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ชื่อวิทยานิพนธ์    ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ผู้วิจัย    นางสาวอภิญญา ใสทอง ปีการศึกษา 2565 
ปริญญา    ครศุาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา  หลักสูตรและการสอน 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพ็ญพักตร นภากุล 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จุไรศิริ ชูรักษ์ 

 
บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) สร้างและหาคุณภ าพแผนการจัดการเรียนรู้  
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนั กเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  2) 
เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ระหว่างก่ อนและหลัง 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 3) เปรียบเทียบทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บกับเกณฑ์ร้อยละ 80 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 5) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บกับเกณฑ์ร้อยละ 80 6) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ กลุ่มตัวอย่าง 
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/9 (โครงการพิเศษ) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2564 โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 39 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่ม
แบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะ  
การคิดวิเคราะห์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลวิจัย
พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บน เพื่อพัฒนาทักษะ 
การคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 5 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.92 2) ทักษะการคิดวิเคราะห์  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 



(2) 

 

เป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .01  3) ทักษะการคิดวิเคราะห์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเท ศ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5) ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเ รียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 6) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มคี่าเฉลี่ย 4.89  
 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ทักษะการคิดวิเคราะห์ ความพึงพอใจ 
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Abstract 
The objectives of this research were: 1) create and validate a problem-based 

learning plan with a web application program to improve critical thinking skills and 
learning achievement in Information Technology subject of Grade-5 students, 2) 
compare the critical thinking skills of Grade-5 students before and after learning via  
a problem-based learning plan with a web application program, 3) compare the 
critical thinking skills of Grade-5 students after using a problem-based learning plan 
with a web application using 80-percentage criteria, 4) compare learning achievement 
in Information Technology of Grade-5 students before and after learning via  
a problem-based learning plan with a web application program, 5) compare learning 
achievements in Information Technology subject of Grade-5 students after learning 
via a problem-based learning plan with a web application using 80-percentage 
criteria, and 6 )  study the satisfaction of Grade-5 students towards problem-based 
learning management with a web application. The research samples consisted of 39 
Grade-5 students from Class 5/9 in semester 2 of the academic year 2021  
at Wichianchom School, Songkhla Province. The research samples were selected  
by cluster random sampling. The research instruments were a learning management 
plan, a critical thinking skill test, a learning achievement test, and a questionnaire on 
satisfaction. The research findings revealed that: 1) using a problem-based learning 
management plan with web application to improve critical thinking skill and learning 
achievement of Grade-5 students was appropriate at the highest level with a mean 
score of 4.92, 2) critical thinking skills of Grade-5 students in Information Technology 
subject after learning via a problem-based learning management plan with a web 



(4) 

 

application were better at the statistical significance level of .01, 3 ) critical thinking 
skills of Grade-5 students in Information Technology subject after learning via a 
problem-based learning management plan with a web application were higher than 
80 percent at the statistical significance level of .01, 4) learning achievement of 
Grade-5 students in Information Technology after learning via a problem-based 
learning management plan with a web application was higher than it was prior to 
learning via a problem-based learning management plan with a web application at 
the statistical significance level of .01, 5) learning achievement of Grade-5 students 
after learning via a problem-based learning management plan with a web application 
was higher than 80 percent at the statistical significance level of .05, and 6) 
satisfaction of Grade-5 students towards problem-based learning management with  
a web application was holistically the highest with a mean score of 4.89. 

 
Keywords: Problem-Based Learning, Web application, Learning Achievement,    

Analytical thinking skills and satisfaction 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จได้ด้วยความกรุณาช่วยเหลือ และให้คำปรึกษาแนะแนวที่ถูกต้อง
และตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องอย่างดียิ่ งจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพ็ญพักตร นภากุล  
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จุไรศิริ ชูรักษ์  อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม อาจารย์ ดร.มนตรี เด่นดวง กรรมการและเลขานุการประจำหลักสูตรสาขาวิชา
หลักสูตรและการสอน และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพเก้า ณ พัทลุง กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ  
คณะกรรมการทุกท่าน ซึ่งได้กรุณาถ่ายทอดความรู้ แนวคิด วิธีการ คำแนะนำ และตรวจสอบ
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่ ให้กำลังใจด้วยดีตลอดมา ผู้วิจัยขอขอบคุณเป็นอย่างสูง 
 ขอขอบพระคุณ  คณาจารย์สาขาหลักสูตรและการสอนทุกท่ าน ที่ถ่ายทอดความรู้  
และประสบการณ์ ที่มีคุณค่ายิ่งให้แก่ผู้วิจัยตลอดระยะเวลาที่ ศึกษาจนดำเนินการวิจัยสำเร็จ 
ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพเก้า ณ พัทลุง คุณครูณัฐชา แสงศร ีและคุณครูปริญญาพร 
เมืองรักษ์ ในฐานะผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาเสียสละเวลาตรวจเครื่องมือในการวิจัย และให้ข้อเสนอแนะ  
ทำให้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีความถูกต้องและสมบูรณย์ิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณ คุณครูและบุคลากรในโรงเรียนโรงเรียนวิเชียรชมทุกท่านที่ให้การช่วยเหลือ
จนทำให้งานวิจัยสำเร็จลุล่วงด้วยดี  
 คุณค่าและผลประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดามารดา 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 
 การพัฒนาประเทศให้มีความเจริญ ก้าวหน้าและยืนหยัดอยู่ ในกระแสโลกาภิวัตน์  
ได้อย่างมั่นคง จำเป็นจะต้องพัฒนาประชาชนให้มีคุณภาพโดยเริ่มต้ังแต่เยาว์วัย ซึ่งปัจจัยสำคัญ
ประการหนึ่งที่ทำให้คนมีคุณภาพก็คือ การมีความสามารถในการคิด เพราะความสามารถในการคิดจะ
เป็นพ้ืนฐานในการดำรงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพทุกด้าน ทั้งด้านร่างกาย สังคม อารมณ์และสติปัญญา 
(ประพันธ์ศิร ิสุเสารัจ, 2556) ด้วยความสำคัญดังกล่าว ระบบการศกึษาของประเทศไทยภายหลังการ
ปฏิรูปการศึกษาจึงได้เริ่มให้ความสำคัญของการศึกษาเพ่ือพัฒนาความคิด โดยได้กำหนดเอาไว้ใน
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 โดยให้ สถานศึกษาจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยการฝึกทักษะกระบวนการคิด  
การจัดการการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ปัญหา และจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
จากการปฏิบัติ คิดเป็น และทำเป็น (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2556) การคิดวิเคราะห์ เป็นทักษะที่สำคัญ
สำหรบัการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม 
(ฉบับที่ 2) มาตรา 24 (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542) ที่ระบุไว้ว่า ให้สถานศึกษา
ดำเนินการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการการเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้
เ พ่ื อ ป้ อ งกั น แ ล ะ แ ก้ ไข ปั ญ ห า  แ ล ะ ให้ ส ถ าน ศึ ก ษ าจั ด กิ จ ก ร รม ให้ ผู้ เรี ย น ได้ เรี ย น รู้  
จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ผู้เรียน ทำได้ ทำเป็น คิดเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้
อย่างต่อเนื่อง การคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) จัดเป็นการคิดขั้นสูง เป็นความสามารถใน 
การจำแนก แยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซ่ึงอาจเป็นวัตถุสิ่งของ เรื่องราวหรือ
เหตุการณ์ออกเป็นส่วนย่อย ว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของ
องค์ประกอบเหล่านั้นว่ามีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างไร อะไรเป็นเหตุ อะไรเป็นผล เพ่ือทำความ
เข้าใจและเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งที่กำหนดให้ (Bloom, 1956: ทิศนา แขมมณี, 2544: เกรียงศักดิ์ 
เจริญวงศักดิ์, 2546)  
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนักถึงความสำคัญ 
ของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 จึงได้ปรับเปลี่ยน
หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ไปสู่หลักสูตรวิทยาการคำนวณ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ซึ่งผู้เรียนสามารถ 
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นำทักษะนี้ไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ด้วย เนื่องจากวิชาวิทยาการคำนวณ เป็นวิชา 
ที่ต้องเรียนรู้ ในรูปแบบ Active Learning ให้ผู้ เรียนได้  คิด และปฏิบัติ  ผ่านสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลาย ลองผิดลองถูก หาข้อผิดพลาด และแก้ไขชิ้นงานได้แบบเป็นรูปธรรม อันประกอบไปด้วย 
2 ส่วน คือ ส่วนของเนื้อหา โดยเชื่อมโยงเอาแนวคิดกับหลักการไปใช้งานและปฏิบัติได้จริง และส่วน
ของภาคปฏิบัติ คือ การลงมือให้เห็นผลแบบเป็นรูปธรรม และจับต้องได้ ผ่านการฝึกฝนการแก้ปัญหา
และกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และ 
OECD, 2557) อย่างไรก็ตามการจัดการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ของประเทศไทยยังไม่ประสบผลสำเร็จ
เท่าที่ควร เมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบความสามารถของผู้เรียนในระดับนานาชาติ ที่จัดโดย IEA  
(The International Association for the Evaluation of Educational Achievement) ซึ่ งเป็น
องค์กรนานาชาติเกี่ยวกับการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ได้ทำการประเมินแนวโน้มการจัด
การศึกษาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ระดับนานาชาติ พ.ศ. 2561 (The Trends in International 
Mathematics and Science Study: TIMSS 2018) เมื่อวิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของ
คะแนนต้ังแต่การประเมินรอบแรกจนถึงปัจจุบัน พบว่า ผลการประเมินด้านคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ของไทยไม่เปลี่ยนแปลง แต่ผลการประเมินด้านการอ่านมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง 
คะแนนด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนทุกกลุ่มโรงเรียนมีคะแนนลดลงเมื่อเทียบกับ PISA 2015 
ชี้ให้ เห็นว่าเด็กไทยมีคะแนนลดลงในทุกด้าน ซึ่งผลการประเมินสะท้อนให้เห็นว่าประเทศไทย
จำเป็นต้องเร่งปฏิรูปและพัฒนาการจัดการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ อันเป็นปัจจัยสำคัญต่อ
ความสามารถในการแข่งขันโดยรวมของประเทศ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ได้เผยแพร่ผลการประเมิน PISA พบว่านักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยของสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 436 คะแนน จากค่าเฉลี่ย ของ OECD 500 คะแนน โดยกลุ่มโรงเรียนเน้นวิทยาศาสตร์มี
คะแนน 559 คะแนนอยู่ในระดับเดียวกับกลุ่มบนสุดห้าอันดับแรก และกลุ่มโรงเรียนสาธิตของ
มหาวิทยาลัยมีคะแนน 520 คะแนน ซ่ึงสูงกว่าค่าเฉลี่ย OECD ส่วนกลุ่มโรงเรียนอ่ืน ๆ ยังคงมีคะแนน
ต่ ำกว่ าค่ า เฉลี่ ย  OECD (สถาบั น ส่ ง เสริ มการสอนวิท ยาศาสตร์ และ เทค โน โลยี , 2559 )  
จึงสามารถอนุมานจากผลสอบ PISA ได้ว่าเด็กไทยขาดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  
 จากการสำรวจสภาพปัญหาด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 (ห้องเรียนพิเศษ) ในปีการศึกษาที่ผ่านมาพบว่า คะแนนอ่าน คิดวิเคราะห์  
ของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ของโรงเรียน (ร้อยละ 70) ซึ่งต่ำกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 แต่ปัญหาสำคัญที่พบ
ในห้องเรียน คือ ผู้เรียนส่วนใหญ่ขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ ขาดความสามารถในการจำแนก 
แยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ขาดความสามารถในการเปรียบเทยีบข้อมูลเพ่ือจัดกลุ่ม
อย่างเป็นระบบ และไม่สามารถหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหา
สาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดขึ้น และผู้เรียนไม่สามารถทำแบบฝึกหัดและไม่สามารถตอบคำถาม 
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ในชั้ น เรียนได้  และจากการใช้แบบวัดความสามารถในการคิดวิ เคราะห์  3 องค์ประกอบ  
คือ การวิเคราะห์ความสำคัญ การวิเคราะห์หลักการ และการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ วัดความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าผู้เรียน ส่วนใหญ่มีความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ต่ำกว่าร้อยละ 75 ผู้เรียนจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาความสามารถในด้านนี้เพ่ือตอบรับ
กับการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสอดคล้องกับความเจริญก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 
21 และการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปี
การศึกษา 2562–2563 จากรายงานการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาเพ่ิมเติม วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศต่ำกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 เมื่อศึกษาในราย
หน่วยพบว่า หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำกว่า
ทุกหน่วยการเรียนรู้ เนื่องจากครูผู้สอนขาดสื่อการสอนและนวัตกรรมที่น่าสนใจที่ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน สื่อที่สามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นความสนใจให้กับผู้ เรียน และขาดการนำ
เทคโนโลยีสมัยใหม่มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนอีกด้วย ส่งผลให้ผู้เรียนขาดความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องการเขียนโปรแกรม ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถคิดวิเคราะห์การเขียนโปรแกรม อธิบาย
การเขียนโค้ดและแก้ปัญหาโค้ดเบื้องต้นได้ด้วยตนเอง ขาดการนำวิธีการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ใน 
การหาคำตอบและแก้ปัญหา ผู้เรียนไม่ได้รับความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมได้ด้วยตนเอง ความรู้ที่
ได้รบัส่วนใหญ่มาจากการบอกของผู้สอนและให้ผู้เรียนทำตามไปทีละขั้นตอน ทำให้ผู้เรียนมีความรู้ไม่
คงทน (โรงเรียนวิเชียรชม, 2564) 

การจัดการเรียนการสอนสำหรับศตวรรษที่ 21 เปลี่ยนจากการสรรหาความรู้ให้นักเรียน  
เป็นการพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู้ และการเรียนด้วยตนเองที่มีการเชื่อมโยง 
กับชีวิตจริง ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ทำให้นักเรียนกล้าฝัน และมีจุดมุ่ งหมายในอนาคต  
มีการทำงานเป็นทีม บูรณาการการทำงาน รวมทั้งนำเทคโนโลยีที่ทันสมัย มาใช้ประโยชน์กับ
การศึกษา การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) เป็นการจัด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
เป้าหมาย โดยผู้สอนอาจนำผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ 
ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความเขา้ใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น
รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
 อีกด้วย (ทิศนา แขมมณี, 2557: 137-138) และสามารถนำมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่ง ทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา และคิดอย่าง
สร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและได้ลงมือปฏิบัติมากขึ้น อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวคิด 
การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 รวมถึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
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ได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ทั้งในและนอกสถานศึกษา (มณฑนา บรรพสุทธิ์, 
 2553: 57)  

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอนใช้
ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาจริงกระตุ้น ให้ผู้ เรียนวิ เคราะห์และค้นหาแนวทาง 
ในการแก้ปัญ หาโดยการสืบค้นข้อมู ลจากแหล่ งข้อมู ลต่ าง ๆ  ที่ หลากหลายด้ วยตน เอง  
ตามความสามารถและความสนใจ ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ มี 6 ขั้นตอน คือ  
1) ขั้นกำหนดปัญหา 2) ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหา 3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์
ความรู้  5) ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบและ 6) ขั้นนำเสนอและประเมินค่าผลงาน  
ในการจัดการเรียนรู้ผู้เรียนจะต้องคิดในทุกมิติเกี่ยวกับประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอน
นำเสนอ จากการศึกษางานวิจัยของ พัชรี นาคผง (2562) เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค STAD ผลวิจัย
พบว่า ผลการเรียนรู้เรื่อง พลังงานความร้อนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิค STAD หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ทีร่ะดับ .05 และสูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 ทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ เทคนิค STAD สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อีกทั้ง 
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ จิณห์จุฑา ศิริเวชบุรี และคณะ (2560: 141) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา
ชุดกิจกรรมการเรียนโดยประยุกต์ใช้กระบวนการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนโดยประยุกต์ใช้กระบวนการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และทักษะ 
การแก้ปัญหาของหลังเรียนหลังใช้ชุดกิจกรรมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนร้อยละ 70 
 เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน จากที่เคยมีเพียง
เฉพาะครูที่ทำหน้าที่เป็นผู้สอนเพียงฝ่ายเดียวกลายมาเป็นการนำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา
ผสมผสานกับการจัดการศึกษามากยิ่งขึ้น ผู้สอนจำเป็นต้องใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์อย่างคุ้มค่า 
ด้วยการปรบัเปลี่ยนแนวคิดและสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
เนื้อหาของบทเรียนได้โดยปราศจากข้อจำกัดทางด้านเวลาและสถานที่ โปรแกรมประยุกต์บนเว็บเป็น
การใช้โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่สามารถเข้าถึงได้ด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บที่เรียกว่าเว็บบราวเซอร์ 
(Web Browser) ต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network) อย่างอินเทอร์เน็ต 
(Internet) หรืออินทราเน็ต (Intranet) ข้อดีการนำเว็บแอปพลิเคชันมาใช้คือการทำงานของจะถูก
ติดตั้งไว้ที่ เครื่องแม่ข่าย คอยให้บริการกับเครื่องลูกข่าย (Client) และที่เครื่องลูกข่าย (Client)  
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ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม สามารถใช้โปรแกรมประเภทบราวเซอร์ (Browser) ที่ติดมากับโอเอส 
(OS) ใช้งานได้ทันที เช่น Internet Explorer หรือโปรแกรมฟรี ได้แก่ Firefox, Google Chrome  
ซึ่งกำลังเป็นที่นิยม และสามารถเรียกใช้งานได้ ลดข้อจำกัดเรื่องสถานที่ใช้งาน เมื่อเว็บแอปพลิเคชัน
เข้ามามีบทบาทสำคัญในวงการศึกษา มีการนำมาสนับสนุนในการเรียนจึงเรียกชื่อว่า แอปพลิเคชัน
การศึกษา ผู้วิจัยได้นำเว็บแอปพลิเคชันการศึกษามาจัดการเรียนการสอนให้เป็นแบบผสมผสาน 
ให้ผู้เรียนได้เรียนสองวิธีด้วยกันคือการเรียนในชั้นเรียนปกติและการเรียนออนไลน์ด้วยเว็บแอปพลิเค
ชันการศึกษาโดยเน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์  
การนําโปรแกรมประยุกต์บนเว็บมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน ช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงค์ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของจรัส พงเจริญ (2560: 85) เรื่อง ผลการเรียนด้วย  
Web application การศึกษาโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียน
โปรแกรมบนเว็บของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการเขียน
โปรแกรมบนเว็บ อยู่ในระดับดีมาก และความสามารถในกระบวนการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมบน
เว็บอยู่ในระดับดีมาก นั่นหมายความว่า นักเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมเพ่ิมขึ้น  
และงานวิจัยของนิตยา มั่นศักดิ์ (2560: 81) เรื่อง การพัฒนาบนเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก สำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนอินเทอร์เน็ต  
มีคะแนนผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่.05  
 การจัดการเรียรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สามารถสร้าง
แรงจู งใจให้ ผู้ เรี ยน  กระตุ้ น ให้ ผู้ เรี ยน เกิดการเรียนรู้ ในทุ กด้ าน  เกิดทั กษะในด้ านต่ าง ๆ  
เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ในสถานการณ์ต่าง ๆ เกิดการเรียนรู้ในส่วนของการทำงานร่วมกัน 
กับผู้ อ่ืน ผู้เรียนมีโอกาสในการค้นหาคำตอบด้วยตนเอง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
และโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สามารถทำให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ทั้งในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียน ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองได้ในชั้นเรียน เมื่อผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ในทุกดา้นส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น และเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะทำวิจัยโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนา 
ทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 ผู้วิจัยได้กำหนดวัตถุประสงค ์ดังนี้ 

1. เพ่ือสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5  

2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่าง 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  

3. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 หลัง 
การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกตบ์นเว็บกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

4. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ  

5. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ
กับเกณฑ์ร้อยละ 80  

6. เพ่ื อ ศึ ก ษ าค ว าม พึ งพ อ ใจ ข อ งนั ก เรี ย น นั ก เรี ย น ชั้ น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ที่  5  
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  
 

สมมติฐานการวิจัย 
 
 ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บเพ่ือพัฒนา 
ทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 ผู้วิจัยได้กำหนดสมมติฐาน ดังนี้ 

1. คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
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2. ทักษะการคิดวิเคราะห์  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บระหว่างหลังการจัดการเรียนรู้
สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 

3. ทักษะการคิดวิเคราะห์  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างหลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บสูงกว่าเกณฑ์ รอ้ยละ 80 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บสูงกว่าก่อน 
การจัดการเรียนรู้ 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บสูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 80 

6. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานรว่มกบัโปรแกรมประยุกต์บนเว็บอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 

ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ผู้วิจัยได้ขอบเขตไว้ ดังนี้ 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 (โครงการพิเศษ) ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ประจำภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวิเชียรชม จำนวน 3 ห้องเรียน จำนวน
นักเรยีน 75 คน 

 1.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5/9 (โครงการพิเศษ) ที่ เรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ประจำภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวิเชียรชม จำนวน 1 หอ้งเรียน 
ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 
  

2. ขอบเขตตัวแปร 
 2.1 ตัวแปรตน้ คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  

2.2 ตัวแปรตาม คือ  
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2.2.1 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.2.3 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม

ประยุกต์บนเว็บ 
 

3. ขอบเขตเนื้อหา 
 เนื้อหาสาระที่ใช้ในการวิจัยสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยนำมาจากโครงสร้างในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หน่วย 
การเรยีนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เรื่อง การเขยีนโปรแกรมด้วย Scratch 
 

4. ขอบเขตระยะเวลา 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการดำเนินการวิจัยคือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 5 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวมเป็น 10 ชั่วโมง 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ตัวแปรต้น 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐานรว่มกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

1. ขั้นกำหนดปัญหา + โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ (Canva) 
2. ขั้นทำความเข้าใจปัญหา + โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  
(Scratch, YouTube) 
3.ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า + โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
(Scratch, Padlet) 
4.ขั้นสังเคราะห์ความรู้ + โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
(Scratch, Padlet, Top Worksheet) 
5. ขั้นสรุปและประเมินคา่ของคำตอบ + โปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ (Scratch) 
6. ขั้นนำเสนอและประเมินค่าผลงาน + โปรแกรมประยุกต์
บนเวบ็ (Booklet, Scratch) 

ตัวแปรตาม 

1. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
1.1 ดา้นการวิเคราะห์ความสำคัญ 
1.2 ด้านการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
1.3 ดา้นการวิเคราะห์หลักการ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.1 ความรู้-ความจำ 
 2.2 ความเข้าใจ 
 2.3 การนำไปใช้ 
 2.4 การวิเคราะห ์
3. ความพึงพอใจ 

3.1 ด้านครูผู้สอน 
3.2 ด้านการจัดการเรียนรู้ 
3.3 ดา้นการวัดและประเมนิผล 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

  
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้

ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้ คิดวิเคราะห์ปัญหาและแสวงหาคำตอบของปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหานั้นจากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลายและนำมาสรุปเป็นองค์ความรู้  ที่ เป็นคำตอบของปัญหานั้นร่วมกัน  
โดยผู้สอนจะเป็นผู้แนะนำและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ มี 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นกำหนดปัญหา  
2) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5) ขั้นสรุป 
และประเมนิค่าของคำตอบ 6) ขัน้นำเสนอและประเมินค่าผลงาน  

2. โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หมายถึง โปรแกรมที่ถูกเขียนขึ้นมา เพ่ือใช้งานในรูปแบบ
ออนไลน์บนเว็บไซต์ต่าง ๆ โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียน 
การสอน  ได้ แก่  Scratch, Padlet, YouTube, Canva, Google site, Booklet, Mentimeter และ 
Top worksheet 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หมายถึง 
กระบวนการเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวัน 
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้ มี 6 ขั้นตอน แตล่ะขัน้ตอนใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

3.1 ขั้นกำหนดปัญหา ใช้ร่วมกับ Canva ผู้สอนใช้คำถามกระตุ้นผู้เรียนเกี่ยวกับโปรแกรม 
Scratch และมีสถานการณืตัวอย่างให้นักเรียนร่วมกันเขียนผังงานแบบทางเลือก ผู้ เรียนร่วมกัน 
สร้างผังงานแบบทางเลือกโดยใช้ Canva เป็นโปรแกรมในการสร้างผังงาน 

3.2 ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใช้ร่วมกับ  Scratch และ YouTube ผู้สอนเปิดคลิป 
จาก YouTube เรื่อง โปรแกรม Scratch ให้ผู้เรียนรับชมก่อนเข้าสู่บทเรียน และให้ผู้เรียนนำโจทย์ 
จากสัปดาห์ที่ผ่านมา มาเขียนโปรแกรมในโปรแกรม Scratch ในโจทย์ข้อที่ 2 ผู้เรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรม Scratch 

3.3 ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า ใช้ร่วมกับ Padlet และ Scratch ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกัน
แสดงความคิดเห็นผ่าน Padlet หลังเริ่มต้นนำสถานการณืที่เลือกไว้มาเขียนเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้โปรแกรม Scratch 

3.4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ใช้ร่วมกับ Top worksheet Scratch และ Padlet ผู้สอน 
ให้ผู้เรียนศึกษาใบงานจาก Top worksheet และทำใบงานในโปรแกรม Scratch ให้ถูกต้องสมบูรณ์ 
โดยศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมได้ที ่Padlet 

3.5 ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ ใช้ร่วมกับ Scratch ผู้สอนให้ผู้ เรียนทำใบงาน 
ต่อจากขั้นที่ 4 โดยเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เรื่อง โปรเจกต์บทสนทนา ผ่านโปรแกรม Scratch 
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3.6 ขั้นนำเสนอและประเมินค่าผลงาน ใช้ร่วมกับ Scratch Top worksheet, Booklet 
ผู้ เรียนร่วมกันนำเสนอชิ้นงานของตนเองที่สร้างจากโปรแกรม Scratch และส่งใบงานผ่าน Top 
worksheet ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม 
Scratch และทบทวนความความรู้อีกครั้งผ่าน Booklet 

4. ทักษะการคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการใช้เหตุผลแยกแยะ องค์ประกอบ
ต่าง ๆ ของสิ่งใด สิ่งหนึ่ง ซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ สิ่ งของ หรือ ส่วนย่อยของเหตุการณ์  เรื่องราว  
หรือเนื้อหา ว่าประกอบด้วยอะไร มีสาระความสำคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุ อะไรเป็นผล ตลอดจน
พิจารณาองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องทั้งหมด สามารถวัดได้โดยใช้ แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์
ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ซึ่งครอบคลุมความสามารถ 
ของผู้เรียน 3 ด้าน ดังนี้ 

4.1 ด้านการวิเคราะห์ความสำคัญ เป็นความสามารถในการแยกแยะได้ว่า ปัญหาใด 
มีบทบาทมากท่ีสุดต่อการแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ 

4.2 ด้านการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามรถในการค้นหาความสัมพันธ์ระหว่าง
สถานการณ์ปัญหา สอดคล้องกันหรือขัดแย้งกันอย่างไร 

4.3 ด้านการวิเคราะห์หลักการ ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าถ้าปัญหาหรือสถานการณ์ 
ทีเ่กิดขึน้จะมวีิธีการแก้ปัญหาอย่างไรให้ถูกตอ้ง 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ โดยใช้แบบทดสอบวัดพฤติกรรมการเรียนการสอนก่อนเรียน 
และหลังเรียน 4 ด้าน 

5.1 ความรู้-ความจำ ผู้เรียนสามารถจำแนกและบอกความหมายของการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรม Scratch รู้ความหมายและคุณสมบัติเฉพาะของบล็อกคำสั่ง ออกมา 
ไดอ้ย่างถูกต้อง 

5.2 ความเข้าใจ ผู้ เรียนสามารถบอกใจความสำคัญของปัญหาหรือสถานการณ์  
ในชีวิตประจำวัน และนำเรื่องราวต่าง ๆ มาตีความเพ่ือนำไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป 

5.3 การนำไปใช้ ผู้เรียนสามารถนำบล็อกคำสั่งในโปรแกรม Scratch มาใช้อย่างถูกต้อง 
5.4 การคิดวิเคราะห์ ผู้ เรียนสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม Scratch ได้   

โดยการตรวจสอบข้อผิดพลากและแก้ไขบล้อคคำสั่งได้อย่างถูกต้อง 
6. ความพึงพอใจ หมายถึง ความประทับใจ ความคิดเห็นหรือความรู้สึกนึกคิดเชิงบวกของ

ผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ในรายวิชา
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เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซ่ึงประกอบด้วยประเด็นการประเมิน  
3 ด้าน คือ 1) ด้านครูผู้สอน 2) ด้านการจัดการเรียนรู้ และ 3) ด้านการวัดและประเมินผล 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 
มีความสำคัญและมีประโยชน์ต่อนักเรียน ครู และบุคลากรทางการศกึษา ดังนี้  

1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ิมสูงขึ้น ได้รับการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์และมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพ่ิมสูงขึ้น 
 2. ได้โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ใช้ประกอบการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไปใช้ใน 
การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน หรือให้นักเรียนได้เรียนด้วยตนเอง และโปรแกรมประยุกต์บนเว็บช่วย
ส่งเสรมิการพัฒนาการเรียนรู้ทางวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ควบคูไ่ปกับการพัฒนาความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ และเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึน้ 

3. เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนนำไปพิจารณาปรับปรุงโปรแกรมประยุกต์บนเว็บในการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ในระดับต่าง ๆ ใหมี้ประสิทธิภาพต่อไป 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

  
ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะ

การคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ผู้วิจัยได้ศกึษาหลักการ ทฤษฎี เอกสาร และงานที่เกีย่วข้อง ดังนี้  

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
1.1 แนวคิด 
1.2 หลักการ 
1.3 จุดมุง่หมาย 
1.4 สมรรถนะของผู้เรียน 

 1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
2. หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม อำเภอเมอืง จังหวัดสงขลา 

2.1 วิสัยทศัน์หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวิเชียรชม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 
2.2 คำอธิบายรายวิชาเพ่ิมเติม 
2.3 คำอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้เพ่ิมเติมเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.4 มาตรฐานและตัวชี้วัด สาระเทคโนโลยี 
2.5 โครงสร้างรายวิชา 

3. แผนการจดัการเรียนรู้ 
 3.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.2 ความสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.3 ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.4 รปูแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.5 ขัน้ตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) 
4.1 ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   
4.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
4.3 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
4.4 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
4.5 กลไกพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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4.6 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
4.7 ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5. โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  
 5.1 ความหมายของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  

 5.2 ความสำคัญของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  
 5.3 โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้   

5.3.1 Scratch  
5.3.2 Padlet 
5.3.3 YouTube 
5.3.4 Canva 
5.3.5 Google site 
5.3.6 Booklet 
5.3.7 Top Worksheet 
5.3.8 Mentimeter 

6. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
7. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

 7.1 ความหมายของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 7.2 องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ 
 7.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 
 7.4 ลักษณะของบุคคลที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
 7.5 ประโยชน์ของทักษะการคิดวิเคราะห์ 

 7.6 การวัดและประเมินผลการคิดวิเคราะห์ 
8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
8.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
8.3 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่ป็นแนวในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 8.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 8.5 คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 8.6 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

9. ความพึงพอใจ 
 9.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
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 9.2 ทฤษฎีหลักการและแนวคิดที่เกีย่วข้องกบัความพึงพอใจ 
 9.3 องคป์ระกอบที่ทำใหเ้กิดความพึงพอใจ  
 9.4 การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

10. งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 10.1 งานวิจัยในประเทศ 
 10.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



15 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
 
ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการด้านต่าง ๆ ของโลกยุคโลกาภิวัตน์มีผลต่อการเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมและเศรษฐกิจของทุกประเทศรวมทั้งประเทศไทยด้วยจึงมีความจำเป็นที่จะต้องปรับปรุง
หลักสูตรการศึกษาแห่งชาติซึ่งถือเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของประเทศเพ่ือ
สร้างให้คนไทยเป็นคนดีมีปัญญาและมีความสุขมีศักยภาพพร้อมที่ จะแข่งขันและร่วมมือ 
อย่างสร้างสรรค์ในเวทีโลกกระทรวงศึกษาธิการจึงได้กำหนดหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐานพุทธศกัราช 
2551 ขึ้นเพ่ือเป็นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของชาติซึ่งจัดอย่างต่อเนื่อง 12 ปีตั้งแต่ 
ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเสถานศึกษาต้องนำไปจัดทำสาระให้เป็นไปคาม
แนวทางที่กำหนดและสอดคล้องกับสภาพปัญหาความต้องการและความพร้อมรวมทัง้จัดการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551: 4) 
 

1. แนวคิด 
 สาระสำคัญของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนา

ผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม 
มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทย และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษา
ต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคญับนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุก
คนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เตม็ตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 5) 

 
2. หลักการ 
 สำนักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551: 3) ได้กล่าวถึงหลักสูตรแกนกลางขั้น

พ้ืนฐานมีหลักการสำคัญดังนี้  
2.1 เป็นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติมีจุดหมาย 

และมาตรฐานเรียนรู้เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติและ
คุณธรรม บนพ้ืนฐานของความเปน็ไทยควบคูค่วามเป็นสากล  

2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา 
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ  

2 .3  เป็ นหลั กสู ตรการศึ กษ าที่ ส นองการกระจายอำน าจ ให้ สั งคม มีส่ วนร่ วม 
ในการจดัการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิน่  
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2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มี โครงสร้างยืดหยุ่นทั้ งด้ านสาระการเรียนรู้ เวลา 
และการจดัการเรียนรู้  

2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  
2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมายสามารถเทียบโอนผลการเรยีนรู้และประสบการณ์ 
 

3. จดุหมาย 
 สำนักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551: 5) ได้กล่าวถึงหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ 
และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียนเมือ่จบการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน ดังนี้  

3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่ พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย  
และปฏิบัตตินตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรอืศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรชัญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  

3.2 มีความรู้ความสามารถในการสื่อสารการติดการแก้ปัญหาการใช้เทคโนโลยีและ 
มีทักษะชีวิต  

3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีมีสขุนิสัยและรักการออกกำลังกาย  
3.4 มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
3.5 มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์ และพัฒนา

สิ่งแวดล้อมมีจิตสาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคม 
อย่างมีความสุข  
 

4. สมรรณนะสำคัญของผูเ้รียน 
 สำนักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551: 6-7) ได้กล่าวถึงหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซ่ึงการพัฒนาผู้เรียนให้
บรรลุมาตรฐานการเรยีนรู้ที่กำหนดนั้น จะช่วยใหผู้้เรยีนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ 

4.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมใน
การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสาร และประสบการณอั์นจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรบัหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล 
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และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 

4.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือนำไปสู่การสร้าง 
องค์ความรู้หรอืสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกีย่วกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ 
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ 
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น 
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่าง ๆ  
ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงาน และ 
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหา 
และความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จกัหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพึ่งประสงคท์ี่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ ถูกต้องเหมาะสม และมีคุณธรรม 

 
หลักสูตรสถานศกึษา โรงเรียนวิเชียรชม อำเภอเมือง จังหวัดสงขลา 

 
1. วิสัยทัศน์หลักสตูรสถานศึกษาโรงเรียนวิเชียรชม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวิเชียรชม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้
สู่มาตรฐานสากลและเป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งร่างกาย ความรู้คู่คุณธรรม มีความเป็นผู้นำของสังคมมี
จิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลเมืองโลกโดยใช้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ยึดมั่น 
ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน
สามารถใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีรวมทั้งมี เจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาในการประกอบอาชีพ 
และการศึกษาตลอดชีวิตโดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้เต็มตามศกัยภาพ 
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2. คำอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม 
เข้าใจกระบวนการทำงานให้บรรลุเป้าหมาย มีมารยาทในการทำงาน ใช้ทรัพยากร 

อย่างคุม้ค่าและประหยัด ใช้กระบวนการสารสนเทศในการทำงาน มีทักษะเบื้องต้นในการใช้คอมพิวเตอร์
ตลอดจนเข้าใจแนวทางในการเลือกอาชีพ สามารถอธิบายความหมายและความสำคัญของอาชีพต่าง ๆ 
ได้อย่างถูกต้อง มีทักษะขัน้พ้ืนฐานที่จำเป็นสำหรับการประกอบอาชีพ  

 

3. คำอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้เพิ่มเติมเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
จากปัญหาอย่างง่าย การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข การใช้ อินเทอร์เน็ตคน้หาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและทำงานร่วมกัน ประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล การรวบรวม ประเมิน นําเสนอข้อมูล และสารสนเทศตามวัตถุประสงค์ โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิ และหน้าที่ของตนเอง เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน และ
แจ้งเกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem-Base Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จากการฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ ผ่าน
กระบวนการคิด การปฏิบัติอย่างมีระบบ และสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการใช้ ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงใน
ชีวิตประจำวันได้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา 
เป็นขั้นตอน และเป็นระบบ มีทักษะในการตั้งคําถาม หรือกำหนดปัญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ 
ตามที่กําหนดให้ หรือตามความสนใจ คาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานที่สอดคล้อง 
กับคําถาม วางแผนและสํารวจ ตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ทีเ่หมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมลูทั้งเชิง ปริมาณและคุณภาพ ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและ
ประเมินความน่าเชื่อถือ ตัดสินใจเลือกข้อมูล ให้ เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ตลอดจน 
นําความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้ เกิด ประโยชน์ต่อสังคมและ 
การดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ แก้ปัญหาและ
การจัดการทักษะในการสื่อสาร ความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค ์

 
4. ผลการเรียนรู้ 

4.1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาการอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
จากปัญหาอย่างง่าย  
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4.2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข  

4.3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและทำงานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือ
ของข้อมลู  

4.4 รวบรวม ประเมิน นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
หรอืบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน  

4.5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยมีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตนเคารพ
ในสิทธิของผู้อืน่ แจง้ผู้เกี่ยวขอ้งเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไมเ่หมาะสม 

 
ตาราง 1 ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

 
ชั้น ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
ป.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อ 1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ 
แก้ปัญหาการอธิบายการทำงาน การ 
คาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่าง
ง่าย 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนํากฎเกณฑ์ หรือ 
เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการ 
แก้ปัญ หา การอธิบ ายการทำงาน  ห รือการ
คาดการณ์ ผลลัพธ์ 

• สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกันจะให้ 
ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 

• ตัวอย่ างปัญหา เช่ น  เกม Sudoku โปรแกรม 
ทํานายตัวเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิต ตามค่า 
ข้อมูลเข้า การจัดลำดับการทำงานบ้านในช่วง
วันหยุด จัดวางของ ในครัว 
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ชั้น ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อ 2 ออกแบบ และเขยีนโปรแกรม
ทีมี่การใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย 
ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้โดยเขียนเป็น
ข้อความหรอืผังงาน 

• การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบ 
เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่
ถูกต้อง ตามความต้องการ 

• หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานที่ละ 
คำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำ
การ แก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ทีถู่กต้อง 

• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืน 
จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดี
ยิ่งขึน้ 

• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ 
เลขคี่โปรแกรมรับข้อมูลน้ำหนักหรือส่วนสูง แล้ว
แสดงผลความสมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งให้
ตัว ละครทำตามเงือ่นไขท่ีกำหนด 

• ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
logo 

ข้อ 3 ใช้อินเทอร์เน็ตคน้หาข้อมูล 
ติดต่อสื่อสารและทำงานร่วมกัน 
ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

• การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณา 
ผลการคน้หา 

• การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ ต เช่น อีเมล 
บล็อกโปรแกรมสนทนา 

• การเขียนจดหมาย (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 

• การใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและทำงาน 
ร่ วมกั น เช่ น ใช้ นั ดห มาย ใน การป ระชุ ม กลุ่ ม 
ประชาสั ม พันธ์  กิ จกรรม  ในห้ องเรียน  การ
แลกเปลี่ยนความรู้  ความ คิดเห็นในการเรียน 
ภายใต้การดูแลของครู 

• การป ระเมิ น ความน่ า เชื่ อ ถือของข้ อมู ล เช่ น 
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ชั้น ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เปรยีบเทยีบความสอดคล้องสมบูรณ์ของข้อมูลจาก 
หลายแหล่ง แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้ เขียนวันที่ 
เผยแพร่ข้อมูล 

• ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น ข้อดี 
และข้อเสีย ประโยชน์และโทษ 

ข้อ 4 รวบรวม ประเมิน นําเสนอ 
ข้อมูลและสารสนเทศตาม 
วัตถปุระสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ 
บริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
เพ่ือแก้ปญัหาในชีวิตประจำวัน 

• การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล จะทำให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการ 
แก้ปัญหาหรือการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

• การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่  
หลากหลายในการวบรวม ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้การ
แก้ปัญหาทำได ้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยาํ 

• ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพ และสํารวจแผนที่ใน 
ท้องถิน่เพ่ือนําเสนอแนวทางในการจัดการพ้ืนที่ว่าง
ให้ 

• เกิดประโยชน์ ทำแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน์ 
และวิเคราะห์ข้อมูล นําเสนอขอ้มูลโดยการใช้ blog 
หรอื web page 

ข้อ 5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง 
ปลอดภัยมีมารยาท เข้าใจสิทธิและ 
อินเทอร์เน็ต หน้าที่ของตนเคารพใน
สิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกีย่วข้อง เมือ่
พบข้อมูลหรอื บุคคลที่ไม่เหมาะสม 

• อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทาง 
ปลอดภัยมีมารยาท เข้าใจสิทธิและ อินเทอร์เน็ต  

• มารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต  
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ตาราง 2 โครงสร้างรายวิชา  
 
หน่วย

ที ่
ชือ่หน่วย ผลการเรียนรู้ สาระการเรยีนรู้ เวลา 

(ชัว่โมง) 
น้ำหนัก 
คะแนน 

1 การค้นหาข้อมูล ใช้อินเทอร์เน็ต 
ค้นหาข้อมูล 
ติดต่อสื่อสาร และ
ทำงานร่วมกัน 
ประเมินความ
น่าเชื่อถือของ
ข้อมลู 

• เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

• ก ารค้ น ห าข้ อ มู ล ใน
อินเทอร์เน็ต และการ
พิจารณาผลการค้นหา 

• การติดต่อสื่อสารผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล 
บ ล็ อ ก  โ ป ร แ ก ร ม
สนทนา ของข้อมูล 

• การสมัครเขยีนอเีมล 

• การใช้อินเทอร์เน็ตใน
การ ติดต่อสื่อสารและ
ทำงานร่วมกัน เช่น ใช้
นัดหมายในการประชุม
กลุ่ ม  ประชาสัมพันธ์
กิจกรรมในห้องเรียน 

• การสร้างตารางนัด
หมาย 

10 25 

2 การใช้บริการบน
อินเทอร์เนต็ 

รวบรวม ประเมิน 
นํ า เสนอ  ข้อมู ล
และ สารสนเทศ 
ตาม วัตถุประสงค์
โดยใช้ ซอฟต์แวร์
ห รื อ บ ริ ก าร บ น 
อิ น เท อ ร์ เน็ ต ที่
หลากหลาย เพ่ือ
แ ก้ ปั ญ ห า ใ น

• บรกิารบนอินเทอรเ์น็ต 

• บริการของ Google 

• การใช้ งาน โป รแกรม 
YouTube 

• แบบสำรวจความคิดเห็น
ออนไลน์ 

• ก า ร ใช้ เท ค โน โ ล ยี
สารสนเทศ 

2 25 
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หน่วย

ที ่
ชือ่หน่วย ผลการเรียนรู้ สาระการเรยีนรู้ เวลา 

(ชัว่โมง) 
น้ำหนัก 
คะแนน 

ชีวิตประจำวัน 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 
มีมารยาท เข้าใจ
สิทธิและหน้าที่
ของตน เคารพใน
สิทธิของผู้อื่น แจ้ง
ผู้เกีย่วข้องเมือ่พบ
ข้อมูลหรือบุคคลที่
ไม่เหมาะสม 
รวมภาคเรียนที่ 1 20 50 

3 การใช้เหตุผล 
แก้ปัญหา 

ใช้เหตุผลเชิง 
ตรรกะในการ 
แก้ปัญหา การ
อธิบาย การ
ทำงาน การ
คาดการณ์ 
ผลลัพธ์ จาก
ปัญหาอย่างง่าย 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
เป็น การนํากฎเกณฑ์  
ห รื อ เ งื่ อ น ไ ข  ที่  
ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้
พิ จ า ร ณ า  ใ น ก า ร
แก้ปัญหา การอธิบาย
การ ทำงาน หรือการ
คาดการณผ์ลลัพธ์ 

• สถานะเริ่มต้นของการ
ทำงานที่ แตกต่างกันจะ
ให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 

ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม 
Sudoku โปรแกรมทํานาย
ตัวเลข โปรแกรม สร้างรูป
เรขาคณิตตามค่าข้อมูลเข้า 
การจัดลำดับ การทำงาน 

10 15 
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หน่วย

ที ่
ชือ่หน่วย ผลการเรียนรู้ สาระการเรยีนรู้ เวลา 

(ชัว่โมง) 
น้ำหนัก 
คะแนน 

4 การเขียน
โปรแกรมเบือ้ง
ตัน 

อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่มี
การใช้ เหตุผลเชิง
ตรรกะอย่างง่าย 
ตรวจหาผิดพลาด 
และแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรม
สามารถทำได้โดยเขียน
เป็นขอ้ความ  
หรือผังงาน 

• การออกแบบและเขียน
โ ป ร แ ก ร ม ที่ มี ก า ร
ตรวจสอบ เงื่ อ น ไขที่
ค ร อ บ ค ลุ ม ทุ ก ก รณี
เ พ่ื อ ให้ ได้ ผ ล ลั พ ธ์ ที่
ถู ก ต้ อ ง ต า ม ค ว า ม
ต้องการ 

• หากมี ข้อผิดพลาดให้
ตรวจสอบการทำงานที
ละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำ
ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้
ทำการ แก้ไขจนกว่า จะ
ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

• ก า ร ฝึ ก ต ร ว จ ห า
ข้ อ ผิ ด พ ล า ด  จ า ก
โปรแกรมของผู้ อ่ืนจะ
ช่วย พัฒนาทักษะการ
หาสาเหตุของ ปัญหาได้
ดี ยิ่ ง ขึ้ น  ตั ว อ ย่ า ง
โ ป ร แ ก ร ม  เ ช่ น 
โปรแกรมตรวจสอบเลข
คู่ เลขที่  โปรแกรมรับ
ข้ อ มู ล น้ ำ ห นั ก ห รื อ 
ส่ วนสู งแล้ วแสด งผล

10 35 
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หน่วย

ที ่
ชือ่หน่วย ผลการเรียนรู้ สาระการเรยีนรู้ เวลา 

(ชัว่โมง) 
น้ำหนัก 
คะแนน 

ค ว าม  ส ม ส่ ว น  ข อ ง
ร่างกาย โปรแกรมสั่งให้
ตัว ละครทำตามเงื่อนไข
ที่กำหนด 

• ซอฟต์แวร์ที่ ใช้ ในการ
เขี ยน  โป รแกรม เช่ น 
Scratch, logo 

รวมภาคเรียนที่ 2 20 50 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
 
1. ความหมายของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

อาภรณ์  ใจเที่ ยง (2553: 205) ได้ ให้ ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ ว่ า  
แผนการสอนคือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้สื่อการสอน การวัดผลประเมนิผลให้สอดคล้อง 
กับเนื้อหาและจุดประสงค์ทีก่ำหนดไว้ในหลักสตูร 

สุวิทย์ มูลคํา และคณะ (2551: 58) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ว่า
แผนการเตรียมการสอนหรือการกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดทำไว้
เป็นลายลักษณ์อักษรโดยมีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มากำหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้
ผู้ เรียนบรรลุจุดมุ่ งหมายที่กำหนดไว้ โดยเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงค์จะให้ผู้ เรียนเกิด 
การเปลี่ยนแปลงด้านใด (สติปัญญา/เจตคติ/ทักษะ) จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิธีใด ใช้สื่อ 
การสอนหรือแหล่งการเรียนรู้ใด และจะประเมินอย่างไร 

