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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 2) เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน และ 3) ศึกษาดัชนี

ประสิทธิผลการเรียนรูของบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนดวงกมล โดยวิธีการ

สุมตัวอยางอยางงาย 1 หองเรียน จากทั้งหมด 4 หองเรียน จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย 1) บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนและหลังใชสื่อบทเรียนออนไลน 

 ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน มีคุณภาพดานสื่ออยูใน

ระดับดีมาก (�̅�𝑥 = 4.50, SD = .05) และมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก (�̅�𝑥 = 4.58, SD = .49) 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชสื่อหลังเรียนสูงกวากอนเรียน มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และ 3) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน รอยละ 89.43 

 

คำสำคัญ:  บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน  สื่อการเรียนรูเชิงรุกระดับประถมศึกษา  

  การเตรียมความพรอมกอนการเรียนดานพุทธิพิสัย  
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ABSTRACT 
 

 The objectives of this research were to: 1) develop an online case study-based 

lesson for readiness before learning a concept of problem-solving in computing science 

subject, 2) compare learning achievements before and after using the online case study-

based lesson, and 3) investigate the learning effectiveness index of the online case study-

based lesson. 

 The sample group used in this research was 30 students who were studying at 

Duangkamon school, which was a simple random sampling method from one class out 

of four classes. The research instruments consisted of: 1) an online case study-based 

lesson, and 2) a form to measure learning achievements before and after using the online 

case study-based lesson. 

 The results of this research revealed that: 1) the quality of the online case 

study-based lesson in the aspect of the media was very good ( �̅�𝑥 = 4.50 , SD = . 05 ) and 

the quality of the content was very good ( �̅�𝑥 = 4.58, SD = .49), 2) learning achievements 

after using the lesson were higher than before using it at a statistical significance level  

of .05, and 3) the learning effectiveness index showed that learning progress was 

increased at 89.43%. 

 

Keywords:  online case study-based lesson, active learning media for primary level,  

  cognitive preparation 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

1.1  ความเปนมาและความสำคัญของปญหา  

 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มีการจัดกิจกรรมการเรียนรูผานเครือขายมากข้ึน 

ซ่ึงแตกตางไปจากการจัดการศึกษาในศตวรรษท่ี 20 ท่ีจัดการเรียนรูตามหนังสือ สงผลใหการเรียนรูของ

ผูเรียนสามารถเขาไปสืบคนความรูจากตำราตางๆ หรือแหลงการเรียนรูอื่นๆ หรือจากเว็บไซตตางๆ ได

อยางกวางขวาง การเรียน (ปรัชญนันท นิลสุข, 2558) ซึ่งผูสอนตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดสืบคนอยาง

สม่ำเสมอ โดยที่ผูเรียนจะตองมีทักษะและการสื่อสารตองไดรับคำแนะนำจากครูและพอแมในการใช

เครื่องมือนี้ใหเกิดประโยชนตอการเรียนรูอยางสรางสรรค (วิจารณ พานิช, 2555) เนื่องจากเทคโนโลยี

ตางๆ เกิดการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยางรวดเร็ว โดยท่ีครูก็ตองหม่ันเรียนรู ออกแบบการเรียนท่ีดีกวา 

เหมาะสมกวาตามชวงวัยของเด็ก ทั้งนี้การจัดการเรียนดวยวิธีสอนออนไลนจะเปนตัวกระตุนการเรียนรู

ทั้งในทางตรงและทางออม อีกทั้งยังมุงเนนสงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางแรงจูงใจในการเรียนรู

ของผูเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูตอเนื่อง ประกอบกับการนำเทคโนโลยีสารสนเทศใชเปนเครื่องมือท่ี

สำคัญในการศึกษาสำหรับการเสริมสรางศักยภาพของคนในชาติใหสามารถเพ่ิมขีดความสามารถ และยัง

เปนการขยายโอกาสทางการศึกษาท่ีมีคุณภาพอยางทั่วถึง รวมถึงยังมีความสอดคลองตามแนวปฏิรูป

การศึกษา ตลอดจนจะเปนการยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรูใหมีคุณภาพและมาตรฐาน

ระดับสากล (เขมณัฏฐ ม่ิงศิริธรรม, 2559) 

 ในปจจุบันไดมีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในการจัดการเรียนสอน เชน ภาพเคลื่อนไหว

(Animation) วิดีทัศน เกม โซเชียลมีเดีย โปรแกรมสำเร็จรูป และสื่อการจัดการเรียนรู สวนบุคคล 

ประกอบกับการใชเทคโนโลยีความจริงเสริมชวยในการสรางบทเรียน เพื่อปรับใหเขากับตัวผูเรียนตาม

ความตองการ นอกจากนี้เทคโนโลยีความจริงเสริมยังสามารถประยุกตใชอยางแพรหลายในดานตางๆ 

ปจจุบันเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับโลกเสมือนหรือความจริงเสริมนี้ไดเขามาใกลตัวผูคนในยุคนี้มากขึ้นเรื่อยๆ 

และคาดการณวาในอนาคตอันใกล เทคโนโลยีตางๆ จะมีบทบาทสำคัญท่ีทุกคนควรเรียนรูท่ีจะรับมือกับ

ความเปลี่ยนแปลงดานเทคโนโลยีอันใกลตัว สอดคลองกับที่กลาววา การเปนผูนำในศตวรรษที่ 21 นั้น 

จะตองมีความรูและทักษะที่มีการใชเทคโนโลยีในโลกไรพรมแดนเพื่อใหเขากับการเปลี่ยนแปลงของ

สังคม (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559)  

 การเรียนรูดิจิทัลเกิดขึ้นมากมายแหลงการเรียนรูใกลตัวมาก โดยเฉพาะสารสนเทศดิจิทัล                        

จึงตองอาศัยทักษะการรูดิจิทัลเปนสำคัญ (แววตา เตชาทวีวรรณ และคณะ, 2559) สิ่งสำคัญในการพัฒนา 
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การรูดิจิทัล คือ กระบวนการการเรียนรูตลอดชีวิต ทักษะเฉพาะที่มีความจำเปนสำหรับการรูดิจิทัล                   

จะแตกตางจากคนหนึ่งถึงอีกคนหนึ่งโดยขึ้นอยูกับความตองการและสถานการณของผูเรียน ซึ่งอาจ

ครอบคลุมตั้งแตการรับรูขั้นพื้นฐานและการฝกอบรมสูการประยุกตใชงานที่มีความยุงยากและซับซอน

ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การรูดิจิทัล กินความมากกวาแคการรูเกี่ยวกับเทคโนโลยี แตมันยังครอบคลุมถึงประเด็น

ตางๆ เกี่ยวกับจริยธรรมสังคม และการสะทอน (Reflection) ซึ่งฝงอยูในการทำงาน การเรียนรู การพักผอน 

และชีวิตประจำวัน ภายใต “การรูดิจิทัล” คือ ความหลากหลายของทักษะตางๆ ที่เกี่ยวของสัมพันธกัน

ซ่ึงทักษะเหลานั้นอยูภายใต การรูสื่อ (Media literacy) การรูเทคโนโลยี (Technology literacy) การรู

สารสนเทศ (Information literacy) การรูเกี่ยวกับสิ่งที่เห็น (Visual literacy) การรูการสื่อสาร (Com- 

munication literacy) และการรูสังคม (Social literacy) (สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

แหงชาติ, 2559) การใชรวมกันและการสรางเนื้อหาโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศและอินเตอรเน็ต (นิตยา 

วงศใหญ, 2560) การที่จะเปนพลเมืองดิจิทัลที่สามารถปฏิสัมพันธและใชประโยชนกับสารสนเทศได

อยางปลอดภัย และมีความรับผิดชอบตอสิ่งแวดลอมในการเรียนรูที่เปลี่ยนไป ทักษะการรูดิจิทัลจึงเปน

ทักษะท่ีมีความสำคัญและจำเปนตอการศึกษาและการดำรงชีวิตของผูเรียน 

 วิทยาการคำนวณ (Computing science) เปนวิชาท่ีมุงเนนการเรียนการสอนใหเด็กสามารถ

คิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) มีความพื ้นฐานความรู ดานเทคโนโลยีดิจ ิทัล (Digital 

technology) และมีพื้นฐานการรูเทาทันสื่อและขาวสาร (Media and information literacy) ซึ่งการเรียน

วิชาการคำนวณจะไมจำกัดอยูเพียงแคการคิดใหเหมือนคอมพิวเตอรเพียงเทานั้น และไมไดจำกัดอยูเพียง

การคิดในศาสตรของนักวิทยาการคอมพิวเตอร แตจะเปนกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะหเพ่ือนำมาใช

แกปญหาของมนุษย โดยเปนการสั่งใหคอมพิวเตอรทำงานและชวยแกไขปญหาตามที่เราตองการไดอยาง                

มีประสิทธิภาพ 

 การจัดการเรียนการสอนวิชาดังกลาวมีเปาหมายท่ีสำคัญในการพัฒนาผูเรียน กลาวคือ เพ่ือให

ผูเรียนมีความสามารถใชทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปนขั้นตอนและ

เปนระบบ มีทักษะในการคนหาขอมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห สังเคราะห และนำ

สารสนเทศไปใชในการแกปญหา การทำงานรวมกันอยางสรางสรรคเพื่อประโยชนตอตนเองหรือสังคม 

และสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยางปลอดภัย รูเทาทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม 

 สภาพปจจุบัน การจัดกิจกรรมการเรียนรูในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 6 โรงเรียนดวงกมล อำเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ใชรูปแบบการสอนตามแบบเรียน ทำแบบทดสอบ

ตามแบบเรียน มุงเนนเพื่อใหจบเนื้อหาตามที่หลักสูตรกำหนด มากกวาการเนนใหผูเรียนเกิดการคิด

วิเคราะห คิดแสวงหาความรูดวยตนเอง ทำใหไมสามารถพัฒนาผูเรียนได ท้ังนี้อาจเปนเพราะเนื้อหาวิชา

ที่มากเกินไป สวนมากจึงทำใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย ทำใหนักเรียนทำขอสอบประเภทวิเคราะห
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คิดแกปญหาไดนอย นักเรียนไมสามารถอธิบายเนื้อหาไดและไมเขาใจเนื้อหา ความรูที่ไดไมคงทน นักเรียน

แตละคนมีศักยภาพในการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียนที่แตกตางกัน นักเรียนไมมีความกระตือรือรน        

ในการเรียน ขาดสมาธิ และการจัดการเรียนการสอนในชั่วโมงที่มีเวลาจำกัด โดยกำหนดเวลาเรียน 1 ชั่วโมง

รายวิชาวิทยาการคำนวณนั้นเรียนสัปดาหละ 1 ชั่วโมง ทำใหนักเรียนไมสามารถซักถามในสิ่งที่ยังไม

เขาใจกับครูผูสอนในเวลาเรียนไดครบทั้งหมด ทำใหเกิดการไมเขาใจเนื้อหาบทเรียนที่เรียน ซึ่งสงผลตอ

การเกิดการเรียนรู ทำใหคาคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ มีคาไมนาพอใจ ครูผูสอน

จะตองหาแนวทางวิธีการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู เพื่อการแกปญหาดังกลาว สามารถทำไดหลาย

รูปแบบ หลายวิธี โดยเฉพาะการนำเทคโนโลยีใหมๆ มาใชในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งในขณะนี้ 

กระบวนการจัดการเรียนดวยบทเรียนออนไลน สื่อออนไลน จะเปนวิธีที่สะดวกนาสนใจสำหรับผูเรียน

และผูสอน มีลักษณะเฉพาะและเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะสอน เหมาะสมกับผูเรียน สามารถออกแบบ

บทเรียนใหเหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาตามจุดมุงหมาย ผูสอนควรมีกลยุทธ

การสอน เชน มีการตั้งเปนประเด็นปญหาที่เปนคำถามใหผูเรียนไดฝกกระบวนการคิดวิเคราะห สังเคราะห 

ซ่ึงสวนใหญท่ีใชกันท่ัวไป คือ การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานและการใชกรณีศึกษา 

 วิธีสอนโดยใชกรณีตัวอยาง (Case Method) เปนการจัดการเรียนการสอนที่มีความสอดคลอง

กับจุดหมายและแนวการจัดการศึกษาดังกลาว เนื่องจากเปนแนวทางหนึ่งของการพัฒนากิจกรรมการเรียน               

ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนมีอิสระในตนเองท่ีจะหาคำตอบภายใตสถานการณปญหาที ่ครู

กำหนดให การเรียนรูเกิดจากการวางแผนการเรียนท่ีเปนระบบของผูเรียนภายใตสถานการณปญหาท่ีครู

สรางใหสัมพันธกับเนื้อหาในหลักสูตรและสัมพันธกับชีวิตประจำวันของผูเรียน การเรียนรูโดยใชกรณี 

ศึกษานี้จึงชวยพัฒนาทักษะการคิดใหผูเรียนได (ลวน สายยศ, 2539)  

 ทิศนา แขมมณี (2550) กลาวถึง การจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา คือ กระบวนการท่ีผูสอน

ใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด โดยใหผูเรียนเรียนรูเรื่องท่ีสมมติข้ึนจาก

ความเปนจริง และตอบประเด็นคำถามเกี่ยวกับเรื่องนั้น แลวนำคำตอบและเหตุผลที่มาของคำตอบนั้น

มาใชเปนขอมูลในการอภิปราย เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค 

 การนำเขาสูบทเรียนนั้นเปนการเตรียมความพรอมกอนที่จะเริ่มทำการเรียนการสอน เพื่อให

นักเรียนทราบวากำลังเรียนอะไร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเราความสนใจและเตรียมความพรอมใหกับ

นักเรียน ใหมาอยูกับการจัดการเรียนการสอนของครูผูสอน และตองเปนการเชื่อมโยงความรูเดิม ซ่ึงเปน

สิ่งที่นักเรียนรูกันอยูแลวไปสูความรูใหมที่กำลังจะสอน ซึ่งการนำเขาสูบทเรียนนี้นับวาเปนเทคนิคท่ี

ครูผูสอนทุกคนจะตองสามารถดำเนินการได ผานการใชกิจกรรมที่หลากหลาย ซึ่งจะชวยใหนักเรียน

เขาใจบทเรียนใหมไดชัดเจนมากยิ่งขึ้น สำหรับเทคนิคที่ครูผูสอนสามารถนำมาใชในการนำเขาสูบทเรียนนั้น 

มีดวยกันอยูหลากหลายวิธี ซึ่งการเลือกเฟนเทคนิคในการนำเขาสูบทเรียนอยางเหมาะสมนั้น ครูผูสอน
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จะตองดูบริบทของนักเรียน และรวมถึงเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ดวยวาเหมาะสมและสัมพันธกันมากนอย

เพียงไร 

 เสริมศรี ลักษณศิริ (2540) อธิบายวา กิจกรรมการนำเขาสูบทเรียนเปนกิจกรรมที่ครูทำเม่ือ

เริ่มตนของการสอน มีวัตถุประสงคเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนมาอยูที่การสอนของครู และเปน

การเตรียมนักเรียนใหมีสมาธิในการฟงเรื่องที่ครูจะสอน เปนการทำใหนักเรียนเขาใจความหมายของ

บทเรียนชัดเจนข้ึน นักเรียนรูวาตอไปจะเรียนเรื่องอะไร และสามารถนำเอาความรูและเทคนิคท่ีนักเรียน

มีอยูเดิมมาสัมพันธกับบทเรียนท่ีครูจะสอนตอไปได  

 ดวยเหตุผลดังขางตนผูวิจัยพบวา ผูเรียนบางคนยังขาดความพรอมในการเรียน จึงทำใหขาด

การใชทักษะกระบวนการแกปญหา ประกอบกับเนื้อหาท่ีเรียนมากเกินไปจึงทำใหผูเรียนเบื่อหนายไดงาย 

และไมสนใจในการเรียน ซึ่งสงผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สิ่งสำคัญอีกประการหนึ่งคือ ดาน

ความสามารถทางการเรียนเพราะผูเรียนแตละคนมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน จึงตองพัฒนา

สื่อใหมีความหลากหลายและมีความยืดหยุน เพ่ือใหผูเรียนเกิดความพรอมกอนเขาสูบทเรียน และชวยให

ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีข้ึน ผูวิจัยเห็นวาวิธีท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ นำเทคนิค หรือองคประกอบ

ของเกมมาใชในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบบทเรียนออนไลนโดยใชปญหาเปนฐาน เพื่อเตรียม

ความพรอมกอนเขาสูบทเรียน วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนการสราง

บรรยากาศท่ีสนับสนุนการเรียนรู ทำใหนักเรียนมีความรูความเขาใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังทำให

เกิดสภาพแวดลอมในการเรียนรูที่ดี ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทสื่อเรียนออนไลนรวมกับการจัดการ

เรียนรูแบบกรณีศึกษาเพื่อนำไปเปนเครื่องมือในการพัฒนา การคิดวิเคราะหแกปญหาเปนขั้นตอน              

และเปนระบบ ประยุกตใชความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอรในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงไดอยางมี

ประสิทธิภาพ   

 

1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอน

การเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ใหมี

คุณภาพดี 

 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา

เปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีผูวิจัยจัดทำข้ึน  
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 1.2.3 เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู ของบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน

เพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

1.3  สมมติฐานการวจิัย 

  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอน

การเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนานวัตกรรมสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ 
 1.4.1 ขอบเขตดานเนื้อหา การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา

เปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ           

ซึ่งผูวิจัยไดรวบรวมเนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาใน หนวยการเรียนรูที่ 1 เรื่อ งการแกปญหา

โดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ แผนการจัดการเรียนรู 2 แนวคิดในการแกปญหา ประกอบดวย 

  1.4.1.1 เรื่องท่ี 1  เกาอ้ีปริศนา 

  1.4.1.2 เรื่องท่ี 2 เง่ือนไขอะไรดี 

  1.4.1.3 เรื่องท่ี 3 กลองมหาสนุก 

  1.4.1.3 เรื่องท่ี 4 เท่ียวบานคุณยา  
 1.4.2 ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1.4.2.1 ประชากรที ่ใชในการวิจัยครั ้งนี้ ไดแก นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 

โรงเรียนดวงกมล สังกัดเทศบาลนครรังสิต อำเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2                     

ปการศึกษา 2565 จำนวน 107 คน   

   1.4.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6/2 

โรงเรียนดวงกมล สังกัดเทศบาลนครรังสิต ซึ่งไดมาโดยใชวิธีการสุมอยางงายดวยวิธีจับสลากเลือก                   

1 หองเรียน จากท้ังหมด 4 หองเรียน จำนวนนักเรียน 30 คน 
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 1.4.3 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

  1.4.3.1 ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียม

ความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ   

   1.4.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก 

      1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา

เปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 

     2) ดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู ของบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปน

ฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 

 1.4.4 ระยะเวลาท่ีใช ไดแก ระหวางเดือน พฤศจิกายน 2565 ถึง เดือน มีนาคม 2566 

 

1.5  คำจำกัดความของการวิจัย 

 1.5.1 บทเรียนออนไลน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนออนไลนดวยสื่อที่พัฒนาขึ้นดวย

โปรแกรม Construct ท่ีนำเสนอขอมูลตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่นไหว ตัวอักษร และเสียง ชวยกระตุน

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีความพรอมกอนเขาสูบทเรียน  

 1.5.2 ประสิทธิผลของสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความ

พรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ หมายถึง ตัวเลขที่แสดงถึง

ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรูดวยสื่อบทเรียนออนไลนโดยใช

กรณีศึกษาเพื่อเตรียมความพรอมกอนเขาสูบทเรียน โดยการเปรียบเทียบคะแนนที่เพิ่มขึ้นจากคะแนน

การทดสอบกอนเรียนกับคะแนนท่ีไดจากการทดสอบหลังเรียน 

 1.5.3 รายวิชาวิทยาการคำนวณ หมายถึง วิชาที่มุงเนนการเรียนการสอนใหเด็กสามารถ              

คิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) มีความพื ้นฐานความรู ดานเทคโนโลยีดิจ ิทัล (Digital 

technology) และมีพื ้นฐานการรู เทาทันสื่อและขาวสาร (Media and information literacy) เพ่ือ

นำมาใชแกปญหาของผูเรียน โดยการสั่งใหคอมพิวเตอรทำงาน และชวยแกไขปญหาตามที่ตองการได

อยางมีประสิทธิภาพ 

 1.5.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คาคะแนนที่ไดจากการใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน วัดความรู ความสามารถท่ีผูเรียนไดรับหลังจากเรียนดวยสื่อบทเรยีนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา

เปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 

 1.5.5 การเตรียมความพรอมกอนเขาสูบทเรียน หมายถึง การเตรียมตัวนักเรียนกอนเริ่ม

เรียน และกอนที่ครูจะสอนเนื้อหาทุกวิชา เพื่อเปนการเตรียมนักเรียนใหรู วากำลังเรียนเรื ่องอะไร 

สามารถนำเอาความรูและทักษะที่นักเรียนมีอยูเดิมมาสัมพันธกับบทเรียนที่ครูกำลังจะสอนได ซึ่งทำได
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โดยการหากิจกรรมที่เราความสนใจของนักเรียนแลวเชื่อมโยงไปสูบทเรียน ซึ่งจะทำใหนักเรียนเขาใจ

บทเรียนไดดียิ่งข้ึน 

 1.5.6 นักเรียน หมายถึง นักเรียนที่กำลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

ดวงกมล ตำบลประชาธิปตย อำเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี 

 1.5.7 กรณีศึกษาเปนฐานในการเรียนรู หมายถึง กระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคและเปาหมายที่กำหนด โดยใหผูเรียนศึกษาเหตุการณหรือเรื่องที่สมมติข้ึน

จากความเปนจริง และตอบประเด็นคำถามเกี่ยวกับเรื่องนั้น แลวนำคำตอบและเหตุผลที่มาของคำตอบนั้น

มาใชเปนขอมูลในการอภิปรายและเปลี่ยนเรยีนรู เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค 

 

1.6  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

  

 
ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

1.7  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1.7.1 ไดสื ่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอน                

การเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ท่ีมีคุณภาพ 
 1.7.2 ไดทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน จากการใชสื ่อบทเรียนออนไลนโดยใช

กรณีศึกษาเพื่อเตรียมความพรอมกอนเขาสูบทเรียนที่สูงขึ้น เพื่อเปนแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียน

การสอนวิชา วิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 1.7.3 นักเรียนมีดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู หลังใชบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเพ่ือ

เตรียมความพรอมกอนเขาสูบทเรียน สูงข้ึน 

 1.7.4 เปนขอมูลและแนวทางในการวิจัย สำหรับนักวิจัยและผูท่ีสนใจศึกษาตอไป 

บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน

เพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน 

เร่ือง แนวคิดในการแกปญหา  

วิชาวิทยาการคำนวณ ดัชนปีระสทิธผิลการเรียนรูของ

บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา 

เปนฐานเพื่อเตรียมความพรอม                

กอนเขาสูบทเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชสื่อ

บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา                

เปนฐานเพื่อเตรียมความพรอม                      

กอนเขาสูบทเรียน 



 
 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียม

ความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ ผูวิจัยไดทำการศึกษา

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของในประเด็นตางๆ ตามลำดับ ดังนี้  

 2.1 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

  2.1.1  มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด 

  2.1.2  โครงสรางรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับรูปแบบการสอนออนไลน 

