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การวิจัยครัง้นีม้ีความมุ่งหมาย 1) เพื่อศึกษาปฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจัดการเรียนรู ้ และการวดัผลก่อน

เรียนท่ีมีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน  และ 2) เพื่อศึกษาผลการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน  รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ของนกัเรียน ดว้ยแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี
ท่ี 1 จ านวน 140 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และ
กลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม กลุ่มละ 35 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
ร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลับดา้นและเกมิฟิเคชัน  2) แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ  3) แบบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณ 4) แบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล คือ 1) สถิติ
บรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความเบ้ และค่าความโด่ง และ 2) สถิติท่ีใช้ในการทดสอบ
สมมติฐาน ได้แก่การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุนามแบบสองทาง  (Two-way MANOVA) และการวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (ANOVA)  ผลการวิจยัพบว่า 1) อิทธิพลปฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจัดการเรียนรูแ้ละการวดัผลก่อนเรียน ส่งผล
ต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ  .05 2) คะแนน
เฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลงัเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง  และนักเรียน
กลุ่มควบคมุ ทัง้ 4 กลุ่ม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยท่ีนักเรียนกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม มีคะแนน
เฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมทัง้ 2 กลุ่มอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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The purposes of this research are as follows: (1) to study the interaction between learning 

management methods and pre-learning assessments on computational thinking skills and programming 
abilities; (2) to study the results of problem-based learning management combined with the concept of 
flipped classroom and gamification in technology subjects, such as Computational Science, the 
computational thinking skills and programming abilities of Grade Seven students using Solomon's four-group 
experimental design. The samples consisted of 140 seventh grade students obtained by Cluster Random 
Sampling. The samples were separated into two experimental groups, and two control groups with 35 
participants each. The research instruments included: (1) problem-based learning plans combined with a 
flipped classroom and gamification concepts; (2) problem-based learning plans; (3) a computational thinking 
skills test; and (4) a programming ability test. The statistics were: (1) descriptive statistics, mean, standard 
deviation, kurtosis, and skewness; (2) a hypothesis test with a two-way multivariate analysis of variance (Two-
way MANOVA) and Analysis of Variance (ANOVA). The findings were: (1) the interaction influence between 
learning management methods and pre-learning assessments affected computational thinking skills and 
programming ability with statistical significance of .05; (2) computational thinking skills score and the post-
learning programming ability of the experimental group students. and the four groups of control group 
students were significantly different at the .05 level. The students in both experimental groups had average 
scores in computational thinking skills and programming abilities higher than those of students in both 
control groups, with statistical significance at the .05 level. 

 
Keyword : A Problem-based Flipped learning model concept Gamifications Computational thinking skills 
Programming ability Solomon four-group experimental design 
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ด้วยพระนามของอัลลอฮผู้ทรงกรุณาปราณี  ผู้ทรงเมตตาเสมอ ปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้เสร็จ
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มีชาญ อาจารยท์ี่ปรกึษาหลกั และผูช้่วยศาตราจารย ์ดร. อรอมุา เจรญิสขุ อาจารยท์ี่ปรกึษารว่ม เป็นผูค้อย
ให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ให้การช่วยเหลือ เสียสละเวลาในการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่าง  ๆ ในการ
ตรวจสอบปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้ และใหก้ าลังใจในการด าเนินงานตลอดระยะเวลาในการท าวิจัย  ผู้วิจัย
ขอขอบพระคณุมา ณ ที่นี ้

ขอขอบพระคณุกรรมการสอบปรญิญานิพนธ์ รองศาสตราจารย ์ดร. ชยัวิชิต เชียรชนะ และผูช้่วย
ศาสตราจารย ์ดร.ทวิกา ตัง้ประภา ตลอดจนคณะกรรมการสอบเคา้โครง รองศาสตราจารย ์ดร.อิทธิพัทธ ์  
สุวทันพรกูล และผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.พนิดา ศกุลตนาค ที่ไดต้รวจสอบ ใหค้ าแนะน า ตลอดจนแกไ้ข
ปริญญานิพนธ์ฉบับนีด้ว้ยความเมตตา ท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่ง ท าให้ปริญญานิพนธ์นี ้
สมบรูณ ์

ขอขอบพระคุณคณาจารยส์าขาการวัด ประเมิน และวิจัยการศึกษาทุกท่าน ที่กรุณาสั่งสอน 
ถ่ายทอดวิชาความรูแ้ละประสบการณ์ที่มีค่าแก่ผู้วิจัย  รวมทัง้ใหค้วามช่วยเหลือในโอกาสต่าง ๆ มาโดย
ตลอด 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านในการให้ความกรุณาเสียสละเวลาในการตรวจสอบ
เครื่องมือวิจยั และใหข้อ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนส์  าหรบัการวิจยัในครัง้นี ้

ขอขอบพระคุณผู้บริหารและคณะครูโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ  สวนกุหลาบวิทยาลัย 
สมทุรปราการ ที่ใหค้วามอนุเคราะหใ์หก้ารช่วยเหลือ และอ านวยความสะดวกในการเก็บขอ้มลูวิจยั รวมถึง
ขอบคุณนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 และชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใหค้วามร่วมมือกับผูวิ้จยัเป็นอย่างดีใน
การเก็บขอ้มลูวิจยัในครัง้นี ้

ขอบคณุเพื่อน พี่ นอ้ง นิสิตปรญิญาโท และปรญิญาเอกสาขาการวดั ประเมิน และวิจยัการศกึษา
ทุกคนที่ให้ค าแนะน า และให้ก าลังใจที่ดีแก่กันเสมอมาในระหว่างที่ผู้วิจัยท าปริญญานิพนธ์  ขอบคุณ 
นางสาวกรรณิการ ์ลายลกัษณ ์นางสาวกุหลาบ ข่าขนัมะลี นางสาวกัญวสุ ศรีไทย นางสาวสภุาพร บตุรสยั 
นางนนัทยา ใจตรง และนางสาววิชดุา แดนเมือง ที่ช่วยเหลือผูวิ้จยัในการท าปรญิญานิพนธเ์สมอมา 

ที่ส  าคัญที่สุดในชีวิตของผู้วิจัย ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และสมาชิกในครอบครวัที่คอยให  ้  
การสนบัสนนุ เป็นก าลงัใจ และเป็นแรงผลกัดนัใหง้านวิจยัครัง้นีส้  ารจ็ลลุว่งไปไดด้ว้ยดี 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ปัจจุบนัโลกก้าวไปสู่สังคมยุคดิจิทัล มีการน าเทคโนโลยีเขา้มาบูรณาการในทุกมิติของการใช้

ชีวิตประจ าวนั ท าใหว้ิถีชีวิตมีการเปลี่ยนแปลงไป ไม่ว่าจะเป็น สงัคม เศรษฐกิจ อตุสาหกรรมการผลิต และ
การใหบ้ริการต่าง ๆ  อย่างรวดเร็วและไม่หยุดนิ่งเพื่อพัฒนาระดับคุณภาพชีวิตใหดี้ขึน้ ท าใหทุ้กประเทศ
ตระหนักถึงการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์างดา้นการศึกษาอย่างรอบดา้น เพราะถือเป็นปัจจยัหลกัส าคัญ
ในการขบัเคลื่อนประเทศใหส้ามารถพฒันาเท่าทนัโลกดิจิทลัแห่งอนาคตที่ก าลงัเกิดขึน้ ประเทศไทยจึงตอ้ง
มีการเตรียมความพรอ้มส าหรบัการรบัมือต่อการเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ  ดา้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเตรียม
ความพรอ้มดา้นทรพัยากรมนุษยใ์นดา้นการศึกษาจึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะสามารถน าพาเด็กไทยก้าวไปสู่
ศตวรรษที่ 21 และเตรียมความพรอ้มเพื่อใหส้อดรบักับนโยบายประเทศไทย 4.0  ที่ว่าดว้ยการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจประเทศไทยดว้ยนวตักรรม ฉะนัน้นกัเรียนจึงมีความส าคญัที่สดุ กระบวนการจดัการศึกษาจึงตอ้ง
พฒันา และสง่เสรมิใหน้กัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้ามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพ โดยทกัษะที่มีความจ าเป็น
ในการด ารงชีวิต ในศตวรรษที่ 21 คือทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนลยี เนื่องจากปัจจุบันมีการ
เผยแพร่ขอ้มูลข่าวสารผ่านทางสื่อเทคโนโลยีที่ไรข้ีดจ ากดัมากมาย นักเรียนจึงตอ้งมีทกัษะกระบวนการใน
การคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสังเคราะห ์การจัดการ การเผชิญหน้ากับสถานการณ ์   
การปฏิบติังานไดห้ลากหลาย การประยุกตอ์งคค์วามรูเ้พื่อใชใ้นการป้องกัน และสามารถแกไ้ขปัญหาใน
ชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นทกัษะที่นกัเรียนทุกคนจ าเป็นตอ้งพัฒนาขึน้ 
เพราะเป็นทักษะที่มีความเก่ียวขอ้งกับทักษะเสริมศักยภาพอ่ืน ๆ  ในศตวรรษที่ 21 (ภาสกร เรืองรอง, รุจ
โรจน์ แก้วอุไร, ศศิธร นาม่วงอ่อน, อพัชชา ช้างขวัญยืน, และ ศุภสิทธิ์ เต็งคิว, 2561, น. 27-32)  เป็น  
กระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้ได้แนวทางการหาค าตอบอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบเพื่อให้
สามารถน าไปปฏิบติัไดโ้ดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอ์ย่างถูกตอ้ง เป็นกระบวนการแกปั้ญหาในหลากหลาย
ลักษณะจะช่วยท าให้ปัญหาที่ซับซ้อนสามารถเข้าใจได้ง่ายขึน้ เป็นทักษะที่ เป็นประโยชน์ต่อทุก  ๆ
สาขาวิชา และทุกเรื่องในการด ารงชีวิต ซึ่งไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคิดเหมือนคอมพิวเตอร์ แต่เป็น
กระบวนการคิดแก้ปัญหาของมนุษย ์เพื่อสั่งใหค้อมพิวเตอรท์ างาน และช่วยแกปั้ญหาตามที่ตอ้งการได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (ฉัตรพงศ ์ชูแสงนิล, 2563)  ปัจจุบนัคอมพิวเตอรเ์ขา้มามีอิทธิพลกับชีวิตประจ าวัน
เป็นอย่างมาก แม้ว่ามนุษย์ไม่ได้ใช้คอมแก้ปัญหาโดยตรง แต่มนุษย์ย่อมได้รับผลที่เกิดจากโลกที่มี
คอมพิวเตอรเ์ขา้มาเก่ียวขอ้งเกือบทุกส่วนของชีวิต ทกัษะการคิดเชิงค านวณจึงไดร้บัการใหค้วามส าคญัใน
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ฐานะทักษะพืน้ฐานของทุกคน และถูกบรรจุใหอ้ยู่ในหลกัสูตรการเรียนรูใ้นหลายประเทศ (อาทร นกแก้ว 
และ สภุารตัน ์เชือ้โชติ, 2563)  อาจเป็นตวัช่วยที่ท าใหน้กัเรียนมีความพรอ้มส าหรบัชีวิต และการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 ใหส้ามารถน าความรูท้ี่ไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัได ้(พิชญ์ อ านวย
พร, 2562) ดังนั้นปีพุทธศักราช 2560 จึงมีการปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน                 
สาระเทคโนโลยีขึน้ เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณใหเ้กิดขึน้กบันกัเรียน ใหน้กัเรียนมีกระบวนการคิด
วิเคราะห ์แกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน และเป็นระบบ น าไปประยุกตใ์ชเ้พื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริง
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2560) 

การเขียนโปรแกรม หรือ Coding เป็นส่วนหนึ่งของหลกัสูตรวิทยาการค านวณที่บรรจุอยู่ในสาระ
เทคโนโลยี กลุม่สาระเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์และเริ่มเรียนตัง้แต่ระดบัประถมศึกษาปีที่ 1 ถูกบรรจุไวใ้นตวัชีว้ดั
ของทุกระดับชั้น ถือเป็นทักษะหนึ่งที่มีความส าคัญต่อการจัดการเรียนรูส้าระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) เนื่องจาก Coding เป็นพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์ซึ่งในโลกสงัคมยคุดิจิทลั
ในอนาคตจะมีงานที่ใชค้วามรูค้วามเข้าใจ และทักษะที่เก่ียวข้องกับ Coding จ านวนมาก นักเรียนที่มี
ความสามารถในการเขียนโคด้ จะมีทักษะการคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างเป็นระบบมีตรรกะทางความคิด 
(Logic) คิดสรา้งสรรคซ์ึ่งมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพต่างๆ (วิชัย วงษ์ใหญ่ 
และมารุต พัฒผล 2562, น.1) Coding จึงถูกน ามาผนวกในหลกัสูตรเพื่อฝึกทักษะการแก้ปัญหาอย่างมี
ล  าดบัขัน้ตอน และมีเหตุผลตามองคป์ระกอบของแนวคิดเชิงค านวณ Coding สามารถสรา้งภาพใหเ้ห็นที่
เป็นล าดับต่อจากแนวคิดเชิงค านวณ ซึ่งตอบโจทยก์ารเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (เขมวดี พงศานนท,์ 2562)         
และเพื่อใหค้วามสามารถในการประยุกตใ์ชค้อมพิวเตอรส์งูขึน้ ควรมีการส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิงค านวณ
แก่นักเรียนให้ครบทั้ง 4 ด้าน ดังนี ้การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การคิดหารูปแบบ การคิดเชิง
นามธรรม และการออกแบบขัน้ตอนวิธี หากนกัเรียนไดร้บัการส่งเสรมิทกัษะการคิดคิดเชิงค านวณร่วมดว้ย
จนท าใหเ้กิดเป็นทักษะแลว้ อาจจะท าใหน้ักเรียนมีความสามารถในการประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอร ์
หรือการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรใ์นระดบัที่สงูขึน้ได ้(นครนิทร ์สกุใส, 2560, น.110) 

จากการศึกษาปัญหาเก่ียวกับการจัดการเรียนรูส้าระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มีความ
คิดเห็นสอดคลอ้งกนัคือ นกัเรียนไม่สามารถวิเคราะห ์ท าความเขา้ใจกบัปัญหาที่มีความซบัซอ้นขาดทกัษะ
การคิดแกปั้ญหาดว้ยตนเอง นักเรียนไม่สามารถแบ่งปัญหาหรือระบบที่ซบัซอ้นออกเป็นส่วนๆ ได ้ผูส้อน
จัดเนื ้อหาการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายไม่ครบถ้วนตามตัวชีว้ัด นักเรียนมีความรูพ้ื ้นฐานในการเขียน
โปรแกรมน้อย เนือ้หาค่อนขา้งยาก แต่มีระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูค่้อนขา้งจ ากัด ท าใหไ้ม่
ตอบสนองต่อการเรียนรูข้องนกัเรียนที่มีความแตกต่างกนั ครูผูส้อนมีการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบดัง้เดิมไม่
ยึดหลักนักเรียนเป็นส าคัญ (Active learning) นักเรียนขาดแรงจูงใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู ้
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รายละเอียดเนือ้หาวิชาค่อนข้างมากท าให้นักเรียนไม่สามารถเรียนรูไ้ด้ทัน ส่งผลให้นักเรียนได้รบัการ
พัฒนาทักษะ    การคิด การแก้ปัญหาได้ค่อนข้างน้อย ลงมือปฏิบัติน้อยไม่สามารถน าความรู้ไป
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดจ้ริง นักเรียนไม่มีสื่อในการกลบัไปฝึกฝนการเขียนโปรแกรม (ซาวาตี บือรา
เฮง เดือนเพ็ญ กชกรจารุพงศ ์นพเกา้ ณ พทัลงุ  และธัญญวดี เสพมงคลเลิศ, 2561; นลิน ค าแน่น, 2562; ปิ
ยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และณมน จีรงัสุวรรณ, 2558; วีรพงษ์ จันทรเสนาและ มานิต อาษานอก, 2563; ศิริรตัน ์
หวังสะแล่ะฮ,์ 2563, น. 95-104) ส่งผลท าใหป้ระสิทธิภาพและประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูใ้นสาระ
เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) ไม่เป็นไปตามเปา้หมายที่ก าหนดไว ้

ปัจจุบนัมีการศึกษา และวิจัยเก่ียวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอน และนวตักรรม ที่ใชใ้น
การจัดการเรียนรูท้ี่สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณแก่นักเรียนไว้หลากหลายรูปแบบ แต่การ
จดัการเรียนรูน้ัน้ตอ้งมีกระบวนการที่ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้เกิดกระบวนการคิด มทีกัษะ กระบวนการ
ในการแกปั้ญหาสามารถวิเคราะห ์ท าความเขา้ใจกบัปัญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ และเป็นล าดบัขัน้ตอน ซึ่งมี
ความสอดคลอ้งกับการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ซึ่งเป็นการ
จดักิจกรรมที่ยึดนกัเรียนเป็นส าคญั ใหน้กัเรียนสามารถเขา้ใจปัญหา และหาแนวทางที่ใชใ้นการแกปั้ญหา 
เพื่อช่วยพฒันาใหน้กัเรียนสามารถเชื่อมโยงองคค์วามรูท้ี่ไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดจ้รงิ สามารถ
เรียนรูแ้ละแกปั้ญหาตามสถานการณ์ต่าง ๆ  ไดด้ว้ยตนเอง (ยุภารตัน ์พืชสิงห,์ 2564)  การจดักิจกรรมการ
เรียนรูม้ีการน าประเด็นปัญหามาเป็นสิ่งเรา้ในการกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูต้ามเป้าหมายที่ก าหนด
ไว ้(ส านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู,้ 2550) โดยที่ครูผูส้อนจะใหน้ักเรียนเจอสถานการณ์
ปัญหาจริงใหน้กัเรียนไดแ้กไ้ขปัญหารว่มกนัผ่านกระบวนการกลุม่ ที่สามารถท าใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญปัญหา
ดว้ยตนเองใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห ์ท าความเขา้ใจกบัปัญหาไดอ้ย่างท่องแท ้มองเห็นถึงแนวทาง และ
วิธีการในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างหลากหลาย (ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2548) นักเรียนเกิดการเรียนรูแ้บบ
น าตนเองเกิดกระบวนการคิด และการแก้ปัญหาต่าง ๆ  (ทิศนา แขมมณี, 2561) และที่ส  าคัญยังพบว่า       
การจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยวิธีนีส้ามารถพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรมแก่นักเรียนใหสู้งขึน้ (ชัยภัทร ลูกบัว, 2563; โชคติกา สงคราม, 2562; ณัฐธิดา กัลยาประสิทธิ์, 
2564; นลิน ค าแน่น, 2562; ยภุารตัน ์พืชสิงห,์ 2564; เรือนขวญั พลฤทธิ์, 2563; อนสุรณ ์ปิติวงษ์ สมเกียรติ 
ตันติวงศ์วาณิช และ และกฤษณา คิดดี, 2563) และจากการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สามารถ
แกปั้ญหาระยะเวลาที่ใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรูไ้ม่เพียงพอ พบว่า รูปแบบการสอนที่มักไดร้บัความ
นิยมกนัแพร่หลายและสามารถแกปั้ญหาเรื่องระยะเวลาที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนที่จ  ากดั ไม่สามารถ
จดักิจกรรมการเรียนรูไ้ดเ้พียงพอตามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไวคื้อการจดัการเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
(Flipped Learning) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่นักเรียนจะมีการศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองผ่านวีดีโอ 
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ในขณะที่อยู่บา้น และในหอ้งเรียนจะเป็นการน าความรูท้ี่ไดจ้ากการคน้ควา้มาศึกษารว่มกนักบัเพื่อน โดยมี
ครูเป็นผู้คอยชีแ้นะแนวทางและให้ความช่วยเหลือ (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) ท าใหก้ารจัดการเรียนมีความ
ยืดหยุ่น ลดระยะเวลาที่ใชใ้นการบรรยายนอ้ยลง ช่วยเพิ่มเวลาในการจดักิจกรรมในหอ้งเรียนไดม้ากขึน้ เป็น
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ใชห้อ้งเรียนที่มีความหมายกบัเด็กอย่างมาก สามารถฝึกใหน้ักเรียนมี
การน าความรูท้ี่ไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ ์ต่าง  ๆเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบ “รูจ้ริง” และปัจจบุนัมีการ
น าเทคโนโลยีมาเป็นสว่นเสริมในการจดักิจกรรมการเรียนรูท้  าใหน้กัเรียนสามารถศึกษาไดอ้ย่างไรข้ีดจ ากดั 
สามารถศึกษาได้ในทุกที่ทุกเวลา เพื่อรบัมือกับการเปลี่ยนแปลงต่อความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีแห่ง
อนาคตเนื่องดว้ยโลกที่ไรพ้รมแดน (วิจารณ ์พานิช, 2556) 

อย่างไรก็ตาม ปัญหาส าคญัของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชห้อ้งเรียนกลบัดา้น ของนกัเรียนไทย คือ 
เมื่อนกัเรียนมีการเปลี่ยนรูปแบบการเรียน โดยการศกึษาดว้ยตนเองที่บา้นจากสื่อการเรียนรูท้ี่ผูส้อนก าหนด 
ท าใหน้ักเรียนไม่มีแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากไม่มีครูคอยชีแ้นะหรือคอยก ากับ ไม่ไดเ้รียนร่วมกันกับ
เพื่อนในชั้นเรียน และเมื่อตอ้งเรียนรูด้ว้ยตนเองเพียงล าพัง นักเรียนจะขาดสมาธิ หากมีสิ่งอ่ืนที่มีความ
น่าสนใจมากกว่า (สุพัตรา อุตมัง, 2558) สอดคลอ้งกับ (จินตวีร ์คล้ายสังข,์ 2555) ที่ได้กล่าวถึงปัญหา
เก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรูบ้นการเรียนอิเล็กทรอนิกส ์คือ ไม่สามารถควบคมุนกัเรียนได ้นกัเรียนไม่
มีความสามารถในการควบคมุตนเอง จึงท าใหก้ารเรียนผ่านเว็บไม่เป็นผลที่น่าพอใจ เนื่องจาก เมื่อนกัเรียน
เขา้สู่แหล่งขอ้มลูที่มีขนาดใหญ่ของโลกอินเตอรเ์น็ต นกัเรียนจะมีสิ่งอ่ืนที่น่าสนใจมากกว่า การเรียนรู ้และ
ความไม่คุ้นชินในการเรียนรู ้การไม่มีแรงจูงใจในการเรียน ความไม่ช านาญ หรือขาดทักษะในการใช้
เครื่องมือบนอินเตอรเ์น็ต ดังนัน้ครูควรหาวิธีการในการดึงดูดความสนใจในการเรียนเพื่อท าใหน้ักเรียนมี
พฤติกรรมการเรียนภายนอกหอ้งเรียนหรือเรียนที่บา้นของการใชห้อ้งเรียนกลับดา้น มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึน้ (นครินทร ์สกุใส, 2560, น.16) ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงมีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน (Gamification) เขา้มาเพื่อ
ช่วยในการสรา้งแรงจูงใจแก่ผู้เรียน ซึ่งอย่างที่ทราบว่าเกมิฟิเคชัน เป็นการออกแบบการเรียนรูท้ี่สรา้ง
แรงจูงใจใหน้กัเรียนอยากเรียนรูแ้ละเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง ส่งผลดีต่อผลสมัฤทธิ์ในการเรียนของนกัเรียน
หลายดา้น เช่น การเสริมสรา้งจินตนาการส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน ช่วยสรา้งแรงจูงใจ รวมทัง้ยัง
เพิ่มความสนใจ และมีความผูกพนัในการเรียนของนักเรียนไดอ้ย่างมีนัยส าคญั (ชนัตถ ์พนูเดช และธนิตา 
เลิศพรกุลรตัน,์ 2559) เป็นแนวคิดที่ช่วยพฒันาใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีสว่นร่วมในการเรียนมากขึน้ 
กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนมีความคล้ายคลึงกับการเล่นเกมที่มีความทา้ทาย มีความสนุกสนาน        
มีความน่าสนใจ น่าต่ืนเตน้ ท าใหบ้รรยากาศในการเรียนรูท้ี่ดีขึน้ สามารถดึงดูดความสนใจแก่นักเรียนได้
ท าใหน้กัเรียนมีแรงจงูใจในการเรียนสงูขึน้ 
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จากการศึกษารูปแบบของการวิจัยเชิงทดลองทางการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่มักใช้รูปแบบ         
การวิจัยที่เป็นการน าระหว่าง 2 กลุ่ม มาท าการเปรียบเทียบกัน โดยที่มีกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม                  
ท าการสอบก่อน และหลงัการทดลอง ซึ่งในการทดสอบก่อนการทดลอง อาจท าใหผ้ลที่ไดจ้ากการทดลอง
อาจเป็นผลที่เกิดจากตัวแปรแทรกซ้อนในการวิจัย ซึ่งอาจท าใหง้านวิจัยขาดความเที่ยงตรงภายในและ
ภายนอกบางประการของการวิจัยได ้ดังนั้นผูว้ิจัยจึงท าการออกแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบสี่กลุ่มของ
โซโลมอน สืบเนื่องจากเป็นรูปแบบการวิจยัที่ช่วยก าจดัอิทธิพลจากตวัแปรแทรกซอ้นที่จะส่งผลต่อตวัแปร
ตาม และอาจท าใหผ้ลของการวิจยัคลาดเคลื่อนได ้ซึ่งลกัษณะเด่นของรูปแบบการวิจยั คือ ในการทดลอง 1 
ครัง้ สามารถพิสจูนก์ารจดักระท า (treatment) ไดถ้ึง 2 ครัง้ เป็นผลมาจาก 2 กลุม่ทดลอง สามารถตรวจสอบ
อิทธิพลของการสอบก่อน (pretest) ซึ่งเป็นตัวแปรอย่างหนึ่งที่ส่งผลต่อการท าให้ผลการทดลองเกิด            
การเปลี่ยนแปลงได ้รูปแบบการทดลองนีม้ีการพิสูจน์หลายรูปแบบจึงท าใหผ้ลการทดลองที่ ไดม้าจาก       
ตวัจดักระท าอย่างแทจ้ริง และน่าเชื่อถือมากกว่ารูปแบบอ่ืน ๆ  (ขวญัจิรา อินทรเ์อ่ียม, 2553, น.7; ชูศรี วงศ์
รตันะ และองอาจ นยัพฒัน,์ 2551, น. 279; พิทยรฐั ควรหา, 2552, น. 4; เพ็ญศิร ิอ่ิมอดุม, 2551, น. 4; เฟ่ือง
ลดัดา จิตจกัร, 2558, น. 5) 

จากเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ผูว้ิจัยจึงมีความสนใจศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน ที่มี ต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม รายวิชาเทคโนโลยี  (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1 โดยใชจ้ัดการทดลองแบบแผนการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอน เพื่อส่งเสริมใหน้ักเรียน
สามารถพฒันาทกัษะกระบวนการคิดแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีระเบียบแบบแผน มีล  าดับขัน้ตอนที่ชัดเจน และ
เป็นระบบ สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึน้ได้อย่างรอบคอบถ่ีถ้วน สามารถประเมิน       
การแกปั้ญหาไดอ้ย่างเหมาะสม น าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อใหค้รูผูส้อน
ไดแ้นวทางในการจัดการเรียนรูท้ี่จะน าไปพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรมใหแ้ก่นกัเรียนไดต่้อไป 

ค าถามการวิจัย 
1. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียน ส่งผลต่อทักษะการคิด           

เชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนหรือไม่ 
2. นกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และ

เกมิฟิเคชนั และนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ มทีกัษะการคิดเชิงค านวณ 
และความสามารถในการเขียนโปรแกรม รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) แตกต่างกนัหรือไม่ 
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพื่อศึกษาปฏิสมัพันธร์ะหว่างวิธีการจัดการเรียนรูแ้ละการวัดผลก่อนเรียนที่มีต่อทักษะการ

คิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนทัง้กลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 

2. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ    
เกมิฟิเคชนั รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อทักษะ
การคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน ดว้ยแบบแผนการทดลองแบบ        
สี่กลุม่ของโซโลมอน  

ความส าคัญของการวิจัย 
จากผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมิฟิเคชนั 

รายวิชาเทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 มีความส าคญัดงันี ้
1. ได้แนวทางในวการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียน       

กลับด้านและเกมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียน
โปรแกรม รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 

2. ไดแ้นวทางในการส่งเสริมและพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถใน
การเขียนโปรแกรม 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมิน- 
ทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา
สมุทรปราการ ที่ เรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2566   
จ านวน  280 คน 

ตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
ตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมิน-  

ทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา 
สมุทรปราการ ดังนั้นผู้วิจัยจึงท าการก าหนดขนาดตัวอย่างด้วยการวิเคราะห์อ านาจการทดสอบ 
(Power Analysis) การก าหนดค่าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.67 ค่าระดับนัยส าคัญ .05 และอ านาจ     
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การทดสอบเท่ากับ 0.95 (นลิน ค าแน่น , 2562) โดยใช้โปรแกรม G*Power version 3.1.9.4                  
ในการค านวณซึ่งไดข้นาดตวัอย่างจ านวน 26 คน ซึ่งในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจัยใชแ้บบแผนการทดลองสี่
กลุ่มของโซโลมอน ซึ่งเพียงพอต่อขนาดตัวอย่างที่ต้องการ ผู้วิจัยจึงสุ่มนักเรียนที่ เรียนรายวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ ) ในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 4 ห้อง (Random 
Selection)  รวมทั้งหมด 140 คน ได้มาโดยกระบวนการสุ่มตัวอย่าง โดยใช้การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ซึ่งนักเรียนแต่ละห้องมีการคละความสามารถภายในห้องเรียน 
จากนัน้ท าการสุ่มหอ้งเรียนเพื่อเขา้กลุ่ม (Random Assignment) โดยการแบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 2 
หอ้งเรียน และสุ่มการจัดกระท าแก่หอ้งเรียน (Random treatment) แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 หอ้งเรียน 
และกลุม่ควบคมุ 2 หอ้งเรียน  

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย  
การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โดยผูว้ิจัย

ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้เวลาในการทดลองจ านวน 7 สัปดาห์ สัปดาห ์ 
ละ 2 คาบเรียน รวมทัง้สิน้ 14 คาบเรียน (คาบเรียนละ 50 นาท)ี  

เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยไดก้ าหนดเนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย เป็นเนือ้หา รายวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค านวณ ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 เรื่อง การแก้ ปัญหา และการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร ์(Scratch) ซึ่งสอดคลอ้งตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช  
2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) สาระที่ 4 เทคโนโลยี ว 4.2 ตามตัวชีว้ัด คือ ว 4.2 ม.1/1 ออกแบบ
อัลกอริทึมที่ใช้ แนวคิดเชิงนามธรรม เพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบาย การท างานที่พบในชีวิตจริง และ 
ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรห์รือวิทยาศาสตร ์ 

ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนื่องจากงานวิจัยในครั้งนี ้ผู ้วิจัยเลือกใช้รูปแบบการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอน           

ต้องมีการศึกษาผลของการวัดผลก่อนเรียนที่มี ต่อตัวแปรตามร่วมด้วย ดังนั้น ตัวแปรที่ ใช้ใน
การศกึษามีดงันี ้

ตวัแปรอิสระ แบ่งเป็นดงันี ้
1. วิธีการจดัการเรียนรู ้ไดแ้ก ่

1.1 วิธีการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับดา้น 
และเกมิฟิเคชนั  

1.2 วิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ  
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2. การวดัผลก่อนเรียน 
2.1 มีการวดัผลก่อนเรียน 
2.2 ไม่มีการวดัผลก่อนเรียน 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก ่
1. ทกัษะการคิดเชิงค านวณ  
2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรม  

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ทักษะการคิดเชิงค านวณ หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถในกระบวนการคิดของ

นักเรียนที่ เก่ียวกับการแก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน โดยการออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาที่เป็นระบบ และใช้กระบวนการคิดที่เป็นเหตุเป็นผลในการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้
รูปแบบและวิธีการแกปั้ญหาที่ทัง้มนษุย ์และคอมพิวเตอรส์ามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี
องคป์ระกอบ 4 องคป์ระกอบดงันี ้

1) การแบ่ งปัญ หาใหญ่ เป็นปัญหาย่ อย (Problem Decomposition) หมายถึ ง                     
การแสดงออกถึงความสามารถของนักเรียนในการแกปั้ญหาที่มีความซบัซอ้นออกเป็นปัญหาย่อยได ้
โดยใชก้ระบวนการจ าแนกหรือแตกปัญหาใหญ่ออกเป็นส่วนเล็กๆ เพื่อใหส้ามารถแกปั้ญหาไดง้่ายขึน้ 

2) การคิดหารูปแบบ (Pattern Recognition) หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถ
ของนกัเรียนในการวิเคราะหพ์ิจารณาความเหมือนหรือความคลา้ยคลงึกนัของรูปแบบปัญหา 

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถของ
นกัเรียนในการแยกคณุลกัษณะที่ส  าคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อยของปัญหา สามารถคัดเลือก
สิ่งที่ไม่จ  าเป็นต่อปัญหาออก 

4) การออกแบบขั้นตอนวิ ธี  (Algorithm Design) หมายถึ ง  การแสดงออกถึ ง
ความสามารถของนักเรียนในการอธิบาย ออกแบบขั้นตอนหรือวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขัน้ตอน และชดัเจน 

ซึ่งวัดไดจ้ากแบบวดัทักษะการคิดเชิงค านวณ แบบอตันยัเชิงสถานการณ์ที่ผูว้ิจัยสรา้ง
ขึน้ จ านวน 4 สถานการณ์ 16 ข้อย่อย เพื่อใช้ในการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรม หมายถึง การแสดงออกของนักเรียนที่สามารถวิเคราะห์
โจทยปั์ญหาเพื่อออกแบบขัน้ตอนในการเขียนโปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัสล าลอง และผงังาน สามารถน า
ชดุค าสั่ง และขัน้ตอนวิธีมาใชเ้ขียนโปรแกรมไดถ้กูตอ้ง และเหมาะกบัโจทยปั์ญหา สามารถตรวจสอบแกไ้ข
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ขอ้ผิดพลาด และทดสอบโปรแกรมได ้ซึ่งผูว้ิจยัแบ่งประเด็นการวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมตาม
โครงสรา้งของการเขียนโปรแกรม ดงันี ้ 

1) การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถของนกัเรียน 
ในการวิเคราะหโ์จทยปั์ญหาเพื่อออกแบบขัน้ตอนในการเขียนโปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัสล าลอง
และผงังานแบบล าดบั สามารถน าชดุค าสั่งและขัน้ตอนวิธีมาใชใ้นการเขียนโปรแกรมแบบล าดบัได ้

2) การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถของ
นกัเรียนในการวิเคราะหโ์จทยปั์ญหาเพื่อออกแบบขัน้ตอนในการเขียนโปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัส
ล าลองและผงังานแบบทางเลือก สามารถน าชุดค าสั่งและขัน้ตอนวิธีมาใชใ้นการเขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได ้

3) การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถของนกัเรียน
ในการวิเคราะหโ์จทยปั์ญหาเพื่อออกแบบขัน้ตอนในการเขียนโปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัสล าลอง
และผงังานแบบวนซ า้ สามารถน าชดุค าสั่งและขัน้ตอนวิธีมาใชใ้นการเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ได ้

โดยที่สามารถวัดไดจ้ากแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม ที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ จ านวน 3 
สถานการณ์ 6 ขอ้ย่อย และมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบ Rubric Score โดยแบ่งเป็น การเขียนรหัสล าลอง 
การเขียนผงังาน และการเขียนโปรแกรม  

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึ ง เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู ้
โดยที่ผูว้ิจัยใชใ้นการออกแบบกิจกรรมที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้โดยมีการใชส้ถานการณปั์ญหา เป็นสิ่งเรา้
เพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนสามารถเกิดเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง สามารถวิเคราะหท์ าความเขา้ใจกับปัญหา และ     
หากระบวนการขัน้ตอนที่ใชใ้นการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีเหตุผลและถูกตอ้ง ซึ่งมีกระบวนการจัดการเรียนรู ้      
ตามขั้นตอนดังนี ้ 1) ขั้นเชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา 2) ขั้นก าหนดแนวทางและความเป็นไปได ้                 
3) ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5) ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ  
6) ขัน้น าเสนอและประเมินผลงาน 

4. แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น หมายถึง รูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัน ามาเป็นส่วน
เสริมในการจัดการเรียนรู ้โดยการใหน้ักเรียนท าการศึกษา คน้ควา้ ด ูหรือฟังบรรยายในบทเรียนออนไลน์
ผ่านวีดีโอหรือสื่อต่าง ๆ จากที่บ้านหรือนอกห้องเรียน ล่วงหน้าก่อนมาเรียนในห้องเรียน จากนั้นใน
หอ้งเรียนจะมีการจดักิจกรรมที่ใหน้กัเรียนมีปฏิสมัพนัธก์นั รว่มกนัอภิปรายหรือร่วมกนัแสดงความคิดเห็น 
โดยที่มีครูเป็นผูค้อยใหค้ าแนะน า และใหค้วามช่วยเหลือ 

5. แนวคิดเกมิฟิเคชนั หมายถึง การน าเทคนิค แนวคิด ทฤษฎี วิธีการ หรือกลไกพืน้ฐานของเกม
มาประยกุตใ์ชใ้นกระบวนการจดัการเรียนรูห้รือมาสนบัสนุนในการออกแบบกิจกรรม เพื่อช่วยในการกระตุน้
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และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนแก่นกัเรียน โดยท าใหก้ารเรียนรูข้องนกัเรียนไม่เหมือนการเรียนทั่วไป แต่เป็น
เหมือนเกมการแข่งขันที่มีต่ืนเต้น ท้าทาย มีความน่าสนใจ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมากขึน้             
ซึ่งมีองคป์ระกอบดังนี ้1) แตม้สะสม (Points) 2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 3) ล าดับขั้น (Levels)      
4) ตารางอนัดบั/กระดานผูน้  า (Leader board)  

6. การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลับดา้น และเกมิฟิเคชัน 
หมายถึง วิธีการหรือกระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยออกแบบขึน้เพื่อใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้    
เรื่อง การแกปั้ญหา และการเขียนโปรแกรม Scratch รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ใหก้ับนกัเรียน
กลุ่มทดลอง ซึ่งลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยด าเนินการตามขั้นตอน ในการจัดการเรียนรู ้   
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ประยุกต์ขั้นตอนของ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550, น. 6-7)                   
ซึ่งประกอบดว้ย 6 ขั้นตอนดังนี ้1) ขั้นเชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา: เป็นขั้นตอนที่ครูตั้งหรือก าหนด
ประเด็นปัญหา, สถานการณ์ปัญหาหรือมอบหมายภารกิจใหแ้ก่นักเรียน เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความ
อยากรู ้และเกิดความสนใจในการที่จะสืบคน้หาขอ้มูลเพื่อใหไ้ดค้  าตอบ 2) ขัน้ก าหนดแนวทางและความ
เป็นไปได้: เป็นขั้นตอนที่นักเรียนวางแผนการศึกษาค้นควา้ ท าความเขา้ใจกับปัญหาหรือสถานการณ์
ปัญหา วิเคราะหแ์ละหาแนวทางในการแกปั้ญหา ออกแบบวิธีในการแกปั้ญหา เพื่อใหน้ักเรียนไดแ้นวทาง
และความเป็นไปไดข้องค าตอบ 3) ขั้นด าเนินการศึกษาคน้ควา้: เป็นขัน้ที่นักเรียนตอ้งด าเนินการศึกษา
คน้ควา้ดว้ยตนเองตามแหล่งต่าง  ๆเพื่อน ากระบวนการวิธีการต่างๆ มาแกปั้ญหา 4) ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้: 
เป็นขัน้ตอนที่นักเรียนน าขอ้คน้พบหรือแนวทางที่ได ้จากการคน้ควา้มาสรุป อภิปรายร่วมกันแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้และสังเคราะห์สิ่งที่ได้ศึกษามาว่าถูกต้อง เหมาะสมหรือไม่เพียงใด เกิดเป็นองค์คววามรูใ้หม่             
5) ขัน้สรุปและประเมินค่าของค าตอบ: นกัเรียนสรุปผลงาน/ประเมินค่าค าตอบของกลุ่มตนเอง และสรุปการ
เรียนรูจ้ากสถานการณปั์ญหาตรวจสอบขัน้ตอนการแกปั้ญหาและผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ โดยที่แต่ละคนในกลุ่ม
มีการน าค าตอบที่ได ้มาตรวจสอบเปรียบเทียบกนัจนไดค้ าตอบที่ดีที่สดุ 6) ขัน้น าเสนอและประเมินผลงาน: 
นกัเรียนน าขอ้มลูที่ไดม้าจดัระบบองคค์วามรูแ้ละน าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย 

ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนจะมีกิจกรรมทัง้ในและนอกหอ้งเรียนที่มีการน าเทคนิคหอ้งเรียนกลบัดา้นมา
สนับสนุนในการออกแบบการจัดการเรียนรู ้โดยที่ขั้นตอนที่ 1 ถึงขั้นตอนที่ 3 นักเรียนจะด าเนินการหรือ
ศึกษาหาความรูน้อกหอ้งเรียนจากสื่อเว็บไซด์ วีดีโอ และแหล่งความรูต่้าง ๆ  ที่ครูด าเนินการจัดเตรียมไว ้
นักเรียนต้องศึกษาบทเรียนมาก่อนล่วงหน้าก่อนมาเรียนในห้องเรียน และขั้นตอนที่ 4 ถึงขั้นตอนที่  6 
นกัเรียนท ากิจกรรมร่วมกนัในหอ้งเรียน ใหน้กัเรียนร่วมกนัอภิปรายหรือร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยที่มี
ครูเป็นผูค้อยใหค้วามช่วยเหลือแนะน า รวมทัง้มีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชนัเขา้มาช่วยในการสรา้งแรงจูงใจ
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ในการเรียนแก่นักเรียน โดยที่บางแผนการจัดการเรียนรูอ้าจจะมีไม่ครบ 6 ขั้นตอนขึน้อยู่กับเนือ้หาและ
ความเหมาะสมต่อการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นแต่ละคาบเรียน 

7. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบปกติ หมายถึง วิธีการหรือกระบวนการจัด               
การเรียนรู ้เรื่อง การแก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรม Scratch รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ที่จัดให้กับนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอน 
ของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ซึ่งประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอนดงันี ้ 

1) ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา: เป็นขัน้ตอนที่ครูตัง้หรือก าหนดประเด็นปัญหา, 
สถานการณปั์ญหาหรือมอบหมายภารกิจใหแ้ก่นกัเรียน เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความอยากรู ้และ
เกิดความสนใจในการที่จะสืบคน้หาขอ้มลูเพื่อใหไ้ดค้  าตอบ 

2) ขั้นก าหนดแนวทางและความเป็นไปได้: เป็นขั้นตอนที่นักเรียนวางแผนการศึกษา
คน้ควา้ ท าความเขา้ใจกับปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหา วิเคราะหแ์ละหาแนวทางในการแกปั้ญหา 
ออกแบบวิธีในการแกปั้ญหา เพื่อใหน้กัเรียนไดแ้นวทางและความเป็นไปไดข้องค าตอบ 

3) ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า: เป็นขั้นที่นักเรียนต้องด าเนินการศึกษาค้นคว้า         
ดว้ยตนเองตามแหลง่ต่างๆ เพื่อน ากระบวนการวิธีการต่างๆ มาแกปั้ญหา 

4) ขั้นสังเคราะห์ความรู:้ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนน าข้อค้นพบหรือแนวทางที่ได้จาก          
การค้นควา้มาสรุป อภิปรายร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และสังเคราะห์สิ่งที่ได้ศึกษามาว่าถูกต้อง 
เหมาะสมหรือไม่เพียงใด เกิดเป็นองคค์ววามรูใ้หม่ 

5) ขัน้สรุปและประเมินค่าของค าตอบ: นกัเรียนสรุปผลงาน/ประเมินค่าค าตอบของกลุ่ม
ตนเอง และสรุปการเรียนรูจ้ากสถานการณ์ปัญหาตรวจสอบขั้นตอนการแก้ปัญหาและผลลัพธ์ที่
เกิดขึน้ โดยที่แต่ละคนในกลุม่มีการน าค าตอบที่ได ้มาตรวจสอบเปรียบเทียบกนัจนไดค้ าตอบที่ดีที่สดุ 

6) ขัน้น าเสนอและประเมินผลงาน: นักเรียนมีการน าขอ้มูลที่ไดม้าจัดระเบียบ ล าดับ
องคค์วามรู ้และน าเสนอผลงานของตนเองได ้

8. แบบแผนการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอน หมายถึง แบบแผนการวิจัยที่ผู ้วิจัยเลือกใช้ใน            
การออกแบบงานวิจัยในครัง้นี ้ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยที่มีกลุ่มตัวอย่างจ านวน 4 กลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มควบคมุ 2 กลุ่ม โดยที่กลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 1 จะมีการวดัทักษะการคิด
เชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน กลุ่มทดลองที่ 2 และกลุ่มควบคมุที่ 2 ไม่มี
การวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน แต่ทั้ง 4 กลุ่มมี            
การวัดผลหลงัเรียนเหมือนกันทุกกลุ่ม ซึ่งกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม จะไดร้บัการจัดการเรียนรู ้โดยใชปั้ญหา
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เป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับดา้นและเกมิฟิเคชัน และกลุ่มควบคุมทั้ง 2 กลุ่ม จะได้รบัการจัด     
การเรียนการรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 

9. การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู ้และการวัดผลก่อนเรียน หมายถึง การศึกษา
อิทธิพลของการได้รบัวิธีการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับดา้นและ        
เกมิฟิเคชนั เมื่อมีการวดัผลก่อนเรียน และไม่มีการวดัผลก่อนเรียนที่สง่ผลต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณ และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม และการศึกษาอิทธิพลหลกัของการไดร้บัวิธีการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานแบบปกติ เมื่อมีการวัดผลก่อนเรียน และไม่มีการวดัผลก่อนเรียนที่ส่งผลต่อทักษะการคิด
เชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ และ

ความสามารถในการเขียนโปรแกรม พบว่าสาเหตุของการที่ผู ้เรียนขาดทักษะการคิดเชิงค านวณ และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม มาจากการที่นกัเรียนขาดความสามารถในการคิดแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
ขาดความเขา้ใจในการแกปั้ญหา ไม่สามารถแบ่งปัญหาที่มีความซบัซอ้นออกเป็นส่วน ๆ  ได ้การจดัเนือ้หา
การเขียนโปรแกรมไม่ครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ นักเรียนมีความรูพ้ื ้นฐานน้อย เนื ้อหาค่อนข้างยาก               
มีระยะเวลาในการจดักิจกรรมค่อนขา้งจ ากดั ท าใหไ้ม่ตอบสนองต่อความตอ้งการในการจดัการเรียนรูข้อง
นกัเรียนที่มีความแตกต่างกนั ผูเ้รียนไม่สามารถเรียนรูไ้ดท้นั ลงมือปฏิบติัไดน้อ้ย ไม่สามารถน าความรูไ้ป
ประยุกตใ์นการท างานได ้(ซาวาตี บือราเฮง เดือนเพ็ญ กชกรจารุพงศ ์นพเกา้ ณ พทัลงุ  และธัญญวดี เสพ
มงคลเลิศ, 2561; นลิน ค าแน่น, 2562; ปิยะวดี พงษส์วสัดิ์ และณมน จีรงัสวุรรณ, 2558; วีรพงษ ์จนัทรเสนา
และ มานิต อาษานอก, 2563; ศิริรัตน์ หวังสะแล่ะฮ์, 2563) ซึ่งส่งผลท าให้การจัดการเรียนรูร้ายวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนด จึงท าใหไ้ม่สามารถท าความเขา้ใจเนือ้หา
ความรูท้ี่ เป็นแก่นหลักของวิทยาการค านวณได้อย่างท่องแท้ ซึ่งพบว่าการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา       
เป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนได ้
(โชคติกา สงคราม, 2562; ณัฐธิดา กลัยาประสิทธิ์, 2564; นลิน ค าแน่น, 2562; อนุสรณ ์ปิติวงษ์ สมเกียรติ 
ตันติวงศว์าณิช และ และกฤษณา คิดดี, 2563) แต่พบว่าปัญหาที่เกิดจากขอ้จ ากัดของระยะเวลาที่ใชใ้น
การเรียนนั้น จึงมีการน าการจัดกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้านมาใช้ ซึ่งถือเป็นการจัดการเรียนรู้ ที่
สามารถแกปั้ญหาเรื่องระยะเวลาไม่เพียงพอได ้เนื่องจากเป็นการจดักระบวนการเรียนรูโ้ดยการใหน้กัเรียน
ศกึษาคน้ควา้ดว้ยตนเองในขณะที่อยู่บา้น ช่วยใหร้ะยะเวลาในการบรรยาย ในหอ้งเรียนนอ้ยลง เพิ่มเวลาใน       
การท ากิจกรรมในหอ้งเรียนมากขึน้ (วิจารณ ์พานิช, 2556; สรุศกัดิ ์ปาเฮ, 2556) แต่ปัญหาส าคญัที่พบ คือ 
เมื่อนักเรียนตอ้งศึกษา คน้ควา้ดว้ยตนเองในขณะที่อยู่บา้นจากแหล่งและสื่อเรียนรูต่้าง ๆ  ท าใหน้ักเรียน
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ขาดแรงจงูใจในการเรียนไม่สามารถก ากบัตนเองได ้(จินตวีร ์คลา้ยสงัข,์ 2555; สพุตัรา อตุมงั, 2558) ผูว้ิจยั
จึงน าเกมิฟิเคชนัมาเป็นส่วนเสริมในการสรา้งแรงจูงใจในแก่นกัเรียน (ชนัตถ ์พนูเดช และธนิตา เลิศพรกุล
รตัน ์2559; นครินทร ์สุกใส, 2560; นลิน ค าแน่น, 2562) ในการวิจัยเชิงทดลองมีความจ าเป็นที่จะตอ้งมี      
การออกแบบการทดลองที่มีการควบคุมอย่างเคร่งครดั ตอ้งสามารถควบคุมตัวแปรแทรกซอ้นได ้ผลของ   
การวิจัยตอ้งมาจากตัวแปรที่ใชท้ดลองอย่างถ่องแท ้การวัดผลก่อนเรียนก็ถือเป็นตัวแปรที่สามารถส่งผล  
ต่อตวัแปรตาม และท าใหผ้ลการวิจยัเกิดความคลาดเคลื่อนได ้ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงท าการศึกษาวิธีการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานที่มีการน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และเกมิฟิเคชันมาใชใ้นการจัดการ
กิจกรรมการเรียนรู ้เปรียบเทียบกบัวิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ โดยที่มีการศึกษา
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียน ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงคนวณและ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนดว้ยแบบแผนการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอนซึ่งมีกรอบ
แนวคิด ดงัภาพประกอบ 1  

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

 



  14 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. มีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจดัการเรียนรูแ้ละการวดัผลก่อนเรียนที่สง่ผลต่อทกัษะการคิดเชิง

ค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
2. นกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และ 

เกมิฟิเคชัน และนักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) มีทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



  15 

บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 

ในการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลับดา้น 
และเกมิ ฟิ เคชัน ที่ มี ต่ อทั กษะการคิดเชิ งค านวณและความสามารถในการเขี ยนโปรแกรม  
รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ดว้ยแบบแผนการทดลอง
แบบสี่กลุม่ของโซโลมอน ผูว้ิจยัไดท้ าการศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงัประเด็นต่อไปนี ้

1. การคิดเชิงค านวณ (Computation thinking) 
1.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ 
1.2 ความส าคญัของการคิดเชิงค านวณ 
1.3 องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 
1.4 การวดัและประเมินผลการคิดเชิงค านวณ 
1.5 การจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ 
1.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงค านวณ 

2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
2.1 การเขียนโปรแกรม 
2.2 หลกัการเขียนโปรแกรม 
2.3 ขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม 
2.4 รูปแบบโครงสรา้งของการเขียนโปรแกรม 
2.5 ภาษาที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม 
2.6 ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
2.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการเขียนโปรแกรม  

3. การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
3.1 ความหมายของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
3.2 ลกัษณะของการจดักิจกรรมเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
3.3 ขัน้ตอนของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
3.4 บทบาทของนกัเรียนและผูส้อนในการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
3.5 ขอ้จ ากดัของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
3.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
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4. การเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped Learning) 
4.1 ความหมายของหอ้งเรียนกลบัดา้น  
4.2 องคป์ระกอบของหอ้งเรียนกลบัดา้น 
4.3 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
4.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัหอ้งเรียนกลบัดา้น  

5. แนวคิดเกมิฟิเคชนั (Gamification) 
5.1 ความหมายของแนวคิดเกมิฟิเคชนั 
5.2 ประเภทของแนวคิดเกมิฟิเคชนั 
5.3 องคป์ระกอบของแนวคิดเกมิฟิเคชนั 
5.4 การประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมิฟิเคชนัดา้นการจดัการเรียนการสอน 
5.5 ขัน้ตอนการพฒันาเกมิฟิเคชนั 
5.6 ประโยชนข์องแนวคิดเกมิฟิเคชนั 
5.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดเกมิฟิเคชนั 

6. แนวคิดที่เก่ียวกับแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน (The Solomon Four-Group 
Experiment) 

6.1 การทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน 
6.2 ลกัษณะของแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอน 
6.3 รูปแบบการทดลองแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอน 
6.4 วิธีด าเนินการของแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอน 
6.5 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการทดลองแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอน 
6.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการทดลองแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน 
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1. การคิดเชิงค านวณ (Computation thinking) 
1.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ (Computation thinking) 

นกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของการคิดเชิงค านวณไวโ้ดยมีรายละเอียดที่สอดคลอ้ง
กนัดงันี ้ 

Wing (2006) กล่าวว่า การคิดเชิงค านวณมีความสอดคล้องกับกระบวนการในการ
ออกแบบระบบของการแก้ปัญหา และมีการท าความเขา้ใจกับการแสดงออกทางพฤติกรรมของมนุษย ์  
โดยซึ่งมหีลกัคิดพืน้ฐานมาจากวิทยาการคอมพิวเตอร ์ 

Wing (2011) กล่าวถึง ความหมายของการคิดเชิงค านวณไวเ้ป็นส่วนขยายเพิ่มเติม       
ว่า การคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการคิดที่มีความเก่ียวขอ้งกับการก าหนดแนวทางในการแกปั้ญหา 
เพื่อใหม้นษุยห์รือคอมพิวเตอรส์ามารถด าเนินการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

Aho (2012) นิยาม การคิดเชิงค านวณไวว้่า เป็นกระบวนการที่มีความเก่ียวขอ้งกบัการ
ก าหนดปัญหา โดยกระบวนการแกปั้ญหานัน้สามารถแสดงออกมาเป็นล าดบัขัน้ตอนได ้

สมาคมครูวิทยาการคอมพิวเตอร ์(Computer Science Teachers Association) และ 
สมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ (International Society for Technology in Education) ได้ให้ค า
นิยามเก่ียวกับการคิดเชิงค านวณไวว้่า การคิดเชิงค านวณเป็นทักษะกระบวนการแก้ปัญหารวมไปถึง 
การก าหนดปัญหาในรูปแบบที่มีคอมพิวเตอรห์รือเครื่องมืออ่ืนๆ มาช่วยในการแกปั้ญหา ด าเนินการและ
วิเคราะหข์อ้มูลอย่างมีเหตุผล ใชต้รรกะในการน าเสนอขอ้มูลในเชิงแนวคิดนามธรรม การแก้ปัญหาได้
อย่างเป็นระบบตามขั้นตอน วิเคราะห์และระบุแนวทางการแก้ปัญหาให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด และ
ประยกุตใ์ชข้ัน้ตอนการแกปั้ญหาที่เคยใชไ้ปสูปั่ญหารูปแบบอ่ืน  ๆ(CSTA& ISTE, 2011) 

บญัญพนต ์พลูสวัสดิ์ และพนมพร ดอกประโดน (2559) กล่าวว่า การคิดเชิงค านวณ
เป็นกระบวนการทางความคิดที่มีการใช้ทักษะและวิธีการเพื่อแก้ไขปัญหา ตัวอย่างเช่น นักพัฒนา
ซอฟตแ์วรห์รือวิศวกรซอฟตแ์วร ์น ามาประยุกตใ์ชใ้นการเขียนโปรแกรม ซึ่งโดยที่แก่นแทข้องการคิดเชิง
ค านวณ คือ กระบวนการในการแก้ปัญหาที่เป็นระบบมีล าดับขั้นตอน โดยที่เป็นเรื่องที่สาขา หรือสาย
อาชีพอ่ืน  ๆสามารถน าหลกัคิดในเรื่องของการล าดบัขัน้ตอนไปแกปั้ญหาในลกัษณะเชิงนามธรรมได ้ 

อัจฉราวรรณ กัลาณสิทธิ์  (2561) กล่าวว่า แนวคิดเชิงค านวณ (Computational 
Thinking : CT)  เป็นกระบวนการคิดที่ตอ้งใชท้กัษะในการแกไ้ขปัญหา โดยที่แก่นแท ้คือการแกปั้ญหาโดย
ใชล้  าดบัขัน้ตอนที่ถกูตอ้ง ที่สามารถน าหลกัคิดไปใชใ้นการแกปั้ญหาเชิงนามธรรมได ้

ชนินทร เฉลิมสุข และอภิชาติ  ค าปลิว (2562) กล่าวว่า แนวคิดเชิงค านวณ 
(Computational Thinking) คือ แนวคิดในการแกปั้ญหาต่าง ๆ  ที่เป็นระบบ มีล  าดับขัน้ตอนกระบวนการ      
ที่ชัดเจน โดยกระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวนีเ้ป็น กระบวนการที่ทั้งมนุษยแ์ละคอมพิวเตอรส์ามารถ
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เขา้ใจร่วมกนัได ้ซึ่งแนวคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นต่อการพฒันาซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร ์และยงัน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ ในชีวิตไดเ้ช่นกนั 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2562) กล่าวว่า แนวคิดเชิง
ค านวณ (computational thinking) เป็นการวิเคราะหปั์ญหา เพื่อใหไ้ดแ้นวทางการหาค าตอบอย่างเป็น
ขั้นตอน  ที่ สามารถน าไปปฏิ บั ติ ได้โดยบุ คคลหรือคอมพิ วเตอร์อย่ างถูกต้อง  และแม่ นย า  
ซึ่งเรียกว่า อลักอริทึม ทกัษะการใชแ้นวคิดเชิงค านวณจึงส าคญัต่อการแกปั้ญหา ช่วยใหส้ามารถสื่อสาร
แนวคิดกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงช่วยพฒันาพืน้ฐานในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2563) กล่าวว่า แนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking)  
เป็นการวิเคราะหปั์ญหา เพื่อใหไ้ดแ้นวทางหาค าตอบอย่างเป็นล าดับขัน้ตอนที่สามารถน าไปปฏิบัติได้
โดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอ์ย่างถกูตอ้ง การคิดเชิงค านวณเป็นทกัษะกระบวนการคิดแกปั้ญหาในหลาย
ลกัษณะ เช่น การล าดับขัน้ตอนในเชิงตรรกศาสตร ์การวิเคราะหข์อ้มูล และสรา้งวิธีการแก้ปัญหาทีละ
ขัน้ตอนอย่างสรา้งสรรค ์รวมทัง้การแบ่งปัญหาเพื่อช่วยในการรบัมือกับปัญหาที่ซบัซอ้น หรือมีรูปแบบ
เป็นค าถามปลายเปิด ซึ่งวิธีคิดเชิงค านวณ จะช่วยท าใหปั้ญหาที่ซบัซอ้นเขา้ใจไดง้่ายขึน้ เป็นทักษะที่
เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อทุก ๆ สาขาวิชา และทุกเรื่องในชีวิตประจ าวันซึ่งไม่จ ากัดอยู่เพียงการคิดให้
เหมือนคอมพิวเตอร ์แต่เป็นกระบวนการคิดแกปั้ญหาของมนุษย ์เพื่อสั่งใหค้อมพิวเตอรท์ างานและช่วย
แกปั้ญหาตามที่เราตอ้งการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ลทัธพล ด่านสกุล และวันวิสา ด่านสกุล (2563) กล่าวว่า แนวคิดเชิงค านวณ เป็นการ
คิดวิเคราะห ์คิดอย่างเป็นระบบดว้ยเหตผุลอย่างที่เป็นขัน้ตอนเพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ  ทัง้ปัญหา
ที่พบในชีวิตประจ าวนั และปัญหาทางดา้นการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

จากค านิยามของการคิดเชิงค านวณสามารถสรุปไดว้่า การคิดเชิงค านวณหมายถึง 
กระบวนการ   ที่เก่ียวขอ้งกบัแกปั้ญหา โดยเริ่มจากการวิเคราะหปั์ญหา วางแผน การแกปั้ญหาอย่างเป็น
ระบบ และเป็นล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน เพื่อใหไ้ดรู้ปแบบและแนวทางในการแก้ปัญหาที่ทั้งมนุษยแ์ละ
คอมพิวเตอรส์ามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2 ความส าคัญของการคิดเชิงค านวณ 
ในปัจจุบันประเทศไทยมีความจ าเป็นที่จะตอ้งจัดการศึกษาเพื่อให้มีความสอดคลอ้ง

กับประเทศไทยยุค 4.0 ที่ นักเรียนต้องมีทักษะในศตวรรษที่  21 และการคิดเชิ งค านวณ 
(Computational Thinking) เป็นทักษะที่ส  าคัญทักษะหนึ่งที่ทุกคนจ าเป็นตอ้งพัฒนาขึน้ เพราะเป็น
ทักษะที่มีความเก่ียวขอ้งกับทักษะเสริมศักยภาพอ่ืน ๆ ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งกระบวนการคิดนีม้ีการ
ส่งเสริมโดยใชก้ารเขียนโปรแกรมเป็นหลัก เพื่อใหน้ักเรียนเขา้ใจวิธีการแก้ปัญหาโดยคอมพิวเตอร ์
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และเพื่อพัฒนาตรรกะและทักษะในการแกปั้ญหา ดังนั้นจึงตอ้งมีการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะ
และกระบวนการคิดที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (ภาสกร 
เรืองรอง และคนอ่ืน ๆ, 2561) 

การคิดเชิงค านวณเป็นทักษะประเภทหนึ่งที่มีความส าคัญต่อนักเรียนในศตวรรษที่ 21 
ในเรื่องของการวิเคราะหปั์ญหาหลกั โดยมีการสงัเกตรูปแบบของปัญหา และสถานการณเ์พื่อก าหนด
แนวทางที่ใช้ในการแก้ไขปัญหา ซึ่งการคิดเชิงค านวณนั้นเป็นแนวคิดหลักส าคัญในการพัฒนา
โปรแกรม เพื่อใหผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู ้และการแกไ้ขปัญหาดา้นตรรกะศาสตร ์(บญัญพนต ์
พลสูวสัดิ ์และพนมพร ดอกประโดน, 2559) 

การคิดเชิงค านวณ เป็นแนวคิดที่มีความส าคัญกับทักษะทางด้านคอมพิวเตอรท์ี่
ส่งเสริมการแกปั้ญหาและการคิดรูปแบบระบบที่มีความซบัซอ้น เป็นสิ่งส าคญัต่อการเรียนรูเ้ก่ียวกับ
การเขียนโปรแกรม และควรมีการพัฒนาทักษะเหล่านี ้ตั้งแต่เด็กระดับประถมศึกษา (Francisco 
Buitrago Flórez, 2017) 

การคิดเชิงค านวณไม่จัดว่าเป็นทักษะใหม่ แต่หากเพิ่งไดร้บัความสนใจในวงการศึกษา
ในช่วงสิบกว่าปีที่ผ่านมา ในอดีตการคิดเชิงค านวณเป็นทักษะเฉพาะของคนในแวดวงที่ท างาน
เก่ียวกับการใชค้อมพิวเตอรใ์นการแก้ปัญหาต่าง ๆ แต่ในปัจจุบันทักษะนีน้ับว่าเป็นทักษะพืน้ฐาน
ส าหรบันกัเรียน ทกุคนตัง้แต่ระดบัประถมศึกษา(อาทร นกแกว้ และ สภุารตัน ์เชือ้โชติ, 2563) 

จากการกล่าวถึงความส าคัญของการคิดเชิงค านวณ สามารถสรุปได้ว่า เป็นทักษะ
จ าเป็นที่ควรให้เกิดแก่นักเรียนทุกคน ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา เนื่องจากสามารถท าให้นักเรียน         
มีกระบวนการคิดที่มีระเบียบแบบแผน อย่างเป็นล าดับขั้นตอน เกิดกระบวนการเรียนรู้ และ             
การแก้ปัญหาด้านตรรกะหรือปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ ซึ่งเป็นทักษะส าคัญส าหรบันักเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 

1.3 องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 
อัจฉราวรรณ  กัลาณสิทธิ์  (2561) กล่าวว่า กระบวนการแนวคิดเชิ งค านวณ 

ประกอบดว้ย 4 ประเด็น 
1) การแบ่งปัญหาใหญ่ให้เป็นปัญหาย่อย (Decomposition) คือ การลงลึกเพื่ อ

วิเคราะหส์ว่นประกอบย่อยเพื่อศกึษาความซบัซอ้นของผลลพัธห์รือปัญหา  
2) การมองหารูปแบบปัญหา (Pattern Recognition) คือ การมองหารูปแบบของปัญหา

หรือสถานการณท์ี่เกิดขึน้ซ  า้ ๆ 
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3) การคิดเชิงนามธรรม การสรุปและการสร้างรูปแบบ (Abstraction and Pattern 
Generalization) คือ การมองภาพรวมเพื่อนิยามสิ่งที่เป็นรายละเอียดปลีกย่อย 

4) การออกแบบขัน้ตอนวิธีการแกปั้ญหา (Algorithm Design) คือ การออกแบบล าดับ
การท างานที่สามารถสรา้งรูปแบบการท างานใหส้ัน้ที่สุด และเกิดผลลพัธ์ตามที่ก าหนด ซึ่งเป็นรูปแบบ      
ที่ส  าคญัที่สดุ 

ชนินทร เฉลิมสุข และอภิชาติ  ค าปลิ ว (2562)  กล่าวว่า แนวคิดเชิ งค านวณ
ประกอบดว้ย 4  ขอ้ดงันี ้

1) แนวคิดการแยกย่อย (Decomposition) เป็นการแตกปัญหาใหญ่ใหเ้ป็นปัญหาย่อย       
โดยที่ปัญหานัน้จะเล็กลง เพื่อใหส้ามารถจดัการกบัปัญหาในแต่ละสว่นไดง้่ายขึน้ 

2) แนวคิดการหารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นการก าหนดรูปแบบที่มีลกัษณะ
คลา้ยคลึงกันจากปัญหาแต่ละส่วนต่างๆ กล่าวคือ ปัญหาย่อยแต่ละปัญหานัน้ สามารถใชล้กัษณะใน
การแกปั้ญหาที่คลา้ยคลงึกนัได ้

3) แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การคิดเชิงนามธรรมหรือแนวคิดรวมยอดของ
ปัญหาซึ่งเป็นการก าหนดหลกัการทั่วไป มุ่งเนน้เฉพาะส่วนที่ส  าคญัของปัญหา ไม่สนใจรายละเอียดที่ไม่
จ าเป็นต่อการแกปั้ญหา 

4) แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) การออกแบบล าดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหาด้วยการใช้แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี เป็นแนวคิดที่สามารถน าไปประยุกต์ในการ
แกปั้ญหาที่มีลกัษณะแบบเดียวกนัได ้

ชาญวิทย ์ศรีอดุม (2561) กลา่วว่า องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ มี 4 ขอ้ ดงันี ้ 
1) การย่อยปัญหา (Decomposition) หมายถึงการย่อยปัญหาที่มีความซับซ้อน          

แบ่งออกเป็นสว่นเล็ก  ๆเพื่อใหก้ารแกปั้ญหาง่ายขึน้  
2) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) เมื่อเราสามารถแยกปัญหาออกเป็นส่วน

เล็ก  ๆได ้ขัน้ตอนต่อไปคือการหาคณุลกัษณะหรือรูปแบบที่เหมือนกนัของปัญหาเล็ก  ๆที่ถกูย่อยออกมา  
3) ความคิดดา้นนามธรรม (Abstraction) คือกระบวนการที่เนน้ไปที่สิ่งส  าคญัในขอ้มูล 

และเอาส่วนที่ไม่เก่ียวข้องออก เพื่อให้สามารถตั้งใจหรือเน้นสิ่งที่ เป็นส่วนส าคัญที่ เราต้องการท า            
เช่น แมว้่าแมวแต่ละตวัจะมีรูปรา่งเหมือนกนั แต่ยงัมีลกัษณะรูปแบบบางอย่างเฉพาะที่ยงัมีความต่างกนั  

