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I 

ประกาศคุณูปการ 

 วิทยานิพนธฉ์บับนี้สำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความช่วยเหลอืเป็นอย่างดี 

ในการให้คำปรึกษา คำแนะนำความช่วยเหลือในการตรวจสอบเครื่องมือในการทำวิจัย  

ตลอดจนแก้ไขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ดว้ยความเอาใจใส่อย่างดจีาก รองศาสตราจารย์ ดร.สำราญ 

กำจัดภัย ประธานกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรรณิการ ์

กมลรัตน์ กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณา 

เป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ดร.พจมาน ชำนาญกิจ ประธานหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ดร.พัทธนนัท์ ชมภูนุช 

ประธานสาขาวิชาการวิจัยและประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร นางยุพิน ฤทธิธรรม นางสาวรัญจวน ไชยโวหาร  

นางสาวกมลรัตน์ จำปาจันทร์ ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนส่องดาววิทยาคม 

ทีใ่ห้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบและเสนอแนะเพือ่ปรับปรุงเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั

ครั้งนี้ ตลอดจนให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะที่เปน็ประโยชน์ต่อผู้วจิัย 

 ขอขอบพระคุณ บาทหลวงดนัย พิลาจันทร์ ผู้จัดการ ผู้แทนผู้รับใบอนุญาต  

ซิสเตอร์วิภาภรณ ์ศรีวรกุล ผู้อำนวยการโรงเรียนเซนต์ยอแซฟมกุดาหาร ที่ไดใ้ห้ 

ความอนุเคราะห์ในการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอน และคณะครูทุกท่านที่คอยเป็นกำลังใจ

เป็นอย่างดียิ่ง ตลอดจนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนเซนตย์อแซฟมุกดาหาร 

อำเภอเมืองมกุดาหาร จังหวัดมุกดาหาร ทีใ่ห้ความร่วมมือในการทดลองใช้เครื่องมือ 

และเก็บข้อมูลในการทำวิจัย ครั้งนี้ด้วยดีตลอดมา 

 ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ผู้ให้กำเนิด ญาติพีน่้องทกุคน รวมทั้งเพื่อน

นักศึกษาปรญิญาโท สาขาวิชาวิจัยหลกัสูตรและการสอน รุ่น 19 ทุกท่าน ที่ช่วยเหลือให้

คำปรึกษาและให้กำลังใจ ทำให้งานวจิัยฉบับน้ีสำเร็จลุล่วงด้วยดี 

 คุณค่าและประโยชนใ์ดที่ได้รับจากวทิยานิพนธฉ์บับนี้ ผู้วิจัยขอมอบ 

เป็นเครื่องบูชาพระคุณของบิดา มารดา ที่ได้อบรมเลี้ยงดูสนับสนุนและส่งเสริมการศึกษา

ในครั้งนี้รวมทัง้ครูอาจารย์และผู้มีพระคณุทุกท่าน ที่คอยให้กำลังใจจนทำให้ผู้วิจยั 

ประสบความสำเร็จ  
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II 

ชื่อเรื่อง    การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

    เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

    กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ผู้วิจัย    พงษ์เพชร จันลาภา 

กรรมการท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.สำราญ กำจัดภัย 

    ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรรณิการ์ กมลรัตน ์

ปริญญา    ค.ม. (วิจัยหลกัสูตรและการสอน) 

สถาบัน    มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปีทีพ่ิมพ ์    2568 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 2) เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ตามกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 3) ประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และ  

4) ศึกษาระดบัความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้น 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัยคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนจังหวัดมกุดาหาร  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งส้ิน 30 คน ซึง่ได้มา 

โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  

1) แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับ

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนมัลตมิเีดยี 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 3) แบบประเมนิ

ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย และ 4) แบบสอบถาม 

ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้น สถิติที่ใช้ใน 
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III 

การวิเคราะหข์้อมูล ได้แก ่ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที

ชนิดกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกนั (Dependent Samples t–test) 

 ผลการวิจัยพบว่า 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลตมิีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที ่5 มปีระสทิธภิาพเท่ากับ 83.87/84.67 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80/80 ที่ตั้งไว้ 

  2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที่พัฒนาขึ้น สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  3. ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียน

ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้ที่พัฒนาข้ึน สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .01  

  4. ความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการเรยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรูท้ีพ่ัฒนาขึน้ 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สดุ (  = 4.57, S.D. = 0.50) 

 

 

คำสำคัญ:  การจัดการเรยีนรู้ GPAS 5-Steps  วิทยาการคำนวณ 

                คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย     
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to develop the learning activities in 

the Computing Science Subject on Basic Design and Programming using GPAS 5-Step 

learning process integrated with computer-assisted multimedia instruction for 

Prathomsuksa 5 students to meet the efficiency criteria of 80/80, 2) to compare 

students' learning achievement before and after the intervention, 3) to assess students’ 

abilities in basic design and programming acquired through the developed learning 

activities, and 4) to examine students’ satisfaction toward learning through the developed 

learning activities. The sample, selected through cluster random sampling, consisted of 

a class of 30 Prathomsuksa 5 students in the second semester of the 2024 academic 

year at Saint Joseph Mukdahan School under the Office of the Private Education 

Commission, Mukdahan Province. The research tools included 1) lesson plans based  

on the GPAS 5-Step learning process integrated with computer-assisted multimedia 

instruction, 2) a learning achievement test, 3) an assessment form for evaluating 

students’ abilities in basic design and programming, and 4) a set of satisfaction 

questionnaires of students with learning through the developed learning activities.  

The statistics for data analysis included percentage, mean, standard deviation, and 

Dependent Samples t-test. 
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V 

 The findings were as follows: 

  1. The learning activities in the Computing Science Subject on Basic 

Design and Programming using GPAS 5-Step learning process integrated with 

computer-assisted multimedia instruction for Prathomsuksa 5 students achieved an 

efficiency of 83.87/84.67, which was higher than the set criterion of 80/80. 

  2. The students' learning achievement after the intervention was higher 

than before the intervention at the .01 level of significance. 

  3. The students' abilities in basic design and programming after the 

intervention were higher than the specified criterion of 80 percent at the .01 level of 

significance. 

  4. The students' satisfaction with learning through the developed learning 

activities was overall at the highest level (  = 4.57, S.D. = 0.50). 

 

 

Keywords:  GPAS 5-Step Learning Process,  Computer Science 

                 Computer-Assisted Multimedia Instruction   
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บทที่ 1 

บทนำ 

ภูมิหลัง 

 ในยุคปัจจุบนัและในอนาคต โลกจะเปลีย่นแปลงและเติบโตเคลื่อนไหวในทุกมิติ 

ซึ่งสามารถเป็นไปในทิศทางทีทุ่กคนไม่สามารถคาดถึงอาจเกิดจากหลาย ๆ เหตุผล  

โดยเฉพาะในปัจจุบัน ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

ไปอย่างรวดเร็วต่อวิถชีีวิต เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม การเมือง การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น

ส่งผลกระทบต่อการศกึษา หัวใจของการศึกษานั้น ก็คือ การเรียนรู้ของผูเ้รียน การเรียนรู ้

มีหลายดา้น เช่น ความก้าวหน้าดา้นเทคโนโลยทีี่ผูเ้รียนสามารถเขา้ถงึเทคโนโลยีเพือ่การศึกษา 

ค้นคว้า แสวงหาความรู้ต่าง ๆ ไดง้่าย เมื่อเทคโนโลยีสามารถเขา้ถึงไดใ้นทุก ๆ ที่การติดต่อ 

สื่อสารเชื่อมโยงขอ้มูลจึงสามารถทำไดห้ลากหลายรูปแบบ ผ่านทางโลกออนไลน์ การศึกษา

จึงจำเป็นต้องปรับเปล่ียนรูปแบบทั้งความรู้ ความคิด การแก้ปัญหา และทักษะกระบวนการ 

เพื่อพัฒนาผู้เรียน ด้านการศึกษาเปน็เรื่องสำคัญ การศึกษาจึงควรจะนำไปสู่การปลูกฝัง

ความรู้ ทักษะที่จำเป็นให้ผู้เรียนเติบโตได้ ไม่ใช่แคใ่นโลกปัจจุบัน แตร่วมถึงอนาคต  

ในยุคแห่งความไมแ่น่นอนและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและตลอดเวลา  

ทักษะที่สำคญัดังกล่าว เชน่ การปรับตัว การคิดเป็นระบบ การสร้างสรรค ์การแก้ไขปัญหา 

และการทำงานร่วมกับคนอืน่ ซึ่งเป็นทักษะที่นำไปใช้ไดใ้นสถานการณ์ที่แตกต่าง ท้าทาย

ความสามารถในการนำทักษะที่มไีปปรับใชใ้นสภาพแวดลอ้มใหม่ ๆ (ยูนเิซฟ, 2562) 

 การเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ มีบทบาทมากข้ึนสำหรับการดำเนินชีวิต 

โดยสอนให้คิดเป็น ใช้เป็นและรู้เท่าทันเทคโนโลยีซึ่งแบ่งออกเป็นด้านการคิดเชิงคำนวณ 

(Computational thinking) เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหา เชิงวิเคราะห์สามารถใช้จินตนาการ 

มองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม จะทำให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง 

เป็นขั้นตอนและมีลำดับวิธคีิดโดยวิธีคิดแบบวิทยาการคำนวณนี้ไมใ่ช่เพียงแคก่ารเขียน

โปรแกรม เพราะภาษาโปรแกรมมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แต่จดุประสงค์ที่สำคัญกว่า 

คือ การสอนให้คิดและเชื่อมโยงปัญหาต่าง ๆ เปน็จนสามารถแก้ปญัหาได้อย่างเป็นระบบ 

ประการถัดมาด้านพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital technology) เป็นการสอน 
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ให้รู้จักเทคนิควิธีการต่าง ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทลั โดยเฉพาะในยุค 4.0 จะเน้นใน 

ด้านระบบอัตโนมัติ (Automation) ที่อยู่ในชีวิตประจำวนั ไม่ว่าจะเปน็ด้านการเกษตร 

อุตสาหกรรม หรือคมนาคม ใหไ้ด้เรียนรู้อย่างรอบด้าน และประยกุต์สร้างสรรค์งานได้

อย่างเหมาะสมและประการสุดท้ายด้านพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and 

information literacy) เป็นทักษะเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสือ่และเทคโนโลยีดิจิทัล แยกแยะได้ว่า

ข้อมูลใดเป็นความจริงหรือความคิดเห็น (กนกวรรณ ศรีสวัสดิ,์ 2560) 

 ในดา้นการสอน วิธีการสอนที่มปีระสทิธิภาพมีหลายวิธีด้วยกันที่จะนํามาแก้ปัญหา

ในการจัดการเรียนการรู้ จากปัญหาที่พบดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเอกสาร และงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้อง พบว่าการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps 

มีความเหมาะสมในการนํามาพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูว้ิชาวิทยาการคำนวณ มีความสำคัญ

ต่อการพัฒนากระบวนการคิด นําไปสู่การสร้างสรรคผ์ลงานหรือนวัตกรรม ซึง่รูปแบบ 

การสอนดังกล่าวเป็นรูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทโลก 

ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและแข่งขันทางความคิด นวัตกรรมและการเปน็พลเมืองโลกที่ดี 

กระบวนการเรียนการสอน GPAS 5 Step ของ สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2562) 

ซึ่งมีขั้นตอน 5 ขั้น คือ 1) GATHERING: การรวบรวมและเลือกข้อมลู 2) PROCESSING:  

การจัดกระทำขอ้มูล 3) APPLYING: การประยกุต์ใช้ความรู ้4) A1: Applying and Constructing 

the Knowledge) ขัน้ปฏิบตัิและสรุปความรูห้ลังการปฏิบตัิ A2: Applying the Communication 

Skill และ 5) ขั้นสื่อสารและนําเสนอ SELF–REGULATING: การกำกับตนเองหรือการเรียนรู้

ได้เอง ทักษะกระบวนการคิด GPAS จึงเป็นขัน้ตอนและจุดเน้นในการจัดกระบวนการเรียนรู้

เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ส่ิงที่ได้จากกระบวนการเหล่านี้จะตกผลกึภายในตัว

ของผู้เรียนจะกลายเป็นตัวตนเปน็บุคลิกภาพของผู้เรียนและสะท้อนออกมาในภาระงาน

หรือการปฏิบตัิที่ได้รับมอบหมาย (ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน, มาเรียม นิลพันธ์, วิสูตร โพธิ์เงิน 

และเอกชัย ภมูิระรื่น, 2563) 

 จากผลการศกึษาค้นคว้าทีผ่่านมา พบวา่ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอน นักเรียนจะมีความคิดที่เร็วกว่า จำไดน้านกว่า และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนปกติแทบทกุสาขาวิชา นกัเรียนจะมีพฒันาการด้านทักษะ 

ในการแก้ไขปญัหาและการสร้างสรรค์ดีขึ้น ซึ่งผูเ้รียนจะใช้เวลาเรียนน้อยกว่าวิธีการเรียน

ตามปกติ ในขณะเดียวกันผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองโดยปราศจากข้อจํากัด 

ทางด้านเวลาและสถานที่ โดยเฉพาะผู้เรยีนที่เรียนอ่อนสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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ช่วยสอน ในการเรยีนเพิ่มเตมินอกเวลาได ้บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จงึไดร้ับความนยิม

ในปัจจุบนั มีแนวโน้นที่จะเป็นสื่อการศึกษาที่สำคัญต่อไปในอนาคต เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถช่วยแกป้ัญหาทางการศึกษาได้เปน็อย่างดี (ถนอมพร  

เลาหจรัสแสง, 2556) ซ่ึงสอดคลอ้งกับแนวคิดของ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2555) ไดก้ล่าวว่า 

การนําคอมพวิเตอร์มาใช้เป็นสื่อเพื่อถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนรู้ไปสู่ผู้เรียน ซึ่งเรียกว่า 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer–Assisted Instruction หรือ Computer Aids Instruction) 

คนทั่วไปมักเรียกว่า CAI ซึ่งช่วยให้การเรียนการสอนมีปฏิสมัพันธ์กันได้ ระหว่างผู้เรียน 

กับคอมพิวเตอร์ เชน่เดียวกับการสอนระหว่างครูและนักเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เป็นตัวกลางทีอ่ยู่ระหว่างผู้สอนกับผูเ้รียน และสื่อให้ผูเ้รยีนไดเ้รียนรู้อย่างมปีระสทิธภิาพยิ่งขึน้ 

นอกจากน้ี ไดก้ล่าวว่า การนําคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาใช้ในการเรียนการสอน นอกจาก 

จะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจเรียนได้มากกว่าทีเ่คยเรียน ผ่านกระดาษแล้ว 

ยังช่วยหลกีเลีย่งขอ้จํากัดบางอยา่ง ทีท่ำให้เกดิความเบือ่หน่าย กล่าวคอื การใช้คอมพิวเตอร์

ช่วยสอนจะไม่ทำใหห้งุดหงิด และไม่ได้ยินเสียงบ่นของครูจนนกัเรียนเกิดความกล้า 

ที่จะเรียนซ้ำ ๆ ซึ่งทำใหน้ักเรียนเกิดความเข้าใจบทเรียนได้อย่างถ่องแท้ คอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ทั้งในฐานะทีเ่ป็นสื่อสาระการเรียนรู้ ท่ีมีลักษณะ

เป็นสื่อประสม เรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลาทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์แล้ว บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย ยงัสามารถตอบสนองเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล

ของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเรียนเร็วหรือชา้ตามความต้องการ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

เป็นระบบสื่อการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ ที่ผู้เรียนรบัผลป้อนกลับทันทีจากบทเรียน 

เปรียบเสมือนสื่อหรือระบบเพื่อการเรียนการสอนที่สามารถซ่อนคําตอบ และหาคําตอบ 

ได้ดีกว่าระบบสื่ออ่ืน ๆ 

 จากที่กล่าวมาขา้งต้น จะเหน็ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบกระบวนการคิด

ขั้นสูง GPAS 5 Steps และคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย มีความสำคัญและจําเป็น  

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และสภาพที่ผู้วจิัยพบจากประสบการณ์การสอน 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร จงัหวัดมุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการสง่เสริมการศึกษาเอกชน 

นักเรียนยังมีความรู้ความเข้าใจ เก่ียวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมไม่ดีเท่าที่ควร 

จากการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน โรงเรียนเซนต์ยอแซฟมุกดาหาร พบว่า 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



4 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ สาเหตุหนึ่งเป็นเพราะ 

ครูผู้สอนขาดการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้รูปแบบกระบวนการและสือ่การเรียนการสอน 

ที่เหมาะสม ไม่เร้าความสนใจของผู้เรียนและไม่ส่งเสรมิให้ผู้เรียนไดเ้ลือกตามความสนใจ 

ไม่ได้ฝึกใหน้ักเรียนไดป้ฏิบัติจริง นักเรียนจึงไม่สามารถค้นพบความรู้ได้ด้วยตนเอง 

 ดังนั้น ผู้วิจัยจงึมีความสนใจที่จะทำการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 5 เพื่อกระตุ้นและเร้าความสนใจ ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ ใฝ่รู้ ใฝ่เรียน สนุกสนาน  

อยากเรียนด้วยตนเองมากยิง่ขึ้น และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในด้านการใช้คอมพิวเตอร์

มากขึ้น จึงไดน้ํารูปแบบการจัดการเรียนรู้และนวัตกรรมเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี วิชาวิทยาการคำนวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในระดับชั้นอื่น ๆ และกลุม่สาระการเรียนรู้อื่น ๆ ต่อไป 

คำถามของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดคำถามของการวิจัยไว้ ดังนี ้

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลตมิีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที ่5 มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ทีก่ำหนด 

80/80 หรือไม่ อย่างไร 

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง  

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน หรือไม่ อย่างไร 

  3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง  

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง 

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 มีความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายหลังเรียนสงูกว่าเกณฑ์

ร้อยละ 80 หรือไม่ อย่างไร 
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  4. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง  

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรยีนรู้วิทยาการคำนวณอยู่ในระดบัใด 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 

  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบกระบวนการคิดขัน้สงู GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 

  3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 กับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

  4. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย  

สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
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สมมติฐานของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดสมมติฐานของการวิจัย ดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 มีประสทิธภิาพตามเกณฑ์ 80/80 

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง  

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

  3. นักเรียนมีความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80  

ของคะแนนเต็ม 

  4. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใชรู้ปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปทีี ่5  

มีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้วทิยาการคำนวณอยู่ในระดับมาก ขึ้นไป 

ความสำคญัของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ มีความสำคัญตามประเด็นต่าง ๆ ดงันี้ 

  1. ได้จัดกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพ 

และประสิทธิผล สามารถนำไปใช้พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาวิทยาการคำนวณ 

  2. เป็นแนวทางสำหรับครูหรือผู้สนใจ ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี  

ในกลุ่มสาระอื่น ๆ ต่อไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

  1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

   1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จังหวัดมุกดาหาร 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 5 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 148 คน 

   1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 โรงเรยีนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จังหวัดมุกดาหาร 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งส้ิน 30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธ ี

การเลือกแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เนื่องจากนักเรียนห้องเรียนดังกล่าว  

มีลักษณะเปน็ชั้นเรียนที่คละความสามารถ ประกอบด้วย นักเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน 

ซึ่งมีลกัษณะที่มีสภาพคล้ายคลึงกับห้องเรียนอื่น ๆ ดงันั้น จึงเป็นตัวแทนของประชากรได้ 

  2. ขอบเขตด้านตัวแปร 

   2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนการสอนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

   2.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่

    2.2.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  

    2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    2.2.3 ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

    2.2.4 ความพงึพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้ 

  3. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

   กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบกระบวนการคิดขัน้สงู GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 มีขอบข่ายเน้ือหาสาระการเรียนรู้ 

ดังนี ้

    3.1 การเขียนผังงาน (Flowchart) 

    3.2 รูปแบบการเขียน Flowchart 

    3.3 องค์ประกอบของเกม 
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    3.4 เริ่มต้นสร้างเกม 

    3.5 พิกัดและทิศทาง 

    3.6 ตรวจสอบเงื่อนไข 

    3.7 การควบคุมตัวละคร 

    3.8 ตรวจสอบและปรับปรุงผลงาน 

  4. ขอบเขตด้านระยะเวลาในการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู ้

   ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ในภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2567 รวมเวลาทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง ไม่รวมสอบวัดผล 

การเรียนรู ้อกี 2 ชั่วโมง 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง  

การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รปูแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps 

ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัย 

ได้กำหนดกรอบแนวคิดของการวิจัย ดังนี้ 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะ ดังนี้ 

  1. รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps หมายถึง แนวคิดการเรียนรู้

เพื่อการพฒันาทักษะการคดิ สามารถนำมากำหนดเป็นกระบวนการการพฒันาทักษะการคิด

ขัน้พืน้ฐานและการคิดขัน้สงู ที่มีขัน้ตอนการจัดการเรยีนรู้ที่ชัดเจนในลักษณะ Active Learning 

เพื่อให้สอดคล้องกับการเรยีนรู้ของผู้เรียน ที่คิดเปน็ ทำเป็น แก้ปัญหาเปน็ สำหรบัผู้เรียน

ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้  

ตัวแปรตาม 

ตัวแปรอสิระ 

การจัดการเรียนการสอนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง 

GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
 1. ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) สังเกต และ

รวบรวมข้อมูล ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย 

2. ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) วิเคราะห์

และสรุปความรู้ด้วยคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

 

3. ขั้นปฏบิัตแิละสรุปความรูห้ลังการปฏิบัติ (Applying 

and Constructing the Knowledge) ปฏิบัติและสรุปความรู้

หลังการปฏิบัติด้วยคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมัลติมีดีย 
 

4. ขั้นสื่อสารและการนำเสนอ  

(Applying the Communication Skill) 

5. ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบรกิารสังคม 

และจิตสาธารณะ (Self-Regulation) 

1. ประสิทธิภาพของกิจกรรม

การเรยีนรู้  

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

3. ความสามารถใน 

การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย 

4. ความพึงพอใจต่อการเรียน

ด้วยกจิกรรมการเรยีนรู้ 
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   1.1 ขัน้สังเกตและรวบรวมข้อมูล (Gathering) หมายถึง การรวบรวมขอ้มูล

เพื่อสร้างฐานการเรยีนรู ้กระตุน้อารมณ์ตื่นเตน้ สร้างความรู้สกึเชงิบวก สนุกสนาน น่าสนใจ 

ทำให้สมองตื่นตัวพร้อมเรียนรู้  

   1.2 ขั้นคิดวเิคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) หมายถึง การวิเคราะห ์

ข้อมูลที่ได้มาจากการสืบค้น ออกแบบแนวคิด หรือผลงาน วางแผนการทำงาน อภิปราย 

และสรุปความรู้ 

   1.3 ขัน้ปฏิบัตแิละสรุปความรู้หลังการปฏิบตัิ (Applying and Constructing 

the Knowledge) หมายถงึ การลงมือปฏบิัติงาน แลกเปลี่ยนเรยีนรู ้และนำทักษะกระบวนการ

ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ทีก่ำหนด 

   1.4 ขัน้สื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) หมายถึง 

การนำร่องรอยการคิด การทำงาน มานำเสนอและอภปิรายผลหน้าชั้นเรียน  

   1.5 ขั้นประเมนิเพื่อเพิ่มคณุค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ  

(Self-Regulating) หมายถงึ การประเมินตนเอง และการถูกประเมินจากเพื่อนในชั้นเรียน 

  2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย (Multimedia Computer-Assisted 

Instruction) หมายถึง สื่อการสอนที่สร้างขึ้นมาโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ใน 

การเรียนรู้และนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะมัลตมิีเดยี มีลักษณะของสื่อหลาย ๆ อย่าง 

ผสมผสานกัน ทั้งข้อมูล ภาพนิ่ง กราฟกิ แผนภมูิ กราฟภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ เสียง  

และมีการปฏสิัมพันธ์ระหวา่งนักเรียนกับบทเรียน ส่วนประกอบของบทเรียน มีเนื้อหา 

แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ รวมถึงมีคำอธิบาย คําถาม และตัวอย่างประกอบ เพือ่ให้

นักเรียนศกึษาดว้ยตนเองตามความสนใจ กระตุ้นและสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนไดเ้ป็นอยา่งด ี

สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้ของบุคคลได้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดร้ับ 

การออกแบบมาอย่างด ีถูกต้องตามหลักการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทำใหส้ามารถ

จูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและสนุกที่จะเรียนส่งผลใหเ้กิดความรู้ ความเข้าใจ 

นอกจากนั้น ยังสามารถวดัผลการเรียนรู้ได้ทันที ลดระดับความเครียดของผู้เรียน ส่งผลให้

ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีขึ้น 

  3. รูปแบบกระบวนการคดิขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพวิเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรูร้ายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 การจัดการเรียนรู ้
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ที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียน โดยบูรณาการกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps  

กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยีที่เป็นสื่อทันสมัยผสมผสานกัน ทั้งขอ้มูล ภาพนิ่ง กราฟิก 

แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทศัน์ เสียง และมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรยีน 

กับบทเรียน มขีั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังน้ี 

   3.1 ขั้นสังเกตรวบรวมข้อมลู (Gathering) เริ่มจากกระตุ้นให้ผู้เรียนสงัเกต 

สงสัย กระตุ้นความสนใจ รู้จักปัญหา โดยผู้สอนจะตั้งคำถาม และให้ศึกษาข้อมูล 

จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล 

   3.2 ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) เป็นการจัดการข้อมูล 

ทีไ่ด้มาจากการศึกษาข้อมลูผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย โดยนักเรียนจะวิเคราะห์

และสรุปความรู้ผ่านเกมและแบบทดสอบในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

   3.3 ขัน้ปฏิบัตแิละสรุปความรู้หลังการปฏิบตัิ (Applying and Constructing 

the Knowledge) นักเรียนลงมือปฏิบตัิ โดยนำเอาความรู้ท่ีไดว้ิเคราะห์และสรุปมาแลว้นำมา

ปฏิบัติผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปและคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย โดยมีการตรวจสอบ

เพื่อแก้ไขปัญหาหรือพฒันาทางเลือกที่ดีกว่าเดิมและสรุปเปน็ความรู้ 

   3.4 ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)  

นำผลสรุปทีไ่ด้ หลักการ โครงสร้าง รปูแบบ ขัน้ตอน แนวทาง มานำเสนอและอภิปราย  

   3.5 ขั้นประเมนิเพื่อเพิ่มคณุค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ  

(Self-Regulating) เป็นการพัฒนาการประเมินเชิงระบบ เพื่อให้เห็นจุดอ่อนจุดแขง็ของกลไก 

รูปแบบ เพื่อนำมาปรบัปรุงแก้ไขอย่างสร้างสรรค์ 

  4. ประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู ้หมายถึง ค่าร้อยละท่ีได้จาก 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ โดยใช้รปูแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps  

ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ในแต่ละแผนการเรียนรู้ และค่าร้อยละท่ีได้จาก 

การทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่กำหนดเกณฑ ์80/80 

   80 ตัวแรก (E1) ประสิทธิภาพของกระบวนการวัดได้จากค่าร้อยละ 

ของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำใบงานระหว่างเรียนและคะแนนเฉล่ีย 

จากแบบทดสอบย่อยในแต่ละกิจกรรมได้คะแนนไม่นอ้ยกว่า ร้อยละ 80 
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   80 ตัวหลัง (E2) ประสทิธิภาพของผลลัพธ์วัดไดจ้ากร้อยละของคะแนนเฉลี่ย

ทีน่ักเรียนกลุม่ตัวอย่างทำได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน 

และแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ได้คะแนน 

ไม่น้อยกว่า รอ้ยละ 80 

  5. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่แสดงถึงความรู้ 

ความเข้าใจท่ีได้จากการทำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน วิชาวทิยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ชั้นประถมศึกษาปทีี่ 5 ซึ่งเป็นคะแนนที่ได้

จากการทำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

หลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

  6. ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย หมายถึง 

การแสดงทักษะของนักเรียนในการออกแบบขั้นตอนการทำงานต่าง ๆ ด้วย Flow chart  

และสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch อยา่งง่าย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย  

1) การเขียนผงังาน (Flowchart) 2) องค์ประกอบของเกม 3) เริม่ต้นสร้างเกม 4) พิกัดและ

ทิศทาง 5) ตรวจสอบเงื่อนไข และ 6) การควบคุมตัวละคร ซึ่งวัดไดจ้ากการประเมิน 

การปฏิบตัิ การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น เปน็แบบประเมนิ

ชนิดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกแยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring Rubric) โดยนักเรียน

ต้องได้คะแนนผ่านเกณฑ์การประเมินที่กำหนดไว้ หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80  

จึงถือได้ว่ามคีวามสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

  7. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สกึภายในจิตใจของผู้เรียน ความรู้สกึชอบ

และพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึง่ความรู้สึกนี้ส่งผลต่อความพร้อมและ

ความเอาใจใสใ่นการเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยความตัง้ใจและความกระตือรือรน้ 

ซึ่งวัดจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ทีผู่้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบสอบถาม

ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ คอื 5, 4, 3, 2 และ 1 เป็นมากที่สุด 

มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ตามลำดับ 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง 

การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รปูแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps 

ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้

ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวขอ้ง โดยสามารถสรุปสาระสำคัญตามลำดับ 

ดังนี้  

  1. หลักสตูรโรงเรียนเซนต์ยอแซฟมุกดาหาร พทุธศกัราช 2561 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2567) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

   1.1 วิสัยทัศน ์

   1.2 หลักการ 

   1.3 จุดหมาย 

   1.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

   1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   1.6 เป้าหมายของวิทยาศาสตร ์

   1.7 เรียนรู้อะไรในวทิยาศาสตร ์

   1.8 สาระและมาตรฐานการเรียนรูร้ายวิชาวิทยาศาสตร ์

   1.9 คุณภาพผู้เรียน 

   1.10 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางรายวิชาวิทยาศาสตร ์

   1.11 โครงสร้างรายวิชา 

   1.12 คำอธิบายรายวิชา 

   1.13 วิทยาการคำนวณ 

  2. การเรียนรู้แบบการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps 

   2.1 ความหมายของการเรียนรูต้ามแนวทาง GPAS 5 Steps 

   2.2 หลักการ/แนวคิด การจดัการเรียนรู้แบบ GPAS 

   2.3 ทักษะการคิดในโครงสร้าง GPAS  
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   2.4 โครงสร้างของกระบวนการ GPAS 

   2.5 ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 

  3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมัลติมีเดีย 

   3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

   3.2 สื่อมัลติมเีดีย 

  4. แผนการจดัการเรียนรู้ 

   4.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   4.2 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   4.3 ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

   4.4 การหาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ 

  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  6. ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

   6.1 ความหมายความสามารถด้านการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

   6.2 ความสำคัญของการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

   6.3 ขั้นตอนการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

  7. ความพงึพอใจ 

   7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   7.2 ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 

   7.3 การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

  8. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

   8.1 งานวิจัยในประเทศ 

   8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรโรงเรียนเซนต์ยอแซฟมุกดาหาร พุทธศักราช 2561 (ฉบับปรับปรุง  

พ.ศ. 2567) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 โรงเรียนเซนตย์อแซฟมุกดาหาร ได้จัดทำหลักสูตรโรงเรียน ตามหลกัสูตร 

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2567 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโลยี 

(โรงเรียนเซนต์ยอแซฟมกุดาหาร, 2567) 

  1. วิสัยทัศน์ 

   หลักสูตรโรงเรียนเซนต์ยอแชฟมุกดาหาร พุทธศกัราช 2561 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2567) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสตูร

ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนทกุคนเปน็บุคคลแห่งการเรียนรู้สู่มาตรฐานสากล และเป็นมนุษย์ 

ที่มีความสมดลุทั้งร่างกาย ความรู้คู่คุณธรรม มีความเป็นผู้นำของสงัคม มีจติสำนึก 

ในความเปน็พลเมืองไทย และเป็นพลโลกโดยใช้หลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ยึดมั่น

ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อนัมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข มีความรู้และ

ทักษะพื้นฐาน สามารถใช้นวัตกรรม และเทคโนโลยี รวมทั้งเจตคติทีจ่ำเป็นต่อการศึกษา 

ในการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิตโดยมุง่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐาน

ความเชื่อว่าทกุคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เตม็ตามศักยภาพ 

  2. หลักการ 

   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่สำคัญ ดังนี้ 

    1. เป็นหลักสตูรการศึกษาเพื่อความเปน็เอกภาพของชาติมีจุดหมาย

และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายสำหรับพฒันาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทกัษะ 

เจตคติและคุณธรรมบนพืน้ฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

    2. เป็นหลักสตูรการศึกษาเพื่อปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รบั

การศึกษาอยา่งเสมอภาค และมีคุณภาพ 

    3. เป็นหลักสตูรการศึกษาที่สนองการกระจายอำนาจให้สงัคม 

มีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

    4. เป็นหลกัสตูรการศกึษาที่มโีครงสร้างยืดหยุน่ทัง้ดา้นสาระการเรยีนรู้ 

เวลา และการจัดการเรียนรู ้

    5. เป็นหลักสตูรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  
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    6. เป็นหลักสตูรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ  

และตามอัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และ

ประสบการณ ์

  3. จุดหมาย 

   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เปน็คนดี  

มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชพี จึงกำหนดเป็นจุดหมาย

เพื่อให้เกิดกบัผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

    1. มีคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่พึงประสงค์เห็นคุณค่าของตนเอง 

มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาทีต่นนับถือ ยึดหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

    2. มีความรู้ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา  

การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต  

    3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ด ีมีสุขนิสัยและรักการออกกำลังกาย 

    4. มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเปน็พลเมืองไทยและพลโลก  

ยึดมั่นในวิถีชีวิต และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อนัมีพระมหากษัตริยท์รงเป็น

ประมุข  

    5. มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรกัษ์

และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะทีมุ่่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดงีามในสังคม  

และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลกัษณะ 

อันพึงประสงค์ 

   ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งเน้น

พัฒนาผู้เรียนให้มีคณุภาพตามมาตรฐานที่กำหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ

และคุณลักษณะอันพึงประสงค ์

  4. สมรรถนะสำคัญของผูเ้รียน 

   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 

5 ประการ ดังนี้  

    1. ความสามารถในการสื่อสารเป็นความสามารถในการรับและส่งสาร 

มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึกและทัศนะของ

ตนเอง เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชนต์่อการพัฒนา 
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ตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ  

การเลอืกรับหรือไม่รบัขอ้มูลข่าวสารดว้ยหลักเหตุผลและความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลอืกใช้

วิธีการสื่อสารที่มีประสทิธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม  

    2. ความสามารถในการคิดเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์  

การคิดสงัเคราะห ์การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวจิารณญาณและการคิดเป็นระบบ 

เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสนิใจเกี่ยวกับตนเองและสังคม

ได้อย่างเหมาะสม 

    3. ความสามารถในการแกป้ัญหาเป็นความสามารถในการแกป้ัญหา

และอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม บนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม

และขอ้มูลสารสนเทศ เขา้ใจความสมัพนัธ์และการเปลีย่นแปลงของเหตุการณ์ตา่ง ๆ ในสังคม

แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจ 

ที่มีประสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สงัคม และสิ่งแวดล้อม  

    4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติเปน็ความสามารถในการนำ

กระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้

อย่างต่อเนื่อง การทำงานและการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสมัพันธ์อันดี

ระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัว 

ให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรม

ไม่พึงประสงคท์ี่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

    5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เปน็ความสามารถในการเลือก 

และใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพฒันาตนเอง

และสังคมในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง

เหมาะสม และมีคุณธรรม  

  5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรยีนให้มีคณุลักษณะ

อันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุขในฐานะ 

เป็นพลเมืองไทย และพลโลก ดังนี้  

    1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  

    2. ซ่ือสัตย์สุจริต  

    3. มีวินัย  
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    4. ใฝ่เรียนรู้  

    5. อยู่อย่างพอเพียง  

    6. มุ่งมั่นในการทำงาน  

    7. รักความเป็นไทย  

    8. มีจิตสาธารณะ  

   นอกจากนี้ สถานศกึษาสามารถกำหนดคุณลกัษณะอันพงึประสงค์เพิ่มเตมิ 

ให้สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง  

  6. เป้าหมายของวิทยาศาสตร ์ 

   สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ได้สรุปสาระสำคัญของตัวชี้วัด

และสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

ดังนี้  

    ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้คน้พบความรู้

ด้วยตนเองมากที่สุด เพื่อใหไ้ด้ทั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การสำรวจ

ตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองคค์วามรู้ 

การจัดการเรยีนการสอนวิทยาศาสตร์ จึงมีเป้าหมายที่สำคัญ ดังนี้ 

     1. เพื่อให้เข้าใจหลักการทฤษฎีและกฎที่เป็นพื้นฐานในวิชา

วิทยาศาสตร ์

     2. เพื่อให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ 

และข้อจำกัด ในการศึกษาวชิาวิทยาศาสตร ์

     3. เพื่อให้มีทักษะที่สำคัญในการศึกษาคน้คว้าและคิดค้นทาง

เทคโนโลย ี

     4. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหวา่งวิชาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี มวลมนุษย์ และสภาพแวดลอ้มในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึง่กันและกัน 

     5. เพื่อนำความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ไปใช้ให้เกิดประโยชนต์่อสังคมและการดำรงชีวิต 

     6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาและการจดัการ ทักษะในการสื่อสารและความสามารถในการตดัสินใจ 

     7. เพื่อให้เป็นผู้ทีม่ีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม  

และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค ์ 
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  7. เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์  

   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์มุ่งหวงัให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์

ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการมีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้

โดยใช้กระบวนการในการสบืเสาะหาความรู้ และแกป้ัญหาทีห่ลากหลาย ให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วม

ในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการทำกจิกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย

เหมาะสมกับระดับชั้น โดยกำหนดสาระสำคัญ ดังนี ้

    1. วทิยาศาสตร์ชีวภาพ เรยีนรู้เกี่ยวกับชีวิตในสิง่แวดลอ้มองค์ประกอบ

ของส่ิงมีชีวติการดำรงชีวิตของมนุษย์และสัตว์ การดำรงชีวิตของพืชพันธุกรรม  

ความหลากหลายทางชีวภาพ และวิวัฒนาการของสิ่งมชีีวิต 

    2. วิทยาศาสตรก์ายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสาร 

การเปลี่ยนแปลงของสาร การเคลื่อนที่พลังงานและคลื่น 

    3. วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบ 

ของเอกภพ ปฏิสัมพนัธภ์ายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปล่ียนแปลง

ทางธรณีวิทยา กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

    4. เทคโนโลยี 

     4.1 การออกแบบและเทคโนโลยีเรียนรู้เก่ียวกับเทคโนโลยี 

เพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะ 

ทางด้านวิทยาศาสตร ์คณติศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 

อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี

อย่างเหมาะสม โดยคำนึงถงึผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอ้ม 

     4.2 วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณ  

การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ดา้นวิทยาการ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง 

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

  8. สาระและมาตรฐานการเรียนรูร้ายวิชาวิทยาศาสตร ์

   สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 

    มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศความสัมพนัธ์

ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิตกับส่ิงมีชีวิต และความสัมพันธร์ะหว่างสิ่งมีชีวิตกบัสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ  

ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมาย 
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ของประชากร ปัญหาและผลกระทบท่ีมีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทาง 

ในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ และการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้งนำความรู้ไปใช้

ประโยชน ์

    มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบตัิของส่ิงมีชีวิต หน่วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวติ

การลำเลียงสารเข้าและออกจากเซลล ์ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบ

ต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษยท์ีท่ำงานสัมพนัธก์ัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที ่

ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชทีท่ำงานสัมพันธ์กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน ์

    มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอด

ลักษณะทางพันธุกรรม สารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต

ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชวีิต รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน ์

   สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ  

    มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร

ความสัมพันธร์ะหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนีย่วระหว่างอนุภาคหลัก

และธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิด 

ปฏิกิริยาเคมี 

    มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรง 

ที่กระทำต่อวตัถุ ลกัษณะการเคลื่อนทีแ่บบต่าง ๆ ของวัตถ ุรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน ์

    มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลง

และการถ่ายโอนพลังงาน ปฏิสมัพันธร์ะหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวนั

ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลืน่แม่เหลก็ไฟฟา้ รวมทั้ง

นำความรู้ไปใช้ประโยชน ์

   สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ  

    มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลกัษณะ กระบวนการเกิด 

และวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายใน

ระบบสุริยะ ที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต และการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีอวกาศ 

    มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก

กระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลง

ลมฟ้า อากาศ และภมูิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 
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   สาระที่ 4 เทคโนโลย ี 

    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิต

ในสังคมที่มีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์

คณิตศาสตร ์และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปญัหาหรือพฒันางานอย่างมคีวามคิดสร้างสรรค์

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึง

ผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  

    มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหา 

ที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเปน็ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ในการเรยีนรู ้การทำงาน และการแกป้ัญหาไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ รูเ้ท่าทัน และมจีรยิธรรม 

  9. คุณภาพผูเ้รียน 

   จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

    เขา้ใจลกัษณะทั่วไปของส่ิงมชีีวิตและการดำรงชีวิตของสิง่มีชวีติรอบตัว 

    เข้าใจลักษณะที่ปรากฏ ชนิดและสมบัติบางประการของวัสดุที่ใช้ 

ทำวัตถุและการเปล่ียนแปลงของวัสดุรอบตัว 

    เข้าใจการดึง การผลัก แรงแม่เหลก็ และผลของแรงที่มีต่อการ

เปลี่ยนแปลง การเคลื่อนที่ของวัตถุ พลังงานไฟฟ้า  และการผลิตไฟฟ้า การเกิดเสียงแสง

และการมองเห็น 

    เข้าใจการปรากฏของดวงอาทิตย์ ดวงจนัทร์ และดาว ปรากฏการณ์

การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวันกลางคืน การกำหนดทิศ ลักษณะของหิน

การจำแนกชนิดดนิ และการใช้ประโยชน์ ลักษณะและความสำคัญของอากาศ การเกิดลม

ประโยชนแ์ละโทษของลม 

    ตั้งคำถามหรือกำหนดปัญหาเกีย่วกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามทีก่ำหนดให้

หรือตามความสนใจ สังเกต สำรวจ ตรวจสอบ โดยใช้เครื่องมืออยา่งง่าย รวบรวมข้อมูล

บันทึกและอธบิายผลการสำรวจ ตรวจสอบด้วยการเขยีนหรือวาดภาพ และสื่อสาร 

สิ่งที่เรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องหรือด้วยการแสดงท่าทางเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ 

    แก้ปัญหาอยา่งง่ายโดยใช้ข้ันตอนการแก้ปัญหา มทีักษะในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเบื้องต้น รักษาขอ้มูลส่วนตัว 
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    แสดงความกระตือรือร้น สนใจทีจ่ะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์

เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษาตามที่กำหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดง 

ความคิดเห็น และยอมรับฟงัความคิดเหน็ผู้อื่น 

    แสดงความรับผิดชอบด้วยการทำงานที่ได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น

รอบคอบ ประหยัด ซื่อสัตย์ จนงานลุล่วงเปน็ผลสำเรจ็ และทำงานร่วมกับผู้อืน่อย่างมี

ความสุข 

    ตระหนักถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้และกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ในการดำรงชีวิต ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม ทำโครงงานหรือช้ินงาน 

ตามที่กำหนดให้ หรือตามความสนใจ 

   จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

    เข้าใจโครงสร้าง ลักษณะเฉพาะ การปรับตัวของสิ่งมีชีวิต รวมทั้ง

ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชวีิตในแหล่งที่อยู่ การทำหน้าทีข่องส่วนต่าง ๆ ของพชืและการทำงาน

ของระบบย่อยอาหารของมนุษย ์

    เข้าใจสมบตัิและการจำแนกกลุ่มของวัสดุ สถานะและการเปลี่ยน

สถานะของสสาร การละลาย การเปล่ียนแปลงทางเคมี การเปลี่ยนแปลงที่ผนักลับได้ 

และผันกลบัไม่ได้ และการแยกสารอย่างง่าย 

    เข้าใจลักษณะของแรงโน้มถ่วงของโลก แรงลัพธ์ แรงเสียดทาน 

แรงไฟฟ้า และผลของแรงตา่ง ๆ ผลที่เกิดจากแรงกระทำต่อวัตถุ ความดัน หลักการ 

ที่มตี่อวัตถุวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย ปรากฏการณ์เบื้องต้นของเสียง และแสง 

    เข้าใจปรากฏการณ์การขึ้นและตก รวมถึงการเปลี่ยนแปลงรปูร่าง

การปรากฏของดวงจันทร ์องค์ประกอบของระบบสรุิยะ คาบการโคจรของดาวเคราะห์ 

ความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาวฤกษ ์การขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์ การใช้แผนที่

ดาว การเกิดอุปราคา พฒันาการและประโยชน์ของเทคโนโลยีอวกาศ 

    เข้าใจลักษณะของแหล่งน้ำ วัฏจักรน้ำ กระบวนการเกดิเมฆ หมอก

น้ำค้าง น้ำค้างแข็ง หยาดน้ำฟ้า  กระบวนการเกิดหิน วัฏจักรหิน การใช้ประโยชน์หินและแร่ 

การเกิดซากดกึดำบรรพ์ การเกิดลมบก ลมทะเล มรสุม ลักษณะและผลกระทบ 

ของภัยธรรมชาติ ธรณีพบิัติภัย การเกิดและผลกระทบของปรากฏการณ์เรือนกระจก 
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    ค้นหาขอ้มูลอย่างมีประสทิธิภาพและประเมินความน่าเชื่อถือ ตัดสนิใจ

เลือกข้อมูล ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

ในการทำงานร่วมกนั เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพสิทธิของผู้อ่ืน 

    ตั้งคำถามหรือกำหนดปัญหาเกีย่วกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามทีก่ำหนดให้

หรือตามความสนใจ คาดคะเนคำตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานที่สอดคล้องกับคำถาม 

หรือปัญหาทีจ่ะสำรวจตรวจสอบ วางแผนและสำรวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์

และเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ 

วิเคราะห์ข้อมูล ลงความเหน็ และสรุปความสมัพนัธ์ของขอ้มูลทีม่าจากการสำรวจตรวจสอบ

ในรูปแบบที่เหมาะสม เพื่อสื่อสารความรู้จากผลการสำรวจตรวจสอบได้อย่างมีเหตผุล 

และหลักฐานอ้างอิง 

    แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น ในส่ิงที่จะเรียนรู้ มีความคดิสร้างสรรค์

เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษาตามความสนใจของตนเอง แสดงความคิดเห็นของตนเอง ยอมรับ

ในข้อมูลทีม่ีหลักฐานอ้างอิง และรบัฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน 

    แสดงความรับผิดชอบด้วยการทำงานที่ได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น

รอบคอบ ประหยัด ซื่อสัตย์ จนงานลุล่วงเปน็ผลสำเรจ็ และทำงานร่วมกบัผู้อื่นอย่าง

สร้างสรรค ์

    ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ใช้ความรู้

และกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ในการดำรงชีวิต แสดงความช่ืนชม ยกย่อง และเคารพสทิธิ

ในผลงานของผู้คิดค้นและศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ทำโครงงานหรือชิน้งานตามท่ีกำหนดให้

หรือตามความสนใจ 

    แสดงถึงความซาบซึ้ง ห่วงใย แสดงพฤติกรรมเกี่ยวกบัการใช้  

การดูแลรักษาทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างรู้คุณค่า  

  10. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางรายวิชาวิทยาศาสตร ์

   สาระที่ 4 เทคโนโลย ี
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ตาราง 1 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง 

            อย่างเปน็ขั้นตอนและเปน็ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

            ในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

            รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.1 1. แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ 

การลองผิดลองถูกการเปรยีบเทยีบ 

   การแกป้ัญหาให้ประสบความสำเร็จทำได้ 

โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

   ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุด

แตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเปา๋ 

2. แสดงลำดับขั้นตอนการทำงาน

หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้

ภาพสัญลักษณ์ หรือข้อความ 

   การแสดงขั้นตอนการแกป้ัญหาทำได้โดยการเขียน

บอกเล่า วาดภาพ หรือใชส้ัญลักษณ์ 

   ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุด 

แตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเปา๋ 

3. เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้

ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ 

   การเขียนโปรแกรมเป็นการสรา้งลำดับของคำสั่ง

ให้คอมพิวเตอร์ทำงาน 

   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ 

ตัวละครย้ายตำแหน่ง ย่อขยายขนาด เปลี่ยนรูปร่าง 

   ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น

ใชบ้ัตรคำสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

4. ใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งจัดเก็บ

เรียกใชข้้อมูลตามวัตถุประสงค์ 

   การใชง้านอุปกรณ์เทคโนโลยีเบือ้งต้น เช่น  

การใชเ้มาส์ คยี์บอร์ด จอสัมผัส การเปิด-ปิด 

อุปกรณ์จอสัมผัส การเปิด-ปิด อุปกรณ์เทคโนโลยี 

   การใชง้านซอฟต์แวร์เบื้องตน้ เช่น การเข้าและออก

จากโปรแกรม การสรา้งไฟล์ การจัดเก็บ  

การเรยีกใช้ไฟล์ ทำได้ในโปรแกรม เช่น โปรแกรม

ประมวลคำ โปรแกรมกราฟิก โปรแกรมนำเสนอ 

   การสรา้งและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบจะทำให้

เรียกใช้ คน้หาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



25 

ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 5. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลง

ในการใช้คอมพิวเตอร์ ร่วมกันดูแล 

รักษาอุปกรณ์เบื้องตน้ ใชง้าน 

อย่างเหมาะสม 

   การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น 

รูจ้ักข้อมูลส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ 

ข้อมูลส่วนตัว และไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอื่น

ยกเว้นผู้ปกครองหรือครู แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อต้องการ

ความช่วยเหลือเกี่ยวกับการใช้งาน 

   ข้อปฏิบัติในการใชง้านและการดูแลรักษาอุปกรณ์ 

เช่น ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ทำความสะอาด 

ใชอุ้ปกรณ์อย่างถูกวิธี 

ป.2 1. แสดงลำดับขั้นตอนการทำงาน

หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้

ภาพสัญลักษณ์ หรือข้อความ 

   การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำได้โดยการเขียน

บอกเล่า วาดภาพ หรือใชส้ัญลักษณ์ 

   ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมตัวต่อ 6-12 ชิ้น  

การแต่งตัวมาโรงเรยีน 

2. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ 

ตัวละครทำงานตามที่ต้องการและตรวจสอบ

ข้อผิดพลาด ปรับแกไ้ขให้ได้ผลลัพธ์ตามที่กำหนด 

   การตรวจหาข้อผดิพลาด ทำได้โดยตรวจสอบ

คำสั่งที่แจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไป

ตามที่ต้องการให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง 

   ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 

ใชบ้ัตรคำสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

3. ใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้ง 

จัดหมวดหมู่ คน้หา จัดเก็บ 

เรียกใชข้้อมูลตามวัตถุประสงค์ 

   การใชง้านซอฟต์แวร์เบื้องต้น เช่น การเข้าและ

ออกจากโปรแกรม การสรา้งไฟล์ การจัดเก็บ 

การเรยีกใช้ไฟล์ การแก้ไขตกแต่งเอกสารทำได้ 

ในโปรแกรม เช่น โปรแกรมประมวลคำ โปรแกรม

กราฟิก โปรแกรมนำเสนอ 

   การสรา้ง คัดลอก ย้าย ลบเปลี่ยนชื่อ  

จัดหมวดหมู่ไฟล์ และโฟลเดอร์อย่างเป็นระบบ 

จะทำให้เรยีกใช้ คน้หาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัย ปฏิบัตติามข้อตกลง

ในการใช้คอมพิวเตอร์ ร่วมกันดูแล

รักษาอุปกรณ์เบื้องตน้ ใชง้าน 

อย่างเหมาะสม 

   การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น 

รูจ้ักข้อมูลส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ข้อมูล 

ส่วนตัว และไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอื่น

ยกเว้นผู้ปกครองหรือครูแจง้ผู้เกี่ยวข้องเมื่อต้องการ

ความช่วยเหลือเกี่ยวกับการใช้งาน 

   ข้อปฏิบัติในการใชง้านและการดูแลรักษาอุปกรณ์ 

เช่น ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ ทำความสะอาด 

ใชอุ้ปกรณ์อย่างถูกวิธี 

   การใชง้านอย่างเหมาะสม เช่น จัดท่านั่งให้ถูก 

ต้องการพักสายตาเมื่อใชอุ้ปกรณ์เป็นเวลานาน 

ระมัดระวังอุบัติเหตุจากการใชง้าน 

ป.3 1. แสดงอัลกอริทมึในการทำงาน

หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้

ภาพสัญลักษณ์ หรือข้อความ 

   อัลกอริทมึเป็นขั้นตอนที่ใชใ้นการแกป้ัญหา 

   การแสดงอัลกอริทึม ทำได้โดยการเขียนบอกเล่า

วาดภาพ หรือใชส้ัญลักษณ์ 

   ตัวอย่างปัญหา เช่น เกมเศรษฐีเกมบันไดงู  

เกม Tetris เกม OX การเดินไปโรงอาหาร  

การทำความสะอาดห้องเรยีน 

2. เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้

ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

   การเขียนโปรแกรมเป็นการสรา้งลำดับของคำสั่ง

ให้คอมพิวเตอร์ทำงาน 

   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมที่สั่งให้ 

ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด 

   การตรวจหาข้อผดิพลาด ทำได้โดยตรวจสอบ

คำสั่งที่แจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไป

ตามที่ต้องการให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง 

   ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 

ใชบ้ัตรคำสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

3. ใชอ้ินเทอร์เน็ตคน้หาความรู้    อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ช่วยให้การ

ติดต่อสื่อสารทำได้สะดวกและรวดเร็วและเป็นแหล่ง 

ข้อมูลความรู้ที่ช่วยในการเรยีนและการดำเนินชวีิต 

   เว็บเบราว์เซอร์เป็นโปรแกรมสำหรับอ่านเอกสาร

บนเว็บเพจ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

     การสืบคน้ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตทำไดโ้ดยใช้

เว็บไซต์สำหรับสืบคน้ และต้องกำหนดคำคน้ 

ที่เหมาะสม จึงจะได้ข้อมูลตามต้องการ 

   ข้อมูลความรู้ เช่น วิธีทำอาหาร วิธีพับกระดาษ 

เป็นรูปต่าง ๆ ข้อมูลประวัติศาสตร์ชาติไทย  

(อาจเป็นความรูใ้นวิชาอื่น ๆ หรือเรื่องที่เป็นประเด็น

ที่สนใจในช่วงเวลานั้น) 

   การใชอ้ินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัยควรอยู่ 

ในการดูแลของครูหรือผู้ปกครอง 

4. รวบรวมประมวลผล  

และนำเสนอข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์

ตามวัตถุประสงค์ 

   การรวบรวมข้อมูล ทำได้โดยกำหนดหัวข้อ 

ที่ต้องการเตรยีมอุปกรณ์ในการจดบันทกึ 

   การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ  

จัดกลุ่ม เรียงลำดับ 

   การนำเสนอข้อมูลทำได้หลายลักษณะ 

ตามความเหมาะสม เช่น การบอกเล่า  

การทำเอกสารรายงาน การจัดทำป้ายประกาศ 

   การใชซ้อฟต์แวร์ทำงานตามวัตถุประสงค์ เช่น  

ใชซ้อฟต์แวร์นำเสนอ หรือซอฟต์แวร์กราฟิก 

สร้างแผนภูมิรูปภาพ ใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำ  

ทำป้ายประกาศหรือเอกสารรายงาน ใช้ซอฟต์แวร์

ตารางทำงานในการประมวลผลข้อมูล 

5. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลง

ในการใช้อินเทอร์เน็ต 

   การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น 

ปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

   ขอความช่วยเหลือจากครูหรือผู้ปกครอง 

เมื่อเกิดปัญหาจากการใช้งาน เมื่อพบข้อมูล 

หรือบุคคลที่ทำให้ไม่สบายใจ 

   การปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้อนิเทอร์เน็ต 

จะทำให้ไม่เกิดความเสียหายต่อตนเองและผู้อื่น เช่น 

ไม่ใช้คำหยาบ ล้อเลียน ด่าทอ ทำให้ผู้อื่นเสียหาย

หรือเสียใจ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

      ข้อดีและข้อเสียในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร 

ป.4 1. ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธบิาย 

การทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์

จากปัญหาอย่างง่าย  

   การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์  

หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณมีาใชพ้ิจารณา 

ในการแก้ปัญหา การอธบิายการทำงาน  

หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ 

   สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกัน 

จะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 

   ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรม 

ที่มีการคำนวณ โปรแกรมที่มีตัวละครหลายตัว  

และมีการสั่งงานที่แตกต่างหรือมีการสื่อสาร 

ระหว่างกัน การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีการต่าง ๆ 

2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรม

อย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ 

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแกไ้ข 

   การออกแบบโปรแกรมอย่างงา่ย เช่น การออกแบบ

โดยใช้ storyboard หรือการออกแบบอัลกอรทิึม 

   การเขียนโปรแกรมเป็นการสรา้งลำดับของคำสั่ง

ให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตาม 

ความตอ้งการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบ 

การทำงานทลีะคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ 

ไม่ถูกตอ้งให้ทำการแกไ้ขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ 

ที่ถูกต้อง 

   ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มี 

การโต้ตอบกับผู้ใช้การ์ตูนสั้น เล่ากจิวัตรประจำวัน 

ภาพเคลื่อนไหว การฝึกตรวจหาข้อผดิพลาด 

จากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการหา

สาเหตุของปัญหาได้ดีย่ิงขึน้  

    ซอฟต์แวร์ที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น 

Scratch, logo 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 3. ใชอ้ินเทอร์เน็ตคน้หาความรู้และ

ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

   การใชค้ำค้นที่ตรงประเด็น กระชับ จะทำให้ 

ได้ผลลัพธ์ท่ีรวดเร็วและตรงตามความต้องการ 

   การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น 

พิจารณาประเภทของเว็บไซต์ (หน่วยงานราชการ

สำนักข่าว องค์กร) ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล  

การอ้างอิง 

   เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ จะตอ้ง

นำเนื้อหามาพิจารณา เปรียบเทยีบ แล้วเลือกข้อมูล

ที่มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 

   การทำรายงานหรือการนำเสนอข้อมูลจะตอ้ง 

นำข้อมูลมาเรยีบเรยีง สรุป เป็นภาษาของตนเอง 

ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและวิธีการนำเสนอ 

(บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 

4. รวบรวม ประเมิน นำเสนอข้อมูล

และสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ 

ที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหา 

ในชีวติประจำวัน 

   การรวบรวมข้อมูล ทำไดโ้ดยกำหนดหัวข้อ 

ที่ต้องการ เตรยีมอุปกรณ์ในการจดบันทกึ 

   การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ  

จัดกลุ่ม เรียงลำดับ การหาผลรวม วิเคราะห์ผล 

และสร้างทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ประเมินทางเลือก

(เปรียบเทยีบ ตัดสิน) 

   การนำเสนอข้อมูลทำได้หลายลักษณะตาม 

ความเหมาะสม เช่น การบอกเล่า เอกสารรายงาน 

โปสเตอร์ โปรแกรมนำเสนอ  

   การใชซ้อฟต์แวร์เพื่อแกป้ัญหาในชีวติประจำวัน 

เช่น การสำรวจเมนูอาหารกลางวันโดยใชซ้อฟต์แวร์

สร้างแบบสอบถามและเก็บข้อมูล 

   ใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำงานเพื่อประมวลผลข้อมูล

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับคุณค่าทางโภชนาการและ

สร้างรายการอาหารสำหรับ 5 วัน 

   ใช้ซอฟต์แวร์นำเสนอผลการสำรวจรายการ

อาหารที่เป็นทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 5. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธแิละ

หน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิ 

ของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้อง 

เมื่อพบข้อมูล หรือบุคคล 

ที่ไม่เหมาะสม 

   การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจ

สิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น เช่น 

ไม่สร้างข้อความเท็จและส่งให้ผูอ้ื่น ไม่สร้างความ

เดือดรอ้นต่อผู้อื่นโดยการส่งสแปม ข้อความลูกโซ่ 

ส่งต่อโพสต์ที่มขี้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น ส่งคำเชิญ 

เล่นเกม ไม่เข้าถงึข้อมูลส่วนตัวหรือการบ้าน 

ของบุคคลอื่น โดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่ใชเ้ครื่อง

คอมพิวเตอร์/ชื่อบัญชีของผู้อื่น 

   การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรูก้าลเทศะ 

   การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออกจากระบบ

เมื่อเลิกใชง้านไม่บอกรหัสผ่าน ไม่บอกเลขประจำตัว

ประชาชน 

ป.5 1. ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการ

แก้ปัญหา การอธบิายการทำงาน

การคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหา

อย่างง่าย 

   การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์  

หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณมีาใชพ้ิจารณา 

ในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน  

หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ 

   สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกัน 

จะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 

   ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรม

ทำนายตัวเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิต 

ตามค่าข้อมูลเข้า การจัดลำดับการทำงานบ้าน

ในช่วงวันหยุด จัดวางของในครัว 

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรม 

ที่มีการใชเ้หตุผลเชงิตรรกะอย่างง่าย

ตรวจหาข้อผดิพลาด และแก้ไข 

   การออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้โดยเขียน 

เป็นข้อความหรือผังงาน 

   การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบ

เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณเีพื่อให้ได้ผลลัพธ์ 

ที่ถูกต้องตรงตามความตอ้งการ หากมีข้อผิดพลาด

ให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำ

ให้ผลลััพธ์ไม่ถูกตอ้ง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้

ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

     การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรม 

ของผู้อื่น จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุ 

ของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 

   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ 

เลขคี่ โปรแกรมรับข้อมูลน้ำหนักหรือส่วนสูง  

แล้วแสดงผลความสมส่วนของร่างกาย โปรแกรม 

สั่งให้ตัวละครทำตามเงื่อนไขที่กำหนด 

   ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 

logo 

3. ใชอ้ินเทอร์เน็ตคน้หาข้อมูล

ติดต่อสื่อสาร และทำงานร่วมกัน

ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

   การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการพจิารณา

ผลการค้นหา 

   การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล 

บล็อก โปรแกรมสนทนา 

   การเขียนจดหมาย (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย)  

   การใชอ้ินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและ

ทำงานร่วมกัน เช่น ใชน้ัดหมายในการประชุมกลุ่ม 

ประชาสัมพันธ์กิจกรรมในห้องเรียน การแลกเปลี่ยน

ความรู้ ความคิดเห็นในการเรียนภายใตก้ารดูแล 

ของครู 

   การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น

เปรยีบเทยีบความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูล 

จากหลายแหล่ง แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน  

วันที่เผยแพร่ข้อมูล 

   ข้อมูลที่ดตี้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น ข้อดี

และข้อเสียประโยชน์และโทษ 

4. รวบรวม ประเมิน นำเสนอข้อมูล

และสารสนเทศตามวัตถุประสงค์

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบรกิาร 

บนอนิเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

เพื่อแก้ปัญหาในชวีิตประจำวัน 

   การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก 

ประเมินผล จะทำให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ใน 

การแกป้ัญหา หรือการตัดสินใจได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

     การใชซ้อฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 

ที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล  

สร้างทางเลือก ประเมินผล นำเสนอ จะช่วยให้ 

การแกป้ัญหาทำได้อย่างรวดเร็ว ถูกตอ้ง และ

แม่นยำ 

   ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพและสำรวจแผนที่ 

ในทอ้งถิ่นเพื่อนำเสนอแนวทางในการจัดการ 

พื้นที่ว่างให้เกิดประโยชน์ ทำแบบสำรวจความคดิ

เห็นออนไลน์ และวิเคราะห์ข้อมูลนำเสนอข้อมูล 

โดยการใช้ blog หรือ web page  

5. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจ

สิทธิและหน้าที่ของตน เคารพ 

ในสิทธิของผู้อื่นแจ้งผู้เกี่ยวข้อง 

เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคล 

ที่ไม่เหมาะสม 

   อันตรายจากการใชง้านและอาชญากรรม 

ทางอินเทอร์เน็ต 

   มารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอนิเทอร์เน็ต 

(บูรณาการกับวิชาท่ีเกี่ยวข้อง) 

ป.6 1. ใชเ้หตุผลเชงิตรรกะในการอธิบาย

และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

ที่พบในชวีิตประจำวัน  

   การแกป้ัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้

แก้ปัญหาได้อย่างประสิทธิภาพ 

   การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์  

หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณมีาใชพ้ิจารณา 

ในการแก้ปัญหา 

   แนวคิดของการทำงานแบบวนซ้ำและเงื่อนไข 

   การพิจารณากระบวนการทำงานที่มีการทำงาน

แบบวนซ้ำ หรือเงื่อนไขเป็นวิธกีารที่จะช่วยให้ 

การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   ตัวอย่างปัญหา เช่น การคน้หาเลขหน้าท่ีตอ้งการ

ให้เร็วที่สุด การทายเลข 1-1,000,000 โดยตอบ 

ให้ถูกภายใน 20 คำถาม การคำนวณเวลา 

ในการเดินทาง โดยคำนงึถึงระยะทาง เวลา  

จุดหยุดพัก 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ชัน้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรม

อย่างง่ายเพื่อแกป้ัญหาใน

ชวีิตประจำวันตรวจหาข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมและแก้ไข 

   การออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้โดยเขียน

เป็นข้อความหรือผังงาน 

   การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใชต้ัวแปร 

การวนซ้ำ การตรวจสอบเงื่อนไข หากมีข้อผิดพลาด

ให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำ

ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกตอ้ง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้

ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง  

   การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่น

จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 

   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมเกม โปรแกรม 

หาค่า ค.ร.น. เกมฝึกพิมพ์ 

   ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 

logo 

3. ใชอ้ินเทอร์เน็ตในการคน้หา

ข้อมูลอย่างมีประสิทธภิาพ 

   การค้นหาอย่างมีประสิทธิภาพเป็นการค้นหา

ข้อมูลที่ไดต้รงตามความต้องการในเวลาที่รวดเร็ว

จากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือหลายแหล่ง และข้อมูล 

มีความสอดคล้องกัน 

   การใชเ้ทคนคิการค้นหาขั้นสูง เช่น การใชต้ัว

ดำเนินการ การระบุรูปแบบของข้อมูล หรือชนิด 

ของไฟล์ 

   การจัดลำดับผลลัพธ์จากการคน้หาของโปรแกรม

คน้หา 

   การเรยีบเรยีงสรุปสาระสำคัญ (บูรณาการ 

กับวชิาภาษาไทย) 

4. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ทำงาน

ร่วมกันอย่างเข้าใจ สิทธิและหน้าที่

ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น  

แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูล 

หรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

   อันตรายจากการใชง้านและอาชญากรรม 

ทางอินเทอร์เน็ต แนวทางในการป้องกัน 

   วิธีกำหนดรหัสผ่าน การกำหนดสิทธิ์การใชง้าน 

(สิทธิ์ในการเข้าถงึ) 

   แนวทางการตรวจสอบและปอ้งกันมัลแวร์ 

   อันตรายจากการติดตั้งซอฟต์แวร์ที่อยู่บน

อินเทอร์เน็ต 
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  11. โครงสร้างรายวิชา 

   โครงสร้างรายวิชา ตามหลกัสูตรโรงเรียนเซนต์ยอแซฟมุกดาหาร  

พ.ศ. 2567 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ตาราง 2 โครงสร้างรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

รายวิชา เวลาเรียน (ช่ัวโมง/ปี) 

รายวิชาพื้นฐาน 

ว11101 วิทยาศาสตร์ 120 

ว12101 วิทยาศาสตร์ 120 

ว13101 วิทยาศาสตร์ 120 

ว14101 วิทยาศาสตร์ 120 

ว15101 วิทยาศาสตร์ 120 

ว16101 วิทยาศาสตร์ 120 

รายวิชาเพิ่มเติม 

ว11201 เสริมทักษะทางเทคโนโลยี 40 

ว12201 เสริมทักษะทางเทคโนโลยี 40 

รายวิชาเพิ่มเติม 

ว13201 เสริมทักษะทางเทคโนโลยี 40 

ว14201 เสริมทักษะทางเทคโนโลยี 40 

ว15201 เสริมทักษะทางเทคโนโลยี 40 

ว16201 เสริมทักษะทางเทคโนโลยี 40 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

ชุมนุมวิทยาศาสตร ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 40 
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ตาราง 3 โครงสร้างรายวิชาเสริมทักษะทางเทคโนโลยี (วทิยาการคำนวณ)  

            ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

หน่วย 

ที ่
ชื่อหน่วยการเรียนรู ้

มาตรฐาน 

และตัวชี้วัด 

จำนวน 

ชั่วโมง 

น้ำหนัก 

คะแนน 

1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา  ว 4.2 ป.5/1 2 20 

2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 1 ว 4.2 ป.5/2 3 20 

สอบกลางภาค 1 10 

3 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 2 ว 4.2 ป.5/2 7 20 

4 กิจกรรม STEM เกมชวนคดิ ว 4.2 ป.5/2 6 20 

สอบปลายภาค (ทุกตัวชี้วัด) 1 10 

รวม 20 100 

 

  12. คำอธิบายรายวิชา 

   โรงเรียนเซนตย์อแซฟมุกดาหาร (2567) ได้กำหนดคำอธิบายรายวิชา

วิทยาการคำนวณ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ไว้ดังนี้ 

    คำอธบิายรายวิชาวิทยาการคำนวณ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เวลา 40 ชั่วโมง/ปี 

     การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาอย่างง่าย การออกแบบ

โปรแกรมโดยใช้ผังงาน การเขยีนโปรแกรม scratch ที่มกีารตรวจสอบเงื่อนไขทุกกรณี  

เขยีนโปรแกรม scratch สรา้งเกมเชิงคำนวณ ผ่านกิจกรรม STEM ใชอ้นิเทอร์เน็ตคน้หาขอ้มูล 

การสื่อสารโดยใช้อเีมล การทำงานร่วมกันบนอนิเทอร์เน็ตโดยใช้ Google Docs การสร้าง

แบบสำรวจออนไลน์ด้วย Google Form เพื่อรวบรวมขอ้มูล และประมวลผลใหไ้ดส้ารสนเทศ 

วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลอืก นำเสนอขอ้มูลโดยการสร้าง Blog เพื่อเผยแพร่ผลงาน  

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรม 

ทางอินเทอร์เน็ตและมารยาทในการสื่อสาร 

     โดยปฏิบัติกบัอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ เครื่องคอมพิวเตอร ์

ผ่านกระบวนการอย่างเปน็ข้ันตอน ฝึกทักษะการใช้งาน การสังเกต การจำแนก  

การแสดงความคิดเห็น การสำรวจ การซักถาม และสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ 
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     เพื่อใหเ้กิดการใฝ่เรยีนรู ้มีวนิัยในการใช้งาน เห็นประโยชน์และ

ความสำคญัของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรมสร้างเกม  

และการใช้อนิเทอร์เนต็อย่างปลอดภัยและมีมารยาทในการติดต่อส่ือสาร 

     ตัวชี้วัด 

      ว 4.2 ป.5/1, ป.5/2, ป.5/3, ป.5/4, ป.5/5 

     รวม 5 ตัวชี้วดั  

  13. วิทยาการคำนวณ  

   ความหมายของวิทยาการคำนวณ  

    วิทยาการคำนวณ (Computing Science) หมายถงึ เปน็วิชาใหม ่

ที่มาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เดิม คือ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สิ่งที่เปล่ียนไปจากเดิมที่เรียนแต่โปรแกรมพื้นฐานคอมพิวเตอร์หรือเรียนรู้เกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ แต่จะสอนให้ผู้เรียนนั้นมีกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหา  

การคิดเป็นระบบขัน้ตอน การคิดแบบสรา้งสรรค ์เพ่ือหาวิธกีารแกป้ัญหาอย่างเหมาะสม 

    วัชรพัฒน์ ศรีคำเวียง (2561) ให้ความหมายว่า วทิยาการคำนวณ 

(Computing Science) เป็นวิชาที่มุง่เน้นการเรียนการสอนให้เด็กสามารถคิดเชิงคำนวณ 

(Computational Thinking) มีความรู้พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดจิิทัล (Digital 

Technology) และมีพื้นฐานการรู้เท่าทันสือ่และข่าวสาร (Media and Information Literacy) 

ซึ่งการเรียนวชิาการคำนวณจะไม่จำกัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น 

และไม่ไดจ้ำกัดอยู่เพียงการคิดในศาสตรข์องนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ แตจ่ะเป็น

กระบวนการความคิดเชิงวเิคราะห์ เพื่อนำมาใช้แก้ปญัหาของมนษุย์ โดยเป็นการสั่งให้

คอมพิวเตอร์ทำงานและช่วยแก้ไขปัญหาตามที่เราต้องการได้อย่างมปีระสทิธิภาพ  

    การจัดการเรยีนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเปา้หมายที่สำคญั

ในการพัฒนาผู้เรียน กล่าวคือ เพื่อให้ผูเ้รียนมีความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

ในการคิดวเิคราะห์ แก้ปัญหาอยา่งเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ มทีักษะในการคน้หาขอ้มูลหรือ

สารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สงัเคราะห์ และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 

สามารถประยุกตใ์ช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในการแก้ปญัหาในชีวิตจริง การทำงานร่วมกันอยา่งสร้างสรรค ์เพ่ือประโยชน์

ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย 

รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม  
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    ซึ่งในระดบัชั้นชั้นมธัยมตอนต้นจะเป็นการเรียนการสอนที่เน้น 

การออกแบบและการเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อเป็นการฝึกแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์

และวิทยาศาสตร์ไปพร้อม ๆ กนั ส่วนในระดับชั้นมัธยมตอนปลายจะเป็นการประยุกตใ์ช้

แนวคิดเชิงคำนวณ เพื่อนำไปใช้ในการบูรณาการกับโครงงานวิชาอืน่ ๆ อย่างสร้างสรรค์

และมีประสิทธิภาพมากที่สดุ 

   ขอบเขตของวิชาวิทยาการคำนวณมีอะไรบ้าง 

    การกำหนดขอบเขตการเรียนการสอนของวิชาวิทยาการคำนวณ 

มี 3 องค์ความรู้ ดังนี้  

     1. การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) เป็นวิธีการคิด

และแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใชจ้ินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม 

ซึ่งจะทำให้เราสามารถเห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอนและมีลำดับวิธีคิดได้ 

โดยวิธีคิดแบบวิทยาการคำนวณนี้ ไมใ่ช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม เพราะภาษาโปรแกรม

มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แต่จุดประสงค์ที่สำคัญกว่า คือ การสอนให้เด็กคดิและ

เชื่อมโยงปัญหาต่าง ๆ เปน็จนสามารถแก้ปัญหาได้อยา่งเป็นระบบนั่นเอง 

     2. พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology)  

เป็นการสอนให้รู้จักเทคนิควิธีการต่าง ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะในยุค  

ไทยแลนด์ 4.0 จะเนน้ในด้านระบบอัตโนมตัิ (Automation) ที่อยู่ในชีวิตประจำวนั  

ไม่ว่าจะเปน็ด้านการเกษตร อุตสาหกรรมหรือคมนาคม ให้เดก็ ๆ ได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน

และนำมาประยุกต์ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 

     3. พื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and Information 

Literacy) เป็นทักษะเกี่ยวกบัการรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีดิจทิัล แยกแยะได้ว่าข้อมูลใด

เป็นความจริงหรือความคิดเห็น โดยเฉพาะข้อมูลบนสือ่สังคมออนไลน์ นอกจากนี้ ยังเปน็

เรื่องของความปลอดภัยในโลกไซเบอร ์รู้กฎหมายและลิขสิทธิ์ทางปญัญาต่าง ๆ เพื่อให้เด็ก

ใช้ช่องทางนีไ้ด้อย่างรู้เท่าทนัและปลอดภยัมากที่สุด 

    สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มีอะไรบ้าง  

ในการจัดการเรียนรู้วิชาวทิยาการคำนวณนั้นผู้เรียนจะต้องมีองค์ความรู้ ทักษะ 

หรือกระบวนการเรียนรู้ ดังนี ้
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     สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้และมีทกัษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดวเิคราะห ์แก้ปัญหาเปน็ขั้นตอนและเป็นระบบ 

ประยกุต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวติจริงได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

      วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

และเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหาในชีวิตประจำวัน การบูรณาการ

กับวิชาอืน่ การเขียนโปรแกรมการคาดการณ์ผลลัพธ ์การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนา

แอปพลิเคชนั หรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรคเ์พื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง  

      เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมูล  

การประมวลผล การประเมินผล การนำเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล  

การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอนิเทอร์เนต็ ข้อตกลงและข้อกำหนดในการใช้สื่อ 

หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลกัการทำงานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร  

      การรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

อย่างปลอดภยั การจัดการอัตลักษณ์ การรู้เท่าทนัสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  

การใช้ลิขสิทธิข์องผู้อื่นโดยชอบธรรม นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารต่อการดำเนินชีวิต อาชีพสังคม และวัฒนธรรม 

    Coding Thailand (2021) ให้ความหมายวา่ วิทยาการคำนวณ 

(Computing Science) เป็นวิชาที่มุง่เน้นการเรียนการสอนให้เด็กสามารถคิดเชิงคำนวณ 

(Computational Thinking) มีความรู้พื้นฐานความรู้ดา้นเทคโนโลยีดจิทิัล (Digital Technology) 

และมีพื้นฐาน การรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and Information Literacy) กระบวนการ

คิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) กระบวนการแกป้ัญหาแบบเป็นลำดบัและใชเ้หตุผล

อย่างมีตรรกะ ซึ่งจะช่วยสง่เสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด การวิเคราะห์ การแกป้ัญหา 

ที่เป็นระบบ และต่อยอดกระบวนการคิดเชิงคำนวณสู่การ Coding การแบง่ย่อยปัญหา 

(Decomposition) แบ่งปัญหาหรือสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นส่วน ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการแก้ปญัหานั้น ๆ 

การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) สามารถมองและระบุปัญหาหลกั หรือสิ่งที่จำเป็นได้ 

การเข้าใจรูปแบบ (Pattern Recognition) หารูปแบหรือลักษณะสิ่งต่าง ๆ ที่มักเกิดขึ้น

เหมือน ๆ กัน การออกแบบขั้นตอน (Algorithm Design) ออกแบบลำดับขั้นตอน 

ของการแก้ปญัหา  
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    Inskru (2021) ให้ความหมายว่า วิทยาการคำนวณ (Computing 

Science) คือ วิชาทีเ่ตรียมตัวผู้เรียนให้พร้อมรับมือกบัโลกของอนาคตที่ขับเคลื่อน 

โดยเทคโนโลยีด้วยกระบวนการคิดที่เป็นระบบและวธิีการแก้ไขปญัหาอย่างสร้างสรรค ์

วิทยาการคำนวณเนน้วธิีคดิในการแกไ้ขปัญหาเป็นเรื่องธรรมดาทีเ่ราต้องเจอปัญหาอยู่ทุกวนั 

ไม่ว่าจะเรื่องเล็กหรือเรื่องใหญ่ 

   วิทยาการคำนวณเน้นวิธีคิดในการแก้ไขปัญหา วิทยาการคำนวณ 

สอนให้สามารถเข้าใจปัญหา วิเคราะห์ปัญหาและคิดแก้ไขปัญหาได้อย่างเปน็ระบบ  

มีระเบียบขั้นตอนช่วยให้แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

   วิทยาการคำนวณเน้นให้รู้จักการใช้ข้อมูล ดังนั้น ทักษะในการจัดการกับ

ข้อมูลเป็นเรื่องสำคัญ วิทยาการคำนวณเน้นให้รู้จักการใช้ข้อมูล  

   วิทยาการคำนวณสอนให้เราสามารถรวบรวมข้อมูล จัดการกับข้อมูล

และนำข้อมูลมาประมวลผลได้นำไปสูก่ารตัดสนิใจ โดยอาศัยข้อมูลทั้งหมดทีม่ีจนสามารถ

นำเสนอข้อมูล ได้อย่างเหมาะสมและใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ ได้ถูกต้องตามจุดประสงค์ของงาน  

วิทยาการคำนวณเน้นให้รู้เท่าทันเทคโนโลยี เมื่อเทคโนโลยีเข้ามาอย่างรวดเร็ว นอกจาก 

จะนำเทคโนโลยีมาใชป้ระโยชน์แล้วยังจำเป็นต้องป้องกันโทษที่อาจจะเกิดขึ้นให้เป็นด้วย  

สิ่งเหล่านี้จะชว่ยเป็นเกราะป้องกนัผู้เรียน ๆ ให้เติบโตไปเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีแข็งแรง 

ในอนาคต  

    วิทยาการคำนวณเน้นให้รู้เท่าทันเทคโนโลยี  

    วิทยาการคำนวณสอนให้เราสามารถใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีต่าง ๆ  

อย่างสร้างสรรค์ รู้เท่าทันโทษและประโยชน์ เพื่อที่จะสามารถใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยีได้

อย่างสูงสุด 

     สรุป คือ วิทยาการคำนวณสอนให้เราม ีHEAD HAND และ HEART 

ที่พร้อมสำหรับโลกแห่งอนาคต  

      HEAD - เข้าใจวิธีคิดในการแก้ไขปัญหา 

      HAND – รู้จักการใช้ข้อมูลและเครื่องมือตา่ง ๆ 

      HEART – มีหวัใจที่แข็งแรงรู้เท่าทนัเทคโนโลยี  

    หน่วยศึกษานิเทศก์ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

(2561) กล่าวถึง วิทยาการคำนวณ สอนให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ 

ที่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเปน็ระบบ สามารถนำเทคโนโลยีมาพัฒนาชีวิต อาชีพ การงาน 
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และสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป้าหมายของวิชานี้ไม่ได้ต้องการให้ทุกคนที่เรียนจะต้อง 

ไปเป็นคนเขียนโปรแกรม หรือโปรแกรมเมอร์ แต่ต้องการเพิ่มทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับแก้ปญัหาในชีวิตประจำวัน สามารถมองได้ว่าปัญหาใดแก้ด้วยระบบอัตโนมัติได้  

ทำความเข้าใจว่าระบบอัตโนมัติ เพ่ิมประสทิธิภาพงานได ้และที่สุดคือ มีความรู้ที่จะควบคุม

ระบบอัตโนมัติไดใ้นเบื้องตน้ ซึ่งทักษะทีว่่ามานี้เป็นส่ิงจำเป็นและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ 

ไม่ว่าจะไปเป็นคนในสายวิทยาศาสตร์ ศิลปะ ดนตรี หรือแม้แต่วรรณกรรม จุดประสงค์หลัก

ของวิชานี้ จึงมุ่งเน้นในเรื่องของการคิดเชิงวิทยาการคำนวณ ซึ่งเป็นหัวใจของการพัฒนาคน 

    ภานุวัฒน์ ศรไีชยเลิศ และอัครเดช พรหมชนะ (2563) ได้กล่าวว่า 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์

แก้ปัญหา เปน็ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกตใ์ช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร ในการนำแนวคิดเชิงนามธรรมและขัน้ตอน 

การแก้ปัญหาไปประยุกต์ใชใ้นการแก้ปัญหาในชีวิตจริง สามารถตัดสินใจได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ และตระหนักถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  

    ธนารักษ์ สารเถื่อนแก้ว และคณะ (2563) กล่าวว่า วิทยาการคำนวณ 

คอื การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณจึงตอ้งมีเป้าหมายที่สำคัญในการพัฒนา

ผู้เรยีน กล่าวคอื เพ่ือให้ผูเ้รยีนมีความสามารถใช้ทกัษะการคิดเชิงคำนวณในการคดิวิเคราะห์

แกป้ัญหาอยา่งเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ มีทกัษะในการค้นหาขอ้มูลหรือสารสนเทศ ประเมนิ 

จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้

ความรู้ด้านวทิยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การทำงานรว่มกันอย่างสร้างสรรค ์เพื่อประโยชนต์่อตนเอง

หรือสังคมและสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยา่งปลอดภัย รู้เท่าทัน  

มีความรบัผิดชอบ มีจริยธรรม 

 สรุปได้ว่า วิชาวิทยาการคำนวณมีเป้าหมายเสริมสร้างและพัฒนาสมรรถนะ

ผู้เรียน ให้ใชท้ักษะการคิดเชิงคำนวณ สามารถคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็นขัน้ตอน

และเป็นระบบ สามารถคน้หาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมนิ จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์

และนำสารสนเทศไปใช้ ในการแก้ปัญหา ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

และทำงานร่วมกันอย่างสรา้งสรรค์ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย 

รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม 
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การเรียนรู้แบบการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps  

 1. ความหมายของการเรียนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps 

  เพ็ญพักตร์ ชว่ยพันธ์ และคณะ (2560) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้ตามแนวทาง 

GPAS 5 Steps เป็นแนวคิดขั้นตอนของกิจกรรมการเรยีนรู้ของกระบวนการเรียนรู้ สามารถ

สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การระบุคำถาม  

การแสวงหาสารสนเทศ การสร้างความรู้ การสื่อสาร และการตอบแทนสังคม โดยเปน็

ขั้นตอนที่มีความเหมาะสมในการสอนโดยใช้กิจกรรมโครงงาน ซึง่เป็นวิธีการสอน 

ทีท่ำให้ผู้เรียนสามารถทำโครงงานได้อย่างเปน็กระบวนการและมีการจัดระบบความคิด  

มีการวางแผนในการทำงานแต่ละขั้นไดอ้ย่างคล่องแคล่ว ซึ่งเป็นวธิีการสอนทีต่้องให้เวลา

ผู้เรียนในการศึกษารวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง คิดด้วยตนเอง และสร้างสรรค์ช้ินงานด้วย

ตนเอง โดยครูและผู้เรียนต้องเข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนเองในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรม  

เพื่อให้กิจกรระดำเนินไปอยา่งราบรื่นและผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีนี้จะเป็นการสง่เสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์

และนำทักษะกระบวนการมาใช้ทำให้เกดิคุณลักษณะ 

  วิสุทธ ์ตรีเงิน (2562) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps  

เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ 5 ข้ันตอน ผู้เรียนจะมีอิสระในการหาความรู้ได้อย่าง

เหมาะสมตามความสามารถ เป็นวิธีการสอนที่ก่อให้เกิดแรงจงูใจในการค้นคว้าหาความรู้ 

เนื่องจากผู้เรียนทำกจิกรรมต่าง ๆ กับเพื่อน ๆ มีความสุขและไดร้ับความรูท้ี่มาจากการค้นคว้า 

ทำให้ค่าและมีความหมายมากขึ้นไปอีก เพราะผู้เรียนค้นพบด้วยตนเองและความรู้ 

ในลักษณะน้ีจะฝังแน่นจำได้นานยิ่งขึน้ 

  สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2562) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้

ตามแนวทาง GPAS 5 Steps ประกอบด้วย 5 ขัน้ ดังตอ่ไปนี้ 

   1. ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) เริ่มจากคำถามเพื่อกระตุ้น

ผู้เรียนให้สังเกต สงสัย กระตุ้นความสนใจ ตระหนักในปัญหา ตั้งสมมุติฐาน ตั้งข้อสงสัย 

เพื่อรวบรวมขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้งมาคัดเลอืกและจัดเก็บเพือ่นำไปสูก่ารกระทำให้เกิดความหมาย

ต่อไป 
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   2. ข้ันคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) เป็นการจัดกระทำข้อมูล 

โดยใช้แผนภาพความคิดมาช่วยจัดความคิดให้เป็นระบบ เช่น การจำแนก จัดลำดับเชื่อมโยง

สัมพันธ์ และเชื่อมโยงสู่โครงสร้างความดี คุณธรรม จรยิธรรม และคา่นิยมเชิงบวก นำไปสู่

การออกแบบสร้างทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนขัน้ตอนการปฏบิัติงานท่ีมีประสิทธิภาพ 

เพื่อนำไปสู่ความสำเร็จ 

   3. ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลงัการปฏิบัติ (Applying and Constructing 

the Knowledge) เขียนขัน้ตอนการปฏิบตัิงาน และลงมือทำจริง โดยมีการตรวจสอบ 

เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาให้เกิดผลดกีว่าเดิมในแต่ละขัน้ตอน สรปุเปน็ความรู้ ความคิด 

รวบยอด แบบแผนหลักการ และนำกระบวนการ ทักษะ และหลกัการไปขยายความรู้ 

สู่ท้องถิ่นและสังคมที่กว้างไกลออกไปจนถึงระดับโลก 

   4. ขัน้สื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) นำร่องรอย

การคิด การคดิสร้างสรรคท์ี่หลอมรวมคณุธรรม ค่านิยมเชิงบวก ร่องรอยการทำงาน  

การแก้ปัญหา จนเกิดผลงานที่มีคุณภาพกว่าเดิม มีคณุค่ามากกว่าเดิม จนสามารถสรปุ

เป็นหลักการ นำเสนอเป็นรายงาน การอภิปราย การบรรยายเอกสารเผยแพร่ จัดทำเป็น 

Video Presentation หรือเผยแพร่ผ่าน Website 

   5. ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคณุค่าบริการสงัคมและจิตสาธารณะ  

(Self-Regulating) เป็นการพัฒนาการประเมินระบบเพือ่ให้เห็นจุดอ่อนจุดแข็งของกลไก

ทีมงานและตนเอง เพื่อปรับปรุงแกไ้ขและปรับเพ่ิมคุณค่าดา้นคณุธรรมจรยิธรรมและค่านยิม

ที่จะขยายประโยชน์ คุณคา่ให้ถึงสงัคม ทุกมิติ ทั้งเศรษฐกิจ สังคม ความเปน็พลเมือง 

ความเป็นพลโลก สิ่งแวดล้อมโลก จนตกผลึกเปน็ตัวตนกลายเป็นบุคลิกมีเหตุผล  

รักษ์สิ่งแวดลอ้ม สังคม ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย ์ตรงตามสมรรถนะสำคญั คณุลกัษณะ

อันพึงประสงค์และตัวช้ีวัดครอบคลุมทั้งหลักสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 

2551 หลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากลและความเป็นพลโลกในศตวรรษที่ 21 อย่างสมบูรณ ์

  ยุวรัตน์ นักทำนา และคณะ (2563) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนวทาง 

GPAS 5 Steps เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps 

(GPAS 5 Steps Active Learning) เป็นแนวทางหนึ่งท่ีจะสามารถพฒันาสมรรถนะ 

ดา้นการปฏบิัติทางดนตรใีหก้ับผูเ้รยีนไดท้ัง้ดา้นความรู ้การฝกึปฏบิัต ิการพัฒนาคณุลกัษณะ

ที่พึงประสงค์ รวมถึงการพัฒนาผลงานเชิงสรรค์ไดอ้ย่างมีประสทิธภิาพ โดยการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ GPAS 5 Steps มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน คือ ขั้นรวบรวมข้อมูล (Gathering)  
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรปุความรู้ (Processing) ขั้นปฏิบตัิและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

(Applying and Constructing the Knowledge) ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the 

Communication Skill) และขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคณุค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ 

(Self-Regulating) 

  อานนท์ วิชานนท์ (2564) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ตามแนวทาง  

GPAS 5 Steps คือ พัฒนาการคิดขั้นสูงเชิงระบบ GPAS 5 Steps ลกัษณะของการเรียน 

“วิธีเรียนรู้ (How to Learn)” ที่ผู้เรียนสามารถนำไปเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง  

ผ่านการรวบรวมข้อมูล (Gathering) การจัดข้อมูลให้เกิดความหมายผ่านการคิดวิเคราะห์ 

เพิ่มคณุค่าด้าน คุณธรรม ด้านค่านิยม ด้านการออกแบบสร้างสรรค์ สร้างทางเลือก  

เกิดการตัดสนิใจเลอืกเป้าหมายแนวทาง (Processing) วางแผนลงมือทำ ตรวจสอบแก้ปัญหา 

พัฒนาไปสูร่ะดับนวตักรรม (Applying 1) โดยผู้เรียนสามารถสรุปเป็นความรู้ระดบัต่าง ๆ 

จนถงึระดบัหลักการ สามารถนำเสนอไดอ้ย่างมีแบบแผน (Applying 2) ประเมนิผลการเรยีนรู้

ของตนเองและเพื่อน เพื่อวิเคราะห์ข้อดีข้อเสีย และนำผลที่ได้ไปปรบัปรุงพัฒนาต่อยอด 

สร้างคุณค่าให้กบัตนเองและสังคมต่อไป (Self-Regulating) 

  ตรีนุช เทยีนทอง (2564) ไดก้ล่าวไว้ว่า GPAS 5 Steps หรือการพัฒนาการคิด

ขั้นสูงเชิงระบบ GPAS 5 Steps เนน้วิธีเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริง 

ผ่านขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล การจัดขอ้มูลให้ผ่านการคิดวิเคราะห์ออกแบบสร้างสรรค ์

สร้างทางเลือก เลือกเป้าหมายแนวทางที่นำไปสู่ความสำเร็จ วางแผน ลงมือทำ ตรวจสอบ

แก้ปัญหา พัฒนาไปสูร่ะดับนวตักรรม ซ่ึงการเรียนรูใ้นลักษณะน้ีสามารถนำมาปรบัใช้ได้ทั้ง

ในห้องเรียน นอกห้องเรียน และทางออนไลน์ เพื่อเข้ากับบริบทของผู้เรียนอย่างเหมาะสม 

  อภิสทิธิ์ สางรัมย์ (2566) ให้ความหมายว่า ทักษะการคิดในโครงสร้าง GPAS 

มีทกัษะที่สอดคลอ้งกับการจัดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ทิศทางการศกึษาไทยและหลกัสูตร 

การเรียนการสอนในทุกระดับการศึกษาขอยกมาเป็นตัวอย่าง ดังน้ี  

   ทักษะการคิดระดับการรวบรวมข้อมูล (Gathering: G) ได้แก ่

    1. การกำหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูล (Focusing Skill) หมายถงึ 

การกำหนดขอบเขตการศึกษาและมุ่งความสนใจไปในทิศทางตามจุดประสงค์ท่ีต้องการ

ศึกษาให้ชัดเจน เพื่อทีจ่ะได้คัดเลือกเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
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    2. การสังเกตด้วยประสาทสัมผัส (Observing) หมายถงึ การรับรู ้

และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกบัสิ่งใดสิ่งหน่ึง โดยใชป้ระสาทสัมผัสทั้ง 5 เพื่อใหไ้ด้รายละเอียด

เกี่ยวกับสิ่งนั้น ๆ ซึ่งเปน็ข้อมูลเชิงประจกัษ์ที่ไม่มีการใช้ประสบการณ์และความคิดเห็น 

ของผู้สังเกตในการเสนอขอ้มูล ข้อมูลจากการสังเกตมีทั้งข้อมูลเชิงปริมาณและขอ้มูล 

เชิงคุณภาพ 

    3. การบันทึกข้อมูล (Encoding & Recording) หมายถงึ กระบวนการ

ประมวลข้อมลูของสมอง เมื่อรบัสิ่งเร้าจากประสาทสมัผัสทั้ง 5 จะได้รบัการบันทึกไว้ใน

ความจำระยะสั้น หากต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ต่อ ๆ ไป ข้อมูลนั้นจะต้องเปลีย่นรปู 

โดยการเข้ารหัส (Encoding) เพื่อนำไปเก็บไว้ในความจำระยะยาว ซ่ึงจะสามารถเรียกข้อมูล

มาใช้ได้ภายหลังโดยการถอดรหัส (Decoding) 

    4. การดึงข้อมูลเดิมมาใช้และย่อความ (Retrieving & Summarizing) 

หมายถึง การนำขอ้มูลที่มีอยู่นำกลบัมาใชใ้หม่ และการจับใจความสำคัญของเรื่องทีต่้องการ

สรุป แล้วเรียบเรียง ให้กระชับครอบคลมุสาระสำคัญ 

   ทักษะการคิดระดับการจัดกระทำข้อมูล (Processing: P) 

    1. การจำแนก (Discriminating) หมายถงึ การแยกแยะสิ่งต่าง ๆ  

ตามมิติที่กำหนด 

    2. การเปรียบเทียบ (Comparing) หมายถึง การค้นหาความเหมือน

และหรือความแตกต่างขององค์ประกอบตั้งแต่ 2 องค์ประกอบขึ้นไป เพื่อใช้ในการอธิบาย

เรื่องใดเรื่องหนึ่งในเกณฑ์เดียวกนั 

    3. การจัดกลุ่ม (Classifying) หมายถึง การนำสิง่ต่าง ๆ มาแยกเป็น

กลุ่มตามเกณฑ์ทีไ่ด้รับการยอมรับทางวชิาการ หรือการยอมรับโดยทั่วไป 

    4. การจัดลำดับ (Sequencing) หมายถงึ การนำข้อมูลหรือเรื่องราว 

ที่เกิดขึ้นมาจดัเรียงให้เปน็ลำดับว่า อะไรมาก่อน อะไรมาทีหลงั 

    5. การสรุปเชือ่มโยง (Connecting) หมายถึง การบอกความสัมพันธ์

เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันของข้อมูลอย่างมีความหมาย 

    6. การไตร่ตรองด้วยเหตุผล (Reasoning) หมายถึง ความสามารถ 

ในการบอกท่ีมาของสิ่งใด ๆ หรือเหตุการณใ์ด ๆ หรือส่ิงที่เปน็สาเหตุของพฤติกรรมนั้นได้ 
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    7. การวิจารณ์ (Criticizing) หมายถึง การท้าทายและโต้แย้งข้อ

สมมุติฐานที่อยู่เบื้องหลังเหตุผลทีโ่ยงความคิดเหล่านั้น เพื่อเปิดทางสู่แนวความคิดอื่น ๆ  

ที่อาจเป็นไปได้ 

    8. การตรวจสอบ (Verifying) หมายถงึ การยืนยนัหรือพิสูจน์ข้อมูล 

ที่สังเกต รวบรวมมาตามความถูกต้องเปน็จริง 

   ทักษะการคิดระดับการประยุกต์ใช้ (Applying: A) 

    1. การใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ (Creative) หมายถึง การนำความรู้

ที่เกิดจากความเข้าใจไปใช้ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่หรอืแก้ปัญหาทีม่ีอยู่ให้ดีขึ้น 

    2. การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถงึ ความสามารถในการแยกแยะ

หลักการองคป์ระกอบสำคญัหรือส่วนยอ่ย ตลอดจนหาความสัมพนัธร์ะหว่างส่วนต่าง ๆ  

ที่เกี่ยวข้อง 

    3. การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถงึ การนำความรู้ที่ผ่าน 

การวิเคราะหม์าผสมผสานสร้างสิ่งใหมท่ีม่ีลักษณะต่างจากเดิม 

    4. การตัดสินใจ (Decision Making) หมายถึง การพิจารณาเลือก

ทางเลือกตั้งแต่ 2 ทางเลือกขึ้นไป ทางเลือกหรือตัวเลือกนั้นอาจเป็นวตัถุสิ่งของ 

หรือแนวปฏิบตัิต่าง ๆ เพื่อใช้ในการแก้ปญัหา หรือดำเนินการเพื่อใหบ้รรลุตามวัตถุประสงค์

ทีต่ั้งไว้ 

    5. การนำความรูไ้ปปรับใช ้(Transferring) หมายถึง การถ่ายโอนความรู้

ที่มีอยู่ ไปปรบัใช้ในสถานการณ์อื่น 

    6. การแก้ปัญหา (Problem Solving) หมายถึง การวิเคราะห์

สถานการณ์ทีย่าก เพื่อจุดประสงค์ในการแก้ไขสถานการณ์หรือขจัดให้ปัญหานั้นหมดไป 

นำไปสู่สภาวะที่ดกีว่าหรือมทีางออก 

    7. การคิดวิเคราะห์วิจารณ์ (Critical Thinking) หมายถึง ความสามารถ

ในการพิจารณา ประเมนิและตัดสนิสิง่ต่าง ๆ หรือเรื่องราวทีเ่กิดข้ึนที่มีขอ้สงสยัหรือขอ้โตแ้ยง้ 

โดยการพยายามแสวงหาคำตอบที่มีความสมเหตุสมผล 

    8. การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถงึ ความสามารถ 

ในการคิดได้อย่างกว้างไกล หลายทิศทาง อย่างเป็นกระบวนการ โดยใช้จินตนาการ 

ที่หลากหลาย เพื่อก่อให้เกดิความแปลกใหมใ่นการสร้าง ผลิต ดัดแปลงงานต่าง ๆ  

ซึ่งจะต้องเชื่อมโยงระหว่างประสบการณเ์ก่ากับประสบการณ์ใหม่ ความคิดสร้างสรรค ์

จะเกิดขึ้นได้กต็่อเมื่อผู้คิดมีอิสระทางความคิด 
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   ทักษะการคิดระดับการกำกับตนเอง (Self-Regulating: S) 

    1. การตรวจสอบและควบคมุการคิด (Meta-Cognition) หมายถงึ  

การที่บุคคลรูแ้ละเข้าใจถึงความคิดของตนเอง ไตร่ตรองก่อนกระทำอะไรอย่างใดอย่างหนึ่ง 

เป็นการประเมินการคิดของตนเองและใช้ความรูน้ั้นในการควบคมุหรือปรับการกระทำ 

ของตนเอง ซ่ึงครอบคลมุถึงการวางแผนการควบคุมกำกับการกระทำของตนเอง  

การตรวจสอบความก้าวหน้าและการประเมินผล 

    2. การสร้างคา่นิยมการคิด (Thinking Value) หมายถงึ การคิด 

เพื่อประโยชน์ในระดับต่าง ๆ ได้แก่ เพื่อประโยชนต์น กลุ่มตน เพื่อสังคมและเพือ่ประโยชน์

ของกลุ่ม และเพื่อประโยชน์ของประเทศชาติ โลก ทุกองค์ประกอบ 

    3. การสร้างนสิัยการคิด (Thinking Disposition) หมายถึง ลักษณะเฉพาะ

ของการกระทำของคนที่มีสติปัญญา เมื่อเผชิญหน้ากับปัญหาการตดัสินใจที่จะแก้ปัญหา

จะไม่กระทำทนัทีทันใดก่อนที่จะมีข้อมูลหลักฐานชัดเจนเพียงพอ นิสยัแห่งการคิด คือ  

รู้ว่าจะใช้ปัญญาทำอย่างไรในการหาคำตอบ นิสัยแหง่การคิดที่ดีควรมี ดังนี้ 

     3.1 นิสัยการคิดที่ดีต้องกล้าเสี่ยงและผจญภัย (กล้าทีจ่ะคิด) 

     3.2 นิสัยการคิดที่ดีต้องคิดแปลก คิดแยกแยะ ช้ีตัวปัญหา  

คิดสำรวจไตส่วน 

     3.3 นิสัยการคิดที่ดีต้องสรา้งคำอธบิายและสร้างความเข้าใจ 

     3.4 นิสยัการคิดที่ดีต้องสรา้งแผนงานและมีกลยทุธ์ 

     3.5 นิสัยการคิดที่ดีต้องเปน็การใช้ความระมัดระวงัทางสติปัญญา  

ใช้สติปัญญาอย่างรอบคอบ เที่ยงตรง แม่นยำและถูกต้อง 

   การเรียนรูต้ามแนวทาง GPAS 5 Steps หมายความว่า กระบวนการคิดขัน้สูง

เชิงระบบ (GPAS 5 Steps) เป็นกระบวนการเรยีนรู้ที่สามารถถักทอความรู้ ทักษะ กระบวนการ

และค่านิยมอย่างกลมกลืนในกระบวนการขั้นต่าง ๆ โดยไมต่ิดกับเนือ้หาวิชา จึงสามารถ

นำไปใช้ได้กับทุกวิชาและการเรียนรู้ที่ต้องใช้ศาสตร์ต่าง ๆ มาสัมพนัธ์กนั เมื่อนักเรียน 

มีความสนใจ ความถนัด ดา้นใดด้านหนึง่สามารถเริ่มจากคำถาม ขอ้สงสัยของตน  

หรือของกลุ่ม แล้วแสวงหาข้อมูล เพื่อวิเคราะห์ สังเคราะห์ เปน็ความรู้ทีเ่ป็นหลกัการ  

แล้วนำหลักการที่ได้ไปประยุกตใ์ช้สร้างผลงาน นวัตกรรมทีน่ำไปใช้ประโยชน์กับชมุชน 

มีการประเมนิกำกับตนเอง ประเมินผลท่ีเป็นคุณค่าต่อสังคม 
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 2. หลักการ/แนวคิด การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 

  กรอบการพัฒนาการคิดโดยใชก้ระบวนการ GPAS เกิดขึน้จากการที่สำนักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ต้องการหารูปแบบแนวทางในการพัฒนาการคิด 

ให้กับผู้เรียน จึงเริ่มต้นด้วยการตั้งคณะทำงานขึ้นมาชุดหนึ่ง โดยมี โกวิท ประวาลพฤกษ์ 

เป็นทีป่รึกษา ทำการศึกษาค้นคว้าแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดทั้งในประเทศ 

และต่างประเทศ จากนั้นคณะทำงานได้สังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีเหล่านั้นได้กรอบ

พัฒนาการคิด หรือโครงสร้างทักษะกระบวนการคิด 4 ประการ คือ การรวบรวมและเลือก

ข้อมูล (Gathering) การจัดกระทำข้อมูล (Processing) การประยุกตใ์ช้ความรู้ (Applying) 

และประเมนิเพื่อเพิ่มคณุค่า (Self–regulating) เรียกย่อ ๆ ว่า GPAS โดยนำอักษรภาษาองักฤษ

ตัวแรกของโครงสร้างทักษะกระบวนการคิดนั้นมาใช้ ดงันี้ 

   ขั้นที่ 1 การรวบรวมและเลือกข้อมูล (Gathering) 

    - กำหนดหัวข้อในการรวบรวมข้อมูล (Focusing Skills) 

    - กำหนดเป้าหมาย (Goal Setting) 

    - สังเกตด้วยประสาทสมัผสั (Observing) 

    - รวบรวมข้อมูลจากการสงัเกต (Collecting) 

    - เลือกข้อมูลมาใช้ (Selecting) 

    - บันทึกข้อมลู (Encoding & Recording) 

    - ดึงข้อมูลเดิมมาใช้และย่อความ (Retrieving & Summarizing) 

   ขั้นที่ 2 การจัดกระทำข้อมูล (Processing) 

    - จำแนก (discriminating) 

    - เปรียบเทยีบ (Comparing) 

    - จัดกลุ่ม (Classifying) 

    - จัดลำดับ (Sequencing) 

    - สรุปเชื่อมโยง (Connecting) 

    - ไตร่ตรองด้วยเหตุผล (Reasoning) 

    - วิจารณ ์(Criticizing) 

    - ตรวจสอบ (Verifying) 
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   ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ความรู้ (Applying) 

    - การประเมนิทางเลือก (Alternative assessment) 

    - เลือกทางเลือก (Selecting alternative) 

    - ใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ (Creative) 

    - การวิเคราะห์ (Analysis) 

    - ขยายความรู้ให้จริงมากขึ้น (Expanding scenario) 

    - การตัดสนิใจ (Decision making) 

    - การนำความรู้ไปปรับใช้ (Transferring) 

    - การแก้ปัญหา (Problem solving) 

    - การคิดวจิารณ ์(Critical thinking) 

    - การคิดสร้างสรรค ์(Creative thinking) 

   ขั้นที่ 4 ประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า (Self–regulating) 

    - การตรวจสอบและควบคมุการคิด (Meta cognition) 

    - การสร้างคา่นิยมการคิด (Thinking value) 

    - การสร้างนสิัยการคิด (Thinking disposition) 

  หัวใจสำคัญของกระบวนการคิด GPAS คือ การมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนสร้าง 

องค์ความรู้ไดด้้วยตนเอง โดยครูทำหน้าที่ออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้ที่เอื้อให้ผู้เรียนได้

ประมวลผลและเรียบเรียงความคิด จนเกิดการตกผลกึเปน็ความคิดรวบยอดและสามารถ

สรุปออกมาเป็นองค์ความรู้ในรูปแบบของตนเองได้ การเชื่อมโยงหลักการและทฤษฎี 

สู่การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จะสัมฤทธิ์ผลได้เมื่อครูออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้

สืบค้นและคัดกรองข้อมูลสำคัญ จากนั้นนำมาจัดระเบียบและจำแนกหมวดหมู่เพือ่ให้เกิด

ความรู้ที่ชัดเจนตามวัตถุประสงค์ ก่อนจะนำไปประยุกต์ใช้ปฏิบัติจริงและแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ทีห่ลากหลาย สิ่งที่ผู้เรียนไดร้ับจะถูกซึมซบัเปน็ส่วนหน่ึงของบุคลิกภาพ  

และสะท้อนออกมาให้เห็นในชิ้นงานที่ครูมอบหมาย ในการจัดการเรียนรู้ ครูจำเป็นต้องฝึก

ตั้งคำถามเพือ่ให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบตนเองอยู่เสมอ ทั้งด้านการคิด การสื่อสาร  

และการลงมอืทำ เพื่อให้สามารถแก้ไขและพัฒนางานให้ดียิ่งขึ้นได้ทันที (ศิริวรรณ  

วณิชวัฒนวรชัย, 2559) 
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 3. ทักษะการคิดในโครงสร้าง (GPAS) 

  ทักษะการคิดในโครงสร้าง GPAS มทีักษะที่สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 ดังนี้ (ตาณิกา เงินฝรั่ง, 2556) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 ทักษะการคิดในโครงสร้าง (GPAS) 

   1. ทักษะการคิดระดับการรวบรวมข้อมูล ได้แก ่

    1.1 การกำหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูล (Information Gathering 

Skill) หมายถึง การกำหนดขอบเขตการศึกษาและมุ่งความสนใจไปในทิศทางตามจุดประสงค์

ทีต่้องการศึกษาให้ชัดเจน เพื่อที่จะได้คัดเลือกเฉพาะขอ้มูลที่เกี่ยวข้อง 

    1.2 การสังเกตด้วยประสาทสัมผัส หมายถึง การใช้ประสาทสัมผัส

ทั้งหมด 5 อยา่ง เพื่อเก็บรวบรวมรายละเอียดที่จำเป็นเกี่ยวกับสิง่ที่เราสนใจ ข้อมูลทีไ่ด้

ต้องเป็นขอ้เท็จจริงที่เชื่อถือได ้(เชิงประจักษ์) และไม่มีการใช้ความคิดเห็นหรือประสบการณ์

ส่วนตัวของผูส้ังเกตมาปะปน ซ่ึงข้อมูลเหล่านี้อาจเป็นได้ทั้งข้อมูลที่เป็นตัวเลข (เชิงปริมาณ) 

และข้อมูลที่เป็นคำบรรยาย (เชิงคณุภาพ) 

ขั้นที่ 4 การควบคุมกำกับตนเอง 

(Self–regulating) 

ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

(Applying) 

ขั้นที่ 2 การจัดกระทำข้อมูล  

(Processing 

ขั้นที่ 1 การรวบรวมข้อมูล 

(Gathering 

ทักษะการคิด 

ขั้นสูง 

ทักษะการคิด 

ขั้นพื้นฐาน 
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    1.3 การบันทึกข้อมูล หมายถึง กระบวนการประมวลข้อมูลของสมอง 

เมื่อรับสิง่เร้าจากประสาทสัมผัสทัง้ 5 จะไดร้ับการบันทึกไวใ้นความจำระยะสัน้ หากต้องการ

เก็บข้อมูลไว้ใช้ต่อ ๆ ไป ข้อมูลนั้นจะต้องเปลี่ยนรูปโดยการเข้ารหัสเพื่อนำไปเก็บไว้ 

ในความจำระยะยาว ซึ่งจะสามารถเรียกข้อมูลมาใช้ได้ภายหลังโดยการถอดรหัส 

    1.4 การดึงข้อมูลเดิมมาใช้และสรุปความ หมายถึง การนำข้อมูล 

ที่มีอยูน่ำกลับมาใช้ใหม่ และการจบัใจความสำคัญของเรื่องที่ต้องการสรุปแล้วเรียบเรียง 

ให้กระชบั ครอบคลุมสาระสำคัญ 

   2. ทักษะการคิดระดับการจัดกระทำข้อมูล 

    2.1 การจำแนก (Discriminating) หมายถงึ การแยกแยะสิ่งต่าง ๆ  

ตามมิติที่กำหนด 

    2.2 การเปรียบเทียบ (Comparing) หมายถึง การค้นหาความเหมือน

และหรือความแตกต่างขององค์ประกอบตั้งแต่ 2 องค์ประกอบขึ้นไป เพื่อใช้ในการอธิบาย

เรื่องใดเรื่องหนึ่งในเกณฑ์เดียวกนั 

    2.3 การจัดกลุ่ม (Classifying) หมายถงึ การนำสิ่งต่าง ๆ มาแยกเปน็

กลุ่มตามเกณฑ์ทีไ่ด้รับการยอมรับทางวชิาการ หรือยอมรับโดยทั่วไป  

    2.4 การจัดลำดับ (Sequencing) หมายถงึ การนำข้อมูลหรือเรื่องราว

ที่เกิดขึ้นมา จดัเรียงให้เปน็ลำดับ 

    2.5 การสรุปเชื่อมโยง (Connecting) หมายถึง การบอกความสัมพันธ์

ของข้อมูลอย่างมีความหมาย  

    2.6 การไตร่ตรองด้วยเหตุผล (Reasoning) หมายถึง ความสามารถ 

ในการบอกท่ีมาของสิ่งใด ๆ หรือเหตุการณใ์ด ๆ หรือส่ิงที่เปน็สาเหตุของพฤติกรรมนั้นได้ 

    2.7 การวิจารณ์ (Criticizing) หมายถึง การตั้งคำถามและโต้แย้ง 

กับข้อสมมุติฐานท่ีเปน็ฐานของเหตุผลของแนวคิดใดแนวคิดหนึ่ง เพื่อเปิดโอกาสให้เกิด 

การพิจารณาแนวคิดใหม่ ๆ หรือทางเลือกอื่น ๆ ที่เป็นไปได้ 

    2.8 การตรวจสอบ (Verifying) หมายถึง กระบวนการพิสูจน์หรือยืนยนั

ความถูกต้องแท้จริงของข้อมูลทีไ่ด้จากการสังเกตหรือการรวบรวม เพื่อให้มั่นใจวา่ข้อมูล

เหล่านั้นมีความเที่ยงตรงและเป็นไปตามความเป็นจริง 
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   3. ทักษะการคิดระดับการประยกุต์ใช้ความรู้  

    3.1 การใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค ์(Creating) หมายถงึ การนำความรู้

ที่เกิดจากความเข้าใจไปใช้ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ หรือแก้ปัญหาทีม่ีอยู่ให้ดีขึ้น 

    3.2 การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถงึ ความสามารถในการแยกแยะ

หลักการองคป์ระกอบสำคญัหรือส่วนยอ่ย ตลอดจนหาความสัมพนัธร์ะหว่างส่วนต่าง ๆ  

ที่เกี่ยวข้อง 

    3.3 การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถงึ การนำความรู้ที่ผ่าน 

การวิเคราะหม์าผสมผสานสร้างสิ่งใหมท่ีม่ีลักษณะต่างจากเดิม 

    3.4 การตัดสนิใจ (Decision making) หมายถึง การพิจารณาเลือก

ตัวเลือกตั้งแต่ 2 ตัวเลือกขึ้นไป ทางเลอืกนั้นอาจเป็นวัตถุสิ่งของ หรือแนวปฏิบตัิต่าง ๆ 

เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรอืดำเนินการเพื่อให้บรรลตุามวัตถปุระสงค์ที่ตั้งไว้ 

    3.5 การนำความรู้ไปปรับใช้ (Transferring) หมายถงึ การถ่ายโอน

ความรู้ที่มีอยู ่

    3.6 การแกป้ัญหา (Problem solving) หมายถึง การวิเคราะห์

สถานการณ์ทีย่ากเพื่อจุดประสงค์ในการแก้ไขสถานการณ์หรือให้ปัญหานั้นหมดไป 

    3.7 การคดิวิเคราะห ์วจิารณ์ (Critical thinking) หมายถงึ ความสามารถ

ในการพิจารณาประเมนิและตัดสนิสิง่ต่าง ๆ หรือเรื่องราวทีเ่กิดข้ึนที่มีขอ้สงสยัหรือขอ้โตแ้ยง้ 

โดยการพยายามแสวงหาคำตอบที่มีความสมเหตุสมผล  

    3.8 การคิดสร้างสรรค ์(Creative thinking) หมายถงึ ความสามารถ 

ในการคิดได้อย่างกว้างไกล หลายทิศทาง อย่างเป็นกระบวนการ โดยใช้จินตนาการ 

ที่หลากหลาย เพื่อก่อให้เกดิความแปลกใหมใ่นการสร้าง ผลิต ดัดแปลงงานต่าง ๆ  

ซึ่งจะต้องเชื่อมโยง ระหว่างประสบการณเ์ก่ากับประสบการณ์ใหม่ ความคิดสร้างสรรค์ 

จะเกิดขึ้นได้กต็่อเมื่อผู้คิดมีอิสระทางความคิด 

   4. การควบคมุกำกับตนเอง 

    4.1 การตรวจสอบและควบคุมการคิด (Meta-cognition) หมายถงึ 

การที่บุคคลรูถ้ึงความคิดของตนเองในการกระทำอะไรอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือการประเมนิ 

การคิดของตนเองและใช้ความรู้นั้นในการควบคุมหรือปรบัการกระทำของตนเอง  

ซึ่งครอบคลมุถึงการวางแผน การควบคุมกำกบัการกระทำของตนเอง การตรวจสอบ

ความก้าวหน้า และการประเมินผล 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



52 

    4.2 การสร้างค่านิยมการคิด (Thinking Value) หมายถงึ การคิด 

เพื่อประโยชน์ในระดับต่าง ๆ ได้แก ่เพื่อประโยชนต์น กลุ่มตน เพื่อสังคมและเพือ่ประโยชน์ 

ของกลุ่ม ทุกองค์ประกอบ 

    4.3 การสร้างคุณค่าทางการคิด (Thinking Disposition) หมายถงึ 

ลักษณะเฉพาะของการกระทำของคนทีม่สีติปัญญา การตัดสนิใจทีจ่ะแกป้ัญหา จะไม่กระทำ

ทันททีันใดก่อนจะมีขอ้มูลหลักฐานชัดเจน นิสัยแห่งการคิด คอื รู้ว่าจะใช้ปัญญา ทำอย่างไร

เมื่อไม่รู้คำตอบ นิสัยแห่งการคิดท่ีดีควรมี ดังนี ้

     4.3.1 นิสัยการคิดท่ีดีต้องกล้าเสียงและผจญภัย (กล้าที่จะคิด)  

     4.3.2 นิสัยการคิดท่ีดีต้องคดิแปลก คิดแยกแยะ ชี้ตัวปัญหา  

คิดสำรวจไตส่วน 

     4.3.3 นิสัยการคิดท่ีดีต้องสร้างคำอธิบาย และสร้างความเข้าใจ  

     4.3.4 นิสัยการคิดท่ีดีต้องสร้างแผนงานและมีกลยุทธ์  

     4.3.5 นิสัยการคิดที่ดตี้องเป็นการใชค้วามระมัดระวงัทางสติปัญญา 

(ใช้สติปัญญาระแวดระวัง) และแม่นยำ ถูกต้อง แน่นอน เที่ยงตรง 

     4.3.6 นิสัยการคิดท่ีดีต้องเพื่อถามหาสิ่งที่จะเกิดข้ึนและประเมิน

เชิงเหตุผล 

     4.3.7 นิสัยการคิดที่ดตี้องเป็นไปเพื่อเกิดการรู้คิด หรือคิดในสิง่ที่คิด 

 4. โครงสร้างของกระบวนการ GPAS 

  สำนักพฒันานวตักรรมการจัดการศกึษา (2551) นำเสนอโครงสร้างของ GPAS 

เป็นดงันี้ 

โครงสร้างทักษะกระบวนการ GPAS แบบที่ 1 

 

         1 Self-regulating การกำกบัตนเอง   

       2 Applying การประยุกต์ใชค้วามรู้  

     3 Processing การจัดกระทำข้อมูล   

   4 Gathering การรวบรวมขอ้มูล 

 

ภาพประกอบ 3 โครงสร้างทักษะกระบวนการ GPAS แบบที ่1 
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 ทั้ง 4 ทักษะกระบวนการคิดนี้เรียงลำดบัเป็นลกัษณะระดับคุณภาพ จากต่ำ 

ไปหาสงู แต่เมื่อพิจารณา Self-regulating การกำกบัตนเองและเรียนรู้ได้เองนั้น ควรกำกับ

ทบทวนตรวจสอบการดำเนินงานของตนเองได้ในทุกขั้นตอน จะทำให้งานพฒันาขึ้น 

เพราะมีการตรวจสอบปรบัปรุงอยู่ตลอดเวลา จึงนำไปสู่โครงสร้างที ่2 

โครงสร้างทักษะกระบวนการ GPAS แบบที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 โครงสร้างทักษะกระบวนการ GPAS แบบที ่2 

 โครงสร้างที่สองนี้แสดงให้เห็นถึงกระบวนการกำกับ ทบทวนการดำเนินงาน 

ของตนเอง เมื่อพบว่ายังไมด่ีสามารถปรับปรุงให้ดีขึ้น จะเห็นได้จากหัวลูกศรท่ีสามารถ 

ย้อนกลบัไปกลับมาได้ 

โครงสร้างทักษะกระบวนการ GPAS แบบที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 โครงสร้างทักษะกระบวนการ GPAS แบบที ่3 

Gathering 

Self-regulating 

Applying Processing 

เรียนรู้ด้วยตนเอง-S 

เลือกข้อมูล-G จัดกระทำข้อมูล-P 

แก้ปัญหา-A นำความรู้ไปปฏิบัติ-A 
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 การปฏบิัตติามขัน้ตอน G P A ก็จะเป็นการปลูกฝงั S โดยอัตโนมัติ เมื่อฝึกบ่อย ๆ 

ก็จะเกิดทักษะการคิดและมีนิสัยรักการคิด ซึ่งนำไปสูก่ารเรียนรู้ด้วยตนเอง โครงสร้างนี ้

ได้รบัคำชี้แนะจากท่ีปรึกษาของโครงการ ว่าควรปรับใหน้ำไปใช้ได้ง่ายขึ้น เป็นวงจรครบ

กระบวนการ ดังนั้น ในโครงสร้างนี้จึงเปน็ขั้นตอนและจุดเน้นในการจัดกระบวนการเรียนรู้

เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง เริ่มตน้จากการทีค่รูออกแบบการเรียนรู้ โดยครูต้อง

กำหนดว่านักเรียนควรสรุปความรูจ้ากเรื่องที่เรยีนเป็นขอ้ความรู ้จากการเรียบเรียงความคดิ

ของตนเองในการสรุปความคิดรวบยอด ความสัมพนัธ์หลักการ ทฤษฎี ที่เรียนรู้นั้น 

กระบวนการสร้างความรู้ดว้ยตนเองเชน่นีจ้ะเกิดไดก้็ต่อเมื่อ ครูจัดกจิกรรมการเรียนการสอน

ให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลและเลือกข้อมูลสำคญัเกี่ยวข้องเปน็ นำข้อมูล

มาจัดกระทำ มาจัดข้อมูลเป็นกลุ่ม เปน็หมวดหมู่จำแนก เพื่อให้ได้ความรู้ตามทีก่ำหนดไว้ 

จากนั้นนำไปใช้ในการปฏบิัติจริง ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ ข้อสรุปที่ได้จาก

กระบวนการเหล่านี้ที่ตกผลกึภายในตัวของผู้เรียน จะกลายเป็นตัวตน เปน็บุคลกิภาพ 

ของผู้เรียน เมื่อฝึกฝนเช่นนีบ้่อยครั้งจะนำไปสู่การเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ตลอดการเรียนรูต้าม

ขัน้ตอนนี้ครูตอ้งฝึกโดยใช้คำถามกระตุน้ให้ผูเ้รยีนไดต้รวจสอบทบทวนการคิด พูด ทำเสมอ ๆ 

เพื่อปรับปรุงงานในขณะดำเนินงานให้ดยีิ่งขึ้น (ปรีชา ธรฤทธิ์, 2552) ยังกล่าวอีกว่า  

จากโครงสร้างนี้จะเห็นได้วา่ขั้นตอนและจุดเน้นของ GPAS คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้

เพื่อให้ผู้เรียนเสาะหาความรู้ด้วยตนเองและสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

  ขัน้ที่ 1 ครูกำหนดเป้าหมายทีเ่ป็นงาน/ชิน้งานที่เกิดจากการเรยีนรู้ของนักเรยีน 

แล้วออกแบบการจัดการเรยีนรู้เพื่อนำไปสู่การบรรลุเป้าหมายนั้น ๆ 

  ขั้นที่ 2 นักเรยีนลงมือศึกษาความรู้ เก็บรวบรวมข้อมูล เลือกข้อมูลสำคัญ

แล้วนำมาจัดกระทำเป็นหมวดหมู่ จำแนก เพื่อให้ผลงาน/ชิ้นงานตามที่ครูกำหนด 

  ขั้นที่ 3 นักเรยีนเสนอแนวทางการนำความรู้ไปปฏบิัติหรือแก้ปัญหา 

บางกรณีอาจนำไปปฏิบัติจริงหรือแก้ปัญหาจริง 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

ตามแนวทางของกระบวนการ GPAS ผู้วิจัยได้เลือกโครงสร้างทักษะกระบวนการ GPAS 

แบบที่ 2 เพราะสามารถแสดงถึงกระบวนการทำงานไดอ้ย่างชัดเจน เช่น ในการจัดการเรียน

การสอนถ้าเนือ้หาใดที่ผู้เรียนไม่เข้าใจสามารถย้อนกลับมาทบทวนหรือปรับปรุงให้ดีขึ้นได้ 

จะเห็นได้จากหัวลูกศรท่ีสามารถย้อนกลับไปกลับมาได้ ผู้วิจัยสามารถสรุปขัน้ตอน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ ดังนี ้
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   1. ขั้นการรวบรวมข้อมูล (Gathering) เริ่มจากการใช้คำถามเพื่อกระตุ้น

ให้ผู้เรียนเกิดการสังเกตการณ ์ตั้งข้อสงสัย และตระหนักรู้ถึงปัญหา จากนั้นจึงกำหนด

สมมุติฐานและระบุเป้าหมายในการสบืค้นข้อมูลที่จำเป็น 

   2. ขั้นวิเคราะห์และสรปุความรู้ (Processing) คือ การนำข้อมูลที่รวบรวม

ได้มาจัดกระทำอย่างเป็นระบบ โดยใช้ทกัษะการคิดวิเคราะห์ และนำเสนอการจัดระเบียบ

ความคิดผ่านแผนภาพความคิด เชน่ การจำแนกประเภท การจัดลำดับ หรือการเชื่อมโยง

ข้อมูล เพื่อนำไปสู่การวางแผนปฏิบัติงานที่มีประสทิธิภาพ 

   3. ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลงัการปฏิบัติ (Applying and Constructing 

the Knowledge) ขัน้ปฏิบัตแิละการสร้างองค์ความรู้ เป็นการลงมือทำตามแผนงานที่กำหนด 

พร้อมกับการตรวจสอบผลในแต่ละขัน้ตอน เพื่อแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาชิ้นงานให้ไดผ้ลลัพธ์

ที่ดทีี่สุด ก่อนจะสรุปและตกผลึกเปน็องค์ความรู้หรือความคิดรวบยอด 

   4. ขัน้สื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) คือ  

การถ่ายทอดความรู้ ความคิด และความรู้สกึออกไปอย่างมีประสิทธิภาพผ่านภาษา  

ซึ่งสะท้อนถึงทักษะการสื่อสารของผู้เรียน กระบวนการนี้ยงัส่งเสริมให้เกิดการแลกเปล่ียน

ความรู้และทศันคติระหว่างบุคคล 

   5. ขัน้ประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า (Self–regulating) เป็นการประเมินเชงิระบบ

เพื่อค้นหาจุดแข็งและจุดออ่นของตนเอง ทีมงาน และกลไกการทำงาน เพ่ือนำไปปรับปรุง

แกไ้ขให้ดย่ิีงขึน้ พร้อมทัง้ผนวกคณุค่าดา้นคณุธรรม จริยธรรม และค่านิยม เพื่อเชื่อมโยง 

ความรู้ที่ได้ไปสู่การทำประโยชน์แก่สาธารณะอย่างแทจ้ริง (ตาณิกา เงินฝรั่ง, 2556) 

 5. ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 

  ขั้นตอนการดำเนินการของกระบวนการ GPAS มีความสัมพันธ์สอดคล้องกัน

ซึ่งผู้วิจัยสรุปเป็นขัน้ตอนสำคัญของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS ได้

ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



56 

ตาราง 4 ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 

ขั้นตอนการสอน 

ด้วยกระบวนการ GPAS 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นที่ 1  

ขั้นรวบรวมข้อมูล 

(Gathering) 

- กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรยีน  

และเสนอปัญหาหรือสถานการณ์ 

โดยครูเป็นผู้ตั้งคำถามให้ผู้เรยีน

วิเคราะห์และหาคำตอบด้วยตนเอง 

- คน้หาคำตอบ แสดงความคิดเห็น 

วิเคราะห์ข้อมูลและนำเสนอข้อมูล 

จากที่ครูตัง้คำถาม 

ขั้นที่ 2 

ขั้นวิเคราะห์และสรุป

ความรู้ (Processing) 

- การฝึกผูเ้รียนคดิวิเคราะห์  

ตั้งคำถามให้ผู้เรยีนวิเคราะห์ข้อมูล

ด้วยการจำแนกข้อมูล เปรยีบเทยีบ 

จัดกลุ่มเรียงลำดับโยงความสัมพันธ์

ของเนื้อหาข้อมูล 

- นำข้อมูลมาวิเคราะห์ความรู้ 

ความเข้าใจเพื่อเชื่อมโยงข้อมูล 

ด้วยการจำแนกข้อมูลเปรยีบเทียบ 

จัดกลุ่มเรียงลำดับโยงความสัมพันธ์

ของเนื้อหาข้อมูล 

ขั้นที่ 3 

ขั้นปฏบิัตแิละสรุปความรู้

หลังการปฏิบัติ (Applying 

and Constructing the 

Knowledge) 

- ให้ผู้เรยีนวิเคราะห์ข้อมูล เนื้อหา 

พรอ้มกับบอกแนวทางการนำไปใช้

ในชีวติประจำวัน 

- ปฏิบัติงานกลุ่ม และร่วมกันลงมือ

ทำจรงิ แลกเปลีย่นเรยีนรูภ้ายในกลุ่ม 

ระหว่างกลุ่ม สรุปเป็นองค์ความรู้ 

ความคิดรวบยอด แบบแผน

หลักการ นำทักษะกระบวนการ 

ไปใชใ้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์

ที่กำหนด 
ขั้นที่ 4 

ขั้นสื่อสารและนำเสนอ 

(Applying the 

Communication Skill) 