  2.2.1  ความหมายของรปูแบบการสอน 

  2.2.2  แนวคิดสำคัญในการจัดการเรียนการสอนออนไลน 

  2.2.3  แนวคิดในการออกแบบบทเรียนออนไลน 

  2.2.4  ประโยชนของบทเรียนออนไลน 

 2.3 การเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา 

  2.3.1  การสอนแบบกรณีศึกษา 

  2.3.2  ประเภทของกรณีศึกษา 

  2.3.3  การสรางกรณีศึกษา 

  2.3.4  การจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา 

  2.3.5  กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา 

  2.3.6  การวัดและประเมินผล 

 2.4 โปรแกรม Construct 2 

 2.5 ADDIE Model 

 2.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

  2.7.1  งานวิจัยในประเทศ  

  2.7.2 งานวิจัยตางประเทศ 
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2.1  สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 2.1.1 มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด 

  มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กำหนดสาระการเรียนรู 4 สาระ 

ไดแก สาระท่ี 1 วิทยาศาสตรชีวภาพ สาระท่ี 2 วิทยาศาสตรกายภาพ สาระท่ี 3 วิทยาศาสตรโลก และ

อวกาศ และ สาระท่ี 4 เทคโนโลยี รวมทั้งยังมีสาระเพิ่มเติมอีก 4 สาระ ไดแก สาระชีววิทยา สาระเคมี 

สาระฟสิกส และสาระโลก ดาราศาสตร และอวกาศ 

  องคประกอบของหลักสูตร ท้ังในดานของเนื้อหา การจดัการเรียนการสอน และการวัด

และประเมินผลการเรียนรูนั้นมีความสำคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตรของผูเรียน

ในแตละระดับชั้นใหมีความตอเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 

สำหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรไดกำหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางที่ผู เรียน

จำเปนตองเรียนเปนพื้นฐาน เพื่อใหสามารถนำความรูไปใชในการดำรงชีวิตหรือศึกษาตอได โดยจัด

เรียงลำดับความยากงายของเนื้อหาในแตละชั้นใหมีการเชื่อมโยงความรูกับกระบวนการเรียนรู และการจัด 

กิจกรรมการเรียนรูที ่สงเสริมใหผู เรียนพัฒนาความคิด คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะ                  

ที่สำคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการคนควาและสราง             

องคความรู ด วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู แกปญหาอยางเปนระบบ ตัดสินใจโดยใชขอมูล

หลากหลายและประจักษพยานท่ีตรวจสอบได 

  มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ ไดปรับปรุงเพื่อใหมี

ความสอดคลองและเชื่อมโยงกันภายในสาระการเรียนรูเดียวกัน และระหวางสาระการเรียนรูในกลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรูทางวิทยาศาสตรกับคณิตศาสตรดวย 

นอกจากนี ้ยังไดปรับปรุงเพื ่อใหมีความทันสมัยตอการเปลี ่ยนแปลง และความเจริญกาวหนาของ

วิทยาการตางๆ ทัดเทียมกับนานาชาติ   
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ภาพท่ี 2.1 มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรงุ 

  พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

  สาระการเรียนรูเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) มุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรูและมีทักษะ

การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห แกปญหาเปนขั้นตอนและเปนระบบ ประยุกตใชความรูดานวิทยาการ

คอมพิวเตอร เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 

โดยไดกำหนดสาระสำคัญ ดังนี้ 

  1) วิทยาการคอมพิวเตอร การแกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ การใชแนวคิด

เชิงคำนวณในการแกปญหาในชีวิตประจำวัน การบูรณาการกับวิชาอื่น การเขียนโปรแกรม การคาดการณ

ผลลัพธ การตรวจหาขอผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอยางสรางสรรคเพ่ือ

แกปญหาในชีวิตจริง 

  2) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมขอมูล การประมวลผล การประเมิน 

ผลการนำเสนอขอมูลหรือสารสนเทศเพื่อแกปญหาในชีวิตจริง การคนหาขอมูลและแสวงหาความรูบน

อินเทอรเน็ต การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล การเลือกใชซอฟตแวรหรือบริการบนอินเทอรเน็ต 

ขอตกลงและขอกำหนดในการใชสื่อหรือแหลงขอมูลตางๆ หลักการทำงานของคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

การสื่อสาร 

  3) การรูดิจิทัล การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยางปลอดภัย การจัดการ 

อัตลักษณ การรูเทาทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร การใชลิขสิทธิ์ของผูอื่นโดยชอบธรรม นวัตกรรม

และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารตอการดำเนินชีวิต อาชีพสังคม และวัฒนธรรม 

 

 
สาระท่ี 2 

วิทยาศาสตร

 

 
สาระท่ี 1 

วิทยาศาสตรชีวภาพ 

     

 
สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร

โลก และอวกาศ 

 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.1 - ว 

 
วิทยาศาสตรเพ่ิมเติม  -  สาระชีววิทยา  -  สาระเคมี  -  สาระฟสิกส   

   - สาระโลก ดาราศาสตร และอวกาศ 

 
กลุมสาระ 

การเรียนรู

 



 
 

21 
 

  มาตรฐานการเรียนรู 
  สาระท่ี 4 เทคโนโลย ีมาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหา

ที่พบในชีวิตจริงอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู 

การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจรยิธรรม 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.6 1. ใชเหตุผลเชิงตรรกะการอธิบาย 

และออกแบบิธีการแกปญหาท่ีพบ          

ในชีวิตประจำวัน 

- การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยให

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

- การใชเหตุผลเชิงตรรกะเปนการนำกฎเกณฑ 

หรือเง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใชพิจารณา         

ในการแกปญหา 

- แนวคิดของการทำงานแบบวนซ้ำ และเง่ือนไข 

- การพิจารณากระบวนการทำงานท่ีมีการทำงาน

แบบวนซ้ำหรือเง่ือนไขเปนวิธีการท่ีจะชวยให         

การออกแบบวิธีการแกปญหาเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ 

- ตัวอยางปญหา เชน การคนหาเลขหนาท่ี

ตองการใหเร็วท่ีสุด การทายเลข 1-1,000,000 

โดยตอบใหถูกภายใน 20 คำถาม การคำนวณ

เวลาในการเดินทางโดยคำนึงถึงระยะทาง เวลา 

จุดหยุดพัก 

 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยาง

งายเพ่ือแกปญหาในชีวิตประจำวัน 

ตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรมและ

แกไข 

- การออกแบบโปรแกรมสามารถทำไดโดยเขียน

เปนขอความหรือผังงาน 

- การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช           

ตัวแปรการวนซ้ำ การตรวจสอบเง่ือนไข 

- หากมีขอผิดพลาดใหตรวจสอบการทำงานทีละ

คำสั่งเม่ือพบจุดท่ีทำใหผลลัพธไมถูกตอง ใหทำ

การแกไขจนกวาจะไดผลลัพธท่ีถูกตอง 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

  

- การฝกตรวจหาขอผิดพลาดจากโปรแกรมของ

ผูอ่ืนจะชวยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปญหา

ไดดียิ่งข้ึน 

- ตัวอยางโปรแกรม เชน โปรแกรมเกม โปรแกรม

หาคา ค.ร.น. เกมฝกพิมพ 

- ซอฟตแวรท่ีใชในการเขียนโปรแกรม เชน 

Scratch, logo 

 3. ใชอินเทอรเน็ตในกรคนหาขอมูล

อยางมีประสิทธิภาพ 

- การคนหาอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหา

ขอมูลไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็ว

จากแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และ

ขอมูลท่ีมีความสอดคลองกัน 

- การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใช             

ตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูลหรือ 

ชนิดของไฟล 

- การจัดลำดับผลลัพธจากการคนหาของโปรแกรม

คนหา 

- การเรียบเรียง สรุปสาระสำคัญ (บูรณาการกับ

วิชาภาษาไทย) 

4. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศทำงาน

รวมกันอยางปลอดภัย เขาใจสิทธิและ

หนาท่ีของตน เคารพในสิทธิของผูอ่ืน 

แจงผูเก่ียวของเม่ือพบขอมูลหรือบุคคล

ท่ีไมเหมาะสม 

- อันตรายจากการใชงานและอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต แนวทางในการปองกัน 

- วิธีกำหนดรหัสผาน 

- การกำหนดสิทธิ์การใชงาน (สิทธิ์ในการเขาถึง)  

- แนวทางการตรวจสอบและปองกันมัลแวร 

- อันตรายจากการติดตั้งซอฟตแวรท่ีอยูบน

อินเทอรเน็ต 
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ตารางท่ี 2.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระ 

     โครงสรางรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

ลำดับ

ท่ี 

ชื่อหนวยการ

เรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/

ตัวชี้วัด 

มโนทัศนสำคัญ 
เวลา  

(ชม.) 

1. การแกปญหา 

โดยใชเหตุผล            

เชิงตรรกะ 

ว 4.2 ป.6/1 

 

เหตุผลเชิงตรรกะกับการแกปญหา เปน

การนำหลักการ กฎเกณฑหรือเง่ือนไขท่ี

ครอบคลุมทุกกรณีมาใชเพ่ือตรวจสอบ

ความสมเหตุสมผลหรือพิจารณาความ

เปนไปไดของการมุงหาคำตอบและ

แกปญหา 

8 

2. การออกแบบและ 

เขียนโปรแกรม 

อยางงาย 

ว 4.2 ป.6/2 

 

การออกแบบโปรแกรม เปนการอธิบาย

การทำงานของโปรแกรมอยางเปนลำดับ

ขั ้นตอน โดยการออกแบบโปรแกรม

สามารถทำไดทั้งการเขียนขอความ และ

การเข ียนผ ังงาน หากมีข อผ ิดพลาด

เกิดขึ้นหรือโปรแกรมไมเปนไปตามความ

ตองการ จะตองตรวจสอบขอผิดพลาดท่ี

เกิดขึ ้น โดยการตรวจสอบการทำงาน               

ทีละคำสั่ง เมื ่อพบจุดที่ทำใหโปรแกรม    

ไ ม  เ ป  น ไ ป ต า ม ต  อ ง ก า ร ใ ห  แ ก  ไ ข

ขอผิดพลาดนั้น จนกวาจะไดโปรแกรม

ตามท่ีตองการ 

16 

3. การใชงาน

อินเทอรเน็ตอยาง

มีประสิทธิภาพ 

ว 4.2 ป.6/3 

 

 

 

อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอร

ขนาดใหญที ่ครอบคลุมไปทั ่วโลก เรา

สามารถใชงานอินเทอรเน็ต เพื ่อใหได

ขอมูลที ่ตรงตามความตองการภายใน

ระยะเวลาอันรวดเร ็ว และการคนหา

ขอมูลในแตละครั้ง โปรแกรมคนหาจะ 
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ตารางท่ี 2.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระ (ตอ) 

ลำดับ

ท่ี 

ชื่อหนวยการ

เรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/

ตัวชี้วัด 

มโนทัศนสำคัญ 
เวลา  

(ชม.) 

   แสดงขอมูลจากคำคนหาเปนจำนวนมาก 

เ พ ื ่ อ ใ ห  ผ ู  ใ ช  ง า นส า ม า ร ถ ใ ช  ง า น

อินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพและ

ไดขอมูลตรงตามความตองการมากที่สุด 

ผูใชจะตองเรียนรูเกี่ยวกับการจัดลำดับ

ผลลัพธที ่ไดจากโปรแกรมคนหา ขอมูล           

ที ่ไดการสืบคนขอมูลจากแหลงตางๆ 

จะตองมีการประเมินความนาเชื่อถือของ

ขอมูลเพ่ือใหไดขอมูลท่ีถูกตอง 

8 

4. ความปลอดภัยใน

การใชงาน

เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

ว 4.2 ป.6/4 

 

อ ันตรายจากการใช  งานเทคโนโลยี                   

สารสนเทศที ่เช ื ่อมตอกับอินเตอรเน็ต              

ในรูป แบบตางๆ และแนวทางในการ

ป  อ ง ก ั น อ ั น ต ร า ย จ า ก ก า ร ใ ช  ง า น               

อ ินเทอร  เน ็ต  ซ ึ ่ งรวมถ ึงการกำหนด                

รหัสผาน และการกำหนดสิทธิ ์ในการ               

ใช งาน รวมทั ้งอันตรายจากการติดตั้ง

ซอฟแวร และแนวทางในการตรวจสอบ

และปองกันมัลแวร ซึ่งเปนสาเหตุใหเกิด

ความเสียหายตอขอมูล ซอฟตแวรและ

อุปกรณเทคโนโลยีได ดังนั ้น การติดต้ัง

ซอฟแวร จากอ ินเทอร  เน ็ตอาจทำให  

มัลแวร ซึ่งเปนซอฟแวรที่ตั้งใจออกแบบ

มาเพื่อทำอันตรายกับคอมพิวเตอร ดังนั้น 

ผูใชงานตองรูแนวทางการตรวจสอบและ

ปองกันมัลแวรเพื ่อปองกันอันตรายใน

รูปแบบตางๆ เชน ขโมยขอมูล, การลบ

ขอมูล, การทำลายระบบ เปนตน 

6 
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2.2  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัรูปแบบการสอนออนไลน 

 2.2.1 ความหมายของรูปแบบการสอน 

 Saylor, Alexander and Lewis (1981) ไดกลาววา การสอน (Teaching model) 

หมายถึง แบบ (Pattern) ของการสอนที่มีการจัดกระทำพฤติกรรมขึ้นจำนวนหนึ่งที่มีความแตกตางกัน 

เพ่ือจุดหมายหรือจุดเนนท่ีเฉพาะเจาะจงอยางใดอยางหนึ่ง 

Joyce, Well and Shower (1992) ไดกลาววา การสอน คือ แผน (Plan) หรือแบบ 

(Pattern) ที่เราสามารถใชเพื่อการสอนโดยตรงในหองเรียนหรือการสอนเปนกลุมยอย หรือเพื่อจัดสื่อ

การเรียนการสอนซึ่งรวมถึงหนังสือ ภาพยนตร เทปบันทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน และ

หลักสูตรรายวิชา ซึ่งแตละรูปแบบจะใหแนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนที่จะชวยใหผูเรียน 

บรรลุวัตถุประสงคตางๆ กัน รูปแบบการสอน คือ การบรรยายสิ่งแวดลอมทางการเรียน รูปแบบการสอน 

ก็คือ รูปแบบของการเรียนท่ีชวยผูเรียนใหไดรับสารสนเทศ ความคิด ทักษะคุณคา แนวทางของการคิด 

ทิศนา แขมมณี (2551) ไดกลาววา การสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการจัด 

การเรียนการสอนที่จัดขึ้นอยางมีระบบระเบียบ มีแบบแผนตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด 

หรือความเชื่อตางๆ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนตางๆ เขามาชวยใหสภาพการเรียนการสอนนั้น

เปนไปตามหลักการที่ยึดถือ ดังนั้น คุณลักษณะสำคัญของรูปแบบการสอนจึงตองประกอบดวยสิ่งตางๆ 

ตอไปนี้ 1) มีปรัชญาหรือทฤษฎีหรือหลักการหรือแนวคิดหรือความเชื่อที่เปนพื้นฐาน 2) มีการบรรยาย

หรืออธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอน 3) มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองคประกอบ

และความสัมพันธขององคประกอบของระบบ ใหสามารถนาผูเรียนไปสูเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ 

โดยมีการพิสูจนพุทธิพิสัย (Cognitive domain) การพัฒนาดานจิตพิสัย (Affective domain) การ

พัฒนาดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) การพัฒนาดานทักษะกระบวนการ (Process skills) 

หรือการบูรณาการ (Integration) ทั้งนี้รูปแบบดังกลาวลวนเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะ

เนนผูเรียนเปนสำคัญ ทดลองถึงประสิทธิภาพของระบบนั้น ดังนั้น รูปแบบการเรียนการสอนจึงหมายถึง 

สภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอน ที่จัดไวอยางเปนระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฎี 

หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อตางๆ โดยมีการจัดกระบวนการหรือขั้นตอนในการเรียนการสอนโดย

อาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนตางๆ เขามาชวย ทำใหสภาพการเรียนการสอนนั้นเปนไปตามหลักการ

ท่ียึดถือ ซ่ึงไดรับการพิสูจน ทดสอบ หรือยอมรับวามีประสิทธิภาพ สามารถใชเปนแบบแผนในการเรียน

การสอนใหบรรลุวัตถุประสงคเฉพาะของรูปแบบนั้นๆ ซึ่งแตละรูปแบบ มีวัตถุประสงคที่แตกตางกัน 

กลาวคือ เปนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนการพัฒนา 

กฤษณา สิกขมาน (2554) กลาววา การเรียนการสอนออนไลน เปนรูปแบบการเรียน

การสอนที่มีการออกแบบการเรียนการสอนไวอยางเปนระบบ มีการกำหนดวัตถุประสงคหรือเปาหมาย
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การจัดการเรียนการสอนไวอยางชัดเจน จัดการเรียนการสอนตามหลักทฤษฎีทางการศึกษา หลักการ

เรียนรูและจิตวิทยาทางการศึกษา การถายทอดความรู การนำเสนอเนื้อหาการจัดการเรียนการสอน 

และถายทอดกลยุทธการสอน ใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือ ซึ่งปจจุบันเนนไปที่การใชระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต จึงทำใหผูเรียนสามารถเขาถึงและเรียนรู โดยไมจำกัดสถานที่และเวลา เนื้อหา

บทเรียนของอีเลิรนนิ่งจะอยูในรูปแบบสื่อผสมอิเล็กทรอนิกส (Electronic multimedia) ซ่ึงออกแบบไว

ในลักษณะซอฟตแวรรายวิชา (Courseware) ประกอบดวยสื ่อผสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพ 

เคลื่อนไหว เสียง และที่สำคัญคือ ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนและผูสอนได การบริหารจัดการ             

อีเลิรนนิ่งใชซอฟตแวรประเภทบริหารจัดการการเรียนรู (Learning management system: LMS)               

ทำหนาที่ในการบริหารจัดการอยางอัตโนมัติเกือบทุกขั้นตอนแทนการปฏิบัติดวยมือ ตั้งแตขั้นตอนการ

ลงทะเบียนเรียนจนถึงข้ึนตอนการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 

อภิญญา ปญญาสิทธิ (2555) กลาววา รูปแบบการเรียนซ่ึงผูเรียนไมจำเปนตองเดินทาง

มาเรียนในสถานท่ีเดียวกันในเวลาเดียวกัน โดยผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาจาก E-learning courseware 

ซ่ึงหมายถึง การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรท่ีไดรับการออกแบบและพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือใช

ในการนำเสนอเนื้อหาความรูในลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) มีการเนนความเปน Non-linear 

มีการออกแบบกิจกรรมซึ ่งผู เร ียนสามารถตรวจสอบความเขาใจไดโดยเนื ้อหาของ E-learning 

courseware จะมีการแบงเปนหนวยๆ (Module) เมื ่อศึกษาดวยตนเองแลว ผูเรียนมีหนาที่ในการ

อภิปรายเพื่อนำเสนอแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมทั้งการสอบถามปญหาตางๆ กับเพื่อนรวมชั้นทาง

อิเล็กทรอนิกส (ออนไลน) 

กิดานันท มลิทอง (2539) กลาววา บทเรียนออนไลน หมายถึง การเรียนการสอนผาน

เว็บเปนการใชเว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพื่อนำเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของ

วิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใชเพียงการนำเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใช

ประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของสื่อท่ีมีอยูในอินเทอรเน็ต 

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนการสอนออนไลนของนักวิชาการศึกษา 

สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนออนไลน หมายถึง การไดรับความรู พฤติกรรม ทักษะ คุณคาหรือ

ความพึงพอใจที่เปนสิ่งแปลกใหมดวยวิธีการถายทอดหรือวิธีการสอนที่หลากหลายรูปแบบใหเหมาะสม

ตามศักยภาพของผูเรียน หรือการบูรณาการ (Integration) ทั้งนี้รูปแบบดังกลาวลวนเปนรูปแบบการเรียน

การสอนท่ีมีลักษณะเนนผูเรียนเปนสำคัญ  

 2.2.2 แนวคิดสำคัญในการจัดการเรียนการสอนออนไลน 

  แนวคิดสำคัญในการจัดการเรียนการสอน คือ กระบวนการสอนที่เหมาะสมกับ

แนวทางในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบของบทเรียนออนไลน ซึ่งใชเปนเครื่องมือสำคัญสำหรับ              
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วิธีสอนตามหลักการจัดการเรียนการสอนไดถูกตองตามกระบวนการ พรอมทั้งจะชวยใหเปนระบบ 

ระเบียบในการนำเสนอขอมูลทางการเรียนการสอนแกผู เรียนอยางมีคุณภาพ ประกอบกับมีความ

สอดคลองกับหลักการการจัดการเรียนรูของ ทิศนา แขมมณี (2561) ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  2.2.2.1 การจดัการเรียนการสอนโดยเนนกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง (Instruction 

emphasizing self-learning process) (ทิศนา แขมมณี, 2561) 

  2.2.2.2 หลักการ ผู เรียนทุกคนมีความสนใจใฝรู อยู เปนธรรมชาติ หากไดรับการ

สงเสริมใหรับผิดชอบการเรียนรูของตน และไดรับการฝกฝนทักษะที่จำเปนตอการศึกษาหาความรูดวย

ตนเอง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูในสิ่งท่ีตนสนใจไดตลอดชีวิต 

  2.2.2.3 นิยาม การจัดการเรียนการสอนโดยเนนกระบวนการเรียนรู ดวยตนเอง 

หมายถึง การจัดสภาพการณของการเรียนการสอนที่ผู สอนเปดโอกาสใหผู เรียนดำเนินการศึกษา                 

หาความรูดวยตนเอง ผูเรียนสามารถเลือกหัวขอ เนื้อหา วิธีการ และสื่อไดตามความสนใจ โดยมีผูสอน

ชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดความใฝรู ชวยพัฒนาทักษะในการเรียนรูดวยตนเอง และชวยใหคำปรึกษา

แนะนำตามความเหมาะสมเก่ียวกับการหาแหลงความรู วิธีการศึกษาคนควาหาความรู การวิเคราะหและ

สรุปความรู 

 2.2.3 แนวคิดในการออกแบบบทเรียนออนไลน 

  2.2.3.1 กระบวนการจัดการเร ียนการสอนบทเรียนออนไลน โดยใชโปรแกรม 

Construct 2 ในการออกแบบบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอม

กอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.2  การใชงานดวย Construct 2 
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 2.2.3.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลนโปรแกรม Construct 2 

บนอุปกรณคอมพิวเตอร PC 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3  การใชงานโปรแกรม Construct 2 บนอุปกรณคอมพิวเตอร PC 

 2.2.4 ประโยชนของบทเรียนออนไลน 

 ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บหรือบทเรียนออนไลนมีมากมายหลาย

ประการ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนำไปใชในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเปนมิติใหมของ

เครื่องมือ และกระบวนการในการเรียนการสอน โดยมีนักวิชาการศึกษากลาวถึงประโยชนของการเรยีน

การสอนบทเรียนออนไลนไว ดังนี้ 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2554) กลาววา การสอนบนเว็บมีประโยชนอยูหลายประการ 

ไดแก 

 2.2.4.1 การสอนออนไลนเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่อยูหางไกล หรือไมมีเวลาใน

การมาเขาชั้นเรียนไดเรียนในเวลาและสถานที่ๆ ตองการ ซึ่งอาจเปนที่บาน ที่ทำงาน หรือสถานศึกษา