ทิศนา แขมมณี  (2551: 4) ได้ ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอน ไว้ว่า
องค์ประกอบของการเรียนการสอนที่ ได้ รับการจัด ไว้ ให้ มี ความสัม พันธ์และส่ งเสริมกั น 
อย่างเป็นระเบียบเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนตามจุดมุ่งหมายที่กาหนดไว้ระบบการจัดการเรียน
การสอนเป็น ระบบย่อยของระบบการศึกษา และอาจจัดได้ในลักษณะที่เป็นระบบใหญ่ คือเป็นระบบ
ทีค่รอบคลุมองค์ประกอบของการเรียนการสอนโดยส่วนรวม 

สำลี รักสุทธี (2553: 16) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ว่า แผนการจัด 
การเรียนรู้ คือ แผนการหรือโครงสร้างที่จัดทำเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือการปฏิบัติการสอนในวิชา
หนึ่งเป็นการเตรียมการสอนอย่างเป็นระบบ และเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ครูพัฒนาการจัดการเรียน 
การสอนไปสู่จุดมุงหมายการเรียนรู้ และจุดมุง่หมายของหลักสูตรอยา่งมีประสิทธิภาพ 

วันชัย แย้มจันทร์ฉาย (2554: 26) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ว่าการวางแผนล่วงหน้าเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยจัดทำเป็นเอกสาร เนื้อหาความรู้  
สื่อการเรียนการสอน กจิกรรมและการประเมินผล 

จากการศึกษาความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ ที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้หมายถึง การวางแผนก่อนการสอนล่วงหน้า โดยการรวบรวมเนื้อหาสาระ 
กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อที่ใช้สำหรับการจัดการเรียนการสอน รวมไปถึงการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับวัตถปุระสงค์ของการเรียนรู้ 
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2. ความสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 สุวิทย์ มูลคํา และคณะ (2549: 58) กล่าวถงึความสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
 1) ทำให้เกิดการวางแผนวิธีสอนที่ดี วิธีเรียนที่ดี ที่เกิดจากการผสมผสานความรู้และ
จิตวิทยาศาสตร์การศึกษา 
  2) ช่วยให้ครูผู้สอนมีคู่มือการจัดการเรียนรู้ที่ทำไว้ล่วงหน้าด้วยตนเอง และทำให้ครูมี
ความมั่นใจในการจัดการเรียนรู้ไดต้ามเปา้หมาย 
 3) ช่วยให้ครูผู้สอนทราบว่าการสอนของตนได้เดินไปในทิศทางใด หรือทราบว่าจะสอน
อะไรด้วยวิธีใด สอนทําไม สอนอย่างไร จะใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้อะไร และจะวัดและประเมินผล
อย่างไร 
  4) ส่งเสริมให้ครผูู้สอนใฝ่ศึกษาหาความรู้ ทั้งเรื่องหลักสูตร วิธีจัดการเรียนรู้ จะจัดหาและ
ใช้สื่อแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนการวัดและประเมินผล 
  5) ใช้เป็นคูม่ือสำหรับครทูีม่าสอน(จัดการเรียนรู้)แทนได้ 
 6) แผนการจดัการเรียนรู้ทีน่ำไปใช้และพัฒนาแล้วจะเกิดประโยชน์ต่อวงการศึกษา 
 อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553: 206) กล่าวไว้ว่า แผนการสอนเปรียบได้กับพิมพ์เขียวของวิศวกร
หรือสถาปนิกที่ใช้เป็นหลักในการควบคุมงานก่อสร้าง วิศวกรหรือสถาปนิกจะขาดพิมพ์เดียวไม่ได้ฉัน
ใด ผู้เป็นครูก็จะขาดแผนการสอนไม่ได้ฉันนั้น ยิ่งผู้สอนได้จัดทำแผนการสอนด้วยตนเอง ก็ยิ่งให้
ประโยชน์แก่ตนเองมากเพียงนั้น สรุปไดด้ังนี้ 
  1) ทำให้เกิดการวางแผนวิธีสอนวิธีเรียนที่มีความหมายยิ่งขึ้น เพราะเป็นการจัดทำอย่างมี
หลักการที่ถูกต้อง 
 2) ช่วยให้ครูมีคู่มือการสอนที่ทำด้วยตนเอง ทำให้เกิดความสะดวกในการจัดการเรียนการ
สอน ทำให้สอนได้ครบถ้วนตรงตามหลักสูตร และสอนได้ทันเวลา 
 3) เป็นผลงานวิชาการที่สามารถเผยแพร่เป็นตัวอย่างได ้
 4) ช่วยให้ความสะดวกแก่ครผูู้มาสอนแทนในกรณีทีผู่้สอนไม่สามารถเข้าสอนได ้
 จากการศึกษาความสำคัญของแผนการจดัการเรียนรู้ ทีก่ล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้ทำให้เกิดการวางแผนที่ดี ที่เกิดจากจิตวิทยาผสมผสานกับความรู้ สร้างความ
มั่นใจให้ครูผู้สอนก่อนจัดกิจกรรม ผู้สอนทราบถึงสื่อที่จะใช้ในการจัดให้สอดคล้องกับบทเรียน  
และรู้ถึงการวัดผลประเมินผล อีกทั้งยังให้ความสะดวกแก่ครูผู้มาสอนแทนในกรณีที่ผู้สอนไม่สามารถ
เขา้สอนได ้
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3. ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ด ี
แผนการจัดการเรียนรู้ถือเป็นเครื่องมือสำคัญของผู้สอนที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ 

เรยีนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถสรุปลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีได้ จากการศึกษา
นักวิชาการได้อธิบายลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ดังนี้ 
               นาตยา ปิลันธนานนท์ (2545: 172-173) ได้อธิบายไว้ว่า ลักษณะของแผนการจัด 
การเรยีนรู้ทีดี่ ต้องประกอบไปด้วย 

1) เจตคติที่ดี ผู้สอนควรมีความรู้สึกที่ดีต่อการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ไม่ควรมองว่า
งานเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เป็นการสร้างภาระ ความยุ่งยาก เพราะแผนการจัดการเรียนรู้จะเป็น
ประโยชน์ต่อทั้งผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหาร สถานศึกษาและต่อสังคม ที่จะจัดการศึกษาให้มีคุณภาพ  
หากผู้สอนมีความรู้สึก มีเจตคติที่ดีต่อการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ก็จะทำให้แผนการจัดการ
เรียนรู้มีคุณภาพและนำไปใช้ไดจ้รงิ 

2) นักวางแผน นักคิด การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ก็เช่นเดียวกับประมวลการสอน
หรือแนวการสอน หรือกำหนดการสอน คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้สามารถสะท้อนความเป็น
นักวางแผน นักคิดสร้างสรรค์ของผู้สอนได้ 

3) เครื่องมือสื่อสาร แผนการจัดการเรียนรู้ก็ เช่นเดียวกับประมวลการสอนที่ใช้เป็น
เครื่องมือสื่อสารความเข้าใจสำหรับตัวผู้สอน ผู้บริหาร พ่อแม่ ผู้ปกครองและชุมชน ได้รับทราบว่า 
โรงเรยีนจัดการศึกษาอย่างไร ผู้เรียนได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างไร 

4) เฉพาะเจาะจง ครอบคลุม พอเพียง การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ควรต้องระบุสิ่งที่
จะเรียนจะสอนให้ชัดเจน ครอบคลุมและพอเพียงที่จะทำให้ผู้เรียนมีคุณภาพ ความรู้ ความสามารถ
ตามมาตรฐานที่กำหนดไว้ในหลักสูตร ไม่ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการกำหนดจุดประสงค์ท่ี
กว้างมากเกินไปหรอืน้อยเกินไป และต้องเป็นประโยชน์กับผู้เรยีน 

5) ยืดหยุ่นปรับเปลี่ยนได้ แผนการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ได้เตรียมการล่วงหน้าก่อนจะมี
การเรียนการสอนจริง ๆ การกำหนดข้อมูลใด ๆ ไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ ควรมีความยืดหยุ่นที่จะ
สามารถปรับเปลี่ยนแก้ปัญหาได้ ในกรณีที่มีปัญหาเมื่อมีการนำไปใช้ หรือไม่สามารถดำเนินการตาม
แผนการจัดการเรียนรู้นั้น สามารถปรับเปลี่ยนเป็นอย่างอ่ืนได้ โดยไม่กระทบกระเทือนต่อการเรียน
การสอนและผลการเรียนรู้ 

สุวิทย์ มูลคํา และคณะ (2549: 59) กล่าวถึงว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ควรมีลักษณะ
ดังนี้ 

1) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ชัดเจน (ในการสอนเรื่องนั้น ๆ ต้องการให้ผู้เรียนเกิด
คุณสมบัติอะไร หรือด้านใด) 
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 2) กำหนดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ชัดเจน และนำไปสู่ผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
ได้จริง (ระบุบทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียนไว้อย่างชัดเจนว่าจะต้องทำอะไรถึงจะทำให้การเรียน 
การสอนบรรลุผล) 

3) กำหนดสื่ออุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้ไว้ชัดเจน (จะใช้สื่อ อุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้อะไร
ช่วยบ้าง และจะใช้อย่างไร) 

4) กำหนดวิธีการวัดและประเมินผลไว้ชัดเจน (จะใช้วิธีการและเครื่องมือในการวัดและ
ประเมินผลใด เพ่ือให้บรรลุจดุประสงคก์ารเรียนรู้นั้น) 

5. ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ (ในกรณีที่มีปัญหาเมื่อมีการนําไปใช้ หรือไม่สามารถ
กำหนดการจัดการเรียนรู้ตามแผนนั้นได้ก็สามารถปรับเปลี่ยนเป็นอย่างอ่ืนได้ โดยม่กระทบต่อ 
การเรียนการสอนและผลการเรียนรู้) 

6) มีความทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ความเคลื่อนไหวต่าง ๆ และสอดคล้องกับสภาพที่เป็น
จริงทีผู่้เรยีนดำเนินชีวิตอยู่ 

7) แปลความได้ตรงกัน แผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนขึ้นจะต้องสื่อความหมายได้ตรงกัน
เขียนให้อ่านเข้าใจง่าย กรณีมีการสอนแทนหรือเผยแพร่ ผู้นำไปใช้สามารถเข้าใจและใช้ได้ตรงตาม
จุดประสงค์ของผู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

8) มีการบูรณาการ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี จะสะท้อนให้เห็นการบูรณาการแบบองค์
รวมของเนื้อหาสาระความรู้และวิธีการจัดการเรียนรู้เขา้ด้วยกนั 

9) มีการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้อย่างต่อเนื่อง เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้นำความรู้และ
ประสบการณ์เดิมเชื่อมโยงกับความรู้และประสบการณ์ใหม่ และนำไปใช้ในชีวิตจริงกับการเรียนใน
เรื่องต่อไป  

จากการศึกษาลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ควรมีลักษณะที่ช่วยส่งเสริมเจตคติที่ดี ช่วยสะท้อนให้ผู้สอนเป็นนักคิด  
นักวางแผน เป็นเครื่องมือสื่อสารที่ดี มีความเฉพาะเจาะจง ครอบคลุม และมีความยืดหยุ่น สามารถ
ปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม ตลอดจนมีความชัดเจน ทุกคนสามารถแปลความได้ตรงกันและมี
การนำไปใช้และพัฒนาอยา่งต่อเนื่อง 
 

4. รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
สุวิทย์ มูลคํา และคณะ (2549: 60-62) กล่าวว่าแผนการสอนที่นิยมใช้กันทั่วไปมี 3 

รปูแบบใหญ ่ๆ คือ 
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1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย เขียนโดยใช้ประเด็นทั้ง 10 ประเด็นมากำกับ แต่
การลำดับกิจกรรมการเรียนการสอนจะเขียนเป็นเชิงบรรยายกิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ โดยไม่ระบุ
ชัดเจนว่านักเรียนทำอะไร ดังภาพ 2 
 
 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่......................................... 
                   เรื่อง...........................................ระยะเวลา...................คาบ........................................... 

1. สาระสำคัญ................................................................................................................................................................    
2. จดุประสงค์การเรียนรู.้.............................................................................................................................................. 
3. เนือ้หาสาระ/สาระการเรียนรู้................................................................................................................................... 
4. กิจกรรมการเรียนรู้................................................................................................................................................... 
5. สื่อและแหล่งเรียนรู้.................................................................................................................................................. 
6. การวัดและประเมินผล.............................................................................................................................................. 
7. บันทึกหลังสอน......................................................................................................................................................... 
 7.1 ผลการสอน 

7.2 ปญัหา/อุปสรรค 
7.3 ขอ้เสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

ลงช่ือ.................................................ผู้สอน 

 
ภาพ 2 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบตาราง แผนการจัดการเรียนรู้แบบนี้เขียนโดยใช้คำสำคัญ 
10 คำ มากำกับและบรรจุลงในตารางเกือบทั้งหมด 

 
ตาราง 3 แผนการจัดการเรียนรู้แบบเขียนโดยใช้คำสำคัญ 10 คำ 
 
จุดประสงค์การ

เรียนรู ้
เนื้อหา กิจกรรม สื่ออุปกรณ ์ กระบวนการ การวัดและ

ประเมนิผล 
จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

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

 

ลงชื่อ.................................................ผู้สอน 
 (..........................................................) 
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จากการศึกษารปูแบบในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยทั่วไปมี 3 รูปแบบ ดังนี้ 
1. แบบความเรียง เป็นการเขียนองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้โดยเขียน

รอ้ยเรียงกันเป็นความเรียงตามลำดับ 
2. แบบตาราง เป็นการเขียนองค์ประกอบในรูปแบบตาราง ซึ่งจะทำให้มองเห็นภาพรวม

ขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้เข้าใจง่าย 
3. แบบผสมผสาน เป็นการเขียนองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ที่

ผสมผสานทั้ง 2 แบบคือแบบความเรียงและแบบตาราง 
สรุปได้ว่า รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้มีหลายรูปแบบขึน้อยู่กับดุลยพินิจของผู้สอน หรือ

สถานศึกษาจะเลือกใช้ให้เหมาะสมและสะดวกต่อการนำไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

5. ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรยีนรู้ 
วิมลรัตน์ สุนทรวิโรจน์ (2548) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี  

โดยนำมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐานมาจัดการเรียนรู้ไว้ ดังนี้  
1) ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ และมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นของกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

ทีจ่ัดทำหลักสูตรเพือ่ให้เข้าใจเป้าหมายและทิศทางของการจัดการเรยีนรู้ 
2) วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น เพ่ือกำหนดสาระการเรียนรู้ช่วงชั้น และกำหนด

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี รายภาค (เฉพาะระดับมัธยมศึกษาตอนปลายกำหนดสาระการเรียนรู้
เป็นรายภาคเรียน) สาระการเรียนรู้ช่วงชั้นเป็นการกำหนดเนื้อหาที่จะต้องเรียนโดยคำนึงถึงจุดเน้น
ของหลักสูตร ความต้องการของผู้ เรียน ความต้องการของท้องถิ่นและชุมชน จำนวนเวลา 
ที่จัดการเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ วัยและระดับชั้น ส่วนการกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี  
รายภาคเรียนนั้นเป็นการระบุถึงความรู้ทักษะ และคุณลักษณะของผู้เรียนซึ่งจะเกิดขึ้นหลังจาก 
การเรียนรู้ในแต่ละป/ีภาค 

3) วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ช่วงชั้นและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี/รายภาคเรียน  
เพ่ือกำหนดเป็นสาระการเรียนรู้รายปี รายภาค กล่าวคือเป็นเนื้อหาที่จะต้องเรียนให้สอดคล้อง 
กับสภาพและความต้องการของท้องถิ่นและชุมชน 

4) นำผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี รายภาค และสาระการเรียนรู้รายปี/รายภาค  
มาพิจารณาเพือ่จัดทำคำอธิบายรายวิชา 

5) นำคำอธิบายรายวิชามากำหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งอาจอธิบายได้ว่าเป็นหน่วย 
การเรียนรู้เปรียบเสมือนบทเรียนหนึ่ง ๆ ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาหายเรื่องที่มีความสัมพันธ์กัน 
นอกจากนี้การจัดทำหน่วยอาจใช้หลักการบูรณาการหลายกลุ่มสาระการเรียนรู้เข้าด้วยกัน โดยใช้วิชา
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ใดวิชาหนึ่งเช่น สังคมศึกษา แล้วนำลักษณะเนื้อหาของกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนที่มีความสัมพันธ์
เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน 

6) นำหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วยมาจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้เป็นรายหน่วย 
7) นำแผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วยมาจัดทำแผนการเรียนรู้รายชั่วโมง 
อ าภ รณ์  ใจ เที่ ย ง  (2 5 5 3 : 2 3 0 -2 3 1 ) ได้ อ ธิ บ าย ไว้ ว่ า  ขั้ น ต อ น ก ารจั ด ท ำ 

แผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สามารถจัดทำได้ตามข้ันตอน ดังนี้ 
1) วิเคราะห์คำอธิบายรายวิชา เพ่ือนำไปใช้ในการจัดทำโครงสร้างรายวิชาทีป่ระกอบด้วย

หน่วยการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด หรอืผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ เวลาเรียน และน้ำหนัก
คะแนนในแต่ละหน่วย ซึ่งจะเห็นในภาพรวมในระดับรายวิชาว่าผู้สอนจะต้องจัดการเรียนรู้ในแต่ละปี
การศึกษา หรือภาคการศึกษาทัง้หมดกีห่นว่ยการเรียนรู้ ใช้เวลาเรยีนเท่าใด 

2) วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชา และมาตรฐานรายวิชา โดยพิจารณาจากมาตรฐาน 
การเรียนรู้ และตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ เพ่ือนำมาเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้ครอบคลุม
พฤติกรรมทัง้ด้านความรู้ ทักษะ กระบวนการ เจตคติและคา่นิยม 

3) วิเคราะห์สาระการเรียนรู้โดยวิเคราะห์จากตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 
ในแต่ละรายวิชา เพ่ือนำมาใช้ในการเลือกและขยายสาระที่เรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน ชุมชน  
และท้องถิ่นรวมทั้งวิทยาการและเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 

4) วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
และตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ ตลอดจนสาระการเรียนรู้ โดยเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้ เรียนเป็นสำคัญ ที่ ให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติจริง มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับวัย 
และธรรมชาติของผู้เรียน สามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันและชีวิตจริงได ้

5) วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล โดยเลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย
ใช้เครื่องมือวัดที่มีความน่าเชื่อถือ และเกณฑ์การประเมินที่สอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียนรู้ 

6) วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้ โดยคัดเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ทั้งใน 
และนอกห้องเรียนให้เหมาะสมสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 

จากการศึกษาขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดทำ
แผนการจัดการเรียนรู้ ต้องเริ่มจากการศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยศึกษามาตรฐาน 
การเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นสาระการเรียนรู้ตัวชี้วัดรายปี 
รายภาค แล้วกำหนดเป็นสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสภาพบริบทและความต้องการของท้องถิ่น
และชุมชน หลังจากนั้นจึงนำตัวชี้วัดชั้นปี และสาระการเรียนรู้รายปีมาพิจารณาจัดทำคำอธิบาย
รายวิชา แล้วจึงกำหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้และจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือใช้การจัดการเรียนรู้
ต่อไป 
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การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) 
 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎี 

การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหา  
ที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง เป็นบริบท (context) ของการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะใน 
การคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาด้วยการเรียนรู้  
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงเป็นผลมาจากกระบวนการทำงานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ปัญหา
เป็นหลัก (มัณฑรา ธรรมบศุย,์ 2545: 11-17)  

 
1. ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การศึกษาความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถย้อนรอยอดีต
ไปถึงแนวคิดของนักการศึกษาในช่วงแรกของศตวรรษที่ 20 John Dewey นักการศึกษาชาวอเมริกัน
ซ่ึงเป็นผู้ต้นคิดวิธีสอนแบบแก้ปัญหาและเป็นผู้เสนอแนวคิดว่า การเรียนรู้เกิดจากการลงมือทำด้วย
ตนเอง (Learning by doing) แนวคิดของดิวอ้ีได้นำไปสู่แนวคิดในการสอนรูปแบบต่าง ๆ ที่ใช้กันอยู่
ในปัจจุบันแนวคิดของ PBL ก็มีรากฐานความคิดมาจากดิวอ้ีเช่นเดียวกัน PBL มีการพฒันาขึ้นครั้งแรก
โดยคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพของมหาวิทยาลัย McMaster ที่ประเทศแคนาดาได้นำมาใช้ใน
กระบวนการติว (Tutorial Process) ให้กับนักศึกษาแพทย์ฝึกหัด วิธีการดังกล่าวได้กลายเป็นรูปแบบ
(model) ที่ทำให้มหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกานำไปเป็นแบบอย่างบ้าง โดยเริ่มจากปลายปี ค.ศ. 
1950มหาวิทยาลัย Case Western Reserve ได้นำมาใช้เป็นแห่งแรกและได้จัดตั้งห้องทดลองพหุ
วิทยาการเพ่ือทำเป็นห้องปฏิบัติการสำหรับทดลองรูปแบบการสอนใหม่ ๆ รูปแบบการสอนที่
มหาวิทยาลัย Case Western Reserve พัฒนาขึ้นมานั้นได้กลายมาเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา
หลักสูตรของโรงเรียนหลายแห่งในสหรัฐอเมริกาทั้งในระดับมัธยมศึกษา ระดับอุดมศึกษาและบัณฑิต
วิทยาลัยในช่วงปลายทศวรรษที่ 60 มหาวิทยาลัย McMaster ได้พัฒนาหลักสูตรแพทย์ที่ใช้การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอนเป็นครัง้แรก ทำให้มหาวิทยาลัยแหง่นี้เป็นที่ยอมรบัและ
รู้จักกันทั่ วโลกว่าเป็นผู้ น  การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (World Class Leader) 
มหาวิทยาลัยชั้นน าในสหรัฐอเมริกาที่นำรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มาใช้ในการ
สอนมีหลายแห่งแต่ในยุคแรก ได้นำไปใช้กับหลักสูตรของนักศึกษาแพทย์ซ่ึงเป็นหลักสูตรที่ผู้เรียนต้อง
ใช้ทักษะในการวิเคราะห์ปัญหาทางคลินิกสูงมาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงได้ ขยาย
ออกไปสู่การสอนใน สาขาอ่ืน ๆเช่น วิศวกรรมศาสตร์วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ภาษาศาสตร์
สังคมศาสตร์พฤติกรรมศาสตร์เป็นต้น PBL จึงเป็นที่นิยมกันแพร่หลาย และมีการนำปใช้สอนตาม
มหาวิทยาลัยต่าง ๆ มากขึ้น ตัวอย่างมหาวิทยาลัยที่นำ PBL ไปใช้ในการเรียนการสอน อาทิเช่น 
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Harvard, New Mexico, Bowman Gray, Boston, Illinois, Southern Illinois, Michigan State, 
Tufts เป็นต้น การเรียน รู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายและมีการนำไปใช้
สอนตามมหาวิทยาลัยต่าง ๆ มากขึน้  

ในประเทศไทย การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเริ่มใช้ครั้งแรกในหลักสูตร
แพทยศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในปี พ.ศ. 2531 และประยุกต์ในหลักสูตรสาธารณะสุขศาสตร์
พยาบาลศาสตร์ทัง้นี้การเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งทีน่ำมาปรับ
ใช้ในหลาย ๆ กลุ่มสาระการเรียนรู้ไดเ้ช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ซ่ึงการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้
ได้รับการยอมรับว่า เป็นการเรียนการสอนที่ให้ประสบการณ์มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะ
กระบวนการเรียนรู้ และพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองซ่ึงผู้เรียนจะได้ฝึกฝนการสร้างองค์
ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหาอย่างมีความหมายต่อผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิด
พัฒนาการทีค่รอบคลุมทัง้ความสามารถทางสติปัญญาการใช้กระบวนการคิดขัน้สูงและการใช้เหตุผล  

 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรยีนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีหลายทฤษฎีโดย
นักจิตวิทยาหลายท่านสนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน ดังนี้ 

รัชนีกร หงส์พนัส (2547: 46) กล่าวว่า โดยทั่วไปการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมี
แนวคิดบนพื้นฐานของทฤษฎีจิตวิทยาพุทธิปัญญานิยม (Cognitive Psychology) เป็นการเรียนรู้โดย
เน้นการใช้กระบวนการคิด ความเข้าใจ การรับรู้สิ่งเร้าที่มากระตุ้นผสมผสานกับประสบการณ์เดิม  
ในอดีตทำให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งผสมผสานระหว่างประสบการณ์ปัจจุบันกับประสบการณ์ในอดีต  
โดยอาศัยกระบวนการทางปญัญาเข้ามามีอิทธิพลในการเรียนรู้  

บุญนำ อินทนนท์ (2551: 14) และจิราวรรณ สอนสวัสด์ิ (2554: 14) กล่าวในทำนอง
เดียวกันว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากกระบวนการสร้างความรู้
ใหม่ โดยอาศัยพ้ืนฐานความรู้เดิมที่มีอยู่ด้วยตนเองจากการ ที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
ต้องลงมือกระทำด้วยตนเองจนค้นพบความรู้หรือข้อมูลใหม่ และสามารถนำข้อมูลออกมาใช้ 
ในการกระทำและการแกป้ัญหาต่าง ๆ ไดโ้ดยครูเป็นเพยีงผู้ชี้แนะแนวทางเท่านั้น  

กอบวิทย์ พิริยะวัฒน์ (2554: 15) ได้สรุปแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากกระบวนการสร้าง
ความรู้ใหมบ่นพ้ืนฐานของความรู้เดิมที่มีอยู่ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะสร้างความรู้ด้วยตนเอง
จากการที่ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางปัญญา  
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การเรียนรู้เกิดจากการลงมือปฏิบัติ การค้นพบและสรา้งความรู้ด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์กบักลุ่มผู้เรียน
และสิ่งแวดล้อม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน อีกทั้งเนื้อหาสาระสถานการณ์  
ของการเรยีนจะต้องเกีย่วขอ้งกับชีวิตประจำวัน  

Hmelo and Evenson (2000: 4) กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเกี่ยวข้อง 
กับการเรยีนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist) ซึ่งมรีากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ Piaget 
และ Vygotsky ที่มีการเชื่อว่า การเรียนรู้เป็นการพัฒนาทางสติปัญญาที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง กระบวนการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองนั้น เกิดจากการที่ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์ 
กับสิ่งแวดล้อม และเกิดจากการซึมซับหรือดูดซึมประสบการณ์ใหม่พร้อมทั้งมีการปรับโครงสร้าง
สติปัญญาให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่นอกจาก นั้นยังมีทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบของบรูเนอร์ซ่ึง
เชื่อว่าการเรียนรู้ที่แท้จริงมาจากการค้นพบของแต่ละบุคคล โดยผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
ในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เมื่อผู้ เรียนเผชิญกับปัญหาที่ไม่รู้ทำให้ผู้ เรียนเกิด 
ความขัดแย้งทางปัญหาขึ้นและผลักดันให้ผู้เรียนไปแสวงหาความรู้และนำความรู้ใหม่มาเชื่อมโยง 
กับความรู้เดิมเพ่ือแก้ปัญหา  

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่กล่าวมา
ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพ้ืนฐานจากทฤษฎีจติวิทยา
พุทธิปัญญานิยม (Cognitive Psychology) กระบวนการเรียนการสอนที่ ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้
ใหม่ บนพ้ืนฐานของความรู้ที่ มีอยู่เดิม เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เกิดการซึมซับหรือดูดซึมประสบการณ์ใหม่ และปรับโครงสร้าง
สติปัญญาให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ การเรียนรู้ด้วยการค้นพบโดยผ่านกระบวนการสืบเสาะ 
หาความรู้ถือว่าเป็นการเรยีนรู้อย่างมีความหมายของผู้เรียน 

 
3. ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มาจากภาษาอังกฤษว่า Problem-Based 
Learning (PBL) มีนักการศึกษาหลายท่านได้เรียกชื่อแตกต่างกัน เช่น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (สุรีย์พันธุ์ พันธุ์ธรรม, 2553: 15 อ้างถึงใน สาริญา และสุม, 2560: 23)  
การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ คำว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน หรอื PBL และมีนักการศกึษาความหมายของการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 

เบญจวรรณ อ่วมมณี (2549: 49) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะแสวงหา
วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย เน้นการทำงานเป็นกลุ่ม การสร้างทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ที่
นักเรยีนจะได้มาเพ่ือพัฒนานักเรยีนสู่การเป็นผู้ทีส่ามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
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สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 8) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ที่เป็นผลของกระบวนการทำงานกลุ่ม มุ่งสร้างความเข้าใจและหาทาง
แก้ปัญหา โดยใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้และเป็นตัวกระตุ้นในการพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและสืบค้นข้อมูลที่ต้องการเพ่ือสร้างความเข้าใจกลไกของปัญหารวมทั้ง
วิธีการแก้ปัญหา การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้เน้นการเรียนรู้โดยการชี้นำตนเอง (self-directed 
learning) และการเรียนรู้โดยใช้กลุ่มเล็ก (small group learning) โดยครูมีบทบาทเป็นผู้เอ้ืออำนวย
ความสะดวกต่อการเรียนรู้ของนักเรยีนตามข้ันตอนของสำนักงานเลขาธิการ 

อรรณพ ชุ่มเพ็งพันธ์ (2554: 56) ได้ใหค้วามหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานหมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนมีบทบาทสำคัญในการกำหนดปัญหา และใช้วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ในการแสวงหาคำตอบ องค์ความรู้จะเกิดขึ้นจากกระบวนการสืบเสาะหาคำตอบใน
บริบทของประเด็นปัญหา เน้นให้ผู้เรียนตั้งปัญหาและสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยตนเองโดยใช้
กระบวนการกลุ่มอภิปรายผล สรุปผล แล้วนำเสนอแลกเปลี่ยนความรู้ 

มณฑนา บรรพสุทธิ์ (2553: 16) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
หมายถึง ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้สถานการณ์จริง เพ่ือให้ได้ปัญหาที่เป็นสื่อการเรียน  
ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้และแสวงหาความรู้เพ่ือนำมาแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
ปัญหานั้นอยา่งชัดเจน โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนให้ผู้เรียนรวมกันเป็นกลุ่มและเรียนรู้ด้วยตนเอง 

กอบวิทย์ พิริยะวัฒน์ (2554: 14) ได้สรุปความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ปัญหา ที่มีแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ คิดวิเคราะห์ปัญหานั้นให้เข้าใจอย่างชัดเจน ค้นคว้าหาความรู้
เพ่ิมเติมเพ่ือเป็นข้อมูลในการตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม การดำเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้จะเน้นการเรียนรู้โดยการชี้นำตนเองและการเรียนรู้โดยใช้กลุ่มเล็ก ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้
แนะนำและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ ตลอดจนเป็นแหล่งเรียนรู้หนึ่งของผู้เรียนด้วย 

วิภาณีย์ จิรธรภักดี (2554: 11-12) และจิราวรรณ สอนสวัสดิ์ (2554: 13) ได้สรุป
ความหมายของการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ทำนองเดียวกนัว่าการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มจากการใช้
ปัญหาหรือสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล เน้นให้ผู้เรียนเป็น
ผู้ตัดสินใจในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง รู้จักทำงานร่วมกันเป็นทีม โดยครูมีส่วนร่วม 
น้อยที่สดุ 

ทิศนา แขมมณี (2557: 137-138) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานไว้ว่า เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนทีใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจนำผู้ เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง  
หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและ
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แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็น
ทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะ
กระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

Van der Vleuten, Norman, and De Graaff (1991: 110-118 อ้ างถึ ง ใน  สาริญ า  
และสุม, 2560: 23) ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรยีนรู้ ปัญหามักเกิดจากปัญหา
ในชีวิตจริงซึ่งได้รับการคัดเลือกและแก้ไขให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ทางการศึกษา หรืออาจจะเป็น
ปัญหาที่สมมุติขึ้นปัญหาทำหน้าที่ เป็น พ้ืนฐานสำหรับกระบวนการเรียนรู้ เนื่ องจากปัญหา 
เป็นตัวกำหนดทิศทางของกระบวนการเรียนรู้ และให้ความสำคัญกับการตั้งคำถามมากกว่าคำตอบ 
นอกจากนี้ยังช่วยให้เนื้อหาการเรียนรู้ เกี่ยวข้องกับบริบทซึ่งส่งเสริมแรงจูงใจและความเข้าใจ 
ของนักเรียน 

Akcay (2009: 26 อ้างถึงใน สาริญา และสุม, 2560: 23) ให้ความหมายของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่าคือ วิธีการเรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry-Base Learning) ที่สำคัญ
อย่างหนึ่งเนื่องจากนักเรียนใช้ปัญหาตามสภาพจริงที่เป็นบริบทสำหรับการสืบสวนในสิ่งที่พวกเขา
ต้องการ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแตกต่างจากการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม
เนื่องจากนักเรียนต้องเผชิญกับสถานการณ์ใหม่หรือเหตุการณ์ที่พวกเขาต้องการเรียนรู้โดยใช้คำถาม 
เพ่ือให้บรรลุความเข้าใจของสถานการณ์หรือเหตุการณ์นั้น เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ท้าทาย
สำหรับนักเรียนเนื่องจากนักเรียนได้ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพ่ือที่จะแสวงหาวิธีการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์จริง และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็น
ศูนย์กลางมากขึ้น เนื่องจากเป็นการเรียนแบบ Active มากกว่า Passive ซึ่งครูรับบทบาทเป็น 
ผู้อำนวยความสะดวก นอกจากนี้วิธีการนี้ยังช่วยให้นักเรยีนได้พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน การสื่อสารด้วยวาจาและลายลักษณ์อักษรซึ่งการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือหนึ่งตัวอย่างที่ดีทีสุ่ดในการเรยีนรู้แบบ Constructivist 

Barrett (2010: 165) ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า  
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยการน าเสนอปัญหา มีการศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระในประเด็น
การเรียนรู้ การทำงานร่วมกันและอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
พร้อมทัง้นำเสนอผลงานของตนเองที่ได้จากการแก้ปัญหา 

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่กล่าวมาข้างต้น 
สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้ประเด็น
ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาทีเ่กิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้ คิด
วิเคราะห์ปัญหาและแสวงหาคำตอบของปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหานั้นจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  
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ที่หลากหลายและนำมาสรุปเป็นองค์ความรู้ที่ เป็นคำตอบของปัญหานั้นร่วมกัน โดยผู้สอนจะเป็น 
ผู้แนะนำและอำนวยความสะดวกในการเรยีนรู้ 
 

4. ขัน้ตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จากการค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีนักวิชาการได้

เสนอข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 6-8) ได้สรุปขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
1) ขั้นกำหนดปัญหา เป็นขัน้ที่ครูจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ

และมองเห็นปัญหา สามารถกำหนดสิ่งที่ เป็นปัญหาที่นักเรียนอยากรู้อยากเรียนได้ และเกิด 

ความสนใจที่จะค้นหาคำตอบ 

2) ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหา นักเรียนจะต้องทำความเข้าใจปัญหาที่ต้องการเรียนรู้  
ซ่ึงนักเรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้ 

3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 

4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนนำความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้
รว่มกัน อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่า มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด  

5) สรุปและประเมินค่าของคำตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง  
และประเมินผลว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกนัสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปญัหาอีกครั้ง 

6) นำเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกัน
ประเมนิผลงาน 

มณฑนา บรรพสุทธิ์ (2553: 54) ได้สรุปขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน ดังนี้ 

1) ขัน้นำเขา้สู่บทเรียน 
2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้  โดยครูเสนอสถานการณ์ปัญหาให้นักเรียนทำกิจกรรม  

6 ขัน้ตอน คือ 
2.1) ระบปุัญหา 
2.2) ทำความเข้าใจและเลือกปัญหา 
2.3) คิดหาแนวทางแก้ไขปัญหา 
2.4) พิจารณาแนวทางแก้ไขปัญหา  
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2.5) ประเมินแนวทางแก้ปัญหาเพื่อเลือกแนวทางทีดี่ทีสุ่ดในการแกป้ัญหา 
2.6) เสนอแนวทางแก้ปัญหาและพัฒนาแผนปฏิบัติงาน 

3) ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
วัชรา เล่าเรียนดี (2555: 111) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 

เป็นฐานว่าประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
1) จดักิจกรรมใหน้ักเรียนได้เผชิญกับปัญหา ได้แสวงหาค้นพบปัญหาด้วยตนเอง 
2) จัดกลุ่มนักเรียนร่วมมือกันเรียนรู้ ให้นักเรียนร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพ่ือทำ

ความเข้าใจกับปัญหาใหช้ัดเจน 
3) ให้นักเรียนถามคำถามในเรื่องที่เขาสงสัย ไม่รู้ หรือไม่เข้าใจในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ

ปัญหา 
4) นักเรียนร่วมกันคิดหาวิธีแก้ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา และระบุสื่อ วัสดุอุปกรณ์  

ทีต่้องใช้ 
5) นักเรยีนรว่มกันแสวงหาความรู้และเกบ็รวบรวมข้อมลูเพ่ือแกป้ัญหา 
6) นักเรียนร่วมกันแก้ปัญหา หาคำตอบของปัญหาที่เลือก และนำเสนอผลการเรยีนรู้หรือ

ผลการแก้ปัญหาอาจนำเสนอในรูปโครงงาน การแสดงนิทรรศการ และผลการหาคำตอบของปญัหา 
7) ร่วมกันประเมินผลการทำงานกลุ่มและผลงานกลุ่ม นำเสนอข้อเสนอแนะในการ

พัฒนาการเรยีนรู้ต่อไป 
สำนักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ (2550: 8) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
1) เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ครูนำเสนอสถานการณ์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้

นักเรียนเกิดความสนใจ และมองเห็นปัญหา สามารถระบุสิ่งที่เป็นปัญหาที่ นักเรยีนอยากรู้อยากเรียน
และเกิดความสนใจที่จะค้นหาคำตอบ 

2) กำหนดแนวทางที่ เป็น ไปได้  นั ก เรียนแต่ละกลุ่ มวางแผนการศึกษาค้นคว้า 
ทำความเข้าใจอภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม ระดมสมองคิดวิเคราะห์ เพ่ือหาวิธีการหาคำตอบ ครูคอย
ช่วยเหลือกระตุน้ให้เกดิการอภิปรายภายในกลุ่มให้นักเรยีนเขา้ใจวิเคราะห์ปัญหาแหล่งข้อมูล 

3) ดำเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย  

4) สังเคราะห์ความรู ้นักเรียนนำข้อคน้พบ ความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้รว่มกัน 
อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ทีไ่ด้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
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5) สรุปและประเมินค่าของคำตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและ
ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคดิภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระทุกกลุ่มช่วยกันสรปุองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

6) นำเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนนำข้อมูลทีไ่ด้มาจัดระบบองคค์วามรู้และนำเสนอ
เป็นผลงานในรูปแบบทีห่ลากหลาย ครูประเมินผลการเรียนรู้และทักษะกระบวนการ 

Delisle (1997 อ้างถึงใน บุญนำ อินทนนท์, 2551: 23) ได้กำหนดขั้นตอนในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1) ขั้นเชื่อมโยงปัญหา (Connecting with the Problem) เป็นขั้นตอนในการสร้าง
ปัญหา เพราะในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เรียนจะต้องมีความรู้สึกว่าปัญหานั้นมีความสำคัญ
ต่อตนก่อน ครูควรเลือกหรือออกแบบปัญหาให้สอดคล้องกับผู้เรียน ดังนั้น ในขั้นนี้ครูจะสำรวจ
ประสบการณ์ ความสนใจ ของผู้เรียนแต่ละบุคคลก่อน เพ่ือเป็นแนวทางในการเลือกหรือออกแบบ
ปัญหา โดยครูอาจยกประเด็นที่เกี่ยวข้องกับปัญหาขึ้น มาร่วมกันอภิปรายก่อนแล้วครูและนักเรียน
ช่วยกันสร้างปัญหาที่ผู้เรยีนสนใจขึน้มา เพ่ือเป็นปัญหาสำหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ประเด็นที่ครูยกมานั้น จะต้องเป็นประเด็นที่มีความสัมพันธ์กับความรู้ในเนื้อหาวิชาและทักษะ  
ที่ตอ้งการให้นักเรียนไดร้บัด้วย 

2) ขั้นจัดโครงสร้าง (Setting up Structure) ประกอบด้วย แนวความคิดต่อปัญหา 
(Ideas) ข้อเท็จจริงจากปัญหา (Facts) สิ่ งที่ ต้องเรียนรู้ เพ่ิมเติม (Learning Issues) และแผน 
การเรียนรู้ (Action Plan) 

3) ขั้นเข้าพบปัญหา (Visiting the Problem) ในขั้นนี้ผู้เรียนจะใช้กระบวนการกลุ่มใน
การสำรวจปัญหาตามโครงสร้างของการเรียนรู้ในขั้นที่ 2 คือนักเรียนในกลุ่มจะรวมกันเสนอแนวคิดต่อ
ปัญหา ว่ามีแนวทางเป็นไปได้หรือไม่ในการแก้ปัญหา จะแก้ปัญหานั้นด้วยวิธีใด ความรู้อะไรที่จะนำมา
เป็นฐานของการแก้ปัญหา จากนั้นนักเรียนในกลุ่มจะร่วมกันอภิปรายถึงข้อเท็จจริง ทีโ่จทย์กำหนดมา
ให้ แล้วกำหนดสิ่งที่ต้องกำหนดเพ่ิมเติม เพ่ือจะได้นำมาเป็นฐานความรู้ในการแก้ปัญหาพร้อมทั้ง
กำหนดวิธีการหาความรู้ และแหล่งทรัพยากรของความรู้นั้นด้วย ในแต่ละหัวข้อจะเขียนลงในตาราง
โดยเขียนเรียงเป็นข้อ ในข้อหนึ่ง ๆ จะเขียนแต่ละสดมภ์ให้สัมพันธ์กัน เมื่อกลุ่มกำหนดทุกหัวข้อเสร็จ
แล้วกลุ่มจะมอบหมายให้สมาชิกในกลุ่มไปศึกษาค้นคว้าตามแผนการเรียนรู้ที่กำหนดไว้แล้วนำความรู้
ที่ไปศึกษามารายงานต่อกลุ่มทำเช่นนี้เรื่อย ๆ จนได้ความรู้เพียงพอสำหรับการแก้ปญัหาในขั้นนี้ผู้เรียน
มีอิสระกำหนดในแต่ละหัวข้อ ครเูพียงแตส่ังเกตและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้เท่านั้น 

4) ขั้นเข้าพบปัญหาอีกครั้ง (Revisiting the Problem) เมื่อกลุ่มได้ไปศึกษาความรู้ตาม
แผนการรู้แล้ว กลุ่มก็จะร่วมกันสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มานั้น ว่าเพียงพอที่จะแก้ปัญหานั้นหรือไม่ถ้า
ความรู้ที่ได้มานั้นไม่เพียงพอ กลุ่มก็จะกำหนดสิ่งที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติม และแผนการเรียนรู้อีกครั้งแล้ว
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ทำแผนการเรียนรู้จนกว่าจะได้ความรู้ที่สามารถนำไปแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี้นักเรียนในกลุ่มต้องใช้
การวิเคราะห์และสังเคราะห์ขอ้มูลที่ได้มาจากการศึกษาตามแผนการเรียนรู้ทำให้ผู้เรยีนพฒันา 
ความรูค้วามสามารถในการสื่อสาร การพูด การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ข้อมลู 

5) ขั้นผลิตผลงาน (Producing a Product or Performance) ในขั้นนี้ผู้ เรียนจะใช้
ความรู้ที่ได้ศึกษามาแก้ปัญหา หรือสร้างผลผลิตขั้นสุดท้ายของการเรียนรู้ และนำเสนอผลผลิตนั้น ให้
ชั้นเรียนไดท้ราบผลทั่วกัน 

6) ขั้นประเมินผลงานและแก้ปัญหา (Evaluating Performance and the Problem) 
ในการประเมินผลงานของนักเรียนทั้ง ครูและผู้เรียน จะมีความรับผิดชอบร่วมกันในการประเมินจะ
ประเมินด้านความรู้ ทักษะด้านความรู้ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผลการสื่อสาร และทักษะ
ทางด้านสังคม ได้แก่การทำงานร่วมกันเป็นที่นอกจากที่จะประเมินนักเรียนแล้วครูยังต้องประเมิน
ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้ด้วยว่ามีประสิทธิภาพหรือไม่ 

จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ขั้นตอน
ประกอบด้วย ขั้นกำหนดปัญหา ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นสังเคราะห์
ความรู้ ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ และขัน้นำเสนอและประเมินผลงาน ดังนั้น ในการวิจัยครั้ง
นี้ผู้วิจัยจึงยึดรูปแบบขั้นตอนของขั้นตอนของ สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2550: 6-8) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นกำหนดปัญหา 2) ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหา 3) ขั้นการดำเนินการศึกษาค้นคว้า 
4) ขัน้สังเคราะห์ความรู ้5) ขัน้สรุปและประเมินคา่ของคำตอบ 6) ขั้นนำเสนอและประเมินผลงาน 

 
5. การประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 

มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงการประเมินผลการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์ (2544: 123-128) กล่าวถึงการประเมินผลของการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า เมื่อได้มีการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เครื่องมือ 
การประเมินผลสอดคล้องกับแนวทฤษฎีที่ต้องใช้ในการประเมินการพัฒนาของผู้เรียนมีการบูรณาการ
วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเข้าไว้เป็นการพัฒนาแผนการเรียนรู้ วิธีการประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไดแ้ก่  

1) แฟ้มงานการเรยีนรู้  
2) บันทึกการเรยีนรู้  
3) การประเมินตนเอง  
4) ข้อมูลย้อนกลับจากเพ่ือน  
5) การประเมินผลรวบยอด 
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จากการประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ได้กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีการประเมินตามสภาพจริง โดยมีการประเมนิตนเองประเมิน
จากเพ่ือน ประเมินจากครูผู้สอน ในกิจกรรมกลุ่มย่อย มีการใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพ่ือวัดสิ่งที่
ได้รับจากเนื้อหาวิชา โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ การประเมินตามสภาพจริง เป็นการวัดผลการ
ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ด้านการสืบค้นค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ การ
นำเสนอผลงาน วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

6. ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
6.1 ข้อดีของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นักการศกึษาไดก้ล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
Çakir and Tekkaya (1999: 144) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของ
นักเรียน สร้างโอกาสให้นักเรียนได้ คิดแบบอภิปัญญาส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  
เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอนและนอกจากนี้ PBL เป็นวิธีการ 
ที่สำคัญมีประสิทธิภาพมากกว่ารูปแบบการบรรยายแบบดั้งเดิมในการพัฒนาการคิดแบบมี
วิจารณญาณ 

Akinoglu and Tandogan (2007: 73) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1) เรียนนักเรยีนเป็นศนูย์กลางการเรยีนรู้ 
2) พัฒนาการควบคุมอารมณข์องนักเรียน 
3) ช่วยให้นักเรยีนเหน็เหตุการณ์หลายมิติและมีมุมมองทีล่ึกลงไป 
4) พัฒนานักเรยีนให้มีทักษะการแกป้ัญหา 
5) ส่งเสริมให้นักเรยีนได้เรียนรู้วิธีใหม่ ๆ และแนวความคิดในการแก้ปัญหา 
6) พัฒนาระดับการเข้าสังคมและทกัษะการสื่อสารของนักเรียนการทำงานเป็นทีม 
7) พัฒนานักเรียนให้มีความคิดในระดับสูง / และทักษะทางวิทยาศาสตร์ 
8) รวบรวมทฤษฎีและการปฏิบัติทีจ่ะช่วยให้นักเรียนการผสานความรู้เก่าและความรู้