4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) คือกระบวนการสรา้งแนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน หรือก าหนดหลักเกณฑ์ที่ใชใ้นการแกปั้ญหาขึน้มา เพื่อใหส้ามารถ
ด าเนินตามไดท้ีละขัน้ตอนในการแกไ้ขปัญหา 
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สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2562, น. 5-23) กล่าวว่า แนวคิด
เชิงค านวณมีองคป์ระกอบที่ส  าคญั 4 สว่น ไดแ้ก ่

1) การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition) เป็นวิธีการแยกปัญหาที่มี
ความซบัซอ้นใหเ้ป็นปัญหาย่อยที่เล็กลงและไม่ซบัซอ้นมาก เพื่อช่วยใหก้ารวิเคราะหแ์ละออกแบบวิธีการ
แกปั้ญหาง่ายขึน้ 

2) การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เป็นกระบวนการวิเคราะห์หาความ
เหมือนหรือความคลา้ยคลงึกนัของปัญหาที่แตกย่อยออกมา หรือมคีวามคลา้ยคลึงกบัปัญหาอ่ืน ที่มีผูอ่ื้น
ออกแบบวิธีการแกไ้ขไวก้่อนแลว้ 

3) การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เป็นการน าเอาสิ่งที่ส  าคัญและจ าเป็นต่อการ
แกปั้ญหาออกจากรายละเอียดปลีกย่อยที่ไม่จ าเป็น หรือเป็นกระบวนการรวบรวมรายละเอียดปลีกย่อย
หลายขัน้ตอนมาเป็นขัน้ตอนใหม่เพียงขัน้ตอนเดียว 

4) การออกแบบอลักอริทึม (algorithm) คือกระบวนการที่ถูกพัฒนาขึน้เพื่อหาค าตอบ 
โดยที่สามารถปฏิบติัตามขัน้ตอนที่ก าหนดไวไ้ดโ้ดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรเ์พื่อแกไ้ขปัญหา 

ฉัตรพงศ ์ชูแสงนิล (2563) กล่าวว่า แนวคิดเชิงค านวณมีองคป์ระกอบที่ส  าคัญ 4 ส่วน 
ไดแ้ก่  

1) การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (Decomposition) เป็นหนึ่งในวิธีการคิด
รูปแบบในการแกปั้ญหาของแนวคิดเชิงค านวณ โดยการแยกปัญหาหรืองานออกเป็นส่วนย่อยเพื่อใหง้่าย
ต่อการจดัการ การแตกปัญหาที่ซบัซอ้นเป็นปัญหาย่อยที่มีขนาดเล็กลงและซบัซอ้นนอ้ยลง จะช่วยใหก้าร
วิเคราะหแ์ละออกแบบวิธีการแก้ปัญหาเป็นเรื่องง่ายขึน้ นอกจากนี ้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรย์ัง
เหมาะสมกบัการใชว้ิธีการแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อยเพื่อใหง้่ายต่อการเขา้ใจและจดัการกบัโคด้ 

2) การออกแบบอลักอรทิึม (Algorithm) เป็นกระบวนการที่พฒันาขึน้เพื่อหาขัน้ตอนใน
การแกปั้ญหาที่เหมาะสม ทัง้ใหผู้ใ้ชห้รือคอมพิวเตอรส์ามารถน าไปปฏิบติัตามไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาเครื่องมือหรือแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน ที่ช่วยให้ผู ้ใช้
สามารถด าเนินการตามขัน้ตอนต่าง  ๆของการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีระบบ 

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นส่วนหนึ่งของแนวคิดเชิงค านวณที่ ใช้
กระบวนการคัดแยกคณุลกัษณะที่ส  าคัญจากรายละเอียดปลีกย่อยในปัญหา หรืองานที่ก าลงัพิจารณา 
และน ามาสรา้งขอ้มลูที่เพียงพอและจ าเป็นต่อการแกปั้ญหา  

4) การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นการหารูปแบบซึ่งเป็นทักษะ             
การหาความสมัพันธท์ี่เก่ียวขอ้ง แนวโนม้ และลกัษณะ ทั่วไปของสิ่งต่าง ๆ  โดยทั่วไปแลว้นกัเรียนจะเริ่ม
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พิจารณาปัญหาหรือสิ่งที่สนใจ จากนัน้อาจใชท้ักษะการแยกส่วนประกอบท าใหไ้ดอ้งคป์ระกอบภายใน 
อ่ืน ๆ แล้วจึ งใช้ทักษะการหารูปแบบเพื่ อสร้างความเข้าใจระหว่ างองค์ประกอบเหล่ านั้น  
อาจจะสงัเกตจากปัญหาที่เคยพบเจอมาก่อน ถา้หากพบว่ามีลษัณะของปัญหาที่เหมือนหรือคลา้ยกัน      
ก็สามารถน าวิธีการดงักลา่วนัน้มาประยกุตใ์ชไ้ด ้และพิจารณาจากรูปแบบปัญหาย่อยที่อยู่ภายในปัญหา
ลกัษณะเดียวกันว่ามีส่วนใดที่เหมือนกัน เพื่อน าวิธีการแก้ปัญหาเดียวกันมาใชร้่วมกัน ท าใหส้ามารถ
จดัการกบัปัญหาไดง้่าย และท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้  

ลทัธพล ด่านสกุล และวนัวิสา ด่านสกุล (2563, น. 8-36) กล่าวว่า แนวคิดเชิงค านวณ
ประกอบไปดว้ย 4 ขอ้ดงันี ้

1) การแจกแจง (Decomposition) เป็นการแบ่งปัญหาที่ซับซอ้นออกเป็นส่วนย่อย  ๆ   
ซึ่งจะท าใหปั้ญหาที่ก าลงัพิจารณาจดัการไดง้่ายขึน้ แกปั้ญหาไดต้รงประเด็น และครอบคลมุปัญหามาก
ยิ่งขึน้ 

2) การคิดหารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นการสังเกตสิ่งที่คล้ายคลึงกันทั้งใน
ลกัษณะการท างานหรือพฤติกรรม ซึ่งสิ่งที่มีรูปแบบเดียวกันมีแนวโน้มที่จะใชแ้นวคิดเดียวกัน ในการ
อธิบายท าใหล้ดจ านวนของปัญหาและลดระยะเวลาในการท างานได ้

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นกระบวนการคิดแกปั้ญหาโดยการคัดเลือก
สิ่งที่จ  าเป็นต่อปัญหาไว ้และคดัเลือกสิ่งที่ไม่จ าเป็นต่อปัญหาออกไป ซึ่งท าใหเ้หลือเฉพาะส่วนที่ส  าคัญ
และจ าเป็นต่อปัญหาเท่านั้น โดยในขั้นตอนนีจ้ะท าใหก้รอบของปัญหาแคบลงและมีความชัดเจนขึน้     
ท าใหแ้กปั้ญหาไดต้รงจดุมากยิ่งขึน้ 

4) การออกแบบขัน้ตอนวิธี (Algorithm) เป็นการถ่ายทอดความคิดที่ใชใ้นการแกปั้ญหา
หรือการท างาน ซึ่งสามารถน าแนวคิดที่ออกแบบไปปฏิบติัตามและสามารถศกึษาในภายหลงัได ้

จากการศกึษาองคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า การคิดเชิง
ค านวณเป็นความสามรถของนักเรียนในการแก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นล าดับ เป็นขั้นตอนที่ชัดเจน      
ที่ประกอบไปดว้ย 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition)  
2) การคิดหารูปแบบ (Pattern Recognition) 3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 4) การออกแบบ
ขัน้ตอนวิธี (Algorithm) 

1.4 การวัดและประเมินผลการคิดเชิงค านวณ 
ส าหรบัแนวทางในการวดัการคิดเชิงค านวณนัน้ มีการวดัผลและประเมินความสามารถ

ในการคิดเชิงค านวณในหลายรูปแบบ ดงัต่อไปนี ้
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2560) กล่าวถึง การวัดและ
ประเมินผลในเรื่องวิทยาการค านวณ ถือเป็นกระบวนการที่มีความส าคัญและจ าเป็น ต่อการจัดการ
เรียนรูผ้ลการประเมินแสดงถึงพฒันาการในการเรียนรูแ้ละสามารถน ามาใชต้ดัสิน ผลการเรียนไดด้ว้ย
การประเมินนักเรียนควรเป็นการประเมินตามสภาพจริง (authentic assessment) ที่สอดคลอ้งกับ
เป้าหมายของหลักสูตร คุณภาพนักเรียน มาตรฐานการเรียนรู  ้และตัวชีว้ัด/ผลการเรียนรูท้ี่ก  าหนด  
การวดัและประเมินตัวชีว้ดั/ผลการเรียนรูต้อ้งเลือกใช ้เครื่องมือวดัที่เหมาะสม มีคณุภาพ ด าเนินการ
ดว้ยวิธีที่ถกูตอ้งและหลากหลาย รวมทัง้พิจารณา ถึงความแตกต่างของนกัเรียนแต่ละกลุม่ และแต่ละ
ระดบั ซึ่งจ าแนกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 1) การประเมินเพื่อปรบัปรุงการเรียนรู ้(Formative Assessment) 
และ 2) การประเมินเพื่อสรุปผลการเรียนรู ้(Summative Assessment) ดงันี ้

1. การประเมินเพื่ อปรับปรุงการเรียนรู้ (formative assessment) คือการ ติดตาม
ตรวจสอบการเรียนรูข้องนักเรียนระหว่างที่ผูส้อนจัดการเรียนรู ้เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลไปพัฒนา นักเรียน และ
ปรบัปรุงวิธีการสอนต่อไป การวดัและประเมินผลเพื่อปรบัปรุงการเรียนรูท้  าได ้หลายรูปแบบ ดงันี ้

1.1 การประเมินตนเอง (self-assessment) เปิดโอกาสให้นักเรียนตรวจสอบ 
ความกา้วหนา้ของตนเองและประเมินผลเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่ก าหนด ในลกัษณะ ของการสะทอ้น
ตัวชีว้ัด/ผลการเรียนรูข้องตนเอง เช่น การเขียนผังความคิด การเขียนผังมโนทัศน์ การเขียนรายงาน การ
เขียนบล็อก การสรา้งวีดีทศันก์ารท าแบบประเมินตนเอง 

- การเขียนบล็อก เป็นการใหน้ักเรียนบนัทึกสิ่งที่ท า สิ่งที่ไดเ้รียนรูแ้ละสิ่งที่ควร 
ปรบัปรุงในการท างานแต่ละครัง้ ความกา้วหนา้ในการเรียนเปรียบเทียบกบัเป้าหมายที่วางไวซ้ึ่งจะสะทอ้น
ใหเ้ห็นวิธีคิด พฒันาการ หรือปัญหาที่เกิดขึน้ ในระหว่างเรียน  

- การใชแ้บบประเมินตนเอง เพื่อประเมินความรูแ้ละทักษะในดา้นใดดา้นหนึ่ง 
เช่น ทักษะการเขียนโปรแกรม โดยมีการก าหนดหัวข้อการประเมิน และเกณฑ์ การให้คะแนนที่ชัดเจน  
ซึ่งนักเรียนจะใชต้รวจสอบประเมินทักษะของตนเอง ท าใหรู้จุ้ดเด่นและจุดที่ตอ้งปรบัปรุง ช่วยให้นักเรียน
เกิดการเรียนรูแ้ละมองเห็นแนวทางในการพฒันาตนเองได ้ 

- การเขียนผงัมโนทัศนเ์ป็นการเขียนเพื่อใหน้กัเรียนไดท้บทวน ตรวจสอบความ
เขา้ใจในเนือ้หาของแต่ละบทเรียนดว้ยตนเอง โดยน าผังมโนทัศนท์ี่นักเรียน เขียนขึน้มาเทียบกับผังมโน
ทศันท์ี่ผูส้อนสรา้งไว ้

1.2 การประเมินโดยเพื่อน (peer-assessment) เป็นการร่วมกันอภิปราย การให้
ขอ้มูลยอ้นกลับเพื่อให้นักเรียนไดเ้รียนรูร้่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนไดพ้ัฒนาผลงาน ตนเองจากความ
คิดเห็นของผูอ่ื้น สามารถใชเ้ครื่องมือออนไลนช์่วยในการร่วมกันประเมิน เช่น ชุมชนออนไลนเ์ว็บบล็อก 
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ตัวอย่างของการประเมินโดยเพื่อน เช่น ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch แลว้แบ่งปันผลงานใน ชุมชม
ออนไลน ์เปิดโอกาสใหผู้อ่ื้นไดใ้หข้อ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะ ท าใหน้กัเรียนไดร้บัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น            
เกิดการเรียนรูแ้ละปรบัปรุงผลงานใหดี้ขึน้ 

1.3 การใชค้ าถาม การพัฒนาทักษะและความเขา้ใจในสาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ควรจัดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้การตั้งค าถามให้นักเรียนได้คิด วิเคราะห์ เช่น  
การใชค้ าถาม “เพราะเหตุใด” หรือ “อย่างไร” เพื่อให้นักเรียนไดอ้ภิปรายแสดงความคิดเห็น พรอ้มทั้งให้
เหตุผลอย่างอิสระ ตัวอย่ างค าถาม เช่น “เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสาร  มีผลกระทบ 
ต่อชีวิตประจ าวันของนักเรียนอย่างไร” “เพราะเหตุใดจึงคิดที่จะสรา้งชิน้งานนี ้ และจะสรา้งชิน้งานนี ้
อย่างไร” “มีวิธีการอ่ืนในการแกปั้ญหานีห้รือไม่ และท าอย่างไร” 

1.4 การใช้กลวิธี  KWL (know, want to know, learned) เป็นกลวิธีที่ ให้นักเรียน  
สรุปตัวชีว้ัด/ผลการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยใชค้ าถามว่า นักเรียนรูอ้ะไร อยากรูอ้ะไร และได ้เรียนรูอ้ะไรไป
แลว้ เพื่อใหน้กัเรียนประเมินตนเอง และผูส้อนน าขอ้สรุปไปเตรียมและปรบัปรุง การสอนในบทเรียนต่อไป 

2. การประเมินเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ (summative assessment) คือ การประเมิน
ตวัชีว้ดั/ผลการเรียนรูข้องนกัเรียนเมื่อสิน้สดุการเรียนการสอนดว้ยการเปรียบเทียบ กบัมาตรฐานที่ก าหนด
ไว ้ภายใตก้รอบการประเมินทัง้ดา้นความรู ้ทกัษะและเจตคติเพื่อตดัสิน ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและอาจ
ใชเ้สนอแนะแนวทางการศึกษาต่อ ในการตัดสินผลการเรียน อาจใชค้ะแนนสอบร่วมกับผลการประเมิน
จากเครื่องมืออ่ืน  ๆเช่น แฟ้มสะสมผลงาน ชิน้งาน โครงงาน 

2.1 การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน (learning portfolio) แฟ้มสะสม ผลงานเป็น
เอกสาร ที่รวบรวมผลงาน รายงาน ชิน้งาน ที่เป็นผลผลิตซึ่งเกิด ขึน้ระหว่างการเรียน ซึ่งสามารถน าไป
ประกอบการประเมินตวัชีว้ดั/ผลการเรียนรูไ้ด ้ 

2.2 การวัดตัวชี ้วัด/ผลการเรียนรูด้้วยแบบทดสอบ เป็นการวัดผลนักเรียนด้วย
แบบทดสอบ ที่มีลกัษณะค าถามปลายเปิดหรือปลายปิด หรือทัง้ 2 แบบ โดยผูส้อนจดัท าแบบทดสอบ และ
เกณฑก์ารใหค้ะแนน พรอ้มทัง้รวบรวม คะแนน จากนัน้ประเมินผลเพื่อตดัสินผลการเรียน  

2.3 การวัดตัวชีว้ัด/ผลการเรียนรูจ้ากโครงงาน หรือนวัตกรรมเป็นการวัดผลที่ให้
นักเรียนพัฒนาชิน้งานรายบุคคล หรือรายกลุ่ม เพื่อใหไ้ด้ชิน้งานตามความสนใจของตนเอง ผู้สอนเป็น 
ผู้ก าหนดแนวทางและเกณฑ์การวัดและประเมินผลโครงงานที่ครอบคลุมทุกด้าน รวมทั้งการประเมิน
พฤติกรรมการท างานซึ่งอาจใหป้ระเมินดว้ยตนเอง เพื่อน หรือผูส้อน  

2.4 การประเมินผลจากการปฏิบัติ เป็นการประเมินผลโดยก าหนดโจทย์หรือ 
สถานการณ์ให้นักเรียนปฏิบัติโดยผู้สอนก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่เหมาะสมและมีการวัดอย่าง
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ต่อเนื่อง เพื่อสะทอ้นผลการปฏิบัติของนักเรียน แลว้ตัดสินผลจากพัฒนาการในการเรียนรูท้ี่เพิ่มขึน้ของ
นกัเรียน 

Rob-Bot Resources (2017 อา้งถึงใน พิชญานิน ศิริหลา้, 2561) ไดน้ าทฤษฎีการเรียนรู้
ของบลูม มาใช ้ในการวัด ความสามารถในการคิดเชิงค านวณโดยแบ่งออกเป็น ความรู ้ความเขา้ใจ 
การน าไปใชก้ารวิเคราะห์ การสังเคราะห ์และการประเมินค่า ซึ่งในแต่ละขั้นจะเชื่อมโยงกับทักษะ
ทางการคิดเชิงค านวณ ดงัตาราง 1 

ตาราง 1 แบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ ตามทฤษฎีการเรียนรูข้อง Bloom 

CT Bloom’s 
การแบ่งแยกส่วน
ของปัญหา 

การจดัรูปแบบ 
ของปัญหา 

การก าหนด
สาระส าคญัของปัญหา 

การออกแบบ 
อลักอลิทึม 

ความรู ้ แยกรายการ ชื่อ 
สถานะได ้

จบัคู่หา
ความสมัพนัธข์อง
รูปแบบบได ้
 

ก านดโครงรา่งรูจ้ดุเนน้
ของปัญหา 

การท าซ า้ 

ความเขา้ใจ แยกประเภท คน้หา 
แยกแยะได ้

เปรียบเทียบความ
แตกตา่งของรูป 
แบบได ้

อธิบายความส าคญั
ของปัญหา และสรุป
ออกมาได ้

สามารถบรรยาย 
อธิบายและตคีวามได ้

การน าไปใช ้ คน้พบและ
ตรวจสอบได ้

ตีความรูปแบบและ
น าไปใชไ้ด ้

วิเคราะหค์วามส าคญั
และปรบัเปล่ียน 

สาธิตการท างานของ
อลักอรทิึม 

การวเิคราะห ์ แบ่งย่อยปัญหา
และลลายโครง 
สรา้งได ้

เชื่อมโยง
ความสมัพนัธข์อง
รูปแบบและน าไป 
จดัระเบยีบ 

ประเมินความส าคญั
ของปัญหาเป็นรูปแบบ
ต่างๆ 

ด าเนินการแกปั้ญหา
โดยผ่านอลักอลิทึม 
 

การสงัเคราะห ์ ประเมินปัญหาที่
แยกแยะออกมาและ
เปรียบเทียบ
คณุภาพได ้

วิจารญค์วาม
แตกตา่งของรูปแบบ 
และน าไปทดสอบ 

สะทอ้นปัญหาโดยการ
สรุป อภิปราย และ 
หาแนวทางแกไ้ข 

ยกตวัอย่างโครงการ
แกปั้ญหาผ่าน 
อลักอลิทึม 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

CT Bloom’s 
การแบ่งแยกส่วน
ของปัญหา 

การจดัรูปแบบ 
ของปัญหา 

การก าหนด
สาระส าคญัของปัญหา 

การออกแบบ 
อลักอลิทึม 

การประเมินค่า จดัโครงสรา้งใหม่
และตรวจสอบได ้

จ าแนกประเภทของ
รูปแบบแลว้น าไป
จดัรูปแบบใหม่ได ้
 

จ าลองความส าคญั
ของปัญหา ออกมา 
ใหเ้ห็นเป็นรูปธรรม 

ท านายผลลพัธข์อง
การแกปั้ญหาโดยอลั
กอลิทึม 

 
ที่ ม า :  Robot Resources (2018, April). Computational Thinking Poster: Blooms 

Taxonomy and Computational Thinking. https://robbotresources.com/free-resources-ii. 
 
และจากการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการวัดประเมินการคิดเชิงค านวณ สามารถสรุปไดด้ัง

ตาราง  2  

ตาราง 2 การวดัและประเมินที่ใชส้  าหรบัวดัการคิดเชิงค านวณ 

ชื่อผู้วิจัย/ปีทีเ่ผยแพร่ 
รูปแบบการวัด เคร่ืองมือทีใ่ช ้

เกณฑก์ารให้
คะแนน 

การ
ประเมิน 

การ
ทดสอบ 

แบบทดสอบ
แบบปรนัย 

แบบทดสอบ
แบบอัตนัย 

แบบ
ประเมิน 

แบบ
รูบริค 

แบบ 
0-1 

พิ ช ญ์  อ า น ว ย พ ร 
(2562) ✓ 

   
✓ ✓ 

 

วิ รุฬ  สิ ท ธิ เขต รก รณ ์
และสุรีย์พร สว่างเมฆ 
(2564) 

✓   ✓   ✓ 

ชววรรณ  แปงการิยา 
และวนินทร พูนไพบูลย์
พิพฒัน ์(2564) 

 ✓  ✓  ✓  

พิเชฐ ศรีสังข์งาม และ
ชยัยศ เดชสรุะ (2564) 

 ✓ ✓    ✓ 

 

https://robbotresources.com/free-resources-ii
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ชื่อผู้วิจัย/ปีทีเ่ผยแพร่ 
รูปแบบการวัด เคร่ืองมือทีใ่ช ้

เกณฑก์ารให้
คะแนน 

การ
ประเมิน 

การ
ทดสอบ 

แบบทดสอบ
แบบปรนัย 

แบบทดสอบ
แบบอัตนัย 

แบบ
ประเมิน 

แบบ
รูบริค 

แบบ 
0-1 

โช ค ติ ก า  ส ง ค ร า ม 
(2562) 

 ✓  ✓  ✓  

ศรายุ ท ธ  ด วงจันท ร ์
(2561) 

 ✓ 
 

✓  ✓ 
 

ทวิช มณีพนา (2563)  ✓  ✓  ✓  

พิ ช ญ า นิ น  ศิ ริ ห ล้ า 
(2561) 

 ✓ ✓    ✓ 

ชยัภทัร ลกูบวั (2563)  ✓ ✓    ✓ 

 
จากนักการศึกษาและจากงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งสามารถสรุปว่า แนวทางการวัดผลและ

ประเมินผลของการคิดเชิงค านวณ สว่นใหญ่ที่พบในงานวิจยัจะออกแบบใน 2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ แบบวดั
การคิดเชิงค านวณแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) และแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ          
แบบเขียนตอบซึ่งเป็นแบบวัดประเภทอัตนัย ในส่วนของการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนจะให้
คะแนนแบบ 0-1 หรือ ตอบผิดได ้0 คะแนน ตอบถูกได ้1 คะแนน เป็นการให้คะแนนในแบบวัดที่มี
ลกัษณะเป็นแบบทดสอบประเภทการเลือกตอบ (Multiple Choices) โดยให ้คะแนนเพียงสองค่าใน
แต่ละข้อค าถาม และการให้คะแนนในแบบวัดที่มีลักษณะเป็นแบบทดสอบประเภทอัตนัยจะให้
คะแนนแบบรูบริค ซึ่งเกณฑ์ในการให้คะแนนแต่ละข้อค าถามจะมีความแตกต่างกันขึน้อยู่กับ
สถานการณ์ปัญหาของแต่ละข้อค าถาม  และในการสรา้งค าถามส่วนใหญ่จะใช้ข้อค าถามเชิง
สถานการณ ์

1.5 การจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
ภาสกร เรืองรอง และคนอ่ืน ๆ (2561) กล่าวไวใ้นบทความว่า ปัจจุบันมีแหล่งเรียนรู้

มากมาย ที่สามารถใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู ้เพื่อให้นักเรียนเกิดการคิดเชิงค านวณ 
(Computational Thinking) ได ้ดงัต่อไปนี ้
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1) Project Bloks โดยโครงการ Project Bloks ซึ่งพัฒนาขึน้โดย Google เพื่อให้เด็ก
สามารถฝึกทักษะที่ใชก้ารแกไ้ขปัญหา และมีความคิดที่หลากหลายในการคิดเชิงค านวณ โดยการใชต้ัว
ต่อแบบ Open Hardware Platform เขา้มาช่วยแกปั้ญหาในการฝึกเขียนโปรแกรมแบบ Physical Coding 
Techtalkthai (2016 อา้งถึงใน ภาสกร ใหลสกลุ, 2557)  

2) เว็บไซต์ code.org เป็นเว็บไซต์ที่ ให้นักเรียนฝึก ได้โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม
เพิ่มเติม   แค่เปิดเว็บไซดเ์ท่านัน้ โดยออกแบบแบบฝึกหดัใหม้ีรูปแบบเป็น Block programming ซึ่งเขา้ใจ
ไดง้่ายมากกว่าการเขียนดว้ยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์เพราะ block programming  มีรูปแบบเหมือน           
การต่อจิ๊กซอว ์บล๊อคแต่ละชิน้มีสีสนัที่แตกต่างกันที่หมายความถึงรูปแบบการเขียนหรือโครงสรา้งของ
โปรแกรมที่แตกต่างกนั ท าใหไ้ม่ตอ้งสนใจกับไวยากรณอ์ันซบัซอ้นของตวัภาษา แต่เนน้ไปที่การพัฒนา
ตรรกะ และทกัษะในการแกปั้ญหาของนกัเรียนซึ่งเมื่อนกัเรียนเคยชิน กบัโครงสรา้งของการเขียนโปรแกรม
และเขา้ใจวิธีการแกปั้ญหาโดยใชค้อมพิวเตอรแ์ลว้ ก็จะท าใหส้ามารถเปลี่ยนไปเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา
โปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ื์นๆ ได ้โดยง่าย Thanathani (2014 อา้งถึงใน ภาสกร ใหลสกลุ, 2557)  

3) CodeCombat เป็นแพลตฟอรม์แก่นักเรียน ในการเรียนรูว้ิทยาการคอมพิวเตอรใ์น
ขณะที่เล่นผ่าน เกมจริง เป็นหลกัสูตรที่มีการสอนโดยเฉพาะเพื่อใหม้ี ความโดดเด่นในหอ้งเรียน แก่ครู
ผูใ้หค้วามรู ้ที่มีประสบการณใ์นเรื่องเขียนโปรแกรมเพียงเล็กนอ้ย หรือไม่มีเลย โดยมีหลกัสตูร JavaScript 
และ Python หลกัสตูรการพัฒนาเว็บไซต ์HTML, CSS และ jQuery Codecombat (2018 อา้งถึงใน ภาส
กร ใหลสกลุ, 2557) 

4) Blockly คือ เครื่องมือพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวล (Visual) โดยใชส้ัญลักษณ์ภาพ
แบบ   จิก๊ซอว ์แทนค าสั่ง มาเรียงต่อกนัตามเงื่อนไขที่ตอ้งการ พฒันาโดย Google for Education แลว้เปิด
ใหท้ดลองใช ้(Try Blockly) บนเว็บของกูเกิล้ หรือนกัพฒันาจะดาวนโ์หลดไปติดตัง้บนเว็บไซตข์องตนเอง    
เพื่อพฒันาต่อยอดได ้Rujjanapan (2015 อา้งถึงใน ภาสกร ใหลสกลุ, 2557) 

ศรายุทธ ดวงจนัทร ์(2561) กล่าวไวใ้นงานวิจยัโดยการศึกษาจากนกัวิชาการหลายท่าน 
ซึ่งกลา่วว่า การออกแบบแนวทางการจดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิและพฒันาความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณใหก้บันกัเรียน โดยมีแนวทางที่ส  าคญัดงันี ้

1) การจัดการเรียนรูโ้ดยการเขียนโปรแกรมเกมหรือหุ่นยนต ์(Programming Game or 
Robot) เป็นการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมและหุ่นยนตค์วบคู่กับการเขียนหรือสรา้งค าสั่งให้ คอมพิวเตอร์
ท างานใหไ้ดต้ามที่ตอ้งการดว้ยภาษาที่คอมพิวเตอรเ์ขา้ใจ โดยนักเรียนจะไดเ้รียนรู้ แนวคิดวิทยาการ
คอมพิวเตอรแ์ละฝึกฝนการคิดเชิงค านวณไปพรอ้ม ๆ กัน การจัดการเรียนรูรู้ปแบบนีเ้หมาะสมกับสาระ
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วิชาที่จ  าเป็นต้องใชค้อมพิวเตอรใ์นการจัดการเรียนรู ้และโรงเรียนที่มีความพรอ้มทางดา้นเทคโนโลยี 
Weinberg (2013 อา้งถึงใน ศรายทุธ ดวงจนัทร,์ 2561) 

2) การจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมการคิดเชิ งค านวณแบบถอดสาย 
(Computational Thinking Unplugged Activities) เป็นการจดัการเรียนรูใ้นแวดวงวิทยาการคอมพิวเตอร์
รูปแบบหนึ่ง โดยไม่ใชเ้ทคโนโลยีที่เก่ียวขอ้งกับ ไฟฟ้า อินเทอรเ์น็ต คอมพิวเตอร ์และอุปกรณท์ี่ใชไ้ฟฟ้า
ต่าง ๆ ในการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งพัฒนานักเรียนให้เกิดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
โดยเฉพาะ ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะส่งเสริมความสามารถในแต่ละดา้นของการคิดเชิงค านวณ เช่น การแยก
สว่นประกอบ (Decomposition Activity) ในกิจกรรมนีน้กัเรียนจะไดจ้ าแนกปัญหาตามที่ครูจดัเตรียมไวใ้น
ใบงาน และเขียนล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาตามหัวขอ้ที่ได้รบัซึ่งกิจกรรมนีอ้อกแบบมาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นการแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) การใช้ขั้นตอนวิธี 
(Algoritms) เป็นต้น โดยการจัดการเรียนรูรู้ปแบบนี ้ เหมาะส าหรบันักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา 
Brackmann et al (2017 อา้งถึงใน ศรายทุธ ดวงจนัทร,์ 2561) 

3) การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ลยุทธก์ารเขียนโปรแกรมผ่านกระดาษ (Paper and Pencil 
Programming Strategy) เป็นวิธีการสอนในวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรท์ี่สอนนักเรียนเก่ียวกับการเขียน
โปรแกรมโดยไม่ใชค้อมพิวเตอร ์ซึ่งเก่ียวขอ้งกบัการเขียนแผนผงั (Diagrams) การเขียน สญัลกัษณห์รือรูป
แทน (Symbols) การสรา้งแผนภาพแสดงขั้นตอนการท างาน (Flowcharts) หรือวิธีอ่ืน ๆ ที่เก่ียวกับการ
เขียนลงกระดาษ ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา         
การสรา้งการน าไปใชห้รือทดสอบ และการแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง  โดยการจดัการเรียนรูรู้ปแบบนีเ้หมาะสมกบั
นกัเรียนระดบัอดุมศกึษา Kim et al (2013 อา้งถึงใน ศรายทุธ ดวงจนัทร,์ 2561)  

4) การจัดการเรียนรูต้ามแนวสะเต็มศึกษา ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มุ่งเน้นใหน้ักเรียนแกปั้ญหา โดยมีการเชื่อมโยงสถานการณ์เขา้กับองค์
ความรูจ้ากนั้น ด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนตามกระบวนการเชิงวิศวกรรม โดย Palts and 
Pedaste (2015 อ้ างถึ งใน  ศรายุ ทธ ดวงจั นทร์. 2561 ) กล่ าวได้ ว่ า  กระบวนการเรี ยน รู ้
ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณควรเริ่มจากการก าหนด หรือนิยามปัญหา จากนั้นจึงหาวิธีการแก้ปัญหา 
วางแผน และระบุวิธีแก้ปัญหาซึ่งเหมาะส าหรับการเรียนการสอนในสาขาวิทยาศาสตร ์โดยมีการ
ผสมผสานสาระวิชาเทคโนโลยี คณิตศาสตร ์และวิศกรรมศาสตรเ์ขา้ไวด้ว้ยกนั  

ส าหรบัแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่จะช่วยพัฒนาการคิดเชิงค านวณ สามารถ
สรุปไดว้่า ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณมีหลาหลายรูปแบบซึ่ง
ทัง้ที่ใชค้อมพิวเตอร/์อปุกรณท์างเทคโนโลยีหรือไม่ใชก้็ได ้ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าการพฒันาทักษะการคิด
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เชิงค านวณนัน้ สามารถน าไปประยุกตใ์ชก้ารในการจัดการเรียนการสอนในสาขาวิชาอื่น ๆ ไดแ้ต่ใน
การน าแนวทางต่าง ๆ ไปใชน้ัน้จ าเป็นจะตอ้งค านึงถึงช่วงวยัของนกัเรียนประกอบร่วมดว้ย  

และจากการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณสามารถสรุปได ้ดงัตาราง 3 

ตาราง 3 การจดัการเรียนรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงค านวณ 

ชื่อผู้วิจัย การจัดการเรียนรู้ รายวิชาทีจั่ดการเรียนรู้ 
ศรายทุธ ดวงจนัทร ์(2561) การใชแ้นวสะเต็มศกึษาในวชิาฟิสิกส ์ รายวชิาฟิสิกส ์
พิชญานิน ศิรหิลา้ (2561) การจดัการเรียนรูต้ามแนวทางฉนัทศกึษา รายวชิาฉนัทศกึษา 

นลิน ค าแน่น (2562) 
รูปแบบการเรียนกลบัดา้นรว่มกบัการเรียน
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานละเกมมิฟิเคชนั 

รายวชิาวิทยาการค านวณ 

พิชญ ์อ านวยพร (2562) ส่ือการเรียนรูป้ระเภทเกม โดยใชก้ลยทุธ์
เกมมิฟิเคชั่น  

รายวชิาพืน้ฐาน
วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) 

โชคติกา สงคราม (2562) การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน รายวชิาคณิตศาสตร ์
ทวิช มณีพนา (2563) การใชช้ดุการทดลองวิทยาศาสตร ์ รายวชิาวิทยาศาสตร์

กายภาพ 
(มะยรุยี ์พิทยาเสนีย ์ทิพรตัน ์สิทธิ
วงศ ์และกติติพงษ์ พุ่มพวง, 2563) 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใชเ้กมมิฟิเคชั่นเป็นฐาน 

รายวชิานวตักรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การส่ือสารการศกึษา 

วีรพงษ์ จนัทรเสนาและ มานิต อาษา
นอก (2563) 

การเรียนแบบผสมผสานโดยใชโ้ปรแกรม
เชิงจินตภาพ 

รายวชิาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) 

ชววรรณ แปงการยิา และวนินทร พนู
ไพบลูยพ์ิพฒัน ์(2564) 

การจดัการเรียนรูต้ามแนวทางสะเต็ม  รายวชิาคณิตศาสตร ์

ยภุารตัน ์พืชสิงห ์(2564) 
การเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบั
เครือข่ายสงัคมออนไลน ์

รายวชิาคณิตศาสตร ์

เพียงขวญั แกว้เรือง (2564) 
การจดัการเรียนรูต้ามกระบวนการ
ออกแบบเชงิวศิวกรรม 

วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) 

พิเชฐ ศรีสงัขง์าม และชยัยศ เดชสรุะ 
(2564) 

กิจกรรมการเรยีนรูต้ามแนวทางสะเต็ม 
รายวชิาวิทยาการค านวณ 

ณฐัธิดา กลัยาประสิทธ์ิ (2564) การจดัการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานตาม
แนวคิดสะเต็มศกึษา  

รายวชิาเทคโนโลยี  
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จากตารางการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งพบว่าการจดัการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมการคิดเชิง

ค านวณมีการจัดการเรียนรูใ้นหลากหลายรูปแบบ เช่น การจัดการเรียนรูต้ามแนวสะเต็มการจัด      
การเรียนการสอนแบบสืบเสาะ การใชชุ้ดกิจกรรม การใชปั้ญหาเป็นฐาน การใชเ้กมเป็นฐาน การเขียน
โปรแกรม หอ้งเรียนกลบัดา้น การสอนแบบผสมผสาน การจดัการเรียนรูต้ามกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม และสามารถน าไปจดัการเรียนการสอนร่วมกบัสาขาวิชาอ่ืนๆ ได ้

1.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ 
นลิน ค าแน่น (2562) ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนกลับดา้นร่วมกับการเรียนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสิมการคิดเชิงค านวณ และแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ของนักเรียน    
มีผลการวิจยั พบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบดังกล่าว มีคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิง
ค านวณ และแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิ์หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

ยุภารตัน์ พืชสิงห์ (2564) ท าการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่ อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่านักเรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนรู ้มีทักษะการคิดเชิงค านวณ ทั้ง 2 ช่วง            
มีคะแนนทกัษะการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยเท่ากบัเกณฑร์อ้ยละ 70 ของคะแนนเต็มทัง้หมด และนกัเรียน
มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเครือข่ายสงัคมออนไลน์
อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ยในช่วงที่ 1 เท่ากบั 3.77 และช่วงที่ 2 เท่ากบั 4.06 

เพียงขวัญ แกว้เรือง (2564) ท าการศึกษาการจัดการเรียนรูต้ามกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาการค านวณ 
แก่นกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 22 คน มีผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการ
เรียนรูต้ามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนเมื่อมีการควบคุมตัวแปรความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาตรอ์ย่าง    
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

พิชญ์ อ านวยพร (2562) ไดท้ าการพัฒนาสื่อการเรียนรูป้ระเภทเกม โดยใชก้ลยุทธเ์กม
มิฟิเคชนั เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 มีผลการวิจยัพบว่า 1) 
สื่อการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้ มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 2) นักเรียนมีระดับการคิดเชิง
ค านวณอยู่ในระดับมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง        
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้อยู่ใน
ระดบัมาก 
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ณัฐธิดา กัลยาประสิทธิ์ (2564) ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารจัดการ
เรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีผลการวิจัยพบว่า  ขอ้มูลก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และหลงัเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีแนวโนม้
ของระดับ การพัฒนาการคิดเชิงค านวณดีขึน้อย่างต่อเนื่อง และการพัฒนาการคิดเชิงค านวณของ
นกัเรียนโดยรวมอยู่ในระดบัดี 

ชัยภัทร ลูกบัว, ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ, และ และฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2564) ศึกษา
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนระดับชัน้ ประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนรู้
ดว้ยรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มีผล
การคิดเชิงค านวณก่อน และหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

Weinan Zhao & Valerie J. Shute (2019) ท าการศึกษาเรื่อง การเล่นวีดีโอเกม ส่งผล
ต่อการคิดเชิงค านวณหรือไม่ มีวัตถุประสงค์ เพื่อประเมินความรู ้และทัศนคติที่มีต่อวีดีโอเกม 
Penguin Go และเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน ส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ตอนตน้ จ านวน 69 คน ดว้ยวิธีการวิจัยแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว มีการวัดผลก่อนเรียนและหลัง
เรี ยน  (One-Group Pretest-Posttest Design) เค รื่ อ งมื อที่ ใช้ ในการเก็ บ รวบ รวมข้อมู ล คื อ 
แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่าวีดีโอเกม Penguin Go ที่ออกแบบขึ ้น 
สามารถพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนไดอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  

Hatice Yildiz Durak (2020) ท าการศึกษาผลของการใชเ้ครื่องมือต่าง ๆ ในการสอน
การเขียนโปรแกรมของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาที่มีต่อทักษะคิดเชิงค านวณ และทักษะการคิด
ไตร่ตรองในการแกปั้ญหา กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 
110 คน ใชก้ารวิจยัก่ึงทดลอง แบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม การวดัผลก่อนเรียนและหลงัเรียน 
โดยกระบวการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มที่  1 คือการเขียนโปรแกรม Alice และกลุ่มที่  2 ใช้การเขียน
โปรแกรม Scratch ผลการวิจัยพบว่า การสอนด้วยโปรแกรม Scratch ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมและ
ทกัษะการคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาเชิงบวกไดส้งูกว่าการสอนดว้ยโปรแกรม Alice และการสอน
ดว้ยโปรแกรม Scratch สง่ผลต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนในเชิงบวก 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับทักษะการคิดเชิงค านวณหรือความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณ พบว่าในการจัดการเรียนรูน้ั้นควรเป็นการจัดการเรียนรูแ้บบ Active Learning          
ให้นักเรียนได้พัฒนากระบวนการคิด ท ากิจกรรมจนเกิดการเรียนรูด้้วยตนเอง แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่มีความทา้ทาย ซึ่งในการเลือกวิธีในการที่จะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณนั้น
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ตอ้งมีการค านึงถึงธรรมชาติของแต่ละรายวิชา ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจที่จะส่งเสริมทกัษะการคิด
เชิงค านวณของนักเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เนื่องจาก
ผูว้ิจัยเห็นว่าวิธีการจัดการเรียนรูด้ังกล่าวนัน้นักเรียนจะไดเ้กิดกระบวนการคิด ไดล้งมือปฏิบติั สรุป
และสรา้งองค์ความรูด้ว้ยตนเองจากปัญหาที่พบในสถานการณ์ที่อยู่รอบ ๆ ตัว ท าให้นักเรียนเกิด           
การเรียนรูท้ี่แทจ้รงิ ช่วยใหน้กัเรียนสามารถน าวิธีการแกป้ญหาต่าง ๆ ไปใชใ้นชีวิตจรงิได ้แต่เนื่องจาก
บริบทรายวิชาวิทยาการค านวณมีเนือ้หาค่อนขา้งมากบางครัง้นักเรียนต้องฝึกปฏิบัติ เวลาที่ใชใ้น   
การจัดการเรียนการสอนไม่เพียงพอผูว้ิจัยจึงน าแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นมาร่วมดว้ย แต่ในการจัด           
การเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านมีปัญหานักเรียนไม่มีแรงจูงใจในการเรียนเพราะไม่มีครูคอย
ควบคุม ผู้วิจัยจึงน าเกมิฟิเคชันเข้ามาช่วยในการกระตุ้นนักเรียนให้มีความสนใจในการเข้าร่วม
กิจกรรมมากขึน้ 

2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
2.1 ความหมายของการเขียนโปรแกรม 

จารึก ชูกิตติกุล (2546) กล่าวว่า การเขียนโปรแกรมเป็นการเรียนรูท้างทักษะของ 
ปัญญา (IntellectualSkills) โดยนักศึกษาจะต้องใช้ เวลานอกชั้นเรียนอีกมากในการฝึกทักษะ          
การแกปั้ญหาเชิงการเขียนโปรแกรม เพราะตอ้งเรียนรูท้กัษะอ่ืนๆ อีกดว้ยและลว้นเป็นทกัษะที่มีความ
ซับซ้อน ครูที่ริเริ่มการสอนการเขียนโปรแกรมมักเข้าใจผิดว่าการเรียนการสอนเขียนโปรแกรมคือ      
การเรียนภาษาเขียน โปรแกรม (Programming Language) เช่น ภาษาเบสิก (BASIC) ภาษาปาส
กาล (Pascal) และภาษาซีพลัสพลัส (C++) เป็นต้น ทั้งนี ้เพราะได้รบัอิทธิพลจากนักแต่งหนังสือ
ประเภทที่มีชื่อหนังสือว่าการเขียนโปรแกรมเบสิกหรือการเขียนโปรแกรมภาษาปาสกาล  ซึ่งเน้น       
การเรียนรูภ้าษาเกือบจะทัง้หมด 

ณัฏฐ์ โอธนาทรัพย์ ชนินทร เฉลิมสุข และอภิชาต ค าปลิว (2560 , น. 27) กล่าวว่า      
การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนชุดค าสั่งดว้ยโปรแกรมที่สั่ง ใหค้อมพิวเตอรส์ามารถท างานไดต้รง
ตามความตอ้งการและถูกตอ้ง ซึ่งเป็นการก าหนดขัน้ตอนใหก้ับคอมพิวเตอรท์ างานตามล าดับ และ
รูปแบบที่ก าหนดไว ้

มนัสชัย กีรติผจญ (2563) กล่าวว่า การเขียนโปรแกรม คือ การป้อนค าสั่ งเพื่อให้
คอมพิวเตอรท์ างานตามที่ตอ้งการ โดยค าสั่งนั้นอาจเป็นการค านวณตัวเลข การจัดการตัวหนังสือ 
การเปิดไฟลง์าน หรือการสื่อสารกับคอมพิวเตอรเ์ครื่องอื่นๆ บนอินเตอรเ์น็ต โปรแกรมทั้งหมดจะใช้
ชดุค าสั่งอย่างง่ายในลกัษณะของบล็อกค าสั่ง (Building Block)  
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จากการศึกษาความหมายของการเขียนโปรแกรม คือ การเขียนค าสั่งดว้ยโปรแกรมใดๆ 
เพื่อใหค้อมพิวเตอรท์ างานตามความตอ้งการ และถูกตอ้ง การเขียนโปรแกรมใหไ้ดดี้นัน้ควรเลือกใช้
ภาษาโปรแกรมที่เหมาะสมรวมถึงตอ้งเขา้ใจโครงสรา้ง และไวยากรณข์องภาษาโปรแกรมนัน้ ๆ 

2.2 หลักการเขียนโปรแกรม 
ณัฏฐ์ โอธนาทรพัย ์ชนินทร เฉลิมสุข และอภิชาต ค าปลิว (2560, น. 27-32)  กล่าวว่า 

หลักการเขียนการเขียนโปรแกรม คือการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรน์ั้น ผู้เขียนโปรแกรมจะต้อง
เลือกใชภ้าษาโปรแกรมที่เหมาะสม รวมถึงตอ้งเขา้ใจโครงสรา้งและไวยากรณ์ของภาษาโปรแกรม 
นัน้ ๆ หลกัการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์บือ้งตน้ 

1. การก าหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the problem) ผู้เขียนโปรแกรมต้อง
ก าหนดปัญหาและตอ้งท าความเขา้ใจปัญหา โดยการวิเคราะหปั์ญหาซึ่งเป็นสิ่งที่นักพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรค์วรกระท าก่อนเสมอ เพื่อท าความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึน้ และค้นหาวัตถุประสงคใ์น      
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์การวิเคราะหปั์ญหามีองคป์ระกอบส าคญั ดงันี ้

1.1 ก าหนดวตัถปุระสงคข์องโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
1.2 ก าหนดลกัษณะขอ้มลูน าเขา้ โดยก าหนดว่ามีขอ้มลูน าเขา้อะไรบา้ง เป็นขอ้มลู

ชนิดใด และน าเขา้อย่างไร พรอ้มทัง้ก าหนดตวัแปรและประเภทของตวัแปรส าหรบัขอ้มลูน าเขา้นัน้ ๆ 
1.3 ก าหนดลักษณะข้อมูลน าออก โดยก าหนดว่ามีข้อมูลน าออกอะไรบ้าง เป็น

ขอ้มลูประเภทใด และน าออกอย่างไร พรอ้มก าหนดตวัแปรและประเภทของตวัแปรส าหรบัขอ้มลูน าออกนัน้  
1.4 การก าหนดวิธีการประมวลผลหรือวิธีการค านวณ เพื่อใช้แก้ปัญหาตาม

วัตถุประสงคข์องโปรแกรมคอมพิวเตอร ์การแก้ปัญหานั้นมีวิธีการประมวลผลไดห้ลายวิธี โดยขึน้อยู่กับ
ความเหมาะสมและผูว้ิเคราะห ์

2. ออกแบบโปรแกรม (Design a program) เป็นการออกแบบการท างานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์หรือขัน้ตอนในการแกปั้ญหา รวมทัง้หนา้จอการท างานของโปรแกรม ซึ่งผูใ้ชเ้ครื่องมือ
ต่าง ๆ ที่ เหมาะสมมาช่วยในการออกแบบได้ โดยแยกการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์ป็น 2 
ลกัษณะ ดงันี ้

2.1 การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) คือ การออกแบบล าดับขัน้ตอนการท างาน
ก่อนและหลงัของโปรแกรม โดยสามารถเลือกเขียนได ้3 ลกัษณะ ดงันี ้

2.2 ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) คือ การบรรยายขั้นตอนการท างานของ
อัลกอริทึมใด ๆ  โดยใช้ภาษามนุษย ์เพื่ออธิบายถึงล าดับขั้นตอนการท างานของอัลกอริทึมตามล าดับ      
การท างานก่อนหลงั 
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2.3 รหัสจ าลอง (Pseudo Code) รูปแบบภาษาที่มีโครงสรา้งชัดเจน กระชับ เพื่อใช้
อธิบายขัน้ตอนการท างานของอลักอริทึมใด ๆ  โดยไม่ขึน้กบัภาษาโปรแกรมใดภาษาหนึ่งและสามารถแปลง
รหสัจ าลองเป็นภาษาคอมพิวเตอรไ์ดง้่าย โดยรหสัจ าลองสามารถใชรู้ปแบบค าสั่งที่เป็นภาษาองักฤษ หรือ
ภาษาไทยก็ได ้อีกทัง้สามารถใชด้ าสั่งเฉพาะที่มีอยู่ในภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรม์าช่วยในการเขียนรหัส
จ าลองได ้

2.4 ผงังาน (Flowchart) เป็นการใชแ้ผนภาพสญัลกัษณเ์พื่อแสดงล าดบัขัน้ตอนการ
ท างาน ซึ่งช่วยล าดับแนวความคิดในการเขียนโปรแกรม เรียกว่า program flowchart เป็นวิธีที่ใชเ้พราะท า
ใหเ้ห็นภาพในกาท างานของโปรแกรมซึ่งง่ายกว่าการใชข้อ้ความ และเมื่อมีความผิดพลาด สามารถดจูาก 
ผงังานจะท าใหก้ารแกไ้ขหรือปรบัปรุงโปรแกรมท าไดง้่ายขึน้ 

3. การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้(User Interface) การออกแบบหนา้จอการท างานของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร ์จะตอ้งออกแบบใหใ้ชง้านง่าย สะดวก ไม่ซบัซอ้น และตอ้งค านึงถึงความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้านหลกั มีชื่อโปรแกรม ในกรณีที่ผูใ้ชง้านตอ้งใส่ขอ้มลูใดๆ ผ่านทางหนา้จอควรมีขอ้ความก ากบั
ที่สั่น กระชับ และควรมีข้อความแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออกมาหลังจากโปรแกรมประมวลผลแล้ว ทั้งนี ้          
การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชท้ี่ดี คือการที่ผูใ้ชง้านสามารถใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอรน์ัน้ไดท้นัที โดยใช้
คู่มือการใชง้านโปรแกรมนอ้ยที่สดุ 

4. การเขียนโปรแกรม (Coding) เป็นขั้นตอนการเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษาโปรแกรม  
เพื่อพัฒนาหรือสรา้งโปรแกรมคอมพิวเตอรใ์ห้สามารถท างานได้ตรงตามความต้องการ โดยการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรน์ัน้ ผูเ้ขียนจะตอ้งเขียนชุดค าสั่งตามโครงสรา้ง (structure) และไวยากรณ ์(syntax) 
ของภาษาโปรแกรมซือ้คอมพิวเตอรท์ี่เลือกใช ้โดยชุดค าสั่งที่ไดจ้ากขัน้ตอนการเขียนโปรแกรมนี ้เรียกว่า 
ซอรส์โคด้ (source code) การเขียนโปรแกรมมีขัน้ตอน ดงันี ้

4.1 เขียนค าสั่ง (Coding) คือ ขั้นตอนการเขียนชุดค าสั่งให้ถูกตอ้งตามโครงสรา้ง
และไวยากรณข์องแต่ละภาษาโปรแกรม 

4.1.1) ใหเ้ป็นภาษาคอมพิวเตอร ์โดยภาษาโปรแกรมแต่ละภาษาจะมีโปรแกรม
ส าหรบัแปลชดุค าสั่งเรียกว่าคอมไพเลอร ์(compiler) ติดตัง้อยู่ในภาษาโปรแกรมนัน้อยู่แลว้ และสิ่งที่ไดจ้าก
ขัน้ตอนการแปลภาษา คือ ไฟลโ์ปรแกรมที่พรอ้มท างาน 

4.1. 2) แปลภาษา (Compile) คือ ขั้นตอนการแปลชุดค าสั่งจากค าสั่งที่เขียน
ขึน้มา 

4.1.3) สั่งใหไ้ฟลโ์ปรแกรมท างาน (Run) คือ การเรียกใชไ้ฟลโ์ปรแกรมใหท้ างาน
ตามความตอ้งการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรพ์ืน้ฐานนัน้จะประกอบดว้ยค าสั่งต่าง  ๆดงันี ้ 
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  1) ค าสั่งการประกาศตัวแปร เพื่อสรา้งตัวแปรส าหรบัเก็บค่าต่าง ๆ 
เช่น ขอ้มูลน าเขา้ผลลัพธ์การประมวลผล เป็นต้น ค าสั่งการรบัค่า หรือรบัขอ้มูลน าเขา้ เพื่อรบัค่า
ขอ้มลูไปประมวลผล 

2) ค าสั่งการค านวณ หรือประมวลผลขอ้มูล เพื่อน าขอ้มูลที่รบัเขา้มา
ค านวณหรือประมวลผลต่าง ๆ 

3) ค าสั่งการแสดงผล หรือขอ้มลูน าออก เพื่อแสดงผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการ
ประมวลผล 

5. การทดสอบโปรแกรม (Testing) เป็นขัน้ตอนการตรวจสอบความถูกตอ้งของโปรแกรม
ก่อนน าไปใช้งานจริง เพื่อให้ผู ้เขียนโปรแกรมสามารถระบุดวามผิดพลาดของโปรแกรมได้ในกรณีที่
โปรแกรมมีจุดผิดพลาดซ่อนอยู่ พรอ้มทัง้ด าเนินการแกไ้ขจุดผิดพลาดดงักล่าว โดยการเขียนโปรแกรมที่ดี
นัน้ ผูเ้ขียนควรท าการทดสอบโปรแกรมทุกครัง้ เพื่อใหโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรท์ างานไดอ้ย่างถูกตอ้ง และ
ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน ซึ่งการทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์บือ้งตันนั้น ผูเ้ขียนโปรแกรม
สามารถทดสอบไดด้ว้ยตนเองใน 2 ลกัษณะ ดงันี ้

1) Black Box Testing คือ การทดสอบโปรแกรมโดยพิจารณาข้อมูลน าเข้า และ
ความถูกตอ้งของผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการท างานของโปรแกรมเป็นหลกั โดยยงัไม่พิจารณาการประมวลภายใน
โปรแกรม เปรียบเสมือนกลอ่งด าที่ไม่สามารถมองเห็นสิ่งที่อยู่ภายในกลอ่ง 

2) White Box Testing คือ การทดสอบโปรแกรมโดยพิจารณาข้อมูลน าเข้า ความ
ถกูตอ้งของผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการท างานของโปรแกรม และความถูกตอ้งของการประมวลผลภายในโปรแกรม 
เปรียบเสมือนกล่องโปร่งใสที่สามารถมองเห็นสิ่งที่อยู่ภายในกล่องได ้ท าใหก้ารทดสอบโปรแกรมลกัษณะนี ้
มีความซบัซอ้นมากกว่าการทดสอบลกัษณะ Black Box Testing 

จากการศึกษาหลกัการเขียนโปรแกรมสามารถสรุปไดว้่า หลกัการเขียนโปรแกรมมีดังนี ้
1) การก าหนดและวิเคราะหปั์ญหา เพื่อท าความเขา้ใจกบัปัญหาที่เกิดขึน้ และคน้หาวตัถุประสงคใ์น
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2) ออกแบบโปรแกรม (Design a program) เป็นการออกแบบ        
การท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร ์หรือขัน้ตอนในการแกปั้ญหา 3) การเขียนโปรแกรม (Coding) 
เป็นขั้นตอนการเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษาโปรแกรม เพื่อพัฒนาหรือสรา้งโปรแกรมคอมพิวเตอรใ์ห้
สามารถท างานได้ตรงตามความต้องการ 4) การทดสอบโปรแกรม (Testing) เป็นขั้นตอนการ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของโปรแกรมก่อนน าไปใชง้านจริง เพื่อใหผู้เ้ขียนโปรแกรมสามารถระบุดวาม
ผิดพลาดของโปรแกรมไดใ้นกรณีที่โปรแกรมมีจุดผิดพลาดซ่อนอยู่ 
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2.3 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
มนสัชยั กีรติผจญ (2563) กลา่วว่า ขัน้ตอนการเขียนโปรแกรมประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. การวิเคราะหปั์ญหา (Problem analysis) คือ การวิเคราะหปั์ญหาตามขัน้ตอนต่าง ๆ 
1.1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของงาน เพื่อพิจารณาว่าโปรแกรมตอ้งท าการประมวลผล

อะไรบา้ง 
1.2) พิจารณาข้อมูลน าเข้า เพื่อให้ทราบว่าจะต้องน าข้อมูลอะไรเข้าคอมพิวเตอร ์

(Input) ขอ้มลูมีคณุสมบติัเป็นอย่างไร ตลอดจนลกัษณะและรูปแบบของขอ้มลูที่จะน าเขา้ 
1.3) พิจารณาการประมวลผล (Process) เพื่อให้ทราบว่าโปรแกรมมีขั้นตอนการ

ประมวลผลอย่างไรและมีเงื่อนไขการประมวลผลอะไรบา้ง 
1.4) พิจารณาขอ้มลูน าออก (Output) เพื่อใหท้ราบว่ามีขอ้มลูอะไรที่จะแสดงตลอดจน

รูปแบบสื่อที่จะใชใ้นการแสดงออก เช่น การแสดงออกทางจอภาพ การแสดงออกทางเครื่องพิมพ ์
2. การออกแบบโปรแกรม (Design) คือ การออกแบบการท างานของโปรแกรมเป็น

ขัน้ตอนที่ใชเ้ป็นแนวทางในการลงรหัสโปรแกรม อาจใชเ้ครื่องมือช่วย เช่น ค าสั่งจ าลอง หรือผังงาน
โดยไม่ตอ้งกังวลกับรูปแบบ ค าสั่งภาษาคอมพิวเตอร ์แต่มุ่งความสนใจที่ขัน้ตอนในการประมวลผล
ของโปรแกรมเท่านัน้ 

3. เขียนโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอร ์(Programming) คือ การเขียนโปรแกรมโดย
น าเอาผลลพัธข์องการออกแบบโปรแกรม มาเปลี่ยนเป็นภาษาคอมพิวเตอรภ์าษาใดภาษาหนึ่งผูเ้ขียน
ตอ้งใหค้วามสนใจต่อรูปแบบค าสั่งและกฎเกณฑข์องภาษาที่ใชเ้พื่อใหก้ารประมวลผลเป็นไปตาม
ผลลพัธท์ี่ไดอ้อกแบบไว ้

4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Testing) คือ การน าโปรแกรมที่ลงรหัสแล้วเข้า
คอมพิวเตอร ์หรือการติดตั้งโปรแกรมเพื่อตรวจสอบการท างานของโปรแกรมว่าถูกต้องหรือไม่ 
โปรแกรมที่เขียนมีความผิดพลาด (Eror) หรือไม่ หรือท างานไดต้ามที่ตอ้งการหรือไม่ ถา้พบว่ายังไม่
ถกูก็แกไ้ขใหถ้กูตอ้งต่อไป 

5. การท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) คือ เอกสารที่ช่วยให้ผู ้ใช้
โปรแกรมเขา้ใจวตัถุประสงค ์ขอ้มลูที่ตอ้งใชก้บัโปรแกรม และผลลพัธท์ี่จะได ้

6. การบ ารุงรักษาโปรแกรม (Maintenance) ผู้เขียนโปรแกรมต้องคอยเฝ้าดู และหา
ขอ้ผิดพลาดของโปรแกรมในระหว่างที่ผูใ้ชใ้ชง้านโปรแกรม และปรบัปรุงโปรแกรมเมื่อเกิดขอ้ผิดพลาด 

จากการศึกษาขั้นตอนการเขียนโปรแกรม สามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้ 1) การวิเคราะห์ปัญหา (Problem analysis) 2) การออกแบบโปรแกรม 
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(Design) 3) เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร ์(Programming) 4) การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
(Testing) 5) การท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) และ 6) การบ ารุงรักษาโปรแกรม 
(Maintenance) 

2.4 รูปแบบโครงสร้างของการเขียนโปรแกรม 
ณัฏฐ์ โอธนาทรัพย์ ชนินทร เฉลิมสุข และอภิชาต ค าปลิว (2560 , น. 41) กล่าวถึง

รูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรว์่า การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผ์ูเ้ขียนโปรแกรม ตอ้งเขา้ใจ
หลักการในการเขียนแต่ละรูปแบบ ซึ่งจะท าให้สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรด์้วยภาษา
โปรแกรมต่าง ๆ ไดง้่ายขึน้ ภาษาโปรแกรมแต่ละภาษาจะมีลกัษณะ หรือรูปแบบการเขียนที่แตกต่าง
กนั การเลือกภาษาโปรแกรม หรือภาษาคอมพิวเตอรเ์พื่อน ามาเขียนโปรแกรมนัน้ขึน้อยู่กับปัจจยัต่าง 
ๆ เช่น ความเหมาะสมของโปรแกรมกับลกัษณะงานที่จะน าไปใช ้การท างานร่วมกันไดก้ับโปรแกรม
อ่ืน ๆ หรืออาจเป็นความถนดัของแต่ละคน เป็นตน้ โดยภาษาโปรแกรมในปัจจุบนัมีรูปแบบการเขียน
โปรแกรมขัน้ตน้  3 รูปแบบ แบ่งตามโครงสรา้ง ดงันี ้ 

1. โครงสรา้งการท างานแบบเรียงล าดับ (sequence structure) เป็นรูปแบบการเขียน
โปรแกรมที่มีการท างานเป็นล าดับขั้นตอน ไล่เรียงล าดับกันไปเหมือนเส้นตรง ไม่มีการข้ามขั้นตอน  
ไม่มีการยอ้นกลบัไปท างานเดิมที่ท าซ า้ไปแลว้ หรือไม่มี การตดัสินใจเพื่อเลือกท างานใด  ๆ 

2. โครงสรา้งการท างานแบบเลือกท าหรือมีเงื่อนไข (condition structure) เป็นรูปแบบ
การเขียนโปรแกรมที่มีการตัดสินใจ มีทางเลือกให้เลือกกระท า โดยแต่ละทางเลือกจะมีเงื่อนไข  
ซึ่งจะต้องผ่านการตรวจสอบเงื่อนไขนั้น ๆ ก่อน จึงจะสามารถท างานในทางเลือกนั้นได้ ทั้งนี ้ 
ภายในโปรแกรมคอมพิวเตอรอ์าจมีการตดัสินใจเช่นนีอ้ยู่หลายจดุ เรียกโครงสรา้งการท างานลกัษณะนีว้่า 
selection หรือ condition 

3. โครงสรา้งการท างานแบบท าซ า้ (iteration structure) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรม
ที่มีการท างานเดิมซ า้ ๆ  โดยมีเงื่อนไขเพื่อก าหนดจ านวนรอบในการท างานซ า้ ซึ่งการท างานแบบท าซ า้มี 3 
ประเภท คือ การท างานแบบท าซ า้ตามจ านวนรอบที่ระบุการท างานแบบท าซ า้ในขณะที่เงื่อนไขเป็นจริง 
การท างานแบบท าซ า้จนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจรงิ 

จากการศึกษารูปแบบโครงสรา้งของการเขียนโปรแกรม สามารถสรุปได้ว่ารูปแบบ
โครงสรา้งของการเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย 3 รูปแบบคือ โครงสรา้งการท างานแบบเรียงล าดับ 
(sequence structure) โครงสรา้งการท างานแบบเลือกท าหรือมีเงื่อนไข (condition structure) โครงสรา้ง
การท างานแบบท าซ า้ (iteration structure) 
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2.5 ภาษาทีใ่ช้ในการเขียนโปรแกรม 
มนัสชัย กีรติผจญ (2563) กล่าวว่า การเขียนโปรแกรมนัน้มีชอฟตแ์วรท์ี่ใชใ้นการเขียน

โปรแกรมจ านวนมาก โดยแต่ละซอฟตแ์วรก์็จะมีการใชภ้าษาในการเขียนโปรแกรมที่ต่างกันออกไป 
ตวัอย่างของภาษาที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรมมีดงันี ้

1. Scratch เป็นภาษาที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรมและสังคมออนไลน์ซึ่งสามารถเขียน
โปรแกรมและแชรเ์รื่องราว เกม และแอนิเมชันใหแ้ก่คนทั่วโลกได ้เมื่อผูเ้ขียนตอ้งการจะสรา้งผลงานดว้ย 
Scratch ผูเ้ขียนก็จะไดเ้รียนรูว้ิธีการคิดอย่างสรา้งสรรค ์การท างานร่วมกันและการคิดเป็นเหตุเป็นผล
อย่ างเป็ นระบบ  Scratch ได้ถู กออกแบบมาส าหรับช่ วงอายุ ของผู้ ใช้งานระหว่ าง 8 -16 ปี  
แต่ในความเป็นจริงแลว้ ผูใ้ชง้าน Scratch มีอยู่ทุกช่วงอาย ุรวมถึงเด็กที่อายตุ ่ากว่า 8 ปี ซึ่งใชง้านรว่มกบั
ผูป้กครองอีกดว้ย  

2. Python เป็นภาษาที่ใชน้การเขียนโปรแกรมที่ไดร้บัความนิยมภาษาหนึ่งในปัจจุบนั 
เนื่องจากเป็นภาษาที่ง่ายต่อการเรียนรูม้ีโครงสรา้งขอ้มลูระดบัสงูที่มีประสิทธิภาพ สามารถใชใ้นการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถไุด ้มี syntax ที่สวยงาม  

3. Java ภาษา Java เป็นภาษาที่ใชเ้ขียนโปรแกรมที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถุ (OOP: Object-Oriented Programming) โปรแกรมที่เขียนขึน้ถูกสรา้งภายในคลาส ดงันัน้ คลาสคือ
ที่เก็บวิธี (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีสถานะ (State)และรูปพรรณ (Identity) Java สามารถ
ใชง้านไดโ้ดยไม่ตอ้งเสียค่าใชจ้่าย และภาษาจาวาถูกออกแบบมาใหม้ีความปลอดภยัสงูตัง้แต่แรก จึงท า
ใหโ้ปรแกรมที่เขียนขึน้ดว้ยจาวามีความปลอดภยัมากกว่าโปรแกรมที่เขียนขึน้ดว้ยภาษาอ่ืน  

4. ภาษา C เป็นภาษาที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรมที่ใชก้นัอย่างกวา้งขวาง เนื่องจากง่าย
ต่อการเรียนรู้ มีลักษณะการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง (Structure) สามารถเขียนโปรแกรมที่มี
ประสิทธิภาพได ้สามารถคอมไพลบ์นแพลดฟอรม์คอมพิวเตอรท์ี่หลากหลาย  

เรือนขวัญ พลฤทธิ์ (2563) การเขียนโปรแกรมแต่ละภาษาจะมีลักษณะการเขียนที่  
แตกต่างกัน การเลือกภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่จะน าไปใช้เขียน นั้น ขึน้อยู่กับปัจจัยหลาย
ประการ เช่น ความต้องการของบริษัท, ความเหมาะสมของโปรแกรมกับรูปแบบงานที่จะน าไปใช้, 
ความถนัดของแต่ละคน ภาษาโปรแกรมที่มีความนิยมและน าไปใชเ้ขียนกันมากจะตอ้งเป็นภาษาที่
เขียนไดท้นัที มีโครงสรา้งง่าย  

จากการศึกษาภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมส าหรบันักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ประกอบไปดว้ยโปรแกรม scratch โปรแกรม Python โปรแกรม Java และโปรแกรมภาษา C ดงันัน้ใน
การวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยเลือกใชโ้ปรแกรม scratch เพื่อใชใ้นการวิจัย โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรม
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พืน้ฐานส าหรบัผูเ้ริ่มตน้ฝึกเขียนโปรแกรมมีบล็อกค าสั่ง และรูปแบบการเลือกใชง้านที่สามารถเขา้ใจ
ไดง้่าย เนื่องจากกลุ่มนักเรียนที่ผูว้ิจัยเลือกศึกษานัน้เป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 นกัเรียน
มีพืน้ฐานความรูแ้ละทักษะในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกันผูว้ิจัยจึงเลือกใชโ้ปรแกรม Scratch ใน
การศกึษา 

2.6 ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
อาจณรงค ์มโนสทุธิฤทธิ์ และมนตรี แยม้กสิกร (2556, น. 271)กล่าวว่า ความสามารถ

ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรห์มายถึงการที่นักเรียนปฏิบัติตามขัน้ตอน กระบวนการของการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรคื์อ นิยามปัญหา การเตรียมผังงานโปรแกรม การเขียนโปรแกรมดว้ย
ภาษาที่ก าหนดให้การตรวจแก้ไขข้อ  ผิดพลาดและการทดสอบโปรแกรม โดยใช้คะแนนจาก
แบบทดสอบใบงาน โดยจะวัดผลครอบคลุม  ทั้ง 3 ด้านคือ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ                
การปฏิบติังาน 