- วางระบบ การนำเสนอ แนะนำ

การสรา้งข้อตกลง กติกาเบื้องตน้ 

ในการนำเสนอ ด้วยวิธีการต่าง ๆ 

เช่น การเล่าเรื่อง หรือการนำเสนอ

ปากเปล่า นำเสนอหลากหลายวิธี

ผ่านสื่อออนไลน์ กำหนดประเด็น 

เวลา และวิธีการในการนำเสนอ 

- วางแผนการนำเสนอ และนำเสนอ

ผลงาน 

ขั้นที่ 5 

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

(Self-regulating) 

- สร้างความชื่นชมยินดี เสรมิแรง

ทางบวก ประเด็นและเกณฑ์ 

ในการประเมินผล กำหนดผู้ประเมินผล 

และให้ข้อสังเกต ข้อเสนอแนะ 

ที่เป็นประโยชน์ 

- ประเมินตนเอง และให้เพื่อน 

ในห้องเรียนเป็นผู้ประเมิน สะท้อน

ความคิด สะท้อนสิ่งที่ได้จาก 

การเรยีนรู้ 
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  สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps หรือกระบวนการ

จัดการเรียนรู้แบบ 5 ขั้นตอน ประกอบดว้ย ขั้นที่ 1 ขัน้รวบรวมข้อมูล (Gathering) ขั้นที่ 2 

ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Applying) 
ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) ขั้นที่ 5 ขัน้ประเมิน 

เพื่อเพิ่มคุณค่า (Self–regulating) เพื่อลดบทบาทผู้สอน ๆ จะมีหน้าทีเ่ชื่อมโยงสื่อสารความรู้

ให้กับผู้เรียน เสริมสร้างสมรรถนะผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ทักษะสื่อสาร การคิด การวิเคราะห์ 

การแก้ปัญหา ทักษะชีวิต แสวงหาความรู้ไดต้่อเนื่องจากการใช้เทคโนโลยีให้มปีระสทิธิภาพ  

ซึ่งจะทำให้ผูเ้รียนเป็นนักคดิแก้ปัญหาเป็นแนวทางหรอืวิธีการแก้ปญัหาไดอ้ย่างหลากหลาย  

บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ จากตำรา เอกสาร

และผลงานการวิจยัที่เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย พบว่า

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดียกลายเป็นสิ่งสำคัญที่เข้ามามีบทบาทในวงการศึกษา  

ผู้วิจัยจึงนำข้อมูลทีไ่ด้ศึกษาบางส่วนทีเ่กีย่วข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

มากล่าวไว้ ดงันี้ 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   1.1 ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    จากการทบทวนวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนมีนักวิชาการให้ความหมายไว้ ดงันี้ 

     กิดานันท์ มลิทอง (2558) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนว่า หมายถึง สื่อประสมแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) ซึ่งไดร้ับการผลติ

โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างสื่อและผู้ใชโ้ดยมกีารบูรณาการ

อุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (อาทิ เครื่องเล่น CD-ROM, เครื่อง Audio-Digitize, 

หรือเครื่องเล่น Laser Disc) เพื่อนำเสนอเนื้อหาข้อมูลทีห่ลากหลายรูปแบบ ทั้งในสว่น 

ของตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน์ และเสียงในระบบสเตอริโอ 

     นิเกต อุ่นทะเล (2560) ไดใ้ห้ความหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ว่า 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการเรียนรู้ชนิดหนึ่งท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ 

โดยจะเห็นได้จากคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ สามารถนำเสนอข้อมูลได้ใน

ลักษณะข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟกิ เสียงและวีดีทศัน์มานำเสนอร่วมกนั 
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เป็นสื่อการเรยีนการสอนทีน่ักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์หรือการโต้ตอบ

ระหว่างนักเรียนกับบทเรียน โดยนักเรียนตอบสนองบทเรียนด้วยการตอบคำถามบทเรยีน

นักเรียนจะไดร้ับผลป้อนกลบัทันที ซึ่งข้อดีของผลป้อนกลับทันททีำให้นักเรียนสามารถ

ประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนเอง และสามารถแก้ไขมโนภาพท่ีผิดไดท้ันที  

ทำให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึง่เป็นการกระตุ้นผู้เรียนได้คิดค้น สืบค้น รู้จักสร้างและ

กำหนดรูปแบบการเรียนรู้ทีส่อดดล้องกับความสนใจและความสามารถของตนเอง นักเรียน

สามารถควบคุมกิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง นักเรียนสามารถเรียนไดต้ามความต้องการไม่จำกัด

สถานที่และเวลาที่มีคอมพิวเตอร์ มีโอกาสปฏิสมัพันธแ์ละแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 

     จินตวีร์ คล้ายสังข ์(2560) ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร ์

ช่วยสอน มีคณุสมบตัิในการนำเสนอแบบหลากหลายสื่อ (Multimedia) ด้วยคอมพิวเตอร์

และการเรียนทีใ่ช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนชว่ยเพิ่มความสนใจ 

ให้แก่ผู้เรียน ทำให้การเรียนการสอนนั้นเป็นไปอย่างมปีระสทิธิภาพ ถ้าพิจารณาในการใช้

สื่อเพื่อประกอบการเรียนการสอน สื่อเสริม เป็นสื่อทีใ่ช้เสริมเนื้อหาในชั้นเรียน นอกจากนี้ 

การส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้ารว่มกิจกรรมตา่ง ๆ ที่ผู้สอนจัดให้ จึงได้มีการพัฒนาบทเรียน

สำหรับผู้เรียนในวงกว้าง โปรแกรมการเรียนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction: WBI)  

เป็นการเรียนผ่านเว็บในด้านปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผู้เรียนเอง 

     ดารุณี รอดเรืองรัตน์ (2560) ได้ให้ความหมายว่า บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนําบทเรียนที่ประกอบไปด้วยเนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด 

แบบทดสอบ มาสร้างเปน็โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใช้คอมพิวเตอร์เปน็สื่อในการนําเสนอ

เนื้อหา โดยมีเป้าหมายสำคัญ คือ การเปน็บทเรียนที่ชว่ยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ สามารถดึงดดูความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 

ด้วยการนําเสนอในรูปตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่งและเสียง ซึ่งผู้เรียน

จะทราบผลจากการทำกิจกรรมทันที และได้รบัประสบการณ์แห่งความสำเร็จ 

     จิรวฒัน์ สุทธาวงศ์ (2563) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนว่า หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่รวมสื่อหลาย ๆ สื่อเขา้ดว้ยกัน ไดแ้ก่ วีดีทัศน์ 

ภาพกราฟิก ภามถ่าย ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวและเสยีง โดยที่สื่อเหล่านี้จะทำงานประสานกัน

และจะเป็นสื่อการเรยีนรูท้ีม่กีารเรยีนรูไ้ดห้ลากหลายรวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพนัธ์โต้ตอบกบั

ผู้เรียน โดยมีเครื่องคอมพิวเตอร์เปน็ตัวกลาง ในการควบคุมการทำงาน ไดน้ำเนือ้หาและ

ลำดับวิธีการสอนมาบันทกึเก็บไว ้คอมพิวเตอร์จะช่วยนำบทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระเบียบ 
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มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสำหรับผู้เรียนแต่ละคน โดยให้เครื่องกับคนโต้ตอบกันเอง  

นั้นคอื เป็นวิถทีางของการเรียนการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร์

ที่จะจัดหาประสบการณ์ทีม่ีความสัมพันธ์กันมีการแสดงเนื้อหาตามลำดับที่ต่างกนั  

และมีการทำแบบฝึกหัดเมื่อทำเสร็จแล้วคอมพิวเตอร์จะตรวจแล้วแสดงผลย้อนกลับทนัที 

    จากความหมายต่าง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พอจะสรปุ

ได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การเรียนการสอนทีใ่ช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อ

การสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถกำหนดความก้าวหน้าในการเรียน

ได้ด้วยตนเองโดยสามารถทบทวนความรู้เดิม ศึกษาเนื้อหาใหม่ ทำแบบฝึกหัด การทดสอบ 

วัดผลและประเมนิผลได ้นอกจากนี้ยงัสามารถตอบสนองต่อขอ้มูลที่ผูเ้รยีนป้อนเขา้ไปในทันที 

   1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    ประเภทของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจำแนกไว้หลายแบบ ซึ่งจำแนก 

เป็นประเภทตา่ง ๆ ตามลกัษณะการใช้งาน และวตัถุประสงค์ของเนื้อหาวิชาไว้ ดงันี้ 

(สัญญา เครือหงษ์, 2555) 

     1. ประเภทการสอนแบบเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคล้ายบทเรียน

โปรแกรมท่ีมีทั้งคำอธิบายและคำถามให้เลือกตอบได้ในขณะเรียน ซึ่งคำถามอาจเป็นใน

รูปแบบของแบบเลอืกตอบ เติมคำ หรือแบบถูกผิด และให้ผลย้อนกลับสำหรับผู้เรียนไดท้ันที 

โปรแกรมประเภทนี้ส่วนมากใช้สอนในเนือ้หาทีเ่กี่ยวขอ้งกับกฎเกณฑห์รือมโนทัศน์ (Concept) 

ใหม ่ๆ เป็นบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีใ่ช้สอนแทนครูเฉพาะในเนื้อหาบางตอน โดยเสนอ

เนื้อหาความรู้เป็นเนื้อหาย่อย ๆ แก่ผู้เรียน นักเรียนจะได้เรียนเนื้อหาที่มีคำถามแทรกอยู่

เป็นระยะ ๆ โดยนักเรียนจะตอบไปตามโปรแกรมทีต่ั้งไว้ นอกจากนี้ นักเรียนยังสามารถ 

ตั้งคำถามที่เกีย่วขอ้งกับเนื้อหาที่เรียนอยู่โดยโปรแกรมบทเรียนจะตอบคำถามนั้น ๆ และ

ประเมินคำตอบของนักเรียนที่บันทึกไวใ้นการเสนอเนือ้หาบทเรียนใหม่นั้น ขึ้นอยูก่ับว่า

คำตอบของนักเรียน ว่ามีความรู้ความเข้าใจเพียงใด ข้อดขีองโปรแกรมนี้ คอื ผู้เรียนสามารถ

เลือกเรียนเรื่องที่ตนถนัดและตามความสามารถของผู้เรียน เพราะลักษณะของบทเรียน 

จะแยกออกเป็นตอนย่อย ๆ 
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ภาพประกอบ 6 แสดงประเภทบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทเพื่อการสอน 

      ที่มา : สัญญา เครือหงษ ์(2555) 

     2. ประเภทของการฝึกทักษะและการฝึกปฏิบตัิ (Drill and Practice) 

ใช้สำหรับฝึกหัดทบทวน เรือ่งที่เรียนผ่านมาแล้วเพ่ือพัฒนาทักษะเฉพาะเรื่องใดเรื่องหนึ่ง

เพื่อเพิ่มความชำนาญความแม่นยำในเนื้อหาโดยคอมพิวเตอรจ์ะนำเสนอในรูปแบบของ

แบบฝึกหัดหรอืโจทย์ทีละข้อ เพื่อเปรียบเทียบคำตอบของนักเรียนกบัคำตอบที่ถูกต้อง  

ถ้าผู้เรียนตอบผิดในคำตอบแรกคอมพิวเตอรจ์ะถามในคำถามเดิม ถ้าครั้งที่สอง ยังตอบผิด 

คอมพิวเตอร์จะเฉลยคำตอบ แล้วจึงจะเสนอแบบฝึกหัดหรือโจทย์ในข้อถัดไปหรอืถาม

คำถามเดิม จนกว่าผูเ้รียนจะตอบถูก จึงจะเสนอคำถามในข้อถัดไป โปรแกรมการฝึกทกัษะ

จึงเป็นที่นิยมแพร่หลายที่สดุ เพราะเป็นบทเรียนที่สร้างง่ายไม่มีอะไรซับซ้อนมากนัก 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 แสดงประเภทบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทการฝึกหัด 

     ทีม่า : สัญญา เครือหงษ์ (2555) 
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     3. ประเภทของการจำลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นการจำลอง

สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาอย่างใกล้ชิด เปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะในการตัดสินใจแบบต่าง ๆ และเห็นผลของการตัดสนิใจนั้น โปรแกรม

ประเภทนี้ มักจะใช้ในการฝึกปฏิบัติ กบัสิ่งที่ไม่อาจฝึกด้วยของจริงได้ เช่น การทดลอง 

ที่เป็นอันตรายหรือปรากฏการณ์ธรรมชาติที่ไม่เกิดขึ้นบ่อยนัก การเสนอสถานการณ์จำลอง

ของระบบสุรยิะจักรวาล มีดาวเคราะห์อะไรบ้างที่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ในโปรแกรมนี้ 

จะมีการหมนุรอบตัวเองของดาวเคราะห์และดวงอาทิตย์ด้วย จึงเหมาะสำหรบัการสอน

เนื้อหาที่ศึกษาจากของจริงโดยตรง จึงไม่ส้ินเปลืองค่าใช้จ่าย หรือเป็นอันตราย 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 แสดงประเภทบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทการจำลอง 

    ที่มา : สัญญา เครือหงษ์ (2555) 

     4. ประเภทของเกมเพื่อการสอน (Instructional Game) เป็นการใช้

เกมเพ่ือการสอนทีก่ำลังเปน็ที่นิยมอยู่มาก เป็นสิ่งที่ช่วยเสริมการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดความอยากเรียน ผู้เรียนจึงได้รบัความรู้ ทกัษะ และความสนุกสนานไปในตัว บทเรียน

แบบนี้มีคณุประโยชน์คล้ายกับแบบสถานการณ์จำลองตรงที่ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ 

และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และปัญหาที่เสนอให้ทั้งหมด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้

เป็นบทเรียนและเครื่องมือประกอบการสอนที่มีประสทิธิภาพ ซึ่งให้ความตื่นเต้นสนุกสนาน 

แต่มีจุดมุ่งหมายชัดเจนในการเรียนรู ้
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ภาพประกอบ 9 แสดงประเภทบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทเกม 

      ทีม่า : สัญญา เครือหงษ์ (2555) 

     5. การค้นพบ (Discovery) การค้นพบเปน็การเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองให้มากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาให้ผู้เรียน

แก้ไขด้วยการลองผิดลองถกูหรือโดยวิธีการจัดระบบเข้ามาช่วย 

     6. ประเภทของการแก้ปัญหา (Problem-Solving) เป็นการฝึกให้

ผู้เรียนได้รู้จักคิดรู้จักการตัดสินใจ โดยมกีารกำหนดเกณฑใ์ห้ผู้เรียนเรียนไปตามเกณฑ์นั้น 

โปรแกรมการแกป้ัญหานี ้แบ่งไดเ้ป็น 2 ชนิด คอื โปรแกรมทีใ่ห้ผูเ้รียนเขยีนเองและโปรแกรม

ที่มีผูเ้ขยีนไว้แลว้ เพื่อช่วยผู้เรียนในการแกป้ัญหา โปรแกรมที่ผู้เรียนเขยีนเองจะกำหนดปัญหา

และเขียนโปรแกรมสำหรับการแก้ปัญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดคำนวณ

และหาคำตอบที่ถูกต้องให้ แต่ถ้าเป็นการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรมที่มีผู้เขียนไว้แล้ว

คอมพิวเตอร์จะทำการคำนวณขณะท่ีผู้เรียนเปน็ผู้จัดการกบัปัญหาเหล่านั้น 

     7. ประเภทของการทดสอบ (Testing) เป็นการนำเอาคอมพิวเตอร์

มาช่วยในการทดสอบโดยให้ผู้เรียนทำการสอบแบบมปีฏิสมัพันธ์กับคอมพิวเตอร์ 

เพื่อใช้ในการวัดผลการเรียนการสอน ซึ่งทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนกุสนาน ตืน่เต้น และน่าสนใจ 

โดยคอมพิวเตอร์จะเสนอคำถามทีละข้อ ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกตอบคำถามข้อใดก่อนหลัง

ก็ได้ และท้ายที่สุดโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะตัดสินคำตอบทั้งหมดให้กับผู้เรียน แจ้งผล

คะแนนและจดัลำดับให้ทราบทันที อีกทั้งยังสามารถบันทึกผลคะแนนเพ่ือให้ทราบ

ความก้าวหน้าอีกด้วย ซึ่งกำลังไดร้ับความนิยมอย่างมาก 
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    ยืน ภู่วรวรรณ (2559) ไดก้ล่าวถงึ ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI) ทีใ่ช้ในวงการศึกษาปัจจุบนัมีหลายรูปแบบตามความเหมาะสม ทั้งผู้ออกแบบบทเรียน 

และผลลัพธ์ทีเ่กิดกบัผู้เรียน การแบง่แยกประเภทของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจึงแบ่งออกเปน็ 

     1. บทเรียนทบทวน (Tutorial) เป็นรูปแบบบทเรียนที่ออกแบบมา

เพื่อนำเสนอข้อมูลและทบทวนความคุ้นเคยในเนื้อหา มีโครงสร้างคล้ายบทเรียนสำเร็จรูป 

ที่จัดลำดับเนือ้หาไว้อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง ผู้เรียนจะศึกษาตามลำดับที่โปรแกรม

กำหนด แต่บทเรียนจะมีการแทรกคำถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจเป็นระยะ พร้อมให้

ความยืดหยุ่นในการย้อนกลับไปทบทวนบทเรียนก่อนหน้า หรือข้ามไปยงับทเรียนถัดไป

สำหรับผู้ที่เชีย่วชาญแล้ว นอกจากน้ียงัสามารถปรับระดับความยากง่ายของเนื้อหาให้

เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนได้ 

     2. แบบฝึกและปฏิบัติ (Drill and practice) เป็นบทเรียนช่วยฝึก

นักเรียนให้เกิดความชำนาญและทักษะแบบฝึกและปฏบิัติส่วนใหญ่จะใช้เสริม เมื่อครูผู้สอน

ได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้วและใหน้ักเรียนทำแบบฝึกหัดกับคอมพิวเตอร์ เพื่อวัดระดับ

หรือให้นักเรียนมาฝึกจนถึงระดับท่ียอมรบัได้ 

     3. แบบจำลอง (Simulation) คือ รูปแบบบทเรียนที่ช่วยในการสร้าง

ภาพพจน์เพื่อความเข้าใจในเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและสำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากบทเรียน

บางอย่างไม่สามารถทำการทดลองจริงในห้องปฏบิัติการได้ หรือต้องใช้ระยะเวลานาน 

ในการสังเกตผล (เช่น การเคลื่อนที่ของวัตถุขนาดใหญ่ การหักเหของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า 

หรือปรากฏการณ์ทางชีววิทยา/เคมีที่ต้องใช้เวลาหลายวัน) แบบจำลองจึงเปน็เครื่องมือ 

ที่ช่วยให้ผู้เรียนเหน็ภาพเสมือนจริงของปรากฏการณ์เหล่านั้น 

     4. เกมการศึกษา (Education game) คือ บทเรียนที่ออกแบบ 

มาเพื่อส่งเสริมให้เกิดการแข่งขันและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนเป็นสำคัญ เกมเหล่านี้ 

มีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดทีห่ลากหลาย เช่น เกมที่เน้นการต่อตัวอักษรหรือคำ 

เกมเติมคำ เกมทีต่้องใช้การคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า (เช่น การหาทางออกเขาวงกต) รวมถึง

เกมที่เน้นทักษะการตัดสนิใจเพื่อแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ 
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    ทักษิณา สวนานนท์ (2559) ได้กล่าวถึง ประเภทของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ดังตอ่ไปนี้ 

     1. การฝึกทักษะ และทำแบบฝึกหัด (Drill) เป็นรูปแบบทีใ่ช้กนัอย่าง 

แพร่หลายมาตั้งแตแ่รกเริม่ โดยเริม่ต้นจากการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา จากนั้นใช้แบบฝึกหัด 

เพื่อวัดความเข้าใจ ทบทวน และช่วยเสรมิสร้างความรู้หรือความชำนาญเฉพาะดา้น  

แบบฝกึหดัในลักษณะนี้มกัเป็นบทเรยีนสัน้ ๆ ทีไ่ดร้ับความนยิม เชน่ การจับคู ่การระบุถูก/ผิด 

และการเลือกข้อที่ถูกจากตัวเลือก 3-5 ข้อ ลักษณะสำคัญของบทเรียนแบบนี้ คอื  

มีการเพิ่มเนื้อหาและระดบัความยากจากง่ายไปจนถงึซับซอ้นอย่างต่อเนื่อง และบางบทเรียน

อาจกำหนดใหผู้้เรยีนต้องทำแบบฝกึหดัทบทวนซำ้จนกวา่จะทำคะแนนไดต้ามเกณฑท์ีก่ำหนด 

(เช่น ร้อยละ 80) จึงจะถือว่าบรรลุวัตถปุระสงคห์รือสอบผ่านได้ 

     2. การเจรจา (Dialogue) วิธีนี้ไดร้ับความนิยมเป็นอย่างมากเช่นกัน 

ถึงแม้วิธีการทำจะค่อนข้างยุ่งยาก กล่าวคือ พยายามให้เป็นการพดูคุยระหว่างผู้สอน 

และผู้เรียน โดยเลียนแบบการสอนในหอ้งเรียนเพียงแต่ว่าแทนที่จะเป็นเสียงก็เป็นตัวอักษร 

บนจอภาพแล้ว มีการสอนด้วยการตั้งปัญหาถามลักษณะในการใช้แบบสอบถามก็เป็น 

การแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมีอาจถามหาสารเคมีบางชนิดผู้เรียนอาจโต้ตอบ

ด้วยการใส่ชื่อสารเคมีให้เป็นคำตอบหรือบทเรียนสำหรับนักเรียนแพทย์อาจเป็นการสมมติ

สภาพของคนไข้ให้ผู้เรียนกำหนดวิธีรักษาให้ได ้

     3. การจำลองสภาพ (Simulation) วิธีการนี้เปน็การเสนอ

ปรากฏการณ์ที่จำลองมาจากของจริง เพราะบางครัง้ประสบการณจ์ริงเสี่ยงเกนิไป 

หรือแพงเกินไป เชน่ การเรียนวิธีขบัเครื่องบิน ผู้เรียนนา่จะได้ลองขับในเครื่องจำลอง  

(ด้วยคอมพิวเตอร์) มากกวา่การสอนด้วยวิธีนี้ จะทำให้ผู้เรียนมีความรู้และความชำนาญ

อย่างแท้จริงความสำเร็จจริง ๆ ก็อยู่ท่ีว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น สามารถจำลองสภาพ

จริงได้มากน้อยเพียงใด 
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     4. เกม (Game) การเรียนรู้จากการเล่นเป็นเรื่องที่เปน็ที่ยอมรบักัน

มานานแล้วการเล่นเกมเป็นกิจกรรมที่ให้ความสนุกสนาน และหากเลือกเล่นให้เป็นแล้วเกม

นั้นช่วยในการเรียนรูเ้ป็นอยา่งมาก โรงเรียนบางแห่งนำเกมบางเกมมาเล่นในโรงเรียน 

โดยเห็นว่ามีคุณค่าทางการศึกษา ซึง่เกมนั้นมีเป้าหมายทีแ่น่นอนผู้เล่นจะต้องพยายาม 

ให้บรรลุเป้าหมาย คือ ชัยชนะโดยต้องคำนึงถงึกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ประกอบด้วย 2 ประเภท 

คือ การแข่งขัน และการร่วมมือ เกมการแข่งขันมองแต่ชัยชนะ สอนให้เป็นตัวของตัวเอง  

ให้อยากพบความสำเร็จ สว่นเกมความรว่มมือมกัจะเป็นการแก้ปญัหาเป็นกลุ่มการทำงาน

เป็นทีม 

     5. การแกป้ัญหาต่าง ๆ (Problem solving) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทนี้ จะเน้นให้ฝึกการคิด การตัดสนิใจ โดยมีการกำหนดเกณฑ์ให้แล้ว ให้ผู้เรียน

พิจารณาไปตามเกณฑ์มีการให้คะแนนหรือน้ำหนักกบัเกณฑ์แต่ละขอ้ในหลายสาขาวิชา 

เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ผู้เรียนจำเป็นอย่างยิง่จะต้องเข้าใจและวัดความสามารถ 

ในการแก้ปัญหา กล่าวคือ รู้จักเลือกสตูรมาใช้ให้ตรงกับปัญหาผู้เรียนอาจต้องทดเลข 

ในกระดาษคำตอบก่อนท่ีจะเลือกข้อที่ถูก เช่นนี้ ผู้สอนอาจไม่ได้ต้องการเพียงคำตอบที่ถูก 

ยังต้องการขั้นตอนที่ผู้เรียนทำ เช่น ถ้าเลือกข้อ ข. แปลว่าใช้สตูรผิด ถ้าเลือกขอ้ ค. แปลว่า

คำนวณผิดถ้าเลือก ข้อ ง. แปลว่าไมเ่ข้าใจเลย เปน็ต้น 

     6. การค้นพบใหม่ (Discovery) ประสบการณ์เป็น “ครู” ที่ดี  

การให้โอกาสผู้เรียนมีประสบการณ์ในด้านต่าง ๆ มาก ผู้เรียนจะเรยีนจากประสบการณ์

ของตน เช่น การคิดภาษาโลโก้ (logo) ทำให้นักเรียนตวัเล็กสามารถเข้าใจอะไรได้ง่าย ๆ 

เพราะโลโก้เปน็ภาษาอิงภาพ ขณะที่ผู้เรยีนเรียนการใช้ภาษาต่าง ๆ ของโลโก้แล้ว ลองใช้

คำสั่งต่าง ๆ จะทำให้มีภาพเกิดขึ้น เราก็จะเรียนรู้ไปด้วย ตั้งแตศ่พัท์หลักการพ้ืนฐาน 

วิชาคณิตศาสตร ์เรขาคณิต เล่น การทำมุมต่าง ๆ 

     7. การทดสอบ (Test) การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมักจะต้องรวม

การทดสอบเป็นการวัดผลสมัฤทธิ์ของผู้เรียน ผู้ให้จะต้องคำนึงถึงหลักต่าง ๆ ตอ่ไปนี้ 

      7.1 การสร้างข้อสอบ 

      7.2 การจัดขอ้สอบ 

      7.3 การตรวจให้คะแนน 

      7.4 การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ 
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      7.5 การสร้างคลังข้อสอบ และการจัดให้มีผู้สอนสุ่มเลือก

ข้อสอบเองได้ 

    จากที่ได้กล่าวมาพอจะสรุปได้ว่า ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน สามารถแบ่งได้ 9 ประเภท ดงันี้ 

     1. แบบสอนเนื้อหา (Tutorial) หมายถึง การออกแบบเพื่อสอน

เนื้อหาใหม ่กิจกรรมการเรยีนการสอนคล้ายกับการสอนจริง คือ มทีั้งส่วนนำ ส่วนเสนอ

เนื้อหา ส่วนคำถามและการฝึก ส่วนประเมินและการเสริมการเรียนรู้ 

     2. แบบฝึกทักษะ (Drill) หมายถึง การออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึก 

ทำซ้ำ และฝกึแกป้ัญหาที่หลากหลายขึน้ เพื่อพัฒนาทักษะเฉพาะเรือ่งใดเรื่องหนึง่  

สร้างความชำนาญและความแมน่ยำในเนื้อหา โดยจัดอยู่ในรูปแบบฝกึหัด การเติมคำ  

การจับคู ่การเลือกตอบ การแข่งขันเก็บคะแนน 

     3. แบบสร้างสถานการณ์จำลอง (Simulation) หมายถึง การออกแบบ

เพื่อช่วยเปล่ียนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติให้น่าสนใจยิ่งขึ้น และ

เป็นการศึกษาเนื้อหาที่ศึกษาจากของจริงไดย้าก หรือถ้าไดก้็จะตอ้งสิ้นเปลืองค่าใช้ง่ายมาก 

หรือเป็นอนัตราย 

     4. แบบเกมการศกึษา (Instructional Games) หมายถึง การออกแบบ 

เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนไดร้ับความรูแ้ละความสนุกสนาน ตื่นเตน้ไปพร้อม ๆ กัน ซึง่เป็นการพฒันา

ความคิดสร้างสรรค์ แต่มีจดุมุ่งหมายที่ชดัเจนในการเรยีนรู้ เช่น การต่อคำ การเติมคำ  

การคิดแก้ปัญหา เปน็ต้น 

     5. แบบการสอบ (Testing) หมายถึง การออกแบบเพื่อเป็น 

การทดสอบผู้เรียนหลังจากทีไ่ดเ้รยีนเนื้อหาดว้ยบทเรยีนคอมพิวเตอร์ และเป็นการประมวลผล

ของผู้เรียน ซึง่ทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนกุสนาน ตื่นเต้นและน่าสนใจ พร้อมทั้งสามารถบอก

ความก้าวหน้าของผู้เรียนได้อีกด้วย 

     6. แบบการเจรจา (Dialogue) หมายถึง การออกแบบเพื่อเลยีนแบบ

สภาพของห้องเรียน คือ สามารถพูดโต้ตอบได้ระหว่างผู้เรียนกับไมโครคอมพิวเตอร์ 

     7. แบบการคน้พบ (Discovery) หมายถึง การออกแบบเพือ่เปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนให้มากที่สุด โดยเสนอปัญหาให้ผู้เรียน

แก้ไขด้วยการลองผิดลองถกู 
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     8. แบบแก้ปัญหา (Problem Solving) หมายถึง การออกแบบ 

เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดและการตัดสินใจ 

    ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลอืกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร ์

ช่วยสอน แบบสอนเนื้อหา ทำแบบฝึกทักษะ และประเภทแบบทดสอบ มาใช้ในการออกแบบ

บทเรียน เนื่องจากมีความสอคคล้องกับเนื้อหาของบทเรียนมากและยังสามารถประเมินผล

ได้แม่นยำด้วย 

   1.3 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์นั้นจะประกอบด้วย ตัวอักษร ภาพนิ่ง 

เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสมัพันธ์และวีดีทัศน์ เป็นต้น ซึง่องคป์ระกอบ

เหล่านี้ มีความสำคัญต่อการออกแบบ มนีักวิชาการไดจ้ำแนกองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนไว้ ดงันี้ 

     พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2556) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า 

      1. ตัวอักษร ถือเป็นองคป์ระกอบพื้นฐานสำหรับการสร้าง

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และโปรแกรมประยกุต์ โดยทั่วไปโปรแกรมจะเปิดโอกาส 

ให้ผู้เรียนสามารถเลือกรปูแบบและสีของตัวอักษรได้ตามความต้องการ ตัวอักษรยังคงเป็น

สื่อหลักในการโต้ตอบสื่อสารกับผู้ใช้งาน รวมถึงสามารถทำหน้าที่เป็นจุดเชื่อมโยง 

แบบปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Link) เชน่ การคลิกที่ข้อความเพื่อเข้าถึงไฟล์เสยีง ภาพกราฟิก 

หรือวิดีทศัน์ที่เกี่ยวข้อง 

      2. ภาพนิ่ง คอื ภาพกราฟิกที่ไม่เคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย  

หรือภาพวาด ภาพนิ่ง มีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื่องจากช่วย

ส่งเสริมการเรยีนรู้ดว้ยการมองเห็น โดยสามารถผลติได้หลากหลายวิธี เช่น การวาดดว้ยมือ  

หรือการสแกนภาพจากต้นฉบับ 

      3. เสียง เสียงในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะถูกจัดเก็บในรูป 

ของข้อมูลดิจิทัลที่สามารถเล่นซ้ำได้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร ์การใช้เสียงมีวตัถุประสงค์ 

เพื่อนำเสนอข้อมูลและสร้างสภาพแวดล้อมทีน่่าสนใจยิ่งขึ้น (เช่น เสยีงน้ำไหล หรือเสียง 

หัวใจเต้น) เสียงสามารถใชเ้สริมเนื้อหาตัวอักษรหรือนำเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้

เป็นอย่างดี โดยสามารถบนัทึกเป็นข้อมลูดิจิทัลจากแหล่งต่าง ๆ เช่น ไมโครโฟน แผ่นซีดี 

หรือเทปเสียง 
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      4. ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟิก 

ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจระบบการทำงานที่ซบัซ้อนได้อย่างชัดเจน (เชน่ การทำงาน

ของเครื่องยนต์ 4 จังหวะ) ขอบข่ายของภาพเคลื่อนไหวจึงครอบคลุมตั้งแต่การสร้างด้วย

กราฟิกอย่างง่าย ไปจนถึงกราฟิกท่ีมีรายละเอียดสูงเพื่อแสดงการเคลื่อนไหวอยา่งสมจริง 

      5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง กลไกท่ีช่วยให้ผู้ใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเลือกเข้าถึงข้อมูลได้ตามความต้องการ โดยใช้ตวัอักษร 

หรือปุม่เป็นสื่อนำทาง ตัวอกัษรที่ใช้เชื่อมโยงจะมีความโดดเด่น เช่น มีสีแตกต่างจาก

ข้อความอื่น ส่วนปุ่มจะมีลกัษณะคล้ายปุ่มควบคุมมาตรฐานที่ใช้สำหรับการเข้าถึงข้อมูล

หรือการเปลี่ยนหน้าต่างข้อมูลถัดไป 

      6. วีดีทศัน์ การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในอนาคต 

จะรวมภาพยนตร์วีดิทัศนท์ีอ่ยู่ในรูปแบบดิจิทัล (Digital Video) เข้าไปในโปรแกรมประยกุต์ 

โดยนำเสนอดว้ยอัตรา 30 ภาพต่อวินาที ซึ่งมีคุณภาพเทียบเท่ากับภาพจากโทรทศัน์  

วีดิทศัน์ดิจิทัลและเสียง จึงเป็นส่วนสำคัญที่ถูกผนวกเข้าไปในโปรแกรม โดยสามารถ

นำเสนอภาพออกทางจอคอมพิวเตอร์ และเล่นเสียงออกทางลำโพงภายนอกไดท้ันทีผ่าน

การ์ดเสียง 

     โยธนิ หวงัทวทีรัพย ์(2556) กลา่วถงึ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ทั่วไป จะมีองค์ประกอบหลัก ๆ คล้ายคลึงกัน ดังต่อไปนี ้

      1. ข้อความ (Text) หมายถงึ อักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมาย

เว้นวรรคตอนที่พิมพ์ขึ้นด้วยแป้นพิมพ์ มีความหลากหลายของแบบ ขนาดตัวพิมพ ์สีสัน 

และรูปแบบของตัวอักษรแต่ละแบบ สามารถที่จะเปล่ียนแปลงได้หลายรูปแบบเพื่อนำเสนอ

เนื้อหาสาระตัวอักษรรูปแบบหนึ่งมปีระสิทธิภาพในการใช้เป็นหัวเรือ่งแต่ตัวอักษรอีก

รูปแบบหนึ่งจะมีประสทิธภิาพในการอธบิายเนื้อหา เพราะอ่านง่ายชัดเจน และลดความเครยีด

ของสายตาได้ ส่วนเรื่องขนาดของตัวอักษรช่วยในการแบ่งหัวเร่ืองและเนื้อหาออกจากกัน

อย่างชัดเจน 

      2. กราฟิก (Graphic) สิ่งที่ควรพิจารณา เช่น การรวมเครื่องมือ

ช่วยสร้างภาพไวใ้นโปรแกรมการสะสมภาพกราฟกิแบบง่าย ๆ ไวใ้นโปรแกรม เพ่ือการนำมา 

ใช้งาน ความสามารถในการนำภาพกราฟิกจากแหล่งอื่นมาใช้ร่วมในโปรแกรมได้  

และความสามารถในการแสดงภาพกราฟิกที่มีรายละเอียดสูงภาพนิ่ง (Stilt picture)  

เมื่อกล่าวถึงภาพหรือภาพนิง่ส่วนใหญ่ จะหมายถึง ภาพถ่ายและภาพลายเส้น โดยภาพนิ่ง 
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จะมีขนาดใหญ่เต็มจอหรือเล็กกว่านั้นก็ได้ อาจจะเป็นภาพขาวดำหรือภาพสี และอาจเป็น 

ภาพ 2 มิติ หรือภาพ 3 มติิก็ได้ ขึ้นอยู่กบัคุณสมบตัิของจอ และความสามารถของเครื่อง

คอมพิวเตอรท์ี่มีอยู่ มนุษย์โดยทั่วไปจะมีความถนัดในการรับรู้ทางภาพ ดังนั้น จึงมีอิทธิพล

อย่างมากในการนำเสนอข้อมูลแสดงหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะอย่างยิ่ง หากครูต้อง

ออกแบบให้เรียนด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการยากท่ีจะวาดภาพได้มากโดยใช้แป้นพิมพ์ เมาส์ 

หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ 

      3. เสยีง (Sound) เสยีงที่ใช้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบ่งออกเป็น 

3 ชนิด คือ เสยีงพูด (Voice) เสียงดนตรี (Music) เสียงเอฟเฟกต์ (Sound effect) เสียงที่ใช้

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีความเข้าใจบทเรียนมาก

เพิ่มขึ้น อีกวิธหีนึง่ เช่น บทเรียนเสนอภาพเคลื่อนไหวลักษณะการว่ิงหนีของแกะพร้อมกับ

คำบรรยายเปน็ตัวอักษร จะทำให้นักเรียนมีความลำบากในการท่ีจะใช้สายตากับทั้ง 2 สิ่ง  

คอื ภาพเคลื่อนไหวและคำบรรยายเนื้อหาในเวลาเดยีวกันแต่ถา้ใช้เสยีงบรรยายแทนตัวอักษร

จะทำให้ผู้เรียนใช้สายตาพิจารณาลกัษณะการวิ่งหนขีองแกะพร้อมฟังเสียงบรรยายอันช่วย

ให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจในสิง่ที่สอนไปรวดเร็วยิ่งขึ้นภาพเคลื่อนไหว (Animated picture) 

เป็นภาพที่สามารถส่งเสรมิการเรยีนรูเ้กี่ยวกับการเคลื่อนไหว ซ่ึงยากแก่การบรรยายตัวอักษร

ภาพเคลื่อนไหวจะช่วยดงึดูดความสนใจของผู้เรียนได้ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหวแบบใด

หรือการเคลื่อนที่เปล่ียนเฉพาะตำแหนง่ของหน้าจอ แต่ไม่เปลี่ยนรูปทรงของจอภาพ

ความสามารถในการเช่ือมต่อโปรแกรม เชน่ การที่ผูเ้รียนสามารถเขา้สู่ขอ้มูลเสรมิได ้บางครัง้ 

เรียกว่า ไฮเปอร์ลิงค์ (Hyperlinks) และโปรแกรมช่วยสร้างส่วนมากใช้บุ๊คมาร์คฟังก์ชัน 

(Bookmark function) ในการทำให้ผูใ้ช้สามารถกลับเขา้สู่หน้าจอเดมิได ้ผู้ที่คุ้นเคยกับระบบนี้

จึงสามารถเรยีนรู้การใช้งานของแต่ละโปรแกรมได้อย่างรวดเร็วและกว้างขวางขึ้น  

    จากที่ได้กล่าวมา สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 1 เรื่อง

จะต้องมีองค์ประกอบของบทเรียน ดังนี ้

     1. ข้อความ (Text) หมายถงึ ตัวหนังสือและข้อความทีส่ามารถ

สร้างได้หลายรูปแบบ โดยการออกแบบให้สวยงาม แปลกตาและน่าสนใจ อ่านง่าย ชัดเจน 

มีจำนวนไม่มากจนเกินไป เพื่อให้นักเรียนได้อ่านเพื่อทำความเข้าใจเนื้อหา 

     2. ภาพนิ่ง (Still Picture) หมายถึง ภาพขาวดำ ภาพสี ภาพถ่าย 

ภาพจากเอกสารสิ่งพิมพต์่าง ๆ และภาพลายเส้น อาจเป็น 1 มิติ 2 มิติ และ 3 มติิก็ได ้ 

เพื่อที่จะแสดงภาพที่เหมือนจริงและสื่อความหมายทำให้นักเรียนสามารถเข้าใจในเนื้อหา 

มากขึ้น 
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     3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation Picture) หมายถึง ภาพที่เกิดจาก

การนำภาพหนึ่งทีต่่อเนื่องกัน มาแสดงติดต่อกัน ด้วยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจบัได้ 

จำนวนภาพท่ีใช้สำหรับทีวทีั่วไป 30 ภาพต่อวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกว่า 1 เฟรม  

โดยภาพเคลือ่นไหวจะช่วยส่งเสริมในเรือ่งของการเคลื่อนทีแ่ละการเคลื่อนไหวทีไ่ม่สามารถ

อธิบายด้วยตวัอักษรหรือภาพเพียงไม่กี่ภาพ ภาพเคลื่อนไหวมีคุณลกัษณะเด่นช่วยเร้า 

ความสนใจของผู้เรียนไดท้ั้งการเคลื่อนไหวที่เปลี่ยนตำแหน่ง รูปทรงของภาพและการเคลื่อนที่

ที่เปลี่ยนเฉพาะตำแหน่งหน้าจอแต่ไม่ได้เปลี่ยนรปูทรงของภาพ 

     4. เสียง (Sound) หมายถึง เสียงที่ใชก้ับคอมพิวเตอร์มอียู่ 3 ชนิด 

คือ เสียงพูด เสียงดนตรี และเสียงประกอบ เพื่อประกอบการนำเสนอที่เหมือนจรงิ  

และให้ผู้เรียนรู้สึกว่าได้อยู่ในสถานการณ์จริง และกระตุ้นความสนใจ อธิบายข้อเท็จจริง 

แก่ผู้เรียน เพือ่สร้างความเข้าใจแก่นักเรียนมากขึ้น 

     5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction Link) หมายถึง  

การที่ผู้เรียนสามารถเลือกขอ้มูลได้ตามต้องการ โดยอาศัยอักษร ปุม่ หรือรูปภาพ  

เพื่อเชื่อมโยงหรือให้ได้รับข้อมูลเพิ่มเติม 

   1.4 ทฤษฎทีางการศกึษาที่เกี่ยวกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต้องคำนึงถึงการออกแบบ

โครงสร้างบทเรียน เพื่อใหผู้้สร้างสามารถศึกษาและนำไปประยกุต์ใช้ในการออกแบบ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ โดยมีนักวิชาการได้ศึกษาทฤษฎีหลกั ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ 

ของมนุษย์ และส่งผลกระทบต่อแนวคิดในการออกแบบโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ดังนี ้

     เสาวนีย์ สกิขาบัณฑติ (2555) ได้กล่าวถึง หลักการและทฤษฎี

การผลิตชุดการสอน ซึง่สามารถนำมาใช้ในการผลติบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนได ้ 

โดยมีหลักการและทฤษฎทีีค่วรคำนึงถึง คือ 

      1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences)  

โดยการนำหลักจิตวิทยาดา้นความแตกต่างระหว่างบุคคลมาใช้ เชน่ ความแตกต่าง 

ด้านความสามารถ (Ability) สติปญัญา (Intelligence) ความต้องการ (Need) ความสนใจ 

(Interest) ร่างกาย (Physical) อารมณ์ (Emotion) และสังคม (Social) จากความแตกต่าง

ดังกล่าว ผู้สร้างชุดการสอน จึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทำให้ผู้เรียน 

ได้เรียนอย่างบรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ในชุดนัน้ 
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      2. การนำสื่อประสมมาใช้ (Multi-media Approach) คือ การนำ 

สื่อการสอนหลายประเภทมาใช้สมัพันธก์ันอย่างมีระบบ ความพยายามนี้เพ่ือเปล่ียนแปลง

การเรียนการสอนแบบเดมิที่ยึดหลักผู้บรรยายเป็นแหล่งให้ความรู้หลัก มาเป็นการจัด

ประสบการณใ์ห้ผู้เรียน โดยการใช้แหล่งความรู้จากสื่อประเภทต่าง ๆ 

     ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2556) กล่าวว่า การออกแบบโครงสร้าง

หรือลำดับของการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทหนึง่ ๆ นั้น จำเป็น

อย่างยิ่งที่ผู้สร้างจะต้องพจิารณาถึงหลักเกณฑ์ในการออกแบบ ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎี 

การเรียนรู้ของมนษุย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทฤษฎีหลัก ๆ  

ที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษยแ์ละส่งผลกระทบต่อแนวคิดในการออกแบบโครงสร้าง 

ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

(Behaviorism) ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) 

และทฤษฎีความยึดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility) โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

      1. ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory) เป็นหลกัจิตวิทยา  

ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน เรียนได้ด้วยตนเอง ประกอบด้วย 

       1.1 เข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง 

       1.2 ตรวจสอบผลการเรียนด้วยตนเอง 

       1.3 การมีแรงเสริม คือ ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจท่ีตน

ทำได้ถูกต้อง ถ้าไม่ถกูต้องก็จะทราบได้วา่ที่ถกูต้องนั้นคืออะไร เพื่อพิจารณาไตรต่รองให้

เกิดความเข้าใจ ซึ่งจะไมท่ำให้เกิดความทอ้ถอย หรือส้ินหวังในการเรียน เพราะมีโอกาส 

ที่จะทำให้สำเร็จเหมือนกับคนอื่น 

       1.4 เรยีนรู้ไปทลีะขัน้ตามความสามารถและความสนใจของตน 

      2. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎี ซึง่เชื่อว่า 

จิตวิทยาเป็นเหมือนการศกึษาทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมของมนษุย์ และการเรียนรู้

ของมนุษยเ์ป็นสิง่ที่สามารถสังเกตไดจ้ากพฤตกิรรมภายนอก นอกจากนี้ ยงัมแีนวคิดเกี่ยวกับ

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งเชื่อว่าการตอบสนองกับสิ่งเร้าของมนุษย์

จะเกิดขึ้นควบคู่กันในช่วงเวลาที่เหมาะสม นอกจากนี้ ยังเชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย ์

เป็นพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทำ ซึ่งมีการเสริมแรงเป็นตัวการโดยทฤษฎีพฤติกรรม

นิยมนี้จะไม่พดูถึงความนึกคิดภายในของมนษุย์ ความทรงจำ ภาพ ความรู้สึก โดยถือว่า 

คำเหล่านีเ้ป็นคำต้องหา้ม ซึง่ทฤษฎีนีส้่งผลต่อการเรยีนการสอนที่สำคัญในยุคนัน้ ในลกัษณะ 
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ที่การเรียนเปน็ชุดของพฤติกรรม ซ่ึงจะต้องเกิดขึ้นตามลำดับที่แน่ชัด การที่ผู้เรียนจะบรรล ุ

วัตถุประสงคไ์ด้จะต้องมีการเรียนตามขัน้ตอนเป็นวตัถุประสงค์ไป ผลที่ได้จากการเรียน 

ขั้นแรกนี้จะเป็นพื้นฐานของการเรียนในขั้นตอนต่อ ๆ ไป ในที่สุดคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้ จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะ

เชิงเส้นตรง โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาในลำดับทีเ่หมือนกันและตายตัว  

ซึ่งเป็นลำดับที่ผู้สอนได้พิจารณาแล้วว่าเป็นลำดับการสอนที่ดีและผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนั้นจะมีการตั้งคำถามถามผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ 

โดยหากผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รบัการตอบสนองในรูปผลป้อนกลับทางบวก หรือรางวัล 

(Reward) ในทางตรงกันข้ามหากผู้เรียนตอบผิดก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลับ

ในทางลบ และคำอธิบายหรือการลงโทษ ซึ่งผลป้อนกลับนี้ถือเปน็การเสริมแรงเพื่อให้เกิด

พฤติกรรมทีต่อ้งการ คอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนยิม

จะบังคับให้ผู้เรียนผ่านการประเมินตามเกณฑท์ีไ่ด้กำหนดไว้ตามวตัถุประสงค์เสียก่อน  

จึงจะสามารถผ่านไปศึกษาต่อยังเนื้อหาของวัตถุประสงค์ต่อไปได้ หากไม่ผ่านตามเกณฑ ์

ทีไ่ด้กำหนดไวผู้้เรียนจะต้องกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวา่จะผ่านการประเมนิ 

      3. ทฤษฎีปญัญานยิม เกดิขึน้จากแนวคิดของชอมสกี ้(Chomsky) 

ทีไ่ม่เห็นด้วยกับสกินเนอร์ (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรม

มนุษย์ไว้ว่าเป็นเสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ชอมสกี้ เชื่อว่า พฤติกรรมมนุษยน์ั้น

เป็นเรื่องภายในจติใจมนุษย์ไม่ใช่ผ้าขาวที่เมื่อใส่สีอะไรลงไปกจ็ะกลายเป็นสนีั้น มนุษยม์ี

ความนึกคิด มีอารมณ์จิตใจ และความรู้สึกภายในที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบ

การเรียนการสอนก็ควรทีจ่ะคำนึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ด้วย ในช่วงนี้มีแนวคิด

ต่าง ๆ เกิดขึ้นมากมาย เชน่ แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องความทรงจำ ได้แก่ ความแตกต่างระหว่าง

ความทรงจำระยะสัน้ ระยะยาว และความคงทุนของการจำ แนวคิดเกี่ยวกับการแบ่งประเภท

ของความรู้ออกเป็น 3 ลักษณะ คอื ความรู้ในลักษณะเป็นขัน้ตอน (Procedural Knowledge) 

ซึ่งได้แก่ ความรู้ที่อธิบายวา่ทำอย่างไรและเป็นองค์ความรู้ทีต่้องการลำดับการเรียนรู้ 

ที่ชัดเจน ความรู้ในลักษณะเป็นการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซึ่งได้แก่ ความรู้ 

ที่อธิบายว่าคอือะไร และความรู้ในลักษณะเปน็เงื่อนไข (Conditional Knowledge) ซึ่งได้แก่ 

ความรู้ที่อธิบายว่า เมื่อไรและทำไม ซึ่งความรู้ 2 ประเภทหลังนี้ ไม่ต้องการลำดับการเรียนรู้

ทีต่ายตัว ทฤษฎีปัญญานิยมนี้ส่งผลต่อการเรียนการสอนที่สำคัญในยุคนั้น กล่าวคือ ทฤษฎี

ปัญญานิยมทำให้เกิดแนวคดิเกี่ยวกับการออกแบบในลกัษณะสาขา (Branching)  
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ของคราวเดอร์ (Crowder) ซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา หากเมื่อเปรียบเทียบ

กับบทเรียนทีอ่อกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยมแล้วจะทำให้ผู้เรียนมีอิสระมากขึ้น 

ในการควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิง่การมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลำดับ

ของการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตาม

แนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยมนี้ก็จะมีโครงสร้างของบทเรียนเนื้อหาในลักษณะสาขาเช่นกนั 

โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาลำดับที่ไม่เหมือนกนั โดยเนื้อหาทีจ่ะได้รับ 

การนำเสนอต่อไปนัน้จะขึ้นอยู่กับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียน 

เป็นสำคัญ ดังปรากฏในตาราง 5 

ตาราง 5 ความแตกต่างระหว่างพฤตกิรรมนิยม และปัญญานิยม 

พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ปัญญานยิม (Cognitivism) 

- เรื่องของการกระทำภายนอก (behavior)  

- องค์ประกอบ (parts)  

- รูปธรรม (concrete)  

- ความรู้เป็นสิ่งที่คน้พบและเรยีกกลับขึน้มาใช ้  

   (information as discovery/retrieval)  

- จิตใจเป็นเสมือนโรงงาน (mind is a assembly) 

- ผลลัพธ์ (outcomes) 

- เรื่องของภายในจิตใจ (internal representation) 

- ภาพรวม (wholes) 

- นามธรรม (abstract) 

- ความรู้เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นและสรา้งขึ้นมาใหม่ 

   (information as construction/reconstruction) 

- จิตใจเป็นเสมือนคอมพิวเตอร์ (mind is a line  

   computer) 

- กระบวนการ (processes) 

 ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2556) 

       ความแตกต่างระหว่างทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและทฤษฎี

ปัญญานยิม ไดแ้ก่ 1) ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม มุ่งเนน้ในเรื่องของพฤตกิรรมนยิมหรือการกระทำ

ภายนอก ซึ่งสามารถสังเกตในขณะทีท่ฤษฎีปัญญานิยมมุ่งเน้นถึงส่ิงที่อยู่ภายในจิตใจมนุษย ์

2) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งชี้ความสำคัญขององค์ประกอบย่อย ๆ แต่ละส่วนจากส่วนหนึ่ง

ไปยงัอีกส่วนหนึ่งและจากส่วนประกอบต่าง ๆ ไปสู่ภาพรวมหรือวตัถุประสงค์รวมในที่สุด

ในทางกลับกนันั้นทฤษฎีปญัญานิยมพยายามชี้ในภาพรวมเปน็หลักจากภาพรวมหรือ

วัตถุประสงคร์วมไปสู่ส่วนประกอบและตามดว้ยการมองจากส่วนประกอบต่าง ๆ ไป ภาพรวม

หรือวตัถุประสงค์รวมอีกครั้งหน่ึง 3) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นสิ่งที่เป็นรปูธรรรม  

ซึ่งสามารถจบัต้องได้ในขณะท่ีทฤษฎีปญัญานิยมมุง่เน้นในสิง่ที่เป็นนามธรรมซึ่งไม่สามารถ

จับต้องได ้4) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมีความเชื่อเกี่ยวกับเรื่องของความรู้ของมนุษยใ์นลักษณะ
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ของสิ่งที่มีอยู่แลว้และรอให้มนุษย์คน้พบและเรียกกลับมาใช้ใหม่ในขณะที่ทฤษฎีปญัญานิยม

มีความเชื่อเกี่ยวกับเรื่องของความรู้ในลักษณะของสิ่งที่มนุษย์จำเป็นต้องสร้างให้เกิดขึ้นและ

หากต้องนำความรักลับมาใช้อีกก็จำเปน็จะต้องมกีารสร้างขึน้มาใหม่ 5) ทฤษฎีพฤติกรรม

นิยมเปรียบเทียบจิตใจมนุษย์ เปน็เสมือนโรงงานประกอบชิ้นส่วนต่าง ๆ ซ่ึงหมายถึง  

ความเชื่อท่ีว่าสิ่งที่อยู่ภายในจิตใจมนุษยน์ั้นเกิดจากการประกอบข้ึนนัน่เอง ไม่มีความสลับ 

ซับซ้อนชิ้นส่วนในการประกอบเป็นอย่างไรผลผลิตที่ได้ก็จะเป็นเชน่นั้นในขณะทีท่ฤษฎี

ปัญญานิยมเปรียบเทียบจิตใจเปน็เสมือนคอมพิวเตอร์ ซึ่งหมายถึง ความเชื่อที่วา่สิ่งที่อยู่

ภายในจิตใจมนุษยน์ั้นเกิดจากการประมวลผลภายใน ซึ่งมีการทำงานที่สลับชับช้อนและ

ยากแก่การทำความเขา้ใจ และ 6) ทฤษฎีพฤติกรรมนยิมมุ่งเน้นในผลลัพธ์ในขณะทีท่ฤษฎี

ปัญญานิยมมุ่งเน้นในกระบวนการ 

      4. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 

มีแนวคิดหลักว่า องค์ความรู้ภายในจิตใจมนษุย์จะถูกจัดระเบียบในลกัษณะของกลุ่มที่มี

ความเชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ (Schema) เมื่อเกิดการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ มนุษย์จะนำความรู้

ที่เพ่ิงได้รับนั้นไปผนวกเข้ากบัโครงสร้างความรู้เดิมท่ีมีอยู่ (Pre-existing Knowledge)  

เพื่อสร้างความหมาย การรับรู้ (Perception) ถือเป็นกุญแจสำคัญท่ีทำให้เกิดการเรยีนรู้ 

เนื่องจากไม่มกีารเรียนรู้ใดจะเกิดขึ้นได้โดยปราศจากการรับรู้ข้อมูล โครงสร้างความรู้ 

จึงทำหน้าที่ชว่ยในการสร้างความหมายโดยการถ่ายโอนและจัดข้อมลูใหม่เข้าสู่กรอบ

ความรู้เดิม อกีทั้งยังทำหน้าที่สำคัญในการช่วยระลึกหรือดึงข้อมูลที่เราเคยเรียนรู้มาแล้ว

กลับมาใช้ใหม่ 

      5. ทฤษฎีความยึดหยุ่นทางปัญญา ทฤษฎีนี้มีแนวคิดหลักว่า 

โครงสร้างขององค์ความรู้แต่ละองค์ความรูน้ั้นมีระดบัความแน่นอนและซับซอ้นแตกต่างกันไป 

โดยสามารถแบ่งองค์ความรู้ตามลักษณะโครงสร้างได้เป็นสองประเภทองค์ความรู้ที่มี

โครงสร้างตายตัว (Well-structured knowledge domains) เช่น วิชาคณิตศาสตร์ หรือ

วิทยาศาสตร์กายภาพ ซ่ึงมีความแน่นอนทางตรรกะและเหตุผลทีช่ัดเจนองค์ความรู้ 

ทีไ่ม่มีโครงสร้างตายตัวและสลับซับซ้อน (Ill-structured knowledge domains) เชน่  

วิชาจิตวิทยา ซึ่งมีความไมแ่น่นอนทางเหตุผลตามธรรมชาติขององค์ความรู้ อย่างไรก็ตาม 

การแบ่งโครงสร้างตามประเภทสาขาวิชาไม่สามารถครอบคลุมได้ทั้งวิชา เพราะบางส่วน

ขององค์ความรู้ที่มีโครงสร้างตายตัวก็สามารถเป็นองค์ความรู้ท่ีไม่มีโครงสร้างตายตัวได้ 
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เช่นกัน แนวคดิเรื่องความยดืหยุน่ทางปัญญานี้จงึส่งผลต่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน เพื่อให้ตอบสนองต่อโครงสร้างความรู้ที่หลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิง่ในรูปแบบ

สื่อหลายมติิ (Hypermedia) 

    แม้ว่าแนวคิดของทฤษฎีโครงสร้างความรู้และทฤษฎีความยืดหยุ่น 

ทางปัญญาจะมีความแตกต่างกัน แต่ทฤษฎีทั้งสองต่างก็ส่งผลต่อการออกแบบคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนในลักษณะที่สอดคล้องกัน นั่นคือ การสนับสนุนการจัดระเบียบเนื้อหาในรูปแบบ 

สื่อหลายมติิ (Hypermedia) งานวิจัยสนับสนุนว่า การนำเสนอเนื้อหาแบบ Hypermedia 

สามารถตอบสนองต่อกลไกการเรียนรู้ของมนุษยไ์ด้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยช่วยให้เกิด

การเชื่อมโยงความรู้ใหม่เขา้กับความรู้เดมิ (ตามแนวคิดของทฤษฎีโครงสร้างความรู้)  

และยังสามารถรองรับความแตกต่างขององค์ความรูท้ี่มีโครงสร้างไม่ชัดเจนหรือ 

มีความสลับซบัซอ้น (ตามแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา) ไดอ้กีดว้ยคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทั้งสองนีจ้ะมีโครงสร้างบทเรียนเป็นโครงข่ายโยงใยเหมือน

ใยแมงมุม ซึ่งมอบอิสระในการควบคุมการเรียนรู้ (Learner Control) ให้แก่ผู้เรียนทุกคน

อย่างเต็มที่ เนือ้หาที่นำเสนอจึงมีลำดับที่ไม่ตายตัว แต่จะขึ้นอยู่กับความสามารถ ความถนัด 

และความสนใจของผู้เรียนเป็นหลกั ความแตกต่างสำคัญจากการออกแบบตามแนวคิด

ปัญญานิยมแบบดัง้เดิม คือ การออกแบบนี้สนับสนุนโครงสร้างความสัมพันธ์ของเนื้อหา

แบบโยงใยหลายมิติ (Criss-crossing relationship) จึงใหอ้ิสระแก่ผู้เรียนในการควบคุม 

การเรียนรู้มากกว่าข้อแนะนำสำหรับผู้ออกแบบ คือ ผู้ออกแบบไม่ควรยึดติดกับทฤษฎีใด

ทฤษฎีหนึ่ง แต่ควรผสมผสาน (Eclectic Design) แนวคิดต่าง ๆ ให้เหมาะสมกบัลกัษณะ

เนื้อหาและโครงสร้างขององค์ความรู้ เชน่ การประยุกต์ใช้การออกแบบเชิงเส้นตรงสำหรับ 

ความรู้ที่มีโครงสร้างตายตัว (ต้องการลำดับการเรียนรู้ที่ชัดเจน) ในขณะเดียวกันก็ใช้การ 

ออกแบบแบบสื่อหลายมิติสำหรับเนื้อหาที่มีโครงสร้างไมต่ายตัวหรอืต้องการความสัมพันธ์

ที่สลับซบัซ้อน 

    สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในลักษณะสาขา คือ ผู้เรียนสามารถ

เลือกเรียนหน่วยการเรียนใดก่อนก็ได้ และในขณะเดียวกันได้ประยุกตใ์ช้การออกแบบสื่อ

หลายมิติ สอดแทรกเข้าไปในบทเรียน คือ เป็นรปูแบบการกำหนดชอ่งทางสบืค้นที่เกิด 

บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ทัง้หมด โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้ควบคุมการสืบคน้ข้อมูลปุ่ม 

ที่กำหนดไวใ้นโปรแกรม ใช้คอมพิวเตอร์นำเสนอข้อมูลหรือเนื้อหาความรู้ต่าง ๆ ทั้งในรปู 

ของขอ้ความ เสยีง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว โดยผูใ้ช้สามารถเชื่อมโยงไปมาระหว่างสว่นต่าง ๆ  

ของบทเรียนได้อย่างรวดเรว็ตามต้องการ 
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   1.5 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

    การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นค่อนข้างยาก แต่ก็ยงัคงเป็น

องค์ประกอบสำคัญที่เป็นที่ยอมรับในการออกแบบการสอนในชั้นเรียน เมื่อวเิคราะห์ 

ผลการเรียนรู้แล้วจะต้องกำหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียนการสอน เพื่อสนับสนุน

กระบวนการเรียนการสอนให้เปน็ไปตามวัตถุประสงคแ์ละได้ผลการเรียนรูท้ีต่้องการ 

     ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2555) ได้ระบุถึงขั้นตอนสำคัญ 2 ประการ

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนของ กาเย่ (Gagne) ดังนี ้

      ผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์ใหไ้ด้ว่าบทเรียนนั้น ๆ ต้องการให้

ผู้เรียนได้รบัความรู้และทักษะในลักษณะใด กาเย่ เรียกผลลัพธ์ท่ีเกิดจากการเรียนรู้นี้ว่า 

ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) ผลจากการเรียนรูท้ีต่้องการให้เกิดกับผู้เรียนนี้  

จะสัมพันธ์กบัการกำหนดวัตถปุระสงค์ของบทเรียนและการกำหนดพฤติกรรมทีต่้องการ 

ให้ผู้เรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง กาเย่ ไดแ้บ่งผลการเรียนรู้ออกเป็น 5 แบบ ดังนี้ 

       1. ความรู้ที่เปน็ลักษณะตัวอักษร (Verbal information) 

       2. ทักษะเชิงสติปัญญา (Intellectual skills) 

       3. กลวิธีทางความคิด (Cognitive strategies) 

       4. ทักษะการเคลื่อนไหว (Motor skills) 

       5. ทัศนคติ (Attitudes) 

    ความรู้ที่เป็นลักษณะตัวอกัษร หมายถึง การแสดงออกถึงความรู้และ

ความจำที่ผู้เรียนสามารถระบุหรืออธิบายเป็นคำหรือประโยค เช่น การบอกชื่อบุคคลสำคัญ 

ชื่อเมืองหรืออธิบายความหมายของ “สารสนเทศ” เป็นต้น ผลจากการเรียนรู้ที่คาดหวัง

จากผู้เรียนในลักษณะนี้ส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เป็นจริงและไม่ต้องการวิเคราะห์

หรือการสังเคราะห์ใด ๆ เพือ่ให้ได้คำตอบทักษะเชิงสติปัญญาเป็นการแสดงออกของผู้เรียน

ทีเ่กี่ยวขอ้งกับความรูค้วามเขา้ใจสามารถประยกุต์หลกัการ และแนวคิดต่าง ๆ เพ่ือแกป้ัญหา

ค้นหาคำตอบแยกแยะ หรือใช้กฎเกณฑต์่าง ๆ เพื่ออธิบายสิ่งต่าง ๆ ในเชิงลกึได ้เช่น อธิบาย

คำว่า “กรวย” “ครอบครัว” และ “ความสัมพันธ์ระหวา่งเข็มนาทีและวินาที” ได้ในขั้นที่สอง

ขึ้นจะเกี่ยวข้องกับการใชห้ลักการหรือกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อการแก้ปญัหาการวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ปญัหาหรือแม้กระทัง่การคดิค้นกฎเกณฑ์ขึ้นมาใหม่ เป็นต้น กลวิธทีางความคิด

ทักษะการเคลือ่นไหวและทัศนคต ิกาเย ่ไดแ้บ่งกลวิธีการออกแบบบทเรียนเป็นขัน้ตอนต่าง ๆ 

ไว ้9 ขัน้ คอื เพื่อใหบ้รรลุผลการเรยีนรู้ตามทีก่ำหนด กาเย ่ไดจ้ัดแบ่งกลวธิีการออกแบบ 
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บทเรยีนออกเป็น 9 ขัน้ตอนตามลำดบั ซึง่เป็นกรอบการทำงานที่ช่วยให้ผูเ้รยีนเกิดการเรยีนรู ้

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ เร้าความสนใจ (Gaining Attention) สร้างแรงจูงใจและดงึดูด 

ความสนใจของผู้เรียน บอกวัตถุประสงค์การเรียน (Informing Learner of Lesson Objective) 

แจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงสิ่งท่ีพวกเขาจะสามารถทำได้เมือ่จบบทเรียนทบทวนความรู้เดิม 