ใกลเคียงที่ผูเรียนสามารถเขาไปใชบริการทางอินเทอรเน็ตได การที่ผูเรียนไมจำเปนตองเดินทางมายัง

สถานศึกษาท่ีกำหนดไวจึงสามารถชวยแกปญหาในดานของขอจำกัดเก่ียวกับเวลา และสถานท่ีศึกษาของ

ผูเรียนเปนอยางดี 

 2.2.4.2 การสอนออนไลนยังเปนการสงเสริมใหเกิดความเทาเทียมกันทางการศึกษา 

ผู เรียนที ่ศึกษาอยูในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที ่จะศึกษา ถกเถียง 

อภิปรายกับอาจารย ครูผูสอนซ่ึงสอนอยูท่ีสถาบันการศึกษาหรือในตางประเทศก็ตาม 
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 2.2.4.3 การสอนออนไลนนี้ยังชวยสงเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรูตลอดชีวิต

เนื่องจากเว็บเปนแหลงความรูที่เปดกวางใหผูที่ตองการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเขามาคนควา

หาความรูไดอยางตอเนื่องและตลอดเวลา การสอนออนไลนสามารถตอบสนองตอผูเรียนที่มีความใฝรู

รวมท้ังมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง (Meta-cognitive skills) ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2.2.4.4 การสอนออนไลนชวยทลายกำแพงของหองเรียนและเปลี่ยนจากหองเรียน

สี่เหลี่ยมไปสูโลกกวางแหงการเรียนรู เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ ไดอยาง

สะดวกและมีประสิทธิภาพ สนับสนุนสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับปญหาที่พบใน

ความเปนจริง โดยเนนใหเกิดการเรียนรูตามบริบทในโลกแหงความเปนจริง (Contextualization) และ

การเรียนรูจากปญหา (Problem-based learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism 

 2.2.4.5 การสอนออนไลนเปนวิธีการเรียนการสอนท่ีมีศักยภาพ เนื่องจากไดกลายเปน

แหลงคนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหมครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไมจำกัดภาษา การสอน

ออนไลนชวยแกปญหาของขอจำกัดของแหลงคนควาแบบเดิมจากหองสมุด อันไดแก ปญหาทรัพยากร

การศึกษาที่มีอยูจำกัด และเวลาที่ใชในการคนหาขอมูล เนื่องจากเว็บมีขอมูลที่หลากหลายและเปน

จำนวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใชการเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรมิเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งทำใหการคนหา

ทำไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 

 2.2.4.6 การสอนออนไลนเอ้ือใหเกิดการปฏิสัมพันธ ซ่ึงการเปดปฏิสัมพันธนี้อาจทำได 

2 รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันและ/หรือผูสอน ปฏิสัมพันธกับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการสอน

บนเว็บ ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน แลวสวน

ในลักษณะหลังนั้นจะอยูในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบที่ผูสอนไดจัดหา

ไวใหแกผูเรียน 

 2.2.4.7 การสอนออนไลนยังเปนการเปดโอกาสสำหรับผูเรียนในการเขาถึงผูเชี่ยวชาญ 

สาขาตางๆ ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและตางประเทศทั่วโลก โดยผูเรียนสามารถติดตอ

สอบถามปญหาของขอมูลตางๆ ที่ตองการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญจริงโดยตรง ซึ่งไมสามารถทำไดในการ

เรียนการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ ยังประหยัดทั ้งเวลาและคาใชจายเมื ่อเปรียบเทียบกับการ

ติดตอสื่อสารในลักษณะเดิมๆ 

 2.2.4.8 การสอนออนไลนเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานของตนสูสายตา

อื่นอยางงายดาย ทั้งนี้ไมไดจำกัดเฉพาะเพื่อนๆ ในชั้นเรียนหากแตเปนบุคคลทั่วไปทั่วโลกได ดังนั้น                

จึงถือเปนการสรางแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยางหนึ่งสำหรับผูเรียน ผูเรียนจะพยายามผลิตผลงาน

ท่ีดีเพ่ือไมใหเสียชื่อเสียงตนเอง นอกจากนี้ ผูเรียนยังมีโอกาสไดเห็นผลงานของผูอ่ืนเพ่ือนำมาพัฒนางาน

ของตนเองใหดียิ่งข้ึน 
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 2.2.4.9 การสอนออนไลนเปดโอกาสใหผู สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรให

ทันสมัยไดอยางสะดวกสบาย เนื่องจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัตร (Dynamic) ดังนั้น ผูสอน

สามารถอัพเดตเนื้อหาหลักสูตรท่ีทันสมัยแกผูเรียนไดตลอดเวลา นอกจากนี้ การใหผูเรียนไดสื่อสารและ

แสดงความคิดเห็นท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ทำใหเนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุนมากกวาการเรียนการสอน

แบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปนสำคัญ การสอนออนไลนสามารถนำเสนอ

เนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน เปนตน 

 จากการศึกษาประโยชนของบทเรียนออนไลน สรุปไดวา การสอนออนไลนสามารถ

นำเสนอเนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน ซึ่งจะทำให

เกิดปฏิสัมพันธกับผู เรียนและผู สอน ปฏิสัมพันธกับบทเรียนในเนื ้อหาหรือสื ่อการสอนออนไลน                

ซ่ึงลักษณะแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน อาจอยูในรูปแบบ

ของการเรียนการสอน สื่อ แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบท่ีผูสอนไดจัดหาไวใหแกผูเรียน ซ่ึงสามารถกระตุน

ผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน  

 

2.3  การเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา 

 2.3.1 การสอนแบบกรณีศึกษา มีผูใหความหมายไวหลายทาน ดังนี้ 

  Shulman (1992) กลาววา กรณีศึกษาเปนเรื่องราว เรื่องเลา หรือชุดของเหตุการณท่ี

เกิดขึ้นอยูตลอดในสถานที่ที่เฉพาะเจาะจง นอกจากนี้แลวกรณีศึกษาเปนไดทั้งลักษณะของเอกสารท่ี

บันทึกเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจริง หรือในลักษณะของเรื่องท่ีแตงข้ึน 

  อัญชลี เครือคำขาว (2540) กลาววา การสอนแบบกรณีศึกษา หมายถึง การนำ

เรื่องราวหรือสภาพปญหาในชีวิตจริงที่เกิดขึ้นในสังคมและนำมาผูกเปนตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษากรณี

ตองเหมาะสมกับผูเรียน มีคุณคาสงเสริมคุณธรรม จริยธรรม มีความละเอียดชัดเจน โดยใหผูเรียนมี

ความรูสึกเปนจริงจนคิดวาเปนเรื ่องราวของตนเอง ผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ                

ในการคิดวิเคราะห ซ่ึงการเสนอกรณีนำเสนอในรูปของเอกสาร สไลด วีดิทัศน หรือการตูนเรื่อง เปนตน 

  ฤทัยวรรณ คงชาติ (2544) กลาววา การสอนแบบกรณีศึกษา หมายถึง การนำเรื่องราว

หรือสภาพปญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในชีวิตจริงมาศึกษา ผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น วิเคราะห อภิปราย เพ่ือ

สรางความเขาใจและนำไปสูการตัดสินใจหาแนวทางแกปญหาไดอยางมีเหตุผล 

  สุคนธ สินธพานนท และคนอื่นๆ (2545) กลาววา การสอนแบบกรณีศึกษา หมายถึง

การสอนที่มีการนำเสนอเอาสถานการณหรือปญหา หรือใชกรณี หรือเรื่องราวตางๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรือ

อาจจะเกิดขึ้นไดในชีวิตจริงมาดัดแปลง เพื่อเปนตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษาวิเคราะห และมีการฝกให
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ผูเรียนไดทำความเขาใจ มองเห็นปญหาอยางแทจริง และฝกฝนหาทางแกไขปญหานั้นๆ ผูเรียนมีการ

อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกัน ตลอดจนการรวมกันตัดสินใจ 

  ทิศนา แขมมณี (2552) กลาววา การสอนแบบกรณีศึกษา หมายถึง กระบวนการท่ี

ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนด โดยผูเรียนศึกษาเรื่องที่สมมตข้ึิน

จากความเปนจริงและตอบประเด็นคำถามเกี่ยวกับเรื่องนั้น แลวนำคำตอบและเหตุผลที่มาของคำตอบนั้น 

มาใชเปนขอมูลในการอภิปราย เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค 

  จากการศึกษาการสอนแบบกรณีศึกษา สรุปไดวา กรณีศึกษาคือ รูปแบบวิธีการสอนท่ี

เนนการมีสวนรวมของผูเรียนในหองเรียน โดยการนำเรื่องราวตางๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรืออาจจะเกิดขึ้นได

ในชีวิตจริงมาดัดแปลงเพื่อเปนตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษาวิเคราะห และมีการฝกใหผูเรียนไดทำความ

เขาใจมองเห็นปญหาอยางแทจริง และฝกฝนหาทางแกไขปญหานั้นๆ หรือเหตุการณสมมุติ มาเปน

ตัวอยางกรณีศึกษา ทำใหผูเรียนไดวิเคราะหและแสดงความคิดเห็น สามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาของ

รายวิชาได ผูเรียนตองคิดหาหลักการและเหตุผลมาอภิปรายรวมกับเพื่อนๆ ในกลุมเล็กหรือในชั้นเรียน 

เพื่อเปนการสรุปความรู ขอคิดเห็น แลกเปลี่ยนขอคิดเห็นกับเพื่อนกลุมอื่นๆ ซึ่งเปนประโยชนตอการ

เรียนรูมากยิ่งข้ึน 

 2.3.2 ประเภทของกรณีศึกษา 

  ประเภทของกรณีศึกษา การจัดการศึกษาในระดับขั้นพื้นฐานและในระดับอุดมศึกษา

ไดมีการนำเอากรณีศึกษาใชในการจัดการเรียนการสอนอยูหลายประเภท ดังท่ี เรยโนลด (1980) ไดแบง

ประเภทของกรณีศึกษาไว 9 ประการ คือ 

 2.3.2.1 The Background Case เปนกรณีศึกษาที่เขียนขึ้นเพื่อเปนการใหขาวสาร

ขอมูลความจริงแกผู เรียนในสถานการณเฉพาะ ซึ ่งผู เรียนสามารถรับทราบขอมูลที ่เกี ่ยวพันกับ

สถานการณจริงๆ ไดโดยงาย การใช Background Case นี้ เหมาะสมกับผูเรียนท่ีมีประสบการณในการ

ทำงานมาแลว (Senior Camera) มากกวา 

 2.3.2.2 The Exercise Case เปนกรณีศึกษาที ่คลายคลึงกับ Background Case               

แตเนนใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเทคนิคตางๆ จากกรณีศึกษาที่เขียนขึ้นจากสถานการณที่เปนจริงมากกวา

การเปนแบบฝดหัดทางวิชาการ 

 2.3.2.3 The Situation Case เปนกรณีศึกษาที่เขียนขึ้นเพื่อใหผู เรียนไดเผชิญกับ

สถานการณหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึน ไมวาจะเปนเหตุการณของความสำเร็จหรือความลมเหลว 

 2.3.2.4 The Complex Case เปนกรณีศึกษาที่มีความยุงยากและซับซอนมากกวา 

Situation Case ขอมูลที่ใหจะเปนเพียงผิวเผิน ซึ่งดูเหมือนไมมีความสัมพันธกัน และอาจทำใหผูเรียน

เกิดความไขวเขว แตในความเปนจริงแลวขอมูลจะมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน 
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 2.3.2.5 The Decision Case กรณีศึกษาแบบนี้ ผู เร ียนจะตองฝกการวิเคราะห 

เหตุการณหรือสถานการณตางๆ จากขอมูลท่ีกำหนดใหในกรณีศึกษา และฝกการตัดสินใจวาจะทำอะไร 

ในเหตุการณนั้นๆ แลวเขียนเปนแผนปฏิบัติการ (Action Plan) ข้ึน 

 2.3.2.6 The Decision Case เปนกรณีศึกษาที่เขียนขึ้นโดยมีพื้นฐานมาจากเอกสาร

ตางๆ ท่ีเขามาสูตะกราหรือตะแกรงของผูเขียนกรณีศึกษา กรณีศึกษานี้จะใหขอมูลแกผูเรียนจะถูกจำกัด

เวลาในการศึกษาเพ่ือตัดสินใจดำเนินการในแตละเรื่องท่ีกำหนดให 

 2.3.2.7 The Critical Incident Case กรณีศึกษาแบบนี้ผูเรียนจะไดขอมูลเกี่ยวกับ

สถานการณที่เกิดขึ้นเปนขอๆ ซึ่งไมครบสมบูรณ ขอมูลอื่นๆ จะใหไดตอเมื่อผูเรียนไดมีการถามเพิ่มเติม

จนกวาขอมูลที่เพิ่มใหจะเพียงพอแกการเขาใจของผูเรียนในการแกปญหากรณีตัวอยางนั้น Critical 

Incident Case นี้เหมาะสมสำหรับการฝกใหผูเรียนเกิดทักษะในการถามคำถามท่ีถูกตอง 

 2.3.2.8 The Scquential Case เทคนิคของการใชกรณีศึกษาแบบนี้ คือ การหยุด

เรื่องหรือสถานการณท่ีจุดวิกฤติ (Critical Point) ของกรณีศึกษา แลวใหผูเรียนทำนายผลของเหตุการณ

นั้นๆ ในขณะที่หยุดเรื่องนั้นไว ตอจากนั้นจึงใหผูเรียนทราบเรื่องราวตอไปแลววิเคราะหเปรียบเทียบ

ระหวางผลของการคาดการณหรือทำนายไวลวงหนากับการปฏิบัติท่ีเกิดข้ึนจริงของกรณีศึกษานั้น 

 2.3.2.9 The Role Play Case เปนการศึกษากรณีศึกษาโดยการใหผูเรียนเปนผูแสดง

บทบาทสมมติตามสถานการณหรือเหตุการณที่เกิดขึ้นในกรณีตัวอยาง จะทำใหผูเรียนไดรับประสบการณ

และความรูสึกโดยตรงจากเหตุการณนั้นในกรณีศึกษา 

 นอกจากนั้น ประกอบ คุปรัตน (2537) ไดเสนอรูปแบบของกรณีศึกษาท่ีนิยมใชกันอยู

ในปจจุบันวามีอยู 5 รูปแบบ ไดแก 

 1) กรณีศึกษาแบบวิกฤติการณ (Critical Incident Case) จะนำเสนอวิกฤติการณไป

ทีละข้ันตอนตั้งแตสาเหตุจนถึงขอขัดแยงในกรณี 

 2) กรณีแบบบอกเลาทิ้งไวแลวทั้งประเด็นใหขบ (Next Stage Case) เปนการเลา

ขอมูลตามความเปนจริง เพ่ือนำไปสูสภาพปญหา ซ่ึงผูเรียนจะตองเปนผูคนหาคำตอบ การเลาจะไมบอก

ขอมูลทั้งหมดแตจะเผยขอมูลเพิ่มทีละขั้น โดยแตละขั้นผูสอนจะตั้งคำถามทิ้งไว ผูเรียนก็จะติดตาม

เหตุการณ คาดการณ พรอมอธิบายความคิดของตน 

 3) กรณีศึกษาที่ใชเหตุการณและของจริง (Live Case) อาจนำเสนอขอมูลที่เปนหรือ

เหตุการณขณะนั้น แลวมีการอภิปรายคาดการณ หรือปลอยใหผูเรียนไดตัดสินใจ แลวจะมีความจริงหรือ

การตัดสินใจจริงท่ีไดเกิดข้ึน หรือคลี่คลายในบางกรณี 



 
 

33 
 

 4) กรณีศึกษาแบบสมบูรณท่ีเต็มไปดวยขอมูล (Major Issue Case or Comprehensive 

Case) จะนำเสนอขอมูลท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงอาจมีสถิติ กรณีเชนนี้มีความยาวมากเพราะตองการ

ขอมูลท่ีคอนขางสมบูรณ 

 5) กรณีศึกษาแบบในตะกรา (In-basket Case) เปนการสรางสถานการณปญหาใน

การตัดสินใจหลายเรื่องในสถานการณเดียว 

 ประเภทกรณีที ่นำเสนอมาแตละลักษณะจะมีจุดเดนและขอจำกัดที ่แตกตางกัน                     

การเลือกใชกรณีศึกษาประเภทหนึ่งประเภทใดในการจัดการเรียนการสอน จึงตองออกแบบและพัฒนา

กรณีศึกษาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน ความสามารถของผูเรียน และทักษะ

ความรูในแตละเรื่องดวย ดังนั้น ผูวิจัยจึงเลือกใชกรณีศึกษาเพ่ือฝกกระบวนการแกปญหาของนักเรียน 

 

ตารางท่ี 2.2  การเปรียบเทียบการสอนโดยใชกรณีศึกษากับการสอนแบบปกติ 

การสอนโดยใชกรณีศึกษาแตกตางจากการสอนแบบปกติอยางไร 

การสอนแบบปกติ การสอนดวยกรณีศึกษา 

ข้ึนอยูกับวิธีการถายทอดความรูของอาจารย 

ใหชัดเจนและนาสนใจ 

ข้ึนอยูกับวิธีการจัดการและเชื่อมตอองคความรู 

ท่ีครบถวนเปนระบบและมีประสิทธิภาพ 

ผูสอนเปนจุดศูนยกลางในการเรียนรูโดยเปน 

ผูบรรยายหลัก และเปนผูนำเสนอขอมูลและ 

การวิเคราะห 

ผูเรียนเปนจุดศูนยกลางในการเรียนรูโดยมีผูสอน

เปนผูควบคุมทิศทางการเรียนรู 

ผูเรียนเปนผูมีหนาท่ีจดบันทึกอยางรวดเร็ว         

เพ่ือตามใหทันผูสอนบรรยาย 

ผูเรียนมีหนาท่ีตั้งคำถาม โตตอบ คิด วิเคราะห 

ตามและตอยอดในแนวความคิดจากเพ่ือนรวมชั้น 

ผูเรียนไดรับองคความรูจากการสื่อสารและ 

บอกเลาจากผูสอนเพียงดานเดียว 

ผูเรียนจะไดรับการฝกทักษะครบถวน ท้ังการฟง 

การคิดเชิงวิเคราะห การวิเคราะหสถานการณ 

ทักษะการสื่อสาร การใชความคิดสรางสรรค    

ในการแกปญหา 

เนื้อหาในการเรียนมีความเจาะจงในรายวิชา องคความรูท่ีผูเรียนไดรับครอบคลุมองคความรู 

จากรายวิชาท่ีหลากหลายรวมถึงประสบการณ 

ท่ีแตกตาง 
 

ท่ีมา:  สำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2553) 
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 2.3.3 การสรางกรณีศึกษา 

 นักวิชาการไดเสนอแนวคิดในการสรางกรณีศึกษาใหสมบูรณและมีความเหมาะสมกับ

การนำไปใชในการจัดการเรียนการสอน ดังเชน นิตยา โสรีกุล (2547) กลาววา การสรางกรณีศึกษาที่ดี

ควรประกอบดวย 

 1) การเลาเรื่องราวในกรณีศึกษาท่ีมีความสัมพันธกับเรื่องท่ีผูเรียนเรียนตั้งแตตนจนจบ 

 2) มีจุดเนนและประเด็นในเรื่องท่ีสนใจ มีความสำคัญ มีปญหา และมีแนวคิด 

 3) มีความนาสนใจ และประเด็นท่ีทันสมัย 

 4) ตัวละคร หรือตัวเนื้อเรื ่องในกรณีศึกษา สามารถกระตุนใหผู เรียนมีความรู สึก

เก่ียวของท่ีจะตองรวมในการแกปญหา หรือตอบประเด็นปญหาในกรณีศึกษา 

 5) ในกรณีศึกษามีการเรียงลำดับ มีเปาหมายใหผูเรียนไดคิดและรูสึกอะไร กรณีศึกษา

ท่ีสามารถนำไปสูเปาหมายนั้นได 

 6) เนื้อเรื่องตองมีความเชื่อมโยงใหผูเรียนสามารถคิดและแกปญหาในกรณีศึกษาได 

 7) กรณีศึกษามีจุดเดนในการนำมาเปนบทบาทใหผูเรียนไดนำมาใชในการประยุกต

การเรียนเนื้อหาหัวขอนั้นๆ เพ่ือเอ้ืออำนวยประโยชนในการเรียนไดงายข้ึน 

 8) ในกรณีศึกษา มีประเด็นอภิปรายและเกิดการกระตุนใหผูเรียนมีการอภิปราย 

 9) มีการผลักดันใหเกิดการตัดสินใจ 

 10) ในกรณีศึกษามีการแสดงออกถึงหลักการท่ีอยูบนความเปนจริง 

 11) ตองถูกจัดการภายใตในชวงเวลาที่มีเหตุผล กรณีศึกษาที่ดีจะมีการสรุปและจับ

ประเด็น มีความยาวของกรณีศึกษาท่ีมีความยาวพอเพียง สรุปยอสวนสำคัญใหผูเรียนมีการกระตุนความ

สนใจ และใชกรณีศึกษาท่ีซับซอนในผูเรียนท่ีมีความพรอม 

 นอกจากนี้ นิตยา โสรีกุล (2547) กลาวถึง การสรางกรณีศึกษาวาควรประกอบดวย 

  1) การวางแผน ผูเขียนกรณีศึกษาจะตองวางแผนหรือแนวความคิดไวลวงหนาวา

จะตองการกรณีศึกษาแบบใด ประเภทใด เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงคในการสอน 

 2) การรวบรวมขอมูล เมื ่อไดวางแผนเรียบรอยแลววาตองการกรณีศึกษาเรื ่องใด

ประเภทใด ข้ันตอมาก็คือ การศึกษาเพ่ือรวบรวมขอมูลเก่ียวกับเรื่องนั้นๆ เพ่ือนำมาเขียนเปนกรณีศึกษา 

 3) การเขียน เม่ือสามารถรวบรวมขอมูลเก่ียวกับกรณีศึกษาท่ีตองการไดแลว ข้ันตอไป

ก็คือ การนำขอมูลตางๆ เหลานั้นมาเขียนเปนเรื่องราวโดยเรียงลำดับเหตุการณที่เกิดขึ้นกอนหลังตาม

สถานการณจริง ท้ังนี้การเขียนกรณีศึกษาโดยท่ัวไปมักจะเขียนเปน 3 สวน คือ สวนนำ (Opening) สวน

เนื้อเรื่อง (Case Body) และสวนทาย (Closing) เมื่อไดเขียนกรณีศึกษาเสร็จแลวควรมีการทดลองนำไปใช
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ในการสอนกอน เพ่ือทดสอบดูวาผูเรียนมีปฏิกิริยาไปในแนวทางท่ีตองการหรือไม จากนั้นก็นำมาปรับปรุง

ใหมและทดลองใชอีกจนเปนท่ีแนใจวาสามารถบรรจุวัตถุประสงคท่ีตองการได 

 2.3.4 การจัดการเรียนรู โดยใชกรณีศึกษา (Case Based Learning) 

 2.3.4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา 

   นิตยา โสรีกุล (2547) กลาววา การเรียนรูดวยกรณีศึกษา (Case-based 

Learning) หมายถึง การเรียนการสอนโดยใชกลวิธีในการแสดงออกถึงหลักการ เนื้อหาท่ีมีความสัมพันธกัน