เรือนขวัญ พลฤทธิ์ (2563, น. 6) กล่าวเก่ียวกับ ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
หมายถึง ผลคะแนนปฏิบัติของนักเรียนที่ปฏิบัติตาม ขั้นตอน กระบวนการของการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรก์ารเขียนผังงานโปรแกรม การเขียน  โปรแกรมด้วยภาษา Python การตรวจแก้ไข
ขอ้ผิดพลาดและการทดสอบโปรแกรมโดยใชเ้กณฑก์าร ใหค้ะแนนแบบรูบริค 

จากการศึกษาความสามารถในการเขียนโปรแกรม สามารถสรุปไดว้่า ความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมหมายถึง ความสามารถที่นักเรียนสามารถปฏิบติัการเขียนค าสั่งเพื่อใหโ้ปรแกรม
สามารถแสดงผลไดต้ามที่ตอ้งการ สามารถแกไ้ขขอ้ผิดพลาดที่เกิดจากการเขียนโปรแกรมผิดพลาด 

2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
อาจณรงค ์มโนสุทธิฤทธิ์ และมนตรี แยม้กสิกร (2556) ท าการพัฒนาระบบการสอน

เพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรบันักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้านความรูค้วามเข้าใจและทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรข์องนกัเรียนหลงัการเรียนดว้ยระบบการสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ
ที่ระดบั .05  

วีรพงษ์ จันทรเสนาและ มานิต อาษานอก (2563) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใชโ้ปรแกรมเชิงจินตภาพเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) พบว่า 1) นักเรียน
ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้มีการคิดเชิงค านวณ ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .01 และมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมอยู่ในระดบัดี 
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เรือนขวัญ พลฤทธิ์ (2563) ศึกษาความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงาน        
การเขียนโปรแกรมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 วิชาวิทยาการค านวณ ดว้ยวิธีการพัฒนาแอป
พลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
กลุ่ม    ที่ 1 ที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัออกแบบขึน้สงูกว่านกัเรียนกลุ่มที่ 2 ที่ไดร้บัการ
จดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

สมรกัษ์ นันตา เมธี มธุรส และ กิติยาภรณ์ ป้อมค า (2564) ท าการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า บทเรียนออนไลนท์ี่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ 82.23/84.87 สูงกว่าเกณฑท์ี่
ก าหนดไว ้คือ 80/80 ส่วนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนออนไลนแ์ตกต่าง
กนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

นครินทร ์สุกใส และวิชยั เสวกงาม (2561) ศึกษาผลของความสามารถในการประยุกต์
ความรูท้างคอมพิวเตอรข์องนักเรียนระดับชัน้มธัยมตอนปลาย โดยการใชว้ิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
หอ้งเรียนกลบัดา้นร่วมกับเกมิฟิเคชัน มีผลการวิจัย พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถใน
การประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และเมื่อท าการเปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่ม พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รบัการจัดกิจกรรม         
การเรียนรูโ้ดยใชห้อ้งเรียนกลับดา้นร่วมกับเกมิฟิเคชัน มีความสามารถในการประยุกตค์วามรูท้าง
คอมพิวเตอรส์ูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ         
ทางสถิติที่ระดบั .05 

กมลพรรณ พันสนิท พวงทอง เพชรโทน และชาติชาย ม่วงปฐม (2560) ศึกษาผลการ
สอนทางตรงเสริมดว้ยชุดฝึกทักษะที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาซีของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น มีผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนทางตรงเสริมด้วยชุดทักษะมี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาซี โดยมีคะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ที่ระดบั .05 นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 2 และ 3 มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกัน
อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .01 และนกัเรียนมีความพงึพอใจต่อชดุฝึกทกัษะอยู่ในระดบัมาก 

อนุสรณ์ ปิติวงษ์ สมเกียรติ ตันติวงศว์าณิช และ และกฤษณา คิดดี (2563) ศึกษาผล
พฒันาทกัษะการเขียนโปรแกรม ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน รว่มกบับทเรียนอีเลิรน์ิ่ง
ส  าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลการวิจยัพบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรู้โดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิรน์นิง สูงกว่านักเรียนที่เรียนดว้ยการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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อชินี พลสวัสดิ์ และธิติพร ชาญศิริวัฒน ์(2560) ท าการศึกษาดว้ยการพัฒนารูปแบบ    
การเรียนรูข้องนกัศึกษาโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ในการสอนทกัษะภาคปฏิบติัรายวิชาเทคโนโลยีพีแอล
ซี ผลการศึกษาพบว่า มีรูปแบบการจัดการเรียนรู ้มีขั้นตอนการสอน 8 ขั้นตอน คือ (1) แบ่งกลุ่ม
นกัเรียน (2) ผูส้อนส่งปัญหาใหน้กัศึกษา (3) นกัศึกษาตัง้สมมติฐาน (4) นกัศกึษาแยกแยะปัญหา (5) 
สรา้งการเรียนรูด้ว้ยตัวเองขยายฐานของปัญหาจากความรูใ้หม่ (6) แก้ปัญหา (7) สรุปผล/น าเสนอ  
(8) ประเมิน และหลังจากการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยโดยรูปแบบการเรียนรูโ้ดย 
ใชปั้ญหาเป็นฐานมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
และผลประเมินความคิดเห็นพบว่าภาพรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก  

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความสามารถในเขียนโปรแกรม พบว่าในการ
ส่งเสริมหรือพัฒนาทักษะ/ความสามารถในการเขียนโปรแกรมนัน้ มีรูปแบบหรือวิธีการจดัการเรียนรู ้  
ที่หลากหลาย เช่น การสอนทางตรงเสริมดว้ยชุดฝึกทักษะ การสอนโดยใชห้อ้งเรียนกลบัดา้น การใช้
บทเรียนออนไลน ์การเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน การเรียนแบบผสมผสาน การพัฒนาระบบการ
สอนในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผูว้ิจัยเป็นผูด้  าเนินการออกแบบ ซึ่งในงานวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยสนใจที่จะส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยใชก้ารจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับหอ้งเรียน
กลบัดา้นและแนวคิดเกมิฟิเคชนั เพื่อใหน้ักเรียนสามารถน าวิเคราะหโ์จทยปั์ญหาเพื่อน าไปออกแบบ
การเขียนโปรแกรมได้ อย่างเป็นล าดับขั้นตอน เป็นระบบ สามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
3.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

Woods (1994) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ การน า
สถานการณปั์ญหาเป็นแรงขบัในกระบวนการเรียนรู ้ซึ่งใหย้งัคงอยู่บนฐานความตอ้งการในการเรียนรู้
ของนกัเรียน 

Allen และ Duch (1998) กล่าวว่า เป็นการเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นจุดเริ่มตน้ และเป็นสิ่ง
ที่เรา้ให้นักเรียนอยากที่จะแก้ปัญหา จึงท าใหน้ักเรียนต้องมีการคน้ควา้ และหาหลักการที่จ  าเป็น
ตอ้งการรู ้ผ่านการแกไ้ขปัญหาและการท างานเป็นทีม สิ่งเหล่านีเ้ป็นการเรียนรูท้ี่สรา้งทกัษะต่างๆ แก่
นกัเรียน เช่น การสื่อสารและการบูรณาการความรู ้นอกจากนีย้ังเป็นกระบวนการที่มีความคลา้ยคลึง
กบัการสืบคน้ความรูท้างวิทยาศาสตร ์

ทิศนา แขมมณี และคณะ (2548) กล่าวว่า เป็นการจัดสภาพแวดลอ้มของการจัดการ
เรียนรู ้ที่มีการน าปัญหามาช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูต้ามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว ้โดยที่ผูส้อนให้
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นักเรียนไดพ้บเจอปัญหาหรือเผชิญปัญหา เพื่อให้นักเรียนวิเคราะหท์ าความเขา้ใจกับปัญหาแก้ไข
ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม เห็นแนวทางและวิธีการแกปั้ญหาที่หลากหลาย ซึ่งจะสามารถท าให้นักเรียน
เกิดกระบวนการเรียนรู ้เกิดทกัษะในการคิด และกระบวนการในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ได ้

ส านกัมาตรฐานการศึกษาและพฒันาการเรียนรู ้(2550) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูโ้ดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ การจัดเรียนรูท้ี่ต้องอาศัยกระบวนการท างานกลุ่ม มุ่งเน้นความเขา้ใจและ
หาทางในการแกปั้ญหา โดยใชปั้ญหาเป็นส่วนเริ่มตน้ของการจดัการเรียนรูแ้ละเป็นตัวกระตุน้ในการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโดยใชเ้หตุผลและค้นหาข้อมูลที่ต้องการเพื่อสรา้งความเข้าใจปัญหา
รวมทั้งกลวิธีการแก้ปัญหา การด าเนินกิจกรรมการเรียนรูเ้น้นการจัดการเรียนรูด้ว้ยการชีน้  าตนเอง 
(self-directed learning) และเรียนรูโ้ดยการใชก้ลุ่มเล็ก (small group learning) โดยครูมีบทบาทเป็น
ผูเ้อือ้อ านวย ความสะดวกต่อการเรียนรูข้องนกัเรียนตามขัน้ตอนของส านกังานเลขาธิการ 

ทิศนา แขมมณี (2561) กล่าวว่า การเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนการ
สอนโดยใช ้สถานการณห์รือปัญหาเป็นเครื่องมือ เพื่อใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ไดฝึ้กคิด
วิเคราะห ์เกิดกระบวนการคิดและการแกปั้ญหาต่างๆ 

วิชุดา วงศเ์จริญ (2561) ไดก้ล่าวไวใ้นงานวิจัยว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ ใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้นักเรียนไฝ่หาหนทางในการ
แกปั้ญหา 

นราลักษณ์ ผ่องปัญญา (2560) ได้กล่าวไว้ในงานวิจัยว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดกิจกรรมโดยการน าปัญหามากระตุ้นให้นักเรียนได้รับการส่งเสริม 
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยนักเรียนจะต้องท าการศึกษาปัญหานั้น ๆ ค้นหาข้อมูลเพื่อ
อภิปรายปัญหา โดยการน าขอ้มูล และประสบการณ์ที่นักเรียนมีอยู่ หรือคน้พบใหม่ที่ไดม้าจากการ
คน้ควา้ และกระบวนการในการคิดมาวิเคราะหอ์ย่างมีวิจารณญาณ ท าใหน้ักเรียนไดฝึ้กทักษะ และ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาจะท าให้เกิดความเข้าใจในปัญหาได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน        
จนแกปั้ญหานัน้ได ้

นลิน ค าแน่น (2562) ได้กล่าวไว้ในงานวิจัยว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning) คือ วิธีการเรียนรูท้ี่ เน้นการใช้สถานการณ์หรือปัญหาเป็น  เครื่องมือ
กระตุน้ความสนใจความอยากรูข้องนกัเรียน โดยใหน้ักเรียนวิเคราะหห์รือตัง้ค าถามจากโจทยปั์ญหา 
ใหเ้กิดการคน้หาแนวทางการแกไ้ขสถานการณ์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและสะทอ้นกลบั เพื่อให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูต้ามเป้าหมาย 
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จากความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) 
สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์หรือ
ปัญหา เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการกระตุน้ความทา้ทายแก่นักเรียน ท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูแ้บบ
น าตนเอง สามารถวิเคราะหท์ าความเขา้ใจกับปัญหา แกปั้ญหาดว้ยเหตุผล และมีการสืบคน้ขอ้มูล 
เพื่อสรา้งความเขา้ใจและหาแนวทางในการแกไ้ขปัญหา ท าใหน้กัเรียนเกิดทกัษะกระบวนการคิด และ
สามารถแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

3.2 ลักษณะของการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ไพศาล สุวรรณน้อย (2558) กล่าวว่ารูปแบบของการจัดการเรียนรูแ้บบการใชปั้ญหา

เป็นฐาน มีลกัษณะส าคญัดงันี ้ 
1. ใหน้กัเรียนเป็นศนูยก์ลางในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
2. จดักลุม่นกัเรียน กลุม่ละประมาณ 5–8 คน  
3. ผูส้อนท าหนา้ที่ เป็นผูใ้หค้วามช่วยเหลือ หรือผูค้อยใหค้ าแนะน า  
4. ใชปั้ญหาเป็นสิ่งเรา้ที่ท าใหเ้กิดการเรียนรู ้ 
5. รูปแบบของปัญหาที่น ามาใช้ตอ้งมีความชัดเจน เขา้ใจง่าย กระชับ ไม่คลุมเครือ

สามารถแกปั้ญหาไดห้ลากหลาย มีไดห้ลายค าตอบ  
6. นกัเรียนเป็นผูแ้กปั้ญหาดว้ยตนเอง และคน้หาขอ้มลูใหม่  ๆ 
7.  ใชก้ารประเมินผลจากสถานการณจ์ริง ซึ่งเป็นผลที่มาจากการเรียนรูแ้ละการปฏิบติั

ของนกัเรียนโดยตรง 
อานุภาพ เลขะกุล (2548) กล่าวว่า สิ่งส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา       

เป็นฐาน ประกอบดว้ย  
1. ใชปั้ญหาที่สอดคลอ้งกบัสถานการณจ์รงิเป็นสิ่งเรา้ใหน้กัเรียนแสวงหาความรู ้ 
2. การบรูณาการเนือ้หาความรูใ้นสาขาต่าง  ๆที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหานัน้  
3. เนน้กระบวนการคิดอย่างมีเหตผุลและเป็นระบบ  
4. เรียนเป็นกลุ่มย่อยโดยมีครูหรือผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนและกระตุ้น นักเรียนต้อง

รว่มกนัสรา้งบรรยากาศที่สง่เสรมิการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้ในกลุม่  
5. เนน้กระบวนการเรียนรูท้ี่ใชน้กัเรียนเป็นศนูยก์ลางและสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 

อนุชา โสมาบุตร (2556) กล่าวว่า ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐาน สรุปไดด้งันี ้
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1. ตอ้งจดัใหม้ีการก าหนดสถานการณปั์ญหาและเริ่มตน้การเรียนรูด้ว้ยการใชปั้ญหา
เป็นตวักระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู ้

2. ปัญหาที่น ามาใชใ้นการจัดกิจกรรม ตอ้งเป็นปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัของ
นกัเรียนหรืออาจจะเกิดขึน้ไดใ้นอนาคต 

3. มีการเรียนรูโ้ดยการน าตวัเองหรือก ากบัตนเองได ้คน้ควา้และสืบเสาะหาความรู ้และ
ค าตอบดว้ยตวัของนกัเรียนเอง จดัการเวลาดว้ยตนเอง เลือกวิธีการเรียนรูแ้ละประสบการณต่์าง ๆ  รวมทัง้
ประเมินผลดว้ยตนเอง 

4. นักเรียนเรียนรูเ้ป็นกลุ่มย่อย เพื่อให้นักเรียนฝึกการท างานเป็นทีม เรียนรูค้วาม
แตกต่างระหว่างบคุคล ไดร้บัค าตอบที่หลากลาย ผ่านการคิดวิเคราะหส์งัเคราะหร์ว่มกนั  

5. มีการบูรณาการทักษะกระบวนการต่าง ๆ เพื่อใหน้ักเรียนไดร้บัองคค์วามรูแ้ละได้
ค าตอบที่มีความชดัเจน  

6. องคค์วามรูท้ี่ไดจ้ะเกิดขึน้หลงัจากผ่านกระบวนการจดัการเรียนรู ้โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานผ่านไปแลว้เท่านัน้ 

7. การประเมินผลเป็นการประเมินผลจากสภาพจริงที่เกิดจากการเรียนรูข้องนักเรียน
โดยตรง เกิดจากการปฏิบติังานของนกัเรียน  

จากลกัษณะส าคัญขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า ลกัษณะของการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานตอ้งเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่เนน้นักเรียนเป็นศูนยก์ลางใชส้ถานการณ์หรือปัญหาเป็นตัวกระตุน้
ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้มีทกัษะกระบวนการคิดแกปั้ญหา โดยที่ใหน้กัเรียนวิเคราะหห์รือตัง้ค าถาม
เพื่อน าไปสูก่ารคน้ควา้หาขอ้มลู และหาแนวทางในการแกปั้ญหาในสถานการณต่์าง ๆ 

3.3 ขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐานไว ้ดงันี ้ 
ขัน้ที่ 1 เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา เป็นขัน้ที่ครูมอบหมายประเด็นปัญหาเพื่อเป็น

สิ่งเรา้กระตุน้ ใหน้ักเรียนเกิดความสนใจและเล็งเห็นปัญหา ท าใหร้ะบุปัญหาได ้ท าใหน้ักเรียนอยากหา
ค าตอบ 

ขั้นที่  2 ก าหนดแนวทางที่ เป็นไปได้ นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนขั้นตอนที่ ใช้ใน
การศึกษา สืบคน้ ท าความเขา้ใจวิเคราะหปั์ญหาร่วมกันภายในกลุ่ม เพื่อหาแนวทางค าตอบ ครูคอยให้
ค าแนะน า 
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ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นควา้ นักเรียนมีการก าหนดสิ่งที่เรียน ด าเนินการศึกษา
คน้หาขอ้มลูดว้ยตนเองผ่านกระบวนการที่หลากหลาย  

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู ้นักเรียนน าสิ่งที่สืบค้นได้มาร่วมกันอภิปรายว่าความรูท้ี่
ไดม้าจากการไปศกึษามามีหมาะสมหรือความถกูตอ้งเหรือไม่เพียงใด   

ขัน้ที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปและประเมิน
งานของตนเองว่าความรูท้ี่ไดม้ามีความถูกตอ้งเหมาะสมหรือไม่ และมีการเปรียบเทียบค าตอบกับกลุ่ม  
อ่ืน  ๆเพื่อใหไ้ดอ้งคค์วามรูใ้หม่ 

ขัน้ที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน นกัเรียนน าขอ้มลูหรือองคค์วามรูท้ี่ไดม้าจดัระบบ 
และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย  

อนุชา โสมาบุตร (2556)  กล่าวว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ประกอบดว้ย ขัน้ตอนดงันี ้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมต่าง ๆ กระตุ้นให้ผูเรียน เกิดความ
สนใจอยากหาค าตอบ  

ขั้นที่  2 ท าความเข้าใจกับปัญหา นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องเรียนรู ้                      
มีการอธิบายถึงปัญหาต่าง  ๆที่เกิดขึน้ได ้ 

ขัน้ที่ 3 ด าเนินการศึกษาคน้ควา้ นักเรียนด าเนินการสืบคน้หาขอ้มูลจากแหล่งต่าง  ๆ        
ดว้ยตนเอง โดยแหลง่สืบคน้ที่หลากหลาย 

ขัน้ที่ 4 สงัเคราะหค์วามรู ้สรุปและประเมินค่าของค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
สรุปงานของตนเองและประเมินผลงานว่าขอ้มูลที่ไดศ้ึกษาคน้ควา้มามีความถูกตอ้งเหมาะสม หรือไม่
เพียงใด 

ขัน้ที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ แต่ละกลุ่มร่วมกนัสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง    
ท าการเปรียบค าตอบหรือขอ้คน้พบกบักลุม่อ่ืนว่ามีความถกูตอ้งเหมาะสมเพียงใด จนเกิดเป็นองคค์วามรู้
ที่ถกูตอ้ง 

ขั้นที่  6 น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนน าข้อค้นพบที่ ได้จากการศึกษามา
น าเสนอผลงานเป็นกลุม่ของตนเอง และท าการประเมินผล 

นพดล ผูม้ีจรรยา และพัลลภ พิริยะสุรวงศ ์(2555) ใชก้ระบวนการเรียนโดยใชปั้ญหา
เป็นฐานโดยมีขัน้ตอน ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน คือ  

1. ขัน้ศกึษาเนือ้หา: นกัเรียนศึกษาเนือ้หาประจ าสปัดาหผ์่านระบบการเรียนที่จดัท าขึน้
จากนอกชัน้เรียน เพื่อน ามาใชป้ฏิบติักิจกรรมในหอ้งเรียน  
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2. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา: นักเรียนศึกษาและท าความเขา้ใจสถานการณ์ปัญหาที่
ผูส้อนก าหนด รว่มกนัอภิปรายและระดมสมองภายในกลุม่ เพื่อใหเ้กิดการเขา้ใจปัญหา  

3. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา: นักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายเพื่อวิเคราะห์สาเหตุของ
ปัญหา ล าดบัขัน้ความส าคญัของปัญหา เพื่อน าไปสูก่ารคน้ควา้ขอ้มลูเพิ่มเติม  

4. ขั้นด าเนินการตามแผน: นักเรียนแบ่งหน้าที่ให้สมาชิกในกลุ่ม เพิ่มศึกษาข้อมูล 
เพิ่มเติมจากแหลง่เรียนรูม้าใชใ้นการตดัสินใจเลือกแนวทางในการแกปั้ญหา  

5. ขั้นตรวจสอบผล: นักเรียนร่วมกันอภิปรายระดมสมองกับสมาชิกในกลุ่ม เพื่อสรุป         
การเรียนรูจ้ากสถานการณปั์ญหา ตรวจสอบขัน้ตอนการแกปั้ญหาและผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ 

พาริณี เหล่ามาลา (2558) ท าการจัดการเรียนรูโ้ดยอาศัยรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานของ Arends (2001) ในการเขียนโปรแกรมภาษาเบือ้งต้น มีขั้นตอนในการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไวด้งันี ้ 

1. ขัน้แนะน าปัญหา: ครูตัง้ประเด็นปัญหาถามนกัเรียนเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรม  
2. ขั้นก าหนดงานที่ต้องปฏิบัติ: ครูมอบหมายงานหรือประเด็นปัญหาให้นักเรียน 

ศกึษาเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรม  
3. ขัน้รวบรวมขอ้มลู: นกัเรียนศกึษาขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม  
4. ขัน้น าเสนอผลงาน: นกัเรียนเตรียมขอ้มลูที่ไดศ้กึษาและแกปั้ญหามาน าเสนอ  
5. ขัน้วิเคราะหแ์ละประเมินผล: นกัเรียนแต่ละกลุม่วิเคราะหข์ัน้ตอนการเขียนโปรแกรม

รว่มกนัในชัน้เรียน 
นลิน ค าแน่น (2562, น. 25) ท าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน          

โดยประยกุตใ์ชข้ัน้ตอนในการจดัการเรียนรู ้6 ขัน้ตอน ดงันี ้ 
1. ขัน้ก าหนดปัญหา โดยครูผูส้อนมอบหมายสถานการณปั์ญหาและภารกิจการเรียนรู้

ใหแ้ก่นกัเรียนแต่ละกลุม่  
2. ขัน้ท าความเขา้ใจปัญหา นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านและท าความเขา้ใจ ระดมสมอง 

เพื่อวิเคราะหปั์ญหา แยกย่อยและหาความสมัพนัธข์องปัญหา  
3. ขัน้คน้ควา้ขอ้มลู นกัเรียนคน้ควา้ขอ้มลูตามประเด็นปัญหาที่ไดแ้ยกย่อยไว ้ 
4. ร่างแบบจ าลองและวางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนแต่ละกลุ่มน าขอ้มูลที่ตนได ้

สืบคน้ 
5. ขอ้มลูมาสรุปและรา่งแบบจ าลองโปรแกรมเป็นขัน้ตอน  
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6. ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมตามที่ไดร้า่งแบบจ าลองไว ้ 

7. น าเสนอโปรแกรมและสะทอ้นผล นกัเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอโปรแกรม และ
วิเคราะหข์ัน้ตอนการเขียนโปรแกรมรว่มกนัในชัน้เรียน 

จากการศึกษาขั้นตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ผูว้ิจัยจึงน าขั้นตอน
การจัดการเรียนการสอนของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา โดยมีขัน้ตอนในการจัดการเรียนรู้
ดังนี ้ ขั้นที่  1 เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา ขั้นที่  2 ก าหนดแนวทางที่เป็นไปได้ ขั้นที่  3 ด าเนิน
การศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู ้ขั้นที่  5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ และขั้นที่  6 
น าเสนอและประเมินผลงาน  

3.4 บทบาทของนักเรียนและผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
ประพนัธศิ์ร ิสเุสารจั (2553, น. 339)ไดเ้สนอบทบาทของนกัเรียนไว ้ดงันี ้ 

1. นกัเรียนจ าเป็นจะตอ้งมีความรูเ้ต็มที่เหมาะสมและเพียงพอกบัปัญหาที่ก าหนด หาก
นักเรียนมีความรูไ้ม่เพียงพอ อาจท าใหเ้กิดความยากในการคน้หาค าตอบ อย่างไรก็ตาม ถา้ความรูเ้ดิม
ของนักเรียนน้อยเกินไป ก็จะไม่เหมาะสมกับปัญหาที่ก าหนด ซึ่งอาจท าให้เกิดความยากล าบาก และ
เสียเวลามากขึน้ในการคน้หาค าตอบนัน้ 

2. ในการจัดการเรียนรูจ้ะใชก้ารเรียนเป็นกลุ่มย่อย นักเรียนจ าเป็นจะตอ้งมีทักษะใน
การท างานกลุ่ม และสามารถสื่อสารกับคนในกลุ่มได ้จะช่วยท าใหก้ารเรียนรูร้่วมกันของคนในกลุ่มมี
ประสิทธิภาพ และประสบผลส าเรจ็ไดดี้ยิ่งขึน้ เช่น บทบาทการเป็นผูน้  าผูต้าม เป็นตน้  

3. นักเรียนจะต้องนึกถึงความส าคัญในการท างานเป็นทีม นักเรียนต้องมีความ
รบัผิดชอบต่องานที่ตนไดร้บัมอบหมาย และด าเนินการใหส้ามารถบรรลตุามเป้าหมายที่วางไวไ้ด ้โดยมี
สว่นรว่มในกลุม่ 

4. นักเรียนจะต้องมีทักษะความสามารถในด้านการท างานในลักษณะต่าง ๆ เช่น 
ทกัษะในการสืบคน้ รวบรวมขอ้มลูต่าง  ๆโดยการใชค้อมพิวเตอร ์การใชอิ้นเทอรเ์น็ต การคน้หาเอกสาร  

ประพนัธศิ์ร ิสเุสารจั (2553, น. 339-340) ไดน้ าเสนอบทบาทของครูไวด้งันี ้ 
1. เป็นผูค้อยอ านวยความสะดวก และใหค้ าแนะน าในการเรียน ครูใชว้ิธีการที่สามารถ

กระตุ้นให้นักเรียนอยากรูอ้ยากเห็นและอยากแสวงหาความรู ้เช่น จัดประสบการณ์ที่น่าสนใจให้แก่
นักเรียน และเตรียมสถานการณ์ต่าง ๆ ใหน้ักเรียนสามารถเรียนรูไ้ด ้ครูยังจัดเตรียมสื่อและเครื่องมือ     
ต่าง ๆ  เพื่ออ านวยความสะดวกใหน้กัเรียนสามารถคน้หาค าตอบเองไดโ้ดยไม่เบื่อหน่าย 
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2. เป็นผู้เชี่ยวชาญในการมอบความรูท้ี่ตนมีความช านาญให้แก่นักเรียน ต้องระวัง      
ในการบอกลกัษณะค าตอบ หรือการใหข้อ้มูลกับนักเรียน ควรเป็นการกระตุน้เพื่อใหน้ักเรียนไปสืบคน้
ขอ้มลูจากแหลง่อ่ืน  ๆ 

3. คอยใหค้ าแนะน า กระตุน้ ใหน้กัเรียนคน้หาขอ้มลูข่าวสาร โดยมีการตัง้ค าถามที่จะ
ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนรูจ้กัใชค้วามคิดและไตรต่รองความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

4. เสนอแนะน าทางนักเรียนใหส้ามารถเรียนรูผ้่านขัน้ตอนการเรียนรูใ้นแบบที่ไปทีละ
ขัน้ และคอยสรา้งก าลงัใจในการศกึษาคน้ควา้กบันกัเรียน 

5. ครูไม่จ าเป็นตอ้งมีความเชี่ยวชาญในสาขาใด ๆ เพื่อสอนนักเรียน แต่ตอ้งสามารถ
สอนทกัษะและกระบวนการคน้หาความรูใ้หแ้ก่นกัเรียน และจดัเตรียมสื่อเรียนรู ้เอกสาร และทศันูปกรณ์
ต่าง ๆ  โดยที่ครูอาจมีการเรียนรูพ้รอ้มกบันกัเรียนในขณะเดียวกนั 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550, น. 9-13) กล่าวว่า ครูผูส้อนเป็นบุคคลที่มีบทบาท 
โดยตรงต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ฉะนั้นครูผูส้อนจะตอ้งมีลักษณะที่เอือ้ต่อการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ดงันี ้ 

1. ครูผูส้อนตอ้งมีความตั้งใจ และมุ่งมั่น ตอ้งมีการแสวงหาความรูใ้นการที่จะพัฒนา
ตวัเองอยู่เสมอ  

2. ครูผู้สอนจ าเป็นต้องรูจ้ักนักเรียนเป็นรายบุคคล มีความเข้าใจด้านศักยภาพของ
นกัเรียน เพื่อใหส้ามารถใหค้วามช่วยเหลือ ใหค้ าแนะน าแกน่กัเรียนไดต้ลอดเวลา  

3. ครูผูส้อนจะตอ้งเขา้ใจในขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
อย่างแทจ้รงิทกุขัน้ตอนเพื่อที่จะสามารถช่วยใหค้ าปรกึษา ใหแ้นะน าแกน่กัเรียนไดอ้ย่างถูกตอ้ง  

4. ครูผู้สอนต้องเป็นคนมีทักษะและศักยภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้และการ
ตรวจสอบ ติดตาม และประเมินผลแกน่กัเรียน  

5. ครูผู้สอนต้องเป็นบุคคลที่คอยอ านวยความสะดวกจัด สนับสนุน ในการหาสื่อ
อปุกรณใ์นการเรียนรูใ้หเ้หมาะสม และเพียงพอ จดัเตรียมแหลง่เรียนรู ้หอ้งสมดุ อินเทอรเ์น็ต เป็นตน้  

6. ครูผูส้อนตอ้งคอยสรา้งแรงจูงใจใหเ้กิดแก่นักเรียน เพื่อเป็นสิ่งกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด
ความกระตือรือรน้ในการเรียนรูอ้ยู่ตลอดเวลา  

7. ครูผูส้อนตอ้งคอยอธิบายและปรบัทศันคติแก่นกัเรียนใหน้กัเรียนเล็งเห็นความส าคญั
และมีความเขา้ใจต่อการเรียนรู ้

8. ครูผูส้อนตอ้งเป็นผูท้ี่มีความรู ้ความสามารถ ในเรื่องของการวดัและประเมินผลของ
นกัเรียนในลกัษณะตามสภาพจรงิใหค้รบกระบวนการทุกขัน้ตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
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จากการศึกษาบทบาทของนกัเรียนและครูในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ซึ่งสามารถ
สรุปไดว้่า บทบาทของนักเรียนคือ นักเรียนจะตอ้งมีความรู ้ความสามารถที่เหมาะสม และเพียงพอกับ
ปัญหา ตระหนักถึงความส าคัญของการท างานเป็นทีม การท างานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม สามารถ
ติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนในกลุ่มได ้เพื่อใหก้ารด าเนินงานประสบความส าเร็จ นักเรียตอ้ง มีทักษะพืน้ฐาน
เก่ียวกบัการสืบคืนขอ้มลูผ่านแหลง่ต่าง  ๆเช่น การใชโ้ทรศพัท ์ใชค้อมพิวเตอรใ์นการคน้หาขอ้มลู ฯลฯ และ
บทบาทของครู คือจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู ้ความสามารถในการถ่ายทอดความรูท้ี่ตนเชี่ยวชาญให้กับ
นกัเรียนตอ้งมีการพฒันาตนเองอยู่เสมอ เป็นผูท้ี่คอยใหค้วามช่วยเหลือ ชีแ้นะแนวทาง อ านวยความสะดวก
ใหน้กัเรียน จดัหาเตรียมสื่อ สนบัสนนุอปุกรณท์ี่ใชใ้นการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมเพียงพอ จดัเตรียมแหลง่เรียนรู้
ต่าง ๆ  เป็นผูท้ี่คอยใหก้ าลงัใจ สรา้งแรงจงูใจแก่นกัเรียน คอยกระตุน้นกัเรียนใหเ้กิดการเรียนรู ้

3.5 ข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประพนัธ์ศิริ สุเสารจั (2553, น. 340-341)  กล่าวเก่ียวกบัขอ้จ ากดัของการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ไวด้งันี ้ 
1. เนือ้หาบางรายวิชาที่ไม่สามารถจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไดอ้ย่าง

เหมาะสม โดยในบางเนือ้หาอาจจะมีเพียงแค่ 2-3 เนือ้หา ที่สามารถจะน าไปก าหนดเป็นปัญหา เพื่อ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานได ้ 

2. เนือ้หาวิชาที่เป็นสาระเก่ียวกบั กฎ สตูร ทฤษฎีที่มีลกัษณะที่ตายตวั มีค าตอบเพียง
ค าตอบเดียวที่แน่นอน ชดัเจน ไม่เหมาะสมที่จะน ามาจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

3. สถานการณปั์ญหาที่ครูก าหนดขึน้ยากเกินไป ไม่สอดคลอ้งกบัความรูค้วามสามารถ
กับนักเรียน นักเรียนไม่มีทักษะในการค้นควา้ แสวงหาความรู ้ท าให้นักเรียนไม่สามารถคน้ควา้หรือ
แสวงหาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง ท าใหก้ารจดัการเรียนรูข้าดประสิทธิภาพ 

4. การสอนจะไม่สามารถประสบความส าเร็จได้เมื่ อเกิดความไม่ เหมาะสมใน
สภาพแวดลอ้มแหล่งเรียนรู ้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการค้นหาและแสวงหาความรู ้และค าตอบ 
นอกจากนีห้ากมีจ านวนที่จ  ากัดและไม่เพียงพอท าใหก้ารจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไม่เกิดผล
ส าเรจ็ 

5. การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานอาจจะยงัเป็นเรื่องใหม่ ครูและนกัเรียนจะตอ้งมีการ
ปรบัเปลี่ยนบทบาทใหม่ โดยที่นักเรียนจะตอ้งมีการศึกษาคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง ครูเป็นผูท้ี่คอย
ชีแ้นะแนวทาง จัดเตรียมสื่อ สิ่งแวดลอ้มต่างๆ ใหม้ีความเหมาะสมกับเนือ้หา และการเรียนรูแ้ก่นักเรียน 
ซึ่งสิ่งเหลา่นีอ้าจจะเป็นสิ่งที่ครูและนกัเรียนยงัไม่คุน้เคย 
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6. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน อาจจะมีการครอบคลมุเนือ้หาไดไ้ม่ครบถว้น 
ท าใหค้รูมีความกังวลว่าเนือ้หาบางอย่างขาดไป แต่เมื่อผ่านไปสกัระยะนักเรียนจะมีความลึกซึง้ต่อการ
แสวงหาความรู ้

จากการศึกษาข้อจ ากัดการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถสรุปได้ว่า     
การจัดการเรียนในรายวิชาในเนือ้หาสาระวิชาที่เป็นกฎ สูตร แนวคิดทฤษฎีที่ตายตัว มีค าตอบเพียง
ค าตอบเดียวที่ชัดเจน เป็นที่ยอมรบักนัอยู่แลว้ จะไม่เหมาะกบัการน าไปจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ถ้าหากความสามารถของนักเรียนไม่มีความสอดคลอ้งหรือสัมพันธ์กับปัญหาที่ครู
ก าหนดให ้หรือปัญหาที่ครูก าหนดมีความยากจนเกินไป นักเรียนขาดทกัษะในการแสวงหาความรูจ้ะ
ท าใหข้าดประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ท าใหไ้ม่สามารถตอบค าถามปัญหาที่ครูก าหนดไดก้ารเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน อาจครอบคลุมเนือ้หาการสอนไดน้อ้ยกว่าหรือยังขาดเนือ้หาบางอย่างที่ไม่ได้
จดัการเรียนรู ้

3.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ยุภารตัน์ พืชสิงห ์(2564) ท าการศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ดว้ย

วิธีการจัดการเรียนรูโ้ดยบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 2  มีการด าเนินการจดัการเรียนรูอ้อกเป็น 2 ช่วง ไดแ้ก่ ช่วงที่ 1 เป็นการจดัการเรียนรู้
แบบออนไลน ์และช่วง ที่ 2 เป็นการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจัด
กิจกรรมการเรียนรูท้ัง้ช่วงที่ 1 และช่วงที่ 2 มีทกัษะการคิดเชิงค านวณไม่แตกต่างกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 
ซึ่งนักเรียนที่เรียนในช่วงที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณ เท่ากับ 25.79 คิดเป็นรอ้ยละ 
71.64  และในการเรียนรูช้่วงที่ 2 เท่ากับ 26.03 คิดเป็นรอ้ยละ 72.31และเมื่อเฉลี่ยของทั้ง 2 ช่วง 
พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยของการคิดเชิงค านวณเท่ากบัเกณฑร์อ้ยละ 70 ของคะแนนเต็มทัง้หมด 

โชคติกา สงคราม (2562) ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณดว้ยการจัดการ
เรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน เรื่องความน่าจะเป็น ส าหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับยอดเยี่ยมทั้ง 4 องค์ประกอบย่อย 
ไดแ้ก่ การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบ การพิจารณาสาระส าคญัของปัญหา 
และการออกแบบอลักอรทิมึ 

ณัฐธิดา กัลยาประสิทธิ์ (2564) ท าการศึกษาผลของการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ดว้ยวิธีการจัดการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานตามแนวคิด
สะเต็มศึกษามีผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน  
โดยใชก้ารมีแนวโนม้ของการพฒันาที่ดีขึน้อย่างต่อเนื่อง 
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ศุภมาส แสนโคก (2565) ได้ท าการศึกษาผลการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณ โดยใช้พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนบนเว็บที่ผู ้วิจัย
ออกแบบขึน้ ส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจยัพบว่า ผลของการใชก้ิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนบนเว็บ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.20/81.73 สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว ้75/75 และมีคะแนนความสามารถในการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยเท่ากับ 27.88 จากคะแนน
เต็ม 32 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 87.13   ซึ่งสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 75 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 
.01 นกัเรียนมีคะแนนผ่านเกณฑใ์นระดบัยอดเยี่ยมทัง้ 34 คน 

วิชุดา วงศเ์จริญ (2561) ท าการศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหแ์ละทักษะ
การคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานร่วมกบัเทคโนโลยีเสมือนจริงมีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .01  มีทักษะการคิดวิเคราะห์และทักษะการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง       
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ . 01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้             
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

นราลักษณ์ ผ่องปัญญา (2560) ท าการศึกษาผลการใชแ้นวคิดการใชปั้ญหาเป็นฐาน
ผ่านกระบวนการกลุ่ม และการจัดกิจกรรมการเรียนรูว้ิทยาศาสตรโ์ดยแนวคิดการใชปั้ญหาเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแกปั้ญหา ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) 
นักเรียนที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้2 รูปแบบ ที่แตกต่างกัน มีความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 และนกัเรียนที่เรียนดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาศาสตรโ์ดยใชแ้นวคิดการใชปั้ญหาเป็นฐาน ผ่านกระบวนการกลุ่มมีความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั . 05 

Kardipah (2020) ท าการศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านแบบ
ผสมผสาน  (A Flipped-Blended Learning Model) กั บ การเรี ยน รู้ โดย ใช้ ปั ญ หาเป็ น ฐาน 
(Augmented Problem Based Learning) เพื่อพัฒนาทกัษะคอมพิวเตอรข์องนกัเรียน การศึกษาครัง้
นีเ้ป็นการวิจัยรูปแบบ quasi-experiment เพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน 
(PBL) ในบรรยากาศการจัดการเรียนรูห้อ้งเรียนกลับดา้นแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาผลสมัฤทธิ์ของ
วิชาการใชค้อมพิวเตอร ์(A Computer Application Course) ของนักศึกษาปริญญาตรีชัน้ปี 1 คณะ
เศรษฐศาสตร ์กลุ่มตวัอย่างในการทดลองประกอบดว้ย 2 กลุ่ม เป็นกลุ่มนักศึกษาที่ลงเรียนในวิชา A 
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Computer Application Course จ านวนทั้งหมด 48 คน ประกอบดว้ยกลุ่มทดลอง 24 คน และกลุ่ม
ควบคุม 24 คน ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีผลสัมฤทธิ์ของการ
ทดสอบหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า treatment ที่ใชใ้นรูปแบบ
การสอนมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ภาระงานที่ยาก ยังช่วยกระตุน้ใหน้ักศึกษามุ่งมั่นที่จะท าภาระ
งานใหส้  าเร็จ กลวิธีการสอนนีย้งัสามารถท าใหม้ีแนวทางการก าหนดเวลาในชัน้เรียน และเพิ่มเวลาใน
การจดัการเรียนการสอนในหอ้งไดม้ากขึน้ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน พบว่า 
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพในการพฒันานักเรียน
ในหลากหลายดา้นไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห ์ความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร ์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ การพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะ  การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร ์ทักษะการปฏิบัติ การ
พฒันาทักษะคอมพิวเตอร ์และการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ดงันัน้ผูว้ิจัย จึงสนใจที่จะศึกษา
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมแก่นกัเรียน 

4. การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) 
4.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน  

วิจารณ์ พานิช (2556, น. 28) กล่าวถึง ห้องเรียนกลับทาง (Flipped Classroom)          
ว่าเป็นการเรียนที่ครูจะเนน้ช่วยใหน้ักเรียนเขา้ใจหลกัการ ไม่ใช่ท่องจ าหัวใจคือครูเนน้ท าหนา้ที่ช่วย
แนะน าการเรียนของเด็ก ไม่ใช่ท าหนา้ที่ถ่ายทอดความรู ้ครูเปลี่ยนจากบทบาทปฏิสมัพนัธก์บันกัเรียน
ทัง้ชัน้มา เป็นการปฏิสมัพนัธก์บันกัเรียนเป็นรายคน 

สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556, น. 2) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน ตรงกับภาษาอังกฤษว่า          
The Flipped Classroom เป็นศัพทบ์ัญญัติที่นิยามไวว้่า หอ้งเรียนกลับด้าน เป็นลักษณะหนึ่งของ
การจัดการเรียนรู ้โดยที่นักเรียนจะท าการศึกษาดว้ยตนเองผ่านสื่อวีดีโอ (Video) ในขณะที่อยู่บา้น       
ส่วนการเรียนในหอ้งเรียนปกติ  ส่วนการเรียนในหอ้งเรียนนัน้เป็นการน าสิ่งที่ไดศ้ึกษานอกหอ้งเรียน
มารว่มกนัเรียนรูเ้นือ้หาโดยมีผูส้อนเป็นผูค้อยใหค้วามช่วยเหลือและใหค้ านะน า 

กิตติชยั สธุาโนบล (2558) กล่าวว่า หอ้งเรียนกลบัดา้น เป็นกระบวนการเรียนการสอน
รูปแบบหนึ่งซึ่งเปลี่ยนการใชช้่วงเวลาของการบรรยายเนือ้หาในหอ้งเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
เพื่อสรา้งเสริมประสบการณ์ ฝึกแก้ปัญหา ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอ่ืน เช่น วิดิทัศน ์หรือ    
สื่อออนไลนอ่ื์นๆ ซึ่งนกัเรียนสามารถเขา้ถึงไดต้ลอดเวลา ไม่ว่าจะอยู่ที่บา้น หรือนอกหอ้งเรียน 
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ชนิสรา เมธภัทรหิรญั (2560) กล่าวว่า การเรียนกลบัดา้น (Flipped Learning)เป็นการ
จดัการเรียนรูท้ี่เปลี่ยนไปจากเดิมที่ครูเป็นผูถ้่ายทอดความรูใ้หน้กัเรียน มาเป็นนักเรียนศึกษาคน้ควา้
ดว้ยตนเองผ่านสื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ ก่อนมาเรียน เมื่อถึงคาบเรียนท ากิจกรรมในห้องเรียนร่วมกัน   
โดยครูคอยตัง้ค าถาม แนะน า รว่มแลกเปลี่ยนเรียนรู ้สามารถช่วยใหน้กัเรียนมีทกัษะการคิดมากขึน้ 

ฐานิตา ลิ่มวงศ ์และยุพาภรณ ์แสงฤทธิ์ (2562)  กล่าวว่า หอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped 
Classroom) หมายถึง รูปแบบการสอนที่ผูส้อนให้นักเรียนศึกษา เนือ้หาสาระจากที่บา้นผ่านระบบ
อินเตอรเ์น็ต วีดีโอ วิดีทัศน์หรือระบบออนไลนอ่ื์น ๆ ที่ผูส้อนจัดหาให้ก่อน เขา้ชั้นเรียน โดยผู้สอน       
มีหนา้ที่ช่วยแนะน า (Coaching) ตอบขอ้ซกัถาม ผ่านการท ากิจกรรมในชัน้เรียน 

จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้่าหอ้งเรียนกลบัดา้นเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ให้
นักเรียนไดศ้ึกษาคน้ควา้ หรือฟังบรรยายในบทเรียนออนไลนผ์่านวีดีโอหรือสื่อต่างๆจากที่บา้นหรือ
นอกห้องเรียน จากนั้นในห้องเรียนจะมีการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กัน ให้นักเรียน
รว่มกนัอภิปราย หรือรว่มกนัแสดงความคิดเห็น โดยที่มีครูเป็นผูค้อยใหค้วามช่วยเหลือแนะน า 

4.2 องคป์ระกอบของห้องเรียนกลับด้าน 
วิจารณ์ พานิช (2556) เสนอแนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน 

ประกอบดว้ย 5 ขอ้ ดงันี ้ 
1. ก าหนดจดุประสงคข์องการเรียนรูใ้หม้ีความชดัเจน  
2. ไตรต่รองว่าจดุประสงคส์ว่นไหนควรเรียนแบบลงมือท าหรือเรียนแบบถ่ายทอด  
3. ตอ้งมั่นใจไดว้่านกัเรียนจะสามารถเขา้ถึงวีดีทศันเ์พื่อเรียนในสาระวิชา 
4. สรา้งกิจกรรมใหน้กัเรียนไดป้ฏิบติัลงมือท าเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูใ้นชัน้เรียน  
5. สรา้งวิธีสอบหลายวิธีเพื่อพิสจูนว่์านกัเรียนบรรลผุลสมัฤทธิ์ตามวตัถปุระสงค ์

สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Learning) เป็นกลไกรูปแบบใหม่ในการจัดการเรียนการสอน คือการสรา้งประสบการณ์การเรียนรูท้ี่
หลากหลายและครอบคลุมรอบดา้นใหแ้ก่นักเรียน มีองคป์ระกอบส าคัญที่เกิดขึน้ 4 องคป์ระกอบที่
เป็นวฏัจกัร (Cycle) หมนุเวียนกนัอย่างเป็นระบบ ไดแ้ก่  

1. การก าหนดวิธีการเพิ่มประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยมีครูผูส้อน
เป็นผูช้ีแ้นะวิธีในการเรียนรูใ้หก้บันกัเรียนเพื่อเรียนเนือ้หาโดยอาศยัวิธีการที่หลากหลายทัง้การใชก้ิจกรรม 
ที่ก าหนดขึน้เอง เกม สถานการณจ์ าลอง สื่อปฏิสมัพนัธ ์การทดลอง หรืองานดา้นศิลปะ แขนงต่าง ๆ   



  55 

2. การสืบคน้เพื่อใหเ้กิดเป็นความคิดที่รวบยอด (Concept Exploration) โดยครูผูส้อน 
เป็นผูท้ี่ใหค้  าแนะน ากับนกัเรียนจากกิจกรรมหรือสื่อที่หลากหลายประเภท เช่น สื่อประเภทวิดีโอบนัทึก
การบรรยายโดยการใชส้ื่อบนัทกึเสียงประเภท Podcasts การใชส้ื่อ Websites หรือสื่อออนไลน ์Chats  

3. การสรา้งองค์ความรู้ที่มีความหมาย (Meaning Making) โดยนักเรียนเป็นคนที่
บูรณาการสรา้งทกัษะองคค์วามรูท้ี่ไดจ้ากสื่อ จากการเรียนรูด้ว้ยตนเองโดยการใชส้ื่อสงัคมออนไลนแ์ละ
กระดานส าหรบัอภิปรายแบบออนไลน ์การใชแ้บบทดสอบ และการสรา้งกระดานความรู ้อิเล็กทรอนิกส ์ 

4. การสาธิตและประยุกตใ์ช ้(Demonstration & Application) เป็นการสรา้งองคค์วามรู้
โดยนักเรียนเองในเชิงสรา้งสรรค ์โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และผ่านการน าเสนอผลงาน 
(Presentations) ที่เกิดจากการสรา้งสรรคง์านเหล่านัน้  

ฐานิตา ลิ่มวงศ ์และยุพาภรณ์ แสงฤทธิ์ (2562)ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกับองคป์ระกอบ
ส าคญั หอ้งเรียนกลบัดา้นส าหรบัศตวรรษ ที่ 21 ดงันี ้

1. นักเรียน ศึกษาเนือ้หาสาระก่อนเข้าชั้นเรียน ฝึกตั้งค าถามและหาค าตอบเพื่อให้
เขา้ใจเนือ้หา อย่างลึกซึง้ ท าใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่น าไปสู่การสรุปความรู ้การพัฒนาทักษะการเรียนรูด้า้น
ต่าง ๆ  จนเกิดเป็นนวตักรรมใหม่  

2. ผูส้อนตอ้งเปลี่ยนบทบาทจากเดิมที่เป็นผูส้อนเพียงอย่างเดียว เป็นผูอ้  านวยความ
สะดวก ผูใ้หค้  าแนะน า เสริมทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เสริมพลงัดา้นบวกแรง สรา้งแรงบนัดาลใจ 
แกน่กัเรียนใหเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง  

3. วิธีการสอน/กิจกรรมการสอนผูส้อน ตอ้งวางแผนออกแบบการสอนรูปแบบการสอน 
วิธีการสอน หรือกิจกรรมที่เหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนดว้ยเหตุผลที่ว่าเนือ้หาแต่ละวิชามีเหตุผล 
ความจ าเป็น และปัจจยัที่ท าใหก้ารออกแบบการสอนแตกต่างกนัออกไป  

4. สื่อการสอน สื่อที่เหมาะสมกับนักเรียน และเนือ้หาวิชา เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให ้  
การเรียนการสอนประสบผลส าเร็จ การเลือกสื่อการสอนหอ้งเรียนกลับดา้นส าหรบัศตวรรษที่ 21 ตอ้ง
ค านึงถึงความเหมาะสม ความสนใจ ตอบสนองความตอ้งการของ นักเรียนที่หลากหลาย และสามารถ
พัฒนาทักษะการเรียนรูด้้านต่าง ๆ ควบคู่กับการด ารงชีวิต โดยอาศัยระบบเทคโนโลยีประเภท วิดีโอ
บนัทึก สื่อบนัทึกเสียง (Podcasts) การใชส้ื่อ Websites หรือสื่อออนไลน ์Chats สนบัสนุนท าใหน้ักเรียน
เกิดการบรูณาการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพสงูสดุ  

5. การประเมินผล ตอ้งออกแบบการวดั และประเมินผลใหเ้หมาะสมกบักิจกรรม ภาระ
งานการบา้น หรือผลงาน ที่ผูส้อนก าหนด โดยใชเ้กณฑก์ าหนดระดับคุณภาพของนักเรียนตามคะแนน      
ที่ไดร้บั 
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จากการศึกษาองคป์ระกอบของหอ้งเรียนกลบัดา้นสามารถสรุปไดว้่า องคป์ระกอบของหอ้งเรียน
กลบัดา้นประกอบไปดว้ย 5 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. ครูผูส้อนเป็นผูก้  าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรูใ้หแ้ก่นกัเรียน จดัท าสื่อ เป็นผูอ้  านวย
ความสะดวกคอยชีแ้นะแนวทาง สรา้งแรงบนัดาลใจใหแ้ก่นกัเรียนไดเ้กิดการเรียนรูแ้ก่นกัเรียน 

2. นกัเรียน เป็นผูศ้ึกษาคน้ควา้ ท าความเขา้ใจในบทเรียนนอกหอ้งเรียน ฝึกตัง้ค าถาม
และหาค าถามในสิ่งที่ตนเองสงสยัดว้ยตวัเอง ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูท้ี่ยั่งยืนได ้

3. กิจกรรม/รูปแบบวิธีการจดักาเรียนการสอน ตอ้งมีความหลากหลายมีการออกแบบ
ให ้ตรงตามเนือ้หารายวิชาและเหมาะสมกบันกัเรียน ท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ  

4. สื่อการสอน สื่อที่จัดท าขึน้จ าเป็นจะตอ้งท าใหน้ักเรียนเกิดความสนใจ ตอบสนอง
ความตอ้งการของนกัเรียน  

5. การประเมินผล ต้องประเมินให้เหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรม ภาระงาน 
ผลงานโดยที่ผูส้อนเป็นผูก้  าหนดเกณฑ ์ก าหนดระดบัคณุภาพของนกัเรียนตามคะแนนที่ได ้

4.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และณมน จีรงัสุวรรณ (2558) กระบวนการจัดการเรียนการสอน

แบบหอ้งเรียนกลบัดา้น สามารถแบ่งออกเป็น 2 กระบวนการ  
1. การเรียนนอกหอ้งเรียน  

1.1 บทน า (Introduction) วัดความรูพ้ื ้นฐานที่ เก่ียวข้องกับเนื ้อหา บทเรียนของ
นกัเรียน โดยท าแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจก่อนเรียน  

1.2 ภารกิจ (Task) ระบเุนือ้หาและวตัถปุระสงคก์ารเรียนรูแ้ก่นกัเรียน  
1.3 แหล่งขอ้มลู (Information Resources) การชีแ้หล่งขอ้มูลที่จ  าเป็นต่อการเรียนรู ้               

ที่หลากหลาย และใหอิ้สระแก่นกัเรียนในการศกึษาคน้ควา้ขอ้มลู  
1.4 กระบวนการ (Process) ให้นักเรียนวางแผนการเรียนด้วยตนเอง และมีการ

สรุปผลการเรียนรูด้ว้ยตนเอง  
1.5 ใหค้ าแนะน า (Guidance) ผูส้อนใหค้ าปรกึษาและชีแ้จงแก่นกัเรียน  
1.6 ประเมินผล (Evaluation) ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความรูค้วาม เข้าใจ      

หลงัเรียน  
1.7 สรุป (Conclusion) ใหน้ักเรียนสรุปเป็นความคิดรวบยอดของนักเรียน พรอ้มตัง้

ค าถามที่นกัเรียนสงสยัหรือสนใจจากการเรียนรูอ้ย่างนอ้ยคนละ 1 ค าถาม  
2. การเรียนการสอนในชัน้เรียน  
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2.1 ทบทวนเนือ้หาหรือปัญหา รว่มกนัอภิปรายเนือ้หาและค าถาม  
2.2 ท ากิจกรรมรว่มกนัภายในกลุม่  
2.3 น าเสนอผลการท ากิจกรรม  
2.4 ประเมินผลการท ากิจกรรม  
2.5 อภิปรายและสรุปผล  

วิจารณ์ พานิช (2556) ไดอ้ธิบายถึงวิธีการประยุกตห์รือด าเนินการหอ้งเรียนกลบัทาง 
จ า ก ห นั ง สื อ  Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class Every Day ข อ ง 
Jonathan Bergmann and Aaron Sams ไวด้งันี ้ 

1. เตรียมนกัเรียนและหอ้งเรียน โดยการอธิบายประโยชนข์องการเรียนกลบัดา้น  
2. ประชาสมัพนัธแ์จง้ใหผู้ป้กครองของนกัเรียนทราบเรื่องการเรียนการสอน  
3. สอนวิธีดแูละจดัการวิดีทศัน ์ 
4. สอนวิธีดูและจัดการวิดีทัศน์ ให้ดูวิดีทัศน์แบบตั้งใจดูจริงๆ โดยไม่มีสิ่งรบกวน 

สมาธิพรอ้มอธิบายการเรียนจากวิดีทศันส์มารถช่วยใหน้กัเรียนแต่ละคนเป็นผูม้ีอ  านาจเหนือการเรียนของ
ตนอย่างไร  

5. ก าหนดใหน้กัเรียนตัง้ค าถามที่น่าสนใจ เพื่อใหแ้น่ใจว่านกัเรียนไดด้วูีดีทศันม์าก่อน      
โดยตอ้งเป็นค าถามที่เก่ียวขอ้งกบัในวิดีทศัน ์และตวัเด็กเองไม่รูค้  าตอบ  

6. จัดวางลักษณะของหอ้งเรียนแบบกลับดา้น ตอ้งมีความเปลี่ยนแปลงไป นักเรียน
จะต้องลงมือท าไม่ใชฟั้งครูสอนในห้องเรียน สื่อ อุปกรณ์ต่างๆ ในห้องเรียนจะตอ้งเน้นให้ผูเ้รียนได้มี
ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั  

7. ใหเ้ด็กไดจ้ดัการเวลาและงานของตนเอง  
8. สง่เสรมิ สนบัสนนุใหน้กัเรียนช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั  
9. จดัท าระบบประเมินที่มีความเหมาะสม  
10. มกีารประเมินผล เพื่อน าไปปรบัปรุง  
11. ถามค าถามที่ถกูตอ้งในการทดสอบแบบ Formative 

จากการศกึษาขัน้ตอนของหอ้งเรียนกลบัดา้น ประกอบดว้ย 2 กระบวนการดงันี ้                
1. กระบวนการเรียนนอกหอ้งเรียน เป็นการเตรียมความพรอ้มนักเรียนผูป้กครอง สื่อ/    

วีดีทศันแ์ละแหล่งขอ้มลูต่างๆเพื่อให้นกัเรียนไดศ้ึกษาก่อนมาเรียนในชัน้เรียน ด าเนินการประเมินผล
จากการศกึษาคน้ควา้ของนกัเรียนผ่านเว็บไซด ์ 
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2. กระบวนการในชัน้เรียน เป็นการทบทวนเนือ้หาความรู ้ที่เรียนจากที่บา้นมาร่วมกัน
ท ากิจกรรมกลุม่ รว่มกนัอภิปราย และน าเสนอการท ากิจกรรม ด าเนินการประเมินผลการท ากิจกรรม 

4.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับห้องเรียนกลับด้าน 
กรวรรณ สืบสม และนพรัตน์ หมีพลัด (2560) ได้ท าการพัฒนาการจัดกิจกรรม           

การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ด้วยการบูรณาการการเรียนการสอน
รายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียผ่าน Google Classroom โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคือ
นกัศึกษาชัน้ปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอรศ์กึษา จ านวน 36 คน พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อ
ที่พฒันาจากแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.90 ซึ่ง
อยู่ในเกณฑท่ี์มีความเชื่อมั่นสูง และจากการวิเคราะหผ์ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ระหว่าง
เรียนและหลงัเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการ            จดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นในระดบัมาก  

นลิน ค าแน่น (2562) ไดท้ าการพฒันารูปแบบการเรียนกลบัดา้นร่วมกบัการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 40 คน ในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยมีการแบ่งการวิจัยเป็น 3 ระยะ คือ 1) 
การพัฒนารูปแบบการเรียนฯ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา และเกมิฟิเคชัน และผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ค านวณ เพื่อท าการตรวจสอบรูปแบบการเรียนฯ 2) ศึกษาผลการใชรู้ปแบบฯ ใชก้ลุ่มตัวอย่างเป็น
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 40 คน ผลการวิจยัพบว่ารูปแบบการเรียนฯ  ที่พฒันาขึน้มี 
6 องคป์ระกอบ คือ 1) ผูส้อน 2) นักเรียน 3) เป้าหมายการเรียน 4) เกมิฟิเคชัน 5) แหล่งเรียนรูแ้ละ
เครื่องมือ และ 6) การวัดและประเมินผล โดยมี 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การก าหนดปัญหา 2) การท า
ความเข้าใจปัญหา 3) การด าเนินการค้นคว้าข้อมูล 4) การวางแผนและร่างแบบจ าลอง 5) การ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม และ 6) การน าเสนอผลงานและสะทอ้นผล 3) ผลการทดลองการใช้
รูปแบบการเรียนฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และคะแนนเฉลี่ยแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิ์หลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่างสงูกว่า
คะแนนเฉลี่ยแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิ์ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

นครินทร ์สุกใส และวิชัย เสวกงาม (2561) ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
หอ้งเรียนกลบัดา้นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ที่มีต่อความสามารถในการประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียน
มัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ พบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกตค์วามรู้
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ทางคอมพิวเตอรห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีความสามารถในการประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรส์งูกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05 

ป่ินทอง วิหารธรรม และพงศธ์นัช แซ่จู (2560)ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรูแ้บบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับหอ้งเรียนกลบัทางเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ ในการออกแบบสิ่งของ
เครื่องใชด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 30 
คน พบว่า นกัเรียน จ านวน 30 คน มีผลการประเมินทกัษะการออกแบบสิ่งของเครื่องใชด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอรอ์ยู่ในระดบัดี คิดเป็นรอ้ยละ 100 ของนักเรียนทัง้หมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้และ
นักเรียนผ่าน การประเมินความคิดสรา้งสรรค์ 23 คน จากจ านวนนักเรียน 30 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
76.67 ของจ านวนนกัเรียนทัง้หมด ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้

วรทัยา มณีรตัน ์(2560) ท าศึกษาเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบั
ดา้นวิชาเคมี เรื่อง กรด-เบส ส าหรบันักเรียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตร ์พบว่า การจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียน  กลับด้าน วิชาเคมีเรื่อง กรด-เบส มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.53/79.86 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ ์ประสิทธิภาพ 75/75 ที่ก าหนดไวแ้ลว้น าการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นที่
พัฒนาขึน้ไปใชก้ับนักเรียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตร ์ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียน 
บดินทรเดชา (สิงหส์ิงหเสนี) จ านวน 24 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง กรด-เบส 
และทักษะกระบวนการแกโ้จทยปั์ญหาของนักเรียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตรท์ี่ไดร้บัการจัดการ
เรียนรูแ้บบ ห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เรื่อง กรด-เบส มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง         
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

Dehghanzadeh และ Jafaraghaee (2018) ท าการศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบผลของ
วิธีการสอนแบบดั้งเดิม และวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ต่อลักษณะนิสัยการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาพยาบาลมีวัตถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลของวิธีการสอนแบบดัง้เดิม 
และวิธีการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น ต่อลักษณะนิสัยการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
พยาบาลอิหร่าน มีวิธีการด าเนินการวิจัยซึ่งมีรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง แบบแผนการทดลองชนิด
ไม่ได้มีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง มีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่มีการทดสอบก่อน และหลังทดลอง     
โดยท าการศึกษาในนักศึกษาหลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่  2 จ านวน 85 คน ซึ่งเป็น
นักศึกษาพยาบาลที่สมัครเขา้อบรมในหลักสูตรการฝึกอบรมเชิงทฤษฎีด้านศัลยกรรมระบบโครง
กระดูกและกลา้มเนือ้ จากนั้นท าการแบ่งนักศึกษา ออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มที่มีสมาชิก 42 คน 
และกลุ่มที่มีสมาชิก 43 คน โดยกลุ่มหนึ่งจะไดร้บัการเรียนการสอนแบบดัง้เดิม ส่วนอีกกลุ่มหนึ่งจะ
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ไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้น เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูล ไดแ้ก่ แบบสอบถาม
ขอ้มูลพืน้ฐาน และแบบวดัลกัษณะนิสยัการคิดอย่างมีวิจารณญาณผลการวิจยัพบว่า กลุ่มนกัศึกษา
พยาบาลที่ไดร้บัการสอนดว้ยวิธีการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น มีค่าเฉลี่ยของลกัษณะนิสยัการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และค่าเฉลี่ยมิติด้านความมั่นใจในตนเองต่อการใช้กระบวนการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณ สูงกว่า กลุ่มนักศึกษาพยาบาลที่ได้รบัการสอนด้วยวิธีการสอนแบบดั้งเดิมอย่าง                     
มีนยัส าคญัทางสถิติ (P < .0001) 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับหอ้งเรียนกลบัดา้น พบว่า การจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลับดา้นสามารถพัฒนานักเรียนไดห้ลากหลาย เช่น การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ การเสริมสรา้งแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ การประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอร์
ของนักเรียน การพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผูว้ิจัยจึงสนใจที่จะน าการจัดการเรียนรู้แบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นมาใชใ้นการทกัษะสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรมให้แก่นักเรียน เนื่องจากห้องเรียนกลับด้านสามารถช่วยลดระยะเวลาการบรรยาย                
ในห้องเรียน และให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมในห้องเรียนมากขึน้ นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติมากขึน้ เน้น
นกัเรียนเป็นศนูยก์ลาง มีการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีในปัจจุบนั ที่ช่วยในการส่งเสริม พฒันาการเรียนรู้
แก่นักเรียนใหม้ีทักษะการคิดขัน้สูง ที่มีการเปลี่ยนแปลงและความเหมาะสมของความกา้วหนา้ทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่ท าใหน้ักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนขอ้มูลกันได้
อย่างรวดเร็ว มีแหล่งการเขา้สืบคน้หาความรูท้ี่ไม่จ ากัด ผูว้ิจัยจึงมีการน าหอ้งเรียนกลบัดา้นมาเป็น
ส่วนเสริมในการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หแ้ก่นักเรียน เพื่อช่วยในการลดขอ้จ ากดัของการมีระยะเวลา
เรียนไม่เพียงพอ 

5. แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
5.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

Kapp & Karl M (2012, น. 2) ได้ให้ค าจ ากัดความของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
หมายถึง เป็นกลยุทธ์ที่เก่ียวขอ้งกับการน าองคป์ระกอบของเกมและกลไกมาใชก้บับริบทท่ีไม่ใช่เกม 
มาเป็นตัวช่วยในการกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนแก่นักเรียน เพื่อท าใหก้ระบวนการเรียนรู้
สนุกสนานและกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึน้ ท าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมที่
สามารถหาวิธีในการแกปั้ญหาได ้ 

Brian (2014, น. 6) เกมมิฟิเคชัน หมายถึงการใช้เทคนิคของเกมและประสบการณ์ใน
การออกแบบ การมีสว่นรว่มและกระตุน้ใหค้นอ่ืนบรรลตุามวตัถุประสงค ์
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Zichermann (2015) เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้กระบวนการแนวคิดของเกมและ
กลไกของเกมมากระตุน้ผูฟั้งและแกปั้ญหาต่างๆ 

พรศิริ  เจริญสืบสกุล (2558 , น. 56) กล่าวว่า เกมมิ ฟิ เคชัน หมายถึง การน า
องคป์ระกอบของเกม อาทิ ความสนุกสนาน การสะสมคะแนน กฎกติกาของเกม เป็นตน้ มาประยุกต์
เขา้กับกระบวนการหรือกิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีเป้าหมาย โดยที่ไม่ใช่แค่การเล่นสนุกเพียงอย่างเดียว
นั่นเอง เกมสามารถท าลายเสน้บาง ๆ ที่กัน้ระหว่าง การเรียนรูอ้ย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการได ้        
การเรียนรูท้ี่แฝงอยู่ในการเล่นจะสรา้งแรงบนัดาลใจใหน้กัเรียน ศึกษาอย่างไม่มีที่สิน้สดุ เพื่อใหรู้ม้าก
ยิ่ง ๆ ขึน้ไป และเกิดการเรียนรูต้ลอดเวลา 

ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรตัน ์(2559) เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอาแนวคิด 
และเทคนิคที่มีลกัษณะของเกมมาใชใ้นการจัดกิจกรรมอื่นๆ ที่ไม่ใช่เกม โดยที่ครูสามารถน าเทคนิค
กระบวนการนีน้  าไปประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้โดยเทคนิคนีม้ีลักษณะเด่นที่
ส  าคัญ คือ มีหลักการออกแบบกิจกรรมที่เขา้กันได้กับพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในปัจจุบัน    
การใช้เกมมิฟิเคชันเป็นวิธีการที่น่าสนใจเพราะมีผลการวิจัยที่แสดงให้เห็นว่าวิธีการนีช้่วยสรา้ง
สภาพแวดลอ้มการเรียนที่สนุกสนาน ยกระดับความสนใจในการเรียน และสรา้งความผูกพันในการ
เรียนของนกัเรียนอย่างมีประสิทธิภาพขึน้อีกดว้ย 

กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชยั (2560) เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) หมายถึง การน าแนวคิด
ที่มีรูปแบบลกัษณะของเกมแต่ไม่ใช่ตวัเกม เพื่อน ามาใชเ้ป็นตวัช่วยในการกระตุน้แ ละสรา้งแรงจูงใจ
ในการเรียนแก่นกัเรียน ท าใหน้กัเรียนเกิดความสนุกสนา มีส่วนรว่มในการเรียน โดยการน ากลไกของ
เกมมาเป็นตวัด าเนินการที่ไม่ซบัซอ้น  