(Stimulating Recall of Prior Knowledge) กระตุ้นให้ผู้เรียนนำความรู้เดิมที่เกี่ยวขอ้งมาใช้

เตรียมพร้อมสำหรับการเรียนรู้ใหม่นำเสนอความรู้และเนื้อหาใหม่ (Presenting Stimuli with 

Distinctive Features) ให้ขอ้มูลและเนื้อหาใหม่แก่ผู้เรียนชี้แนวทางการเรียนรู้ (Guiding Learn) 

ให้คำแนะนำหรือแนวทางเพ่ือช่วยให้ผูเ้รียนทำความเขา้ใจเนื้อหากระตุน้ผู้เรยีนใหแ้สดงความรู ้

(Eliciting Performance) เปดิโอกาสให้ผู้เรียนฝึกฝนและแสดงออกถึงความรู้ที่ได้รบัให้ผล

ป้อนกลับ (Providing Informative Feedback) แจ้งผลการปฏิบตัิงานเพื่อให้ผูเ้รียนทราบถงึ

ความถูกต้องและขอ้ผิดพลาดทดสอบความรู้ (Assessing Performance) ประเมนิความรูท้ีไ่ดร้ับ

อย่างเป็นทางการ การจำและนำความรู้ไปใช้ (Enhancing Retention and Learning Transfer) 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถจดจำและนำความรู้ที่เรียนไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์อื่นได้) 

    ขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ขั้นนี้ ไม่จำเปน็ต้องออกแบบเรียงตามลำดับข้ัน 

และไม่จำเปน็ต้องมีครบพูดชั้น ทั้งนี้ขึน้อยู่กับรูปแบบการสอนและผลการเรียนรู้ทีต่้องการ

ขัน้ตอนบางขอ้อาจมีความยดืหยุ่นมาก เช่น ขัน้ตอนขอ้ 3, 4 และ 5 แต่บางขัน้ตอนก็ยืดหยุ่น

ไม่ได้โดยโครงสร้างของการสอนอยู่แล้ว เช่น ข้อ 7 คือ การให้ผลป้อนกลับจะเกิดขึ้น  

ก่อนข้อ 6 คือ การกระตุ้นผูเ้รียนให้แสดงความรู้นั้นคงเป็นไปได้ การประยุกตใ์ช้กลวิธี 

ของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีรายละเอียด ดังนี้ 

     1. เร้าความสนใจ การเรียนรูม้ีความจำเป็นอย่างย่ิงที่ผู้เรียน 

ควรจะไดร้ับการกระตุ้นจูงใจให้เกิดความสนใจและความต้องการเรียนเนื้อหานั้น ๆ ดังนั้น 

บทเรียนจึงควรเริ่มด้วยลักษณะของการใช้ภาพสแีละเสียงประกอบกันหลาย ๆ อย่าง  

การเร้าความสนใจผู้เรียนในขัน้แรกนี้ ก็คือ การสร้าง title ของบทเรียนซึ่งทำไดห้ลายรูปแบบ 

ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับผู้เรียน เนือ้หาที่จะสอน และความพร้อมดา้นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ด้วยเด็ก ๆ 

อาจชอบสี ชอบภาพเคลื่อนไหว ชอบการ์ตนู ชอบเสียงทีเ่ร้าใจสนุกสนานแต่กลุม่ผู้ใหญ่ 

อาจต้องการความสมบูรณ์เรียบง่าย ภาพที่คลา้ยหรือเหมือนจริง ตัวอักษรที่ไม่ใหญ่เทอะทะ

ต้องการเสียงที่ชัดเจนน่าฟงั การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อที่จะเร้า 

ความสนใจของผู้เรียนจึงควรคำนึงถึงหลักการ คือ 1) ใช้กราฟิกอธบิายส่วนของเนื้อหาควร 

ใหม้ีขนาดใหญ่และไม่ชบัชอ้น 2) ใชภ้าพเคลื่อนไหวหรอืเทคนคิอืน่ ๆ เพือ่แสดงการเคลื่อนไหว  
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แต่ควรเป็นภาพเคลื่อนไหวที่สัน้และง่าย 3) ใช้สีเข้าช่วยและพยายามหลกีเลี่ยงคู่สทีี่ไม่เขา้กัน  

เช่น แดงกับเขยีว 4) ใช้เสียงให้สอดคล้องกับกราฟิก และเนื้อหาบทเรียนโดยทั่วไปนิยม 

ใช้เสียงในตอนที่กระชับ และมีความเหมาะสมกับบทนำ 5) กราฟกิควรค้างไว้บนจอจนกว่า

ผู้เรียนกดเมาส์ หรือคีย์บอร์ด การออกแบบให้มีการลบกราฟิกจากจออัตโนมตัิสามารถ 

ทำได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับรูปแบบของบทนำ 6) กราฟิกควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไว้ด้วยหากเป็น

บทเรียนตามหลักสูตรก็ควรระบุหน่วย และระดับชั้นดว้ย 7) ควรใชก้ราฟิกที่แสดงบนจอได้

เร็วกระชับ และ 8) กราฟิกนอกจากจะเกี่ยวข้องกับเนือ้หาแล้วต้องเหมาะสมกับวยัของ

ผู้เรียนด้วย 

     2. การนำเสนอวัตถุประสงค์ของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ผู้เรยีนจะรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นสำคัญของเนื้อหาเค้าโครงของเนื้อหาอยา่งกว้าง ๆ 

ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหา 

ให้สอดคล้อง และสัมพันธ์กับเนื้อหาส่วนใหญ่ได้มีผลทำให้การเรียนรูม้ีประสิทธิภาพขึ้น 

จากการวิจัยพบว่า ผู้เรียนทีท่ราบวัตถุประสงค์ของการเรียนจะสามารถเรียนรู้และเข้าใจ 

เนื้อหาได้ดีกวา่ อีกด้วยการนำเสนอวตัถุประสงค์ของบทเรียนทำได้หลายแบบอาจเป็น 

วัตถุประสงค์กว้าง ๆ หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมีหลกัการสำคัญอย่างหนึ่ง คือ ข้อความที่เสนอบนหน้าจอควรเป็นข้อความที่สั้น

และได้ใจความ และข้อความทีเ่สนอนั้นถา้เป็นไปได้ควรจะมีส่วนจงใจผู้เรียนด้วย นิยมใช้

ข้อความที่สั้นและโน้มน้าวใจผู้เรียน ส่วนจะเปน็วัตถุประสงค์กว้าง ๆ หรือวัตถุประสงค ์

เชิงพฤติกรรมนั้น ขึ้นอยูก่ับเจตนาของผู้เขียนบทเรียนและเนื้อหาของบทเรียนการนำเสนอ

วัตถุประสงคจ์ะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนหากผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

คำนึงถึงหลักเกณฑ ์คือ 1) ใช้คำส้ัน ๆ และเข้าใจง่าย 2) หลีกเลี่ยงคำที่ยงัไม่เป็นทีรู่้จัก  

และหลายข้อเกินไป 3) ไม่ควรกำหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไป 4) ผู้เรียนควรมีโอกาส

ทราบว่าจะนำความรูจ้ากบทเรยีนไปใชไ้ดอ้ย่างไรบ้าง 5) หากมบีทเรียนย่อยหลาย ๆ บทเรียน 

หลังการนำเสนอวัตถุประสงค์กว้าง ๆ แล้วควรจะตามด้วยเมนของบทเรียนย่อย และ

ต่อจากนั้นควรจะเป็นวัตถปุระสงคเ์ฉพาะของแต่ละบทเรียนย่อย 6) ใช้กราฟิกง่าย ๆ เช่น 

กรอบลูกศร และรูปทรงเลขาคณิตเพื่อให้วัตถุประสงค์นั้นน่าสนใจ และ 7) ในบางกรณีเรา

อาจออกแบบให้วัตถปุระสงค์แต่ละข้อเป็นเมนูของบทเรียนได้ 
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     3. ทบทวนความรู้เดมิในการสอน เนื้อหาผู้ออกแบบโปรแกรม 

ควรเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ โดยเปดิโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ 

ที่เคยเรียนมาแล้วการทบทวน โดยการให้ผู้เรียนไดย้้อนคิดในสิ่งที่เคยรู้มาก่อนจะช่วยใน

การเรียนรู้ส่ิงใหม่การทบทวนความรู้เดิม ไมจ่ำเป็นจะต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็น

บทหรือที่สร้างขึ้นเปน็ชุดบทเรียนที่เรียนต่อ ๆ กันไป ตามลำดับอาจออกแบบโปรแกรม 

เพื่อกระตุ้นใหผู้้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ไดเ้รียนมาก่อนหน้านี้ด้วยคำพูด (คำอ่าน) หรือภาพ 

หรือเป็นการผสมผสานกัน แลว้แต่ความเหมาะสมจะมากหรือน้อยนัน้ขึน้อยู่กับความเหมาะสม

กับเนื้อหาด้วย เช่น ในการสอนสมการสอง ควรจะมีวธิีการวัดความรู้เดิมของผู้เรียนว่ามี

ความเข้าใจเพียงพอที่จะเรียนสมการสองชั้นหรือไม่ การทบทวนความรู้เดิมโดยการอธิบาย

หลักการสำคญัของสมการชั้นเดยีว แลว้ยกตัวอย่างประกอบจะช่วยให้ผูเ้รยีนมีความพร้อม

สามารถประยกุต์หลกัการมาใชใ้นการเรยีนสมการสองชั้นดขีึน้ ผู้เขยีนโปรแกรมบทเรยีน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนควรคำนงึถงึหลกัเกณฑใ์นการออกแบบเพื่อทบทวนความรู้เดมิ 

ของผู้เรียน คอื 1) ไม่ควรคาดเดาเอาว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานก่อนการศึกษาเนื้อหาใหม่

เท่ากัน ควรมีการให้ความรู้หรือทดสอบเพื่อเป็นการทบทวนให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะรบัความรู้

ใหม ่2) การทบทวนหรือทดสอบควรกระชับ และตรงจุด 3) ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนออก

จากเนื้อหาใหม่หรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษาทบทวนไดต้ลอดเวลา 4) หากไมม่ี

การทดสอบความรู้เดิมผู้เขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่

ศึกษาไปแล้ว หรือสิง่ที่ผู้เรียนมีประสบการณแ์ล้ว และ 5) การกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิดหาก

ด้วยภาพประกอบคำพูดจะทำให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น 

     4. การนำเสนอเนื้อหาใหม่ เนื้อหาความรู้ที่นำเสนอควรมีกลยุทธ์

ออกแบบวิธีการนำเสนอให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น อาจเสนอเป็นภาพ ข้อความหรือ

คำอธิบาย ซึ่งในแต่ละกรอบไม่ควรมมีากจนเกินไป เพราะจะทำใหผู้้เรียนรู้สึกเบือ่ที่ต้อง 

นั่งอ่านเฉย ๆ โดยไม่ได้ทำอะไรเลยนอกจากกดเมาส์ หรือคีย์บอร์ด นอกจากน้ีการบรรจุ

ข้อความมาก ๆ และเบียดเสียดกันยังทำให้อ่านยากอีกด้วยในการเสนอเนื้อหาให้น่าสนใจ

ผู้ออกแบบโปรแกรมควรต้องคำนึงถงึสิ่งต่าง ๆ คือ 1) ใช้ภาพประกอบการเสนอเนื้อหา 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนทีเ่ป็นเนือ้หาสำคัญ 2) ใช้แผนภูมิแผนภาพตารางสถิติ สัญลักษณ์

หรือภาพเปรียบเทียบ 3) ในการเสนอเนือ้หาที่ยากและซับซ้อนควรมีการเน้นในสว่น 

ของข้อความสำคัญ ซึ่งอาจเป็นการขีดเส้นใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น 

การโยงลกูศร การใช้สี ฯลฯ หรือเป็นการชี้แนะดว้ยคำพูด เชน่ “ดทูีด่า้นล่างของภาพ” เป็นตน้  
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4) ไม่ควรใช้กราฟิกที่เข้าใจยากและไม่เก่ียวข้องกับเนื้อหา 5) จัดรูปแบบของข้อความ 

ให้น่าอ่าน หากเนื้อหายาวควรจัดแบ่งกลุม่ข้อความใหจ้บเป็นตอน ๆ 6) ยกตัวอย่าง 

ที่เข้าใจง่าย และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 7) หากการแสดงกราฟิกนั้นจะทำให้ช้า 

ในเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไปควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจำเป็นเท่านั้น 8) ไม่ควรใช้สหีลักเกิน 

3 สี ในแต่ละเฟรม (รวมทั้งสีพื้น) ไม่ควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสหีลักของข้อความ  

9) คำที่ใช้ควรเป็นคำที่ผู้เรียนระดบันั้น ๆ คุ้นเคย และเข้าใจตรงกนั และ 10) ควรให้ผู้เรียน

ไดม้ีปฏิสัมพนัธ์กับบทเรียนสม่ำเสมอแทนที่จะกดเมาส์หรือคีย์บอร์ดอย่างเดยีว (เช่น บอกว่า 

“ลองพิมพ์ tree ซ”ิ หลังจากพิมพ์แลว้กด enter จะปรากฏภาพต้นไมห้รือพิมพ์คำว่า balloon 

แล้วคำว่า balloon ไปปรากฏอยู่ในลูกโป่งที่วาดไว้แล้ว เป็นต้น) การเสนอภาพทีเ่กีย่วข้อง

กับเนื้อหาประกอบกับคำอธิบายสั้น ๆ ท่ีง่าย และได้ใจความเป็นหัวใจสำคัญของการเรียน

การสอนด้วยคอมพิวเตอร์การใช้ภาพประกอบจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายข้ึน  

และมีความคงทนในการจำดีกว่าบทเรียนที่ใช้คำพูดหรือคำอา่นเพยีงอย่างเดียว ภาพช่วย

อธิบายส่ิงที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ บางเนื้อหามีความยากในการคิดจะสร้าง

ภาพประกอบวิธีหนึ่งที่จะเสนอแนะ คือ “วิธีการสร้างภาพจากการวิเคราะห์ความหมาย” 

ตัวอยา่งเชน่ ในส่วนของเนื้อหาทีเ่กี่ยวขอ้งกับ “การกีดกันผิว” เราควรจะวเิคราะห์ความหมาย

ของคำนี้ก่อนว่า หมายถงึอะไร และเก่ียวข้องกับคำใดบ้างคำว่า “กีดกันผิว” เกี่ยวข้องกับ  

“การแบ่งแยก” “การกีดกั้น” และ “สีผิว” ขั้นต่อไป คือ หาภาพส่ิงของหรือวตัถุอะไรก็ได้ 

ที่คิดว่าผู้เรียนเข้าใจดแีละมีความหมาย แทนการแบ่งแยกหรือการกีดกนัได้ เชน่ ภาพของ

กำแพงรั้ว ตาข่ายหรือคนทีย่ืนขึงเชือก ภาพการแตกแยกของดิน หรือช้ันดนิ นอกจาก 

การใช้ภาพเปรียบเทียบ (Analogical picture) เพื่อช่วยอธิบายความหมายของนามธรรม

ดังกล่าวแล้ว การใช้แผนภมูิแผน่ภาพหรอืตารางสถติิก็เป็นสิ่งท่ีผู้ออกแบบโปรแกรม 

ควรต้องคำนึงอยู่เสมอ อยา่งไรก็ดีการใช้ภาพประกอบการศึกษาเนื้อหาในส่วนนี้อาจจะ 

ไม่ได้ผลเท่าทีค่วรหากภาพประกอบนั้นมีรายละเอียดมากเกินไป ใช้เวลานานเกนิไป 

ในการปรากฏบนหน้าจอไม่เกี่ยวข้องกับเนือ้หาไม่เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ 

เช่น ไม่สมดุลขนาดไม่พอเหมาะกับองค์ประกอบอื่นและไม่เหมาะสมกับวัยผู้เรียน 

     5. ชี้แนวทางการเรียนรู้ผู้เรียนจะเข้าใจ และจำเนื้อหาได้ดีหาก

จัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดี และสัมพนัธ์กับประสบการณ์เดิม หรอืความรู้เดิมของผู้เรียน

ทฤษฎีบางทฤษฎีได้กล่าววา่วิธีเดียวที่จะทำให้เกิดการเรียนรู้อย่างมคีวามหมาย คือ  

การวิเคราะห ์และตีความเนื้อหาใหม่บนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิมหน้าที่ 
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ของผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในชั้นนี้ คือ พยายามหาเทคนิคทีจ่ะกระตุ้นให้ 

ผู้เรียนนำความรู้เดมิมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ และหาวิธีที่จะทำให้การศึกษาความรู้ใหม่

ของผู้เรียนนำความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ และหาวิธีที่จะทำให้การศึกษา 

ความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้น มีความกระจา่งชัดเท่าที่จะทำได้เทคนิคการให้ตัวอย่างทีไ่ม่ใช่

ตัวอย่าง เช่น “ภาพนี้ไม่ใชเ่ก้าอี้” อาจจะช่วยให้ผู้เรียนเปรียบเทียบ และเข้าใจความคิด 

รวบยอดต่าง ๆ ชัดเจนขึ้น ในบางเนื้อหาผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอาจใช้

หลักของ “Guided discovery” ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผลค้นคว้า  

และวิเคราะห์หาคำตอบด้วยตนเอง โดยผู้ออกแบบบทเรียนจะค่อย ๆ ชี้แนะจากจุดกว้าง ๆ 

และแคบลงจนผู้เรียนหาคำตอบไดเ้อง เทคนิคการให้ตวัอย่างและให้ตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่าง 

ช่วยได้ในข้อนี้ นอกจากนั้นการใช้คำพูดกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดก็เปน็เทคนิคอีกประการหน่ึง

ทีน่่าจะไปใช้ ข้อควรคำนึงถึงในการออกแบบขั้นนี้ คือ 1) แสดงให้เห็นถึงความสมัพันธ ์

ของเนื้อหาความรู้ และช่วยให้เห็นว่าส่วนย่อยนั้นมีความสัมพันธ์กับส่วนใหญ่อย่างไร  

2) แสดงให้เห็นถึงความสมัพันธร์ะหว่างเนื้อหาใหม่กับเนื้อหาที่ผู้เรยีนมีความรู้หรือ 

ประสบการณม์าแล้ว 3) พยายามให้ตัวอย่างที่แตกตา่งกันออกไป (เพื่อช่วยอธิบาย 

ความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจนขึ้น เชน่ ตัวอย่างของถว้ยหลาย ๆ ชนิด หลาย ๆ ขนาด)  

4) ให้ตัวอย่างทีไ่ม่ใช่ตัวอย่างทีถู่กต้อง (เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอย่างที่ถูกต้อง เช่น ให้ดูภาพ

กระป๋องน้ำ ภาพลาน ภาพแก้วน้ำและบอกว่าสิ่งของเหล่านี้ไม่ใช่ถ้วย เปน็ต้น) 5) การเสนอ

เนื้อหาทีย่ากควรใหต้ัวอย่างสิ่งทีเ่ป็นรูปธรรมไปสู่ส่ิงทีเ่ป็นนามธรรมถา้เป็นเนื้อหาทีไ่ม่ยากนัก

ให้เสนอตัวอยา่งทีเ่ป็นนามธรรมสิ่งที่เปน็รปูธรรม และ 6) กระตุ้นใหผู้้เรียนคิดถึงความรู้

และประสบการณ์เดิม 

     6. กระตุ้นการตอบสนอง ทฤษฎีการเรยีนรู้หลายทฤษฎี กล่าวว่า 

การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากหรือน้อยนั้น เกี่ยวข้องโดยตรงกบัระดับขั้นตอนของ 

การประมวลผลข้อมูลหากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิดร่วมทำกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

เนื้อหา การถามและการตอบย่อมเข้าใจและเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนโดยการอ่านหรือ 

การคัดลอกขอ้ความจากผู้อื่นเพียงอย่างเดียว คอมพิวเตอร์มีข้อได้เปรียบเหมือนอุปกรณ์

อื่น ๆ เช่น วีดทีัศน ์ภาพยนตร์ สไลด์ เทป หรือสื่อการสอนอื่น ๆ ซ่ึงจัดเปน็สื่อการสอน 

แบบไม่มีปฏิสมัพันธ์ (non-interactive) การเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนนั้น

ผู้เรียนสามารถทำกิจกรรมได้หลายลกัษณะไม่ว่าจะเป็นการแสดงความคิดเห็น การเลือก

กิจกรรมและการโต้ตอบกับเครื่องกิจกรรมเหล่าน้ีเองทีท่ำให้ผู้เรียนไมรู่้สกึเบื่อหน่าย 
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และเมื่อมีส่วนร่วม กม็ีส่วนคิดการคิดนำหรือคิดตามย่อมมีส่วนผูกประสานให้โครงสร้าง 

ของการจำดีข้ึน ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระทำในกจิกรรม

ขั้นตอนต่าง ๆ ตามคำแนะนำ คือ 1) พยายายามให้ผู้เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวธิีหนึง่

ตลอดการเรียนบทเรียน 2) ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพมิพ์คำตอบหรอืข้อความสั้น ๆ  

เพื่อเรียกความสนใจบางครั้งบางคราวตามความเหมาะสม 3) ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบ

ยาวเกินไป 4) ถามคำถามเป็นช่วง ๆ ตามความเหมาะสม 5) เร้าความคิดและจินตนาการ

ด้วยคำถาม 6) ไม่ควรจะถามครั้งเดียวหลาย ๆ คำถามหรือถามคำถามเดียวแต่ตอบได้

หลายคำตอบ ถ้าจำเปน็ควรให้เลือกตอบตามตัวเลือก 7) หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ำ ๆ 

หลายครั้ง เมื่อผู้เรียนทำผิดหนึง่ครั้งหรอืสองครั้งควรจะให้ผลป้อนกลับ และเปล่ียนทำ

กิจกรรมอย่างอื่นต่อไป 8) การตอบสนองทีม่ีผิดพลาดบ้างด้วยความเข้าใจผิด เชน่  

การพิมพต์ัว 1 กับเลข 1 การเว้นหรือไม่เว้นช่องว่างระหว่างคำหรือบางครั้งใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ 

บางครั้งใชต้ัวพิมพ์เล็กเหลา่นี้ควรต้องไดร้ับการอนุโลม 9) ควรจะแสดงการตอบสนอง 

ของผู้เรียนบนกรอบเดยีวกับคำถามและการให้ผลป้อนกลับควรจะอยู่บนกรอบเดยีวกันดว้ย 

และ 10) ควรคิดหาวิธีการตอบสนองที่นา่สนใจ และแตกต่างกันไปโดยเฉพาะบทเรียน

สำหรับเด็กทำผิดได้จริง ๆ 

     7. ใหผ้ลป้อนกลับ การวิจยัพบว่า บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนนัน้ 

กระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนมากขึ้น ถ้าบทเรียนนั้นท้าทายผู้เรียนโดยการบอกจุดหมาย 

ที่ชัดเจนการให้ผลป้อนกลับเป็นภาพเพื่อบอกว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ตรงไหนห่างจากเป้าหมาย

เท่าใด จะช่วยเร้าความสนใจยิ่งข้ึนโดยเฉพาะอย่างยิ่งถา้ภาพนั้น เกีย่วข้องกับเนื้อหาทีเ่รียน 

อย่างไรก็ดกีารให้ผลป้อนกลับเปน็ภาพมผีลเสียอยู่บ้างตรงที่ผู้เรียนต้องการดูว่าหากทำผิด

มาก ๆ แล้วจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอย่างเชน่ การกดแคร่ยาวหรือตั้งใจตอบผิดไปเรื่อย ๆ  

โดยไม่สนใจเนื้อหาหรือคำถามแต่เพื่ออยากดูรูปคนถูกแขวนคอ วิธีการหลีกเล่ียง ก็คือ 

การให้ผลย้อนกลับที่เป็นภาพนี้ควรเปน็ภาพในทางบวก เช่น เรือแล่นเข้าหาฝั่ง ขับยานสู่

ดวงจันทร์ ฯลฯ และจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไร

หลักการให้ผลป้อนกลับ ประกอบด้วย 

      7.1 ให้ข้อมูลป้อนกลับทันททีี่ผู้เรียนตอบสนอง 

      7.2 บอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด และถูกหรือผิด

เพราะเหตผุลอะไร 

      7.3 แสดงคำถามคำตอบ และผลป้อนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
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      7.4 ใช้ภาพเรียบง่าย และเกี่ยวข้องกับเนือ้หา 

      7.5 หลกีเลีย่งผลทางภาพ (Visual effect) หรือการให้ผลป้อนกลบั

ทีต่ื่นตา 

      7.6 อาจใชภ้าพกราฟกิทีไ่ม่เกี่ยวขอ้งกับเนือ้หาไดห้ากไม่สามารถ

หาภาพที่เก่ียวข้องได้ 

      7.7 ใช้เสียงที่เหมาะสมสำหรับคำตอบที่ถูกต้อง และใช้เสียง

หรือไม่ใช้เสยีงก็ได้ สำหรับคำตอบที่ผิด 

      7.8 ในช่วงของการเรียนรู้ควรเฉลยคำตอบที่ถกู หลงัจากผู้เรียน

ทำผิด 1-2 ครั้ง 

      7.9 ใช้การให้คะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล้-ไกลจาก

เป้าหมาย เป็นการทดสอบการพิมพ์ให้แยกเปน็หลายคำถาม 

    ทดสอบความรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจัดเป็นบทเรียน 

แบบโปรแกรมการทดสอบความรู้ใหม่ ซึง่อาจจะเป็นการทดสอบระหว่างบทเรียนและ 

การทดสอบในช่วงท้ายของบทเรียนเปน็สิ่งจำเป็น การทดสอบดังกล่าวอาจเป็นการเปิด

โอกาสให้ผูเ้รยีนได้ทดสอบตนเองเปน็การทดสอบ เพื่อเก็บคะแนนหรือเป็นการทดสอบ 

เพื่อวัดว่าผูเ้รยีนผ่านเกณฑต์่ำสุด หรือเพือ่ตรวจสอบวา่ผู้เรยีนมคีวามพร้อมที่จะศกึษาเนื้อหา

ต่อไปหรือไม ่อย่างใดอย่างหนึง่ก็ได้ ซ่ึงการทดสอบดังกล่าว นอกจากจะเปน็การประเมิน

การเรียนแล้ว ยังมีผลต่อการจำระยะยาวของผู้เรียนอีกด้วยข้อสอบ จึงควรถามเรียงลำดับ

ตามวัตถปุระสงค์ของบทเรียนข้อแนะนำต่าง ๆ ในการออกแบบบทเรียนเพื่อทดสอบในขั้นนี้ 

มีดังนี ้

     1. ต้องแน่ใจว่าสิ่งทีต่้องการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

     2. ข้อสอบ คำตอบ และผลป้อนกลับ อยู่เฟรมเดียวกัน 

และขึ้นต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว 

     3. หลกีเลี่ยงการให้ผูเ้รียนพมิพ์คำตอบที่ยาวเกินไปนอกเสยีจากว่า 

การทดสอบนั้น 

     4. ให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียวในแต่ละคำถาม หากว่าใน 1 คำถาม  

มีคำถามย่อยอยู่ด้วย 

     5. แนะนำวิธีการตอบคำถาม เช่น ให้กด T ถ้าเหน็ว่าถูก และกด F 

ถ้าเหน็ว่าผิด เป็นต้น 
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     6. แนะนำผู้เรยีนว่ามีตัวช่วยอย่างอื่นด้วย (ถ้ามี) ตัวอย่างเช่น 

HELP OPTION ที่อธิบายหลักการที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 

     7. คำนึงถึงความถูกต้องแม่นยำ และความเชื่อถือไดข้องแบบทดสอบ 

     8. ไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดเจน เชน่ ถ้าคำตอบ

ทีต่้องการเปน็ตัวอักษรแต่ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลขควรจะบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ ไม่ใช่บอกว่า

ตอบผิด 

     9. ไม่ควรทดสอบโดยใช้ข้อเขยีนเพียงอย่างเดยีว รูปแบบการทดสอบ

ควรสอดคล้องกับเนื้อหาดว้ย บางกรณีควรใช้ภาพประกอบการทดสอบอย่างเหมาะสม 

     10. ไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิดหากพิมพผ์ิดพลาด หรือเว้นบรรทัด 

หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนที่จะเป็นตัวใหญ่ เป็นต้น 

     11. หากเป็นไปได้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุม 

การทดสอบให้คล้ายจริงมากที่สุด เช่น การข้ามไปทำข้ออื่นก่อนหรอืการกลบัมาแก้ไข

คำตอบ เปน็ต้น 

     12. การจำและนำความรู้ไปใช้ในการเตรียมการสอนสำหรับ 

ชั้นเรียนปกติตามข้อเสนอแนะของกาเยน่ั้น ในขั้นสุดท้ายนี้จะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะ

ประเด็นสำคญั รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้รียนไดม้โีอกาสทบทวนหรือชกัถามปัญหา

ถอนจบบทเรียน ในขั้นนี้เองที่ผู้สอนจะได้แนะนำการนำความรู้ใหม่ไปใช้ หรืออาจแนะนำ

การศึกษาคน้คว้าเพิ่มเติม ดังนั้น เมื่อประยุกต์หลักเกณฑ์ดังกล่าว มาใช้ในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้อเสนอแนะที่ควรปฏิบัติ ดังนี้ 1) ให้ผู้เรียนทราบว่า 

ความรู้ใหม่มสี่วนสัมพันธ์กบัความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่ผู้เรียนคุ้นเคยแล้วอย่างไร  

2) ทบทวนแนวคิดที่สำคัญเพื่อเป็นการสรุป 3) เสนอแนะสถานการณ์ที่ความรู้ใหม่อาจถูก

นำไปใช้ประโยชน์ และ 4) บอกผู้เรียนถงึแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อเนื่อง เทคนิค 

อย่างหนึ่งการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การพยายามทำให้ผู้เรียน 

เกิดความรู้สกึคล้ายกับการเรียนรู้จากผู้สอนโดยตรงข้ันการสอน 9 ขั้นนี้ ไม่จำเป็นต้อง

แยกแยะออกไปเป็นลำดับตามทีเ่รยีงไว้และไม่จำเป็นว่าจะต้องมีครบทั้ง 9 ขอ้ ใครจะออกแบบ

บทเรียน โดยใช้เทคนิคการนำเสนอแบบใดหรือครอบคลุมขั้นการสอนอย่างไร ข้ึนอยู่กับ

เทคนิคการนำเสนอ และเนื้อหาของบทเรียนนั้น ๆ ด้วยการยึดถือขั้นการสอนทั้ง 9 ขั้น 

เป็นหลักและในขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนำเสนอไม่ให้ซ้ำกนัจนน่าเบื่อ 

ลักษณะการออกแบบบทเรียนดังกล่าวนี้เป็นการออกแบบบทเรียนแบบ tutorial อย่างไร 
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ก็ตามในการออกแบบบทเรียนแบบอื่น เช่น drills and practices, simulations and games  

กส็ามารถประยุกต์เทคนิค และข้อเสนอแนะที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นไปใช้ได้เช่นกัน  

การออกแบบบทเรียนไม่ว่าจะเป็นบทเรียนแบบใด จะมีหลักการที่คล้ายกัน คือ ต้องเปน็

บทเรียนที่เอื้อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หรือฝกึปฏิบตัิด้วยตนเองได้ตามวตัถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ 

    ในการวิจัยครั้งนี้ การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (CAI) 

มุ่งเนน้การสรา้งผลการเรียนรู้ 3 ดา้นหลกั ตามแนวคดิของกาเย่ ไดแ้ก่ ความรูท้ีเ่ป็นลกัษณะ

ตัวอักษร (Verbal Information) ทักษะเชิงสติปัญญา (Intellectual Skills) และกลวธิีทาง

ความคิด (Cognitive Strategies) โดยการออกแบบไดน้ำกลวิธกีารสอนของกาเย่ หรือกจิกรรม

การสอน 9 ขัน้ตอน (Nine Events of Instruction) มาประยุกต์ใช้ครบถ้วนทุกขั้นตอน ดังนี ้

1) เร้าความสนใจ 2) บอกวตัถุประสงค์การเรียน 3) ทบทวนความรู้เดิม 4) ให้ความรู้และ

เนื้อหาใหม่ 5) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 6) กระตุ้นผู้เรียนให้แสดงความรู้ 7) ให้ผลป้อนกลับ  

8) ทดสอบความรู้ และ 9) การจำและนำความรู้ไปใช้ 

   1.6 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    ในการฝึกอบรมจะใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างแพร่หลายมาก 

เพราะทำให้การฝึกอบรมน่าสนใจ โดยใช้เทคนิคในการนำเสนอเนื้อหาต่าง ๆ ด้วยภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน์ และเสยีงประกอบอนัตื่นเต้น เร้าใจ ทำให้คอมพิวเตอร์

ช่วยสอน การฝึกอบรมบรรลุวัตถุประสงค์ในเวลาอันสั้น อำนวยความสะดวกให้ผู้เข้ารับ

การอบรมและวิทยากร สร้างเจตคติที่ดีต่อการฝึกอบรมให้แก่ผู้เข้ารับการอบรม และทำให้

ผู้เข้ารบัการอบรมมีความรู้ความเข้าใจอย่างชัดเจน นกัวิชาการและนักวิจัยหลายท่านได้

สรุปประโยชน์คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่นำมาใช้ในการอบรมสอดคล้องกันหลายประการ ดังนี้ 

     1. การนำเสนอเนื้อหาทีฉ่ับไว แทนที่ผู้เข้ารับการอบรมจะเปิด

เอกสารอบรมทีละหน้าก็สามารถกดแป้นพิมพ์คอมพวิเตอร์เพื่อเลอืกบทเรียน 

     2. คอมพิวเตอร์สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชน์

มากในการอธบิายขั้นตอนทีซ่ับซ้อนหรือเหตุการณ์ที่ควรเน้น 

     3. มีเสยีงประกอบทำให้เกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพ 

ทางการฝึกอบรม 

     4. สามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาได้มากกว่าหนังสือหลายเท่า เช่น  

cd-rom 1 แผ่น เก็บข้อมูลได้ 6800 ล้านตัวอักษร ส่วนหนังสือหนา 300 หน้า มีตัวหนังสือ

ประมาณสามแสนถึงสีแ่สนตัว ดังนั้น cd-rom 1 แผน่ จะเก็บหนังสือได้ประมาณ 200 เล่ม 
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     5. ผู้เข้ารับการอบรมมีปฏิสมัพันธ์กับบทเรียนได้อย่างแท้จรงิ 

บทเรียนสามารถควบคุมและช่วยเหลือผู้เขา้รับการอบรมไดม้ากในขณะที่หนังสอืไม่สามารถ

ทำได้ 

     6. บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถบันทกึผลตารางเรียน ประเมินผล

การเรียนซ้ำ ๆ หลายครัง้ โดยไม่จำกัด 

     7. สามารถนำติดตัวไปศึกษาในสถานทีต่่าง ๆ ทีม่ีเครื่องคอมพิวเตอร์ 

โดยไม่มีข้อจำกัดด้านเวลา ทำให้เกิดการเรียนรู้สมบูรณ์ยิง่ขึ้น 

    ขนษิฐา ชานนท์ (2556) บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน สามารถกระตุน้

และสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้เป็นอย่างดีทั้งจากความแปลกใหม่ และจากความสามารถ

ในการแสดงภาพสีและเสียง 

    ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2556) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกิดจาก 

ความพยายามในการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนทีเ่รียนอ่อน สามารถใชเ้วลานอกเวลาเรียน 

ในการฝึกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรู้เพื่อที่จะปรบัปรุงการเรยีนของตนให้ทันผู้เรียนอื่นได้ 

ดังนั้น ผู้สอนจึงสามารถนำคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ช่วยในการสอนเสริมหรือสอนทบทวน

การสอนปกติในชั้นเรียนได ้โดยท่ีครูผู้สอนไม่จำเป็นต้องเสียเวลาในการสอนซ้ำกบัผู้เรียน 

ทีต่ามไม่ทันหรือจัดการสอนเพิม่เติม 

    ครรชิต มาลัยวงศ์ (2557) ได้กล่าวถึง คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ที่มีประโยชนม์ากสำหรับการใช้งานในด้านต่าง ๆ เช่น 

     1. งานสอน ระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น 

มีสีสนั มีเสียงและภาพเคลือ่นไหวที่ถ่ายมาจากกล้องวีดิทัศน ์ซึ่งนบัว่าดีกว่าระบบเดิม 

ที่มีแต่ข้อความและคำถามให้ตอบเท่านั้น 

     2. งานนำเสนอ (Presentation) ระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

สามารถใช้เสนอเรื่องราวตา่ง ๆ ให้น่าสนใจมากข้ึน เช่น ใช้ในการนำเสนอสินค้า 

     3. งานออกแบบ (Computer-aided design) ใช้คอมพิวเตอร์

โดยเฉพาะออกแบบในลักษณะสามมิติ ซึ่งแสดงภาพวตัถุที่ออกแบบให้เหน็เปน็ภาพ 

     4. งานด้านดนตรี ระบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนถูกนำมาใช้ 

เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์เสยีงดนตรีสำหรับการศึกษาวิจัยและการเรียนรู้ในวงการดนตรี 

โดยหากพิจารณาในภาพรวมจะพบว่ามีสาขาวิชาการหลากหลายทีป่ระยกุต์ใช้เทคโนโลยีนี้ 

อาท ิดา้นวิศวกรรม ดา้นการแพทย ์ดา้นภาษา และดา้นวิทยาศาสตร์ ซึ่งบ่งชี้วา่คอมพิวเตอร์ 
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ช่วยสอนจะยังคงขยายขอบเขตการใช้งานไปยังสาขาอื่น ๆ อย่างต่อเนื่อง อาจกล่าวได้ว่า  

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนเป็นเครื่องมือทางการศกึษาทีม่ปีระสทิธิภาพสูงสุดทีเ่คยมนีวตักรรมมา 

เนื่องจากเป็นการใช้ประโยชน์สูงสุดจากการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกันให้เป็น 

หนึง่เดียว ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว วีดิทัศน์ และเสียงประกอบที่สำคญั คือ  

มีคุณสมบัติการปฏิสัมพนัธ ์(Interactivity) ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้ไมเ่พียงแต่ได้รับสารสนเทศเท่านั้น 

แต่ยังสามารถควบคุมการตัดสินใจ เลือกวิธีการสำรวจ เดินหน้า-ถอยหลัง หรือข้ามหัวข้อ

ไดต้ามความตอ้งการเฉพาะบุคคล ดังนั้น เมื่อเปรียบเทยีบกับสื่อการเรียนรู้อืน่ ๆ คอมพิวเตอร์

ช่วยสอนจึงมขี้อได้เปรียบที่โดดเด่นหลายประการ 

    สถาพร สาธุการ (2557) ข้อไดเ้ปรียบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เมื่อเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืนมี ดังนี ้

     1. สามารถกระตุ้นประสาทการรับรู้พร้อม ๆ กัน ทัง้การดูและการฟัง 

     2. สามารถให้ข้อมูลจำนวนมาก ทำให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ 

     3. สามารถให้ขอ้มูลย้อนกลับ (Feedback) และให้มีการปฏิสัมพันธ์ 

(Interaction) ทำให้ผู้ใช้รู้สึกมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมในการเรียนการสอน 

     4. การรบัรู้ทั้งตาและหปูระกอบกับการมีปฏิสมัพันธ์ ทัง้ให้เกิด

ประสบการณต์่อผู้ใช้เป็นผลให้สามารถเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาได้อย่างลึกซึ้ง 

     5. ปรบัเปล่ียนเนื้อหา ข้อมลูได้หลายครั้งโดยไม่เสียเวลาและ

ค่าใช้จ่ายมากนัก ทำให้ผู้ผลิตและพฒันาสามารถทดลองได้หลาย ๆ ครั้ง เพื่อใหส้ื่อ 

มีคณุภาพดีขึน้ 

     6. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละสร้างประสบการณท์ี่ดี 

ทั้งด้านผู้ผลติและผู้ใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    นิพนธ ์ศุขปรีดี (2555) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถ

ตอบสนองต่อการเรียนรู้รายบุคคลได้เปน็อย่างดี เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 

ตามความสามารถของตนเอง โดยไม่ต้องเร่งหรือรอเพื่อน ผู้เรียนแต่ละคนไดม้ีโอกาสโต้ตอบ

กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนทำให้ไม่เบื่อทีจ่ะเรียน สามารถวัดผลการเรียนได้ ผู้เรียน

จะรู้คะแนนทันทีท่ีสอบเสร็จ เป็นการลดภาระของครูดว้ย นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถ

ทราบขอ้มูลอื่น ๆ ตามที่ผู้เขียนโปรแกรมได้วางไว้อีกด้วย เชน่ เขาได้คะแนนอยู่ในระดบั

หรือร้อยละท่ีเท่าใดของคะแนนสูงสุดที่มีผู้ทำได้ในข้อสอบชุดนั้น 
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    ทักษณิา สวนานนท์ (2559) บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทำให้ผูเ้รียน

สามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได้ดี สามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ทันที 

และให้การเสริมแรง (Reinforcement) แก่ผู้เรียนไดร้วดเร็วเมื่อผู้เรียนทำผิดก็สามารถแก้ไข

ข้อผิดพลาดได้ทันที 

    ณรงค์ บุญม ี(2559) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปิดโอกาสให้

ผู้เรียน เรียนซ้ำแล้วซ้ำอีกกี่ครั้งก็ได้ตามต้องการ 

   จากข้อความข้างต้น สรุปได้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน ์

หลายประการ ทั้งต่อผู้เรียนและต่อครูผู้สอน สามารถกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียน

ไดเ้ป็นอย่างด ีสามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้ของบุคคลได ้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ได้รบัการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทำให้

สามารถจูงใจให้ผูเ้รยีนเกิดความกระตือรอืรน้และสนุกทีจ่ะเรยีนส่งผลให้เกิดความรู้ 

ความเข้าใจ นอกจากนั้นยังสามารถวัดผลการเรียนรู้ได้ทันที ผู้เรียนจะเรียนซ้ำกี่ครั้งก็ได้ 

โดยที่ไม่เหนื่อย คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะไม่แสดงอารมณใ์ด ๆ กับผูเ้รียน จะลดระดับ

ความเครียดของผู้เรียน ส่งผลให้ผูเ้รียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดขีึน้ การเรียนการสอน

ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยผ่อนแรงผู้สอนไดม้าก คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จงึเหมาะสม 

และมีประโยชน์ในการนำมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

 2. สื่อมัลติมีเดีย 

  2.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 

   จากการศึกษาค้นคว้าของผู้วิจัยได้มีผู้ให้ความหมายเกี่ยวกับมัลติมีเดียไว้ 

ดังนี ้

    กาญจนา เกิดศรี (2561) ได้ให้ความหมายว่า สื่อมัลติมีเดีย คือ  

การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์เพื่อสื่อความหมาย โดยอาศัยการผสมผสาน

สื่อหลากหลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลือ่นไหว (Animation)  

เสยีง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) เป็นต้น หากผู้ใช้สามารถควบคุมการนำเสนอสื่อดังกล่าว

ได้ตามความต้องการ จะเรียกว่า ส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia)  

ซึ่งการปฏิสัมพันธ์นี้สามารถทำได้ผ่านอปุกรณ์นำเข้าข้อมูล เช่น คยี์บอร์ด เมาส ์หรือตัวชี้

การใช้ส่ือมัลตมิีเดยีในลกัษณะปฏิสัมพนัธ์มีจุดประสงค์เพื่อให้ผูใ้ช้สามารถเรยีนรู ้ทำกิจกรรม 

หรือรบัชมสื่อต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง การผนวกสื่อหลากหลายชนิด (เช่น ภาพ เสียง วีดทิัศน์) 

เข้าไว้ด้วยกันนี้ เป็นการนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้ในแนวทางใหม่ ที่ช่วยให้การใช้งาน 

มีความน่าสนใจ เร้าความสนใจ และเพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



89 

    เกษม จันทร์แก้ว (2565) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีที่ทำให้

คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการแสดงออกของข้อมูลในรูปของการผสมผสานระหว่าง

ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว และเสียงเข้าด้วยกัน ตลอดจนมีการนำระบบโต้ตอบกับ

ผู้ใช้ (Interactive) มาผสมผสานด้วย 

    ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2565) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการนํา

องค์ประกอบของสื่อชนิดต่าง ๆ มาผสมผสานเข้าดว้ยกัน ซึ่งประกอบดว้ย ตัวอักษร ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดโิอ โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ 

    รุจิกาญจน์ ไชยสุนันท์ (2566) ได้ให้ความหมายว่า “สื่อมัลติมเีดยี” 

เป็นเทคโนโลยทีีไ่ดร้ับการพฒันาให้ก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว และใช้คอมพิวเตอร์แสดงผล 

ในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเขา้ด้วยกันทัง้ตัวอักษร รูปภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ 

โดยเน้นการโต้ตอบและมีปฏิสัมพนัธก์ับผู้ใช้ 

   จากความหมายต่าง ๆ ของมัลติมีเดีย สรปุได้ว่า มัลติมเีดีย หมายถึง 

การนำสื่อหลาย ๆ ประเภทมาผสมผสานใช้ร่วมกัน ไมว่่าจะเป็นข้อมลูที่เป็นตัวเลข รูปภาพ 

รูปถ่าย ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุม

และนำเสนอ เพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประสทิธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 

  2.2 ความสำคัญของสื่อมลัติมีเดีย 

   สื่อมัลติมีเดียมีความสำคญั โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการศึกษา 

และการเรียนรู้ในยุคปัจจุบนั นักวิชาการได้เสนอทัศนะไว้ ดงันี้ 

    ชจรี สงัข์ทอง (2560) กล่าวว่า เป็นการสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู้

ที่มีชีวิตชีวา สื่อมัลติมีเดียช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีชีวิตชีวาและน่าตื่นเต้น ทำให้

ผู้เรียนรู้สึกมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้มากข้ึน  

    ปณต อัครเดช (2561) กล่าวว่า เป็นการเพิ่มโอกาสในการเขา้ถึงขอ้มูล 

การใช้สื่อมัลติมีเดียสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลและทรัพยากรการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น 

โดยไม่จำกัดอยู่ทีห่้องเรียนหรือเวลาที่กำหนด 

    ติณณภพ จันทรชัย (2562) กล่าวว่า เป็นการเสริมสร้างการมีส่วนร่วม

ของผู้เรียน สือ่มัลติมีเดียชว่ยเพิ่มความน่าสนใจและสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรยีน 

ในการเรียนรู้ เนื่องจากมีการใช้เสียง ภาพ และวิดีโอ ซึ่งทำให้ผู้เรียนรู้สึกกระตือรือร้น 

และสนุกสนานมากข้ึน  
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    สาธติ แสนกระจ่าง (2564) กล่าวว่า เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวเิคราะห์ 

สื่อมัลติมีเดียสามารถกระตุ้นการคิดวเิคราะห์และการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้ โดยการ

นำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีหลากหลายทำให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นมุมมองทีแ่ตกต่าง 

และทำการเปรียบเทียบได้ 

   จากการศึกษาความสำคัญ ผู้วิจัยสรปุได้ว่า สื่อมัลติมีเดียมีความสำคัญ

ในการนำเสนอรูปแบบเนื้อหาของการจดัการเรียนรู้ เพื่อเป็นสิ่งดึงดูดความสนใจของผู้เรียน

และเหมาะสมกับยุคสมัยปจัจุบันทีม่ีการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการเรียนการสอน 

  2.3 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

   นพพร มานะ (2542) ได้ศึกษาเกี่ยวกบัสื่อมัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ และ

แบ่งประเภทของสื่อมัลติมเีดีย โดยอาศัยคุณลักษณะสำคัญของสื่อมัลติมีเดีย ที่เปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้โต้ตอบกบัสื่อหรือข่าวสารทีร่ับรู้ตามลกัษณะการนำไปใช้งาน ดังนี้  

    1. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) สื่อที่ผลิตข้ึน

เพื่อใช้เปน็สื่อการเรียนการสอน ซึ่งเริ่มได้รับความนิยมในการฝึกอบรมเฉพาะงานก่อน

นำมาใช้ในระบบชั้นเรียนอย่างจริงจัง โดยแบ่งตามลักษณะการใช้งานเป็น 3 รูปแบบย่อย 

     1.1 ฝึกอบรมตนเอง (Self Training) โปรแกรมท่ีสร้างขึ้น  

เพื่อให้ผู้เรียน เรียนรู้และพฒันาทักษะต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง มีการสอนความรู้ ฝึกปฏิบัติ 

และการประเมินผลอยู่ในโปรแกรมเดียว (เน้นการเรียนรู้รายบุคคล) 

     1.2 ช่วยสอน (Assisted Instruction) โปรแกรมทีใ่ห้ข้อมลู 

หรือเป็นสื่อประกอบการศึกษาเพ่ิมเติม มักสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) 

เพื่อให้ผู้เรียนโยงเข้าสู่รายละเอียดที่เกี่ยวข้อง ทำให้การค้นคว้าข้อมูลง่ายขึ้น 

     1.3 บันเทิงศึกษา (Edutainment) โปรแกรมที่ประยุกตค์วามบันเทิง

เข้ากับความรู้ โดยนำเสนอในรปูแบบเกม สถานการณ์จำลอง หรือเรื่องสั้น 

    2. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการฝึกอบรม (Training Multimedia) โปรแกรม 

ที่ผลติขึ้น เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในด้านทักษะการทำงานและเจตคติต่อ 

การทำงานในหน่วยงาน 

    3. สื่อมัลติมีเดยีเพื่อการบันเทิง (Entertainment Multimedia) โปรแกรม

ที่ผลติขึ้น เพื่อความบันเทงิโดยเฉพาะ เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน หรอืเพลง 
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    4. สื่อมัลติมีเดยีเพื่อการสื่อสาร/การเข้าถึงขอ้มูล (Information Access 

Multimedia) สื่อที่ใช้รวบรวมข้อมูลเฉพาะ (เช่น จัดเกบ็ไว้ในแผ่น CD-ROM) หรือใช้ช่วยเพ่ิม

ประสทิธิภาพในการรับส่งขา่วสาร การประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเป้าหมาย 

    5. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการขายและการตลาด (Sales and Marketing 

Multimedia) สื่อที่ใช้ในการนำเสนอและส่งข่าวสารทางการตลาดในรูปแบบที่น่าสนใจ 

และมีสื่อหลายอย่างประกอบ ผู้สนใจสามารถสัง่ซื้อสนิค้าหรือขอคำอธิบายเพิม่เติมได้ทนัที 

    6. สื่อมัลติมเีดียเพื่อการคน้คว้า (Book Adaptation Multimedia) 

สื่อที่รวบรวมความรู้ต่าง ๆ (เช่น แผนที่ แผนผังภมูิประเทศ) ในรูปแบบที่ทำให้การค้นคว้า

เป็นไปอย่างสนุกสนาน 

    7. สื่อมัลติมีเดียเพื่อช่วยงานวางแผน (Multimedia as a Planning) 

กระบวนการสร้างและนำเสนองานในลักษณะ 3 มิติ/สถานการณ์จำลอง (Simulation) เพื่อให้

ผู้ใช้ได้สัมผัสสถานการณ์เสมือนจริง (เชน่ การออกแบบทางภูมิศาสตร์ หรือทางการแพทย์) 

ซึ่งบางครั้งไม่สามารถไปอยู่ในสถานการณจ์ริงได้ 

    8. สื่อมัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) 

ระบบบริการข้อมูลข่าวสารที่มักติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน (Kiosk/จออิเลก็ทรอนิกส์

ขนาดใหญ่) เพื่ออำนวยความสะดวกใหลู้กค้าเข้าสูร่ะบบและใช้บรกิารต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 

    9. ระบบเครือข่ายสื่อมัลติมีเดีย (Networking Multimedia) โปรแกรม

คอมพิวเตอร์สื่อมัลติมเีดยีทางการศกึษาที่สามารถแบ่งตามรูปแบบการสอนไดเ้ป็น 5 ประเภท 

ดังนี ้

     9.1 การสอนเสริมทางการศึกษา (Instructional Aid/Tutorial) 

บทเรียนที่คอมพิวเตอร์ทำหน้าที่คล้ายผู้สอน โดยมีรูปแบบโปรแกรมแบบสาขา (Branching) 

เปิดโอกาสใหผู้้เรียนโต้ตอบและทดสอบตนเองได้ สามารถปรับให้เหมาะกับความแตกต่าง

ของผู้เรียน 

     9.2 การฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) โปรแกรมที่เน้นการฝกึ

ทักษะและการปฏิบัติเป็นขัน้ตอน ผู้เรียนจะต้องฝึกในขัน้ต้นให้ชำนาญก่อน จึงจะสามารถ

ฝึกทกัษะขั้นสงูต่อไปได ้

     9.3 สถานการณจ์ำลอง (Simulations) การจำลองสถานการณ์

ต่าง ๆ ทีใ่กล้เคียงความเปน็จริง เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติ ฝึกทกัษะ และเรียนรู้ 

โดยไม่ต้องเสี่ยงหรือเสียค่าใช้จ่ายมาก 
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     9.4 เกมการศึกษา (Educational Games) การออกแบบทีใ่ช้วิธีการ

ของเกมเพื่อกระตุ้นความสนใจและการแข่งขัน สามารถใช้สอนโดยตรงหรือใช้เปน็ส่วนเสริม

เพื่อส่งเสริมทกัษะและความรู้ 

     9.5 การค้นพบ (Discovery) โปรแกรมท่ีออกแบบให้ผูเ้รยีนค้นหา

คำตอบและสรุปเป็นกฎเกณฑ์ด้วยตนเอง โดยมีลักษณะการเรียนรู้แบบอปุนยั (Inductive) 

ซึ่งอาจรวมถึงการคน้คว้าจากฐานข้อมูลและการแก้ปญัหาแบบลองผิดลองถูก 

   รุจิกาญจน์ ไชยสุนันท์ (2566) ได้แบ่งประเภทของสื่อมลัติมีเดีย ออกเป็น 

12 ประเภท ดังนี้  

    1. เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) ซึ่งรวมทั้งเสียงพูด 

และเสียงดนตรี ตัง้แต่การประมวลผล การแสดงผล การจัดการต่าง ๆ เช่น การบีบอัด

สัญญาณ การสื่อสาร การส่งสัญญาณ 

    2. เกี่ยวกับวดีิโอ (Video Technology) อันได้แก ่การประมวลผล  

การปรับแต่ง การใช้งาน การเรียกหาสืบค้น การส่งกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ 

การเข้ารหัสและถอดรหัส การส่งข้อมูล การทำงานร่วมกับสื่ออื่น ๆ  

    3. เทคโนโลยรีูป (Image Technology) เป็นการพัฒนาและประยุกต์ใช้

ภาพ การจัดการฟอร์แมต คลังภาพ การค้นหา การสร้าง และตกแต่งภาพ  

    4. เทคโนโลยีข้อความ (Text Technology) เกีย่วกับข้อความ 

หรือตวัอักษร ทั้งการใช้ และลักษณะรูปแบบของข้อความแบบต่าง ๆ  

    5. เทคโนโลยภีาพเคลื่อนไหวและภาพสามมิติ (Animation & 3D 

Technology) เป็นเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผลด้านภาพเคลื่อนไหว ทั้งแบบ 2 มิติ  

และ 3 มิติ การสร้างภาพเสมือนจริง (VR-Visual Reality) การสร้าง ตกแตง่ ประมวลผล

การใช้งาน 

    6. เทคโนโลยกีารพัฒนา (Authoring System Technology) คอื เทคโนโลยี

ทีไ่ด้พัฒนา เพื่อสร้างเครื่องมือสำหรับงานพัฒนาสื่อมัลติมเีดียในรปูของซอฟต์แวร์ 

ช่วยในการนำข้อมูล เนื้อหา (Content) เข้าไปเก็บตามสือ่รูปแบบต่าง ๆ ท่ีวางไว้เพื่อนำเสนอ 

เช่น การใช้เครื่องมือต่าง ๆ หรือการสร้างเครื่องมือใหม่ ๆ  

    7. เทคโนโลยกีับระบบการศึกษา เป็นการศึกษาเพื่อนำเอาเทคโนโลยี

สื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใชก้ับระบบการศึกษาในรปูของ CAI-Computer Aided Instruction, 

CBT-Computer Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ์ โฆษณา สร้างภาพยนตร์  
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    8. เทคโนโลยกีารผลิต (Publishing Technology) เป็นการนำเอาสื่อ

มัลติมีเดียมาใช้ด้านงานพิมพ์ เพื่อเพิ่มชีวิตชีวาใหก้ับงานพิมพ์ มีรูปแบบที่โดดเด่น และ

นำเสนอ หรือพิมพ์ลงสื่อได้หลายรปูแบบ เช่น DTP-Desktop Publishing, CD-Rom Title  

& Publishing  

    9. เทคโนโลยกีารกระจาย (Broadcasting & Conferencing) สง่เกี่ยวขอ้ง

กับการเผยแพร่ข้อมูล เผยแพร่สัญญาณ เชน่ Conference, Multicasting Backbone เป็นต้น  

    10. เทคโนโลยกีารจัดเก็บขอ้มูล (Storage Technology) เนื่องดว้ยขอ้มูล

ดา้นสื่อมัลติมเีดยีมักจะมีขนาดโต ทำใหต้อ้งเกี่ยวขอ้งกับสื่อบันทกึขอ้มูลอย่างหลกีเลี่ยงไม่ได้ 

ทั้งเกีย่วกับรปูแบบของสื่อ รูปแบบการบีบอัดข้อมูล รูปแบบการบันทึกข้อมูล  

    11. เทคโนโลย ีWWW & Hyper Text โดยจะช่วยให้เกิดการเผยแพร ่

สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบที่นยิมมากที่สุดและเร็วที่สุดผ่านระบบ WWW และมีระบบโตต้อบ

ด้วยเทคโนโลยี Hyper Text & Hyper Media 

    12. เทคโนโลยีคลังข้อมูล (Media Archives) ซึ่งเกี่ยวกับการจัดเก็บ

ข้อมูลปริมาณมาก ๆ และการเรียกค้นภายหลัง เช่น Photo & Image Server, AVI archives 

เทคโนโลยทีีก่ล่าวมาข้างต้น เปน็ส่วนประกอบที่สำคัญกับเทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดีย  

ซึ่งจะช่วยให้เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียมีคณุค่าและเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวาง  

   ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้ (ม.ป.ป.) ไดแ้บ่งประเภท

สื่อมัลติมีเดีย ไว้ 9 ประเภท ดังนี้  

    1. ตัวอักษร (Text) คือ การนำเสนอข้อความเชิงสื่อมัลติมีเดยี โดยปกติ

การเขียนข้อความโดยทั่วไปจะใชใ้นกระบวนการติดต่อสื่อสาร โดยเน้นทำให้ผู้อ่านเข้าใจ 

สิ่งที่ผู้เขียนต้องการเขียนแต่การสื่อสารด้วยข้อความในเชิงของสื่อมลัติมีเดีย นอกจากจะทำ

ให้ผูอ้่านเขา้ใจแลว้ยังสามารถสื่อถึงอารมณ์ ความรู้สกึ ของผู้นำเสนออกีดว้ย 

    2. ภาพนิ่ง (Still Image) คือ ภาพที่อาจจะประกอบด้วยภาพวาด 

ภาพถ่าย ภาพที่เป็นลวดลายเชิงเส้น ซึ่งหยุดน่ิงไม่มีการเคลื่อนไหว การนำเสนอเป็นภาพนิง่

ทำให้การรับรู้ของผู้ที่มองเหน็ สื่อถึงอารมณ์และความรู้สึกได้ลึกซ้ึงมากกว่าตัวอักษร 

โปรแกรมสำเร็จรูปทีใ่ช้สำหรับการสร้างภาพนิ่ง เชน่ Paint และ Adobe Photoshop เป็นต้น 

ชนิดของภาพนิ่งแสดงดังต่อไป  
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    3. ภาพบิตแมป (Bitmap) หมายถึง เส้นตดักันของบิตในแนวตั้งและ

แนวนอน ซึ่งคอมพิวเตอร์จะแปลงให้เปน็จุดภาพ ภาพในคอมพิวเตอรน์ั้น จะประกอบด้วย

จุดเล็ก ๆ ของแสง ซึ่งเรียกว่า จุดภาพ (pixel) รวมตัวกัน ภาพทีม่ีจำนวนจุดภาพมาก  

จะยิ่งดูคมชัดมาก ได้แก่ .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF  

    4. ภาพเวกเตอร์ (Vector) หมายถึง ภาพกราฟิกที่เกิดจากการกำหนด

พิกัดและการคำนวณค่าบนระนาบสองมติิ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์

ในทางคณิตศาสตร์ ในการก่อให้เกิดเปน็เส้น หรือรูปภาพ ข้อดีคือ สามารถย่อขยายได้  

โดยคุณภาพไม่เปล่ียนแปลง ข้อเสยีคือ ภาพไม่เหมือนภาพจริงเปน็ไดเ้พียงภาพวาด  

หรือใกล้เคียงภาพถ่ายเท่านั้น ข้อมูลภาพพวกนี้ ได้แก่ ไฟล์สกุล svg, ps, eps, ai (adobe 

illustrator) และฟอนต์แบบ TrueType ต่าง ๆ เป็นตน้ โปรแกรมที่ใชส้ร้างขอ้มูลภาพประเภทนี้ 

เช่น Adobe Illustrator, Inks cape เป็นต้น  

    5. คลปิอาร์ต (Clipart) หมายถงึ ภาพทีไ่ดร้ับอนุญาตใหต้ัดหรือคัดลอก

มาใชไ้ดด้ว้ยวธิีการทางคอมพิวเตอร์ (เชน่ ใช้คำสัง่ cut หรือ copy) มกีารนำมาเก็บรวบรวมไว้

เพื่อใช้ในงานพิมพ์ตั้งโต๊ะ (Desktop publishing) หรืองานพิมพต์่าง ๆ ในชุดโปรแกรมสำเร็จ 

ที่ชื่อ Microsoft Office จะมี Microsoft clip gallery รวบรวมภาพไวใ้หเ้ห็น  

    6. รูปเช่ือมโยง (Hyperlink Picture) หมายถึง ภาพชนิดพิเศษที่พบได้

บนสื่อมัลติมีเดียมีความสามารถเชื่อมโยงไปยังเนื้อหา หรือรายละเอยีดอื่น ๆ เมื่อเกิด

เหตกุารณ์ เชน่ การคลิกเมาส์ (Click) หรือการนำเมาสม์าวางไว้เหนอืตำแหน่งทีร่ะบุ (Over) 

เป็นต้น  

    7. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คือ ภาพที่มีการนำเสนอโดยมีการ 

เคลื่อนไหวของรูปภาพ เป็นเรื่องราวหรือเป็นขั้นตอนอย่างต่อเนื่อง และน่าสนใจ บางครั้ง 

มีเสยีงประกอบเพื่อสร้างความน่าสนใจของเรื่องราวที่เกดิขึ้น โปรแกรมที่ใช้สำหรับการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว เชน่ Adobe premiere, Flash เป็นต้น  

    8. เสยีง (Sound) คอื องค์ประกอบที่น่าสนใจของการสร้างสื่อมัลตมิีเดยี 

รูปภาพทีเ่กิดการเคลื่อนไหวเข้าสู่ระบบการประมวลผลของมนุษย์ทางด้านการมองเห็นผ่าน

ดวงตา ส่วนเสียงเข้าสูร่ะบบการประมวลผลของมนุษย์ทางด้านการได้ยินผ่านหู ดังนั้น 

เสยีงจงึเป็นสิง่ทีจ่ะสรา้งความสมบูรณ์ของงานทางดา้นสื่อมัลตมิเีดยีให้มีความน่าสนใจยิ่งขึน้ 

การนำเข้าเสียงไปสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ สามารถทำได้โดยผ่านทางไมโครโฟน แผน่ซีดี/ดีวีดี 

เป็นต้น  
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    9. วีดีโอ (Video) คือ ภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียงที่สมบูรณ์แล้วได้จาก

การบนัทึก หรือถ่ายทำแลว้มีการจัดเกบ็เปน็ไฟลท์ี่สามารถเปิดโดยระบบคอมพิวเตอร ์ 

ไฟล์วีดีโอท่ีดีจะต้องอตัราเร็วต่อเฟรมไม่ต่ำกว่า 30 เฟรมต่อวนิาที ดังนั้น การนำเสนอไฟล์

วีดีโอเพียง 1 นาที อาจจะต้องใช้เนื้อทีใ่นการจัดเก็บปริมาณมาก ปัญหาทีเ่กิดข้ึน คือ 

จำนวนเนื้อท่ีในการจัดเก็บจะต้องใหญ่มาก หรือทำการบีบอัดใหไ้ฟล์มีขนาดเลก็ลง 

   จากความหมายประเภทของสื่อมัลติมีเดียสามารถสรุปความหมายได้ 

ดังนี้ ประเภทของสื่อมัลติมเีดีย คือ การใช้วิธีการ การจัดรูปแบบในการสอน การเรียนรู้ 

ในรูปแบบต่าง ๆ โดยนักเรยีนสามารถศึกษาและเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจนเกิดองค์ความรู้ 

ที่หลากหลาย และมีวธิีการสอนที่แตกต่างกัน ทำใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูท้ีม่ีประสทิธิภาพ

มากยิ่งขึ้น 

  2.4 ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 

   มีนักวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึง สื่อมลัติมีเดีย ไว้ดงันี้  

    วรัญพัชร์ วงศ์สุเพ็ง (2556) กล่าวว่า สือ่มัลติมีเดียมีประโยชน ์

ในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเปน็ด้านธุรกิจและด้านการศึกษา เราสามารถนำสื่อมัลติมีเดียมาใช้

ในการจัดการเรียนการสอนทำให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีและเร็วกว่าการสอนแบบปกติ และเรียน