ใหม่การพฒันาทักษะของนักเรยีนในการตัดสินโดยมีสภาพแวดล้อมเฉพาะเจาะจง 
9) กระตุ้นการเรียนรู้สำหรับครูผู้สอนและนักเรียน 
10) นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะในการบริหารจัดการเวลารวมไปถึงการเก็บรวบรวม

ข้อมูลการจัดทำรายงานและการประเมนิผล 
11) เป็นเส้นทางที่นำไปสู้การเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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Christensen (1987: 146) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ดังนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานทำให้ผู้เรียนและผู้สอนได้รับประโยชน์ นักเรียนมี
โอกาสในการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง สรา้งกรอบการเรียนรู้ทีไ่ม่ซำ้ใครจากข้อดีของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาของนักเรียน ช่วยในการพัฒนาทักษะการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนเป็นศูนย์กลาง
การเรยีนรู้เป็นเส้นทางทีน่ำไปสู้การเรยีนรู้ตลอดชีวิต 

6.2 ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
นักการศกึษาได้กล่าวถึงข้อจัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545) ให้ความเห็นว่า แม้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 

เป็นฐานมีข้อดีมากมายแต่ผู้สอนบางคนก็ไม่นิยมนำไปใช้ซึ่งอาจเกิดจากเหตุผล ดังนี้ 
1) ผู้สอนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถเปลี่ยนแปลงตนเองจากผู้เชี่ยวชาญ การบรรยาย 

(Expert teacher) ไปสู่การเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator)  
2) ผลจากการวิจัยพบว่า ผู้เรียนจำนวนมากพอใจที่จะเรียนรู้อย่างผิวเผินมากกว่า 

ทีจ่ะเรียนรู้แบบเจาะลึก (Deep Learning) บางคนเกิดความวิตกกังวล บางคนรู้สึกขุ่นเคืองใจไม่พอใจ
เมื่อรู้ว่าผู้สอนจะใช้กระบวนการการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอน 

3) ไม่คุ้มค่าเรื่องเวลา เพราะการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ต้องใช้เวลามาก 
ผู้สอนต้องวางแผนการสอนล่วงหน้าเป็นเวลานาน โดยเฉพาะต้องเตรียมปัญหาที่จะนำมาให้ศึกษาให้ดี 

4) ไม่ได้รับการสนับสนุนจากผู้ มีอำนาจและผู้ เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา  
เช่น ผู้บริหารที่ไม่เข้าใจหรือไม่มีความรู้เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อาจมองว่าครู 
ไม่สอนหนังสือ ปล่อยให้นักเรียนค้นคว้ากันเองซึ่งอาจทำให้ผู้สอนเกิดความท้อแท้และหมดกำลังใจ 
ทีจ่ะใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

Akinoglu and Tandogan (2007: 74) ได้กล่าวถึง ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1) ครูต้องมีทักษะที่หลากหลายมากกว่าการสอนแบบบรรยาย 
2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ต้องใช้เวลามากในการแก้สถานการณ์

ปัญหา นักเรียนบางกลุ่มอาจเสร็จภายในเวลาที่กำหนดแต่อาจจะมีบางกลุ่มไม่เสร็จภายในเวลา 
ทีก่ำหนด 

3) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ต้องใช้สื่อการสอนที่หลากหลาย  
มีแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 

4) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอาจจะไม่เหมาะสำหรับการจัดการเรียน
การสอนในทกุรายวิชา และทุกระดับชั้นเรียน 
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5) การประเมินการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จากข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ต้องใช้เวลามาก ผู้สอนต้องวางแผนการสอนล่วงหน้าเป็นเวลานาน 
 

โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ (Web Application)  

  
1. ความหมายของ โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  

เอกชัย แน่นอุดร (2551) ให้ความหมายของเว็บแอปพลิเคชันไว้ว่า โปรแกรมประยุกต์  
ที่จะเข้าถึงด้วยโปรแกรม Internet Browser ซึ่งทำให้เหมาะสำหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real 
Time จะพบข้อดีของเว็บแอปพลิเคชัน คือ ข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ในระบบที่มีการไหลเวียนในแบบ 
Online จึงสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้บริการแบบ Real Time ทำให้เกิดความประทับใจ รวมทั้งสามารถ
ใช้งานได้ง่ายโดยไม่จำเป็น ต้องติดต้ัง Client Program จะทำให้ไม่ต้อง Upgrade Client Program 
และสามารถใช้ผ่าน Internet Connection ที่มีความเร็วต่ำกว่า ส่งผลให้ผู้ใช้บริการสามารถใช้
โปรแกรมได้จากทุกแห่งในโลก ตัวอย่างระบบออนไลน์ที่ เหมาะกับเว็บแอปพลิเคชัน เช่น ระบบ 
การจองสินค้าหรือบริการต่าง ๆ ระบบงานบุคลากร ระบบงานแผนการตลาด ระบบการสั่งซื้อ 
แบบพิเศษ และระบบงานในโรงเรียน 

Terdigitalcooking, 2017 (อ้างถึงใน จรัส พงเจริญ,2560:144) ได้กล่าวถึงความหมาย
ของโปรแกรมประยุกต์ไว้ว่า เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ 
ซึ่งมีระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local ภายในวง LAN และ Global ออกไปยัง
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทำให้เหมาะสำหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real Time การทำงานของ 
Web Application นั้นโปรแกรมส่วนหนึ่งจะวางตัวอยู่บน Rendering Engine ซึ่งตัว Rendering 
Engineจะทำหน้าที่หลัก ๆ คือ นำเอาชุดคำสั่งหรือรูปแบบโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ในการแสดงผล นำมา
แสดงผลบนพ้ืนที่ส่วนหนึ่งในจอภาพ โปรแกรมส่วนที่วางตัวอยู่บน Rendering Engine จะทำหน้าที่
หลัก ๆ คือ การเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ามาเบื้องต้นและการ
ประมวลบางส่วนแต่ส่วนการทำงานหลัก ๆ จะวางตัวอยู่บน เซริฟ์เวอร์ในลักษณะ Web Application 
แบบเบื้องต้น ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะประกอบไปด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์ซึ่งทำหน้าที่เชื่อมต่อกับไคลเอนต์ตาม
โปรโตคอล HTTP/HTTPS โดยนอกจากเว็บเซิร์ฟเวอร์จะทำหน้าที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเนื่องกับการแสดงผล
ตามมาตรฐาน HTTP ตามปกติทั่วไปแล้ว เว็บเซิร์ฟเวอร์จะมีส่วนประมวลผลซึ่งอาจจะเป็นตัว
แปลภาษา เช่น Script Engine ของภาษา PHP หรืออาจจะมีการติดตั้ง .NET Framework ซึ่งมีส่วน
แปลภาษา CLR ที่ใช้แปลภาษา Intermediate จากโค้ดที่เขียนด้วย VB.NET หรือ C#.NET หรือ
อาจจะเป็น J2EE ทีมี่ส่วนแปลไบต์โค้ดของคลาสทีไ่ด้จากโปรแกรมภาษาจาวา เป็นต้น 
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2. ความสำคัญของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
จากอดีตที่ยังไม่มีระบบเว็บแอปพลิเคชันการทำงานของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลจะเป็น

ลักษณะที่เรียกว่า Standalone ยกตัวอย่างเช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรมเช่น Microsoft 
office ประกอบไปด้วยโปรแกรม Ms-Word, Ms-Excel เป็นต้น โปรแกรมเหล่านี้จะเรียกว่า 
เป็น Desktop application กล่าวคือติดตั้งที่เครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละบุคคล หรือโปรแกรมสำหรับ
งานบัญชีบางหน่วยงานติดตั้งที่เครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นลักษณะไคลแอนเซิร์ฟเวอร์ (Client-Server 
application) ฐานข้อมูลไว้ที่เซริ์ฟเวอร์ (Server) และติดต้ังตัวโปรแกรมบัญชีที่เครื่องใช้งาน (Client)  
ซ่ึงตอบสนองความต้องการเพ่ิมขึ้นในด้าน Multi-User หรือใช้งานพร้อม ๆ กันได้หลาย ๆ คน  
โดยใช้ฐานข้อมูลเดียวกัน เก็บฐานข้อมูลไว้ที่ส่วนกลาง เทคโนโลยี Desktop Application ไม่สามารถ
ตอบสนองความต้องการการบริหารจัดการได้ โดยเฉพาะการทำธุรกิจที่ต้องปรับเปลี่ยนไปตลอดเวลา
ข้อมูลมีการเคลื่อนไหวตลอดเวลา เพ่ือตอบสนองภาวะตลาดที่แปรเปลี่ยน ระบบ Client-Server 
Application ตัวโปรแกรมมีความซับซ้อน การแก้ไข Upgrade ทำได้ยุ่งยาก อย่างกรณี หากต้องการ 
Upgrade หรือเพ่ิมคุณสมบัติเพ่ิมเติมให้กับ Application ที่ตัวเซิร์ฟเวอร์ต้องหยุดระบบทั้งหมด  
และเมื่อ Upgrade ที่เซิร์ฟเวอร์แล้ว ก็จำเป็นต้อง Upgrade ที่ Client ด้วย หากระบบมีผู้ใช้งาน
จำนวนมาก จะยิ่ งเพ่ิมความยุ่ งยากมากขึ้น นอกจากนี้ ยังไม่รวมปัญหาว่า ที่ เครื่อง Client  
มีความหลากหลายและแตกต่างกัน เช่น OS (Operating System) ที่ต่างกัน สเปกเครื่องที่แตกต่าง
กัน ซ่ึงหากการ Upgrade แล้วมีความจำเป็นต้องใช้สเปกเครื่องที่สูงขึ้นที่ฝั่ง Client จำเป็นต้อง 
Upgrade ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ตามไปด้วย ปัญหาเหล่านี้  ถูกจัดการด้วยเทคโนโลยี  Web 
Application เพราะ Web Application สามารถตอบสนองปัญหาข้างต้นได้เป็นอย่างดี และสามารถ
แทนที่ Desktop Application ที่เป็น Client-Server Application ได้เป็นอย่างดีตัวโปรแกรมของ 
Web Application จะถูกติดตั้งไว้ที่ Server คอยให้บริการกับ Client และที่ Client ก็ไม่ต้องติดตั้ง
โปรแกรมเพ่ิมเติม สามารถใช้โปรแกรมประเภท Brower ที่ติดมากับ OS ใช้งานได้ทันทีอย่าง 
Internet Explorer หรือ โปรแกรมฟรี  ได้แก่  Firefox, Google Chrome ซึ่ งกำลั งเป็ นที่ นิ ยม 
เป็นอย่างมาก ด้วยความสามารถของ Brower ที่หลากหลาย ทำให้ไม่จำกัดว่าเครื่องที่ใช้เป็น OS 
อะไร หรืออุปกรณ์อะไร อย่างอุปกรณ์ Touchpad หรือ Smartphone ก็สามารถเรียกใช้งานได้  
ลดข้อจำกัดเรื่องสถานที่ใช้งานอีกด้วย จุดเด่นอีกอย่างหนึ่ง คือ ข้อมูลที่ส่งหากัน ระหว่าง Client กับ 
Server มีปริมาณน้อยมาก ทำให้สามารถย้ายเซิร์ฟเวอร์ไปอยู่บนเครือข่าย Internet ได้และสามารถ
ใช้งานผ่าน Internet Connection ที่มีความเร็วต่าง ๆ ได้ จุดเด่นนี้ทำให้ สามารถใช้ Application 
เหล่านี้จากทุก ๆ แห่งในโลกได้ (RiderOOU, 2017)  
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3. โปรแกรมประยุกต์บนเว็บท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้   
3.1 YouTube  

YouTube เป็นสื่อที่ มีความเคลื่อนไหวที่นอกเหนือจากการบรรยายธรรมดา  
การนำ YouTube มาเป็นสื่อในการสอนจะทำให้นักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่ได้ศึกษามาก
ยิ่งขึ้น ผู้สอนสามารถเลือกวิดีโอที่มีผู้คนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้บน YouTube มาใช้เป็นสื่อการสอนได้
ฟรี การนำ YouTube มาเป็นสื่อการสอนในชั้นเรียน ถือได้ว่าเป็นการใช้เทคโนโลยีจัดการเรียน 
การสอนได้เกิดประโยชน์สูงสุด เพราะ YouTube เป็นสื่อที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ และมีความ
สนใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น เนื่องจากเป็นสื่อที่มีการเคลื่อนไหว มีเสียง ทำให้ผู้เรียนเห็นสถานการณ์จริง 
เสียงจริง นอกจากจะเป็นสื่อที่มีความสำคัญในชั้นเรียนแล้ว ผู้สอนยังสามารถตั้งคำถามหรือหัวข้อ 
เพ่ือให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองได้ทุกเวลาและทุกสถานที่อีกด้วย  

3.2 Scratch 
โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมที่สามารถดาวน์โหลดได้ฟรี ออกแบบโปรแกรมให้

ใช้งานง่ายสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงานได้หลากหลาย เช่น สร้างภาพเคลื่อนไหว สร้างเกม และสร้าง
เรื่องราว เป็นต้น เป็นเครื่องมือที่เหมาะในการสร้างชิ้นงาน และจากคุณสมบัติที่หลากหลายของ
โปรแกรม จึงส่งผลให้ Scratch เป็นโปรแกรมที่เหมาะสำหรับการนำมาใช้เป็นเครื่องมือช่วยจุด
ประกายความคิด และจินตนาการของนักเรียนในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยถ่ายทอดความคิดผ่าน
โปรแกรม ซึ่งเป็นเครื่องมือไอซีทีอีกรูปแบบหนึ่ง และสามารถนำชิ้นงานที่สร้างขึ้นไปแลกเปลี่ยนผ่าน
ทางเว็บไซต์ได้ต่อไป (สมชาย พัฒนาชวนชม, 2555: 3) 

โปรแกรม Scratch เหมาะสำหรับการเริ่มต้นในการหัดเขียนโปรแกรมเป็นอย่างยิ่ง 
เมื่อเด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นมาสักอย่าง ก็มีหลายวิธีที่จะแปรเปลี่ยนความคิดให้เป็น ผลงานที่
จบัต้องได้ และสะท้อนความคิดของเขาได้ ในยุคปัจจุบัน คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่ ใช้กันแพร่หลาย
แล้ว และเป็นเครื่องมือชิ้นหนึ่งที่ใช้สอนในโรงเรียน โปรแกรมสำเร็จรูป สามารถสร้างผลงานอะไรได้
มากมาย แต่ไม่ยืดหยุ่นพอที่จะให้สะท้อนความคิด ความต้องการ ของแต่ละคนได้ การสอนให้เด็ก
เขียนโปรแกรม เป็นความท้าท้ายใหม่ในการศึกษายุค ICT เด็ก ควรคิดเป็น และสร้างผลงานของ
ตัวเองได้ (ด้วยการเขียนโปรแกรมเอง) โปรแกรม Scratch เป็นเครื่องมือชิ้นหนึ่ง ทีใ่ช้สร้างผลงานด้วย
การเขียนโปรแกรม เริ่มจากความคิดสร้างสรรค์ สู่ การวิเคราะห์ปัญหา หาคำตอบอย่างเป็นระบบ  
จนเป็นผลงานที่สามารถนำเสนอให้กบัคนอ่ืน ๆ ได้อย่างมั่นใจ (สมชาย พัฒนาชวนชม, 2555: 3) 

โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมที่มีวิธีการเขียนโปรแกรม ทำได้โดยการต่อบล็อกคำสั่ง
เพ่ือสร้างโปรแกรมสคริปต์ คล้ายกับการต่อเลโก้ บล็อกท่ีต่อด้วยกันได้เท่านั้นที่จะอนุญาตให้ต่อกันได้ 
การใส่ข้อมูลในบล็อกก็มีการตรวจเช็คเพ่ือป้องกันการใส่ข้อมูลผิดพลาดทำให้ไม่เกิดข้อผิดพลาด 
ในการเขียนโปรแกรม การเขียนโปรแกรมจึงเป็นเรื่องง่าย ทำให้ผู้เรียนสนใจเรียนรู้ ออกแบบ และ 
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สร้างโพรเจกต์ต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน ด้วยความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ การฝึกเขียนโปรแกรม 
ภาษา Scratch ยังใช้แนวคิด หลักการเขียนโปรแกรม และแนวทางปฏิบัติในการพัฒนาโปรแกรม 
เช่นเดียวกับที่ใช้ในโปรแกรมภาษาอ่ืน ๆ จึงเป็นการปูพ้ืนฐานและเตรียมความพร้อม ในการเรียน
คอมพิวเตอร์ระดับต่อไปที่ซับซ้อนยิ่งขึน้ (สมชาย พัฒนาชวนชม, 2555: 5) 

การเขียนโปรแกรมภาษา Scratch สามารถเพ่ิมเติมทักษะและความรู้ ให้กับผู้เรียนด้าน
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร เพ่ือเตรียมความพร้อมสำหรับการเรียนในระดับที่
สูงขึ้น ซึ่งผู้เรียนต้องเรียนรู้เชิงลึก ต้องมีกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ เป็นผู้สร้างมากกว่าเป็นผู้ใช้
เพียงอย่างเดียว การเขียนโปรแกรมเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการใช้ความคิดวิเคราะห์อย่างเป็นเหตุเป็นผล 
และคิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือแก้โจทย์ปัญหาที่ซับซ้อนส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการ 
ในการออกแบบและการสร้างโปรแกรมผลงาน นอกจากนั้นการนำเสนอผลงานและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างผู้เรียน ยังเป็นการเพ่ิมพูนความรู้ ประสบการณ์ และมุมมองใหม่ ๆ รวมทั้งทักษะที่ใช้ใน
การสื่อสารกับผู้อ่ืนด้วย การสร้างโปรแกรมผลงาน เป็นการฝึกผู้เรียนให้เลือกใช้สื่อที่มีอยู่หลากหลาย
อย่างเหมาะสม สามารถเชื่อมโยงความรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ ในลักษณะของสื่อรูปแบบผสมทำให้เพ่ิมมิติและ
ขีดความสามารถในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี (สมชาย พัฒนาชวนชม, 2555: 6) 

จากการศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมภาษา Scratch เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
ภาษาหนึ่งในเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ที่ส่งเสริมให้เด็กใช้ความคิดวิเคราะห์คิดอย่างเป็นระบบ คิดเชิงตรรกะ
และคิดสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ด้วยการสร้างโปรแกรมผลงาน ซ่ึงเริ่มจากการพัฒนา
ทางความคิด ถ่ายทอดความคิดสู่การลงมือปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าเมื่อมี
อุปสรรคและเมื่อทำกระบวนการนี้ ซ้ำ ๆ ก็จะเกิดความชำนาญและความมั่นใจในแนวคิดและ
ความสามารถของตัวเองผสมผสานได้หลากหลายสาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับเป็นสื่อนวัตกรรมการสอน
ในศตวรรษที ่21  

3.3 Padlet 
Padlet เป็นแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ที่อยู่ในแพลตฟอร์มของบอรด์สำหรับการระดม

ความคิดเห็น การแสดงความคิดเห็นหรือแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม  
โดยการแสดงความคิดเห็นหรือการเปลี่ยนแปลงข้อมูลทั้งหมดของผู้เข้าใช้จะอยู่ในรูปแบบของโพสต์
อิทโน๊ตที่ติดบนบอร์ดและระบบจะแสดงผลทุกอย่างเป็นแบบเรียลไทม์ในการทำกิจกรรมกลุ่มที่ผู้เรียน
จะต้องระดมสมอง ความร่วมมือกันในกลุ่ม โดยแอปพลิเคชันกระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ 
สามารถสร้างกลุ่มของกระดานไวท์บอร์ดออนไลน์ เพ่ือให้ทุกคนภายในกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการศึกษา
แลกเปลี่ยนความรู้ข้อดีคือความสะดวกในการเขียนอธิบาย ทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เข้าถึงได้ทุกที่
ทุกเวลาง่ายในการดูข้อมูลย้อนหลังและการจัดการข้อมูล สามารถเข้าระบบผ่านอีเมล์ของกูเกิลโดย
เชื่อมโยงเข้ากับระบบได้อัตโนมัติ 
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ประโยชน์ของแอปพลิเคชันกระดานแสดงความคิดเหน็ออนไลน์ 
1. ใช้เป็นพื้นทีเ่พ่ือแสดงความคิดเห็นและเสนอแนะต่าง ๆ 
2. ใช้เป็นเครื่องมือในการระดมความคิดเห็น รวบรวม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นตาม

หัวข้อทีก่ำหนด 
3. ใช้เป็นพืน้ที่จัดการงานต่าง ๆ 
4. ผู้ปกครองสามารถมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ในการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
5. เป็นพ้ืนทีเ่ปิดสาธารณะให้ผู้เรยีนไดม้ีส่วนรว่มในการอภิปราย 
6. ผู้เรียนสามารถเห็นขอ้ความของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
7. ผู้เรียนที่ไม่กล้าถาม ไม่กล้าแสดงออกในชั้นเรียนสามารถใช้ช่องทางในการติดต่อ

สอบถามผู้สอนได้ 
8. สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ดีในการจัดการเรียนการสอนห้องเรยีนขนาดใหญ ่

3.4 Google Slides  
Google Slides เป็นโปรแกรมประยุกต์แบบออนไลน์ของ Google โดยทำงานคล้ายกับ

โปรแกรม Microsoft PowerPoint ที่สามารถสร้าง เอกสารและงานน าเสนอได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมไว้ในเครื่อง ซึ่งเอกสารจะได้รับการสร้าง แก้ไขและถูกจัดเก็บแบบออนไลน์ อีก
ทั้งยังสามารถเขา้ถงึไฟล์เอกสารไดจ้ากการใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา 

3.5 Blooket  
Blooket คือเว็บไซต์สร้างเกมเพ่ิมความสนุก เพียงสร้างข้อคำถามแค่ครั้งเดียว 

สามารถเลือกโหมดในการเล่นเกมได้ เช่น Racing โหมดแข่งกนัตอบคำถามในรูปแบบการแข่งขัน โดย
นักเรียนสามารถเลือกรูปสัตว์ประจำตัวเองได้ สามารถนำมาใช้ในการทบทวนบทเรียนหรือทพำ
แบบทดสอบกอ่นและหลังเรียน 

3.6 Top Worksheet 
Top Worksheet เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ช่วยสร้างใบงานในรูปแบบออนไลน์ มี

รูปแบบใบงานให้เลือกต่าง ๆ เช่น ลากวาง เลือกตอบ โยงเส้น อีกทัง้สามารถใส่เฉลยไปไดอี้กด้วย 
จุดเด่นของ Top Worksheet 
1. ไม่ต้องจำคำสั่งในการเขียนcode 
2. สามารถนำใบงานที่มีการแชร์สาธารณะมาปรับแกไ้ด้ 
3. กำหนดช่วงวันเวลาในการทำ จำนวนครั้งในการทำ จำกัดเวลาในการทำ 
4. สามารถเพ่ิมไฟล์ภาพ ไฟล์เสียง ลงในใบงานได้ง่ายเพียงแค่กด upload 
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3.7 Mentimeter  
Mentimeter เป็น Web Application ที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมในชั้น

เรียน การตอบคำถาม การระดมความคิดเห็น สำรวจมากสุด น้อยสุด การ Vote การจัดลำดับที่
ประเด็นต่างๆ และสามารถแสดงผลได้หลายรูปแบบ 

จุดเด่นของ Mentimeter 
1. มีรูปแบบการนำเสนอข้อมูลที่หลากหลาย เช่น Wordcloud, Ranking, Scale, 

Matrix 
2. มี Template, Theme ให้เลือกสวยงาม 
3. ไม่จำกัดจำนวนผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
4. แสดง Test Data ได้ ช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจมากขึ้นว่ากิจกรรมที่ เกิดขึ้นจะเห็น

ผลลัพธ์อย่างไร 

 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

 
กระบวนการเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่ เกิดขึ้นจริง 

ในชีวิตประจำวันเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มี 6 ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนใช้ร่วมกับ 
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ดังนี้ 

1. ขั้นกำหนดปัญหา ใช้ร่วมกับ Canva ผู้สอนใช้คำถามกระตุ้นผู้ เรียนเกี่ยวกับโปรแกรม 
Scratch และมีสถานการณืตัวอย่างให้นักเรียนร่วมกันเขียนผังงานแบบทางเลือก ผู้เรียนร่วมกันสร้าง 
ผังงานแบบทางเลือกโดยใช้ Canva เป็นโปรแกรมในการสร้างผังงาน 

2. ขั้ น ท ำค วาม เข้ า ใจปั ญ ห า  ใช้ ร่ ว มกั บ  Scratch และ YouTube ผู้ สอน เปิ ดคลิ ป 
จาก YouTube เรื่อง โปรแกรม Scratch ให้ผู้เรียนรับชมก่อนเข้าสู่บทเรียน และให้ผู้เรียนนำโจทย์จาก
สัปดาห์ที่ผ่านมา มาเขียนโปรแกรมในโปรแกรม Scratch ในโจทย์ข้อที่  2 ผู้ เรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรม Scratch 

3. ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า ใช้ร่วมกับ Padlet และ Scratch ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นผ่าน Padlet หลังเริ่มต้นนำสถานการณ์ที่เลือกไว้มาเขียนเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้
โปรแกรม Scratch 

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ใช้ร่วมกับ Top worksheet Scratch และ Padlet ผู้สอนให้ผู้เรียน
ศึกษาใบงานจาก Top worksheet และทำใบงานในโปรแกรม Scratch ให้ถกูต้องสมบูรณ์ โดยศึกษา
ข้อมูลเพิ่มเติมได้ที ่Padlet 
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5. ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ ใช้ร่วมกับ Scratch ผู้สอนให้ผู้เรียนทำใบงานต่อจากขั้น
ที ่4 โดยเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์รื่อง โปรเจกต์บทสนทนา ผ่านโปรแกรม Scratch 

6. ขั้นนำเสนอและประเมินค่าผลงาน ใช้ร่วมกับ Scratch Top worksheet, Booklet ผู้เรียน
ร่วมกันนำเสนอชิ้นงานของตนเองที่สร้างจากโปรแกรม Scratch และส่งใบงานผ่าน Top worksheet 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Scratch 
และทบทวนความความรู้อีกครั้งผ่าน Booklet 
 

ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

การคิดวิเคราะห์  (Analytical Thinking) เป็นการคิดพิจารณาสิ่งต่าง ๆ อย่างรอบคอบ  
คิดใคร่ครวญในเหตุและผล โดยแยกแยะพิจารณาไตร่ตรองเพ่ือความถูกต้อง โดยจะต้องแยกแยะ 
หาความสำคัญ ความสัมพันธ์ และหลักการ เพ่ือให้ได้ข้อความจริง  

 
1. ความหมายของทักษะการคิดวิเคราะห์ 

นักการศึกษาและนกัวิชาการได้ให้ความหมายของทักษะการคิดวิเคราะห์ไว้ ดังนี้ 
บุญชม ศรีสะอาด (2537 อ้างถึงใน วรัลดา หนูรุ่น, 2557: 27) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์

เป็นความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวใด ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นประกอบกันอยู่ 
เช่นไร แตล่ะสิ่งคืออะไร มีความเก่ียวพันกันอย่างไร อะไรสำคัญมาก อะไรสำคัญนอ้ย 

ทิศนา แขมมณี (2544: 401) ได้ให้ความหมายของคำว่าคิดวิเคราะห์ คือ การคิดที่ต้องใช้
คำตอบแยกแยะข้อมูลและหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่แยกแยะนั้น หรืออีกนัยหนึ่งคือการเรียนรู้ ใน
ระดับที่ผู้เรียนสามารถจับได้ว่าอะไรเป็นสาเหตุ เหตุผล หรือแรงจูงใจที่อยู่เบื้องหลังปรากฏการณ์ใด
ปรากฏการณห์นึ่ง  

สำนักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์  
ว่าเป็นการระบุเรื่องหรือปัญหาจำแนกแยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูลเพ่ือจัดกลุ่มอย่างเป็นระบบระบุ 
เหตุผลหรือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลและตรวจสอบข้อมูลหรือหาข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือให้ 
เพียงพอในการตัดสินใจ/แกป้ัญหา/คิด 

สุวิทย์ มูลคำ (2550: 9) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า หมายถึง ความสามารถใน
การจำแนก แยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ สิ่งของ เรื่องราว หรือ
เหตุการณ์และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นเพ่ือค้นหาสภาพความเป็นจริง
หรือสิ่งสำคัญของสิ่งทีก่ำหนดให ้
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ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556: 48) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า หมายถึง การคิด
ในการจำแนกแยกแยะข้อมูล องค์ประกอบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ เรื่องราว เหตุการณ์ต่าง ๆ 
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพ่ือค้นหาความจริง ความสำคัญ แก่นแท้ องค์ประกอบหรือหลักการของเรื่องนั้น 
ๆ ทั้งที่อาจแฝงซ่อนอยู่ภายในสิ่งต่าง ๆ หรือปรากฏได้อย่างชัดเจน รวมทั้งหาความสัมพันธ์ และ 
ความเชื่อมโยงของสิ่งต่าง ๆ ว่าเกี่ยวพันธ์กันอย่างไร อาศัยหลักการใด จนได้ความคิด เพ่ือนำไปสู่  
การสรปุการประยุกต์ใช้ การทำนายหรือคาดการณ์สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง  

นัจภัค บูชาพิมพ์ (2551: 70) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า การคิดวิเคราะห์ 
หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการพิจารณาข้อความที่เป็นปัญหาหรือสถานการณ์ แยกแยะ
เรื่องราวสถานการณ์ใด ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นประกอบด้วยอะไรบ้าง โดยการหา
หลักฐานที่มีเหตุผล หรือข้อมูลที่น่าเชื่อถือมาสนับสนุนยืนยันในการตัดสินใจชี้ขาดตามเรื่องราวหรือ
สถานการณ์นั้นและได้ขอ้สรุปอย่างถูกต้องสมเหตุสมผล 

สุคนธ์ สินธพานนท์  และคณะ (2552: 13) ให้ความหมายของการคิดวิ เคราะห์  
ว่าเป็นการคิดที่สามารถจำแนกแยกแยะข้อมูลหรือหรือวัตถุสิ่งของต่าง ๆ หรือเรื่องราว เหตุการณ์ 
ออกเป็นส่วนย่อยตามหลักการหรือเกณฑ์ที่กำหนดเพ่ือค้นหาความจริงหรือความสำคัญที่แฝงอยู่  
หรือปรากฏอยู่จนไดค้วามคิดทีจ่ะนำไปสู่ข้อสรุปและการนำไปประยุกต์ใช้ 

กรรณิการ ์กวางครีี (2554: 79) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า การคิดวิเคราะห์ 
หมายถึง การจำแนกแยกแยะข้อมูลออกเป็นส่วนย่อย ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร เพ่ือหาความสำคัญ 
ของส่วนย่อย ๆ หรือองค์ประกอบเพือ่นำมาใช้ในการตัดสินใจอย่างมีเหตุและผล 

อเนก พ.อนุกุลบุตร (2554: 33) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า เป็นการคิด
พิจารณาสิ่งสำเร็จรูปหรือระบบใด ๆ อย่างแยกแยะให้ค้นพบความจริงที่แฝงในรูปขององค์ประกอบ 
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ และหลักการที่องค์ประกอบคุมกันอยู่เป็นสิ่งสำเร็จรูปหรือระบบ
อยู่ได ้

วั ช ร า  เล่ า เรี ย น ดี  (2 5 55: 3 3 ) ไ ด้ ให้ ค ว าม ห ม าย ข อ งก ารคิ ด วิ เค ร า ะห์ ว่ า  
เป็นการแสดงออกด้วยคำพูด หรือพฤติกรรมการปฏิบัติที่บอกถึงความรู้ความเข้าใจในเรื่องต่าง ๆ  
อย่างละเอียด สามารถอธิบายเหตุผล ระบุปัญหา ระบุความเชื่อมโยง สามารถจำแนกส่วนประกอบ
ต่าง ๆ รวบรวมข้อมูลที่สำคัญเพ่ือนำมาเป็นเกณฑ์ในการตัดสินใจและประเมินผลหรือเพ่ือสรุปอย่าง
เหมาะสม 

Dewey, 1933 (อ้างถึงใน วรัลดา หนูรุ่น, 2557) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า การ
คิดอย่างใคร่ครวญไตร่ตรองโดยอธิบายขอบเขตการคิดวิเคราะห์ว่าเป็นการคิดที่ เริ่มต้นจาก
สถานการณ์ท่ีมีความยุ่งยาก และสิ้นสุดลงด้วยสถานการณ์ทีม่ีความชัดเจน 
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Banks, 1 955  (อ้ า งถึ ง ใน  ว รั ล ด า  ห นู รุ่ น , 2557: 28) ไ ด้ ให้ ค ว าม ห ม าย ข อ ง 
การคิดวิเคราะห์ไว้ว่าเป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนต่าง ๆ ของข้อมูลและเป็นการสร้าง
ความสัมพนัธ์ในแต่ละส่วนของข้อมูล 

Bloom, 1956 (อ้างถึงใน วรัลดา หนูรุ่น, 2557: 28) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์เป็น
ความสามารถในการแยกแยะ เพ่ือหาส่วนย่อยของเหตุการณ์ เรื่องราวหรือเนื้อหาต่าง ๆ ว่า
ประกอบด้วยอะไร มีความสำคัญอย่างไรอะไรเป็นผลและท่ีเป็นอย่างนั้นอาศัยหลักการอะไร 

Russel, 1956: 281-282 (อ้างถึงใน วรัลดา หนูรุ่น, 2557: 28) ให้ความหมายการคิด
วิเคราะห์เป็นการคิดเพ่ือแก้ปัญหาชนิดหนึ่งโดยผู้คิดจะต้องใช้การพิจารณาตัดสินในเรื่องราวต่าง ๆ ว่า
เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยการคิดวิเคราะห์จึงเป็นกระบวนการประเมินหรือการจดัหมวดหมู่โดย
อาศยเักณฑท์ีเ่คยยอมรับกันมาแต่ก่อน ๆ แล้วสรุปหรอืพิจารณาตัดสิน 

Watson and Glaser, 1964: 11 ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่าเป็นสิ่งที่เกิดจาก
ส่วนประกอบของทศั นคติความรู้และทักษะโดยทัศนคติเป็นการแสดงออกทางจิตใจต้องการสืบค้น
ปัญหาที่มีอยู่ความรู้จะเกี่ยวข้องกับการใช้เหตุผลในการประเมินสถานการณ์การสรุปความอย่าง
เทีย่งตรงและการเขา้ใจในความเป็นนามธรรมส่วนทักษะจะประยุกต์รวมอยู่ในทัศนคติและความรู้  

Good, 1973: 680 ให้ความหมายการคดิวิเคราะห์เป็นการคิดอย่างรอบคอบตามหลักของ
การประเมินและมีหลักฐานอ้างอิง เพ่ือหาข้อสรุปที่น่าเป็นไปได้ตลอดจนพิจารณาองค์ประกอบที่
เกีย่วข้องทัง้หมดและใช้กระบวนการตรรกะวิทยาได้ถูกต้องสมเหตุสมผล 

Bloom, 1956. ได้กล่าวถึงความหมายของการคิดเชิงวิเคราะห์ว่าเน้นที่การตีความของ
ข้อมูล ไปยังองค์ประกอบ และการค้นหาความสัมพันธ์ และแนวทางที่ใช้ในการจัดการการวิเคราะห์ 
บางทีถูกควบคุมโดยเทคนิคและกลวิธีซ่ึงเป็นประโยชน์ในการแสดงความหมายหรือจัดต้ัง การสรุป  

นักการศึกษาและนักวิจัยส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับความหมายของการคิดวิเคราะห์
ที่สอดคล้องกับบลูม คือ การคิดวิเคราะห์เป็นการเน้นการตีความข้อมูลหลักไปยังองค์ประกอบย่อย 
หรือการพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ในส่วนย่อย ๆ เป็นการค้นหาความสัมพันธ์และแนวทางที่ใช้ในการจัดการ 
การวิเคราะห์ซ่ึงสามารถสื่อออกมาให้เห็นได้โดยผ่านเทคนิคและวิธีการการสรุปความทีม่ีประสิทธิภาพ
การคิดวิเคราะห์จึงเป็นการพิจารณาไตร่ตรองหาเหตุผลให้กับข้อมูลต่าง ๆ โดยนำองค์ประกอบหลัก
และย่อยของขอ้มูลนั้น ๆ มาหาความสัมพันธ์เชื่อมโยงจนสามารถประกอบเป็นโครงสร้างหรือภาพรวม
และหาทางออกหรือแนวทางแก้ปัญหาได้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนอธิบายความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
โดยใช้คำที่แตกต่างกัน เช่นการคิดวิเคราะห์ เป็นกิจกรรมที่มีความซับซ้อน การคิดวิเคราะห์ 
เป็นกิจกรรมทางปัญญา การคิดวิเคราะห์เป็นการใช้เหตุผล และเป็นการตัดสินใจ ซึ่งสอดคล้องกับ  
De Bono; 1976 : 29-32) ที่ว่า ผู้ เชี่ยวชาญได้กำหนดนิยามของการคิดวิเคราะห์ในหลาย ๆ  
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ลักษณะ ทุกคำ นิยามล้วนมีความถูกต้อง แต่ไม่มีคำ นิยามใดสามารถอธิบายความหมายของการ
วิเคราะห์ได้สมบูรณ์ทีสุ่ด 

จากความหมายของทักษะการคิดวิเคราะห์ข้างต้น สรุปได้ว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
หมายถึง ความสามารถในการพิจารณา ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง จำแนกแยกแยะ แจกแจง เป็นส่วนย่อย 
ๆ เป็นหมวดหมู่จากสิ่งที่เกิดจากส่วนประกอบของความรู้ทัศนคติและทักษะ โดยใช้การวิเคราะห์
เนื้อหาแล้วประเมินค่า นำไปสู่การตัดสินใจของส่วนที่เป็นองค์ประกอบหลัก องค์ประกอบย่อย  
การค้นหาสภาพความเป็นจริงหรือสิ่งสำคัญของสิ่งที่กำหนดให้โดยการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ว่ามี
ความสัมพันธ์ภายในองค์ประกอบในเชิงสาเหตุและผลกระทบโดยการพิจารณาแยกแยะส่วนย่อย ๆ 
ของเหตุการณ์เรื่องราว หรือเนื้อเรื่องต่าง ๆ ว่า ประกอบด้วยอะไรบ้าง มีจุดมุ่งหมาย หรือความ
ประสงค์สิ่งใด และส่วนย่อย ๆ ที่สำคัญนั้น แต่ละเหตุการณ์เกี่ยวข้องกันอย่างไรบ้าง และใช้การ
วิเคราะห์หลักการว่า เรื่องราวต่าง ๆ เกีย่วข้องกันโดยใช้หลักการใด 

 
2. องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ 

การคิดวิเคราะห์เป็นทักษะที่สำคัญและจำเป็นอย่างยิ่ง ดังนั้นจึงจำเป็นต้องทราบถึง
องค์ประกอบของการคิดวิเคราะหซ่ึ์งนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวไว้ ดังนี้  

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2559: 52) กล่าวว่า องค์ประกอบของ 
การคิดวิเคราะห์ประกอบดว้ย 

1) การตีความ ความเขา้ใจและให้เหตุผลแก่สิ่งที่ต้องการวิเคราะห์เพ่ือแปลความของสิ่ง
นั้นขึ้นกับความรู้ประสบการณ์และคา่นิยม 

2) การมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห ์
3) การช่างสังเกต สงสัย ช่างถาม ขอบเขตของคำถาม ที่เกี่ยวขอ้งกบัการคิดเชิงวิเคราะห์

จะยึดหลัก 5 W 1 H คือ ใคร (Who) อะไร (What) ที่ไหน (Where) เมื่อไหร่ (When) ทำไม (Why) 
อย่างไร (How) 

4) การหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (คำถาม) ค้นหาคำตอบได้ว่าอะไรเป็นสาเหตุใหเ้รื่องนั้น
เชื่อมกับสิ่งนี้ได้อย่างไร เรื่องนี้ใครเกี่ยวข้อง เมื่อเกิดเรื่องนี้ส่งผลกระทบอย่างไรมีองค์ประกอบใดบ้าง
ที่นำไปสู่สิ่งนั้น มีวิธีการขั้นตอนการทำให้เกิดสิ่งนี้อย่างไร มีแนวทางแก้ไขปัญหาอย่างไรบ้างถ้าทำ
เช่นนี้จะเกิดอะไรขึ้นในอนาคต ลำดับเหตุการณ์นี้ดูว่าเกิดขึ้นได้อย่างไร เขาทำสิ่งนี้ได้อย่างไร สิ่งนี้
เกี่ยวขอ้งกับสิ่งที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างไร 
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สุวิทย ์มูลคำ (2547: 23-24) กล่าวว่าองค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วย 
1) การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบที่สำคัญของ

สิ่งของหรือเรื่องราวต่าง ๆ เช่น การวิเคราะห์ส่วนประกอบของพืช สัตว์ ข่าว ข้อความหรือเหตุการณ์ 
เป็นต้น 

2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการหาความสัมพันธ์ของส่วนสำคัญ
ต่าง ๆ โดยระบุความสัมพันธ์ระหว่างความคิด ความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผลหรือความแตกต่างระหว่าง 
ข้อโต้แย้งทีเ่กีย่วข้องและไมเ่กี่ยวข้อง 

3) การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการหาหลักความสัมพันธ์ส่วนสำคัญในเรื่อง 
นั้น ๆ ว่าสัมพันธ์อยู่โดยอาศัยหลักการใด 

ดวงใจ บุญประคอง (2549: 82-83) ได้กล่าวถึงองคป์ระกอบของการคิดวิเคราะห์ ดังนี้ 
1) การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นความสามารถในการจำแนกข้อเท็จจริงออกจากข้อสมมติฐาน

และสามารถสรุปข้อความนั้น ๆ ได ้
2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ความสามารถในการหาความสัมพันธ์ของส่วนต่าง ๆ โดย

การเชื่อมโยงเหตุและผล 
3) การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการวิเคราะห์รูปแบบ วัตถุประสงค์ 

ทัศนคติและความคิดเหน็ของผู้เขยีน 
อเนก พ.อนุกุลบุตร (2554: 34) ไดก้ล่าวถึงประเภทของการคิดวิเคราะห์ไว้ ดังนี้ 
1) การวิเคราะห์องค์ประกอบ เป็นการคิดอย่างแยกแยะว่าสิ่งสำเร็จรูปที่พิจารณา 

นั้นมีชิ้นส่วน องค์ประกอบ เนื้อแทอ้ะไรบ้าง สิ่งใดเป็นสิ่งสำคัญ เป็นหัวใจ เป็นส่วนประกอบย่อย  
2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการคิดค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบย่อย 

ในระบบ ว่ามีความเกีย่วข้องสัมพันธ์กันอย่างไร เกี่ยวขอ้งกับสิ่งสำเร็จรูปทั้งหมดอย่างไร องค์ประกอบ
ใดมีความสัมพันธ์กันมากหรอืน้อย 

3) การวิเคราะห์หลักการ เป็นการคิดแบบพิจารณาทั้งองค์ประกอบและความสัมพันธ์ 
ขององค์ประกอบทุกส่วนแล้วค้นหาหลักการกฎเกณฑ์ที่ทำให้องค์ประกอบเหล่านั้นคุมกันอยู่จนเป็น
ระบบหรือเป็นสิ่งสำเร็จรปูอยู่ได้ และบรรลุวัตถปุระสงค์หลักของระบบนั้นได้ 

Bloom (1956: 201-207) ได้กล่าวถงึทักษะการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยทักษะสำคัญ ๆ 
ดังนี้ 

1) การคิดวิ เคราะห์ ความสำคัญหรือเนื้ อหาของสิ่ งต่ าง ๆ  เป็ นความสามารถ 
ในการแยกแยะได้ว่า สิ่งใดจำเป็น สิ่งใดสำคัญสิ่งใดมบีทบาทมากที่สุด 

2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการค้นหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ว่ามีอะไรสัมพันธ์
กัน สัมพันธ์กนัอย่างไร สัมพันธ์กันมากนอ้ยเพียงใด สอดคล้องหรือขดัแย้งกัน 
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3) การวิเคราะห์เชิงหลักการ หมายถึงการค้นหาโครงสร้างระบบ เรื่องราว สิ่งของ  
และการทำงานต่าง ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นดำรงอยู่ไดใ้นสภาพเช่นนั้น เนื่องจากอะไร มีหลักการอย่างไร 

จากองค์ประกอบของทักษะการคิดวิเคราะห์ข้างต้น สรุปได้ว่า ความสามารถของบุคคล 
ในการคิดแยกแยะเรื่องราวสถานการณ์ใด ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นมีองค์ประกอบเช่นไร 
เป็นการพิจารณาอย่างละเอียดรอบคอบในเรื่องต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล เพื่อทำความเข้าใจความคิดหรือ
ความสัมพันธ์ ซึ่งแสดงออกให้เป็นเป็นพฤติกรรม คือการคิดวิเคราะห์ความสำคัญ การคิดวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ การคิดวิเคราะห์หลักการ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยไดน้ำองค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์
ที่ได้จากการบลูม (Bloom, 1956: 201-207)  ไปใช้ในการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 
หลังเรียน ซ่ึงมีองค์ประกอบดังนี้ 1) การคิดวิเคราะห์ความสำคัญ 2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์  
และ 3) การวิเคราะห์เชิงหลักการ 

 
3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยได้ศกึษาแนวคิดทฤษฎีการคิดต่าง ๆ เพื่อประกอบการศึกษาและวิจัย ซึ่งไดก้ล่าวถึง 
ทฤษฎีหลักการและแนวคดิเกีย่วกบัการคิด ดังนี้ 

ทฤษฎีการคิดของบลูม 
บลูมเป็นนักการศึกษาชาวอเมริกัน เชื่อว่าการเรียนการสอนที่จะประสบความสำเร็จและมี

ประสิทธิภาพนั้นผู้สอนจะต้องกำหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนแน่นอนเพ่ือให้ผู้สอนกำหนดและจัด
กิจกรรมการเรียนรวมทั้งวัดผลประเมินผลได้ถูกต้อง บลูมได้แบ่งประเภทของพฤติกรรมโดยอาศัย
ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาพ้ืนฐานว่ามนุษย์จะเกิดการเรียนรู้ใน 3 ด้านคือ ด้านสติปัญญา  
ด้านร่างกาย และด้านจิตใจและนำหลักการนี้จำแนกเป็นจุดมุ่งหมายทางการศึกษาเรียก Taxonomy 
of Educational objective กล่าวถึงการจำแนกการเรียนรู้ตามทฤษฎีของบลูม ซ่ึงแบ่งเป็น 3 ด้าน 
คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัยโดยในแต่ละด้านจะมีการจำแนกระดับ
ความสามารถจากตำ่ สุดไปถึงสูงสุด เช่น  

ด้านพุทธิพิสัย เริ่มจากความรู้ความเข้าใจการนำ ไปใช้การวิเคราะห์การสังเคราะห์ 
การประเมินนอกจากนี้ยังนำเสนอระดับความสามารถที่มีการปรับปรุงใหม่ตามแนวคิดของ 
Anderson and Krathwohl (2001) เป็นการจำ (remembering) การเข้าใจ (understanding)  
การประยุกต์ใช้ (applying) การวิเคราะห์ (analyzing ) การสังเคราะห์ (synthesis) การประเมินผล
(evaluating) และการสร้างสรรค์ (creating)  

ด้านจิตพิสัย จำแนกเป็น การรับรู้, การตอบสนอง, การสร้างค่านิยม, การจัดระบบ  
และการสร้างคุณลกัษณะจากค่านิยม 
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ด้านทักษะพิสัย จำแนกเป็น ทักษะการเคลื่อนไหวของร่างกาย, ทักษะการเคลื่อนไหว
อวัยวะสองส่วนหรือมากกว่าพร้อม ๆ กัน, ทักษะการสื่อสารโดยใช้ท่าทางและทักษะการแสดง 