ออกมาในรูปของเรื่องราว (Story) การวาครูป (Drawing) เอกสารรายงาน (Documents) ขาว (News) 

โทรทัศนและละคร (TV and Drama) บทประพันธ (Poems) เสียงเพลง (Songs) รูปภาพ (Paintings) 

เสียง (Sounds) การตูน (Cartoons) ปญหา (Problem) สถานการณตางๆ (Situations) เปนตน ซึ่งวิธี

ท่ีใชในการแสดงออกของการสอน ประกอบดวย การบรรยาย การอภิปรายกลุมยอย โดยเนนทักษะการ

ทำงานเปนทีม (Collaborative Skills) และการเรียนท่ีเนนปญหาเปนหลัก (Problem-based learning  

: PBL) เม่ือรวมกับกรณีศึกษาแลว กรณีศึกษาจะทำใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูและเกิดกระบวนการ

คิดแกปญหา และการตัดสินใจไดดี 

    นอกจากนี้แลว วัชรา เลาเรียนดี (2552) กลาวถึง การเรียนรูดวยกรณีศึกษา

วาเปนการเรียนรูดวยการศึกษากรณีปญหา ผู เรียนจะไดรับการนำเสนอสถานการณปญหาที่เปน

สถานการณจริง และผูเรียนจะตองดำเนินการแกปญหานั้น ซ่ึงในการแกปญหาผูเรียนจะเลือกจัดการกับ

หลักการตางๆ การศึกษาเปนรายกรณีเหมาะสมกับการเรียนรูเพื่อแกปญหาที่ไมมีคำตอบถูกตองเพียง

คำตอบเดียว โดยเฉพาะปญหานั้นตองเปนปญหาที่ซับซอนมองไดหลายๆ มุมมอง การศึกษาเปนราย

กรณีสามารถพัฒนาทักษะการตัดสินใจไดดวยการพิจารณาหาทางแกปญหา และนำเสนอแนวทาง

แกปญหา ซึ่งตองเปนกรณีศึกษาที่เขียนขึ้นมาเพื่อใหศึกษาและหาทางแกปญหาโดยเฉพาะ และตองมี

การเขียนตอบ 

   ทิศนา แขมมณี (2549) กลาวถึง การจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาวาคือ 

กระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด โดยใหผูเรียนศึกษา

เรื่องที่สมมติขึ้นจากความเปนจริง และตอบประเด็นคำถามเกี่ยวกับเรื่องนั้น แลวนำคำตอบและเหตุผล

ท่ีมาของคำตอบนั้นมาใชเปนขอมูลในการอภิปราย เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค 

   จากความหมายที่กลาวมาสามารถสรุปความหมายของการจัดการเรียนรูโดย

ใชกรณีศึกษาไดวาเปนการนำกรณีศึกษาท่ีสรางข้ึนอยางสอดคลองกับวัตถุประสงคของการจัดการเรียนรู 

มาใหนักเรียนศึกษา วิเคราะห อภิปราย และตัดสินใจหาทางแกปญหาหรือหาคำตอบ ทั้งเปนรายบุคคล 

และเปนรายกลุม ซ่ึงแตละกรณีอาจมีวิธีแกปญหา หรือคำตอบทางเดียว หรือหลายแนวทางได 
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 2.3.4.2 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา  

เกรียงศักดิ์ เขียวยิ่ง (2534) กลาวถึงวัตถุประสงคของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา ไวดังนี้ 

 1) จุดเนนของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา ไมใชทฤษฎีหรือหลักการท่ี

เปนนามธรรม แตเปนการประยุกตใชทฤษฎีและหลักการตางๆ กับปญหาท้ังหลายท่ีมีอยูในสถานการณนั้น 

 2) เปนการฝกวิเคราะหสถานการณเพื่อหาขอตกลงใจวา อะไร และสิ่งใด 

สามารถปฏิบัติการไดเปนรายบุคคล และเปนรายกลุม ซึ่งแตละกรณีอาจมีวิธีแกปญหา หรือคำตอบทาง

เดียวหรือหลายแนวทางได 

 นอกจากนี้แลว วารีรัตน แกวอุไร (2541) กลาวถึงวัตถุประสงคของการจัดการเรียนรู

โดยใชกรณีศึกษาไว ดังนี้ 

 1) เพื่อฝกการใชความคิดวิเคราะห และแยกแยะประเด็นปญหาเมื่อเผชิญกับปญหา

หรือสถานการณหลายๆ แบบ ซึ่งเปนการมุงเสริมสรางทักษะการคิดวิเคราะหเพื่อนำไปใชแกปญหาใน

สถานการณจริง 

 2) การพิจารณากรณีศึกษาอยางละเอียดรอบคอบ สมเหตุสมผล เพื่อใหเกิดขอสรุป

เปนการทำใหผูเรียนรูจักการตัดสินใจอยางมีหลักการและมีเหตุผลสนับสนุน ไดปฏิบัติการคิดทุกระดับ

จากงายไปจนถึงการประเมิน โดยจุดเนนของกรณีศึกษาจะอยูที ่เนื ้อหาของเรื ่อง และการอภิปราย

ประเด็นปญหาตางๆ 

 3) เพื่อใหผู เรียนรูจักวิธีการสืบคนความรูดวยตนเอง และนำไปสูการแกปญหาท่ี 

เกิดข้ึนจริงได 

 4) เพื่อเสริมสรางทักษะในการทำงานรวมกันเปนกลุมอยางรูบทบาทและหนาที่ของ

ตนเอง 

 5) เพ่ือฝกและใหโอกาสผูเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ ความรูสึก และ

เจตคติซ่ึงกันและกัน 

 ทิศนา แขมมณี (2549) กลาวถึง วัตถุประสงคของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา

วาเปนวิธีการท่ีมุงชวยใหผูเรียนฝกฝนการเผชิญและแกปญหาโดยไมตองรอใหเกิดปญหาจริง เปนวิธีการ

ท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนคิดวิเคราะห และเรียนรูความคิดของผูอ่ืน ชวยใหผูเรียนรูมีมุมมองท่ีกวางข้ึน 

 จากแนวคิดของนักวิชาการดังกลาวสามารถสรุปไดวา วัตถุประสงคท่ีสำคัญของการจัด 

การเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา คือ การฝกใหผูเรียนไดเผชิญปญหาหรือสถานการณตางๆ ไดสืบคนความรู

และประยุกตใชความรู แลกเปลี่ยนประสบการณจากกระบวนการกลุม ทำใหเกิดความสามารถวิเคราะห 

และตัดสินใจแกปญหาหรือหาคำตอบไดอยางเหมาะสม นำสูความสามารถในการเผชิญกับสถานการณ

จริงในอนาคตไดตอไป 



 
 

37 
 

 2.3.5 กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา 

 Easton (1992) กลาวถึง ลำดับขั้นตอนของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาวา

ประกอบดวยข้ันตอน 7 ข้ันตอน ตามลำดับดังนี้ 

 1) การทำความเขาใจสถานการณ 

 2) การวินิจฉัยขอบเขตของปญหา 

 3) สรางทางเลือกในวิธีการแกไขปญหา 

 4) ทำนายผลลัพธท่ีจะเกิดข้ึน 

 5) ประเมินทางเลือก 

 6) วิเคราะหผลออกมาชัดเจน 

 7) สื่อสารผลลัพธท่ีได 

 นิตยา โสรีกุล (2547) ไดกลาวถึงขั้นตอนการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาในการแกปญหา

วามี 3 ข้ัน ดังนี้ 

  1) การระลึกถึงประสบการณเดิม ขึ ้นอยู กับวากรณีศึกษานั ้นสรางไดดีเพียงใด

เหมาะสมท่ีจะดึงประสบการณเดิมเพ่ือเขาไปอยูในความจำของผูเรียนหรือไม ถากรณีศึกษานั้นๆ มีความ

ชัดเจนมากกวาการรับรูในกรณีศึกษานั้นก็จะดียิ่งข้ึนตามไปดวย 

  2) การตีความสถานการณใหมจากประสบการณเดิมที่มีอยู เปนกระบวนการของการ

เปรียบเทียบ และจำแนกความแตกตางจากประสบการณเดิมไปสูประสบการณใหม 

  3) นำวิธีการแกปญหาแบบเดิมที่จำเปนตองใชมาใชในสถานการณใหม กลาวคือ                

ถาการแกปญหาในกรณีศึกษาเดิมมีสวนสำคัญในการแกปญหาใหมได ผูเรียนก็จะยอมรับนำวิธีนั้นเพ่ือ

นำมาใช แตถาไมมีสวนสำคัญในการแกปญหาวิธีนั้นก็จะไมไดรับความสนใจ 

 สำหรับนักการศึกษาไทย ไดมีการออกแบบและพัฒนาขั้นตอนการเรียนการสอนได

หลายแบบดวยกัน ดังเชน 

 ทิศนา แขมมณี (2552) กลาวถึง ขั ้นตอนการเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษาวา 

ประกอบดวย 

 1) ผูสอน หรือผูเรียนนำเสนอกรณีศึกษา 

 2) ผูเรียนศึกษากรณีศึกษา 

 3) ผูเรียนอภิปรายประเด็นคำถามเพ่ือหาคำตอบ 

 4) ผูสอนและผูเรียนอภิปรายคำตอบ 

  5) ผูสอนและผูเรียนอภิปรายเกี่ยวกับปญหาและวิธีแกปญหาของผูเรียน และสรุป   

การเรียนรูท่ีไดรับ 
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 6) ผูสอนประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน หากครูอาจารยสนใจก็ลองศึกษาขั้นตอน

ของนักการศึกษาท่ีกลาวมาแลวลองนำไปใช หรือจะประยุกตดัดแปลงใหสอดคลองกับบริบทในโรงเรียน

ท่ีอาจารยก็ได 

 ขอดี ของการจัดการสอนโดยใชกรณีศึกษา 

 การจัดการเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษา มีขอดีอยูมากมายในที่นี้ขอยกตัวอยางของ

นักการศึกษาโดย ทิศนา แขมมณี (2552) กลาวถึง ขอดีของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาไววา 

 1) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวจิารณญาณ 

และการคิดแกปญหา ชวยใหผูเรียนมีมุมมองท่ีกวางข้ึน 

 2) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนไดเผชิญปญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณจริง และไดฝก

แกปญหาโดยไมตองเสี่ยงกับผลที่เกิดขึ้น ชวยใหเกิดความพรอมที่จะแกปญหาเมื่อเผชิญปญหานั้นใน

สถานการณจริง 

 3) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง สงเสริมปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียน และสงเสริมการเรียนรูจากกันและกัน ขอดีของการจัดการเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษา

ดังกลาว สามารถสรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษานั้น ชวยเสริมทักษะการคิดท่ี

หลากหลายของผูเรียน ท้ังทักษะการคิดระดับต่ำไปจนถึงทักษะการคิดระดับสูง ซ่ึงประกอบดวย การคิด

วิเคราะห การคิดแกปญหา ตลอดจนการคิดอยางมีวิจารณญาณ เปนการฝกการคิดและตัดสินใจอยาง

รัดกุม รอบคอบกอนเผชิญสถานการณ เปนวิธีการสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูเปนกลุม 

และสงเสริมทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต (Life Long Learning) 

 ขอจำกัดของการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา มีนักวิชาการบางทานนำเสนอไวโดย

สรุปวา หากกลุมผูเรียนรูมีความรูและประสบการณไมแตกตางกัน การเรียนรูอาจไมกวางเทาที ่ควร

เพราะผูเรียนมักมีมุมมองคลายกัน นอกจากนี้ แมปญหาและสถานการณจะใกลเคียงกับความเปนจริงแต

ก็ไมไดเกิดข้ึนจริงๆ กับผูเรียน ความคิดในการแกปญหาจึงมักเปนไปตามเหตุผลท่ีถูกท่ีควร ซ่ึงอาจไมตรง

กับการปฏิบัติจริงได (ทิศนา แขมมณี, 2552) ซ่ึงเปนสิ่งท่ีควรระมัดระวังเพ่ือสามารถจัดการเรียนรูโดยใช

วิธีดังกลาวไดบรรลุผลท่ีสุด 

 2.3.6 การเตรียมตัวของผูสอน 

  จากขอมูลสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2553) กลาววา กรณีศึกษาเปน

เครื่องมือที่ชวยใหเกิดการพัฒนาทักษะในการเชื่อมโยงองคความรู ภาคทฤษฎีเขากับการดำเนินงานจริง

ในภาคปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิผล ซ่ึงผูสอนสามารถนำไปใชประกอบการสอนในหลากหลายสาขาวชิา 

ดังนั้น การสอนแบบกรณีศึกษาจะบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูไดผูสอนควรมีการเตรียมตัว ดังนี้ 
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 1) การกำหนดมิติความยากงายของกรณีศึกษา มิติความยากงายของกรณีศึกษาแบบ 

Richard Ivey School of Business, The University of western Ontario แบงเปน 3 มิติ ซึ่งทั้ง 3 มิติ 

สามารถแบงเปนระดับความซับซอนได 3 ระดับ ดังนี้ 

 (1.1) มิติการวิเคราะห (Analytical) 

    ระดับ 1 มีความซับซอนนอยที่สุด จะมีการกำหนดปญหาสิ่งที่ตองตัดสินใจ                 

มีการกำหนดทางเลือกในการแกปญหา และมีการวิเคราะหทางเลือกเบื้องตนไวใหแลว 

    ระดับ 2 มีความซับซอนมากข้ึน จะมีการกำหนดปญหาและสิ่งท่ีตองตัดสินใจ

ไวอยางชัดเจน แตไมไดกำหนดทางเลือกไวให 

    ระดับ 3 มีความซับซอนมากที่สุด จะไมมีการระบุปญหาและตัวเลือกไวเลย

ผูอานจึงตองตัดสินใจเองท้ังหมดในการวางกรอบปญหาตางๆ 

   (1.2) มิติแนวคิดและทฤษฎี (Conceptual) ระดับความยากงายของการศึกษาจะ

ถูกกำหนดโดยการนำแนวคิดหรือทฤษฎีมาประยุกตใชในการวิเคราะห ถาเปนแนวคิดงายๆ ไมซับซอน             

ก็จะถืออยูในระดับ 1 แตหากตองใชแนวคิดและทฤษฎีหลายๆ ทฤษฎีมาประยุกตใชรวมกันก็ถือวาอยูใน

ระดับ 3 

   (1.3) มิติการนำเสนอ (Presentation) 

    ระดับ 1 กรณีศึกษาสั ้น มีความชัดเจน อานงาย มีขอมูลที ่จำเปนในการ

วิเคราะห 

    ระดับ 2 มีขอมูลในภาพรวม และขอมูลท่ีอาจไมเก่ียวของในการวิเคราะห 

    ระดับ 3 ผูเรียนตองหาขอมูลท่ีจำเปนเองจากแหลงอ่ืน 

2) โครงสรางคูมือการสอน (teaching notes) โดยท่ัวไปประกอบดวย 

 (2.1) ชื่อกรณีศึกษา (Case's Name) 

 (2.2) ปญหาและประเด็นหลัก (Current Problems and Issues) 

 (2.3) แนวคิดหรือทฤษฎีท่ีเก่ียวของ (Relevant Concept and Theory) 

 (2.4) วัตถุประสงคในการเรียนดวยกรณีศึกษา 

 (2.5) คำถามหลัก 

 (2.6) แนวทางคำตอบ 

 3) การสอนกรณีศึกษาตองอาศัยการเตรียมความพรอมเปนอยางดีของผูสอนและ

ผูเรียน ท้ังกอนเขาหองเรียน ระหวางการเรียนการสอน และหลังเลิกเรียน 
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  กอนเขาหองเรียน 

  มอบหมายกรณีศึกษาและหนังสือใหนักเรียนเพื่อเตรียมความพรอมทั้งทางดาน

เนื้อหาและกระบวนการสอน ทังนี้หมายรวมถึงวัตถุประสงคในการเรียนรู รายชื่อผูเรียน (Call Lis) แผน

กระดาน (Board Plan) หัวขอคำถามในการเปดอภิปราย (Opening Question) คำถามสืบเนื่อง (Follow  

Up Question) และบทสรุป (Closing Comments) 

  ระหวางการเรียนการสอน 

  เปนผูนำการอภิปรายโดยการถามคำถามและควบคุมทิศทางการอภิปรายและ

เสนอขอคิดเห็น 

  1) เชื่อมโยงและจัดการความตอเนื่องของขอมูล และสามารถโตตอบกับผูเรียนได

อยางมีเหตุและผล มีความยืดหยุนในคำตอบท่ีอาจมีการตั้งประเด็นไวกอนหนา 

  2) ใหขอมูล ทฤษฎีและความรูเพ่ิมเติม 

  3) ตั้งคำถามชวนคิดในการแสดงความเห็นท่ีมีมุมมองท่ีแตกตาง 

  4) กระตุนใหการตอยอดเนื้อหาระหวางผูเรียน โดยอาจตอยอดในแนวคิดทิศทาง

เดียวกันแตมีความลึกซ้ึงมากข้ึน หรือตอยอดจากผูเรียนท่ีมุมมองแนวคิดและประสบการณท่ีแตกตาง 

  5) ใหผูเรียนตอบตามความสมัครใจ (Warm Calls) หรือเรียกสุมตอบ (Cold Calls) 

  6) มีการสรุปผลการเรียนรู และชี้นำในการหาขอมูลและองคความรูเพ่ิมเติม 

  หลังการเรียนการสอน 

  ประเมินการมีสวนรวมของผูเรียนประเมินแผนการสอนของเรื่องนั้นๆ วาเปนไป

ตามวัตถุประสงคในการสอนหรือไม 

1) ขนาดของชั้นเรียน 

   จำนวนผูเรียนมีผลอยางมากตอคุณภาพการเรียนรูในการสอนดวยกรณีศึกษา 

โดยท่ัวไปแลวจำนวนนักเรียนข้ันต่ำจะอยูท่ี 12 คน แตไมเกิน 100 คน แตจำนวนท่ีเหมาะสมนั้นควรอยู

ระหวาง 20-35 คน 

2) การจัดวางอุปกรณในชั้นเรียน 

   การจัดวางสิ่งของในชั้นเรียนท่ีเหมาะสมนั้นมีความสำคัญเปนอยางยิ่ง หลักการ

งายๆ ของผังหองเรียนที่เหมาะสมก็คือ ผูเรียนทั้งหมด รวมทั้งผูสอนจะตองสามารถมองเห็นทุกคนใน 

ชั้นเรียนโดยไมมีสิ่งกีดขวาง ถาผูสอนไมสามารถมองเห็นผูเรียนที่กำลังพูดอยูไดนั้นความมีประสิทธิภาพ

ของการมีสวนรวมในชั้นเรียนก็จะลดลง 
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  ผลกระทบท่ีมีตอผูเรียน 

 1) ผูเรียนมีการคิดวิเคราะหท้ังเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 

 2) ผูเรียนสามารถตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดในสถานการณนั้นๆ 

 3) ผูเรียนมีความคิดสรางสรรค 

 4) ผูเรียนมีการปรับใชเครื่องมือและองคความรูดานตางๆ 

 5) ผูเรียนมีทักษะดานการสื่อสาร 

 6) ผูเรียนมีทักษะการเขียน 

 7) ผูเรียนมีการบริหารเวลา 

 8) ผูเรียนมีการเขาสังคมและรับฟงความคิดเห็นผูอ่ืน 

  ขอจำกัด 

  1) หากกลุมผูเรียนมีความรูและประสบการณไมแตกตางกัน การเรียนรูอาจไมกวาง 

เทาท่ีควร เพราะผูเรียนมักมีมุมมองคลายกัน 

  2) แมปญหาและสถานการณจะใกลเคียงกับความเปนจริง แตก็ไมไดเกิดขึ้นจรงิๆ 

กับผูเรียน ความคิดในการแกปญหาจึงมักเปนไปตามเหตุผลท่ีถูกท่ีควร ซ่ึงอาจไมตรงกับการปฏิบัติจริงได 

 2.3.6 การวัดและประเมินผล 

 วารีรัตน แกวอุไร (2541) กลาววา การประเมินผลการสอนแบบกรณีตัวอยางจะเนน

ใหผูเรียนไดประเมินตนเอง (Self Evaluation) และประเมินการปฏิบัติงานของสมาชิกกลุม (Peer 

Evaluation) ฉะนั้น การประเมินจึงใชเพ่ือการประเมินผลความกาวหนาของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดรูวา

ตนเรียนรูอะไรและยังบกพรองในจุดใด โดยเนนการประเมินกระบวนการเรียนรู (Learning Process) 

และนำขอมูลเสนอใหผูเรียนไดทราบ เพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอนตอไปมากกวาท่ีจะประเมินผลรวม 

(Summative Evaluation) แตเพียงอยางเดียว 

 สรุปไดวาจากสิ่งท่ีกลาวมาขางตนจะพบวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษา

ท่ีมีประสิทธิภาพ เปนการฝกใหผูเรียนไดเผชิญกับสถานการณหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึน ท่ีชวยใหผูเรียนได

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดแกปญหา ชวยใหผูเรียนมีมุมมอง 

ที่กวางขึ้น ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง สงเสริมปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน นอกจากจะดำเนินตาม

กระบวนการที่เหมาะสมแลวยังมีความจำเปนที่จะตองนำขอเสนอแนะตางๆ ที่นักวิชาการหรือนักการศึกษา

ไดเสนอไวเพื่อนำไปประยุกตใช นอกจากนี้ ผูสอนและผูเรียนยังตองปฏิบัติตนตามบทบาทหนาที่ของ               

แตละฝายอยางเหมาะสม จึงจะเปนปจจัยของความสำเร็จตามเปาหมายของวิธีการสอนโดยใชกรณี 

ศึกษาดังท่ีกลาวมา  
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2.4  โปรแกรม Construct 2 

 2.4.1 โปรแกรม Construct 2  

  Construct 2 คือ Engine สำหรับสรางเกม 2 มิติ ดวยภาษา HTML5 โดยลดข้ันตอน

กำรเขียน Code ใหนอยท่ีสุด ซ่ึงเกมท่ีใชภาษา HTML5 จะสามารถ Run บนอุปกรณไดหลำยประเภท 

ไมวาจะเปน PC แท็บเล็ต หรือ Smart Phone ซ่ึงนั่นทำใหเกมท่ีสรางดวย Construct 2 มีชองทางการ

เผยแพรหรือจัดจำหนายไดหลายชองทาง 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4  แพลตฟอรม Construct2 สำหรับสรางเกม 

 2.4.2 คุณสมบัติของโปรแกรม Construct 2 

  Quick & Easy การสรางเกมดวย Construct 2 สามารถทำไดงายๆ ไมก่ีข้ันตอน เพียง

แคคลิกลากและวางวัตถุลงหนาจอ เพ่ิม Behavior ใหวัตถุ และทำใหพวกมันมีชีวิตดวย Event ท้ังนี้ เรา

สามารถ Preview เพ่ือทดลองผลงานไดเทาท่ีเราตองการ 

  Powerful Event System ระบบการเขียน Event ของเกมถูกออกมาใหดูงาย และใช

ภาษาที่ใกลเคียงภาษามนุษย เพียงแคผูพัฒนาเขาใจระบบตรรกะพื้นฐานก็สามารถสรางเกมงายๆ ไดแลว 

โดย Construct 2 จะบังคับใหเราเขียนโปรแกรมโดยใช Event เทานั้น ทำใหผูพัฒนาไมจำเปนตอง