จากเรื่องที่ง่ายไปหายาก ทำให้ผู้เรียนเข้าใจได้เร็ว มีการเจรจากับคอมพิวเตอร์ มีสีสัน ภาพ 

เสียง ทำให้ผู้เรียนตื่นเต้นไม่น่าเบื่อมีความพึงพอใจ ที่จะติดตามบทเรียนต่อไปเรื่อย ๆ และ

เป็นการสร้างนิสัยให้ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบ  

    สื่อมัลติมีเดียสามารถนำมาประยกุต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ ในได้หลาย

รูปแบบ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการนำไปใช้งาน เช่น การนำสื่อมลัติมีเดียมาใช้สร้างสื่อ

การเรียนการสอน สื่อโฆษณา เป็นต้น โดยสื่อมัลติมีเดียจะช่วยให้งานที่มีความหลากหลาย

และน่าสนใจมากขึ้น สามารถอธิบายประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดียได้ ดังนี้  

(ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ, 2546 อ้างถึงใน รุจิกาญจน์ ไชยสุนันท์, 2566) 

     1. ง่ายต่อการใช้งานองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียส่วนใหญ่ 

มีพื้นฐานมาจากตัวอักษร ทำให้สามารถนําสื่อมัลติมีเดียมาใชก้ับสิง่พิมพโ์ทรทัศน์และ

ระบบคอมพิวเตอร์ได้ง่าย  

     2. สร้างความรู้สกึสื่อมัลติมีเดียสามารถสร้างความรู้สกึ 

ให้กับผู้ชมได้ เช่น การใช้เสียงเพลงเพ่ือสร้างความรู้สึก เปน็ต้น  
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     3. สร้างเสริมประสบการณก์ารออกแบบและพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์สื่อมัลติมีเดีย แม้ว่าจะมีคุณลักษณะแตกต่างกันตามแต่ละวิธีการ แต่สิง่ที่ผู้ใช้

จะได้รับ คือ การสั่งสมประสบการณ์จากการใช้สื่อเหล่านี้ในแง่มุมที่แตกต่างกัน   

     4. เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู้ผูใ้ช้แต่ละคนอาจมีความสามารถ

ในการเรียนรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน การนำสือ่สื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใ์ช้ 

เพื่อนำเสนอแนะต่าง ๆ จะช่วยเพิ่มทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดีขึ้น  

     5. คุ้มค่าต่อการลงทุน การใช้โปรแกรมด้านสื่อมัลติมีเดียจะช่วย

ลดระยะเวลาและประหยัดค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการจ้างผู้เชี่ยวชาญมาเผยแพร่ความรู้ เชน่ 

การจัดหาวิทยากร การเดินทาง การจัดหาสถานที่ และการจัดหาช่องทางการนำเสนอ 

ผ่านสื่อ เป็นต้น  

    สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552 อ้างถึงใน รุจกิาญจน์ ไชยสุนันท์, 2566) 

กล่าวว่า ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย มีดังนี้ 

     1. ผู้เรียนเรียนได้ดีและรวดเร็วกว่าการตอบสนองตามปกติ  

มีการนำเสนอเนื้อหาได้ฉับไว กดแป้นพิมพ์บนคอมพิวเตอร์ก็สามารถเลือกบทเรียนไดต้าม

ความต้องการ  

     2. สามารถเสนอภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชน์มากต่อบทเรียน 

ที่มีภาพสลับซับซ้อนหรือเหตุการณ์ที่ควรเน้น  

     3. ผู้เรียนได้เรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อยจากง่ายไปหายากทำให้เกิด

ความแม่นยำ และผู้เรียนมีโอกาสเรียนซ้ำอีกได้ตามความต้องการ นอกจากนั้นยังทำให้เกิด

การเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาได้มากขึ้น  

     4. สร้างความกระตือรือร้นให้ผู้เรียนเพราะการสอนบทเรียน 

สื่อมัลติมีเดียเป็นสิ่งแปลกใหม่ ส่งผลให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 

     5. การเจรจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ ทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ

มีการป้อนกลบัทันที มีสีสนั ภาพ และเสียง ทำให้ผู้เรยีนตื่นเต้นไมเ่บื่อและมีความพึงพอใจ

ที่จะติดตามหน่วยการเรียนรู้ต่อไปเรื่อย ๆ เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างมีเหตุผลเพราะต้องมี

การตอบคำถามอยู่ตลอดเวลา  

     6. ผู้เรียนสามารถนำติดตัวไปเรียนและสถานที่ต่าง ๆ ทีม่ีเครื่อง

คอมพวิเตอร์ไม่จำกัดเวลา ดังนัน้ผูเ้รยีนจงึสามารถยืดหยุ่นตารางเรียนไดต้ามความเหมาะสม

และเป็นการสร้างนิสยัให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ  
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  จากการศึกษาประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดยีสรุปไดว้่า สื่อมัลติมีเดยีมปีระโยชน์

ในหลาย ๆ ดา้น โดยเฉพาะด้านการศึกษาผู้เรียนทีม่ีเครื่องคอมพิวเตอร ์โทรศัพท์ แท็บเล็ต 

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สื่อ Multi Media ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถทบทวนหน่วยการเรียนรู้ 

ได้ตลอดเวลา มีการเจรจาต่อกับคอมพิวเตอร์ด้วยภาพ เสียง วีดีโอทำให้ผู้เรียนเรียนสนุก

เพลิดเพลนิ ไม่น่าเบื่อ และช่วยกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี มีการคิดวิเคราะห์ 

เพราะมีการตอบคําถามในระหว่างเรียน สามารถเป็นตัวสร้างสิ่งเร้าให้แก่ผู้เรียนทำให้ผูเ้รียน

เกิดความอยากเรียน อยากทราบ สร้างความมั่นใจและแบ่งเบาภาระของผู้สอนได้ 

อย่างมีประสิทธิภาพ กระตุ้นให้นักเรียนได้เกิดทักษะการคิด 

แผนการจัดการเรียนรู ้

 1. ความหมายของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

  แผนการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งสำคัญในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุ

ตามวัตถปุระสงค์ มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ ดงันี้ 

   วัชรพล วิบูลยศริน (2561) ได้สรุปว่า แผนการจัดการเรียนรู้ คือ  

แนวทางการจดัการเรียนรู้ของผู้สอนเพื่อดำเนินการส่งผ่านเนื้อหาไปยังผู้เรียนผ่านกิจกรรม

และสื่อการเรยีนการสอน ประกอบดว้ย การกำหนดเป้าหมายหรือวตัถุประสงค ์(สิง่ที่ผู้เรียน

ได้รบั) วิธีการบรรลุหรือไปยังเป้าหมาย (ขั้นตอน กระบวนการ) และวิธีการวัดคุณภาพ 

ของการบรรลุเป้าหมาย (แบบทดสอบ ใบงาน การบ้าน และอืน่ ๆ) 

   อุบลวรรณ สง่เสริม (2562) ให้ความหมายว่า แผนการจัดการเรียนรู้ 

เป็นการเตรยีมการในการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบก่อนดำเนินการจัดการเรียนรู้  

และมีความสำคัญหลายประการโดยเฉพาะการเป็นเครื่องมือในการวางแผนการจัดการเรียน 

การสอนที่สะท้อนความเปน็วิชาชีพครู ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรให้ความสำคัญและดำเนินการ

จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อประโยชนส์ูงสุดในการพัฒนาผู้เรียนการจัดทำ

แผนการจัดการเรียนรู้มิได้เสร็จสิ้น เมื่อครูเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ขึ้นมาเท่านั้น  

แต่ยังต่อเนื่องไปจนถึงการนำแผนการจดัการเรียนรู้ไปจัดการเรียนการสอน โดยมีการ

ประเมินผลการนำไปใช้และการสะท้อนคิดเพื่อปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ทีจ่ะนำไปสู่

ประสทิธิภาพของการจัดการเรียนการสอน ประเมินผล ให้สอดคล้องกับเนื้อหา และ

จุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตร หรือแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแผนที่ผู้สอนได้จัดทำขึ้น

จากคู่มือครูหรือแนวการสอนจากกรมวิชาการทำให้ผู้สอนทราบว่าจะสอนเนื้อหาใด  

เพื่อจุดประสงค์ใด สอนอยา่งไร ใช้สื่ออะไรและวัดผลประเมินผลโดยวิธีใด 
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   ครูไทยฟรีดอทคอม (2564) ให้ความหมายว่า แผนการจัดการเรียนรู้ คือ  

แนวการจัดการเรียน การสอนของครู ภายใต้กรอบเนื้อหาสาระทีต่้องการให้ผู้เรียน 

เกิดการเรียนรู้ โดยกำหนดจุดประสงค์ วิธีการดำเนินการหรือกจิกรรมให้ผู้เรียนบรรล ุ

วัตถุประสงค ์ส่ือการเรียนรู้ที่หลากหลาย และวิธีวัดผลประเมินผลท่ีสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู ้

   มัญชสุ เลานอก (2565) ให้ความหมายว่า แผนการจดัการเรียนรู้ 

เป็นแบบแผนที่ใช้ในการปฏบิัติการสอนในรายวิชาใดวิชาหนึง่ ซึ่งเป็นการเตรียมการสอน

อย่างเป็นระบบ และมีแบบแผน โดยจัดเนื้อหาสาระและจุดประสงค์การเรียนย่อย ๆ  

ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือจุดเนน้ของหลักสตูร สภาพของผู้เรียน ความพร้อม 

ของโรงเรียนในด้านวัสดุอุปกรณ์และตรงกับชีวิตจริงในโรงเรียน  

  จากที่กล่าวมาพอจะสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถงึ  

แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ ที่ใช้เปน็แนวทางการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ประกอบการสอนวิชาใดวิชาหนึง่ที่เตรียมไว้ล่วงหน้าอยา่งเป็นระบบ เพื่อจะช่วยใหผู้้เรียน 

ไปสู่จุดหมายปลายทางทีก่ำหนดอย่างมีประสิทธิภาพ 

 2. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้

  ทิศนา แขมมณี (2559) ได้สรุปว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ด ีต้องมีองค์ประกอบ

สำคัญ ดังนี้ 

   1. ส่วนหัวของแผน บอกรายละเอียด กลุม่สาระการเรียนรู้  

หน่วยการเรียนรู้ที่ ชื่อหน่วย แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ช้ัน เวลา ชั่วโมง 

   2. ในตัวแผนการจัดการเรยีนรู้ ประกอบด้วย 

    2.1 มาตรฐานการเรียนรู้   

    2.2 ตัวชี้วัด  

    2.3 จุดประสงค์การเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด (ควรเขียน

เป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม) จุดประสงค์การเรียนรู้ทีด่ี ควรมทีั้งด้านความรู้ ทักษะ และ

เจตคติ หรือคณุลักษณะที่พึงประสงค ์

    2.4 สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

    2.5 สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

     1) ความรู้ 

     2) ทักษะ/กระบวนการคิด 

3) คุณลักษณะ/คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



99 

    2.6 ชิ้นงาน/ภาระงาน (หลกัฐาน ร่องรอยแสดงความรู้) 

    2.7 การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 

     1) วิธีการวัด และประเมินผล 

     2) เครื่องมือวัด 

     3) เกณฑ์การประเมิน 

    2.8 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

    2.9 สื่อการจัดการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

    2.10 ความคิดเห็นของผูบ้ังคับบัญชา 

    2.11 บันทึกหลังสอน 

     1) ผลการจัดการเรียนรู้ควรระบุผลการจัดการเรียนรู้ ซึ่งทำให้เกิด

ความรู้ ทักษะ/กระบวนการ คุณลักษณะ หรือไม่อย่างไร และตรงตามเป้าหมาย การเรียนรู้ 

เช่น มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ หรือไม่อยา่งไร เป็นตน้ 

     2) ปัญหา/อุปสรรค 

     3) แนวทางการแก้ไข 

     4) ลงชื่อครูผู้สอน  

  พิจิตรา ธงพานิช (2559) ได้กล่าวว่า แผนการสอนทั่วไป มีองค์ประกอบ

ดังต่อไปนี ้

   1. กลุ่มสาระวิชาเรื่องที่จะสอน 

   2. หัวเรื่อง 

   3. ความคิดรวบยอดหรือสาระสำคัญ 

   4. จุดประสงค์หรือผลลัพธก์ารเรียนรู้ หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

   5. เนื้อหาหรอืสาระการเรียนรู้ 

   6. กิจกรรมการเรียนการสอน 

   7. สื่อการเรียนการสอน 

   8. ประเมินผล 

   9. หมายเหต ุ

    การปรับแผน แผนการสอนหรือแผนการเรียนรู้โดยทั่วไปที่ทาง

กระทรวงศึกษาธิการ หรือกรมวิชาการหรือสำนักพิมพ์ต่าง ๆ จัดทำขึ้นนั้น เป็นแผนการสอน

หรือแผนการเรียนรู้กลาง ๆ ที่เปน็แนวทางให้ผู้สอนไดน้ำไปใช้เหมือนกันทั้งประเทศ ดังนั้น  
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เมื่อจะนำมาใช้จริง ๆ ในหอ้งเรียนผู้สอนจะต้องปรบัแผนนัน้ ๆ เสียก่อน โดยอาจจะเพิ่ม 

หรือลด ให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพแวดล้อมของผู้เรียนและความสนใจ  

ของท้องถิ่น โดยผู้สอนหรือผู้ที่เกี่ยวขอ้งจะต้องช่วยกันทำเพื่อให้เหมาะสมกับวัยความต้องการ

และสภาพแวดล้อมของผู้เรียนแผนการสอนที่ปรับแล้วดังกล่าว จึงเป็นแผนการสอน 

ที่เหมาะสมทีผู่้สอนสามารถนำไปใช้สอนได้จริง ๆ ดังนั้น อาจกล่าวได้ว่า การปรับแผน  

การสอนหรือแผนการเรียนรู้ในที่นี้ หมายถึง การที่ผู้สอนนำแผนการสอนหรือแผนการ

จัดการเรียนรู้แกนกลางที่มีการจัดทำไว้แล้วมาตีความ ขยาย ลด เพิม่ หรือปรับปรุงใหม่ 

ให้เหมาะสม 

    การปรับแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู้ตามองค์ประกอบ

ต่าง ๆ ในขา้งต้น สามารถปรับไดต้ามขอบเขตของการปรับแผนการสอนหรือแผนการเรียนรู้ 

ดังนี้  

     1. จุดประสงค์การเรียนรู้หรือแผนการเรียนรู้ ผู้ปรับแผนการสอน

จะต้องปรับจุดประสงคบ์างเรื่องให้เป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถประเมินผล 

หรือวัดได้ โดยคำนึงถึงจุดประสงคท์ั่วไปที่กำหนดไว้ในหลักสูตรและมาตรฐานการเรยีนรู้

เป็นสำคัญ  

     2. เนื้อหาสาระในแผนการสอนของกรมวิชาการ  

กระทรวงศกึษาธิการนั้น ได้กำหนดเนื้อหาไว้เป็นเพียงหัวข้อหยาบ ๆ หรือเป็นเพียง 

เค้าโครงเท่านั้น ในบางหน่วยอาจจะมีรายละเอียดเพิ่มเติมในหลักสูตร เพื่อให้สะดวกต่อ

การจัดการเรยีนการสอนและให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาที่ต่อเนื่องกัน ดังนั้น ให้ปรับเนื้อหา 

จึงสามารถทำได้ ดังนี้  

      2.1 ปรับส่วนเนื้อหาให้เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน

โดยนำเนื้อหาที่เป็นหัวข้อ หรือที่เป็นเค้าโครงนั้นมาทำให้ละเอียดชัดขึ้น  

      2.2 ปรับส่วนเนื้อหาต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับสภาพท้องถิน่  

โดยการนำเนื้อหามาพิจารณาและปรับให้เหมาะสมกับสภาพแวดลอ้มความต้องการ 

ของท้องถิ่น 

      2.3 จัดเรียงลำดับหมวดหมูข่องเนื้อหาเสยีใหม่ โดยนำเนื้อหา 

ทีก่ำหนดไดม้าจัดเป็นหมวดเป็นหมู่ เป็นพวก เป็นกลุ่ม หรือบูรณาการเขา้ดว้ยกัน เพื่อสะดวก

แก่การสอน  
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     3. กิจกรรมการเรียนการสอน ในแผนการสอนได้กำหนดกิจกรรม 

เสนอแนะไว้มากมายเพื่อเป็นแนวทางในการสอน และชว่ยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ได้ตาม 

จุดประสงค์หรือมาตรฐานการเรยีนรู้ ท่ีกำหนดไว้และเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับความคิด 

รวบยอดในแผนการสอนบางหน่วย ผู้สอนอาจจะดัดแปลง หรือปรบักิจกรรมให้เหมาะสม

กับบทเรียนได้ โดยจะต้องคำนึงว่ากิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ ต้องเป็นกิจกรรม 

ที่สร้างสรรค ์มุ่งฝกึปฏิบัติและฝึกทักษะในการแก้ปัญหา และสามารถช่วยให้ผู้เรียน 

ผ่านจุดประสงค์ของการเรียนได้เป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพ  

     4. สื่อการเรียนการสอน ที่กำหนดไว้ในแผนการสอน ประกอบดว้ย 

ของจริง ของจำลอง วัสดุอุปกรณ์ แผนภมูิ แผนภาพและอื่น ๆ ซ่ึงผู้สอนจะปรับเปลี่ยน 

เป็นสื่อการสอนประเภทอืน่ ๆ ที่หาได้ในท้องถิ่นนั้น ๆ มาแทนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

และสนุกสนานในบทเรียนและอยากจะเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  

     5. การประเมินผล ในแผนการสอนกลางของกรมวิชาการ

กระทรวงศกึษาธิการนั้นได้กำหนดวธิีการประเมินผลไว้ให้ผู้สอนไดเ้ลือกใช้หลายวิธี 

ซึ่งผู้สอนสามารถเลือกและนำมาปรับใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหา บทเรียน วัย วุฒิภาวะ  

และความสามารถของผู้เรียน ตามจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้  

  นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2560) กล่าวว่า ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

มีองค์ประกอบที่สำคัญ 6 ส่วน ที่ผู้เขียนจะต้องกำหนดขึ้นมา คือ 1) จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2) สาระสำคัญ 3) เนื้อหาสาระ 4) กิจกรรมการเรียนรู้ 5) รายการสื่อและแหล่งเรียนรู้  

และ 6) การวัดประเมินผลการเรียนรู้ แต่ละองค์ประกอบต้องมีรายละเอียดที่มี 

ความสอดคล้องกัน การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ทีด่ี จะช่วยนำพาให้ครูจัดการเรียน 

การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  สาคร อัฒจกัร (2561) กล่าวถึง องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ประกอบด้วย 

   1. องค์ประกอบและการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

   2. ส่วนหลักสตูรฯ กำหนดหรือต้องการ ได้จากการวิเคราะห์ โครงสร้าง

รายวิชา ประมวลรายวิชากำหนดการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ สาระสำคัญ และสาระ

การเรียนรู ้

   3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
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   4. การจัดการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยศึกษา วิเคราะห์ 

รูปแบบ เทคนคิวิธีการ กิจกรรม สื่อการเรียน นวตักรรม เทคโนโลยีสารสนเทศ การวัดผล

และประเมินผลที่เหมาะสม สอดคล้อง ครอบคลุม บูรณาการ ผสมผสาน วิธีสอน ส่งเสริม

การเรียนรูใ้นศตวรรษ 21 (Active Learning) การลดบทบาทครู ทำหน้าทีเ่หมือนโค้ช (Coaching) 

อำนวยความสะดวก กำกับติดตาม และการประเมนิตามสภาพจริงจัดฐานช่วยเหลือ 

   5. การตรวจสอบ ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ แผนการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อลงนามอนุมัติสอนได้/อนุมัติจัดการเรียนการสอนได้ อนุมัติจัดการเรียนรู้ได้ 

  จากการศึกษาองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ข้างต้น สรุปได้ว่า

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มี 3 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนนำหรือหัวแผนการจัดการ 

เรียนรู้ที่บอกรายละเอียดรายวิชา กลุม่สาระการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ ชื่อหน่วย  

ชื่อเรื่องที่จะสอน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ชั้น เวลา ชั่วโมง และวนั เดอืน ปี ที่ดำเนินการ

จัดการเรียนการสอน 2) ตัวแผนการจัดการเรียนรู้ องค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ สาระ  

มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้เนื้อหา  

กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้ สื่อนวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ใบงาน  

แบบฝึกหัด และ 3) ท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย บันทึกผลการใช้แผนการ 

จัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นส่วนที่ผู้สอนต้องบันทึกข้อสังเกตที่พบจากการนำแผนไปใช้ 

 3. ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู ้

  มนีักวิชาการไดก้ล่าวถึงขัน้ตอนการเขยีนแผนการจัดการเรียนรู้ไวต้่าง ๆ ดังนี้ 

   พิจติรา ธงพานิช (2559) ไดอ้ธิบายไว้วา่ก่อนทีจ่ะลงมือเขยีนแผนการสอน

หรือแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนควรไดศ้ึกษารายละเอียดตามขั้นตอนในการเขียน

แผนการสอน ตามหัวข้อต่าง ๆ โดยศึกษาจากกำหนดการสอนและตารางสอนว่าเรื่อง 

ที่จะสอนนั้นเป็นเรื่องอะไร ใช้เวลาสอนกี่คาบแลว้ศึกษาแผนการสอนแม่บทของกรมวิชาการ 

กระทรวงศกึษาธิการ และคู่มือครูควรมีข้ันตอน ดังนี้ 

    1. ศึกษาแผนแม่บท และปรับแผนการสอนโดยแบ่งหวัข้อของเนื้อหา

โดยย่อยลงไปในการแบ่งหัวขอ้ของเนื้อหาจะแบ่งย่อยพอทีจ่ะสอนในแต่ละครั้ง ซึง่เวลาที่สอน

ในแต่ละครั้งจะไม่เท่ากันแลว้แต่เนื้อหา และการจัดตารางสอนของแต่ละโรงเรียน  

    2. ศึกษาความคิดรวบยอดทั้งหมดของแม่บทนั้นหรือเรื่องนั้นให้เข้าใจ  

    3. ศึกษาจุดประสงค์มาตรฐานการเรียนรู้ทั้งหลายของสาระนั้น  

เพื่อทำความเข้าใจว่าสอนแบบนี้แล้วผู้เรียนทำอะไรบ้าง ได้เปล่ียนแปลงพฤติกรรม 

ไปอย่างไรบ้าง ซึ่งจะเปน็แนวทางในการทดสอบการเรียนรู้ของผูเ้รยีนด้วย 
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    4. ศึกษาเนื้อหารายละเอียดว่ามีอะไรบ้าง สอดคล้องกับความคิด 

รวบยอดและจุดประสงค์ทีก่ำหนดหรือไม่ เนือ้หาแต่ละเรื่องสอดคลอ้งกับสาระในจุดประสงค์

ข้อใด และความคิดรวบยอดข้อใด  

    5. ศึกษากิจกรรมการเรียนทั้งหมดตรวจสอบดูว่ากิจกรรมทั้งหมด 

แต่ละเรื่องตรงตามเนื้อหาหรือไม่จะต้องหามาไดโ้ดยวิธีใด อย่างไร และถ้าทำเองจะทันเวลา

หรือไม่  

    6. ศึกษาการวัดผลและการประเมินผลแต่ละครั้งที่สอนว่าใช้วิธีการ

อย่างไร วิธเีหล่านั้นเหมาะสมกับการวัดเนื้อหาและกิจกรรมทีก่ล่าวไว้หรือไม่ จากทีก่ล่าว

มาข้างตน้สรุปได้ว่าขั้นตอนการดำเนินการจัดทำแผนการจัดการเรยีนรู้ ครูผู้สอนจะต้อง

ศึกษาแผนแมบ่ทให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ โดยศึกษาความคิดรวบยอดของแม่บทนั้น  

หรือเรื่องนั้นให้เข้าใจ ศึกษาจุดประสงค์มาตรฐานการเรียนรู้ทั้งหลาย ของสาระนั้น ศึกษา

เนื้อหารายละเอียดว่ามีความสอดคล้องกับความคิดรวบยอดและจุดประสงคท์ีก่ำหนด

หรือไม่ ศึกษากิจกรรมการเรียนและเทคนิคที่จะให้สอนในเนื้อหานั้น แนวทางการวัดผล

และการประเมินผลที่เหมาะสมกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเนื้อหา 

บทเรียน ระดบัของผู้เรียนและความสามารถของผู้เรียนตามจุดประสงค์ทีก่ำหนด 

   กุลิสรา จติรชญาวณิช (2562) กล่าวว่า ในการจัดทำแผนการจัดการเรยีนรู ้

มีขั้นตอนรายละเอียดต่าง ๆ ดังนี้  

    1. วิเคราะห์คำอธิบายรายวิชา เพื่อกำหนดหน่วยการเรียนรู้และ

รายละเอียดยอ่ยของเนื้อหาที่จะนำมาทำเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้แตล่ะครั้ง 

    2. วิเคราะหจ์ุดประสงคร์ายวิชาและมาตรฐานรายวิชา เพื่อนำมาสู่ 

การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งด้านความรู้ ทักษะ/ 

กระบวนการ เจตคติ และคา่นิยม 

    3. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้หรือเนื้อหา โดยเลือกและขยายสาระ 

ที่เรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน ชุมชนท้องถิ่น และคำนึงถงึประโยชน์ท่ีผู้เรียนจะได้รับ 

    4. วิเคราะห์กจิกรรมการเรียนรู้ หรือกระบวนการจัดการเรียนรู้  

โดยเลือกรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบทเรียน โดยกิจกรรมจะต้อง 

มีความหลากหลายและเนน้ผู้เรียนเปน็สำคัญ 
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    5. วิเคราะห์กระบวนการวัดผลและประเมินผล โดยเลือกวิธีการวัดผล

และประเมินผลให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ 

    6. วิเคราะห์สือ่การเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ โดยคัดเลือกสื่อ 

การเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ทั้งในชั้นเรียนและนอกชัน้เรียนให้มีความเหมาะสม สอดคล้อง 

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรมการเรยีนรู้ 

  จากการศึกษาขั้นตอนการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ข้างต้น สรปุได้ว่า  

ขั้นตอนการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ มีดังน้ี ศกึษา วิเคราะห์หลักสูตร โดยการศึกษา 

หลักการ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตร จุดประสงค์ของวิชา และคำอธิบายรายวิชา  

ทำการวเิคราะห์ จุดประสงค์การเรยีนรู ้โดยวิเคราะห์จากจุดประสงค์ และคำอธบิายรายวิชา 

แล้วนำไปสมัพันธก์ับจุดมุ่งหมายและหลักการของหลักสูตร เพื่อให้ครอบคลุมครบถ้วน

ตามที่หลักสูตรกำหนด พิจารณาความสัมพันธ์ของจุดประสงคก์ารเรียนรู้กับเวลา  

หาวิธีการสอนที่เหมาะสมเพื่อให้บรรลตุามจุดประสงค์การเรียนรู้ จัดทำสื่อการเรียนรู้ 

ให้สอดคลอ้งกับวิธกีารสอน เหมาะสมกับวัยของผู้เรยีน และจัดทำเครื่องมือวัดและประเมินผล 

 4. การหาประสิทธภิาพของแผนการจัดการเรียนรู ้

  4.1 ความหมายของการหาประสทิธิภาพ 

   การหาประสทิธิภาพ หมายถงึ คณุภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้ สื่อหรือ

นวัตกรรม ความสามารถทางการเรียนทีท่ำให้ผู้เรียนประสบผลสำเรจ็ทั้งด้านกระบวนการ

และผลลัพธ์ เกณฑ์ประสทิธิภาพ (E1/E2) มีความหมายแตกต่างกันหลายลักษณะตามเกณฑ์

ประสทิธิภาพทีต่ั้งไว ้เช่น 80/80, 70/70, 75/75 และ 90/90 

    ลียานา ประทปีวัฒนพันธ์ (2558) ได้กล่าวว่า การหาประสทิธิภาพ

ของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถงึ การนำเอาแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ตาม

ขั้นตอนที่กำหนดไว้ แล้วนำผลที่ได้มาปรับปรุงเพื่อนำไปสอนจริงให้ได้ประสิทธิภาพ  

ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 

    ศรินรัตน์ เพียสุพรรณ (2560) ให้ความหมายว่า เกณฑ์ในการหา

ประสทิธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะนิยมตั้งเป็นตัวเลข 3 ลักษณะ คือ 80/80, 85/85 

และ 90/90 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชาและเนื้อหาทีน่ำมาสร้างสื่อนั้น ถ้าเป็นวิชา 

ที่ค่อนข้างยากก็อาจจะตั้งเกณฑ ์80/80, 85/85 สำหรับวิชาที่เนื้อหาง่ายก็อาจตั้งเกณฑ์ไว้ 

90/90 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



105 

    ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 อ้างถึงใน มนตรี วงษ์สะพาน, 2563) 

กล่าวว่า ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรอืคุณภาพของสมรรถนะในการ

ดำเนินงานเพื่อให้งานมีความสำเร็จโดยใช้เวลา ความพยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุด 

ตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้เพื่อใหไ้ด้ผลลัพธ์ โดยกำหนดเป็นอัตราส่วน หรือร้อยละ

ระหว่างปัจจัยนำเขา้ กระบวนการ และผลลัพธ์ (Ratio between Input, Process and Output) 

การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ ชุดการสอน หรือแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยสูตร (E1/E2) 

ซึ่งเป็นการนำคะแนนระหวา่งเรียนเทียบกับคะแนนหลงัเรียน โดยมีหลักการสำคัญในการ

ทดสอบประสิทธิภาพ ดังนี ้

     1. การกำหนดเกณฑป์ระสทิธิภาพ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียว 

เพื่อจะปรับปรุงคณุภาพให้ถึงเกณฑ์ขัน้ตำ่ที่ตั้งไว้ จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสทิธิภาพไว้

ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมีการทดสอบประสทิธิภาพแบบเดี่ยว ตั้งเกณฑ์ไว้ 60/60 แบบกลุม่

ตั้งไว ้70/70 สว่นแบบสนามตั้งไว ้80/80 ถือว่าเป็นการตั้งเกณฑ์ทีไ่ม่ถูกต้อง เนื่องจากเกณฑ์

ทีต่ั้งไวเ้ป็นเกณฑ์ต่ำสุด ดังนั้น หากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใด  

ได้ผลสูงกว่าเกณฑท์ีต่ั้งไว้อย่างมีนัยสำคญัที่ระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อน

ต่ำหรือสูงกวา่ค่าประสิทธิภาพทีต่ั้งไว้เกนิ 2.5 กใ็ห้ปรบัเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น แต่หากได้

ค่าต่ำกว่าค่าประสทิธิภาพทีต่ั้งไว ้ต้องปรับปรงุและนําไปทดสอบประสิทธิภาพใช้หลายครั้ง

ในภาคสนามจนได้ค่าถึงเกณฑ์ที่กำหนด  

     2. การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้โดยการประเมินผล

พฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนือ่ง (กระบวนการ) กำหนดค่า

ประสทิธภิาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสทิธภิาพของกระบวนการ) และพฤตกิรรม

สุดท้าย (ผลลพัธ์) กำหนดคา่ประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพ

ของผลลัพธ์)  

     3. สูตรการคำนวณหาค่า (E1/E2) มีดังนี้ ประสทิธิภาพ 

ของกระบวนการ (E1) โดยใช้สูตร ดังนี้  

สูตร  

      เมื่อ E1 แทน ประสทิธิภาพของกระบวนการ 

        ∑x แทน คะแนนของแบบฝึกหัดหรือของแบบทดสอบย่อย 

           ทุกชุดรวมกนั 

        A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชุดรวมกนั 

N  แทน   จำนวนนักเรียนทั้งหมด 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



106 

 

      เมื่อ E2 แทน ประสทิธิภาพของผลลัพธ์  

        ∑x แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมิน 

           หลังเรียน 

        B แทน คะแนนเต็มของการประเมนิหลังเรียน 

        N แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 

      การคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น  

กระทำได้โดยการนำคะแนนรวมจากการตรวจแบบฝึกปฏิบัติ หรือการประเมินผลงาน

ในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมเด่ียว และนำคะแนนสอบหลังเรียนมาเข้าตาราง

แล้วจึงคำนวณหาค่า (E1/E2) ด้วยสูตรดังกล่าวข้างต้น 

     4. หากจำสูตรไม่ได้หรือไมอ่ยากใช้สูตร ผู้ผลิตสื่อ ชุดการสอน 

หรือแผนการจัดการเรียนรู้ ก็สามารถใช้วิธีการคำนวณธรรมดา หาค่า E1 และ E2 ได้ด้วย

วิธีการคำนวณตามนิยามคำจำกัดความ ดังนี้ 

      ค่า E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงาน และแบบฝึกปฏิบัติกระทำ

ได้โดยการนำคะแนนงานทกุชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหา

ค่าเฉลี่ย และเทียบส่วนโดยคิดเป็นร้อยละ 

      ค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 

ของแต่ละสื่อ ชุดการสอน หรือแผนการจัดการเรียนรู้ กระทำได้โดยการเอาคะแนนจาก

การสอบหลงัเรียน และคะแนนจากงานสดุท้ายของนักเรียนทั้งหมด รวมกนัหาค่าเฉลี่ย 

แล้วเทียบส่วนโดยคิดเป็นรอ้ยละ  

    จตุรงค์ ผ่องใส (2564) ให้ความหมายว่า การหาประสิทธิภาพ 

ของชุดการสอนเป็นการนำสือ่การสอนทดลองใช้และนำไปปรับปรุง เพ่ือให้เกิดความเหมาะสม

ทั้งในด้านเนื้อหาการนำไปใช้ ซึ่งกระบวนการนี้เป็นการประกันคณุภาพของสื่อการสอนว่า 

เมื่อนำมาใช้แล้วจะทำให้ผู้เรียนบรรจุตามวัตถปุระสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดไว้ได้ 

  สรุปได้ว่า การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน การหาคุณภาพ

ของสื่อหรือชดุการสอน โดยพิจารณาตามขัน้ตอนของการพฒันาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละขัน้

ในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนหรือแผนการจดัการเรียนรู้ต้องผ่านเกณฑท์ี่กำหนด

หรือผูเ้ชี่ยวชาญตั้งไว้ เพื่อเป็นมาตรฐานการพัฒนาหรือจักกระทำในการพัฒนาผู้เรียน 

ประสทิธิภาพของสื่อ จึงเป็นเรื่องสำคัญที่จะทำให้ผูเ้รยีนประสบความสำเร็จและเกิดผลลัพธ์
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ซึ่งคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 80/80 ให้กับผู้เรียนตามจดุประสงค์

การเรียนรู ้เรือ่ง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รปูแบบกระบวนการคิด

ขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 5  

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอน 

ที่จะทำใหน้ักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โดยผู้สอนจะต้องศกึษาแนวทางเครื่องมือ

ในการวัดและประเมินผล ซึ่งเกิดจากเรียนการสอนของผู้สอนสามารถวัดโดยการแสดงออก 

3 ด้าน คือ ดา้นพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย เพื่อประเมินความก้าวหน้า 

ของผู้เรียน 

   สุภัชชา เสือจุ้ย (2560) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง ผลรวมที่แสดงถึงความสามารถทางการเรียนรู้ของบุคคลที่เกิดขึ้นเมื่อจบ

กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่สามารถวดัได้จากการทดสอบด้วยวิธีต่าง ๆ 

   อรรญา จุ้ยนคร (2560) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง ความสามารถในการเรยีนรู้วิชาต่าง ๆ ที่ได้จากการเรียน การคิด และการลงมือ

กระทำอย่างเป็นระบบ มีการสะสมและเชื่อมโยงสาระสำคัญที่ได้เรียนรู้จากการค้นพบ 

และพิสูจน์แลว้ สามารถวัดได้โดยพิจารณาคะแนนทีไ่ด้จากการตอบแบบทดสอบวัดผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวชิาหลาย ๆ ดา้น โดยวัดความสามารถดา้นต่าง ๆ 5 ดา้น ดังนี้  

1) ด้านความรู้ ความจำ 2) ด้านความเขา้ใจ 3) ด้านการนำไปใช้ 4) ด้านการวิเคราะห์ และ 

5) ด้านทักษะกระบวนการ 

   นวลใย ภูคงคา (2560) กล่าวถึง ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน คือ ความรู้ 

ความสามารถและทักษะของบุคคลท่ีไดร้ับหลงัจากการจัดการเรียนรู้ ทำให้เปลีย่นแปลง

พฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพสมองหรือความรู้ กระบวนการแสวงหาความรู้ 

ซึ่งหลักสตูรแต่ละระดับไดก้ำหนดหลักการไว้ต่างกัน แต่หลกัการสำคัญที่มุ่งเน้น คือ 

เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความสามารถ และนำไปใช้ประโยชนไ์ด้ การพิจารณาว่านักเรียน 

มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนตามหลกัสูตรหรือไม่ต้องใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เป็นเครื่องมือวัด 
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   เกรยีงศักด์ิ วเิชียรสรา้ง (2560) ใหค้วามหมายว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

เป็นความรู้และทักษะทีไ่ด้รบัจากการเรียนการสอน การฝึกฝน และได้รับการอบรมสั่งสอน 

นำไปสู่ความสำเร็จหรือความสามารถของบุคคล ซึ่งเป็นการเปลีย่นแปลงพฤติกรรม 

และประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการเรียนการสอน โดยครูอาศัยเครื่องมือวัดผล 

ช่วยในการศกึษาว่านักเรียนมีความรู้และทักษะมากน้อยเพียงใด จากผลรวมของคะแนน 

ที่แทนความสามารถของบุคคลที่ได้รบัการฝึกอบรม การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จึงเป็นการวัดระดับความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคลที่ได้รบัการฝึกฝนแล้ว 

   วรกลม ปล้องมาก (2561) ให้ความหมายว่า การวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนเป็นการวัดพฤติกรรมด้านความรู้ ความเข้าใจ กระบวนการสืบสอบ 

และนำความรู้ไปใช ้

   ผัสสุพรรณ ถนอมพงษ์ชาติ (2562) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเชิงความรู้ของผู้เรียนหลงัจากผ่านการเรยีนเนื้อหา โดยประเมินความรู้ 

ด้านเนื้อหาวิชาการเป็นหลกั ขณะทีน่ักการศึกษาชาวต่างประเทศให้นิยามในเชิงความรู้ 

และทักษะของผู้เรียนแต่ละคนที่ได้เรียนรู้โดยมีขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค์อยา่งชัดเจน 

ตลอดจนนำความรู้และทกัษะที่ไดเ้รียนรูม้าประยุกต์ใช้ในวิธีการที่ซับซ้อนขึ้น 

  สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นเปรียบเสมือนตัวชี้วัดสมรรถนะ

ความสามารถในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซึ่งการวัดผลการเรียนรู้วัดตามหลักสูตร  

หน่วยการเรียนรู้ แผนการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ในรายวิชานั้น ๆ หลังจากผู้เรียน 

ได้เรียนรู้จากการจัดการเรยีนการสอน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้สอนจะต้องวัด 

ความสามารถของผู้เรียนในแต่ละคนเพราะผู้เรียนในแต่ละคนนั้นมีความสามารถ 

ในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันออกไปจะต้องวัดและประเมินให้เหมาะสม 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ชุดของคำถามที่มุ่งวัดความรู้ความสามารถแตล่ะ

สาระการเรียนรู้ เพื่อทดสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนไม่ว่าจะเป็นก่อนและหลังเรียน 

แบบทดสอบจะถูกออกแบบโดยผู้สอน อาจจะเป็นแบบปรนัยหรืออัตนัยแบ่งได้ 2 ประเภท 

คือ แบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่งสร้างจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลการศึกษา  

มีการหาคุณภาพเป็นอย่างดี ส่วนอีกประเภทหนึ่ง คอื แบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้น 

เพื่อใช้ในการทดสอบในชัน้เรียน 
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   ชลิกา ศรีภักดีสวัสดิ์ และคณะ (2553) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนท่ีครูสร้างมีหลายแบบ แตท่ีน่ิยมใช้ คือ ข้อสอบแบบเลือกตอบ 

รูปแบบของขอ้สอบแบบเลอืกตอบไดแ้บ่งเป็น 3 ชนิด คอื 1) รูปแบบคำถามเดี่ยว 2) รูปแบบ

ตัวเลือกคงที่ และ 3) รูปแบบสถานการณ ์

   กัญญาณี ใบเนียม (2558) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน คือ เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ใช้กันมาก คือ แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เพือ่ใช้ในการวัดผลการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ทีผู่้เรียนไดรั้บ และ

เป็นการตรวจสอบความสามารถของผู้เรียนโดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ดี

นั้นควรมีคุณลักษณะ 7 ประการ คือ 1) ความเชื่อมัน่ 2) ความเทีย่งตรง 3) ความเป็นปรนัย  

4) ความยากง่าย 5) อำนาจจำแนก 6) ความยุติธรรม และ 7) มีประโยชน ์

   นิศานาถ รัตนพันธุ์ (2560) ให้ความหมายว่า การสร้างแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนนั้น ครูผู้สอนต้องวางแผนสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนตามขัน้ตอน ดังนี้ กำหนดจุดมุ่งหมายของการสอบ พัฒนาผังการสร้าง

แบบทดสอบ เลือกประเภทของข้อคำถาม เขียนข้อคำถาม แล้วดำเนินการควบคูไ่ปกับ

กระบวนการสร้างเครื่องมอืวิจัย โดยทั่วไปซึง่มีขั้นตอนและรายละเอียดมากกว่า เริม่จาก

วิเคราะห์คุณลักษณะทีต่้องการวัด กำหนดความหมายหรือนิยามคณุลักษณะ เลือกวิธีการ

และชนิดของเครื่องมือวิจัย สร้างเครื่องมอื/เขียนข้อคำถาม พิจารณาทบทวนข้อคำถาม 

จัดทำต้นฉบบัเครื่องมือวิจัย ตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจยั และทำคู่มือการใช้เครื่องมือ 

วิจัย นักการศกึษาชาวไทยให้ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียนเชิงความรู้ของผู้เรียน

หลังจากผ่านการเรยีนเนื้อหา โดยประเมินความรู้ด้านเนื้อหาวิชาการเปน็หลัก ขณะที่

นักการศึกษาชาวต่างประเทศให้นิยามในเชิงความรู้และทักษะของผู้เรียนแต่ละคนที่ไดเ้รียนรู้

โดยมีขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค์อย่างชัดเจน ตลอดจนนำความรู้และทักษะที่ไดเ้รียนรู้

มาประยุกต์ใช้ในวิธีการที่ซับซ้อนขึ้น 

   สุมิตรา ทวีสุข (2561) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนว่าประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ครูสร้างมีหลายแบบ

แต่ที่นิยมใช้มอียู่ 6 ประเภท ไดแ้ก่ ขอ้สอบแบบความเรียงหรืออัตนัย ขอ้สอบแบบกาถูก-ผิด 

ข้อสอบแบบเติมคำ ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ ข้อสอบแบบจับคู ่และข้อสอบแบบเลือกตอบ 

สำหรับการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้ศึกษาเลอืกใช้แบบทดสอบประเภทเลือกตอบ (Multiple 

Choice Test) ชนิด 4 ตัวเลือก 
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   แพรวโพยม บุณยมณี (2561) ให้ความหมายว่า กระบวนการสร้าง

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน มีทั้งหมด 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน

สร้างแบบทดสอบ โดยจะต้องมีการวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อให้มีจุดประสงค์ในการนำไปใช้ 

ที่ชัดเจน ขั้นตอนที ่2 การตระเตรียมงานและเขียนข้อสอบ ขั้นตอนที ่3 การทดลองสอบ 

และขั้นตอนท่ี 4 การประเมินผลแบบทดสอบเพื่อตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบ 

  สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ชุดของคำถาม

ที่มุ่งวัดความรูค้วามสามารถ ทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนในดา้นต่าง ๆ หลังเกิดการเรยีนรู้

ทีใ่ช้วัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในการเรียน วัดทักษะความสามารถที่ผู้เรียนไดเ้รียนรู้

มาแล้วว่าบรรลุผลสำเร็จตามจุดประสงคท์ี่กำหนดไว้เพียงใด ซ่ึงแบบทดสอบที่ใช้ในปัจจุบัน

มีมากมายหลายชนิด แต่ละชนิดก็มจีุดมุ่งหมายในการทดสอบแตกต่างกัน การนำแบบทดสอบ

ไปใช้ตอ้งระมัดระวงัเลอืกใชแ้บบทดสอบไดถู้กต้องเหมาะสม เพราะความสามารถของผู้เรียน

ในแต่ละคนแตกต่างกนัออกไป ดังนั้น ความสามารถของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนจาก 

การจัดการเรยีนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ซึ่งวัดจากการทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลอืก จำนวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยได้สร้างข้ึนและหาคุณภาพแล้ว 

ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

 1. ความหมายความสามารถด้านการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

  จันจิรา แรมรุง่ (2558) อธิบายการออกแบบและการเขียนโปรแกรม 

อย่างง่ายไว้วา่ เป็นการแสดงลำดับของการทำงานของโปรแกรม เพื่อให้เห็นภาพรวม 

ของการทำงานของขั้นตอนทั้งหมด และเป็นการวางแผนการทำงานไว้ล่วงหน้า 

  ณัฐภัทร แก้วรัตนภทัร ์(2560) อธิบายความหมายของการออกแบบและ

การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายไว้ว่า เปน็การอธิบายการทำงานของโปรแกรมอย่างเป็นลำดับ

ขั้นตอนโดยการออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้ทั้งการเขียนข้อความ และการเขียนผังงาน

การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขยีนขอ้ความอธิบายการทำงานของโปรแกรมที่ใชภ้าษาพูด

ที่เข้าใจง่าย การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน เป็นการอธิบายการทำงาน 

ของโปรแกรมด้วยการใช้สัญลักษณ์แทนความหมายตา่ง ๆ 
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  สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ได้กล่าวว่า 

ทักษะการเขยีนโปรแกรมในระดับชัน้ประถมศึกษาโดยคำนึงถงึตัวช้ีวัดตามหลักสตูรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2560) เน้นการออกแบบและ

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ รวมทั้งการตรวจหาข้อผิดพลาดและ

การแก้ไขโปรแกรม ช่วยให้นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบ เป็นเหตุ

เป็นผล มีตรรกะ และสามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 

  ยืน ภู่วรวรรณ (2562) ได้กล่าวว่า การเขียนโปรแกรมหรือการโค้ดดิ้ง 

เป็นส่ิงที่เกี่ยวพันกับชีวิต การวางแผน การคิด และการแก้ปัญหา เชน่ การแต่งเพลง  

การวางลำดับตัวโน๊ตดนตรี การออกแบบท่าเต้น การลำดับท่าเต้นท่ารำ การเขียนกลอน 

การเขียนแผนธุรกิจ การลำดับการวางแผน ซึ่งต่างจากคอมพิวเตอร์โค้ดดิ้งหรือการเขยีน

โปรแกรม ที่หมายถงึ การเขยีนลำดบัขัน้ตอน การวางคำสั่ง การสัง่งานให้คอมพวิเตอร์ทำงาน 

โดยมีข้อตกลง รหัส หรือภาษาสั่งการที่สร้างขึ้นมาเฉพาะ มีกฎเกณฑ์ไวยากรณ์ (Syntax) 

ที่กำหนดความหมายแน่นอนและไม่ใหก้ำกวม 

  ธนัชชา โพธิกุล (2563) อธิบายความหมายของการออกแบบและการเขียน

โปรแกรมอย่างง่ายไว้ว่า เปน็การอธิบายการทำงานของโปรแกรมอยา่งเป็นลำดับขัน้ตอน 

โดยการออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้ทั้งการเขียนข้อความ และการเขียนผังงาน  

การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความเป็นการอธิบายการทำงานของโปรแกรมที่ใช้

ภาษาพูดท่ีเข้าใจง่าย  

  จากการศึกษาความหมายของการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

สรุปได้ว่า ความสามารถในการเขียนโปรแกรม หมายถึง สามารถคิดวิเคราะห ์คิดอย่าง

เป็นระบบ เปน็เหตุเปน็ผล มีตรรกะ โดยใช้กระบวนการทางคอมพิวเตอร์ในการแกป้ัญหาได ้

ซึ่งสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาเน้นการออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้ซอฟตแ์วร์หรือสื่อ รวมทั้งการตรวจหาข้อผิดพลาดและการแก้ไขโปรแกรม 

 2. ความสำคญัของการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

  วิทยากร เชียงกูล (2559) ได้กล่าวไว้ว่า โลกศตวรรษที่ 21 หมายถงึ  

โลกในยุค ค.ศ. 2000–2100 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการผลิตและการสื่อสาร

โดยเฉพาะเรื่องคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ ปัญญาประดษิฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เทคโนโลยี 

ชีวภาพ เทคโนโลยีวัสดุ และอื่น ๆ ใช้เครือ่งจักร คอมพิวเตอร์ และหุ่นยนต์เพิม่ขึ้น ส่งผลให้

ประสทิธิภาพการผลิตโดยรวมของระบบเศรษฐกจิสมัยใหม่เพิ่มข้ึน ใช้แรงงานคนลดลง 
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และงานหลายอย่างใช้คอมพวิเตอร์ทำแทนแรงงานคนได ้ทำให้คนที่มีความรูท้ักษะแบบง่าย ๆ 

ในประเทศพัฒนาอุตสาหกรรมถูกปลดจากงาน คนที่ทำงาน ในภาคความรู้ข้อมลูข่าวสาร

และบริการมีสัดสว่นเพิ่มข้ึน คนที่ทำงานในภาคเกษตรและอุตสาหกรรมการผลิตมีสัดส่วน

ลดลง 

  สถาบันผู้พัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตร์ (2560) อธิบายความสำคัญ 

ของการออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายไว้ว่า ในชีวิตประจำวันมีปัญหาต่าง ๆ  

ให้คดิเพื่อแกป้ัญหา การออกแบบโปรแกรมหรือใช้คอมพิวเตอร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวนั

บางอย่าง จะช่วยลดกระบวนการทำงานช้า ๆ ทำให้สามารถใช้ชีวติได้สะดวกขึ้น 

  สุธินนัท์ เปา้เพ็ชร (2560) อธิบายความสำคัญของการออกแบบและการเขยีน

โปรแกรมอย่างง่ายไว้ว่า ขัน้ตอนสำคัญในการแกป้ัญหา คือ การวางแผนที่ดีจะช่วย 

ในการแก้ปัญหาเป็นไปได้โดยง่าย ผู้ที่สามารถวางแผนในการแก้ปัญหาได้ดีนั้น นอกจาก

จะต้องใชป้ระสบการณ์ความรู ้และความมีเหตุผลแลว้ ยังควรรูจ้ักการวางแผนใหเ้ป็นขัน้ตอน

อย่างเป็นระบบดว้ย การออกแบบโปรแกรมเป็นส่วนหนึ่งในขัน้ตอนของการพัฒนาโปรแกรม 

วิธีการออกแบบโปรแกรม จะออกมาในลักษณะข้อความ หรือเป็นสัญลักษณ์ ซึง่จะช่วยให้

สามารถแก้ปญัหาได้ดี โดยเฉพาะปัญหาที่ยุง่ยากซับซ้อน การวางแผนจะเป็นแนวทาง 

ในการดำเนินการแก้ปัญหาต่อไป อีกทั้งเป็นแบบอย่างช่วยให้ผูท้ี่เกี่ยวข้องได้เข้าใจและ

สามารถปฏิบตัิตามในแนวทางเดียวกนั 

  กัลยา โสภณพนิช (2562) ได้กลา่ววา่ นโยบายโคด้ด้ิง ถือเปน็นโยบายเร่งดว่น

ที่สำคัญของกระทรวงศึกษาธิการในการเตรียมความพร้อมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21  

โดยในอนาคต การเขียนโปรแกรมจะเปน็ภาษาท่ีเชื่อมคนทั้งโลกกวา่ 7.7 พันล้านคน  

การเรียนเขยีนโปรแกรมไม่ใชเ่รื่องไกลตัวอกีต่อไป ทักษะการเขยีนโปรแกรมช่วยให้นักเรียน

เกิดความคิดที่เป็นระบบ มีตรรกะ และแก้ปัญหาได้ สามารถจัดการชีวิตได้อยา่งเป็นขั้น 

เป็นตอน และเป็นระบบมากขึ้น 

  สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2562) ได้กลา่วไว้ว่า ปจัจุบันโลก 

มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเรว็ รุนแรง และไม่แนน่อน อันเปน็ผลมาจากความเจริญก้าวหน้า

ในดา้นต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศที่สามารถเชื่อมโยงข้อมูลทั่วโลก

เข้าไว้ด้วยกัน ข้อมูล และความรู้มากมายมหาศาลสามารถเข้าถึงได้โดยง่าย ทำให้ผู้ทีไ่ม่

สามารถปรับตัวเขา้กับความเปล่ียนแปลงไม่สามารถดำเนินชีวิตไดอ้ย่างมั่นคง ระบบเศรษฐกิจ

ก็เชน่เดยีวกัน ในอดตีเปน็ระบบที่ต้องการแรงงานที่สามารถทำงานตามคำสัง่ของหัวหน้างาน 
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ตามกฎระเบียบ หรือคูม่ือ การทำงาน เชน่ การผลิตสนิค้าในโรงงานอุตสาหกรรม  

แต่ปจัจุบันงานเหลา่นี้ถูกแทนที่ด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่มนุษยส์รา้งขึ้น แรงงานไร้ฝีมือ 

จึงเปน็ที่ต้องการของตลาดแรงงานน้อยลง ตลาดแรงงานในปัจจุบนัต้องการแรงงานที่มี

ความสามารถทีแ่ตกต่างไปจากอดตี คือ ต้องมีทักษะทีร่องรับการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ 

เช่น การปรบัตัว การคิดวิเคราะห์ การทำงานเปน็ทีม ความคิดสร้างสรรค ์สามารถจัดการ

กับงานและปญัหาได้ด้วยตนเอง การศึกษาในศตวรรษที่ 21 จึงจำเป็นต้องสร้างชุดความรู้

ชุดใหม ่ที่ประกอบด้วย ทักษะและความรู้ที่จำเปน็ต้องใช้ในการดำรงชีวิต 

  จากการศึกษาความสำคัญของการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

สรุปได้ว่า ทักษะการเขียนโปรแกรมจึงเปน็เรื่องสำคัญและสง่ผลทำให้เกิดทกัษะ การแก้ไข

ปัญหา เชน่ สามารถแตกปญัหาออกมาเป็นส่วน ๆ เพื่อหาสาเหตุและวิธีการแก้ไข 

ในแต่ละส่วนได้อยา่งเปน็ระเบียบและแมน่ยำ นอกจากนี้ ยังช่วยทำให้สามารถเรยีนรู้วิธีการ

วางแผน อยา่งเปน็ระบบ ฝกึการจับประเด็นสำคัญได้ย่ิงขึ้นตามไปด้วย นำไปสูก่ารสร้าง 

เทคโนโลยีหรอืนวัตกรรมใหม ่ๆ การเขียนโปรแกรมพฒันาซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ 

 3. ขั้นตอนการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

  พนภาค ผิวเกล้ียง (2557) ได้อธิบายถึงหลักการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ว่าจะต้องเข้าใจถึงหลักเกณฑ์ของภาษาโปรแกรมและกระบวนการทำงานของคอมพิวเตอร์ 

ซึ่งการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีหลกัเกณฑ์การเขียนโปรแกรม 5 ขั้นตอน ดังนี้  

   1. ทำความเขา้ใจและวิเคราะห์ปัญหา ผู้สร้างโปรแกรมจะต้องทำ 

ความเข้าใจและวิเคราะห์ปญัหาเป็นอันดบัแรก โดยจะต้องวิเคราะหป์ัญหาว่าโจทย์ต้องการ

ผลลัพธ์อะไร และการให้ไดม้าซึ่งผลลัพธน์ั้นจะต้องป้อนข้อมูลอะไรบ้าง เมื่อป้อนข้อมูล 

เข้าไปแล้วจะทำการประมวลผลอย่างไร สิ่งเหลา่นี้ผู้สร้างโปรแกรมจะต้องทำความเข้าใจ 

ให้ถูกต้อง เพราะหากวิเคราะห์ปัญหาไมถู่กต้องผลลัพธ์ที่ได้ออกมาก็อาจจะไม่ตรงกับ

ความต้องการของโจทย ์

   2. การกำหนดแผนในการแก้ปัญหา หลังจากทำความเขา้ใจและวิเคราะห์

ปัญหาโจทย์จนไดข้อ้สรุปว่าโจทย์ต้องการอะไรแลว้ ผู้สร้างโปรแกรมทำการกำหนดวางแผน

ในการแก้ไขปัญหาโดยการเขยีนผังงาน (Flowchart) ซึ่งการเขยีนผงังาน คอื การเขยีนแผนภาพ

ทีเ่ป็นลำดับในการแสดงขัน้ตอนการทำงานของโปรแกรม เพือ่ให้ง่ายต่อการแสดงความเขา้ใจ 

การเขียนผังงาน มี 3 แบบ คือ แบบเรียงลำดับ (Sequential) แบบมีการกำหนดเงื่อนไข 

(Condition) และแบบมีการทำงานวนรอบ (Looping)  
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   3. การเขียนโปรแกรมตามแผนที่ได้กำหนดเอาไว้เปน็ข้ันตอนในผังงาน  

   4. ทดสอบและตรวจสอบความถูกต้องในการรันโปรแกรม แล้วจึงทำ 

การปรับปรุงแก้ไข  

   5. นำโปรแกรมที่ผ่านการทดสอบไปใช้งานให้สอดคล้องกับข้อปัญหา 

ทีโ่จทย์กำหนด  

  สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ได้อธิบายหลัก  

การเขียนโปรแกรม โดยคำนึงถงึตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศกัราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สามารถแบง่ได้เปน็ 3 ขั้นตอน ดงันี้  

   1. การออกแบบโปรแกรม เป็นการออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ 

สตอรี่บอร์ด หรือการออกแบบอัลกอริทึม ซึ่งเป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการทำงาน

โดยมีลำดับของคำสั่ง หรือวิธีการชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้  

   2. การเขยีนโปรแกรม เปน็การสร้างลำดบัของคำสัง่ใหค้อมพวิเตอร์ทำงาน 

เพื่อให้ได้ผลลพัธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง 

เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไมถู่กต้อง จากนั้นให้ทำการแก้ไขจนกวา่จะได้ผลลัพธท์ี่ถูกต้อง 

   3. การตรวจหาข้อผิดพลาดและแกไ้ขโปรแกรม เปน็กระบวนการค้นหา

หรือการฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมช่วยพฒันาทักษะการหาสาเหตุของปัญหา

ได้ดียิ่งข้ึน 

  โดยสรุปแล้วการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถ 

ในการออกแบบและเขียนโปรแกรมของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาจัดในรปูแบบ

บล็อกคำสั่ง เพื่อวางพืน้ฐานของการพัฒนาสู่การคิดอย่างเปน็ระบบ และเปล่ียนเปน็ภาษา

การเขียนโปรแกรมเพื่อเข้าระบบคอมพิวเตอรต์่อไป ทั้งนี้สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  

มีกระบวนการเขียนโปรแกรม 3 ขั้นตอน ดังน้ี 1) การออกแบบโปรแกรม 2) การเขียน 

โปรแกรม และ 3) การตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขโปรแกรม 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



115 

ความพึงพอใจ  

 1. ความหมายของความพึงพอใจ 

  กิตติมา ปรีดดีิลก (2559) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่าความรู้สึก

หรือพอใจท่ีมีผลต่อองค์ประกอบ และสิ่งจูงใจในด้านตา่ง ๆ เมื่อได้รบัการตอบสนอง 

  ณัฐวุฒิ พิมพิสุทธิ ์(2559) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีดี 

หรือทศันคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมักจะเกิดจากการได้รบัการตอบสนองตามทีต่นต้องการ  

ก็จะเกิดความรู้สึกที่ดตี่อสิ่งนั้น ตรงกันขา้มหากความต้องการของตนไม่ไดร้ับการตอบสนอง 

ความไม่พึงพอใจก็จะเกิดข้ึน 

  บุญยงค ์ตาลวิลาส (2562) ไดส้รุปวา่ ความพงึพอใจ หมายถงึ ความรู้สกึชอบ 

พอใจที่ดตี่อการเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้และมีผลการปฏบิัติงานที่บรรลผุลตาม 

ความต้องการของตนเอง จนเป็นความรู้สกึที่มีความสุขเมื่อเราไดร้ับผลสำเร็จ ตามจุดมุ่งหมาย

ความต้องการของตนเองและบุคคลที่เกีย่วข้อง  

  พัฒนา พรหมณี, ยุพนิ พิทยาวัฒนชัย และโสภิกา สตัโต (2563) ความพึงพอใจ 

หมายถึง สิ่งทีเ่กิดจากแรงจูงใจ ซึ่งเป็นพฤติกรรมภายในที่ผลักดันให้เกิดความรู้สึกชอบ  

ไม่ชอบ เห็นดว้ย ไม่เห็นดว้ย ยินด ีไม่ยนิดี เมื่อไดร้ับการตอบสนองความต้องการ  

และความคาดหวังทีเ่กดิจากการประมาณค่า อนัเป็นการเรยีนรูป้ระสบการณ์จากการกระทำ

กิจกรรม เพื่อให้เกิดการตอบสนองความต้องการตามเป้าหมายของแต่ละบุคคล 

  บดี ทะนอก (2565) ได้สรุปว่า ความพึงพอใจ หมายถงึ ความรู้สึกชอบ 

พอใจที่ดตี่อการเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้ จนเป็นความรู้สึกที่มีความสุข เมื่อเราได้รบั

ผลสำเร็จตามจุดมุ่งหมายความต้องการ หรือแรงจูงใจในการเรียนการสอน 

  จากที่กลา่วมาขา้งต้น พอสรุปไดว้่า ความพึงพอใจ หมายถงึ ความรูส้กึนกึคิด  

ชอบ พอใจ หรือโน้มเอยีงทีบุ่คคลมีต่องานทีต่นปฏิบตัหิรือเจตคติ 

 2. ทฤษฎีเกีย่วกับความพึงพอใจ 

  Thorndike (1978 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2563) ทฤษฎกีารเชื่อมโยง

ของธอร์นไดค ์มทีฤษฎกีารเรียนรู้ที่เช่ือว่า การเรียนรูเ้กดิจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากบั

การตอบสนอง ซึง่มีหลายรูปแบบ บุคคลจะมกีารลองผดิลองถูก (trial and error) ปรับเปลีย่น

ไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะพบรูปแบบการตอบสนองที่สามารถให้ผลที่พึงพอใจมากที่สดุ เมื่อเกิด

การเรยีนรูแ้ลว้ บุคคลจะใชรู้ปแบบการตอบสนองที่เหมาะสมเพยีงรูปแบบเดยีว และพยายาม
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ใช้รูปแบบนั้นเชื่อมโยงกับสิ่งเร้าในการเรียนรู้ต่อไปเรื่อย ๆ โดยกฎการเรียนรู้ของธอร์นไดค ์

(Hergenhahn & Olsen, 1993) สรุปได้ดงันี้ 

   1. กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้ดี  

ถ้าผู้เรียนมีความพร้อมทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ 

   2. กฎแหง่การฝึกหัด (Law of Exercise) การฝึกหัดหรือกระทำบ่อย ๆ 

ด้วยความเข้าใจจะทำให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ถ้าไม่ได้กระทำซ้ำบ่อย ๆ การเรียนรูน้ั้น

จะไม่คงทนถาวรและในที่สดุอาจลืมได้ 

   3. กฎแห่งการใช้ (Law of Use and Disuse) การเรียนรู้เกิดจากการ 

เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง ความมั่นคงแห่งการเรียนรู้จะเกิดข้ึน หากได้มี

การนำไปใช้บอ่ย ๆ หากไมม่ีการนำไปใช้อาจลืมได้ 

   4. กฎแห่งผลที่พึงพอใจ (Law of Effect) เมื่อบุคคลได้รับผลที่พงึพอใจ

ย่อมอยากที่จะเรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลที่ไม่พงึพอใจจะไม่อยากเรียนรู้ ดังนั้น การได้รบั

ผลที่พึงพอใจจึงเป็นปัจจัยสำคัญอย่างยิ่งในการเรียนรู้ 

  Maslow (1970 อา้งถึงใน ณัฐชลัยย์ กงเพ็ชร, 2565) ได้เสนอทฤษฎีลำดับขัน้

ของความต้องการ (Hierarchy of Needs) นับว่าเป็นทฤษฎีหนึ่งได้รบัการยอมรับอย่าง

กว้างขวาง ซึ่งตั้งอยู่บนสมมติฐานที่ว่า “มนษุย์เรามีความต้องการอยู่เสมอไม่มีที่สิน้สุด” 

เมื่อความต้องการไดร้ับการตอบสนองหรือพึงพอใจอย่างใดอย่างหนึ่งแล้วความต้องการ 

สิ่งอื่น ๆ ก็จะเกิดขึ้นมาอีก ความต้องการของคนเราอาจจะซ้ำซ้อนกัน ความต้องการ 

อย่างหนึ่งอาจจะยังไม่หมดไป ความต้องการอีกอย่างหนึง่ก็อาจจะเกิดขึ้นได้ ความต้องการ

มนุษย์มีลำดับขั้น ดังนี ้

   1. ความตอ้งการทางดา้นร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ 

ขั้นพื้นฐานของมนษุย ์เนน้สิ่งจำเป็นในการดำรงชีวิต ได้แก่ อาหาร อากาศ ที่อยูอ่าศัย 

เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ความต้องการพักผ่อน ความต้องการทางเพศ 