พฤติกรรมทางการพูดจากที่กล่าวมาข้างต้น ได้จำแนกจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ออกเป็น 3 
ด้าน โดยละเอียด คือ 

1. พุทธิพิสัย (cognitive domain)  
พฤติกรรมด้านสมองเป็นพฤติกรรมเกี่ยวกับสติปัญญาความรู้ความคิด ความเฉลียว

ฉลาดความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ แบ่งการเรียนรู้เป็น 6 ระดับ 
1.1) ความรู้ที่เกิดจากความจำ ซ่ึงเป็นระดับล่างสุด ความรู้พ้ืนฐานดั้งเดิมเกี่ยวกับ 

เรื่องนั้นความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง ๆ จากการที่ได้รับรู้ไว้และระลึกสิ่งนั้น ได้
เมื่อต้องการเปรียบดังเทปบันทึกเสียงหรือวีดิทัศน์ที่สามารถเก็บเสียงและภาพของเรื่องราวต่าง ๆ ได้ 
สามารถเปิดฟังหรือดูภาพเหล่านั้นไดเ้มื่อต้องการ 

1.2) ความเข้าใจ ข้อเท็จจริงในเรื่องนั้นเป็นความสามารถในการจับใจความสำคัญของ
สื่อและสามารถแสดงออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือ การกระทำ
อ่ืน ๆ 

1.3) การประยุกต์ การนำข้อเท็จจริงนั้นไปแก้ไขปัญหา หรือนำไปใช้ในเรื่องอ่ืนเป็นขั้น
ที่ผู้เรียนสามารถนำความรู้และประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ซึ่งจะต้อง
อาศัยความรู้ความเข้าใจ จึงจะสามารถนำไปใช้ได้ 

1.4 การวิเคราะห์ ทดสอบข้อเท็จจริงในความสัมพันธ์หรือในสถานการณ์ที่แตกต่าง 
ผู้เรียนสามารถคิด หรือแยกแยะเรื่องราวสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย เป็นองค์ประกอบที่สำคัญได้และ
มองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนที่เกี่ยวข้องกัน ความสามารถในการวิเคราะห์จะแตกต่างกันไป แล้วแต่
ความคิดของแต่ละคน 

1.5) การประเมินค่าวัดได้และตัดสินได้ว่าอะไรถูกหรือผิด ประกอบการตัดสินใจ 
บนพ้ืนฐานของเหตุผลและเกณฑ์ที่แน่ชัด เป็นความสามารถในการตัดสิน ตีราคา หรือสรุปเกี่ยวกับ
คุณค่าของสิ่งต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ที่เหมาะสมซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหา
สาระในเรื่องนั้น ๆ หรอือาจเป็นกฎเกณฑ์ที่สังคมยอมรบัได้ 

1.6) การสร้างสรรค์ ความสามารถในสติปัญญาในการสร้างสิ่งใหม่ จากสิ่งที่เคยเรียนรู้ 
หรอืพบเห็นในบริบทต่าง ๆ ทีส่ามารถในการสร้างสรรค์งานวางแผนงาน และดำเนินตามกระบวนการ
จนได้รับความสำเร็จ 

2. จิตพิสัย (affective domain)  
พฤติกรรมด้านจิตใจค่านิยม ความรู้สึกความคติความเชื่อ ความสนใจและ คุณธรรม 

พฤติกรรมด้านนี้อาจไม่เกิดขึ้นทันที ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยสภาพแวดล้อมที่
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เหมาะสมและสอดแทรกสิ่งที่ดีงามอยู่ตลอดเวลาจะทำให้พฤติกรรมของผู้เรียนเปลี่ยนไปในแนวทางที่
พึงประสงค์ได้ด้านจติพิสัยจะประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย ๆ 5 ระดับ ได้แก่ 

2.1) การรับรู้เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นต่อปรากฏการณ์หรือสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่งซึ่ง
เป็นไปในลักษณะของการแปลความหมายของสิ่งเร้านั้นว่าคืออะไรแล้วจะแสดงออกมาในรูป 
ของความรู้สึกที่เกิดข้ึน 

2.2) การตอบสนองเป็นการกระทำที่แสดงออกมาในรูปของความเต็มใจ ยินยอมและ
พอใจต่อสิ่งเรา้นั้น ซึ่งเป็นการตอบสนองที่เกิดจากการเลือกสรรแล้ว 

2.3) การเกิดค่านิยมการเลือกปฏิบัติในสิ่งที่เป็นที่ยอมรับกันในสังคม การยอมรับนับ
ถือในคุณค่านั้น ๆ หรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง จนกลายเป็นความเชื่อแล้วจึงเกิดทัศนคติทีดี่ใน
สิ่งนั้น 

2.4) การจัดระบบการสร้างแนวคิดจัดระบบของค่านิยมที่ เกิดขึ้น โดยอาศัย
ความสัมพันธ์ถ้าเข้ากันได้ก็จะยึดถือต่อไปแต่ถ้าขัดกันอาจไม่ยอมรับอาจจะยอมรับค่านิยมใหม่โดย
ยกเลิกค่านิยมเก่า 

2.5) บุคลิกภาพการนำค่านิยมทีย่ึดถือมาแสดงพฤติกรรมที่เป็นนิสัยประจำตัวประพฤติ
ปฏิบัติแต่สิ่งที่ถูกต้องดีงามพฤติกรรมด้านนี้จะเกี่ยวกับความรู้สึกและจิตใจ ซ่ึงจะเริ่มจากการได้รับรู้
จากสิ่งแวดล้อมแล้วจงึเกิดปฏิกิริยาโต้ตอบ ขยายกลายเป็นความรู้สึกด้านต่าง ๆ จนกลายเป็นค่านิยม 
และยังพัฒนาต่อไปเป็นความคิด อุดมคติ ซ่ึงจะเป็นการควบคุมทิศทางพฤติกรรมของคน คนจะรู้ดีรู้ชั่ว
อย่างไรนั้น เป็นผลของพฤตกิรรมด้านนี้ 

3. ทักษะพิสัย (psychomotor domain)  
พฤติกรรมด้านกล้ามเนื้อประสาทพฤติกรรมที่บ่งถึงความสามารถในการปฏิบัติงานได้

อย่างคล่องแคล่วชำนาญ ซึ่งแสดงออกมาได้โดยตรง มีเวลาและคุณภาพของงานเป็นตัวชี้วัดระดับของ
ทักษะพฤตกิรรมด้านทักษะพิสัย ประกอบด้วยพฤตกิรรมย่อย ๆ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.1) การรับรู้เป็นการให้ผู้เรียนได้รับรู้หลักการปฏิบัติที่ถูกต้อง หรือเป็นการเลือกหาตัว
แบบทีส่นใจ 

3.2) กระทำตามแบบ หรือเครื่องชี้แนะเป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนพยายามฝึกตามแบบที่
ตนสนใจและพยายามทำซ้ำ เพ่ือที่จะให้เกิดทักษะตามแบบที่ตนสนใจให้ได้ หรือสามารถปฏิบัติงานได้
ตามข้อแนะนำ 

3.3) การหาความถูกต้อง พฤติกรรมสามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องอาศัย
เครื่องชี้แนะ เมื่อได้กระทำซ้ำแล้ว ก็พยายามหาความถูกต้องในการปฏิบัติ 
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4. การวัดและประเมินผลการคิดวิเคราะห์ 
ทิศนา แขมมณี (2544) กล่าวว่า การประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์จะต้องประเมิน  

ทัง้ 3 ด้าน ดังนี้ 
1) การวิเคราะห์หลักการ คอื ความสามารถในการกำหนดเกณฑ์ในการจำแนกข้อมูล 
2) การวิเคราะห์เนื้อหา คือ ความสามารถในการแยกข้อมลูเนื้อเรื่องได้ตามหลักเกณฑ์ 
3) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ และความสัมพันธ์ของข้อมูลในแต่ละ

องคป์ระกอบ 
สุวิทย์ มูลคำ (2547: 157) กล่าวว่าการประเมินผลเป็นสิ่งจำเป็นในการจัดกระบวนการ

เรียนรู้ เพราะผลที่ได้จากการประเมินจะทำให้ผู้สอนและผู้ที่ เกี่ยวข้องทราบถึงพัฒนาการหรือ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดเตรียมกิจกรรมสภาพแวดล้อมให้
สอดคล้องกับความสามารถ ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน แนวทางในการประเมินผล
กระบวนการคิด สามารถจำแนกได้เป็น 2 แนวทางใหญ่ ๆ ดังนี้ 

1) การประเมินผลด้วยการใช้แบบทดสอบ 
1.1) การใช้แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นลักษณะแบบทดสอบมาตรฐานที่มีผู้สร้างไว้

แล้ว สำหรับใช้วัดความสามารถในการคิด สามารถจัดกลุ่มได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบทดสอบการ
คิดท่ัวไป และแบบทดสอบการคิดเฉพาะด้าน 

1.2) การสร้างแบบวัดการคิดขึ้นใช้เอง แบบทดสอบมาตรฐานสำหรับการคิดที่นิยมใช้
กัน ทั่วไปนั้น บางครั้งอาจไม่สอดคล้องกับเป้าหมายในการวัดของท่าน ซึ่งท่านเองก็สามารถสร้าง
แบบทดสอบการคิดขึน้ใช้เอง เพ่ือให้เหมาะสมกับความตอ้งการในการวัดของท่าน 

2) การประเมินผลตามสภาพจริง 
การประเมินผลและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดนั้นมี

ความสัมพันธ์เกีย่วเนื่องกันอย่างแยกกันไม่ได้ เพราะผู้สอนจะต้องทำหน้าที่จัดกิจกรรมการเรยีนรู้และ 
ประเมนิผลควบคู่กันไปดว้ย 

ลักขณา สริวัฒน์ (2549: 85) กล่าวว่า การวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์เป็น
การศึกษาหาระดับความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อย ๆ ของเหตุการณ์เรื่องราว หรือเนือ้หาต่าง ๆ 
ว่ามีจุดมุ่งหมายอะไร แต่ละเหตุการณ์เกี่ยวข้องกันอย่างไร โดยแบ่งออกตามประเภทเนื้อหาที่วัด 
ได้แก่ การวิเคราะห์ความสำคัญ การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ และการวิเคราะห์หลักการ 

อชิรกาญณ์ ดอกไม้ (2557: 76) กล่าวว่า การวัดความสามารถทักษะการคิดวิเคราะห์
ทำได้ ด้วยการใช้แบบสอบมาตรฐานวัดผลสัมฤทธิ์บุคลิกภาพ ความถนัด และความสามารถในด้าน
ต่าง ๆ หรือใช้การสังเกตภาระงานที่ปฏิบัติจากการเขียนเรียงความ การแก้ปัญหาในสถานการณ์
เหมือนจริง และการรวบรวมในแฟ้มสะสมงาน อีกทั้งมีขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรมการระบุปัญหา 
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การตั้งสมมติฐานการตรวจสอบสมมติฐาน การสรุปอ้างอิงโดยใช้ตรรกศาสตร์และการประเมินสรุป
อ้างอิง ซ่ึงจะบ่งชี้ถึงความสามารถด้านทกัษะการคดิวิเคราะห ์

จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลการคิด
วิเคราะห์สามารถทำได้ด้วยการใช้แบบทดสอบและการประเมินผลตามสภาพจริง และการประเมิน
ทักษะการคิดวิเคราะห์นั้นจะต้องประเมินทั้ง 3 ด้าน คือ 1) การวิเคราะห์เนื้อหา 2) การวิเคราะห์
ความสัมพนัธ์ และ 3) การวิเคราะห์หลักการ 
 

5. ลักษณะของบุคคลที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห ์
สุวิทย์ มูลคำ, 2549: 127 (อ้างถึงใน พัชรี นาคผง, 2562) กล่าวถึงคุณสมบัติที่เอ้ือต่อ 

การคิดวิเคราะห์ ดังนี้ 
1) ความรู้ความเข้าใจในเรื่องทีว่ิเคราะห ์
2) มีความช่างสังเกต ช่างสงสัย ช่างซักถาม 
3) มีความสามารถในการตีความ 
4) มีความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล 
วัชรา เล่าเรียนดี (2555: 12 อ้างถึงใน พัชรี นาคผง, 2562) ได้กล่าวถึงลักษณะของบุคคล

ทีม่ีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ไว้ ดังนี้ 
1) มีความรอบคอบและแก้ปญัหาอย่างเป็นระบบ 
2) มีความสามารถในการอ่านและเลือกใช้เหตุผลทันท ี
3) ยึดเป้าหมายเป็นหลักในการคิดแก้ปญัหา 
4) สามารถใช้ความรูเ้ดิมและใช้คำง่าย ๆ ในการอธิบายสาระความรู้ที่ยากให้เขา้ใจงา่ย 
5) สามารถแยกประเด็นย่อยจากปญัหาใหม่ เสนอวิธีแก้ปัญหาได้หลายวิธี 
6) กระตือรอืร้นที่จะแสวงหาคำตอบและความหมายของสิ่งต่าง ๆ 
7) สามารถนำความรู้เดิมที่เก่ียวข้องมาใช้แก้ปัญหาได ้
8) มีความอดทนและแสวงหาวิธีแก้ปัญหาอย่างระมดัระวังและเป็นระบบ 
จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว ผู้วิจัยสรุปได้ว่า บุคคลที่มีความสามารถในการคิด

วิเคราะห์จะต้องเป็นคนช่างสังเกต ช่างสงสัย ช่างซักถาม มีความกระตือรือร้นในการแสวงหาคำตอบ 
มีความสามารถในการตีความ มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์และมีความสามารถ 
ในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล เพ่ือนำมาพิจารณาตัดสินเกี่ยวกับสถานการณ์ที่ เป็นปัญหา 
ไดอ้ย่างถูกต้องและมีเหตุผลน่าเชื่อถือ 
 

 



60 

 

 

6. ประโยชน์ของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
นักการศึกษาได้เสนอแนวคิดในเรื่องประโยชน์ของการคิดวิเคราะห ์ดังนี้ 
สุวิทย์ มูลคำ (2547: 39) ไดก้ล่าวถงึประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ ดังนี้  
1) ช่วยให้รู้ข้อเท็จจริงข้อเท็จจริงเป็นฐานความรู้ในการนำไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหา

การประเมินและการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง  
2) ช่วยในการสำรวจความสมเหตุสมผลของข้อมูลที่ปรากฏและไม่ด่วนสรุปตามอารมณ์

ความรู้สึกหรืออคติ แต่สืบค้นตามหลักเหตุผลและข้อมูลทีเ่ป็นจริง 
3) ช่วยให้ไม่ด่วนสรุปสิ่งใดง่าย ๆ แต่สื่อสารตามความเป็นจริงขณะเดียวกันจะช่วยให้เรา

ไม่หลงเชื่อข้ออ้างที่เกิดจากตัวอย่างเพียงอย่างเดียว แต่พิจารณาเหตุผลและปัจจัยเฉพาะในแต่ละกรณี
ได ้ 

4) ช่วยในการพิจารณาสาระสำคัญอ่ืน ๆ ที่ถูกบิดเบือนไปจากความประทับใจครั้งแรก 
ทำให้เรามองอย่างครบถ้วนในแง่มุมอ่ืน ๆ ทีมี่อยู่  

5) ช่วยพัฒนาความเป็นคนช่างสังเกตการหาความแตกต่างของสิ่งที่ปรากฏพิจารณาตาม
ความสมเหตุสมผลของสิ่งที่เกิดขึ้นก่อนทีจ่ะตัดสินสรุปสิ่งใดลงไป  

6) ช่วยให้หาเหตุผลทีส่มเหตุสมผลให้กับสิ่งที่เกิดขึ้นจรงิ ณ เวลานั้นโดยไม่มีอคติ  
7) ช่วยประมาณการความน่าจะเป็นโดยสามารถใช้ข้อมูลพ้ืนฐานที่มีวิเคราะห์ร่วมกับ

ปัจจัยอืน่ ๆ ของสถานการณ์ ณ เวลานั้นอันจะช่วยคาดการณ์ความน่าจะเป็นได้สมเหตุสมผลมากกว่า 
เกรียงศักดิ ์เจริญวงศ์ศักดิ ์(2546) ไดก้ล่าวถงึประโยชน์ของการคิดวิเคราะห ์ดังนี้  
1) ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางสติปัญญาคนเราจะเฉลียวฉลาดนั้นต้องประกอบด้วย 

ความฉลาด 3 ด้านคือความฉลาดในการสร้างสรรค์ความฉลาดในการวิเคราะห์และความฉลาด 
ในการปฏิบัติโดยในส่วนของความฉลาดในการวิเคราะห์นั้นหมายถึงความสามารถในการวิเคราะห์ 
และประเมินแนวคิดที่คิดขึ้นความสามารถในการคิดนำมาแก้ปัญหาและความสามารถในการตัดสินใจ
โดยธรรมชาติคนเราจะมีจุดอ่อนด้านความสามารถทางการคิดหลายประการการคิดวิเคราะห์จะช่วย
เสริมจุดอ่อนทางความคิดเหล่านี้  

2) ช่วยคำนึงถึงความสมเหตุสมผลของกลุ่มตัวอย่างในการสรุปเรื่องต่าง ๆ ส่วนมากไม่ได้
คำนึงถึงจำนวนข้อมูลที่สามารถบ่งชี้ความสมเหตุสมผลของเรื่องนั้น แต่ด่วนสรุปสิ่งต่าง ๆ ไปตาม
อารมณ์ความรู้สึกซึ่งทำให้เกิดการเข้าใจผิดได้การสรุปเช่นนี้เรียกว่าการสรุปแฝงด้วยความมีอคติ 
ดังนั้นควรสืบค้นตามหลักการและเหตุผลข้อมูลที่เป็นจริงให้ชัดเจนก่อนจึงมีการสรุป 

3) ช่วยลดการอ้างประสบการณ์ส่วนตัวเป็นข้อสรุปทั่วไปการสรุปเรื่องต่าง ๆ มีคนจำนวน
ไม่น้อยที่ ใช้ประสบการณ์ที่ เกิดกับตนเองมาสรุปเป็นเรื่องทั่ ว ๆ ไปการอ้างเช่นนี้ก่ อให้ เกิด 
ความผิดพลาดไดเ้พราะมีปัจจัยอ่ืน ๆ ทีไ่มไ่ด้กลา่วถงึเป็นสาเหตุให้เกิดสิ่งนั้นได ้ 
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4) ช่วยขุดค้นสาระของความประทับใจครั้งแรกความประทับใจครั้งแรกทีมี่ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
จะทำให้เรารู้สึกดีต่อสิ่งนั้นยิ่งเมื่อถูกกระตุ้นด้วยความประทับใจต่อ ๆ มาย่อมจะเป็นเหตุให้เราสรุปว่า
สิ่งนั้นจะเป็นเช่นนั้นตลอดไปอันเป็นเหตุให้เกิดความลำเอียงในการให้เหตุผลกับสิ่งนั้นตามการเวลา
และบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปและการคิดวิเคราะห์นี้เองจะช่วยในการพิจารณาสาระสำคัญอ่ืน ๆ ที่ถูก
บิดเบือนไปจากความประทับใจในครั้งแรกทำให้เรามองอย่างครบถ้วนในแง่มุมอ่ืน ๆ ที่มีอยู่  

5) ช่วยตรวจสอบการคาดคะเนบนฐานความรู้เต็มการคิดวิเคราะห์ช่วยในการประมาณ
การความน่าจะเป็นโดยสามารถใช้ข้อมูลพ้ืนฐานที่มีวิเคราะห์ร่วมกับปัจจัยอ่ืน ๆ ของสถานการณ์  
ณ เวลานั้นจะช่วยคาดการณค์วามน่าจะเป็นได้อย่างสมเหตุสมผล  

6) ช่วยวินิจฉัยข้อเท็จจริงจากประสบการณ์ส่วนบุคคลโดยไม่มีอคติท่ีก่อตัวอยู่ในความทรง
จำและทำให้เราสามารถประเมินสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างสมจริง  

7) เป็นพ้ืนฐานการคิดในมิติอ่ืน ๆ การคิดวิเคราะห์นับว่าเป็นปัจจัยที่ทำหน้าที่เป็นปัจจัย
หลักสำหรับการคิดในมิติอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นการคิดเชิงวิพากษ์การคิดเชิงสร้างสรรค์ซึ่งการคิดวิเคราะห์
จะช่วยเสริมสร้างให้เกิดมุมมองเชิงลึกในอันที่จะนำไปสู่การตดัสินใจและการแก้ปัญหาได้  

8) ช่วยในการแก้ปัญหาการคิดวิเคราะห์เกี่ยวข้องกับการจำแนกแยกแยกองค์ประกอบ 
ต่าง ๆ และการทำความเข้าใจในสิ่งที่เกิดข้ึนดังนั้นเมื่อพบปัญหาใด ๆ ให้สามารถวิเคราะห์ได้ว่าปัญหา
นั้นมีองคป์ระกอบอะไรบ้างเพราะเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้นซึ่งจะนำไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่างตรงประเด็น  

9) ช่วยในการประเมินและตัดสินใจการคิดวิเคราะห์ช่วยให้สามารถประเมินสถานการณ์
และตัดสินใจเรื่องราวต่าง ๆ ได้อย่างแม่นยำกว่าการที่ มีเพียงข้อเท็จจริงที่ไม่ได้ผ่านการวิเคราะห์ 
และทำใหรู้้สาเหตุของปัญหาเห็นโอกาสความน่าจะเปน็ในอนาคต  

10) ช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์สมเหตุสมผลการคิดวิเคราะห์ช่วยให้การคิดต่าง ๆ  
อยู่บนฐานของตรรกะและความน่าจะเป็นไปไดอ้ย่างมีเหตุผลมีหลักเกณฑ์ส่งผลให้มีการคิดจินตนาการ
หรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ มีการเชื่อมโยงสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่จินตนาการกับการนำมาใช้ในโลก 
แห่งความเป็นจริงสิ่งประดิษฐ์ที่เราพบเห็นในปัจจุบันล้วนเป็นผลลัพธ์อันเกิดจากการวิเคราะห์ว่าใช้
การได้ก่อนทีจ่ะนำมาใช้จริง  

11) ช่วยให้ เข้าใจแจ่มกระจ่างการคิดวิเคราะห์ช่ วยให้ประเมินและสรุปสิ่ งต่าง ๆ  
บนข้อเท็จจริงที่ปรากฏไม่ใช่สรุปตามอารมณ์และความรู้สึกหรือการคาดการณ์ว่าน่าจะเป็นเช่นนี้การ
คิดวิเคราะห์ทำให้ ได้รับข้อมูลที่ เป็นจริงซึ่ งจะเป็นประโยชน์ ต่อการตัดสินใจจากประโยชน์  
ของการคิดวิเคราะห์ที่กล่าวมา 

จากประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ข้างต้น สรุปได้ว่าการคดิวิเคราะห์ช่วยส่งเสรมิให้มนุษย์
เป็นผู้ที่คิดก่อนตัดสินใจ พิจารณาอย่างรอบคอบ ไม่รีบด่วนสรุป การคิดวิเคราะห์ยังเป็นพ้ืนฐาน 
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ของการคิดขั้นสูง ช่วยให้สามารถนำไปประเมินการตัดสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นักการศึกษาได้ใหค้วามหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 
ไพศาล หวังพานิช (2526: 139) กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงคุณลักษณะ

และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นผลของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณก์ารเรียนรู้ที่เกิดจากการอบรมหรือสั่งสอน 

บุญชม ศรีสะอาด (2541: 150) กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงความรู้ 
ความเข้าใจทักษะและสมรรถภาพสมองต่าง ๆ ของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้ การศึกษา การค้นคว้า 
การอบรม การสั่งสอนหรือได้จากการประกอบการที่ได้รับจากทางโรงเรียน และทางบ้าน รวมทั้ง 
จากแหล่งอ่ืน ๆ  

ภพ เลาหไพบูลย์ (2542: 329) กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงพฤติกรรมที่
แสดงออกถึงความสามารถในการกระทำสิ่งใดที่ได้จากที่ไม่เคยกระทำได้ หรือกระทำได้น้อยก่อนที่จะ
มีการเรียนการสอนซ่ึงเปน็พฤตกิรรมที่วัดได ้

กระทรวงศึกษาธิการ (2542: 9) ได้บัญญัติศัพท์คําว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ใน
หนังสือประมวลทางการศึกษาว่า หมายถึง ความสำเรจ็หรอืความสามารถในการกระทำใด ๆ ที่จะต้อง
อาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 

จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สรุปได้ว่า ความสามารถของแต่ละ
บุคคลที่ได้จากการสังเกต การเก็บข้อมูล การวางแผน การวิเคราะห์ การฝึกฝนจนเกิดความชำนาญ
และสามารถวัดได้โดยการใช้เครื่องมือในการประเมิน 
 

2. ประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
การสอบเป็นเครื่องมือประเภทหนึ่งในการวัดว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่ผู้สอน

สอนมากน้อยเพียงใด และผู้ สอนต้องเลือกประเภทของแบบทดสอบให้มีความเหมาะสม 
กับการนําไปใช้เพ่ือให้ผลการทดสอบเป็นไปตามที่กำหนดไว้ ซึ่งมีนักการศึกษาได้แบ่งประเภท 
ของแบบทดสอบ ดังนี้  

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545: 96) กล่าวว่า โดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ  
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1) แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน
เฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบข้อเขียน (paper and pencil test) ซึ่งแบง่ออกได้อีก 2 ชนิด คือ  

 1.1) แบบทดสอบอัตนัย (subjective or essay test) เป็นแบบทดสอบที่กำหนด
คําถามหรอืปัญหาให้แล้วให้ผู้ตอบเขียนโดยแสดงความรู้ ความคิด เจตคติ ไดอ้ย่างเต็มท่ี  

1.2) แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (objective test or short answer) 
เป็นแบบทดสอบที่กำหนดให้ผู้สอบเขียนตอบสั้น ๆ หรือมีคําตอบให้ เลือกแบบจํากัดคําตอบ 
(restricted response type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้  ความคิดได้อย่างกว้างขวางเหมือน
แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบคือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบเติม
คํา แบบทดสอบจับคู ่และแบบทดสอบเลือกตอบ  

2) แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ ไป  
ซ่ึงสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ 
มีมาตรฐานในการดำเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 

 
3. แนวความคิดและทฤษฎีทีเ่ป็นแนวในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แนวความคิดในการวัดที่นิยมกันได้แก่ การเขียนข้อสอบวัดตามการจัดประเภท
จุดมุ่งหมายของการศึกษาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive) ของบลูม (Bloom. 1956) จําแนกจุดมุ่งหมาย
ทางการศกึษาด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ประเภท ได้แก ่

3.1) ความรู้  (Knowledge) เป็นเรื่องที่ต้องการรู้ว่ าผู้ เรียนระลึกได้จำข้อมูลที่ เป็น
ข้อเท็จจริงได้ เพราะข้อเท็จจริงบางอย่างมคีุณค่าต่อการเรียนรู้ 

3.2) ความเข้าใจ (Comprehension) แสดงถึงระดับความสามารถ การแปลความ  
การตีความและขยายความในเรื่องราวและเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น การจับใจความได้ อธิบาย
ความหมายและขยายเนื้อหาได ้

3.3) การนําไปใช้ (Application) ต้องอาศัยความเข้าใจเป็นพ้ืนฐานในการช่วยตีความของ
ข้อมูล เมื่อต้องการทราบว่าข้อมูลนั้นมีประเด็นสำคัญอะไร ต้องอาศัยความรู้จักเปรียบเทียบแยกแยะ
ความแตกตา่ง พิจารณานําข้อมลูไปใช้โดยให้เหตุผลได ้

3.4) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นทักษะทางปัญญาในระดับที่สูงจะเน้นการแยกแยะ
ข้อมูลออกเป็นส่วนย่อย ๆ และพยายามมองหาส่วนประกอบว่ามีความสัมพันธ์และการจัดรวบรวม 
Bloom ได้แยกจุดหมายของการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ระดับ คือ การพิจารณาหรือการจัดประเภท
องค์ประกอบต่าง ๆ การสร้างความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นและควร
คำนึงถึงหลักการทีไ่ด้จัดรวบรวมไว้แล้ว 
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3.5) การสังเคราะห์ (Synthesis) การนําเอาองค์ประกอบต่าง ๆ ที่แยกแยะกันอยู่ 
มารวมเข้าด้วยกันในรูปแบบใหม ่ถ้าสามารถสังเคราะห์ไดก็้สามารถประเมินได้ด้วย 

3.6) การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง การใช้เกณฑ์และมาตรฐานเพ่ือพิจารณา 
ว่าจุดมุ่งหมายที่ต้องการนั้นบรรลุหรือไม่ การที่ให้นักเรียนมาสามารถประเมินค่าได้ต้องอาศัยเกณฑ์
หรือมาตรฐานเป็นแนวทางในการตัดสินคุณค่า การตัดสินใด ๆ ที่ไม่ได้อาศัยเกณฑ์น่าจะเป็นลักษณะ
ความคิดเห็นมากกว่าการประเมิน 

สมนึก ภัททิพยธนี (2546) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจแบ่งได้
เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนประเภทที่ครูสรา้งมหีลายแบบ แต่ทีน่ิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 

1) ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay Test) ลักษณะทั่วไป  
เป็นข้อสอบที่มีเฉพาะคําถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และ
ข้อคดิเห็นของแต่ละคน  

2) ข้อสอบกาถูก-ผิด (True-false Test) ลักษณะทั่วไปถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถกู-ผิด คือ 
ข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม 
เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไมใ่ช่ จรงิ-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 

3) ข้อสอบแบบเติมคํา (Completion test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วย
ประโยคหรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์แล้วให้ผู้ตอบเติมคํา หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่
เว้นไว้นั้น เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกตอ้ง  

4) ข้อสอบแบบตอบสั้น (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับ
ข้อสอบแบบเติมคํา แต่แตกต่างที่ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนประโยคคําถามสมบูรณ์ แล้วให้ผู้ตอบ
เป็นคนเขียนตอบ คําตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบ
ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง  

5) ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง 
โดยมีคําหรือข้อความแยกออกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง 
(ตัวยืน) จะคู่กับคําหรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่ง 
ตามท่ีผู้ออกข้อสอบกำหนดไว้ 

6) ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่ วไป  คําถามแบบ
เลือกตอบโดยทั่วไปจะประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนนําหรือคําถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) 
ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นคําตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีคําถามที่
กำหนดให้นักเรียนพิจารณา แล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืน ๆ 
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และคาํถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูเผิน ๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่
ความจริงมีน้ำหนักถูกมากน้อยต่างกนั  

 
4. การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

นักการศกึษาไดก้ล่าวถึงการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 
ชวลิต ชูกำแพง (2551: 18) ได้กล่าวถึงการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า 

การวัดผล (Measurement) เป็นกระบวนการในการกำหนดตัวเลขหรือปริมาณให้กับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
อย่างมีกฎเกณฑ์โดยใช้เครื่องมือ เช่น การใช้แบบทดสอบของครูเพ่ือวัดความสามารถทางสมองของ
เดก็ ใช้ตลับเมตรวัดความยาวของต้นไม้ เป็นต้น การวัดผลต้องอาศัยองค์ประกอบที่สำคัญ 3 ส่วน คือ 

1) จุดมุง่หมายของการวัดว่า ต้องการวัดอะไร ในสถานการณ์เช่นไรและวัดไปทำไม 
2) เครืองมอืทีใ่ช้วัด เช่น แบบทดสอบ แบบสอบถาม การสังเกต สัมภาษณ ์
3) การแปลผลและการนาํผลไปใช้เช่น คะแนนสอบ ความสูงความยาว 
การประเมินผล (Evaluation) เป็นกระบวนการตัดสินใจหรือตีค่าทีได้จากการวัดผลโดย

อาศัยเกณฑ์เช่น วัดความสูงของคนได้ 190 เซนติเมตร ประเมินผลว่าเป็นคนสูงโดยใช้เกณฑ์ 
ทีเ่ป็นบรรทดัฐานคนไทยการประเมินผลมีองคป์ระกอบที่สำคัญ 3 ส่วน คือ 

1. ประเมนิในสิ่งทีผู่้เรียนเรียนรู้และสามารถทำได ้
2. เน้นวัตถปุระสงคค์วามหมายโดยตรงมากกว่าโดยอ้อม 
3. ลักษณะหรอืกิจกรรมมีลักษณะความเป็นจริงเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต 
4. ใช้งานส่งเสรมิความกว้างขว้างมากกว่าคำตอบคำตอบเดียว 
ชนิษฎา อินนวล (2554: 59) ได้กล่าวถึงการวัดผลไว้ว่า การวัดผลคือกระบวนการหรือ

เทคนิควิธีการอย่างใดอย่างหนึ่ง เพ่ือตรวจสอบคุณลักษณะของบุคคล เพ่ีอให้ได้ข้อมูลจากนามธรรม
ให้ออกมาเป็นรูปธรรม ความหมายของการประเมินพัฒนาการ 

จากการศึกษาเรื่องการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมาข้างต้นสามารถ
สรุปได้ว่า การวัดผล หมายถึง กระบวนการการกำหนดตัวเลขหรือสัญลักษณ์แทนปริมาณหรือ
คุณภาพของคุณลักษณะของสิ่งของที่ต้องการวัดโดยสิ่งทีต้องการวัดนั้นเป็นผลมาจากการกระทำ หรือ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างร่วมกัน เช่น การวัดผลการเรียนรู้สิ่งทีต้องการวัด คือผลที่
เกิดจากการเรยีนรู้ของผู้เรียน 
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ความพึงพอใจ 
 
1. ความหมายของความพึงพอใจ 

นักการศึกษากล่าวถึงความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
ประสาท อิศรปรีดา (2547: 321) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ 

หมายถึงความรู้สึกชอบหรือพอใจทีมีต่อองคป์ระกอบหรือสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ของงาน และเขาได้รับ
การตอบสนองความตอ้งการของเขาได้ 

พิสุทธา อารีราษฎร์ (2550: 176) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกของบุคคลที่
มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยเฉพาะ ความรู้สึกนั้นทำให้บุคคลเอาใจใส่และบรรลุถึงความมุ่งหมายทีบุคคลมีต่อ
สิ่งนั้นน 

จากการศึกษาความหมายของความพึงพอใจ ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความรู้สึก หรือทัศนคติของบุคคล ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ที่เป็นนามธรรมเป็นความรู้สึกส่วนตัว
ทั้งทางด้านบวกและลบขึ้นอยู่กับการได้รับการตอบสนองเป็นสิ่งที่กำหนดพฤติกรรม ในการแสดงออก
ของบุคคลที่มีผลต่อการเลือกท่ีจะปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
 

2. ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกบัความพงึพอใจ 
นักการศึกษากล่าวถึงแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกบัความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
ประสาท อิศรปรีดา (2547: 11) ได้ให้กล่าวถึงทฤษฎีและแรงจูงใจที่ทำให้เกิดความ 

พึงพอใจในการทาํงานของเฮอร์เบิร์ก (Herzberg) มีดงันี้ 
1. ปัจจัยกระตุ้น เป็นปัจจัยที่ เกี่ยวกับการงาน ซึ่ งมีผลก่อให้ เกิดความพึงพอใจ  

เช่น ความสำเร็จการไดร้บัการยอมรับนับถือความกา้วหน้าในตำแหน่งการงาน 
2. ปัจจัยค้ำจุน เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมในการทำงาน และมีหน้าที่ให้บุคคล

เกิดความพึงพอใจในการทำงาน เช่น เงินเดือน โอกาสที่จะก้าวหน้าในอนาคตสถานะของอาชีพสภาพ
การทำงาน เป็นต้น 

ทิศนา แขมมณี (2553: 69) กล่าวถึง ทฤษฎีที่เกีย่วขอ้งกับความพึงพอใจ มีดังนี้ 
1) ทฤษฎีลำดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchical Theory of 

Motivation) มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอเมื่อได้รับการตอบสนองหรือพึงพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ความต้องการด้านอ่ืนก็จะเกิดขึ้นอีกความต้องการอาจจะซ้ำซ้อนหรือเกิดความต้องการอีกอย่างหนึ่ง
ถ้าหากได้รับการตอบสนองอย่างเพียงพอก็จะเกิดแรงจูงใจที่สำคัญต่อการเกิดพฤติกรรมให้สังคม
ยอมรับ และสามารถพัฒนาตนไปสู่ขัน้สูงขึน้ จึงนำแนวคิดทฤษฎีนี้มาใช้ในการจดัการเรียนรู้ ดังนี้ 
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1.1) การเข้าใจถึงความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์สามารถเข้าใจพฤติกรรมของบุคคล
ไดเ้นื่องจากพฤติกรรมเป็นการแสดงออกถึงความตอ้งการของบุคคล 

1.2) การช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีจำเป็นต้องตอบสนองความต้องการพื้นฐาน
ทีเ่ขาตอ้งการแสดงเสียก่อน 

1.3) การจัดการเรียนรู้หากครูค้นหาได้ว่านักเรียนมีความต้องการอยู่ในระดับใดก็จะ
สามารถใช้ความต้องการพืน้ฐานของนักเรียนมาเป็นแรงจูงใจ ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ไดดี้ 

1.4) การช่วยให้นักเรยีนได้รับการตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานอย่างเพียงพอการให้
อิสรภาพและเสรีภาพแก่นักเรียน การจัดบรรยากาศที่ เอ้ือต่อการเรียนรู้จะช่วยส่งเสริมให้เกิด
ประสบการณ์ในการรู้จักตนเองตามสภาพความเป็นจริง 

2) ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยงของธอร์นไดต์ (Thorndike’s Connectionism Theory) 
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ด้วยการที่มนุษย์หรือสัตว์ได้เลือกเอาปฏิกิริยาตอบสนอง

เชื่อมต่อเข้ากับสิ่งเร้าอย่างเหมาะสม หรือการเรียนรู้จะเกิดขึ้นด้วยการเชื่อมโยงหรือพันธะระหว่าง 
สิ่งเร้ากับการตอบสนอง เมื่อสถานการณ์หรือสิ่งที่เป็นปัญหาเกิดขึ้น ร่างกายความพยายามที่จะ
แก้ปัญหานั้นโดยแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมาหลาย ๆ รูปแบบ ซึ่งร่างกายจะเลือกพฤติกรรม
ตอบสนองทีพ่อใจทีสุ่ดไปเชื่อมโยงสิ่งเรา้หรือปญัหานั้นทำให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นมา ได้แก่ 

2.1) กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ถ้านักเรียนมี
ความพร้อมทัง้ทางร่างกายและจิตใจ 

2.2) กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การฝึกหัด หรือกระทำบ่อย ๆ ด้วยความ
เขา้ใจจะทำให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ถ้าไม่ได้กระทำซ้ำบ่อยในทีสุ่ดอาจลืมได้ 

2.3) กฎแห่งการใช้ (Law of Use and Disuse) การเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งเรา้กบัการตอบสนองถ้านำมาใช้บ่อย ๆ ก็จะเกดิความม่ันคงในการเรียนรู้ 

2.4) กฎแห่งผลที่ พึงพอใจ (Law of Effect) เมื่อบุคคลได้รับผลที่ พึงพอใจย่อม
อยากจะเรียนต่อไป ดังนั้นการไดร้ับผลทีพึ่งพอใจจึงเป็นปัจจัยสำคัญในการเรียน 

จากการศึกษาเรื่องทฤษฎี หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ สรุปได้ว่า  
ความต้องการและความอยากได้เป็นพ้ืนฐานของมนุษย์ จะมีความอยากมากหรือน้อยแตกต่างกัน  
เมื่อความต้องการได้รับการตอบสนองก็จะเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการนำทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 
ความพึงพอใจมาใช้ในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นปจัจยัส่งเสรมิใหบ้รรลุผลสำเร็จดังทีค่าดหวังไว้ 

 
3. องค์ประกอบท่ีทำให้เกิดความพึงพอใจ 

นักการศึกษากลา่วถึงองคป์ระกอบที่ทำให้เกิดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
ประสาท อิศรปรีดา (2547: 177)กล่าวถึงองค์ประกอบทีท่ำให้เกิดความพึงพอใจ มีดงันี้ 
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1) องค์ประกอบด้านความรู้ได้แก่ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาข้อเท็จจริงหรือสังเขป
เกีย่วกบัสิ่งนั้น 

2) องคป์ระกอบด้านอารมณ์ได้แก่ความรู้สึกพอใจไม่พอใจรู้สึกชอบ ไม่ชอบ 
3) องคป์ระกอบด้านแนวโน้มการกระทำเป็นความพร้อมที่จะตอบสนองต่อสิ่งนั้นในทางใด

ทางหนึ่งคือ พร้อมทีจ่ะช่วยเหลือหรือทำลายขัดขวาง เป็นตน้ 
 
4. การสร้างแบบวัดความพงึพอใจ 

นักการศึกษากล่าวถงึการสร้างแบบวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
ระพินทร์ โพธิ์ศรี (2549: 39-43) ได้กล่าวถึงการสร้างแบบวัดความพึงพอใจการแปล

ความหมายการวัดความพอใจ มีดงันี้ 
ขั้นที่ 1 การกำหนดเนื้อหาความพึงพอใจคือให้เขียนนิยามซ่ึงสามารถกระทำโดย 

1.1) การศึกษาเอกสารที่เกีย่วขอ้งและกำหนดนิยาม 
1.2) สัมภาษณ์บุคคลที่เกีย่วขอ้งอย่างน้อย 5 คน 

ขัน้ที่ 2 เลือกประเด็นทีว่ัดความพอใจและกำหนดวิธีการวัด 
2.1) ประเด็นทีว่ัดความพอใจให้เลือกมาจากกรอบเนื้อหาที่กำหนดไว้ในขั้นที่ 1  
2.2) วิธี วัดความพอใจ โดยทั่ ว ไปนิ ยมใช้วิ ธี จั ด อันดับคุณ ภาพ 5 ระดับ  

และประเด็นวัดความพอใจเป็นทางบวกคือ พอใจอย่างยิ่งอพอใจมาก พอใจสมควร พอใจน้อย  
หรือค่อนข้างไม่พอใจ พอใจน้อยเป็นอย่างยิ่ง หรือไม่พอใจค่อนข้างมากถ้าความพอใจทางลบคะแนน
ระดบัความพอใจจะเป็นตรงขา้มกับที่กำหนดไว้ 

ขัน้ที ่3 จดัทำความพอใจฉบบัร่าง 
ขัน้ที่ 4 ทดลองกลุ่มย่อยประมาณ 3-5 คน เพ่ือตรวจสอบความมั่นคงเฉพาะหน้า 
ขั้นที่ 5 ให้ผู้เชี่ยวชาญประมาณ 3-5 ท่าน ตรวจสอบความแม่นตรงเฉพาะหน้าและความ

แม่นตรงเชิงเนื้อหา 
ขั้นที่ 6 ทดลองภาคสนาม เพ่ือการวิเคราะห์ปรับปรุงคุณภาพแบบวัดความพอใจโดยการ

หาคา่อำนาจจำแนก (rxx) และความเชื่อมั่น (Rtt) ด้วยวิธีการของคอนบราค (Cronbach) 
ขั้นที่ 7 นำไปใช้จริงการแปลความหมายการวัดความพอใจกรณีความพอใจด้วยการจัด

อันดับคุณภาพ 5 อันดับ สามารถแปลความหมายได้ดังนี้  1-1.50 หมายถึง พอใจน้อยที่สุด ,  
1.51-2.25 หมายถึง พอใจน้อย, 2.26-2.50 หมายถึงค่อนข้างพอใจ, 2.51-3.50 หมายถึง พอใจ
พอสมควร, 3.51-3.75 หมายถึง พอใจค่อนข้างมาก, 3.76-4.50 หมายถึง พอใจมาก, 4.51-5.00 
หมายถึง พอใจเป็นอยา่งยิ่ง/มากทีสุ่ด 

 



69 

 

 

การปรับปรุงแบบวัดความพอใจ 
1. พยายามให้มีข้อคำถามวัดความพอใจให้มากพอสมควรอยู่ระหวา่ ง 10-20 ข้อ 
2. ควรตัดข้อคำถามทีมี่ค่า rxx < 0 ออกไป 
3. ปรับปรุงขอ้คำถามที rxx< 0.20 แต่ไมเ่ท่ากบัศูนย์หรือตดิลบ 
4. ควรสร้างแบบความพอใจให้มีคำถามเผื่อไว้เพ่ือตัดข้อคำถามที่ไม่ดีออกไป เพ่ือให้แบบ

วัดความพอใจมีคุณภาพถึงระดบัที่ต้องการ 
สมนึก ภัททิยธนี (2546) ไดก้ล่าวถึงการสร้างแบบวัดความพึงพอใจมีดงันี้ 
1) คำชี้แจงระบถึุงจุดประสงคแ์ละวิธีการตอบแบบสอบถาม พร้อมตวัอย่าง 
2) ข้อคำถามส่วนตัวผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น ชื่อ-สกุล เพศระดับการศึกษาอาชีพ ฯลฯ 
3) ข้อคำถามเกี่ยวกับข้อเท็จจริง และความคิดเห็น เป็นส่วนสำคัญที่สุดที่จะช่วยให้

รายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องทีต้่องการศกึษา เพ่ือให้แบบสอบถามมีคุณภาพสูง 
จากการศึกษาเรื่องการสร้างแบบวัดความพึงพอใจสรุปได้ว่า การสร้างแบบวัด 

ความพึงพอใจมีขั้นตอนดังนี้ 1) กำหนดเนื้อหาในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 2) เลือกประเด็นใน
การววัดและกำหนดวิธีที่จะใช้ในการวัด 3) สร้างแบบวัดความพึงพอใจ 4) นำแบบสอบถามวัด 
ความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 5) นําแบบสอบถามความพึงพอใจ
มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ 6) นำแบบสอบถาม วัดความพึงพอใจไปใช้จริงและ
แปลผล 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1. งานวิจัยในประเทศ 

รัตนาพร โฉมอินทร์ (2557) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตพีซี เรื่อง 
การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสรมิทักษะการแก้โจทย์ปัญหาวิชาคณิตศาสตร์ สำหรับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตพีซี เรื่อง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ สำหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตพีซี อยู่ในระดับเหมาะสมมาก และ
เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนสอบ
หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาเรื่อง การคูณและการ
หารวิชาคณิตศาสตร์ สำหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนคิดเป็นร้อยละ 
75.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ร้อยละ 75 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต
พีซี เรื่อง การคูณและการหาร อยู่ในระดับมากที่สุด 



70 

 

 

พรทิพย์ วงศ์สินอุดม (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดเพชรบุรี ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกัน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดเพชรบุรี มีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่
กำหนดไว้ 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 3) ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับดี 4) ผล
การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก 

สาริญา และสุม (2560) ได้ศึกษาเรื่องผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาทกัษะการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาทักษะการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

จรัส พงเจริญ (2560) ได้ศึกษาเรื่องผลการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันการศึกษาโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมบนเว็บของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจยัพบว่า 1) ความสามารถในกระบวนการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมบน
เว็บอยู่ในระดับดีมาก 2) ความสามารถในการเขียนโปรแกรมบนเว็บอยู่ในระดับดีมาก 3) ความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนด้วยเว็บแอพพลิเคชั่นการศึกษาโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาพบว่า
นักเรยีนมีความคิดเห็นโดยรวมทุกด้านอยูใ่นระดับดี 

นิตยา มั่นศักดิ์ (2560) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง
การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์พบว่ากราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกสำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องการสร้างและตก
แต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากและนำไปทดลองกับนักเรียนมีประสิทธิภาพ 86.94/87.81 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องการสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม
กราฟิกสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่ามีคะแนนผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
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อินเทอร์เน็ตเรื่องการสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกสำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่านักเรียนมีระดับความคิดเห็นโดยภาพรวมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