สนใจ Code เกมเลย 

  Flexible Behaviors Construct 2 จะเตรียมสิ่งที่เรียกวา Behaviors (พฤติกรรม) 

หลากหลายรูปแบบ เชน กระพริบไดเปนวัตถุทางตัน ขยับได 8 ทิศทาง สำหรับเพิ่มใหกับวัตถุในเกมของเรา 

ทำใหลดข้ันตอบการทำงานลงไดมาก 

  Instant Preview ระบบ Preview ในโปรแกรมสามารถทำไดตลอดเวลา นอกจากนี้ 

license version ยังมีระบบ Preview Over Wi-Fi ที่ชวยใหเราสามารถ preview เกมจาก Pc ดวยมือถือ

หรือ Tablet ผาน Wi-Fi ไดทันที 

  Stunning Visual Effects Construci2 ไดเตรียม plug-in ที่เกี่ยวกับ effect ไวมากมาย

เชนกัน รวมไปถึง Particle plug-in ท่ีชวยใหเราสราง effect สวยๆ ได 
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  Multiplatform Export เพราะใชภาษา HIML5 เปนหลัก Construct 2 จึงสามารถ

สรางเกมสำหรับ Run บนอุปกรณหลายประเภท โดยไมตองแกไขไฟลเกมมากนัก ซึ่งการเผยแพรเกมไปยัง 

iOS หรือ Android จะตองใชโปรแกรมอ่ืนๆ เขามาชวย 

  Easy Extensibility แมวาจะมี Construct 2 จะมี Plug-in มากมายใหเลือกใชอยูแลว 

แตถาเราตองการมากกวานั้น เราสามารถเขียน Plug-in เพิ่มเอง หรือแบงปงกับเพื่อนๆ นักพัฒนาได 

เขียน Pug-in จำเปนตองใชความรูทางดาน JavaScript หรือ GLSL 

 2.4.3 สวนประกอบของโปรแกรม Construct 2 

  หลังจากที่ทำการติดตั้งเสร็จสิ้นแลวสามารถเขาใชงานโปรแกรม Construct 2 ใน

Desktop ไดโดยการคลิกท่ี Construct 2 Icon 
 

 
 

ภาพท่ี 2.5  Icon Construct2 

 โปรแกรม Construct 2 แบงสวนหนาจอการทำงานออกเปน 6 สวนหลัก แสดงดังภาพท่ี 2.6 
 

 
 

ภาพท่ี 2.6  หนาจอการทำงานของ Construct2 
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  2.4.3.1 สวนของแถบคำสั่ง และแถบเครื่องมือ 

    ในสวนนี้จะรวบรวมคำสั่งในการทำงานตางๆ เอาไวใหเรียกใชงานไดอยาง

สะดวก และมีแถบริบบอนของเครื่องมือที่ตองใชงานบอยๆ สวนเครื่องมืออะไร ทำงานอยางไร จะแนะนำ

ตอไป 

 
 

ภาพท่ี 2.7  แถบคำสั่งและแถบเครื่องมือ 

1) การปดท้ังชิ้นงาน (Close project) 

 
 

ภาพท่ี 2.8  แถบคำสั่ง File 

    2) แถบคำสั่ง Home ในสวนนี้จะรวบรวมคำสั่งในการทำงานตางๆ ไมวาจะ

เปนคำสั่งท่ีใชในการจัดการคลิปบอรดท่ัวๆ ไป เชน ตัด, คัดลอก, วาง, เลิกทำ, ทำซ้ำ, ลบ, เลือกท้ังหมด 

เปนตน แตก็มีสวนท่ีเพ่ิมเติมข้ึนมาคือ คำสั่งในตั้งคาการแสดงผลชิ้นงาน ซ่ึงสามารถกำหนดประเภทของ

การแสดงผลใหเหมาะสมกับชนิดของอุปกรณหรือซอฟตแวรที ่ใช ท่ี Active configurations และ 

Displaying ที่หัวขอออนไลน (Online) สามารถติดตอขอคำแนะนำหรือเรียนรูการใชงานจากผูผลิตได

โดยตรงตลอดเวลาท่ี Scirra.com หรือ Help นอกจากนั้นยังสามารถแสดงผลชิ้นงานขณะพัฒนาดวย
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การทดสอบทั่วไป (Run layout) แสดงผลชิ้นงานแบบคนหาจุดบกพรอง (Debug layout) และการ

ออกแบบชิ้นงาน (Export project) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.9  แถบคำสั่ง Home 

    3) แถบคำสั่ง View ในสวนนี้จะรวบรวมคำสั่งในการกำหนดมุมมองของแถบ

แสดงคุณสมบัติ (Palette Bar) ตางๆ โดยสวนใหญจะใชจัดการวัตถุ (Object) ในหนา Layout เชน 

Status Bar, Properties Bar, Project Bar, Layer Bar, Order Bar, Object Bar เปนตน และสามารถ

ยอ-ขยายมุมมองของชนิดงานท่ี Zoom ไมวาจะเปน Zoom in, Zoom out, Zoom to 100% เปนตน 
 

 
 

ภาพท่ี 2.10  แถบคำสั่ง View 

    4) แถบคำสั่ง Events ในสวนนี้จะรวบรวมคำสั่งในการจัดการ Event ซ่ึงจะใช

งานในหนา Event Sheet 
 

 
 

ภาพท่ี 2.11  แถบคำสั่ง Events 
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  2.4.3.2 สวนของแถบ Properties 

    ในสวนนี้จะเปนการกำหนดคุณสมบัติของวัตถุและสวนประกอบตางๆ ภายใน

เกมท่ีเราสรางข้ึน 
 

 
 

ภาพท่ี 2.12 แถบ Properties 

  2.4.3.3 สวนของแถบ Project 

    สวนนี้จะเปนการกำหนดทรัพยากรของโปรเจคเกมที่เราสรางขึ้น เชน ฉาก

ตางๆ (Layouts) เหตุการณท่ีเกิดข้ึน (Event sheets) เสยีงประกอบ ดนตรีประกอบ เปนตน 

 
 

ภาพท่ี 2.13  แถบ Project 
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  2.4.3.4 สวนของแถบ Layers 

    สวนนี้จะเปนการกำหนดชั้นของ Layer ที่วางซอนทับกันภายในเกม ทำให

วัตถุตางๆ ในเกมมีความเปนอิสระตอกัน เปรียบเหมือนแผนใสที่ซอนกันอยู ซึ่ง Layer ที่มีลำดับ 0 จะเปน

แผนท่ีอยูหลังสุด 

 
 

ภาพท่ี 2.14  แถบ Layers 

  2.4.3.5 สวนของพ้ืนท่ีของเกมและแผนเหตุการณ 

    ในสวนนี้จะใชในการออกแบบ จัดวางองคประกอบของเกม เม่ือเราออกแบบ

ตัวเกมเปนอยางไร เม่ือสั่งใหเกมทำงานก็จะมีหนาตาเหมือนกับท่ีเราไดออกแบบไวในสวนนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 2.15  พ้ืนท่ีของเกมและแผนเหตุการณ 
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  2.4.3.6 สวนของแถบ Objects 
 

 
 

ภาพท่ี 2.16   แถบ Objects 

  2.4.3.7 เทมเพลตสำหรับสรางเกม 
 

 
 

ภาพท่ี 2.17  เทมเพลตท่ีโปรแกรม Construct 2 มีให 
 

 
 

ภาพท่ี 2.18  เมนู Project Examples ในหนา Start page 
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2.5  ADDIE Model 

        ADDIE Model (จันทรฉาย, 2557) ประกอบดวย กิจกรรมในการดำเนินงาน 5 กิจกรรม 

ไดแก การวิเคราะห (Analyze) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การนำไปใช 

(Implementation) การประเมินผล (Evaluation) ซึ ่งเมื ่อพิจารณาใหดีแลวมีรูปแบบกระบวนการ

แกปญหาอยางเปนระบบ เริ ่มจากการวิเคราะหปญหา (Analyze) การนำเสนอแนวทางแกปญหา 

(Design) การเตรียมการแกปญหา (Development) การทดลองการแกปญหา (Implementation) 

และสุดทาย ประเมินแนวทางการแกปญหาวาจะประสบความสำเร็จหรือไม (Evaluation) ADDIE 

Model นี้จึงเปนรูปแบบที่สามารถนำไปประยุกตใชในการออกแบบสื่อทางการเรียนการสอน เชน การ

ออกแบบบทเรียนแบบแอปพลิเคชัน การออกแบบชุดการเรียนการสอน เปนตน ตลอดจนนำไปใชในการ

ออกแบบการเรียนการสอนในระดับมหภาค คือ ระบบการศึกษาในชุมชนและการออกแบบการเรียน 

การสอนในระดับหองเรียนเพ่ือพัฒนาแนวทางการเรียนรูของผูเรียนในดานตางๆ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 2.19  ADDIE Model 

ท่ีมา:  https://en.wikipedia.org/wiki/ADDIE_Model 

 ผูวิจัยไดนำ ADDIE Model มาใชในกระบวนการพัฒนาการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใช

กรณีศึกษาเปนฐานเพื ่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื ่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา 

วิทยาการคำนวณ ดังนี้ 

ข้ันการพัฒนา  

 (Development) 

ข้ันการวิเคราะห  

 (Analysis) 

ข้ันการนำไปใช  

 (Implement) 

ข้ันการออกแบบ 

 (Design) 

ข้ันการประเมินผล  

 (Evaluation) 
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 2.5.1 การวิเคราะหปญหาและปญหาจากการจัดการเรียนการสอน กำหนดโครงสรางเนื้อหา

และวัตถุประสงค 

 2.5.2 การออกแบบ ดำเนินการออกแบบการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปน

ฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ให

สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค 

 2.5.3 การพัฒนา นำบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอม

กอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ใหอาจารยตรวจสอบ นำมาแกไข

ปรับปรุงใหสมบูรณ ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดานสื่อและดานเนื้อหา 

 2.5.4 การนำไปใช บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอม

กอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อ 

 2.5.5 การประเมินผลการหาประสิทธิภาพสื่อ 

 

2.6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.6.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  มีนักการศึกษาหลายทานใหความหมายเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว ดังนี้ Good 

(1973) กลาวไวสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการสะสมความรูและความสามารถ

ในการเรียนรูไวทุกดาน 

  เผียน ไชยศร (2531) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของ

บุคคลที่ไดเรียนรู ไดรับฝกฝน อบรมสั่งสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งความสามารถในการเรียนรูในโรงเรียน

หรือสถานศึกษา 

  สมหวัง พิธิยานุวัฒน (2537) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วาหมายถึง

พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทำสิ่งหนึ่งสิ่งใดไดจากที่ไมเคยกระทำได หรือกระทำ 

ไดนอยกอนท่ีจะมีการเรียนการสอน และเปนพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได 

  สุวิทย หิรัณยกาณฑ และคณะ (2540) ไดเรียบเรียงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน และระบุในพจนานุกรมศัพททางการศึกษาวา หมายถึง ความสำเร็จที่ไดรับจากความสามารถ

ความรู หรือทักษะ หรือหมายถึง ผลของการจัดการเรียนรูหรือผลงานที่นักเรียนไดจากการประกอบ

กิจกรรมสวนนั้นๆ 

  จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักการศึกษากลาวไวขางตน สรุปไดวา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถของนักเรียน ที่จะแสดงใหเห็นถึงความสำเร็จใน
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การเรียน หลังจากท่ีนักเรียนไดผานกระบวนการเรียนรูดวยวิธีการท่ีหลากหลาย หรือไดรับประสบการณ

มาแลว สามารถวัดและประเมินผลไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.6.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  มีนักการศึกษาไดจําแนกประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

  ชวลิต ชูกําแพง (2550) ไดจําแนกประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ดังนี้ 

  1) แบบอัตนัย เปนแบบทดสอบที่เขียนคำถามโดยกำหนดสถานการณหรือปญหาใน

รูปใดรูปหนึ่งเพ่ือใหผูตอบไดแสดงความรู ความเขาใจ ความคิดเห็น ไดอยางไมจำกัด คำตอบของขอสอบ

แบบอัตนัย มีลักษณะและปริมาณไมแนนอน การตอบขอสอบแบบอัตนัยจึงตองจัดระเบียบคำตอบ

ภายในเวลาที่กำหนดให ใชสำนวนภาษาและแบบฉบับของตนเองเขียนตอบ เขียนคำตอบใหครอบคลุม

อยางสมบูรณและระมัดระวัง การตรวจใหคะแนน ผูที่ตรวจตองมีความรูในเนื้อหาวิชานั้น ตองอาศัย

ทักษะและความพยายามในการอาน และทำใจใหเปนกลางในการตรวจ 

  2) แบบเติมคำ เปนลักษณะของแบบทดสอบท่ีเขียนประโยคหรือขอความ เปนตอนนำไว

แลวเวนชองวางระหวางขอความหรือทายขอความ สำหรับใหเติมคำหรือขอความ เพื่อใหขอความนั้น

ถูกตองสมบูรณ การเวนชองวางอาจจะเวนท่ีวางใหเติมมากกวาหนึ่งแหง 

  3) แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก ประกอบดวยสวนท่ีเปนคำถามและสวนท่ีเปนคำตอบ

สวนคำถามเปนขอความปญหา เขียนเปนประโยคคำถาม สวนคำตอบใหเลือกเปนตัวเลือกหลายตัวเลือก 

มีทั้งคำตอบถูกและคำตอบผิด เรียกวา ตัวลวง ขอสอบแบบเลือกตอบจึงเปนขอสอบชนิดที่มีคำตอบ

กำหนดไวใหกอน แลวผูตอบเลือกตอบตัวเลือกใดตัวเลือกหนึ่ง หรือหลายตัวเลือกแลวแตเง่ือนไขคำถาม 

  4) แบบถูกผิด ลักษณะของขอสอบจะเขียนขอความท่ีเปนสถานการณ ซ่ึงมีท้ังถูกหรือ

ผิดคละกันไป รูปแบบคำถามจำแนกเปน แบบคำถามเดี่ยว แบบคำถามขยาย และแบบคำตอบผสม โดยให

พิจารณาวาคำถามหรือขอความนั้นถูกหรือผิด 

  5) แบบจับคู ลักษณะของขอสอบประกอบดวยคำถาม เขียนเปนตัวยืนไวในสดมภ

ซายมือโดยมีที่วางเวนไวหนาขอเพื่อใหผูตอบเลือกหาคำตอบที่เขียนไวในสดมภขวามือ รูปแบบคำถาม

สามารถจำแนกไดเปน แบบหาความสัมพันธ แบบตัวเลือกคงท่ี และแบบจัดเรียงลำดับ 

  จากประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักการศึกษาไดกลาวไว

ขางตน สรุปแบบทดสอบแตละประเภทดังกลาวนั้น อาจเขียนคำถามใหผูเรียนตอบเปนแบบอัตนัย แบบ

เติมคำ แบบเลือกตอบหลายตัวเลือกแบบถูกผิด แบบจับคู โดยการคำนึงวาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนนั้น ตองสามารถตรวจสอบพฤติกรรมของผูเรียน หรือผลการเรียนรูของผูเรียนอันเกิดจาก

กระบวนการจัดการเรียนรู วาผูเรียนมีความรูความสามารถมากนอยเพียงใด ซึ่งผลการทดสอบจะเปน
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ประโยชนตอการพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามจุดประสงคการเรียนรู หรือตามมาตรฐานการเรียนรูท่ีกำหนดไว

ซ่ึงเปนประโยชนตอการพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพการจัดการเรียนรูของครูผูสอนตอไป 

 2.6.3 หลักการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  มีนักการศึกษากลาวถึง หลักการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

  ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช (2544) ไดกลาวถึง การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานพุทธิพิสัย 

ไดแก 

  1) ความรูความจำ หมายถึง การระลึกไดของเรื่องราวตางๆ ที่เคยพบเห็น เคยไดยิน 

หรือเคยไดมีประสบการณมาแลว เปนเรื่องของความสามารถในการจดจำสิ่งตางๆ จำแนกไดดังนี้ 

   (1.1) ความรูในเรื่องเก่ียวกับ ศัพท นิยาม กฎ และความจริง 

   (1.2) ความรูในวิธีการเกี่ยวกับ ระเบียบ แบบแผน ลำดับขั้น แนวโนม ประเภท 

เกณฑ 

   (1.3) ความรูรวบยอดในเนื้อเรื ่องเกี่ยวกับ วิชา การขยายหลักวิชา ทฤษฎี และ

โครงสราง 

  2) ความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการจับใจความสำคัญหรือแปลความหมาย 

ของสิ่งของ หรือสัญลักษณ จำแนกไดดังนี้ 

   (2.1) การแปลความหมายของ ศัพท วลี การเปลี่ยนรูป 

   (2.2) การตีความ เปนการสรุป เรียงลำดับ จำแนกความแตกตาง 

   (2.3) การขยายความ เปนการคาดคะเน อางสรุป ทำนาย ตัดสิน ขยายความ

เพ่ิมเติม 

  3) การนำไปใช หมายถึง ความสามารถท่ีจะนำความรู หรือความเขาใจในสิ่งท่ีรูเห็นมานั้น

ไปแกปญหาใหมได สามารถนำไปสรุป เลือกใช พัฒนา สราง สาธิต วางแผนเพ่ือแกปญหา 

  4) การวิเคราะห หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวตางๆ ออกมาเปน

สวนยอยไดวา สิ่งนั้นประกอบดวยสวนยอยอะไรบาง สวนใดเปนสวนที่สำคัญที่สุด แตละสวนยอยนั้น

สัมพันธกันอยางไร จำแนกไดดังนี้ 

   (4.1) วิเคราะหความสำคัญ บอกความสำคัญ วิจารณ หรืออภิปรายองคประกอบ 

   (4.2) วิเคราะหความสัมพันธ เปรียบเทียบ บรรยายเหตแุละผล จัดหมวดหมู 

   (4.3) วิเคราะหหลักการ จุดประสงค อธิบายความเปนมา หาขอสรุป 

  5) การสังเคราะห หมายถึง ความสามารถในการผสมสวนตางๆ หรือสวนยอยนั้นเขา

ดวยกัน เพ่ือใหไดสิ่งใหมท่ีสมบูรณกวา หรือดีกวา หรือแปลกกวาเดิม จำแนกไดดังนี้ 

   (5.1) สังเคราะหขอความ เขียนบทความ โครงสราง แตงเรื่องใหม 
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   (5.2) สังเคราะหแผนงาน เปนการวางแผน เปาหมาย กำหนดจุดประสงค หรือวิธี

ทำงาน 

   (5.3) สังเคราะหความสัมพันธ เปนการรวบรวมเรื่อง หรือสรางความสัมพันธ 

  6) การประเมินคา หมายถึง ความสามารถในการพิจารณาตัดสินเรื่องราว หรือเหตุการณ

ตางๆ วาดีหรือไมดี และเหมาะสมหรือไม จำแนกไดดังนี้ 

   (6.1) ประเมินคาโดยอาศัยขอเท็จจริงภายใน โดยใชวิธีการตัดสิน พิจารณาหรือ

เปรียบเทียบ 

   (6.2) ประเมินคาโดยอาศัยขอเท็จจริงภายนอก โดยใชวิธีการตัดสิน โตแยง พิจารณา

หรือเปรียบเทียบ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2551) กลาวไววา การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรวัดเพ่ือ

วิเคราะหผูเรียนกอนเรียน และวัดความสำเร็จหลังเรียน ดังนี้ 

  1) วิเคราะหผูเรียนกอนเรียน เปนหนาที่ของครูผูสอนในแตละวิชา เพื่อตรวจสอบ

ความรู ทักษะและความรูตางๆ ของผูเรียนโดยใชวิธีการที่เหมาะสม แลวนำผลการประเมินมาเตรียม

ผูเรียนทุกคนใหมีความพรอมและมีความรูพื้นฐาน ซึ่งจะชวยใหการจัดกระบวนการเรียนรูของผูเรียน

ประสบความสำเร็จในการเรียนไดเปนอยางดี แตจะไมนำผลท่ีไดไปใชในการพิจารณาตัดสินผลการเรียน

มีแนวปฏิบัติ ดังนี ้

   (1.1) วิเคราะหความรู ทักษะท่ีเปนพ้ืนฐานของเรื่องท่ีจะเรียนรู 

   (1.2) เลือกวิธีการและเครื่องมือสำหรับวัดความรูและทักษะพ้ืนฐานอยางเหมาะสม

การใชแบบทดสอบ การซักถาม การสอบถามผูท่ีเคยสอน การพิจารณาแฟมสะสมงาน เปนตน 

   (1.3) ดำเนินการประเมินความรูและทักษะพ้ืนฐานของผูเรียน 

   (1.4) นำผลการประเมินไปพัฒนาผูเรียนใหมีความพรอมที่จะเรียน เชน จัดการ

เรียนรูพื้นฐานสำหรับผูที่ตองการความชวยเหลือ และเตรียมแผนการจัดการเรียนรูเพื่อสนับสนุนผูเรยีน 

ท่ีมีความสามารถพิเศษ เปนตน 

  2) วัดความสำเร็จหลังเรียน เปนการประเมินเพื่อมุงตรวจสอบความสำเร็จของผูเรียน

เปนการวัดและประเมินผูเรียนที่ไดเรียนจบแลว เพื่อตรวจสอบผลการเรียนรูของผูเรียนตามตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู พัฒนาการของผูเรียนเมื่อนำไปเปรียบเทียบกับผลการประเมินวิเคราะหผูเรียนกอนเรียน 

ทำใหสามารถประเมินศักยภาพในการเรียนรูของผูเรียน และประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู ของ

ครูผูสอน ขอมูลไดจากการวัดความสำเร็จของผูเรียนภายหลังการเรียน สามารถนำไปใชประโยชนในการ

ปรับปรุงแกวิธีการเรียนของผูเรียน การพัฒนากระบวนการเรียนรูของผูสอนหรือซอมเสริมผูเรียนให

บรรลุตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู การประเมินความสำเร็จหลังเรียนนี้จะสอดคลองกับการประเมิน
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วิเคราะหผูเรียนกอนการเรียนการสอน หากใชวิธีการและเครื่องมือประเมินชุดเดียวกัน หรือคูขนานกัน 

เพ่ือดูพัฒนาการของผูเรียนไดชัดเจน 

 จากหลักการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักการศึกษากลาวไวขางตน สรุปไดวา การวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตองพิจารณาถึงพฤติกรรมท่ีตองการวัด ตองสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู

และพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดกับผูเรียน ในดานความรูความจำความเขาใจ การนำไปใช การวิเคราะห

การสังเคราะห และการประเมินคา การวัดผลท่ีมีประสิทธิภาพ ตองวัดใหตรงตามจุดประสงคครอบคลุม

เนื้อหาที่ผูเรียนไดเรียนไปแลว เครื่องมือที่ใชวัดจะตองมีความนาเชื่อถือ ถูกตองและยุติธรรมโดยผาน

กระบวนการหาคุณภาพท่ีไดผลออกมาเปนท่ียอมรับ และสามารถวิเคราะหผูเรียนไดโดยการเปรียบเทียบ 

ผลการวัดกอนเรียนและหลังเรียน 

 

2.7  งานวจิัยที่เกี่ยวของ 

 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ  

  ประทานพร อุนออ (2556) ไดศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนการสอนโดยใช Project 

based Learning ในรายวิชาการเขียนโปรแกรม GUI สาหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ผลการวิจัยพบวา กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช Project based Learning ในรายวิชา 2201-2412 