ฉัตรพงศ ์ชูแสงนิล (2561) เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นการใชเ้ทคนิค ในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใชต้วัที่เป็นเกม เพื่อเป็นส่วนที่มาช่วยในการกระตุน้ และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนกับ
นักเรียน โดยใชก้ลไกของเกมมาเป็นตัวด าเนินการต่างๆ ที่ไม่ซับซอ้น สามารถท าใหน้ักเรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียน เป็นการน าเอาแนวคิดพืน้ฐานในการออกแบบหลักการของการเล่นเกม เช่น แต้ม
สะสม (Points) ระดับขัน้ (Levels) การไดร้บัรางวัล (Rewards) กระดานผูน้  า (Leaderboards) หรือ
จดัการแข่งขนัระหว่างผูเ้ขา้ร่วม (Competition) เป็นตน้ มาประยุกตใ์ชใ้นบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม
โดยจ าลองสภาพแวดลอ้มใหเ้สมือนการเลน่เกม 

เบญจภคั จงหมื่นไวย ์กริช กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสนุีย ์จบัโจร และอรญั ซุย
กระเด่ือง (2561) เกมมิฟิเคชนั หมายถึง เป็นการน าหลกัการของการเล่นเกมมาใชใ้นการจดักิจกรรม    
การเรียนรูเ้พื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากขึน้ ไม่จ าเป็นว่าจะตอ้งเป็นการเล่น
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เกมที่จริงๆ แต่เป็นการเอาแนวคิดรูปแบบของการเล่นเกมมา เพื่อให้สามารถจัดกิจกรรมต่างๆ ได้
บรรลตุามวตัถุประสงค ์

ใจทิพย ์ณ สงขลา (2561) ไดใ้หแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันว่า เป็นการน าองคป์ระกอบหลัก
ของเกมมารวมกนั ปรบัใหเ้ขา้กบัสภาพแวดลอ้มที่ไม่ใช่เกมเพื่อสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู ้และการใช้
พฤติกรรมตอบสนองของนักเรียนดว้ยกลไกของเกม เป็นการตอบสนองต่อความตอ้งการขัน้พืน้ฐาน
ของมนุษย ์กล่าวคือ ความตอ้งการการยอมรบั การประสบความส าเร็จ ความตอ้งการชยัชนะในการ
แข่งขัน ความเอือ้อาทร การได้รับสิ่งตอบแทน เวลา การได้แสดงออกในตัวตน และผลย้อนกลับ       
เมื่อใชบ้ริบทเหล่านีเ้ขา้ไปในการจัดกิจกรรมจึงท าใหน้ักเรียนเกิดทักษะในการเขา้สังคม การเรียน
อย่างรอบรู ้มีความส าเร็จ มีการแข่งขัน มีสถานภาพตวัตน การน าเกมมิฟิเคชนัมาประยุกตใ์ชใ้นการ
เรียนจะสรา้งแรงจูงใจใหก้บันกัเรียน ไดแ้ก่ คะแนน (Points) สญัลกัษณค์วามส าเร็จ (Achievements 
Badges) ระดับความส าเร็จ (Levels) การมอบเป็นการกุศล (Gifting and Charity) เป้าหมาย 
(Goals) สิ่งตอบแทนเสมือน (VirtualRewards) และกระดานผูน้  า (Leaderboards) 

พันทิพา อมรฤทธิ์ และศยามน อินสะอาด (2563 ) เกมมิฟิเคชัน หมายถึง เทคนิคหรือ
กระบวนการจดัการเรียนการสอนที่ประยุกตแ์นวคิดของเกมและน ากลไกของเกมมาเป็นองคป์ระกอบ
ร่วมเพื่อสรา้งการเรียนรูบ้นพืน้ฐานของการแข่งขัน มีความสนุก ซึ่งสิ่งเหล่านีส้ามารถกระตุน้เรา้ให้
นกัเรียนเกิดแรงจงูใจและมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้

จากการใหค้ าจ ากัดความและความหมายของเกมมิฟิเคชันขา้งตน้ สรุปไดว้่า เกมิฟิเค-
ชนั หมายถึง การน ากลไก เทคนิค แนวคิด ทฤษฎี วิธีการ หรือกลไกพืน้ฐานของเกมมาประยุกตใ์ชใ้น
กระบวนการจดัการเรียนการสอนหรือออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อช่วยในการกระตุน้ และ
เสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียนใหแ้ก่นักเรียน โดยท าให้การเรียนรูข้องนักเรียนไม่เหมือนการเรียน
ทั่วไปแต่เป็นเหมือนเกมการแข่งขนัที่มีความสนุกสนาน ความทา้ทาย มีความน่าสนใจ และนกัเรียนมี
ส่วนร่วมในการท ากิจกรรม จนท าใหน้ักเรียนมีพฤติกรรมในการเรียนที่เปลี่ยนแปลงไปและมีทักษะ
เป็นไปตามเปา้หมายที่ก าหนดไว ้ซึ่งจะน าไปสูค่วามส าเร็จในการท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ   

5.2 ประเภทของเกมิฟิเคชัน 
Kapp KM és Mesh R & Blair L (2014) ได้แบ่งประเภทของเกมมิ ฟิเคชันไว้เป็น 2 

ประเภท คือ เกมมิ ฟิ เคชันเชิงเนื ้อหา (Content Gamification) และเกมมิฟิ เคชันเชิงโครงสร้าง 
(Structural Gamification) ดงันี ้

เกมมิฟิเคชันเชิงเนือ้หา (Content Gamification) คือ 2)  เป็นการน าองคป์ระกอบของ
เกมและการท าให้รูปแบบของเนือ้หาปรบัเปลี่ยนไปให้มีความคล้ายกับเกมมากขึน้ หรือเป็นการเพิ่ม
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องคป์ระกอบต่างๆ เพื่อท าใหเ้นือ้หามีความใกลเ้คียงกับเกมแต่ไม่ใช่เกม เพียงแต่เป็นการเพิ่มกิจกรรม
หรือบริบทภายในเกมเพื่อน าไปสู่เนือ้หาในการจัดการเรียนรู ้เช่น การเพิ่มองคป์ระกอบของเรื่องในวิชา
ปฏิบติัหรือการเริ่มเรียนในรายวิชาดว้ยความทา้ทายแทนวตัถปุระสงค ์

เกมมิฟิเคชันเชิงโครงสรา้ง (Structural Gamification) คือการใชอ้งคป์ระกอบของเกม
เพื่อขบัเคลื่อนการเรียนรูข้องนกัเรียนเก่ียวกบัเนือ้หาที่ไม่มีการดดัแปลงหรือเปลี่ยนแปลง เนือ้หาไม่ไดเ้ป็น
สว่นหนึ่งของเกม แต่เป็นเพียงโครงสรา้งที่ท างานเหมือนกบัเกม เป้าหมายหลกัของการเล่นเกมประเภทนี ้
คือการสนับสนุนใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรูโ้ดยรบัรางวัล เช่น นักเรียนจะไดร้บัคะแนน
จากการดูวิดีโอหรือท างานที่ไดร้บัมอบหมายใหส้  าเร็จ การชมวิดีโอเพื่อดูหรือท างานที่ไดร้บัมอบหมาย
ไม่ใช่องคป์ระกอบหลักของโครงสรา้งเกมมิฟิเคชันเชิงโครงสรา้งแต่เป็นเพียงการให้ค่าคะแนนเท่านั้น                    
ซึ่งไดแ้ก ่ความส าเรจ็ (Achievement)  คะแนน (Point) เหรียญตรา (Badge) และ ระดบั (Level) 

เบญจภคั จงหมื่นไวย ์กรชิ กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสนุีย ์จบัโจร และอรญั ซุย
กระเด่ือง (2561) กล่าวว่า ประเภทของเกมมิฟิเคชัน แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 1) เกมมิฟิเคชันแบบ
ปัจจัยภายนอก เป็นการน าองค์ประกอบของเกมที่น ามาใชใ้นการสรา้งแรงจูงใจภายนอก เช่น การให้
คะแนน ให้รางวัล หรือแถบแสดงสถานะความก้าวหน้าในเกม เป็นต้น 2) เกมมิฟิเคชันแบบการสรา้ง
แรงจูงใจหรือปัจจยัภายใน เป็นการใชก้ระบวนการจงูใจภายในและการออกแบบพฤติกรรมเพื่อสรา้งการมี
ส่วนร่วมของผูเ้ล่น เช่น ความต้องการเป็นอิสระ ความเป็นตัวของตัวเอง จูงใจในดา้นความตอ้งการมี
สมัพนัธภาพกบัผูอ่ื้น ความตอ้งการเป็นผูร้อบรู ้และความตอ้งการบรรลเุปา้หมายที่ตัง้ไว ้ฯลฯ 

จากประเภทของเกมิฟิเคชัน สามารถสรุปไดว้่าประเภทของเกมมิฟิเคชันมี 2 ประเภท 
ไดแ้ก่ เกมิฟิเคชนัเชิงเนือ้หา (Content Gamification)  เกมิฟิเคชนัเชิงโครงสรา้ง (Structural Gamification) 
และ ซึ่งก็จะแบ่งเป็นปัจจยัที่เกิดขึน้จากภายในและภายนอก 

5.3 องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชัน 
วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) ได้กล่าวเก่ียวกับกลไกของเกมที่เป็นองค์ประกอบของ 

เกมมิฟิเคชนัมดีงันี ้ 
1. คะแนนสะสม (Point) เป็นผลที่เกิดจากสะสมแตม้คะแนนที่มาจากเขา้ร่วมกิจกรรม

ต่าง ๆ  เป็นเครื่องมือใชว้ดัความส าเรจ็จากการท างานได ้ 
2. เหรียญตรา (Badges) เป็นสิ่งที่แสดงถึงความสามารถพิเศษและเป็นสิ่งที่สามารถรบั

ไดห้ลงัจากท ากิจกรรมที่ระบเุสรจ็สิน้เท่านัน้ 
3. ระดับชัน้ (Level) เป็นการก าหนดใหผู้เ้ล่นตอ้งพยายามอย่างหนักเพื่อเอาชนะหรือ

แกไ้ขปัญหาต่าง  ๆเนื่องจากเกมจะยากขึน้เรื่อย ๆ  และหากสามารถเอาชนะไดจ้ะท าใหรู้ส้กึภาคภมูิใจ 
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4. ตารางอันดับ (Leaderboard) จะเป็นตัวที่แสดงอันดับคะแนนที่ผูเ้ขา้แข่งขันสะสม
ภายในระยะเวลาหนึ่ง สง่เสรมิใหผู้เ้ลน่มีแรงจงูใจที่จะแข่งขนักบัผูอ่ื้นในเกม 

5. ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่ยากเกินที่จะท าคนเดียว ดังนั้นจึงเป็น
ภารกิจที่ตอ้งชกัชวนเพื่อน ๆ  ใหม้ารว่มกนัท ากิจกรรม 

ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า หัวใจส าคัญในการสรา้งเกมมิฟิเคชัน ประกอบไป
ดว้ย 2 องคป์ระกอบ คือ กลไกของเกม (Game Mechanics) และพลวตัของเกม (Game Dynamics)  

1. กลไกของเกม Game Mechanics คือ กฎและการโตต้อบต่างๆ สิ่งนีท้  าใหม้ีช่วงเวลา
ที่สนุกสนานในเกม สามารถใชเ้ปลี่ยนของที่ไม่ใช่เกมให้เป็นเกมได ้ซึ่งจะมีหลายรูปแบบ หรือบางครัง้
น ามารวมกนั เช่น ระดบั (Levels) แตม้สะสม (Points) ความทา้ทาย (Challenges) การใหข้องรางวลั (Gifts 
and charity) กระดานผูน้  า (Leaderboards) สินคา้เสมือน (Virtual goods and spaces) เป็นตน้  

2. พลวตัของเกม (Game Dynamics) พฤติกรรมของมนษุย ์ที่ถกูขบัดนัโดยการเลน่เกม
หรือความต้องการพื ้นฐานของมนุษย์นั่นเอง เช่น รางวัล (Reward) การยอมรบั (Status) ความส าเร็จ
(Achievement) ความเป็นตัวเอง (Self-expression) การแข่งขัน (Competition)  การเห็นแก่ประโยชน์
ผูอ่ื้น (Altruism) 

จุฑามาศ มีสุข (2558)  กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันมีองคป์ระกอบที่ส  าคัญ 3 องคป์ระกอบ 
ดงันี ้ 

1. รูปแบบที่ตามเกม เกมมิฟิเคชั่นมีรูปแบบของเกมเป็นฐานโดยประยุกต์ กลไกและ
แนวคิดเก่ียวกับเกมมาใช้เพื่อเพิ่มความสนุกสนานมากยิ่งขึน้ ได้แก่ การสะสมแต้ม/คะแนน (Score) 
ตารางคะแนน (Scoreboard) การเลื่อนระดบั (Level) และรางวลั (Reward)  

2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบส าคัญของเกมมิฟิเคชัน เพื่อสรา้ง
แรงจูงใจให้กับกลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ได้แก่         
การออกแบบกิจกรรมใหน้่าสนใจโดยการก าหนดภารกิจต่าง  ๆและการสรา้งความทา้ทาย (Challenge) ใน
การท ากิจกรรมที่มีลกัษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อใหเ้กิดการแกปั้ญหา  

3. การมีปฏิสัมพันธ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสมัพันธ์ ระหว่างกันของ
กลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการท างาน พูดคุยเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมี  ส่วนช่วยกระตุ้น        
ใหเ้กิดการมีสว่นรว่มในการแกไขปัญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) กล่าวว่า ในการออกแบบเกมมิฟิ เคชันควรค านึงถึง
องคป์ระกอบดงันี ้ 
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1. กลไกของเกมมิฟิเคชั่น คือ เป็นโครงสรา้งหลกัของเกม รวมถึงวิธีการเล่นกฎ กติกา 
รางวลั เป้าหมายของเกม หรือวิธีการโตต้อบต่างๆ เป็นตน้ องคป์ระกอบที่แตกต่างกนัเหล่านีจ้ะสง่ผลใหม้ี
กิจกรรมต่างๆ เกิดขึน้ในเกม จะตอ้งก าหนดกลไกของเกมก่อนที่ผูเ้ล่นจะเริ่มเล่นเกม ตวัอย่างเกมรวมถึง
กลไกที่ใช้กันทั่วไป เช่น แต้มสะสม การได้รบัรางวัล ระดับขั้น สินค้าเสมือน การให้ของขวัญแก่กัน 
กระดานผูน้  า เป็นตน้ 

2. พลวตัของเกมมิฟิเคชั่น เป็นการกระท าหรือปฏิกิรยิาที่ขบัเคลื่อนโดยการใชก้ลไกของ
เกม โดยที่พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาเหล่านีพ้ยายามตอบสนองความตอ้งการ และความปรารถนาพืน้ฐาน
ของมนุษย์ที่เกิดขึน้ขณะเล่นเกม เช่น การต้องการความส าเร็จ การไดร้บัรางวัลตอนแทน การแข่งขัน          
การตอ้งการการยอมรบั การแสดงออกในความเป็นตวัตนของตนเอง และการแสดงความเอือ้อาทร 

3. อารมณ์ คือ ความรูส้ึกของผูเ้ล่นเมื่อเล่นเกม ที่มีการขับเคลื่อนโดยกลไกของเกม 
และตอบสนองต่อพลวัตของเกม ความรูส้ึกที่เกิดขึน้มีหลากหลายลักษณะทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น 
ความสขุ ความเศรา้ ความผิดหวงั ความต่ืนเตน้ ความประหลาดใจ ความยินดี ความเบื่อหน่าย เป็นตน้ 

เบญจภคั จงหมื่นไวย ์กริช กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสนุีย ์จบัโจร และอรญั ซุย
กระเด่ือง (2561) กล่าวว่า เนื่องจากแนวคิดเกมมิฟิเคชัน คือการประยุกตก์ลไกการออกแบบเกมใน
กิจกรรมอ่ืนนอกเหนือจากเกม ดังนั้นการออกแบบตามทฤษฎีพื ้นฐานของการออกแบบเกมจึงมี
องคป์ระกอบส าคัญ โดยที่ผูอ้อกแบบตอ้งค านึงถึง องคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบดังนี ้Robson et al 
(2015 อา้งถึงใน เบญจภคั จงหมื่นไวย ์กริช กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสนุีย ์จบัโจร และอรญั 
ซุยกระเด่ือง, 2561) 

1. กลไกของเกมมิฟิเคชนั มโีครงสรา้งหลกัของเกมที่ประกอบดว้ย ดงันี ้
1. รูปแบบการแข่งขัน กฎและขอ้บังคับ รางวัล วัตถุประสงคก์ารแข่งขัน หรือวิธีการ

โตต้อบต่างๆ เป็นตน้ ส่วนประกอบต่าง ๆ  เหลา่นีท้  าใหก้ระบวนการต่าง ๆ  เกิดขึน้ในเกม ตอ้งมีการก าหนด
กลไกของเกมขึน้มาก่อนที่ผูเ้ล่นจะเริ่มเล่นเกม ตวัอย่างของกลไกของเกมที่ไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ คะแนน
สะสม ระดบั รางวลั สินคา้เสมือนจรงิ กระดานผูน้  า และการมอบของขวญั เป็นตน้ 

2. พลวัตของเกมมิ ฟิ เคชัน (Gamification dynamics) การกระท าของผู้เล่น จะ
ขับเคลื่อนผ่านการใช้กลไกของเกม พฤติกรรมเหล่านี ้มีการตอบสนองต่อความต้องการ และความ
ปรารถนา โดยที่ความปรารถนาพืน้ฐานของมนษุย ์มีความตอ้งการพืน้ฐาน และลกัษณะพฤติกรรมในการ
เล่นเกม เช่น ความตอ้งการประสบความส าเร็จ ความตอ้งการไดร้บัรางวัลตอบแทน ความตอ้งการการ
แข่งขนักนั ความตอ้งการการยอมรบั การแสดงออกถึงความเป็นตวัตนของตนเอง และการแสดงความเอือ้
อาทร ทัง้นีก้ลไกของเกมมิฟิเคชนัและพลวตัของเกมมิฟิเคชนัมีความเชื่อมโยงสมัพนัธก์นัเป็นอย่างมาก  
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3. อารมณ์ (Emotions) เป็นความรูส้ึกของผูเ้ล่นที่เกิดขึน้ในขณะที่เล่นเกมเป็นผลมา
จากปัจจัยที่ขับเคลื่อนโดยกลไกของเกม และการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ธรรมชาติของอารมณ ์          
ที่เกิดขึน้มีหลายรูปแบบ ปัจจยัทางบวกและทางลบ เช่น ความสขุ ความต่ืนเตน้ ความเศรา้ ความผิดหวงั 
ความประหลาดใจ ความสนกุสนาน ความเบื่อหน่าย เป็นตน้ เมื่อออกแบบ gamification ที่ดี ตอ้งค านึงถึง
องคป์ระกอบต่าง  ๆที่จะช่วยใหผู้เ้ลน่มีความเพลิดเพลินและเกิดความสนกุสนานกบัการเล่นเกม เนื่องจาก
ภาวะอารมณข์องผูเ้ลน่เป็นแรงกระตุน้ที่ส  าคญัในการตอ้งการเลน่เกมต่อไปและสรา้งความสมัพนัธ ์ 

เกมที่มีองคป์ระกอบทัง้ 3 ขอ้ขา้งตน้ เป็นสิ่งที่ผูอ้อกแบบที่ใชแ้นวคิดการเล่นเกมตอ้ง
พิจารณา ซึ่งส่วนประกอบแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กัน การสร้าง ดัดแปลง หรือเปลี่ยนแปลง
องคป์ระกอบหนึ่งก็จะส่งผลต่อองคป์ระกอบอ่ืน  ๆดว้ย จึงกลา่วไดว้่าการประยกุตใ์ชแ้นวคิด gamification 
ใหป้ระสบความส าเรจ็นัน้เกิดจากการท าความเขา้ใจองคป์ระกอบหลกั 3 สว่นขา้งตน้ 

สุทธิกร กรมทอง (2559) ได้กล่าวสรุปขององค์ประกอบ  ของเกมิ ฟิ เคชั่ นไว้ 5 
องคป์ระกอบ   

1. แนวคิดและกลไกของเกม ซึ่งเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัที่สดุของการเป็นผูน้  า การใช้
แนวคิดของ gamification แนวคิดการคิดของเกมนี ้ก าลังพิจารณาการเชื่อมโยงประสบการณ์ใน
ชีวิตประจ าวนักบักิจกรรมที่มีองคป์ระกอบของการแข่งขัน การท างานร่วมกนั และการสอบถาม และการ
ด าเนินคดียังเก่ียวขอ้งกับกลไกของเกมดว้ย ซึ่งรวมถึงกลไกของเกมที่ประกอบดว้ยระดับต่าง ๆ  (ระดับ) 
แตม้ รบัเหรียญตรา แตม้พิเศษ และการจ ากดัเวลา  

2. พฤติกรรมเป้าหมายที่ตอ้งการใหเ้กิดกบัผูใ้ช ้คือ เป้าหมายที่ชดัเจนของกระบวนการ          
ที่ออกแบบโดยเกมิฟิเคชั่นนั้น เพื่อให้ได้รบัความสนใจจากผู้ใช้ และท าให้ผู ้ใชเ้ขา้ไปมีส่วนเก่ียวขอ้ง        
กบั กระบวนการนัน้ การสรา้งแรงจงูใจ และการมีสว่นรว่มของผูใ้ชจ้ึงเป็นจดุมุ่งหมายหลกัของเกมิฟิเคชั่น  

3. กลุม่เปา้หมายของผูใ้ชง้าน นกัเรียน กลุม่ลกูคา้ หรือผูใ้ชง้านลว้นเป็นไปได ้และกลุ่ม
เหลา่นีจ้ะไดร้บัแรงจงูใจใหเ้ขา้รว่มในกระบวนการหรือกิจกรรมที่ออกแบบไว ้น าไปสูก่ารด าเนินการต่อไป 

4. รางวลัจงูใจ เป็นสิ่งที่ส  าคญัในระบบของเกมิฟิเคชนั ระบบการรบัรางวลัจะตรวจสอบ
ความรูแ้ละความจ า สถานะการเขา้ถึงและการเขา้ถึงสิทธิ์พิเศษขึน้อยู่กบัระบบ 

5. การวัดพฤติกรรม เป็นการวัดขอบเขตที่ผูใ้ชใ้ชร้ะบบของเกมิฟิเคชัน ประกอบดว้ย
ระบบการวดัที่มีระยะเวลาการใชง้านซึ่งวดัคณุภาพของความสามารถ พฤติกรรม และการยอมรบัของผูใ้ช้
รายอ่ืนที่ประสบความส าเรจ็ 

จากการศึกษาองค์ประกอบของเกมิฟิ เคชัน พบว่าในงานวิจัยแต่ละท่านมีการ               
ใชอ้งคป์ระกอบที่หลากหลาย ผูว้ิจยัจึงท าการสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมิฟิเคชนั ดงัตาราง 4 
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จากการสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจยัขา้งตน้ พบว่าแต่ละงานวิจยัมการเลือกใชอ้งคป์ระกอบที่
ไม่แตกต่างกัน และควบคู่กับการศึกษาบริบทของนักเรียนที่กลุ่มที่ท าการวิจัย ดังนั้นผู้วิจัยเลือกใช้
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เพื่อน าไปออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู ้ดังนี ้ แต้มสะสม (Points) 
เหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) ล  าดบัขัน้ (Levels) ตารางอนัดบั/กระดานผูน้  า (Leader board) ความทา้
ทาย (Challenges) 

1. แตม้สะสม (Points) หรือคะแนนสะสม เป็นสิ่งที่ถูกก าหนดไวใ้นการท ากิจกรรมต่างๆ 
เมื่อผูเ้ลน่ท ากิจกรรมนัน้ส าเรจ็ เป็นสิ่งที่ใชว้ดัความส าเรจ็จากสิ่งที่นกัเรียนไดท้ ากิจกรรมเสรจ็เรียรอ้ย 

2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่างของ
กิจกรรม ซึ่งผู้เล่นจะต้องท าตามกิจกรรม /ภารกิจพิเศษที่ก าหนดไว้ มีเงื่อนไขพิเศษบางอย่างใน        
การไดม้า  

3. ล าดับขั้น (Levels) เป็นสิ่งที่พบเห็นในทุกเกม คือมีระดับความยากง่าย ปานกลาง
ของเกม ซึ่งจะมีความยากขึน้เรื่อย ๆ เพื่อใหผู้เ้ล่นรูส้ึกว่าตอ้งใชค้วามพยายามในการเอาชนะ และ         
เมื่อไดร้บัชยัชนะก็จะท าใหเ้กิดความภาคภมูิใจ 

4. ตารางอันดับ/กระดานผูน้  า (Leader board) เป็นการจัดอันดับจากคะแนนสะสมใน
ช่วงเวลาหนึ่ง เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนัระหว่างผูเ้ลน่ภายในเกม 

5.4 การประยุกตใ์ช้เกมิฟิเคชันด้านการจัดการเรียนรู้ 
กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) กล่าวว่าเราสามารถน าหลักการของเกมิฟิเคชัน  

มาประยุกตใ์ชใ้นดา้นการศึกษาเพื่อช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ใหม้ีความสนุกสนานมากขึน้ 
เนื่องจากท าให้นักเรียนรูส้ึกว่าอยู่ในสภาพแวดลอ้มที่เป็นเกม มีเป้าหมายในการเรียนรู ้ผ่านการมี
ปฏิสมัพันธก์ารมีส่วนร่วม การสะสมแตม้ การใหร้างวลั การเลื่อนระดบั นกัเรียนจะซึมซบัเนือ้หาโดย
ไม่รูต้ัวผ่านกิจกรรมที่ใชก้ลไกของเกมิฟิเคชั่น เป็นการเรียนรูผ้่านการเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน  
เรียกว่า เพลยแ์อนดเ์ลิรน์ = เพลิน (Play and Learn = Plearn)  

Huang; & Soman (2013 อา้งถึงในวชิราพร ภักคค์ณุพนัธ์, 2561) กล่าวว่าขัน้ตอนของ
การประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนั ในดา้นการศึกษา สามารถสรุปได ้5 ขัน้ตอนไดด้งันี ้ 

1. ขั้นท าความเขา้ใจเก่ียวกับบริบทของกลุ่มเป้าหมาย (Understanding the Target 
Audience and the Context) ครูผู้สอนท าความเข้าใจนักเรียนโดยการวิเคราะห์ท าความเข้าใจกับ
กลุ่มเป้าหมาย เช่น อายุ ความสามารถในการเรียนรู ้ความสามารถพืน้ฐาน ความรูใ้นปัจจุบัน เป็นตน้ 
นอกจากนีก้ารวิเคราะห์บริบทต่าง ๆ ท าให้ผู ้สอน ทราบรายละเอียดเก่ียวกับขนาดของกลุ่มนักเรียน 
ระยะเวลาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรูไ้ด ้ 



  70 

2. ขัน้ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้(Defining Learning Objectives) ครูผูส้อนก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนทราบสิ่งที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้หลังจากได้เรียนรู้แล้ว                 
โดยจดุประสงคก์ารเรียนรูแ้บ่งไดเ้ป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ จดุประสงคก์ารเรียนรูท้ั่วไป (General Instructional 
Goals) จดุประสงคก์ารเรียนรูเ้ฉพาะ (Specific Learning Goals) และจุดประสงค ์การเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม 
(Behavioral Goals)  

3. ขั้นการจัดโครงสรา้งประสบการณ์ (Structuring the Experience) เพื่อใหน้ักเรียนมี
แรงจูงใจในการเรียนรู ้ครูผู้สอนควรพิจารณาจากล าดับความส าคัญของเนือ้หาหรือความจ าเป็นของ
เนือ้หาหรือ จากง่ายไปยาก 

4. ขัน้ระบุทรพัยากร (Identifying Resources) ครูผูส้อนค านึงถึงแหลง่ทรพัยากรที่มีอยู่      
ในปัจจบุนัและทรพัยากรที่จ  าเป็นตอ้งจดัหาเพิ่มเติมส าหรบัใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หค้รบถว้น  

5. ขั้นก าหนดใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (Applying Gamification Elements) 
สามารถพิจารณาถึงการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัและการออกแบบเกมมาปรบัใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู ้  
ซึ่งอาจ แบ่งกลุม่ไดเ้ป็น 2 กลุม่ คือกลุม่ที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาตนเองและกลุม่ที่เก่ียวขอ้งกบัผูอ่ื้น 

ชนัตถ ์พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรตัน ์(2559) กล่าวถึง การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
มาประยุกตใ์ชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเช่นกนั โดยมีเป้าหมายหลกั คือการออกแบบกิจกรรม 
การเรียนรูท้ี่สรา้งแรงจูงใจใหน้ักเรียนอยากเขา้มาเรียนรูแ้ละเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง พรอ้มทัง้เกิดความ
ผูกพันในการเรียน ในช่วง 5 ปี ที่ผ่านมา การน าเกมมิฟิเคชันมาใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ั้น  
เป็นที่นิยมอย่างมาก รวมทัง้มีการศึกษาวิจัยอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจากผลการวิจยัที่น าเอาแนวคิดนีไ้ปใช้
ในการจัดการเรียนรูใ้นสถาบนัการศึกษาหลาย ๆ แห่ง พบขอ้สรุปสอดคลอ้งไปในทิศทางเดียวกันว่า 
การใชแ้นวคิดนีใ้นการจัดการเรียนรูน้ัน้ส่งผลในทางบวกที่มีต่อผลสมัฤทธใ์นการเรียนของนกัเรียนใน
หลากหลายด้าน เช่น ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักเรียนให้ สูงขึ ้น 
เสริมสรา้งจินตนาการ ช่วยสรา้งแรงจูงใจ การมีส่วนร่วมในการเรียน รวมทั้งยังเพิ่มความสนใจและ 
ความผกูพนัในการเรียนของนกัเรียน 

ยืน ภู่วรวรรณ (2558) เสนอแนวทางการใชห้ลกัการเกมสรา้งนวัตกรรมเพื่อการเรียนรู ้
(Gamification) ว่าธรรมชาติของการเรียนรูข้องเด็กคือการเล่น ความสนกุทา้ทายจากการเล่นเป็นสิ่งที่
จูงใจให้เด็กมีความสนใจ และอยากกระท าการเล่นเพื่อเรียน (Play for Learn) จึงเป็นประเด็นที่มี 
การใหค้วามสนใจและน าหลกัการของเกมมาใชใ้นเด็ก ซึ่งสรา้งประสบการณใ์นการเรียนรูต่้าง ๆ ไดดี้
และหากดพูฒันาการทางดา้นเกมคอมพิวเตอร ์พบว่ามีพฒันาการกา้วเรว็ไปมาก มีการสรา้งเกมสนุก
ทา้ทาย และเป็นที่ชื่นชอบของเด็ก ๆ เป็นจ านวนมาก เด็กใหค้วามสนใจเก่ียวกับเกมเป็นอย่างมาก 
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เกมบางเกมสามารถดึงดูดความสนใจของเด็กเมื่อเล่นแลว้ไม่ อยากเลิก จนสามารถท าใหเ้ด็กติดเกม
ไดด้ังนัน้การสรา้งและพัฒนาเกมคอมพิวเตอรจ์ึงมีเทคนิค วิธีการ และหลกัการ มีการออกแบบการ
สรา้งโดยอาศัยจิตวิทยาดึงดูดความสนใจ หากไดน้ าเอาเทคนิควิธีการ หลักการ หรือประสบการณ์
จากการออกแบบเกม (Gamification) มาใช้กับการศึกษาหรือการเรียนรู้ของเด็ก น่าจะท าให ้
การศึกษาเป็นสิ่งที่สนกุ ชื่นชอบ และน่าสนใจของเด็ก สามารถดงึดดูใหเ้ด็กสนใจในการเรียนรูม้ากขึน้
ดงัตวัอย่าง ต่อไปนี ้ 

1. การใหแ้ตม้ (Point) เป็นวิธีสรา้งแรงจูงใจ เมื่อท ากิจกรรมหนึ่ง ๆ ไดผ้ล หรือชนะใน    
การท ากิจกรรม ก็ไดแ้ตม้ มีการสะสมแตม้ แลกรางวลั  

2. การจดัล าดบั (Levels) เป็นการจดัล าดบั ใหม้ีล  าดบัที่หนึ่ง ที่สอง เหมือนกบัการขึน้
แท่นรบัรางวลั  

3. การใหเ้ข็มกลัด (Badges) เมื่อท ากิจกรรมบางกิจกรรม หรือสะสมการท ากิจกรรม           
การเรียนรู ้หรือการแข่งขนัถึงที่หมาย การมอบเข็ม มอบดาว เพื่อแสดงสถานะ  

4. สิ่งของเสมือนจริง (Virtual Goods) ในเกมแต่เป็นสินค้าที่แลกหรือมีค่าเป็นอาวุธ            
เป็นไอเท็ม ที่มีความหมายในการใชป้ระโยชนใ์นเกม  

5. คูปอง (Coupons) หรือการด์ (Card) เป็นการให้คูปองเพื่อนน ามาแลกกับสิ่งของ 
อ่ืน  ๆซึ่ง อาจจะอยู่ในเกมหรือนอกเกม เช่น ถา้เลน่ไดผ้ลดีจนไดค้ปูอง มาแลกน า้หวาน เครื่องด่ืม เป็นตน้  

การออกแบบกิจกรรมที่ อาศัยหลักการของเกม ต้องเข้าใจเรื่องจิตวิทยา และ 
การตอบสนองใน สังคมและการเล่นเกม ในปัจจุบัน ในทางธุรกิจมีการใชห้ลักการของเกมกันมาก 
และการจัดกิจกรรม หรือการสรา้ง สื่อเพื่อการเรียนรู ้จ าเป็นต้องเน้นความสนุกสนาน โดยอาจ  
น าหลกัการของเกมออนไลนม์าประยุกตใ์ช ้เพื่อใหเ้ป็น กิจกรรมที่น่าสนใจต่อการเรียนรูก้ารออกแบบ
กิจกรรมเรียนรูต้อ้งเนน้ความสนุก ความทา้ทายต่อการเรียนรู ้เพื่อใหเ้ห็นว่าการศึกษาก็สามารถท าให้
สนกุและน่าสนใจได ้

5.5 ขั้นตอนการพัฒนาเกมิฟิเคชัน 
กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชัย (2560)กล่าวว่า การท าเกมมิฟิเคชั่น (หรือเรียกว่า Gamify) 

คือ การผสานกลไกของเกมเขา้กับการเรียนรูข้องนักเรียน ใชร้างวัลเพื่อจูงใจผูเ้ล่นที่บรรลุเป้าหมาย
หรือประสบความส าเร็จตามที่ตัง้ไว ้อาจจะเป็นแตม้ (Point) เข็มหรือตรารบัรอง (Badge) หรือการได้
เลื่อนระดบัขัน้ (Level) โดยมี 6 ขัน้ตอนดงันี ้

1. ระบผุลการเรียนรู ้(Identify Learning Outcomes) ครูตอ้งก าหนด และอธิบายผลการ
เรียนรูแ้ก่นกัเรียน เพื่อใชเ้ป็นตวัชีว้ดัแกน่กัเรียน 
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2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ครูตอ้งเลือกสิ่งที่ท าใหน้กัเรียนมีความ
ทา้ทายและสามารถสอนต่อไดจ้นจบ นกัเรียนจะตอ้งสามารถใชผ้ลการเรียนรูไ้ด ้

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินการท ากิจกรรมการเรียนรู ้
โดยเป็นเรื่องราวตัง้แต่จดุเริ่มตน้ของเกม 

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้(Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรูจ้ะ
ด าเนินการในช่วงการสอน ครูตอ้งออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หก้บันกัเรียน 

5. สรา้งทีม (Build Teams) เกมนีส้ามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นทีมก็ได ้การท างานเป็น
ทีมช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้างสงัคมไดม้ากกว่าการเลน่คนเดียว 

6. ประยุกตใ์ชพ้ลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) จะตอ้งตรวจสอบใหแ้น่ใจว่า
เกมที่สรา้งนั้นตรงตามมาตรฐานของเกม เช่น แรงจูงใจ การเพิ่มเลเวล การแข่งขัน การยอมรบัความ
ลม้เหลว ความทา้ทาย รางวลั และเสรีภาพในการตีความสว่นบคุคล 

ฉตัรพงศ ์ชแูสงนิล (2561) กล่าวว่าการประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชั่นกบัการเรียนการสอนใน
หอ้งเรียน ประกอบดว้ยขัน้ตอนดงันี ้

1. ผู้สร้างมีความจ าเป็นต้องวิ เคราะห์กลุ่มเป้าหมาย โดยอาจจะต้องศึกษา
คณุลกัษณะ ต่าง ๆ  ของกลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดบัอายุ ทักษะการใชเ้ครื่องมือ ระดบัชัน้ ระยะเวลาในการ
ด าเนินกิจกรรม ขอ้จ ากดัของกลุม่เปา้หมาย 

2. ก าหนดวตัถุประสงคข์องการเรียนรู ้เมื่อจบเกมแลว้ผูส้รา้งมีจดุประสงคป์ลายทางใด       
ที่จะใหก้ลุม่เปา้หมายเกิด เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การเกิดทกัษะใดทกัษะหนึ่ง 

3. การก าหนดโครงสรา้งเนือ้หาของเกม โดยผูส้รา้งจะตอ้งก าหนดเนือ้หาของการเรียนรู ้
ที่จะใหก้ลุ่มเป้าหมายไดเ้รียนรู ้ล  าดับเนือ้หาจากง่ายไปยาก หรือเนือ้หาเชื่อมโยงกันสามารถเรียนรูไ้ด ้  
ทกุตอน ขึน้อยู่กบัการวิเคราะหก์ลุม่เปา้หมาย และความตอ้งเรียนเรียนรู ้

4. วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือกิจกรรม หรือภารกิจ ต่างๆ ที่อยากให้ผู้เล่นท า
ตามล าดับขัน้วางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม โดยดึงเอาส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชั่น เช่น แตม้
สะสม (Points) และกระดานผูน้  า (Leaderboards) มาใช ้เช่น น าแตม้สะสม มาใหค้ะแนนตามความยาก
ง่ายของเกม หรือกิจกรรมนั้น ๆ  น าระดับขัน้ (Levels) มาใหผู้เ้ล่นตามจ านวนเวลาที่ผูเ้ล่นมีกับเกม หรือ
กิจกรรมโดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผูเ้ล่น น าแบจด ์(Badge) มาแจกเมื่อผูเ้ล่นท ากิจกรรมพิเศษ   
ที่คุณซ่อนเอาไวใ้นเกม หรือกิจกรรม กระดานผูน้  ามาใหผู้เ้ล่นไดเ้ห็นเด่นชัดในเกม หรือกิจกรรมในหน้า
ขอ้มลูสว่นตวั (Profile) ของผูเ้ลน่ 
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จากการศกึษาขัน้ตอนของการพฒันาเกมมิฟิเคชนัสามารถสรุปไดด้งันี ้
1. การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ผู้สรา้งต้องมีการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายก่อน เช่น 

ระดบั อาย ุความสนใจของแต่ละช่วงวยั ขอ้จ ากดัของกลุม่เปา้หมาย ทกัษะของกลุม่เปา้หมาย เป็นตน้ 
2. ก าหนดวัตถุประสงค์/จุดมุ่งหมายการเรียนรู ้เมื่อเกมจบผู้เล่นจะมีพฤติกรรม                        

ที่เปลี่ยนแปลงไป หรือเกิดทกัษะใดทกัษะหนึ่งขึน้ 
3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ผูส้รา้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้เช่น ระยะเวลา

ในการท ากิจกรรม รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู ้รวมไปถึงการก าหนดเนื ้อหาของการเรียนรู ้ที่จะให้
กลุม่เปา้หมายไดเ้รียนรู ้ล  าดบัเนือ้หาจากง่ายไปยาก เป็นตน้ 

4. การออกแบบกลยุทธ์หรือการประยุกต์ใช้พลวัตของเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรม         
การเรียนรู ้ซึ่งผูส้รา้งตอ้งค านึงถึงส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชนั เช่น การสะสมแตม้ กระดานผูน้  า ระดับ
ขัน้ และอ่ืน ๆ  มาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

5.6 ประโยชนข์องเกมิฟิเคชัน 
จฑุามาศ มีสขุ (2558) กลา่วถึงประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั ดงันี ้ 

1. เกมมิฟิเคชนัช่วยสง่เสรมิกระบวนการเรียนรู ้ 
2. สง่เสรมิกระบวนการคิดแกปั้ญหา  
3. สง่เสรมิและสรา้งแรงจงูใจแกบ้คุคล  
4. สง่เสรมิ ปรบัปรุงและการพฒันาพฤติกรรม  
5. สง่เสรมิพฤติกรรมการมีสว่นรว่มในชัน้เรียน  
6. ช่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณข์องนกัเรียน  

พิชญะ โชคพล (2558)กล่าวถึงประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั ดงันี ้ 
1. สง่เสรมิ พฒันาการเรียนรู ้ 
2. กระบวนการคิดแกปั้ญหา  
3. สรา้งแรงจงูใจ  
4. สง่เสรมิทกัษะทางสงัคม 

จากประโยชนข์องเกมิฟิเคชนั สามารถสรุปไดว้่า เกมิฟิเคชนัช่วยในการส่งเสริมการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้ให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน มีทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ส่งเสริม 
ปรบัปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน ช่วยในการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณไ์ดเ้ช่นเดียวกนั  
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5.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
พรรณิสรา จั่นแยม้ (2558) ท าการพัฒนาชุดกิจกรรมดว้ยกลยุทธเ์กมมิฟิเคชัน และผัง

ความคิดกราฟิกแบบรว่มมือออนไลนใ์นการเรียนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า 
1) ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนบริหารธุรกิจและผู้เชี่ยวชาญสรุปได้ว่า การใช้ตัวอย่างจาก
สถานการณ์ที่ท้าทายเป็นวิธีการสอนจริยธรรมธุรกิจที่จะช่วยใหน้ักเรียนไดคิ้ดวิเคราะหแ์ละแสดง
ความคิดเห็นอย่างอิสระ ทั้งนีค้วรเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานผ่านระบบออนไลน์โดยใชเ้กมมิฟิเคชัน
เพื่อใหเ้กิดการแข่งขันร่วมกับการไดร้บัผลสะทอ้นกลบัและการใหร้างวลั อย่างมีความหมาย 2) กลุ่ม
ทดลองที่เรียนดว้ยชุดกิจกรรมมีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและ
จรยิธรรมหลงัเรียนแตกต่างจากกลุม่ควบคมุ   ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

สชุัญญา เยือ้งกลาง (2560) ท าการศึกษาผลของการส่งเสริมทักษะการแกปั้ญหาและ
ทกัษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรส์ู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยการพฒันาระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน มีผลการวิจัยพบว่า 1. ระบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยง
คณิตศาสตรส์ู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา มี 5 องคป์ระกอบ คือ 1) ปัจจัยน าเขา้ 2) กระบวนการ 3) 
การควบคุม 4) ผลลัพธ์ 5) ข้อมูลป้อนกลับ และผลการประเมินระบบการเรียนการสอนโดย
ผูท้รงคณุวุฒิใหก้ารรบัรองว่าสามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนกับนักเรียนในระดบัประถมศึกษา
ได ้2. ผลการใชร้ะบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึน้ ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตรท์ักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรส์ู่ชีวิตจริง และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการ
สอนที่พฒันาขึน้อยู่ในระดบัมาก 

วชิราพร ภักคค์ุณพันธ์ (2561) ท าการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ มีผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรู ้
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่าง   มีนยัส าคญัที่ระดบั .05 2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 12.96 คิดเป็นรอ้ยละ 51.84 ซึ่งไม่สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 
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จิราภรณ ์ตัง้สกุล (2563) ท าการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ผลการวิจัยพบว่า 
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะย่อย ดงันี ้1) 
ด้านการสรา้งความ เข้าใจร่วมกัน 2) ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 3) ด้านการท างานร่วมกัน          
ซึ่งประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้บว่า 1) ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
ร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลที่นักเรียนประเมินตนเองหลังการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูสู้งกว่า
ก่อนการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ค่าเฉลี่ยคะแนน
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลหลงัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูอ้ยู่ใน
ระดบัดี และ 3) ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล มีแนวโนม้
สงูขึน้ตามช่วงเวลาที่ทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ภัทราวรรณ สุรรณวาปี และ อิศรา ก้านจักร (2563) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรูเ้กมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ในรายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่องการแกปั้ญหา ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ที่เรียนวิชา วิทยาการค านวณ ผลการวิจยั 
พบว่า 1) สิ่งแวดลอ้มทางการเรียนรูเ้กมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการคิดแกปั้ญหา ในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่องการแก้ปัญหามี 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ สถานการณ์ปัญหา ศูนยก์ารเรียนรู ้ศูนยค์วาม
ช่วยเหลือ ศูนยแ์ลกเปลี่ยนเรียนรู ้และผูเ้ชี่ยวชาญ 2) นักเรียนที่เรียนดว้ยสิ่งแวดลอ้มทางการเรียนรู้
เกมมิฟิเคชนั มีคะแนนเฉลี่ยการคิดแกปั้ญหาหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 

ศภุกร ถิรมงคลจิต (2558) ท าการศึกษาเก่ียวกบัการเสรมิสรา้งแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตรต์ามแนวคิด   
เกมิฟิเคชัน มีผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้วิชา
วิทยาศาสตร ์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ.05 2) นักเรียนกลุ่มทดลองที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตรต์ามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม        
ที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตรแ์บบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า การน าแนวคิดเกม   
มิฟิเคชันมาใชใ้นการจดัการเรียนรูน้ัน้ส่วนใหญ่มีน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาเป็นตัวช่วยเสริมการจัด  
การเรียนรูห้รือมาเป็นส่วนในการช่วยสนับสนุนการสอนในรูปแบบต่างๆ จะเห็นไดว้่าการน าแนวคิด    
เกมิฟิเคชันมาใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ั้น สามารถช่วยในการสรา้งแรงจูงใจในการเรียนแก่
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นกัเรียน ช่วยใหน้กัเรียนใจจดใจจ่อกบัการเรียน ช่วยกระตุน้ใหน้ักเรียนมีความสนใจในการเรียนมาก
ขึน้ ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงน าแนวคิดเกมิฟิเคชนัมาประยุกตใ์ชร้ว่มกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
และแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียน
โปรแกรมแก่นกัเรียน  

ดังนั้นจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม พบว่าสาเหตขุองการที่นกัเรียนยงัขาดทกัษะการคิด
เชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม มาจากหลายสาเหตุ ซึ่งพบปัญหาที่สอดคลอ้ง
กัน คือนักเรียนขาดทักษะการคิดแก้ปัญหาดว้ยตนเอง ไม่สามารถแบ่งปัญหาหรือระบบที่ซับซอ้น
ออกเป็นส่วนๆได้ ผู้สอนจัดเนือ้หาการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายไม่ครบถ้วนตามตัวชี ้วัด นักเรียน          
มีความรูพ้ืน้ฐานในการเขียนโปรแกรมน้อย เนือ้หารายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ค่อนขา้ง
ยาก และซับซ้อน แต่มีระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนค่อนข้างจ ากัด ท าให้ไม่
ตอบสนองต่อความตอ้งการในการเรียนรูข้องนักเรียนที่แตกต่างกัน นักเรียนไม่สามารถเรียนรูไ้ดท้ัน 
ไม่ไดฝึ้กพัฒนาทักษะการคิด ไม่ไดล้งมือปฏิบัติ ไม่สามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์นการท างานได ้
นักเรียนไม่มีสื่อในการกลับไปฝึกฝนการเขียนโปรแกรม ผูว้ิจัยจึงน าการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานซึ่งเป็นการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนวิเคราะหท์ าความเขา้ใจและหาแนวทาง 
ในการแกปั้ญหาโดยใชส้ถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวันมากระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดความ
สนใจอยากรูเ้กิดกระบวนการคิดอย่างมีเหตแุละผล รว่มกนัคน้ควา้หาความรูผ้่านการท างานเป็นกลุ่ม 
ร่วมกันตรวจสอบผลการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการเรียนนั้นๆ ได้ จึงน ามาใช้ใน     
การจดักิจกรรมการเรียนรู ้แต่เนื่องจากปัญหาในเรื่องของระยะเวลาที่ใชใ้นการจัดการเรียนการสอนที่
มีค่อนขา้งจ ากดั ผูว้ิจยัจึงน าหอ้งเรียนกลบัดา้นมาเป็นส่วนเสรมิในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้และน า
เกมิฟิเคชันมาช่วยในการสร้างแรงจูงใจในการเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความ  ท้าทาย มีความ
สนุกสนาน ส่งผลทางบวกต่อผลลพัธ์ในการเรียนของนักเรียนไดห้ลายดา้น ผูว้ิจัยจึง น ากระบวนการ
จดัการเรียนการสอนทัง้ 3 กระบวนการมาบูรณาการในการจดัการเรียนการสอน ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสนใจ
ที่จะท าการศึกษาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และ       
เกมิฟิเคชนัมาพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมแก่นกัเรียน 
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6. แนวคิดทีเ่กี่ยวกับแบบแผนการทดลองแบบส่ีกลุ่มของโซโลมอน (The Solomon Four -
Group Experiment) 

6.1. การทดลองแบบส่ีกลุ่มของโซโลมอน 
ปราโมทย์ วงศ์สวัสดิ์ (2561, น. 141) กล่าวว่า แบบแผนการทดลองที่แท้จริง ชนิดสี่

กลุ่มโซโลมอนโดยการสุ่ม (The randomized solomon four-group design) เป็นแบบแผนการ
ทดลองที่น าแบบแผนการเชิงทดดลองที่แทจ้ริง ชนิดศึกษาสองกลุ่มโดยการสุ่ม วัดหลังการทดลอง 
และชนิดศกึษาสองกลุม่โดยการสุม่ วดัก่อนและหลงัการทดลองมารวมกนั  

องอาจ นัยพัฒน ์(2551, น. 277) กล่าวว่า แบบศึกษาโดยการสุ่มสี่กลุ่มแบบ Solomon 
(randomized Solomon four group) แผนแบบการทดลองนี ้Solomon เป็นผูพ้ัฒนาขึน้ โดยปรบัปรุง
แกไ้ขจุดอ่อนหรือขอ้จ ากัดของแบบแผนการทดลองโดยการสุ่มสอบกลุ่มวัดผลสองครัง้และแบบสุ่ม
วดัผลครัง้เดียว โดยผสมผสานแผนแบบทัง้สองนีเ้ขา้ดว้ยกนั  

เฟ่ืองลัดดา จิตจักร (2558, น. 44) กล่าวไวใ้นงานวิจัยว่า การทดลองแบบสี่กลุ่มของ
โซโลมอน เป็นแบบแผนการทดลองที่มีการควบคุมอย่างเคร่งครดั หรือเป็นแบบแผนการทดลองที่
แทจ้ริง เป็นแบบแผนการทดลองที่เสนอการออกแบบการทดลองที่ผสมผสาน การศึกษาที่มีการสุ่ม
ตวัอย่างสองกลุ่มวดัผลสองครัง้และการสุ่มกลุ่มตวัอย่างวดัผลครัง้เดียวก่อนเรียน และหลงัเรียน เพื่อ
แก้ไขจุดอ่อนของวิธีการทดลองทั้งสองรูปแบบ และแก้ไขปัญหาปฏิสัมพันธ์ของตัวแปรก่อน             
การทดสอบและตัวแปรทดลองดว้ยการเพิ่มกลุ่มควบคุมแต่ไม่เพิ่มตัวแปรทดลองใหก้ับกลุ่มควบคุม 
ซึ่งมีการตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ว่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจะตอ้งมีลักษณะเหมือนกันที่
สง่ผลต่อตวัแปรตาม โดยการที่แบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอนนัน้ออกแบบมาเพื่อแกไ้ข
ปัญหาเรื่องความตรงภายนอก  

ขวัญจิรา อินทรเ์อ่ียม (2553, น. 48) กล่าวไวใ้นงานวิจัยว่า การทดลองแบบสี่กลุ่มของ
โซโลมอน (The Solomon Four-Group Experiment) เป็นรูปแบบหนึ่งของการวิจัยเชิงทดลองเสนอ
โดยโซโลมอน จากบทความเรื่อง An extension of control group design ในปี ค.ศ.1949 เนื่องจาก
ตอ้งการแก้ไขปัญหาการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่างการทดสอบก่อนการทดลองกับตัวแปรจัดกระท า 
และการน าเสนอรูปแบบการทดลองที่มีการออกแบบนอกเหนือจากการทดลองเบือ้งตน้ที่มีขอ้จ ากัด
ของตัวแปรแทรกซอ้น การจดัรูปแบบการทดลองเป็นการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่ม
ควบคุม 2 กลุ่ม และกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม (Sawilowsky et al (1994 อา้งถึงในขวัญจิรา อินทรเ์อ่ียม, 
2553, น. 44) 

ดุษฎี อินทรประเสริฐ (2563, น. 9) กล่าวว่า แบบแผนการทดลองการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง
เขา้กลุ่ม 4 กลุ่ม โดยสองกลุ่มได้รบั treatment ซึ่งก็หมายความว่า มีกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่ม



  78 

ควบคมุ 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียวเท่านัน้ ที่มีการสอบก่อน (pretest) และกลุ่มควบคมุเพียง
กลุ่มเดียวเท่านั้นที่มีการสอบก่อน แต่กลุ่มทั้งสี่ ไดร้บัการสอบหลัง (posttest) แบบแผนการทดลอง
แบบนีเ้ป็นส่วนผสมของแบบแผนการทดลองสองกลุ่มมีการวัดหลังการทดลองและแบบแผนการ
ทดลองสองกลุ่มมีการวดัก่อนและหลงัการทดลอง แบบแผนการทดลองนีม้ีการควบคมุอิทธิพลของสิ่ง
ที่จะมารวบรวมความเที่ยงตรงภายในทุกตวัและควบคมุความเที่ยงตรงภายนอกที่เก่ียวกบัปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างขอ้สอบก่อน (pretest) กบั treatment 

จากการศกึษาการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอน สามารถสรุปไดว้่า การทดลองสี่กลุ่มของ
โซโลมอน เป็นแบบแผนการทดลองที่แท้จริง (True Experimental Design) ซึ่งต้องมีการส่มกลุ่ม
ตวัอย่างโดยแทจ้ริงเขา้สู่การทดลอง ซึ่งแบ่งกลุ่มตวัอย่างเป็น 4 กลุ่ม คือกลุ่มควบคมุ 2 กลุ่ม โดยที่ 1 
กลุ่มมีการทดสอบก่อนการทดลองอีก 1 กลุ่มไม่ไดม้ีการทดสอบก่อน และกลุ่มทดลอง  2 กลุ่ม โดยที่ 
1 กลุ่ม มีการทดสอบก่อน การทดลอง อีก 1 กลุ่มไม่ไดม้ีการทดสอบก่อน เช่นเดียวกัน ซึ่งทัง้ 4 กลุ่ม 
ไดร้บัการทดสอบหลงัการทดลอง และแบบแผนการทดลองเป็นแบบแผนที่แกปั้ญหาในเรื่องของความ
เที่ยงตรงภายในและความเที่ยงตรงภายนอกเนื่องจากเป็นแบบแผนการทดลองที่แกไ้ขขอ้จ ากัดของ
แบบแผนการทดลองแบบสองกลุ่มที่มีการวัดหลังการทดลองกับแบบสองกลุ่มที่มีการวัดก่อน และ
หลงัการทดลองมาทดลองรวมกัน ท าใหส้ามารถศึกษาเรื่องปฏิสมัพันธ์ร่วมของการทดสอบก่อนกับ
ตวัแปรจดักระท าหรือ treatment สามารถลดขอ้จ ากดัในสว่นของตวัแปรแทรกซอ้นได ้

6.2 ลักษณะของแบบแผนการทดลองแบบส่ีกลุ่มของโซโลมอน 
อิทธิพัทธ์ สุวทนัพรกูล (2562, น. 144) กล่าวว่า ลกัษณะของแบบแผนนีเ้ป็นการศึกษา

ขอ้มูลจากตัวอย่าง 4 กลุ่ม มีการสุ่มตวัอย่างเขา้กลุ่ม (Random assenment มีการวดัก่อน (pretest) 
ในกลุ่มที่ 1 และ 2 ส่วนในกลุ่มที่ 3 และ 4  ไม่มีการวัดก่อน และมีการวัดครัง้หลัง (posttest) ในทุก
กลุ่ม กลุ่มที่ 1 และ 3  มีการจัดกระท า ส่วนกลุ่มที่ 2 และ 4 ไม่มีการจัดกระท า แบบแผนนีใ้ชเ้มื่อ
ผูว้ิจัยตอ้งการทดสอบอิทธิพลของการวัดก่อน (effect of pretesting ว่ามีผลกระทบต่อตัวแปรตาม
หรือไม่ โดยการตรวจสอบอิทธิพลปฏิสมัพนัธ ์ 

6.3 รูปแบบการทดลองแบบแผนการทดลองแบบส่ีกลุ่มของโซโลมอน 
จากการศึกษารูปแบบการทดลองแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอนมีนัก

วิชากลา่วถึงลกัษณะและรูปแบบของการทดลองไวด้งันี ้
1. อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู (2562, น. 144) มีรูปแบบ ดงัตาราง 5 
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ตาราง 5 รูปแบบของแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอนของอิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู 

ที่มา: อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู (2562:144) 

2. Leedy และ Ormrod (2013, น. 235) มีรูปแบบ ดงัตาราง 6 

ตาราง 6 รูปแบบของแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอนของ Leedy, P.D; & Ormrod, J.E. 

 

ที่มา: Leedy, P.D; & Ormrod, J.E. (2013:235) 

ความหมายของสญัลกัษณ ์ มีดงันี ้
E  แทน กลุม่ทดลอง 
C   แทน กลุม่ควบคมุ 
Obs1E  แทน  การวดัผลก่อนเรียนของกลุม่ทดลอง 
ObS2E  แทน  การทดสอบหลงัเรียนของกลุม่ทคลอง 
Obs1C  แทน  การวดัผลก่อนเรียนของกลุม่ควบคมุ 
Obs2C  แทน  การทดสอบหลงัเรียนของกลุม่ควบคมุ 
Tx   แทน  ตวัแปรทดลอง 

การสุม่ตวัอย่าง 
เขา้สูก่ลุม่ 

กลุม่ 1 Obs TX Obs 

กลุม่ 2 Obs - Obs 

กลุม่ 3 - TX Obs 

กลุม่ 4   Obs 

Random 
Assignment 

 

Group 1 (E) Obs1E TX Obs2E 

Group 2 (C) Obs1C - Obs2C 

Group 3 (E) - TX Obs2E 

Group 4 (C)   Obs2c 
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จากการศึกษารูปแบบของการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอน สามารถสรุปไดว้่า รูปแบบการทดลอง
ของนักวิชาการและนักวิจัยนัน้มีลักษณะรูปแบบที่เหมือนกันคือ มีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง       
มีกลุ่มตัวอย่าง 4 กลุ่ม โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่มมีการ
ทดสอบก่อน และกลุ่มควบคุมหนึ่งกลุ่มมีการทดสอบก่อน แต่ทั้งสี่กลุ่มมีการทดสอบหลังการทดลอง
เหมือนกนัทุกกลุ่ม ดงันัน้การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัเลือกรูปแบบการทดลองตามแบบของ (Leedy และ Ormrod, 
2013, น. 235) โดยมีรูปแบบ ดงัตาราง 7 

ตาราง 7 รูปแบบการทดลองของการทดลองสี่กลุม่ของโซโลมอนที่ผูว้ิจยัเลือกใช ้

 

ที่มา: Leedy, P.D; & Ormrod, J.E. (2013:235) 

6.4 วิธีด าเนินการของแบบแผนการทดลองแบบส่ีกลุ่มของโซโลมอน 
เฟ่ืองลดัดา จิตจกัร (2558, น. 45) กล่าวถึงวิธีการด าเนินการของของแบบแผนการทดลองแบบสี่

กลุม่ของโซโลมอนในงานวิจยั มีขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ที่ 1 การสุม่กลุม่ตวัอย่างจากหน่วยประชากรที่ตอ้งการศึกษา  
ขัน้ที่ 2 การก าหนดกลุ่มตวัอย่างเพื่อเขา้กลุม่สี่กลุม่ผ่านกระบวนการอย่างสุม่  
ขัน้ที่ 3 โดยที่แต่ละกลุม่ใหด้  าเนินการดงันี ้ 

1) กลุ่มตัวอย่างที่ 1 มีการทดสอบก่อนการทดลอง ไดร้บัการจัดกระท า แลว้ทดสอบ
หลงัการทดลองอีกครัง้  

2) กลุ่มตัวอย่างที่ 2 มีการทดสอบก่อนแต่ไม่ไดร้บัการจัดกระท า แลว้ท าการทดสอบ
หลงัการทดลองอีกครัง้ 

3) ใหก้ลุ่มตวัอย่างที่ 3 มีการไดร้บัการจดักระท าที่เหมือนกลุ่มตวัอย่างที่ 1 แลว้ท าการ
ทดสอบหลงัการทดลองอย่างเดียวไม่มีการทดสอบวดัผลก่อนการทดลอง  

4) ใหก้ลุ่มตวัอย่างที่ 4 มีการวดัผลหลงัการทดลองเพียงอย่างเดียว แต่ไม่ไดร้บัการจดั
กระท าเหมือนกลุม่ตวัอย่างที่ 2  

Random 
Assignment 

 

Group 1 (E) Obs1E TX Obs2E 

Group 2 (C) Obs1C - Obs2C 

Group 3 (E) - TX Obs2E 

Group 4 (C)   Obs2c 



  81 

เวลาที่ใชใ้นการด าเนินการขัน้ตอนที่ 3 มีดังนี:้ กลุ่มตัวอย่างที่ 1 และ 2 ไดร้บัการทดสอบ
ก่อนการทดลองโดยใชเ้ครื่องมือในการวดัเดียวกนั โดยที่กลุ่มตวัอย่างที่ 1 และ 3 ไดร้บัการจดักระท าการ
ทดลองเดียวกันในเวลาเดียวกัน หลังจากท าการทดลองแก่กลุ่มตัวอย่างที่ 1 และ 3 เสร็จแลว้ น าทั้ง 4 
กลุม่ มาวดัทดสอบหลงัเรียนพรอ้มกนัโดยใชเ้ครื่องมือชดุเดียวกนักบัการทดสอบก่อนเรียน  

ขัน้ที่ 4 น าผลของทัง้ 4 กลุ่มมาเปรียบเทียบกนั โดยใชก้ารวิเคราะหท์างสถิติ 
ขวญัจิรา อินทรเ์อ่ียม (2553, น. 45) กล่าวถึง วิธีการด าเนินการของของแบบแผนการทดลองแบบ

สี่กลุ่มของโซโลมอนไวใ้นงานวิจัย คือ สุ่มตัวอย่างมาจากประชากรจ านวนหนึ่ง จากนั้นด าเนินการสุ่ม
ตัวอย่างเขา้สู่กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม ให้มีจ านวนใกลเ้คียงกัน วัดผลตัวแปรตามก่อน     
การใหส้ิ่งทดลองในกลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 1 ด าเนินการทดลองโดยใหส้ิ่งทดลองเฉพาะกลุ่ม
ทดลองที่ 1 และ 2 ส่วนกลุ่มควบคมุทัง้ 2 กลุ่มไม่ใหส้ิ่งทดลอ งหรืออาจใหส้ิ่งทดลองปลอมก็ได ้เมื่อทดลอง
เสรจ็ท าการวดัผลตวัแปรตามกบัทัง้ 4 กลุม่ 

ปราโมทย ์วงศส์วัสดิ์ (2561, น. 142-143) กล่าวถึง ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย มีดังนี ้ก าหนด
ขนาดตัวอย่างที่ เหมาะสมด้วยสูตรก าหนดขนาดตัวอย่างส าหรบัการวิจัยเชิงทดลองด้วยสูตรทดลอง
ค่าเฉลี่ยหรือค่าสดัสว่น 

1. สุ่มตวัอย่างเขา้กลุ่มทดลองที่ 1 (E1) กลุ่มทดลองที่ 2 (E2) กลุ่มควบคมุที่ 1 (C1) และ
กลุม่ควบคมุ (C2) ตามขนาดตวัอย่างที่ก าหนดไว ้

2. วดัตัวแปรก่อนการทดลองในกลุ่มทดลองที่ 1 (O1) และกลุ่มควบคุมที่ 1 (O3) โดยใช้
แบบวดัชดุเดียวกนัใหส้ิ่งทดลองแก่กลุม่ทดลองที่ 1 และกลุม่ทดลองที่ 2 

3. วัดตัวแปรหลังการทดลองในกลุ่มทดลองที่  1 (O2) และกลุ่มควบคุมที่  1 (O4)            
กลุม่ทดลองที่ 2 (O5) และกลุม่ควบคมุที่ 2 (O6) โดยใชแ้บบวดัชดุเดียวกนัหรือแบบวดัคู่ขนาน 

องอาจ นยัพฒัน ์(2551, น. 278)  กลา่วว่า วิธีการของการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอน 
1. เลือกตวัอย่างมาจากประชากรที่ตอ้งการศกึษาโดยใชว้ิธีการสมุ 
2. ก าหนดตัวอย่างเขา้สู่กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม (E1 และ E2) และกลุ่มควบคุม 2 กลุ่มวิธี      

การสุม่ โดยพยายามใหจ้ านวนหน่วยตวัอย่างในแต่ละกลุม่มีขนาดเท่ากนัหรือใกลเ้คียง 
3. จัดสภาพการทดลองให้เหมือนกันทั้ง 4 กลุ่ม และท าการทดสอบกลุ่มทดลองที่ 1 

และกลุ่มควบคุม ที่ 1 (O1) ก่อนการใหส้ิ่งทดลองส าหรบักลุ่มทดลองที่ 2 และกลุ่มควบคุมที่ 2 ไม่มี
การทดสอบใหส้ิ่งทดลอง 

4. ใหส้ิ่งทดลอง (X) ในกลุ่มทดลองที่ 1 และ 2 ส่วนในกลุ่มควบคุมที่ 1 และ 2 ไม่มีการ   
ใหห้รืออาจใหส้ิ่งทดลองเทียม (placebo) ได ้
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5. ทดสอบหรือวดัค่าตัวแปรตามภายหลงัการใหส้ิ่งทดลอง (O2) ในกลุ่มทดลอง 2 และ
กลุม่ควบคมุ 2 กลุม่ 

6. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของตัวแปรตามที่วัดค่าไดจ้ากตัวอย่าง     
ทัง้ 4 กลุ่มโดยใชว้ิธีการรทางสถิติแบบอิงค่าพารามิตอร ์ไดแ้ก่ การวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบสอง
ทาง (two-way ANOVA) มีสิ่งทดลองและการทดสอบก่อนใหส้ิ่งทดลองเป็นตวัแปรอิสระ ซึ่งเป็นปัจจยั
หลกัที่ตอ้งท าการทดสอบว่ามีอิทธิพลต่อตัวแปรตามหรือไม่ อย่างไร และท าการทดสอบปฏิสมัพันธ์
ระหว่างสิ่งทดลองกับการทดสอบก่อนการให้สิ่งทดลองว่ามีอิทธิพลร่วมกันต่อการเปลี่ยนแปลง          
ที่เกิดขึน้ในตัวแปรตามหรือผลการทดลองหรือไม่ อย่างไร รูปแบบในการวิเคราะหปั์จจยัหลกัเก่ียวกับ
การใหส้ิ่งทดลองทางดา้นสดมภ ์(column) และการทดสอบก่อนการใหส้ิ่งทดลองทางดา้นแถว (row) 
และปฏิสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอิสระทัง้ 2 ดา้นจากคะแนนเฉลี่ยภายในเซลลป์รากฏ ดงัตาราง 8 

ตาราง 8 แสดงสภาพเงื่อนไขการใหส้ิ่งทดลองกบัการทดสอบก่อนการใหส้ิ่งทดลองในแต่ละเซลล ์ 

การวัดหรือทดสอบ การให้ส่ิงทดลอง 
ก่อนให้ส่ิงทดลอง มี ไม่มี 

ม ี O2’ กลุม่ทดลองที่ 1 (E1) O2’ กลุม่ควบคมุที่ 1 (C1) 
ไม่ม ี O2’ กลุม่ทดลองที่ 2 (E2) O2’ กลุม่ควบคมุที่ 2 (C2) 

 
องอาจ นยัพฒัน ์(2551, น. 278-279) กล่าวว่าจากแผนภาพ  ถา้นกัวิจยัตอ้งการทดสอบอิทธิพล