เจษฎายุทธ ไกลกลาง (2560) ได้ศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็น
ฐานต่อการส่งเสรมิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตรข์อง
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบปัญหาเป็นฐานมีประสิทธิภาพซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 80/80 2) คะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
80 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 3) คะแนนเฉลี่ยของความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 80 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 4) ความสัมพันธ์ระหว่าง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์คิดเป็นร้อยละเท่ากับ 
67.22 ของกลุ่มเป้าหมายและวิเคราะห์ด้วยสถิติขั้นสูงพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติ 
ทีร่ะดบั .001 

พัชรี นาคผง (2562) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่1 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค STAD ผลการวิจัยพบว่า 1) ผล
การเรยีนรู้เรื่อง พลังงานความร้อน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ที่จัดการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ร่วมกับเทคนิค STAD หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผล
การเรยีนรู้เรื่อง พลังงานความร้อน ของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิค STAD หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 3) ทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค STAD อยู่ในระดับดี 
4) ทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิค STAD สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 5) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค STAD โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วย
มาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนเห็นด้วยมากในด้านบรรยากาศการเรียนรู้เป็นลำดับหนึ่ง
รองลงมาคอื ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และด้านประโยชน์ที่ได้รับ ตามลำดับ 

ไกยสิทธิ์ อภิระติง และ ธนาภรณ์ หมั่นเพียรสุข (2562) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ
ต่อกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง การแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
โรงเรียนศรีวิชัยวิทยา จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
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ร่วมกับบทเรียนออนไลน์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง การแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีวิชัยวิทยา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.48/81.37 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ3) ความพึงพอใจของ
นักเรียนทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ทีพั่ฒนาขึ้น โดยรวมอยู่
ในระดับมาก 

จริพนธ์ ลีสา และเหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี (2562) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
ผสมผสานสื่ออินโฟกราฟิกส์ ตามแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานเรื่องคอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
กำหนดไว้ 80/80 มีค่าประสิทธิภาพ 89.07/81.50 2) ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหามี
ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 7.67 และหลังเรียน 12.93 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียน 1.82 หลัง
เรียน 2.19 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 3) ผลเปรียบเทียบคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 7.90 ค่าเฉลี่ยหลังเรียน 16.30 และมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียน 2.42 หลังเรียน 1.46 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดบั .001 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 

ชุติมา ปาลวิสุทธิ์ (2562) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาเว็บแอปพลิ เคชัน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศสำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/82.50 2) ผลการประเมิน
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับนักเรียนช่วงชั้นที ่2 มีค่าเฉลี่ยคือ 12. 06 คิดเป็น
ร้อยละ 87.40 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยู่ในระดับดีมาก 3) ผลการศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่มีต่อการเรียนผ่านแอพพลิเคชั่นโดยการประเมินความพึงพอใจสอน
ระดับพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 

กัญฐิตา วัฒนากลาง ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์ และปรยิาภรณ์ ตั้งคุณานันต์ (2563) ได้ศึกษา
เรื่อง การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานและบทเรียนออนไลน์เรื่อง การเขียน
โปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch สำหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับดีมาก 2) คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย
โปรแกรม Scratch ภาพรวม ด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย อยู่ในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 87.37/81.33 
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2. งานวิจัยต่างประเทศ 
Tosun and Senocak (2013: 61-70) ศึกษาถึงผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน (PBL) ที่มีต่อการความตระหนักในการรู้คิดและทัศนคติเกี่ยวกับเจตคติต่อวิชาเคมีของ
ผู้สมัครครูที่มีภูมิหลังทางวิชาการแตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยในตุรกีที่
เรียนวิชาเคมีทั่วไป / วิชาเคมีทั่วไป การศึกษาได้ดำเนินการในช่วงฤดูใบไม้ผลิของปีการศึกษา 2554-
2555 เวลา 20 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว่า มาตรวัดความตระหนักเชิงเมตาคอคนิชั่นและเจตคติต่อวิชา
เคมีเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดสอบ ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ส่งผลให้นักเรียนมีประสิทธิภาพในการพัฒนาระดับการรับรู้ ด้านการรู้คิดมากขึ้น นอกจากนี้
ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานส่งผลนักเรียนให้มีประสิทธิผลในการเพ่ิม
ทัศนคติในเชิงบวกต่อเจตคติตอ่วิชาเคมี 

Mansor (2015: 259-268) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการสอนที่นักเรียน
ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเพ่ือระบุสิ่งที่พวกเขาต้องการที่จะเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา งานวิจัยนี้เป็นการ
วิจัยเชิงคุณภาพ โดยผู้สอนต้องมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้เกบ็ข้อมูลโดยใช้บทสัมภาษณ์และกลุ่ม
สนทนาที่มีครู 1 คนและนักเรียน 10 คน ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การทำงานเกินกำลังขาดการ
ฝึกอบรมและมีการเปลี่ยนแปลงบทบาท ทั้งทางด้านเจตคติและทรัพยากรที่ไม่เพียงพอส่วนใหญ่มัก
ไม่ได้รับการอธิบายอย่างละเอียดถี่ถ้วน แต่หากไม่ได้รับการแก้ไขอาจส่งผลเสียต่อประโยชน์ของการ
จดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

Thakur and Dutt (2017: 99-104) การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา (PBL) ในวิชาชีววิทยาต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 6 ในโรงเรียนของรัฐในเมือง Chandigarh สุ่มตัวอย่างนักเรียน 200 คน จากโรงเรียนสองแห่ง กลุ่ม
ทดลองประกอบด้วยนักเรียน 100 คน ได้รับการสอนตามการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่ม
ควบคุมประกอบด้วยนักเรียนจำนวน 100 คน ได้รับการสอนวิชาชีววิทยาโดยใช้วิธีการสอนแบบ
ดั้งเดิม ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มการเรียนรู้แบบมีปัญหามีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงกว่านักเรียนกลุ่ม
ควบคุม 2) ผลการวิจยัพบว่าคะแนนความแรงจูงใจในการทำงานสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 3) มี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ในแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ได้รับการสอนผ่านการ
เรยีนรู้แบบใช้ปัญหา ดังนั้น การรับรู้ปัญหาจึงส่งผลดีต่อระดับแรงจงูใจในการบรรลุผลสัมฤทธิ์ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ที่พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซ่ึงผู้วิจัยทบทวนเอกสารทีมีทั้ง แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยแหล่งที่มาของเอกสารที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยสามารถค้นคว้าจากตำรา หนังสือ งานวิจัยที่
เกีย่วข้อง บทความวารสารวิชาการ และเอกสารทางการราชการ ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้วิจัยนำเอกสารดังกล่าว
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มาใช้เป็นแนวทางในการดำเนินการวิจัย เช่น การนิยามศัพท์  การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ การ
สร้างเครื่องมือและการตรวจสอบคุรภาพของเครื่องมือ การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล 
ตลอดจนการอภิปรายผลการวิจัย 



 

 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 ผู้วิจัยมีวิธีดำเนินการวิจยั ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบแผนการวิจัย 
 3. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
 4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 5. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

1. ประชากร  
    ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 (โครงการพิเศษ) ที่

เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ประจำภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวิเชียรชม จำนวน 3 
ห้องเรยีน จำนวนนักเรียน 75 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง  
    กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/9 (โครงการ

พิเศษ) ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ประจำภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวิเชียรชม 
จำนวน 1 ห้องเรียน ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 
 

แบบแผนการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) ซ่ึงผู้วิจัยดำเนินการ
ทดลองตามแบบ One-Group Pretest-Posttest Design ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 แบบแผนการวิจัย 
 
ทดสอบก่อนเรียน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับโปรกรม

ประยุกต์บนเว็บ  
ทดสอบหลังเรียน 

T1 X T2 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 
X แทน การทดลองโดยใช้การสอนแบบปัญหาเป็นฐานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
T1 แทน การทดสอบกอ่นเรยีนของกลุ่มตัวอย่าง 
T2 แทน การทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง ผลการจัดกการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผบสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 มีเครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น จำนวน 2 แผน 
จำนวน 10 ชั่วโมง 

2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น จำนวน 1 ฉบบั 20 ข้อ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง การเขยีนโปรแกรมเบื้องตน้ จำนวน 1 ฉบบั 20 ข้อ 

4. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บจำนวน 1 ฉบับ 
  

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 
  1.1 ขัน้ตอนการสร้าง ผู้วิจยัดำเนินการ ดังนี้ 
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  1.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชาเพ่ิมเติม  
  1.1.2 ศึกษากระบวนการ ทฤษฎี หลักการ และวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานจากนักการศึกษา ซ่ึงผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการของตามสำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) 
ประกอบด้วย 1) กำหนดปัญหา 2) ทำความเข้าใจปัญหา 3) ดำเนินการศึกษาค้นคว้า 4) สังเคราะห์
ความรู้ 5) สรุปและประเมินค่าของคำตอบ 6) นำเสนอและประเมินผลงาน 
  1.1.3 วิเคราะห์เนื้อหากลุ่มรายวิชาเพ่ิมเติม และกำหนดเนื้อหาที่ใช้สอนในหน่วยการ
เรียนรู้ที ่4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
 1.1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บน
เว็บ โดยให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยแบ่งออกเป็น 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 
ชั่วโมง 
 
ตาราง 5 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
 
แผนที่ เรื่อง เนื้อหาสาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ ชั่วโมง 
1 สร้างบทละคร

โต้ ตอบ  ด้ วย 
Scratch 

ก า ร เขี ย น โป ร แ ก ร ม 
Scratch ในการเขียนคำสั่ง
การทำงานต้ังแต่ต้นจนจบ 
โดยการใช้บล็อกคำสั่งและ
การก ำห น ด ค่ าต่ า ง  ๆ 
ดังต่อไปนี้ 
1. การเขียนชุดคำสั่ งผล 

คำนวณของ 109-95 
2. การทำให้ตัวละคร 2 ตัว 

เคลื่อนไหว และสนทนา
ด้วยกัน 

3. การเขี ยน โป รแกรม 
เรื่อง บทสนทนาโต้ตอบ 

ด้านความรู้ 
1. อ ธิ บ า ย เกี่ ย ว กั บ ก า ร ใช้ ง า น

โปรแกรม Scratch เบื้องต้นได ้
2. บอกองค์ประกอบและบล็อกคำสั่ง

ต่าง ๆ ของโปรแกรม Scratch ได ้
ด้านทกัษะ 
1. สามารถเขียนโค้ดคำสั่งในโปรแกรม

ตามสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดได ้
2. สามารถสร้างบทสนทนาโต้ตอบ

อย่างง่ายในโปรแกรมโดยใช้ภาษา 
Scratch ได้ 

ด้านคุณลักษณะที่พงึประสงค์ 
1. มีความรับผิดชอบในงานที่ ได้รับ

มอบหมาย 
2. ต้ังใจทำงานที่ไดร้ับมอบหมาย 

5 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 
แผนที่ เรื่อง เนื้อหาสาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ ชั่วโมง 

2 สร้างสรรค์เกม  
ด้วย Scratch 

การเขียนโปรแกรม 
Scratch ในการเขียนคำสั่ง
การทำงานตั้งแต่ต้นจนจบ 
โดยการใช้บล็อกคำสั่งและ
การกำหนดค่าต่าง ๆ 
ดังต่อไปนี้ 
1. องคป์ระกอบของเกม

และเกมประเภทต่าง ๆ  
2. การใช้งานกลุ่มบล็อก 

Variables 
3. การใช้บล็อก timer 

และ reset time 

ด้านความรู้ 

1. อธิบายองค์ประกอบและประเภท

ของเกม 

2. บอกองค์ประกอบและบล็อก

คำสั่งต่าง ๆ ในการสร้างเกมได้ 

ด้านทกัษะ 

1. ออกแบบเกมและวางแผนการ

พัฒนาเกมสร้างสรรค ์

2. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมตัวละคร 

ฉากและเหตุการณ์ตามเกมที่

ออกแบบ 

ด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

1. มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับ

มอบหมาย 

2. แสดงหาความรู้ทั้งทางตรงและ

ทางอ้อม 

3. ต้ังใจทำงานที่ได้รับมอบหมาย 

5 

รวม 10 

 
 1.1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
ปรับปรุงแกไ้ขตามคำแนะนำ 
  1.2 ขั้นตอนการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยดำเนนิการ ดังนี้ 
 1.2.1 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เสนอต่ อผู้ เชี่ ยวชาญจำนวน 3 ท่ าน  
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม ความสอดคล้อง และความครอบคลุมแต่ละองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่ามีระดับการวัด 5 ระดับ คือ 5, 4, 
3, 2, 1 โดยกำหนดความหมายของคะแนน ดังนี้ 
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5  หมายถึง แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง แผนมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3  หมายถึง แผนมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1  หมายถึง แผนมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด  

1.2.2 คะแนนผลประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยเพ่ือ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่มีคุณภาพและความเหมาะสม โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนน 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2541: 109) พิจารณาจากค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป ถือว่าแผนมีคุณภาพและสามารถ
ใช้ได้  

4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  
2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  
1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  
1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยทีสุ่ด  

  จากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.92 (ดังภาคผนวก ง) หมายความว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  
  1.2.3 จัดพิมพ์แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นฉบับ
สมบูรณ์เพ่ือนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/6 และ 5/7 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2564 โรงเรียนวิเชียรชม ทีไ่มใ่ช่กลุ่มตัวอย่าง ซ่ึงมีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง  
  1.2.4 ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างใน 
การวิจยั 

 
2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห ์ 

2.1 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้ 
2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 รายวิชา

เพ่ิมเติมเทคโนโลยีสารสนเทศจากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวขอ้ง 
2.1.2 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 

ด้านวิเคราะห์ความสำคัญ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการ ดังนี้ 
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ตาราง 6 แสดงการวิเคราะห์เนื้อหาและระดับพฤติกรรมของการวัดแบบทดสอบวัดทักษะการคิด

วิเคราะห์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
 

ตารางวิเคราะหแ์บบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
 

ตัวชี้วัด 
วิเคราะห์

ความสำคัญ 
วิเคราะห์

ความสัมพันธ์ 
วิเคราะห์
หลักการ 

รวม 

สร้าง คัด 
เลือก 

สร้าง คัด 
เลือก 

สร้าง คัด 
เลือก 

สร้าง คัด 
เลือก 

ออก แบ บ  แล ะ เขี ย น
โป รแ ก รม ที่ มี ก า ร ใช้
เหตุผลเชิงตรรกะอย่าง
ง่ายตรวจหาข้อผิดพลาด
และแกไ้ข 

7 7 7 7 7 7 42 21 

รวม 7 7 7 7 7 7 42 21 
   

2.1.3 ศึกษาเทคนิคในการสร้างข้อสอบจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง หนังสือการวัดผลและ
ประเมินผล เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 

2.1.4 ออกแบบและสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์และครอบคลุมเนื้อหาสาระ จำนวน 42 ข้อ 

2.1.5 นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพ่ือขอคำแนะนำในการปรบัปรุง 

2.2 ขั้นตอนการหาคุณภาพ ผู้วิจัยดำเนินการดังนี้ 
2.2.1 นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่แก้ไขปรับปรุง เสนอผู้เชี่ยวชาญ 

จำนวน 3 ท่าน ได้แก่ ด้านหลักสูตร 1 ท่าน ด้านการวัดและประเมินผล 1 ท่าน และด้านการจัดการ
เรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ท่าน พิจารณาค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา โดยใช้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค ์(IOC) โดยมเีกณฑ์การประเมินดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกบัจุดประสงค ์
0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค ์
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2.2.2 คัดเลือกแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป นำมาปรับปรุงแก้ไข และตัวเลือกเพ่ือเก็บไว้ใช้เป็น
เครื่องมอื ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากบั 0.67-1.00 (ดังภาคผนวก ง)  

2.2.3 นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ทีไ่ด้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดสอบ
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/6 และ 5/7 ที่ไม่ใช่กลุ่ม จำนวน 39 คน ที่เคยเรียนเนื้อหาดังกล่าว
มาแล้ว นำผลที่ได้มาตรวจให้คะแนน ข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 
คำตอบ ให้ 0 คะแนน 

2.2.4 นำผลการสอบเป็นข้อมูลในการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจ
จำแนก (r) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ ผลค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.42-0.77 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.23-.77 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร  
KR-20 ของคูเดอร-์ริชาร์ตสัน พบว่า แบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.82 (ดังภาคผนวก ง) 

2.2.5 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ  
3.1 ขัน้ตอนการสร้าง ผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 รายวิชา
เพ่ิมเตมิเทคโนโลยีสารสนเทศจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.1.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบในการวัดผลและประเมินผลจากตำราต่าง ๆ  
การสร้างข้อสอบหนังสือการวัดและประเมินผลเพ่ือเป็นแนวทางในการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  

3.1.3 ศึกษาตัวชี้วัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ตามเนื้อหา เอกสารหลักสูตร การเรียน
การสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือสร้างตารางการวิเคราะห์พฤติกรรม ดังนี้ 
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ตาราง 7 แสดงการวิเคราะห์เนื้อหา และระดับพฤติกรรมของการวัดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 
 

 
เนื้อหา 

ระดับพฤติกรรมของการวัด 
ความรู้- 
ความจำ 

ความ 
เข้าใจ 

การ 
นำไปใช้ 

การ
วิเคราะห ์

 

รวม 

สรา้ง คัด 
เลือก 

สรา้ง คัด 
เลือก 

สร้าง คัด 
เลือก 

สร้าง คัด 
เลือก 

สรา้ง คัด 
เลือก 

1. การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch 

8  4 2  1 13  6 8  7 31 18 

2. องค์ประกอบ 
ของ Scratch  

5  2 4 1 -  -  9 3 

3. กลุ่มบล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

4  1 5  2 9 5 -  21 8 

4. ตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 

-  2  1 -    2 1 

รวม 17 7 13 5 22 11 8 7 60 30 
 

3.1.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์และครอบคลุมเนื้อหาสาระ เพื่อนำไปใช้วัดผลทางการเรียน 
จำนวน 60 ข้อ  

3.1.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพ่ือขอคำแนะนำในการปรับปรุง 

3.2 ขัน้ตอนการหาคุณภาพ ผู้วิจัยดำเนินการดังนี้ 
3.2.1 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่แก้ไขปรับปรุง เสนอผู้เชี่ยวชาญ 

จำนวน 3 ท่ าน ได้ แก่ด้ านหลั กสู ตร จำนวน 1 ท่ าน ด้ านการวัดและประเมินผล จำนวน  
1 ท่าน และด้านการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์ (IOC) โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 
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+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกบัจุดประสงค์ 
0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค ์
-1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 3.2.2 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ นำมาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือเก็บไว้ใช้เป็นเครื่องมือ โดยพิจารณาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ทีมี่ค่าระหว่าง 0.67-1.00 (ดังภาคผนวก ง) 

 3.2.3 นำแบบทดสอบวัดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน ที่เคยเรียนเนื้อหาดังกล่าวมาแล้ว นำผลที่
ได้มาตรวจให้คะแนน ข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 คำตอบ  
ให้ 0 คะแนน 

 3.2.4 น ำผลการสอบ เป็ นข้ อมู ล ในการวิ เคราะห์ ห าค่ าความยากง่ าย  (p)  
ค่าอำนาจจำแนก (r) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ ผลค่าความยากง่าย
อยู่ระหว่าง 0.46-0.77 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.23-0.69 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
โดยใช้สู ตร KR-20 ของคู เดอร์-ริชาร์ตสัน พบว่า แบบทดสอบมีค่ าความเชื่ อมั่นเท่ ากับ 0.87  
(ดังภาคผนวก ง) 

 3.2.5 จัดพิมพ์แบบทดสอดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
4. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม

ประยุกต์บนเว็บ  
4.1 ขั้นตอนการสร้าง ผู้วจิัยดำเนินการ ดังนี้ 

4.1.1 กำหนดจุดมุง่หมายในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
4.1.2 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบประเมินความ

พึงพอใจ 
4.1.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจโดยลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 

ระดับ (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert's 5 Scale) สอบถามเกี่ยวกับความรู้สึกที่มีต่อ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จำนวน 3 ประเด็นได้แก่ ด้านผู้สอน ด้านการจัดการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 20 
ข้อ 

5 คะแนน หมายถึง พึงพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
4 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
3 คะแนน หมายถึง พึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
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2 คะแนน หมายถึง พึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  
1 คะแนน หมายถึง พึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

4.1 .4 นำแบบประเมิ นความพึ งพอใจที่ สร้ างขึ้ น เสนอผู้ เชี่ ยวชาญ  3 ท่ าน  
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป เป็นแบบประเมิน 20 
ข้อ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ทีไ่ด้มีค่าเท่ากับ 1.00 (ดังภาคผนวก ง) หมายความว่า แบบประเมิน
ความพึงพอใจมีความเหมาะสมต่อการวัดความพึงพอใจ และนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยใช้ 
ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมินความพึงพอใจกับนิยามความพึงพอใจ โดยมี 
เกณฑ์การประเมินดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามในแบบประเมินสอดคล้องกับนิยามความพึงพอใจ 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามในแบบประเมินสอดคล้องกับนิยามความพึง

พอใจ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามในแบบประเมินสอดคล้องกับนิยามความพึงพอใจ 

  4.1.5 นำแบบประเมินความพึงพอใจที่ได้รับการปรับปรุง แก้ไขไปทดลองใช้กับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และนำมาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น ทั้งฉบับของ
แบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบาค (Cronbach: 1970)  
ปรากฏว่าแบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.85 (ดงัภาคผนวก ง)    

 4.1.6 จัดพิมพ์แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 

การแปลความหมายคา่เฉลี่ยของความพึงพอใจใช้เกณฑ ์ดังนี้  
4.51-5.00 หมายถงึ มีความพึงพอใจมากทีสุ่ด  
3.51-4.50 หมายถงึ มีความพึงพอใจมาก  
2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  
1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย  
1.00-1.50 หมายถงึ มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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วิธกีารเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ผู้วิจัยดำเนินการสอนด้วยตนเองกับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรยีนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็ นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ จำนวน 2 แผน แผนละ 10 ชั่ วโมง  
โดยดำเนินการดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ชี้แจงรายละเอียดขั้นตอนและวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ขั้นที่ 2 ผู้สอนทำการทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขยีนโปรแกรมเบื้องต้น รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ขั้นที่ 3 ดำเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ทีเ่รียนภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นจนครบทั้ง 2 แผน โดยดำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 3
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ครั้ง 1 สัปดาห์ ครั้งละ 2 ชั่วโมง รวมเวลา 10 
ชั่วโมง 
 ขั้นที่ 4 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียน และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  
 ขั้นที่ 5 ผู้สอนให้ผู้เรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกบัโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  

ขัน้ที ่6 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลและนำผลไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ 

1.1 ค่าร้อยละ 
1.2 ค่าเฉลี่ย 

 1.3 ค่าความเบีย่งเบนมาตรฐาน  



86 

 

 

2. สถิติที่ใช้หาคุณภาพเครื่องมือ 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถิติ ดังนี้  

2.1.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความ 
สอดคล้อง 

2.2 แบบทดสอบวัดทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้สถิติดงันี้ 
2.2.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 
2.2.2 หาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
2 .2.3 ค่ า อ ำ น า จ จ ำ แ น ก  (Discrimination) ข อ งแ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ทั ก ษ ะ 

การคิดวิเคราะห์ 
2.2.4 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบ

วัดทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร-์ริชาร์ตสัน 
2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สถิติดังนี้ 

2.3.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 

2.3.2 หาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3.3 ค่ าอำนาจจำแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสั มฤทธิ์  

ทางการเรียน 
2.3.4 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ตสัน  
2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้สถิติดังนี้ 

2.4.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 

2.4.2 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ โดยวิธีสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค 
(Cronbach, 1970)  

 
3. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 

3.1 การวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนการจัดการเรียนรู้ 
กับหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ t–test แบบ Dependent   
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3.2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างหลังการจัดการเรียนรู้ 
กับเกณฑ์โดยใช้ t-test แบบ One sample test 

3.4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนการจัดการเรียนรู้ 
กับหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ t–test แบบ Dependent   

3.5 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังการจัดการเรียนรู้ 
กับเกณฑ์โดยใช้ t-test แบบ One sample test 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

เพ่ือพัฒนาทักษะการคดิวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยมีวิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   
 2. การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3. ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

สัญลักษณ์ทีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลการแปลผล ผู้วิจัยได้กำหนดสัญลักษณ์ 
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 n แทน   จำนวนนักเรียน 

  แทน    ค่าเฉลี่ย 
 SD แทน    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t  แทน   ค่าสถติิที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน (t-test) 
 ** แทน   ความมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .01 

* แทน   ความมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 

การเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 ผู้วิจยัได้นำเสนอ 6 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5  
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ตอนที่ 2 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างก่อนและหลังการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

ตอนที่ 3 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 
ที ่5 หลังการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

ตอนที่ 4 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  

ตอนที่  5 ผลวิเคราะห์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกตบ์นเว็บกับเกณฑร์้อยละ 80 

ตอนที่ 6 ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ
จดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับโปรแกรมประยกุต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5  
 
ตาราง 8  ผลการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม

ประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

 

แผนการจัดการเรียนรู ้
คะแนนเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
 

แปลผล 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที ่1 5.00 5.00 4.75 4.92 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 5.00 5.00 4.75 4.92 มากที่สุด 

 

5.00 5.00 4.75 4.92 มากที่สุด 
  

จากตาราง 8 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ 
บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ



90 

 

 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.92 
เมือ่พิจารณารายด้านพบว่า ทุกแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

ตอนที่ 2 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
 
ตาราง 9 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ 

 
ทักษะการคิด

วิเคราะห์ 
คะแนน

เต็ม 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t-test 
 SD  SD 

ความสำคัญ 7 4.74 1.37 6.74 0.55 9.78** 
ความสัมพนัธ์ 7 4.77 1.40 6.59 0.75 7.85** 
หลักการ 7 4.77 1.40 6.46 0.64 6.50** 
ภาพรวม 21 13.64 1.75 19.79 1.13 16.31** 

**มีนัยสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 
  

จากตาราง 9 พบว่า คะแนนแบบทดสอบวัดทักษะการคดิวิเคราะห์ โดยภาพรวมคะแนนค่าเฉลี่ย
ก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 13.64 (SD=1.75) และคะแนนค่าเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 19.79 
(SD=1.13)  เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทักษะการวิเคราะห์ความสำคัญ ค่าเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้ 
เท่ากับ 4.74 คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 6.74 ทักษะการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ค่าเฉลี่ยก่อน
การจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 4.77 คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 6.59 และทักษะการวิเคราะห์
หลักการค่าเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 4.77 คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 6.46 ซึ่งผล
คะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตอนที่ 3 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

 
ตาราง 10 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บกับเกณฑ์ 
รอ้ยละ 80 

 
ทักษะการคิด

วิเคราะห์ 
คะแนนเต็ม 

เกณฑ์  
รอ้ยละ 80 

หลังเรียน 
t-test 

 SD 
ความสำคัญ 7 5.60 6.74 0.55 13.02** 
ความสัมพันธ์ 7 5.60 6.59 0.75 8.23** 
หลักการ 7 5.60 6.46 0.64 8.37** 

ภาพรวม 21 16.80 19.79 1.13 16.58** 
**มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  

จากตาราง 10 พบว่าคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวมคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.79 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า  ทักษะการวิเคราะห์ความสำคัญมี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 6.74 รองลงมาคือทักษะการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.59 และทักษะ
การวิเคราะห์หลักการ เป็นลำดับสุดท้าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.46 ตอนที่ 4 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
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ตอนที่  4 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
รว่มกับโปรแกรมประยุกตบ์นเว็บ  
 
ตาราง 11 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

 
ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน 
คะแนน

เต็ม 
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

t-test 
 SD  SD 

ความรู้ความจำ 7 5.08 1.68 6.92 0.27 6.63* 
ความเข้าใจ 5 3.44 1.05 4.90 0.31 8.93* 
การนำไปใช้ 11 5.26 1.50 10.28 0.69 20.99* 
การวิเคราะห์ 7 1.54 1.45 6.51 0.51 23.76* 
ภาพรวม 30 15.31 1.78 28.62 0.96 45.95* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 

จากตาราง 11 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยภาพรวมค่าเฉลี่ยก่อนจัดการเรียนรู้เท่ากับ 
15.31 และค่าเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 28.62  เมื่อพิจารณาระดับการจัดการเรียนรู้ พบว่า 
ด้านความรู้-ความจำ มีค่าเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 5.08 คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.92 ระดับความเข้าใจมีค่าเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 3.44 คะแนนหลังการ
จัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 ระดับการนำไปใช้มีค่าเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 5.26 
คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.28 และระดับการวิเคราะห์นักเรียนมีค่าเฉลี่ยก่อน 
การจัดการเรียนรู้เท่ากับ 1.54 คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.51 
 

ตอนที่  5 ผลวิเคราะห์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยกุต์บนเว็บกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
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ตาราง 12 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บกับเกณฑ์รอ้ยละ 80 

 
ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน 
คะแนน

เต็ม 
เกณฑ ์ 

ร้อยละ 80 
หลังเรียน 

t-test 
 SD 

ความรู้ความจำ 7 5.60 6.92 0.27 30.61** 
ความเข้าใจ 5 4.00 4.90 0.31 18.23** 
การนำไปใช้ 11 8.80 10.28 0.69 13.49** 
การวิเคราะห์ 7 5.60 6.51 0.51 11.26** 
ภาพรวม 30 24.00 28.62 0.96 29.93** 

**มีนยัสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
จากตาราง 12 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวมคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 28.62 เมื่อพิจารณาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายด้าน พบว่า 
ระดับความรู้ความจำ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.92 ระดับความเข้าใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 ระดับการนำไปใช้ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.28 และระดับการวิเคราะห์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.51 ซึ่งผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังการจัดการเรียนรู้ สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80  

 
ตอนที่ 6 ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 
ตาราง 13 ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

รายการประเมนิ  SD แปลผล 
ด้านผู้สอน 4.91 .12 มากทีสุ่ด 
1. ครูกระตุ้นให้นักเรียนได้ซักถาม   4.90 .31 มากท่ีสุด  
2. ครเูปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 4.92 .27 มากท่ีสุด  
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ตาราง 13 (ต่อ) 

 
รายการประเมิน  SD แปลผล 

3. ครมูีการเตรียมตัวที่ดี 4.92 .27 มากทีสุ่ด  
4. ครูแจ้งรายละเอียดก่อนเรียนอย่างชัดเจน 4.92 .27 มากทีสุ่ด  
5. ครใูห้สื่อการสอนที่ทันสมัยและส่งเสริมการเรยีนรู้อย่าง

เหมาะสม 
4.82 .39 มากทีสุ่ด  

6. ครูตอบคำถามได้ชัดเจนตามข้อสงสัยของนักเรยีน 4.92 .27 มากท่ีสุด  
7. ครใูหค้วามรู้ที่เข้าใจง่าย กระชับและชัดเจน 4.95 .22 มากทีสุ่ด  

ด้านการจัดการเรียนรู ้ 4.89 .14 มากทีสุ่ด  

8. นักเรียนมีอิสระในการศึกษาค้นคว้า 4.90 .31 มากที่สุด  

9. นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 4.90 .31 มากที่สุด  

10 เวลาในการเรียนการสอนมีความเหมาะสม 4.95 .22 มากที่สุด  

11. กิจกรรมการเรียนน่าสนใจ 4.90 .31 มากที่สุด  

12. การเรียนการสอนทำให้นักเรียนกล้าคิด กลา้ตอบ และ
กล้าพูด 

4.82 .39 มากที่สุด  

13. กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.90 .31 มากทีสุ่ด  

14. สื่อการสอนทสอดคล้องกับเนื้อหา 4.87 .34 มากที่สุด  

ด้านการวัดและประเมินผล 4.88 .14 มากทีสุ่ด  

15. เนื้อหาที่เรียนสอนคล้องกับแบบทดสอบ 4.85 .37 มากที่สุด  

16. เฉลยและอธิบายคำตอบหลังจากทำแบบทดสอบหรือ
ใบงาน 

4.82 .39 มากที่สุด  

17. ครูเปิดเผยคะแนนที่ได้จากการวัดผล 4.85 .37 มากที่สุด  

18. ครูให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อนำไปสู่การพัฒนาตนเอง 4.87 .34 มากท่ีสุด  

19. การวัดและประเมินผลการเรียนมีความชัดเจนและ
ยุติธรรม 

4.95 .22 มากท่ีสุด  

20. การประเมินผลหลายรูปแบบ 4.95 .22 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียโดยรวม 4.89 .08 มากทีสุ่ด 
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จากตาราง 13 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.89  
(SD=0.08) และเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรายด้านพบว่า ระดับความพึงพอใจมากที่สุดคือด้านผู้สอน  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 (SD=0.12) รองลงมาคือด้านการจัดการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 (SD=0.14) 
และด้านการวัดและประเมินผล มคี่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.88 (SD=0.14) 



 

 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถปุระสงคคื์อ 1) เพ่ือสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 3) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บ กับเกณฑ์ร้อยละ 80 4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 5) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บกับเกณฑ์ร้อยละ 80 6) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิ ชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 (ห้องเรียนพิเศษ) ที่เรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ประจำภาคเรียนที่ 2  ปีการศกึษา 2564 จำนวน 3 ห้อง นักเรียน 78 คน กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/9 (โครงการพิเศษ) ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 39 คน ซ่ึงได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูล ได้
ดำเนินการดังต่อไปนี้ หาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนวัดทักษะ 
การคิดวิ เคราะห์  และคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนที่ ได้  
จากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการ
จัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 80 มาวิเคราะห์ผลโดยใช้ การพิจารณาค่า t-test แบบ One sample 
test คะแนนที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ระหว่างก่อนและหลังเรียนมาวิเคราะห์ผลโดยใช้ การพิจารณาค่า t จากค่า t-test แบบ 
Dependent Sample 
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สรุป  
 

ผลการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปผลการวิจัยได ้ดังนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บน เพ่ือพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.92  

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01   

3. ทักษะการคิดวิเคราะห์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

6. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย 4.89  
 

อภิปรายผล 
 

ผลการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 5 ในครัง้นี้ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผล ดังนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.92 ผลการวิจัย
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ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับการเรียนรู้ของนักเรียน กล่าวคือ แผนการจัดการเรียนรู้มี
องค์ประกอบครบถ้วน คือ 1) มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 2) สาระการเรียนรู้ 3) สาระสำคัญ
ความคิดรวบยอด 4) สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 5) จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 6) เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 7) กิจกรรมการเรียนรู้ 8) สื่อการเรียนรู้ 9) การวัดและประเมินผล 
ผลคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุดเนื่องจากแต่ละองค์ประกอบมีเนื้อหาสาระที่
สอดคล้องกัน ทั้งนี้ในการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นกำหนดปัญหา 2) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้น
สังเคราะห์ความรู้ 5) ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ และ 6) ขั้นนำเสนอและประเมินค่าผลงาน ซ่ึง
แต่ละขั้นตอนจะนำโปรแกรมแกรมประยุกต์บนเว็บ มาร่วมออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และมีทักษะการคิดวิเคราะห์มากท่ีสุด ผลการวิจัยข้างสอดคล้องกับงานวิจัยของกิตติศักดิ์ ใจ
อ่อน และกตัญญุตา บางโท (2565) เรื่อง การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษา พบว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00  

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
ไดร้ับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บหลังการจัดการเรียนรู้สูง
กว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจาก การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บเป็นกระบวนการที่ทำให้นักเรียน
เกิดความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้เองและเก็บ
ข้อมูลไว้ได้อย่างยาวนาน ซ่ึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
มี 6 ขั้นตอน ในแต่ละขั้นตอนมีผลให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ คือ 1) ขั้นกำหนดปัญหา ผู้สอน
ยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำวัน และเริ่มต้นตั้งคำถามเพ่ือให้เกิดแนวคิดต่าง ๆ เสนอ
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่สนใจ นำเสนอปัญหาที่หลากหลาย ร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ใน
ขั้นตอนนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเริ่มต้นคิดวิเคราะห์ถึงปัญหาที่ตนเองสนใจ 2) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา เมื่อ
ผู้เรียนได้ปัญหาที่ตนเองสนใจแล้ว ร่วมกันระดมความคิด ตั้งคำถามในประเด็นที่สงสัยเกี่ยวกับปัญหา 
อธิบายสถานการณ์ผ่านโปรแกรมประยุกต์บนเว็บร่วมกัน สร้างแผนผังความคิดเพ่ือมองหาสาเหตุที่
แท้จริงของปัญหา ในขัน้ตอนที3่ ขั้นดำเนินการศึกษาคน้คว้า เมือ่ผู้เรียนมีสถานการณป์ัญหาแล้วสามารถ
วิเคราะห์สาเหตุของปัญหาได้ว่าเกิดขึ้นได้อย่างไร และร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจากโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ เช่น ศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาจาก YouTube ศึกษาใบความรู้จาก Padlet   
ศึกษาบล็อกคำสั่งในการเขียนโปรแกรม Scratch และเมื่อได้ข้อมูลเพียงพอต่อการแก้ปัญหาสถานการณ์ 
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ผู้เรียนร่วมกันสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา โดยการร่วมกันออกแบบผังงานก่อนการเขียนโปรแกรมจริง เพ่ือ
หาแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมและสอดคล้องกับสถานการณ์มากที่สุด ในขั้นตอนที่ 5 ขั้นสรุปและ
ประเมินค่าของคำตอบ ผู้เรียนร่วมกันนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ตนเองเลือกและแนว
ทางการแก้ปัญหาโดยการเขียนโปรแกรม Scratch ขั้นตอนที่ 6 ขั้นนำเสนอและประเมินค่าผลงาน 
นำเสนอผลงานของตนเองและให้เพ่ือนในชั้นเรียนร่วมกันประเมินผลงาน ในกิจกรรมการเรียนรู้ผู้เรียนจะ
สร้างองค์ความรู้ได้ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้จากการลง
มือปฏิบัติ การจัดการเรยีนรู้ดังกล่าว มุ่งเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึน้จริง 
โดยใช้โปรแกรมประยุกต์บนเว็บช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน การนำโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นตอน ในขั้นของการ
สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาสังเคราะห์ออกเป็นแนวทางในการ
แก้ปัญหา ซ่ึงทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ผู้เรียนต้อง
เลือกบล็อกคำสั่ งที่ตรงกับแนวทางการแก้ปัญหา จะทำให้การเขียนโปรแกรมสำเร็จและมี
ประสิทธิภาพ ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของวิชุดา วงศ์เจริญ (2561: 103) เรื่อง การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และ
ทักษะการแกป้ัญหาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 ผลการวิจัย พบว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่าก่อนการ
จดัการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01  

3. ทักษะการคิดวิเคราะห์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ภาพรวมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 19.79 (SD=1.13) เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 พบว่าคะแนนวัดทักษะการคิด
วิเคราะห์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้
เนื่องจาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนต้องแสวงหาความรู้ สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากปัญหาหรือ
สถานการณ์การที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบัติ ทำให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้เดิมที่มี
อยู่และสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง ซ่ึงนำไปสู่กระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
สอดคล้องกับแนวคิดของ บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556: 23) ทีก่ล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกดิทักษะในการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ ฝึกการคิดสร้างสรรค ์ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมและได้ลงมือปฏิบัติมากขึ้น ฝึกความรับผิดชอบ การนำตนเองเชื่อมโยงความรู้ อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับ กวี โพธิสุธา (2557: 194) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น 
การจัดการเรียนการสอนที่ครูใช้ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาจริงกระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์
และค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาโดยการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ที่หลากหลายด้วยตนเองตาม
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ความสามารถและความสนใจ ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ เนื่องจากนักเรียน
จะต้องคิดในทุกมิติเกี่ยวกับประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่ครูนำเสนอ นอกจากนี้รูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือยังเสริมสร้างให้นักเรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ร่วมกันในการฝึกทักษะ
การคิดวิเคราะห์ และเน้นให้นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเหมือนกับการอยู่ร่วมกันในสังคมหนึ่ง ซึ่ง
การทำงานแบบร่วมมือจะสร้างสัมพันธภาพอันดีต่อกันเรียนรู้ซึ่งกันและกัน และมีการสังเกตสิ่งที่อยู่
รอบๆ ตัว ดังนั้นการเรียนโดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ นักเรียนจะแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เช่น 
การให้ความช่วยเหลือร่วมมือกัน การมีน้ำใจ เมตตากรุณา การเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ การรู้จักเกรงใจผู้อ่ืน 
การเอาใจเขามาใส่ใจเรา พฤติกรรมเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ของตนเองร่วมกัน ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชรี นาคผง (2562)  
เรื่องการพัฒนาทักษะการคดิวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิค STAD ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค STAD สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หลังการจัดการเรียนรู้
สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจาก
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น วิชาเทคโนโลยีสารนนเทศ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะเนื้อหาที่
เรียนรู้มีคุณภาพเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ และตัวชี้วัดที่ ต้องการวัด ผ่านกระบวนการ
ตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ หาค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก และค่าความ
เชื่อมั่นอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ตรงกับสิ่งที่ต้องการวัดอย่างแท้จริง รวมทั้งการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ตลอดจนกิจกรรมการเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ในเรื่องการเขียนโปรแกรม สามารถบอก
ความหมายของบล็อกคำสั่งในโปรแกรม Scratch ได้อย่างเม่นยำ เกิดความเข้าใจในเรื่องของการเขียน
โปรแกรม สามารถแยกแยะประเภทของสคริปต์ และคาดคะเคความเป็นไปได้ในการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นโดยใช้โปรแกรม Scratch อีกท้ังยังสามารถเขียนโปรแกรมได้โดยใช้ชุดคำสั่งที่ถูกต้อง และเพ่ิม
ความยากลงไปในโปรแกรม เช่น การเพ่ิมเสียง การย้อนกลับ การแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น
และมีแนวทางการแก้ปัญหาที่ถูกวิธีได้ เมื่อผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ เรียนยังสามารถวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น มีแนวทางในการแก้ปัญหา หรือเมื่อเขียนโปรแกรม Scratch แล้ว
สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ ในแต่ละข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
จะใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้สนทนาและแสดงความคิดเห็น
เกีย่วกับปัญหาที่เกี่ยวขอ้งกับสถานการณ์ทีน่ักเรียนกำลังจะได้เจอ ช่วยให้นักเรียนกล้าคดิ กล้าแสดงออก 
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กระตือรือร้นอยากจะแก้ปัญหา มีความม่ันใจและภาคภูมิใจในตนเอง และหลังการจัดกิจกรรม นักเรียน
ในแต่ละกลุ่มจะมีการสรุปรวบยอดการคิด ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย กานตพร เจาะล้ำลึก (2561) เรื่อง 
ผลการเรียนอีเลิร์นนิงแบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการทำงานร่วมกันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบใช้ปัญหาเป็นฐานวิชา นวัตกรรม

คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ผลการเรียนหลังเรียน ( =19.34,  

SD=3.72 ) สูงกว่าก่อนเรยีน ( =15.91 , SD=2.28) 
5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บภาพรวมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 28.62 (SD=0.96) เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
การจดัการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้
เนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้านความรู้-ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ และการ
วิเคราะห์ ซึ่งต้องอาศัยการวัด โดยผู้สอนใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ก่อนทำลองผู้วิจัยได้นำแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญทั้งท่าน 
พิจารณา และปรับปรุงแก้ตามคำแนะนำ ผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรมประยุกต์บนเว็บมาช่วยเสริมในการ
จดัการเรียนรู้ เนื่องจากโปรแกรมประยุกต์บนเว็บเป็นการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการศึกษา ผู้วิจัย
มีการอธิบายถึงขั้นตอนการใช้งานของ Web Application แต่ละชนิด และแนวทางการเรียนรู้โดยใช้
วิธีการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน โดยการให้เรียงลำดับตามหัวข้อของการเรียน จากง่ายไปหายาก จึง
ทำให้นักเรียนเข้าใจและสามารถศึกษาและเรียนรู้ได้ตลอดเวลา โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ผู้วิจัย
เลือกใช้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์จากสถานการณ์ตัวอย่างที่
ผู้วิจัยกำหนดขึ้น ซึ่งแต่ละสถานการณ์เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับชีวิตประจำวันของนักเรียน ให้นักเรียนได้
แสวงหาความรู้จากใบความรู้ใน Padlet ซึ่งแต่ละใบความรู้มีการแสดงเนื้อหาหลากหลาย ทั้งข้อความ 
ภาพนิ่งและไฟล์วิดีโอ ช่วยกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ มีแรงจูงใจในการเรียน คุณสมบัติของ
การเรียนแบบผสมผสานเป็นการเรียนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้ความเข้าใจ และทักษะปฏิบัติได้ดี
ขึ้น ช่วยลดการเรียนลง และรองรับต่อความหลากหลายของผู้เรียน รวมไปถึงคุณประโยชน์ของ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่เข้ามาช่วยปรับปรุง การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนอย่างหลากหลาย 
ขยายการเรียนรู้ได้กว้างขึ้น และเพ่ิมโอกาสเข้าถึงสื่อและเนื้อหาบนเว็บได้ทุกเวลา สอดคล้องกับ
งานวิจัยของนิตยา มั่นศักดิ์ (2560: 85) เรื่อง การพัฒนาบนเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การ
สร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนอินเทอร์เน็ต มีคะแนนผลการเรียนรู้
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05   

6. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.89 (SD=0.08)  และ

เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านครูผู้สอน มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ( =4.91) ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจาก
ครูผู้สอนได้ใช้จิตวิทยาการเสริมแรงของสกินเนอร์ โดยการเสริมแรงทางบวกของผู้เรียนเมื่อผู้เรียนส่งงาน
ครบตามกำหนด ผู้เรียนจะได้คะแนนพิเศษหรือดาว ผู้สอนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนสะสมดาวเพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนทำสิ่งที่ดีแสดงพฤติกรรมทีดี่ และแสดงความรักโดยการชมเชย ยกย่อง ให้กำลังใจผู้เรียนในการ
ทำพฤติกรรมที่ดีต่อไป ในด้านการจัดการเรียนรู้ผู้สอนได้ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บน
เว็บในทุกขั้นตอนของการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียน และได้กล่าวชื่นชม ชมเชย ให้
กำลังใจกับผู้เรียนทำให้ผู้เรียนไม่รู้สึกกดดัน ไม่เครียด และสนุกกับกิจกรรมการเรียนรู้ และเมื่อผู้เรียนได้
นำเสนอผลงานของตนเองให้เพ่ือนและครู ทำให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น เป็นการสร้างความมั่นใจให้
ผู้เรียนด้วยเน้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหาที่อยากรู้และสนใจที่จะค้นหาคำตอบด้วยตนเอง 
ด้วยวิธีการหลากหลาย นำความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้สรุปและประเมินค่าของคำตอบร่วมกัน 
นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาหรือสถานการณ์จริงที่นักเรียนกำลังจะได้เจอ ผ่านโปรแกรม
ประยุ กต์ บนเว็ บที่ หลากหลาย เช่ น  Padlet Top worksheet Scratch Mentimeter YouTube 
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บช่วยให้นักเรียนกล้าคิดกล้าทำ กล้าแสดงออก กระตือรือร้นอยากจะแก้ปัญหา 
และไม่ยากเกินความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซ่ึงกิจกรรมดังกล่าวทำให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกพึงพอใจ ที่ตนเองได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมของกลุ่ม และรู้สึกว่าตนเองได้เป็นส่วนหนึ่งของ
ความสำเร็จ ในด้านการวัดและประเมินผล ผู้สอนใช้การวัดที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การทำใบงาน
ออนไลน์ การวัดผลจากงานกลุ่ม รวมไปถึงการให้เพ่ือนในห้องร่วมกันอภิปรายและให้คะแนนผลงานของ
ผู้ อ่ืน จากการทดลองวิจัยภาคสนาม ในขณะวิจัย ผู้วิจัยได้เห็นพฤติกรรมของผู้ เรียน สนุกสนาน 
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ อยากรู้อยากเห็น อยากลองเล่น และมีความตั้งใจทำชิ้นงาน จากพฤติกรรม
ของผู้เรียนที่กล่าวมาข้างต้นเป็นผลที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้ลงมือทำ จึงทำให้ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซ่ึงสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2553: 137-138) ที่กล่าวว่า สถานการณ์ปัญหาจริง หรือ
สภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น 
รวมทั้งให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการทีจ่ะใฝ่หาความรู้เพ่ือแก้ปัญหา ผู้เรียนจึงเป็นผู้มีบทบาทสำคัญที่สุด
ในกิจกรรมการเรียนซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ไกยสิทธิ์ อภิระติง และ ธนาภรณ์ หมั่นเพียรสุข 
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(2562) เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เรื่อง การแก้ปัญหา สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีวิชัยวิทยา จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า  ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก  
 