   2. ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) ความมั่นคงในชีวติ  

ทั้งทีเ่ป็นอยู่ในปัจจุบันและอนาคต ความเจริญก้าวหน้าอบอุ่นใจ 

   3. ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นสิ่งจงูใจสำคัญ  

ต่อการเกิดพฤติกรรมต้องการให้สังคมยอมรับตนเองเขา้เป็นสมาชิก ต้องการความเป็นมติร

ความรักจากเพื่อนร่วมงาน 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



117 

   4. ความต้องการมีฐานะ (Esteem Needs) มีความอยากเด่นในสังคม  

มีชื่อเสียง อยากให้บุคคลยกย่องสรรเสริญตนเอง อยากมีความเป็นอิสระ เสรีภาพ   

   5. ความต้องการที่จะประสบผลสำเร็จในชีวิต (Self-Actualization Needs) 

เป็นความต้องการในระดับสูง อยากใหต้ัวเองประสบผลสำเร็จทุกอย่างในชีวิต ซึ่งเปน็ไปได้

ยาก 

  จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับการสร้างความพึงพอใจข้างตน้ 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียน และผลสัมฤทธิท์างการเรียนจะมีความสัมพนัธก์ัน

ทางบวกนั้น ขึ้นอยู่กบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ทำให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบตัิ ทำให้ผู้เรียน

ได้รบัการตอบสนองความต้องการทั้งดา้นสมอง ร่างกาย และจติใจ นัน่คือ ส่ิงที่ครูผู้สอน 

ต้องคำนึงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ในการสง่เสรมิใหเ้กิดความพึงพอใจในการเรยีนรู้ของผู้เรียน 

 3. การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

  สมนึก ภัททิยธนี (2560) ได้กล่าวถึง การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ

ไว้ดังนี ้

   1. คำชีแ้จง ระบุถงึจุดประสงค์และวิธกีารตอบแบบสอบถามพร้อมตัวอย่าง 

   2. ข้อคำถามส่วนตัวผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น ชื่อ-สกลุ เพศ ระดับ

การศึกษา อาชีพ ฯลฯ 

   3. ข้อคำถามเกี่ยวกับข้อเทจ็จริง และความคิดเห็นเป็นส่วนสำคัญทีสุ่ด 

ที่จะช่วยให้รายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องที่ต้องการศึกษา เพื่อให้แบบสอบถามมีคณุภาพสูง 

  ภัทรลดา ประมาณพล (2560) กล่าวถึง การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ

มีขั้นตอน ดังนี้ 

   1. กำหนดเนื้อหาในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

   2. เลือกประเด็นในการวัดและกำหนดวิธีที่จะใชใ้นการวัด 

   3. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

   4. นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

   5. นำแบบสอบถามความพึงพอใจมาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม

ทั้งฉบบั 

   6. นำแบบสอบถามความพงึพอใจไปใช้จริงและแปลผล กล่าวโดยสรุป 

การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจมีข้ันตอน ดังนี้ 
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    6.1 กำหนดเนื้อหาในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

    6.2 เลือกประเด็นในการวัดและกำหนดวิธีที่จะใชใ้นการวัด 

    6.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

    6.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

    6.5 นำแบบสอบถามความพึงพอใจมาหาค่าความเชื่อมั่น 

ของแบบสอบถามทั้งฉบบั 

    6.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้จริง และแปลผลสำหรับ 

การวัดความพึงพอใจที่มีตอ่การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งวดัได้จากแบบสอบถาม  

ความพึงพอใจที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น โดยมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของ 

Likert คือ 5 (มากที่สุด) 4 (มาก) 3 (ปานกลาง) 2 (น้อย) และ 1 (น้อยที่สุด)  

  จตุภมูิ เขตจัตรุัส (2560) ขั้นตอนในการสร้างหรือการกำหนดรายละเอียด

ของแบบประเมินความพึงพอใจ หรือแบบวัดด้านจิตพิสยั (Affective Domain) ได้สรุปไว้  

ซึ่งมีขั้นตอนสำคัญ ดังนี้ 

   1. ศกึษาทฤษฎีที่เกีย่วขอ้งกับตัวแปรทีต่้องการวัด แลว้นิยามเชิงปฏิบตัิการ

ในลักษณะท่ีเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ 

   2. วิเคราะหน์ิยามเชิงปฏบิัติการเพ่ือกำหนดคำ/ข้อความที่แสดงถึง

พฤติกรรมบ่งชี้ 

   3. กำหนดนำ้หนักความสำคัญของแต่ละองคป์ระกอบ โดยใหร้วมทั้งหมด

เท่ากับ 100% จากนั้นพิจารณาว่าองคป์ระกอบใดของตัวแปรทีม่ีความสำคัญที่สุด ทั้งนี้

หากไม่ทราบอาจให้ทุกองค์ประกอบมีสดัส่วนเท่ากันก่อนได้ 

   4. เขียนพฤติกรรมบ่งชี้ (Item) ในแต่ละองค์ประกอบโดยชื่อหลักการ 

ทีร่่วมแสดงพฤติกรรมนั้นตอ้งมีความชัดเจน เฉพาะเจาะจง มีความเป็นปรนัย และมีเอกภาพ 

สอดคล้องกับนิยาม ความหมายในแต่ละองค์ประกอบของตัวแปรทีต่้องการวัด 

   5. กำหนดรูปแบบของมาตรการวัด (Scale) ที่สอดคลอ้งกันระดับพฤตกิรรม 

เริม่ 3 ระดับ 4 ระดบั 5 ระดับ และสอดคล้องกับระดบัในเชิงทฤษฎีของตัวแปลดงักล่าว 

   6. นำโครงสร้างของรายละเอียดแบบวัดทีไ่ด้ ไปจัดทำเป็นเครื่องมือต่อไป 
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  จากที่กลา่วมาสรุปไดว้่า แบบวัดความพงึพอใจเป็นแบบวัดเจตคตปิระเภทหนึง่ 

ที่มีลกัษณะเป็นชุดของคำถามที่สร้างขึน้ เพื่อชักนำให้ผูต้อบแบบวัดแสดงพฤตกิรรมความรู้สกึ 

หรือเจตคติ วธิีการวัดความพึงพอใจมีอยู่หลายวิธี เชน่ การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์  

การสังเกต สำหรับการวิจยัครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างแบบวัดมีลักษณะความพึงพอใจเป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวธิีของลิเคริ์ท มีการให้ระดบัคะแนน

แบบวัดความพึงพอใจต่อกจิกรรมการเรยีนรู้วิชาวทิยาการคำนวณ โดยใช้รปูแบบกระบวนการ

คิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ดังนี้ 

   พึงพอใจมากที่สุด  ให้ 5 คะแนน 

   พึงพอใจมาก   ให้ 4 คะแนน 

   พึงพอใจปานกลาง  ให้ 3 คะแนน 

   พึงพอใจน้อย   ให้ 2 คะแนน 

   พึงพอใจน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 

  เกณฑ์การประเมินคะแนนของแบบวัดความพึงพอใจให้ความหมายดังต่อไปนี ้

   4.51-5.00 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย อยูใ่นระดับมากที่สุด 

   3.51-4.50 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย อยูใ่นระดับมาก 

   2.51-3.50 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย อยูใ่นระดับปานกลาง 

   1.51-2.50 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย อยูใ่นระดับน้อย 

   1.0-1.50 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย อยูใ่นระดับน้อยที่สุด 
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  สรุปได้ว่า การสร้างแบบวดัความพึงพอใจ เป็นแบบวัดทางด้านเจตคติ 

ประเภทหน่ึงที่มีลักษณะเป็นชุดของคำถามที่สร้างค้น เพื่อชักนำให้ผู้ตอบแบบวัดแสดง 

พฤติกรรม ความรู้สึกหรือเจตคติอันเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ของครูออกมาให้ผู้วัดได้ 

ว่าผู้เรียนมีความรู้สกึต่อกิจกรรมที่ผูส้อนไดจ้ัดให้แก่ผู้เรียนมากน้อยเพียงใดและเป็นอย่างไร 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1. งานวิจัยในประเทศ 

  บุษราคัม ทองเพชร (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย (MMCAI) วิชาการวิจยัทางการศึกษา หลักสตูรครุศาสตร์อุตสาหกรรม

บัณฑิต การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย (MMCAI) วิชาการวิจัยทางการศึกษา หลกัสตูรครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมบัณฑติ 

2) หาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย (MMCAI) วิชาการวิจัย

ทางการศึกษา หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑิต 3) หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย (MMCAI) วิชาการวิจัย

ทางการศึกษา หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑิต และ 4) ศึกษาความพึงพอใจ 

ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย (MMCAI) วิชาการวิจัย

ทางการศึกษา หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑิต ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เชี่ยวชาญ

เห็นว่าคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย MMCAI โดยภาพรวมคุณภาพ 

ด้านเนื้อหามคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก และคณุภาพด้านเทคนิคมีความเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากที่สุด 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย MMCAI ประสิทธิภาพ

เท่ากับ 82/89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ีต่ั้งไว้ คือ 80/80 3) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผู้เรียน 

ที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนการสอนด้วย MMCAI แล้ว ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงขึ้น อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ 0.05 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย MMCAI โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

  ภควัต สุวรรณเขตต์ (2560) ได้ศึกษาเรือ่ง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี ดว้ยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คดิ 

วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปทีี่ 5 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 

และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
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ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกรว่มกับเทคนิคการจัดการเรยีนรู้ แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสขุศึกษา 

และพลศึกษา นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยกลุ่มทดลองในการวิจัยได้ทำการเลือก

แบบเจาะจง ไดแ้ก่ นักเรยีนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดเจรญิบุญ ปกีารศกึษา 2/2559 

จำนวน 28 คน โดยมีกระบวนการในการวิจัย คือ ใหน้ักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

จากนัน้ทำการจัดกลุม่เพื่อเรียนดว้ยเทคนคิการจัดการเรียนรู้แบบเพือ่นคู่คดิและศกึษาเนื้อหา

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดียเทคนิคโมชั่นกราฟิก จากนั้นทำแบบทดสอบ

หลัง ผลการวิจัยพบว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อบทเรยีนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดียเทคนิคโมชั่นกราฟิก มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก สรุปไดว้่าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยีที่พัฒนาขึ้น เป็นบทเรยีนทีม่ีคุณภาพ 

  สรญา ทองธรรมมา (2562) ได้ศึกษาเรือ่ง การพัฒนารูปแบบการเรียน 

การสอนวิทยาการคำนวณตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อเสริมสร้างความสามารถ

ในการรู้เท่าทนัสื่อและข่าวสาร ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 การวิจัยครั้งนี้ 

มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน เรือ่ง วิทยาการคำนวณ 

พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เรื่อง วทิยาการคำนวณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

และศึกษาผลการใช้รปูแบบการเรียนการสอน เรื่อง วทิยาการคำนวณ ตามทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลสวนสนุก ปีการศึกษา 

2561 ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณ 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่อยู่ในระดบัมาก คือ ด้านพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและ

ข่าวสาร 2) รูปแบบการเรียนที่สร้างขึ้น ประกอบด้วย แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานการเรียนรู้

วัตถุประสงคข์ั้นตอนการสอน ระบบสงัคม หลักการตอบสนอง และระบบสนับสนุน  

ผลการประเมินความเหมาะสม พบว่า มีความเหมาะสมมากท่ีสุด มีความสอดคล้องกันทุก

ขั้นตอน และมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่กำหนด และ 3) ผลการใช้รูปแบบการเรียน 

การสอน เรื่อง วิทยาการคำนวณ ตามทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต์ พบว่า นักเรียนท่ีถูกสอน

ด้วยวิธีดังกลา่วมีพัฒนาการของความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสารหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ 

การเรียนการสอนวิทยาการคำนวณตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไ์ด้คะแนนหลงัเรียน 

สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนปกติอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  ชนสิทธิ์ สทิธิ์สูงเนิน, มาเรียม นิลพนัธ์, วิสูตร โพธิเ์งนิ และเอกชัย ภูมิระรื่น 

(2563) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพฒันารูปแบบการยกระดับคณุภาพการเรยีนการสอนตามแนวคิด 

GPAS 5 Steps เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรูร้ะดับชั้นปฐมวัย ในยคุไทยแลนด์ 4.0  

การวิจัยนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาคุณภาพรูปแบบการยกระดบัคุณภาพ 

การเรียนการสอนตามแนวคิด GPAS 5 Steps เพื่อเสรมิสร้างทักษะการเรยีนรูร้ะดับชั้นปฐมวัย 

ในยุคไทยแลนด์ 4.0 2) ประเมินประสทิธผิลรูปแบบการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน

ตามแนวคิด GPAS 5 Step เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ระดับชั้นปฐมวัย ในยุคไทยแลนด์ 

4.0 ในด้าน 2.1) ครู ได้แก่ ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้และความสามารถ 

ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด GPAS 5 Steps 2.2) ดา้นนักเรียน ได้แก่ ความเปน็นวัตกร

และความสามารถในการสร้างนวัตกรรม การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยใชร้ะเบียบ

วิธีการวิจัยแบบผสมผสานวธิีดว้ยการศึกษาวิจัยเชงิปรมิาณร่วมกับเชิงคุณภาพ กลุ่มเป้าหมาย 

ไดแ้ก่ ผู้บริหารครู และนักเรียนชั้นปฐมวยั โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏไลยอลงกรณ์ 

ปีการศึกษา 2561 เครื่องมอืวิจัย ได้แก่ รูปแบบการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน 

ตามแนวคิด GPAS 5 Steps และแบบประเมินต่าง ๆ ทั้งของครูและนกัเรียน สถิติที่ใช้ ได้แก่ 

ค่าร้อยละ การวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนตามแนวคิด GPAS 5 Steps 

ประกอบดว้ย หลักการ วัตถุประสงค์ การเรียนการสอนตามแนวคิด GPAS 5 Steps ขัน้ตอน

การยกระดบัคุณภาพการศึกษา 5 ขัน้ การวัดและประเมินผล และปัจจัยความสำเร็จ  

2) ประสทิธิผลรูปแบบฯ 2.1) ด้านครู พบว่า ความสามารถในออกแบบการเรียนรู้ของครู

อยู่ในระดับมาก ความสามารถการจัดการเรียนรู้ของครูอยู่ในระดับดมีาก 2.2) ดา้นนักเรียน 

พบว่า ความเป็นนวัตกรของนักเรียนอยู่ในระดบัดี และความสามารถในสร้างนวัตกรรม 

ของนักเรียนอยู่ในระดับดี 

  อภิสิทธิ์ สางรมัย์ (2566) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาด้วยการจดัการเรียนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps ร่วมกบับอร์ดเกม  

วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 การวิจัยน้ีมีความมุ่งหมาย

เพื่อ 1) พัฒนาแผนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps ร่วมกบับอร์ดเกม  

ที่มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 3) เปรียบเทียบ

ความสามารถในการแก้ปญัหา 4) ศึกษาการใฝเ่รียนรู้ 5) ศึกษาเจตคติ กลุม่เป้าหมายที่ใช้

ในการวิจยัครัง้นี ้คอื นักเรียนชั้นประถมศกึษาปทีี ่1-3 โรงเรียนบ้านซ่าเลอืด อำเภอห้วยแถลง  
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จังหวัดนครราชสีมา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 2  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 7 คน เครื่องมือทีใ่ช้ใน

การวิจัย ไดแ้ก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps ร่วมกบับอรด์เกม 

จำนวน 9 แผน ๆ ละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 18 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนกตัง้แต่ 0.27–0.83 

ค่าความเชื่อมัน่ทั้งฉบับค่าเท่ากับ 0.83 3) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

แบบปรนัย 3 ตัวเลอืก จำนวน 30 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.30–0.73 ค่าความเชื่อมั่น

ทั้งฉบบัมีค่าเท่ากับ 0.80 4) แบบวัดการใฝ่เรียนรู้ จำนวน 20 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง

เท่ากับ 1.00 5) แบบวัดเจตคติ จำนวน 20 ข้อ มีค่าดชันีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก ่ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ

เพื่อตรวจสอบสมมติฐาน Wilcoxon Signed Ranks Test 

  พันธนันท์ สุวรรณสิงห์, สาวิตรี เถาวโ์ท และเกษศิร ิทองเฉลมิ (2566)  

ได้ศึกษาเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ข้อมลูข่าวสารและการใช้

เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เรื่อง ขอ้มูลข่าวสารและการใช้เทคโนโลย ีกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  

โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3) ศึกษาค่าดัชนีประสทิธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ทดลองเปน็นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 38 คน ในภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2563 ในกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษายางเก่าขาม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 5 ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใชห้้องเรียน

เป็นหน่วยในการสุ่ม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การทดสอบค่าที ค่าประสิทธิภาพของบทเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล ผลการวิจยัพบว่า 

1) ประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ขอ้มูลข่าวสารและการใช้เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำหรบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 80.86/81.43 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรยีนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอน มีค่าเท่ากับ 0.681 แสดงว่านกัเรียนมีความก้าวหน้าจากการเรียนด้วยบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 68.10 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียน 

ที่มตี่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

 2. งานวิจัยตา่งประเทศ 

  Christina (2018) ได้ศึกษาเรื่อง หุ่นยนต์และการคิดเชิงคำนวณในโรงเรียน

ประถมศึกษา งานวิจัยชิ้นนี้ ศึกษาการนำหุ่นยนต์และการเขยีนโค้ด มาบูรณาการสู่การสอน 

ในชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนประถมศึกษาในประเทศออสเตรเลีย โดยมุ่งเน้นผลกระทบ

ที่คาดว่าจะมีต่อทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน การศึกษานี้ ติดตามครูประถมศึกษา 

4 ท่าน (ชั้นปี 1-6) จาก 4 โรงเรยีน ที่นำชุดหุ่นยนต์ LEGO WeDo 2.0 มาใช้ในชัน้เรียน 

ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบบันทึกประจำวนั และการสัมภาษณ์เชิงกึ่งโครงสร้าง ถูกวิเคราะห์

โดยใช้กรอบการคิดเชิงคำนวณและกรอบการสอน ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การสำรวจ 

ใช้ชุดหุ่นยนต์ และกิจกรรมที่เกี่ยวขอ้ง ช่วยให้ครูมีความมั่นใจและความรู้มากขึ้น 

ในการแนะนำการคิดเชิงคำนวณให้กับนักเรียนวัยประถมศึกษา งานวิจัยชิ้นนี้ ชี้ให้เห็นว่า 

การพัฒนาครูอย่างมืออาชพี ควรมุ่งเน้นไปที่วิธีการสอนกิจกรรม STEM ทีใ่ช้หุ่นยนต ์

อย่างเหมาะสมกับพฒันาการ ซึ่งจะส่งเสริมแนวคิด การปฏิบัติ และมุมมองด้านการคิด 

เชิงคำนวณต่อไป 

  Angeli, & Valanides (2020) ได้ศึกษาเรื่อง พัฒนาการคิดเชิงคำนวณ 

ของเด็กวัยเยาว์ด้วยหุน่ยนต์เพื่อการศึกษาผลของเพศและกลยทุธ์การสนับสนนุ งานวิจัยนี้ 

ศึกษาผลกระทบของการเรียนรู้กับ Bee-Bot (หุ่นยนต์สำหรับเด็ก) ต่อความคิดเชิงคำนวณ

ของเด็กชายและเด็กหญงิ โดยใช้เทคนิคการสนับสนุนสองแบบ ผลการวิจัยพบว่า ทักษะ

การคิดเชิงคำนวณของเดก็ มีการพัฒนาขึน้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ระหว่างการประเมิน

ก่อนและหลังการเรียนรู้ นอกจากนี้ แม้ว่าทั้งเด็กชายและเด็กหญิงจะได้รับประโยชน์จาก 

เทคนิคการสนับสนุน แต่ผลการศึกษายงัชี้ให้เห็นความแตกต่างระหว่างเพศกับกลยุทธ์ 

การสนับสนุน กล่าวคือ เดก็ชายได้รบัประโยชน์มากกว่า จากกิจกรรมที่เนน้การเรียนรู้ 

ด้วยตัวเอง การเคลื่อนไหว การวางแผนเชิงพื้นที่ และการลงมือปฏิบัติจริงกับการ์ดคำสั่ง

เด็กหญิงได้รบัประโยชน์มากกว่า จากกิจกรรมการเขียนร่วมมือกันสำหรับกลยุทธ์ 

การแก้ปัญหาของเด็ก ขณะแก้ไขปัญหา (Debug) ผลการวิจยัพบว่า เด็กส่วนใหญใ่ช้เทคนิค 

การแบ่งส่วน (Decomposition) เพื่อจัดการกับความซับซอ้นของงาน ผลลัพธ์นี้มีความสำคัญ  
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เนื่องจากแสดงให้เห็นว่า เดก็วัยนี้ สามารถรับมือกับความซับซ้อนของงานเรียนรู้ได้  

โดยการแบ่งงานออกเปน็สว่นย่อย ๆ ที่ง่ายต่อการทำความเข้าใจ งานวิจัยชิ้นนี้ นำเสนอ

ความรู้ใหม่เกี่ยวกับการสอนความคิดเชิงคำนวณ นอกจากนี้ ยังมปีระโยชน์สำหรบัผู้พัฒนา

หลักสตูร ผูน้ำดา้นการสอน และครูผู้สอน โดยสามารถนำผลการวจิัยนีไ้ปออกแบบหลกัสตูร

และกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน โดยมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาทักษะความคิดเชิงคำนวณ 

ที่หลากหลาย ไมเ่พียงแค่การเขียนโค้ดเท่านั้น 

  Regel (2021) ไดศ้กึษาเรื่อง ประสทิธภิาพของการสอนรำพื้นบ้านโดยใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย งานวิจยันี้มุง่ประเมนิผลการสอนรำพื้นบ้าน ของนักศึกษา

ระดับชั้นปีที่ 2 สาขาการศึกษาพลศึกษา โดยเปรียบเทียบประสทิธิภาพระหว่างการใช้สื่อ

การสอนแบบคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมัลตมิเีดยี กับการสอนโดยการสาธิต งานวิจยันีใ้ช้รปูแบบ

การทดลองเชงิกึง่ทดลอง โดยมีนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จำนวน 60 คน จาก 2 ห้องเรียน  

ที่แบ่งกลุ่มแบบสุ่ม เข้าร่วมการทดลอง เครื่องมือที่ใชป้ระเมินการสอนเป็นเครื่องมือ 

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเองและผ่านการตรวจสอบความถกูตอ้ง สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

ได้แก่ ค่าเฉลีย่ (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และการวิเคราะห์

ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ผลการวิจัยก่อนทดลองพบว่า นักศึกษาทัง้สองกลุ่ม 

อยู่ในระดับ “กำลังพัฒนา” (Developing) หลังจากใช้สือ่การสอนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลตมิีเดยี ผลการเรยีนรู้ของกลุม่นี้ดีขึน้เป็นระดับ “มปีระสทิธภิาพ” (Proficient) เชน่เดยีวกับ

กลุ่มทีไ่ด้รับการสอนโดยการสาธิต ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มท่ีได้รบัการสอน โดยการสาธิต 

มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุม่ทีใ่ช้สื่อการสอนแบบ MCAI อย่างมีนัยสำคัญ จากผลการวิจัย

สรุปไดว้่า การสอนโดยการสาธติมปีระสทิธภิาพสูงกวา่ในการยกระดับผลการสอนรำพืน้บ้าน

ของนักศึกษาระดับชัน้ปีที่ 2 สาขาการศึกษาพลศึกษา (BPED) ผู้วิจยัแนะนำให้ครูพลศึกษา 

ศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพของสื่อการสอนแบบ MCAI และอาจพิจารณา

การนำรูปแบบการสอนแบบผสมผสานระหว่าง MCAI และการสาธติไปใช้ในการสอน 

รำพื้นบ้านต่อไป 

  Janne, Päivi, Mikko, & Jouni (2021) ไดศ้ึกษาเรื่อง การคิดเชงิคำนวณ 

ในการเขยีนโปรแกรมดว้ย Scratch ในโรงเรียนประถมศกึษา การทบทวนอย่างเป็นระบบ  

การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ กำลงัมกีารนำมาสูห่ลกัสตูรการศกึษาในระดบัประถมศกึษา 

วัตถุประสงคป์ระการหนึ่งของการนำเสนอนี ้คอื การสอน “การคิดเชิงคำนวณ” ซึง่สามารถ

ประยกุต์ใช้ไดก้ับสถานการณ์การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอรท์ีห่ลากหลายอย่างไรก็ตาม  
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เป้าหมายการศึกษาของการคิดเชิงคำนวณในระดับประถมศึกษา ยังไม่ชัดเจนเท่าใดนัก  

หลักสูตรในหลายประเทศ กำหนดเป้าหมายการเรียนรู้สำหรับหัวขอ้ต่าง ๆ เช่น วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ การคำนวณ การเขยีนโปรแกรม หรือทักษะการใช้เทคโนโลยีดจิิทลั แต่ยังไม่มี

การกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้สำหรับการคิดเชิงคำนวณโดยเฉพาะ นอกจากนี้ ยงัมี

แนวคิดที่สับสนเกี่ยวกับการนิยาม และการปฏิบตัิการอย่างเป็นรูปธรรม ว่าจะสอน เรียนรู้ 

และประเมินการคิดเชิงคำนวณในระดับประถมศึกษาอย่างไร แม้กระทั่งจะใช้ภาษา

โปรแกรมยอดนิยมอย่าง Scratch ก็ตามเพื่อตอบสนองความต้องการที่เพ่ิมขึน้ของการคิด 

เชิงคำนวณ งานวิจัยช้ินนี ้ศึกษาโดยการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้ Scratch  

ในระดับชั้นประถมศึกษา โดยมุ่งเน้นไปทีก่ารประเมินประเภทของการคิดเชิงคำนวณ 

ที่สามารถประเมนิไดใ้น Scratch โดยพืน้ฐานทางทฤษฎีของการทบทวนวรรณกรรมนี ้ 

เราไดน้ิยามเปา้หมายการศึกษาที่ชัดเจนสำหรับการนำเสนอการคิดเชิงคำนวณอย่างครอบคลุม

ในระดับประถมศึกษา และกำหนดทักษะพื้นฐานและขอบเขตความเขา้ใจที่เกี่ยวขอ้งในฐานะ 

“หลักการพื้นฐานทางการศึกษา” ผลการทบทวนสรปุเนื้อหาการเขียนโปรแกรม Scratch  

ทีน่ักเรียนสามารถปรับแต่งได ้และกิจกรรมที่นักเรียนสามารถมีส่วนร่วม ซึง่ส่งเสริมการคิด

เชิงคำนวณ นอกจากนี้ บทความยังกล่าวถึงวิธีการประเมินการคิดเชิงคำนวณผ่านโปรเจค 

Scratch และกระบวนการเขยีนโปรแกรมของนักเรียน ผลการวิจัย เน้นย้ำว่า เนื้อหาการเขยีน

โปรแกรมและกิจกรรมที่สรุปไว้ว่า “ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ” ใน Scratch นั้น มีจำนวน

มากและหลากหลาย ขั้นตอนต่อไปของการวิจัยนี้ คือ การปรับแต่งวิธีประเมินการคิดเชิง

คำนวณในโปรเจค Scratch และกระบวนการเขียนโปรแกรมของนกัเรียน ให้มีความหมาย

ทางด้านการสอนมากขึ้น 

  Yesengazyevna, et al. (2022) ไดศ้กึษาเรื่อง การสอนเขยีนโปรแกรมนักเรียน

ดว้ยความช่วยเหลอืของเกมการศกึษา ภายใตเ้งื่อนไขการศึกษารายวิชาเพิ่มเตมิดา้นวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์ เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียน

เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วยความช่วยเหลือทางการศึกษาจากเกมภายในเงื่อนไข 

ของการศึกษารายวิชาเพิ่มเติมในวิทยาการคอมพิวเตอร์ เพื่อให้การดำเนินการศึกษา 

เป็นไปตามจุดประสงคโ์ดยใช้วิธีปรากฏการณ์วิทยา ซึง่เปน็หนึ่งในวธิีการวิจัยเชิงคุณภาพ 

กลุ่มผู้เขา้ร่วมของการวิจัย ประกอบดว้ย นักศกึษา 40 คน ที่กำลงัศึกษาอยู่ในแผนกวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ในประเทศคาซคัสถาน เก็บขอ้มูลการวิจัยด้วย 

แบบสมัภาษณ์กึ่งโครงสร้างที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น การวิจัยพบว่า นักศึกษามหาวิทยาลัย 
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มีประสบการณ์ครึ่งหนึง่ในการเรียนรูก้ารเขยีนโปรแกรมดว้ยความช่วยเหลอืของเกมการศึกษา  

นักศึกษามหาวิทยาลัยไดร้ับประโยชน์จากการเรียนรู้การเขยีนโปรแกรมดว้ยความช่วยเหลอื

ของเกมการศกึษา พวกเขาแบ่งตามความง่ายในการเรยีนรู ้บรรยากาศการเรยีนทีส่นุกสนาน 

ความคงทนในการเรียนรู้ เพิ่มแรงจูงใจและพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหา นักเรียน

สามารถบอกถึงข้อบกพร่องของการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรมดว้ยความช่วยเหลอืของเกม

การศกึษา เป็นความไม่เพียงพอของเกมการศึกษา ความบกพร่องในโครงสร้างพื้นฐานทาง

เทคนิคและความบกพร่องด้านข้อมูลโครงสร้างพื้นฐาน นักเรียนบางคนระบุว่า การเรียนรู้

การเขยีนโปรแกรมดว้ยความช่วยเหลอืของเกมการศึกษาไม่ไดย้าก จนเกินไป นักศึกษา

มหาวิทยาลัยส่วนใหญ่ที่เข้าร่วมการวิจัยระบุว่าต้องการเรียนรู้การเขยีนโปรแกรมด้วย

ความช่วยเหลอืของเกมการศึกษา ผลลัพธ์ที่ได้นำไปสูค่วามสำเร็จในการให้พื้นฐานมากขึ้น 

  จากการศึกษางานวิจัยในประเทศ พบว่า นักเรียนท่ีไดร้ับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนทีไ่ด้รับ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยกระบวนการเรยีนรู้ GPAS 5 Steps อยู่ในระดับดี ขึ้นอยูก่ับ

ผู้สอนที่จะเลอืกใช้วิธีการ หรือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนทีจ่ะนำมา

บูรณาการสอดแทรกเนื้อหาลงในแต่ละรายวิชา โดยมกีารวัดและประเมินผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน และงานวิจัยต่างประเทศ พบว่า การสอนแบบดั้งเดิมจะมีประสิทธิภาพ 

น้อยกว่าการสอนทีก่ระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจในการเรยีนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ในการดึงดูดผู้เรียนอย่างคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมัลติมีเดีย ทีน่ำมาบรูณาการในการจัด

การศึกษาท่ีสามารถให้ผู้เรยีนลองผิดลองถูก หาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมโดยส่วนใหญ ่

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น การเรียนแบบผสมผสานดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดยี กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสนใจเรียนมากกว่าวิธีแบบเดิม ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ 

และทักษะ 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

  1. การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

  2. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวจิัย 

  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 รายละเอียดในแต่ละขั้นตอนมี ดังนี ้

การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากร 

  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จังหวัดมุกดาหาร  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 5 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 148 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จังหวัดมุกดาหาร  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนทัง้หมด 30 คน ซึ่งได้มา

โดยวิธีการเลอืกแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เนื่องจากนักเรียนห้องเรียนดังกล่าว 

มีลักษณะเปน็ชั้นเรียนที่คละความสามารถ ประกอบด้วย นักเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน 

ซึ่งมีลกัษณะที่มีสภาพคล้ายคลึงกับห้องเรียนอื่น ๆ ดงันั้น จึงเป็นตัวแทนของประชากรได้ 
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การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอืวิจัย 

 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  

   1.1 แผนการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี 

สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู ้2 แผน จำนวน 

10 ชั่วโมง 

   1.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบกระบวนการคิดขัน้สงู GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เปน็แบบทดสอบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ใช้เวลา 40 นาท ี

   1.3 แบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย เป็นแบบประเมินการปฏิบัติงานโดยมปีระเด็นทีจ่ะพิจารณาอยู่ 6 ประเด็น  

ใช้เวลา 50 นาที 

   1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 จำนวน 18 ข้อ 

 2. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

  รายละเอียดในการสร้างและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

มีดังนี ้

   2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ 

ดังนี้  

    2.1.1 ศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตร

โรงเรียนเซนตย์อแซฟมุกดาหาร พ.ศ. 2567 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน  
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พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

เพื่อทำความเขา้ใจเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรู้ 

ทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณุภาพของผู้เรียน ตัวชีว้ัดและ

สาระการเรียนรู้แกนกลาง ตัวชี้วัดระหว่างทางและตัวชีว้ัดปลายทาง คำอธิบายรายวิชา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และโครงสร้างการวัดประเมินผลรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

    2.1.2 ศึกษาองค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ หลักการ  

หรือแนวทางการสร้าง รวมทั้งวิธีการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้จากหนังสือ  

ตำรางานวิจัย หรือเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง  

    2.1.3 กำหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ สำหรบัใช้ใน

การจัดการเรยีนรู้เพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย ดังนี้ 

     2.1.3.1 ส่วนนำ เปน็ส่วนแรกขององค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ชื่อโรงเรียน ภาคเรียน ปีการศึกษา 2) กลุม่สาระการเรียนรู้  

3) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ จำนวนชั่วโมง 4) ชื่อเรื่องที่จะสอน เวลาในการสอน และ  

5) ชั้นเรียน วนั เดือน ปี ที่ดำเนินการจัดการเรียนการสอน  

     2.1.3.2 ส่วนเนื้อหา ซึ่งประกอบด้วย 1) มาตรฐานการเรียนรู้  

2) ตัวชี้วัด 3) สาระการเรียนรู้แกนกลาง 4) สาระสำคญั 5) สาระการเรียนรู้ 6) สมรรถนะ

และคุณลักษณะพึงประสงค์ 7) จุดประสงค์การเรียนรู้สูต่ัวชี้วัด 8) ทักษะกระบวนการคิด 

9) ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 10) การจัดการเรียนรู้ 11) สื่อการเรียนรู้ และ 12) การวัดและ 

การประเมินผลการจัดการเรียนรู้ ในส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 มีขั้นตอน ดังนี ้

      1) ขั้นสังเกตรวบรวมข้อมูล (Gathering) เริม่จากกระตุ้นให้

ผู้เรียนสังเกต สงสัย กระตุ้นความสนใจ รู้จักปัญหา โดยผู้สอนจะตั้งคำถาม และให้ศึกษา

ข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล  
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      2) ขั้นวิเคราะห์และสรปุความรู้ (Processing) เป็นการจัดการ

ข้อมูลที่ได้มาจากการศึกษาข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมัลติมีเดีย โดยนักเรียน 

จะวิเคราะห์และสรุปความรู้ผ่านเกมและแบบทดสอบในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

      3) ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลงัการปฏิบัติ (Applying and 

Constructing the Knowledge) นักเรียนลงมือปฏิบัติ โดยนำเอาความรู้ที่ได้วิเคราะห์และ

สรุปมาแล้วนำมาปฏิบัติผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปและคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมัลติมีเดีย  

โดยมีการตรวจสอบเพื่อแกไ้ขปัญหาหรือพัฒนาทางเลอืกที่ดีกว่าเดิมและสรุปเป็นความรู้  

      4) ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) 

นำผลสรุปที่ได้ หลักการ โครงสร้าง รปูแบบ ขัน้ตอนแนวทางมานำเสนอและอภิปราย  

      5) ขั้นประเมนิเพื่อเพิ่มคณุค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ 

(Self-Regulating) เป็นการพัฒนาการประเมินเชิงระบบ เพื่อให้เห็นจุดอ่อนจุดแขง็ของกลไก 

รูปแบบ เพื่อนำมาปรับปรุงแก้ไขอย่างสร้างสรรค์ 

     2.1.3.3 ส่วนท้าย ซึ่งประกอบด้วย 1) บันทึกหลงัสอน และ  

2) ภาคผนวก อันเป็นส่วนรวบรวมหลักฐานรายละเอยีดขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้งกับการจัดการเรียนรู้ 

เช่น สื่อการเรียนการสอน ใบงาน ใบความรู้ แหล่งเรียนรู้ เครื่องมือวัดและประเมนิผล  

และอื่น ๆ 

    2.1.4 วิเคราะห์หลักสูตร ศกึษาความสมัพันธก์ับเนื้อหา สาระ 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือนำมาเป็นกรอบในการจัดทำแผนการจดัการเรียนรู้ เรื่อง  

การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รปูแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps 

ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

และนำไปเขยีนแผนการจัดการเรียนรู ้จำนวน 2 แผน จำนวน 10 ชัว่โมง ดังตาราง 
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ตาราง 6 วิเคราะห์เนื้อหา สาระ มาตรฐานการเรียนรู ้ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

            จำนวนชั่วโมง เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

            ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สาระที ่4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 ตัวชี้วัด ป.5/2 

แผน

ที่ 

แผนการจัดการ

เรียนรู/้เนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวน 

ชั่วโมง 

1 การเขียนผังงาน 

(Flowchart) 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกความหมายของสัญลักษณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในการเขียน 

ผังงานได้ 

   2. อธบิายหลักการเขียนผังงานได้ 

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. ออกแบบขั้นตอนการทำงานได้ 

   2. เขียนผังงานจากขั้นตอนการทำงานได้ 

ด้านคุณลักษณะ (A): นักเรียนสามารถ 

   1. เห็นประโยชน์ของผังงานในการแสดงลำดับขั้นตอน 

1 

รูปแบบ 

การเขียน 

Flowchart 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกความหมายของสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเขียน 

ผังงานได้ 

   2. รูจ้ักรูปแบบการเขียน Flowchart 

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. ออกแบบขั้นตอนการทำงานได้ 

   2. เขียนผังงานจากขั้นตอนการทำงานได้ 

   3. เข้าใจรูปแบบการเขียน Flowchart ในแบบต่าง ๆ 

ด้านคุณลักษณะ (A): นักเรียนสามารถ 

   1. เห็นประโยชน์ของผังงานในการแสดงลำดับขั้นตอน 

2 

2 องค์ประกอบ

ของเกม 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกองค์ประกอบของเกมได้ 

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. ใชง้านโปรแกรม Scratch เบ้ืองต้นได้ 

ด้านคุณลักษณะ (A): นักเรียนสามารถ 

   1. ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขจุดบกพร่องได้ 

1 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

แผน

ที่ 

แผนการจัดการ

เรียนรู/้เนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวน 

ชั่วโมง 

 เริ่มตน้สร้างเกม ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. แทรกพื้นหลังและตัวละครได้  

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อกคำสั่งต่าง ๆ ได้  

   2. เขียนโปรแกรม Scratch สร้างเกมอย่างง่ายได้ 

ด้านคุณลักษณะ (A): นักเรียนสามารถ 

   1. ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขจุดบกพร่องได้ 

2 

พิกัดและทศิทาง ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกพิกัดและทิศทางได้  

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อกคำสั่งต่าง ๆ ได้  

   2. เขียนโปรแกรม Scratch สร้างเกมอย่างง่ายได้ 

ด้านคุณลักษณะ (A): นักเรียนสามารถ 

   1. ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขจุดบกพร่องได้ 

1 

2 ตรวจสอบ

เงื่อนไข 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. กำหนดเงื่อนไข (if) และการสั่งงานแบบวนซ้ำได้  

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. ตรวจสอบเงื่อนไขด้วยบล็อกคำสั่ง if ได้ 

คุณลักษณะ (A): นักเรยีนสามารถ 

   1. ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขจุดบกพร่องได้ 

1 

การควบคุม 

ตัวละคร 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกบล็อกคำสั่งที่เกี่ยวกับการควบคุมตัวละครได้ 

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครด้วยบล็อกคำสั่งต่าง ๆ 

ด้านคุณลักษณะ (A): นักเรียนสามารถ 

   1. ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขจุดบกพร่องได้ 

1 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

แผน

ที่ 

แผนการจัดการ

เรียนรู/้เนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวน 

ชั่วโมง 

 ตรวจสอบและ

ปรับปรุงผลงาน 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกวิธีตรวจสอบความถูกต้อง และการแก้ไขจุดบกพร่อง

ของเกมได้ 

ด้านทักษะและกระบวนการ (P): นักเรียนเกิดทักษะ ดังนี้ 

   1. ตรวจสอบและการแก้ไขจุดบกพร่องของโปรแกรม 

ด้านคุณลักษณะ (A): นักเรียนสามารถ 

   1. ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขจุดบกพร่องได้ 

1 

 

รวม 10 

 

 จากตาราง 6 การวิเคราะหเ์นื้อหา สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด  

และจุดประสงค์การเรียนรู้ จำนวนชั่วโมง เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับการวิจัย 

โดยการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย 

ซึ่งประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้รวมทั้งหมด 2 แผน 10 ชั่วโมง โดยไมน่ับรวม

แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

    2.1.5 นำร่างแผนการจัดการเรียนรู้ ไปให้คณะกรรมการที่ปรึกษา 

วิทยานิพนธ ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และให้ข้อเสนอแนะ 

    2.1.6 ปรับปรุงแก้ไขร่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะ  

ของคณะกรรมการวิทยานพินธ์  

    2.1.7 สร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความเหมาะสม 

ของแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีขัน้ตอน ดังนี้  

     2.1.7.1 ศึกษาหลักการและแนวทางการสร้างแบบประเมิน 

แผนการจัดการเรียนรู้ จากหนงัสือ ตำรา และงานวิจยัทีเ่กีย่วข้อง 

     2.1.7.2 กำหนดลักษณะของแบบประเมนิเป็นชนดิมาตรประมาณค่า 

5 ระดับ มีการให้คะแนน 5, 4, 3, 2 และ 1 หมายถึง มคีวามเหมาะสมมากที่สุด มาก  

ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสุด ตามลำดบั  
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     2.1.7.3 เขียนรายการประเมินจำแนกตามองค์ประกอบ 

ของแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 ดา้น ประกอบดว้ย สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรยีนรู้ และการวัดและประเมนิผล 

ของแผนการจัดการเรียนรู้  

     2.1.7.4 นําร่างแผนการจัดการเรียนรู้ เรือ่ง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบกระบวนการคิดขัน้สงู GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 ให้ผูเ้ชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบ 

คุณภาพ เพื่อหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้อง เหมาะสมของภาษา การใช้ถ้อยคํา  

โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ประกอบด้วย 

      1) ดร.พจมาน ชํานาญกิจ ตำแหนง่ ประธานหลักสตูร 

ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลกัสูตรและการสอน สังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ

สกลนคร ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

      2) ดร.พทัธนันท์ ชมภนูุช ตำแหน่ง อาจารย์ประจําสาขาวิชาวิจัย

และประเมินผลการศึกษา สังกัดมหาวิทยาลัยราชภฏัสกลนคร ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผล

และประเมินผลการเรียน 

      3) นางสาวกมลรัตน์ จำปาจันทร์ ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการ

พิเศษ โรงเรียนส่องดาววิทยาคม 

      4) นางยุพิน ฤทธิธรรม ครูวิทยฐานะ ครชูำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนส่องดาววิทยาคม  

      5) นางสาวรัญจวน ไชยโวหาร ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนส่องดาววิทยาคม  

     2.1.7.5 จัดทำแบบประเมินความเหมาะสมของของแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่สมบูรณ์ สำหรบันำไปใช้ในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป โดยใช้ 

แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น โดยในการอา้งอิงคุณภาพ

ของแผนการจัดการเรียนรู้นี้ ใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 

      5 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด  

      4 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  

      3 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  

      2 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  

1 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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     ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมนิ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

      ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 

มากที่สุด 

      ค่าเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

      ค่าเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 

ปานกลาง 

      ค่าเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย  

      ค่าเฉลี่ย 1.00–1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  

น้อยที่สุด  

     ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้

จากผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน พบว่า มีค่าเฉล่ีย 4.92 แสดงว่ามีความเหมาะสมอยูใ่นระดบั

มากที่สุด (ภาคผนวก ค หน้า 257-258)  

    2.1.8 ปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ยงับกพร่องตามข้อเสนอแนะของ

ผู้เชี่ยวชาญจากนั้นจัดทำเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับใชใ้นการพัฒนากิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

    2.1.9 นำแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ปรับปรงุแล้ว

จำนวน 2 แผน ไปทดลองใช้กับนักเรียนทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 6 จำนวน 30 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 เพื่อหาแนวทางทีเ่หมาะสม 

ในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยนำมาปรบัปรุงสื่อการเรียนรู้ แบบฝึกหัด เนื้อหา 

และเวลาที่ใชใ้นการสอน  

    2.1.10 นำข้อบกพร่องท่ีได้จากการทดลองหาแนวโน้มประสทิธิภาพ  

ของแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิง่ขึ้น เพื่อนำไปทดลองกับ 

กลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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   2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

    2.2.1 กำหนดลักษณะของแบบทดสอบเปน็ประเภทลักษณะข้อสอบ 

ปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก จากนั้นศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนข้อสอบ 

ชนิดปรนัยจากหนงัสือการวัดผลและการประเมนิผลการศึกษา  

    2.2.2 วิเคราะห์จุดประสงคแ์ละเนื้อหาสาระ หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน จากนั้นกำหนดน้ำหนักคะแนนและจำนวนข้อสอบของแต่ละเนื้อหา  

(จำนวนข้อสอบที่ต้องการทั้งหมด 20 ข้อ) ปรากฏดังตาราง 7 

ตาราง 7 วิเคราะห์เนื้อหา สาระ มาตรฐานการเรียนรู ้ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

            เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

            เพ่ือสร้างข้อสอบแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

แผนการจัดการเรยีนรู/้

เนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวนข้อสอบ 

ที่ออก

ทัง้หมด 
ที่ต้องการ 

การเขียนผังงาน 

(Flowchart) 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกความหมายของสัญลักษณ์ต่าง ๆ 

ที่ใชใ้นการเขียนผังงานได้ 

   2. อธบิายหลักการเขียนผังงานได้ 

 

 

4 

4 

 

 

2 

2 

รูปแบบการเขียน 

Flowchart 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกความหมายของสัญลักษณ์ต่าง ๆ  

ที่ใชใ้นการเขียนผังงานได้  

   2. อธบิายรูปแบบการเขียน Flowchart ได ้

 

 

4 

4 

 

 

2 

2 

องค์ประกอบของเกม ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกองค์ประกอบของเกมได้ 

 

4 

 

2 

เริ่มตน้สร้างเกม ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. แทรกพื้นหลังและตัวละครได้  

 

4 

 

2 

พิกัดและทศิทาง ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกพิกัดและทิศทางได้ 

 

4 

 

2 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

แผนการจัดการเรยีนรู/้

เนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวนข้อสอบ 

ที่ออก

ทัง้หมด 
ที่ต้องการ 

ตรวจสอบเงื่อนไข ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. กำหนดเงื่อนไข (if) และการสั่งงาน 

แบบวนซ้ำได้ 

 

 

4 

 

 

2 

การควบคุมตัวละคร ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกบล็อกคำสั่งที่เกี่ยวกับการควบคุม 

ตัวละครได้ 

 

 

4 

 

 

2 

ตรวจสอบและ

ปรับปรุงผลงาน 

ด้านความรู ้(K): นักเรยีนสามารถ 

   1. บอกวิธีตรวจสอบความถูกต้อง  

และการแก้ไขจุดบกพร่องของเกมได้ 

 

 

4 

 

 

2 

รวม 40 20 

 

 จากตาราง 7 วิเคราะห์เนื้อหา สาระ มาตรฐานการเรียนรู ้ตัวช้ีวัด และจุดประสงค์

การเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

เพื่อสร้างข้อสอบแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก ประกอบด้วย เนื้อหาท่ีเรียน จำนวน  

2 แผนการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้นจำนวน 40 ข้อ 

    2.2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาการ

คำนวณ แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ เพื่อคัดเลือกให้เหลือ 20 ข้อ  

และเกณฑ์การตรวจให้คะแนนการตอบแบบทดสอบ คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิด

ได ้0 คะแนน และนำแบบทดสอบเสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์แลว้ปรับปรุง

แบบทดสอบตามข้อเสนอแนะ 

    2.2.4 ปรับปรุงแก้ไขร่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคดิขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยีตามขอ้เสนอแนะ

ของคณะกรรมการทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์ 
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    2.2.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวิชาวทิยาการคำนวณ 

ที่สร้างขึ้น เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ซึ่งเปน็ผู้มีความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสาระ  

และด้านการวัดและประเมนิผล (ชุดเดียวกันกบัแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้)  

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง  

“ข้อสอบแต่ละข้อ” กับ “จดุมุ่งหมายและเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องในสาระการเรียนรู้”  

    2.2.6 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต ่ 

0.50 ถึง 1.00 ได้ค่าดัชนี 0.60 ขึ้นไป เพื่อนำไปทดลองใช้ ซึ่งข้อสอบที่สร้างขึ้น 

จะประกอบดว้ย ข้อสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 40 ข้อ 

    2.2.7 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวิชาวทิยาการคำนวณ 

ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร ภาคเรียนที ่2 ปกีารศึกษา 2567 จำนวน 30 คน ที่เคยได้เรียนเนื้อหา  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย มาแล้ว ซึง่ไม่ใช่นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

ในการวิจัย 

    2.2.8 วิเคราะห์ข้อสอบโดยการหาค่าความยากรายขอ้ (p)  

และค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) โดยกำหนดเกณฑ์คณุภาพของข้อสอบที่มีค่าความยาก

ตั้งแต ่0.20 ถึง 0.80 และมคี่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จากนั้นคัดเลือกข้อสอบ 

ที่มีคณุภาพไวเ้ท่ากับจำนวนท่ีกำหนด คือ 20 ข้อ ทีม่ค่ีาความยากตั้งแต ่0.31 ถึง 0.88 

และค่าอำนาจจําแนก 0.25 ถึง 0.88 (ภาคผนวก ค หน้า 263) 

    2.2.9 วเิคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบับโดยใช้สตูร KR-20 

ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (สําราญ กําจัดภยั, 2562) ผลปรากฏว่ามีคา่ความเชื่อมัน่ 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนทั้งฉบับ เทากับ 0.93 (ภาคผนวก ค หน้า 264) 

    2.2.10 จัดทำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาการ

คำนวณ ฉบับสมบูรณ์ จำนวน 20 ข้อ แล้วนำไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

   2.3 แบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
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    2.3.1 กำหนดลักษณะของแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย เปน็แบบประเมินชนิดเกณฑ์

การให้คะแนนแบบรูบริกแยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring Rubric) โดยกำหนดจำนวน

ระดับคุณภาพในแต่ละประเด็นที่จะประเมินเป็น 4 ระดับ ไดแ้ก่ ดมีาก ด ีพอใช้ และปรับปรุง 

และมีการให้คะแนนเป็น 4, 3, 2 และ 1 ตามลำดับ 

    2.3.2 ศึกษาหลักการ เกณฑ์การให้คะแนนและแนวทางการสร้าง

แบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียน 

ต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี ที่เป็นแบบประเมินชนิดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกแยกองค์ประกอบ 

(Analytic Scoring Rubric) จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง (สำราญ กำจัดภยั, 2562) 

    2.3.3 นิยามปฏิบตัิการของคำว่า “แบบประเมินความสามารถ 

ในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรยีนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี” ดังนี ้

     1) การเขียนผังงาน หมายถงึ เขียนผังงานได้ถกูต้องสมบูรณ์  

และสามารถอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน 

     2) องค์ประกอบของเกม หมายถึง เกมครบ 5 องค์ประกอบ คือ 

การตั้งชื่อเกม เล่าเรื่องราว กลไกของเกม ส่วนติดต่อผู้ใช้ การออกแบบฉากและตัวละคร 

     3) เริม่ต้นสร้างเกม หมายถึง มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

ในการเลือกพื้นหลังและตัวละคร ทำให้เกมมีความโดดเด่นและน่าสนใจ 

     4) พิกัดและทิศทาง หมายถึง สามารถนำความรู้เรื่องพกิัดและ

ทิศทางไปประยุกต์ใช้ในการเขยีนโปรแกรมเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของวัตถุไดอ้ย่างถูกต้อง

และแม่นยำ 

     5) ตรวจสอบเงื่อนไข หมายถึง เขยีนโค้ดที่ถูกต้องตามไวยากรณ์ 

และสอดคล้องกับโครงสร้างเงื่อนไขและการวนซ้ำท่ีกำหนด 
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     6) การควบคมุตัวละคร หมายถึง เลือกใช้บล็อกคำสั่งที่เกี่ยวข้อง

กับการควบคุมตัวละครไดอ้ย่างถูกต้องและเหมาะสมกับสถานการณ์ 

    2.3.4 ร่างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี โดยการเขียนรายการ ข้อกระทง

หรือข้อคำถามให้สอดคล้องและครอบคลุมตามนิยามปฏิบัติการทีไ่ด้นิยามไว้  

    2.3.5 นำร่างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี ไปให้คณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและให้ขอ้เสนอแนะ  

    2.3.6 ปรับปรุงแก้ไขร่างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์  

    2.3.7 นำร่างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 3 คน ซึ่งไม่ใชน่ักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  

ให้ผู้เชีย่วชาญ จำนวน 3 ท่าน ประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม

อย่างง่าย และกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนจะวัดใน 6 พฤติกรรม โดยใช้แบบประเมินที่มี 4 สเกล 

เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคลอ้งของผูป้ระเมนิ (RAI) คา่ที่คำนวณไดจ้ะมีพสิัยตัง้แต่ 0.00-1.00 

ถ้าค่าที่หาได้มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผูป้ระเมินมีความสอดคล้องกันมาก และค่าทีห่าได้มีค่า

เขา้ใกล ้0.00 แสดงว่า ผูป้ระเมนิมีความสอดคลอ้งกันนอ้ย ผลการตรวจสอบความสอดคล้อง 

ของแบบประเมิน ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งของผู้ประเมิน (RAI) อยู่ที่ 0.88 (ภาคผนวก ค  

หน้า 261-262) 
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    2.3.8 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินหรือรายการประเมินที่ไม่ผ่านเกณฑ์ 

หรือตามคำแนะนำของผู้เชีย่วชาญ  

    2.3.9 จัดทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ฉบับสมบูรณ์ เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตวัอย่างในขั้นตอนการทดลองใช้ 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรม

อย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย ตอ่ไป 

   2.4 แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย มีขัน้ตอน

การสร้างและหาคุณภาพ ดงันี้  

    2.4.1 กำหนดลักษณะของแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย เปน็ชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยให้ผู้เรียนรายงานตนเอง (Self-report)  

ตามรายการต่าง ๆ ทีต่้องการวัด จากระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  

ซึ่งมีการให้คะแนนเป็น 1, 2, 3, 4 และ 5 ตามลำดับ  

    2.4.2 ศึกษาหลักการและแนวทางการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ  

ต่อการเรียนที่เป็นชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

    2.4.3 นิยามปฏิบัติการของคำว่า “ความพึงพอใจต่อการเรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย”  

    2.4.4 ร่างแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบ

กระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี โดยการเขยีน

รายการหรือข้อกระทงหรือข้อคำถามให้สอดคล้องและครอบคลุมตามนิยามปฏิบัติการ 

ทีไ่ด้นิยามไว้ 
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    2.4.5 นำร่างแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี ไปให้

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะ  

    2.4.6 ปรับปรงุแก้ไขร่างแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์  

    2.4.7 นำร่างแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย  

ที่สร้างขึ้น เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ซึ่งเปน็ผู้มีความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสาระ 

และด้านการวัดและประเมนิผล (ชุดเดียวกันกบัแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน) 

เพื่อหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องเหมาะสมของภาษา การใช้ถ้อยคํา  

และนําผลการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ มาคํานวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  

ซึ่งมีผลการประเมินดัชนีความสอดคล้อง เทากับ 0.93 (ภาคผนวก ค หน้า 264)  

    2.4.8 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านการพิจารณา 

ของผู้เชี่ยวชาญ แล้วไปทดสอบ (Try-Out) กับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2567 จำนวน 30 คน ซึ่งผู้วจิัยได้ทำการจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 

    2.4.9 นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย มาวิเคราะห์หาคา่อำนาจจำแนกรายข้อ (r) ซึ่งมีค่าอยูร่ะหว่าง 0.22 ถึง 0.68 

และค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับโดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  

(α-coefficient) ตามวิธีของครอนบัค (Cronbach) ซึง่มคี่าความเชื่อมัน่เท่ากับ 0.854  

    2.4.10 จัดทำแบบวัดความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์เพื่อนำไปใช้กบั  

กลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนการทดลองใช้การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี ต่อไป 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. แบบแผนการทดลอง 

  แบบแผนการทดลองใช้รูปแบบการทดลองกลุ่มเดียว และมีการวัดก่อน 

การทดลอง 1 ครั้ง และหลังการทดลอง 1 ครั้ง (One Group Pretest Posttest Design)  

เขียนเป็นรูปแบบการทดลอง ดังนี้ (บุญเรียง ขจรศิลป์, 2527) 

ตาราง 8 แบบแผนการทดลองที่ใช้ในการวิจัย 

Pre-test Treatment Post-test 

O1 X O2 

 

  O1 หมายถึง การวัดตัวแปรตามก่อนการทดลอง 

  X หมายถึง การทดลองจดัการเรียนรู้ 

  O2 หมายถึง การวัดตัวแปรตามหลังการทดลอง 

 2. ขั้นตอนดำเนินการทดลอง 

  ผู้วิจัยไดด้ำเนนิการเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง โดยทดลองกับกลุม่ตัวอยา่ง 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนเซนตย์อแซฟ 

มุกดาหาร จำนวน 30 คน โดยดำเนินการทดลองตามขั้นตอน ดังนี้  

   2.1 ชี้แจงให้นกัเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการดำเนนิการวิจัยทราบถึง 

แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อใหทุ้กคนเข้าใจ

ตรงกันและปฏิบตัิกิจกรรมได้ถกูต้อง  

   2.2 ทดสอบก่อนเรยีน (Pretest) กับนักเรยีนกลุม่ตัวอยา่งดว้ยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ  

   2.3 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มตัวอย่าง ด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พร้อมทั้งเก็บคะแนนแบบทดสอบย่อยหลงัเรียน 

ในแต่ละเนื้อหา 
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   2.4 ทดสอบหลังเรียน (Posttest) กับนักเรยีนกลุม่ตัวอยา่งดว้ยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนชุดเดยีวกับการทดสอบก่อนเรยีน (Pretest) แบบปรนัย 4 ตัวเลอืก 

จำนวน 20 ขอ้ โดยสลับตัวเลือกใหม่ และทำแบบประเมนิความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

   2.5 ให้นักเรียนทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ด้วยการออกแบบผังงาน (Flow chart) แล้วนำผังงานไปสร้างเกม

สร้างสรรค์ใหค้วามรู้ วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีตามหัวข้อ “เกมวิทย์คิดสนกุ”  

ด้วยโปรแกรม Scratch  

   2.6 ให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรม

การเรียนรู้แล้วบันทึกคะแนนไว้เปรียบเทยีบกับเกณฑว์ัดความพึงพอใจของนักเรียน 

ต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใชรู้ปแบบกระบวนการคิดขัน้สงู GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะหข์้อมูล ดังนี้ 

  1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 โดยใช้สตูรคำนวณมาตรฐาน E1/E2  

  2. วิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและ 

หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 โดยใช้สถิติ Dependent Samples 

t-test 

  3. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของความสามารถในการออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปทีี ่5  
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สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 ของคะแนนเตม็ โดยใช้สถติิค่าทีทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง  

1 กลุ่ม (One samples t-test) 

  4. วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี โดยการเปรียบเทยีบค่าเฉลี่ย

กับเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  

   ค่าเฉลี่ย    ระดับความพึงพอใจ 

   1.00-1.50     น้อยที่สุด 

   1.51-2.50      น้อย    

   2.51-3.50      ปานกลาง    

   3.51–4.50      มาก    

   4.51-5.00      มากที่สุด 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจยัครั้งนี้ ได้แก ่

  1. สถิติพื้นฐาน 

   สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556)  

สูตร   =  

     เมื่อ   แทน ค่าเฉล่ีย 

         แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม  

       N  แทน จำนวนคะแนนในกลุม่  

    1.2 ร้อยละ (Percentage) ใช้สูตรดงันี้  

สูตร     

     เมื่อ P แทน ร้อยละ                                 

       X แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงให้เปน็ร้อยละ  

       A แทน จำนวนความถี่ทั้งหมด 
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    1.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

สูตร  S.D. =  

     เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

       X  แทน คะแนนแต่ละคน  

       N  แทน จำนวนคะแนนในกลุม่  

         แทน ผลรวม 

  2. สถิติตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวจิัย 

   2.1 สถิติการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    2.1.1 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence: IOC) หาค่าเฉล่ีย

ดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด โดยใช้สตูร ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2555) 

สูตร   IOC   =    

     เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหวา่งจุดประสงค์ 

           กับเนื้อหา 

        แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

           ทั้งหมด 

         แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 

    2.1.2 ค่าความยาก (Difficulty: p) การหาค่าอำนาจจำแนก (r)  

รายข้อของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร ดังนี้ (พิชิต ฤทธิจ์รูญ, 2556)  

P =             r =  

     เมื่อ P แทน ค่าความยาก  

       r แทน ค่าอำนาจจำแนก  

       n แทน จำนวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุม่ต่ำ  

       RH แทน จำนวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มสงู  

       RL แทน จำนวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ำ 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



149 

    2.1.3 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ใช้สูตรของ Kuder-Richardson คอื 

สูตร KR-20 ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

สูตร KR20  =   =  

     เมื่อ  rtt แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

       K แทน จำนวนข้อสอบ  

       p แทน สัดส่วนข้อผู้ตอบถูกในข้อหนึ่ง   

     เมื่อ R แทน จำนวนผู้ตอบถูกในขอ้นั้น  

       q แทน 1-p  

       S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

   2.2 สถิติการหาคุณภาพของแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

    2.2.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินจากแบบประเมิน

ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้สูตรการวิเคราะห์ RAI 

(Rate Agreement index) (มิ่ง เทพครเมอืง และวาริน ชมตะคุ, 2555) 
 

สูตร RAI = 1 -  

     เมื่อ RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหวา่งผู้ประเมิน 

       Rmnk แทน การประเมินของผู้ประเมินคนท่ี m  

           บนพฤติกรรมที่ k ในกลุ่มตวัอย่างคนที่ n 

        แทน ค่าเฉลี่ยของการประเมิน m คน 

       K   แทน จำนวนรายการประเมนิทั้งหมดของแบบประเมนิ 

       N  แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่าง (ผู้ถูกประเมิน) 

       I  แทน จำนวนคะแนนที่เปน็ไปไดท้ั้งหมดตามเกณฑ ์

           การให้คะแนน 

       M  แทน จำนวนผู้ประเมิน 
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  3. สถิติตรวจสอบสมมติฐาน 

   สถิติตรวจสอบสมมติฐาน ได้แก่ 

    3.1 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานที่วา่ “กิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับ 

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80” (E1/E2)  

     80 ตัวแรก (E1) ประสิทธิภาพของกระบวนการวัดได้จากค่าร้อยละ

ของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำไดจ้ากการปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียน  

และคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบย่อยในแต่ละกิจกรรมได้คะแนนไมน่้อยกว่า ร้อยละ 80 

สูตร E1 =  

     เมื่อ E1 แทน ประสทิธิภาพของกระบวนการจัดกิจกรรม  

          การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

          เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

          โดยใช้รปูแบบกระบวนการคดิขัน้สูง GPAS 5 Steps  

          ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

          ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ทีก่ำหนด 80/80  

          ร้อยละของคะแนนเฉล่ียที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

          ทำได้ การปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียนและ 

          คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบย่อยในแต่ละกิจกรรม 

          แทน ผลรวมของคะแนนของผู้เรียนที่ได้จาก 

          การวัดระหว่างเรียน 

       B แทน คะแนนเต็มของแบบวัด  

       N แทน จำนวนผู้เรียนทั้งหมด  

     80 ตัวหลัง (E2) ประสิทธภิาพของผลลัพธ์วัดได้จากร้อยละ  

ของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทำได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

หลังเรียน ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
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สูตร E2 =  

     เมื่อ E2 แทน ประสทิธิภาพของผลลัพธ์วัดได้จากร้อยละ  

          ของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างทีไ่ด้ 

          จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

          และทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ 

          และเขยีนโปรแกรมอยา่งง่ายวิชาวทิยาการคำนวณ 

          หลังการทดลองสิ้นสุดลง  

         แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลงัเรียน  

       B แทน คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน  

       N แทน จำนวนผู้เรียน 

    3.2 สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐานที่วา่ “นักเรียนที่เรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน” 

ได้แก่ ค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างไมเ่ป็นอิสระกัน (Dependent samples t-test) ดังนี้  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

สูตร   t =            เมื่อ  df = n - 1 

     เมื่อ t แทน ค่าสถิติจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวัตถ ุ

          เพื่อทราบความมีนัยสำคญั  

       D แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน  

       n แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่างหรือจำนวนคู่คะแนน  

       ∑ แทน ผลรวม 
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    3.3 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานที่วา่ นักเรียนมีความสามารถ

ในการออกแบบและเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัเรยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรู้วชิาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 5 สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 ได้แก่ ค่าทีทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุม่ตัวอย่าง 1 กลุ่ม 

(One samples t-test) ดังนี้ (Charles, & Corrinne, 2010 อา้งถึงใน สำราญ กำจัดภัย, 2562) 

สูตร   เมื่อ df = n-1 

     เมื่อ t แทน ค่าสถิติที่ใช้ในการเปรียบเทยีบกับค่าวกิฤติ 

          เพื่อทราบความมีนัยสำคญั 

         แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

         แทน ค่าที่ต้องการตรวจสอบว่าเป็นค่าเฉลี่ย 

          ของประชากรที่เป็นมาตรฐานทั่วไป หรือค่าเกณฑ ์

          ที่ผู้วิจัยกำหนดขึ้น 

       S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

       n แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่สุม่จากประชากร 

    3.4 สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐานที่วา่ “นักเรียนที่เรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี 

สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

วิทยาการคำนวณอยูใ่นระดับมากขึ้นไป” ได้แก่ ค่าเฉล่ียกบัเกณฑ์การแปลความหมาย  

และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยหาคา่เฉลีย่รวมแลว้นำค่าคะแนนเฉลีย่รวมมาเทยีบกับเกณฑ ์

โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน ดังนี้ 

     5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากที่สุด 

     4 หมายถึง มคีวามพึงพอใจ มาก 

     3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 

     2 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อย 

     1 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อยท่ีสุด 
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    เกณฑ์การแปลผล เพื่อใช้เป็นแนวทางในการแปลความหมาย 

ของผลจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

     4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด   

     3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก   

     2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง   

     1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย   

     1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด  
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง 

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ครั้งนี้ ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดงันี้ 

  1. สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  2. ลำดับขั้นในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 เพื่อให้การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นทีเ่ข้าใจตรงกนัในสิ่งท่ีสื่อ

ความหมายข้อมูล ผู้ศึกษาได้กำหนดความหมายของสัญลักษณ์ ดงันี้  

  n  แทน จำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

    แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย  

  S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับลักษณะพฤติกรรม  

  E1  แทน ประสทิธิภาพของกระบวนการวัดได้จากค่าร้อยละของคะแนน

เฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำใบงานระหว่างเรียนและคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบย่อย

ในแต่ละกิจกรรมได้คะแนนไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 

  E2  แทน ประสทิธิภาพของผลลัพธ์วัดได้จากร้อยละของคะแนนเฉล่ีย 

ทีน่ักเรียนกลุม่ตัวอย่างทำได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนและ 

แบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ได้คะแนน 

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

  t  แทน สถิติทดสอบใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤตในการแจกแจงแบบ t  

เพื่อทราบความมีนัยสำคญั (t-distribution) 
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ลำดับขั้นในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับ ดังนี ้

  ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 

  ตอนที่ 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน ระหว่างกอ่นเรียน

และหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 

  ตอนที ่3 วิเคราะห์เปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ของความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดยี สำหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 

สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 ของคะแนนเตม็ 

  ตอนที่ 4 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับต่อไปนี้ 

  1. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณ 

   ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใช้รปูแบบกระบวนการคิดขัน้สงู 

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 ปรากฏผลดังตาราง 9  
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ตาราง 9 ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

            เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

            ขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียน 

            ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลังเรยีน 

แผน

ที่ 

คะแนน

เต็ม  S.D. 
รอ้ยละ 

(E1) 
 

คะแนน

เต็ม  S.D. 
รอ้ยละ 

(E2) 

1 30 24.57 3.43 81.89 ผลสัมฤทธ์ิ 20 16.37 1.87 81.85 

2 20 17.37 1.96 86.83 ความสามารถ 100 87.5 8.32 87.5 

รวม 50 41.94 5.26 83.87 รวม  84.67 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) = 83.87 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) = 84.67 

 

 จากตาราง 9 พบว่า กจิกรรมการเรยีนรู้วชิาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 83.87/84.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ 80/80 โดยมีประสทิธิภาพ

กระบวนการ (E1) เท่ากับ 83.87 และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 84.67 สอดคล้อง

กับสมมติฐานที่ตั้งไว้ในข้อที ่1 

   ตอนที่ 2 วิเคราะห์เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน ระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 ปรากฏผลดังตาราง 

    ผลการวิเคราะห์เปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี หลังเรียนได้มาจากคะแนน

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนรวมกับคะแนนแบบประเมินความสามารถ ทดสอบโดยใช้สถติิ 

Dependent Samples t-test 
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ตาราง 10 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

             ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน 

             โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั 

             คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

จำนวนนักเรยีน 

(n) 
คะแนนเต็ม 

คะแนนก่อนเรยีน คะแนนหลังเรยีน 
t 

Sig 

(1-tailed)  S.D.  S.D. 