ของสิ่งทดลองที่จัดกระท าให้กับตัวอย่างก่อนทดสอบ (หรือวัดค่าตัวแปรตาม) ก่อนการให้สิ่งทดลอง 
สามารถค านวณไดจ้ากการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการเปลี่ยนแปลงของตวัแปรตามที่เกิดขึน้ก่อนและภายหลงั
การทดลองระหว่างกลุ่มทดลองที่ 1 (E1) และกลุ่มควบคุมที่ 1 (C1) นอกจากนีน้ักวิจัยยังสามารถทดสอบ
อิทธิพลของสิ่งทดลองที่ใหก้บัตวัอย่างโดยไม่มีการทดสอบก่อน ซึ่งสามารถค านวณไดจ้ากการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยของตวัแปรตามที่เกิดขึน้ภายหลงัการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองที่ 2 (E2) และกลุ่มควบคมุที่ 2 (C2) 
ถา้ค่าความแตกต่างที่เกิดขึน้โดยเฉลี่ยระหว่างทดสอบภายหลังการทดลอง คือ E1-C1 และ E2-C2 มีระดับ
พอ  ๆกนัแลว้ แสดงว่าสิ่งทดลองมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ในกลุ่มตวัอย่างทัง้ที่มีและไม่มีการ
สอบก่อนการใหส้ิ่งทดลองในระดบัใกลเ้คียงกนั 
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6.5 ข้อดีและข้อจ ากัดของการทดลองแบบแผนการทดลองแบบส่ีกลุ่มของ
โซโลมอน 

ขอ้ดีของการทดลองแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอน 
ขวัญจิรา อินทรเ์อี่ยม (2553, น. 48) กล่าวถึงลักษณะเด่นของการทดลองแบบแผน                

การทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอนไวใ้นงานวิจยั มีดงันี ้
1. สามารถควบคมุและตรวจสอบปัจจยัภายนอกที่มีผลกระทบต่อความตรงภายในได ้
2. สามารถควบคมุอิทธิพลของปฏิสมัพนัธร์ะหว่างการวดัก่อนการทดลองกบัสิ่งทดลอง 
3. ผลการวิจัยจึงมีความตรงภายในสูงในการสรุปหาความสมัพันธ์ในเชิงเหตุและผล

ของตวัแปรอิสระที่เกิดขึน้ต่อตวัแปรตาม 
4. ในรูปแบบการทดลอง ผู้วิจัยสามารถประเมินความส าเร็จของการประเมินได้ 2 

สภาพ คือ สภาพที่มีการวดัตวัแปรตามก่อนการทดลอง (pretest) และไม่มีการวดัค่าตวัแปรตามก่อนการ
ทดลองกับสภาพที่มีการจัดกระท า (treatment) และไม่มีการจัดกระท า ซึ่งท าใหผ้ลการศึกษามีความ
น่าเชื่อถือมากยิ่งขึน้ ระวีวรรณ พนัธพ์านิช (2542: 21); ชูศรี วงศร์ตันะ องอาจ นยัพฒัน ์(2551: 48); และ
เฟ่ืองลัดดา จิตจักร (2558: 46) กล่าวถึงขอ้ดีของการน าแบบแผนการาดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน
สอดคลอ้งกนั ดงันี ้

1. การใชก้ลุ่มทดลองที่มากถึง 4 กลุ่มที่มีการสุ่มตัวอย่างเขา้สู่กลุ่มซึ่งผูว้ิจยัควรมี
การศกึษาถึงความเป็นไปไดก้่อนการน าไปใช ้

2 สามารถควบคมุสว่นที่สามารถท าใหผ้ลการวิจยัขาดความตรงภายในได ้
3. ช่วยในการควบคุมปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่างของตัวแปรทดลองกับผลของการ

วดัผลก่อนทดลองได ้         
4. ช่วยในการแก้ไขข้อจ ากัดของรูปแบบของการวิจัยที่มีกลุ่มทดลอง และกลุ่ม

ควบคมุที่ไดจ้ากกระบวนการสุม่ และมีการวดัผลก่อนการทดลอง หลงัการทดลองในเรื่องของความเที่ยงตรง
ภายนอกได ้ 

5. ในการด าเนินการวิจยัครัง้เดียวมีการทดลองซ า้ไดถ้ึง 2 ครัง้ในเวลาเดียวกนั 
6. แบบแผนการทดลองนีถื้อว่าเป็นแบบแผนที่มีการควบคมุรดักมุมาก  

ปราโมทย์ วงศ์สวัสดิ์ (2561, น. 144) กล่าวว่า แบบแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง            
ที่แท้จริงชนิดศึกษาสี่กลุ่มโซโลมอน โดยการสุ่มเป็นแบบแผนการทดลองที่มีการควบคุมตัวแปร
ภายนอกได้อย่างดี ทั้งในการวัดผลก่อนการทดลองและหลังการทดลอง และการวัดผลก่อน               
การทดลองสองกลุ่ม และไม่มีการวดัก่อนการทดลองสองกลุ่ม ท าใหผ้ลการทดลองมีความน่าเชื่อถือ
ไดม้ากขึน้ว่าผลการทดลองที่เกิดขึน้มาจากสิ่งทดลอง 
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องอาจ นัยพัฒน์ (2551, น. 279) กล่าวว่า ขอ้ดีของแผนแบบการทดลองนีไ้ด้รบัการ
ยอมรบัมากที่สดุในดา้นความถูกตอ้งและเชื่อถือได ้ทัง้นีเ้พราะสามารถควบคุมและตรวจสอบปัจจัย
แทรกซ้อนจากภายนอกที่มี อิทธิพลต่อความตรงภายในและภายนอกได้ทั้งหมดในทุกกรณี                
การทดสอบก่อน และหลงัการใหส้ิ่งทดลองพรอ้มกนัทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ท าใหน้กัวิจยั
สามารถสรุปผลการทดลองได้มั่นใจยิ่งขึน้ว่าเป็นผลเนื่องมาจาการจัดกระท าทางการทดลอง           
เมื่อเปรียบเทียบกับผลของการใช้แผนแบบการทดลองแบบสองกลุ่มที่มีการวัดหลังทดลอง และ      
แบบสองกลุม่ที่มีการวดัก่อนและหลงัการทดลอง 

จากการศึกษาขอ้ดีของแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน สามารถสรุปได้
ว่า เป็นแบบแผนการทดลองที่มีความน่าเชื่อถืออย่างยิ่ง ในเรื่องของผลการวิจยัที่ว่าผลการทดลองที่
ได้มานั้นเกิดจากสิ่งทดลองอย่างแท้จริง เพราะสามารถควบคุมแหล่งที่ท าให้ขาดความเที่ยงตรง
ภายในไดท้ั้งหมด ช่วยใหส้ามารถควบคุมปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่างสิ่งทดลองกับการวัดผลก่อนการ
ทดลอง และหลงัการทดลองได ้

ขอ้จ ากัดของการทดลองแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน มีความยากใน
การควบคุมให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 4 กลุ่มมีความเท่าเทียมกันค่าใชจ้่ายในการด าเนินการทดลองสูง 
เนื่องจากการเพิ่มการจัดกระท าและการทดสอบ (Kerlinger, 2000; Shuttleworth, 2009; ขวัญจิรา 
อินทรเ์อ่ียม, 2553; วรรณี แกมเกต,ุ 2551; อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู, 2562) 

ปราโมทย์ วงศ์สวัสดิ์ (2561, น. 144) กล่าวว่า ข้อจ ากัดของแบบแผนการทดลองนี ้
ไดแ้ก่ การทดลองนัน้ตอ้งมีกลุ่มตวัอย่างในจ านวนที่ค่อนขา้งมาก จึงอาจไม่เหมาะส าหรบัการวิจยัที่มี
จ านวนประชากรนอ้ย และการวิเคราะหท์างสถิติเพื่อพิสูจนผ์ลการทดลองมีความยุ่งยาก เนื่องจากมี
ตวัแปรที่ตอ้งด าเนินการวดัผลทัง้ก่อนการทดลอง และหลงัการทดลองถึง 4 กลุม่ 

องอาจ นยัพฒัน ์(2551, น. 279) กล่าวว่าขอ้จ ากดั: แผนแบบทดลองนีค่้อนขา้งยากต่อ                  
การน ามาใช้ในทางปฏิบัติ เพราะต้องใชต้ัวอย่างเป็นจ านวนมากท าให้ไม่สามารถหาตัวอย่างที่มี
คณุสมบติัหรือลกัษณะเท่าเทียมกนัเขา้สู่กลุ่มที่ตอ้งการศึกษาได ้นอกจากนีย้งัสิน้เปลืองงบประมาณ
ใช้จ่าย และระยะเวลาในการด าเนินงานวิจัยค่อนข้างมากเนื่ องจากมีจ านวนกลุ่มที่ต้องท า               
การเปรียบเทียบและจ านวนครัง้ของการวัดค่าตัวแปรตามมากกว่าแผนแบบทดลองที่อธิบายมา
ขา้งตน้ ถ้ามีขอ้จ ากัดในสิ่งเหล่านีน้ักวิจัยควรเลี่ยงไปใชแ้ผนแบบสองกลุ่มที่มีการทดสอบหลังการ
ทดลอง และแบบสองกลุ่มที่มีการวดัผลก่อนและหลงัการทดลอง 

จากการศึกษาขอ้จ ากัดของการทดลองแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน 
สามารถสรุปได้ว่าการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน เป็นแบบแผนการทดลองที่มีการใช้กลุ่ม
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ตัวอย่างในการทดลองค่อนขา้งมาก และยากในการควบคุมที่จะสุ่มกลุ่มตัวอย่างทั้ง 4 กลุ่มให้มี
ลกัษณะที่เท่าเทียมกันการวิเคราะหส์ถิติเพื่อหาผลการทดลองมีความยุ่งยาก เนื่องจากตอ้งใชก้ลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมด 4 กลุ่มที่ต้องด าเนินการวัดผลทั้งก่อนและหลังการทดลอง นอกจากนี ้ยังเสีย
ค่าใชจ้่ายค่อนขา้งสงู และใชร้ะยะเวลาในการด าเนินการวิจยัค่อนขา้งนาน 

 
6.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการทดลองแบบแผนการทดลองแบบส่ีกลุ่มของ

โซโลมอน 
เฟ่ืองลัดดา จิตจักร (2558) ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการ

แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนักเรียน ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  6  โดยการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเรื่อง ปฏิกิริยาเคมี โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน         
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 184 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม มีผลการวิจยัพบว่า 1) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกบัการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนักเรียนมีความสมัพันธ์ทางบวกในระดับปานกลางอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05  2) ผลการศึกษาอิทธิพลปฏิสมัพนัธร์ะหว่างการวดัผลก่อนเรียนและรูปแบบการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูส้่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ พบว่า  
การวัดผลก่อนเรียนและรูปแบบการจัดกิจกรรมเรียนรู ้ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนกัเรียนไม่มีปฏิสมัพนัธก์นั และ 3) ผลการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใชปั้ญหาเป็นฐาน พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนหลงัเรียนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
การแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคส์งูกว่านกัเรียนกลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ขวัญจิรา อินทร์เอ่ียม (2553) ท าการศึกษาเรื่อง ความเป็นไทยของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ดว้ยการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน โดยที่กลุ่มตัวอย่างคือนกัเรียนระดบัชัน้
ประถมศึกษาปีที่  6 จ านวนทั้งหมด 100 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 2 กลุ่ม กลุ่มควบคุม 
จ านวน 2 กลุ่ม กลุ่มละ 25 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง แบบสี่กลุ่มของ
โซโลมอน ผลการวิจยั พบว่า นกัเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม รกัความเป็นไทยตามทฤษฎีของ
พัฒนาการทางจริยธรรมของโคเบิรค์ อยู่ในระดับ 2 ระดับ กฎเกณฑท์างสังคมทั้งก่อนและหลังการ
ทดลอง การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรกัความเป็นไทยก่อนการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง
กบักลุ่มควบคมุพบว่าไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 และเมื่อน าคะแนนเฉลี่ยของการรกั
ความเป็นไทยหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมาเปรียบเทียบกันพบว่า 
นักเรียนกลุ่มทดลองมีการรกัความเป็นไทยสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 นอกจากนั้นผู้วิจัยยังศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างการทดสอบก่อนการทดลองกับการจัด



  86 

กิจกรรมแบบวิเคราะหว์ีดีโอคลิป และการจดักิจกรรมแบบปกติพบว่า การทดสอบก่อนการทดลองไม่
มีปฏิสมัพันธก์ับการจดักิจกรรมทัง้กลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดักิจกรรมแบบวิเคราะหว์ีดีโอคลิป และ
กลุม่ควบคมุที่ไดร้บัการจดักิจกรรมแบบปกติ 

เจนจิรา เกียรติสินทรพัย ์สาริณี โต๊ะทอง และทานตะวัน แยม้บุญเรือง (2563) ศึกษา
และเปรียบเทียบผลการใช้การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแนวซาเทียรแ์บบกลุ่มและแบบรายบุคคลต่อ
ความสามารถจัดการความเครียดของนักศึกษาพยาบาลซึ่งเป็นการทดลองโดยใช้แบบแผนการ
ทดลองการสุ่มสี่กลุ่ม ของโซโลมอน มีผลการวิจัยพบว่า ความสามารถจัดการความเครียดของ
นกัศึกษาทัง้ 4 กลุ่มไม่แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเ้ห็นว่า รูปแบบของ
การให้การปรึกษาและการทดสอบก่อนหลังไม่มีผลต่อความสามารถจัดการความเครียด ดังนั้น         
จึงเลือกใช้วิธีการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแนวซาเทียรแ์บบกลุ่มที่ไม่ต้องมีการทดสอบก่อนรับ    
การปรกึษา เพราะใชเ้วลานอ้ยที่สดุ และจากขอ้คน้พบนี ้ชีใ้หเ้ห็นว่า วิธีการใหก้ารปรกึษาเชิงจิตวิทยา
แนวซาเทียรแ์บบกลุม่ที่ไม่ตอ้งมีการทดสอบก่อนรบัการปรกึษาสามารถน าไปใชก้บันกัศกึษาพยาบาล
ชัน้ปีที่ 1 ที่มีความเครียดระดบัสงูได ้

วรุตม์ อินทฤทธ์ (2562) ท าการศึกษาคะแนนความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และความสามารถในการคิดสรา้งสรรค์ ด้วยการเรียนการสอนสังคมศึกษาบนฐาน
ทฤษฎีพทุธิพิสยัของบลูมฉบบัปรบัปรุงง แก่นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม โดยการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม กลุ่มละ 29 คน มีผลการวิจยัพบว่า1) คะแนนความคิด
อย่างมีวิจารณญาณและความสามารถในการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนกลุ่มทดลองหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 2) ผลการทดลองแบบสี่กลุ่มโซโลมอนด้าน
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ พบว่า 2.1) คะแนน
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 2.2) คะแนนความสามารถในการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนกลุ่มทดลองที่ 1  
สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 2.3) คะแนนความสามารถในการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรียนกลุม่ทดลองที่ 2 ไม่แตกต่างกนักบักลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการวิจยัเชิงทดลอง และกึ่งทดลองใน    
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานและแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น พบว่านกัวิจยัสว่นใหญ่ใชแ้บบ
แผนการทดลองแบบ 1 กลุ่ม เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลงัเรียน และแบบแผนการทดลองที่มี 2 กลุ่ม
คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีการเปรียบเทียบผลการทดลองของทั้ง 2 กลุ่ม ซึ่งผลการวิจัยนี ้
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อาจจะมาจากตัวแปรแทรกซอ้น ซึ่งสามารถท าใหผ้ลการวิจยัเกิดความคลาดเคลื่อน ผลการวิจยัขาด
ความเที่ยงตรงภายในและภายนอกได้ จากการศึกษาพบว่าแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของ
โซโลมอน สามารถช่วยก าจัดอิทธิพลจากตัวแปรแทรกซ้อนที่ มีผลต่อตัวแปรตาม และอาจท าให้
ผลการวิจัยเกิดความคลาดเคลื่อนได ้ซึ่งลกัษณะเด่นของรูปแบบการวิจัยนี ้คือ ในการทดลอง 1 ครัง้ 
สามารถพิสูจน์การจัดกระท า (treatment) ได้ถึง 2 ครั้ง เป็นผลมาจาก 2 กลุ่มทดลอง สามารถ
ตรวจสอบอิทธิพลของการวัดผลก่อนการทดลอง (pretest) ซึ่งถือเป็นตัวแปรหนึ่งที่สามารถส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของผลการทดลอง จะเห็นไดว้่าแบบแผนการทดลองนีม้ีการพิสูจน์ในหลากหลาย
รูปแบบจึงท าใหผ้ลการทดลองที่ไดน้ัน้มาจากการจดักระท าอย่างแทจ้รงิของสิ่งทดลอง 

ดังนั้นในการศึกษาผูว้ิจัยจึงสนใจท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมมิฟิเคชันมาพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณและ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับ         
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ดว้ยแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอน   
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บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี ้มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู ้และ            
การวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนทัง้
กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและ                
เกมิฟิเคชนั และกลุ่มควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติและ 2) เพื่อศึกษาผล
การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน รายวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ
และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน ดว้ยแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน                
มีประเด็นการด าเนินการวิจยัดงันี ้

1. ประชากรและตวัอย่าง 
2. ตวัแปรที่ใชใ้นการวิจยั 
3. ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยั  
4. เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยั 
5. แบบแผนการทดลอง 
6. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
7. การจดักระท าขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลู 

1. ประชากรและตัวอย่าง 
1.1. ประชากร  

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมิน- 
ทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา
สมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ  เป็นโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ มีนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
จ านวน 14 ห้องเรียนมีการจัดการเรียนรู้รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ในภาคเรียนที่  1        
ปีการศกึษา 2566 จ านวน 7 หอ้งเรียน มจี านวนนกัเรียนทัง้หมดที่เรียนจ านวน 280 คน  

1.2. ตวัอย่าง 
ส าหรับการวิจัยในครัง้นี ้ ก าหนดขนาดตัวอย่าง โดยใช้โปรแกรม G*Power version 

3.1.9.4 (การวิเคราะหอ์ านาจการทดสอบ (Power Analysis)) ที่ก าหนดค่าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.67 
ก าหนดค่าระดับนัยส าคัญที่ .05 และอ านาจการทดสอบเท่ากับ 0.95 สอดคลอ้งกับ นลิน ค าแน่น 
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(2562) ที่ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนกลบัดา้นร่วมกับการเรียน โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ของนักเรียนมธัยมศึกษา
ตอนปลาย ท าให้ได้ขนาดตัวอย่างจ านวน 26 คน ซึ่งตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ คือ นักเรียน
ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลยั สมุทรปราการ ที่เรียนใน
รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2566 เนื่องจากผู้วิจัยใช้แบบ
แผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน จึงใชต้วัอย่างจ านวน 4 กลุม่ รวมทัง้หมด 140 คน ไดม้าโดย
กระบวนการสุม่แบบแบ่งกลุม่ (Cluster Random Sampling) ดงันี ้            

ขัน้ที่ 1 Random Selection โดยการสุ่มหอ้งเรียนจากประชากรนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษา  
ปี 1 จ านวน 4 ห้องเรียน จ านวน 140 คน ซึ่งแต่ละห้องมีการคละความสามารถภายในห้องเรียน 
พิจารณาจากคะแนนสอบเขา้ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ของนักเรียน ซึ่งในแต่ละหอ้งมีผลคะแนน
สอบที่ใกล้เคียงกัน โดยที่ในการสอบเขา้เรียนของโรงเรียนนั้น มีการทดสอบในรายวิชาเทคโนโลยี       
ซึ่งเป็นการประเมินความรู ้ความสามารถทางดา้นเทคโนโลยี พบว่าผลคะแนนของนกัเรียนแต่ละหอ้ง
ใกลเ้คียงกนั  

ขัน้ที่ 2 Random Assignment โดยการสุ่มหอ้งเรียนเพื่อเขา้กลุ่ม โดยแบ่งนักเรียนเป็น   
2 กลุม่ กลุม่ละ 2 หอ้งเรียน โดยที่กลุม่ที่ 1 จ านวน 70 คน กลุม่ที่ 2 จ านวน 70 คน 

ขัน้ที่ 3 Random treatment โดยสุ่มการจัดกระท าแก่หอ้งเรียน ดว้ยวิธีการจับฉลากแก่
ห้องเรียน ว่ากลุ่มใดคือกลุ่มทดลอง กลุ่มใดคือกลุ่มควบคุม โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่  1 หนึ่ง
หอ้งเรียน จ านวน 35 คน (ไดร้บัการจดักระท า) กลุ่มทดลองที่ 2 หนึ่งหอ้งเรียน จ านวน 35 คน (ไดร้บั
การจัดกระท า) กลุ่มควบคุมที่  1 หนึ่งห้องเรียน จ านวน 35 คน (ไม่ได้รบัการจัดกระท า) และกลุ่ม
ควบคมุที่ 2 หนึ่งหอ้งเรียน จ านวน 35 คน (ไม่ไดร้บัการจดัการกระท า) ดงัภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 2 การสุ่มกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 

3. ตัวแปรทีศ่ึกษา 
เนื่องจากงานวิจยัในครัง้นีผู้ว้ิจยัเลือกใชรู้ปแบบการทดลองสี่กลุม่ของโซโลมอน ตอ้งมีการศึกษา

ผลของการวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อตวัแปรตามร่วมดว้ย ดงันัน้ ตวัแปรที่ใชใ้นการศกึษามีดงันี ้
ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก ่

1. วิธีการจดัการเรียนรู ้คือ 
1.1 วิธีการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ        

เกมิฟิเคชนั  
1.2 วิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ  

2. การวดัผลก่อนเรียน คือ 
2.1 มีการวดัผลก่อนเรียน 
2.2 ไม่มีการวดัผลก่อนเรียน 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก ่
1. ทกัษะการคิดเชิงค านวณ  
2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรม  

ประชากรนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมินทราชินทูิศ  
สวนกหุลาบวิทยาลยั สมทุรปราการ ทีเ่รียนรายวิชาเทคโนโลยี  

(วิทยาการค านวณ) ภาคเรียนที่ 1/2566 จ านวน 280 คน 
ปีการศกึษา 2565 จ านวน 245 คน 

 

ตวัอย่างนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  
จ านวน 4 หอ้งเรียน รวม 140 คน 

กลุ่มที่ 1  จ านวน 2 หอ้งเรียน 
รวม 70 คน 

กลุ่มที่ 2  จ านวน 2 หอ้งเรียน 
รวม 70 คน 

กลุ่มทดลองที่ 1 
จ านวน 35 คน 

กลุ่มทดลองที่ 2 
จ านวน 35 คน 

 

กลุ่มควบคมุที่ 1 
จ านวน 35 คน 

กลุ่มควบคมุที่ 2 
จ านวน 35 คน 

 

Random 

Random 

Random Random 
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4. เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดเนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัย เป็นเนือ้หารายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 เรื่องการแกปั้ญหา และการเขียนโปรแกรม ซึ่งประกอบดว้ยเนือ้หาดงันี ้
5.1 การแกปั้ญหา  

5.1.1 ขัน้ตอนในการแกปั้ญหา 
5.1.2 การเขียนรหสัล าลองและผงังาน 

5.2 การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch  
5.2.1 ความรูเ้บือ้งตน้ในโปรแกรม ตวัแปร และตวัด าเนินการ 
5.2.2 การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 
5.2.3 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
5.2.4 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก 

5. ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2566 โดยผูว้ิจัย ด าเนินการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยตนเองจ านวน 7 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน รวมทั้งสิน้ 14 คาบเรียน           
คาบเรียนละ 50 นาท ีดงัตาราง 9  

ตาราง 9 เนือ้หาที่ใชใ้นการทดลอง จ านวนคาบ และจ านวนชั่วโมงที่ใชใ้นการทดลอง 

สัปดาหท์ี ่ เนือ้หาทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ จ านวนคาบ จ านวนช่ัวโมง 
การแก้ปัญหา 

1 ขัน้ตอนในการแกปั้ญหา 2 1 ชั่วโมง 40 นาท ี
2 การเขียนรหสัล าลองและผงังาน 2 1 ชั่วโมง 40 นาท ี

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

2 ความรูเ้บือ้งตน้ในโปรแกรม 2 1 ชั่วโมง 40 นาท ี
3 ตวัแปรและตวัด าเนินการ 2 1 ชั่วโมง 40 นาท ี
4 การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 2 1 ชั่วโมง 40 นาท ี
5 การเขียนโปรแกรมมีทางเลือก 2 1 ชั่วโมง 40 นาท ี
6 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 2 1 ชั่วโมง 40 นาท ี

รวมจ านวนคาบเรียนและช่ัวโมงทีใ่ช้ในการทดลอง 14 
11 ช่ัวโมง 40 

นาที 
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6. แบบแผนการทดลอง 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการทดลองใชก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียน

กลับดา้นและเกมิฟิเคชัน ที่ส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนกัเรียนระดบัชัน้มีธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใชแ้บบแผนการทดลอง
แบบสี่กลุม่ของโซโลมอน (Solomon four-group design) โดยมีแบบแผนการทดลอง ดงัตาราง 10 

ตาราง 10 แบบแผนการทดลองแบบสี่กลุม่ของโซโลมอนที่ใชใ้นการวิจยั 

Random 
Assignment 

Group 1 (E) Obs1E TX Obs2E 

Group 2 (C) Obs1C - Obs2C 
Group 3 (E) - TX Obs2E 

Group 4 (C) - - Obs2C 

ที่มา: Leedy, P.D;& Ormron, J.E. (2013: 235);  

ความหมายของสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นรูปแบบการทดลอง 
E   แทน กลุม่ทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกับ 

แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมมิฟิเคชนั 
C  แทน  กลุม่ควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

แบบปกติ 
Obs1E แทน  ผลที่วดัไดก้่อนการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มทดลองที่ 1 
Obs2E  แทน  ผลที่วดัไดห้ลงัการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มทดลองที่ 1 
Obs2E แทน ผลที่วดัไดห้ลงัการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มทดลองที่ 2 
Obs1C แทน ผลที่วดัไดก้่อนการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มควบคมุที่ 1 
Obs2C แทน ผลที่วดัไดห้ลงัการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มควบคมุที่ 1 
Obs2C แทน ผลที่วดัไดห้ลงัการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มควบคมุที่ 2 
TX   แทน  การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียน 

กลบัดา้นและเกมมิฟิเคชนั 
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การออกแบบการวิจัยในครั้งนี ้ ประกอบไปด้วย กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม 
โดยที่กลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 1 มีการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมก่อนเรียน โดยด าเนินการจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบั
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิ ฟิ เคชันให้กับกลุ่ มทดลองทั้ ง 2 กลุ่ ม และกลุ่ มควบคุม 
ทั้ง 2 กลุ่มจะด าเนินการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ โดยที่ทั้ง 4 กลุ่ม ใชร้ะยะเวลาใน      
การจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้  านวน 14 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที จากนั้นท าการวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลงัเรียนของนกัเรียนทัง้ 4 กลุม่ ดงัตาราง 11 

ตาราง 11 รูปแบบการทดลองที่ใชใ้นการวิจยั 

กลุ่ม 
จ านวน
ตัวอย่าง 
ทีใ่ช้ 

การวัดผล 
ก่อนเรียน 

การทดลอง 
(treatment) 

การวัดหลัง 
การเรียน 

กลุม่ 
ทดลองที่ 1 

35 วดัผลทกัษะการคิด
เชิงค านวณและวดั
ความสามารถ 
ในการเขียนโปรแกรม 

การจดัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้น
และเกมมิฟิเคชนั 

วดัผลทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ
และวดั
ความสามารถใน
การเขียนโปรแกรม 

กลุม่
ควบคมุที่ 1 

35 วดัผลทกัษะการคิด
เชิงค านวณและวดั
ความสามารถ 
ในการเขียนโปรแกรม 

การจดัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานแบบปกติ 

วดัผลทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ
และวดั
ความสามารถใน
การเขียนโปรแกรม 

กลุม่ 
ทดลองที่ 2 

35 ไม่มีการวดัผล 
ก่อนเรียน 

การจดัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้น
และเกมมิฟิเคชนั 

วดัผลทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ
และวดั
ความสามารถใน
การเขียนโปรแกรม 
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ตาราง 11 (ต่อ)  

กลุ่ม 
จ านวน
ตัวอย่าง
ทีใ่ช้ 

การวัดผล 
ก่อนเรียน 

การทดลอง 
(treatment) 

การวัดหลัง 
การเรียน 

กลุม่
ควบคมุที่ 2 

35 ไม่มีการวดัผล 
ก่อนเรียน 

การจดัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานแบบปกติ 

วดัผลทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ
และวดั
ความสามารถใน
การเขียนโปรแกรม 

7. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีแ้บ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือที่ใชใ้นการด าเนินการจดัการ

เรียนรู ้และเครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูล โดยมีขัน้ตอนการสรา้งและตรวจสอบคุณภาพ แบ่งออกเป็น 2 
ประเภทดงันี ้

7.1 เครื่องมือที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้
7.1.1 แผนการจัดการเรียนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด

หอ้งเรียนกลบัดา้น และเกมิฟิเคชนั 
7.1.2 แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 

7.2 เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บขอ้มลู  
7.2.1. แบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ เป็นขอ้สอบอตันยัที่มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนเป็น 

Rubric Score  
7.2.2. แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม เป็นแบบวดัทกัษะที่มีเกณฑก์ารให้

คะแนนเป็น Rubric Score 
7.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ 

7.1.1 แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถใน   
การเขียนโปรแกรม รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) คือแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา 
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชันที่น ามาใช้ในการทดลองครัง้นี ้จ  านวน         
7 แผน โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
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1) ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิด ทฤษฎี หลกัการ และองคป์ระกอบ     
ของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หอ้งเรียนกลบัดา้นและแนวคิดเกมิฟิเคชนั         

2) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์    
(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ร่วมกับหลักสูตรของสถานศึกษา เก่ียวกับค าอธิบายรายวิชา มาตรฐานการ
เรียนรู ้ตัวชี ้วัด จุดประสงค์การเรียนรู ้และศึกษาเนื ้อหา เรื่องการแก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรม 
Scratch เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู ้จากคู่มือครูหนงัสือเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) เอกสาร วารสารทางวิชาการ 

3) สรา้งแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น
และเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง                        
การแก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรม Scratch ประกอบด้วยหัวขอ้ดังต่อไปนี ้ 1) มาตรฐานการเรียนรู/้
ตวัชีว้ดั 2) สาระส าคญั 3) สาระการเรียนรู ้4) จดุประสงค ์5) กิจกรรม/กระบวนการจดัการเรียนรู ้6) สื่อการ
เรียนรู/้แหลง่การเรียนรู ้7) การวดัผลและประเมินผล และ 8) บนัทกึหลงัสอน 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้/กระบวนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ          
1) ขั้นเชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา 2) ขั้นก าหนดแนวทางที่เป็นไปได้ 3) ขั้นการศึกษาค้นคว้า                  
4) ขั้นสังเคราะห์ความรู ้5) ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ 6) ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน                
ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนจะมีกิจกรรมการเรียนรูท้ัง้ในและนอกหอ้งเรียนตามแนวคิดของหอ้งเรียนกลบัดา้น  
รวมทัง้น าเกมิฟิเคชนัเขา้มาช่วยในการกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความทา้ทายในการที่จะแสวงหาความรู ้
ท าความเข้าใจกับปัญหา เพื่อให้ได้แนวทางวิธีการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง  โดยมีองค์ประกอบของ 
เกมิฟิเคชัน 4 องคป์ระกอบมาใชใ้นกระบวนการจัดการเรียนรู ้คือ แตม้สะสม (Points) เหรียญตรา
สญัลกัษณ ์(Badges) ล  าดบัขัน้ (Levels) และตารางอนัดบั/กระดานผูน้  า (Leader board)  

4) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สรา้งขึน้ไปเสนอต่ออาจารย์ควบคุมปริญญานิพนธ ์ 
เพื่อพิจารณาความถูกตอ้งของเนือ้หาและความสอดคลอ้งของจุดประสงคก์ารเรียนรู ้สาระการเรียนรู ้
กระบวนการจดัการเรียนรู/้กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อ/อปุกรณ/์แหลง่เรียนรู ้การวดัและประเมินผล
การเรียนรู ้ตามกรอบของกระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัก าหนด 

5) ท าการปรบัปรุงกิจกรรมการเรียนรู ้และแผนการจดัการเรียนรูใ้หถู้กตอ้งสมบูรณ ์
6) สรา้งแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ดงันี ้

6.1) ศกึษาการตัง้ขอ้ค าถามที่น ามาสรา้งเป็นแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้
6.2) สรา้งแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูเ้ป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) ตามวิธีของลิเคอรท์ (Likert) ซึ่งมี 5 ระดบั ดงันี ้
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ระดบัค่าคะแนน 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สดุ 
ระดบัค่าคะแนน 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
ระดบัค่าคะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
ระดบัค่าคะแนน 2 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
ระดบัค่าคะแนน 1 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

6.3) น าแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู ้วิจัยสรา้งขึน้ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ปริญญานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสมของขอ้ค าถาม และปรบัปรุง แกไ้ขตามที่ไดร้บั
ค าแนะน า 

6.4) น าแผนการจดัการเรียนรูแ้ละแบบประเมินที่ไดป้รบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ
ดา้นการวดัผล หรือการวิจยัและผูม้ีความรูเ้ก่ียวกบัแผนการจดัการเรียนรู ้จ านวน 5 คน โดยก าหนดเกณฑ์
ในการคัดเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดังนี ้1) เป็นครูที่ส  าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือปริญญาโททางดา้น
คอมพิวเตอรห์รือเทคโนโลยี และเป็นครู ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ จ านวน 3 คน 2) 
ศึกษานิเทศก์ 1 คน 3) อาจารยท์ี่มีความรูค้วามสามารถและประสบการณ์ทางดา้นเทคโนโลยีที่ส  าเร็จ
การศกึษาระดบัปรญิญาเอก จ านวน 1 คน เพื่อประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้ 

6.5 น าผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินแลว้ มาวิเคราะห ์   
หาค่าเฉลี่ย เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑต์ามคุณภาพ และความเหมาะสมของค่าเฉลี่ย จากมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอรท์ (Likert) ซึ่งมี 5 ระดบั ดงันี ้

 

คะแนนเฉล่ีย ความหมาย 
4.51 - 5.00 มีความเหมาะสมมากที่สดุ 
3.51 - 4.50 มีความเหมาะสมมาก 
2.51 - 3.50 มีความเหมาะสมปานกลาง  
1.51 - 2.50 มีความเหมาะสมนอ้ย  
1.00 - 1.50 มีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าจากการประเมิน
ประกอบด้วยกัน 6 ด้านดังนี ้1) ด้านสาระส าคัญ 2) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู ้3) ด้านสาระการเรียนรู ้        
4) ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน 5) ดา้นสื่อที่ใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้6) ดา้นการวดัและประเมินผล 
ซึ่งมีผลการประเมินภาพรวมของแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 ถึงแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 7 มีผลการประเมินอยู่
ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (M) ตั้งแต่ 4.88 – 4.98 ตามล าดับ และมีส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน (SD) ตัง้แต่ 0.04-0.27  (โดยแสดงขอ้มลูรายละเอียดการประเมินดงัตารางในภาคผนวก ) จากนัน้
น าแผนการจดัการเรียนรูม้าปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ  

6.6) จัดท าแผนการจัการเรียนรูฉ้บบัสมบูรณ์ เพื่อน าไปใชก้ับกลุ่มทดลอง (โดยแสดง
ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรูใ้นภาคผนวก) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 ขัน้ตอนในการสรา้งแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมมิฟิเคชนั 

 

 

 

ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารที่เก่ียวกบัการสรา้งแผนฯ 

ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 2560) 

สรา้งแผนวิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

รว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมมิฟิเคชนั 

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญประเมินแผนวิธีการจดัการเรียนรู ้

 

 

ปรบัปรุงแกไ้ขตาม

ขอ้เสนอแนะ 

จดัท าแผนวิธีการจดัการเรียนรูฉ้บบัสบรูณ ์เพื่อน าไปใช้

กบักลุม่ทดลอง 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน ผลการประเมินแผนฯ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 
5 คน มีคะแนน 3.50 ขึน้ไป 
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7.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบปกต ิ
1) ศึกษาหลกัสูตร มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชีว้ัดวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 
2560)  

2) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการใชรู้ปแบบการสอนแบบ
ปัญหาเป็นฐาน 

3) สรา้งแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบปกติ โดยประกอบด้วย 6 
ขัน้ตอน ดงันี ้ 

3.1) ขั้นเชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา: เป็นขั้นตอนที่ครูตั้งหรือก าหนดประเด็น
ปัญหา, สถานการณ์ปัญหาหรือมอบหมายภารกิจใหแ้ก่นักเรียนเพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนอยากรู ้และเกิด
ความสนใจในการที่จะสืบคน้หาขอ้มลูเพื่อใหไ้ดค้  าตอบ   

3.2) ขัน้ก าหนดแนวทางและความเป็นไปได:้ เป็นขัน้ตอนที่นกัเรียนวางแผนการศึกษา
คน้ควา้ ท าความเขา้ใจกบัปัญหาหรือสถานการณปั์ญหา รว่มกนัวิเคราะหแ์ละอภิปราย หาแนวทางในการ
แกปั้ญหา ออกแบบขัน้ตอนในการแกปั้ญหา เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายและวิเคราะหส์ิ่งที่เป็นปัญหา
และแหลง่ขอ้มลูได ้ 

3.3) ขัน้ด าเนินการศึกษาคน้ควา้: เป็นขัน้ที่นกัเรียนตอ้งด าเนินการศึกษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเองตามแหลง่ต่าง  ๆเพื่อน ากระบวนการ วิธีการต่าง  ๆมาแกปั้ญหา  

3.4) ขั้นสังเคราะห์ความรู:้ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนน าข้อค้นพบหรือแนวทางในการ
แกปั้ญหามาแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกัน อภิปรายผลและสงัเคราะหส์ิ่งที่ไดท้ าการศึกษามาว่าเหมาะสม
หรือไม่เพียงใด  

3.5) ขัน้สรุปและประเมินค่าของค าตอบ: นักเรียนสรุปผลงาน/ค าตอบของกลุ่มตนเอง 
และสรุปการเรียนรูจ้ากสถานการณปั์ญหาตรวจสอบขัน้ตอนการแกปั้ญหาและผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ โดยที่แต่
ละกลุม่ช่วยกนัสรุปองคค์วามรู ้ 

3.6) ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน: การที่นักเรียนน าขอ้มูลที่ไดม้าสรุปองคค์วามรู้
และน าเสนอเป็นผลงานที่ไดม้าในรูปแบบที่หลากหลาย  

4) ตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
แบบปกติ จากผู้เชี่ยวชาญดังนี ้ 1) ครูกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี (กลุ่มงาน
คอมพิวเตอร)์ ที่เป็นครู ต าแหน่งครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ จ านวน 2 คน 2) หัวหน้ากลุ่มสาระ
การเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 3) รองผูอ้  านวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ 4) ผูอ้  านวยการ



  102 

โรงเรียน รวมทัง้สิน้ 5 คน พบว่ามีผลการประเมินภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 1 ถึงแผนการ
จดัการเรียนรูท้ี่ 7 อยู่ในระดับมากมีค่าเฉลี่ย (M) ตัง้แต่ 4.60 – 4.85 ตามล าดับ และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) ตั้งแต่ 0.34-0.55 จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรูม้าปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผูเ้ชี่ยวชาญ 

5) จดัท าแผนการจดัการเรียนรูฉ้บบัสมบรูณเ์พื่อน าไปใชก้บักลุม่ควบคมุ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 ขัน้ตอนในการสรา้งแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 

 
 

ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 2560) 

 

สรา้งแผนวิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

ปรบัปรุงแกไ้ขตาม

ขอ้เสนอแนะ 
ไม่ผ่าน 

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญประเมินแผนวิธีการจดัการเรียนรู ้

 

จดัท าแผนวิธีการจดัการเรียนรูฉ้บบัสมบรูณเ์พื่อน าไปใช้

กบักลุม่ควบคมุ 

ผ่าน 

 

ผลการประเมินคณุภาพ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 5 คน 
มีคะแนน 3.50 ขึน้ไป 
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ตาราง 13 เปรียบเทียบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ
เกมิฟิเคชนัและการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานแบบปกติ 

การจัดการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ใน
ห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน 

1.ขั้นเชื่อมโยงปัญหาและ
ระบุปัญหา 
- ครูก าหนดประเด็นปัญหา
แก่นกัเรียนแต่ละกลุม่  
บนเว็บไซด/์หอ้งเรียน
ออนไลน ์ซึ่งแต่ละกลุม่จะ
ไดร้บัสถานการณปั์ญหา
แตกต่างกนั  
- นกัเรียนวิเคราะหท์ าความ
เขา้ใจกบัปัญหาที่กลุม่ของ
ตนเองไดร้บั นกัเรียน
จะตอ้งวิเคราะหโ์จทย์
ปัญหา/สถานการณข์อง
ตนเองใหไ้ดว้่า ปัญหาของ
กลุม่ตนเองคืออะไร และมี
วิธีการแกปั้ญหาไดก่ี้วิธีหรือ
แกปั้ญหาไดอ้ย่างไร และ
จะด าเนินการแกปั้ญหานี ้
อย่างไร  
  
  

4. ขั้นสังเคราะหค์วามรู้  
-นกัเรียนแต่ละคนน าขอ้คน้พบ
ที่ตนเองไปศกึษาและหาแนว
ทางการตอบ ที่ไดม้ารว่มกนั
อภิปราย สรุปร่วมกนั  
แลกเปลี่ยนเรียนรู ้และน ามา
รว่มกนัออกแบบขัน้ตอนหรือ
วิธีการแกปั้ญหา และ
ด าเนินการแกปั้ญหาตามขัน้
มาสรุปเป็นองคค์วามรูข้อง
กลุม่ ซึ่งมีผูส้อนคอยให้
ค าแนะน า รว่มแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกบันกัเรียนแต่ละ
กลุม่ โดยที่นกัเรียนจะตอ้ง
บนัทกึกิจกรรมลงในใบ
กิจกรรมที่ครูมอบหมายให ้ 
ขัน้นีน้กัเรียนจะท างานรว่มกบั
เพื่อนสมาชิกในกลุม่ 
  5. ขั้นสรุปและประเมินค่า
ของค าตอบ  
-นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน 
สรุปปัญหาหรือตรวจสอบผล/
ค าตอบที่ไดจ้ากการแกปั้ญหา 

1. ขั้นเชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 
- ค รูก าหนดประเด็นปัญหา แก่
นกัเรียนแต่ละกลุ่ม และท ากิจกรรม
ตามที่ ค รู ได้ม อบหมาย  โดย มี
สถานการณ์ ปัญ หาด้วยกัน  3 
สถานการณ ์ 
- นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมา
จบัฉลากเพื่อเลือกหวัขอ้ที่ตนเองจะ
ไดร้บั 
- นกัเรียนไดร้บัโจทยห์รือ
สถานการณปั์ญหาของตนเองแลว้ 
ใหน้กัเรียนรว่มกนัระบปัุญหาของ
สถานการณท์ี่กลุม่ของตนเองไดร้บั 
โดยวิเคราะหปั์ญหาคือ นกัเรียน
จะตอ้งวิเคราะหโ์จทยปั์ญหา/
สถานการณข์องตนเองใหไ้ดว้่า 
ปัญหาของกลุม่ตนเองคืออะไร และ
มีวิธีการแกปั้ญหาไดก่ี้วิธีหรือ
แกปั้ญหาไดอ้ย่างไร และจะ
ด าเนินการแกปั้ญหานีอ้ย่างไร  
มีรายละเอียดอะไรบ้างที่สามารถ
ท าใหน้กัเรียนสามารถแกปั้ญหาได ้
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ตาราง 13 (ต่อ) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานแบบปกติ 

การจัดการเรียนรู้ 
นอกห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ 
ในห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน 

2. ขั้นก าหนดแนวทางที่
เป็นไปได้ 
- เมื่ อนักเรียนวิ เคราะห์ท า
ความเข้าใจกับปัญหาแล้ว 
นักเรียนก าหนดแนวทางที่
เป็นไปได้หรือแนวทางของ
ค าตอบจากสถานการณ์
ปัญหาที่กลุใ่ของตนเองไดร้บั  
(ขั้ น นี ้ นั ก เรี ย น อ าจท า ไป
พรอ้มกับขั้นตอนที่ 3 ขึน้อยู่
กบันกัเรียนจดัการของตนเอง 
3. ขั้นด า เนินการศึกษา
ค้นคว้า 
- นกัเรียนแต่ละคนศกึษา
เนือ้หาเก่ียวกบัที่ครู
ก าหนดให ้ผ่านสื่อ และแหล่ง
เรียนรูต่้าง ๆ  
-นกัเรียนบนัทกึ สรุปเนือ้หา
หลงัจากดคูลิปวีดีโอ นกัเรียน
จะไดร้บั แตม้สะสม (Points) 
เป็นรายบคุคล พรอ้มทัง้ให้
นกัเรียนวิเคราะหปั์ญหา หา
แนวทางในการแกปั้ญหา 
และตอบค าถามจากโจทยท์ี่ 

ว่าเป็นไปตามที่ไดอ้อกแบบไว้
หรือไม่ หรือมีวิธีอ่ืนอีกไหมที่
ส าม ารถแก้ ปัญ หาได้ แล้ว
น ามาเปรียบเทียบกนัว่าวิธีไหน
ดีกว่ากัน โดยมีครูผู้สอนคอย
สั ง เกต  แนะน า  ช่ วย เหลื อ
นกัเรียนในแต่ละกลุม่ 
6. ขั้นน าเสนอและ
ประเมินผลงาน 
- นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ
ขัน้ตอนวิธีการแกปั้ญหา/ผลการ
แกปั้ญหาของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้
ครูผู้สอนและเพื่ อนๆร่วมกัน
ประเมินผล แสดงความคิดเห็น
เพิ่ ม เติ ม เก่ี ย ว กั บ ผ ล ก า ร
แกปั้ญหาที่ได้ 

-การน าเสนอแต่ละครัง้ แต่ละ
ก ลุ่ ม จ ะต้ อ ง โห วต ห รื อ ให้
คะแนนกลุ่มเพื่อน กลุ่มไหนที่
น าเสนอได้ดี  และเข้าใจใน
เนือ้หาไดเ้ป็นอย่างดี กลุ่มใดที่
เพื่อโหวตและไดร้บัคะแนนสูง 
ครูก็จะด าเนินการจดัล าดบัผูท้ี่ 

2. ขั้นก าหนดแนวทางที่เป็นไป
ได้ 
-นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา 
วิเคราะห์และท าความเข้าใจกับ
ปัญหาหรือสถานการณ์ของกลุ่ม
ตนเองตามที่ได้มอบหมาย เพื่อ
ก าหนดแนวทางที่เป็นไปได ้
-สมาชิกแต่ละคนช่วยกันระบุ
ปั ญ ห าข อ งต น เพื่ อ ก า ห น ด
แนวทางในการแก้ปัญหาลงใน
กระดาษที่ครูก าหนดให ้ 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
-นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนือ้หา
ผ่านคลิปวีดีโอหรือสื่อ และแหล่ง
เรียนรูต่้าง ๆ เช่น เว็บไซด ์เอกสาร
ประกอบการเรียน หนังสือเรียน 
อ่ื น ๆ เพื่ อ ใ ห้ ก ลุ่ ม ส า ม า ร ถ 
วิเคราะห์ปัญหา ท าความเข้าใจ
กับปัญหา /สถานการณ์ที่ กลุ่ม
ไดร้บั โดยมีการแบ่งหนา้ที่ในการ
ไปศกึษาคน้ควา้ในแต่ละประเด็น  
(ขัน้นีน้ักเรียนอาจท าไปพรอ้มกับ
ขั้นที่  2 แล้วแต่กลุ่มของนักเรียน
บรหิารจดัการ) 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานแบบปกติ 

การจัดการเรียนรู้ 
นอกห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ 
ในห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน 

ครูมอบหมาย ตาม
สถานการณปั์ญหาที่กลุม่
ของตนเองไดร้บั และเมื่อ
สมาชิกทกุคนท าภารกิจ
ครบทุกคนภายในเวลาที่
ก าหนดจะไดร้บั เหรียญ
ตราสญัลกัษณ์ (Badges) 
ของกลุม่เพื่อสะสม และ
ผ่านด่านโดยมีครูเป็นผูค้อย
ตรวจสอบ การตอบ ให้
ค าแนะน า และแจกเหรียญ
แกน่กัเรียนแต่ละกลุม่ 
 
 
 
 
 

ท าผลงานสูงสุดไปจนถึง
ต ่ า สุ ด ก ร ะ ด า น ผู้ น า 
(Leader board)จ า ก นั้ น
นักเรียนร่วมกันสรุปองค์
ความรูร้ว่มกนั 

4. ขั้นสังเคราะหค์วามรู้  
นกัเรียนแต่ละกลุ่มน าขอ้คน้พบที่ไดม้า
ร่ ว ม กั น อ ภิ ป ร า ย  ส รุ ป ร่ ว ม กั น 
แลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากสิ่งที่ไดเ้รียนรูก้ัน
มา และน ามาร่วมกนัออกแบบขัน้ตอน
หรือวิธีการแก้ปัญหา และด าเนินการ
แกปั้ญหาตามขัน้ตอนหรือที่ไดเ้ป็นองค์
ความรูใ้หม่ของกลุ่มตนเอง ซึ่งมีผู ้สอน
คอยใหค้ าแนะน า ร่วมแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับนักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกัน
สงัเคราะหส์ิ่งที่ไดจ้ากการศกึษา 
5) ขั้ นส รุปและประเมินค่ าของ
ค าตอบ 
- นัก เรียนแต่ละกลุ่ ม ร่วมกัน  ส รุป
ปัญหาหรือตรวจสอบผลที่ได้จากการ
แก้ปัญหาว่าเป็นไปตามที่ไดอ้อกแบบ
ไวห้รือไม่ หรือมีวิธีอ่ืนอีกไหมที่สามารถ
แกปั้ญหาได ้แลว้น ามาเปรียบเทียบกนั
ว่าวิธีไหนดีกว่ากัน เป็นการตรวจสอบ
ผลลัพธ์อีกครั้ง โดยมีครูผู้สอนคอย
สงัเกต แนะน า ช่วยเหลือนกัเรียนในแต่
ละกลุ่ม  จากนั้นกลุ่มก็ด าเนินการ
บันทึกกิจกรรมลงในใบกิจกรรมที่ครู
ก าหนดให ้
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01

02

03

05

ขัน้ก าหนดแนวทาง
และความเป็นไปได ้

PBL
Model

ตาราง 13 (ต่อ) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานแบบปกติ 

การจัดการเรียนรู้ 
นอกห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ 
ในห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน 

  6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
-นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอขั้นตอน
วิธีการแก้ปัญหา/ผลการแก้ปัญหาของ
แต่ละกลุ่ม เพื่อให้ครูผู้สอนและเพื่อนๆ
ร่วมกันประเมินผล แสดงความคิดเห็น
เพิ่มเติมเก่ียวกบัผลการแกปั้ญหาที่ได ้

- นกัเรียนรว่มกนัแสดงความคิดเห็น    

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 แสดงภาพการเปรียบเทียบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมมิฟิเคชนัและการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 

 

วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
และเกมิฟิเคชัน 

วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานแบบปกติ 
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ตาราง 14 การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาใชใ้นสนบัสนุนการจดัการเรียนรู ้

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 

แต้มสะสม 
(Points) 

เหรียญตรา
สัญลักษณ ์
(Badges) 

ล าดับขั้น 
(Levels) 

ตารางอันดับ  
(Leader board) 

1 1 แตม้สะสม เมื่อ
บนัทกึขอ้มลูจาก
คลิปวีดีโอและสง่
งานผ่านหอ้งเรียน
ออนไลน ์

 

เมื่อทกุคนในกลุม่สง่
ภารกิจที่ 1 ตอบ
ค าถามผ่าน Padlet 
มาแลกเป็น เหรียญ
สะสมของกลุม่ 1 
เหรียญ เหรียญ
ทองแดง 

 

- 

กลุม่ใดไดร้บั
คะแนนโหวต
สงูสดุในการ
แข่งขนั/น าเสนอ
รอบแรกจะน ามา
ขึน้ตารางสะสมไว้
จนถึงด่านสดุทา้ย  

2   1 แตม้สะสม  
เมื่อผูเ้รียนออกแบบ
ขัน้ตอนการ
แกปั้ญหาในแต่ละ
กลุม่  

 

เมื่อทกุคนในกลุม่สง่ 
ภารกิจที่ 2 ครบ ใน
ระบบออนไลน ์แต่ละ
กลุม่จะไดเ้หรียญตรา
สญัลกัษณ ์ 

 

- 

แสดงตาราง
อนัดบัรอบที่ 2 
เมื่อกลุม่ที่น าเสนอ
ผลงานไดดี้ที่สดุ 
จากนัน้น าคะแนน
ตารางอนัดบัรอบ
แรก และรอบ 2 
มารวมกนั ขึน้เป็น
ตารางอนัดบัใหม่ 
ของกลุม่ และขึน้
ล าดบัของคะแนน
เดี่ยวดว้ย 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 

แต้มสะสม (Points) 
เหรียญตรา
สัญลักษณ ์
(Badges) 

ล าดับขั้น 
(Levels) 

ตารางอันดับ  
(Leader board) 

3 ได ้1 แตม้สะสมเมื่อ
ผูเ้รียนท าแบบฝึกหดั/
ท ากิจกรรมเรื่อง คณุ
รูจ้กั Scratch ดีแค่ไหน 

 
 
 

- - - 

4 

ได ้1 แตม้สะสม เมื่อ
ผูเ้รียนบนัทึกกิจกรรม 

 
 

ได ้1 เหรียญตรา
สญัลกัษณ ์เมื่อ
ทกุคนในกลุม่สง่
กิจกรรมครบ 

 

- 

1. น าเหรียญ
ตราสญัลกัษณท์ี่
ไดม้ารวมกนัขึน้
เป็นตาราง
อนัดบั ของกลุม่ 

2. น าแตม้สะสม
ที่ไดม้ารวมกนั
ขึน้เป็นตาราง
อนัดบัของ
รายบุคคล 

5 

1 แตม้สะสมของด่าน 

ที่ 1 แตม้ล าดบัล าใจ 

 

 

เมื่อผูเ้รียนแต่ละ
กลุม่สะสม
เหรียญครบ 3 
เหรียญ และมี
แตม้สะสมของ
ด่านที่ 1 มาแลก
เป็นเหรียญ 
ล าดบัล าใจเพื่อ 

ด่านที่ 1 ล  าดบั 
ล าใจ  
(การวิเคราะห์
ปัญหาแบบ
ล าดบั) 
ด่านที่ 2 ไมว้ิเศษ
(ออกแบบ
ขัน้ตอนการ 

1. น าแตม้สะสม 
เหรียญตรา
สญัลกัษณ ์มา
รวมกนั ตาราง
อนัดบั ของกลุม่
และเด๋ียว 
2. น าผลคะแนน
จากการน าเสนอ 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 

แต้มสะสม (Points) 
เหรียญตรา
สัญลักษณ ์
(Badges) 

ล าดับขั้น 
(Levels) 

ตาราง
อันดับ  

(Leader 
board) 

5 ได ้1 แตม้สะสมเมื่อ
ผูเ้รียนท าแบบท า
กิจกรรมเรื่อง  

 
 
 

เขา้สู ่ด่านที่ 2 และ
ขอผ่านด่านที่ 2 

 
 

 
 
และเมื่อผูเ้รียนแต่ละ
คนท ากิจกรรมด่านที่ 
2 เรียบรอ้ย ผูเ้รียน
จะไดร้บัเหรียญ ไม้
วิเศษ เพื่อขอท า
ภารกิจในด่านที่ 3 

 
 
 
 
 

แกปั้ญหา ดว้ยการ
เขียนรหสัล าลอง
และผงังานแบบ
ล าดบั) 

งานมา
จดัล าดบั
และรวม
คะแนน 

6 ได ้1 แตม้สะสมของ
ด่านที่ 3 แตม้แกป้ม 

 

เมื่อท าด่านที่ 3 
เรียบรอ้ยแลว้ ผูเ้รียน
จะไดร้บัตรา
สญัลกัษณด์าบ
กายสิทธิ์ 
 

ด่านที่ 3 แกป้ม 
(การวิเคราะห์
ปัญหาแบบมี
เงื่อนไข) 
ด่านที่ 4 ดาบ
กายสิทธิ์ 

(ออกแบบ 
 

1. น าแตม้
สะสม 
เหรียญตรา
สญัลกัษณ ์
มารวมกนั 
เป็นตาราง
อนัดบั ของ 

 



  110 

ตาราง 14 (ต่อ) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 

แต้มสะสม (Points) 
เหรียญตรา

สัญลักษณ ์(Badges) 
ล าดับขั้น 
(Levels) 

ตารางอันดับ  

(Leader 
board) 

6  

 

ขัน้ตอนการ
แกปั้ญหา ดว้ย
การเขียนรหสั
ล าลองและผงั
งานแบบมี
เงื่อนไข) 

กลุม่และเดี๋ยว 
2. น าผล
คะแนนจาก
การน าเสนอ
งานมา
จดัล าดบัและ
รวมคะแนน 
จดัขึน้เป็น
ตารางอนัดบั 

7 1 แตม้สะสม ของด่าน
ที่ 5 วนไปวนมา 

 
เมื่อผูเ้รียนสะสมแตม้
ครบทัง้ 7 แตม้จะ
ไดร้บัแตม้  
best award 

 
 
 
 

เมื่อผูเ้รียนสะสมแตม้
ด่านที่ 5 และไดร้บั
เหรียญตราสญัลกัษณ์
ครบ 6 เหรียญ ผูเ้รียน
ด าเนินการจดัท า
ภาระกิจในด่านที่ 6 
วนจนชนะแลว้จา้ และ
เมื่อท าภาระกิจก่านที่ 
6 เรียบรอ้ยแลว้ผูเ้รียน
จะไดร้บัเหรียญตรา
สญัลกัษณท์องค าแท่ง 

ด่านที่ 5 
วนไปวนมา 
การวิเคราะห์
ปัญหาแบบวน
ซ า้ 

ด่านที่ 6 
วนจนชนะ 
ออกแบบ
ขัน้ตอนการ
แกปั้ญหา ดว้ย
การเขียนรหสั
ล าลองและผงั
งานแบบวนซ า้ 

1. น าแตม้
สะสม เหรียญ
ตราสญัลกัษณ ์ 
มารวมกนั เป็น
ตารางอนัดบั 
ของกลุม่และ
เดี๋ยว 
2. น าผล
คะแนนจาก
การน าเสนอ
งานมา
จดัล าดบัและ
รวมคะแนน 
จดัขึน้เป็น
ตารางอนัดบั 
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7.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเก็บข้อมูล 
7.2.1 แบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการคิดเชิงค านวณในแง่ของ ความหมาย
และองคป์ระกอบ ตามแนวทางของสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2561) เพื่อ
ก าหนดนิยามศพัทเ์ฉพาะ พฤติกรรมบ่งชีท้ี่ใชส้รา้งแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ ดงัตาราง15 

ตาราง 15 แสดงนิยามศพัทเ์ฉพาะ องคป์ระกอบ และพฤติกรรมบ่งชีข้องทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถในกระบวนการคิดของ
นกัเรียนที่เก่ียวขอ้งกับการแกปั้ญหาต่างๆ ไดอ้ย่างเป็นล าดับขัน้ตอนที่ชดัเจน ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาที่เป็นระบบ โดยใช้กระบวนการคิดที่เป็นเหตุเป็นผลในการวิเคราะห์ขอ้มูลต่าง ๆ 
เพื่อใหไ้ดรู้ปแบบและวิธีการแก้ปัญหาที่ทั้งมนุษยแ์ละคอมพิวเตอรส์ามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่าง    
มีประสิทธิภาพ 
องคป์ระกอบของ 

การคิดเชิง
ค านวณ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ พฤติกรรมบ่งชี ้

การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหา
ย่อย (Problem 
Decomposition)  

การแสดงออกถึงความสามารถของ
นกัเรียนในการแกปั้ญหาที่มีความ
ซบัซอ้นออกเป็นปัญหาย่อยได ้   
โดยใชก้ระบวนการจ าแนกหรือแตก
ปัญหาใหญ่ออกเป็นส่วนเล็กๆ 
เพื่อใหส้ามารถแกปั้ญหาไดง้่ายขึน้ 

-วิเคราะหแ์ละแยก/จ าแนกปัญหา
ใหญ่ เป็นปัญหาย่อยได ้
-สามารถแกปั้ญหาย่อยที่ 
แตกมาได ้

การคิดหารูปแบบ  
(Pattern 
Recognition) 
 

การแสดงออกถึงความสามารถของ
นักเรียนในการวิเคราะห์พิจารณา
ความเหมือนหรือความคล้ายคลึง
กนัของรูปแบบปัญหา 

-ก าหนดรูปแบบของวิธีการ
แกปั้ญหาที่มีความเหมือนหรือมี
ความคลา้ยคลงึกนั 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ หมายถึง การแสดงออกถึงความสามารถในกระบวนการคิดของ
นักเรียนที่เก่ียวกับการแก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาที่เป็นระบบ โดยใช้กระบวนการคิดที่เป็นเหตุเป็นผลในการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ 
เพื่อใหไ้ดรู้ปแบบและวิธีการแกปั้ญหาที่ทัง้มนุษยแ์ละคอมพิวเตอรส์ามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
องคป์ระกอบของ 

การคิดเชิง
ค านวณ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ พฤติกรรมบ่งชี ้

การคิดเชิง
นามธรรม  
(Abstraction) 

การแสดงออกถึงความสามารถของ
นกัเรียนในการคดัแยกคณุลกัษณะที่
ส  าคญัออกจากรายละเอียด
ปลีกย่อยของปัญหา สามารถ
คดัเลือกสิ่งที่ไม่จ  าเป็นต่อปัญหาออก 

- เลือกสิ่งที่เป็นตวัแทนของ
ปัญหา 
-ก าหนดหรือระบสุิ่งที่ส  าคญั 
ของปัญหาออกจากรายละเอียด 
ของปัญหาที่ไม่เก่ียวขอ้งออกได้
อย่างชดัเจน 

การออกแบบ
ขัน้ตอนวิธี 
(Algorithms) 

การแสดงออกถึงความสามารถของ
นักเรียนในการอธิบาย ออกแบบ
ขั้นตอนหรือวิธีในการแก้ปัญหาได้
อย่างเป็นขัน้ตอนและชดัเจน 

-จดัเรียงหรือล าดบัขัน้ตอน 
การแกปั้ญหา 
-ออกแบบ สรา้ง เขียนขัน้ตอนใน
แกปั้ญหาได ้

 
2. สร้างแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณตามลักษณะที่ออกแบบไว้ เป็นแบบวัด

ประเภทอตันยั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยเป็นแบบวดัที่มีลกัษณะเป็นขอ้ค าถาม
เชิงสถานการณ์ที่แต่ละข้อครอบคลุมการทักษะการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 องค์ประกอบ ซึ่งแต่ละ
สถานการณ ์ประกอบดว้ย 4 สถานการณ ์16 ขอ้ย่อย ที่ใชว้ดัแต่ละองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ ใชเ้วลาในการท าแบบวดั 80 นาท ี

3. สรา้งเกณฑก์ารใหค้ะแนนแต่ละขอ้ค าถาม ตามแนวทางของ Rodriguez (2015) คือ 
เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบริค โดยมีการใหค้ะแนนตัง้แต่ 1-3 คะแนน ตามเกณฑรู์บริครายขอ้ถาม 
และหากไม่เขียนตอบได ้0 คะแนน โดยมีสดัส่วนคะแนนและจ านวนขอ้ค าถามในแต่ละสถานการณ ์
จ าแนกตามองคป์ระกอบ ดงัตาราง 16  
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ตาราง 16 คะแนน ขอ้ค าถาม ที่จ  าแนกตามองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

สถานการณ์
ทีก่ าหนด 

องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ 
การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหา

ย่อย 

การคิดหา 
รูปแบบ 

การคิดเชิง
นามธรรม 

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

ข้อที ่ คะแนน ข้อที ่ คะแนน ข้อที ่ คะแนน ข้อที ่ คะแนน 
สถานการณ ์

ที่ 1 
1.1 3 1.2 3 1.3 3 1.4 3 

สถานการณ ์
ที่ 2 

2.1 3 2.2 3 2.3 3 2.4 3 

สถานการณ ์
ที่ 3 

3.1 3 3.2 3 3.3 3 3.4 3 

สถานการณ ์
ที่ 4 

4.1 3 4.2 3 4.3 3 4.4 3 

รวมมีข้อค าถามจ านวนทัง้สิน้ 16 ข้อ ข้อละ 3 คะแนน รวมคะแนนเป็น 48 คะแนน 

 
5. น าแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ รวมทั้งเกณฑ์การให้คะแนนที่แก้ไขตาม

ค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ์ ใหผู้เ้ชี่ยวชาญในดา้นการคิดเชิงค านวณ/หรือครูที่มี
ประสบการณ์สอนรายวิชาเทคโนโลยี  (วิทยาการค านวณ ) มากกว่า 5 ปี  จ านวน 3 คน และ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัและประเมิน จ านวน 2 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content 

Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ของข้อ
ค าถามต่อความสอดคลอ้งเหมาะสมของพฤติกรรมชีว้ัด และตรวจสอบลกัษณะการใชค้ าถาม และ
ความถกูตอ้งเหมาะสมของภาษา ซึ่งมีเกณฑก์ารตรวจสอบดงันี ้

- ใหค้ะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบนัน้มีความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมชีว้ดัของ 
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

- ใหค้ะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนัน้มีความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมชีว้ดัของ 
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

- ใหค้ะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบนัน้ไม่มีความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมชีว้ดัของ 
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
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ผลจากการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นรายขอ้และคัดเลือกขอ้ค าถาม
ที่มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป พบว่า แบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ มีดัชนี
ความสอดคลอ้ง ตัง้แต่ 0.80 – 1.00 (ผลการวิเคราะหด์ชันีความสอดคลอ้งแสดงภาคผนวก) 

6. น าแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณและเกณฑ์การใหค้ะแนนที่ผ่านการตรวจสอบ
จากผูเ้ชี่ยวชาญมาแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

7. เลือกขอ้สอบที่ผ่านเกณฑก์ารตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา เพื่อน าไปทดลอง
ใช้ (try out) กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 จ านวน 40 คน ที่ เรียนในภาคเรียนที่  1 ปี
การศึกษา 2566 ที่เคยเรียนรายวิชาเทคโนโลยีมาแลว้ ซึ่งในการด าเนินการผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มลู
ในช่วงตน้ภาคเรียน ท าใหน้กัเรียนยงัไม่ไดร้บัความรูเ้นือ้หารายวิชาเทคโนโลยีใหม่ 

8. น าแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่ ได้จากการน าไปทดลองใช้ กับนักเรียน
เรียบรอ้ยแล้ว น าแบบวัดฯ มาสุ่มจ านวน 20 ฉบับ เพื่อน ามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง
ระหว่างผูป้ระเมิน  (Rater Agreement Index : RAI) กรณีที่มีพฤติกรรมบ่งชีห้ลายตัว นักเรียนหลาย
คน และมีผูป้ระเมิน 2 คน ซึ่งผูป้ระเมินประกอบไปดว้ย ตัวผูว้ิจัยเอง และครู วิทยฐานะช านาญการ
พิเศษที่สอนรายวิชาเทคโนโลยี กบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 เช่นเดียวกนั 

9. วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผูป้ระเมิน (Rater Agreement Index : RAI) 
(สุรชัย มีชาญ, 2547) หลงัจากผูป้ระเมินทัง้ 2 คน ตรวจใหค้ะแนนแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ครบทัง้ 20 ฉบบัแลว้ ด าเนินการวิเคราะหผ์ลดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน พบว่า มีค่าตัง้แต่ 
0.82 ถึง 0.90 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าแบบวดัทักษะการคิดเชิงค านวณฉบบันี ้มีคณุภาพของเกณฑก์ารให้
คะแนนอยู่ในขัน้ใชไ้ด ้ผูป้ระเมินสามารถใหค้ะแนนไดอ้ย่างสอดคลอ้งกนั (ผลการวิเคราะหข์อ้มลูดชันี
ความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน แสดงในภาคผนวก)  

10. น าแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่ได้จากการน าไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
นักเรียน มาวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบ โดยใช้ทฤษฎีการทดสอบแบบดั้งเดิม 
(Classical Test Theory: CTT) ซึ่งในการน าผลคะแนนไปใชใ้นการวิเคราะหน์ัน้ ผูว้ิจัยใชค้ะแนนจาก
การตรวจใหค้ะแนนของผูว้ิจยัเอง โดยใชค้ะแนนของนกัเรียนทัง้ 40 คนมาวิเคราะห ์

10.1 วิเคราะหค่์าความยากง่าย (Difficulty) เป็นค่าที่แสดงใหเ้ห็นว่าขอ้สอบมีความยาก
ง่ายเพียงใด เพื่อคดัเลือกแบบวดัขอ้ที่มีค่าความยากง่าย (p) ตัง้แต่ 0.20 - 0.80 โดยที่แบบวดัทักษะการ
คิดเชิงค านวณที่ผูว้ิจยัออกแบบเป็นขอ้สอบอตันยั จะพิจารณาจากคะแนนรวมของผูส้อบทุกคนแลว้แบ่ง
นกัเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยใชเ้ทคนิค 25% ของจ านวนนกัเรียนที่เขา้สอบมีคะแนนสงู คือกลุ่มเก่ง  และ   
มคีะแนนต ่า คือกลุ่มอ่อน  แลว้น ามาวิเคราะหค์วามยากง่ายของขอ้สอบอตันยั โดยใชส้ตูรของวิทนีย ์และ
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ซาเบอร ์Whitney, D.R. & Sabers, D.L., 1970 อา้งถึงใน ไพศาล วรค า (2556) โดยที่ผลการวิเคราะหค่์า
ความยากง่าย (P) ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าความยากง่าย (P) ตั้งแต่ 0.41 – 0.72          
(ผลการวิเคราะหข์อ้มลูค่าความยากง่าย แสดงในภาคผนวก) 

10.2 วิเคราะหห์าค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) เป็นความสามารถของขอ้สอบใน
แต่ละขอ้ที่สามารถจ าแนกนกัเรียนที่มีทกัษะการคิดเชิงค านวณสงูออกจากนกัเรียนกลุ่มต ่าได ้เพื่อเลือก
ขอ้สอบที่มีค่าอ านาจจ าแนก (D) ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป โดยใชส้ตูรการวิเคราะห ์ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ
อัตนัยวิทนีย์และซาเบอร ์Whitney, D.R. & Sabers, D.L. (1970 อ้างถึงในกฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ , 
2560)     โดยที่ผลการวิเคราะห ์ค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าตัง้แต่ 
0.27 - 0.77 (ผลการวิเคราะหข์อ้มลูค่าอ านาจจ าแนก แสดงในภาคผนวก) 

10.3 วิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวดัทัง้ฉบบั เพื่อตรวจสอบความ

สอดคลอ้งภายในของแบบทดสอบ โดยใชก้ารวิเคราะหส์มัประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha) โดยผู้วิจัยจะคัดเลือกเฉพาะสถานการณ์ที่ผ่านเกณฑ์ค่าความยากง่าย และ             
ค่าอ านาจจ าแนก จ านวน 4 สถานการณ ์16 ขอ้ย่อย มาใชใ้นการหาค่าความเชื่อมั่น ของแบบวดั โดยที่ค่า
ความเชื่อมั่นของแบบวัดทัง้ฉบบัที่จะน าไปใชไ้ดค้วรมีค่าความเชื่อมั่นมากกว่า 0.70 ขึน้ไป (ศิริชัย กาญ
จนวาสี,2556) ซึ่งพบว่าผลการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ มี ค่า        
เท่ากบั 0.89 

11. จัดท าแบบวดัทักษะการคิดเชิงค านวณฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปเก็บรวมรวมขอ้มูลกับกลุ่ม
ตวัอย่าง  
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ภาพประกอบ 6 ขัน้ตอนการสรา้งแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
 
 
 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หา  

คือ IOC มีค่า ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป 
 

ณ 

วิเคระหด์ชันีความสอดคลอ้ง 
ระหว่างผูป้ระเมิน (RAI) เขา้ใกล ้1 

ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงค านวณ 

สรา้งแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณเป็นแบบวดั  
ประเภทอตันยั  

น าแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณไปทดลองใช ้(try out)  
กบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 40 คน 

ตดัทิง้ 

แก้ไขปรับปรุง 

จดัท าแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณฉบบัสมบูรณ ์เพื่อน าไป

เก็บรวมรวมขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง 

 

ผ่าน 

 

วิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวดัทัง้ฉบบั 
. 