ข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

เพ่ือพัฒนาทักษะการคดิวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 ในขั้นตอนการกำหนดปัญหา เป็นขั้นตอนที่สำคัญมาก ผู้สอนจะต้องตรวจสอบว่า
ปัญหาที่ผู้เรียนเลือกมาถูกต้องหรือไม่ เพราะหากขั้นกำหนดปัญหาไม่ถูกต้องจะนำไปสู่ขั้นตอนต่อไปที่
ผิดพลาด 

1.2  ในขั้นตอนการสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นตอนทีผู่้เรียนเลือกแนวทางการแก้ปัญหา ผู้สอน
ควรให้คำแนะนำผู้เรียนและตรวจสอบความถูกต้องอย่างละเอียด เพราะหากแนวทางการแก้ปัญหาไม่
ตรงจุดกับปัญหาที่ผู้เรียนเลือกมา จะทำให้การแก้ปัญหาไม่เกิดประสิทธิภาพ 

1.3 ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ ให้เรียนได้แสดงความสามารถและความ
คิดเห็นของตนเองได้อย่างเป็นอิสระ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างเต็มศักยภาพ 

1.4 ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ครูผู้สอน
ต้องคำนึงถึงความพร้อมของอุปกรณ์ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต หากอุปกรณ์ไม่พร้อม 
ครูผู้สอนต้องจัดกิจกรรมที่สามารถให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมได้มากที่สุด เพ่ือให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหาและ
แสดงความคดิเห็นได้ 

 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

  2.1 ควรนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปใช้ร่วมกบัโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บอ่ืน ๆ เช่น โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ใช้ในการออกแบบเกมการศึกษา การสร้างใบงาน
ออนไลน์ โปรแกรมทีส่ามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ เป็นต้น 
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  2.2 ควรทำวิจัยโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะด้านอ่ืน ๆ เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงคำนวณ
การคิดอย่างมีเหตุผล 
  2.3 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ ที่ก่อให้เกิดทักษะการคิด
วิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น เช่น รูปแบบการสอนแบบโครงงาน รูปแบบการสอน
แบบConstructivist, Constructionism รูปแบบการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพื่อน 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 
1. นายนพเก้า ณ พัทลุง ตำแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
  สถานที่ทำงาน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ 
  สาขาทีเ่ชี่ยวชาญ ด้านการวัดและการประเมินผล 
  
2. นางสาวณัฐชา แสงศร ี ตำแหน่งครู 
  สถานที่ทำงาน โรงเรียนวิเชียรชม 

สาขาที่เชี่ยวชาญ ด้านการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 

3. นางปรญิญาพร เมืองรักษ์ ตำแหน่งครู 
  สถานที่ทำงาน โรงเรียนวิเชียรชม 

สาขาที่เชี่ยวชาญ ด้านหลักสูตรและการสอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชป้ญัหาเป็นฐานร่วมกบัโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ (เพิ่มเติม)      ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องตน้ 
เรื่อง สร้างบทละครโต้ตอบ ด้วย Scratch 

ภาคเรียนที่ 2/2564 
เวลา 5 ชั่วโมง     

 

ผลการเรียนรู้ 1. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย
ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
2. เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการ
เรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และ
มีจริยธรรม 

 

สาระการเรียนรู้ 
1) การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพ่ือให้ได้

ผลลัพธ์ทีถู่กต้องตรงตามความตอ้งการ 
2) หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง

ให้ทำการแกไ้ขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ทีถู่กต้อง 
3) การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืน จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุ 

ของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
4) ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ เลขคี่ โปรแกรมรับข้อมูลน้ำหนักหรือ

ส่วนสูง แล้วแสดงผลความสมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งให้ตัวละครทำตามเงือ่นไขท่ีกำหนด 
   5) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch  
สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch คือ การเขียนคำสั่งเพ่ือควบคุมการทำงานให้กับตัว
ละครแต่ละตัวที่สร้างขึ้นโดยใช้คำสั่งที่เข้าใจง่ายในการสั่งให้ตัวละครทำงาน สำหรับขั้นตอนในการ
เขียนโปรแกรม จะประกอบด้วยการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และการเขียน
โปรแกรม 
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สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

1. ใฝ่เรียนรู้ มีวินัย 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ 

1. อธิบายเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรม Scratch เบื้องต้นได้ 

2. บอกองค์ประกอบและบล็อกคำสั่งตา่ง ๆ ของโปรแกรม Scratch ได ้

ด้านทักษะ 
1. สามารถเขียนโค้ดคำสั่งในโปรแกรมตามสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดได้ 

2. สามารถสร้างบทสนทนาโต้ตอบอย่างง่ายในโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch ได ้

ด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
1. มีความรบัผิดชอบในงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

2. แสดงหาความรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม 

3. ต้ังใจทำงานที่ได้รับมอบหมาย 

 
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรม Scratch ในการเขียนคำสั่งการทำงานตั้งแต่ต้นจนจบ โดยการใช้บล็อก
คำสั่งและการกำหนดค่าต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1. การเขียนชุดคำสั่งผลคำนวณของ 109-95 

2. การทำให้ตัวละคร 2 ตัว เคลื่อนไหว และสนทนาด้วยกัน 

3. การเขียนโปรแกรม เรื่อง บทสนทนาโต้ตอบ  
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กิจกรรมการเรยีนรู ้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างบทละครโต้ตอบ ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 

ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนรู้ การวัด
ประเมินผล 

ชั่วโมงที ่1  ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา 
1. ครูตั้งค ำถำมกระตุ้นกำรเรียนนักเรียนว่ำ ยังจ ำ
โปรแกรม Scratch กันได้ไหม (นักเรียนตอบว่า ได้ค่ะ/
ครับ) ครูถำมต่อว่ำ โปรแกรม Scratch มีไว้ท ำอะไร 
(นักเรียนตอบ ท าเกม ท านิทาน สร้างภาพเคลื่อนไหว 
)  
2. ครูตั้งค ำถำมกระตุ้นผู้เรียนเรื่ององค์ประกอบของ 
Scratch ว่ำ นักเรียนจ ำตัวละครใน Scratch ได้ไหม
ว่ำ เรียกว่ำอะไร (นักเรยีนตอบ สไปรต์) 
3. ครูถำมนักเรียนว่ำ ยั งจ ำกำรเขียนผังงำนหรือ 
Flowchart ได้อีกไหม 

(นักเรียนตอบว่าได้ครับ/ได้ค่ะ)  
4. วันนี้  เรำมำเรียนกันเรื่อง กำรเขียนโปรแกรม 
Scratch อย่ำงง่ำยกัน แต่ก่อนที่จะเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้ นักเรียนจะต้องออกแบบกำรเขียนผัง
งำนได้ด้วย ครูมีโจทย์สถำนกำรณ์ให้นักเรียน  
โจทย์ : แบมแบม ต้องกำรเขียนโปรแกรมทำยผลลบ
ของ 109-95 ว่ำมีค่ำเท่ำไหร่ ถ้ำตอบ 14 ให้ตัวละคร
พูดว่ำ เก่งมำก แต่ถ้ำตอบผิด ให้ตัวละครพูดว่ำ ลอง
ทำยใหมอี่กครั้ง 
5. จำกโจทย์ที่ครูให้ ให้นักเรียนเขียนเป็นผังงำนจะได้
ผังงำนแบบใดคะ(นกัเรียนตอบผังงานแบบทางเลือก)  
6. ครูและนักเรียนเขียนผังงำนร่วมกันผ่ำน Canva  
 

1. สื่อน ำเสนอ
ด้วยคอมพิวเตอร์ 
2. canva 

1. กำรสังเกต
พฤติกรรม 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างบทละครโต้ตอบ ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 

ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนรู้ การวัด
ประเมินผล 

 
ชั่วโมงที ่2 ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา  

1. ครู เปิ ดคลิ ป จ ำก  YouTube เรื่ อ ง  โป รแกรม 
Scratch 
https://www.youtube.com/watch?v=dGgGSPE
aCTw  
2. จำกโจทย์ในชั่วโมงที่ 1  แบมแบม ต้องกำรเขียน
โปรแกรมทำยผลลบของ 109-95 ว่ำมีค่ำเท่ำไหร่ ถ้ำ
ตอบ 14 ให้ตัวละครพูดว่ำ เก่งมำก แต่ถ้ำตอบผิด ให้
ตัวละครพูดว่ำ ลองทำยใหม่อีกครั้ง 
3. เมื่อนักเรียนได้เขียนผังงำนแบบทำงเลือกแล้ว ให้
นักเรียนน ำโจทย์ที่ครูให้ไว้ ไปเขียนโปรแกรม โดยใช้
เป็นโปรแกรม Scratch  
4. ใช้ชุดค ำสั่ งต่อไปนี้  (ตัวละครและฉำกหลังให้
นักเรียนเลือกเองได้เลย) 

 
 
 
 
 
 
 

 
5. เมื่อนักเรียนเขียนค ำสั่งเสร็จให้ตัวแทนน ำเสนอ
ผลงำน 5 คน  
6. ครูให้โจทย์ ข้อที่2 โดยให้นักเรียนขัยนโปรแกรม

1. โปรกรม 
Scratch 
2. YouTube 
เรื่อง โปรแกรม 
Scratch  
3. Google 
Classroom 

1. กำรสังเกต
พฤติกรรม 
2. ชิ้นงำนที่ 
1 

https://www.youtube.com/watch?v=dGgGSPEaCTw
https://www.youtube.com/watch?v=dGgGSPEaCTw
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างบทละครโต้ตอบ ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 

ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนรู้ การวัด
ประเมินผล 

คอมพิวเตอร์ โดยมีโจทย์ดังนี้ 
โจทย์: แพรวำต้องกำรเขียนโปรแกรมทำยผลคูณของ 
98*25 ว่ำมีค่ำเท่ำไหร่ ถ้ำผู้ใช้ตอบถูก ให้สไปรต์แสดง
ค ำว่ำ ถูกต้อง แต่ถ้ำผู้ใช้ตอบผิดให้ สไปรต์ แสดงค ำว่ำ 
ผิด 

จะได้โค้ดค าสั่งดงัต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 

 
 
6. เมื่อนักเรียนสร้ำงโค้ดค ำสั่งตำมที่ครูก ำหนดให้แล้ว 
ให้นักเรียนแต่ละคน บันทึกงำนและส่งงำนให้ครูทำง 
Google Classroom ใน Assignment ที่ 1 ชิ้นงำนที่ 
1 

ชัว่โมงที่ 3 ขั้นที่ 3 ขั้นศึกษาค้นคว้า 
1. ครูให้นักเรียนศึกษำใบควำมรู้ จำก Padlet ใบ
ควำมรู้เรื่อง เครื่องมอืสครปิต์และบล็อกชุดค ำสั่ง  
2. ครูใช้ค ำถำมกระตุ้นนักเรียนว่ำ ถ้ำครูให้จะสร้ำงบท
ละครมำ 1 บท โดยให้มีตัวละคร 2 ตัว เนื้อหำของบท
สนทนำ คือ ซันเดย์และจันทร์เจ้ำ ไปเที่ยวเดินเล่นที่
ห้ำงสรรสินค้ำด้วยกันและซันเดย์อยำกกินไอศกรีม 
และตำมด้วยบำบีก้อน  

1. Scratch 
2. Padlet 
3. Google 
Classroom 

1. กำรสังเกต
พฤติกรรม 
2. ชิ้นงำนที่ 
2  
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างบทละครโต้ตอบ ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 

ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนรู้ การวัด
ประเมินผล 

3. ให้นักเรียนเขียนบทสนทนำระหว่ำงซันเดย์และ
จันทร์เจ้ำมำ อย่ำงน้อย 5 ประโยค  
4. นักเรียนศึกษำกำรเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมได้จำกใบ
ควำมรู้  ใน  Padlet และสำมำรถสอบถำมครู ได้
ตลอดเวลำกำรเขียนโปรแกรม 
5. ให้นักเรียนแต่ละคน บันทึกงำนและส่งงำนให้ครู
ท ำ ง  Google Classroom ใน  Assignment ที่  2 
ชิ้นงำนที่ 2 

ชั่วโมงที่ 4  ขั้นที่ 4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูพูดคุยกับนักเรียนว่ำ นักเรียนอยำกเป็นผู้
ก ำกับละครมั้ยคะ 
(นักเรียนตอบ อยากเป็นค่ะ ) ครูบอกกับนักเรียนว่ำ 
วันนี้จะให้นักเรียนทุกคนเป็นผู้ก ำกับละคร โดยให้
นักเรียนเปิดใบงำนใน Top worksheet ที่ครูให้ ไว้  
แล้วให้เขียนนักเรียนขัยนบทสนทนำให้ตัวละคร ตำม
ใบงำนที่ 1 โปรเจกต์บทสนทนำ ได้เลย ซึ่งนักเรียน
สำมำรถศึกษำกำรใช้งำนสคริปต์และชุดค ำสั่ง ๆ ได้
จำกใบควำมรู้  ในเว็บ Padlet ได้เลย และสำมำรถ
สอบถำมครไูดต้ลอดเวลำ  
2. เมื่อนักเรียนเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้นักเรียน
บันทึกไว้ในคอมพิวเตอร์ของตนเอง  

1. Scratch 
2. Padlet 
3. Top 
worksheet 

1. กำรสังเกต
พฤติกรรม 
 

ชั่วโมงที่ 5 ขั้นที่ 5 ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ 
1. ครูให้นักเรยีนท ำใบงำนที่ 1 ต่อจำกชั่วโมงที่ผ่ำนมำ 
และเมื่อเสร็จแล้วครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยใบงำนที่ 
1 โปรเจกต์บทสนทนำ 
ขั้นที ่6 ขัน้นำเสนอและประเมนิผลงาน 

1. Scratch 
2. Booklet 
3. Top 
worksheet   
4. Google 

1. ใบงำนที่ 1 
โปรเจกต์บท
สนทนำ 
2. ชิ้นงำนที ่
3 โปรเจกต์
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างบทละครโต้ตอบ ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 

ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนรู้ การวัด
ประเมินผล 

2. ครูให้นักเรียนแต่ละคนน ำเสนอโปรเจกต์บทสนทนำ
ของตนเอง จนครบทุกคน  
3. หลังจำกน ำเสนอผลงำนในนักเรียนส่งงำนให้ครูอีก
ครั้ งใน  Google Classroom ใน  Assignment ที่  3 
โปรเจกต์บทสนทนำ 
4. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปการใช้บล็อกคำสั่งของ
เกมตีลูกบอล และทบทวนความรู้ ผ่าน Booklet 

Classroom  
 
 

บทสนทนำ 
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การวัดและประเมินผล 
 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
 

1. ชิ้นงานที่ 1 ผลคณู
ของ          98*25 

 

- ตรวจชิ้นงานที่ 1 ผล
คูณของ 98*25 

 

- แบบประเมินชิ้นงาน 
 

ระดับคุณภาพ ดี= 
ผ่านเกณฑ์ 

 

2. ชิ้นงำนที่ 2 บท
ละครสนทนำ 

 

- ตรวจชิ้นงานที่ 2 บท
ละครสนทนำ 

 

- แบบประเมินชิ้นงาน 

 

ระดับคุณภาพ ดี= 
ผ่านเกณฑ์ 

 

3. ชิ้นงำนที่ 3 โปร
เจกตบ์ทสนทนำ 

 

- ตรวจชิ้นงานที ่3 
โปรเจกต์บทสนทนำ 

 

- แบบประเมินชิ้นงาน 

 

ระดับคุณภาพ ดี= 
ผ่านเกณฑ์ 

 

4. พฤติกรรมการ
ทำงาน 

รายบุคคล 

 

- สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน
(รายบุคคล) 
 

 

- แบบสังเกตพฤตกิรรม
ระหว่างเรียน(รายบุคคล) 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 

5. คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
 

 

- สังเกตความมีวินัย  
  ความรับผิดชอบ 
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งม่ัน 
  ในการทำงาน 

 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 
 

 

ระดับคุณภาพ 
พอใช้ 
= ผ่านเกณฑ์ 
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บันทึกหลงัการสอน 
ผลการจัดการเรียนรู้ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
ปัญหา/อุปสรรค 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
แนวทางการแก้ไข 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
 

 
ลงชื่อ                                       ผูส้อน 

              (นำงสำวอภิญญำ ใสทอง) 
วันที่บันทึก                                      . 
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ข้อเสนอแนะของผู้บรหิารสถานศึกษา 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 

 
 

ลงชื่อ                                      รองผู้อ ำนวยกำรฝ่ำยวิชำกำร 
(นำงสุดธิดำ ศักดิ์สุวรรณ) 
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ข้อเสนอแนะของผูค้รูพ่ีเลี้ยง 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
 

ลงชื่อ                                         ครูพ่ีเลี้ยง 
          (นำงสำวณัฐชำ แสงศรี) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องตัน 

ค าชี้แจง ใหผู้้สอนประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใส่ระดับคะแนนลงในช่องว่ำงตำมควำมเป็น
จริง 
เกณฑ์การให้คะแนน 3 = ดี  2 = พอใช้  1 = ต้องปรับปรุง 

 
 

เลขที่ 

 
 

ชื่อ-สกุล 

 

รายการประเมิน 
 

 

รวม  
12 

คะแนน 

 

สรุปผลการประเมิน 

    
ผ่าน 

 
ไม่ผ่าน 

1        
2        

3        

4        
5        

6        
7        

8        

9        
10        

11        

12        
13        

14        
15        

16        

17        

 
 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
ำง

าน
(3

) 

มีว
ินัย

 (3
) 

ใฝ
เ่รีย

นร
ู้ (3

) 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน 
รายการประเมิน ระดับคะแนน 

ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช้) ระดับ 1 (ปรับปรงุ) 

มีวินัย มีควำมรับผิดชอบ ให้
ค ว ำ ม ส น ใจ ใน ก ำ ร
ท ำงำนอย่ำงเต็มที่ โดย
ที่ครูไม่ต้องคอยบอก 

มีควำมรับผิดชอบใน
กำรท ำงำนตำมบทบำท
หน้ ำที่  แต่ต้ องให้ครู
เป็นผู้ควบคุม และคอย
ชี้แนะเป็นบำงเวลำ 

ขำดควำมรับผิดชอบ 
ไม่สนใจในกำรท ำงำน 
ไม่เชื่อฟังคร ู

ใฝ่เรียนรู้ ใส่ใจในกำรท ำงำนและ
ตั้ ง ใจท ำงำน ที่ ได้ รั บ
มอบหมำยอย่ำงเต็มที่ 
โดยที่ ครู ไม่ต้ องคอบ
บอก 

ใส่ ใจ ง ำน แ ล ะตั้ ง ใจ
ท ำ ง ำ น ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมำย แต่ครูต้อง
บอกเป็นบำงเวลำ 

ไม่ใส่ใจงำนและไม่ตั้งใจ
ท ำ ง ำ น ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมำย ไม่ฟังที่ครู
พูดและไมท่ ำตำมดว้ย 

มุ่งม่ันในกำรท ำงำน มีควำมกระตือรือร้นใน
ก ำ ร ท ำ ง ำ น อ ย่ ำ ง
ต่อ เนื่ อ ง ในขณ ะจั ด
กิ จกรรมกำร เรี ยน รู้  
โดยที่ ค รู ไม่ ต้ องคอย
บอก 

มีควำมกระตือรือร้นใน
กำรท ำงำน เช่น สืบค้น
ข้อมูล แต่ครูคอยเตือน
เป็นบำงครัง้ 

ไม่มีควำมกระตือรือร้น
ในกำรท ำงำน เช่น กำร
สืบค้นข้อมูล ครู ต้อง
บอกให้ท ำ ถงึจะท ำ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมระหว่างเรียน(รายบุคคล) 
ค าชี้แจง ให้ผู้สอนขีดเครื่องหมำย ✓ ในช่องพฤติกรรมที่คำดหวังใหเ้กิดกับนักเรียน 

 
 

เลขท่ี 

 
 

ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมของนักเรียน 
ความมีวินัย ความ

รับผิดชอบ 

การแสดง
ความคิดเห็น 

ความ
รอบคอบ 

รวม 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 

1                   

2                   
3                   

4                   

5                   
6                   

7                   
8                   

9                   

10                   
11                   

12                   

13                   
14                   

15                   
16                   

17                   
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เกณฑ์การวดัพฤติกรรมระหว่างเรียน(รายบุคคล) 
เกณฑ์การตัดสิน 
 4 คะแนน  หมำยถึง  มีพฤติกรรมในระดับดีมำก 
 3 คะแนน  หมำยถึง  มีพฤติกรรมในระดับดี 
 2 คะแนน  หมำยถึง  มีพฤติกรรมในระดับสม ่ำเสมอ 
 1 คะแนน  หมำยถึง  มีพฤติกรรมในระดับผ่ำนเกณฑ ์
 
เกณฑ์การประเมนิ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

17-20 มีพฤติกรรมดี 
13-16 มีพฤติกรรมพอใช้ 

ต ำ่กว่ำ 13 มีพฤติกรรมที่ต้องปรับปรุง 

 

แบบประเมินชิ้นงาน 
คำชีแ้จง : ให้ผู้สอนประเมินชิ้นงานของนักเรียนตามรายการที่กำหนด แล้วขีด ✓ ลงใน
ช่องที่ ตรงกับระดับคะแนน 

 

ลำดับที ่
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน  

รวม 
4 3 2 1 

1 ชิ้นงานมีความถูกต้องสมบูรณ์      
2 ชิ้นงานมีความคิดสร้างสรรค์      
3 ชิ้นงานมีระเบียบเรียบร้อย      
4 ส่งชิ้นงานตามเวลาที่กำหนด      
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เกณฑ์การใหค้ะแนนชิน้งาน 
ประเด็นที่
ประเมนิ 

คะแนน 
4 3 2 1 

1. ชิ้นงานมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
ครบถ้วน 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
บางส่วน 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานไมถู่กต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

2. ชิ้นงานมี
ความคดิ
สร้างสรรค ์

ชิ้นงานแสดงออก
ถึงความคิด
สร้างสรรค์ แปลก
ใหม่ และไม่
เหมือนใคร 

ชิ้นงานแสดงออก
ถึงความคดิ
สร้างสรรค์ และ
น่าสนใจ 

ชิ้นงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง
ไม่มีแนวคิด
แปลกใหม่ 

ชิ้นงานไม่แสดงถึง
แนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
และไม่น่าสนใจ 

3. ชิ้นงานมี
ระเบียบเรียบร้อย 

ชิ้นงานมีความ
เป็นระเบียบ
ระบบ แสดงออก
ถึงความตั้งใจ 
และไม่มีข้อบก
พร้องในงาน 

ชิ้นงานมีความ
เป็นระเบียบ
ระบบ แสดงออก
ถึงความตัง้ใจ แต่
มีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ชิ้นงานมีความ
เป็นระเบียบ แต่
มีข้อบกพร่อง
เป็นส่วนใหญ่ 

ชิ้นงานไม่มีความ
เป็นระเบียบ และมี
ข้อบกพร่องเป็น
ส่วนใหญ ่

4. ส่งชิ้นงานตาม
เวลาที่กำหนด 

ส่งชิ้นงานตาม
เวลาที่กำหนด 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
เวลาที่กำหนด 1-
2 วัน 

ส่งชิ้นงานช้า
กว่าเวลาที่
กำหนด 3-5 วัน 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
เวลาที่กำหนด
มากกว่า 5 วันขึ้น
ไป 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
17-20 ดีมาก 
13-16 ดี 
9-12 ปานกลาง 
5-8 ปรับปรุง 
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ใบงานที่ 1 โปรเจกต์บทสนทนา 
 
 
1. สร้างโปรเจกตใ์หม่ เพิ่มตัวละครและเขียนสคริปต์ให้ตัวละคร ดังนี้ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อคลิก           สังเกตสิ่งที่เกิดข้ึนและตอบคำถาม 
การทำงานของบล็อก say และ บล็อก ask แตกต่างกันอย่างไร 
.........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................
.................. 

2. ลบตัวละครในข้อ 1 แล้วสร้างตัวละครเด็กหญิงในชุดบัลเลย์ ละเขยีนสคริปตดั์งต่อไปนี้ 
    
 
 
 
 
3. คลิก            สังเกตผลการทำงาน และตอบคำถามของเด็กผู้หญิง 
 ชื่อที่นักเรียนตอบคือ ............................................................................................................. 
 นักเรียนคิดว่าชื่อหรือคำท่ีนักเรยีนได้พิมพ์เป็นคำตอบ ข้อมูลจะถูกเก็บไว้ในบล็อกใด 
          
 
 

ชือ่ – สกุล_________________________________________ เลขที่______________ 

บล็อก answer เป็นคูหู่ของบล็อก 

ask มี ask mไหน มี answer 
ที่นัน่ เมือ่บล็อก ask แสดงคำถาม ให้

ผู้ใช้ตอบ บล็อก answer จะทำ

หน้าที่เก็บคำตอบ ที่ผู้ใช้พิมพ์ลงไป 
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4. ปรับปรุงสคริปต์ในข้อ 2 โดยใช้บล็อก                           รว่มกับ 
ดังต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 
5. คลิก           สังเกตผลการทำงาน 

 
 
 
 
 หลังจากใช้บล็อกคำสั่ง                               ร่วมกับ                           ตัวละครเด็กหญิง 
จะแสดงข้อความ ………………………………………………………………… 
6. โยงเส้นจับคู่ระหว่างบล็อกและความหมายที่สัมพันธ์กัน 
   

   

   

   

 
7. บันทึกเป็นโปรเจกต์ชื่อ โปรเจกต์สนทนา 1 
 
 
 
 
 
 
 

บล็อก join อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators เป็นบล็อกแห่งมิตรภาพ เพราะสามารถนำไปวางแทรกไว้
ในบล็อกต่าง ๆ เพือ่เป็นตัวกลางเช่ือมสมัพันธ์ระหว่างข้อความกับบล็อก หรือบล็อกกับบลอ็กก็ได ้

 ถามคำถามทีก่ำหนด และรอผู้ใช้พมิพ์คำตอบ 

 ใช้สำหรับเชื่อมข้อความเข้าด้วยกัน 

 แสดงขอ้ความที่กำหนด 

 แสดงขอ้ความที่กำหนดเป็นเวลา 2 วินาท ี
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ตอนที่ 2 ถามตอบกันเถอะ 
1. สร้างโปรเจกต์ใหม่ โดยมีตัวละคร 2 ตัว ดังภาพที่ 1 
2. เพ่ิมฉากให้กับเวที 1 ฉาก กำหนดให้ใช้เป็นฉากเริ่มตน้ ดังภาพ 2 
 
 
 
 
 
 
3. เขียนสคริปต์เริ่มต้นให้กับตัวละครต่าง ๆ ให้มีการทำงาน ดังนี้ 

ภาพ บทสนทนา 

 

เมือ่คลิกธงเขียว ให้ตัวละครผู้หญิงและตวั
ละครผู้ชายปรากฏขึน้มา 

 

จากนัน้ตัวละครทั้งสองเดินเข้ามาเจอกันตรง
กลางหน้าจอ 

 
 
 
 
 
 

1 2 
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ตัวละครผู้หญิง ตัวละครผู้ชาย 
เมือ่คลิก  
     ไป ณ ตำแหน่ง x = -196 และ y = -10  
     ไป ณ ตำแหน่ง x = 50 y = -10  
     ภายใน 1 วินาที  
เขยีนเป็นสคริปต์ ได้ดังนี้ 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 

เมื่อคลิก  
     ไป ณ ตำแหน่ง x = 181, y = -10  
     ไป ณ ตำแหน่ง x = 100, y = -10  
      ภายใน 1 วินาที 
เขียนเป็นสครปิต์ ได้ดังนี้ 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 
........................................................................... 

 
4. เพ่ิมสคริปต์ให้กับตัวละครผู้หญิง และตัวละครผู้ชาย ให้มีการทำงานตามเรื่องราว ดังนี้ 

ภาพ บทสนทนา 

 

 
 
 
ตัวละครผู้หญิง กล่าวคำทักทาย 
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จากนั้น ตัวละครผู้ชาย ทักทายตอบ 

 

 
 
ตัวละครผู้หญิง ถามว่า “เธอรู้หรือเปล่าว่า  
ประเทศใดในอาเซียนที่มีทะเลทราย ?” 

 

 
 
ตัวละครผู้หญิง แสดงคำตอบที่ผู้ใช้ป้อนลง 
ในกล่องข้อความ 

 

 
 
หลังจากแสดงคำตอบเสร็จแล้ว 
ตัวละครผู้หญิงพูดว่า “ลองกดแปน้ Space  
bar ดูซิจ๊ะ” 

 
 
 มาเพ่ิมสคริปต์ให้ตัวละครผู้หญิง และตัวผู้ชาย ให้ทำงานตามเรื่องราว

ข้างต้นกัน 
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ตัวละครผู้หญิง ตัวละครผู้ชาย 
     พูด “สวัสดีจ้ะ” เป็นเวลา 4 วินาที 
     รอ 2 วินาที 
     ถาม “เธอรู้หรือเปล่าว่า ประเทศใดในอาเซียน
ที่มทีะเลทราย?” 
จะปรากฏกล่องข้อความให้ผู้ใช้ป้อนคำตอบ 
     พูด “คำตอบของเธอคือ ___” ตามด้วย 
ข้อความที่ผูใ้ช้ป้อนลงไปในกล่องข้อความ และ 
แสดงขอ้ความนี้เป็นเวลา 2 วินาที  
     พูด “ลองกดแป้น Space bar ดูซิจ๊ะ”  
เป็นเวลา 4 วินาที 

เขียนเป็นสคริปต์ ได้ดังนี้ 
................................................................. 
................................................................ 
................................................................. 
.................................................................  

พูด “สวัสดีครับ” เป็นเวลา 2 วินาที  
เขียนเป็นสคริปต์ ได้ดังนี้ 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
................................................................. 
..................................................................  

 
5. เมื่อมีการกดแป้น space bar แล้วมีเหตุการณืดังต่อไปนี้ 

ภาพ บทสนทนา 

 

 
 
เมื่อมีเหตุการณ์กดแป้น space bar 
ตัวละครผู้ชาย “จะถามคำถามอะไรดีนะ  
อ๋อ....คิดออกละ” 
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ตัวละครผู้ชาย ถามว่า “เธอหล่ะรู้หรือเปล่า
ว่า  
ประเทศใดในอาเซียนที่มีขนาดพ้ืนที่เล็ก
ทีสุ่ด” 

 

 
 
ตัวละครผู้ชาย แสดงคำตอบที่ผู้ใช้ป้อนลง 
ในกล่องข้อความ 

 

 
 
 
ตัวละครผู้ชาย กล่าวคำอำลา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

บล็อก                               อยู่ในกลุม่บล็อก Events ใชส้ำหรับ รับค่าการกด แป้น space bar บนคีย์บอร์ด เมือ่

ผู้ใชม้ีการกดแป้น space bar บล็อกคำส่ังต่าง ๆ ที่อยู่ภายใตบ้ล็อก กจ็ะเริ่มทำงาน นอกจากนี้ ถ้าต้องการกำหนด

เหตุการณ์ให้สามารถรับค่าการกดแป้นตวัอกัษรใดๆ บนคีย์บอรด์ สามารถทำได้โดยการคลิกเลือก      เพือ่เปลีย่นเป็นแป้น
ตัวอกัษรใดๆ บนคีย์บอร์ดได ้
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ให้เขียนสครปิต์ของตัวละครผู้ชาย เมื่อมีการกดแป้น space bar 
การทำงาน สคริปต์ของตัวละครผู้ชาย 

     เมื่อกดแป้น space bar 
     คิด “จะถามคำถามอะไรดีนะ อ๋อ...คิด 
ออกละ” เป็นเวลา 2 วินาที 
     ถาม “เธอหล่ะรู้หรือเปล่าว่า ประเทศใด 
ในอาเซียนที่มีขนาดพ้ืนที่เล็กที่สุด” 
จะปรากฏกล่องข้อความให้ผู้ใช้ป้อนคำตอบ 
     พูด “คำตอบของเธอคือ ___” ตามดว้ยข้อความท่ี
ผู้ใช้ป้อนลงไปในกล่องข้อความและแสดงขอ้ความนี้เป็น
เวลา 2 วินาที  
     พูด “Bye Bye…” เป็นเวลา 2 วินาที 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

.................................................................. 
 
6. บันทึกไฟล์ชื่อ โปรเจกต์สนทนา 2 



152 

 

ใบความรูเ้ร่ือง เคร่ืองมือสคริปต์และบล็อกชุดค าสั่ง 
 

 
 
1. บล็อก Motion  
 กลุ่มบล็อก Motion ประกอบด้วยบล็อกที่ใช้เพ่ือกำหนดรูปแบบการเคลื่อนที่ให้ตัวละคร เช่น 
เคลื่อนที่ไปข้างหน้า หมุน ไปทีต่ำแหน่งตา่ง ๆ บนเวที โดยสามารถกำหนดค่าของการเคลื่อนที่ได้ 
บล็อกในกลุ่มบล็อก Motion ดังตาราง 

บล็อก ความหมาย 

 

ไปข้างหน้า หรือถอยหลัง ตัวอย่างไปขา้งหน้า 10 หน่วย 

 
หมุนตามเข็มนาฬิกา ตัวอย่าง หมุนตามเข็มนาฬิกา 15 
องศา 

 
หมุนทวนเข็มนาฬิกา ตัวอย่าง หมุนทวนเข็มนาฬกิา 15 
องศา 

 
ไปทีใ่ดก็ได้ บนเวที  

 
ไปทีต่ำแหน่ง (x, y) บนเวที ตัวอย่าง ไปตรงกลางเวที (x=
0, y=0) 

 
เคลื่อนไปทีต่ำแหน่งใดก็ได้บนเวที เป็นการสุ่มตำแหน่ง 
ในเวลาที่กำหนด ตัวเลขยิ่งมากยิ่งช้า  
ตัวอย่าง สุ่มตำแหน่งบนเวที ในเวลา 1 วินาที 

 
เคลื่อนไปที่ตำแหน่ง (x, y) บนเวทีในเวลาที่กำหนด 
ตัวเลขยิ่งมากยิ่งช้า  
ตัวอย่าง ไปตำแหน่งกลางเวที ในเวลา 1 วินาที 

 
ระบุทิศทางที่ต้องการ ตัวอย่าง ระบุทิศทาง 90 องศา 

 
ระบุทิศทางตามที่กำหนด 

 
เปลี่ยนตำแหน่งของตัวละครไปด้านซ้ายหรือขวา 

ตัวอย่าง เปลี่ยนตำแหน่งตัวละครไปด้านขวา 10 หน่วย 

กลุ่มบล็อกต่าง ๆ 
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ตั้งค่าตำแหน่งตัวละครไปด้านซ้ายหรือขวา 

ตัวอย่าง ตั้งค่าตัวละครไปที่ตำแหน่ง  
     X = 0 คือ กลางเวที 
     X = 240 คือ ขอบขวาสุด 

     X= -240 คือ ขอบซ้ายสุด 

 
เปลี่ยนตำแหน่งของตวัละครไปด้านบนหรือล่าง 

ตัวอย่าง เปลี่ยนตำแหน่งตัวละครไปด้านบน 10 หน่วย 

 
ตั้งค่าตำแหน่งตัวละครไปด้านบนหรือด้านล่าง 

ตัวอย่าง ตั้งค่าตัวละครไปที่ตำแหน่ง  
     y = 0 กลางเวท ี

     y = 180 คือ ขอบบนสุด 

     y = -180 คือ ขอบล่างสุด 

 
ตำแหน่งตัวละครตามแนวแกน x  
ถ้าต้องการให้แสดงคา่ตำแหน่งของตัวละครตามนวแกน x 
ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยมจะปรากฏ เครื่องหมาย ✓ ซ่ึง
แสดงตำแหน่งบนเวที 

 
ตำแหน่งตัวละครตามแนวแกน y 

ถ้าต้องการให้แสดงค่าตำแหน่งของตัวละครตาม 
แนวแกน y ให้คลิกที ่ช่องสี่เหลี่ยมจะปรากฏเครื่องหมาย 
✓ ซึ่งแสดงตำแหนง่บนเวที 

 
ทิศทางตัวละคร 

ถ้าต้องการให้แสดงค่าทิศทางตัวละครให้คลิกทีช่่อง
สี่เหลี่ยมจะ ปรากฏเครื่องหมาย ✓ ซ่ึงแสดงทิศทางบน
เวท ี

 
2. บล็อก Looks  
 กลุม่บล็อก Looks ใช้สำหรับการเขียนสครปิต์เพ่ือสั่งให้ตัวละครหรือเวทีแสดงคุณสมบัติต่างๆ 
เช่น ตัวละครพูด เปลี่ยนชุดตัวละคร เปลี่ยนสีตัวละคร เปลี่ยนขนาดตัวละคร เปลี่ยนพ้ืนหลัง บล็อกใน
กลุ่มบล็อกLooks ของตัวละคร  
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บล็อก ตัวละคร เวที ความหมาย 

 
✓  แสดงคำพูดตามเวลาที่กำหนด 

ตัวอย่าง แสดงคำพูด Hello! เป็นเวลา 2 

วินาที 

 
✓  แสดงคำพูด 

ตัวอย่าง แสดงคำพูด Hello! 

 
✓  แสดงความคิดตามเวลาที่กำหนด 

ตัวอย่าง แสดงความคิด Hmm… เป็นเวลา 2 
วินาที 

 
✓  แสดงความคิด 

ตัวอย่าง แสดงความคิด Hmm.. 

 
✓  สลับชุดตัวละคร ตัวอย่าง สลับชุดตัวละคร

เป็นชุด costume2 

 
✓  เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นชุดถดัไปทีม่ีอยู่ใน

รายการ 

 
 ✓ สลับพืน้หลัง ตัวอย่าง สลับพ้ืนหลังเป็นพืน้

หลัง backdrop 

 
 ✓ สลับพื้นหลังเป็นพ้ืนหลังถัดไปที่มอียู่ใน

รายการ 

 
✓  เปลี่ยนขนาดตัวละครตามที่กำหนด ถ้าค่า + 

จะเป็นการเพ่ิมขนาด ค่า - เป็นการลดขนาด 
ตัวอย่าง เพ่ิมขนาดตัวละคร 10% 

 
✓  กำหนดขนาดตัวละครเป็น % ตัวอย่าง 

กำหนดขนาดตัวละครเป็น 100% (ขนาดจริง) 

 
✓ ✓ เปลี่ยนเทคนิคการแสดงภาพตัวละคร โดย

เลือกเทคนิคพิเศษจากเครื่องหมาย     
ตัวอย่าง เทคนิค color และตั้งปริมาณการใช้
เป็น 25 

 
✓ ✓ ต้ังค่าการแสดงภาพตัวละครตามที่กำหนด 

ตัวอย่าง ตั้งค่าเทคนิค color ให้เป็น 0 (สีเดิม) 
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✓ ✓ ล้างค่าเทคนิคการแสดงภาพตัวละครที่

กำหนด 

 
✓  แสดงตัวละคร    

 
✓  ซ่อนตัวละคร 

 
✓  นำตัวละครไปไว้ด้านหน้าสุด 

 
✓  ย้ายตัวละครไปไว้ด้านหน้าตาม layers (ชั้น) ที่

กำหนดตัวอย่าง ย้ายตัวละครไปไว้ด้านหลัง 1 
layers 

 
✓  แสดงเลขชุดตัวละครถ้าต้องการให้แสดงเลข

ชุดตัวละคร ให้คลิกท่่ีองสี่เหลี่ยมจะ 

ปรากฎเครื่องหมายถูก  ซึ่งแสดงเลขชุด 

ตัวละครบนเวที 

 
 ✓ แสดงชื่อภาพพ้ืนหลังเวทีถ้าต้องการให้แสดง

ชื่อภาพพ้ืนหลังเวที ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยมจะ
ปรากฎเครื่องหมายถูก 

 
✓  แสดงขนาดตัวละครถ้าต้องการให้แสดงค่า

ขนาดตัวละครบนเวที ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยม
จะปรากฎเครื่องหมายถูก 

 
 
3. บล็อก Sound  
 กลุ่มบล็อก Sound ทำงานเกี่ยวกับการแสดงเสียงต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นเสียงจากไฟล์ที่มีอยู่ หรือ
ไฟล์เสียงที่บันทึกโดยเครื่องมือบันทึกเสียง (Sound Recorder) ซึ่งอยู่ในโปรแกรม Scratch ไฟล์เสียง
จะมีส่วนขยายเป็น .wav หรือ .mp3 นอกจากนี้ ยังมีบล็อกที่สามารถกำหนดเสียงของเครื่องดนตรี
ชนิดต่าง ๆ ได้ กลุ่มบล็อก Sound มีดังนี ้
 

บล็อก ความหมาย 

 

เริ่มเล่นเสียงที่ระบุ จนกระทั่งจบแล้วจึงทำคำสั่ง 

ถัดไป 
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เริ่มเล่นเสียงที่ระบุ แล้วทำคำสั่งถัดไปทันที 

 

หยุดเสียงทัง้หมดที่กำลังเล่นอยู่ 

 

กำหนดชนิดของเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ 

โดยสามารถเลือกชนิดของเครื่องดนตรีได้ 21 
ชนิด 

 

เพ่ิมหรือลดระดับความดังของเสียง 

 

กำหนดความดังของเสียงเปน็เปอร์เซ็นต์ 

 

แสดงความดังของเสียง ถ้าต้องการให้แสดงคา่ 

ความดังของเสียง ให้คลิกท่ีช่องสี่เหลี่ยมจะ
ปรากฏ 

เครื่องหมายถูก 

 
4. กลุ่มบล็อก Pen  
       มีบล็อกคำสั่งทีท่ำงานเสมือนกับตัวละครมีปากกาท่ีช่วยในการวาดรูปติดอยู่ด้วย โดยสามารถ
กำหนดลักษณะปากกาได้ เช่น กำหนดสี ขนาดเส้น การยกปากกา การวางปากกา บล็อกในกลุ่ม
บล็อก Pen มีดังนี้ 
 

บล็อก ความหมาย 

 

ล้างภาพวาดที่เกิดจากคำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen 

 

ประทับตราตัวละคร ทำให้เกิดรูปของตัวละครถูก
ประทับติดอยู่บนเวทีอย่างถาวร 

 

วางปากกาบนพ้ืนเวที มีผลให้เกิดเส้นที่ถูกวาด
ตามการเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 

ยกปากกาขึน้ มีผลให้ไม่มีการวาดเส้นตามการ
เคลื่อนที่ของตัวละคร 

 

กำหนดสีปากกา สามารถคลิกเลือกสีได้ 
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เพ่ิมหรือลดคา่สีปากกา 

 

กำหนดสีปากกา โดยระบุค่าสีเป็นตัวเลข 

 

เพ่ิมหรือลดขนาดของปากกา 

 

กำหนดขนาดปากกา โดยระบุขนาดเป็นตัวเลข 

 
 
5. กลุ่มบลอ็ก Variables 
 
      มีบล็อกคำสั่งที่ใช้ในการดำเนินการต่างๆ กับตัวแปร ทั้งตัวแปรเดี่ยว (variable) และรายการ 
(list) เมื่อเริ่มต้นจะมีเพียงแค่ปุ่มสำหรับใช้สร้างตัวแปร หรือรายการเท่านั้น หลังจากสร้างตัวแปรหรือ
รายการแล้ว บล็อกคำสั่งที่เกี่ยวข้องจึงจะปรากฎให้ใช้งานได้ บล็อกในกลุ่มบล็อก Data มีดังนี้ 
 

บล็อก ความหมาย 

 

สร้างตัวแปรใหม่ 

 

แสดงชื่อและคา่ของตัวแปรบนเวที  
 

 

กำหนดค่าให้กบัตวัแปร 

 

เพ่ิมค่าของตัวแปรที่กำหนดขึ้นจากค่าเดิมอีก 1 

 

สั่งให้แสดงชื่อและค่าของตัวแปรบนเวที 

 

สั่งให้ซ่อนชื่อและค่าของตัวแปรบนเวที 

 
สร้างรายการใหม่ 

 

แสดงชื่อและคา่ของรายการบนเวที ตัวอย่าง
รายการชื่อ คะแนน 
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เพ่ิมข้อมูล (item) เข้าไปต่อท้ายข้อมูลตัวสุดท้าย
ในรายการ 

 

ลบขอ้มูลลำดับที่ระบุออกจากรายการ โดยข้อมูล
ทุกตัวตั้งแต่ลำดับที่ถูกลบจะถูกเลื่อนไปหนึ่ง
ตำแหนง่ 

 

ลบขอ้มูลทั้งหมดออกจากรายการ โดยข้อมูลทุก
ตัวตั้งแต่ลำดับทีถู่กลบจะถูกเลื่อนไปหนึ่ง
ตำแหน่ง 

 

แทรกข้อมูลเข้าไปที่ตำแหน่งที่ระบุในรายการ 
โดยขอ้มลูทุกตัวตั้งแต่ละดับที่ถูกแทรก จะถูก
เลื่อนไปหนึ่งตำแหน่ง 

 
นำข้อมูลใหม่ ไปแทนที่ข้อมูลที่อยูใ่นตำแหน่งที่
ระบุในรายการโดยข้อมูลเดิมจะสูญหายไป 

 

ให้ค่าข้อมูลในตำแหน่งที่ระบุของรายการ 

 

แสดงจำนวนข้อมูลที่มีในรายการ 

 

เงื่อนไขในการตรวจสอบว่ามีข้อมูลที่ระบุ ถูกเก็บ
อยู่ในรายการหรือไม่ ถ้ามีจะให้ค่าเป็นจริง ถ้าไม่
มีจะให้ค่าเป็นเท็จ 

 

สั่งให้แสดงชื่อและค่าของรายการบนเวที 
 

 

สั่งให้ซ่อนชื่อและค่าของรายการบนเวที 

 
6. กลุ่มบล็อก Events  
      มีบล็อกคำสั่งที่ใช้จัดการเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นขณะที่สคริปต์กำลังทำงานรวมถึงการเริ่มทำ 
และการหยุดทำงานของสคริปต์ด้วย บล็อกในกลุ่มบล็อก Events มีดังนี้ 

บล็อก ความหมาย 

 

เริ่มตน้ทำงานตามบล็อกคำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนีเ้มือ่
คลิกท่ี 



159 

 

 

เริ่มต้นทำงานตามบล็อกคำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี ้เมื่อ
แป้นที่ระบุถูกกด 

 

เริ่มต้นทำงานตามบล็อกคำสั่งทีอ่ยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อ
ตัวละครนี้ถูกคลิก 

 

เริ่มต้นทำงานตามบล็อกคำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี ้เมื่อ
พ้ืนหลังของเวทีที่ระบุถูกคลิก 

 

เริ่มต้นทำงานตามบล็อกคำสั่งทีอ่ยู่ต่อจาก 

บล็อกนี้ เมื่อค่าที่ระบุเปน็ไปตามเงื่อนไขทีก่ำหนด โดย
สามารถเลือกค่าได้จาก lousness, time หรือ video 
motion 

 

เริ่มต้นทำงานตามบล็อกคำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อ
ได้รับสารทีร่ะบุ 

 

กระจายสาร (ตามชื่อสารที่เลือก) ไปยังทุกตัวละครและ
เวท ี

 

กระจายสารออกไป ผู้ส่งจะหยุดและทำคำสั่ง ถัดไปก็
ต่อเมื่อผู้รับสาร (ตัวละครหรือเวที) ทุกตัวทำงานตาม
บล็อกคำสั่งของตนเองจนเสร็จสิ้น 