วิชาการเขียนโปรแกรม GUI ซึ ่งการจัดการเรียนการสอนดังกลาวสงผลใหกลุ มประชากรตัวอยาง                      

มีความรูความเขาใจในกระบวนการเขียนโปรแกรม GUI ไดอยางเปนระบบ สงผลใหมีประสิทธิภาพใน

ระดับปานกลาง แตสามารถพัฒนาทักษะการคิดการสรางความรูดวยตนเอง และสงผลตอระดับผลการ

เรียนรูของกลุมตัวอยางการจัดการสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน 

 ปานวาส ประสาทศิลป (2558) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนในรายวิชา

ภาษาอังกฤษเพื่อความพรอมในการทำงาน ดวย Edmodo และประเมินความกาวหนาในการเรียนของ

ผูเรียนหลังจากการเรียนในหองเรียนประกอบกับการเรียนดวยบทเรียนออนไลน และเพื่อประเมินความ

คิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อความพรอมในการทำงาน พบวา

บทเรียนออนไลนภาษาอังกฤษเพื่อความพรอมในการทำงาน มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไวโดยมีผล

การเรียนรูของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลน กอนเรียนและหลังเรียน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

อยางนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

  ศยามน อินสะอาด (2559) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนการสอนโดยใช Project 

Based Learning ในรายวิชาเกมและสถานการณจำลองเพื่อการศึกษา สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

พบวา กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช Project Based Learning ในรายวิชา ECT2502 เกมและ

สถานการณจำลองเพื่อการศึกษา ประกอบดวย การวางแผนและการทำโครงงาน การศึกษาแนวคิด
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หลักการในการออกแบบของ ADDIE Model การเก็บรวบรวมขอมูลและการเขียนโครงงานออกแบบเกม

และสถานการณจำลองเพื่อการศึกษา รวมทั้งการนำเสนอผลการออกแบบ การจัดกระบวนการเรียนรู

ดังกลาว มีผลใหกลุมตัวอยางดังกลาวมีความรู ความเขาใจในกระบวนการออกแบบเกมและสถานการณ

จำลองไดอยางเปนระบบ และมีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่ใช Project 

Based Learning มีคาเฉลี่ยเทากับ 76.16 คะแนน 

 สุพรรณี กัณหดิลก (2562) ไดศึกษาการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษา พบวา มีความสำคัญ

ในการพัฒนาทักษะการตัดสินทางคลินิก การคิดวิจารณญาณ และการคิดแกปญหาและการทำงานเปนทีม 

รูปแบบการสอนที่ประกอบดวย การเลือกกรณีศึกษา การวิเคราะหกรณีศึกษา การระดมสมอง การกำหนด

วัตถุประสงค การระบุการคนพบ การแลกเปลี่ยนผลลัพธ การเรียนรูและการระบุสิ่งท่ีตองปรับปรุง เพ่ือ

การนำไปใชในคลินิก ผูเรียนจึงสามารถนำความรูมาใชในการแกปญหาในสถานการณที่เปนจริงได 

สนับสนุนบรรยากาศการเรียนรูที ่เอื ้อตอการคิดอยางอิสระและเปดกวาง ดังนั้น การเรียนรูโดยใช

กรณีศึกษา จึงสามารถสงเสริมใหผูเรียนสามารถแกปญหาไดอยางมีเหตุผลและสามารถนำไปใชกับ

สถานการณจริงดวยการพัฒนาการคิดขั้นสูง การสงเสริมบรรยากาศการเรียนรู ผูสอนและผูเรียนมีสวนรวม 

ในการอภิปรายที่มีการเชื่อมโยงทฤษฎีเขากับการฝกภาคปฏิบัติ ซึ่งมีเปาหมายที่สำคัญในการเตรียม

ความพรอมของผูเรียนสำหรับการปฏิบัติการจริง 

 รุงโรจน พุมริ้ว (2557) ไดศึกษา ผลของการจัดการเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษาตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยเอกชนแหงหนึ่ง กรุงเทพมหานคร 

ความรูของนักศึกษากลุมตัวอยางสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.01) สำหรับ

ภายหลังการทดลองพบวา ความรูของนักศึกษากลุมตัวอยางเพิ่มขึ้นสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติ ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน ความพึงพอใจของนักศึกษากลุมตัวอยางภายหลังการเขารวมกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษา พบวา มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก 

 2.7.2 งานวิจัยตางประเทศ  

      ออฮาน อิกแคน (2013) ไดศึกษา เรื่อง ผลของการสอนบนเว็บดวยภาพเคลื่อนไหว  

ไดศึกษาผลของการเรียนการสอนบนเว็บดวยเนื้อหาการเคลื่อนไหวดานการศึกษาที่ประสาทสัมผัส

อวัยวะที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และทัศนคติในวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบดวย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

30 ขอ และแบบวัดทัศนคติของหลักสูตรวิทยาศาสตร 15 ขอ พบวา มีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญ

ในกลุมทดลองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการทดสอบ / การทดสอบหลังการทดลองระหวางกลุม

ทดลองที่ไดรับการสอนเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บวัสดุที่มีเนื้อหาการเคลื่อนไหวการศึกษาและ
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กลุมควบคุมที่สอนดวยวิธีการบรรยายแบบดั้งเดิม พบวา ไมมีความแตกตางกันเกี่ยวกับทัศนคติตอ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

  แม็ททิว และ วารากัวร (2001) ไดวิจัยเรื่อง การตอบสนองของผูเรียนตอบทเรียน

ออนไลน (Student Response to Online Course Materials) กับนักศึกษาระดับบัณฑิตศ ึกษา                  

ซึ่งจากการรวบรวมขอมูลและวิเคราะหถึงผลกระทบตางๆ เกี่ยวกับการประสบความสำเร็จในการเรียน

และสั่งงานผานอินเทอรเน็ต พบวา ผูเรียนสวนมากมีประสบการณตรงในการเรียนและความรูสึกที่ดีใน

การใชอินเทอรเน็ต และเรียนผานบทเรียนออนไลน 

  เทเรซา มารติน-บรัส และแอนนา (2008) ไดศึกษาเรื่อง บทบาทของเทคโนโลยีใหมใน

กระบวนการเรียนรูมูเดิลเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนวิชาฟสิกส งานวิจัยนี้เปนการจัดการเรียนการสอน

และการสอบวิชาฟสิกสในระดับปริญญาตรี วิชานี้ไดรับการพัฒนาจากการเรียนการสอนภายในหองเรียน 

จุดมุงหมายของวิชานี้เพื่อสรางชุมชนการเรียนรูแบบออนไลน ซึ่งจะชวยใหผูสอนและผูเรียนมีพื้นท่ี

สำหรับแบงปนความรูแลกเปลี่ยนความรูความคิดเห็นซึ่งกันและกันที่หองสนทนาและเว็บบอรด ผลของ

งานวิจัยปรากฏวา ผูเรียนมีการตอบสนองตอการเรียนการสอนออนไลนในวิชาฟสิกสดีมาก ท้ังยังชวยให

ผูเรียนมีความสามารถและมีความรูท่ีเพ่ิมข้ึน 

   

 



บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอม

กอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ มีวิธีดำเนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังนี้ 

3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.2  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.3  การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.4  วิธีการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1  ประชากรและกลุมตวัอยาง 

 3.1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนดวงกมล 

สังกัดเทศบาลนครรังสิต อำเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 

จำนวน 107 คน 

 3.1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6/2 โรงเรียน

ดวงกมล เทศบาลนครรังสิต ซ่ึงไดมาโดยใชวิธีการสุมตัวอยางงายดวยวิธีจับสลากเลือก 1 หองเรียน จาก

ท้ังหมด 4 หองเรียน จำนวนนักเรียน 30 คน 
 

3.2  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 3.2.1 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 

   เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน

เพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ประกอบดวย 

    3.2.1.1 บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการ

เรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 

  3.2.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

 3.2.2 ข้ันตอนในการสรางเครื่องมือ  
  3.2.2.1 บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการ

เรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 
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               การสรางและพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียม

ความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ โดยนำรูปแบบของ 

ADDIE Model มาเปนหลักการเพ่ือประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต แบง

ข้ันตอนดังนี้  

   1) การวิเคราะห 

       (1)  การวิเคราะห เนื้อหา เปนการเตรียมความพรอมกอนจะทำการ

ออกแบบบทเรียน โดยศึกษาและรวบรวมเนื้อหาจากแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรูวิทยาการ

คำนวณ ของโรงเรียนดวงดมล เอกสาร ตำราตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ รวมถึงวัตถุประสงคของการเรียนการ

สอน โดยการใชสื่อรูปแบบตางๆ รวมท้ังศึกษาผูใช วางแผน วิเคราะห และกำหนดรูปแบบของบทเรียน

ใหเหมาะสม 

       (2) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับรูปแบบการสอนออนไลน การสอนโดยใช

กรณีศึกษา การเตรียมความพรอมกอนเขาสูบทเรียน และศึกษาโปรแกรมมาใชสรางสื่อบทเรียนออนไลน

โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชา

วิทยาการคำนวณ 

       (3) ออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหาแผนการจัดการเรียนการสอน

รายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ซ่ึงผูวิจัยไดกำหนดการเรียนรู ดังนี้ 

             (3.1) เพ่ือใหผูเรียนมีความพรอมกอนเขาสูบทเรียน 

             (3.2) พัฒนาทักษะ การคิดวิจารณญาณ และการคิดแกปญหา  

       (3.3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชสื่อบทเรียน

ออนไลนโดยใชกรณีศึกษาท่ีเพ่ิมข้ึน               

      (4) กำหนดรูปแบบการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน

เพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ให

รายละเอียดเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

   2) การออกแบบ 

        (1) ออกแบบบทเรียน เปนการออกแบบและจัดลำดับเนื้อหาของบทเรียน 

โดยผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 4 เรื่องใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู ดังนี้ 

      เรื่องท่ี 1 เกาอ้ีปริศนา  

     เรื่องท่ี 2  เง่ือนไขอะไรดี 

     เรื่องท่ี 3 กลองมหาสนุก 

     เรื่องท่ี 4 เท่ียวบานคุณยา    
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     (2) การออกแบบบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเพ่ือเตรียมความพรอม

กอนเขาสูบทเรียน ผังการดำเนินงาน (Flowchart) นำมาพัฒนาเปนผังการดำเนินงาน ดังภาพท่ี 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเพ่ือเตรียมความพรอมกอนเขาสู 

 บทเรียนดวยผังการดำเนินงาน (Flowchart) 

 

 

 

 

 

เริ่มตน 

หนาหลัก 

เมนู 
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เกาอ้ีปริศนา 
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เง่ือนไขอะไรด ี
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กลองมหาสนุก 

4 

เท่ียวบานคุณยา 

จบ 
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         3) การพัฒนา 

   ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน

เพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ดวย

โปรแกรม Construct 2 โดยใชเนื้อหาท่ีไดจัดเตรียมไว ตามแผนการสอน ประกอบดวยเรื่อง เกาอ้ี

ปริศนา เง่ือนไขอะไรดี กลองมหาสนุก และเรื่องเท่ียวบานคุณยา  

   4) การนำไปใช 

        (1) นำสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา ท่ีสรางเสร็จสมบูรณแลว

นำเสนออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจความถูกตองและเหมาะสมของบทเรียน 

        (2) นำสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา ท่ีสรางเสร็จสมบูรณและ

ปรับแกไขแลว เสนอตอผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา และผูทรงคุณวุฒิดานสื่อ เพ่ือตรวจสอบและประเมิน

คุณภาพของนวัตกรรมสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการ

เรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ เพ่ือนำขอเสนอแนะไปปรับปรุงแกไขบทเรียน

ใหมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

       (3) นำนวัตกรรมสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ท่ีปรับแกไข

สมบูรณแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จำนวน 30 คน และนำผลท่ีไดจากการทดลองมาทำการวิเคราะห  

      5) การประเมินผล 

        นำขอมูลผลการทำกิจกรรมระหวางเรียนและขอมูลผลการทดสอบหลังเรียน  

ท่ีใชบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิด      

ในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 

  3.2.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกอนและหลังเรียน บทเรียนออนไลน

โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชา

วิทยาการคำนวณ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

    1) ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสรางแบบทดสอบและการวิเคราะหขอสอบ 

    2) วิเคราะหเนื้อหาและ ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง จุดประสงคการเรียนรู เพ่ือ

นำมาใชในการสรางแบบทดสอบวัดความรูจาก บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ 

    3) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู แบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดย

มีคำตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียวใหครอบคลุมเนื้อหาท่ีตองเรียนรู จำนวน 20 ขอ  
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  4) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ท่ีสรางข้ึนมานำเสนอให

ผูเชี่ยวชาญ จำนวนท้ังหมด 3 ทาน พิจารณาความตรงของเนื้อหา เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเอง โดยใชคาดัชนีความสอดคลองสัมประสิทธิ์ระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC : Index of 

Item Objective Congruence) มีเกณฑการใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 

   คะแนน +1    คือ    แนใจวาแบบทดสอบนี้สอดคลองตรงกับเนื้อหาตาม

วัตถุประสงค 

   คะแนน   0    คือ    ไมแนใจวาแบบทดสอบนี้สอดคลองตรงกับเนื้อหา

ตามวัตถุประสงค  

   คะแนน  -1    คือ    แนใจวาขอสอบนี้ไมสอดคลองตรงกับเนื้อหาตาม 

วัตถุประสงค 

หมายเหตุ คาดัชนีความสอดคลองท่ียอมรับไดตองมีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไปในการวิจัยครั้งนี้ แบบสอบถาม

ท่ีใชมีคาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.67 – 1.00  

  5) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูท่ีหาคุณภาพของแบบทดสอบ

แลวซ่ึงอยูในเกณฑท่ีไดมาตรฐานไปใชในการดำเนินงานวิจัยในครั้งนี้ตอไปได 

 

ตารางท่ี 3.1  แบบแผนการทดลอง The One Group Pretest-Posttest Design  

     กลุมตัวอยาง  สอบกอน  ทดลอง   สอบหลัง 

       E         T1      X      T2 

 

 สัญลักษณท่ีใชในรูปแบบการทดลองเพ่ือสื่อความหมาย คือ  

  E         แทน กลุมตัวอยางท่ีไดทดลองเรียนดวยชุดการสอน 

 T1       แทน  การทดสอบกอนเรียน (Pretest)   

 X แทน     การเรียนรูโดยใชชุดการสอน 

 T2       แทน  การทดสอบหลังเรียน (Posttest)  

 

3.3  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพ่ือการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปน

ฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ของ

โรงเรียนดวงกมล ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีกำลัง

ศึกษาในปการศึกษา 2565 ของโรงเรียนดวงกมล ท้ังหมด 4 หองเรียน จำนวน 107 คน กลุมตัวอยางใน
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การศึกษาไดแก นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6/2 จำนวน 30 คน ท่ีกำลังศึกษาในปการศึกษา 

2562 ของโรงเรียนดวงกมล ซ่ึงไดมาโดยใชวิธีการสุมตัวอยางงายดวยวิธีจับสลากเลือก 1 หองเรียน จาก

ท้ังหมด 4 หองเรียน และดำเนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังนี้ 

 3.3.1 ข้ันเตรียมนักเรียนกอนดำเนินการสอน 

  1) ชี้แจงเก่ียวกับการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน

เพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

  2) ทำการทดสอบกอนเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใชแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน จำนวน 30 ขอ ใชเวลา 50 นาที 

 3.3.2 ข้ันดำเนินการทดลอง ผูวิจัยดำเนินการทดลองโดยจัดกิจกรรมการนำเขาสูบทเรียน

ออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการ

แกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  

 3.3.3 ข้ันทดสอบหลังเรียน 

  1) เม่ือดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปน

ฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ครบ

ตามท่ีกำหนดไวในแผนการจัดการเรียนรูแลว ผูวิจัยดำเนินการทดสอบนักเรียนดวยแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิก์ารเรียน โดยใชขอสอบชุดเดิมทดสอบอีกครั้ง ใชเวลา 50 นาที 

  2) นำคะแนนท่ีไดจากขอ 3.1. มาวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐานตอไป 

 

3.4  การวิเคราะหขอมูล และสถิติที่ใช 

3.4.1 สถิติสถิติพ้ืนฐานท่ีใชในการวิจัย ดังนี้  

  1) หาคาดัชนีความสอดคลองของคำถาม แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน                   

(In dex of Item Objective Congruence: IOC) โดยใชสูตร ดังนี้ (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 

2539)  
 

IOC  =   ∑R
N
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  เม่ือ IOC แทน ดัชนีความสอดคลอง 

   ∑R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

   N แทน จำนวนผูเชี่ยวชาญ 

2) คาเฉลี่ย (Mean) คำนวณจากสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2540, น.53) 
 

X�   =   
∑X
N

 
 

 เม่ือ X� แทน คาเฉลี่ย 

   ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

   𝑁𝑁  แทน จำนวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

3) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คำนวณจากสูตร (ลวน สายยศ และ อังคณา 

สายยศ, 2540) 
 

S. D. =  �
N ∑ X2 −  (∑ X)

N(N− 1)
 

 

 เม่ือ S.D. แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 N แทน จำนวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

  ΣX2  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด            

  (ΣX)2  แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกำลังสอง 

4)  คารอยละ (Percentage) ใชคารอยละ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) โดยมีสูตร ดังนี้ 
 

           P  =  
𝑓𝑓
𝑁𝑁

   x  100 
 

  เม่ือ P    แทน   รอยละ 

 𝑓𝑓    แทน   ความถ่ีท่ีตองการแปลงเปนรอยละ 

 𝑁𝑁    แทน   จำนวนความถ่ีท้ังหมด 

 5) การหาพัฒนาการท่ีเพ่ิมข้ึนของนักเรียนโดยอาศัยการหาคาดัชนีประสิทธิผล

(Effectiveness Index : E.I) มีสูตรดังนี้ (เผชิญ กิจระการ, 2546) 
 

ดัชนีประสิทธิผล =   ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน 

                                        (จำนวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน 



 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล  

 
 การวิจัย เรื่อง บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอน 

การเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ผูวิจัยไดเสนอการวิเคราะหขอมูลในรูปของตารางและความเรียงตามวัตถุประสงค ดังตอไปนี ้
 

4.1  ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อ 

  ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จำนวน 3 ทาน ท่ีประเมินบทเรียนออนไลน

โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา

วิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เปนการดำเนินการตามวัตถุประสงคขอท่ี 1    

ดังแสดงในตารางท่ี 4.1  

 

ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียม 

 ความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับ 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 S.D. ระดับ 

การออกแบบกราฟกหนาจอมีความสวยงาม 5.00 .00 ดีมาก 

บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และนาสนใจ 5.00 .00 ดีมาก 

ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.66 .57 ดีมาก 

ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ 4.66 .57 ดีมาก 

ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 4.66 .57 ดีมาก 

ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.33 .57 ดีมาก 

ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนหลัง 4.33 .57 ดีมาก 

ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชัดเจน 4.33 .57 ดีมาก 

ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 .00 ดี 

ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 .00 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.50 .500 ดีมาก 
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 จากตารางท่ี 4.1 พบวา คุณภาพสื่อโดยรวมอยูในระดับคุณภาพดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.50 

เม่ือพิจารณารายดาน พบวา การออกแบบกราฟกหนาจอมีความสวยงาม บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และ

นาสนใจ อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 รองลงมา ไดแก ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.66 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนหลัง ภาพประกอบ

สามารถมองเห็นไดชัดเจน อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 และความเหมาะสมของรูปแบบ

ตัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอักษร อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 

 

4.2  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

  ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จำนวน 3 ทาน ท่ีประเมินบทเรียนออนไลน

โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา

วิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เปนการดำเนินการตามวัตถุประสงคขอท่ี 1      

ดังแสดงในตารางท่ี 4.2  

     

ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียม 

 ความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับ

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 S.D. ระดับ 

ความทันสมัยของเนื้อหา 5.00 .00 ดีมาก 

เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 5.00 .00 ดีมาก 

เนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 4.66 .57 ดีมาก 

เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู 4.66 .57 ดีมาก 

ความถูกตองของเนื้อหา 4.66 .57 ดีมาก 

เนื้อหาใชภาษาและขอความชัดเจน และเขาใจงาย 4.33 .57 ดีมาก 

ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.33 .57 ดีมาก 

ความเหมาะสมของคำถามในแบบทดสอบ 4.00 .00 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.58 0.49 ดีมาก 
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 จากตารางท่ี 4.2 พบวา คุณภาพเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 เม่ือ

พิจารณารายดาน พบวา ดานเนื้อหา ความทันสมัยของเนื้อหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 

เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 เนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร  

เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองของเนื้อหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.66 

เนื้อหาใชภาษาและขอความชัดเจน และเขาใจงาย ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา อยูในระดับดี                    

มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 และความเหมาะสมของคำถามในแบบทดสอบ อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00  

 

4.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

  ผูวิจัยไดนำบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึนนำไปใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6/2                

ภาคเรียนท่ี 2 โรงเรียนดวงกมล นักเรียนจำนวน 30 คน โดยทำการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยไดนำคะแนนท้ังกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน               

ท้ัง 30คน มาวิเคราะหดวยสถิติ t-test ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

ดังแสดงในตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

 ดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอม 

 กอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับ 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

คะแนน จำนวน(คน) คะแนนเต็ม 𝑥𝑥𝑥 S.D. df t 

คะแนนกอนเรียน 30 20 11.80 2.82 29 
t=29.77* 

คะแนนหลังเรียน 30 20 19.13 1.57 

*นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตารางท่ี 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 11.80 และคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียน สูงกวาคะแนนกอนเรียน เทากับ 19.13 เม่ือเปรียบเทียบคา t พบวา t ท่ีไดจากการ

คำนวณมีคา 29.77 ซ่ึงมีคามากกวาคา t ตาราง = 1.688 สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว 
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4.4  การศึกษาดัชนีประสทิธิผลของการเรียนรูดวยสือ่บทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาขึ้น 

 ผูวิจัยนำบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน 

เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ไปใชกับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6/2 ภาคเรียนท่ี 2 

โรงเรียนดวงกมล จำนวน 30 คน โดยทำการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ผูวิจัยไดนำคะแนนท้ังกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนท้ัง 30 คน มาวิเคราะหหาดัชนี

ประสิทธิผล ผลการวิเคราะหดังตารางท่ี 4.4 

 

ตารางท่ี 4.4 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือ 

 การเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ  

 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

จำนวนผูเขาเรียน คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน ดัชนีประสิทธิผล 

กอนเรียน หลังเรียน E.I. รอยละ 

30 20 354 574 0.89 89.43 

 

 จากตารางท่ี 4.4 พบวา คาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใช

กรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการ

คำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเม่ือเรียนดวย

บทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน โดยมีคะแนนหลังเรียน 574 มากกวาคะแนนกอนเรียน 354 คิดเปน                   

คาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.89 หมายความวา นักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึนหรือมีความกาวหนาของ                

การเรียนดวยบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน รอยละ 89.43 



บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอม

กอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา วิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 

  ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานท่ีกำหนดไว ดังนี้ 

  5.1.1  ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อ พบวา คุณภาพสื่อโดยรวมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.50 ผูวิจัยใชหลักการออกแบบกระบวนการเรียนรูและพัฒนาอยางเปนระบบ (ADDIE) ตาม