 

 

 

แกไ้ขปรบัปรุง 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน วิเคระหค์วามยากง่าย (P) 0.2-0.8 

อ านาจจ าแนก (D) ≥  0.2  
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7.2.2 แบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม  
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับ ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

ขั้นตอนในการสรา้งแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม และวิธีการสรา้งเกณฑ์ในการให้
คะแนน เป็นแบบทดสอบปลายเปิด และศึกษาหลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 (ฉบบั
ปรับปรุง 2560) สาระการเรียนรู้ และมาตรฐานการเรียนรู ้ตัวชี ้วัด เก่ียวกับการเขียนโปรแกรม     
ส  าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ดงัตาราง 17 

ตาราง 17 นิยามศพัทเ์ฉพาะ รูปแบบ และพฤติกรรมบ่งชีค้วามสามารถในการเขียนโปรแกรม 

ความสามารถในการเขียนโปรแกรม หมายถึง การแสดงออกของนักเรียนที่สามารถวิเคราะห์
โจทย์ปัญหาเพื่อออกแบบขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมโดยใช้การเขียนรหัสล าลองและผังงาน 
สามารถน าชุดค าสั่งและขัน้ตอนวิธีมาใชเ้ขียนโปรแกรมดว้ยโปรแกรม Scratch ไดอ้ย่างเหมาะสมกับ
โจทยปั์ญหา สามารถตรวจสอบแกไ้ขขอ้ผิดพลาด และทดสอบโปรแกรมได ้ 
รูปแบบของการ
เขียนโปรแกรม 

นิยามศัพท ์
พฤติกรรมบ่งชีค้วามสามารถใน

การเขียนโปรแกรม 
ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 
แบบล าดบั 

การแสดงออกถึงความสามารถของ
นักเรียนในการวิเคราะหโ์จทยปั์ญหา
เพื่ อออกแบบขั้นตอนในการเขียน
โปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัสล าลอง
และผังงานแบบล าดับ สามารถน า
ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีมาใชใ้นการ
เขียนโปรแกรมแบบล าดบัได ้

-ออกแบบการเขียนผงังานและรหสั
ล าลองแบบล าดบั 
-เขียนโปรแกรมแบบล าดับ โดยใช้
หลักการ ชุดค าสั่ งและขั้นตอนวิธีที่
เหมาะสมกบัโจทยปั์ญหาที่ก าหนดให ้

ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 
แบบทางเลือก 

การแสดงออกถึงความสามารถของ
นักเรียนในการวิเคราะหโ์จทยปั์ญหา
เพื่อออกแบบขัน้ตอนในการเขียน 
โปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัสล าลอง
และผงังานแบบทางเลือก 

-ออกแบบการเขียนผงังานและรหสั
ล าลองแบบทางเลือก 
เขียนโปรแกรมแบบทางเลือก โดยใช้
หลกัการชุดค าสั่งและขัน้ตอนวิธีที่
เหมาะสมกบัโจทยปั์ญหาที่ก าหนดให ้
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ความสามารถในการเขียนโปรแกรม หมายถึง ผลคะแนนของนักเรียนที่สามารถวิเคราะหโ์จทย์
ปัญหาเพื่อออกแบบขัน้ตอนในการเขียนโปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัสล าลองและผังงาน สามารถ
น าชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีมาใชเ้ขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch ได้อย่างเหมาะสมกับโจทย์
ปัญหา สามารถตรวจสอบแกไ้ขขอ้ผิดพลาด และทดสอบโปรแกรมได ้ 
รูปแบบของการ
เขียนโปรแกรม 

นิยามศัพท ์
พฤติกรรมบ่งชีค้วามสามารถใน

การเขียนโปรแกรม 
ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 
แบบทางเลือก 

สามารถน าชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธี
มาใช้ในการเขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได ้

 

ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม
แบบวนซ า้ 

การแสดงออกถึงความสามารถของ
นักเรียนในการวิเคราะหโ์จทยปั์ญหา
เพื่ อออกแบบขั้นตอนในการเขียน
โปรแกรมโดยใชก้ารเขียนรหัสล าลอง
และผังงานแบบวนซ ้า สามารถน า
ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีมาใชใ้นการ
เขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ได ้

-ออกแบบการเขียนการเขียนผงังาน
และรหสัล าลองแบบวนซ า้ 
-เขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ โดยใช้
หลกัการ ชดุค าสั่งและขัน้ตอนวิธีที่
เหมาะสมกบัโจทยปั์ญหาที่ก าหนดให ้

 
2. สรา้งแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยใชเ้ป็นแบบทดสอบอัตนัยเชิง

สถานการณ์ ที่มีทั้งการเขียนรหัสล าลอง การเขียนผังงาน และควบคู่กับการเขียนโปรแกรม และ
ก าหนดน า้หนกัคะแนน โดยใชแ้บบประเมินเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบ Rubric Score ใหค้รอบคลมุทุก
ระดบัความสามารถที่ตอ้งการวดั ซึ่งมีลกัษณะขอ้ค าถามเป็นเชิงสถานการณ์ จ านวน 3 สถานการณ ์
6 ขอ้ย่อย ใชเ้วลาในการท าขอ้สอบ 90 นาที ดงัตาราง 18 

3. สรา้งเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละข้อค าถามเป็นการให้คะแนนแบบรูบริครายข้อ
ค าถาม และหากไม่เขียนตอบได้ 0 คะแนน โดยมีสัดส่วนคะแนนและจ านวนข้อค าถามในแต่ละ
สถานการณ ์ดงัตาราง 18 
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ตาราง 18 แสดงผลคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

สถานการณ ์
และจ านวน

ขอ้ 

ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรม 

แบบล าดับ 
การเขียนโปรแกรม 
แบบมีทางเลือก 

การเขียนโปรแกรม 
แบบวนซ า้ 

การเขียน 
รหสัล าลอง 
และผงังาน 

การเขียน
โปรแกรม 

การเขียน 
รหสัล าลอง 
และผงังาน 

การเขียน
โปรแกรม 

ก า ร เขี ย น
รหัสล าลอง
และผงังาน 

การเขียน
โปรแกรม 

คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน 
สถานการณ์

ที่ 1 
5 5 - - - - 

สถานการณ์
ที่ 2 

- - 5 5 - - 

สถานการณ์
ที่ 3 

- - - - 5 5 

คะแนนรวม 
5 5 5 5 5 5 

10 10 10 
รวมมีข้อค าถาม 3 ข้อ 3 สถานการณ ์ข้อละ 10 คะแนน รวมคะแนนเป็น 30 คะแนน 

 
4. น าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมและเกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนที่ไดส้่ง

ใหผู้เ้ชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา และน ามาค านวณหาค่า IOC ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน ที่ประกอบไปดว้ย 1) ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นคอมพิวเตอรห์รือเทคโนโลยี และมีประสบ
การในการสอนเรื่องการเขียนโปรแกรมจ านวน 3 คน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวัดผล และประเมินผล 2 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) ของข้อค าถามต่อความสอดคล้องเหมาะสมของ
พฤติกรรมชีว้ัด และตรวจสอบลักษณะของการใชข้อ้ค าถาม และความถูกตอ้งเหมาะสมของภาษา   
ซึ่งมีเกณฑก์ารตรวจสอบดงันี ้

-ใหค้ะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบนัน้มีความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมชีว้ดัของ 
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

-ใหค้ะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนัน้มีความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมชีข้อง 
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ความสามารถในการเขียนโปรแกรม  
-ใหค้ะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบนัน้ไม่มีความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมชีข้อง 

                ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ด้วยการหาดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of Item-Objective Congruence: IOC) ของแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม มีค่าเท่ากับ 
0.80 – 1.00 (ตวัอยา่งผลการวิเคราะหด์ชันีความสอดคลอ้งแสดงภาคผนวก) 

5. น าแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม และเกณฑ์การให้คะแนนที่ผ่าน         
การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหาที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ  

6. เลือกข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา เพื่อน าไป
ทดลองใช้(Try-Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 จ านวน 40 คน ที่ เรียนในภาคเรียนที่  1                
ปีการศึกษา 2566 ที่เคยเรียนรายวิชาเทคโนโลยีมาแลว้ ซึ่งในการด าเนินการเก็บขอ้มลูนัน้ ผูว้ิจยัเก็บ
ขอ้มลูในช่วงตน้ภาคเรียน ท าใหน้กัเรียนยงัไม่ไดร้บัความรู ้เนือ้หาใหม่ของรายวิชาเทคโนโลยี 

7. น าแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมที่ได้จากการน าไปทดลองใช้ กับ
นกัเรียนเรียบรอ้ยแลว้ น ามาสุ่ม 20 ฉบบั เพื่อวิเคราะหด์ชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน (Rater 
Agreement Index : RAI) กรณีที่มีพฤติกรรมบ่งชีห้ลายตัว นักเรียนหลายคน และมีผูป้ระเมิน 2 คน 
ซึ่งผู้ประเมินประกอบไปด้วย ตัวผู้วิจัยเอง และครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษที่สอนในรายวิชา
เทคโนโลยีกบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 เช่นเดียวกนั  

8.วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index : RAI)  
(สุรชยั มีชาญ, 2547) หลงัจากผูป้ระเมินทัง้ 2 คน ตรวจใหค้ะแนนแบบวดัความสามารถในการเขียน
โปรแกรมครบทัง้ 20 ฉบบัแลว้ ด าเนินการวิเคราะหผ์ลดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน พบว่ามี
ค่าตัง้แต่ 0.74-0.84 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมฉบบันี ้มีคณุภาพ
ของเกณฑก์ารใหค้ะแนนอยู่ในขัน้ใชไ้ด ้ผูป้ระเมินสามารถใหค้ะแนนไดอ้ย่างสอดคลอ้งกัน (ผลการ
วิเคราะหด์ชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน แสดงในภาคผนวก)  

9. น าแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมที่ได้จากการน าไปทดลองใช้ (Try 
Out) กบันกัเรียน มาวิเคราะหเ์พื่อตรวจสอบคณุภาพของขอ้สอบโดยใชท้ฤษฎีการทดสอบแบบดัง้เดิม 
(Classical Test Theory: CTT) ซึ่งในการน าผลคะแนนไปใชใ้นการวิเคราะหน์ัน้ ผูว้ิจัยใชค้ะแนนจาก
การตรวจใหค้ะแนนของผูว้ิจยัเอง โดยใชค้ะแนนของนกัเรียนทัง้ 40 คนมาวิเคราะห ์
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9.1 วิเคราะหค่์าความยากง่าย (Difficulty) เป็นค่าที่แสดงใหเ้ห็นว่าขอ้สอบมีความยาก
ง่ายเพียงใด เพื่อคัดเลือกแบบวัดข้อที่มี ค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 โดยที่แบบวัด
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมที่ผูว้ิจยัออกแบบเป็นขอ้สอบอตันยั จะพิจารณาจากคะแนนรวมของ
ผู้สอบทุกคนแล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยใช้เทคนิค 25% ของจ านวน นักเรียนที่เข้าสอบมี
คะแนนสูง คือกลุ่มเก่ง  และมีคะแนนต ่า คือกลุ่มอ่อน  แลว้น ามาวิเคราะหค์วามยากง่ายของขอ้สอบ
อัตนัยโดย ใชสู้ตรของวิทนียแ์ละซาเบอร ์Whitney, D.R. & Sabers, D.L.(1970 อา้งถึงใน ไพศาล วรค า, 
2556) โดยมีผลการวิเคราะหค่์าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
มีค่าตัง้แต่ 0.26 - 0.65 

9.2 วิเคราะหห์าค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) เป็นความสามารถของขอ้สอบใน
แต่ละขอ้ที่สามารถจ าแนกนกัเรียนที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมสงูออกจากนกัเรียนกลุ่มต ่าได ้        
เพื่อเลือกขอ้สอบที่มีค่าอ านาจจ าแนก (D) ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป โดยใชสู้ตรการวิเคราะห ์ค่าอ านาจจ าแนก
ของขอ้สอบอัตนัยวิทนียแ์ละซาเบอร ์ Whitney, D.R. & Sabers, D.L.(1970 อา้งถึงใน กฤธยากาญจน ์โต
พิทักษ์, 2560) โดยมีผลการวิเคราะหค่์าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบวัดความสามารถใน    
การเขียนโปรแกรม มีค่าตัง้แต่ 0.21-0.81 

9.3 วิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดทัง้ฉบบั เพื่อตรวจสอบความ

สอดคลอ้งภายในของแบบทดสอบ โดยใชก้ารวิเคราะหส์มัประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha) โดยผูว้ิจยัจะคัดเลือกเฉพาะขอ้ที่สถานการณน์ัน้ผ่านเกณฑ ์ค่าความยากง่าย และ
ค่าอ านาจจ าแนก มาใชใ้นการหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวดั โดยที่ค่าความเชื่อมั่นของแบบวดัทัง้ฉบบัที่
จะน าไปใชไ้ดค้วรมีค่าความเชื่อมั่นมากกว่า 0.70 ขึน้ไป (ศิรชิยั กาญจนวาสี, 2556)ดงันี ้ซึ่งพบว่าผลการ
วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่ น (Reliability) ของแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมจ านวน 3 
สถานการณ ์6 ขอ้ย่อย ทัง้ฉบบั มีค่าเท่ากบั 0.93 

10. จัดท าแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมฉบบัสมบูรณ์ เพื่อน าไปเก็บรวม
รวมขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง 
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ภาพประกอบ 7 ขัน้ตอนการสรา้งแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
 

ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถใน

การเขียนโปรแกรม 

 

สรา้งแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
  

น าแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณไปทดลองใช ้(try out)  
กบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 40 คน 

ตดัทิง้ 

แก้ไขปรับปรุง 

จดัท าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมฉบบัสมบรูณ ์

เพื่อน าไปเก็บรวมรวมขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง 

 

ผ่าน 

 

วิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวดัทัง้ฉบบั 
. 

 

 

 

แกไ้ขปรบัปรุง 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน วิเคระหค์วามยากง่าย (P) = 0.2-0.8 

อ านาจจ าแนก (D) ≥  0.2  

วิเคระหด์ชันีความสอดคลอ้ง 
ระหว่างผูป้ระเมิน (RAI) เขา้ใกล ้1 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หา 

คือ IOC มีค่า ตัง้ 0.5 ขึน้ไป 
 

ณ 
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7.3 สูตรทีใ่ช้การวิเคราะหค์ุณภาพของเคร่ืองมือ 
7.3.1  สตูรดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน (Rater Agreement Index : RAI) 

กรณีที่มีพฤติกรรมบ่งชีห้ลายตวั นกัเรียนหลายคน ผูป้ระเมิน 2 คน 

 

RAI  แทน  ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน 
R1nk  แทน คะแนนที่ไดจ้ากผูป้ระเมินคนที่ 1 ของนกัเรียนคนที่ n ใน 
    พฤติกรรมที่ k (n = 1,2,3,..,N และ k =1,2,3,..,K ) 
R2nk  แทน คะแนนที่ไดจ้ากผูป้ระเมินคนที่ 2 ของนกัเรียนคนที่ n ใน 
                         พฤติกรรมที่ k (n = 1,2,3,..,N และ k =1,2,3,..,K) 
K   แทน  จ านวนของพฤติกรรมบ่งชีท้ัง้หมด  
N   แทน  จ านวนของนกัเรียนทัง้หมด  
M   แทน  จ านวนผูป้ระเมินทัง้หมด  
I   แทน  จ านวนของคะแนนที่เป็นไปไดท้ัง้หมด (ตามเกณฑก์ารให ้
    คะแนน) 

7.3.2 สตูรการวิเคราะหค่์าความยากง่าย  
        
PE =  
 

  PE  แทน ดชันีความยาก 

 SU แทน ผลรวมของคะแนนกลุม่เก่ง 

 SL แทน ผลรวมของคะแนนกลุม่อ่อน 

 N แทน จ านวนผูเ้ขา้สอบของกลุม่เก่งหรือกลุม่อ่อน  

(เฉพาะกลุม่ใดกลุม่หนึ่ง)  
 Xmax แทน คะแนนสงูสดุ 
 Xmin แทน คะแนนต ่าสดุ 
 
 

SU+  SL -(2NXmin) 

2N  (Xmax - Xmin) 
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7.3.3 สตูรการวิเคราะหค่์าอ านาจจ าแนก 
        

              D  =  
 
 D แทน ดชันีอ านาจจ าแนก 
 SU แทน ผลรวมของคะแนนกลุม่เก่ง 
 SL แทน ผลรวมของคะแนนกลุม่อ่อน 
 N แทน จ านวนผูเ้ขา้สอบของกลุม่เก่งหรือกลุม่อ่อน  

(เฉพาะกลุม่ใดกลุม่หนึ่ง)  
Xmax แทน คะแนนสงูสดุ 
Xmin แทน คะแนนต ่าสดุ 

7.3.4 สตูรการวิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่น  

   α =                        
 

เมื่อ α แทน สมัประสิทธิ์ ความเชื่อมั่นของแบบสอบ 
 K แทน จ านวนขอ้สอบ 

 ∑Si
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมสว่นที่ i 

   Sx
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม x 

7.3.5 สตูรการวิเคราะหห์าค่าเฉลี่ย 

                 𝑥̅  = 
∑ 𝑥

𝑛
 

    

          เมื่อ     𝑥̅      แทน  ค่าเฉลี่ย 
    ∑ 𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

    𝑛 แทน จ านวนคนในกลุม่ 
7.3.6 สตูรการวิเคราะหห์าค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    S.D. =√
𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

            เมื่อ S.D. แทน ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X แทน คะแนนแต่ละตวั 

SU - SL   

N  (Xmax -Xmin) 

K

K − 1
 ∑Si

2 
1- 

Sx
2 
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                n  แทน จ านวนคนในกลุม่ 
  ∑ แทน ผลรวม 

8. สถิติทีใ่ช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยน าคะแนนที่ ได้จากแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ  และคะแนนจากแบบวัด

ความสามารถในการเขียนโปรแกรม มาวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
8.1 การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือตอบความมุ่งหมายของการวิจัย 
1) การวิเคราะห์ค่าสถิติเชิงบรรยาย ค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard deviation) ความเบ้ (Skewness) ความโด้ง (Kurtosis) ของคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมจากการวดัผลก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  

2) การวิเคราะหส์ถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน 
2.1) การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุนามแบบสองทาง (Two-way MANOVA) เพื่อ

ตอบความมุ่งหมายของการวิจัยขอ้ที่ 1 หาผลการวิเคราะหป์ฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู ้
และการวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของ
นกัเรียน มรีายละเอียดการวิเคราะหด์งันี ้ 

1. การตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ ดงันี ้
1.1) การแจกแจงของประชากร (Distribution) การวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณูนัน้ 

ประชากรจะตอ้งแจกแจงแบบปกติหลายตวัแปร โดยใชส้ถิติทดสอบ Skewness และ Kurtosis  
1.2) ความสัมพันธ์ (Correlation) เป็นความสัมพันธ์เชิงเสน้ตรงระหว่างตัวแปรตาม   

การวิเคราะหห์าความสมัพันธร์ะหว่างตัวแปรตาม วิเคราะหด์ว้ยวิธีการของเพียรส์นั (Pearson) ซึ่งการมี
ความสมัพนัธน์ัน้ไม่ควรสงูเกินไป หรือมีค่าตัง้แต่ 0.80 ขึน้ไป  

1.3) ความเป็นเอกพนัธข์องความแปรปรวน ดา้นความเป็นเอกพันธข์องเมทริกซค์วาม
แปรปรวนร่วมของแต่ละกลุ่ม (Homogeneity of Variance Covariance Matrices) สถิติที่ใชใ้นการทดสอบ 
คือ Box’s M  

1.4) การตรวจสอบเมทริกซค์วามสมัพันธ์เชิงเสน้ตรง (linearity) ของตวัแปรตามทุกตัว 
โดยตัวแปรตามทุกตัวที่ท าการศึกษามีความสัมพันธ์กัน สถิติที่ใชใ้นการทดสอบ คือ Bartlett’s Test of 
Sphericity  

1.5) การตรวจสอบเมทริกซค์วามแปรปรวนของแต่ละตัวแปรตามแต่ละตัวที่ศึกษาใน
แต่ละกลุม่ของตวัแปรอิสระมีค่าเท่ากนั (homogeneity of variance) สถิติที่ใชใ้นการทดสอบคือ Levene’s 
Test  
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2. การศึกษาปฏิสมัพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู ้และการวดัผลก่อนเรียน: เมื่อท า
การตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของการวิเคราะหข์อ้มลูแลว้ ผูว้ิจยัท าการศกึษาผลปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง
วิธีการจัดการเรียนรู ้และการวัดผลก่อนเรียน ดูจากผลการวิเคราะห ์ความแปรปรวนปรวนพหุคูณ
แบบสองทาง (Two way MANOVA)  

2.1) กรณีผลการวิเคราะหผ์ลปฏิสมัพนัธไ์ม่พบนยัส าคญัทางสถิติ ด าเนินการวิเคราะห ์
One-way MANOVA 2 ครัง้ จ าแนกตามตวัแปรอิสระ 

2.2) กรณีผลการวิเคราะหผ์ลปฏิสมัพันธ์พบนัยส าคัญทางสถิติ ด าเนินการวิเคราะห ์
Simple Main Effect รายตวัแปรอิสระ  

2.2) การศึกษาผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรม เพื่อตอบความมุ่งหมายของการวิจยัขอ้ที่ 2 : โดยที่ในการน าเสนอผลการเปรียบเทียบ
คะแนนเฉลี่ยทัง้ 4 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มที่มีการวดัผลก่อนเรียน และไม่มีการวดัผลก่อนเรียน ดว้ยการวิเคราะห์
ความแปรปรวน (ANOVA) 

8.2 การวิเคราะหค์ุณภาพของเคร่ืองมือ 
1) ค านวณหาค่าเฉลี่ ย  (Mean) ส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)            

เพื่อวิเคราะหห์าคณุภาพของแผนการการจดัการเรียนรู ้
2) ความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง

เนื ้อหา โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถามต่อความสอดคล้องเหมาะสมของ
พฤติกรรมชีว้ดักบันิยามศพัทเ์ฉพาะ 

3) ความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน (RAI) เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์การให้
คะแนนของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณและแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

4) ค่าความยากง่าย (Difficulty) เพื่อหาค่าความยากง่ายของแบบวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณและแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

5) ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดทักษะ               
การคิดเชิงค านวณและแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

6) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวดัทัง้ฉบบัเพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัด
ทกัษะการคิดเชิงค านวณและแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
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9. กระบวนการในการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจัยมีการใชก้ารควบคุมความแปรปรวนของตวัแปร โดยใชห้ลกัการ Max Min 

Con (Max Min Con Principle) โดยมีรายละเอียดดงันี ้
9.1) การท าใหค้วามแปรปรวนของตัวแปรตามอนัเนื่องมาจากตัวแปรตน้ที่เป็นระบบมีค่าสงูสุด 

(Max) ผูว้ิจยัมีการด าเนินการเพื่อใหค้วามแปรปรวนของตวัแปรตน้มีความแตกต่างกนัมากที่สดุ โดยผูว้ิจยั
จดัสภาพในการวิจยัดว้ยการเปรียบเทียบวิธีการสอน 2 รูปแบบที่แตกต่างกนัอย่างชดัเจน คือ วิธีการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และเกมิฟิเคชนั (ในกลุ่มทดลอง) กบั วิธีการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ (ในกลุ่มควบคมุ) เพื่อแสดงใหเ้ห็นความแตกต่างของผลที่วดั
ได้จากตัวแปรตาม มีการจัดการเรียนรูต้ามที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรูอ้ย่างเคร่งครัด และ
ออกแบบช่วงระยะเวลาในการทดลองที่เหมาะสม และเท่าเทียมกนัระหว่างกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ 

9.2) การท าใหค้วามแปรปรวนของตัวแปรตามอนัเนื่องมาจากความคลาดเคลื่อนมีค่านอ้ยที่สุด 
(Min) ผู้วิจัยมีการด าเนินการสรา้งและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมืออย่างเป็นระบบ ครบถ้วน และ
สมบูรณ์ เหมาะสมกับการวัด และเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ ผู้วิจัยมีการตรวจสอบความ
เที่ยงตรง (validity) ความยากง่าย (difficulty) อ านาจจ าแนก (discrimination) ความเชื่อมั่น (reliability)  และ
การหาดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างผู้ประเมิน (RAI) เพื่อตรวจสอบว่าเกณฑ์การใหค้ะแนนของแบบวัด
สามารถใหค้ะแนนไดส้อดคลอ้งกนั และความคลาดเคลื่อนที่เกิดจากการสุ่มนัน้ ผูว้ิจยัมีการด าเนินการสุ่ม
ผ่านกระบวนการสุ่มที่เป็นระบบ ซึ่งกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการทดลองมีความเท่าเทียมกนั โดยผูว้ิจยัใชก้ลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีความสามารถก่อนรบัการทดลองเท่าเทียมกัน (มีทั้ง
เก่ง ปานกลาง อ่อน ภายในหอ้งเรียน) ซึ่งจากผลการพิจารณาจากคะแนนสอบเขา้ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
1 ของนักเรียน ซึ่งในแต่ละหอ้งมีผลคะแนนสอบที่ใกลเ้คียงกัน โดยที่ในการสอบเขา้เรียนของโรงเรียนนั้น        
มีการทดสอบในรายวิชาเทคโนโลยี ซึ่งเป็นการประเมินความรู ้ความสามารถทางดา้นเทคโนโลยี พบว่าผล
คะแนนของนกัเรียนแต่ละหอ้งใกลเ้คียงกนั และในการวิจยันัน้ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัโดยที่ผูว้ิจยัด าเนินการ
จดัการเรียนการสอนดว้ยตวัเองในทกุกลุม่  

9.3) การควบคมุความแปรปรวนจากตวัแปรแทรกซอ้น (Con) เป็นการควบคมุตวัแปรแทรกซอ้นที่
มีอิทธิพลต่อตัวแปรตาม ซึ่งอาจเกิดขึน้ระหว่างการทดลอง (เป็นตัวแปรที่ผูว้ิจัยไม่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้) ใน
การควบคุมตัวแปรแทรกซอ้นผูว้ิจัยมีการด าเนินการทดลอง โดยใชแ้บบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่มของ
โซโลมอน ที่มีการควบคุมตัวแปรแรกซอ้นในเรื่องของ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการวัดผลก่อนเรียนกับการจัด
กระท าที่อาจส่งผลต่อตัวแปรตาม และในการด าเนินการสุ่มผูว้ิจัยใชก้ระบวนการสุ่มกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
ระบบมีความชัดเจนตามหลักการที่เหมาะสม และถูกตอ้ง โดยที่การสุ่มตัวอย่างนั้นผูว้ิจัยมีการก าหนด
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ขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใชโ้ปรแกรม g* power  และแต่ละกลุ่มที่มีความสามารถเท่าเทียมกัน ในการ
ทดลองนีผู้ว้ิจยัสุ่มตวัอย่าง 4 กลุ่ม โดยที่ผูเ้รียนมีความรูพ้ืน้ฐานในทางดา้นความรู ้ความสามารถทางดา้น
เทคโนโลยีใกล้เคียงกัน พิจารณาจากผลการทดสอบเข้าเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ในด้านของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการคัดเลือกตัวอย่างกับการจัดกระท า ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มที่สุ่มการจัดกระท าแก่
หอ้งเรียน (Random treatment) เพื่อขจัดอิทธิพลความล าเอียงของผูว้ิจัย และในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยจัด
กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตัวเองกับนักเรียนทั้ง 4 กลุ่ม ระยะเวลาที่ใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีจ  านวน
คาบที่เพียงพอ และเท่าเทียมกนัทัง้ 4 กลุม่ 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 

การวิจัยในครั้งนี ้ เป็นการศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมิฟิเคชนั ที่มีต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
รายวิชเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ดว้ยแบบแผนการทดลอง
แบบสี่กลุม่ของโซโลมอน โดยมีการน าเสนอผลการวิจยัดงันี ้

1. การวิเคราะหค่์าสถิติพืน้ฐานของคะแนนทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถ     
ในการเขียนโปรแกรมจากการวดัผลก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ  

2. การวิเคราะหป์ฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจดัการเรียนรู ้และการวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อ
ทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน  โดยการวิเคราะห ์              
ความแปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-way MANOVA)  

3. การวิเคราะหค์ะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรมหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน และนักเรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน     
แบบปกติ โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) พรอ้มกับเปรียบเทียบรายคู่  (Post Hoc 
Test)    

สัญญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
เพื่อให้การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีความชัดเจนมากยิ่งขึน้  ผู ้วิจัยจึงก าหนดให้

สญัลกัษณต่์าง  ๆแทนความหมายดงันี ้
n   แทน จ านวนนกัเรียน 
M   แทน  ค่าเฉลี่ย (Mean) 
SD   แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
Sk   แทน  ค่าความเบ ้(Skewness) 
Ku   แทน  ค่าความโด่ง (Kurtosis) 
F   แทน  ค่าสถิติทดสอบเอฟ (F-test) 
SS   แทน  ค่าผลโดยรวมก าลงัสอง (Sum of Squares) 
MS   แทน  ค่าเฉลี่ยผลรวมก าลงัสอง (Mean Square) 
*   แทน  มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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df   แทน  องศาอิสระ (degree of freedom) 
p-value  แทน ค่าความน่าจะเป็น  

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
1. การวิเคราะหค่์าสถิติพืน้ฐาน ของคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการ

เขียนโปรแกรมจากการวดัผลก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
การวิเคราะห์สถิติพืน้ฐานคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม ทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณมีคะแนน
ใกลเ้คียงกัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 22.91 และ 22.74 ตามล าดับ  (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.51 และ 
4.12 ตามล าดับ) เมื่อพิจารณาการแจกแจงจากค่าความเบ้ (Sk)  และค่าความโด่ง (Ku) พบว่า นักเรียน      
แต่ละกลุม่มีการแจกแจงใกลเ้คียงกบัโคง้ปกติ  

ผลการวิเคราะห์สถิติพื ้นฐานคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของนักเรียน           
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ทัง้ 4 กลุม่ พบว่า คะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณหลงัเรียนของนกัเรียน  
กลุ่มทดลองที่ 2  มีค่าสูงที่สุด เท่ากับ 39.06 รองลงมา ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่มควบคุมที่ 1 และกลุ่ม
ควบคุมที่  2 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนเท่ากับ 38.86, 32.49 และ 32.37 
ตามล าดบั (สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.73, 3.74, 2.43 และ 2.24 ตามล าดบั) จะเห็นไดว้่ากลุม่ทดลอง
ทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่ากลุ่มควบคุม ทั้ง 2 กลุ่ม เมื่อพิจารณาค่า             
การกระจายของคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณจะเห็นไดว้่า ค่าความเบ ้(Sk) และค่าความโด่ง (Ku)      
ของนักเรียนทั้ง 4 กลุ่ม มีค่าใกล้เคียง 0 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณของ
นกัเรียนมีการกระจายใกลเ้คียงกบัโคง้ปกติ รายละเอียดแสดงดงัตาราง  19 

ตาราง 19 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนทกัษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน และ
หลงัเรียนของนกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

กลุ่ม n 
คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 48) 

คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณ 
หลังเรียน (คะแนนเต็ม 48) 

M SD Sk Ku M SD Sk Ku 
ทดลองที่ 1 35 22.91 3.51 0.81 -0.44 38.86 3.74 -0.45 -0.28 
ทดลองที่ 2 35 - - - - 39.06 3.73 -0.94 0.65 
เฉล่ีย 70 22.91 3.51 0.81 -0.44 38.96 3.74 -0.70 0.19 

ควบคมุที่ 1 35 22.74 4.12 0.63 -0.31 32.49 2.43 -0.96 0.67 
ควบคมุที่ 2 35 - - - - 32.37 2.23 -0.81 0.44 
เฉล่ีย 70 22.74 4.12 0.63 -0.31 32.43 2.33 -0.89 0.56 
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ภาพประกอบ 8 กราฟแสดงผลคะแนนเฉลี่ยของทกัษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลงัเรียนของ
นกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ผลการวิเคราะห์สถิติพื ้นฐานคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน                
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม                 
มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรม เท่ากับ 12.80 และ 12.34 ตามล าดับ (ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.88 และ 2.87 ตามล าดับ) เมื่อพิจารณาการแจกแจงจากค่าความเบ้ (Sk)  และ                    
ค่าความโด่ง (Ku)  พบว่าแต่ละกลุม่มีการแจกแจงใกลเ้คียงกบัโคง้ปกติ  

ผลการวิเคราะห์สถิติพื ้นฐานคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทัง้ 4 กลุ่ม พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ของนกัเรียนกลุ่มทดลองที่ 1 มีค่าสงูที่สุด เท่ากบั 23.51 รองลงมา ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองที่ 2 กลุ่มควบคมุที่ 2 
และกลุ่มควบคุมที่ 1 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรม เท่ากับ 22.23, 18.00 และ 
17.14 ตามล าดบั (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.80, 3.56, 1.75 และ 1.65 ตามล าดบั) จะเห็นไดว้่ากลุ่ม
ทดลองทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมสูงกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อพิจารณา       
ค่าการกระจายของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรม พบว่า  ค่าความเบ ้(Sk) และค่าความ
โด่ง (Ku) ของนักเรียนทั้ง 4 กลุ่ม มีค่าใกล้เคียง 0 สามารถสรุปได้ว่าคะแนนความสามารถในการเขียน
โปรแกรมของนกัเรียนมีการกระจายใกลเ้คียงกบัโคง้ปกติ รายละเอียดแสดงดงัตาราง 20 
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ตาราง 20 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อน
เรียน และหลงัเรียนของนกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ 

กลุ่ม n 

คะแนนความสามารถในการ 
เขียนโปรแกรมก่อนเรียน  

(คะแนนเต็ม 30) 

คะแนนความสามารถในการ 
เขียนโปรแกรมหลังเรียน  

(คะแนนเต็ม 30) 
M SD Sk Ku M SD Sk Ku 

ทดลองที่ 1 35 12.80 2.87 0.18 -1.02 23.51 2.80 -0.17 -1.01 
ทดลองที่ 2 35 - - - - 22.23 3.56 -0.19 -0.62 
เฉลี่ย 70 12.80 2.87 0.18 -1.02 22.87 3.18 -0.18 -0.82 

ควบคมุที่ 1 35 12.34 2.86 0.31 -1.05 17.14 1.65 -0.24 -0.63 
ควบคมุที่ 2 35 - - - - 18.00 1.75 0.18 0.75 
เฉลี่ย 70 12.34 2.86 0.31 -1.05 17.57 1.70 -0.03 0.06 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 กราฟแสดงผลคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและ
หลงัเรียนของนกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
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2. การวิเคราะหป์ฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจดัการเรียนรูแ้ละการวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน โดยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุ
นามแบบสองทาง (Two-way MANOVA) 

การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียน
กลบัดา้น และเกมิฟิเคชนั และกลุ่มที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ ที่มีการวดัผล
ก่อนเรียนกับไม่มีวัดผลก่อนเรียนดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุนามของคะแนนทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม  

ผลการตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของสถิติที่ใชใ้นการทดสอบ ดา้นความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร
ตาม ทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม ของนกัเรียน โดยใชส้ตูรของเพียรส์นั 
(Pearson) จากค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม พบว่า มีความสมัพนัธก์นัทางบวกระดบัปานกลาง (r=.56) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
แสดงว่านักเรียนที่มีทักษะการคิดเชิงค านวณสูงมีแนวโน้มที่จะมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมสูง   
ซึ่งสามารถอธิบายความแปรปรวนร่วมกนัไดร้อ้ยละ 31.36 (r2 = 31.36) ดา้นความเป็นเอกพนัธข์องเมทริกซ์
ความแปรปรวนร่วมของแต่ละกลุ่ม (Homogeneity of covariance matrices) โดยใชส้ถิติทดสอบ Box’s M 
เมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนทั้ง 4 กลุ่ม มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Box’s M=36.60, F=3.95, 
df1=9, df2=211960, p=0.01) ซึ่งไม่เป็นไปตามขอ้ตกลงเบือ้งต้น ดังนั้นในการน าเสนอผลการวิเคราะห์
ขอ้มูล ผูว้ิจัยจึงเลือกใช้ Pillai’s Trace ในการน าเสนอผลต่อไป (ไพฑูรย ์สุขศรีงาม 2557, น. 10) และเมื่อ
ตรวจสอบเมทริกซค์วามสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามด้วยสถิติ Bartlett’s Test พบว่าทักษะการคิดเชิง
ค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมมีความสมัพันธก์ันอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(Bartlett’s Test of Sphericity=61.58, df=2, p=0.01) แสดงให้ เห็ นว่าทักษะการคิดเชิ งค านวณและ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมมีความสมัพนัธก์นั ซึ่งมีความเหมาะสมในการน ามาเปรียบเทียบความ
แตกต่างของคะแนนเฉลี่ยดว้ยวิธีการวิเคราะหค์วามแปรปรวนตวัแปรพหุนาม และจากการทดสอบความเท่า
เทียมของความแปรปรวนของตวัแปร  ในแต่ละตวัแปรตาม พิจารณาจากค่า Levene’s Test พบว่า ค่าเฉลี่ย
ของทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมมีความแปรปรวนแตกต่างกนัในแต่ละ
วิธีการจัดการเรียนรูอ้ย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 (F=4.35, df1=3, df2=136, p=.01) และ (F=11.35, 
df1=3, df2=136, p=0.01) ตามล าดบั รายละเอียดแสดงดงัตาราง 21 
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ตาราง 21 ผลการทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ 

ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธร์ะหว่างทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

ตัวแปรตาม ทักษะการคิดเชิงค านวณ ความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 1.00 0.56** 

ความสามารถในการเขียนโปรแกรม  1.00 
**มีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

Box’s M F df1 df2 p-value 
36.60 3.95 9 211960.59 0.01 

Bartlett’s test of Sphericity df p-value 
61.58 2 0.01 

Levene’s Test F df1 df2 p-value 
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 4.35 3 136 0.01 
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 11.35 3 136 0.01 

 
การศึกษาผลปฏิสมัพันธร์ะหว่างวิธีการจัดการเรียนรูแ้ละการวัดผลก่อนเรียนที่ส่งผลต่อทกัษะ                   

การคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนพบว่า อิทธิพลปฏิสมัพันธร์ะหว่าง
วิธีการจดัการเรียนรู ้และการวดัผลก่อนเรียน ส่งผลต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Pillai’s Trace =0.073, F=5.332, df=2, P=0.006) 
ขณะที่อิทธิพลหลกัของวิธีการจัดการเรียนรูส้่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Pillai’s Trace =0.585, F=95.067, df=2, P=0.001) 
แต่อิทธิพลหลกัของการวัดผลก่อนเรียนส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียน
โปรแกรมอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (Pillai’s Trace =0.003, F=0.225, df=2, P=0.799) รายละเอียดแสดง
ดงัตาราง 22 
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ตาราง 22 ผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลระหว่างวิธีการจดัการเรียนรูแ้ละการวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อทกัษะ
การคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียน 

ตัวแปรตน้ Multivariate Test Value F Hypothesis df Error df p-value 

วิธีการจดัการ
เรียนรู ้

Pillai’s Trace 0.585 95.067 2 135 0.001 
Wilks’ Lambda 0.415 95.067 2 135 0.001 
Hotelling’s Trace 1.408 95.067 2 135 0.001 
Roy’s Largest Root 1.408 95.067 2 135 0.001 

การวดัผล
ก่อนเรียน 

Pillai’s Trace 0.003 0.225 2 135 0.799 
Wilks’ Lambda 0.997 0.225 2 135 0.799 
Hotelling’s Trace 0.003 0.225 2 135 0.799 
Roy’s Largest Root 0.003 0.225 2 135 0.799 

วิธีการ
จัดการ
เรียนรู้*การ
วัดผลกอ่น
เรียน 

Pillai’s Trace 0.073 5.332 2 135 0.006 
Wilks’ Lambda 0.927 5.332 2 135 0.006 
Hotelling’s Trace 0.079 5.332 2 135 0.006 

Roy’s Largest Root 0.079 5.332 2 135 0.006 

 
เมื่อท าการวิเคราะหอิ์ทธิผลปฏิสมัพนัธข์องแต่ละตวัแปรตามพบว่า อิทธิพลปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง

วิธีการจัดการเรียนรูแ้ละการวัดผลก่อนเรียนส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ อย่างไม่มีนัยส าคัญทาง
สถิติ (F=0.089, df=1, p=0.766)   แต่ส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (F=6.118, df=1, p=.015) ดังนั้นผูว้ิจัยจะท าการทดสอบอิทธิพลหลกัอย่างง่าย (Simple 
main effect) ในล าดับต่อไป และเมื่อพิจารณาอิทธิพลหลกัของวิธีการจัดการเรียนรู ้พบว่า วิธีการจัดการ
เรียนรูส้ง่ผลต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (F=153.805, df=1, p=0.001 และ F=149.696, df=1, p=0.001) กล่าวคือ การที่ผูเ้รียนได้รบั
วิธีการจดัการเรียนรูแ้ตกต่างกนั มีคะแนนทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม
แตกต่างกัน ขณะที่ อิทธิพลหลักของการวัดผลก่อนเรียนส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  (F=0.007, df=1, p=0.935  และ             
F=0.245, df=1, p=0.622) โดยที่วิธีการจดัการเรียนรู ้และการวดัผลก่อนเรียนสามารถร่วมกนัอธิบายความ
แปรปรวนของทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมได้รอ้ยละ 53.4 (R 
Squared=.534, Adjusted R Squared=.524) รายละเอียดแสดงดงัตาราง 23 
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ตาราง 23 ผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลปฏิสมัพนัธแ์ต่ละตวัแปรตามระหว่างทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
และความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

Tests of Between-Subjects Effects 

แหล่งความ
แปรปรวน 

ตัวแปรตาม SS df MS F p-value 

วิธีการจดั 
การเรียนรู ้

ทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ 

1491.779 1 1491.779 153.805* 0.001 

ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 

983.150 1 983.150 149.696* 0.001 

การวดัผล 
ก่อนเรียน 

ทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ 

0.064 1 0.064 0.007 0.935 

ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 

1.607 1 1.61 0.245 0.622 

วิธีการจดัการ
เรียนรู*้การวดัผล
ก่อนเรียน 

ทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ 

0.864 1 0.864 0.089 0.766 

ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 

40.179 1 40.179 6.118* 0.015 

ความคลาด
เคลื่อน 

ทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ 

1319.086 136 9.699   

ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 

893.200 136 6.568   

รวมทัง้หมด 

ทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ 

181159 140    

ความสามารถใน 
การเขียนโปรแกรม 

59165 140    

R Squared=.534, Adjusted R Squared=.524  
* มีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากการวิเคราะห์อิทธิผลปฏิสัมพันธ์ของแต่ละตัวแปรตามในตาราง 23 พบว่า อิทธิพล
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียนส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ       
อย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (F=0.089, df=1, p=0.766)   แต่ส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=6.118, df=1, p=.015) ดังนั้นผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบอิทธิพล
หลกัอย่างง่าย (Simple main effect) ของความสามารถในการเขียนโปรแกรมเท่านัน้ เนื่องจากวิธีการจดัการ
เรียนรู ้และการวัดผลก่อนเรียนร่วมกันส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม แต่ไม่ส่งผลต่อทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

1) การศึกษาอิทธิพลหลกัของการวดัผลก่อนเรียนที่ส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่มีการวัดผลก่อนเรียนมี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05   (F=108.169, df=1, 
P=0.001) ขณะที่นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ไม่มีการวัดผลก่อนเรียนมีความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (F=47.645, df=1, P=0.001) แสดงใหเ้ห็น
ว่านักเรียนที่มีการวัดผลก่อนเรียน และไม่มีการวัดผลก่อนเรียนจะมีความสามารถในการเขียนโปรแกรม
แตกต่างกัน  อันเนื่องมาจากการได้รบัวิธีการจัดการเรียนรูท้ี่แตกต่างกันนั่นเอง รายละเอียดแสดงดัง    
ตาราง 24 

ตาราง 24 ผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลหลกัของการวดัผลก่อนเรียนที่สง่ผลต่อความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

อิทธพิลหลัก 
การวัดผลก่อน

เรียน 
กลุ่ม M SS df MS F p-value 

มีการวดัผล 
ก่อนเรียน 

ทดลอง 23.51 
710.414 1 710.414 108.169* 0.001 

ควบคมุ 17.14 
ความคลาดเคลื่อน 893.200 136 6.568  
ไม่มีการวดัผลก่อน
เรียน 

ทดลอง 22.23 
312.914 1 312.914 47.645* 0.001 

ควบคมุ 18.00 
ความคลาดเคลื่อน 893.200 136 6.568  
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ภาพประกอบ 10 กราฟแสดงอิทธิพลหลกัของการวดัผลก่อนเรียนที่สง่ผลต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรม 

2) การศึกษาอิทธิพลของวิธีการจัดการเรียนรูส้่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่มีการวัดผลก่อนเรียน และไม่มีการ
วัดผลก่อนเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(F=4.405, df=1, P=0.038) แต่นกัเรียนกลุม่ควบคมุที่มีการวดัผลก่อนเรียน และไม่มีการวดัผลก่อนเรียนจะ
มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกนัอย่างไม่มีนัยส าคญัทางสถิติ (F=1.958, df=1, P=0.164) 
แสดงใหเ้ห็นว่าการมีการวดัผลก่อนเรียนส่งผลต่อนกัเรียนกลุ่มทดลอง แต่ไม่ส่งผลต่อนกัเรียนกลุ่มควบคมุ 
รายละเอียดแสดงดงัตาราง 25 
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ตาราง 25 ผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลหลกัของวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่สง่ผลต่อความสามารถในการเขียน
โปรแกรม  

อิทธิพลหลัก 
วิธีการจัดการ

เรียนรู้ 

การวัดผล
ก่อนเรียน 

M SS df MS F 
p-

value 

กลุ่มทดลอง 

มีการวดัผล
ก่อนเรียน 

23.51 
28.929 1 28.929 4.405* 0.038 

ไม่มีการวดัผล
ก่อนเรียน 

22.23 

ความคลาดเคลื่อน 893.200 136 6.568  

กลุ่มควบคุม 

มีการวดัผล
ก่อนเรียน 

17.14 
12.857 1 12.857 1.958 0.164 

ไม่มีการวดัผล
ก่อนเรียน 

18.00 

ความคลาดเคลื่อน 893.200 136 6.568  
 

 
 

ภาพประกอบ 11 กราฟแสดงอิทธิพลหลกัของวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่สง่ผลต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรม 
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จากการศึกษาอิทธิผลปฏิสมัพันธข์องแต่ละตัวแปรตามในตาราง 23 พบว่า อิทธิพลปฏิสมัพันธ์
ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียนส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ อย่างไม่มี
นยัส าคัญทางสถิติ แต่ส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 
และท าการทดสอบอิทธิพลหลักอย่างง่าย (Simple main effect) ของความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
ตามตาราง 24 และ 25 ดังนั้นในการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของทักษะการคิดเชิงค านวณ และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนแต่ละกลุ่ม ผู้วิจัยจึงท าการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
(ANOVA) ของตวัแปรแต่ละกลุ่มแยกตามตวัแปรตาม เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียน ทัง้ 4 กลุม่ รายละเอียด ดงัขอ้ 3  

3. การวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณ และคะแนนความสามารถในการเขียน
โปรแกรมหลงัเรียนของนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบั
ดา้น และเกมิฟิเคชนั และนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา เป็นฐานแบบปกติ โดยใชส้ถิติการ
ทดสอบ การวิเคราะหค์วามแปรปรวน (ANOVA) 

ผลการวิเคราะหก์ารเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนของทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนของความสามารถในการเขียนโปรแกรมระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ทัง้ 4 กลุ่มมีความแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (F=51.300, df=3, p=0.001 
และF=52.019, df=3, p=0.001 ตามล าดับ ) แสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนทัง้ 4 กลุ่มมีทกัษะการคิดเชิงค านวณ
และความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลงัเรียนแตกต่างกนั รายละเอียดแสดงดงัตาราง 26 

ตาราง 26 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ และ
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลงัไดร้บัวิธีการจดัการเรียนรูร้ะหว่างกลุ่มทดลอง
และกลุม่ควบคมุ 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

กลุ่ม M SD 
แหล่งความ
แปรปรวน 

ss df MS F 
p-

value 
กลุ่มทดลองที่ 1 38.86 3.74 ระหว่างกลุ่ม 1492.707 3 497.569 51.300* 0.001 
กลุ่มทดลองที่ 2 39.06 3.73 ภายในกลุ่ม 1319.086 136 9.699   
กลุ่มควบคมุที่ 1 32.49 2.43 รวม 2811.793 139 - 4.356 0.006 
กลุ่มควบคมุที่ 2 32.37 2.23  
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ตาราง 26 (ต่อ) 

ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

กลุ่ม M SD 
แหล่งความ
แปรปรวน 

ss df MS F 
p-

value 
กลุ่มทดลองที่ 1 23.51 2.80 ระหว่างกลุ่ม 1024.936 3 341.645 52.019* 0.001 
กลุ่มทดลองที่ 2 22.23 3.56 ภายในกลุ่ม 893.200 136 6.568   
กลุ่มควบคมุที่ 1 17.14 1.65 รวม 1918.136 139 - 11.357 0.001 
กลุ่มควบคมุที่ 2 18.00 1.70       
*มีนยัส าคญัที่ระดบั .05 

 
เมื่อท าการวิเคราะหผ์ลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถ

ในการเขียนโปรแกรมหลังเรียนของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มมีทักษะการคิดเชิงค านวณ และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผูว้ิจัยจึงท าการ
เปรียบเทียบรายคู่ทีละรายตัวแปรตาม พิจารณาจากการเปรียบเทียบผลคะแนนรายคู่ ด้วยวิธีการของ 
Bonferroni มีรายละเอียดดงันี ้

1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรายคู่ ดว้ยวิธีการของ Bonferroni ของคะแนนเฉลี่ยทกัษะการ
คิดเชิงค านวณของนักเรียนแต่ละกลุ่ม พบว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ 2 สงูกว่ากลุ่มทดลองที่ 1 อย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (p=1.00) แต่สงูกว่ากลุ่มควบคมุที่ 1 และ
กลุม่ควบคมุที่ 2 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (p=0.01 และ 0.01 ตามล าดบั) ขณะที่นกัเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 2 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (p=0.01 และ 0.01 ตามล าดบั) แต่กลุ่มควบคมุที่ 1  มีคะแนนเฉลี่ย
ทกัษะการคิดเชิงค านวณสงูกว่านกัเรียนกลุ่มควบคุมที่ 2 อย่างไม่มีนัยส าคญัทางสถิติ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า
คะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น 
และเกมิฟิเคชนัทัง้ 2 กลุ่มมีทกัษะการคิดเชิงค านวณสงูกว่านกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานแบบปกติ ทัง้ 2 กลุม่อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 รายละเอียดแสดงดงั  ตาราง 27 
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ตาราง 27 ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

กลุ่ม 
กลุ่มทดลองที ่1 

E1 (38.86) 
กลุ่มทดลองที ่2 E2 

(39.06) 
กลุ่มควบคุมที ่1 

C1 (32.49) 
กลุ่มควบคุมที ่2 

C2 (32.37) 
กลุ่มทดลองที ่1 

E1 (38.86) 
- -0.20 6.37* 6.49* 

กลุ่มทดลองที ่2 
E2 (39.06) 

 - 6.57* 6.69* 

กลุ่มควบคุมที ่1 
C1 (32.49) 

  - 0.11 

กลุ่มควบคุมที ่2 
C2 (32.37) 

   - 

* มีนยัส าคญัทางสถติิที่ระดบั .05 
 

ทกัษะการคิดเชิงค านวณหลงัเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม สงูกว่ากลุ่มควบคมุทัง้ 2 
กลุ่ม อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 38.96 และ 32.43 ตามล าดับ มีค่าขนาด
อิทธิพล (Effect size) เท่ากบั 2.09 (Cohen’s d=2.09) แสดงใหเ้ห็นว่าคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ
หลงัเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียน
กลบัดา้นและเกมิฟิเคชนั สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติใน
ระดบัสงูมาก (Large Effect Size) 

 

 

ภาพประกอบ 12 กราฟแสดงการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
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2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรายคู่  ด้วยวิ ธีการของ Bonferroni ของคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนแต่ละกลุ่ม พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียน
โปรแกรมของนกัเรียนกลุม่ทดลองที่ 1 สงูกว่ากลุ่มทดลองที่ 2 อย่างไม่มีนยัส าคญัที่ระดบั .05 (p=0.22) แต่
สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 2 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p=0.01 และ 0.01 
ตามล าดับ) ขณะที่นักเรียนกลุ่มทดลองที่  2 มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมสูงกว่า
นกัเรียนกลุ่มควบคมุที่ 1 และกลุ่มควบคมุที่ 2 อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่กลุ่มควบคุมที่ 1    
มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมสงูกว่านกัเรียนกลุม่ควบคมุที่ 2 อย่างไม่มีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดับ .05 (p=0.98) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และเกมิฟิเคชันทัง้ 2 กลุ่มมีความสามารถในการเขียน
โปรแกรมสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบปกติทั้ง 2 กลุ่ม อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 รายละเอียดแสดงดงัตาราง 28 

ตาราง 28 ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

กลุ่ม กลุ่มทดลองที ่1 
E1 (23.51) 

กลุ่มทดลองที ่2 
E2 (22.23) 

กลุ่มควบคุมที1่ 
C1 (17.14) 

กลุ่มควบคุมที ่2 
C2 (18.00) 

กลุ่มทดลองที ่1 
E1 (23.51) 

- 1.29 6.37* 5.51* 

กลุ่มทดลองที ่2 
E2 (22.23) 

 - 5.09* 4.23* 

กลุ่มควบคุมที ่1 
C1 (17.14) 

  - -0.86 

กลุ่มควบคุมที ่2 
C2 (18.00) 

   - 

* มีนยัส าคญัทางสถติิที่ระดบั .05 
 

คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่มสูง
กว่ากลุ่มควบคุมทั้ง 2 กลุ่ม อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.87 และ 17.57 
ตามล าดบั มีค่าขนาดอิทธิพล (Effect size) เท่ากบั 2.078 (Cohen’s d=2.078) แสดงใหเ้ห็นว่าคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และเกมิฟิเคชนัสงูกว่ากลุ่มควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติในระดบัสงูมาก  
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ภาพประกอบ 13 กราฟแสดงการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียน

โปรแกรมของนกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ผลจากการสังเคราะหก์ารสะท้อนผลเพิ่มเติมจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใชห้้องเรียนกลับด้าน   
ตามความคิดเห็นของนกัเรียนกลุม่ทดลอง พบว่า นกัเรียนมีระยะเวลาในการจดักิจกรรมในหอ้งเรียนมากขึน้ 
นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดท้กุที่ทกุเวลาไม่จ ากดัเฉพาะในหอ้งเรียน นกัเรียนเขา้ใจเนือ้หาไดง้่ายขึน้ ดงันี ้

            “เรียนผ่าน Padlet ท าใหห้นูเรียนซ า้ได ้หากไม่เขา้ใจตรงไหนค่ะครู” 
                                        นกัเรียนหญิง หอ้ง 1/14 
  “มีเวลาเขียนโปรแกรมกบัเพื่อนเยอะมากๆ ค่ะ ท าใหห้นเูขียนเก่งขึน้” 
                                            นกัเรียนหญิง หอ้ง 1/11 

“วนัไหนขาดเรียน ผมก็สามารถเรียนไดท้นัเพื่อนครบั” 
       นกัเรียนชาย หอ้ง 1/11 

     “ดวูีดีโอมาก่อนเรียนท าใหห้นูเขา้ใจง่ายขึน้ค่ะ” 
       นกัเรียนหญิง หอ้ง 1/14 

    “เว็บที่ครูใชส้อน ใชง้านง่าย และสะดวกมาค่ะ หนชูอบ” 
       นกัเรียนหญิง หอ้ง 1/14 
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ผลจากการสังเคราะห์การสะท้อนผลเพิ่มเติมจากการจัดการเรียนรูโ้ดยน าเกมิฟิเคชันมาใช ้      
ตามความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนชอบการน าเกมิฟิเคชันมาใชใ้นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ้นกัเรียนสนกุสนาน มีความกระตือรือรน้ในการเรียนมากขึน้ ดงันี ้

       “หนชูอบเวลาครูแจกแตม้ใสส่มดุมากค่ะ” 
                      นกัเรียนหญิง หอ้ง 1/11 

“ชอบที่ครูมีเกมใหเ้ลน่ แข่งกนัเป็นกลุม่ครบั ลุน้ทกุคาบ สนกุมากครบั” 
                                                           นกัเรียนชาย หอ้ง 1/14 
                 การเรียงล าดบัคะแนนเป็นกลุม่แลว้ใหส้ญัลกัษณผ์่านด่านผมชอบมากครบั ต่ืนเตน้ดี” 
                                                 นกัเรียนชาย หอ้ง 1/14 

“สนกุมากค่ะ ไดท้ างานเป็นกลุม่ แข่งกนั”  
นกัเรียนหญิง หอ้ง 1/11 
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บทที ่5  
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและ         
เกมิฟิเคชัน ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม รายวิชาเทคโนโลย ี
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่   1 โดยใชจ้ัดการทดลองแบบแผนการทดลอง        
สี่กลุม่ของโซโลมอน มีรายละเอียดในการด าเนินการวิจยัดงันี ้ 

ความมุ่งหมายของการวิจยั 
 1. เพื่อศึกษาปฏิสมัพันธร์ะหว่างวิธีการจัดการเรียนรูแ้ละการวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อทกัษะการ

คิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนทัง้กลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน และกลุ่มควบคุมที่ได้รบัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

2. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ  
เกมิฟิเคชนั รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อทักษะ
การคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน ดว้ยแบบแผนการทดลองแบบ          
สี่กลุม่ของโซโลมอน  

กลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ- 
สวนกุหลาบวิทยาลยั สมุทรปราการ ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 4 
ห้องเรียน รวมทั้งหมด 140 คน ได้มาโดยกระบวนการสุ่มตัวอย่างโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling)  สุ่มห้องเรียนจากประชากรมาจ านวน 4 ห้องเรียน (Random Selection) ท าการสุ่ม
หอ้งเรียนที่ไดม้าเขา้กลุ่ม (Random Assignment) ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 2 หอ้งเรียน และสุ่มการ
จดักระท าแก่หอ้งเรียน (Random Treatment) แบ่งเป็น 4 กลุ่มดังนี ้กลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่มทดลองที่ 2 กลุ่ม
ควบคมุที่ 1 และกลุม่ควบคมุที่ 2 

เครื่องมือที่ใชใ้นการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล คือ 1) แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน เรื่องการแก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรม 
Scratch มีผลการประเมินความเหมาะสมและสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูอ้ยู่ในระดับมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ย (M) ตัง้แต่ 4.88 – 4.98 ตามล าดบั และมีสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ตัง้แต่ 0.04-0.27   
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2) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบปกติ เรื่องการแก้ปัญหา และ          
การเขียนโปรแกรม Scratch มีผลการประเมินความเหมาะสมและสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียน
รูอ้ยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย ตัง้แต่ 4.60 - 4.85 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.34-0.55 

3) แบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบปรนัยเชิงสถานการณ์  จ านวน 4 
สถานการณ ์16 ขอ้ย่อย พบว่าค่าความยากง่าย (P) มีค่าตัง้แต่ 0.41-0.72 ค่าอ านาจจ าแนก (D) มีค่า
ตัง้แต่ 0.27-0.77 และมีค่าความเชื่อมั่นของครอนบาค เท่ากับ 0.89 และมีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง
ของเกณฑ์การให้คะแนน จากค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน Rater Agreement Index 
(RAI) มีค่าตัง้แต่ 0.82-0.90 

4) แบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม เป็นแบบทดสอบปฏิบติั และขอ้ค าถาม       
เชิงสถานการณ ์จ านวน 3 สถานการณ ์6 ขอ้ย่อย พบว่ามีค่าความยากง่าย (P) มีค่าตัง้แต่ 0.26-0.65          
ค่าอ านาจจ าแนก (D) มีค่าตัง้แต่ 0.21-0.81 และมีค่าความเชื่อมั่นของครอนบาค เท่ากับ 0.93 และ  
มีค่าดัชนีความสอดคลอ้งของเกณฑ์การใหค้ะแนน จากค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน 
Rater Agreement Index (RAI) มีค่าตัง้แต่ 0.74 - 0.84  

การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มูลดังนี ้ผูว้ิจัยท าการวัดผลก่อนเรียนของทักษะ   
การคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มควบคมุที่ 
1 หลงัจากที่นกัเรียนท าการทดสอบเรียบรอ้ยแลว้ ผูว้ิจยัจึงน าแบบวดัต่าง ๆ  มาตรวจใหค้ะแนนตามเกณฑ์
ที่ก าหนดไว ้และน าผลที่ไดเ้ก็บรวบรวมไว ้จากนัน้ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองโดยน าวิธีการสอนโดยใชปั้ญหา
เป็นฐานร่วมกับหอ้งเรียนกลับดา้นและเกมิฟิเคชัน จ านวน 14 คาบ คาบละ 50 นาที ไปจัดการเรียนรูก้ับ
นกัเรียนกลุ่มทดลองที่ 1 และ กลุ่มทดลองที่ 2 และน าวิธีการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 
ไปจัดการเรียนรูก้ับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 2 เมื่อท าการจัดการเรียนรูก้ับทัง้ 4 กลุ่ม
ครบ 14 คาบเรียบรอ้ยแลว้ ผูว้ิจยัจึงท าการวัดผลทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรมกับนักเรียนทัง้ 4 กลุ่ม และท าการตรวจสอบความถูกตอ้ง และใหค้ะแนนตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้
จากนัน้น าผลการวดัมาวิเคราะหผ์ลตามสมมติฐาน 

สถิติที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
ไดแ้ก่ ค่าความเที่ยงตรง ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ ค่าความเชื่อมั่น และความสอดคลอ้ง
ระหว่างผูป้ระเมิน 2) สถิติเชิงบรรยาย ไดแ้ก่ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความเบ ้ความโด่ง ของคะแนน
ทักษะการคิดเชิงค านวณ ความสามารถในการเขียนโปรแกรมจากการวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นกัเรียน 2)  สถิติที่ใชใ้นการตรวจสอบสมมติฐาน คือการวิเคราะหป์ฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจดัการเรียนรู ้
และ การวัดผลก่อนเรียนที่มีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของ
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นักเรียน โดยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุนามแบบสองทาง (Two-way MANOVA) และการวิเคราะห์
ขอ้มลูคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ และคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลงัเรียน
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกาเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และ                  
เกมิฟิเคชัน และนักเรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ โดยใชก้ารวิเคราะห ์                   
ความแปรปรวน (ANOVA) พรอ้มกบัเปรียบเทียบรายคู่ (Post Hoc Test)   

สรุปผลการวิจัย 
จากผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และ                       

เกมิฟิเคชัน ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรม รายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่   1 โดยใชจ้ัดการทดลองแบบแผนการทดลอง        
สี่กลุม่ของโซโลมอน มีผลการวิจยัดงันี ้

1. การศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียนที่มีต่อทักษะ          
การคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนทั้งกลุ่มทดลองที่ ได้รับ                       
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านและเกมิ ฟิ เคชัน  และ                     
กลุ่มควบคุมที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน พบว่า อิทธิพลปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการ
จัดการเรียนรูแ้ละการวัดผลก่อนเรียน ส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียน
โปรแกรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (Pillai’s Trace มีค่า p=.001)  

2.  การศึกษาผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และ     
เกมิฟิเคชนั รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อทักษะ
การคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนดว้ยแบบแผนการทดลองแบบสี่กลุ่ม
ของโซโลมอน พบว่า ผลการวิเคราะหก์ารเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทัง้ 4 
กลุ่มมีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  (F=51.300, df=3, p=0.001 และF=52.019, 
df=3, p=0.000 ตามล าดับ ) มีรายละเอียดดังนี ้คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ 2 สงูกว่ากลุ่มทดลองที่ 1 อย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (p=1.00) แต่สงูกว่ากลุ่มควบคมุที่ 1 และ
กลุม่ควบคมุที่ 2 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (p=0.01 และ 0.01 ตามล าดบั) ขณะที่นกัเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 2 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 (p=0.01 และ 0.01 ตามล าดับ) แต่กลุ่มควบคมุที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย
ทกัษะการคิดเชิงค านวณสงูกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ 2 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มทดลองที่  1 สูงกว่ากลุ่มทดลองที่  2 อย่างไม่มี
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นัยส าคัญที่ระดับ .05 (p=0.22) แต่สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ 1 และกลุ่มควบคุมที่ 2 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ ระดับ .05 (p=0.01 และ 0.01 ตามล าดับ) ขณะที่นักเรียนกลุ่มทดลองที่  2 มีคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมสงูกว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุที่ 1 และกลุม่ควบคมุที่ 2 อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05 แต่กลุม่ควบคมุที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมสงูกว่านกัเรียน
กลุ่มควบคุมที่ 2 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนทั้ง 4 กลุ่มมีทักษะการคิดเชิง
ค านวณและความสามารถแตกต่างกนั และพบว่าคะแนนเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(p=.01) โดยมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณเท่ากับ 38.96 และ 32.43 ตามล าดับ มีค่าขนาด
อิทธิพล (Effect size) เท่ากบั 2.09 อยู่ในระดบัสงูมาก (Cohen’s d=2.09) คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองสงูกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 (p=.01) 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเขียนโปรแกรมเท่ากับ 22.87 และ 17.57 ตามล าดับ มีค่าขนาด
อิทธิพล (Effect size) เท่ากบั 2.08 อยู่ในระดบัสงูมาก (Cohen’s d=2.08) 