 
7. กลุ่มบล็อก Control  
      มีบล็อกคำสั่งที่ใช้ควบคุมทิศทางการทำงานของสคริปต์ การวนทำบล็อกคำสั่งซ้ำๆ การเลือกทำ
บล็อกคำสั่งตามเงื่อนไข บล็อกในกลุ่มบล็อก Control มีดังนี้ 

บล็อก ความหมาย 

 

หยุดรอเป็นเวลา 1 วินาที ก่อนที่จะทำบล็อกคำสั่ง 
ถัดไป 

 

ทำคำสั่งภายในบล็อกนี้ซ้ำเป็นจำนวนครั้งทีร่ะบุ 
ตัวอย่างทำซ้ำ 10 ครั้ง แล้วจึงทำงานในบล็อก 

คำสั่งถัดไป 

 

ทำคำสั่งภายในบล็อกนี้ซ้ำไปเรื่อย ๆ 
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ทำคำสั่งภายในบล็อก if ถ้าเงื่อนไขท่ีกำหนดหลัง 

if เป็นจริงแต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ ก็จะข้ามคำสั่งทั้งหมดที่
อยู่ในบล็อกไป 

 

ทำคำสั่งภายในบล็อก if ถ้าเงื่อนไขท่ีกำหนดหลัง 

if เป็นจริงแต่ถา้เง่ือนไขเป็นเท็จ ก็ทำคำสั่งภายในบล็อก 
else 

 

หยุดรอเวลา จนกระทั่งเงื่อนไขหลัง until เป็นจริงจึงจะ
ทำคำสั่งต่อไป 

 

ทำคำสั่งภายในบล็อกซ้ำไปเรื่อย ๆ ถ้าเงื่อนไขท่ีกำหนด 

หลัง until เป็นเท็จ จะข้ามไปทำคำสั่งถัดไปถ้าเง่ือนไขท่ี
กำหนดหลัง until  เป็นจริง 

 

หยุดการทำงานของสคริปต์ โดยสามารถเลือก 

- all เพ่ือให้หยุดการทำงานสคริปต์ทัง้หมด 

- this script เพ่ือให้หยุดการทำงานเฉพาะสคริปต์ 
ที่มบีล็อก stop นี้อยู ่
- other script in sprite เพ่ือให้หยุดการทำงานเฉพาะ
สคริปต์อืน่ๆ ของตัวละครตัวนี้ 

 

เริ่มต้นทำงานตามบล็อกคำสั่งทีอ่ยู่ต่อจากบล็อกนี้ 
เมื่อตัวละครนี้ถูกสร้างขึน้ด้วยการโคลน 

 

สร้างตัวละครโคลนเพิ่มขึ้น 1 ตัว จากตัวละครนี้ 

 

ลบตัวละครโคลน 
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8. กลุ่มบล็อก Sensing  
      มีบล็อกคำสั่งที่ใช้ตรวจสอบการรับรู้ต่างๆ เช่น การสัมผัส เสียง ระยะเวลา บล็อกในกลุ่มบล็อก 
Sensing มีดังนี้ 

บล็อก ความหมาย 

 

ตรวจสอบว่าตัวละครนั้นสัมผัสกับ ตัวชี้เมาส์ ขอบเวที
หรือตัวละครอ่ืนหรือไม่ 

 

ตรวจสอบว่าตัวละครนั้นสัมผัสกับสีที่กำหนดหรือไม่ 

 
ตรวจสอบว่าสีทีก่ำหนดของตัวละคร สัมผัสกับสีที่
ต้องการหรือไม่ 

 
ระยะทางระหว่างตัวชี้เมาส์ถึงตัวละคร 

 
ถามคำถามทีก่ำหนด แล้วรอคำตอบ 

 

คำรอบท่ีผู้ใช้กรอก จากคำถาม ask (สามารถคลิกท่ีช่อง
เพ่ือแสดงคา่คำตอบบนเวที) 

 

ตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์บนคีย์บอร์ด 

 

ตรวจสอบเมาส์ว่าถูกคลิกหรือไม่ 

 

ตำแหนง่ตัวชี้เมาส์ตามแนวแกน x 

 

ตำแหน่งตัวชี้เมาส์ตามแนวแกน y 

 

ระดับความดังของเสียงทีร่ับได้จากไมโครโฟน มีค่า
ในช่วง 1 ถึง 100 (สามารถคลิกที่ช่องเพ่ือให้แสดงค่า
ระดับของเสียงบนเวที) 

 

แสดงเวลาเป็นวินาทีบนเวที 

 

กำหนดเวลาของตัวนับให้กลับไปเริ่มที่ 0 

 

ข้อมลูตัวละคร เช่น ตำแหน่งตามแนวแกน x, ตำแหน่ง
ตามแนวแกน y, มุม, ลำดับชุดตัวละคร, ขนาด, ระดับ
ความดังของเสียง 
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แสดงเวลาปัจจบุันบนเวทีในหน่วยต่างๆ ดังนี้ 
- year บอกปี 
- month บอกเดือน 

- date บอกวันที่ 
- day of week บอกวันในอาทิตย์  
- hour บอกชั่วโมง 

- minute บอกนาท ี

- second บอกวินาที 

 

ค่าของจำนวนวันนับตัง้แต่วันที่ 1 มกราคม ปี ค.ศ.2000 

 

ชื่อผู้ใช้ที่กำลังใช้งานสคริปต์นี้อยู่ (กรณีใช้ Scratch 

onlineเท่านั้น) 
 
 
9. กลุ่มบล็อก Operators  
      มีบล็อกคำสั่งทีเ่ป็นตัวดำเนินการต่าง ๆ ทั้งด้านคำนวณ เปรียบเทียบ และตรรกะ สำหรับใช้
ร่วมกับบล็อกคำสั่งที่มีการกำหนดเงื่อนไข บล็อกในกลุ่มบล็อก Operators มีดังนี้ 

บล็อก ความหมาย 

 

ตัวดำเนินการบวก 

 
ตัวดำเนินการลบ 

 

ตัวดำเนินการคูณ 

 

ตัวดำเนินการหาร 

 

สุ่มเลขจำนวนเต็มในช่วงที่ระบุ 

 

ตัวดำเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง ถ้าค่าแรก น้อย
กว่าคา่หลัง 

 

ตัวดำเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง ถา้ค่าแรก
มากกว่าค่าหลัง 
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ตัวดำเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง ถ้าค่าทัง้สอง
เท่ากัน 

 

ตัวดำเนินการทางตรรกะ "และ" (and) 

 

ตัวดำเนินการทางตรรกะ "หรือ" (or) 

 

ตัวดำเนินการทางตรรกะ "ปฏิเสธ" (not) 

 

ให้ค่าของการเชื่อมข้อความสองข้อความเข้าด้วยกัน โดย
ข้อความที่กำหนดอาจอยู่ในรูปของตัวแปรก็ได้ 

 

ให้คา่อักขระจากข้อความ ณ ตำแหน่งทีร่ะบุ 

 

ให้ค่าจำนวนอักขระของข้อความท่ีกำหนด 

 

ตัวดำเนินการหารเอาเศษ (modulo) 

 

ปัดเศษค่าตัวเลข ให้เป็นจำนวนเต็ม 

 

หาค่าฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ของตัวเลขทีก่ำหนด โดย
ฟังก์ชัน 

ที่มีให้เลือก ได้แก่ abs, sqrt, sin, cos, tan, asin, acos, 
atan, ln, log,e^ และ 10^ 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ (เพิ่มเติม)      ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างบทละครโต้ตอบ ด้วย Scratch 

ภาคเรียนที่ 2/2564 
เวลา 5 ชั่วโมง     

 

ผลการเรียนรู้ 1. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่ มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย
ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
2. เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการ
เรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และ
มีจริยธรรม 

 

สาระการเรียนรู้ 
1) การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพ่ือให้ได้

ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตามความต้องการ 
2) หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง

ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
3) การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืน จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุ 

ของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
4) ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ เลขคี่ โปรแกรมรับข้อมูลน้ำหนักหรือ

ส่วนสูง แล้วแสดงผลความสมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งให้ตัวละครทำตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 
   5) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch  
สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

เกมบนคอมพิวเตอร์นั้นมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีองค์ประกอบปลีกย่อยแตกต่างกัน ก่อน
การสร้างเกมควรกำหนดแนวทางว่าจะทำเกมออกมาในแนวใด เพ่ือกำหนดกลุ่มเป้าหมายของผู้เล่น 
และแนวทางในการนำเทคโนโลยีมาใช้งาน การสร้างเกมจึงควรคำนึงถึงประโยชน์และความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งโปรแกรม Scratch สามารถสร้างเกมโดยใช้หลักการเขียนโปรแกรม โดยอาศัยเงื่อนไขที่
ออกแบบอย่างง่ายได้ 
       กลุ่มบล็อก Sensing ใช้ในการตรวจสอบการรับรู้ของตัวละคร แล้วทำงานตามที่กำหนด 
สามารถนำบล็อกเหล่านี้มาประยุกตใ์ช้เพ่ือสร้างชิ้นงานได้ 
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สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

สมรรถนะสำคัญของผูเ้รียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

1. ใฝ่เรียนรู้ มีวินัย 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 
1. อธิบายองค์ประกอบและประเภทของเกม 
2. บอกองค์ประกอบและบล็อกคำสั่งต่าง ๆ ในการสร้างเกมได้ 
ด้านทักษะ 
1. ออกแบบเกมและวางแผนการพัฒนาเกมสร้างสรรค์ 
2. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมตัวละคร ฉากและเหตุการณ์ตามเกมที่ออกแบบ 
ด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
1. มีความรบัผิดชอบในงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
2. แสดงหาความรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม 
3. ตั้งใจทำงานที่ได้รับมอบหมาย 

เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 การเขียนโปรแกรม Scratch ในการเขียนคำสั่งการทำงานตั้งแต่ต้นจนจบ โดยการใช้บล็อก
คำสั่งและการกำหนดค่าต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1. องค์ประกอบของเกมและเกมประเภทต่าง ๆ  

2. การใช้งานกลุ่มบล็อก Variables 

3. การใช้บล็อก timer และ reset timer 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างสรรค์เกม  ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 
ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรยีนรู้ การวัด

ประเมินผล 
ชั่วโมงที ่1  ขั้นที ่1 ขัน้ก าหนดปัญหา 

1. ค รู ส น ท น ำกั บ นั ก เรี ย น เกี่ ย ว กั บ เก ม บ น
คอมพิวเตอร์นั้นมีหลำยประเภท แต่ละประเภทก็มี
องค์ประกอบปลีกย่อยแตกต่ำงกัน เช่น เกมต่อสู้
อำจจะต้องเน้นองค์ประกอบด้ำนควำมเหมือนจริง
ของภำพมำกกว่ำเกมแนวปริศนำ 
2. นักเรียนยกตัวอย่ำงเกมที่น่ำสนใจ เกมที่ตนเอง
ชอบ เกมประเภทต่ำง ๆ ที่นักเรียนรู้จัก และกระตุ้น
นั ก เรี ย น ให้ อ ย ำก ส ร้ ำ ง เกม ขอ งตั ว เอ ง  ผ่ ำน 
Mentimeter  
3. ครูสาธิตการเล่นเกมที่สร้างโปรแกรม Scratch 
ให้นั ก เรียนชม และให้นั ก เรียนร่วนกันสั ง เกต
ส่วนประกอบของเกมคร่าว ๆ เช่น ตัวละครหลัก 
และตัวละครเสริม ฉาก เรื่องราว ซึ่งส่วนประกอบ
ดังกล่าวสามารถสร้างได้ด้วยโปรแกรม Scratch ได้  
4. ครู เปิ ด  ค ลิ ป  ก ารส ร้ า ง เกม  ตี ลู ก บ อล ใน 
YouTube ให้นักเรียนชม และให้นักเรียนร่วมกัน
สังเกตการใช้บล็อกคำสั่ง 
5. นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2 เรื่ององค์ประกอบ
ของเกม 
6. ครูสุ่มนักเรียน 3 คน ให้เขียนชื่อเกมที่นักเรียน
รู้จัก ผ่าน Padlet  
7. ครูตั้งคำถามเชื่อมโยงให้เห็นถึงองค์ประกอบ
สำคัญของเกมได้แก่ กลไกหลักของเกม ส่วนติดต่อ
กับผู้ใช้ และการเล่าเรื่องราว ว่าแต่ละเกมมีลักษณะ

1. Scratch 
2. ใบความรู้ที่ 2  
3. Mentimeter 
4. Padlet  
5. YouTube 
 
 

1. การ
สังเกต
พฤติกรรม 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างสรรค์เกม  ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 
ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรยีนรู้ การวัด

ประเมินผล 
และองค์ประกอบอย่างไร 
8. จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายความสำคัญ
ของเกมที่เพ่ือนยกตัวอย่าง และร่วมกันอภิปราย
เกี่ยวกับความสร้างสรรค์หรือไม่ เพราะเหตุใด และ
เกมนั้นมีประโยชน์อย่างไร 

ชั่วโมงที่ 2 ขัน้ที่ 2 ขัน้ท าความเข้าใจกับปัญหา  
1. จากใบความรู้เรื่ององค์ประกอบของเกมในชั่วโมงที่
ผ่านมา ครูแนะนำนักเรยีนเรื่องการแบ่งประเภทของ
เกม ครูตั้งคำถามกระตุ้นนักเรียน 
     ใน 1 เกมจะมีหลายประเภทได้หรือไม่ (นักเรียน
ตอบ ได้ เกมบางเกมมีหลายประเภทขึ่นอยู่กับ
องคป์ระกอบทั้ง 3 ส่วนของเกมนั้น) 
     เกมใดบา้งทีผู่้เล่นคิดว่ามีหลายประเภท (นักเรียน
ตอบ เกม angry brid เป็นเกมวางแผน พิจารณาจาก
กลไกหลักของเกมที่ต้องใช้ทักษะการคำนวณ และเกม
แอ็คชั่น พิจารณาจากการเล่าเรื่องของเกม) 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปแนวคิดที่ได้จาก
การศึกษาองค์ประกอบและประเภทของเกมพร้อม
ทัง้ยกตวัอย่าง  
 
  
 
 
 
 
 
3. ครูใหน้ักเรียนศึกษาตัวอย่างโปรเจกต์เกมใน 

1. ใบงานที่ 2 
เรื่องรู้จักเกม
สร้างสรรค ์ 
2. Scratch 
 

1. ใบงานที่ 
2 เรื่องรูจ้ัก
เกม
สร้างสรรค์ 
2. การ
สังเกต
พฤติกรรม 

ตัวอย่าง/แนวทางการสรุปแนวคิด 

ชื่อเกม
.................................................... ประเภทของเกม.................................... 
 

 องคป์ระกอบ 
กลไกหลักของเกม 
ส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้ 
การล่าเรื่องราว 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างสรรค์เกม  ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 
ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรยีนรู้ การวัด

ประเมินผล 
โปรแกรม Scratch มีทั้งหมด 5 เกม ดังนี้ 
     ตัวอย่างโปรเจกต์เกม GuessingGame 
     ตัวอย่างโปรเจกต์เกม Pacman 
     ตัวอย่างโปรเจกตเ์กม FruitCraftRPG 
     ตัวอย่างโปรเจกต์เกม BugOnAPalte 
     ตัวอย่างโปรเจกต์เกม ScrollingDemo 
     จากนั้นให้นักเรียนทำใบงานที่ 2 เรื่องรู้จักเกม
สร้างสรรค ์ผ่าน TopworkSheet 
4. ครูร่วมกันอภิปรายและสรุปให้นักเรยีนฟังว่า 
ผลงานที่ผู้อื่นพัฒนาขึ้นมาแล้ว อาจยังมาสมบูรณ์ เรา
สามารถทำให้ผลงานนั้นมศีักยภาพหรือประสิทธิภาพ
ทีด่ีขึน้ได้ เป็นการพัฒนาต่อยอดผลงานนั่นเอง 

ชัว่โมงที่ 3 ขั้นที ่3 ขั้นศึกษาค้นคว้า 
1. ครูทบทวนให้ผู้เรียนตอบว่า “ใช่”หรือ “ไม่ใช่” 
โดยใช้คำถามดังต่อไปนี้ ผ่าน Google site game 
   - บล็อก broadcast ใช้ในการกระจายสารให้ตัว
ละครต่าง ๆ (ใช่) 
   - บล็อก join ใช้ในการเปลี่ยนชุดตัวละคร (ไม่ใช่ 
บล็อก join ใช้สำหรับผสานข้อความกับข้อความ 
ข้อความกับข้อมูลที่เป็นตัวแปร หรือข้อมูลที่เก็บไว่
ในตัวแปรต่าง ๆ )  
   - กลม่บล็อก Variables ใช้สร้างตัวแปร (ใช่) 
   - การตรวจสอบสั มผั สสี  ใช้ บล็ อก  when I 
receive (ไม่ใช่ การตรวจสอบการสัมผัสสี ใช้บล็อก 
touching color…? หรอื color….is touching….?)  
   - เล่นเสียงต่าง ๆ ด้วยกลุ่มบล็อก Looks (ไม่ใช่ 
เล่นเสียงต่าง ๆ ด้วยกลุ่มบล็อก Sound) 

1. ใบงานที่ 3 
เรื่อง เกม
ผีเสื้อน้อย 
2. Scratch 
3. Google site 
game 
 

1. ใบงานที ่
3 เรื่อง เกม
ผีเสื้อน้อย 
2. การ
สังเกต
พฤติกรรม 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างสรรค์เกม  ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 
ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรยีนรู้ การวัด

ประเมินผล 
2. ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจถึงคำตอบของบล็อก
ให้ถกูตอ้ง 
3. ครูทบทวนการใช้กลุ่มบล็อก Variables เช่นการ
สร้าง ตัวแปร make a Variables และการใช้งาน
ตัวแปรให้แก่นักรียน 
4. ครู ส าธิ ต ก ารใช้ บ ล็ อก  change อยู่ ใน กลุ่ ม 
Variables ใช้สำหรับเพ่ิมหรือลดค่าของตัวแปรที่
กำหนด 
5. ครูให้นักเรียนทำใบงานที่ 3 เรื่อง เกมผีเสื้อน้อย 
โดยให้นักเรียนอ่านโจทย์และคำสั่งในใบงาน  
6. นักเรียนเริ่มต้นสร้างเกมผีเสื้อน้อยในโปรแกรม 
Scratch และเขียนคำตอบลงในใบงาน 
7. นักเรียนบึนทึกไฟล์เกมผีเสื้อน้อย ตั้งชื่อไฟล์ โปร
เจกต์ เกมผี เสื้อน้อย และส่งไฟล์งานใน Google 
Classroom ใน Assignment ที่ 4 เกมผีเสื้อน้อย  

ชัว่โมงที่ 4 ขัน้ที่ 4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูพูดคุยสนทนากับนักเรียน และทบทวนการ
สร้างเกม และองคป์ระกอบของการสร้างเกม  
2. ครูให้นักเรียนพัฒนาเกมสร้างสรรค์ตามความ
สนใจและถนัด โดยมีใบงานประกอบ ดังตัวอย่างใน
ใบงานที ่4 โปรเจกตเ์กมสร้ำงสรรค์ 
4. นักเรียนทุกคนสร้างเกมตามที่ตนเองถนัดและ
สนใจ โดยศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมได้จากใบความรู้เรื่อง
องค์ประกอบของเกม  
5. ครูคอยให้คำแนะนำและช่วยเติมเต็มให้นักเรียน
ทำงานได้สำเร็จ 

1. Scratch 
2. ใบงานที่ 3 
โปรเจกต์เกม
สร้ำงสรรค ์
 

1. การ
สังเกต
พฤติกรรม 

ชัว่โมงที่ 5 ขัน้ที่ 5 ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ 1. Scratch 1. แบบ
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่อง สร้างสรรค์เกม  ด้วย Scratch เวลา 5 ชั่วโมง 
ชั่วโมงเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรยีนรู้ การวัด

ประเมินผล 
1. ครูให้นักเรียนท ำใบงำนที่ 3 ต่อจำกชั่วโมงที่ผ่ำน
มำ และเมื่อเสร็จแล้วครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยใบ
งำนที ่4 โปรเจกตเ์กมสร้ำงสรรค์ 
ขั้นที่ 6 ขัน้นำเสนอและประเมินผลงาน 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละคนน ำเสนอโปรเจกต์ เกม
สร้ำงสรรค์ของตนเอง จนครบทุกคน  
2. หลังจำกน ำเสนอผลงำนในนักเรียนส่งงำนให้ครู
อีกครั้งใน Google Classroom ใน Assignment ที่ 
5 โปรเจกตเ์กมสร้ำงสรรค ์ 
3. ครูให้นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดง

ความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม 
ในประเด็นตอ่ไปนี้ ผ่าน Mentimeter 

• สิ่ งที่ นั ก เรี ยน ได้ เรี ยน รู้ จ ากการ เขี ย น
โปรแกรม Scratch คืออะไร 

• นักเรียนจะนำความรู้ที่ ได้นี้ ไปใช้ให้ เกิด
ประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคม
ทั่วไปได้อย่างไร 

• นักเรียนได้ประโยชน์อะไรบ้างจากากรเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

• การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถ
พัฒนาทักษะของนักเรียนในด้านใดบ้าง 

2. Mentimeter 
 

ประเมินการ
นำเสนอ
ผลงาน 
2. ใบงำนที ่
4 โปรเจกต์
เกม
สร้ำงสรรค์ 
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การวัดและประเมินผล 
 

 

รายการวัด 
 

วิธีวดั 
 

เครื่องมือ 
เกณฑ์การ
ประเมิน 

 

1. ใบงานที ่2 เรื่อง
รู้จักเกมสร้างสรรค์ 

 

- ตรวจใบงานที่ 2 เรื่อง
รู้จักเกมสร้างสรรค์  

 

- แบบประเมินใบงานที่ 2  
เรื่องรู้จักเกมสร้างสรรค์ 

 

ระดับคุณภาพ 
ดี= ผ่านเกณฑ์ 

 

2. ใบงานที่ 3 เรื่อง เกม
ผีเสื้อน้อย 

 

- ตรวจใบงานที่ 3 เรื่อง 
เกมผีเสื้อน้อย 

 

- แบบประเมินใบงานที่ 3 
เรื่อง เกมผีเสื้อน้อย 

 

ระดับคุณภาพ 
ดี= ผ่านเกณฑ์ 

 

3. ใบงำนที ่4 โปรเจกต์
เกมสร้ำงสรรค์  

 

- ตรวจใบงำนที่ 4 โปร
เจกตเ์กมสร้ำงสรรค์ 

 

- แบบประเมินใบงำนที่ 4 
โปรเจกต์เกมสร้ำงสรรค์ 
- แบบประเมินกำรน ำเสนอ
ผลงำน 

 

ระดับคุณภาพ 
ดี= ผ่านเกณฑ์ 

 

4. พฤตกิรรมการ
ทำงาน 

รายบุคคล 

 

- สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน(รายบุคคล) 

 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน(รายบุคคล) 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 

5. คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
 

 

- สังเกตความมีวินัย  
  ความรับผิดชอบ 
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งม่ัน 
  ในการทำงาน 

 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพงึประสงค์ 
 

 

ระดับคุณภาพ 
พอใช้ 
= ผ่านเกณฑ์ 
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บันทึกหลังการสอน 
ผลการจัดการเรียนรู้ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
ปัญหา/อุปสรรค 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
แนวทางการแก้ไข 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
 

 
ลงชื่อ                                         ผู้สอน 

(นำงสำวอภิญญำ ใสทอง) 
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ข้อเสนอแนะของผู้บรหิารสถานศึกษา 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
 

 
 

ลงชื่อ                                รองผู้อ ำนวยกำรฝ่ำยวิชำกำร 
(นำงสุดธิดำ ศักดิ์สุวรรณ) 
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ข้อเสนอแนะของผู้ครพูี่เลี้ยง 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
 

ลงชื่อ                                   ครพ่ีูเลี้ยง 
        (นำงสำวณัฐชำ แสงศรี) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องตัน 

ค าชีแ้จง ให้ผู้สอนประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์โดยใส่ระดับคะแนนลงในช่องว่ำงตำมควำมเป็น
จริง 
เกณฑ์การให้คะแนน 3 = ดี  2 = พอใช้  1 = ต้องปรับปรุง 

 
 

เลขที่ 

 
 

ชื่อ-สกุล 

 

รายการประเมิน 
 

 

รวม  
12 

คะแนน 

 

สรุปผลการประเมิน 

    
ผ่าน 

 
ไม่ผ่าน 

1        
2        

3        

4        
5        

6        
7        

8        

9        
10        

11        

12        
13        

14        
15        

16        

17        

 
 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
ำง

าน
(3

) 

มีว
ินัย

 (3
) 

ใฝ
่เรีย

นร
ู้ (3

) 
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เกณฑ์การประเมินคณุลกัษณะอันพงึประสงค์ของผู้เรียน 
รายการประเมิน ระดับคะแนน 

ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช้) ระดบั 1 (ปรับปรุง) 

มีวินัย มีควำมรับผิดชอบ ให้
ค ว ำ ม ส น ใจ ใน ก ำ ร
ท ำงำนอย่ำงเต็มที่ โดย
ที่ครูไม่ต้องคอยบอก 

มีควำมรับผิดชอบใน
กำรท ำงำนตำมบทบำท
หน้ ำที่  แต่ต้ องให้ครู
เป็นผู้ควบคุม และคอย
ชี้แนะเป็นบำงเวลำ 

ขำดควำมรับผิดชอบ 
ไม่สนใจในกำรท ำงำน 
ไม่เชื่อฟังคร ู

ใฝ่เรียนรู้ ใส่ใจในกำรท ำงำนและ
ตั้ ง ใจท ำ งำน ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมำยอย่ำงเต็มที่ 
โดยที่ ครู ไม่ต้ องคอบ
บอก 

ใส่ ใจ งำน แ ล ะตั้ ง ใจ
ท ำ ง ำ น ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมำย แต่ครูต้อง
บอกเป็นบำงเวลำ 

ไม่ใส่ใจงำนและไม่ต้ังใจ
ท ำ ง ำ น ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมำย ไม่ฟังที่ครู
พูดและไมท่ ำตำมด้วย 

มุง่มัน่ในกำรท ำงำน มีควำมกระตือรือร้นใน
ก ำ ร ท ำ ง ำ น อ ย่ ำ ง
ต่อ เนื่ อ ง ในขณ ะจั ด
กิ จกรรมกำร เรี ยน รู้  
โดยที่ ค รู ไม่ ต้ องคอย
บอก 

มีควำมกระตือรือร้นใน
กำรท ำงำน เช่น สืบค้น
ข้อมูล แต่ครูคอยเตือน
เป็นบำงครั้ง 

ไม่มีควำมกระตือรือร้น
ในกำรท ำงำน เช่น กำร
สืบค้น ข้อมูล ครูต้อง
บอกให้ท ำ ถึงจะท ำ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมระหว่างเรียน(รายบุคคล) 
ค าชี้แจง ใหผู้้สอนขีดเครื่องหมำย ✓ ในช่องพฤติกรรมที่คำดหวังให้เกิดกับนักเรียน 

 
 

เลขที่ 

 
 

ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมของนักเรียน 
ความมีวินัย ความ

รับผิดชอบ 

การแสดง
ความคิดเห็น 

ความ
รอบคอบ 

รวม 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 

1                   

2                   
3                   

4                   

5                   
6                   

7                   
8                   

9                   

10                   
11                   

12                   

13                   
14                   

15                   
16                   

17                   
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เกณฑ์การวดัพฤติกรรมระหว่างเรียน(รายบุคคล) 
เกณฑ์การตัดสิน 
 4 คะแนน  หมำยถึง  มีพฤติกรรมในระดับดีมำก 
 3 คะแนน  หมำยถึง  มีพฤติกรรมในระดับดี 
 2 คะแนน  หมำยถงึ  มีพฤติกรรมในระดับสม ่ำเสมอ 
 1 คะแนน  หมำยถึง  มีพฤติกรรมในระดับผ่ำนเกณฑ์ 
 
เกณฑ์การประเมิน 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

17-20 มีพฤติกรรมดี 
13-16 มีพฤติกรรมพอใช้ 

ต ่ำกว่ำ 13 มีพฤติกรรมที่ต้องปรับปรุง 

 

แบบประเมินใบงาน 
คำชี้แจง : ให้ผู้สอนประเมินใบงานของนักเรียนตามรายการที่กำหนด แล้วขีด ✓ ลงใน
ช่องที่ ตรงกับระดับคะแนน 

 

ลำดับ
ที่ 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน  

รวม 
4 3 2 1 

1 ชิ้นงานมีความถูกต้องสมบูรณ์      
2 ชิ้นงานมีความคิดสร้างสรรค์      
3 ชิ้นงานมีระเบียบเรียบร้อย      
4 ส่งชิ้นงานตามเวลาที่กำหนด      
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เกณฑ์การให้คะแนนชิ้นงาน 
ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 
4 3 2 1 

1. ชิ้นงานมคีวาม
ถูกต้องสมบูรณ์ 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
ครบถ้วน 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
บางส่วน 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานไมถู่กตอ้ง
เป็นส่วนใหญ่ 

2. ชิ้นงานมี
ความคิด
สร้างสรรค์ 

ชิ้นงานแสดงออก
ถึงความคิด
สรา้งสรรค์ แปลก
ใหม่ และไม่
เหมือนใคร 

ชิ้นงานแสดงออก
ถึงความคิด
สร้างสรรค์ และ
น่าสนใจ 

ชิ้นงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง
ไม่มีแนวคิด
แปลกใหม่ 

ชิ้นงานไม่แสดงถึง
แนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
และไม่น่าสนใจ 

3. ชิ้นงานมี
ระเบียบเรียบร้อย 

ชิ้นงานมีความ
เป็นระเบียบ
ระบบ แสดงออก
ถึงความตั้งใจ 
และไม่มีข้อบก
พร้องในงาน 

ชิ้นงานมีความ
เป็นระเบียบ
ระบบ แสดงออก
ถึงความตั้งใจ แต่
มีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ชิ้นงานมีความ
เป็นระเบียบ แต่
มีข้อบกพร่อง
เป็นส่วนใหญ่ 

ชิ้นงานไม่มีความ
เป็นระเบียบ และมี
ข้อบกพร่องเป็น
ส่วนใหญ่ 

4. ส่งชิ้นงานตาม
เวลาที่กำหนด 

ส่งชิ้นงานตาม
เวลาที่กำหนด 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
เวลาที่กำหนด 1-

2 วัน 

ส่งชิ้นงานช้า
กว่าเวลาที่

กำหนด 3-5 วัน 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
เวลาที่กำหนด

มากกว่า 5 วันขึ้น
ไป 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
13-16 ดีมาก 
9-12 ดี 
5-8 ปานกลาง 

ต่ำกว่า 8 ปรับปรุง 
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แบบประเมินการนำเสนอผลงาน โปรเจกต์เกมสร้างสรรค์ 
คำชี้แจง  : ให้ผู้สอนประเมินการนำเสนอผลงานของนักเรียนตามรายการที่กำหนด แล้ว
ขีด ✓ ลงในช่องที่ ตรงกับระดับคะแนน 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน รวม 

3 2 1  
1. ความถูกต้องของบล็อกคคำสั่ง     
2. ความคิดสร้างสรรค์     
3. การสื่อสาร     

  
เกณฑก์ารให้คะแนนการนำเสนอผลงาน 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 
4 3 2 1 

1. ความถกูต้อง
ของบล็อกคคำสั่ง 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
ครบถ้วน 

ใช้โคด้คำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

ใช้โคด้คำสั่งของ
ชิ้นงานถูกต้อง
บางส่วน 

ใช้โค้ดคำสั่งของ
ชิ้นงานไมถู่กต้อง
เป็นส่วนใหญ ่

2. ชิ้นงานมี
ความคดิ
สร้างสรรค ์

ชิ้นงานแสดงออก
ถึงความคิด
สร้างสรรค์ แปลก
ใหม่ และไม่
เหมือนใคร 

ชิ้นงานแสดงออก
ถึงความคิด
สร้างสรรค์ และ
น่าสนใจ 

ชิ้นงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง
ไม่มีแนวคิด
แปลกใหม่ 

ชิ้นงานไม่แสดงถึง
แนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
และไม่น่าสนใจ 

3. การสื่อสาร การพูดนำเสนอ
ราบรื่นชัดเจน ไม่
ติดขัด กระตุ้นให้
ผู้ฟังสนใจในการ
นำเสนอ 

การพูดนำเสนอ
ราบรื่นชัดเจน ไม่
ติดขัด ขาดการ
กระตุ้นให้ผู้ฟัง
สนใจในการ
นำเสนอ 

การพดูนำเสนอ 
ติดขัด ขาดการ
กระตุ้นให้ผู้ฟัง
สนใจในการ
นำเสนอ 

การพูดนำเสนอ 
ติดขัด ไม่ราบรื่น
เป็นส่วนใหญ่ ขาด
การกระตุ้นให้ผู้ฟัง
สนใจในการ
นำเสนอ  
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เกณฑ์การตัดสิน 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

7-9 ดีมาก 
4-6 ดี 

ต่ำกว่า 4 ปรับปรุง 
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ใบงานที่ 2 
รูจ้ักเกมสร้างสรรค์ 

 
 
 

1.  ศึกษาโปรเจกต์เกม จาก Scratch 
2. เลือกเกมทีส่นใจ จากนั้นระบุว่าเป็นเกมประเภทใด พร้อมทั้งอธิบายองค์ประกอบเกมทีน่ักเรียน
เลือกศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
3. เติมส่วนที่คิดว่าจะเปลี่ยนแปลงโปรเจกต์ที่ได้ศึกษาตามหัวข้อในรูปด้านล่าง 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

ชื่อ-นามสกุล _____________________________ชัน้_________เลขที_่_______ 

ศึกษาโปรเจกต์ชื่อ 

กลไกหลักของเกม 
.............................................................................................................................................. 

ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 
.............................................................................................................................................. 

การเล่าเรื่องราว 
.............................................................................................................................................. 

เปลี่ยน 

รวม 

ปรับ 

ลบ 

ขยาย 

ลด/เพ่ิม 

นำไปใช้ 

สลับที่ 
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4. ออกแบบสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch ของตนเอง 
 4.1 ชื่อเกม ........................................................................................................................................ 
 4.2 ประเภทของเกม .......................................................................................................................... 
 4.3 เพราะเหตุใดจึงสร้างเกมดังกล่าว  

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

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

............................................................................................................................................................ 
4.4 เกมนี้มีประโยชน์ในชีวิตประจำวันอย่างไร  

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

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

............................................................................................................................................................ 
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ใบงานที่ 3 
เกมผีเสื้อนอ้ย 

 
 
ศึกษาองค์ประกอบของเกมในข้อ 1-5  
1. ผังความคิดองค์ประกอบของเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. วิธีการเล่นเกม ผู้เล่นจะตอ้งลากเมาส์ควบคุมสวิงให้เคลื่อนที่ไปจับผีเสื้อ การจับผีเสื้อ คือ 

เลื่อนสวิงให้สัมผัสกบัผีเสื้อแล้วคลิกเมาส์ 
3. กติกาของเกม จับผีเสื้อให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลา 20 นาที  
4. เกณฑ์การให้คะแนน   

 
 
 
 
 
 

เงื่อนไขในการให้ให้รางวัล คะแนน รางวัลโบนัส 
จับผีเสื้อได้ 1 ตัว 1 คะแนน - 

ชือ่-นามสกุล _____________________________ชั้น_________เลขที_่_______ 

เกม
ผีเสื้อน้อย 

กลไก
หลัก 

ส่วนติดต่อ
ผู้ใช้ 

การเล่า
เร่ืองราว 

เลื่อนสวิงไปสัมผัสกับผีเสื้อแล้วคลิกเมาส์ จับได้ 1 

ตัว  
ได ้1 คะแนน มีเวลา 20 นาที ในการเล่นเกม 

ฉาก-สวน ตัวละคร-ผีเสื้อ, สวิง 

คะแนน และเวลา 

ผู้เล่นควบคุมสวิงด้วยเมาส์ 

มาช่วยจับผีเสื้อที่ใกล้สูญพันธ์ ซึ่งกำลังบินอยู่ใน
สวน  
เพ่ือนำไปขยายพันธุ์ต่อไป 
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5. ออกแบบฉากตัวละคร 

 
ขั้นตอนการสร้างโปรเจกต์มีดังนี้ 
1. สร้างโปรเจกต์ใหม่ชื่อ Butterfly และลบตัวละครแมวออก 
2. เลือกใช้ภาพพ้ืนหลังเป็นภาพ Woods And Bench2 
3. ให้ใช้ตัวละครผีเสื้อ ชื่อผีเสื้อกางปีก Butterfly 1-a และผีเสื้อหุบปีก ชื่อ Butterfly 1-b และ

เปลี่ยนชื่อตัวละครเป็นผีเสื้อ เลือกรูปแบบการหมุนเป็นแบบหันหน้าซ้ายขวา และเขียนสคริปต์ให้
ตัวละครผีเสื้อขยับปีก และบินไปกลับเมื่อชนขอบเวที 

 
 
4. สร้างตัวละครโดยเลือกไฟล์ชื่อ Wizard Hat แล้วเปลี่ยนชื่อตัวละครเป็น สวิง จากนั้นแก้ไขรูปภาพ

ให้ได้ดงัรูป               และ Set costume center ให้อยู่ตรงกลางสวิง 
 
5. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครสวิง จากนั้น คลิก         แลว้สังเกตผลลัพธ์ 

 
 

ฉาก/ตัวละคร คำอธิบาย 
ฉาก 

 

ฉากสวน 

ผีเสื้อ 

 

ผีเสื้อกระพือปีกบินไปมาในสวน 

สวิง 

 

สวิงเคลื่อนทีต่ามการเคลื่อนไหวของเมาส์ 

 

บินไปกลับโดยใช้บลอ็ก 
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6. เพ่ิมสคริปต์ให้ตัวละครสวิงกระจายสารว่า “จับได้แล้ว” เมื่อจับผีเสื้อได้ด้วยการคลิก 
 
 
 
 

จากนั้นเพิ่มสคริปต์ให้กบัตวัละครผีเสื้อ เมื่อได้รับสารว่าจับได้แล้ว และให้สร้างตัวแปร 
“จำนวนผีเสื้อ” เพ่ือเกบ็จำนวนผีเสื้อที่ถูกจับได้ โดยให้เพ่ิมค่าตัวแปรครั้งละ 1 แล้วปรับปรุงสคริปต์
เพ่ือย้ายตำแหน่งตัวละครผีเสื้อแบบสุ่ม จากนั้นคลิก      เพ่ือลองไล่จับผีเสื้อดู บันทึกผลลัพธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
7. กำหนดให้ “จำนวนผีเสื้อ” เริ่มนับ 0 ใหม่ทุกครั้งที่คลิก  
การกำหนดเวลาในการเล่นเกม 
8. กำหนดเวลาในการเล่นเกม โดยเพ่ิมตัวแปร “เวลา” แล้ว เพ่ิมสคริปต์ให้กับเวที เพ่ือจับเวลา 
จากนัน้คลิก        และสังเกตผลลัพธ์ 
 
 
 
 
 
 

 แนวคิด การเพิม่สคริปต์ เมื่อได้รบัสารว่า “จับได้แล้ว”  

ต้องคู่กับ 

 แนวคิด สร้างตัวแปรเพ่ือเก็บจำนวนผีเสื้อที่จับได ้ 

 แนวคิด การย้ายตำแหน่งผีเสื้อแบบสุ่ม  

อธิบายการทำงานของสคริปต์ 
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9. แก้ไขสคริปต์ข้อ 8 แล้วคลิก        และสังเกตผลลัพธ์  
 
 
 
 
10. แก้ไขสคริปต์ข้อ 9 แล้วคลิก        และสังเกตผลลัพธ์ 
 
 
 
 
 
 
11. ทดลองแก้ไขสคริปต์ในข้อ 10 แล้วคลิก        และสังเกตผลลัพธ์ 
 
 
 
 

 
12. จากผลลัพธ์ในขอ้ 8,9,10 และ 11 ผลลัพธ์แตกต่างกันอย่างไร คิดว่าเพราะอะไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
13. กำหนดเวลาในการเล่นเกมเป็น 20 วินาที 

 อธิบายการทํางานของสคริปต ์  

 อธิบายการทํางานของสคริปต ์

 

อธิบายการทำงานของสคริปต์ 
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ใบงานที่ 4 
โปรเจกต์เกมสร้างสรรค์ 

 
 
1. ผังความคิดองค์ประกอบของเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. วิธีการเล่นเกม
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
 
3. กติกาของเกม  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
 

ชื่อ-นามสกุล _____________________________ชัน้_________เลขที_่_______ 

 

กลไก
หลัก 

ส่วนติดต่อ
ผู้ใช้ 

การเล่า
เร่ืองราว 
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4. เกณฑ์การให้คะแนน 
 เช่น เก็บเหรียญสีทอง ได้ 2 คะแนน เกบ็เหรียญสีทองติดต่อกัน 3 ครั้ง ได้ 10 คะแนน 

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

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

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

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

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

................................................................................................................................................................  
5. หลังจากสร้างผลงาน ให้ตรวจสอบการทำงานของผลลัพธ์ เป็นไปตามท่ีวางแผนไว้หรือไม่ 
เพราะเหตุใด 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ใบความรู้ที่ 2 
องค์ประกอบและประเภทของเกม 

เกมบนคอมพิวเตอร์นั้นมีหลายประเภท แต่ละประเภทก็มีองค์ประกอบปลีกย่อยแตกต่างกัน 
เช่นเกมต่อสู้อาจจะต้องเน้นองค์ประกอบด้านความเหมือนจริงของภาพมากกว่าเกมแนวปริศนา 
อย่างไรก็ตามองค์ประกอบพ้ืนฐานของเกมที่นักพัฒนาจะต้องคำนึงถึงมีดังนี้ 

1. กลไกหลักของเกม กลไกของเกมจะระบุกฎกติกาที่ผู้เล่นสามารถดำเนินการใด ๆ ในโลก
ของเกมนั้นได้กลไกของเกมจะต้องสร้างความท้าทายให้กับผู้ใช้และมอบรางวัลให้กับผู้ใช้เมื่อผู้ใช้
สามารถดำเนินการบางอย่างได้สำเร็จ 

ตัวอย่างของกลไกหลักของเกมเช่น ในเกม Angry Birds เรามีนกที่สามารถยิงใส่ฉากที่
ประกอบด้วยสิ่งของต่างๆ ได้ สิ่งของเหล่านั้นจะพังทลายไปตามกฎฟิสิกส์และความสามารถของนก 
เป้าหมายของการทำลายฉากต่างๆ เพ่ือจะทำลายหมูที่ขโมยไข่ของนกไป หรือตัวอย่างเช่น ในเกมตี
ตุ่น เราจะมีรูอยู่ที่พ้ืนจะมีตัวตุ่นโผล่ขึ้นมาจากรูเหล่านี้ ตัวตุ่นจะโผล่มาแล้วหายไปตามเวลา ผู้เล่นมี
ค้อนที่จะต้องนำไปตีตัวตุ่นที่โผล่ขึ้นมา 

2. ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ องค์ประกอบนี้ของเกมจะเป็นส่วนที่ผู้ใช้จะเห็นและติดต่อด้วย หน้าที่
ของส่วนนี้คือการสร้างภาพและเสียงของเกมตามกลไกของเกมที่ออกแบบไว้ และรับข้อมูลจากผู้เล่น
ว่าจะดำเนินการในเกมเช่นใด ส่วนติดต่อกับผู้ใช้นี้นอกจากจะต้องสร้างสีสันให้กับเกมแล้ว ความเป็น
ธรรมชาติของการใช้งานยงัเป็นสิ่งที่จำเป็น ถ้าผู้พัฒนาเกมต้องการให้ผู้ใช้สนุกและรู้สึกมีส่วนร่วมอยู่ใน
โลกของเกมนั้นจริง ๆ ถ้าเราพิจารณาเกมเช่น Angry Birds ส่วนติดต่อกับผู้ใช้จะรับแรงและมุมที่นก
ถูกยิงออกจากฐานยิงสังเกตว่าความสนุกของเกมจะลดลงมาก ถ้าเราเปลี่ยนวิธีการติดต่อกับผู้ใช้เป็น
การให้ผู้ใช้ป้อนตัวเลขเพ่ือระบุมุมและแรงที่ต้องการใช้ยิงนก สำหรับเกมตีตัวตุ่นก็เช่นเดียวกัน ถ้าเรา
ออกแบบหน้าจอกว้างเกินไป ทำให้การเคลื่อนเมาส์ไปตีตัวตุ่นทำได้ไม่เร็วพอที่จะตอบสนองการโผล่
ขึ้นมาของตัวตุ่น เกมที่เราพัฒนาขึ้นย่อมขาดความสนุกไป ถึงแม้ว่ากลไกภายในของเกมจะถูกคิดขึ้น
อย่างดีก็ตามนอกจากกลไกหลักของเกม และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ จะมีความสำคัญแล้ว ในบางเกมที่ใช้
เวลาในการเล่นมากขึ้น การเล่าเรื่องราว ก็มีส่วนสำคัญเช่นเดียวกัน 

3. การเล่าเรื่องราว ในหลาย ๆ เกมที่มีการดำเนินเรื่องยาวนาน มีหลายฉาก หรือว่ามีหลาย
ด่านย่อยสิ่งที่เชื่อมโยงหน่วยย่อย ๆ เข้าด้วยกันก็คือเรื่องราวที่วางพ้ืนหลังของเกม เรื่องราวที่ถูกเล่าไป
พร้อม ๆ กับการดำเนินไปของเกมจะทำให้ผู้เล่นเห็นเป้าหมายของเกมได้ชัดเจนยิ่งขึ้นนอกจากนี้ 
หลายครั้งผู้เล่นจะเข้าใจกลไกของเกมรวมถึงรูปแบบในการติดต่อกับผู้ใช้ไดไ้ม่ยาก ถ้าผู้ใช้มีความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีเกีย่วข้องกับเกมนั้น ๆ ดังนั้นเกมที่วางอยู่บนเรื่องราวทั่วไป ก็จะเป็นเกมที่เข้าถึงได้ง่าย
โดยแทบไม่ต้องใช้คำอธิบายอย่างใดเลย 
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 ก่อนการสร้างเกมเราควรกำหนดแนวทางว่าจะทำเกมออกมาในกลุ่มของเกมใด ซึ่งเป็น
ตัวกำหนดกลุ่มเป้าหมายของผู้เล่น เพ่ือเป็นแนวในการกำหนดเทคโนโลยีที่จะนำมาใช้งาน ประเภท
ของเกมมีการแบ่งไว้หลายรูปแบบ โดยอาจแบ่งตามการใช้ประโยชน์ เช่น เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือฝึก
ทักษะ หรือเพ่ือการเรียนการสอน หรือแบง่ตามลักษณะการสร้างภาพ เช่น เกม 2 มิติ เกม 3 มิติ หรือ
ขึน้อยูก่ับองค์ประกอบของเกม ซึ่งอาจแบ่งได้หลายประเภท ดังนี้ 
 1. เกมเลียนแบบหรือการจำลอง (Simulation Games) เช่น SIMS ซึ่งเป็นเกมที่พยายาม
เลียนแบบเหตุการณ์จริง เพ่ือพัฒนาทักษะของผู้เล่น เช่น การฝึกบินจำลอง การขับรถจำลอง 
 2. เกมแอคชั่นแบบ FPS (Action First Person Shooters Games) เป็นเกมยิงปืนที่ผู้เล่น
เป็นตัวเอกไล่ยิงผู้ร้าย ไปจนถึงสัตว์ประหลาดต่างๆตามระดับการเล่นมีทั้งเล่นแบบคนเดียวและเล่น
เป็นกลุ่ม 

3. เกมผจญภัย (Adventure Games) มีวัตถุประสงค์ของเกมเพ่ือทำภารกิจให้สำเร็จใน
ดินแดนที่สร้างขึ้นต้องแก้ไขปัญหาหรือหาสิ่งจำเป็นในระดับของเกมที่แตกต่างกันไป เช่น หากุญแจ
เพ่ือไขเปดิห้องลับเพื่อไปหยิบอาวุธ 