ข้ันตอน 1) การวิเคราะห 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การดำเนินการ 5) การประเมินผล และใช

โปรแกรม Construct2 ในการพัฒนาสื่อ เม่ือพิจารณารายดาน พบวา การออกแบบกราฟกหนาจอมี

ความสวยงาม และบทเรียนมีลักษณะจูงใจ และนาสนใจ อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 

รองลงมา ไดแก ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอและ

ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.66 และความเหมาะสมของการใช

สีพ้ืนหลัง ความเหมาะสมของเสียงประกอบและภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชัดเจน อยูในระดับดี  

มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 ตามลำดับ 

   5.1.2  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา พบวา คุณภาพเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก  

มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 เม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานเนื้อหา ความทันสมัยของเนื้อหา อยูในระดับ                

ดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 

5.00 เนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองของเนื้อหา 

อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.66 เนื้อหาใชภาษาและขอความชัดเจน และเขาใจงาย ความ

เหมาะสมของปริมาณเนื้อหา อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 และความเหมาะสมของคำถามใน

แบบทดสอบ อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 

  5.1.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยใช

สื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิด               

ในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน                  

ซ่ึงคุณภาพสื่อ โดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
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กอนเรียนเทากับ 11.80 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนโดยใชสื่อบทเรียนออนไลน สูงกวาคะแนนกอนเรียน 

เทากับ 19.13 เม่ือเปรียบเทียบคา t พบวา t ท่ีไดจากการคำนวณมีคา 29.77 ซ่ึงมีคามากกวาคา t 

ตาราง = 1.688 สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว   

  5.1.4  คาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือ

การเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ นักเรียนมีความกาวหนา

ทางการเรียนเม่ือเรียนดวยบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน โดยมีคะแนนหลังเรียน 574 มากกวาคะแนน

กอนเรียน 354 คิดเปนคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.89 หมายความวา นักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึนหรือ                

มีความกาวหนาของการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายท่ีพัฒนาข้ึน รอยละ 89.43 

 

5.2  การอภิปรายผล 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความ

พรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปท่ี 6 ตามวัตถุประสงคของการวิจัย ซ่ึงผลการวิจัยนำมาอภิปรายผลได ดังนี้ 

   5.2.1 สื่อและเนื้อหาของการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ ซ่ึงผูวิจัยไดนำหลักของ 

ADDIE MODEL มาเปนหลักในการสรางบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความ

พรอมกอนการเรียน เรื่อง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ ใหผู เชี่ยวชาญดานสื่อ 3 ทานท่ีมี

ประสบการณในการออกแบบและพัฒนาสื่อ และดานเนื้อหา 3 ทาน มีประสบการณในดานการจัดการ

เรียนการสอนและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ไดประเมินและนำขอเสนอแนะตางๆ ของผูเชี่ยวชาญ               

มาปรับปรุงแกไข จึงทำใหไดบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอน

การเรียน เรื่อง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ ท่ีมีคุณภาพสื่อโดยรวมอยูในระดับดีมาก  

 5.2.2 หลังจากท่ีนักเรียน เรียนโดยใชสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน ซ่ึงคาคะแนนท่ีไดจากการใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วัดความรู 

ความสามารถท่ีผูเรียนไดรับหลังจากเรียนดวยสื่อบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการ

เตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง แนวการแกปญหา วิชาวิทยาการคำนวณ ผลปรากฎวานักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน สูงกวาคะแนนกอนเรียน  
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 5.2.3 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือ

การเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ นักเรียนมีความกาวหนา

ทางการเรียนเม่ือเรียนดวยบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน โดยมีคะแนนหลังเรียน 574 มากกวาคะแนน

กอนเรียน 354 คิดเปนคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.89 หมายความวา นักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึนหรือมี

ความกาวหนาของการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายท่ีพัฒนาข้ึน รอยละ 89.43 ซ่ึงในระหวางการ

เรียนรูจากบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง 

การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ นักเรียนสามารถนำเอาความรูและทักษะท่ีนักเรียนมีอยูเดิมมา

สัมพันธกับบทเรียนท่ีครูกำลังจะสอนได ดวยความตั้งใจ และมีความกระตือรือรนในการเรียน เพราะ

นักเรียนทุกคนไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นตามข้ันตอนและวิธีการของตนเอง ซ่ึงบทเรียนออนไลน                     

โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เปนสื่อท่ีเราความสนใจของนักเรียน

แลวเชื่อมโยงไปสูบทเรียนไดเปนอยางด ี

 

5.3  ขอเสนอแนะ 

5.3.1  ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

   5.3.1.1 การเรียนดวยสื่อบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน มีขอไดเปรียบท่ีชวยกระตุนให

นักเรียนความพรอมกอนการเรียน สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน จึงควรนำไปใชกับ

นักเรียนกลุมอ่ืนๆ 

  5.3.1.2 โปรแกรม Construct 2 สำหรับใชพัฒนาสื่อ 2 มิติ ดวยภาษา HTML5 สามารถ

สรางสื่อไดหลายแพลตฟอรม โดยลดข้ันตอนการเขียน Code ทำไดงายๆ ไมก่ีข้ันตอน เพียงแคคลิกลาก

และวางวัตถุลงหนาจอ เพ่ิม Behavior ใหวัตถุ และทำใหเคลื่อนไหวดวย Event ท้ังนี้ และสามารถ Run 

บนอุปกรณไดหลายประเภท ไมวาจะเปน PC แท็บเล็ต หรือ Smart Phone ทำใหสื่อท่ีสรางดวย 

Construct2 มีชองทางการเผยแพรหลายชองทาง จึงควรนำโปรแกรม Construct2 มาพัฒนาสื่อการสอน

ในบทเรียนอ่ืนๆ หรือรายวิชาอ่ืนๆ ดวย 

  5.3.1.3 ควรมีการสงเสริมการจัดการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานไปประยุกตใชใน

สาระการเรียนรูชวงชั้นอ่ืนๆ หรือนำไปใชในชั้นเรียนมากข้ึน  

5.3.2 ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป 

   5.3.2.1 ใชสื่อท่ีหลากหลายเขามาประยุกต เพ่ือใหเกิดความหลากหลายและความ

ทันสมัย นาสนใจมากยิ่งข้ึน เชน สื่อความจริงเสมือน สื่อแอนิเมชั่น เปนตน 

  5.3.2.2 นำบทเรียนออนไลนมาใชในการพัฒนาความสามารถดานอ่ืนๆ ในรายวิชา

ตางๆ ใหมากยิ่งข้ึนตามความตองการ 
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การวิเคราะหเน้ือหาหลกัสูตร 

หลักสูตรฯ วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 

  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ ไดกำหนด

สาระการเรยีนรูออกเปน 4 สาระ ไดแก สาระท่ี 1 วิทยาศาสตรชีวภาพ สาระท่ี 2 วิทยาศาสตรกายภาพ 

สาระที่ 3 วิทยาศาสตรโลก และอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยี มีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ ไดแก สาระ

ชีววิทยา สาระเคมี สาระฟสิกส และสาระโลกดาราศาสตร และอวกาศ 

  องคประกอบของหลักสูตรทั้งในดานของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัด

และประเมินผลการเรียนรูนั้น มีความสำคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตรของผูเรียน

ในแตละระดับชั้นใหมีความตอเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 

สำหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีไดกำหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง

ที่ผูเรียนจำเปนตองเรียนเปนพื้นฐาน เพื่อใหสามารถนำความรูนี้ไปใชในการดำรงชีวิต หรือศึกษาตอใน

วิชาชีพที่ตองใชวิทยาศาสตรได โดยจัดเรียงลำดับความยากงายของเนื้อหาในแตละระดับชั้นใหมีการ

เชื่อมโยงความรูกับกระบวนการเรียนรู และการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมใหผูเรียนพัฒนาความคิด 

ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะห วิจารณ มีทักษะที่สำคัญทั้งทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการคนควาและสรางองคความรูดวยกระบวนการสืบเสาะ 

หาความรู สามารถแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษ

พยานท่ีตรวจสอบได 

  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ ไดปรับปรุง

เพ่ือใหมีความสอดคลองและเชื่อมโยงกันภายในสาระการเรียนรูเดียวกัน และระหวางสาระการเรียนรูใน

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรูทางวิทยาศาสตรกับคณิตศาสตร

ดวย นอกจากนี้ยังไดปรับปรุงเพื่อใหมีความทันสมัยตอการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาของ

วิทยาการตาง ๆ ใหทัดเทียมกับนานาชาติ  
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คำอธิบายรายวิชา 

ว16201 คอมพิวเตอร    กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6         เวลา 40 ช่ัวโมง                                                                 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ศึกษาและฝกทักษะเกี่ยวกับการใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบายการทำงาน

หรือการคาดการผลลัพธจากปญหาอยางงาย การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย การตรวจหา

ขอผิดพลาดในโปรแกรม การคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตและการใชคำคน การประเมินความนาเชื่อถือ

ของขอมูล การรวบรวมขอมูล การประมวลผลอยางงาย การวิเคราะหผลและสรางทางเลือก การนำเสนอ 

ขอมูล การสื่อสารอยางมีมารยาทและรูกาลเทศะ การปกปองขอมูลสวนตัว 

  

 ตัวช้ีวัด 

 ว. 4.2 เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) 

  1.  ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบาย การทำงาน การคาดการณ ผลลัพธ

จากปญหา อยางงาย 

   2. ออกแบบและเขียนโปรแกรม ที ่มีการใชเหตุผลเชิงตรรกะอยางงาย ตรวจหา

ขอผิดพลาดและแกไข 

  3. ใชอินเทอรเน็ตคนหาขอมูลติดตอสื่อสารและทำงาน รวมกันประเมินความนาเชื่อถือ

ของขอมูล    

  4. รวบรวม ประเมิน นำเสนอ ขอมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงคโดยใช ซอฟตแวร

หรือบริการบน อินเทอรเน็ตท่ีหลากหลายเพ่ือแกปญหาในชีวิตประจำวัน 

  5. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย มีมารยาทเขาใจสิทธิและหนาท่ีของตนเคารพ

ในสิทธิของผูอ่ืน แจงผูเก่ียวของเม่ือพบขอมูล หรือบุคคลท่ีไมเหมาะสม 

  

 รวมท้ังหมด 5 ตัวช้ีวัด 

 ว. 4.2  ป.6/1  ป.6/2  ป.6/3  ป.6/4   ป.6/5 
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การเรียนรูแกนกลาง วิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

 

สาระท่ี  4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอนและ

เปนระบบ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมี

ประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจรยิธรรม 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.6 1. ใชเหตุผลเชิงตรรกะการอธิบาย

และออกแบบิธีการแกปญหาท่ีพบ            

ในชีวิตประจำวัน 

 การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยให

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 การใชเหตุผลเชิงตรรกะเปนการนำกฎเกณฑ 

หรือเง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใชพิจารณา                

ในการแกปญหา 

 แนวคิดของการทำงานแบบวนซ้ำ และเง่ือนไข 

 การพิจารณากระบวนการทำงานท่ีมีการทำงาน

แบบวนซ้ำหรือเง่ือนไขเปนวิธีการท่ีจะชวยใหการ

ออกแบบวิธีการแกปญหาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 ตัวอยางปญหา เชน การคนหาเลขหนาท่ีตองการ

ให เร็วท่ีสุด การทายเลข 1-1,000,000 โดยตอบ            

ใหถูก ภายใน 20 คำถาม การคำนวณเวลาในการ

เดินทาง โดยคำนึงถึงระยะทาง เวลาจุดหยุดพัก 

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยาง

งาย เพ่ือแกปญหาในชีวิตประจำวัน 

ตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรม

และแกไข 

 การออกแบบโปรแกรมสามารถทำไดโดยเขียน 

เปนขอความหรือผังงาน 

 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตัวแปร 

การวนซ้ำ การตรวจสอบเง่ือนไข 

 หากมีขอผิดพลาดใหตรวจสอบการทำงานทีละ

คำสั่ง เม่ือพบจุดท่ีทำใหผลลัพธไมถูกตอง ใหทำการ

แกไขจนกวาจะไดผลลัพธท่ีถูกตอง 
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ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

 การฝกตรวจหาขอผิดพลาดจากโปรแกรมของ

ผูอ่ืนจะชวยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปญหา 

ไดดียิ่งข้ึน 

 ตัวอยางโปรแกรม เชน โปรแกรมเกมหาคา 

ค.ร.น. เกมฝกพิมพ 

 ซอฟตแวรท่ีใชในการเขียนโปรแกรม เชน 

Scratch, logo 

3. ใชอินเทอรเน็ตในกรคนหาขอมูล

อยางมีประสิทธิภาพ 

 การคนหาอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหา

ขอมูลได ตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจาก

แหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลท่ีมี

ความสอดคลองกัน 

 การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัว

ดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูลหรอืชนิด 

ของไฟล 

 การจัดลำดับผลลัพธจากการคนหาของโปรแกรม

คนหา 

 การเรียบเรียง สรุปสาระสำคัญ (บูรณาการกับ

วิชาภาษาไทย) 

4. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศทำงาน

รวมกัน อยางปลอดภัย เขาใจสิทธิ 

และหนาท่ีของตน เคารพในสิทธิของ

ผูอ่ืน แจงผูเก่ียวของเม่ือพบขอมูล 

หรือบุคคลท่ีไมเหมาะสม 

 อันตรายจากการใชงานและอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต แนวทางในการปองกัน 

 วิธีกำหนดรหัสผาน 

 การกำหนดสิทธิ์การใชงาน (สิทธิ์ในการเขาถึง)  

 แนวทางการตรวจสอบและปองกันมัลแวร 

 อันตรายจากการติดตั้งซอฟตแวรท่ีอยูบน

อินเทอรเน็ต 

 

 

 



89 
 

คำอธิบายรายวิชา 
 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)                         กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6             เวลา 40 ช่ัวโมง/ป 

 

 ศึกษาเก่ียวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงายโดยใชโปรแกรม Scratch ศึกษาการ

แกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ การใชงานอินเทอรเน็ต การคนหาขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต การ

ประเมินความนาเชื ่อถือ ศึกษาการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศและความปลอดภัยในการใชงาน

เทคโนโลย ี

 โดยอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem – based Learning) และวัฏจักร

การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es Intructional Model) เพื่อเนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ ฝกทักษะ

การคิด เผชิญสถานการณการแกปญหา วางแผนการเรียนรู ตรวจสอบการเรียนรู และสรางองคความรูใหม

ดวยตนเองผานกระบวนการคิดและปฏิบัติ โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

 เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห แกปญหาเปน

ขั้นตอนและเปนระบบ มีทักษะในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ รักษาขอมูลสวนตัว และการสื่อสาร

เบื้องตนในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนนำความรูความเขาใจใน                 

วิชาวิทยาศาสตร และนำเทคโนโลยีใหมที ่เกิดขึ้นไปใชใหเกิดประโยชนตอสังคม และการดำรงชีวิต               

จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและการจัดการทักษะ

ในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเปนผูที่มีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม 

และคานิยมในการใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.2  ป.6/1 ป.6/2 ป.6/3  ป.6/4     

 รวม  4  ตัวช้ีวัด 
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โครงสรางรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)ช้ัน ป.6 

 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือหนวย 

การเรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
มโนทัศนสำคัญ 

เวลา  

(ชม.) 

1. การแกปญหา

โดยใชเหตุผล

เชิงตรรกะ 

ว 4.2 ป.6/1 

 

เหตุผลเชิงตรรกะกับการแกปญหา เปน

การนำหลักการ กฎเกณฑหรือเงื่อนไขท่ี

ครอบคลุมทุกกรณีมาใชเพื่อตรวจสอบ

ความสมเหตุสมผล หรือพิจารณาความ

เป นไปได ของการม ุ งหาคำตอบและ

แกปญหา 

8 

2. การออกแบบ

และเขียน

โปรแกรม 

อยางงาย 

ว 4.2 ป.6/2 

 

การออกแบบโปรแกรม เปนการอธิบาย

การทำงานของโปรแกรมอยางเปนลำดับ

ขั ้นตอน โดยการออกแบบโปรแกรม

สามารถทำไดทั้งการเขียนขอความ และ

การเข ียนผ ังงาน หากมีข อผ ิดพลาด

เกิดขึ้นหรือโปรแกรมไมเปนไปตามความ

ตองการ จะตองตรวจสอบขอผิดพลาดท่ี

เกิดขึ ้น โดยการตรวจสอบการทำงาน               

ทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำใหโปรแกรมไม

เปนไปตามตองการใหแกไขขอผิดพลาด

นั้น จนกวาจะไดโปรแกรมตามท่ีตองการ 

16 

3. การใชงาน

อินเทอรเน็ต 

อยางมี

ประสิทธิภาพ 

ว 4.2 ป.6/3 

 

 

 

อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอร

ขนาดใหญที ่ครอบคลุมไปทั ่วโลก เรา

สามารถใชงานอินเทอรเน็ต เพื ่อใหได

ขอมูลที ่ตรงตามความตองการภายใน

ระยะเวลาอันรวดเร ็ว และการคนหา

ขอมูลในแตละครั้ง โปรแกรมคนหาจะ

แสดงขอมูลจากคำคนหาเปนจำนวนมาก 

เ พ ื ่ อ ใ ห  ผ ู  ใ ช  ง า นส า ม า ร ถ ใ ช  ง า น

อินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพและ

8 
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ลำดับ

ท่ี 

ช่ือหนวย 

การเรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
มโนทัศนสำคัญ 

เวลา  

(ชม.) 

ไดขอมูลตรงตามความตองการมากที่สุด 

ผูใชจะตองเรียนรูเกี ่ยวกับการจัดลำดับ

ผลลัพธที ่ไดจากโปรแกรมคนหา ขอมูล               

ที ่ไดการสืบคนขอมูลจากแหลงตางๆ 

จะตองมีการประเมินความนาเชื่อถือของ

ขอมูลเพ่ือใหไดขอมูลท่ีถูกตอง 

4. ความปลอดภัย

ในการใชงาน

เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

ว 4.2 ป.6/4 

 

อ ันตรายจากการใช งานเทคโนโลยี

สารสนเทศที ่เช ื ่อมตอกับอินเตอรเน็ต                  

ในรูปแบบตางๆ และแนวทางในการ

ป  อ ง ก ั น อ ั น ต ร า ยจ ากกา ร ใ ช  ง า น

อินเตอรเน็ต ซึ่งรวมถึงการกำหนดรหัส 

ผาน และการกำหนดสิทธิ์ในการใชงาน 

รวมทั้งอันตรายจากการติดตั้งซอฟแวร 

และแนวทางในการตรวจสอบและ

ปองกันมัลแวร ซ่ึงเปนสาเหตุใหเกิดความ

เสียหายตอขอมูล ซอฟตแวรและอุปกรณ

เทคโนโลยีได ดังนั้น การติดตั้งซอฟแวร

จากอินเตอรเน็ตอาจทำใหมัลแวร ซ่ึงเปน

ซอฟแวร ท ี ่ต ั ้ งใจออกแบบมาเพ ื ่อทำ

อันตรายกับคอมพิวเตอร ดังนั้น ผูใชงาน

ต  องร ู  แนวทางการตรวจสอบและ

ปองกันมัลแวรเพื่อปองกันการ อันตราย

ในรูปแบบตางๆ เชน ขโมยขอมูล, การ

ลบขอมูล, การทำลายระบบ เปนตน 

6 

หมายเหตุ : 2 ช่ัวโมงท่ีหายไปใหใชสำหรับการสอบกลางภาคหรือการสอบปลายภาค ท้ังน้ียืดหยุนไดตามดลุยพินิจของ

ครูผูสอน 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 การแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ    เวลา 8 ช่ัวโมง 

เรื่อง เหตุผลเชิงตรรกะกับการการแกปญหา     เวลา 4 ช่ัวโมง 

รายวิชาวิทยาการคำนวณ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปน

ขั้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารในการเรียนรู การทำงาน และการ

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทันและมีจริยธรรม 

ตัวชี ้วัด ป.6/1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบ วิธีการแกปญหาที่พบใน

ชีวิตประจำวัน 

 

2. จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ออกแบบการแกปญหาในชีวิตประจำวันได โดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ (K,P) 

 2. ยกตัวอยางการแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะในชีวิตประจำวันได (A) 

 

3. สาระสำคัญ 

เหตุผลเชิงตรรกะกับการแกปญหา เปนการนำหลักการ กฎเกณฑหรือเงื ่อนไขที่ครอบคลุม                

ทุกกรณีมาใช เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผลหรือพิจารณาความเปนไปไดของการมุงหาคำตอบและ

แกปญหา 

 

4. สาระการเรียนรู 

       เหตุผลเชิงตรรกะกับการแกปญหา 

 

5. รูปแบบการสอน/วิธีการสอน 

 1. วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (5Es Instructional Model) 

 2. วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุม 

 3. เทคนิคตามแนวคิดเชิงคำนวณ 
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6. สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

     ความสามารถในการสื่อสาร 

     ความสามารถในการคิด 

     ความสามารถในการแกปญหา 

     ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

     ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 

7. ทักษะ 4 Cs 

     ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

     ทักษะการทำงานรวมกัน (Collaboration Skill) 

     ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 

    ทักษะความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) 

 

8. คุณลักษณะอันพึงประสงค 

     รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย           ซ่ือสัตย สุจริต 

     มีวินัย              ใฝเรียนรู 

     อยูอยางพอเพียง             มุงม่ันในการทำงาน 

     รักความเปนไทย             มีจิตสาธารณะ 

 

9. การจัดกระบวนการเรียนรู 

ช่ัวโมงท่ี 1 

ข้ันนำ (15 นาที) 

1. ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน 

 กระตุนความสนใจ 

1. ครูใชสื่อ การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอน

การเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหาวิชา วิทยาการคำนวณ สถานการณท่ี 1-2 เพื่อกระตุน

ความสนใจ และเชื่อมโยงเขาสูบทเรียน 

2. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงวิธีการแกปญหาของกิจกรรมลองทำดู จนไดขอสรุปวาใช

เหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา  
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3. ครูใหนักเรียนเปดหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ป.6 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 หนา 2-3 จากนั้นครูถามคำถามประจำหนวยการเรียนรูกับนักเรียนวา

เหตุผลเชิงตรรกะชวยในการแกปญหาไดอยางไร 

แนวคำตอบ: เหตุผลเชิงตรรกะชวยในการแกปญหาได เชน เขามาชวยในการพิจารณาสาเหตุ

ของปญหา วิธีการแกปญหา การตรวจสอบการแกปญหา 

4. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเร ียนวา เหตุผลเชิงตรรกะสามารถนำไปใชใน

ชีวิตประจำวันไดอยางไร จากนั ้นใหนักเรียนลองยกตัวอยางการใชเหตุผลเชิงตรรกะใน

ชีวิตประจำวันของนักเรียน 

 

ข้ันสอน (45 นาที) 

 สำรวจคนหา 

5. ครูใหนักเรียนจับกลุม 3-4 คน เพื่อศึกษาและสังเกตสถานการณตัวอยางจากหนังสือเรียน

รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ป.6 หนวยการเรียนรูท่ี 1 หนา 3-7 

เกี่ยวกับผลการแขงขันตอบปญหาภาษาอังกฤษ โดยใหนักเรียนอานบทสัมภาษณของตัวแทน

นักเรียนแตละคน  

6. นักเรียนรวมกันวิเคราะหบทสัมภาษณและพิจารณาตัดสิ่งที่เปนไปไมไดออกตามหนังสือ จนได