จำนวน 30 คน 20 7.70 2.09 16.37 1.87 17.055** .000 

 ** มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 จากตาราง 10 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของคะแนนก่อนเรียนและ 

หลังเรียน จำนวน 20 ข้อ ค่า t จากตารางเท่ากับ 2.0452 ค่า t ที่คำนวณได้เท่ากับ 17.055 
มีค่ามากกวา่ค่า t จากตาราง แสดงวา่ นักเรยีนมีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนที่เรยีนดว้ยกจิกรรม

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมัลติมีเดีย 

สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติ

ทีร่ะดับ .01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ในข้อที่ 2 

   ตอนที่ 3 วิเคราะห์เปรียบเที่ยบคะแนนเฉลี่ยของความสามารถ 

ในการออกแบบและเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัเรยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรู้วชิาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กับเกณฑร์้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม ปรากฏผลดังตาราง 
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ตาราง 11 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการออกแบบ 

             และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ 

             คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

             กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย  

             สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ทดสอบโดยใช้สถิติ One-Samples t-test 

แบบประเมินความสามารถ 

ในการออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย 

คะแนนเต็ม  S.D. เกณฑ์ t-test 
Sig 

(1-tailed) 

ความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 100 87.50 8.324 80 4.935** .000 

 ** มีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 จากตาราง 11 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรอย่างง่ายมีคะแนนเฉลี่ย เทา่กับ 87.50 คะแนน คิดเปน็ร้อยละ 87.50  

เมื่อเปรียบเทยีบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนการทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย พบว่า คะแนนการทำแบบประเมินความสามารถ 

ในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย สูงกว่าเกณฑท์ีต่ั้งไว้รอ้ยละ 80 อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ในข้อที ่3 

   ตอนที่ 4 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 ปรากฏผลดังตาราง 
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ตาราง 12 ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ 

             คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

             กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย  

             สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

รายการ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 

   1. เนื้อหาที่กำหนดในกิจกรรมการเรยีนรูม้ีความเหมาะสม

กับความสามารถผู้เรยีน 4.55 0.51 มากท่ีสุด 

   2. เนื้อหา ภาษา รูปแบบตรงกับความสนใจ  

และความต้องการของนักเรยีน 4.54 0.51 มากท่ีสุด 

   3. การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลา 4.59 0.50 มากท่ีสุด 

รวม 4.56 0.51 มากท่ีสุด 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

   4. กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ ช่วยให้เกดิการเรียนรู้ 4.66 0.48 มากท่ีสุด 

   5. นักเรียนมีความกระตือรือรน้ในการทำกิจกรรม 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

   6. การจัดกลุ่มนักเรียนเหมาะกับลักษณะของกิจกรรม 4.55 0.51 มากท่ีสุด 

   7. นักเรยีนภูมิใจและสะสมผลงานดีเด่นของตนเอง 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

   8. นักเรยีนชอบเรียนวิชาวิทยาการคำนวณมากขึน้ 4.52 0.51 มากท่ีสุด 

   9. นักเรยีนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน 4.72 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

3. ด้านครูผู้สอน 

   10. ครูชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ GPAS 5 Steps ร่วมกับ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมเีดียให้นักเรยีนเข้าใจอย่างครบถว้น 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

   11. ครูมีเทคนิค วธิีการนำเสนอที่เหมาะสม กระตุ้น 

ความสนใจผู้เรียน  4.69 0.47 มากท่ีสุด 

   12. ครูสามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เข้าใจง่าย  4.62 0.49 มากท่ีสุด 

   13. ครูให้คำปรึกษา แนะนำ ดูแลนักเรียนในการเรยีนรู้

อย่างทั่วถึง 4.69 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.66 0.48 มากท่ีสุด 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

รายการ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

4. ด้านการเห็นคุณค่าและความเชื่อมั่นในตนเอง 

   14. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมอภปิรายและแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ร่วมกับเพื่อนในชั้นเรยีน 4.45 0.51 มาก 

   15. การเรยีนแบบGPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนมัลติมีเดีย ส่งเสริมให้นักเรียนเกดิความมั่นใจ  

ในการแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรม 4.41 0.50 มาก 

   16. การเรียนรูแ้บบGPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนมัลติมีเดีย ส่งเสริมให้นักเรียนเกดิความภูมิใจ  

และยอมรับความสามารถของตนและผู้อื่น 4.52 0.51 มากท่ีสุด 

   17. กิจกรรมการเรียนรูส้่งเสรมิความรับผิดชอบของนักเรียน 4.45 0.51 มาก 

   18. วิชาวิทยาการคำนวณมีความสำคัญและจะเป็นประโยชน์

ในการศึกษาต่อในอนาคต 4.45 0.51 มาก 

รวม 4.46 0.51 มาก 

รวมเฉลี่ยทุกด้าน 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

 

 จากตาราง 12 พบว่า ผลวเิคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย  

โดยภาพรวมนักเรียน มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.50) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 

3 ลำดับ ดังนี้ ด้านครูผู้สอน (  = 4.66, S.D. = 0.48) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  

(  = 4.62, S.D. = 0.49) และด้านเนื้อหา (  = 4.56, S.D. = 0.51) ตามลำดับ สอดคล้อง

กับสมมติฐานที่ตั้งไว้ในข้อที ่4 
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  2. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคุณภาพ 
   การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ ดำเนินการโดยผู้วิจัยทำการสังเกต 

สัมภาษณ์และสรุปวิเคราะห์ข้อมูล จากการปฏิบตัิกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

ในขณะทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และความรู้สึกที่เกิดข้ึน 

กับนักเรียนในระหว่างการเรียนการสอน สามารถนำเสนอรายละเอียดได้ดังนี ้

    2.1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี เป็นการเรียนรูท้ีน่ักเรียนไดเ้รียนรู้

ด้วยการลงมือทำจริง แสวงหาข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ไมใ่ช่แค่รับข้อมลูจากครูผู้สอนอย่างเดียว ทำให้

ความรู้ที่ได้รบัมีความคงทนและเข้าใจอย่างลึกซึ้งมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps 

    ขั้นสังเกต และรวบรวมข้อมูล ในแผนที่ 1 ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

    ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

     2.1.1 ขั้นสังเกต และรวบรวมข้อมูล ในแผนที่ 1 จากการสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียน สัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เป็นทางการ และการสนทนากับนักเรียน 

ได้ข้อมูล ดังนี ้
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      “ตอนแรกหนไูม่เข้าใจเลยคะ่ว่าผังงาน (Flowchart) คืออะไร  

แต่วันนี้พอไดดู้จากโปรแกรม มันมีภาพเคลื่อนไหว มีเสยีงอธิบาย ทำให้หนูเขา้ใจสญัลักษณ์

แต่ละตัว และรู้ว่ามนัใชท้ำอะไรค่ะ”   

(นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ,์ 22 มกราคม 2568)  

      “ผมชอบตรงทีใ่นโปรแกรมมตีัวอย่างสถานการณ์ให้ลองดูเยอะ

เลยครับ ทำให้ผมเห็นภาพชัดเจนขึ้นว่า จะเอาผังงานไปใช้ในการเขียนผังงานยังไง”  

 (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 22 มกราคม 2568)  

      “หนูได้ลองใช้เมาส์คลิกดูข้อมูลเอง เลือกดูส่วนที่สงสยัได้  

ทำให้สนุก และรู้สึกว่าจำได้ดีกว่าการที่ครูมาบอกอย่างเดียวค่ะ” 

(นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ,์ 22 มกราคม 2568) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps 

    ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ ในแผนที่ 1 ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

    ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

     2.1.2 ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ ในแผนที่ 1 จากการสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียน สัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เป็นทางการ และการสนทนากับนักเรียน 

ได้ข้อมูล ดังนี ้
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      “หลังจากที่ไดล้องทำแบบฝกึหัดในโปรแกรม ผมเร่ิม เข้าใจ

ความสัมพันธข์องแต่ละสัญลักษณ์ ในผังงานมากขึ้นครับ รู้ว่าสัญลักษณ์นี้ต้องตามด้วย

สัญลักษณ์อะไร และจะเชื่อมโยงกันยังไงให้มนัทำงานได้ตามที่เราต้องการ”   

 (นักเรียนคนที่ 1, สมัภาษณ์, 24 มกราคม 2568)  

      “หนูชอบที่โปรแกรมมีคำแนะนำเวลาเราทำผิดค่ะ ทำให้เรา  

ได้ทบทวนและแก้ไข ความเข้าใจของตัวเองได้ทนัที พอแก้ไขแล้วก็จำได้แมน่ขึ้นค่ะ”  

 (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ,์ 24 มกราคม 2568)  

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 
 

ภาพประกอบ 12 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps 

    ขั้นปฏิบตัิและสรุปความรู้หลังการปฏิบตัิ ในแผนที่ 1 ด้วยโปรแกรม   

    คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย 

     2.1.3 ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ ในแผนที่ 1  

จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน สมัภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เปน็ทางการ  

และการสนทนากับนักเรียน ได้ข้อมูล ดงันี้ 

      “หนูได้ลองแก้ไขผังงานที่โปรแกรมให้มาค่ะ บางทีก็เจอ

ข้อผิดพลาดที่ทำให้ผังงานทำงานไม่ได้ แต่พอได้ ลองแก้ด้วยตัวเอง แล้วลองใหมจ่นสำเร็จ 

มันรู้สึกภูมใิจมากค่ะ ทำให้หนูจำได้แมน่เลยค่ะ”   

(นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ,์ 24 มกราคม 2568)  
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      “พอได้ลอง สร้างผงังานจรงิ ๆ ตามโจทย์ในโปรแกรม ผมรู้สึก

มั่นใจมากขึ้นครับ ตอนแรกคิดว่ายาก แต่พอได้ทำทีละขั้นตอน พยายามนึกถึงสญัลักษณ์ 

ที่เรียนมา ทำให้ผมเข้าใจการทำงานของ Flowchart ได้ดีขึ้นครับ”   

(นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ,์ 24 มกราคม 2568)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps 

    ขั้นสังเกตและรวบรวมข้อมูล ในแผนที่ 2 ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

    ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

     2.1.4 ขั้นสังเกตและรวบรวมข้อมูล ในแผนที่ 2 จากการสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียน สัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เป็นทางการ และการสนทนากับนักเรียน 

ได้ข้อมูล ดังนี ้

      “พอได้ดูในโปรแกรม หนูเห็น ตัวอย่างเกมทีท่ำจาก Scratch 

เยอะมาก เลยค่ะ บางเกมก็เปน็เกมง่าย ๆ แต่ก็ดูสนุก ทำให้หนรูู้ว่าเราสามารถสร้างเกมได้

หลายรูปแบบเลย ไม่ได้มีแค่แบบที่คิดไว้”   

(นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ,์ 27 มกราคม 2568)  

      “ผมชอบตรงที่มี ภาพประกอบการแนะนำเครื่องมือต่าง ๆ  

ใน Scratch ครับ ทำให้ผมรูว้่าบล็อกคำส่ังแต่ละส ีมันเอาไว้ทำอะไรบ้าง แล้วมันวางต่อกนั

ยังไง เหมือนเห็นภาพของโปรแกรมก่อนที่จะลงมือทำจริง”   

(นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ,์ 27 มกราคม 2568) 
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ภาพประกอบ 14 กิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps 

    ขั้นปฏิบตัิและสรุปความรู้หลังการปฏิบตัิ ในแผนที่ 2 ด้วยโปรแกรม  

    Scratch 

     2.1.5 ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ ในแผนที่ 2  

จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน สมัภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เปน็ทางการ  

และการสนทนากับนักเรียน ได้ข้อมูล ดงันี้ 

      “ผมชอบที่ในโปรแกรมมีใหท้ดลองเล่นเกมที่สร้างได้ทันทีครบั 

พอสร้างเสร็จก็กดเล่นดเูลยว่ามันเป็นยังไง ถ้ามีปัญหาตรงไหนก็แก้โค้ดได้ทันทีครับ”   

(นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ,์ 5 กุมภาพันธ์ 2568)  

      “พอได้ลองลากบล็อกคำสัง่มาต่อกันจรงิ ๆ แล้วเห็นตัวละคร

เคลื่อนไหวตามทีเ่ราสั่งในโปรแกรม ผมรู้สึกสนกุมากครับ ตอนแรกก็งง ๆ ว่าจะเริม่ยังไง 

แต่พอได้ทำไปเรื่อย ๆ ก็เริม่เข้าใจมากขึ้นครับ”   

(นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ,์ 5 กุมภาพันธ์ 2568) 

      “เวลาได้ลงมือทำจริง ๆ ทำให้หนูรู้ว่า สามารถสร้างสิ่งต่าง ๆ 

ได้เยอะมาก ไม่ได้แค่ทำตามทีเ่ห็นในตัวอย่าง แต่สามารถคิดไอเดียเกมใหม่ ๆ แล้วลอง

สร้างเกมในแบบของเราเองได้ค่ะ”   

(นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ,์ 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
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    2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย นักเรียน 

มีความพึงพอใจอย่างมาก สามารถสรุปผลได้ ดังนี ้

     2.2.1 ด้านเนือ้หา 

      นักเรียนมีความพึงพอใจอย่างมากต่อเนื้อหาทีเ่รียน  

ซึ่งมีความกระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย และเชื่อมโยงกบัการใช้งานจริง การนำเสนอเนื้อหา

ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียที่ผสมผสานภาพ เสียง และการโต้ตอบ ทำให้เนื้อหา 

ที่เกี่ยวกับการออกแบบผังงาน และการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ไม่ซับซ้อนเกินไป 

นักเรียนรู้สึกว่าเนื้อหามีความทันสมัยและเป็นประโยชน์สำหรับการพัฒนาทักษะในโลก

ปัจจุบัน จากการสัมภาษณ์นกัเรียนอยา่งไมเ่ป็นทางการ นักเรียนมีความคิดเห็น ดังนี้ 

       “หนูชอบที่เนื้อหาในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมนั  

ไม่เยอะเกินไปค่ะ แต่ก็ครอบคลุมสิ่งทีต่้องรู้เกี่ยวกบั Flowchart และ Scratch พอดีเลย  

ทำให้หนูไม่งงและเรียนตามได้ทนั” 

(นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ,์ 7 กุมภาพันธ์ 2568) 

      2.2.2 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

       นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอน 

ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง และการมีส่วนร่วมรปูแบบ GPAS 5 Steps ทีแ่บ่งเป็นขั้นเป็นตอน

ช่วยให้การเรียนรู้เป็นระบบ ตั้งแต่การสงัเกต รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สรุป ลงมือทำ 

สื่อสาร และประเมินผล กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได ้สร้างเกมด้วยตนเอง ทำให้เกิด

ความสนุกสนาน ไมน่่าเบื่อ และกระตุ้นความสนใจได้อย่างต่อเนื่อง คอมพิวเตอรช์่วยสอน

มัลติมีเดียเข้ามาช่วยเสริมให้กิจกรรมมีความหลากหลาย จากการสมัภาษณ์นักเรียน 

อย่างไม่เปน็ทางการ นกัเรียนมีความคิดเห็น ดังนี้ 

        “กิจกรรมการเรียนสนุกมากค่ะ โดยเฉพาะตอนที่ได้

สร้างเกมเอง ด้วย Scratch มันเหมือนเราได้เลน่ไปด้วยเรียนไปด้วย ไม่รู้สึกเบื่อเลยค่ะ” 

(นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ,์ 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
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      2.2.3 ด้านครผูู้สอน 

       ครูผู้สอนไดร้ับความพงึพอใจอย่างมากจากนักเรียน 

ในด้านการให้คำแนะนำ และการเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ ครไูม่ได้เปน็เพียงผู้ให้ความรู้ 

แต่เป็นผู้ชี้แนะ กระตุ้นให้คดิ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลองผิดลองถูกด้วยตนเอง 

บรรยากาศการเรียนรู้ที่ครสูร้างขึ้นเป็นไปในเชิงบวก ทำให้นักเรียนรู้สกึกล้าท่ีจะถาม  

กล้าที่จะแสดงความคิดเหน็ และไม่รู้สึกกดดันเมื่อทำผิดพลาด จากการสมัภาษณ์นักเรียน

อย่างไม่เปน็ทางการ นกัเรียนมีความคิดเห็น ดังนี้ 

        “ครูไม่ได้สอนแค่อยู่หน้าห้องอย่างเดียวครับ แต่ครูเดินดู

และแนะนำเปน็รายบุคคลดว้ย ทำให้รู้สึกว่าครูใสใ่จและช่วยให้ผมเขา้ใจได้ดีขึ้นครบั” 

(นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ,์ 7 กุมภาพันธ์ 2568) 

      2.2.4 ด้านการเห็นคุณค่าและความเชื่อมัน่ในตนเอง 
       นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านนี้ เนื่องจากกิจกรรม 

การเรียนรู้ช่วยให้นักเรียน เห็นคุณค่าของสิ่งทีไ่ด้เรียนรู้ และเกิดความเชื่อมั่นในศักยภาพ

ของตนเอง การที่ได้ลงมือสร้างผลงานจริง เชน่ การออกแบบผังงานหรือการสร้างเกม 

ด้วย Scratch ทำให้เกิดความภาคภูมิใจและรู้สึกว่าตนเองสามารถทำสิ่งยาก ๆ ไดจ้ริง 

ความสำเร็จเล็ก ๆ น้อย ๆ ที่เกิดขึ้นในแตล่ะข้ันตอนของ GPAS 5 Steps เป็นการสร้างเสริม

ความมัน่ใจ เป็นทักษะท่ีสามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ ซึ่งจะนำไปสูก่ารเหน็คุณค่า 

ในการนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ต่อตนเองและสังคมในอนาคต จากการสัมภาษณ์นกัเรียน

อย่างไม่เปน็ทางการ นกัเรียนมีความคิดเห็น ดังนี้ 

        “พอได้สร้างเกมของตัวเองสำเร็จ หนูรู้สกึภูมิใจมากคะ่  

ไม่คิดว่าตัวเองจะทำได้ ทำให้หนูมั่นใจว่าถ้าตั้งใจทำอะไรก็ทำได้จริง ๆ”   

(นักเรียนคนที่ 4, สัมภาษณ,์ 7 กุมภาพันธ์ 2568) 

   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน สมัภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เปน็

ทางการ และการสนทนากับนักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนมากชอบการเรียนการสอนทีไ่ด้ลง

มือปฏิบัติด้วยตนเอง มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรูม้ากกว่าการเรียนรู้แบบครูบรรยาย  

แล้วนักเรียนนั่งฟังเพียงอยา่งเดียว  
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 จากที่กล่าวมาขา้งต้น จะเหน็ไดว้่าการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้วิชาวทิยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมทีผู่้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง

จากการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย การลงมือปฏิบัติการสร้างเกม 

ด้วยโปรแกรม Scratch จนเกิดทักษะและองค์ความรู้จากกิจกรรมทีไ่ด้ลงมือปฏิบัติ  

เป็นการพฒันาผู้เรยีนใหเ้กดิการเรยีนรู้และบรรลุวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายตามทีก่ำหนดไว ้

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



172 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 สรุปผลตามลำดับ ดังนี้ 

  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

  2. สมมติฐานของการวิจัย 

  3. ขอบเขตของการวิจัย 

  4. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

  5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  7. สรุปผล 

  8. อภิปรายผล 

  9. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้ 

  1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 

  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 
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  3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 

อย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 กับเกณฑร์้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

  4. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย  

สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 มีประสทิธภิาพตามเกณฑ์ 80/80  

 2. นักเรียนที่เรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้วชิาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 มีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 3. นักเรียนมีความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายหลัง

เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม

อย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  

 4. นักเรียนที่เรยีนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้วชิาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 มีความพงึพอใจ 

ต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคำนวณอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

  1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

   1.1 ประชากร คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จังหวัดมุกดาหาร  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 5 ห้องเรียน รวมทั้งส้ิน 148 คน 

   1.2 กลุ่มตัวอย่าง คอื นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ยอแซฟ 

มุกดาหาร สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จังหวัดมุกดาหาร  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งส้ิน 30 คน ซึ่งได้มาโดย

วิธีการเลือกแบบกลุม่ (Cluster random sampling) เนื่องจากนักเรียนห้องเรียนดังกล่าว  

มีลักษณะเปน็ชั้นเรียนที่คละความสามารถ ประกอบด้วย นักเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน 

ซึ่งมีลกัษณะที่มีสภาพคล้ายคลึงกับห้องเรียนอื่น ๆ ดงันั้น จึงเป็นตัวแทนของประชากรได้ 

  2. ขอบเขตด้านตัวแปร 

   2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนการสอนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

   2.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่

    2.2.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  

    2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    2.2.3 ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

    2.2.4 ความพงึพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้ 

  3. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

   กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 มีขอบข่ายเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 

ดังนี ้

    3.1 การเขียนผังงาน (Flowchart) 

    3.2 รูปแบบการเขียน Flowchart 

    3.3 องค์ประกอบของเก 
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    3.4 เริ่มต้นสร้างเกม 

    3.5 พิกัดและทิศทาง 

    3.6 ตรวจสอบเงื่อนไข 

    3.7 การควบคุมตัวละคร 

    3.8 ตรวจสอบและปรับปรุงผลงาน  

  4. ขอบเขตด้านระยะเวลาในการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 

   ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 รวมเวลาทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง ไม่รวมสอบวัด 

ผลการเรียนรู้อีก 2 ชั่วโมง 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเครื่องมือที่ผู้วิจัยสรา้งขึ้นมี ดังนี้ 

  1. แผนการจดัการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 2 แผน ใช้เวลาเรียน  

10 ชั่วโมง โดยการพิจารณาตรวจสอบ และประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน 

ซึ่งมีค่าความเหมาะสมเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.92 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

เท่ากับ 0.15 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 จำนวน 20 ข้อ ที่มีค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.31 ถึง 0.83 ค่าอำนาจจำแนก (r) 

อยู่ระหว่าง 0.25 ถึง 0.88 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.923 

  3. แบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 โดยผ่านการประเมิน

ของผู้ประเมิน 3 ท่าน จากแบบประเมินทั้งหมด 6 ข้อ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ของผู้ประเมิน (RAI) เท่ากับ 0.88 มีความสอดคล้องสูง 

  4. แบบวัดความพึงพอใจตอ่การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้รปูแบบกระบวนการคิด 

ขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 5 แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 18 ข้อ ซึ่งโดยผ่านการพิจารณา 

ของผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ที่ 0.93 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเกบ็รวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยทดลองกับกลุม่ตัวอย่าง  

คือ นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนเซนตย์อแซฟ 

มุกดาหาร จำนวน 30 คน โดยดำเนินการทดลองตามขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ชี้แจงให้นักเรียนที่เปน็กลุ่มตัวอย่างในการดำเนินการวิจัยทราบถึงการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อให้ทุกคนเข้าใจตรงกนัและปฏิบัติกิจกรรม 

ได้ถกูต้อง 

  2. ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบ  

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

  3. ดำเนินการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กลุม่ตัวอย่าง ด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้ทีถู่กพัฒนาข้ึน จำนวน 2 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลา 10 ชั่วโมง พร้อมทั้ง 

เก็บคะแนนการทำใบงานระหว่างเรียนและคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบย่อย หลังเรียน 

ในแต่ละแผนที่เรียนจบ  

  4. ทดสอบหลงัเรียน (Posttest) กับนักเรียนกลุม่ตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนชุดเดียวกับการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จำนวน 20 ขอ้ โดยสลับตัวเลือกใหม่ และทำแบบประเมนิความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วยการออกแบบผังงาน (Flow chart) แล้วนำผังงานไปสร้าง 

  เกมสร้างสรรค์ให้ความรู้ วชิาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ตามหัวขอ้ “เกมวิทย์คดิสนุก”  

ด้วยโปรแกรม Scratch 
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  5. ให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนต่อการเรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ทีถู่กพัฒนาข้ึน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป ดงันี้ 

  1. หาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ถกูพัฒนาข้ึน โดยการหา 

หาค่าสถติิพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ระหว่างคะแนนที่ได้ 

จากการปฏบิัติกิจกรรมระหว่างเรียน ซึง่มีการทำใบงานในคอมพิวเตอร์ 3 ใบงาน และ

แบบทดสอบย่อย 3 แบบทดสอบ กับคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ และแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและ

เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ E1/E2 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80  

  2. วิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ

ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-test 

  3. วิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม

อย่างง่าย หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 

โดยใช้สถิติ One Samples t-test 

  4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนตอ่การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  

ที่ถูกพัฒนาขึน้ โดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกบัเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  

   ค่าเฉลี่ย     ระดับความพึงพอใจ 

   1.00-1.50    น้อยที่สุด 

   1.51-2.50    น้อย 

   2.51-3.50    ปานกลาง 

   3.51–4.50    มาก 

   4.51-5.00    มากที่สุด 

สรุปผล 

 จากการดำเนนิการวิจัย เรื่อง การพัฒนากจิกรรมการเรยีนรู้วิชาวทิยาการคำนวณ 

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดงันี้ 
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  1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ถูกพัฒนาขึน้ มีค่าเท่ากบัร้อยละ 

83.87/84.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80/80 ที่ตั้งไว้  

  2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนทีเ่รียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ทีถู่กพัฒนาข้ึน หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคญั 

ทางสถิติท่ีระดับ .01  

  3. ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย หลังเรียน

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01  

  4. ความพงึพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที่ถูกพัฒนาขึน้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.50) 

อภิปรายผล 

 ในการวิจัยเรือ่ง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูผู้วิจัยขอนำเสนอการอภิปรายผลในประเด็นสำคัญ ดงันี้ 

  1. จากการวจิัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ที่ถูกพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 

ร้อยละ 83.87/84.67 หมายความว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากการทำใบงานระหว่างเรียน

และแบบทดสอบย่อย ของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ คิดเปน็ร้อยละ 83.87 และ 

มีคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 

และแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายหลังเรียน  

คิดเป็นร้อยละ 84.67 แสดงให้เห็นว่า แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณทีพ่ัฒนาขึ้น  

มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว ้คือ ร้อยละ 80/80 ที่ตั้งไวเ้นื่องมาจากแผน 

การจัดการเรยีนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร ์

ช่วยสอนมัลติมีเดียนั้น เป็นการเรียนรู้ที่สง่เสริมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) พัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา เพิม่ความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตนเอง นอกจากนี้การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี เป็กระบวนการเรียนรู้

ที่สามารถถักทอความรู้ออกเปน็ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย การตั้งคำถาม การวิเคราะห์ 
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สรุปข้อมูล การนำเสนอ การประเมินและหาคุณค่า จะมีหน้าที่เชื่อมโยงสื่อสารความรู้

ให้กับผู้เรียนเสริมสร้างสมรรถนะผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ทักษะสื่อสาร การคิด การวิเคราะห์ 

การแก้ปัญหา ทักษะชีวิต แสวงหาความรู้ไดต้่อเนื่องจากการใช้เทคโนโลยีให้มปีระสทิธิภาพ

ซึ่งจะทำให้ผูเ้รียนเป็นนักคดิแก้ปัญหาเป็นแนวทางหรอืวิธีการแก้ปญัหาไดอ้ย่างหลากหลาย 

และนำเอาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมเีดยีเขา้มาสอดแทรกในเนื้อรายวิชา เชน่ คอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลตมิีเดยี เรื่อง My Flowchart ทีส่ามารถกระตุน้ความสนใจของผู้เรียน สอดคลอ้ง

กับ จริวัฒน์ สทุธาวงศ์ (2563) ที่กล่าวว่าบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึน้มลีักษณะ 

ดังนี้ 1) การจัดรูปแบบที่สอดคล้องกับคณุลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

มี 4 ประการ ไดแ้ก่ 1) สารสนเทศ 2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล 3) การโต้ตอบ และ  

4) การให้ผลตอบกลับโดยทันที โดยมรีายละเอียด คือ 1) สารสนเทศ ในการนำเสนอเนื้อหา

มีการจัดแบ่งเนื้อหาออกเป็นตอน มีการเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก ทำให้นักเรียน

สามารถทำความเข้าใจได้ง่าย ไม่สับสน 2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล ในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้วิจัยได้จัดวางเนื้อหา แบบฝึกหัด และแบบทดสอบให้มี

ความยืดหยุ่น ให้นกัเรียนมอีิสระในการควบคุมการเรียนด้วยตนเองทั้งการควบคุมลำดับ

ของการเรียนเนื้อหา การควบคุมการทดสอบ ในการเรียนไม่จำเป็น ต้องเรียนตามลำดับ

เนื้อหา และสามารถทบทวนบทเรียนซ้ำ ๆ ได้จนกว่าจะเข้าใจในเนื้อหานักเรียนแต่ละคน

ศึกษาเนื้อหาจนเข้าใจแล้วจึงทำแบบฝึกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนทำให้คะแนนของ

แบบฝึกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเป็นไปตามเกณฑท์ี่กำหนด 3) การโต้ตอบ การวาง

รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธก์ับบทเรียน โดยการโต้ตอบ

ขณะศึกษาเนือ้หา ทำกิจกรรมระหว่างเรียน ทำแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบ ทำให้นักเรียน

ต้องสนใจบทเรียนอยูต่ลอดเวลา จึงสามารถเรียนรู้เนื้อหาไดอ้ย่างเขา้ใจยิ่งขึ้น 4) การให้ผล

ย้อนกลับโดยทันที ผู้วิจัยไดก้ำหนดให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการแจ้งผลย้อนกลบั

ให้กับนักเรียนทีท่ำกิจกรรมระหว่างเรียน โดยการสรุปผลคะแนนให้นักเรียนไดท้ราบหรือให้

คำเฉลยแบบฝึกหัดเพื่อใหน้ักเรียนสามารถตรวจสอบและประเมินผลงานของตนเองได้

ในทันที เพื่อเป็นการเสริมแรงให้นักเรียนเกิดกำลงัใจ หรือเกิดความพยายามในการเรยีน

เพิ่มมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนารกัษ์ สารเถื่อนแก้ว และคณะ (2563) การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ร่วมกับรปูแบบการเรียนการสอน 

แบบ 5E ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



179 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึน้ มีประสิทธภิาพ 80.22/82.83 ส่วน เจนจิรา  

ศรีวิลัย (2566) การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย การสื่อสารและการนำเสนอ สำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลปรากฏว่าสื่อมัลติมีเดยี การสือ่สารและการนำเสนอ มีค่าประสทิธิภาพ 

81.10/80.08 ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ผลการประเมินแผน 

การจัดการเรยีนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย ได้คะแนนเฉลีย่เท่ากบั 4.92 แสดงว่ามีความเหมาะสมมากที่สดุ  

แลว้นำไปทดลองใช้ (Try out) ในการหาประสทิธิภาพ ก่อนที่จะนำไปใช้จริงกบักลุ่มตวัอย่าง 

ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้สอดคล้องกับ กรกนก แป้นศรี และคณะ (2565) ที่ไดศ้ึกษาผลงานวิจัย 

เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขัน้ตอน (5 Steps) กับกรอบความคิด

เติบโต เรื่องดาวฤกษ์และระบบสรุิยะที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกรอบความคิดเติบโต 

สำหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู ้

5 ขั้นตอน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีพฒันาการสงูขึ้น 

  2. จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณก่อน

และหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนทีเ่รียน

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ทีถู่กพัฒนาข้ึน หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคญัทาง

สถิติที่ระดับ .01 ทีเ่ป็นเชน่นี้เนื่องจากการเรียนรู้ที่ผ่านมาของนักเรียนเป็นการจัดกิจกรรม

แบบปกติ อาจทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังไม่ดีเท่าที่ควร สังเกตไดจ้ากผล 

การทดสอบก่อนเรยีน ซ่ึงในภาพรวมมีค่าเฉลีย่ต่ำกวา่ผลการทดสอบหลังเรยีน ดว้ยกจิกรรม

การเรียนรู้ทีถู่กพัฒนาข้ึน ดังที ่เลไล ภาพนัธ์ และแสงเดือน คงนาวัง (2565) กล่าวว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขนาดของความสำเร็จที่ไดจ้ากกระบวนการเรียนการสอน 

การจัดการเรยีนการสอนโดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps รว่มกับ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย ทำใหน้ักเรียนเกิดการพัฒนาในการเรียนรู้ที่ดี ส่งผลให้

ประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ ดงัที่ นรรัชต ์ฝนัเชียร (2561) ได้กล่าวว่าแผนการสอน

หรือแผนจัดการเรียนรู้ คือ เครื่องมือสำคัญอย่างหนึ่งสำหรับการจัดการเรียนการสอน 

ของครผูู้สอนในทุกระดับชั้น เปรียบเสมือนแผนที่นําทางที่ช่วยให้ครูสามารถดำเนินกิจกรรม

การเรียนการสอนให้กบัผู้เรียนได้เหมาะสม ตรงตามเป้าหมายและมีประสิทธิภาพ เพื่อเป็น

ประโยชนต์่อตัวผู้เรียน สว่นในด้านของการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps เป็นรูปแบบที่เน้น 

ให้ผู้เรียนเกิดการลงมือปฏิบัติ สร้างองคค์วามรู้ด้วยตนเอง ทำให้เกิดความรู้ความเข้าใจ 
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ในเนื้อหา ไมใ่ชก่ารท่องจำ ซึ่งสอดคล้องกับ ศักดิ์สิน โรจนส์ราญรมย ์(2565) ที่ได้กล่าวว่า 

GPAS 5 Steps เป็นเทคนิคการสอนที่เน้นกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบการเรียนรู ้

เชิงรุก พร้อมทั้งเป็นเจ้าของการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) แสวงหาขอ้มูลรอบด้าน 

เพื่อตอบโจทย์การเรียนรู้ 2) คิด-วิเคราะห์-สรุปความรู้เพื่อวางแผนเตรียมปฏิบตัิ  

3) ลงมือทำจริง แกป้ัญหาจริง เพื่อพัฒนาหาแนวทางที่ดีท่ีสุด 4) สื่อสารและนําเสนอ 

ในรูปแบบที่หลากหลาย 5) สร้างคณุค่าให้ผลงานต่อยอดประโยชนส์ูส่ังคม อีกทั้ง สถาบนั

พัฒนาคุณภาพวิชาการ (2562) ที่ไดก้ลา่วว่าการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps เปน็หนึ่งใน

เทคนิคในมาตรฐานสากล ได้พัฒนาคณุภาพในการจดัการศึกษาจึงใช้กระบวนการคิดขั้นสูง

เชิงระบบ หรือเรยีกวา่กระบวนการ GPAS ซึง่เปน็กระบวนการทีท่รงพลังที่สุดเน้นกระบวนการคิด

วิเคราะหร์ะดบัสูง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ วาวรินทร์ พงษ์พฒัน์ (2561) ไดท้ำวิจยั

เรื่อง การพฒันาผลสัมฤทธิท์างการเรยีนคณติศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเปน็ โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวดัศรีสทุธาราม จังหวัด

สมุทรสาคร ผลการวจิัยพบวา่ นักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่3 โรงเรยีนวัดศรีสทุธาราม 

จังหวัดสมุทรสาคร มีผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยวธิีสอนแบบ  

GPAS 5 Steps หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 ซึ่งสอดคล้องกับ

ผลการวิจัยของ ธิดาวรรณ โพธิ์ทอง และฐาปนี สีเฉลียว (2562) ที่ไดศ้ึกษาผลงานวิจัย  

เรื่อง ผลการเรียนดว้ยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดยี โดยใชก้ระบวนการแกป้ัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 พบว่า 

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร ์เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

มีความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

  3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่ของความสามารถในการออกแบบและ

เขียนโปรแกรมอย่างง่าย หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 เทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 80 พบว่า สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 87.50 อย่างมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมคีะแนนเฉล่ียเท่ากับ 87.50 จากการศึกษาพบว่า กระบวนการ 

GPAS 5 Steps มีบทบาทสำคัญในการพฒันาความสามารถของนักเรียน โดยเฉพาะด้าน
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การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย กระบวนการนี้ช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถพฒันาทักษะ

การคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้อย่างเปน็ระบบ เนื่องจากเปน็แนวทางที่เน้นการเรียนรู้

ผ่านการปฏิบตัิจรงิ นักเรียนจึงสามารถเข้าใจหลักการออกแบบและการเขียนโปรแกรม 

ได้ดีขึ้น กระบวนการจัดการเรียนรู้ GPAS 5 Steps จะเสริมสร้างสิง่ทีต่ิดตัวผู้เรียนไป คือ 

วิธีคิด กระบวนการแสวงหาความรู้ความสามารถในการกล้าคิด กล้าทำ กล้าแสดงออก 

และในด้านการพัฒนาของครู โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการศึกษาระดับประถมศึกษา 

มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนเติบโตเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา  

และเป็นพื้นฐานที่สำคัญในการเรยีนในระดับสูงขึ้น กาญจนา เรืองสมบัติ และอลิสา  

ทรงศรีวิทยา (2568) นอกจากนี้ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดียเป็นปัจจัยเสริม 

ที่สำคัญ เทคโนโลยีช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น และสามารถเรียนรู้ได้ 

ด้วยตนเอง การมีภาพ เสียง และสื่อประกอบทำให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจและลด 

ความซับซ้อนของเนื้อหา ซ่ึงเป็นปจัจัยสำคัญที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรยีนมีส่วนร่วมในการเรียน

มากขึน้ สอดคลอ้งกับ ธดิาวรรณ โพธิท์อง และฐาปนี สเีฉลยีว (2562) ทีไ่ดศ้กึษาผลงานวจิัย 

เรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 

ทางคณติศาสตร ์เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 

ทางคณติศาสตร ์เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

มีความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ผลการศกึษาแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรยีนเพิ่มขึน้อย่างมนีัยสำคัญ คะแนนเฉลีย่ของกลุ่มตัวอย่างสูงกวา่ค่าเกณฑท์ีก่ำหนด 

ซึ่งแสดงให้เหน็ว่าแนวทางการสอนทีใ่ช้สามารถปรับปรุงผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน

ไดจ้ริง การทีค่่าความแตกต่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นการยืนยันว่าผลที่เกิดขึ้น

ไม่ได้เป็นเพียงความบังเอญิ แต่เป็นผลที่เกิดจากการใช้แนวทางการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

  4. ความพงึพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 โดยภาพรวมมีค่าเฉลีย่อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด  

(  = 4.57, S.D. = 0.50) ที่เป็นเชน่นี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณที่พฒันาขึ้นช่วยส่งเสริมให้นักเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งมีความสุข ไม่เครียด เพราะใน 
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แต่ละขั้นตอนการสอน นักเรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น ได้คิด ได้ปฏิบัติ มีสื่อและ

แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับผลการวจิัยของ กมลลกัษณ์ นวลสนอง และ

กิตติศักดิ์ ลักษณา (2567) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับผลการใช้กระบวนการจัดการเรยีนรู้ 

แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกมกระดานที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิต

สองมิติและสามมิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมี 

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกมกระดานอยูใ่นระดับ

มากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อแล้ว ขอ้ทีม่ีค่าเฉล่ียสูงสุด คอื ดา้นครูผู้สอน (  = 4.66, 

S.D. = 0.48) รองลงมา คอื ดา้นกจิกรรมการเรียนการสอน (  = 4.62, S.D. = 0.49) และ

ด้านเนื้อหา (  = 4.56, S.D. = 0.51) ทั้งนี้ได้มีการให้ข้อเสนอแนะนำผูเ้รียนและให้โอกาส

ปรบัปรุงแก้ไขงาน ซึ่งสอดคล้องกับ ธิติพงษ์ หน้องมา (2557) ได้ศึกษาความพงึพอใจ 

ต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้วิธีสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดียกบัวิธีสอนแบบปกติ ที่มีผลต่อ

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้น ปวช.1 แผนกช่าง

ยนต ์ผลพบวา่นักศึกษาแผนกช่างยนต์ที่ได้รับการสอนโดยการใช้สื่อมัลติมีเดียมีคะแนน

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ คนงึนิตย์ ดีพนัธ์ (2561)  

ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ GPAS ที่มีต่อความสามารถในการอ่าน

อย่างมีวิจารณญาณและความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศ จังหวัดเพชรบุรี พบวา่ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ 

การจัดการเรยีนรู้แบบ GPAS อยู่ในระดบัมาก 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 

  ผู้วิจัยขอนำเสนอแนวปฏิบตัิ ดังนี้ 

   1.1 ครูผู้สอนที่จะนำกิจกรรมการเรียนรูว้ิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ครูผู้สอนต้องศึกษาและทำความเข้าใจเก่ียวกับ

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย  

และวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เข้าใจ  
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   1.2 การจัดการเรียนการสอนวิชาวทิยาการคำนวณ โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เป็นรูปแบบ

ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการลงมือปฏิบัติ สร้างองคค์วามรูด้้วยตนเอง ทำให้เกิดความรู้ 

ความเข้าใจในเนื้อหา ไมใ่ชก่ารท่องจำ และทำให้ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น ครูผู้สอน

ควรจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องทั้งในกลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

และกลุ่มสาระการเรียนรู้อืน่ 

 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในครั้งต่อไป 

  ผู้วิจัยขอนำเสนอแนวปฏิบตัิ ดังนี้ 

   2.1 ควรมีการทำวิจัยกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อืน่ ๆ หรอืนักเรียน 

ในระดับชั้นอืน่ ๆ เพื่อทราบความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

   2.2 ควรมีการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ

ใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับเทคนิคอื่น ๆ เช่น Gamification, 

STAR เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญและหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

 รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในการตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย จำนวน 5 ท่าน 

ประกอบด้วย 

  1. ดร.พจมาน ชํานาญกิจ ตำแหนง่ ประธานหลักสตูรครุศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสตูรและการสอน  

  2. ดร.พัทธนนัท์ ชมภูนุช ตำแหนง่ อาจารย์ประจําสาขาวิชาวิจัยและ

ประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและ

ประเมินผลการเรียน  

  3. นางสาวกมลรัตน์ จำปาจันทร์ ตำแหน่ง ครู วทิยฐานะ ครูชำนาญการพเิศษ 

โรงเรียนส่องดาววิทยาคม  

  4. นางยุพิน ฤทธิธรรม ตำแหนง่ ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนส่องดาววิทยาคม  

  5. นางสาวรัญจวน ไชยโวหาร ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนส่องดาววิทยาคม  
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  1. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้วชิาวิทยาการคำนวณ  

 เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

 กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  

 เรื่องการออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

 กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

  3. แบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 

 อย่างง่าย ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ 

 คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

 กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

  4. แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

 วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

 โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร ์

 ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

โรงเรียนเซนต์ยอแซฟมุกดาหาร    ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2567  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี      สาระที่ 4 เทคโนโลยี  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย จำนวน 10 ชั่วโมง 

เรื่อง การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผังงาน         เวลา 3 ชั่วโมง  

ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 สอนวันที่ ............. เดือน ........................... พ.ศ. .............  

…………………………………………………………………………….………….…………………………………………………… 

มาตรฐานการเรียนรู ้

 มาตรฐานที่ 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิต

จริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำงาน และการแกป้ัญหาได้อย่างมปีระสทิธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด 

 ป.5/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือส่ือ  

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผังงาน 

สาระสำคัญ 

 ผังงาน (Flowchart) เป็นเครื่องมือในการจัดลำดับความคิดให้เห็นลำดับขั้นตอน

การทำงานที่ชัดเจน เพื่อชว่ยให้เห็นภาพสิ่งที่เกิดขึ้นและช่วยให้เข้าใจกระบวนการทำงาน 

หรือชว่ยหาขอ้บกพร่องภายในงาน ซึง่การเขยีนจะใช้สัญลักษณ์รปูภาพและลูกศรทีเ่ป็นสากล 

ทำให้สะดวกต่อการทำความเข้าใจ เพราะผังงานไม่ขึน้อยู่กับภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใด 

ภาษาหนึ่ง แต่เป็นเครื่องมือทีใ่ช้ในการสื่อสารได้ทุกภาษา 

สาระการเรียนรู้ 

 1. หลักการเขียนผังงาน และรู้จกัสัญลักษณ์ของผังงาน 

 2. ออกแบบและเขียนผังงานจากขั้นตอนการทำงานได้ 
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สมรรถนะและคุณลักษณะพึงประสงค์ 

 1. สมรรถนะ (Learners’ Key Competencies) 

  - ความสามารถในการคิด 

  - ความสามารถในการแกป้ัญหา 

 2. คุณลักษณะพึงประสงค์ (Desirable Characteristics) 

  - ใฝ่เรียนรู้ 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้สูต่ัวชี้วัด 

 1. บอกความหมายของสัญลักษณ์ต่าง ๆ ทีใ่ช้ในการเขียนผังงานได้ 

 2. ออกแบบ และเขียนผังงานจากขั้นตอนการทำงานได้ 

 3. เห็นประโยชน์ของผังงานในการแสดงลำดับขั้นตอน 

ทักษะกระบวนการคิด 

 1. ทักษะการเรียงลำดับ 

 2. ทักษะการคิดวิเคราะห ์

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 

 1. ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา 

 2. ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

การจัดการเรียนรู ้

 การจัดการเรยีนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ 

(พว.) 
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ชั่วโมงที่ 1 

 

ขั้นที่ 1 ขั้นสงัเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)  

 1. ทักทายนักเรียนและช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดยีผ่าน

โปรแกรมนำเสนอเรื่อง My Flowchart (ใช้เวลา 2 นาท)ี 

 2. สอบถามนักเรียนสำรวจความรู้ก่อนเรยีนโดยใช้คำถามต่อไปนี้  

  แนวคำถาม : ถ้าคุณแม่ให้นกัเรียนล้างจาน จะมีลำดับข้ันตอนอย่างไรบ้าง 

  แนวคำตอบ : เขี่ยเศษอาหาร ล้างน้ำเปล่า ล้างด้วยนำ้ยาล้างจาน ล้างด้วย

น้ำเปล่าให้สะอาด คว่ำจานบนชั้นวางจาน (ใช้เวลา 3 นาที) 

 3. นักเรียนเปิดโปรแกรม เรื่อง My Flowchart 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนศึกษา หลักการเขียนผังงาน สัญลักษณ์ของผงังาน 

ตัวอยา่งการเขยีนอัลกอริทมึแบบผงังาน จากโปรแกรม เรื่อง My Flowchart (ใช้เวลา 25 นาที) 

 4. นักเรียนศกึษา เรื่อง “ตวัอย่างการเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน”  

จากสื่อมัลติมีเดียผ่านโปรแกรมนำเสนอ เรื่อง การต้มไข่ (โดยใช้เวลา 10 นาที) 

 

ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรปุความรู้ (Processing) 

 1. สอบถามนักเรียนจากที่ได้ศึกษาข้อมูลผ่านโปรแกรม เรื่อง My Flowchart   

(ใช้เวลา 5 นาที) 

  แนวคำถาม : หลักการเขียนผังงานที่ดีควรเปน็อย่างไร 

  แนวคำตอบ : เปน็ระเบียบ ชัดเจน เข้าใจข้ันตอนได้ง่าย 

  แนวคำถาม : ทิศทางของผงังาน เริ่มเขียนได้อย่างไร 

  แนวคำตอบ : เริ่มจากบนลงล่างและจากซ้ายไปขวา 

  แนวคำถาม : อัลกอริทึมแบบบรรยาย ต่างกับผงังานอย่างไร 

  แนวคำตอบ : แบบบรรยายจะเขียนเปน็ข้อ ๆ เรียงจากบนลงล่าง   

แต่แบบผังงานจะใช้สัญลักษณ์เข้ามาช่วยให้เข้าใจมากขึ้น จึงทำให้คำอธิบายสั้นลง 
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 2. สอบถามนกัเรียนสำรวจความรู้หลังเรียนผ่านสื่อมัลติมีเดียผ่านโปรแกรม

นำเสนอโดยใช้คำถามต่อไปนี้ (ใช้เวลา 5 นาที) 

  แนวคำถาม : อัลกอริทึมแบบบรรยาย ต่างกับผงังานอย่างไร 

  แนวคำตอบ : แบบบรรยายจะเขียนเปน็ข้อ ๆ เรียงจากบนลงล่าง   

แต่แบบผังงานจะใช้สัญลักษณ์เข้ามาช่วยให้เข้าใจมากขึ้น จึงทำให้คำอธิบายสั้นลง 

  แนวคำถาม : ขั้นตอนการเตรียมไข่ ควรใช้สัญลักษณ์ใด 

  แนวคำตอบ : (         ) 

  แนวคำถาม : ขั้นตอนการใส่ไข่ ควรใช้สญัลักษณ์ใด 

  แนวคำตอบ : (          ) 

 

ชั่วโมงที่ 2 

 

ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบตัิ (Applying and Construction the 

Knowledge) 

 1. นักเรียนทำ กิจกรรมที่ 1 เขียนผงังาน (Flowchart)  

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนเขียนผงังาน (Flowchart) ตามหัวข้อที่กำหนดให้ คือ 

(การทอดไข่เจียว ต้มมาม่า ปลูกต้นไม้ ลา้งจาน ซักผักด้วยมือ) ให้เลือกทำเพียง 

แค่หัวข้อเดยีว โดยทำเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ลงบนใบงาน (ใช้เวลา 10 นาที) 

 2. นักเรียนทำ กิจกรรมที่ 2 ลงมือปฏิบัติการเขียนผงังาน ผ่านโปรแกรม

มัลติมีเดีย เรือ่ง My Flowchart 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนใช้โปรแกรม My Flowchart เลือกเมนเูกมผังงานหรรษา

และแบบทดสอบ เพื่อเรียนรู้รูปแบบการเขียนผังงาน (Flowchart) แล้วบันทึกคะแนนที่ได้ 

(ใช้เวลา 40 นาที) 
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ชั่วโมงที่ 3 

 

ขั้นที่ 4 ขั้นส่ือสารและนำเสนอ (Applying the communication Skill)  

 1. ให้นักเรียนแต่ละกลุม่นำเสนอผังงาน (Flowchart) ของกลุ่มตนเอง (ใช้เวลา 

35 นาที) 

 2. ให้นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นจากการนำเสนอผังงาน (Flowchart)  

ของเพื่อนในชั้นเรียน  

 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินเพ่ือเพิ่มคุณค่าบริการสังคมจิตสาธารณะ (Self-Regulating) 

 1. ให้นักเรียนดูรูปแบบการเขียนผังงาน (Flowchart) ผา่นสื่อมัลติมีเดียโปรแกรม

นำเสนอ เพื่อประเมินความเข้าใจสิ่งทีไ่ด้เรียนรู้และสรุป (แบบประเมินใฝ่เรียนรู้) (ใช้เวลา 

15 นาที) 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนสังเกตรูปแบบการเขียนผังงาน (Flowchart) แล้วตอบ

คำถามต่อไปนี้  

   แนวคำถาม : คุณครูต้องการเขียนผังงานเกี่ยวกับขั้นตอนการแต่งตัว 

ควรเลือกใช้ผังงานแบบใด 

   แนวคำตอบ : 3 รูปแบบ 1) ตามลำดบั 2) ทำซ้ำ 3) ทางเลือก/เงื่อนไข 

   แนวคำถาม : ถ้าฤดูหนาวจะไปเที่ยวภาคเหนือ แต่ถ้าฤดูร้อนจะไปเที่ยว

ภาคใต้ ควรเลือกใช้ผังงานรูปแบบใด และเพราะอะไร 

   แนวคำตอบ : (แบบทางเลือก/เงื่อนไข เพราะมีเงื่อนไข คือ ฤดูกาล) 

   แนวคำถาม : ขั้นตอนการคั้นน้ำส้มให้เตม็แก้ว ควรเลือกใช้ผังงานแบบใด 

พร้อมบอกเหตุผล 

   แนวคำตอบ : แบบทำซ้ำ เพราะมีขั้นตอนการทำซ้ำคอืการคั้นสม้หลาย

ลูกจึงจะได้น้ำส้มเต็มแก้ว 

 2. นักเรียนทำแบบฝึกหัดท้ายหน่วย 
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สื่อการเรียนรู ้

 1. สื่อมัลติมเีดียผ่านโปรแกรมนำเสนอ เรื่อง My Flowchart   

 2. สื่อมัลติมีเดียผ่านโปรแกรมนำเสนอ เรื่อง การต้มไข่ 

 3. สื่อมัลตมิีเดยีผ่านโปรแกรมนำเสนอ เรื่อง รูปแบบการเขยีนผังงาน (Flowchart) 

 4. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย เรื่อง My Flowchart 

การวัดและการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 

สิ่งที่ต้องการวัด 

และประเมินผล 
วธิกีารวัดและประเมิน เครื่องมือที่ใช้ 

เกณฑ์ 

การประเมิน 

บอกความหมาย 

ของสัญลักษณ์ต่าง ๆ 

ที่ใชใ้นการเขียนผังงานได้ 

1. การสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในการทำ

กจิกรรม 

2. การตรวจกิจกรรม  

1. แบบการให้คะแนน 

และประเมินผล 

2. กจิกรรมใน

คอมพิวเตอร์  

ไม่น้อยกว่า

รอ้ยละ 60 

ของคะแนนเต็ม 

ออกแบบ และเขียน 

ผังงานจากขั้นตอน 

การทำงานได้ 

1. การสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในการทำ 

กจิกรรม 

2. การตรวจกิจกรรมที่ 1 

ในใบงาน 

3. การตรวจกิจกรรมที่ 2 

ในคอมพิวเตอร์ 

4. การตรวจแบบฝึกหัด 

1. แบบการให้คะแนน 

และประเมินผล 

2. กิจกรรมที่ 1  

เขียนผังงาน (Flowchart)  

3. กจิกรรมที่ 2 รูปแบบ

การเขียนผังงาน 

(Flowchart) 

4. แบบฝึกหัดท้ายหน่วย 

ไม่น้อยกว่า

รอ้ยละ 60 

ของคะแนนเต็ม 

นักเรยีนใฝ่เรยีนรู้ พฤติกรรมใฝ่เรียนรู ้ แบบประเมินใฝ่เรยีนรู้  ไม่น้อยกว่า

รอ้ยละ 80 

ของคะแนนเต็ม 

 

บันทึกผลหลงัการจัดการเรียนรู ้

ผลการจัดการเรียนการสอน  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ปัญหา/อุปสรรค  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

แนวทางแกไ้ข  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

      ครูผู้สอน………………………………………….……………………… 

         (……………..……………………………………………) 

          วันที่บันทึก………………….……………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

โรงเรียนเซนต์ยอแซฟมุกดาหาร      ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     สาระที่ 4 เทคโนโลยี  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย จำนวน 10 ชั่วโมง  

เรื่อง การสรา้งเกมด้วยโปรแกรม Scratch         เวลา 7 ชั่วโมง  

ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 สอนวันที่ .............. เดือน ..........................พ.ศ. .............    

……………………………………………………………………………………….…………………………………………………… 

มาตรฐานการเรียนรู ้

 มาตรฐานที่ 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิต

จริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำงาน และการแกป้ัญหาได้อย่างมปีระสทิธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด  

 ป.5/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย  

ตรวจหาข้อผดิพลาด และแก้ไข 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 เขียนโปรแกรมทีม่ีการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาด 

และแก้ไข  

สาระสำคัญ 

 องค์ประกอบพื้นฐานของเกมที่เหมือน ๆ กัน คือ มีการเล่าเรื่อง กลไกของเกม 

และส่วนติดตอ่ผู้ใช้ เริ่มต้นสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch เริ่มจากแทรกพื้นหลังและ 

ตัวละคร แก้ไขตัวละคร และใส่บล็อกคำสั่งเพื่อควบคมุตัวละคร พิกัด ในแกน X และแกน Y 

กำหนดทิศทางการเคลื่อนทีข่องตัวละคร ใช้คำสั่ง if เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข ซึ่งการควบคุม

ตัวละครจะใชเ้มาส์หรือคียบ์อร์ดก็ได้ ข้ึนอยู่กับการออกแบบเกมนั้น ๆ การตรวจสอบ 

ความถูกต้องของผลงานก่อนนำเสนอจริงเปน็ขั้นตอนที่สำคัญ เพือ่ให้แน่ใจว่าผลงาน 

ที่สร้างขึ้นตรงกับที่ได้ออกแบบไว้ถูกต้อง ครบถ้วน และหากพบข้อผิดพลาดก็จะนำมาแก้ไข

จุดบกพร่องกอ่นทีจ่ะนำไปใช้จริง  
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สาระการเรียนรู้ 

 1. องค์ประกอบของเกม  

 2. ใช้งานโปรแกรม Scratch เบื้องต้นได้ 

 3. การแทรกพื้นหลังและตัวละคร 

 4. การแก้ไขพื้นหลัง 

 5. กำหนดพิกดัและทิศทางให้กับตัวละคร 

 6. การกำหนดเงื่อนไข (if) และการสั่งงานแบบวนซ้ำ  

 7. ตรวจสอบเงื่อนไขด้วยบล็อกคำสั่ง if ได้ 

 8. ควบคุมตัวละครด้วยบล็อกคำสั่งต่าง ๆ 

 9. ตรวจสอบและแก้ไขจุดบกพร่องของโปรแกรม 

สมรรถนะและคุณลักษณะพึงประสงค์ 

 1. สมรรถนะ (Learners’ Key Competencies) 

  - ความสามารถในการคิด 

  - ความสามารถในการแกป้ัญหา 

 2. คุณลักษณะพึงประสงค์ (Desirable Characteristics) 

  - มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้สูต่ัวชี้วัด 

 1. ใช้งานโปรแกรม Scratch เบื้องต้นได้ 

 2. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อกคำสั่งต่าง ๆ ได้ 

 3. เขียนโปรแกรม Scratch สร้างเกมอย่างง่ายได้ 

 4. สามารถตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขจุดบกพร่องได้ 

ทักษะกระบวนการคิด 

 1. ทักษะการสังเกต 

 2. ทักษะการคิดแก้ปัญหา 

 3. ทักษะการให้เหตุผล 

 4. ทักษะการนำความรู้ไปใช้ 
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ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 

 1. ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา 

 2. ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

การจัดการเรียนรู ้

 การจัดการเรยีนรู้ตามแนวทาง GPAS 5 Steps สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ 

(พว.) 