4. เกม RPG (Role-Playing) เป็นเกมที่ผู้ เล่นสามารถสร้างหรือเลือก character ของตัว
ละครให้ตรงกับความชอบของตวัเอง แล้วเล่นไปตามเนื้อเรือ่งของเกม 

5. เกมต่อสู้ (Fighting Game) เป็นเกมต่อสู้กันโดยมีตัวละครต่อสู้กันแบบตัวต่อตัว ด้วย
เทคนิคในการต่อสู้เฉพาะตัว 

6. เกมวางแผน (Strategy Games) เกมที่ใช้ความคิด 8 นำกลยุทธ์มาใช้เพ่ือเอาชนะ เกมมี
เรื่องราวเป็นนิทาน หรือตำนาน มตีัวละครนำและการผูกเรื่องเขา้กับการต่อสู้และวางแผนในเกม 

7. เกมปริศนา (Puzzle Game) เกมแก้ปัญหาให้ลุล่วงตามจุดประสงค์หลักของเกม เช่น เกม
ตัวต่อ 

8. เกมกีฬาและการแข่งขัน (Sport & Racing Games) วัตถุประสงค์ของเกมเพ่ือการเป็นที่
หนึ่งของการแข่งขัน เช่น แข่งรถ แขง่ฟุตบอล 

9. เกมการศึกษา (Education Game) วัตถปุระสงค์เพ่ือให้ได้ความรู้และความเพลิดเพลิน 
สำหรับผู้เริ่มต้นพัฒนาอาจจะเน้นศึกษาแค่บางองค์ประกอบก่อน แต่ต้องไม่ลืมว่าในการ

ออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์นั้น องค์ประกอบทั้งสามที่กล่าวมาต้องได้รับ การออกแบบให้เข้า
กันอย่างเหมาะสมเกมทีพั่ฒนาขึ้นจึงจะประสบผลสำเร็จได ้
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
อ่านข้อความต่อไปนี้และตอบคำถามข้อที่ 1-3 
 
 
 
 
 
 
1. ข้อความนี้กล่าวถึงเรื่องใด (วิเคราะห์ความสำคัญ) 
ก. การเขียนอัลกอริทมึ 
ข. การเขียนอัลกอริทึมแบบบรรยาย 
ค. การเขียนบรรยายด้วยภาษาพูด 
ง. การเขียนอลักอริทึมแบบผังงาน 
2. ข้อใดคือสิ่งสำคัญของการเขียนอัลกอริทึมแบบ
บรรยาย (วิเคราะห์ความสัมพันธ์) 
ก. แสดงขั้นตอนการทำงานในลักษณะของรูปภาพหรือ
สัญลักษณ์ 
ข. เป็นการเขียนอัลกอริทึมแบบไม่เป็นมาตรฐาน 
ค. ผู้เขยีนจะต้องเขา้ใจและเขียนให้ผู้อ่ืนเข้าใจด้วย 
ง. เห็นขั้นตอนการเขียนที่ชัดเจน 
3. ข้อใดคือหลักการสำคัญในการเขียนอัลกอริทึมแบบ
ผังงาน (วิเคราะห์หลักการ) 
ก. ใช้สัญลักษณ์ท่ีเป็นมาตรฐาน 
ข. ใช้ภาษาพูดที่เข้าใจได้ 
ค. อ้างอิงภาษาใดกไ็ด้ 
ง. ใช้ภาษาพูดในการเขียนอัลกอริทึม 
 

1. ก 
2. ค 
ง. ก 

    
การเขียนอัลกอริทึมแบบบรรยาย จะเป็นการเขียนอัลกอริทึมแบบไม่
เป็นมาตรฐาน เนื่องจากเขียนบรรยายด้วยภาษาพดูใด ๆ ดังนั้นคนที่จะ
เข้าใจได้ ต้องเป็นคนที่เข้าใจได้ ต้องเป็นคนที่เข้าใจพูดนั้นด้วย แต่การ
เขียนอัลกอริทึมแบบผังงานจะแสดงขั้นตอนการทำงานในลักษณะของ
รูปภาพหรือสัญลักษณ์ ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐาน ไม่อ้างอิง
ภาษาใดภาษาหนึ่ง ทำให้เห็นขั้นตอนการทำงานได้ชัด 
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ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
อ่านข้อความต่อไปนี้และตอบคำถามข้อที ่4-6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. บทความนี้กล่าวถึงเรื่องใด(วิเคราะห์ความสำคัญ) 
ก. เกมการแก้ปัญหา 
ข. เกมซูโดะกุ 
ค. เกมฝึกสมอง 
ง. เกมเติมตัวเลข 
5. เกมซูโดะกุ ผู้เล่นต้องคำนึงถงึสิ่งใดบ้าง (วิเคราะห์
ความสัมพันธ์) 
ก. เติมตัวเลข 1-4 ให้ครบทุกช่อง  
ข. เติมตัวเลข 1-4 ในแนวนอน 
ค. เติมตวัเลข 1-4 ในแนวตั้ง 
ง. เติมตัวเลข 1-4 ซ้ำกันได้ 
6. เกมใดมีลักษณะช่วยฝึกสมองใหแ้ก่ผู้เล่น (วิเคราะห์
หลกัการ) 
ก. เกมปลูกผัก 
ข. เกมปริศนาอักษรไขว้ 
ค. เกมปัน่จักยาน 
ง. เกมงูกินหาง 
 

4. ก 
5. ก 
6. ข 

    

เกมซูโดะกุ เป็นเกมการแก้ปัญหาเกี่ยวกับตัวเลข 
โดยผู้เล่นจะต้องเติมตัวเลขลงไปในตารางที่กำหนด 
ซึ่งมีตัวเลขที่เขียนไว้เบื้องต้นแล้ว เช่น ตารางแบบ 
4x4 จะเป็นตารางสี่เหลี่ยมแบ่งเป็นแนวนอน 4 ช่อง 
และแนวตั้ง 4 ช่อง โดยต้องเติมตัวเลข 1 ถึง 4 ลง
ไปในแนวนอนทุกแถวและแนวตั้งทุกแถว โดยต้อง
มีตัวเลข 1 ถึง 4 ไม่ซ้ำกัน เกมซูโดะกุได้รับความ
นิยมสูงสุดมาโดยตลอด ซึ่งเกมนี้ช่วยฝึกสมองและ
การแก้ปัญหาได้เป็นอยา่งดี 
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ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
อ่านข้อความต่อไปนี้และตอบคำถามข้อที่ 7-9 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. จากขอ้ความข้างต้น กล่าวถึงเรื่องใด (วิเคราะห์
ความสำคัญ) 
ก. ครูสมศรีไปเที่ยวต่างจังหวัด 
ข. ครูสมศรีกวาดหยากไย่ 
ค. ครูสมศรีทำความสะอาดบ้าน 
ง. ครูสมศรีทำความสะอาดห้องนั่งเล่น 
8. เก้าอี้ที่มีฝุน่จับเยอะ นักเรียนคิดว่าใช้อุปกรณ์ใดใน
การทำความสะอาดเหมาะสมทีสุ่ด (วิเคราะห์
ความสมัพันธ์) 
ก. ไม้กวาดทางมะพร้าว 
ข. ไม้กวาดดอกหญ้า 
ค. ไมป่ันขนไก่ 
ง. ไมถู้พ้ืน 
9. หลักการทำความสะอาดข้อใดกล่าวถกูต้อง 
(วิเคราะห์หลักการ) 
ก. ครูสมศรใีห้ไม้ถูพ้ืนกวาดหยากไย่บนฝ้าเพดาน 
ข. ครูสมศรใีช้ไม้กวาดดอกหญ้ากาดฝุน่บนโต๊ะ 
ค. ครูสมศรีใช้ไม้ขนไก่ปัดฝุ่นบนเก้าอ้ี 
ง. ครูสมศรีใช้ไม้กวาดทางมะพร้าวกวาดดินบนพ้ืน 

7. ง 
8. ค 
9. ค 

    
ครสูมศรีกลับมาจากไปเที่ยวต่างจังหวัดหลายวัน เข้า
ไปในห้องนั่งเล่นพบว่า เก้าอ้ีมีฝุ่นจับเยอะ โต๊ะมีแต่
ฝุ่นผง พ้ืนห้องก็เต็มไปด้วยเศษดิน บนฝ้าเพดานก็มี
แต่หยากไย่เต็มไปหมด วันนี้เป็นวันหยุดครูสมศรีจึง
อยากจะทำความสะอาดห้องนั่งเล่น โดยเริ่มจาก
กวาดหยากไย่บนฝ้าเพดาน เช็คโต๊ะที่เต็มไปด้วยฝุ่น
และตามด้วยเช็คทำความสะอาดเกา้อ้ี สิ่งสุดท้ายที่
ครสูมศรีทำคือทำความสะอาดพ้ืนห้อง 



196 

 

 

ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
อ่านข้อความต่อไปนี้และตอบคำถามข้อที่ 16-18 

ยานี้ใช้สำหรับบรรเทาอาการไข้และอาการปวดระดับ
เล็กน้อยถึง ปานกลาง เด็กอายุต่ำกว่า 12 ปี รับประทาน 
10-15 มก./ ครั้ง ทุก ๆ 4-6 ชั่วโมง หรือให้ตามน้ำหนัก
ตัว ดังนี้ 
16. นานาอายุ 10 ปี มีน้ำหนัก 29 กิโลกรัม นานาต้อง
ทานยากี่ช้อนชา (วิเคราะห์ความสำคัญ) 
ก. 1 ช้อนชา          ข. 2 ช้อนชา 
ค. 3 ช้อนชา          ง. 4 ช้อนชา 
17. จากข้อความ ถ้าธีรมี์น้ำหนัก 36 กิโลกรัม ข้อใด
กล่าวได้ถูกต้อง (วิเคราะห์ความสัมพันธ์) 
ก. ธีร์อายุมากกว่า 12 ปี 
ข. ธีรร์บัประทานยาน้อยกว่า 15 มิลลิกรัมต่อครัง้ 
ค. ธีร์ต้องรับประทานยาครั้งละ 4 ช้อนชา 
ง. ใน 1 วันธีร์จะรับประทานยานี้อยา่งมาก 10 ครั้ง 
18. จากข้อมูลข้อใดถูกต้อง (วิเคราะห์หลักการ) 
ก. เด็กทีม่ีน้ำหนักตัวน้อยกว่า 35 กก. ควรรับประทานยา
นี้ 3 ช้อนชา 
ข. เด็กทีม่ีนำ้หนักตัว 19.5 กก. ควรรับประทานยานี้ 1 
ช้อนชา ทุกๆ 4 -6 ชั่วโมง 

น้ำหนัก (กิโลกรัม) รบัประทานครั้งละ 

10 -15 1 ช้อนชา 

16 - 25 2 ช้อนชา  

26 - 35 3 ช้อนชา 

มากกว่า 35 4 ช้อนชา  

16. ค 
17. ก 
18. ก 
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ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
ค. เด็กท่ีมีอายุต่ำกว่า 12 ปี ไม่ควรรับประทานยาแก้ปวด 
ง. ใน 1 วัน เด็กท่ีมีน้ำหนักตัว 20 กิโลกรัมจะรับประทาน
ยานี้มากที่สุดรวม 12 ช้อนชา 
พิจารณารูปภาพต่อไปนี้ และตอบคำถามข้อ 28-30 
 
 
 
 
 
 
28. บอยอาศัยอยู่ที่จังหวัดเพชรบรูณ์ต้องการเดินทาง
ไปจังหวัดเชียงราย บอยควรเลือกเส้นทางใดจึงจะใช้
เวลาน้อยท่ีสุด กำหนดให้การเดินทางทุกเส้นทางใช้รถที่
มีความเร็วคงท่ีเท่ากันทุกเส้นทาง (วิเคราะห์
ความสำคัญ) 
ก. เดินทางผ่านจังหวัดพิษณุโลก จากนั้นเดินทางต่อจนถึง
จังหวัดเชียงราย  
ข. เดินทางผ่านจังหวัดพิษณุโลก ไปทางจังหวัดพิจิตร 
ผ่านจังหวัดลำปางและเดินทางต่อจนถึงจังหวัดเชียงราย   
ค. เดินทางผ่านจังหวัดพิษณุโลก ไปทางจังหวัดน่านและ
เดินทางต่อไปจนถึงจงัหวัดเชียงราย  
ง. เดินทางผ่านจังหวัดพิษณุโลก จากนั้นไปทางจังหวัด
พิจิตร เดินทางผ่านจังหวัดแพร่และเดนิทางต่อไปจนถึง
จังหวัดเชียงราย  
29. จากแผนที่ข้างต้นภูมิภาคใดมีความเกี่ยวข้องมาก
ที่สุด(วิเคราะห์ความสัมพันธ์) 
ก. ภาคใต้ 
ข. ภาคกลาง 

28. ก 
29. ง 
30. ข 

    



198 

 

 

ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
ค. ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ง. ภาคเหนือ 
30. ข้อใดกล่าวถูกต้อง (วิเคราะห์หลกัการ) 
ก. จังหวัดน่านอยู่ห่างจากจงัหวัดเชียงรายมากกว่าจังหวัด
พิษณุโลก 
ข. ระยะทางจากจังหวัดลำปางถึงจังหวัดเชียงรายมี
ระยะทางเทา่กับจังหวัดพิษณุโลกถึงจังหวัดน่าน 
ค. จากจังหวัดพิจิตรอยู่ห่างจากจงัหวัดลำปางอยู่ 200 
กิโลเมตร 
ง. เดินทางจากจังหวัดพิจิตรไปจังหวัดน่านผ่านจังหวัด
พิษณุโลกระยะทางท้ังหมด 390 กม. 
พิจารณารูปภาพต่อไปนี้ และตอบคำถามข้อ 34-36 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
34. จากภาพข้ างต้น กล่าวถึงเรื่องใด  (วิ เคราะห์
ความสำคัญ) 
ก. ขั้นตอนการซื้ออาหาร 
ข. ขั้นตอนการโทรสั่งอาหาร 
ค. ขั้นตอนการเลือกเมนูอาหาร 
ง. ขั้นตอนการสั่งอาหารผ่าน Delivery  
 

34. ง 
35. ค 
36. ก 
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ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
35. จากรูปภาพสอดคล้องกับการทำงานรูปแบบใด 
(วิเคราะหค์วามสัมพันธ์) 
ก. การทำงานแบบวนซ้ำที่จำนวนครั้งที่แน่นอน 
ข. การทำงานแบบวนซ้ำที่จำนวนครั้งทีไ่ม่แน่นอน 
ค. การทำงานแบบลำดับ 
ง. การทำงานแบบมีเงื่อนไข 
36. ข้อใดกล่าวถูกต้อง (วิเคราะห์หลกัการ) 
ก. การทำงานแบบลำดับเป็นการเขียนกระบวนการ
ทำงานเป็นขั้นตอน 
ข. การทำงานแบบลำดับเป็นการทำงานซ้ำเรื่อย ๆ จนได้
ผลลัพธ์ทีต่้องการ 
ค. การทำงานแบบลำดับเป็นการเขียนการทำงานที่ต้อง
ตัดสินใจ 
ง. การทำงานแบบลำดับเป็นการทำงานที่มีทางเลือก 2 
ทาง 
พิจารณาข้อความต่อไปนี้ และตอบคำถามข้อ 37-39 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

37. ก 
38. ง 
39. ค 

    

    ถังขยะรองรับขยะแต่ละประเภท โดยมีเงื่อนไข 
ดังนี้ 
    1. ถ้าเป็นขยะทั่วไปที่ย่อยสลายไม่ได้ ไม่เป็นพิษ
จะต้องนำมาใส่ถังสีน้ำเงิน 

    2. ถ้าเป็นขยะรไีซเคิล จะต้องนำมาใส่ถังสีเหลือง 

    3. ถ้าเป็นขยะที่ย่อยสลายได้ จะต้องนำมาใส่ถัง
ขยะสีเขียว 

    4. ถ้าเป็นถังขยะอันตราย จะต้องนำมาใส่ถังสีแดง 
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ข้อคำถาม 
 
เฉลย 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
37. ข้อความนี้กล่าวถึงส่ิงใด (วิเคราะห์ความสำคัญ) 
ก. สีของถังขยะ 
ข. การทิ้งขยะ 
ค. ขยะอันตราย 
ง. ขยะแตล่ะประเภท 
38. พีชควรทิ้ งขยะใน ข้อใดลงในถังขยะสีน้ ำเงิน 
(วิเคราะห์ความสัมพนัธ)์ 
ก.  
   
ข. 
 
ค. 
ง.   
 
38. เด็ก 4 คน ได้แก่ ป่าน ม้ิน อ้อม และฟิล์ม มีขยะ
คนละชนิดกันซึ่งทิ้งลงในถังขยะต่างกัน (ไม่ซำ้ถังกันทั้ง 
4 คน) โดยมีข้อมูลดังนี้ (วิเคราะห์หลักการ) 
1. ป่านไม่ได้ทิ้งขยะลงในถังขยะสีแดงและสีเขียว   
2. อ้อมจะไม่ทิ้งขยะลงในถังขยะสีเขียว 
3. มิ้นมีขยะทีส่ามารถผ่านกระบวนการนำกลบัมาใช้ใหม่ได้ 

ขยะที่ฟิล์มมีอยูค่ือข้อใด 
ก. หลอดไฟ 
ข. ขวดแก้ว 
ค. เศษอาหาร     
ง. กล่องโฟมใส่อาหาร 
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เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จำนวน 1 ฉบับ 21 ข้อ 

 
ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 
1 ก 12 ก 
2 ค 13 ก 
3 ก 14 ง 
4 ก 15 ข 
5 ก 16 ง 
6 ข 17 ค 
7 ง 18 ก 
8 ค 19 ก 
9 ค 20 ง 
10 ค 21 ค 
11 ก   
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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แบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนละ
หลังเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่จดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐานร่วมกับ

โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
คำชี้แจง   

1. แบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

เรียนละหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีเนื้อหาที่เกีย่วข้อง ดังนี้  

2. โปรดอ่านแบบทดสอบวัดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยละเอียดแล้วใส่เครื่องหมาย ✓  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่าน

ตามความเป็นจริง 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนละหลังเรียนของนัก เรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

 

คะแนน + 1 หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

คะแนน    0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์

คะแนน – 1 หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบไมส่อดคล้องกับวัตถุประสงค ์
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ตัวอยา่งข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ตัวช้ีวัด ว 4.2 ป.5/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่ายตรวจหา

ข้อผิดพลาดและแก้ไข 
 

เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 

1. ข้อใดคือนามสกุลไฟล์ของโปรแกรม 
Scratch (ความรู้-ความจำ) 
ก. db3 
ข. sb3 
ค. sc3 
ง. sh3 

    

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 

2. ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรม Scratch ได้
ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 
ก. สัญลักษณ์ของ Scratch คือ ธงสีเขยีว 
ข. จุดศนูย์กลางของพ้ืนที่แสดงผลคือพิกัด 
(0, 0) 
ค. พ้ืนที่แสดงผลลัพธ์ของชิ้นงานมีขนาด 
240 x 180 จุด 
ง. Scratch เป็นเกมที่ให้ความสนุกสนาน 

    

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 

3. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของโปรแกรม 
Scratch (ความรู-้ความจำ) 
ก. แถบเมนูเครื่องมือ (Toolbar) 
ข. บัญชี E-mail 
ค. กลุม่บล็อกคำสั่ง 
ง. บล็อกคำสั่งในกลุ่มที่เลือก 

    

การเขียน
โปรแกรมด้วย 

4. ข้อใดต่อไปนี้ คือส่วนประกอบของ
โปรแกรม Scratch (ความรู้-ความจำ) 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
Scratch 
 

ก. State, Sprit, Code 
ข. Background, State, Code 
ค. Sprit, Code, Station 
ง. Sprit, Coding, background 

องค์ประกอบ
ของโปรแกรม 
Scratch  
 
 
 
 
 

5. คำสั่ง Duplicate มีประโยชน์อย่างไร 
(ความเข้าใจ) 
ก. ใช้ย่อตัวละครให้เล็กลง 
ข. ใช้ขยายตัวละครให้ใหญ่ขึ้น 
ค. ใช้ลบ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อก
คำสั่ง 
ง. ใช้ทำซ้ำ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง 
บล็อกคำสั่ง 

    

องค์ประกอบ
ของโปรแกรม 
Scratch 

6. จากรูปภาพ มีความหมายตรงกับข้อใด 
(ความรู้-ความจำ) 

ก. 
การจัดการคำสั่ง 
ข. การจัดการพ้ืนหลัง 
ค. การจัดการตัวละคร 
ง. การตั้งค่าเหตุการณ์ 

    

องคป์ระกอบ 7. การเพิ่มตัวละคร พื้นหลัง หรือเสียงจาก     
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
ของโปรแกรม 
Scratch 
 
 
 
 
 
 

ไฟล์ข้อมลูภายนอก ต้องใช้เครื่องมือใด 
(การนำไปใช้) 

ก.  

ข.  

ค.   

ง.  
กลุ่มบล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 
 
 
 
 
 
 

 

8. ข้อใดไม่ถูกต้องเก่ียวกับบล็อกนี้ 
(ความรู้-ความจำ) 

 
 
ก. ใช้สำหรับเริ่มต้นโปรแกรม 
ข. ทุกโปรเจกต์ต้องมี 
ค. บล็อกนี้อยู่ในบล็อก Motion 
ง. ถ้าไม่มีบล็อกนีโ้ปรแกรมจะไมท่ำงาน 

    

กลุ่มบล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 
 
 
 
 
 

9. ปุม่ธงเขียวและบล็อกธงเขียวมี
ความสมัพันธ์ในการทำงานกันอย่างไร 
(การนำไปใช้) 
ก. เมื่อคลิกท่ีปุ่มธงเขียวเป็นการเริ่มต้นการ
ทำงานทุกสคริปต์ 
ข. เมือ่คลิกที่ปุ่มธงเขียวตัวละครที่แสดง
สคริปตอ์ยู่ในขณะนั้นจะทำงานเพียงตัว
ละครเดียว 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
 
 
 
 

 

ค. เมื่อคลิกที่สครปิต์ที่เริ่มต้นด้วยบล็อกธง
เขียวสครปิต์ทุกสครปิต์จะทำงาน 
ง. เมือ่คลิกทีปุ่่มธงเขยีวเป็นการเริ่มต้นการ
ทำงานทุกสคริปต์ที่เริ่มต้นสคริปต์ด้วยบล็อก
ธงเขยีว 

กลุม่บล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 
 
 
 
 
 
 

10. คำส่ัง if–then–else ในโปรแกรม 
Scratch มีความสัมพันธ์กับสัญลักษณ์ผัง
งานในข้อใด (การนำไปใช้) 
 
ก.  

ข. 

ค.  

ง.  

    

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 

11. ข้อใด คือ ขั้นตอนการบันทึกงาน 
Scratch (ความรู้-ความจำ) 
ก. ไฟล์ > เปิด > คอมพิวเตอร์ > D: > ชื่อ
นักเรยีน > พิมพ์ชื่อไฟล์ใหม่ > ตกลง 
ข. แฟ้ม > บันทึกลงคอมพิวเตอร์ของคุณ > 
บันทึกเปน็... > D: > ชื่อนักเรียน > พิมพ์ชื่อ
ไฟล์ใหม่ > ตกลง 
ค. ไฟล์ > บันทึกเป็น... > คอมพิวเตอร์ > 
C: > ชื่อนักเรียน > พิมพ์ชื่อไฟล์ใหม่ > ตก
ลง 
ง. แฟ้ม> บันทึกลงคอมพิวเตอร์ของคุณ > 
คอมพิวเตอร์ > D: > ชื่อนักเรียน > พิมพ์ชื่อ
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
ไฟล์ใหม่ > ตกลง 

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. คำส่ัง ส่ังให้ตัวละคร เดินขวา 20 ก้าว 
เล่นเสียงแมว แล้วพูดคำว่า สวัสดคีรับ!!! 
เป็นเวลา 2 วินาที ตรงกับบล็อกคำสั่งใน
ข้อใด (การนำไปใช้) 
ก.  
 
 
 
ข. 
   
 
 
ค. 
 
 
 
ง. 
   
 
 

    

กลุ่มบล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 
 

13. จากบล็อกคำสั่งดังภาพ เป็นคำสั่งทำ
ใหต้ัวละครทำอะไร (ความเข้าใจ) 
 
 
ก. สั่งให้ตัวละคร ชี้ไปในทิศทางด้านซ้าย 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
 
 
 

ข. สั่งให้ตัวละคร ชี้ไปในทิศทางด้านขวา 
ค. สั่งให้ตัวละคร ชี้ไปในทิศทางด้านบน 
ง. สั่งให้ตัวละคร ชี้ไปในทิศทางด้านล่าง 

กลุ่มบล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

14. ข้อใดไม่ใช่การทำงานของบล็อกดังรปู 
(ความเข้าใจ) 

 
 
ก. ท่าทางของตัวละครที่ 1 มีมากกว่า 1 
ท่าทาง 
ข. ตัวละครมกีารสลับการทำงานของชุดตัว
ละคร 
ค. ชุดตัวละครชุดที1่ และชุดที่ 2 แสดงการ
ทำงานสัมพันธ์และต่อเนื่องกัน 
ง. เมื่อกดปุ่มหยุดการทำงานและกดปุ่มธง
เขียวตัวละครจะเริ่มการทำงานทุกครั้งจะ
เริ่มจากชุดที ่1 เสมอ 

    

องคป์ระกอบ
ของโปรแกรม 
Scratch 
 
 
 
 

15. จากรูป ตัวละครอยู่ที่ตำแหน่ง x และ 
y ใด (ความเข้าใจ) 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
 
 

 
 
ก. x = -107         y = 101 
ข. x = 120          y = 87 
ค. x = -131         y = -71 
ง. x = 240          y = -180 

การเขียน
โปรแกรมให้
ตัวละคร 
 
 
 
 
 

16. ถ้านักเรียนต้องทำคำสั่งนั้นซ้ำ 5 ครั้ง 
เราจะต้องใช้บล็อกคำส่ังในข้อใด (ความรู้-
ความจำ) 
ก.  
 
ข.  
 

ค. 
 
ง.   
  

    

การเขียน
โปรแกรมให้
ตัวละคร 
 

17. จากรูปเมื่อคลิกที่สคริปต์ ตัวละครแมว
จะเคลื่อนที่ตรงกับข้อใด (การนำไปใช้) 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
 

 
 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 

18. จากสคริปต์จงเติมตัวเลขลงในบล็อก 
wait เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วทีสุ่ด 
(การนำไปใช้) 

 
 

ก. 1 
ข. 0.2 
ค. 0.1 
ง. 2 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 

19. จากสคริปต์ ถ้าเปลี่ยนตัวเลขในบล็อก 
Move จาก 10 เป็น 1 จะเกิดอะไรขึ้น 
(การนำไปใช้) 

 
ก. แมวหยุดเดิน 
ข. แมวเดินช้าลง 
ค. แมวเดินเร็วขึ้น 
ง. แมวเดินอยูก่ับที่ 

    

กลุ่มบล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 
 
 
 
 
 
 

20. เมื่อต้องการใหไ้ฟล์เสียงเล่นเสียงจน
จบแล้วทำคำสั่งถัดไปควรเลือกใช้บล็อกใด 
(ความรู้-ความจำ) 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 
 
 
การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 
 

21. ข้อใดต่อไปนี้คือ การควบคุมลำดับ
ทำงานแบบวนซ้ำ (Loop) (การนำไปใช้) 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

    

22. จากสคริปต์ข้างล่าง เม่ือพิมพ์ตัวเลข 
15 ลงไป ผลลัพธ์ที่ได้คือขอ้ใด (การ
นำไปใช้) 
 
 
ก. 15 
ข. 5 
ค. 10 
ง. 25 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 
 
 
 

23. จากสคริปต์ขา้งล่างตัวละครจะพูดว่า
อย่างไร (การนำไปใช้) 
 
 
 
 
 
ก. ตัวเลขที่ได้คือ 12 
ข. ตัวเลขที่ได้คือ 10 
ค. ตัวเลขที่ได้คือ 1 
ง. ตัวเลขที่ได้คือ 11 
 

    

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 

24. เม่ือต้องการให้ตัวละครในโปรแกรม 
Scratch เลี้ยวซ้าย ต้องเลือกบล็อกคำส่ัง
ใด 
ก. เสียง 
ข. รูปร่าง 
ค. ควบคุม 
ง. การเคลื่อนที่ 
 

    

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 

25. ถ้าต้องการบังคับตัวละครให้เคลื่อนที่
โดยใช้ลูกศรชี้ขึน้บนต้องเขียนคำสั่ง
อย่างไร (การวิเคราะห์) 
ก.  
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
 
 
 
 
 
 

ข.  
 
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 
 
 
 
 

26. นักเรียนคนใดนำการเขยีนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ไปใช้ได้เกิดประโยชน์ได้น้อย
ทีสุ่ด (การนำไปใช้) 
ก. ญาญ่าสร้างเกมงูกินหางจาก Scratch ให้
น้องเล่นเวลาว่าง 
ข. ไททันใช้ Scratch ในการสร้างนิทาน 
เรื่อง กบนอกกะลา 
ค. วีออสสร้างท้องฟ้าจำลอง เพ่ือส่งประกวด
ในงานวิทยาศาสตร์ 
ง. ต้นกล้ารับจ้างทำการบ้านเรื่อง การเขียน
โปรแกรม จากเพ่ือนในห้อง 

    

กลุ่มบล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

27. เมื่อใช้บล็อกคำถาม คำตอบท่ีผู้ใช้
พิมพ์จากคีย์บอร์ด จะถกูเก็บไว้ในบล็อกใด 
(การนำไปใช้) 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กลุม่บล็อกคำสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 
 
 
 
 
 

ก. 
 
ข. 
 
ค. 
 
ง. 
 
 
28. จากรูป บล็อกคำสั่งดังกล่าว มี
ความหมายว่าอย่างไร (ความเข้าใจ) 
 
 
ก. แสดงคำพูด Hello! ค้างไว้ 2 วินาที 
ข. แสดงคำพูด Hello! 
ค. แสดงคำพูด Hello! แล้วหายไป 2 วินาที 
และแสดงใหมอี่กรอบ 
ง. แสดงคำพูด Hello! แล้วหายไป 2 วินาที 

    

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 
 
 

29. พิจารณาบล็อกคำาสั่งเงื่อนไขต่อไปนี้ 
(การวิเคราะห์) 
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เนื้อหาที่
เกี่ยวข้อง 

  
 ข้อคำถาม 

คะแนนการ
พิจารณา 

 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 1 
 
 
 
 
 

 
ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
ก. ถ้า x มีค่าเท่ากับ 4 จะไมแ่สดงข้อความ
พูด Hello! 
ข. ถ้า x มีค่าเท่ากับ 5 จะแสดงข้อความพูด 
Hello! 
ค. ถ้า x ค่าเท่ากับ 6 จะแสดงข้อความพูด 
Hello! 
ง. ข้อ ก และ ค ถกู 

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Scratch 
 

30. จากชุดคำสั่งทีก่ำหนด ผลลัพธ์ที่ได้คือ
ข้อใด (การนำไปใช้) 

 
  
ก.  
 
ข. 
 
ค. 
 
ง. 
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เฉลยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จำนวน 1 ฉบบั 30 ข้อ 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 ข 16 ข 

2 ข 17 ข 

3 ข 18 ก 

4 ก 19 ข 

5 ง 20 ง 

6 ค 21 ง 

7 ข 22 ง 

8 ค 23 ค 

9 ง 24 ก 

10 ง 25 ค 

11 ค 26 ค 

12 ก 27 ง 

13 ข 28 ก 

14 ค 29 ค 

15 ค 30 ก 
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แบบสอบถามความพงึพอใจ 
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แบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

 

คำชี้แจง   

1. แบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

ฉบับนี้ มีจำนวน 3 ด้าน ไดแ้ก่ ด้านผู้สอน ด้านการจัดการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล 

2. โปรดอ่านแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ อย่างเข้าใจโดยละเอียด แล้วใส่

เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านตามความเป็นจริง 

3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

คะแนน + 1    หมายถึง   แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความเหมาะสมต่อการวัดความพึงพอใจ 

คะแนน    0    หมายถงึ   ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความเหมาะสมต่อการวัดความพึงพอใจ 

คะแนน – 1    หมายถงึ   แน่ใจว่าขอ้คำถามนั้นไม่มีความเหมาะสมต่อการวัดความพึงพอใจ 

 

ข้อที่ 
 

รายการประเมนิ 

คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ด้านผู้สอน 

1 ครกูระตุ้นให้นักเรียนได้ซักถาม       
2 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนรว่มในการเรียนการสอน     
3 ครมีูการเตรียมตวัทีดี่     
4 ครแูจ้งรายละเอียดก่อนเรียนอย่างชัดเจน     

5 
ครูให้สื่อการสอนที่ทันสมัยและส่งเสริมการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสม 

    

6 ครูตอบคำถามได้ชัดเจนตามข้อสงสัยของนักเรียน     
7 ครใูห้ความรู้ที่เข้าใจง่าย กระชับและชัดเจน     
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ข้อที่ 
 

รายการประเมนิ 

คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ด้านการจัดการเรียนรู ้

8 นักเรยีนมีอิสระในการศึกษาค้นคว้าและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 

    

9  นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง     
10  ใช้เวลาในการเรียนการสอนได้เหมาะสม     
11 กิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจ     
12  การเรียนการสอนทำให้นักเรียนกล้าคิด กลา้ตอบ และกล้าพูด     
13  กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา     
14  ใช้สื่อการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหา     

ด้านการวัดและประเมินผล 
15  เนื้อหาที่เรียนสอนคล้องกับแบบทดสอบ     
16  มีการเฉลยและอธิบายคำตอบ     
17  นักเรียนทราบคะแนนหลังทำกิจกรรม     
18  ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือนำไปสู่การพัฒนาตนเอง     
19  การวัดและประเมินผลการเรียนมีความชัดเจนและยุติธรรม     
20  มีการประเมินผลหลายรูปแบบ      

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง 14   แสดงการคำนวณหาค่าเฉลี่ยคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น 

 
 

สาระการประเมิน 
อันดับคุณภาพ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

รวม เฉลี่ย การแปลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 หน่วยการเรยีนรู้ที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน้ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด        5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
3. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
4. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
   7.1 ขั้นที่ 1 ขั้นกำหนดปัญหา 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
   7.2 ขั้นที่ 2 ขัน้ทำความเขา้ใจกับ
ปัญหา 

5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 

   7.3 ขัน้ที ่3 ขั้นศึกษาค้นคว้า 5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากที่สุด 
   7.4 ขั้นที่ 4 ขัน้สังเคราะห์ความรู ้ 5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากที่สุด 
   7.5 ขั้นที่ 5 ขั้นสรปุและประเมิน
ค่าของคำตอบ 

5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

   7.6 ขัน้ที่ 6 ขัน้นำเสนอและ
ประเมินผลงาน 

5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากที่สุด 

8. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
   9.1 วิธีทีค่รใูช้ในการวัด 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
   9.2 เครือ่งมอืที่ครูใช้ในการวัด 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   9.3 เกณฑ์การประเมนิ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตาราง 14  (ต่อ) 
 
 

สาระการประเมิน 
อันดับคุณภาพ 

คนที ่
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

รวม เฉลี่ย การแปลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด        5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. สาระการเรียนรู้ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
3. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากที่สุด 
4. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 

5. จดุประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
6. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากที่สุด 
7. กิจกรรมการเรยีนรู้ 
   7.1 ขัน้ที่ 1 ขัน้กำหนดปัญหา 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
   7.2 ขั้นที่ 2 ขัน้ทำความเข้าใจกับ
ปัญหา 

5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

   7.3 ขัน้ที่ 3 ขัน้ศกึษาค้นคว้า 5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   7.4 ขัน้ที่ 4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5 5 4 14 4.6 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
   7.5 ขัน้ที่ 5 ขั้นสรุปและประเมิน
ค่าของคำตอบ 

5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

   7.6 ขั้นที ่6 ขัน้นำเสนอและ
ประเมินผลงาน 

5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

8. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
9. การวัดและประเมินผล 
   9.1 วิธีที่ครูใช้ในการวัด 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
   9.2 เครือ่งมือที่ครูใช้ในการวัด 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 
   9.3 เกณฑ์การประเมนิ 5 5 5 15 5.0 เหมาะสมมากที่สุด 

ผลรวมเฉลี่ย 4.9 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางท่ี 15  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
 

ข้อที่ 
 

ประเภท 
ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 

(IOC) 

 
การแปลผล 

1 2 3 
1 วิเคราะหค์วามสำคญั +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2 วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
5 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 วิเคราะหห์ลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
7 วิเคราะหค์วามสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
8 วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
9 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
10 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
11 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
12 วิเคราะห์หลักการ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
13 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
14 วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
15 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
16 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
17 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
18 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
19 วิเคราะห์ความสำคญั +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
20 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
21 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
22 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
23 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
24 วิเคราะห์หลักการ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 15  (ต่อ) 
 

 
ข้อที่ 

 
ประเภท 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 

(IOC) 

 
การแปลผล 

1 2 3 

25 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

26 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

27 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

28 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

29 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

30 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

31 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

32 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

33 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

34 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

35 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

36 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

37 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

38 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

39 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

40 วิเคราะห์ความสำคัญ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

41 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

42 วิเคราะห์หลักการ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 16    แสดงการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความ
เชื่อมั่น  ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอำนาจจำแนก 

(r) 

 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอำนาจจำแนก 

(r) 
1 0.73 0.38 22 0.58 0.38 
2 0.85 0.31 23 0.65 0.08* 
3 0.73 0.38 24 0.69 0.31 
4 0.77 0.31 25 0.58 0.08* 
5 0.85 0.31 26 0.73 0.23 
6 0.69 0.62 27 0.85 0.31 
7 0.69 0.46 28 0.73 0.54 
8 0.65 0.38 29 0.65 0.69 
9 0.81 0.38 30 0.81 0.23 
10 0.73 0.38 31 0.88 0.08* 
11 0.54 0.31 32 0.69 0.31 
12 0.77 0.00* 33 0.77 -0.15* 
13 0.69 0.31 34 0.85 0.31 
14 0.62 0.31 35 0.85 0.31 
15 0.69 0.31 36 0.81 0.38 
16 0.58 0.38 37 0.85 0.31 
17 0.73 0.38 38 0.77 0.46 
18 0.77 0.31 39 0.81 0.38 
19 0.73 0.38 40 0.65 -0.08* 
20 0.65 0.38 41 0.58 0.54 
21 0.81 0.08* 42 0.85 0.31 

หมายเหตุ * คือข้อที่ตัดออก 
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เท่ากับ 0.80 



228 

 

ตารางที ่17  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
 

ข้อที่ 
 

ประเภท 
ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนีควาสอดคล้อง 
(IOC) 

 
การแปลผล 

1 2 3 
1 ความรู-้ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2 ความรู-้ความจำ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
3 ความรู้-ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4 ความเข้าใจ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
5 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
7 ความรู้-ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
8 ความรู้-ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
9 ความเขา้ใจ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
10 ความรู้-ความจำ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
11 ความรู้-ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
12 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
13 ความรู้-ความจำ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
14 ความรู้-ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
15 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
16 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
17 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
18 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
19 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
20 ความเข้าใจ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
21 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
22 ความรู้-ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
23 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
24 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 17  (ต่อ) 
 

 
ข้อที่ 

 
ประเภท 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนีควาสอดคล้อง 
(IOC) 

 
การแปลผล 

1 2 3 
25 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
26 การวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
27 การวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
28 ความรู้-ความจำ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
29 ความรู-้ความจำ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
30 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
31 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
32 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
33 การวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
34 การวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
35 การวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
36 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
37 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
38 การวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
39 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
40 ความเข้าใจ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
41 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
42 ความเข้าใจ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
43 ความรู้-ความจำ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
44 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
45 ความเขา้ใจ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
46 การวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
47 การวิเคราะห์ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
48 ความเข้าใจ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
49 การวิเคราะห์ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 17  (ต่อ) 
 

 
ข้อที่ 

 
ประเภท 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนีควาสอดคล้อง 
(IOC) 

 
การแปลผล 

1 2 3 
50 การนำไปใช้ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
51 ความรู้-ความจำ +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
52 การนำไปใช้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
53 ความเข้าใจ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
54 ความเข้าใจ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
55 ความรู-้ความจำ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
56 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
57 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
58 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
59 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
60 การนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

 
ตาราง 18   แสดงการวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอำนาจจำแนก 

(r) 

 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอำนาจจำแนก 

(r) 
1 0.46 0.31 31 0.73 0.38* 
2 0.50 0.23 32 0.88 -0.08* 
3 0.69 0.46 33 0.73 0.54 
4 0.54 0.46 34 0.73 0.38 
5 0.85 0.31 35 0.77 0.31 
6 0.50 -0.23* 36 0.77 0.00* 
7 0.62 0.31 37 0.73 0.54 
8 0.73 0.23 38 0.69 0.46 



231 

 

ตาราง 18    (ต่อ) 
 

 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอำนาจจำแนก 

(r) 

 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอำนาจจำแนก 

(r) 
9 0.69 0.62 39 0.62 0.46 
10 0.81 0.08* 40 0.92 0.00* 
11 0.77 0.46 41 0.81 -0.08* 
12 0.77 0.46 42 0.73 0.23* 
13 0.77 0.31 43 0.81 0.23* 
14 0.73 0.54 44 0.77 0.46 
15 0.73 0.54 45 0.77 0.31 
16 0.77 0.46 46 0.58 0.38 
17 0.85 0.15* 47 0.62 -0.15* 
18 0.73 -0.08* 48 0.73 0.08* 
19 0.73 0.23 49 0.62 0.15* 
20 0.62 0.31 50 0.77 0.31 
21 0.73 0.54 51 0.69 0.15* 
22 0.69 0.62 52 0.77 0.46 
23 0.77 0.31 53 0.81 0.38* 
24 0.77 0.31 54 0.65 -0.08* 
25 0.65 0.38 55 0.77 0.31 
26 0.77 0.46 56 0.69 0.62 
27 0.73 0.38 57 0.81 0.23* 
28 0.65 0.69 58 0.65 0.08* 
29 0.54 0.31 59 0.85 0.31* 
30 0.62 0.00* 60 0.50 0.08* 

หมายเหตุ * คือข้อที่ตัดออก 
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เทา่กับ 0.88 
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ตาราง 19    ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 ที่มตี่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  

 
 

ข้อที่ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

 
การแปลผล 

1 2 3 
ด้านผู้สอน 

1 ครกูระตุ้นให้นักเรียนได้ซักถาม   +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2 
ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนมสี่วนร่วมในการ
เรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3 ครูมีการเตรียมตวัที่ดี +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
4 ครแูจ้งรายละเอียดก่อนเรยีนอย่างชัดเจน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

5 
ครใูห้สื่อการสอนที่ทันสมัยและส่งเสริมการ
เรียนรู้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

6 
ครตูอบคำถามได้ชัดเจนตามข้อสงสัยของ
นักเรยีน 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

7 ครูให้ความรู้ที่เข้าใจง่าย กระชับและชัดเจน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ด้านการจัดการเรียนรู ้

8 นกัเรียนมีอิสระในการศึกษาค้นคว้าและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

9  นกัเรียนได้ลงมือปฏิบัติจรงิ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
10  ใช้เวลาในการเรียนการสอนได้เหมาะสม +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
11 กิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
12  การเรียนการสอนทำใหน้ักเรียนกลา้คิด 

กล้าตอบ และกล้าพูด 
+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

13  กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
14  ใช้สื่อการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ด้านการวัดและประเมินผล 
15  เนื้อหาที่เรียนสอนคล้องกับแบบทดสอบ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
16  มีการเฉลยและอธิบายคำตอบ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ข้อที่ 

 
รายการประเมิน 

ระดับความ
คิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

 
การแปลผล 

1 2 3 
17  นักเรียนทราบคะแนนหลังทำกิจกรรม +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
18  ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือนำไปสู่การพัฒนา

ตนเอง 
+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

19  การวัดและประเมินผลการเรียนมีความ
ชัดเจนและยุติธรรม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

20  มีการประเมินผลหลายรูปแบบ  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
 
ตาราง 20   เปรียบเทียบผลทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนละหลังเรียนของนักเรียนแต่ละคน โดยใช้การ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 
 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนนจากการทดสอบก่อนและหลังเรียน 
คะแนนก่อนเรียน 

(30) 
คะแนนหลังเรยีน 

(30) 
ผลต่างคะแนน 

(D2) 
ผลต่างคะแนน 

ยกกำลังสอง (D2) 
1 14 21 7 49 
2 14 21 7 49 
3 15 21 6 36 
4 14 21 7 49 
5 15 21 6 36 
6 14 20 6 36 
7 16 21 5 25 
8 14 21 7 49 
9 14 21 7 49 
10 14 20 6 36 
11 15 21 6 36 
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ตาราง 20   (ต่อ) 
 

 
นักเรียน 

คนที่ 

คะแนนจากการทดสอบก่อนและหลังเรียน 
คะแนนก่อนเรียน 

(30) 
คะแนนก่อนเรียน 

(30) 
ผลต่างคะแนน 

(D2) 
ผลต่างคะแนน 

ยกกำลงัสอง (D2) 
12 14 19 5 25 
13 13 18 5 25 
14 14 19 5 25 
15 15 19 4 16 
16 12 21 9 81 
17 15 19 4 16 
18 15 19 4 16 
19 16 18 2 4 
20 16 19 3 9 
21 15 20 5 25 
22 15 19 4 16 
23 11 18 9 81 
24 14 19 5 25 
25 13 19 6 36 
26 9 17 8 64 
27 12 21 9 81 
28 14 20 6 36 
29 14 18 4 8 
30 9 19 10 100 
31 14 21 7 49 
32 13 20 8 64 
33 13 19 6 36 
34 12 20 8 64 
35 11 20 9 81 
36 10 20 10 100 
37 14 21 7 49 
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ตาราง 20   (ต่อ) 
 

 
นักเรียน 

คนที ่

คะแนนจากการทดสอบก่อนและหลังเรียน 
คะแนนก่อนเรียน 

(30) 
คะแนนก่อนเรียน 

(30) 
ผลต่างคะแนน 

(D2) 
ผลต่างคะแนน 

ยกกำลังสอง (D2) 
38 15 21 6 36 
39 15 20 5 25 

 
ตาราง 21   เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนละหลังเรียนของนักเรียนแต่ละคน โดยใช้การ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 
 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนนจากการทดสอบก่อนและหลังเรียน 
คะแนนก่อนเรียน 

(30) 
คะแนนหลังเรียน 

(30) 
ผลต่างคะแนน 

(D2) 
ผลต่างคะแนน 

ยกกำลังสอง (D2) 
1 17 30 13 169 
2 16 26 10 100 
3 12 27 15 225 
4 15 27 12 144 
5 16 30 14 196 
6 17 29 12 144 
7 15 29 14 196 
8 17 29 12 144 
9 15 28 13 169 
10 16 29 13 169 
11 17 30 13 169 
12 17 30 13 169 
13 17 28 11 121 
14 14 30 16 256 
15 17 28 11 121 
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ตาราง 21   (ต่อ) 
 

 
นักเรียน 

คนที่ 

คะแนนจากการทดสอบกอ่นและหลังเรียน 
คะแนนก่อนเรียน 

(30) 
คะแนนหลังเรียน 

(30) 
ผลต่างคะแนน 

(D2) 
ผลต่างคะแนน 

ยกกำลังสอง (D2) 
16 15 27 12 144 
17 17 28 11 121 
18 14 28 14 196 
19 14 30 16 256 
20 15 29 14 196 
21 15 28 13 169 
22 16 29 13 169 
23 17 28 11 121 
24 16 29 13 169 
25 19 29 10 100 
26 17 28 11 121 
27 14 29 15 225 
28 17 30 13 169 
29 16 29 13 169 
30 17 29 12 144 
31 16 29 13 169 
32 13 28 15 225 
33 14 29 15 225 
34 14 28 14 196 
35 13 29 16 256 
36 12 29 17 289 
37 11 28 17 289 
38 14 28 14 196 
39 13 28 15 225 
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