อภปิรายผลการวิจัย 
ผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมิฟิเคชนั ที่มี

ต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่   1 โดยใชจ้ัดการทดลองแบบแผนการทดลองสี่กลุ่มของ
โซโลมอน        มีรายละเอียดในการอภิปรายผลการวิจยัดงันี ้ 

1. การศกึษาผลของปฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจดัการเรียนรูแ้ละการวดัผลก่อนเรียนที่มีต่อทกัษะ
การคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนทัง้กลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และเกมิฟิเคชนั และนักเรียนกลุ่มควบคุม     
ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ  

จากการศึกษาอิทธิพลปฏิสมัพนัธร์ะหว่างวิธีการจดัการเรียนรู ้และการวดัผลก่อนเรียน มีผลต่อ
ทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัย และเมื่อวิเคราะห์อิทธิพลปฏิสัมพันธ์แต่ละตัวแปรตามพบว่า
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียนส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณ        
อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ แสดงใหเ้ห็นว่าวิธีการจดัการเรียนรูแ้ละการวัดผลก่อนเรียนไม่ไดม้ีอิทธิพล
ปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัส่งผลต่อทกัษะการคิดเชิงค านวณ เนื่องมาจากแบบแผนการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอน
นัน้มีความแกร่งค่อนขา้งมาก สามารถควบคมุตวัแปรแทรกซอ้นต่างๆ ได ้เป็นอย่างดี และเป็นแบบแผนการ
ทดลองที่มีการพิสูจน์หลายรูปแบบจึงท าให้ผลการทดลองที่ได้มาจากตัวจัดกระท าอย่างแท้จริง และ
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น่าเชื่อถือมากกว่ารูปแบบอ่ืน ๆ  ท าให้ทราบอิทธิพลของการวัดผลก่อนเรียน วิธีการจัดการเรียนรู ้และ
ปฏิสมัพันธร์ะหว่างวิธีการจดัการเรียนรูก้บัการวดัผลก่อนเรียน ท าใหม้ั่นใจไดว้่าสามารถสรุปอา้งอิงไปยัง
ประชากรที่ไม่ไดร้บัการวัดผลก่อนเรียนได ้(ชูศรี วงศร์ตันะ และองอาจ นัยพัฒน,์ 2551) จึงท าใหส้ามารถ
สรุปไดว้่านักเรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณที่สูงขึน้มีอิทธิพลมาจากวิธีการจัดการเรียนรูอ้ย่างแทจ้ริง     
ไม่ไดม้าจากอิทธิพลร่วมกันระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู  ้และการวัดผลก่อนเรียน สอดคลอ้งกับ พิทยรฐั 
ควรหา (2552, น. 108) ที่ท าการศึกษาผลการใชเ้ทคนิคการจบัคู่ร่วมคิดในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณพบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงขึน้เกิดจากรูปแบบที่ใชใ้นการทดลอง
อย่างแทจ้ริง ไม่ไดม้ีอิทธิพลมาจากการทดสอบก่อนเรียน สอดคลอ้งกับเฟ่ืองลดัดา จิตจกัร (2558, น. 76-
77) ที่ ได้ท าการศึกษาฏิสัมพันธ์ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียนที่มี ต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคพ์บว่าไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือการ
จดัการเรียนรู ้และการทดสอบก่อนเรียนไม่ไดร้่วมกันส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และการแกปั้ญหา
อย่างสรา้งสรรคข์องนกัเรียนใหส้งูขึน้ จะเห็นไดว้่าการมีการวดัผลก่อนเรียน หรือไม่มีการวดัผลก่อนเรียนไม่
มีผลต่อการท าใหท้ักษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนสงูขึน้ แต่ขึน้อยู่กับวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่แตกต่าง
กนั ดังนัน้หากผูว้ิจัยมีการน าผลการวิจยัไปใชเ้พื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียน การวดัผล
ก่อนเรียนจึงไม่มีผลต่อการน าไปศกึษา  

แต่ในขณะเดียวกันเมื่อพบปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลก่อนเรียน
ส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 จึงท าการทดสอบอิทธิพลหลกั
อย่างง่าย ของวิธีการจัดการเรียนรูส้่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุมพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่มีการวัดผลก่อนเรียน และไม่มีการวัดผลก่อนเรียนมี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนกลุ่ม
ควบคมุที่มีการวดัผลก่อนเรียน และไม่มีการวดัผลก่อนเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่าง
กนัอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ ซึ่งสาเหตทุี่ท าใหน้กัเรียนกลุ่มทดลองที่มีการวดัผลก่อนเรียน และไม่มีการ
วัดผลก่อนเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกัน เนื่องมาจากนักเรียนกลุ่มทดลองที่ 1        
มีการวดัผลก่อนเรียนมาเป็นตัวกระตุน้ท าใหน้กัเรียนสนใจในการเรียนมากขึน้ ท าใหน้กัเรียนคาดเดาไดว้่า
เมื่อครูมีการทดสอบก่อนเรียนแลว้ ก็น่าจะมีการทดสอบหลงัเรียนอีกครัง้ ท าใหน้กัเรียนกระตือรือรน้ในการ
เรียนมากขึน้ เพื่อใหต้นเองมีผลคะแนนที่ดีขึน้ในครัง้ถัดไป สอดคลอ้งกับ อ านาจ วังจีน (2553 น. 51-55) 
พบว่า ผลของการทดสอบย่อยและการใหข้อ้มูลป้อนกลบัท าใหน้ักศึกษามีวินยัในการเรียนเพิ่มขึน้อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติ และยังท าใหน้ักศึกษามีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติในระดับปานกลางเป็นระดับมาก และยังสอดคล้องกับ จิตรลดา วิวัฒน์เจริญวงศ์ (2555) พบว่า 
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อิทธิพลของการทดสอบย่อยส่งผลต่อพัฒนาการทางการเรียนและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 เนื่องจากการมีทดสอบย่อยก่อนเรียน (Pretest) สง่ผลท าใหน้กัศึกษามีความ
กระตือรือรน้ และตัง้ใจเรียน เมื่อนกัเรียนไดร้บัการวดัผลก่อนเรียน ท าใหส้ามารถประเมินตนเองได ้ทราบว่า
ตัวเองมีความสามารถอยู่ในระดับใด ควรปรบัปรุงพัฒนาส่วนใดถึงมีผลการเรียนที่ดีขึน้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ฟาริดา แวกะจิ (2564, น. 102) ท่ีท าการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเ้รียน ว่าสว่นหน่ึงท่ีท าใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสงูขึน้คือปัจจยัดา้นการรบัรูค้วามสามารถของ
ตนเอง เมื่อนกัเรียนสามารถประเมินความสามารถไดว้่าตนเองมีความสามารถและมั่นใจในตนเองและรูว้่า
จะท าอย่างไรถึงจะใหส้  าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว ้ และจากการสังเกตขณะจัดกิจกรรมการเรียนรูพ้บว่า
นักเรียนกลุ่มทดลองที่ 1 เป็นนักเรียนกลุ่มที่มีพฤติกรรมการเรียนค่อนขา้งกระตือรือรน้ในการเรียน ชอบ
กิจกรรมที่มีความท้าทาย ขีส้งสัย หัวไว ชอบพบเจออะไรใหม่ ๆ  ชอบกิจกรรมที่ต้องมีการลงมือปฏิบัติ
โดยเฉพาะกบัคอมพิวเตอรห์รืออปุกรณเ์ทคโนโลยีต่าง  ๆค่อนขา้งใส่ใจในการเรียน และที่ส  าคญัครูที่ปรกึษา
คอยติดตาม ตรวจสอบนักเรียนอยู่เสมอ นักเรียนในห้องจะให้ความช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ  ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อาจณรงค ์มโนสทุธิฤทธิ์ และมนตรี แยม้กสิกร (2556, น. 274-
275) ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม กล่าวว่า นักเรียนที่มีลักษณะขี ้
สงสยั มีความคล่องแคลว่ ว่องไว ชอบแสวงหาสิ่งใหม่ ๆ  ช่างซกัถาม มีความคิดเห็นเป็นของตัวเอง มีบุคลิก
ที่มีมนุษยส์ัมพันธ์ที่ดี รบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น นักเรียนที่มีลักษณะและพฤติกรรมเหล่านีจ้ะท าให้
นกัเรียนมีความสามารถและประสบความส าเร็จในการเขียนโปรแกรมได ้และสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ 
นันทพร จิตรจ าลอง (2564, น. 107) ที่กล่าวว่า นักเรียนที่มีมโนทัศนท์ี่ดีต่อการเรียน ซึ่งเป็นความรูส้ึกต่อ
ตนเองในดา้นสติปัญญา นิสยัในการเรียน ความรูส้ึกที่ดีต่อการเรียน จะส่งผลท าใหม้ีผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สงูขึน้ ดงันัน้จึงเป็นสาเหตทุี่ท าใหน้กัเรียนกลุม่ทดลองที่ 1 ที่มีการวดัผลก่อนเรียน และนกัเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ 2 ที่ไม่มีการวดัผลก่อนเรียน มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมแตกต่างกนั  

2. คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานสงูกว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05  

การศึกษาผลของทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
กลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น และเกมิฟิเค-
ชนัสูงกว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติอย่างมีนยัส าคัญ  
ที่ระดบั .05 เป็นผลเนื่องมาจากวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนั โดยที่กลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุม่ไดร้บัวิธีการ
จัดการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และเกมิฟิเคชัน นั้น เริ่มต้นด้วย
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กระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นตอน โดยมีการน าการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นที่มีทัง้เรียนหรือศึกษาเนือ้หานอกหอ้งเรียน และมาท ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อนในหอ้งเรียน 
(โดยที่ 3 ขัน้ตอนแรกเรียนนอกหอ้งเรียน 3 ขัน้ตอนหลงัเรียนในหอ้งเรียน) และน าเกมิฟิเคชนัมาเป็นตวัสรา้ง
แรงจูงใจแก่นกัเรียน ทัง้นีใ้นกลุ่มควบคมุทัง้ 2 กลุ่มใชว้ิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ 
ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอนพรอ้มประยุกต์ควบคู่กับคู่มือครูรายวิชาเทคโนโลยี  โดยมี
รายละเอียดการอภิปรายผลดงันี ้

1)  ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา โดยที่จากการจดัการเรียนรูข้องกลุ่มทดลอง: ขัน้นีจ้ะเป็น
ขัน้ที่นักเรียนท ากิจกรรมออนไลนค์รูก าหนดสถานการณ์ปัญหา มอบหมายภาระงาน พรอ้มทัง้สื่อที่ใชใ้น
การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เช่น เว็บไซต์ วีดีโอ เอกสารประกอบการเรียนในบทเรียนนั้น ๆ  แก่นักเรียน ใน
หอ้งเรียนออนไลนซ์ึ่งนกัเรียนแต่ละกลุ่มจะไดร้บัสถานการณท์ี่แตกต่างกนั ผูเ้รียนแต่ละคนจะตอ้งวิเคราะห์
ปัญหาสถานการณ์ที่ตนเองไดร้บัลงในใบกิจกรรมของตนเอง ซึ่งในช่วงแรกพบว่านักเรียนยังไม่สามารถ
วิเคราะหปั์ญหาได้ นักเรียนยังขาดทักษะการเชื่อมโยงปัญหา นักเรียนไม่คิดตามสิ่งที่ครูก าหนดให้ใน
หอ้งเรียนออนไลน ์และมีนกัเรียนบางคนไม่ส่งกิจกรรม เนื่องจากผูเ้รียนขาดแรงจงูใจแรงกระตุน้ ปัญหาบาง
ประเด็นไกลตัวนักเรียนเกินไปท าให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาไดค่้อนขา้งชา้ ครูจึงปรบัเปลี่ยนประเด็น
ปัญหาใหม้ีความใกลต้ัวนักเรียนมากขึน้ และผ่านการไดร้บัการกระตุน้จากครู และมีเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม
ช่วยกันกระตุน้ ท าให้เมื่อเวลาผ่านไปสักระยะ พบว่า เมื่อครูมีการน าปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่
นกัเรียนพบเจอในชีวิตประจ าวนั ปัญหาที่ใกลต้วันกัเรียนมาเป็นตวักระตุน้ช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้
เร็วขึน้ เป็นปัญหาที่นักเรียนสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวันได้ ท าใหน้ักเรียนเกิดความสนใจ 
กระตุน้ความคิด ท าใหน้กัเรียนเกิดความอยากรู ้เกิดค าถาม เกิดขอ้สงสยั ซึ่งจากการจดัการเรียนรูจ้ะเห็นได้
ว่านกัเรียนมีความกระตือรือรน้ในการคิดวิเคราะห ์ท าความเขา้ใจกบัปัญหา เพื่อแกปั้ญหาหรือหาค าตอบ
จากสถานการณ์การที่ครูก าหนดให ้(โชคติกา สงคราม, 2562) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูท้ี่เริ่มตน้ดว้ยการ
ก าหนดสถานการณปั์ญหาที่มีการเชื่อมโยงหรือใกลเ้คียงกบัชีวิตจรงิ จะท าใหเ้กิดความน่าสนใจ เกิดความ
สงสยั อยากรูอ้ยากเรียน อยากหาแนวทางเพื่อแกปั้ญหา โดยที่ขัน้ตอนนีจ้ะช่วยใหน้ักเรียนไดว้ิเคราะหท์ า
ความเขา้ใจกับปัญหา หรือสถานการณ์ปัญหาที่ครูก าหนด นักเรียนไดฝึ้กทักษะกระบวนการคิดแยกแยะ
องคป์ระกอบ ของปัญหา ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนคิดแยกสว่นประกอบของปัญหาได ้ 

2) ขัน้ก าหนดแนวทางและความเป็นไปได ้ในขัน้ตอนนีน้กัเรียนจะด าเนินการควบคู่ไปกบัขัน้ตอน
ที่ 1 เมื่อนักเรียนวิเคราะหท์ าความเข้าใจกับปัญหาแล้วท าให้นักเรียนได้แนวทางว่าจะแก้ปัญหาไปใน
ทิศทางใด จะมีวิธีการ หรือรูปแบบการแกปั้ญหาไดอ้ย่างไรบา้ง สอดคลอ้งกบัค ากลา่วของ วิชุดา วงศเ์จริญ 
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(2561) ที่กล่าวว่า การใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นช่วยให้นักเรียนใฝ่หาหนทางในการแก ้    
ปัญหาได ้ 

ขัน้ตอนที่ 1 และขัน้ตอนที่ 2 จะช่วยให้ผูเ้รียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณดา้นการแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหาย่อย  คือนกัเรียนสามารถวิเคราะห ์ท าความเขา้ใจกบัปัญหาที่มีความซบัซบัซอ้นออกเป็น
ปัญหาเล็ก ๆ  ได ้เพื่อใหส้ามารถแกปั้ญหาไดง้่ายขึน้ และในดา้นความสามารถในการเขียนโปรแกรมขัน้นีจ้ะ
ท าใหน้กัเรียนไดว้ิเคราะหท์ าความเขา้ใจกบัโจทย ์หรือสถานการณปั์ญหาที่ครูก าหนดใหไ้ด ้โดยที่สืบเนื่อง
จากครูใชส้ถานการณปั์ญหาที่เป็นสถานการณปั์ญหาที่ใกลต้ัวนกัเรียน เป็นจุดเริ่มในการกระตุน้นกัเรียน 
ท าใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือรน้ในการที่จะหาแนวทางในการแกปั้ญหา และคิดว่าจะตอ้งแกปั้ญหานัน้
อย่างไร ซึ่งสอดคลอ้ง ณฐัธิดา กลัยาประสิทธิ ์(2564, น. 102) กลา่วว่าการก าหนดสถานการณก์ารปัญหาที่
ใกลต้ัวนักเรียน ท าใหน้ักเรียนมีความเขา้ใจและสามารถแกปั้ญหาได ้ท าใหน้ักเรียนสามารถระบุปัญหา
ย่อยจากสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้เพื่อให้ง่ายต่อการแก้ปัญหา ช่วยให้นักเรียนสามารถหาวิธีการ
แกปั้ญหาไดอ้ย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ และสอดคลอ้งกบั นลิน ค าแน่น (2562, น. 108) รูปแบบการ
เรียนฯ ที่ออกแบบกิจกรรมขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา และขั้นตอนที่ 2 ขั้นท าความเขา้ใจกับปัญหา   
ช่วยส่งเสรมิความสามารถดา้นการแยกย่อยปัญหาสงูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 สอดคลอ้ง
กบั โชคติกา สงคราม (2562, น. 110) กล่าวว่า การพฒันาความสามารถในการแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหา
ย่อยเกิดจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานขัน้ที่ 1 ก าหนดปัญหา  

3) ขัน้ด าเนินการศึกษาคน้ควา้ ขัน้ตอนนีจ้ะท าการศึกษาเนือ้หา และคน้ควา้และบนัทึกกิจกรรม
การเรียนรูต้ามประเด็นที่ครูก าหนดใหน้อกหอ้งเรียน จากวีดีโอ เอกสารประกอบการสอน เว็บไซต ์แหลง่ที่ครู
ก าหนดใหห้รือนอกเหนือ เมื่อเสร็จนักเรียนจะตอ้งจัดส่งผลงานขึน้ระบบออนไลน ์เป็นรายบุคคลรบัแตม้
รายบุคคล และหากกลุม่ใดส่งครบก็จะไดร้บัตราสญัลกัษณท์ี่กลุม่จะไดผ้่านด่านถดัไป และหากนกัเรียนไม่
เขา้ใจส่วนใดสามารถสอบถามครูผ่านหอ้งเรียนออนไลนไ์ดต้ลอดเวลา นักเรียนสามารถศึกษาเนือ้หาซ า้ได้
จนกว่าจะเข้าใจ ในการจัดการเรียนรูข้ั้นนี ้จะพบปัญหาที่ว่านักเรียนบางคนจะไม่ดูวีดีโอด้วยตนเอง                 
ไม่ศึกษาเนือ้ดว้ยตนเอง ลอกของเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม ดงันัน้ครูจึงตอ้งคอยกระตุน้นกัเรียน และตรวจสอบ 
สุ่มถามเนือ้หากับผูเ้รียนอยู่สม ่าเสมอ (ขัน้นีน้ักเรียนอาจท าไปพรอ้มกับขัน้ที่ 2 และขัน้ตอนที่ 1 แลว้แต่
นักเรียนบริหารจัดการ) จะเห็นได้ว่าขั้นนี ้จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ มองเห็นวิธีการแก้ปัญหา             
เห็นแนวทางรูปแบบในการแกปั้ญหา ท าใหน้กัเรียนไดพ้ินิจ พิเคราะหจ์ากสถานการณท์ี่ครูก าหนดให ้และ
สิ่งที่นกัเรียนวิเคราะหใ์นขัน้ตอนที่ 1 และ 2 ถูกตอ้งเป็นไปตามเนือ้หาหรือไม่ และมีความเหมือนหรือความ
ต่างจากสิ่งที่สืบคน้มาหรือไม่ อย่างไร ท าใหน้กัเรียนสามารถแยกแยะ ไดว้่าสิ่งไหนส าคญั และเพียงพอต่อ
การแกปั้ญหา สิ่งใดไม่จ าเป็นต่อการแกปั้ญหา สามารถออกแบบแนวทางหรือขัน้ตอนการแกปั้ญหาได ้ 
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ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้ด าเนินการศึกษาคน้ควา้ จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดทกัษะการคิดเชิงค านวณในดา้น
การคิดหารูปแบบการคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี ซึ่งจะช่วยให้ผู้สามารถวิเคราะห์
พิจารณาความเหมือนหรือความคลา้ยคลึงกนัของรูปแบบปัญหาได ้สามารถแยกรายละเอียดที่ส  าคญัของ
ปัญหาออกจากสิ่งที่ไม่ส  าคัญของปัญหาได ้ซึ่งสอดคลอ้งณัฐธิดา กลัยาประสิทธิ์ (2564, น. 101) ที่กล่าว
ว่า การที่ผูว้ิจยัใหน้ักเรียนไดส้ืบคน้ขอ้มลูเพื่อน ามาแกปั้ญหาท าใหน้ักเรียนสามารถแยกรายละเอียดของ
ปัญหาที่ส  าคัญออกจากส่วนที่ไม่มีความส าคัญซึ่งได้จากการพิจารณารูปแบบของปัญหา ส่วนด้าน
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมนั้นสามารถท าให้นักเรียนไดแ้นวทางและเลือกรูปแบบในการเขียน
โปรแกรมไดว้่าจะใชโ้ครงสรา้งใดในการเขียนโปรแกรม ซึ่งสอดคลอ้งกับนลิน ค าแน่น (2562, น. 109) กล่าว
ว่า ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ขัน้ตอนที่ 3 การด าเนินการคน้ควา้ขอ้มลู เป็นขัน้ที่พฒันานกัเรียนดา้นการคิด
หารูปแบบดว้ยการวิเคราะหรู์ปแบบในการเขียนโปรแกรม โดยนักเรียนจะตอ้งศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลผ่าน
แหล่งเรียนรูต่้างๆ ช่วยให้นักเรียนสามารถพิจารณาหารูปแบบวิธีการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได ้และสอดคล้องกับ วิเชษฐ์ แสงดวงดี (2557) การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานช่วย
กระตุน้นกัเรียนคน้หาความรูจ้ากแหลง่ต่าง  ๆดว้ยตนเอง 

4) ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้: ขัน้ตอนนีน้กัเรียนน าขอ้คน้พบหรือแนวทางที่ไดจ้ากการคน้ควา้มาสรุป 
อภิปรายร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และสังเคราะหส์ิ่งที่ไดศ้ึกษามาว่าถูกตอ้ง เหมาะสมหรือไม่เพียงใด     
เกิดเป็นองคค์วามรูใ้หม่ ขัน้นีเ้ป็นขั้นที่นักเรียนน าสิ่งที่ตนเองออกแบบหรือน ากิจกรรมเด่ียวที่ตนเองท า 
มาร่วมกนัพูดคยุ แสดงความคิดเห็นร่วมกนัภายในกลุ่ม สงัเคราะหก์บัเพื่อนในกลุ่มเพื่อสรา้งเป็นงานกลุ่ม 
1 ชิน้ จากการสังเคราะหแ์นวทางการแก้ปัญหาของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม นักเรียนในกลุ่มจะตอ้งร่วมกัน
ออกแบบขัน้ตอนการแกปั้ญหาเขียนรหัสล าลองและผังงานจากสถานการณ์ปัญหาที่กลุ่มตนเองไดร้บัมา
ก าหนดขัน้ตอนการแกปั้ญหา และการใหน้กัเรียนรว่มกนัอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนั ซึ่งขัน้นีข้อ้คน้
พบว่าเมื่อนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้ศึกษามาก่อนล่วงหน้าจะท าให้การด าเนินกิจกรรมในห้องเรียนได้
ค่อนขา้งไว และหากมีสมาชิกในกลุ่มคนใดไม่เขา้ใจก็สามารถถามเพื่อนในกลุ่ม หรือครูเพิ่มเติมได ้ท าให้
นักเรียนมีเวลาในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์งานได้ค่อนข้างมาก มีเวลาในการเขียนโปรแกรมมากขึน้        
แต่ในขัน้นีใ้นเนือ้หาเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมนักเรียนจะยังไม่สามารถเขียนไดเ้ลยในทีเดียว ครูตอ้งมี   
การสาธิตตวัอย่าง หรือแสดงขัน้ตอน วิธีในการเขียนโปรแกรมใหน้กัเรียนดเูบือ้งตน้ก่อน จากนัน้ใหน้กัเรียน
ลงมือปฏิบติัตามโจทยข์องตนเองตามที่ไดร้บัมอบหมาย โดยกระบวนการจดักิจกรรมในขัน้ตอนนีจ้ะท าให้
นกัเรียนไดค้วามรูใ้หม่ที่ผ่านการสงัเคราะหร์่วมกนั ท าใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห ์แยกแยะ คดัเลือกส่วน
ที่ส  าคัญและจ าเป็นต่อการน ามาแก้ปัญหาได้ ท าใหน้ักเรียนไดแ้นวทางและขั้นตอนในการแก้ปัญหาที่
ชัดเจนยิ่งขึน้ ซึ่งในขั้นตอนนีจ้ะช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณดา้นทั้ง 4 ดา้น คือ การแบ่งปัญหา



  155 

ใหญ่เป็นปัญหาย่อย การคิดหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี และในด้าน
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม ขัน้นีจ้ะช่วยใหน้กัเรียนสามารถเลือกโครงสรา้งในการเขียนผงังาน และ
รหสัล าลองได ้ช่วยใหน้กัเรียนไดรู้ปแบบและแนวทางในการเขียนโปรแกรม สอดคลอ้งกบั โชคติกา สงคราม 
(2562, น. 111) กล่าวว่านักเรียนมีการพัฒนาทักษะในด้านการพิจารณาสาระส าคัญหรือการคิดเชิง
นามธรรมนัน้จะเกิดขึน้จากการจัดการเรียนรูใ้นขัน้ตอนสงัเคราะหค์วามรู ้และสอดคลอ้งกบั ศุภมาส แสน
โคก (2565, น. 131) กล่าวว่าขัน้ตอนสงัเคราะหค์วามรูข้ัน้นีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการคิดหารูปแบบ และการ
ออกแบบขัน้ตอนวิธี 

5) ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นนีเ้ป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มตกผลึงผลงานหรือ
แนวทางในการแกปั้ญหาของกลุ่ม สรุปผลงาน/ประเมินค่าค าตอบของกลุ่มตนเอง และสรุปการเรียนรูจ้าก
สถานการณ์ปัญหาตรวจสอบขัน้ตอนการแกปั้ญหาและผลลพัธ์ที่เกิดขึน้ โดยที่แต่ละคนในกลุ่มมีการน า
ค าตอบที่ได ้มาตรวจสอบเปรียบเทียบกันจนไดค้ าตอบที่ดีที่สุด  ท าใหไ้ดแ้นวทางการแกปั้ญหาที่ถูกตอ้ง
ที่สุดใหน้ักเรียนสามารถเลือกสรุปผลค าตอบสุดทา้ยของกลุ่มได้ ขั้นนีจ้ะท าใหน้ักเรียนไดพ้ัฒนาทักษะ   
การคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ด้าน และดา้นความสามารถในการเขียนโปรแกรมนั้น ขั้นนีจ้ะท าใหน้ักเรียนได้
เขียนโปรแกรมและตรวจสอบผลการรนัโปรแกรม จนท าให้นักเรียนได้ผลการรันโปรแกรมถูกต้องตาม
สอดคลอ้งกบัอภิชยั เหล่าพิเดช (2556) กล่าวว่าการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานจะช่วยใหน้กัเรียน
คน้พบปัญหาดว้ยตนเอง ประเมินวิธีการแกปั้ญหา เพื่อเลือกแนวทางการแกปั้ญหาที่ดีที่สดุ สอดคลอ้งกับ            
ชยัภทัร ลูกบวั (2563, น. 108) กล่าวว่าขัน้ตอนการจดัการเรียนรูข้องขัน้การตรวจสอบการแกปั้ญหา จะท า
ใหน้ักเรียนไดใ้ชค้วามสามารถทางการคิดเชิงค านวณครบทั้ง 4 ดา้น และสอดคลอ้งกับศุภมาส แสนโคก 
(2565, น. 132) กล่าวว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นขั้นสรุป และประเมินค่าค าตอบ จะช่วยส่งเสริมให้
ผูเ้รียนเกิดความสามาถในการออกแบบขัน้ตอนวิธี 

6) ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน เป็นขั้นตอนที่ ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวทาง                 
การแกปั้ญหา หรือค าตอบที่ไดจ้ากการท างานกลุ่มร่วมกนั มาน าเสนอหนา้ชัน้เรียนเพื่อใหค้รู และเพื่อนใน
กลุ่มอ่ืน ๆ  ฟัง จากนั้นเพื่อน ๆ  ต่างกลุ่มร่วมกันประเมินค าตอบ และร่วมกันแสดงความคิดเห็นทัง้จุดเด่น 
จุดดอ้ย และจุดที่ควรพัฒนาร่วมกัน ท าใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถน างานไปปรบัปรุงแกไ้ขใหดี้และ
ถูกต้องกว่าเดิม ขั้นนีจ้ะเป็นการสะท้อนผลแก่นักเรียนเพื่อให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาในหลากหลาย
รูปแบบ ชยัภทัร ลกูบวั (2563, น. 108) กลา่วว่า การน าเสนอการแกปั้ญหาเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรบัการสะทอ้น
ผลกลับของนักเรียนด้วยกัน เป็นสิ่งที่จะช่วยใหน้ักเรียนไดม้ีโอกาสร่วมกันอภิปราย เสนอแนวทาง เพื่อ
น าไปปรบัปรุงขอ้ผิดพลาดในการท างานครัง้ต่อไป ช่วยใหน้กัเรียนไดร้บัรูข้อ้มลู ขอ้ผิดพลาด รวมถึงจดุเด่น 
ของตนเองได ้จากการจัดการเรียนรูเ้กิดขอ้คน้พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองจะมีเวลาในการน าเสนอ พูดคุย 
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แสดงความคิดเห็น ไดม้ากกว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุ นกัเรียนกลุ่มควบคมุมีเวลาค่อนขา้งนอ้ยท าใหใ้นการ
น าเสนอนั้นบางคาบเรียน ครูต้องสุ่มบางกลุ่มเท่านั้นเพื่อน าเสนอ ไม่สามารถน าเสนอได้ทุกกลุ่ม               
กลุม่ทดลองจะสามารถน าเสนอไดใ้นจ านวนกลุม่ที่มากกว่า และท าใหน้กัเรียนเห็นขอ้คน้พบไดห้ลากหลาย
มากขึน้ 

การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานทัง้  6 ขัน้ตอนสามารถช่วยใน การส่งเสริมทกัษะการคิด
เชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรมได้สูงขึน้ทั้งนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม         
ซึ่งสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของ ชัยภัทร ลูกบัว (2563) ท าการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรม Robotics 
รว่มกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ พบว่า นกัเรียนที่ไดร้บั
การจดัการเรียนรูด้ังกล่าวมีทักษะการคิดเชิงค านวณหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 และสามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนโดยรวม สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ณัฐธิดา กัลยาประสิทธิ์ (2564) ท าการศึกษาการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เพื่อพฒันาการคิดเชิงค านวณ พบว่าหลงัจาก
การจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้ท าใหน้ักเรียนเกิดการพัฒนาการคิดเชิงค านวณสูงขึน้อย่างเป็นล าดับ 
โดยที่มีแนวโนม้ที่เพิ่มขึน้ สอดคลอ้งกบัผลการวิจัยของโชคติกา สงคราม (2562) ท าการส่งเสริมทกัษะการ
คิดเชิงค านวณของนักเรียน ดว้ยการพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน พบว่าหลงัไดร้บัการ
จดัการเรียนรูด้งักล่าว ท าใหร้ะดบัความกา้วหนา้ของทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนเป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน และมีผลการวิจยัอยู่ในระดบัยอดเยี่ยม สอดคลอ้งกับ เพียงขวญั แกว้เรือง (2564) ท าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งมีขั้นตอนบางขั้นตอนเช่น การขั้นระบุปัญหา                    
ขัน้แลกเปลี่ยนและวางแผน ขัน้สรา้งและทดสอบ และขัน้น าเสนอและรบัฟังขอ้เสนอแนะจะแสดงใหเ้ห็นว่า
ขัน้ตอนมีความคลา้ยคลึงกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ซึ่งมีผลการวิจัย พบว่าานักเรียนที่
ไดร้บัการจัดการเรียนรูต้ามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีการคิดเชิงค านวณหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน เมื่อมีการควบคุมตวัแปรความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตรอ์ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 และการจัดการเรียนรูน้ีช้่วยให้นักเรียนเข้าใจถึงขั้นตอนการท างานอย่างเป็นขั้นตอน รูจ้ัก
วิธีการวางแผนการแกปั้ญหา  

และสิ่งที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม ผูว้ิจยัมีการน าหอ้งเรียนกลบัดา้น และเกมิฟิเคชัน
มาเป็นส่วนเสริมในการร่วมจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้ก่กลุ่มทดลอง โดยการน า 3 ขั้นตอนแรกของขั้นตอน    
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไปจัดกิจกรรมนอกหอ้งเรียนโดยการใหน้ักเรียนไดศ้ึกษาคน้ควา้ 
ระบุท าความเขา้ใจกบัปัญหาที่ตนไดร้บัที่บา้น และอีก 3 ขัน้ตอนหลงักลบัมาท ากิจกรรมรว่มกนักบัครู และ
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เพื่อนในหอ้งเรียน ซึ่งจากการจดักิจกรรมการเรียนรู ้พบว่าหลงัจากการจดักิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกนั ทัง้นอก
หอ้งเรียน และในหอ้งเรียนท าใหน้ักเรียนมีระยะเวลาในการร่วมกันอภิปราย ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
ร่วมกนัท าความเขา้ใจกับเนือ้หาไดม้ากขึน้ มีเวลาในการศึกษาเนือ้หาหรือฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรมได้
เต็มที่ นกัเรียนไม่เขา้ใจครูสามารถเขา้ไปอธิบายนกัเรียนไดเ้ป็นรายบุคคลและทั่วถึง มีการท ากิจกรรมเพื่อน
ช่วยเพื่อนมากขึน้ นกัเรียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียนมากขึน้ เพราะมีการจดักิจกรรมเป็นกลุ่ม ท าให้
สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือ ซึ่งกันและกัน เพื่อผ่านด่านภารกิจต่าง ๆ  ไปดว้ยกัน หอ้งเรียนกลบัดา้นช่วยลด
ปัญหา เรื่องขอ้จ ากดัของเวลาเรียนไม่เพียงพอไดเ้ป็นอย่างดี ลดปัญหาการจดักิจกรรมหรือการสอนไม่ทัน
ของครูได ้ชนสิทธิ์ สิทธิ์สงูเนิน (2560, น. 177) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น ที่เรียนที่
บา้น ท าการบา้นที่โรงเรียน ช่วยใหน้กัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดเ้ต็มศกัยภาพของตนเอง Jonathan Bergmann 
and Aaron Sams (2012) กล่าวว่า การจัดการรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นท าใหส้ดัส่วนที่ใชเ้วลาเรียนในชัน้
เรียนเปลี่ยนแปลงไป นักเรียนมีเวลาในการท ากิจกรรมที่ช่วยเพิ่มพูนความรูใ้ห้กว้างขวาง  และลึกซึ่ง         
การจดัการเรียนรูห้อ้งเรียนกลบัดา้นช่วยใหน้ักเรียนมีการฝึกความรบัผิดชอบต่อตนเอง ฝึกการเรียนรูแ้บบ
น าตนเอง และท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สามารถตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนได้เป็นอย่างดี เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมาก 
เหมาะสมต่อการเรียนรายวิชาที่มีความเก่ียวขอ้งกับคอมพิวเตอรห์รือเทคโนโลยีที่นักเรียนตอ้งใชเ้วลาใน
คาบเรียนเพื่อฝึกปฏิบติั พบว่าสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของนักวิจัยหลายท่านที่ท าการศึกษาการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาร่วมกับห้องเรียนกลับด้าน บทเรียนออนไลน์ หรือการพัฒนาแอป หรือ
บทเรียนอีเลิรน์นิ่ง มาใชใ้นการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
เช่น ผลการวิจัยของกรวรรณ สืบสม และนพรตัน ์หมีพลัด (2560) ท าการพัฒนาการจัดการเรียนรูแ้บบ
ห้องเรียนกลับด้าน ด้วยการบูรณาการรายวิชาเทคโนโลยีมัลติมี เดียผ่าน Google classroom พบว่า 
นักเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างเรียนหลงัเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และ
พบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นในระดบัมาก ผลการวิจยัของอนุสรณ ์ปิ
ติวงษ์ สมเกียรติ ตันติวงศว์าณิช และ และกฤษณา คิดดี (2563) ท าการศึกษาผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิรน์นิ่ง เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม พบว่า นักเรียนที่ได้รบั
จดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนอีเลิรน์นิ่ง มีทกัษะการเขียนโปรแกรมสงูกว่านักเรียนที่
ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ ผลการวิจยัของเรือนขวญั พลฤทธิ์ (2563) ท าการพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อ
ศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรูโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มาพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
รายวิชาวิทยาการค านวณ พบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการดงักล่าว มีความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมสูงกว่านักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ ผลการวิจัยของยุภารตัน ์พืชสิงห ์
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(2564) ที่ท าการศึกษาการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน ์เพื่อ
พฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียน  พบว่า นกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้งักล่าวมีคะแนนการ
คิดเชิงค านวณเฉลี่ยเท่ากับเกณฑร์อ้ยละ 70 ของคะแนนเต็มทัง้หมด และนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัมาก และสอดคลอ้งกบั ศภุมาส แสนโคก (2565) ท าการศกึษาผลการจดัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนบนเว็บ เพื่อพฒันาความสามารถในการคิดเชิงค านวณ พบว่าผลของ
การใชก้ิจกรรมการเรียนรูน้ีม้ีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้เท่ากับ 78.20/81.73 สงูกว่าเกณฑท์ี่
ก าหนด 75/75 และมีคะแนนความสามารถในการคิดเชิงค านวณ คิดเป็นรอ้ยละ 87.13 สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดรอ้ยละ 75 อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .01 นกัเรียนมีผลคะแนนผ่านเกณฑใ์นระดบัยอดเยี่ยมทกุคน  

การจดัการเรียนรูโ้ดยน าเกมิฟิเคชนัมาร่วมดว้ย หลงัจากจัดกิจกรรมการเรียนรู ้พบว่าเมื่อครูจัด
กิจกรรมที่อยู่ในรูปแบบของเกม แข่งขันกันเป็นทีม และมีภารกิจแต่ละคาบให้นักเรียนผ่านด่านถึง               
จะสามารถมาน าผลการท ากิจกรรมมาแลกเหรียญ เป็นทั้งแบบเด่ียว และแบบกลุ่มท าใหน้ักเรียนความ
กระตือรือรน้ในการเรียน มีความสนุกสนาน นกัเรียนเกิดความทา้ทาย อยากเรียนรู ้นกัเรียนเกิดความสนใจ
ในการเรียนมากขึน้ ใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรม ช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม มีการร่วมมือกนัท างานเป็น
ทีม สอดคลอ้งกบั Kapp & Karl M (2012) กล่าวว่าเกมิฟิเคชนั เป็นเทคนิคกระบวนการของเกม ที่ช่วยสรา้ง
สิ่งเรา้ สรา้งแรงจูงใจในการเรียน ให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ช่วยให้
นักเรียนหาวิธีการแก้ปัญหาจากสิ่งที่ เกิดขึน้ได้  สอดคล้องกับ พรศิริ เจริญสืบสกุล (2558) กล่าวว่า          
เป็นการเรียนรูท้ี่แฝงอยู่ในการเลน่ ช่วยสรา้งแรงบลัดาลใจแก่นกัเรียน การศกึษาไม่มีที่สิน้สดุ เกิดการเรียนรู้
ตลอดเวลา สอดคลอ้งกับเบญจภัค จงหมื่นไวย ์กริช กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสุนีย ์จับโจร และ
อรญั ซุยกระเด่ือง (2561) กล่าวว่า เกมิฟิเคชันช่วยกระตุน้ความสนใจแก่ผูเรียนใหม้ีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม และมีผลการวิจัยที่น าหอ้งเรียนกลบัดา้นและเกมิฟิเคชันมาช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรม ดังนี ้ คือ ผลการวิจัยของนครินทร์ สุกใส (2560) 
ท าการศึกษาเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชห้อ้งเรียนกลบัดา้นและเกมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรข์องนักเรียน พบว่ากลุ่มทดลองที่ได้รบัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
หอ้งเรียน กลบัดา้น และเกมิฟิเคชนัมีความสามารถในการประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรข์องนกัเรียนสงู
กว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 และสอดคลอ้งกบั
ผลการวิจยัของนลิน ค าแน่น (2562) ท าการพฒันารูปแบบการเรียนหอ้งเรียนกลบัดา้นร่วมกบัการเรียนโดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ และแรงจูงใจในใฝ่สมัฤทธิ์ของนกัเรียน 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  
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จะเห็นไดว้่าจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ  
เกมิฟิเคชนั มีประสิทธิภาพมากกว่าการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแบบปกติ จึงท าใหน้กัเรียนกลุ่ม
ทดลอง มีทักษะการคิดเชิงค านวณ และความสามารถในการเขียนโปรแกรมสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม      
ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ  

ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจยั ผูว้ิจัยเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช ้และขอ้เสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 

ดงันี ้
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ก่อนการน าแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบั
ดา้น และเกมิฟิเคชนัไปใช ้ครูจะตอ้งศกึษาความมุ่งหมายหลกัของแผนการจดัการเรียนรูพ้ฒันาขึน้มา
นัน้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีจุดประสงค ์เพื่อช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียน 

2. ก่อนการน าแผนการจัดการเรียนรูไ้ปใชค้รูควรวิเคราะหส์ภาพบริบท ความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล พฤติกรรมการเรียน นิสยัการเรียนของนักเรียน ผลการเรียนเดิม ความพรอ้มทางดา้น
สื่อ เทคโนโลยีต่าง ๆ ของนักเรียนก่อน (ศึกษานักเรียนไปสักระยะก่อนการจัดกิจกรรม) เพื่อใหง้่าย
และสะดวกต่อการจดัการเรียนรู ้

3. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ครูและเพื่อนนักเรียนในห้องเป็นส่วนส าคัญ จะตอ้ง
คอยกระตุน้การร่วมท ากิจกรรมของนักเรียน ต้องคอยชีแ้นะแนวทาง ต้องอ านวยความสะดวกแก่
นกัเรียนในดา้นต่าง ๆ ใหเ้ป็นอย่างดี ตอ้งมีการอธิบายทุกกระบวนการที่ท ากิจกรรมใหน้กัเรียนเขา้ใจ
อย่างชัดเจน เพื่อให้นักเรียนปฏิบัติตามได้ เนื่องจากในการจัดกิจกรรมการเรียนรูข้องผู้วิจัยเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 จึงมีความยากในการเข้าใจขั้นตอนบางขั้นตอนในการท ากิจกรรม 
โดยเฉพาะในช่วงของการท ากิจกรรมนอกหอ้งเรียนบางครัง้นักเรียนไม่ท ากิจกรรม เนื่องจากนักเรียน
ไม่รูว้่าครูสั่งใหท้ าอะไร ไม่อยากท า ครูจึงตอ้งคอยสรา้งแรงจงูใจ ตรวจสอบ เนน้ย า้ และประเมินความ
เขา้ใจทัง้เนือ้หา  ที่นักเรียนไดร้บั และความเขา้ใจในการท ากิจกรรมของนักเรียนทั้งรายบุคคล  และ
รายกลุม่ตลอดเวลา  

4. หากครูตอ้งการน าการจัดกิจกรรมแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นไปใชใ้นการจดัการเรียนรู ้
ครูควรน าเกมิฟิเคชันเขา้ไปร่วมดว้ยเพราะเป็นส่วนที่ช่วยในการสรา้งแรงจูงใจ ความทา้ทาย ความ
อยากในการเรียนแก่นกัเรียนไดเ้ป็นอย่างมาก จากการจดักิจกรรมพบว่าท าใหน้กัเรียนมีความต่ืนเตน้ 
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ดีใจ สนุกสนานในการเรียนมากขึน้ โดยเฉพาะการสะสมแตม้จะเป็นตัวกระตุน้นักเรียนทัง้รายบุคคล 
รายกลุม่ไดเ้ป็นอย่างดี 

5. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ครูเตรียมสื่อที่ใช้ในการท ากิจกรรมทั้งนอก และใน
หอ้งเรียนครูควรจดัท าสื่อที่หลากหลาย สามารถตอบสนองความตอ้งการแก่นกัเรียนที่แตกต่างกนัได ้
ครูตอ้งอธิบายการใชส้ื่ออย่างเขา้ใจแก่นกัเรียนโดยละเอียด  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การวิจัยเชิงทดลองที่ใชรู้ปแบบการวิจัยสี่กลุ่มของโซโลมอน ผูว้ิจัยจะตอ้งมีจ านวน

นกัเรียนที่มากเพียงพอต่อการน ามาสุม่ 4 กลุ่ม ควรเป็นโรงเรียนที่มีขนาดใหญ่ในระดบัชัน้ที่มีนกัเรียน
หลายห้องเรียน และที่ส  าคัญเนื่องจากแบบแผนวิจัยสี่กลุ่มของโซโลมอนมีความเคร่งครดัในเรื่อง
ความเท่าเทียมของกลุ่มตัวอย่าง ดังนั้นในการสุ่มกลุ่มตัวอย่างควรเป็นห้องที่นักเรียนคละ
ความสามารถ ที่มีทั้ง นักเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อนเท่าเทียมกัน ถ้าเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1    
พึ่งเขา้เรียนอาจจะใชค้ะแนนสอบเขา้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ของนกัเรียน และหากใชใ้นชัน้อ่ืน ๆ อาจจะดู
จากผลการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนกัเรียนในเทอมที่ผ่านมา 

2. จากผลการวิจยัปฏิสมัพันธ์ระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู ้และการวดัผลก่อนเรียนที่มี
ต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและความสามารถในการเขียนโปรแกรม พบว่าวิธีการจดัการเรียนรู ้และ
การวดัผลก่อนเรียนส่งผลต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม จึงท าใหใ้นการศึกษาครัง้ต่อไปควร
น าการวดัผลก่อนเรียนมาเป็นตัวแปรควบคุมในการวิจัย เพื่อใหไ้ดผ้ลการวิจยัที่มีความคลาดเคลื่อน
นอ้ยที่สดุ 

3. ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัที่ใชแ้บบแผนการทดลองสี่กลุ่มของโซโลมอน การวิจัย
ต่อไปอาจจะมีการศึกษาความคงทนของผลการจดัการเรียนรูห้ลงัการทดลองในระยะยาว หรืออาจจะ
มีการเก็บขอ้มลูเชิงคณุภาพร่วมดว้ย เพื่อใหผ้ลการวิจยัมีความครอบคลมุมากขึน้ 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือในการวิจัย 
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ตาราง 29 รายนามผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  

ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.มฮัดี แวดราแม 

 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาการวิจยัและประเมิน 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร ์ 
วิทยาเขตปัตตานี 

ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.มนตา  ตลุยเ์มธาการ อาจารยป์ระจ าภาควิชาการวดั ประเมิน และ 
วิจยัการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ณฐัพล ธนเชวงสกลุ รองผูอ้  านวยการส านกัวิทยบรกิารและเทคโนโลยี
สารสนเทศ /อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร ์
คณะวิทยาศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 

นายวิวฒัน ์ทศัวา ต าแหน่งศกึษานิเทศกช์ านาญการ 
กลุม่นิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจดัการศกึษา 
ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษามธัยมศกึษา
กรุงเทพมหานคร เขต 2 

นางสาวนายดูา ดาเลาะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
โรงเรียนสตลูวิทยา 

นางสมพิศ วงศป์ระเทศ ต าแหน่งครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
โรงเรียนราชประชาวสมาสยั ฝ่ายมธัยม รชัดาภิเษก  
ในพระบรมราชปูถมัถ ์

นายปฏิญญา กลิ่นหอม ต าแหน่งครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
วิทยาลยัเทคนิคสมทุรปราการ 
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ภาคผนวก ข 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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ตาราง 30 ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั (IOC) ของแบบวดั
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

สถานการณ์
ที/่ข้อที่ 

ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 
รวม 

ค่า 
IOC 

แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

สถานการณท์ี ่1 
ขอ้ที่ 1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 

ขอ้ที่ 1.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 1.3  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 

ขอ้ที่ 1.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี ่2 

ขอ้ที่ 2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 2.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 

ขอ้ที่ 2.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 2.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี ่3 
ขอ้ที่ 3.1 +1 +1 -1 0 +1 2 0.4 ปรบัปรุง 

ขอ้ที่ 3.2  +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

ขอ้ที่ 3.3  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 3.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี ่4 
ขอ้ที่ 4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 

ขอ้ที่ 4.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 4.3  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 

ขอ้ที่ 4.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

สถานการณท์ี/่
ข้อที ่

ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 
IOC 

แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5  

สถานการณท์ี ่5 
ขอ้ที่ 5.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 5.2  +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 5.3  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 5.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี ่6 
ขอ้ที่ 5.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 5.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 5.3  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 5.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี ่7 
ขอ้ที่ 7.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 7.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 73  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 7.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 

 

จากตารางที่ 30  พบว่า จากการประเมินของผูเ้ชียวชาญ 5 ท่าน มีดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง
ขอ้ค าถามกับพฤติกรรมที่ตอ้งการวัด จ านวน 7 สถานการณ์ และ 28 ขอ้ย่อย มีค่าดัชนีความสองคลอ้ง
ระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั พบว่ามีค่า ตัง้แต่ 0.80-1.00   
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ตาราง 31 ผลการวิเคราะห ์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก(r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบ
วดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

สถานการณ์
ที/่ข้อที่ 

ค่าความ
ยากง่าย 

 

ผลการ
วิเคราะห ์

ดัชนีค่า
อ านาจ
จ าแนก 

ผลการ
วิเคราะห ์

ผลการ
พิจารณา 

หมาย
เหตุ 

สถานการณท์ี ่1 
ขอ้ที่ 1.1 0.98 ง่ายมาก 0.05 จ าแนกไม่ได ้ ตดัทิง้ 

ตดัทิง้ 
ขอ้ที่ 1.2  0.60 ค่อนขา้งง่าย 0.11 จ าแนกไม่ได ้ ตดัทิง้ 
ขอ้ที่ 1.3  0.65 ค่อนขา้งง่าย 0.67 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 1.4 0.71 ค่อนขา้งง่าย 0.46 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่2 
ขอ้ที่ 2.1 0.86 ง่ายมาก 0.31 จ าแนกไดพ้อใช ้ ตดัทิง้ 

ตดัทิง้ 
ขอ้ที่ 2.2  0.45 ปานกลาง 0.70 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 2.3  0.57 ปานกลาง 0.03 จ าแนกไม่ได ้ ตดัทิง้ 
ขอ้ที่ 2.4 0.74 ค่อนขา้งง่าย 0.70 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่3 
ขอ้ที่ 3.1 0.89 ง่ายมาก 0.03 จ าแนกไม่ได ้ ตดัทิง้ 

ตดัทิง้ 
ขอ้ที่ 3.2  0.37 ค่อนขา้งยาก 0.66 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 3.3  0.73 ค่อนขา้งง่าย 0.44 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 3.4 0.81 ง่ายมาก 0.42 จ าแนกไดด้ี ตดัทิง้ 
สถานการณท์ี ่4 
ขอ้ที่ 4.1 0.60 ค่อนขา้งง่าย 0.69 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้

น าไปใช ้
เป็นสถาน 
การณ ์
ท่ี 1 

ขอ้ที่ 4.2  0.55 ปานกลาง 0.65 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 4.3  0.61 ค่อนขา้งง่าย 0.57 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 4.4 0.56 ปานกลาง 0.46 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
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ตาราง 31  (ต่อ) 

สถานการณ์
ที/่ข้อที่ 

ค่าความ
ยากง่าย 

 

ผลการ
วิเคราะห ์

ดัชนีค่า
อ านาจ
จ าแนก 

ผลการ
วิเคราะห ์

ผล
การ
พิจาร
ณา 

หมายเหตุ 

สถานการณท์ี ่1 
ขอ้ที่ 5.1 0.72 ค่อนขา้งง่าย 0.51 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้ น าไปใช ้

เป็น
สถานการณ ์

ท่ี 2 

 

ขอ้ที่ 5.2  0.41 ปานกลาง 0.27 จ าแนกไดพ้อใช ้ ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 5.3  0.42 ปานกลาง 0.70 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 5.4 0.62 ค่อนขา้งง่าย 0.59 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่2 
ขอ้ที่ 6.1 0.67 ค่อนขา้งง่าย 0.59 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้

น าไปใช ้
เป็น

สถานการณ ์
ท่ี 3 

ขอ้ที่ 6.2  0.61 ค่อนขา้งง่าย 0.34 จ าแนกไดพ้อใช ้ ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 6.3  0.50 ปานกลาง 0.50 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 6.4 0.58 ปานกลาง 0.44 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
สถานการณที ่7 
ขอ้ที่ 7.1 0.62 ค่อนขา้งง่าย 0.61 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้ น าไปใช ้

เป็น
สถานการณ ์

ท่ี 4 

 

ขอ้ที่ 7.2  0.37 ค่อนขา้งยาก 0.66 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 7.3  0.73 ค่อนขา้งง่าย 0.44 จ าแนกไดด้ี ใชไ้ด ้
ขอ้ที่ 7.4 0.81 ง่ายมาก 0.42 จ าแนกไดด้ี ตดัทิง้ 

 
จากตาราง 31  พบว่า เมื่อน าขอ้ค าถามที่ไดจ้ากการไปทดลองใช้ จาก 7 สถานการณ์ ไม่ผ่าน

เกณฑ ์3 สถานการณผ์ูว้ิจยัจึงตดัทิง้ และน า 4 สถานการณท์ี่เหลือไปใช ้พบว่า และน ามาวิเคราะหค่์าความ
ยากง่าย (P) มีค่าตั้งแต่ 0.41 - 7.42 ค่าอ านาจจ าแนก มีค่าตั้งแต่ 0.27-0.77 และมีค่าความเชื่อมั่นของ   
แบบวดัทัง้ฉบบั เท่ากบั 0.89 
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ตาราง 32 ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน Rater Agreement Index (RAI) ของแบบวดั
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

นักเรียน
คนที ่ 

ผู้ประเมินคนที ่1 (R1nk) 

 

ผู้ประเมินคนที ่2 (R2nk)  
(R1nk)- (R2nk) สถานการณท์ี ่1 สถานการณท์ี ่1 

1.1 1.2 1.3 4.4 1.1 1.2 1.3 1.4 1.1 1.2 1.3 1.4 

1 3 1 1 2 2 1 1 2 1 0 0 0 
2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 0 0 0 
3 1 2 2 2 1 1 2 2 1 1 0 0 
4 2 2 3 2 1 2 3 2 1 0 0 0 
5 2 2 1 2 2 2 0 2 0 0 1 0 
6 2 2 1 2 2 1 1 2 0 1 0 0 
7 3 2 3 2 3 3 3 2 0 1 0 0 
8 3 2 2 1 3 2 1 1 0 0 1 0 
9 3 3 3 3 3 3 2 2 0 0 1 1 

10 2 2 2 1 2 1 1 1 0 1 1 0 
11 2 2 3 3 2 3 3 3 0 1 0 0 
12 3 2 2 2 3 2 3 2 0 0 1 0 
13 3 2 3 2 2 2 3 3 1 0 0 1 
14 2 2 2 3 1 2 1 2 1 0 1 1 
15 3 2 3 2 2 2 3 3 1 0 0 1 
16 3 2 2 2 3 2 3 2 0 0 1 0 
17 3 2 3 2 3 2 3 2 0 0 0 0 
18 1 1 1 2 1 2 2 3 0 1 1 1 
19 0 1 1 2 0 1 1 2 0 0 1 0 
20 2 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 

 
จากตาราง 32น าผลการใหค้ะแนนมาวิเคราะหค่์าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน 2 คน     

ในสถานการณท์ี่ 1 ม ี4 ขอ้ย่อย ของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าเท่ากบั  0.82 
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ตาราง 32 (ต่อ) 

นักเรียน
คนที ่ 

ผู้ประเมินคนที ่1(R1nk) 

 

ผู้ประเมินคนที ่2 (R2nk)  
(R1nk)- (R2nk) สถานการณท์ี ่2 สถานการณท์ี ่2 

2.1 2.2 2.3 2.4 2.1 2.2 2.3 2.4 2.1 2.2 2.3 2.4 

1 3 2 1 1 2 2 1 1 1 0 0 0 
2 1 2 1 2 1 2 1 2 0 0 0 0 
3 1 3 2 2 1 3 3 2 0 0 1 0 
4 3 0 2 3 3 1 2 2 0 0 0 1 
5 3 1 3 3 3 1 3 3 0 1 0 0 
6 3 1 3 3 3 1 3 3 0 0 0 0 
7 3 1 1 3 3 1 1 3 0 0 0 0 
8 3 0 1 3 3 0 1 3 0 0 0 0 
9 2 2 1 2 2 2 1 2 0 0 0 0 

10 3 3 1 2 3 3 2 2 0 0 1 0 
11 3 2 3 3 3 2 3 1 0 0 0 2 
12 3 2 3 3 3 2 2 3 0 0 1 0 
13 2 1 3 3 2 1 3 3 0 0 0 0 
14 3 2 2 3 3 2 1 3 0 0 1 0 
15 3 1 2 2 3 2 2 2 0 1 0 0 
16 3 1 2 2 3 1 2 1 0 0 0 1 
17 3 3 2 3 3 2 2 3 0 1 0 0 
18 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 
19 2 0 0 1 2 1 1 1 0 1 1 0 
20 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 

 

จากตาราง 32 (ต่อ) น าผลการใหค้ะแนนมาวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน 2 
คน ในสถานการณท์ี่ 2 ม ี4 ขอ้ย่อย ของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าเท่ากบั  0.90 
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ตาราง 32 (ต่อ) 

นักเรียน
คนที ่ 

ผู้ประเมินคนที ่1(R1nk) 

 

ผู้ประเมินคนที ่2 (R2nk)  
(R1nk)- (R2nk) สถานการณท์ี ่ 3 สถานการณท์ี ่3 

3.1 3.2 3.3 3.4 3.1 3.2 3.3 3.4 3.1 3.2 3.3 3.4 

1 2 3 2 2 2 2 2 2 0 1 0 0 
2 2 2 3 2 1 2 3 2 1 0 0 0 
3 2 2 1 3 2 1 1 3 0 1 0 0 
4 2 2 1 2 2 2 1 2 0 0 0 0 
5 2 2 2 3 2 1 2 3 0 1 0 0 
6 2 2 2 3 3 2 3 3 1 0 1 0 
7 2 1 2 1 2 1 2 1 0 0 0 0 
8 3 2 1 3 2 2 2 3 1 0 1 0 
9 2 1 2 2 2 2 2 2 0 1 0 0 

10 2 3 1 0 2 3 1 0 0 0 0 0 
11 2 3 2 2 2 2 1 2 0 1 1 0 
12 3 2 2 3 3 2 2 3 0 0 0 0 
13 3 2 2 2 3 3 3 3 0 1 1 1 
14 3 2 3 3 3 2 2 3 0 0 1 0 
15 2 3 2 2 2 3 2 2 0 0 0 0 
16 3 2 2 3 3 2 1 3 0 0 1 0 
17 3 2 3 3 3 2 2 3 0 0 1 0 
18 1 0 1 2 1 1 1 2 0 1 0 0 
19 2 1 1 1 1 1 1 2 1 0 0 1 
20 2 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 

 
จากตาราง 32 (ต่อ) น าผลการใหค้ะแนนมาวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน 2 

คน ในสถานการณท์ี่ 3 ม ี4 ขอ้ย่อย ของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าเท่ากบั   0.86 
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ตาราง 32 (ต่อ) 

นักเรียน
คนที ่ 

ผู้ประเมินคนที ่1(R1nk) 

 

ผู้ประเมินคนที ่2 (R2nk)  
(R1nk)- (R2nk) สถานการณท์ี ่4 สถานการณท์ี ่4 

4.1 4.2 4.3 4.4 4.1 4.2 4.3 4.4 4.1 4.2 4.3 4.4 

1 2 2 1 3 2 1 2 3 0 1 1 0 
2 1 1 1 2 1 1 1 2 0 0 0 0 
3 3 2 1 3 3 2 1 3 0 0 0 0 
4 3 2 3 2 2 2 3 2 1 0 0 0 
5 3 3 2 2 3 3 1 2 0 0 1 0 
6 3 3 2 2 3 2 2 2 0 1 0 0 
7 1 2 2 2 1 2 1 2 0 0 1 0 
8 2 2 3 2 2 3 3 2 0 1 0 0 
9 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0 0 0 

10 2 1 2 2 2 2 2 2 0 1 0 0 
11 2 2 2 2 3 2 3 3 1 0 1 1 
12 2 3 2 2 3 3 2 2 1 0 0 0 
13 3 2 2 2 3 2 2 2 0 0 0 0 
14 3 3 2 3 3 2 2 2 0 1 0 1 
15 3 2 2 2 3 3 2 2 0 1 0 0 
16 3 3 3 2 3 3 2 2 0 0 1 0 
17 3 2 3 2 3 2 3 2 0 0 0 0 
18 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 
19 2 1 1 1 2 1 2 2 0 0 1 1 
20 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 

 
จากตาราง 32 (ต่อ) เมื่อน าผลการให้คะแนนมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้

ประเมิน 2 คน ในสถานณก์ารณท์ี่ 4 ม ี4 ขอ้ย่อย ของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าเท่ากบั  0.87  
และจะเห็นไดว้่าดัชนีความสอดคลอ้งของเกณฑก์ารใหค้ะแนนของทักษะการคิดเชิงค านวณม ี

ค่าตัง้แต่ 0.82 - 0.90 แสดงใหเ้ห็นว่าผูป้ระเมิน 2 คนสามารถใหค้ะแนนไดส้อดคลอ้งกนัในทุกสถานการณ ์ 
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ตาราง 33 ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั (IOC) ของแบบวดั
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

สถานการณ์
ที/่ข้อที่ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
รวม IOC 

ผลการ
พิจารณา คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

สถานการณท์ี่ 1  การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 
ขอ้ที่ 1.1  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 1.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี่ 2 การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 
ขอ้ที่ 2.1  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 2.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี่ 3  การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 
ขอ้ที่ 3.1  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 3.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี่ 4 การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก 
ขอ้ที่ 4.1  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 4.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี่ 5 การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก 
ขอ้ที่ 5.1  +1 +1 +1 0 +1 0.8 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 5.2 +1 +1 +1 0 +1 0.8 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี่ 6 การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก 
ขอ้ที่ 6.1  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 6.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี่ 7 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
ขอ้ที่ 7.1  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 7.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 33 (ต่อ) 

สถานการณท์ี/่ 
ข้อที่ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
รวม IOC 

ผลการ
พิจารณา คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

สถานการณท์ี่ 8  การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
ขอ้ที่ 8.1  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 8.2  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคลอ้ง 
สถานการณท์ี่ 9 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
ขอ้ที่ 9.1  +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
ขอ้ที่ 9.2  +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

 

จากตาราง 33 (ต่อ) พบว่า จากการประเมินของผู้เชียวชาญ 5 ท่าน มีดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างขอ้ค าถามกับพฤติกรรมที่ต้องการวัดของแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม จ านวน 9 
สถานการณ ์และ 18 ขอ้ย่อย มีค่าดชันีความสองคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั พบว่า
มีค่า ตัง้แต่ 0.80 -1.00 
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ตาราง 34 ผลการวิเคราะห ์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก(r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบ
วดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

สถานการณ์
ที/่ข้อที ่

ค่าความ
ยากง่าย 

ผลการ
วิเคราะห ์

ดัชนีค่า
อ านาจ
จ าแนก  

ผลการ
วิเคราะห ์

ผลการ
พิจารณา 

หมาย
เหต ุ

สถานการณท์ี ่1 การเขยีนโปรแกรมแบบล าดบั 

ขอ้ที่ 1.1 0.610 ค่อนขา้งง่าย 0.805 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
- 

ขอ้ที่ 1.2  0.650 ค่อนขา้งง่าย 0.691 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่2 การเขยีนโปรแกรมแบบล าดบั 

ขอ้ที่ 2.1 0.545 ปานกลาง 0.691 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้ ใชข้อ้นี ้
 ขอ้ที่ 2.2  0.620 ค่อนขา้งง่าย 0.602 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้

สถานการณท์ี ่3 การเขยีนโปรแกรมแบบล าดบั 

ขอ้ที่ 3.1 0.565 ปานกลาง 0.736 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
- 

ขอ้ที่ 3.2  0.600 ค่อนขา้งง่าย 0.701 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่4 การเขยีนโปรแกรมแบบทางเลือก 

ขอ้ที่ 4.1 0.310 ค่อนขา้งยาก 0.464 จ าแนกไดด้ ี ใชไ้ด ้
- 

ขอ้ที่ 4.2  0.295 ค่อนขา้งยาก 0.417 จ าแนกไดด้ ี ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่5 การเขยีนโปรแกรมแบบทางเลือก 

ขอ้ที่ 5.1 0.520 ปานกลาง 0.686 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
- 

ขอ้ที่ 5.2  0.545 ปานกลาง 0.606 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่6 การเขยีนโปรแกรมแบบทางเลือก 

ขอ้ที่ 6.1 0.560 ปานกลาง 0.720 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
ใชข้อ้นี ้ 

ขอ้ที่ 6.2  0.570 ปานกลาง 0.759 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่7 การเขยีนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
ขอ้ที่ 7.1 0.565 ปานกลาง 0.820 จ าแนกไดด้ีมาก ใขไ้ด ้

- 
ขอ้ที่ 7.2  0.590 ปานกลาง 0.639 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
สถานการณท์ี ่8 การเขยีนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
ขอ้ที่ 8.1 0.575 ปานกลาง 0.807 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้

ใชข้อ้นี ้
ขอ้ที่ 8.2  0.585 ปานกลาง 0.781 จ าแนกไดด้ีมาก ใชไ้ด ้
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ตาราง 34 (ต่อ)  

สถานการณ์
ที/่ข้อที ่

ค่าความ
ยากง่าย 

 

ผลการ
วิเคราะห ์

ค่าอ านาจ
จ าแนก  

ผลการ
วิเคราะห ์

ผลการ
พิจารณา 

หมาย
เหต ุ

สถานการณท์ี ่9 การเขยีนโปรแกรมแบบวนซ า้ 

ขอ้ที่ 9.1 0.280 ค่อนขา้งยาก -0.116 
จ าแนก
ไม่ได ้

ใชไ้ม่ได ้
ตดัทิง้ 

ขอ้ที่ 9.2 0.260 ค่อนขา้งยาก 0.167 
ควร

ปรบัปรุง 
ใชไ้ม่ได ้

 
จากตาราง 34 (ต่อ) พบว่า เมื่อน าขอ้ค าถามที่ไดจ้ากการไปทดลองใช ้จาก 9 สถานการณ ์ไม่ผ่าน

เกณฑ ์1 สถานการณ ์ผูว้ิจยัจึงตดัทิง้ และน า 8 สถานการณท์ี่เหลือ (ฉะเพาะที่ใชไ้ด)้ น ามาวิเคราะห ์พบว่า 
มีค่าความยากง่าย (P) มีค่าตั้งแต่ 0.26 - 0.65 ค่าอ านาจจ าแนก มีค่าตั้งแต่ 0.21-0.82 และมีค่าความ
เชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ เท่ากับ 0.93 จากนั้นผู้วิจัยคัดเลือกข้อสอบมาจ านวน 3 สถานการณ์ คือ  
สถานการณท์ี่  2, 6 และ 8 มาใชท้ดสอบกบักลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  
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ตาราง 35 ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน Rater Agreement Index (RAI) ของแบบวดั
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

 
จากตาราง 35 น าผลการให้คะแนนมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินใน

สถานณก์ารณท์ี่ 1 และ 2 ของแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม มีค่าเท่ากบั   0.84 และ 0.74 

 

การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ  การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก 
สถานการณท์ี ่1 สถานการณท์ี ่2 

นักเรียน
คนที ่

ผู้ประเมิน
คนที ่1 
(R1nk) 

ผู้ประเมิน
คนที ่2 
(R2nk) 

R1nk -R2nk 
ผู้ประเมิน
คนที ่1 
(R1nk) 

ผู้ประเมิน
คนที ่2 
(R2nk) 

R1nk -R2nk 

1.1 1.2 1.1 1.2 1.1 1.2 2.1 2.2 2.1 2.2 2.1 2.2 
1 4 4 4 4 0 0 3 3 5 3 2 0 
2 4 3 3 3 1 0 2 3 3 2 1 1 
3 4 4 3 3 1 1 2 2 3 0 1 2 
4 4 3 3 4 1 1 4 3 3 4 1 1 
5 4 4 5 4 1 0 2 2 3 3 1 1 
6 3 1 1 1 2 0 2 0 1 1 1 1 
7 2 1 1 2 1 1 1 1 2 0 1 1 
8 4 4 3 3 1 1 4 3 3 4 1 1 
9 3 3 3 3 0 0 3 4 2 2 1 2 
10 4 4 4 3 0 1 3 3 3 2 0 1 
11 4 4 4 4 0 0 4 4 3 5 1 1 
12 3 2 2 2 1 0 2 1 2 0 0 1 
13 4 4 3 4 1 0 3 3 2 2 1 1 
14 4 3 3 4 1 1 3 4 4 5 1 1 
15 5 5 3 4 2 1 4 5 4 4 0 1 
16 4 3 3 4 1 1 4 3 5 4 1 1 
17 4 4 3 4 1 0 5 4 3 3 2 1 
18 4 4 3 4 1 0 4 4 3 5 1 1 
19 5 4 4 4 1 0 4 5 5 4 1 1 
20 4 4 4 3 0 1 4 4 4 4 0 0 
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ตาราง 35 (ต่อ) 