 

ชั่วโมงที่ 4 

 

ขั้นที่ 1 ขั้นสงัเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)  

 1. ทักทายนักเรียนและช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดยี 

ผ่านโปรแกรมนำเสนอ เรื่อง การสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch (ใช้เวลา 3 นาที) 

 2. สอบถามนักเรียนสำรวจความรู้ก่อนเรยีนโดยใช้คำถามต่อไปนี้  

  แนวคำถาม : นักเรียนชอบเล่นเกมไหม 

  แนวคำตอบ : (ชอบ/ไม่ชอบ)  

  แนวคำถาม : ถ้าชอบทำไมนักเรยีนถึงชอบเล่นเกมและเล่นเกมแบบไหน 

  แนวคำตอบ : ตามความคิดของนักเรียน (ใช้เวลา 2 นาที) 

 3. นักเรียนเปิดโปรแกรม เรื่อง สร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch    

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนศึกษา องค์ประกอบของเกม ผังงานกลไกของเกม  

พิกัดและทิศทาง การใช้งาน Scratch บลอ็กคำสั่งน่ารู้ จากโปรแกรม เรื่อง การสร้างเกม

ด้วยโปรแกรม Scratch (ใช้เวลา 35 นาท)ี  

 4. นักเรียนศึกษา เรื่อง “ตัวอย่างการเขยีนสคริปต์เมื่อตัวชี้เมาส์วางที่แมวให้พูด” 

จากไฟล์ตัวอย่างที่สร้างด้วยโปรแกรม Scratch 3.0 (โดยใช้เวลา 5 นาที) 
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ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรปุความรู้ (Processing) 

 1. สอบถามนักเรียนจากที่ได้ศึกษาข้อมูลผ่านโปรแกรม เรื่อง สร้างเกมด้วย

โปรแกรม Scratch (ใช้เวลา 2 นาที) 

  แนวคำถาม : องค์ประกอบของเกมมีอะไรบ้าง 

  แนวคำตอบ : การตั้งชื่อเกม การเล่าเรื่องราว กลไกของเกม ส่วนติดต่อผู้ใช้ 

การออกแบบฉากและตัวละคร  

 2. ครูสาธิตวิธีการเลน่เกม Fruit Match โดยใช้เมาส์ลากรูปผลไม้ไปวางให้ตรง

กับเงา หากถูกต้องผลไม้ทีถู่กจะหายไปจนหมดทกุภาพ จากนั้นสอบถามนักเรียนสำรวจ

ความรู้หลังดกูารสาธิต (ใชเ้วลา 3 นาที) 

  แนวคำถาม : ผังงานกลไกของเกมก่อนจบเกมมีลำดับอะไร 

  แนวคำตอบ : รูปภาพและผลไม้หายไป 

ชั่วโมงที่ 5-9 

ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบตัิ (Applying and Construction the  

Knowledge)  

 1. นักเรียนลงมือปฏิบตัิเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Scratch ในการสร้างเกม 

 2. ครูแนะนำวิธีการบันทึกโปรเจกต์ไว้ในที่เก็บงาน (ใช้เวลา 2 นาที) 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch แทรกพื้นหลัง (ฉากเกม)  

จากไลบรารี่ หรือไฟล์ภาพอื่น ๆ แทรกตัวละคร (ผลไม้และเงา) จากไลบรารี่ แลว้ปรับขนาด

ให้เหมาะสม บันทึกโปรเจกตไ์ว้ในที่เก็บงานของตนเอง (ใช้เวลา 35 นาที) 

 3. นักเรียนทำ กิจกรรมที่ 3 ระบุองค์ประกอบของเกม (ใช้เวลา 13 นาที) 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนระบุองค์ประกอบของเกมให้ครบถว้นตามหัวข้อ 

ที่กำหนดให้ลงไปในใบงาน 

 4. นักเรียนปฏิบตัิ การกำหนดพิกัดและทิศทางของตัวละคร 

  คำชี้แจง ให้นกัเรยีนเปิดโปรเจกต์ที่บันทกึไว้ ซึ่งนักเรียนจะไดห้น้าจอโปรแกรม

ที่ยงัไม่ได้จัดเรียงผลไม้และเงาไว้ ให้นักเรยีนจัดเรียงเงาผลไม้และผลไม้แยกไว้คนละฝ่ังและ

สลับตำแหน่ง จากนั้นใสบ่ลอ็ก go to x, y ให้กับตัวละครผลไม้และเงาทุกตัว คลิก   

เพื่อดูผลลัพธ์ (ใช้เวลา 20 นาที) 
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 5. นักเรียนทำ กิจกรรมที่ 4 ใบงานพิกดัและทิศทางของตัวละคร  

(ใช้เวลา 10 นาที) 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนบอกตำแหนง่ X และ Y บนกระดานให้ถูกต้อง 

ตามที่โจทย์กำหนดในใบงาน 

 6. นักเรียนทำ กิจกรรมที่ 5 การใช้บลอ็กคำสั่งตรวจสอบเงื่อนไข (if)  

(ใช้เวลา 20 นาที) 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรยีนใสบ่ล็อกคำสัง่ if โดยเริ่มจากนำบลอ็กคำสัง่ if มาใส่ก่อน 

และตามด้วยบล็อก touching… มาใส่ในช่องกำหนดเงือ่นไข แล้วนำเงื่อนไขที่ต้องการ 

ให้เป็นจริงมาใส่ คือ บล็อก go to… (ตำแหน่งของเงา), บล็อก wait และ hide ส่วนเงื่อนไข 

ที่เป็นเท็จให้ใส่นอกบล็อก if คือ บล็อก go to… (ตำแหน่งของตัวละครผลไม้) คลกิ   

เพื่อดูผลลัพธ์ บันทึกโปรเจกต์ไว้ในที่เก็บงานของนักเรียน 

 7. นักเรียนปฏิบตัิ การสั่งงานแบบวนซ้ำ 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนใส่บลอ็กคำสั่ง move และกำหนดจำนวน step ให้กับ

ตัวละคร และตามดว้ยบล็อก wait กำหนดเวลา ทำซ้ำไปเรื่อย ๆ แลว้ขัน้ดว้ยบล็อก turn left 

15 degrees จบดว้ยบล็อก turn right 15 degrees คลกิ  เพื่อดูผลลัพธ์ (ใช้เวลา 25 นาที) 

   7.1 นักเรียนทำการสั่งงานแบบวนซ้ำด้วยบล็อกคำสั่ง repeat   

    คำชี้แจง นักเรียนแก้ไขสคริปต์จากการเขียนบล็อกเดิมซ้ำ ๆ กนั  

เป็นสคริปต์โดยใช้บล็อก repeat แทน โดยให้นำเอาบล็อกคำสั่ง move ตามด้วยบล็อก wait 

วางไว้ภายในบล็อกคำสั่ง repeat แล้วขั้นด้วยบล็อก turn left 15 degrees จากนั้นทำคำสั่ง 

duplicate บลอ็กคำสั่ง repeat เพื่อทำซ้ำวางต่อจากบล็อก turn left 15 degrees จบด้วย

บล็อก turn right 15 degrees คลกิ  เพื่อดูผลลัพธ์ แล้วให้นักเรียนสังเกตความแตกต่าง

ระหว่างการเขียนคำสั่งแบบซ้ำ ๆ กบัการใช้บล็อกคำสั่ง repeat (ใช้เวลา 25 นาที) 

   7.2 นักเรียนทำการสัง่งานแบบวนซ้ำด้วยบล็อกคำสั่ง forever   

    คำชี้แจง นักเรียนเปิดโปรเจกต์ชื่อ Game ทีบ่ันทึกไว้แล้ว เพิม่บล็อก 

forever, if และเงื่อนไขให้ตวัละครผลไม้ Apple เพ่ิมบลอ็ก forever, if และเงื่อนไขให้ 

ตัวละครเงา Apple2 ทำขัน้ตอนเพ่ิมบล็อกซ้ำให้ตัวละครถัดไป โดยใช้คำสั่ง duplicate  

และแก้ไขสคริปต์ในส่วนเงื่อนไข และบล็อก go to ตำแหน่งของตัวละครผลไม้กบัเงา  

คลิก  เพื่อดูผลลัพธ์ บันทึกโปรเจกต์ไว้ในที่เก็บงาน (ใช้เวลา 20 นาท)ี 
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 8. นักเรียนปฏิบตัิ การเคลื่อนที่แบบต่อเนื่อง (Glide) 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนใส่บลอ็กคำสั่ง บลอ็ก go to… (เพื่อระบุตำแหน่ง 

ของตัวละคร) จากนั้นลากตัวละครไปวางยังตำแหน่งทีต่้องการแลว้ใส่บล็อกคำสั่ง บล็อก 

Glide แล้วคลิก  เพื่อดูผลลัพธ์ (ใช้เวลา 10 นาที) 

 9. นักเรียนปฏิบตัิ การเปลี่ยนชุดตัวละคร (Next Costume) 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนเลือกตัวละครทีม่ีชุดตัวละครมา แล้วใส่บล็อกคำสั่ง  

go to… (เพื่อระบุตำแหน่งของตัวละคร) จากนั้นใส่บล็อกคำสั่ง repeat ข้างในบลอ็กคำสั่ง 

repeat ให้ใส่บล็อกคำสั่ง move และกำหนดจำนวน step ให้กับตัวละคร และตามด้วยบล็อก 

Next Costume ปิดด้วยบล็อก wait เพื่อกำหนดความเร็วในการเคลื่อนที่ แล้วคลิก   

เพื่อดูผลลัพธ ์(ใช้เวลา 20 นาที) 

 10. นักเรียนปฏิบตัิ การควบคุมตัวละครด้วยคียบ์อร์ด 

  คำชี้แจง นักเรียนเปิดไฟลต์ัวอย่าง Monkey–costume เขียนสคริปต์ควบคุม

ตัวละครให้เดนิซ้ายหรือขวา ใช้ปุ่ม (left arrow เดินซ้าย/right arrow เดินขวา) ตัวละคร

กระโดดใช้ปุ่ม Spacebar หรือ up arrow ตามตัวอย่างแล้วคลิก  และบันทึกผลลพัธ์ที่ได้ 

(ใช้เวลา 20 นาที) 

 11. นักเรยีนปรับปรุงสครปิต์ให้ตวัละครขยับแขนขาระหว่างเดนิไปใหถ้งึประตูบ้าน 

แล้วคลิก  เพื่อดูผลลัพธ์แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้ (ใช้เวลา 10 นาที) 

 12. นักเรียนปรับปรุงสคริปต์ให้ตัวละครโดยใช้บล็อกคำสั่ง Sound เพื่อแทรก

เสียงให้กบัตัวละคร แล้วคลิก  เพื่อดูผลลัพธ์แล้วบันทึกผลลัพธ์ทีไ่ด้ (ใช้เวลา 10 นาที) 

 13. นักเรียนปฏิบตัิ การตรวจสอบและปรบัปรุงผลงาน 

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนทำการตรวจสอบวา่มีรายละเอียดสอดคล้องกับ 

หน้าองคป์ระกอบของเกม หรือไม่ โดยสามารถตรวจสอบในขณะทีส่ร้างโปรแกรม  

หรือหลังจากที่สร้างเกมเสร็จแล้วก็ได้ ในกรณีที่สร้างเสร็จแล้วสามารถให้เพื่อน  

หรือบุคคลอ่ืนทดลองเล่น เพื่อเป็นการหาข้อผิดพลาดของเกมอีกครัง้ (ใช้เวลา 10 นาที) 
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ชั่วโมงที่ 10 

ขั้นที่ 4 ขั้นส่ือสารและนำเสนอ (Applying the communication Skill)  

 1. นักเรียนทำ กิจกรรมที่ 6 นำเสนอผลงาน   

  คำชี้แจง ใหน้ักเรียนแต่ละคนนำเสนอเกมที่สร้างเสร็จแล้ว โดยการแชร ์

หน้าจอของตนเองให้เพื่อน ๆ ในห้องดูพร้อมอธิบายวิธีการเลน่ (ใช้เวลา 35 นาท)ี 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินเพ่ือเพิ่มคุณค่าบริการสังคมจิตสาธารณะ (Self-Regulating)  

 1. ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากการนำเสนอเกม ของเพื่อนในชั้นเรียน  

 2. นักเรียนทำแบบฝึกหัดท้ายหน่วย 

 3. ครูถามนักเรียนเพื่อประเมินความเข้าใจในเนื้อหาท่ีได้ปฏิบตัิมา 

  แนวคำถาม : หากต้องการสร้างเกมโดยใช้โปรแกรม Scratch ควรเริ่มต้น

สร้างสิ่งใดก่อน 

  แนวคำตอบ : สร้างฉาก, เพิ่มตัวละคร, ใส่สคริปต์ควบคุมตัวละคร ฯลฯ 

  แนวคำถาม : หากต้องการทราบว่าตัวละครอยู่ตำแหน่งใดจะสามารถ 

ดูข้อมูลได้จากคำสั่งใด 

  แนวคำตอบ : info ของตัวละคร 

  แนวคำถาม : หากต้องการให้ตัวละครลอยขึ้นด้านบน ควรเปลี่ยนค่า x หรือ  

ค่า y 

  แนวคำตอบ : ค่า y 

  แนวคำถาม : พิกัดมีความจำเป็นในการสร้างเกมอย่างไร 

  แนวคำตอบ : จำเปน็ เพราะช่วยระบุตำแหน่งของตัวละครให้อยู่ในตำแหนง่ 

ที่เราต้องการ 

  แนวคำถาม : การเขียนสคริปต์ด้วยบล็อก if มีความหมายว่าอย่างไร   

  แนวคำตอบ : บล็อก if ใช้ในการทำงานแบบมีเงื่อนไข โดยถ้าเงื่อนไขเป็นจริง 

จะทำคำสั่งทีอ่ยู่ภายในบลอ็ก if แต่ถ้าเงือ่นไขเป็นเท็จ จะทำคำสั่งทีอ่ยู่นอกบล็อก if ที่เป็น

บล็อกคำสั่งถดัไป 

  แนวคำถาม : ถ้านกัเรียนต้องการให้ตัวละครมีการเคลือ่นไหวท่าทางสมจริง

มากยิ่งขึ้น สามารถใช้บล็อกใดมาใส่เพิ่ม 

  แนวคำตอบ : บล็อก next costume ในกลุ่ม Looks (ใช้เวลา 15 นาท)ี 
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สื่อการเรียนรู ้

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดยี เรื่อง สร้างเกมดว้ยโปรแกรม Scratch 

 2. โปรแกรม Scratch3 

 3. ไฟลโ์ปรแกรม Scratch ตัวอย่างการเขยีนสครปิต์เมื่อตัวชีเ้มาส์วางที่แมวให้พูด 

 4. ไฟลโ์ปรแกรม Scratch เกม Fruit Match 

 5. ไฟล์โปรแกรม Scratch Monkey–costume 

การวัดและการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 

สิ่งที่ต้องการวัด 

และประเมินผล 
วธิกีารวัดและประเมิน เครื่องมือที่ใช้ 

เกณฑ์ 

การประเมิน 

ใชง้านโปรแกรม Scratch 

เบื้องต้นได ้

1. การสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในการทำ

กจิกรรม   

2. การตรวจใบงาน 

กจิกรรมที่ 3 

1. แบบการให้คะแนน 

และประเมินผล     

2. ใบงานองค์ประกอบ

ของเกม 

ไม่น้อยกว่า 

รอ้ยละ 80 

ของคะแนนเต็ม 

เขียนโปรแกรม Scratch  

สร้างเกมอย่างง่ายได้ 

1. การสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในการทำ

กจิกรรม   

2. การตรวจใบงาน 

กจิกรรมที่ 4 

1. แบบการให้คะแนน 

และประเมินผล 

2. ใบงานกำหนดพิกัด 

และทิศทาง 

ไม่น้อยกว่า 

รอ้ยละ 80 

ของคะแนนเต็ม 

สามารถตรวจหา

ข้อผิดพลาดและแกไ้ข

จุดบกพร่องได้ 

1. การสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในการทำ

กจิกรรม 

2. การตรวจใช้บล็อก  

คำสั่งตรวจสอบเงื่อนไข 

กจิกรรมที่ 5 

3. การตรวจนำเสนอผ่าน

การแชร์หน้าจอคอมฯ 

กจิกรรมที่ 6 

4. การตรวจแบบฝึกหัด 

1. แบบการให้คะแนนและ

ประเมินผล 

2. ใชบ้ล็อกคำสั่ง

ตรวจสอบเงื่อนไขในคอมฯ 

3. นำเสนอผลงานผ่าน

การแชร์หน้าจอคอมฯ 

4. แบบฝึกหัดท้ายหน่วย 

ไม่น้อยกว่า 

รอ้ยละ 80 

ของคะแนนเต็ม 

นักเรยีนมุ่งมั่น 

ในการทำงาน 

1. ประเมินพฤติกรรม 

การทำกิจกรรม 

ของนักเรียน 

1. แบบประเมิน 

ความมุ่งมั่นในการทำงาน 

ไม่น้อยกว่า 

รอ้ยละ 80 

ของคะแนนเต็ม 
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บันทึกผลหลงัการจัดการเรียนรู ้

ผลการจัดการเรียนการสอน  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ปัญหา/อุปสรรค  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

แนวทางแกไ้ข  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

      ครูผู้สอน………………………..………………………………… 

         (……………..……………….…..…………………) 

         วันที่บันทึก……………..……..……………… 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนใช้งานโปรแกรม My Flowchart เรื่อง การเขียนผังงาน เลือกเมนู
เกมผงังานหรรษา ทำความเข้าใจและรู้จักสัญลักษณ์และหน้าท่ีสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
ของ Flowchart แล้วเล่นเกมผังงานหรรษาเพื่อเก็บคะแนน 20 คะแนน 

กิจกรรมที่ 2 
สัญลักษณข์องผังงาน 

Unit 2 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร
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เฉลยกิจกรรมที่ 2 เรื่อง สัญลักษณข์องผังงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนใช้งานโปรแกรม My Flowchart เรื่อง การเขียนผังงาน เลือกเมนู
เกมผงังานหรรษา ทำความเข้าใจและรู้จักสัญลักษณ์และหน้าท่ีสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
ของ Flowchart แล้วเล่นเกมผังงานหรรษาเพื่อเก็บคะแนน 20 คะแนน 

กิจกรรมที่ 2 
สัญลักษณ์ของผังงาน 

Unit 2 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร
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แนวทางการตรวจให้คะแนน 

กิจกรรมที่ 2 เรื่อง รูปแบบการเขียนผงังาน (Flowchart) 

ข้อคำถาม แนวทางการตรวจให้คะแนน 

ข้อที่ 1-20 ถ้านกัเรียนตอบถูก ได้ข้อละ 1 คะแนน 

ตอบผิด (หรือไม่ตอบ) ได้ขอ้ละ 0 คะแนน 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนท่ีทำได้ ระดับคุณภาพ หมายเหต ุ

18-20 คะแนน ดีมาก เกณฑ์ผ่านที่ยอมรับได้ ต้องได้ตั้งแต่ 

16 คะแนน ขึ้นไป (ร้อยละ 60 ขึ้นไป) 15–17 คะแนน ดี 

10–14 คะแนน พอใช ้

ต่ำกว่า 10 คะแนน ปรบัปรุง 
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ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนใช้งานโปรแกรม My Flowchart เรื่อง การเขียนผังงาน 
โปรแกรมจะเป็นแบบทดสอบรูปแบบการเขียนผังงาน แสดงขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
ตามโจทย์ท่ีกำหนด ซึ่งจะมี 2 ระดับ คือ Level 1 และ Level 2 

กิจกรรมที่ 2 Unit 2 
รูปแบบการเขียนผังงาน (Flowchart) 
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เฉลยกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รูปแบบการเขียนผังงาน (Flowchart) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนใช้งานโปรแกรม My Flowchart เรื่อง การเขียนผังงาน 
โปรแกรมจะเป็นแบบทดสอบรูปแบบการเขียนผังงาน แสดงขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
ตามโจทย์ท่ีกำหนด ซึ่งจะมี 2 ระดับ คือ Level 1 และ Level 2 

กิจกรรมที่ 2 Unit 2 
รูปแบบการเขียนผังงาน (Flowchart) 
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แนวทางการตรวจให้คะแนน 

กิจกรรมที่ 2 เรื่อง รูปแบบการเขียนผงังาน (Flowchart) 

ข้อคำถาม แนวทางการตรวจให้คะแนน 

ข้อที่ 1-10 ถ้านกัเรียนตอบถูก ได้ข้อละ 1 คะแนน   

ตอบผิด (หรือไม่ตอบ) ได้ขอ้ละ 0 คะแนน 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนท่ีทำได้ ระดับคุณภาพ หมายเหต ุ

10 คะแนน ดีมาก เกณฑ์ผ่านที่ยอมรับได้ ต้องได้ตั้งแต่ 

6 คะแนน ขึ้นไป (ร้อยละ 60 ขึ้นไป) 8–9 คะแนน ดี 

6–7 คะแนน พอใช ้

ต่ำกว่า 6 คะแนน ปรบัปรุง 
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ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนระบุรายละเอียดองค์ประกอบของเกมให้ครบถ้วน 

กิจกรรมที่ 3  Unit 2 
องค์ประกอบของเกม 

1 การเล่าเรื่อง 

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

.......................................... 
2 กลไกของเกม 

3 ส่วนติดต่อผู้ใช้ 
.....................................................................................................

......... 4 การออกแบบฉากและตัวละคร 

พื้นหลัง/ตัวละคร คำอธิบาย 

   

  

  

  

  

 

วิธีเล่นเกม กติกาของเกม 

 

 

 

 

ชื่อเกม 
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เฉลยกิจกรรมที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของเกม 
รูปแบบการเขียนผังงาน (Flowchart  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนระบุรายละเอียดองค์ประกอบของเกมให้ครบถ้วน 

กิจกรรมที่ 3 Unit 2 
องค์ประกอบของเกม 

1 การเล่าเรื่อง 

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

................................ 
2 กลไกของเกม 

3 ส่วนติดต่อผู้ใช้ 
........................................................................................................

...... 4 การออกแบบฉากและตัวละคร 

พื้นหลัง/ตัวละคร คำอธิบาย 

   

  

  

  

  

 

ครูเอต้องกรสอนเรื่องเล่นให้แก่มกัเรียนระชั้นชั้นอนุอบาล โดยฝึกใหเ้ด็กรู้จกัการ 

สังเกตลกัษณะของผลไม้แต่ละชนิด ผ่านการเล่นเกมจับคู่ภาพกับเงาของผลไม้ 

วิธีเล่นเกม กติกาของเกม 

ผู้เล่นจะต้องใช้เมาส์คลิกเลือกรูปภาพ ผลไม ้ 

ลากไปวางให้ตรงกับเงา  

เลื่อนรูปภาพผลไม้ใหต้รงกับเงา ถ้าถูกรูปภาพผลไม้และภาพเงา

จะหายไป แต่ถ้าไม่ถกูรูปภาพผลไม้จะกลับมาที่เดิม 

 
ใช้เมาส์ 

 

ใช้เมาส์ ฉากภาพพื้นหลังสีอ่อน 

ผลไม้ แตงโม กล้วย ส้ม แอปเปิล 

เงาผลไม้ แตงโม กล้วย ส้ม แอปเปิล 

ชื่อเกม จับคู่ผลไม้ 
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แนวทางการตรวจให้คะแนน 

กิจกรรมที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของเกม 

ข้อคำถาม แนวทางการตรวจให้คะแนน 

ข้อ 1 

 

ได้ 5 คะแนน เมื่อระบุองคป์ระกอบของเกมอย่างคล่องแคล่ว 

ได้ 4 คะแนน เมื่อระบุองคป์ระกอบของเกมได้ด้วยตนเอง 

ได้ 3 คะแนน เมื่อระบุองคป์ระกอบของเกมต้องมีผู้แนะนำ 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนท่ีทำได้ ระดับคุณภาพ หมายเหต ุ

5 คะแนน ดีมาก เกณฑ์ผ่านที่ยอมรับได้ ต้องได้ตั้งแต่  

4 คะแนน ขึ้นไป (ร้อยละ 60 ขึ้นไป) 4 คะแนน ดี 

3 คะแนน พอใช ้

ต่ำกว่า 3 คะแนน ปรบัปรุง 
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ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : 1) ให้นักเรียนบอกตำแหน่ง X และ Y บนกระดานให้ถูกต้อง    

              ตามที่โจทย์กำหนด 

ใบงานที่ 4 

โจทย์ : อะตอมจะต้องไปซือ้ผลไม้ให้คุณแม่ตามร้านคา้ต่าง ๆ ดังนี ้
            1. แอปเปิ้ล  (X : 0, Y : 0) 
            2. กล้วย    (X : -50, Y : 180)             

            3. ส้ม      (X : 240, Y : 100) 
            4. องุ่น     (X : -200, Y : -150) 
 

 

 

Unit 2 
กำหนดพิกัดและทิศทาง 
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เฉลยใบงานที่ 4 เรื่อง กำหนดพิกัดและทิศทาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : 1) ให้นักเรียนบอกตำแหน่ง X และ Y บนกระดานให้ถูกต้อง 
              ตามที่โจทย์กำหนด 

ใบงานที่  4 

โจทย์ : อะตอมจะต้องไปซือ้ผลไม้ให้คุณแม่ตามร้านคา้ต่าง ๆ ดังนี ้

            1. แอปเปิ้ล  (X : 0, Y : 0) 
            2. กล้วย    (X : -50, Y : 180)             
            3. ส้ม      (X : 240, Y : 100) 

            4. องุ่น     (X : -200, Y : -150) 
 

 

 

Unit 2 
กำหนดพิกัดและทิศทาง 
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แนวทางการตรวจให้คะแนน 

ใบงานที่ 4 เรื่อง พิกัดและทิศทาง 

ข้อคำถาม แนวทางการตรวจให้คะแนน 

ข้อ 1 

 

ได้ 5 คะแนน เมื่อกำหนดคา่พิกัดได้ถูกตอ้งด้วยตนเอง 

ได้ 4 คะแนน เมื่อกำหนดคา่พิกัดได้ด้วยตนเองเปน็ส่วนใหญ่ 

ได้ 3 คะแนน เมื่อกำหนดคา่พิกัดได้โดยมีผู้แนะนำ 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนท่ีทำได้ ระดับคุณภาพ หมายเหต ุ

5 คะแนน ดีมาก เกณฑ์ผ่านที่ยอมรับได้ ต้องได้ตั้งแต่  

4 คะแนน ขึ้นไป (ร้อยละ 60 ขึ้นไป) 4 คะแนน ดี 

3 คะแนน พอใช ้

ต่ำกว่า 3 คะแนน ปรบัปรุง 
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ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : 1) ให้นักเรียนเสร้างเกมดว้ย Scratch แล้วนำเสนอหน้าชั้นเรียน 

ใบงานที่  6 Unit 2 
นำเสนอผลงาน 
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เฉลยใบงานที่ 6 เรื่อง การนำเสนอผลงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ..............................................................ชั้น....................เลขที่............. 

 

คำชี้แจง : 1) ให้นักเรียนเสร้างเกมดว้ย Scratch แล้วนำเสนอหน้าชั้นเรียน 

ใบงานที่  6 Unit 2 
นำเสนอผลงาน 
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แนวทางการตรวจให้คะแนน 

ใบงานที่ 6 เรือ่ง สร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch แล้วนำเสนอ 

ข้อคำถาม แนวทางการตรวจให้คะแนน 

ข้อ 1 

 

ได้ 10 คะแนน เมื่อสร้างเกมด้วยโปรแกรม scratch ครบถ้วนสมบูรณ์   

                   สวยงาม 

ได้ 7 คะแนน เมื่อสร้างเกมด้วยโปรแกรม scratch ครบถ้วนครบถ้วน  

                 เหมาะสมดี  

ได้ 6 คะแนน เมื่อสร้างเกมด้วยโปรแกรม scratch ครบถ้วนแต่คุณคร ู

                 ต้องแนะนำ 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนท่ีทำได้ ระดับคุณภาพ หมายเหต ุ

10 คะแนน ดีมาก เกณฑ์ผ่านที่ยอมรับได้ ต้องได้ตั้งแต่  

6 คะแนน ขึ้นไป (ร้อยละ 60 ขึ้นไป) 8–9 คะแนน ดี 

6–7 คะแนน พอใช ้

ต่ำกว่า 6 คะแนน ปรบัปรุง 
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แบบสังเกตพฤติกรรมระหว่างเรียนของนักเรียนรายบุคคล  

ด้านคุณลักษณะ (A)  

คำชี้แจง: ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียน แล้วกรอกคะแนนลง 

ในช่องทีต่รงกับระดับคะแนนของแต่ละรายการสังเกต (พิจารณาจากเกณฑ์การให้คะแนน 

แบบแยกส่วน (Analytic rubrics) ด้านคุณลักษณะ (A) 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมด้านคุณลักษณะ (A) ผลการประเมิน 

1.
 ใ

ฝ่เ
รีย

นร
ู้ 

2.
 ม

ุ่งม
ั่นใ

นก
าร

ทำ
งา

น 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ
 

ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

  3 3 6    

        

        

        

        

        

 
เกณฑ์การให้คะแนน                              เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม 9 คะแนน  

ระดับ 3 หมายถงึ มีผลการประเมินในระดับดีเยี่ยม      คะแนน 5-6 หมายถงึ ดีเยี่ยม  

ระดับ 2 หมายถงึ มีผลการประเมินในระดับดี               คะแนน 3-4 หมายถงึ ดี    

ระดับ 1 หมายถึง มีผลการประเมินในระดับผ่าน               คะแนน 1-2 หมายถงึ ผ่าน  

ระดับ 0 หมายถงึ มีผลการประเมินในระดับไม่ผ่าน             คะแนนต่ำกว่า 1 หมายถึง ไม่ผ่าน  

เกณฑ์การผ่าน นักเรยีนที่ผ่านเกณฑ์ตอ้งได้ 4 คะแนนขึ้นไป (ระดับคุณภาพ 2 (ดี)   

  

 

        ลงชื่อ ................................................... ครูผู้สอน  

           (นายพงษ์เพชร จนัลาภา)                                                             

                                                ............/................./................ 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกส่วน (Analytic rubrics)   

ด้านคุณลักษณะ (A) 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 

1. ใฝ่เรียนรู้ หมายถงึ  

ความตัง้ใจเรยีนเอาใจใส ่

และมีความเพียรพยายาม 

ในการเรียนรู ้และร่วมกิจกรรม

การเรยีนรู้ 

3 (ดีเยี่ยม) 

 

 

2 (ดี) 

 

 

1 (ผ่าน) 

 

 

0 (ไม่ผ่าน) 

- เข้าเรยีนตรงเวลาตั้งใจเรยีนเอาใจใส่ 

และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้ 

และเต็มใจร่วมกิจกรรมการเรียนรูทุ้กครัง้  

- เข้าเรยีนตรงเวลาตั้งใจเรยีนเอาใจใส่ 

และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้ 

และร่วมกิจกรรมการเรยีนรูบ้่อยครัง้  

- เข้าเรยีนตรงเวลาตั้งใจเรยีนเอาใจใส่ 

และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้ 

และร่วมกิจกรรมการเรยีนรูบ้างครัง้  

- ไม่ตั้งใจเรยีน 

2. มุ่งมั่นในการทำงาน 

หมายถึง ตัง้ใจและรับผดิชอบ 

ในงานที่มอบหมาย ทำงาน 

ด้วยความเพียรพยายาม  

และอดทนเพื่อให้งานสำเร็จ 

ตามเป้าหมาย 

3 (ดีเยี่ยม) 

 

 

 

2 (ดี) 

 

 

1 (ผ่าน) 

 

0 (ไม่ผ่าน) 

- ตั้งใจและรับผิดชอบในการทำงาน 

ที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จมีการปรับปรุง 

และพัฒนาการทำงานให้ดีขึน้ภายในเวลา 

ที่กำหนด  

- ตั้งใจและรับผิดชอบในการทำงาน 

ที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ มกีารปรับปรุง 

และพัฒนาการทำงานให้ดีขึน้  

- ตั้งใจและรับผิดชอบในการทำงาน 

ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ  

- ไม่ตั้งใจทำงานที่มอบหมาย 

 

เกณฑ์ตัดสินผลงานรวม   

 5-6 คะแนน คุณลักษณะอนัพึงประสงค์ อยู่ในระดับ “ดีเยีย่ม”   

 3-4 คะแนน คุณลักษณะอนัพึงประสงค์ อยู่ในระดับ “ดี”   

 1-2 คะแนน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ อยู่ในระดับ “ผ่าน”  

 ต่ำกว่า 1 คะแนน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ อยู่ในระดับ “ไม่ผ่าน” 

ระดับคุณภาพในการประเมินผล ด้านคุณลักษณะ (A)  

 ผ่านเกณฑก์ารประเมิน ระดับ 2 (ดี) 3 คะแนน ขึ้นไป 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใช้รูปแบบ 

กระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

คำชี้แจง  

 1. แบบทดสอบฉบบันี้เป็นเนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและ

เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

 2. แบบทดสอบฉบับนี้เปน็แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ   

ใช้เวลาทดสอบ 50 นาที  

 3. คำถามแตล่ะข้อมีคำตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว ถา้ตอบเกนิหนึ่งคำตอบ 

หรือไม่ตอบเลยถือว่าไม่ไดค้ะแนนในข้อนั้น  

4. ให้นักเรียนอ่านคำถามแต่ละข้อให้เข้าใจ และทำเครื่องหมาย     ตัวเลือก  

ที่ถูกท่ีสุด เพยีงคำตอบเดยีวลงบนกระดาษคำตอบ  

 5. ห้ามนักเรียนทำเครื่องหมายหรือขีดเขียนข้อความใด ๆ ลงในข้อสอบ 

 6. เมื่อสอบเสร็จแล้วให้ส่งกระดาษคำตอบและแบบทดสอบที่ผู้คุมสอบ 
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1. ข้อใดไม่ใช่ภาพสัญลักษณ์ของผังงาน  

(Flowchart) 
 

   ก. 

   

   ข.    

 

   ค. 

   

   ง. 

2. บุคคลใดต่อไปนี้เขียนผังงานได้ถูกตอ้ง 

   ก. มอสใชส้ัญลักษณ์         แทนการปฏิบัติงาน 

   ข. ออแกนใช้สัญลักษณ์              แทนการ

ตัดสินใจ 

   ค. เค้กใช้สัญลักษณ์              แทนจุดเริ่มต้น

และจุดจบ 

   ง. อะตอมใช้สัญลักษณ์         แทนการเชื่อมต่อ

ผังงานภายในหน้าเดียวกัน 

3. เพราะเหตุใด จึงตอ้งเขียนผังงาน (Flowchart)  

   ก. เพื่อแสดงลำดับขั้นตอนการทำงานและ

นำไปใช้ในการแกป้ัญหาและเขียนโปรแกรม 

   ข. เพื่อแสดงความสวยงามประกอบชิ้นงานอื่น ๆ 

   ค. เพื่อความเป็นระเบยีบของชิน้งาน 

   ง. ถูกทุกข้อ 

4. การเขียนผังงานรูปแบบใดไม่ต้องใชส้ัญลักษณ์ 

“การตัดสินใจ” 

   ก. ตามลำดับ 

   ข. ทางเลือกหรือเงื่อนไข 

   ค. ทำซ้ำ 

   ง. ถูกทุกข้อ 

5. ผังงานสามารถนำไปใช้ในการแกป้ัญหา

ประเภทใดได้บ้าง 

   ก. ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

   ข. ปัญหาในการตัดสินใจ 

   ค. ปัญหาในชีวติประจำวัน 

   ง. ถูกทุกข้อ 

6. ผังงานที่ถูกต้อง ต้องมีคุณสมบัติอะไร 

   ก. ชัดเจน ไม่คลุมเครือ 

   ข. ครบถว้นทุกขั้นตอน 

   ค. เรียงลำดับขั้นตอนได้ถูกต้อง 

   ง. ถูกทุกข้อ 

7. การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน

ควรประกอบด้วยอะไรบ้าง 

   ก. สัญลักษณ์ และข้อความ 

   ข. คำพูด หรือการกระทำ 

   ค. สัญลักษณ์ และรูปภาพ 

   ง. รูปภาพ หรือการกระทำ 

8. การเขียนผังงานแบบทางเลือกมีลักษณะตรงกับ

ข้อใด 

   ก. เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอน 

การทำงานแบบเดี่ยว 

   ข. เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอน 

การทำงานแบบรวม 

   ค. เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอน 

การทำงานที่มีการกำหนดเงื่อนไข 

   ง. เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอน 

การทำงานตามลำดับก่อน–หลัง 

9. ข้อใดต่อไปนี้กล่าวไม่ถูกต้อง 

   ก. คลิกที่         เพื่อเปลี่ยนชื่อตัวละคร  

   ข. คลิกที่         เพื่อลบตัวละคร 

   ค. คลิกที่         เพื่อคัดลอกตัวละคร 

   ง. คลิกที่          เมื่อต้องการหยุดตัวละคร 
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10. เมื่อเปิดโปรแกรม Scratch จะพบตำแหน่ง

ศูนย์กลางของแมว คือตำแหน่งใด  

 

 

   ก. X: 0, Y: 0    ข. X: 1, Y: 1 

   ค. X: -1, Y: 1    ง. X: 1, Y: 1 

11. ถา้กำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ (Direction)  

ของตัวละครเป็น 0 องศา ตัวละครจะเคลื่อนที่ไป

ทศิทางใด 

   ก. ด้านบน  

   ข. ด้านล่าง 

   ค. ด้านซ้าย  

   ง. ด้านขวา 

12. เครื่องมือ         ใช้สำหรับทำสิ่งใด 

   ก. เขียนข้อความ  

   ข. แทรกพื้นหลัง  

   ค. คัดลอก  

   ง. วาดเส้นตรง 

13. ถ้ากำหนดทิศทางเป็น 90 องศา จะเคลื่อนที่

ไปทิศทางใด 

   ก. ทิศทางด้านบน  

   ข. ทศิทางด้านล่าง  

   ค. ทศิทางด้านซ้าย  

   ง. ทศิทางด้านขวา 

14. การแกไ้ขจุดบกพร่องของเกม (Debug) คอืขอ้ใด 

   ก. การขจัดปัญหาและจุดบกพร่องต่าง ๆ 

   ข. การเรยีงลำดับขั้นตอน 

   ค. การแทรกพื้นหลัง 

   ง. การเขียนข้อความ 

15. หากต้องการให้ตัวละครแสดงข้อความว่า 

“โปรดล้างมือบ่อย ๆ” บนหน้าจอเวท ี

ควรใชบ้ล็อกคำสั่งใด  

   ก.    

   ข.     

   ค.   

   ง.   

16. หากต้องการให้ตัวละครนกพิราบบนิวน 

โดยไม่หยุดบนิจนกว่าผู้เขียนโปรแกรมจะกดหยุด 

ควรใชส้คริปต์คำสั่งในข้อใด  

 ก.       ข. 

 

 

 

 

  

ค.                            ง. 
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17. หากต้องการให้ตัวละครแสดงข้อความ  

10 วินาที จะเลือกใช้บล็อกคำสั่งใด 

  

   ก. 

   

   ข. 

  

   ค.  

    

   ง.    

18. จากภาพ Script มีเงื่อนไขการทำงานอย่างไร 

 

 

 

 

   ก. ทำซ้ำแบบไม่มีที่สิ้นสุด 

   ข. ทำซ้ำจนกระทั่งสิ้นสุด 

   ค. ทำซ้ำตามเงื่อนไขสั่งให้หยดุ 

   ง. ทำซ้ำตามจำนวนรอบที่กำหนด 

19. ข้อใดเป็นขั้นตอนการตรวจสอบและแก้ไข

ข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่ถูกต้อง 

   ก. ทดลองสุ่มเปลี่ยนค่าต่าง ๆ ที่กำหนด 

   ข. ทดลองสุ่มเปลี่ยนคำสั่งต่าง ๆ ที่ใชเ้ขียน

โปรแกรม 

   ค. ทดสอบการทำงานของโปรแกรมตรวจสอบ

การทำงานของคำสั่งทลีะคำสั่ง 

   ง. ทดสอบการทำงานของโปรแกรม  

ขอดูโปรแกรมของเพื่อนที่ทำงานได้ แล้วทำตาม 

20. เหตุผลของการตรวจสอบข้อผิดพลาด 

สำหรับการเขียนโปรแกรมคือข้อใด 

   ก. เพื่อตรวจสอบก่อนนำไปใชจ้รงิว่ามี

ข้อผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรมหรือไม่ 

   ข. เพื่อสรุปการทำงานทัง้หมดของการเขียน

โปรแกรม 

   ค. เพื่อวางแผนขั้นตอนการทำงาน 

และการเขียนโปรแกรม 

   ง. เพื่อแกไ้ขปรับปรุงการเขียนโปรแกรม 

ให้ทันสมัยมากยิ่งขึ้น 
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แบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวทิยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

มัลติมีเดีย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 แบบประเมินฉบับนี้ มีวัตถุประสงคเ์พื่อประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย ของนักเรียนต่อการเรียนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรู้วชิาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี กำหนดจำนวนระดับคุณภาพ

ในแต่ละประเด็นที่จะประเมินเป็น 4 ระดับ ดังนี ้

  ระดับ 4 หมายถึง ดมีาก  

  ระดับ 3 หมายถึง ด ี 

  ระดับ 2 หมายถึง พอใช้  

  ระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง  

ประเด็น 

ที่จะประเมิน 

ระดับ 

คุณภาพ 
ลักษณะของแบบบันทึกการเรียนรู ้

น้ำหนัก 

คะแนน 

1. การเขียน 

ผังงาน 

4 

(ดีมาก) 

เขียนผงังานได้ถูกต้องสมบูรณ์ และสามารถ

อธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน 

5 

3 

(ดี) 

เขียนผงังานได้ถูกต้องส่วนใหญ่ แต่มีบางส่วน 

ที่ยงัไม่สมบูรณ ์

2 

(พอใช้) 

เขียนผงังานได้ไม่ครบถ้วน หรือมีข้อผิดพลาด 

ในการใช้สัญลักษณ์ 

1 

(ปรับปรุง) 

เขียนผงังานไม่ได้ 
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ประเด็น 

ที่จะประเมิน 

ระดับ 

คุณภาพ 
ลักษณะของแบบบันทึกการเรียนรู ้

น้ำหนัก 

คะแนน 

3. เริม่ต้น 

สร้างเกม 

4 

(ดีมาก) 

มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการเลือก 

พื้นหลังและตัวละคร ทำใหเ้กมมีความโดดเด่น

และน่าสนใจ 

3 

3 

(ดี) 

มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์บ้าง แต่ยังขาด 

ความโดดเด่น 

2 

(พอใช้) 

เลือกใช้พืน้หลังและตัวละครที่พบเห็นได้ทั่วไป 

1 

(ปรับปรุง) 

ขาดความคิดสร้างสรรคใ์นการเลือกใช้พื้นหลัง 

และตัวละคร 

4. พิกัดและ

ทิศทาง 

4 

(ดีมาก) 

สามารถนำความรู้เรื่องพกิัดและทิศทางไป

ประยกุต์ใช้ในการเขยีนโปรแกรมเพื่อควบคุม

การเคลื่อนที่ของวัตถุได้อย่างถูกต้องและ

แม่นยำ 

4 

3 

(ดี) 

สามารถนำไปประยกุต์ใช้ไดบ้้าง แต่ยังมี

ข้อผิดพลาดบางส่วน 

2 

(พอใช้) 

สามารถนำไปประยกุต์ใช้ไดใ้นสถานการณ ์

ง่าย ๆ 

1 

(ปรับปรุง) 

ไม่สามารถนำไปประยกุต์ใช้ได ้

 

5. ตรวจสอบ

เงื่อนไข 

4 

(ดีมาก) 

เขยีนโค้ดที่ถูกต้องตามไวยากรณ์ และสอดคลอ้ง

กับโครงสร้างเงื่อนไขและการวนซ้ำที่กำหนด 

6 

3 

(ดี) 

เขยีนโค้ดไดส้ว่นใหญ ่แต่มีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 

2 

(พอใช้) 

เขียนโค้ดไดบ้้าง แต่มีข้อผิดพลาดหลายจุด 

1 

(ปรับปรุง) 

เขียนโค้ดไมไ่ด้ 
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ประเด็น 

ที่จะประเมิน 

ระดับ 

คุณภาพ 
ลักษณะของแบบบันทึกการเรียนรู ้

น้ำหนัก 

คะแนน 

6. การควบคมุ 

ตัวละคร 

4 

(ดีมาก) 

เลือกใช้บล็อกคำสั่งที่เก่ียวข้องกับการควบคุม

ตัวละครได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับ

สถานการณ ์

4 

3 

(ดี) 

เลือกใช้บล็อกคำสั่งได้ถูกต้องส่วนใหญ ่ 

แต่มีบางส่วนที่ยังไม่เหมาะสม 

2 

(พอใช้) 

เลือกใช้บล็อกคำสั่งได้ไม่ครบถ้วน  

หรือเลือกใช้บล็อกคำส่ังทีไ่ม่ถูกต้อง 

1 

(ปรับปรุง) 

ไม่สามารถเลอืกใช้บล็อกคำสั่งได้ 

 

เกณฑ์ตัดสินผลงานรวม 

 80-100  คะแนน มีคุณภาพผ่านเกณฑ์อยู่ในระดับ “ดีมาก”  

 70-79  คะแนน มีคุณภาพผ่านเกณฑ์อยู่ในระดับ “ดี”  

 50-69  คะแนน มีคุณภาพผ่านเกณฑ์อยู่ในระดับ “พอใช้”  

 ต่ำกว่า 50 คะแนน มีคุณภาพไม่ผ่านเกณฑ์หรือ “ต้องปรบัปรุง” 

หมายเหตุ ถ้าผลงานไม่สอดคล้องกับคำอธิบายระดบัคุณภาพทีร่ะดับดีมาก  

หรือ 80 คะแนน ให้ปรับคะแนนต่ำลงมาเป็นปรับปรุง 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรยีนต่อการเรยีนวิชาวิทยาการคำนวณ  

โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 แบบสอบถามฉบับนี้ เปน็แบบสอบถามเพื่อการวจิัย เรื่อง การพฒันากิจกรรม

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึง่มีวตัถุประสงค์เพื่อสอบถามความพึงพอใจ 

ของนักเรียนต่อการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ โดยใช้รปูแบบกระบวนการคิดขัน้สงู  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี มีระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 

  ระดับ 5 หมายถึง นกัเรียนพึงพอใจมากที่สุด  

  ระดับ 4 หมายถึง นกัเรียนพึงพอใจมาก  

  ระดับ 3 หมายถึง นกัเรียนพึงพอใจปานกลาง  

  ระดับ 2 หมายถึง นกัเรียนพึงพอใจน้อย  

  ระดับ 1 หมายถึง นกัเรียนพึงพอใจน้อยที่สุด  

คำชี้แจง ใหน้ักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี ้แล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกบัคำตอบ  

ระดับใดให้ทำเครื่องหมาย / ลงในช่องตามระดับความพึงพอใจนั้น  

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

ด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหาที่กำหนดในกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับความสามารถ

ผู้เรยีน 
     

2. เนื้อหา ภาษา รูปแบบตรงกับความสนใจ และความตอ้งการของนักเรียน            

3. การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลา      

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

4. กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ ช่วยให้เกิดการเรียนรู ้           

5. นักเรียนมีความกระตือรือรน้ในการทำกิจกรรม            

6. การจัดกลุ่มนักเรยีนเหมาะกับลักษณะของกจิกรรม            
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

7. นักเรยีนภูมิใจและสะสมผลงานดีเด่นของตนเอง            

8. นักเรยีนชอบเรียนวิชาวิทยาการคำนวณมากขึ้น            

9. นักเรยีนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน       

ด้านครูผู้สอน 

10. ครูชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดียให้นักเรียนเข้าใจอย่างครบถ้วน 
     

11. ครูมีเทคนิค วิธกีารนำเสนอที่เหมาะสม กระตุน้ความสนใจผู้เรยีน       

12. ครูสามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรูไ้ด้อย่างมีประสิทธภิาพ เข้าใจง่าย       

13. ครูให้คำปรึกษา แนะนำ ดูแลนักเรียนในการเรียนรู้อย่างทั่วถงึ      

ด้านการเห็นคุณค่าและความเชื่อมั่นในตนเอง 

14. นักเรียนนำความรู้และทักษะจากกลุ่มสาระการเรยีนรูอ้ื่นมาบรูณาการ 

ในการทำกิจกรรมอย่างเหมาะสม 
     

15. การเรยีนแบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความมั่นใจ ในการแสดงออกในการปฏิบัตกิจิกรรม 
     

16. การเรียนรูแ้บบ GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

ส่งเสรมิให้นักเรยีนเกดิความภูมใิจ และยอมรับความสามารถของตนและผู้อื่น 
     

17. กจิกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความรับผิดชอบของนักเรียน      

18. วิชาวิทยาการคำนวณมีความสำคัญและจะเป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อ 

ในอนาคต 
     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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ภาคผนวก ค 

ค่าคุณภาพเครื่องมือ 

  1. ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้

 ตามองค์ประกอบของแผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ 

 คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ 

 กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

  2. ค่าดัชนีความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบ 

 วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 

 อย่างง่าย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

  3. ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถ 

 ในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย วิชาวิทยาการคำนวณ  

 ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

  4. ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r)  

 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

 เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

  5. ผลการประเมินดชันคีวามสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 ต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรูว้ิชาวิทยาการคำนวณ  

 ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง 13 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ตามองค์ประกอบ 

             ของแผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ 

             และเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps  

             ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

             โดยผู้เชีย่วชาญ 

รายการประเมิน 
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

 S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. สาระสำคัญ 

   1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

   1.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 

   1.3 มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 

 

5.00 

4.80 

4.80 

 

0.00 

0.44 

0.44 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.80 0.29 เหมาะสมมากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้ 

   2.1 เหมาะสมกับเวลา 

   2.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

   2.3 มีความยากง่ายเหมาะสม 

   2.4 น่าสนใจและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 

 

4.80 

5.00 

5.00 

4.80 

 

0.44 

0.00 

0.00 

0.44 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.90 0.22 เหมาะสมมากที่สุด 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   3.1 สอดคลอ้งกับสาระการเรียนรู้ 

   3.2 ภาษาที่ใชม้ีความชัดเจน เข้าใจง่าย 

   3.3 ระบุพฤติกรรมที่ตอ้งการวัดได้อย่างชัดเจน 

 

5.00 

5.00 

4.80 

 

0.00 

0.00 

0.44 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.90 0.14 เหมาะสมมากที่สุด 

4. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด

ขั้นสูง GPAS 5 Steps 

   4.1 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรูส้อดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   4.2 ขั้นตอนการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้รา้ความสนใจ

ผู้เรยีน กระตุ้นให้ศกึษาคน้ควา้ 

   4.3 กิจกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมกับสาระการเรยีนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

 

 

 

5.00 

 

4.80 

 

5.00 

 

 

 

0.00 

 

0.44 

 

0.00 

 

 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

 

เหมาะสมมากที่สุด 
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ตาราง 13 (ตอ่) 

รายการประเมิน 
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

 S.D. ระดับความเหมาะสม 

   4.4 การออกแบบกิจกรรมเป็นไปตามลำดับขั้นตอน

จากง่ายไปหายาก ไม่ซับซอ้น 

   4.5 กิจกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมกับวัยของผู้เรยีน 

   4.6 กจิกรรมการเรยีนรูเ้น้นให้ผู้เรยีนได้มีส่วนร่วม 

ในกระบวนการเรยีนรู้ 

 

5.00 

5.00 

 

5.00 

 

0.00 

0.00 

 

0.00 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.90 0.07 เหมาะสมมากที่สุด 

5. สื่อการเรียนรู้เนื้อหาและการดำเนินเรื่อง 

(คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี) 

   5.1 ปรมิาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรยีน    

   5.2 ลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา 

   5.3 ความน่าสนใจของการดำเนินเรื่อง 

   5.4 ความน่าสนใจเกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ 

   5.5 ความเข้าใจเกี่ยวกับภาษาที่ใช้ในบทเรยีน 

   5.6 ความสะดวกและการคล่องตัวในการใช้บทเรียน 

   5.7 ความน่าสนใจของจอภาพ โดยภาพรวม 

   5.8 ความน่าสนใจของวิธีการโต้ตอบบทเรยีน 

   5.9 ความน่าสนใจเกี่ยวกับวิธีการโต้ตอบแบบทดสอบ  

เช่น เมาส์คลิก ลากเมาส์ 

   5.10 ความชัดเจนของคำสั่งแบบทดสอบ 

   5.11 ความยาก-ง่ายของแบบฝึกหัด 

   5.12 วิธีการรายงานผลคะแนนของแบบทดสอบ 

 

 

5.00 

5.00 

5.00 

4.80 

4.80 

5.00 

5.00 

5.00 

 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

 

 

0.00 

0.00 

0.00 

0.44 

0.44 

0.00 

0.00 

0.00 

 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

 
 
 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.90 0.07 เหมาะสมมากที่สุด 

6. การวัดและประเมินผล 

   6.1 ใชเ้ครื่องมือการวัดประเมินผลได้เหมาะสม 

   6.2 วัดประเมินผลได้ครอบคลุมตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

   6.3 มีการวัดประเมินผลตามสภาพจรงิ 

 

4.80 

4.80 

4.80 

 

0.44 

0.44 

0.44 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.80 0.44 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ย 4.92 0.15 เหมาะสมมากที่สุด 
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 จากตาราง 13 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตามองค์ประกอบของแผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.92 ซ่ึงหมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากที่สุด 

ตาราง 14 ค่าดัชนีความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบ 

             วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

             ชั้นประถมศึกษาปทีี่ 5 โดยผู้เช่ียวชาญ 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

2 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

4 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

6 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

7 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

8 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

9 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

10 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

11 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

12 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

14 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

16 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

20 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 
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ตาราง 14 (ตอ่) 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

21 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

25 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

28 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

32 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

37 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

38 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

39 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

40 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

ค่าเฉลี่ย 0.85  

 

 จากตาราง 14 ค่าดัชนีความสอดคลอ้งของจุดประสงคก์ารเรยีนรู้กับแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย จากข้อสอบ

ทั้งหมด 40 ข้อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.85 และข้อสอบมีความสอดคล้องทุกข้อ
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RAI = 1 -  

 

RAI = 1 -  

 

RAI = 1 -  

 

RAI = 1 – 0.1237 

 

RAI = 0.88 

 

 จากตาราง 15 ผลการประเมินความสอดคล้องกันระหว่างผู้ประเมนิ (RAI)  

ของแบบประเมินความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

วิชาวิทยาการคำนวณ จากแบบประเมินทั้งหมด 6 ข้อ มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.88   
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ตาราง 16 ผลการวิเคราะหค์่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น 

             ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบและเขียน 

             โปรแกรมอย่างง่าย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ข้อที ่ ค่าความยาก (p) อำนาจจำแนก (r) ข้อที ่ ค่าความยาก (p) อำนาจจำแนก (r) 

1 0.44 0.38 21 0.44 0.38 

2 0.38 0.00 22 0.25 0.50 

3 0.81 0.38 23 0.31 0.38 

4 0.31 0.38 24 0.56 0.63 

5 0.44 0.38 25 0.31 0.63 

6 0.63 0.50 26 0.56 0.38 

7 0.50 0.75 27 0.56 0.63 

8 0.63 0.75 28 0.88 0.25 

9 0.81 0.13 29 0.56 0.88 

10 0.75 0.50 30 0.63 0.75 

11 0.75 0.25 31 0.44 0.38 

12 0.63 0.50 32 0.06 -0.13 

13 0.44 0.13 33 0.56 0.88 

14 0.63 0.75 34 0.63 0.50 

15 0.38 0.50 35 0.13 0.25 

16 0.56 0.38 36 0.56 0.88 

17 0.63 0.25 37 0.25 0.25 

18 0.13 0.00 38 0.44 0.63 

19 0.44 0.38 39 0.69 0.63 

20 0.13 0.00 40 0.44 0.63 

 

 จากตาราง 16 ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย ชั้นประถมศกึษาปทีี ่5 ทีใ่ชไ้ด้ จำนวน 20 ขอ้ 

ได้แก่ 1, 4, 7, 8, 10, 12, 14, 15, 17, 19, 21, 24, 25, 27, 28, 29, 33, 36, 38 และ 40  

มีค่าความยากรายขอ้ (p) ตั้งแต่ 0.31-0.88 มีค่าอำนาจจำแนกรายขอ้ (r) ตั้งแต่ 0.25-0.88 

และมีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้งฉบบั เท่ากับ 0.923 
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ตาราง 17 ผลการประเมินดชันีความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

             ต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5  

             โดยผู้เชีย่วชาญ 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

3 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

7 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

10 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

11 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

14 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

ค่าเฉลี่ย 0.93  

 

 จากตาราง 17 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความพงึพอใจ 

ต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลตมิีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ทั้งหมด 18 ข้อ   

มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.93  
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ภาคผนวก ง 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

   1. ผลการวิเคราะห์คะแนนระหว่างเรยีนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

  วิทยาการคำนวณ 

   2. ผลการวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  วิชาวิทยาการคำนวณก่อนและหลังเรียน 

   3. ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการออกแบบ 

  และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

   4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียน 

  ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 
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 ผลการวิเคราะห์คะแนนระหว่างเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิด 

ขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ตาราง 18 ผลการวิเคราะหค์ะแนนระหวา่งเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

             วิชาวิทยาการคำนวณ 

เลขที ่
คะแนนการปฏิบตัิกิจกรรมระหว่างเรียน รวมคะแนนระหว่างเรียน 

(50) คะแนนแผนที ่1 (30) คะแนนแผนที ่2 (20) 

1 30 20 50 

2 21 14 35 

3 18 15 33 

4 21 16 37 

5 24 18 42 

6 24 16 40 

7 24 18 42 

8 23 16 39 

9 24 17 41 

10 24 19 43 

11 30 20 50 

12 24 17 41 

13 21 14 35 

14 24 18 42 

15 24 18 42 

16 24 18 42 

17 24 17 41 

18 30 20 50 

19 24 17 41 

20 30 20 50 
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ตาราง 18 (ตอ่) 

เลขที ่
คะแนนการปฏิบตัิกิจกรรมระหว่างเรียน รวมคะแนนระหว่างเรียน 

(50) คะแนนแผนที ่1 (30) คะแนนแผนที ่2 (20) 

21 24 17 41 

22 21 14 35 

23 30 20 50 

24 23 15 38 

25 24 18 42 

26 24 17 41 

27 30 20 50 

28 19 15 34 

29 24 17 41 

30 30 20 50 

รวม 737 521 1,258 

 24.57 17.37 41.93 

S.D. 3.4 1.96 5.26 

ร้อยละ 81.89 86.83 83.87 

 

 จากตาราง 18 แสดงให้เห็นว่า ประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ (E1) เท่ากับ 83.87 
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 ผลการวเิคราะห์คะแนนก่อนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบและเขยีนโปรแกรม

อย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

มัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ตาราง 19 ผลการวิเคราะหค์ะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 

              ก่อนและหลังเรียน 

เลขที ่
คะแนน 

t-test Sig. (1-tailed) 
ก่อนเรียน (20) หลังเรียน (20) 

1 11 16 

13.541** .000 

2 8 13 

3 12 12 

4 6 13 

5 3 17 

6 6 15 

7 7 17 

8 8 16 

9 6 15 

10 9 17 

11 7 18 

12 10 17 

13 9 12 

14 11 16 

15 7 15 

16 6 16 

17 6 16 

18 6 18 

19 8 16 

20 8 20 

21 8 16 
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ตาราง 19 (ตอ่) 

เลขที ่
คะแนน 

t-test Sig. (1-tailed) 
ก่อนเรียน (20) หลังเรียน (20) 

22 7 15 

13.541** .000 

23 9 20 

24 5 15 

25 8 16 

26 6 18 

27 13 18 

28 7 13 

29 6 18 

30 7 20 

รวม 231 491 

 7.70 16.37 

S.D. 2.09 1.87 

 ** มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 จากตาราง 19 แสดงให้เหน็ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอรช์่วยสอนมัลติมีเดีย 

สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติ

ทีร่ะดับ .01 
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 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ  

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดข้ันสูง  

GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 

ตาราง 20 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการออกแบบ     

              และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

เลขที่ 

กา
รเ

ขีย
นผ

ังง
าน

 (2
0)

5 

อง
ค์ป

ระ
กอ

บข
อง

เก
ม 

(12
)3

 

เร
ิ่มต

น้ส
ร้า

งเ
กม

 (1
2)

3 

พิก
ัดแ

ละ
ทศิ

ทา
ง 

(16
)4

 

ตร
วจ

สอ
บเ

งื่อ
นไ

ข 
(2

4)
6 

กา
รค

วบ
คุม

ตัว
ละ

คร
 (1

6)
4 

รว
ม 

(10
0)

 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

t-test 
Sig.  

(1-tailed) 

1 20 9 12 16 18 12 87 ดีมาก 

4.935** .000 

2 15 12 9 12 18 12 78 ด ี

3 15 9 12 12 18 12 78 ด ี

4 20 12 9 12 18 12 83 ดีมาก 

5 20 12 12 12 24 12 92 ดีมาก 

6 15 12 12 12 24 12 87 ดีมาก 

7 20 12 12 12 24 12 92 ดีมาก 

8 20 12 12 16 24 12 96 ดีมาก 

9 20 12 12 16 24 12 96 ดีมาก 

10 20 12 9 16 24 16 97 ดีมาก 

11 20 9 12 16 24 16 97 ดีมาก 

12 20 12 9 12 18 12 83 ดีมาก 

13 15 12 9 12 18 12 78 ด ี

14 15 9 12 12 18 12 78 ดีมาก 

15 15 12 12 12 18 12 81 ดีมาก 

16 15 9 12 12 18 12 78 ด ี

17 15 12 12 12 18 12 81 ดีมาก 

18 20 12 12 16 24 16 100 ดีมาก 
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ตาราง 20 (ตอ่) 

เลขที่ 

กา
รเ

ขีย
นผ

ังง
าน

 (2
0)

5 

อง
ค์ป

ระ
กอ

บข
อง

เก
ม 

(12
)3

 

เร
ิ่มต

น้ส
ร้า

งเ
กม

 (1
2)

3 

พิก
ัดแ

ละ
ทศิ

ทา
ง 

(16
)4

 

ตร
วจ

สอ
บเ

งื่อ
นไ

ข 
(2

4)
6 

กา
รค

วบ
คุม

ตัว
ละ

คร
 (1

6)
4 

รว
ม 

(10
0)

 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

t-test 
Sig.  

(1-tailed) 

19 15 12 12 12 18 12 81 ดีมาก 

4.935** .000 

20 20 12 12 16 24 16 100 ดีมาก 

21 15 9 12 12 18 12 78 ด ี

22 15 9 12 12 18 12 78 ด ี

23 20 12 12 16 24 16 100 ดีมาก 

24 15 12 9 12 18 12 78 ด ี

25 15 12 9 12 18 16 82 ดีมาก 

26 20 12 12 12 24 12 92 ดีมาก 

27 20 12 12 12 18 16 90 ดีมาก 

28 15 9 12 12 24 16 88 ดีมาก 

29 20 12 12 12 24 16 96 ดีมาก 

30 20 12 12 16 24 16 100 ดีมาก 

รวม 530 336 339 396 624 400 2625  

 17.67 11.20 11.30 13.20 20.80 13.33 87.5  

S.D. 2.54 1.35 1.29 1.86 3.04 1.92 8.32  

 ** มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .01 
 

 จากตาราง 20 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรอย่างง่าย มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 87.50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.50  

เมื่อเปรียบเทยีบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนการทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย พบว่า คะแนนการทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดขั้นสูง GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ตาราง 21 ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้ 

             วิชาวิทยาการคำนวณ 

รายการ  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 

   1. เนื้อหาที่กำหนดในกิจกรรมการเรยีนรูม้ีความเหมาะสมกับ

ความสามารถผู้เรยีน 4.55 0.51 

 

มากท่ีสุด 

   2. เนื้อหา ภาษา รูปแบบตรงกับความสนใจ และความต้องการของนักเรยีน       4.54 0.51 มากท่ีสุด 

   3. การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลา 4.59 0.50 มากท่ีสุด 

รวม 4.56 0.51 มากท่ีสุด 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

   4. กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ ช่วยให้เกิดการเรยีนรู ้      4.66 0.48 มากท่ีสุด 

   5. นักเรียนมีความกระตือรือรน้ในการทำกิจกรรม       4.62 0.49 มากท่ีสุด 

   6. การจัดกลุ่มนักเรียนเหมาะกับลักษณะของกิจกรรม       4.55 0.51 มากท่ีสุด 

   7. นักเรยีนภูมิใจและสะสมผลงานดีเด่นของตนเอง       4.62 0.49 มากท่ีสุด 

   8. นักเรยีนชอบเรียนวิชาวิทยาการคำนวณมากขึน้       4.52 0.51 มากท่ีสุด 

   9. นักเรยีนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน  4.72 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

3. ด้านครูผู้สอน 

   10. ครูชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ GPAS 5 Steps ร่วมกับ   

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียให้นักเรยีนเข้าใจอย่างครบถว้น 4.62 0.49 

 

มากท่ีสุด 

   11. ครูมีเทคนิค วธิีการนำเสนอที่เหมาะสม กระตุ้นความสนใจผู้เรยีน  4.69 0.47 มากท่ีสุด 

   12. ครูสามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

เข้าใจง่าย  4.62 0.49 

 

มากท่ีสุด 

   13. ครูให้คำปรึกษา แนะนำ ดูแลนักเรียนในการเรยีนรูอ้ย่างทั่วถงึ 4.69 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.66 0.48 มากท่ีสุด 
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ตาราง 21 (ตอ่) 

รายการ  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

4. ด้านการเห็นคุณค่าและความเชื่อมั่นในตนเอง 

   14. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมอภปิรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับ

เพื่อนในชัน้เรียน 4.45 0.51 

 

มาก 

   15. การเรยีนแบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความมั่นใจ ในการแสดงออก 

ในการปฏิบัติกิจกรรม 4.41 0.50 

 

 

มาก 

   16. การเรียนรูแ้บบ GPAS 5 Steps ร่วมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มัลติมีเดีย ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความภูมิใจ และยอมรับความสามารถ

ของตนและผู้อื่น 4.52 0.51 

 

 

มากท่ีสุด 

   17. กจิกรรมการเรยีนรูส้่งเสริมความรับผิดชอบของนักเรยีน 4.45 0.51 มาก 

   18. วิชาวิทยาการคำนวณมีความสำคัญและจะเป็นประโยชน์ 

ในการศึกษาต่อในอนาคต 4.45 0.51 

 

มาก 

รวม 4.46 0.51 มาก 

รวมเฉลี่ยทุกด้าน 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

 

 จากตาราง 21 พบว่า ผลวเิคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกจิกรรม 

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

รูปแบบกระบวนการคิดขัน้สูง GPAS 5 Steps ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมัลติมีเดีย  

โดยภาพรวมนักเรียน มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.50) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 

3 ลำดับ ดังนี้ ด้านครูผู้สอน (  = 4.66, S.D. = 0.48) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  

(  = 4.62, S.D. = 0.49) และด้านเนื้อหา (  = 4.56, S.D. = 0.51) ตามลำดับ 
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ประวัติย่อของผู้วิจยั 

ชื่อ-สกุล     นายพงษ์เพชร จนัลาภา 

วัน เดือน ปีเกิด   วันที ่8 เดือนเมษายน พ.ศ. 2527 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน  12/2 ตำบลโชคชัย อำเภอนิคมคำสร้อย จังหวัดมกุดาหาร 49130 

ตำแหน่งปัจจบุัน   ครูผู้สอน โรงเรียนเอกชน 

สถานที่ทำงาน    โรงเรียนเซนตย์อแซฟมุกดาหาร อำเภอเมือง จังหวัดมกุดาหาร 

      สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดมุกดาหาร 

ประวตัิการศกึษา 

 พ.ศ. 2546  มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยอแซฟอุปถัมภ์ อำเภอสามพราน 

      จังหวัดนครปฐม 

 พ.ศ. 2551  วิทยาศาสตรบัณฑติ (วท.บ.) โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

      มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี  

 พ.ศ. 2553  ประกาศนียบตัรบัณฑิตวิชาชีพครู สาขาวิชาชีพครู  

      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

 พ.ศ. 2568  ปริญญาครศุาสตรมหาบณัฑิต (ค.ม.) 

      สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 

      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ประวตัิการทำงาน 

 พ.ศ. 2551  ครูผู้สอน โรงเรียนเซนตย์อแซฟมุกดาหาร อำเภอเมือง  

      จังหวัดมุกดาหาร 

 พ.ศ. 2562  ครูผู้สอน และหัวหน้าฝ่ายพัฒนาคุณภาพการศึกษาและบุคลากร 

      โรงเรียนเซนตย์อแซฟมุกดาหาร อำเภอเมือง จังหวัดมกุดาหาร  
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