 

จากตาราง 35 (ต่อ) น าผลการใหค้ะแนนมาวิเคราะหค่์าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมินใน
สถานณก์ารณีที่  3 ของแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม มีค่าเท่ากบั  0.77 และจะเห็นไดว้่าดชันี

การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
สถานการณท์ี ่3 

นักเรียน
คนที ่

ผู้ประมินคน 
ที ่1 (R1nk) 

ผู้ประมินคน 
ที ่2 (R2nk) 

R1nk -R2nk 

3.1 3.2 3.1 3.2 3.1 3.2 
1 4 3 3 4 1 1 
2 3 4 4 3 1 1 
3 2 3 4 2 2 1 
4 4 3 4 4 0 1 
5 4 3 4 4 0 1 
6 1 2 2 1 1 1 
7 3 0 2 1 1 1 
8 4 2 3 3 1 1 
9 3 3 3 3 0 0 
10 3 3 2 2 1 1 
11 3 2 4 3 1 1 
12 1 2 1 1 0 1 
13 3 3 2 2 1 1 
14 3 4 4 3 1 1 
15 4 2 3 4 1 2 
16 4 4 3 2 1 2 
17 5 4 4 3 1 1 
18 4 4 3 4 1 0 
19 4 3 3 4 1 1 
20 3 3 2 2 1 1 
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ความสอดคลอ้งของเกณฑ์การใหค้ะแนนของความสามารถในการเขียนโปรแกรมมีค่าตั้งแต่ 0.74-0.84 
แสดงใหเ้ห็นว่าผูป้ระเมิน 2 คนสามารถใหค้ะแนนไดส้อดคลอ้งกนัในทุกสถานการณ ์ 

ตาราง 36 ผลการประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้ 

แผนที่ 1 เรื่อง การแกปั้ญหา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู ้
และตวัชีว้ดั 

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

1.2 มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

1.3 มีความถกูตอ้งเหมาะสม 5 5 5 5 5 5 0.00 5 
1.4 มีความชดัเจน กระชบั  
เขา้ใจง่าย 

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระส าคญั 5 0.00 5 
2. ด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 5 5 5 5 5 5 0.00 5 
2.2 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 5 5 0.00 5 
2.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ 5 5 5 5 5 5 0.00 5 
2.4 สามารถวดัและประเมินผล 5 5 5 5 5 5 0.00 5 
2.5 ถกูตอ้งตามหลกัการเขียน 5 5 5 5 5 5 0.00 5 
2.6 ครอบคลมุดา้นความรู ้เจตคติ ทกัษะ 
และพฤติกรรม 

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 0.00 5 

3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5 5 5 5 5 5 0.00 5 
3.2 ถกูตอ้งตามหลกัวิชาการ 5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 
3.3 ชดัเจน ครอบคลมุ ไม่สบัสน 5 4 4 5 5 4.66 0.55 4.66 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 4.82 0.33 4.82 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 กิจกรรมที่จดัมีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา  

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5 

   4.2 การออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้ง
กบัการการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5 

        4.2.1 ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 

4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

        4.2.2 ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็น 
ไปได ้

5 5 5 5 4 4.80 0.45 4.80 

        4.2.3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 4.80 
        4.2.4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5 
        4.2.5 ขัน้สรุปและประเมินค่า 
ของค าตอบ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 4.60 

       4.2.6 ขัน้น าเสนอและประเมิน 
ผลงาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

4.3 การออกแบบกิจกรรมสอดคลอ้งกบั
แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ 
เกมิฟิเคชนั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.4 กิจกรรมสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

4 4 5 5 5 4.60 0.55 4.60 

   4.5 กิจกรรมมคีวามชดัเจน ผูส้อนคน
อื่นสามารถน าไปใชส้อนแทนได ้

5 4 4 5 4 4.40 0.55 4.40 

   4.6 สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

   4.7 สามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
เรียนรู ้

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.82 0.30 4.82 

5. ด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 0.00 5.00 

   5.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 5 5 5 5 5 0.00 5.00 

   5.3 สอดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นแลเกมิฟิเคชนั 

5 5 5 5 5 5 0.00 5.00 

   5.4 สามารถใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถใน
การเขยีนโปรแกรมได ้

5 5 5 5 5 5 0.00 5.00 

  5.5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 5 5 5 5 5 5 0.00 5.00 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสือ่ทีใ่ช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 5 0.00 5 

6. ด้านการวดัและประเมินผล 
    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

    6.2 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัพฤตกิรรมที่ตอ้งการวดั 

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

    6.3 เครื่องมือการวดัสอดคลอ้งกบั
วิธีการวดัและประเมินผล 

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

    6.4 วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา 5 5 5 5 5 5 0.00 5 

    6.5  เกณฑก์ารประเมินผลมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 0.00 5 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 5 0.00 5 
ผลรวมเฉล่ียแผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 4.92 0.12 4.92 

ผลการพิจารณามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
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ตารางที่ 36  (ต่อ) 

แผนที่ 2 เรื่อง การเขียนรหสัล าลองและผงังาน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญ M S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 2 3 4 5 
1. ด้านสาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรูแ้ละตวัชีว้ดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.2 มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5 5 5 3 5 4.60 089 4.89 

1.3 มีความถกูตอ้งเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
1.4 มีความชดัเจน กระชบั  
เขา้ใจง่าย 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 4.80 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระส าคญั 4.85 0.34 4.85 
2. ด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 5 5 5 4 5 4.80 0.45 4.85 
2.2 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 3 5 4.60 0.89 4.60 
2.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ 4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
2.4 สามารถวดัและประเมินผล 4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
2.5 ถกูตอ้งตามหลกัการเขียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.6 ครอบคลมุดา้นความรู ้เจตคติ 
ทกัษะ และพฤตกิรรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.83 0.37 4.83 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

3.2 ถกูตอ้งตามหลกัวิชาการ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
3.3 ชดัเจน ครอบคลมุ ไม่สบัสน 5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 4.87 0.33 4.87 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 กิจกรรมที่จดัมีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา  

5 4 4 5 5 4.60 0.55 4.60 

   4.2 การออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้ง
กบัการการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.1 ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

        4.2.2 ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็น 
ไปได ้

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

        4.2.3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ 5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 
        4.2.5 ขัน้สรุปและประเมินค่า 
ของค าตอบ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

       4.2.6 ขัน้น าเสนอและประเมิน 
ผลงาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

4.3 การออกแบบกิจกรรมสอดคลอ้งกบั
แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ 
เกมิฟิเคชนั 

4 5 4 5 5 4.60 0.55 4.60 

   4.4 กิจกรรมสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.5 กิจกรรมมคีวามชดัเจน ผูส้อนคน
อื่นสามารถน าไปใชส้อนแทนได ้

5 4 4 5 5 4.60 0.55 4.60 

   4.6 สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.7 สามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.86 0.23 4.86 

5. ด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
   5.3 สอดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นแลเกมิฟิเคชนั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.4 สามารถใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

  5.5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสือ่ทีใ่ช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.00 5.00 

6. ด้านการวดัและประเมินผล 
    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

    6.2 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัพฤตกิรรมที่ตอ้งการวดั 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

    6.3 เครื่องมือการวดัสอดคลอ้งกบั
วิธีการวดัและประเมินผล 

4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

    6.4 วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา 4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
    6.5  เกณฑก์ารประเมินผลมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 4.84 0.32 4.84 
ผลรวมเฉล่ียแผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 4.88 0.27 4.88 

ผลการพิจารณามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

แผนที่ 3 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้ของโปรแกรม Scratch 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู ้
และตวัชีว้ดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.2 มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.3 มีความถกูตอ้งเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
1.4 มีความชดัเจน กระชบั  
เขา้ใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระส าคญั 5.00 0.00 5.00 
2. ด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.2 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ 4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
2.4 สามารถวดัและประเมินผล 4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
2.5 ถกูตอ้งตามหลกัการเขียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.6 ครอบคลมุดา้นความรู ้เจตคติ 
ทกัษะ และพฤตกิรรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.93 0.15 4.93 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
3.2 ถกูตอ้งตามหลกัวิชาการ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
3.3 ชดัเจน ครอบคลมุ ไม่สบัสน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 4.93 0.15 4.93 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญ M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 กิจกรรมที่จดัมีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา  

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.2 การออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้ง
กบัการการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.1 ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.2 ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็น 
ไปได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 4.80 
        4.2.5 ขัน้สรุปและประเมินค่า 
ของค าตอบ 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 4.80 

       4.2.6 ขัน้น าเสนอและประเมิน 
ผลงาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

4.3 การออกแบบกิจกรรมสอดคลอ้งกบั
แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ 
เกมิฟิเคชนั 

4 5 5 3 5 4.40 0.89 4.40 

   4.4 กิจกรรมสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

5 4 4 4 5 4.40 0.89 4.40 

   4.5 กิจกรรมมคีวามชดัเจน ผูส้อนคน
อื่นสามารถน าไปใชส้อนแทนได ้

5 4 5 4 5 4.60 0.55 4.60 

   4.6 สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.7 สามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
เรียนรู ้

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

 



  200 

ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.83 0.26 4.83 

5. ด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

   5.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
   5.3 สอดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นแลเกมิฟิเคชนั 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 4.80 

   5.4 สามารถใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

  5.5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสือ่ทีใ่ช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.92 0.18 4.92 

6. ด้านการวดัและประเมินผล 
    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

    6.2 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัพฤตกิรรมที่ตอ้งการวดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.3 เครื่องมือการวดัสอดคลอ้งกบั
วิธีการวดัและประเมินผล 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.4 วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
    6.5  เกณฑก์ารประเมินผลมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 4.96 0.09 4.96 
ผลรวมเฉลีย่แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 4.93 0.14 4.93 

ผลการพิจารณามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

แผนที่ 4 เรื่อง การสรา้งตวัแปรและตวัด าเนินการ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญ M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 
1. ด้านสาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู ้
และตวัชีว้ดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.2 มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.3 มีความถกูตอ้งเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
1.4 มีความชดัเจน กระชบั  
เขา้ใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระส าคญั 5.00 0.00 5.00 
2. ด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.2 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.4 สามารถวดัและประเมินผล 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.5 ถกูตอ้งตามหลกัการเขียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.6 ครอบคลมุดา้นความรู ้เจตคติ 
ทกัษะ และพฤตกิรรม 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.97 0.07 4.97 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

3.2 ถกูตอ้งตามหลกัวิชาการ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
3.3 ชดัเจน ครอบคลมุ ไม่สบัสน 5 5 5 5 4 4.80 0.45 4.80 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 4.93 0.15 4.93 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 กิจกรรมที่จดัมีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา  

4 5 5 5 5 4.80 0.58 4.80 

   4.2 การออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้ง
กบัการการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.1 ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.2 ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็น 
ไปได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.5 ขัน้สรุปและประเมินค่า 
ของค าตอบ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

       4.2.6 ขัน้น าเสนอและประเมิน 
ผลงาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

4.3 การออกแบบกิจกรรมสอดคลอ้งกบั
แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ 
เกมิฟิเคชนั 

4 5 5 5 5 4.80 0.58 4.80 

   4.4 กิจกรรมสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.5 กิจกรรมมคีวามชดัเจน ผูส้อนคน
อื่นสามารถน าไปใชส้อนแทนได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.6 สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.7 สามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
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ตาราง 36  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.97 0.09 4.97 

5. ด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
   5.3 สอดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นแลเกมิฟิเคชนั 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 4.80 

   5.4 สามารถใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถใน
การเขยีนโปรแกรมได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

  5.5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.96 0.09 4.96 

6. ด้านการวดัและประเมินผล 
    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

    6.2 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัพฤตกิรรมที่ตอ้งการวดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.3 เครื่องมือการวดัสอดคลอ้งกบั
วิธีการวดัและประเมินผล 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.4 วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
    6.5  เกณฑก์ารประเมินผลมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 4.96 0.09 4.96 
ผลรวมเฉลีย่แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 4.97 0.08 4.97 

ผลการพิจารณามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

แผนที่ 5 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญ M S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 2 3 4 5 
1. ด้านสาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู ้
และตวัชีว้ดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.2 มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.3 มีความถกูตอ้งเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
1.4 มีความชดัเจน กระชบั  
เขา้ใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระส าคญั 5.00 0.00 5.00 
2. ด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.2 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.4 สามารถวดัและประเมินผล 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.5 ถกูตอ้งตามหลกัการเขียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.6 ครอบคลมุดา้นความรู ้เจตคติ 
ทกัษะ และพฤตกิรรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5.00 0.00 5.00 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

3.2 ถกูตอ้งตามหลกัวิชาการ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
3.3 ชดัเจน ครอบคลมุ ไม่สบัสน 5 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 4.93 0.45 4.93 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 

ระดับ
ความ
เหมาะ
สม 

1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 กิจกรรมที่จดัมีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา  

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.2 การออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้ง
กบัการการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.1 ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.2 ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็น 
ไปได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.5 ขัน้สรุปและประเมินค่า 
ของค าตอบ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

       4.2.6 ขัน้น าเสนอและประเมิน 
ผลงาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

4.3 การออกแบบกิจกรรมสอดคลอ้งกบั
แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ 
เกมิฟิเคชนั 

4 5 5 5 5 4.80 0.58 4.80 

   4.4 กิจกรรมสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.5 กิจกรรมมคีวามชดัเจน ผูส้อนคน
อื่นสามารถน าไปใชส้อนแทนได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.6 สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.7 สามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.97 0.07 4.97 

5. ด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา 4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
   5.3 สอดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นแลเกมิฟิเคชนั 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 4.80 

   5.4 สามารถใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถใน
การเขยีนโปรแกรมได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

  5.5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.92 0.18 4.92 

6. ด้านการวดัและประเมินผล 
    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.2 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัพฤตกิรรมที่ตอ้งการวดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.3 เครื่องมือการวดัสอดคลอ้งกบั
วิธีการวดัและประเมินผล 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.4 วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
    6.5  เกณฑก์ารประเมินผลมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมเฉลีย่แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 4.98 0.04 4.98 

ผลการพิจารณามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

แผนที่ 6 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู ้
และตวัชีว้ดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.2 มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

1.3 มีความถกูตอ้งเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
1.4 มีความชดัเจน กระชบั  
เขา้ใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระส าคัญ 5.00 0.00 5.00 
2. ด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.2 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.4 สามารถวดัและประเมินผล 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.5 ถกูตอ้งตามหลกัการเขียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.6 ครอบคลมุดา้นความรู ้เจตคติ 
ทกัษะ และพฤตกิรรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5.00 0.00 5.00 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
3.2 ถกูตอ้งตามหลกัวิชาการ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
3.3 ชดัเจน ครอบคลมุ ไม่สบัสน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 5.00 0.00 5.00 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 กิจกรรมที่จดัมีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา  

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.2 การออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้ง
กบัการการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 

        4.2.1 ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.2 ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็น 
ไปได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.5 ขัน้สรุปและประเมินค่า 
ของค าตอบ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

       4.2.6 ขัน้น าเสนอและประเมิน 
ผลงาน 

5 5 4 5 5 4.80 0.58 4.80 

4.3 การออกแบบกิจกรรมสอดคลอ้งกบั
แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ 
เกมิฟิเคชนั 

4 5 5 5 5 4.80 0.58 4.80 

   4.4 กิจกรรมสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.5 กิจกรรมมคีวามชดัเจน ผูส้อนคน
อื่นสามารถน าไปใชส้อนแทนได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.6 สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.7 สามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญ M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.95 0.10 4.95 
5. ด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา 4 5 4 5 5 4.60 0.55 4.60 
   5.3 สอดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นแลเกมิฟิเคชนั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.4 สามารถใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะ
การคิดเชงิค านวณ และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

  5.5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.92 0.11 4.92 

6. ด้านการวดัและประเมินผล 
    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.2 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัพฤตกิรรมที่ตอ้งการวดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.3 เครื่องมือการวดัสอดคลอ้งกบั
วิธีการวดัและประเมินผล 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.4 วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
    6.5  เกณฑก์ารประเมินผลมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมเฉลีย่แผนการจัดการเรียนรู้ที ่6 4.98 0.04 4.98 

ผลการพิจารณามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 



  210 

ตาราง 36 (ต่อ) 

แผนที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

1. ด้านสาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู ้
และตวัชีว้ดั 

4 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

1.2 มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

1.3 มีความถกูตอ้งเหมาะสม 5 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 
1.4 มีความชดัเจน กระชบั  
เขา้ใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระส าคญั 4.85 0.34 4.85 
2. ด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.2 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 4 5 5 4.80 0.45 4.80 
2.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.4 สามารถวดัและประเมินผล 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.5 ถกูตอ้งตามหลกัการเขียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
2.6 ครอบคลมุดา้นความรู ้เจตคติ 
ทกัษะ และพฤตกิรรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.97 0.45 4.97 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

3.2 ถกูตอ้งตามหลกัวิชาการ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
3.3 ชดัเจน ครอบคลมุ ไม่สบัสน 5 5 5 5 5 4.80 0.45 4.80 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 4.93 0.15 4.93 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 กิจกรรมที่จดัมีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา  

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.2 การออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้ง
กบัการการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.1 ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุ
ปัญหา 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.2 ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็น 
ไปได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

        4.2.3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
        4.2.4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ 5 5 5 4 5 4.80 0.58 4.80 
        4.2.5 ขัน้สรุปและประเมินค่า 
ของค าตอบ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

       4.2.6 ขัน้น าเสนอและประเมิน 
ผลงาน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

4.3 การออกแบบกิจกรรมสอดคลอ้งกบั
แนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นและ 
เกมิฟิเคชนั 

4 5 5 5 5 4.80 0.58 4.80 

   4.4 กิจกรรมสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.5 กิจกรรมมคีวามชดัเจน ผูส้อนคน
อื่นสามารถน าไปใชส้อนแทนได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.6 สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิง
ค านวณ และความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   4.7 สามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญ M S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.97 0.09 4.97 
5. ด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
   5.3 สอดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัแนวคิด
หอ้งเรียนกลบัดา้นแลเกมิฟิเคชนั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

   5.4 สามารถใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ และความสามารถใน
การเขยีนโปรแกรมได ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

  5.5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านสื่อทีใ่ช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.00 5.00 

6. ด้านการวดัและประเมินผล 
    6.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.2 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัพฤตกิรรมที่ตอ้งการวดั 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.3 เครื่องมือการวดัสอดคลอ้งกบั
วิธีการวดัและประเมินผล 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

    6.4 วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 
    6.5  เกณฑก์ารประเมินผลมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 5.00 

ผลรวมค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 5.00 0.00 5.00 
ผลรวมเฉลีย่แผนการจัดการเรียนรู้ที ่7 4.97 0.06 4.97 

ผลการพิจารณามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  รายวิชา เทคโนโลยีพืน้ฐาน รหัสวิชา ว21103 
หน่วยการเรียนรู้ที ่4  ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอร ์
เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2566  เวลา 2 คาบ 
…………………………………………………………………………………………………………. 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหา
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม 

ตัวชีว้ัด ม.1/1  ออกแบบและเขียนโปรแกรม อย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทาง คณิตศาสตรห์รือ
วิทยาศาสตร ์

สาระส าคญั 
 การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั  คือ การเขียนใหโ้ปรแกรมมีการท างานจากบนลงล่าง 

เขียนค าสั่งเป็นบรรทดั และท าทีละบรรทดัจากบรรทดับนสดุลงไปจนถึงบรรทดัลา่งสดุ 
สาระการเรียนรู ้ 

1. การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์หรือวิทยาศาสตรอ์ย่างง่าย 
อาจใชแ้นวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อใหก้ารแกปั้ญหามีประสิทธิภาพ 

2. การออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
ความรู ้(K)  

1.  อธิบายรูปแบบของการท างานแบบล าดบั 
2. อธิบายขัน้ตอนการเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 

ทกัษะกระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมแบบล าดบั 
2. ทกัษะการคิดวิเคราะห ์
3. ทกัษะการคิดแกปั้ญหา    

คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์(A) 
1. กระตือรือรน้และใหค้วามรว่มมือในการท ากิจกรรมและมีความรบัผิดชอบ (ใฝ่เรียนรู)้ 
2. มีระเบียบวินยั (มีวินยั) 
3. ความมุ่งมั่นในการท างาน (มุ่งมั่นในการท างาน) 
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สมรรถนะที่ส  าคญัของผูเ้รียน 
1. ความสามารถในการคิด ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์การคิดสงัเคราะห ์การคิด

อย่างสรา้งสรรค ์ 
2. ความสามารถในการแกปั้ญหา ความสามารถในการแกปั้ญหาในสถานการณต่างๆ 

ที่พบในชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างถกูตอ้งเหมาะสม 
3. ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการถ่ายทอดความรู ้ความคิด ความ

เขา้ใจของตนเอง โดยใชภ้าษาอย่างเหมาะสม 
การวดัและประเมินผลการเรียนรู ้ 
การวัดและ 

ประเมินผล จุดประสงค ์
วิธีการวดัผล เคร่ืองมือวัด 

เกณฑก์าร
ประเมินผล 

ความรู้ (K) 

1.  อธิบายรูปแบบของการ
ท างานแบบล าดบั 

2. อธิบายขั้ นตอนการ
เขียนโปรแกรมแบบล าดบั 

ตรวจจากใบกจิกรรม 
เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบล าดบั 

แ บ บ ป ร ะ เมิ น ใ บ
กิจกรรม  เรื่อง  การ
เขียนโปรแกรมแบบ
ล าดบั 

   ระดบัพอใช้
ขึน้ไปถือว่าผ่าน
เกณฑ ์

ทักษะกระบวนการ (P) 
1. เขียนโปรแกรมแบบล าดบั 

2. ทกัษะการคิดวิเคราะห ์
3. ทกัษะการแกปั้ญหา    

1. ตรวจใบกิจกรรม 
เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบล าดบั 
2. สงัเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู ้

1. แบบประเมินใบ
กิจกรรม 
เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบล าดบั 
2. แบบสงัเกต
พฤติกรรม 

ระดบัพอใชข้ึน้
ไปถือว่าผ่าน
เกณฑ ์

คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์(A) 
1. ใฝ่เรียนรู ้
2. มีวินยั 
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

สงัเกตจากการจดั
กิจกรรมเรียนรู ้
 

แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนัพึง
ประสงค ์

ระดบัดีขึน้ไปถือ
ว่าผ่านเกณฑ ์

สมรรถนะทีส่ าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการคิด  
2. ความสามารถในการแกปั้ญหา  
3. ความสามารถในการส่ือสาร 

สงัเกตจากการจดั
กิจกรรมเรียนรู ้
 

แบบประเมิน
สมรรถนะท่ีส าคญั
ของผูเ้รียน 

ระดบัดีขึน้ไปถือ
ว่าผ่านเกณฑ ์
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สื่อการเรียนการสอน 
1. คอมพิวเตอร,์ โปรเจ็คเตอร ์
2. หนังสือเรียน เทคโนโลยี  (วิทยาการค านวณ ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1, เอกสาร

ประกอบการสอน 
3. Power point, คลิปวีดีโอ >> https://shorturl.asia/YROJ9 
4. เว็บไซด ์หอ้งเรียนออนไลน ์By Rrumariam >> https://shorturl.asia/i4mpP 

กิจกรรมจดัการเรียนการสอน 
การจดักิจกรรมนอกหอ้งเรียน  
1. ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบปัุญหา 

ผูส้อนก าหนดสถานการณ ์แก่ผูเ้รียนบนหอ้งเรียนออนไลนท์ี่ผูส้อนไดจ้ดัเตรียมไวใ้ห ้ซึ่ง
มีด้วยกัน 4 สถานการณ์ กลุ่มละ 1 สถานการณ์ บางกลุ่มอาจได้สถานการณ์ซ า้กัน “ให้ผู ้เรียน
วิเคราะหส์ถานการณต่์อไปนี”้ 

“สถานการณ์ที่ 1 วินวินเปิดรา้นขายขนมไทยมักเจอปัญหาบ่อยครัง้ในการทอนเงินผิด 
อยากใหน้ักเรียนช่วยออกแบบการเขียนรหัสล าลองและผังงาน พรอ้มทัง้เขียนโปรแกรมเพื่อทอนเงิน
ในการซือ้ขนม เช่น ใหเ้งิน 100 บาท ซือ้ขนม 50 บาท จะทอนเงิน 40 บาท โดยก าหนดใหต้ัวแปร M 
เก็บขอ้มลูเงินที่ใหไ้ป และตวัแปร N เก็บขอ้มลูราคาขนม” 

“สถานการณท์ี่ 2” จองอตูอ้งการค านวณพืน้ที่หอ้งนอนของตนเองเพื่อปพูืน้กระเบือ้ง ซึ่ง
มีพืน้ที่สี่เหลี่ยมจตัุรสั ใหน้ักเรียนช่วยจองอูออกแบบการเขียนรหัสล าลองและผังงาน พรอ้มทัง้เขียน
โปรแกรมเพื่อค านวณพืน้ที่หอ้งนอน โดยก าหนดใหต้วัแปร A เก็บขอ้มลูความยาวดา้น” 

“สถานการณ์ที่  3” ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อใช้ในการค านวณเวลาเรียนของ
นักเรียน โดยมีเวลาเรียนต่อภาคเรียน 40 ชั่วโมง/คาบ ใหค้ านวณออกมาเป็นรอ้ยละของเวลาเรียน
ทัง้หมด เช่น มาเรียน 30 ชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 75 ของเวลาเรียนทัง้หมด”  

“สถานการณ์ที่ 4” เช้าวันเสารแ์ม่สั่งให้แจ็คสันไปซือ้ผลไม้ เพื่อไปเยี่ยมตากับยายที่
ต่างจังหวัดในวันพรุ่งนี ้ เมื่อไปถึงตลาดแจ็คสันซือ้แอปเบิล้ 5 ลูก ราคาลูกละ 20 บาท ซือ้ส้ม 2 
กิโลกรัมกิโลกรัมละ 50 บาท แจ็คสันต้องจ่ายเงินให้กับแม่ค้าก่ีบาท แจ็คสันต้องจ่ายเงินก่ีบาท           
ให้นักเรียนช่วยแจ็คสันค านวณเงินที่ต้องจ่ายให้นักเรียนช่วยออกแบบการเขียนรหัสล าลอง และ        
ผงังาน พรอ้มทัง้เขียนโปรแกรมเพื่อค านวณหาเงินที่แจ็คสนัตอ้งจ่ายใหก้บัแม่คา้ 
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2. ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็นไปได ้ 
- หลังจากที่ผู ้เรียนแต่ละคนวิเคราะห์ท าความเข้าใจกับปัญหาแล้ว ผู้เรียนแนวทาง

ค าตอบที่เป็นไปได้เก่ียวข้องกับสถานการณ์ปัญหาที่ผู ้เรียนก าหนดให้ โดยที่ผู ้เรียนวิเคราะห์หา
แนวทางค าตอบที่ผูส้อนได้รบัมอบหมายเป็นรายบุคคล ดังนี ้(ด่านที่ 1 ล  าดับล าใจ (การวิเคราะห์
ปัญหาแบบล าดบั)) 

 
 
 

 
 
 
 
   
 
 

3. ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 
ผูเ้รียนศึกษาเนือ้หาเรื่องการเขียนโปรแกรมแบบล าดับ ที่ครูมอบหมายใหผ้่านเว็บไซด ์

padlet  โดยศึกษาจากคลิปวีดีโอ เอกสารประกอบการสอน หนังสือเรียน และแหล่งอ่ืน ๆ ตามความ
สะดวกของผูเ้รียน พรอ้มทั้งบันทึกท ากิจกรรม ในด่านที่ 1 ล าดับล าใจ  (ออกแบบขัน้ตอนการเขียน
รหสัล าลองและผังงาน) ส่งผ่าน padlet ในคอลมัของกลุ่มตนเอง โดยที่นักเรียนจะตอ้งส่งแบบบนัทึก
กิจกรรม ก่อนเขา้ชั่วโมงเรียน 1 วัน เช่นผูเ้รียนมีเรียนวันจันทร ์ผูเ้รียนจะตอ้งส่งกิจกรรมนีใ้นระบบ
ออนไลน์ภายใน วันเสาร ์เวลา 23.59 น. เมื่อผู้เรียนทุกคนในกลุ่มของตนท ากิจกรรมนี ้เรียบรอ้ย 
ผูเ้รียนจะไดร้บัแตม้สะสม และสมาชิกในกลุ่มท าภารกิจครบทุกคนที่ไดร้บั ตราสญัลกัษณ์ เพื่อผ่าน
ด่านไปท ากิจกรรมถดัไปในคาบเรียน         

การจดักิจกรรมในหอ้งเรียน  
4. ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้

- ผูส้อนกล่าวทักทายนักเรียน ชีแ้จงภารกิจแก่ผูเ้รียน เตรียมอุปกรณ์ แจกแบบบันทึก
กิจกรรมด่านที่ 2 การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั แก่ผูเ้รียนทกุกลุม่ 

- ให้ผู ้เรียนทุกคนเข้ากลุ่ม และน ารหัสล าลองและผังงานที่ตนเองเขียน  มาร่วมกัน
พดูคยุ แสดงความคิดเห็น อภิปรายร่วมกนั น ามาสงัเคราะหค์ าตอบภายในกลุ่ม ซึ่งไดเ้ป็นองคค์วามรู้
ใหม่ของกลุ่มตนเอง เพื่อออกแบบขั้นตอนการเขียนรหัสล าลองและผังงานตามใบกิจกรรมที่ผูส้อน

จากสถานการณท์ี่ก าหนดใหน้กัเรียนวิเคราะหปั์ญหาดงันี ้
นกัเรียนคดิวา่ตอ้งเขียนโปรแกรมรูปแบบใด…………………………………………….. 
เพราะเหตใุดจงึใชรู้ปแบบนี…้…………………………………………………………………. 
มีตวัแปรก่ีตวั……ตวั คือ……………………………………………………………………. 
ขอ้มลูเขา้…………………………………………........................................................... 
การด าเนินการ……………………………………........................................................... 
ขอ้มลูออก/ผลที่ได…้…………………………………………........................................... 
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ก าหนดให ้(โดยมีผูส้อนคอยใหค้ าแนะน า ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม คอยให้
ความช่วยเหลือผูเ้รียนแต่ละกลุ่มอย่างใกลช้ิด พรอ้มทัง้อธิบายส่วนต่าง ๆ เพิ่มเติม ในสิ่งที่ผูเ้รียนไม่
เขา้ใจ โดยละเอียด ใชเ้วลาโดยประมาณ 10-15 นาที (ขัน้นีน้กัเรียนจะไดร้หัสล าลองและผงังานของ
กลุม่ และน าไปเขียนโปรแกรมแบบล าดบั)) 

- ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มแยกยา้ยกนัน าสิ่งที่ไดจ้ากการเขียนรหสัล าลอง และผงังาน ไปเขียน
โปรแกรมตามที่ร่วมกันออกแบบ โดยให้นักเรียนร่วมกันฝึกปฏิบัติ หากเพื่อนสมาชิกในกลุ่มคนใด      
ท าไม่ได ้ใหส้มาชิกภายในกลุ่มช่วยกนั (หากผูเ้รียนไม่สามารถปฏิบติัได ้ผูส้อนจะตอ้งสาธิตแก่ผูเ้รียน
ดเูป็นตวัอย่างเพิ่มเติม) 

5. ขัน้สรุปและประเมินค่าของค าตอบ  
ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป และตรวจสอบผลการรนัโปรแกรม และรหัสล าลอง และ    

ผงังานที่ไดจ้ากการร่วมกันออกแบบการเขียนโปรแกรมแบบล าดบั ว่าไดผ้ลลพัธ์/ผลการรนัโปรแกรม
ถูกตอ้งตามโจทยท์ี่ก าหนดหรือไม่ และมีวิธีอ่ืนๆ อีกไหมที่สามารถหาค าตอบได ้ดงันัน้ผูเ้รียนในกลุ่ม
ร่วมกันประเมินค าตอบร่วมกัน โดยมีผู้สอนคอยสังเกต อธิบายเพิ่มเติม แนะน า ช่วยเหลือผู้เรียน       
ในแต่ละกลุม่อย่างใกลช้ิด และอธิบายเพิ่มเติมในสว่นต่างๆ แก่ผูเ้รียน ประมาณ 10 นาที 

6. ขัน้น าเสนอและประเมินผลงาน  
- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการรันโปรแกรมที่ได้ พรอ้มกันอธิบายขั้นตอนของ

กระบวนการที่ไดม้าจากการออกแบบการแกปั้ญหาดว้ยการเขียนรหสัล าลองและผงังาน เพื่อใหผู้ส้อน 
และเพื่อน ๆร่วมกันประเมินผล แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกับขั้นตอนที่ออกแบบ และผลของ
การรนัโปรแกรม  

- การน าเสนอแต่ละครัง้ แต่ละกลุ่มจะตอ้งโหวตหรือใหค้ะแนนกลุ่มเพื่อน กลุ่มไหนที่  
น าเสนอไดดี้ และเขา้ใจในเนือ้หาไดเ้ป็นอย่างดี กลุ่มใดที่เพื่อนโหวตและไดร้บัคะแนนสูง ผูส้อนก็จะ
ด าเนินการจัดล าดับผูท้ี่ท  าผลงานสูงสุดไปจนถึงต ่าสุด กระดานผูน้  า (Leader board) และเก็บแตม้
สะสม ไว ้

- ผูเ้รียนร่วมกันสรุปองคค์วามรูแ้ละเนือ้หาเรื่อง การเขียนรหัสล าลองและผังงานแบบ
ล าดบั, การเขียนโปรแกรมแบบล าดบั ที่ไดเ้รียนในชั่วโมงนีร้่วมกนั 

- ผูส้อนชีแ้จงใหผู้เ้รียนกลบัไปศึกษาเนือ้หา เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ และท า
กิจกรรมในด่านที่ 3 ตามที่ได้รบัมอบหมาย เพื่อเตรียมตัวท ากิจกรรมมาล่วงหน้าก่อนเขา้เรียนใน
ชั่วโมงถดัไป  
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ใบกิจกรรม 
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แบบประเมินกิจกรรม ล าดับล าใจ และการบันทกึความรู้ 
รายการ
ประเมิน 

ระดับการประเมิน 
3 2 1 

อธิบายรูปแบบ
ของการท างาน
แบบล าดบั 
 

จากสถานการณผ์ูเ้รียน
วิเคราะหไ์ดว้า่เป็นการเขียน
โปรแกรมที่มีการท างานแบบ
ล าดบั อธิบายอย่างละเอียด
และเขา้ใจ 

จากสถานการณผ์ูเ้รียน
วิเคราะหไ์ดว้า่เป็นการ
เขียนโปรแกรมที่มกีาร
ท างานแบบล าดบั อธิบาย
อย่างเขา้ใจ แต่ไม่ละเอียด
มากนกั 

จากสถานการณผ์ูเ้รียน
วิเคราะหไ์ดว้า่เป็นการเขียน
โปรแกรมที่มีการท างานแบบ
ล าดบั แต่ไม่มกีารอธิบาย 

อธิบายขัน้ตอน
การเขยีน
โปรแกรมแบบ
ล าดบั 

-อธิบายขัน้ตอนของการเขียน
โปรแกรมไดต้ัง้แต่เริ่มตน้
จนถึงสิน้สดุโปรแกรม มกีาร
ก าหนดตวัแปร บอกชื่อตวัแปร 
ไดถ้กูตอ้งครบถว้น 
-บอกถงึขอ้มลูเขา้ ขอ้มลูออก
ไดถ้กูตอ้งทกุตวั 
-มีการอธิบายถึงการ
ด าเนินงาน วธีิการตรวจสอบ
ความถกูตอ้ง ไดอ้ยา่ง
ครบถว้น 

-อธิบายขัน้ตอนของการ
เขียนโปรแกรมไดต้ัง้แต่
เริ่มตน้จนถึงสิน้สดุ
โปรแกรม มีการก าหนดตวั
แปร บอกชื่อตวัแปร ได้
ถกูตอ้ง แต่ขาด 1 ตวัแปร 
-บอกถงึขอ้มลูเขา้ ขอ้มลู
ออกไดถ้กูตอ้งทกุตวั 
-มีการอธิบายถึงการ
ด าเนินงาน วธีิการ
ตรวจสอบความถกูตอ้ง ได้
ไม่ครบถว้น 

-อธิบายขัน้ตอนของการเขียน
โปรแกรมไดต้ัง้แต่เริ่มตน้
จนถึงสิน้สดุโปรแกรมไดไ้ม่
ถกูตอ้งมีการสลบัขัน้ตอนบาง
ขัน้ มีการก าหนดตวัแปร บอก
ชื่อตวัแปร แต่ขาด 2 ตวัแปร
ขึน้ไป  
-บอกถงึขอ้มลูเขา้ไม่ครบถว้น 
ขอ้มลูออกไม่ถกูตอ้ง 
-ไม่มีการอธิบายถึงการ
ด าเนินงาน วธีิการตรวจสอบ
ความถกูตอ้ง  

ระดบัคณุภาพ  
คะแนนรวม ระดับ 

6 ดีเยี่ยม 
4-5 ดี 
2-3 พอใช ้
0-1 ปรบัปรุง 

เกณฑก์ารแปลผลระดบัของแบบประเมินกิจกรรม (K) 
คะแนน คะแนน (ร้อยละ) ระดับคุณภาพ 

คะแนน 6 90-100 ดีเยียม 
คะแนน 4-5 70-89 ดี 
คะแนน 2-3 50-69 พอใช ้
คะแนน 0-1 0-49 ปรบัปรุง 
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แบบประเมินทักษะในการเขียนโปรแกรม Scratch 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ 

-เกณฑก์ารใหค้ะแนนของการออกแบบการเขียนรหสัล าลองและผงังาน 
คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 

5 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรยีบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูตัง้แต่เริ่มตน้จนจบการท างาน  
ไดถ้กูตอ้งครบถว้น ก าหนดตวัแปร ระบขุอ้มลูเขา้/รบัค่าขอ้มลู ขอ้มลูออก/แสดงผล  
วิธีการด าเนินการ ไดถ้กูตอ้ง 
2) การเขียนผงังาน มีการเรียบเรยีงขัน้ตอนของขอ้มลูไดถ้กูตอ้งครบถว้น สมบรูณ ์ 
ใชส้ญัลกัษณแ์ทนแต่ละขัน้ตอนไดถ้กูตอ้ง แทนตวัแปรไดถ้กูตอ้งครบทกุตวั 

4 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรยีบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูตัง้แต่เริ่มตน้จนจบการท างาน  
ไดถ้กูตอ้งครบถว้น ก าหนดตวัแปร ระบขุอ้มลูเขา้/รบัค่าขอ้มลู ขอ้มลูออก/แสดงผล  
วิธีการด าเนินการ ไดถ้กูตอ้ง 
2) การเขียนผงังาน มีการเรียบเรยีงขัน้ตอนของขอ้มลูไดถ้กูตอ้งครบถว้น สมบรูณ ์ 
ใชส้ญัลกัษณแ์ทนแต่ละขัน้ตอนผิด นอ้ยกวา่ 2 ต าแหน่ง แทนตวัแปรไดถ้กูตอ้ง  

3 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรยีบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูตัง้แต่เริ่มตน้จนจบการท างาน  
ขาด 1 ขัน้ตอน  โดยมีการระบขุอ้มลูเขา้ ขอ้มลูออก และวิธีการด าเนินการ ไดถ้กูตอ้ง
บางส่วน 
2) การเขียนผงังาน มีการเรียบเรยีงขัน้ตอนของขอ้มลูได ้ใชส้ญัลกัษณ ์แทนแต่ละขัน้ตอน
ผิด นอ้ยกวา่ 4 ต าแหน่ง แทนตวัแปรผิด 

2 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูตัง้แต่เริ่มตน้จนจบการท างาน  
ขาด 2 ขัน้ตอน  ระบขุอ้มลูเขา้ ขอ้มลูออก และวิธีการด าเนินการ ไม่ถกูตอ้งบางส่วน  
2) การเขียนผงังาน มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูไดถ้กูตอ้งครบถว้น สมบรูณ ์ 
ใช้สัญลักษณ์ แทนแต่ละขั้นตอนผิด มากกว่า 4 ต าแหน่ง แทนตัวแปรไดถู้กตอ้ง 1 ตัว 
นอกนัน้ผิด 

1 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูตัง้แต่เริ่มตน้จนจบการท างาน  
ขาด 3 ขัน้ตอนขึน้ไป/ไม่ถกูตอ้ง  ระบขุอ้มลูเขา้ ขอ้มลูออก และวิธีการด าเนินการ  
ไม่ถกูตอ้งเกิน 4 ต าแหน่ง 
2) การเขียนผังงาน มีการเรียบเรียงขั้นตอนของขอ้มูลไดถู้กตอ้งบางส่วนแต่นอ้ยกว่า 3 
ต าแหน่ง ใชส้ญัลกัษณแ์ทนแต่ละขัน้ตอนผิด มากกว่า 4 ต าแหน่ง แทนตวัแปรได  ้
ถกูตอ้ง 1 ตวั 
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- เกณฑก์ารใหค้ะแนนของการเขียนโปรแกรม 
คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 

5 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ เรียบเรียงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมไดถู้กตอ้งครบทุกขั้นตอน มีการ
ก าหนดค่าใหก้ับตวัแปรและแทนค่าไดถู้กตอ้ง มีการรบัค่าทางแป้นพิมพ ์ก าหนดค่าตวัแปรโดยใช้
ตัวด าเนินการอย่างถูกตอ้ง มีการแสดงผลลัพธ์ออกมาไดต้ามที่โจทยห์รือสถานการณ์ก าหนดไว ้
ตรวจสอบการรนัโปรแกรมไดถ้กูตอ้ง 

4 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ เรียบเรียงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมไดถู้กตอ้งครบทุกขั้นตอน มีการ
ก าหนดค่าใหก้ับตวัแปรและแทนค่าตัวแปรหรือการล าดบัต าแหน่งไม่ถูกตอ้ง 1 ต าแหน่ง มีการรบั
ค่าทางแป้นพิมพ ์ก าหนดค่าตวัแปรโดยใชต้วัด าเนินการอย่างถกูตอ้ง ใชต้วัด าเนินการไดถ้กูตอ้ง มี
การแสดงผลลพัธ์ออกมาไดต้ามที่โจทยห์รือสถานการณก์ าหนดไว ้ตรวจสอบการรนัโปรแกรมได้
ถกูตอ้ง 

3 เขียนโปรแกรมแบบล าดบั เรียบเรียงขัน้ตอนการเขยีนโปรแกรมไดค้รบทกุขัน้ตอน มีการก าหนดคา่
ใหก้บัตวัแปรและแทนคา่หรือการล าดบัต าแหน่งไม่ถกูตอ้ง 2 ต าแหน่ง ไม่มีการรบัคา่ทางแป้นพิมพ ์
ก าหนดคา่ตวัแปรโดยใชต้วัด าเนนิการอยา่งถกูตอ้งบางส่วน มีการแสดงผลลพัธอ์อกมาไดต้ามที่
โจทยห์รือสถานการณก์ าหนดไว ้ 

2 เขียนโปรแกรมแบบล าดบั เรียบเรียงขัน้ตอนการเขียนโปรแกรมไม่ครบถว้น มีการก าหนดค่าใหก้ับ
ตัวแปรและแทนค่าหรือการล าดับต าแหน่งไม่ถูกตอ้ง 3 ต าแหน่ง ไม่มีการรับค่าทางแป้นพิมพ ์
ก าหนดค่าตวัแปรโดยใชต้วัด าเนินการไม่ถูกตอ้งบางส่วน และมีผลการตรวจสอบการรนัโปรแกรม
ไม่ถกูตอ้ง 

1 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ เรียบเรียงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมไม่ครบถ้วน ไม่มีการก าหนดค่า
ให้กับตัวแปร และแทนค่าไม่ถูกต้อง ไม่มีการรบัค่าทางแป้นพิมพ์ ก าหนดค่าตัวแปรโดยใช้ตัว
ด าเนินการไม่ถูกตอ้ง ใชต้ัวด าเนินการในการตรวจสอบเงื่อนไขไม่ถูกตอ้ง  ไม่สามารถรนัผลของ
โปรแกรมได ้
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แบบบนัทกึแผนการจดัการเรียนรู ้
1. ผลการจดัการเรียนการสอนที่เกิดขึน้กบัผูเ้รียน 

 1.1 ดา้นความรู ้(K) 
.................................................................................................................................................................

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

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

................................................................................................................................................................................... 
 1.2 ดา้นทกัษะและกระบวนการ (P) 

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

 1.3 ดา้นคณุลกัษณะ (A) 
.................................................................................................................................................................

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

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

................................................................................................................................................................................... 
2. ปัญหาและอปุสรรค 
.................................................................................................................................................................

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

................................................................................................................................................................................... 
3. แนวทางแกไ้ข 
.................................................................................................................................................................

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

................................................................................................................................................................................... 
 
       ลงชื่อ..............................ครูผูส้อน 
                                                                                       (นางสาวซารียาล ชิตชลธาร) 
                                                                                            ........ / ..........  / .......... 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
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แบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 

ชื่อ-นามสกลุ…………......……………………………ชัน้…………….…เลขที่……………. 
 
ค าชีแ้จง 
1. แบบทดสอบฉบบันีเ้ป็นแบบทดสอบอตันยัมีจ านวนทัง้สิน้ 4 สถานการณ ์ 16 ขอ้ย่อย  
2. ใหน้กัเรียนเขียน ชื่อ-นามสกลุ ชัน้ และเลขที่ ลงในขอ้สอบและกระดาษค าตอบใหช้ดัเจน 
ใชเ้วลาในการท าขอ้สอบ 80 นาท ี
3. ใหน้กัเรียนเขียนตอบโดยใชป้ากกาหรือดินสอ 
4. หา้มนกัเรียนใชเ้ครื่องมือคิดค านวณใด  ๆและเครื่องมือสื่อสารทกุชนิด 
5. ถา้หากพบว่านกัเรียนท าการทจุรติไม่ว่ากรณีใด  ๆคะแนนจะถกูปรบัเป็น 0 ทนัที 
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สถานการณ์ที่ 1 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก าหนด แลว้ตอบค าถามขอ้ที่ 1 - 4  (12 
คะแนน) โทรศพัทม์ือถือในปัจจุบนัมีแอปพลิเคชนัที่ช่วยในการอ านวยความสะดวกต่างๆ มากมาย ถือเป็น
สิ่งหนึ่งที่ส  าคญัมากต่อการด ารงชีวิตของมนุษยเ์ป็นอย่างมาก 
  

 
 

1. 1 จากแอปพลิเคชันที่มีในโทรศัพท์มือถือขา้งตน้ ใหน้ักเรียนบอกแอปพลิเคชันที่ใช้ในการ
อ านวยความสะดวก ว่ามีการน าไปใช้ประโยชน์ด้านใดบ้าง และแต่ละด้านประกอบด้วยแอปพลิเคชัน
ใดบา้ง 

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

1.2 ให้นักเรียนวิเคราะห์ว่ามีแอปพลิเคชันใดบ้าง ที่มีลักษณะการใช้งานเหมือนกัน และใช้
ประโยชนใ์นลกัษณะเดียวกัน โดยใหน้ักเรียนเปรียบเทียบแอปพลิเคชันอย่างนอ้ย 3 คู่ พรอ้มทั้งอธิบาย/
ระบลุกัษณะของสิ่งที่เหมือนกนั และสว่นที่แตกต่างกนัของแอปพลิเคชนัมาพอสงัเขป 

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

1.3 จากแอปพลิเคชันในมือถือที่ก าหนดใหใ้นสถานการณ์ หากนักเรียนมีความจ าเป็นจะตอ้ง
เรียนพิเศษแบบออนไลนใ์นช่วงปิดเทอม นกัเรียนคิดว่าแอปพลิเคชนัที่มีประโยชนท์างดา้นการศึกษาใดบา้ง
ที่สามารถใชเ้รียนออนไลนไ์ด ้และเหมาะสมที่สดุภายใตเ้งื่อนไข “สามารถพดูคยุ และพบปะ เห็นหนา้กนัได้
ในขณะนัน้”  
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1.3.1 แอปพลิเคชนัที่ใชเ้รียนออนไลนไ์ด ้
................................................................................................................................................................. 

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

................................................................................................................................................................................... 
1.3.2 แอปพลิเคชนัที่สามารถไม่ใชใ้นการเรียนออนไลนไ์ด ้
.................................................................................................................................................................

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

................................................................................................................................................................................... 
1.3.3 ใหน้กัเรียนเลือกแอปพลิเคชนั 1 แอป ที่เหมาะสมกบัการสง่งานของนกัเรียน ภายใตเ้งื่อนไข 

“สามารถสง่งานไดท้กุที่ทกุเวลา และงานไม่หาย คณุภาพคงเดิม” พรอ้มทัง้ระบเุหตผุลในการเลือก 
.................................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

................................................................................................................................................................................... 
1.4 ใหน้ักเรียนอธิบายขัน้ตอนการส่งงานโดยใชแ้อปพลิเคชันที่นักเรียนเลือกในขอ้ที่ 3 มาอย่าง

นอ้ย 5 ขัน้ตอน โดยละเอียด 
.................................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

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

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

................................................................................................................................................................................... 
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ตวัอย่างเกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนแต่ละขอ้ค าถาม 
ของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านณ 

 
องคป์ระกอบของ
ทักษะการคิด 

เชิงค านวณ 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

3 2 1 

1. การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็น 
ปัญหาย่อย 
(ขอ้ที่ 1.1) 

1) พิจารณาประโยชน/์ส่ิงอ านวย
ความสะดวกของแอปท่ีมีใน
โทรศพัทม์ือถือไดอ้ย่างนอ้ย 4 

ดา้นขึน้ไป  
2) ระบแุอปพลิเคชนัของแต่ละ
ดา้นอยา่งนอ้ย 3 แอปพลิเคชนั 

1) พิจารณาประโยชน/์ส่ิง
อ านวยความสะดวกของแอปท่ี
มีในโทรศพัทม์ือถือไดอ้ย่าง
นอ้ย 3 ดา้น 

2) ระบแุอปพลิเคชนัของแต่ละ
ดา้นอยา่งนอ้ย 3 แอปพลิเคชนั 

1) พิจารณาประโยชน/์ส่ิง
อ านวยความสะดวกของ
แอปท่ีมีในโทรศพัทม์ือถือได้
อย่างนอ้ยกว่า 3 ดา้น 

2) ระบแุอปพลิเคชนัของแต่
ละดา้นอยา่งนอ้ย 2  
แอปพลิเคชนั 

2. การคิดหา
รูปแบบ 
(ขอ้ที่ 1.2) 

1) วเิคราะหแ์อปพลิเคชนัท่ีมี
ลกัษณะการเขา้ใชง้านได้
เหมือนกนั เพื่อใชป้ระโยชน์
เดียวกนัได ้และเปรียบเทียบ
แอปพลิเคชนัได ้

อย่างนอ้ย 3 คู่ ขึน้ไป  
2) อธิบายความเหมือนและ
ความแตกต่างกนัของแอปพลิเค
ชนัทัง้ 3 คู่ ไดอ้ยา่งชดัเจนและ
ถกูตอ้ง  

1) วเิคราะหแ์อปพลิเคชนัท่ีมี
ลกัษณะการเขา้ใชง้านได้
เหมือนกนั เพื่อประโยชน์
เดียวกนัได ้และเปรียบเทียบ
แอปพลิเคชนัไดอ้ยา่ง 

นอ้ยกวา่ 3 คู่  
2) อธิบายความเหมือนได ้แต่
ไม่อธิบายความแตกต่าง
ระหว่างแอพทัง้ 2 ได ้

1) วเิคราะหแ์อปพลิเคชนัท่ีมี
ลกัษณะการเขา้ใชง้านได้
เหมือนกนั เพื่อประโยชน์
เดียวกนัได ้เปรียบเทียบ
แอปพลิเคชนัไดอ้ยา่ง 

นอ้ย 2 คู่  
2) ไม่อธิบายความเหมือน
และความแตกต่างระหวา่ง
แอปพลิเคชนั แต่ละคู่  
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องคป์ระกอบ
ของทักษะการ
คิดเชิงค านวณ 

เกณฑก์ารให้คะแนน 

         3       2   1 

3. การคดิเชงิ
นามธรรม 

(ขอ้ที่ 1.3) 

1) ระบแุอปพลิเคชนัท่ีสามารถใช้
ในการเรียนออนไลนไ์ดต้าม
เงื่อนไขที่ระบไุดอ้ยา่งนอ้ย 3 แอพ
พลิเคชนั 

2) ระบแุอปพลิเคชนัท่ีไม่ไชใ้นการ
เรียนออนไลนไ์ดอ้ย่างนอ้ย 3 
แอพพลิเคชั่น 

3) ระบแุอพพลิเคชนัท่ีตรงตาม
เงื่อนไขไดถ้กูตอ้ง และเหมาะสม 
พรอ้มระบเุหตผุลในการเลือก
แอปพลิเคชนันัน้ 

1) ระบแุอปพลิเคชั่นท่ีสามารถใช้
ในการเรียนออนไลนไ์ดต้าม
เงื่อนไขที่ระบไุดน้อ้ยกว่า 3 แอป
พลิเคชนั 

2) ระบแุอปพลิเคชนัท่ีไม่ไชใ้นการ
เรียนออนไลนไ์ด ้นอ้ยกว่า 3 แอป
พลิเคชนั 

3) ระบแุอปพลิเคชนัท่ีตรงตาม
เงื่อนไขได ้ถกูตอ้ง และเหมาะสม 
และระบเุหตผุลในการเลือก 

1) ระบแุอปพลิเคชนัท่ี
สามารถใชใ้นการเรียน
ออนไลนไ์ดต้ามเงื่อนไขที่
ระบไุดน้อ้ยกวา่ 2 แอป
พลิเคชนั 

2) ระบแุอพพลิเคชั่นท่ีไม่
ไชใ้นการเรียนออนไลนไ์ด้
นอ้ยกวา่ 2 แอปพลิเคชนั 

3) ไม่ระบแุอพพลิเคชนั
ตามเงื่อนไขที่ก าหนด/ไม่
ระบเุหตผุลที่เลือกแอป
พลิเคชนันัน้ 

4. การออกแบบ
ขัน้ตอนวิธี  
(ขอ้ที่ 1.4) 

1) จดัเรียง/ล าดบัขัน้ตอนในการ
ส่งไฟลง์านโดยใชแ้อปพลิเคชนัท่ี
นกัเรียนเลือก ไดค้รบถว้นทกุ
ขัน้ตอนตัง้แต่ตน้จนจบการส่ง
งาน อยา่งนอ้ย 5 ขัน้ตอนขึน้ไป   
2) มกีารอธิบายแต่ละขัน้โดยใชค้  า
บรรยายอยา่งเขา้ใจ และครบ 

ทกุขัน้ตอน 

1) จดัเรียง/ล าดบัขัน้ตอนในการ
ส่งไฟลง์านโดยใชแ้อปพลิเคชนัท่ี
นกัเรียนเลือกได ้4 ขัน้ตอน  
ตัง้แตต่น้จนจบขัน้ตอนการ 

ส่งงาน  
2) มกีารอธิบายแต่ละขัน้โดยใช้
ค าบรรยายอยา่งเขา้ใจ และ 

ครบทกุขัน้ตอน 

1) จดัเรียง/ล าดบัขัน้ตอน
ในการส่งงานไดน้อ้ยกว่า 
4 ขัน้ตอน ตัง้แต่เริ่มตน้จน
จบการส่งงาน  
2) มกีารอธิบายแต่ละขัน้
โดยใชค้  าบรรยายอยา่ง
เขา้ใจ 
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ตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม Scratch 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
ชื่อ-นามสกลุ……………………………………………ชัน้…………….…เลขที่……………. 

 

ค าชีแ้จง  
 1. แบบทดสอบนีเ้ป็นแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม Scratch เรื่อง การเขียน

โปรแกรมดว้ย Scratch ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
 2. แบบทดสอบนีม้ีจ  านวน 3 สถานการณ ์6 ขอ้ย่อย 30 คะแนน   
 3. เวลาในการท าแบบทดสอบ 90 นาที 

4. ใหน้กัเรียนเขียนตอบโดยใชป้ากกาหรือดินสอ ในการเขียนตอบ 
5. ใหน้กัเรียนใชโ้ปรแกรม Scratch ในการเขียนโปรแกรม 
6. ถา้หากพบว่านกัเรียนท าการทจุรติไม่ว่ากรณีใด  ๆคะแนนจะถกูปรบัเป็น 0 ทนัที 
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สถานการณท์ี ่1 ในช่วงตรุษจีนตา้เหนิงไดร้บัเงินอั๋งเปาจากอากงจ านวน 500 บาท จากอาม่า จ านวน 400 
บาท ไดจ้ากอาแปะ จ านวน 300 บาท ตา้เหนิงน าเงินที่ไดไ้ปซือ้เสือ้ใหม่ 1 ตัว ราคา 250 บาท ตา้เหนิงจะ
เหลือเงินก่ีบาท ใหน้กัเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อช่วยตา้เหนิงค านวณยอดเงินคงเหลือที่ไดจ้ากอั๋งเปา ดงันี ้

1.1 ใหน้กัเรียนเขียนรหสัล าลองและผงังานจากสถานการณท์ี่ก าหนดให ้(5 คะแนน) 
รหสัล าลอง (Pseudo Code) ผงังาน (Flowchart) 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 
1.2 ใหน้ักเรียนเขียนโปรแกรมจากสถานการณ์ขา้งตน้ ตามรหัสล าลองและผังงานที่ระบุไว ้(5 

คะแนน) 
ภาพการเขียนโปรแกรม ผลการรันโปรแกรม 
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ตวัอย่างเกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนแต่ละขอ้ค าถาม 
ของแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมแบบล าดบั 
1.1 เกณฑก์ารใหค้ะแนนของการออกแบบการเขียนรหสัล าลองลองและผงังาน 

คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 
5 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มูลตัง้แต่เริ่มตน้

จนจบการท างาน ไดถ้กูตอ้งครบถว้น ระบกุารรบัค่าขอ้มลูเขา้ ขอ้มลูออก/แสดงผล 
วิธีการด าเนินการ/การประมวลผล/การค านวณผล ใชต้วัด าเนินการไดถ้กูตอ้ง  

2) การเขียนผังงาน มีการเรียบเรียงขั้นตอนของข้อมูลได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบูรณ์ใชส้ัญลกัษณ์แทนแต่ละขั้นตอนไดถู้กตอ้ง มีสัญลักษณ์เสน้
เชื่อมครบถว้น แทนตวัแปรไดถ้กูตอ้งครบทกุตวั 

4 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มูลตัง้แต่เริ่มตน้
จนจบการท างานไดถ้กูตอ้งครบถว้น ระบุขอ้มลูเขา้ ขอ้มลูออก วิธีการด าเนินการ/
การประมวลผล/ค านวณผล ใชต้วัด าเนินการไดถ้กูตอ้ง 

2) การเขียนผงังาน มีการเรียบเรียงล าดบัขัน้ตอนของขอ้มลูไดถ้กูตอ้ ใช้
สญัลกัษณแ์ทนแต่ละขัน้ตอนผิด นอ้ยกว่า 2 ต าแหน่ง เสน้เชื่อมผิด 1 ต าแหน่ง 

3 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มูลตัง้แต่เริ่มตน้
จนจบการท างาน ขาด 1-2 ขัน้ตอน/หรือสลบัขัน้ตอน 1-2 ขัน้ตอน และมีการระบุ
ขอ้มูลเขา้หรือ ขอ้มูลออก ผิด 1 ต าแหน่ง และวิธีการด าเนินการถูกต้อง ใช้ตัว
ด าเนินการถกูตอ้ง 

2) การเขียนผงังาน มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูได ้ใชส้ญัลกัษณ์
แทนแต่ละขัน้ตอนผิด นอ้ยกว่า 3 ต าแหน่ง มีเสน้เชื่อมผิดนอ้ยกว่า 2 ต าแหน่ง 

2 1) การเขียนรหัสล าลอง มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูตัง้แต่เริ่มตน้
จนจบการท างานไม่ครบถ้วน ขาด 3 ขั้นตอน/มีการสลับต าแหน่ง  ระบุข้อมูล 
ขอ้มลูออก และวิธีการด าเนินการ ไม่ถกูตอ้งบางสว่น  

2) การเขียนผงังาน มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูไดไ้ม่ครบถว้น ใช้
สัญลักษณ์แทนแต่ละขั้นตอนผิด น้อยกว่ากว่า 4 ต าแหน่ง ใช้สัญลักษณ์เส้น
เชื่อมถกูตอ้งบางสว่น 
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คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 
1 1) การเขียนรหสัล าลอง มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มลูตัง้แต่เริ่มตน้จนจบ

การท างาน ขาด 4 ขัน้ตอนขึน้ไป/สลบัต าแหน่งเกิน 3 ต าแหน่ง ระบขุอ้มลูเขา้ ขอ้มลูออก 
และวิธีการด าเนินการ ถกูตอ้งบางสว่น  

2) การเขียนผังงาน มีการเรียบเรียงขัน้ตอนของขอ้มูลได ้ใชส้ญัลกัษณ์แทน
แต่ละขัน้ตอนผิด มากกว่า 5 ต าแหน่ง ใชส้ญัลกัษณเ์สน้เชื่อมไม่ถกูตอ้ง 

 
 1.2 เกณฑก์ารใหค้ะแนนของการเขียนโปรแกรมแบบล าดบั  

คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 
5 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ มีการเรียบเรียงบล็อกค าสั่งตามขัน้ตอนการเขียน

โปรแกรมไดถู้กตอ้งครบทุกขัน้ตอน มีการก าหนดค่า/รบัค่าขอ้มลูใหก้บัตวัแปรและแทน
ค่าได้ถูกต้อง ประกาศตัวแปรได้ครบถ้วน มีการรับค่าทางแป้นพิมพ์ เลือกใช้ตัว
ด าเนินการในการประมวลผลไดอ้ย่างถูกตอ้ง  มีการแสดงผลลพัธอ์อกมาไดต้ามที่โจทย์
หรือสถานการณก์ าหนดไว ้ตรวจสอบการรนัโปรแกรมไดถู้กตอ้ง 

4 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ มีการเรียบเรียงบล็อกค าสั่งตามขัน้ตอนการเขียน
โปรแกรมไดถู้กตอ้งครบทุกขัน้ตอน มีการก าหนดค่า/รบัค่าใหก้บัตวัแปรและแทนค่าได้
ถูกต้อง ไม่มีการรบัค่าทางแป้นพิมพ์ ก าหนดค่าตัวแปรโดยใช้ตัวด าเนินการอย่าง
ถูกตอ้ง เลือกใชต้วัด าเนินการไดถู้กตอ้ง มีการแสดงผลลพัธอ์อกมาไดต้ามที่โจทยห์รือ
สถานการณก์ าหนดไว ้ตรวจสอบการรนัโปรแกรมไดถู้กตอ้ง 

3 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ มีการเรียบเรียงบล็อกค าสั่งตามขัน้ตอนการเขียน
โปรแกรมได้ มี เลือกใช้บล็อกค าสั่ งผิดต าแหน่งหรือผิดประเภทบางส่วน มีการ
ก าหนดค่าให้กับตัวแปรและแทนค่าผิด 1 ต าแหน่ง มีการรับค่าทางแป้นพิมพ ์
ก าหนดค่าตัวแปรโดยใช้ตัวด าเนินการอย่างถูกต้อง ใช้ตัวด าเนินการถูกต้อง มีการ
แสดงผลลัพธ์ออกมาได้ตามที่ โจทย์หรือสถานการณ์ก าหนดไว้ หรือผิดพลาดบาง
ต าแหน่ง 
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คะแนน เกณฑก์ารประเมิน 
2 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ มีการเรียบเรียงบล็อกค าสั่งตามขัน้ตอนการเขียน

โปรแกรมไม่ครบถว้นมีการก าหนดค่าใหก้บัตวัแปรและแทนค่าถูกตอ้ง 2 ต าแหน่ง ไม่มี
การรบัค่าทางแป้นพิมพ์ ก าหนดค่าตัวแปร/ประกาศตัวแปรไม่ถูกตอ้งอย่างน้อย 1 ตัว 
ใช้ตัวด าเนินการไม่ถูกต้อง 1 ต าแหน่ง  และมีผลการตรวจสอบการรันโปรแกรมไม่
ถกูตอ้ง 

1 เขียนโปรแกรมแบบล าดับ เรียบเรียงบล็อกค าสั่ งตามขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมไม่ครบถว้น มีการก าหนดค่าใหก้ับตัวแปรและแทนค่าถูกตอ้งบางส่วน ไม่มี
การรบัค่าทางแป้นพิมพ์ ก าหนดค่าตัวแปรโดยใช้ตัวด าเนินการไม่ถูกต้อง  ผลการ
ตรวจสอบการรนัโปรแกรมไม่ถกูตอ้ง 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างภาพประกอบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด

ห้องเรียนกลับด้าน และเกมิฟิเคชัน 
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การจัดกิจกรรมนอกห้องเรียน 
1. ขัน้เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา: ผูส้อนน าเสนอเนือ้หา และมอบหมายภารกิจ ให ้

นกัเรียนแต่ละกลุม่ศกึษาเนือ้หาจากสื่อการเรียนรูต่้างๆ ที่ครูก าหนด หรือจากแหลง่อ่ืนๆ เพิ่มเติม 
โดยเป็นสื่อวีดีโอ และสื่อน าเสนอ PowerPoint พรอ้มทัง้วิเคราะหปั์ญหาตามสถานการณท์ี่ครู
ก าหนดให ้ 

2. ขัน้ก าหนดแนวทางที่เป็นไปได:้ เมื่อนกัเรียนวิเคราะหท์ าความเขา้ใจกบัปัญหาแลว้ 
นกัเรียนก าหนดแนวทางการแกปั้ญหา  

 
 

ภาพประกอบ ตวัอย่างการจดัการเรียนรูข้ัน้ตอนที่ 1 และ 2 
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3. ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ : ผูเ้รียนศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองผ่านเว็บ วีดีโอ เอกสาร 
ประกอบการสอน สื่อน าเสนอ PowerPoint หรือแหลง่เรียนรูอ่ื้น ๆ ตามความสนใจ 

 
 
 

การจัดกิจกรรมในห้องเรียน 
4. ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้: อภิปรายรว่มกนัแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และสงัเคราะหส์ิ่งที่ไดศ้กึษามาว่า 

ถูกตอ้งเหมาะสมหรือไม่เพียงใด เกิดเป็นองคค์วามรูใ้หม่ โดยการร่วมพูดคุย แสดงความคิดเห็นร่วมกัน
ภายในกลุม่  

5. ขัน้สรุปและประเมินค่าของค าตอบ: นกัเรียนแต่ละกลุม่ตกผลงึผลงานหรือแนวทางในการ 
แกปั้ญหาของกลุ่ม สรุปผลงาน/ประเมินค่าค าตอบของกลุ่มตนเอง ตรวจสอบขั้นตอนการแกปั้ญหาและ
ผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ 

 

ภาพประกอบ ตวัอย่างการจดัการเรียนรูข้ัน้ตอนที่ 3 
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6. ขัน้น าเสนอและประเมินผลงาน : นกัเรียนแต่ละกลุม่น าเสนอแนวทางการแกปั้ญหา หรือค าตอบที่ 
ไดจ้ากการท างานกลุ่มร่วมกนั และเพื่อนในกลุ่มอ่ืน ๆ  ฟัง จากนัน้เพื่อน ๆ  ต่างกลุ่มร่วมกนัประเมินค าตอบ 
และรว่มกนัแสดงความคิดเห็นทัง้จดุเด่น จดุดอ้ย และจดุที่ควรพฒันารว่มกนั  
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ ตวัอย่างการจดัการเรียนรูข้ัน้ตอนที่ 4 และ 5 
 

ภาพประกอบ ตวัอย่างการจดัการเรียนรูข้ัน้ตอนที่ 6 
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การน าเกมิฟิเคชนัมาใชใ้นการด าเนินการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู ้
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ การน าเกมิฟิเคชนัมาจดัการเรียนรู ้
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ภาคผนวก ง 

หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยของข้อเสนอการวิจัย 
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หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยของข้อเสนอการวิจัย 

 

 

ภาพประกอบ หนงัสือรบัรองจรยิธรรมการวิจยัของขอ้เสนอการวิจยั 
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