ขอสรุปวาตัวแทนนักเรียนแตละคนแขงขันไดลำดับท่ีเทาไร   

7. ครูใหนักเรียนแตละกลุ มพิจารณาสถานการณตัวอยางในหนังสือเรียนอีกครั ้ง เพื ่อถอด

กระบวนการ แนวคิด หรือวิธีการแกปญหาของสถานการณ จากนั้นเขียนแนวคิดหรือวิธีการ

แกปญหาและตอบคำถามลงในใบงานท่ี 1.1.1 เรื่อง ตอยอดการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ 

อธิบายความรู 

8. ครูใหนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอผลงานจากการทำใบงานท่ี 1.1.1 เรื่อง ตอยอดการ

แกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ โดยแสดงถึงวิธีการพิจารณาสถานการณ เง่ือนไขตางๆ แนวคิด

หรือวิธีการแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะตามที่แตละกลุมไดระดมความคิดเห็นรวมกันใน

การทำกิจกรรมกลุม  

9. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงแนวคิดหรือวิธีการแกปญหา และการตอบคำถามของ

นักเรียนแตละกลุม วามีความแตกตางกันอยางไร และหาขอสรุปรวมกัน 

10. ครูมอบหมายงานใหนักเรียนทำกิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน

วิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.6 หนวยการเรียนรูท่ี 1 หนา 8 เปนการบาน 

โดยเขียนใสสมุดและสงในชั่วโมงถัดไป 
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ช่ัวโมงท่ี 2 

 

ข้ันสอน (ตอ) (60 นาที) 

อธิบายความรู  

1. ครูและนักเรียนทบทวนความรูเดิมที่เรียนในชั่วโมงที่แลว เรื่อง การแกปญหาดวยเหตุผลเชิง

ตรรกะ  

2. ครูสุ มนักเรียน 2-3 คน เพื ่ออธิบายแนวคิดหรือวิธ ีการแกปญหาของกิจกรรมฝกทักษะ                    

Com Sci ท่ีสั่งเปนการบาน และลงขอสรุปรวมกัน จากนั้นใหนักเรียนสงการบาน 

ขยายความเขาใจ 

3. ครูบอกกับนักเรียนวา ในชั่วโมงที่แลวครูไดใหนักเรียนใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหาการ

ตอบปญหาภาษาอังกฤษไปแลว ในวันนี้เรามาลองใชเหตุผลเชิงตรรกะในสถานการณอื ่นๆ                   

ดูบาง 

4. ครูถามนักเรียนวารูจักรำวงมาตรฐานหรือไม รำวงมาตรฐานเปนการแสดงท่ีมีวิวัฒนาการมาจาก

รำโทน ซ่ึงเปนการรองและการรำของชาวบาน มีผูรำท้ังชายและหญิง  

5. ครูใหนักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิม) อานสถานการณและเง่ือนไขในกิจกรรมฝกทักษะท่ี 1 เรื่อง

จับคูรำวงมาตรฐาน ในแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

ป.6 หนวยการเรียนรูท่ี 1 หนา 10 

6. นักเรียนในกลุมรวมกันจับคูผูรำฝายชายและฝายหญิงตามสถานการณและเงื่อนไขที่กำหนด 

และตอบคำถามลงในกิจกรรมฝกทักษะท่ี 1 

7. ครูถามนักเรียนวาจากสถานการณท่ีกำหนดให นักเรียนคิดวาเพราะเหตุใด จึงตองใชเหตุผลเชิง

ตรรกะในการแกปญหานี้ จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายจนไดขอสรุปรวมกัน  

8. ครูมอบหมายงานใหนักเรียนทำแบบฝกหัด เรื่องเหตุผลเชิงตรรกะกับการแกปญหา ในแบบฝกหัด

รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.6 หนวยการเรียนรูท่ี 1 หนา 3-5  

เพ่ือทบทวนความรู 
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ช่ัวโมงท่ี 3 

 

ข้ันสอน (ตอ) (60 นาที) 

ขยายความเขาใจ 

1. ครูและนักเรียนทบทวนความรูเดิมที่เรียนในชั่วโมงที่แลว เรื่องการแกปญหาดวยเหตุผลเชิง

ตรรกะ 

2. ครูถามนักเรียนวา นักเรียนเคยเห็นกองเชียรนักกีฬาท่ีนั่งอยูบนอัฒจันทรหรือไม จากนั้นครูเปด

วีดิทัศนการแปลอักษรบนอัฒจันทรใหนักเรียนดู  

3. ครูใหนักเรียนนั่งตามกลุมเดิมและสมมติบทบาทใหนักเรียนเปนผูคุมกองเชียร โดยใหนักเรียน 

แตละกลุ มรวมกันอานสถานการณในกิจกรรมฝกทักษะท่ี 2 เรื ่อง เชียรกีฬา พาเพลิน ใน

แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.6 หนวยการเรียนรูท่ี 1 

หนา 12 

4. นักเรียนในกลุมรวมกันทำกิจกรรมฝกทักษะท่ี 2 เรื่อง เชียรกีฬา พาเพลิน โดยนักเรียนจะตอง

ระบายสีลงในตารางใหถูกตองตามเงื่อนไข และทายวารูปที่อยูในตารางคือรูปอะไร โดยตาราง

เปรียบเสมือนกองเชียรที่นั่งอยูบนอัฒจันทรและสีที่ระบายเปรียบเสมือนปายที่นักเรียนบน

อัฒจันทรชูข้ึนเพ่ือแสดงตัวอักษรหรือรูปตางๆ  

5. ครูถามนักเรียนแตละกลุมวานักเรียนท่ีนั่งอยูบนอัฒจันทรกำลังชูปายเพ่ือแสดงตัวอักษร หรือรูป

อะไร และสุมถามนักเรียน 1 กลุม วานักเรียนใชแนวคิดหรือวิธีการใดในการแกปญหา  

6. ครูถามนักเรียนกลุมอื่นๆ วานักเรียนมีแนวคิดหรือวิธีการแกปญหาเหมือนหรือแตกตางกันกับ

เพ่ือนกลุมท่ีแลวหรือไม หากมีกลุมท่ีแตกตาง ครูใหนักเรียนกลุมนั้นอธิบายถึงความแตกตาง 

7. ครูมอบหมายงานใหนักเรียนแตละกลุมทำกิจกรรม เรื ่อง การใชเหตุผลเชิงตรรกะในชีวิต 

ประจำวัน โดยนักเรียนแตละกลุมจะตองหากิจกรรมที่มีปญหาเกี่ยวของกับชีวิตประจำวันและ

ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหามา 1 กิจกรรม และใหนักเรียนนำเสนอกิจกรรมในชั่วโมง

ถัดไป โดยตองใหเพ่ือนกลุมอ่ืนรวมแกปญหาในกิจกรรมของกลุมเราดวย มีเวลานำเสนอกลุมละ 

7-10 นาที  

 

 

 

 

 



97 
 

ช่ัวโมงท่ี 4 

 

ข้ันสอน (ตอ) (50 นาที) 

ตรวจสอบผล 

1. ครูบอกนักเรียนวา จากชั่วโมงที่แลวครูไดมอบหมายงานใหนักเรียนทำกิจกรรมเรื่อง การใช

เหตุผลเชิงตรรกะในชีวิตประจำวัน ในชั่วโมงนี้ครูจะใหนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอ

กิจกรรม และพาเพื่อนกลุมอื่นทำกิจกรรมของเราดวย โดยครูใหเวลาในการนำเสนอกลุมละ                 

7-10 นาที   

2. ครูใหนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอและพาเพื่อนทำกิจกรรมเรื่องการใชเหตุผลเชิงตรรกะ

ในชีวิตประจำวัน 

3. ครูสอบถามนักเรียนแตละกลุมวา ชอบกิจกรรมของกลุมไหนมากที่สุด และนอกจากกิจกรรมท่ี

กลุมของเราหรือของเพ่ือนๆ นำมาแลว นักเรียนมีปญหาอ่ืนๆ ท่ีตองใชแนวคิดเชิงตรรกะในการ

แกปญหาอีกหรือไม 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

ตรวจสอบผล 

4. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูท่ีเรียนมาท้ังหมดเก่ียวกับการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ  

 

10. ส่ือแหลงการเรียนรู 

1. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ป.6 

2. แบบฝกหัดรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ป.6 

3.  บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื ่อง                

เเนวคิดในการแกปญหา วิชา วิทยาการคำนวณ 

4. ใบงานท่ี 1.1.1 เรื่อง ตอยอดการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ 

5. วีดิทัศนเรื่องการแปลอักษรจาก https://www.youtube.com/watch?v=M4xp926Q4O8 
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11. การวัดและการประเมินผล 

 11.1 การประเมินระหวางการจัดกิจกรรม 

จุดประสงค วิธีการประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑการประเมิน 

ออกแบบการแกปญหา

ในชีวิตประจำวันได 

โดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ 

(K,P) 

ตรวจใบงานท่ี 1.1.1 

เรื่อง ตอยอดการ

แกปญหาดวยเหตุผล

เชิงตรรกะ 

แบบประเมินการทำ  

ใบงานท่ี1.1.1 เรื่อง  

ตอยอดการแกปญหา

ดวยเหตุผลเชิงตรรกะ 

สามารถออกแบบ             

การแกปญหาโดยใช

เหตุผลเชิงตรรกะ 

ระดับคุณภาพพอใช

ข้ึนไป 

ตรวจกิจกรรมฝก

ทักษะท่ี 1 เรื่อง จับคู  

รำวงมาตรฐาน  

กิจกรรมฝกทักษะท่ี 1 

เรื่อง จับคูรำวง

มาตรฐาน  

สามารถแกปญหาได

ถูกตองตามเง่ือนไข 

60% ข้ึนไป 

ตรวจกิจกรรมฝก

ทักษะท่ี 2 เชียรกีฬา 

พาเพลิน 

กิจกรรมฝกทักษะท่ี 2 

เชียรกีฬา พาเพลิน 

สามารถแกปญหาได

ถูกตองตามเง่ือนไข 

60% ข้ึนไป 

ยกตัวอยางการแก 

ปญหาโดยใชเหตุผล 

เชิงตรรกะในชีวิต 

ประจำวันได (A) 

ประเมินการนำเสนอ 

เรื่อง การใชเหตุผล             

เชิงตรรกะในชีวิต 

ประจำวัน 

แบบประเมินการนำ 

เสนอ เรื่อง การใช

เหตุผลเชิงตรรกะใน

ชีวิตประจำวัน 

สามารถนำเสนอ เรื่อง 

การใชเหตุผลเชิง

ตรรกะในชีวิต 

ประจำวันระดับ

คุณภาพ ระดับพอใช

ข้ึนไป 
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 11.2 การประเมินใบงานท่ี 1.1.1 เรื่อง ตอยอดการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ 

 

แบบประเมินการทำใบงาน 

 

ประเด็นท่ีประเมิน 
ระดบัคะแนน 

3 2 1 

1. ความถูกตองของ

เนื้อหา 

แนวคิดหรือวิธีการ

แกปญหามีความ

ถูกตอง ตรงตาม

เง่ือนไขทุกกรณี 

แนวคิดหรือวิธีการ

แกปญหามีความถูกตอง 

แตตรงตามเง่ือนไข  

50% ข้ึนไป 

แนวคิดหรือวิธีการ

แกปญหามีความ

ถูกตอง 

แตตรงตามเง่ือนไข 

นอยกวา 50%  

2. ออกแบบแนวคิด

หรือวิธีการแกปญหา

อยางเปนลำดับ

ข้ันตอน 

สามารถออกแบบ

แนวคิดหรือวิธีการ

แกปญหาไดอยางเปน

ลำดับข้ันตอนท่ีชัดเจน  

สามารถออกแบบแนวคิด

หรือวิธีการแกปญหาได

อยางเปนลำดับข้ันตอน 

แตยังไมชัดเจน  

สามารถออกแบบ

แนวคิดหรือวิธีการ

แกปญหาได แตยังไม

เปนลำดับข้ันตอน  

3. การใหเหตุผล

ประกอบการอธิบาย

แนวคิดหรือวิธีการ

แกปญหา 

อธิบายแนวคิดหรือ

วิธีการแกปญหาได

พรอมท้ังใหเหตุผล

ประกอบอยางสมเหตุ 

สมผลทุกประเด็น 

อธิบายแนวคิดหรือ

วิธีการแกปญหาได 

พรอมท้ังใหเหตุผล

ประกอบ โดยเหตุผล             

มีความสมเหตุสมผล

มากกวา 50% ข้ึนไป 

อธิบายแนวคิดหรือ

วิธีการแกปญหา

พรอมได แตไมให

เหตุผลประกอบ 

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

ชวงคะแนน ระดับคุณภาพ 

 8 - 9 ด ี

5 - 7 พอใช 

ต่ำกวา 5 ปรับปรุง 
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 11.3 การประเมินการนำเสนอกลุม 
 

แบบประเมินการนำเสนอกลุม 

 
 

ลำดับท่ี รายการประเมิน 
คุณภาพผลงาน 

4 3 2 1 

1 กิจกรรมการแกปญหาเชิงตรรกะในชีวิตประจำวันมีความ

นาสนใจ 

    

2 อธิบายวิธีการเลนกิจกรรมของกลุมตนเองไดอยางเขาใจ     

3 ควบคุมเวลาในการนำเสนอไดอยางเหมาะสม     

4 การมีสวนรวมของสมาชิกในกลุม     

5 การรับฟงความคิดเห็นของสมาชิกกลุมอ่ืน      

รวม  

 

เกณฑการใหคะแนน 

ดีมาก  = 4 

ดี  = 3 

พอใช  = 2 

ปรับปรุง = 1 

 

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

ชวงคะแนน ระดับคะแนน 

18 - 20 ดีมาก 

14 - 17 ด ี

10 - 13 พอใช 

ต่ำกวา 10 ปรับปรุง 
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ตัวอยางการอธิบายการแกปญหาดวยขอความอยางคราว ๆ  

เร่ิมตน > อานเง่ือนไข > ตรวจสอบเง่ือนไข > แสดงผลการแขงขัน > จบการทำงาน 

ใบงานที่ 1.1.1  

เร่ือง ตอยอดการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ 

 

คำชี้แจง : ใหนักเรียนอานสถานการณเรื่องผลการแขงขันตอบปญหาภาษาอังกฤษใน

หนังสือเรียน แลวตอบคำถามตอไปนี ้ 

 

1. นักเรียนมีแนวคิดหรือวิธีการแกปญหาจากสถานการณที่กำหนดใหอยางไร                   

จงอธิบายอยางละเอียดโดยใชภาพ สัญลักษณ หรือขอความ 
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2. เม่ือนักเรียนอานและพิจารณาเง่ือนไขครบท้ังหมดแลวเพียง 1 รอบ นักเรียนสามารถรูผลการ

แขงขันตอบปญหาภาษาอังกฤษไดเลยหรือไม เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

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

 

3. จากสถานการณที่กำหนดให นักเรียนคิดวาเพราะเหตุใด จึงตองใชเหตุผลเชิงตรรกะ           ใน

การแกปญหา  

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

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

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

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

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

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

4. หากสถานการณท่ีกำหนด ขาดเง่ือนไข “ตนกลาไดคะแนนนอยกวากาน” นักเรียนคิดวาเราจะ

สามารถแกปญหาไดหรือไม เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................  
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ตัวอยางการอธิบายการแกปญหาดวยขอความอยางคราว ๆ  

เร่ิมตน > อานเง่ือนไข > ตรวจสอบเง่ือนไข > แสดงผลการแขงขัน > จบการทำงาน 

ใบงานที ่1.1.1  

เร่ือง ตอยอดการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ 

 

คำชี้แจง : ใหนักเรียนอานสถานการณเรื่องผลการแขงขันตอบปญหาภาษาอังกฤษใน

หนังสือเรียน แลวตอบคำถามตอไปนี ้ 

 

1. นักเรียนมีแนวคิดหรือวิธีการแกปญหาจากสถานการณที่กำหนดใหอยางไร                  

จงอธิบาย  อยางละเอียดโดยใชภาพ สัญลักษณ หรือขอความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอยางวิธีการแกปญหาโดยใชขอความ 

1. เร่ิมตน 

2. อานเง่ือนไขทั้งหมด 

3. เขียนแนวทางที่เปนไปไดทั้งหมดลงในตาราง 

4. อานเง่ือนไขอีกคร้ัง 

5. ตัดส่ิงที่เปนไปไมไดออก 

6. ตรวจสอบวาไดคำตอบครบหรือยัง หากยังไมครบใหกลับไปอาน

เง่ือนไขในขอ 4 และตัดส่ิงที่เปนไปไมไดออกในขอ 5 และมา

ตรวจสอบอีกคร้ัง หากครบแลวใหสรุปผลการแขงขัน 

7. สรุปผลการแขงขัน 

8. จบการทำงาน 

เฉลย 
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2. เมื่อนักเรียนอานและพิจารณาเงื่อนไขครบทั้งหมดแลวเพียง 1 รอบ นักเรียน

สามารถรูผลการแขงขันตอบปญหาภาษาอังกฤษไดเลยหรือไม เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

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

3. จากสถานการณที่กำหนดให นักเรียนคิดวาเพราะเหตุใด จึงตองใชเหตุผลเชิง

ตรรกะในการแกปญหา  

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

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

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

4. หากสถานการณที่กำหนด ขาดเงื่อนไข “ตนกลาไดคะแนนนอยกวากาน” 

นักเรียนคิดวาเราจะสามารถแกปญหาไดหรือไม เพราะเหตุใด 

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

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

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

12. ความเห็นของผูบริหารสถานศึกษาหรือผูท่ีไดรับมอบหมาย 

 

 

 

 

 

 
 

 

เพราะสถานการณมีเง่ือนไขมาให เราจึงตองใชเหตุผลเชิงตรรกะมาชวยพิจารณา

เง่ือนไข เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผล และพิจารณาความเปนไปไดของการ

แกปญหา 

แกปญหาไมได เพราะหากขาดเง่ือนไขตนกลาไดคะแนนนอยกวากาน จะไมสามารถ

ทราบไดเลยวา ตนกลาอยูลำดับที่เทาไร ซึ่งหากไมทราบลำดับของตนกลา ก็จะไม

สามารถตัดแนวทางที่เปนไปไมไดออก และแกปญหาตอไมได 

โดยเง่ือนไขที่จะหาลำดับอื่น ๆ ไดคือ กานไดคะแนนรองจากแพรไหม 1 ลำดับ 

แสดงวากานไดลำดับที่ 2 เพราะแพรไหมไดลำดับที่ 1 จากนั้นจะเห็นตำแหนงวาง

อีก 2 ลำดับคือ ลำดับที่ 3 และ 4 โดยเมื่ออานเง่ือนไข น้ำเพชรชนะพลอยใส แต

ไมไดที่ 1 ก็จะสามารถทราบไดเลยวาน้ำเพชรไดลำดับที ่3 และแพรไหมไดลำดบัที ่

 

 

 

ไมสามารถรูผลไดทันที เพราะเมื่ออานเง่ือนไขคร้ังแรกจะทราบผลเพียงผูที่ไดลำดับ

ที่ 1 และลำดับที ่5 คือแพรไหมและตนกลา ทำใหตองอานเง่ือนไขซ้ำอีกคร้ัง 

  ขอเสนอแนะ  

     

     

                                                ลงช่ือ……………………………………………….. 

                                                           (………………………………………………..) 

                                                ตำแหนง……………….………………………….  
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13. บันทึกผลหลังการสอน 

  

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ปญหา/อุปสรรค 

     

  แนวทางการแกไข 

     

 
 

  ดานความรู 

     

                        

  ดานสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

     

     

  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค  

     

     

         ดานความสามารถทางเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  

     

     

  ดานอ่ืน ๆ (พฤติกรรมเดนหรือพฤติกรรมท่ีมีปญหาของนักเรียนเปนรายบุคคล (ถามี)) 

     

    

  
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 

-  แบบประเมินคุณภาพ สำหรับผูเช่ียวชาญ ดานเน้ือหา 

-  แบบประเมินคุณภาพ สำหรับผูเช่ียวชาญ ดานสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพ สำหรับผูเช่ียวชาญ ดานเนื้อหา 

 

  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาเปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธ เรื่อง การพัฒนาบทเรียน

ออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง การแกปญหาวิชา

วิทยาการคำนวณ ของ นางสาวสุพิชญา  พันธเสริม นักศึกษาปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

คำชี้แจง   โปรดทำเครื่องหมาย ()ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยมีเกณฑดังนี ้

  5   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 

  4   หมายถึง   มีคุณภาพดี 

  3   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 

  2   หมายถึง   มีคุณภาพนอย 

  1   หมายถึง   ควรปรับปรุง 

 

หมายเหตุ หากทานมีความคิดเห็นใดๆ นอกเหนือจากท่ีมีแบบประเมินนี้ กรุณาระบุลงในขอเสนอแนะ

เพ่ือจะไดเปนแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาสื่อตอไป 

รายการประเมิน 
เกณฑท่ีประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร      

2. เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู      

3. ความถูกตองของเนื้อหา      

4. เนื้อหาใชภาษาและขอความชัดเจน และเขาใจงาย      

5. ความทันสมัยของเนื้อหา      

6. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      

7. ความเหมาะสมของคำถามในแบบทดสอบ      

8. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย      
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ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

 

     ลงชื่อ............................................................ผูประเมิน 

           (...............................................................) 

วันท่ี........เดือน.............................. พ.ศ.............. 
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แบบประเมินคุณภาพ สำหรับผูเช่ียวชาญ ดานสื่อ 

 

  แบบประเมินคุณภาพดานสื่อเปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธ เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน

โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา 

วิทยาการคำนวณ ของ นางสาวสุพิชญา  พันธเสริม นักศึกษาปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ()ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยมีเกณฑดังนี ้

  5   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 

  4   หมายถึง   มีคุณภาพดี 

  3   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 

  2   หมายถึง   มีคุณภาพนอย 

  1   หมายถึง   ควรปรับปรุง 

หมายเหตุ หากทานมีความคิดเห็นใดๆ นอกเหนือจากท่ีมีแบบประเมินนี้ กรุณาระบุลงในขอเสนอแนะ

เพ่ือจะไดเปนแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาสื่อตอไป 

 

รายการประเมิน 
เกณฑท่ีประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนหลัง      

2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

5. ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ      

6. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

7. การออกแบบกราฟกหนาจอมีความสวยงาม      

8. ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      

9. ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชัดเจน      

10. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และนาสนใจ      
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ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

 

   ลงชื่อ............................................................ผูประเมิน 

(...............................................................) 

วันท่ี........เดือน.............................. พ.ศ.............. 

 
 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

- แบบประเมินความสอดคลองแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

- แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค  

เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานสือ่ สำหรับผูเช่ียวชาญ 

- แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค  

   เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา สำหรับผูเช่ียวชาญ  
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แบบประเมินความสอดคลอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (IOC) 

สำหรับผูเช่ียวชาญในการศึกษาวิจัย ท่ีมีตอ ส่ือการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา 

เปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน  

เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา วิทยาการคำนวณ ดานเนื้อหา 

(สำหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา) 

 

คำช้ีแจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยใสเครื่องหมาย () ลงในชองความคิดเห็นพรอมเขียน

ขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในการนำไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลำดับตอไป โดยขอกำหนดของ                 

ความคิดเห็น  กำหนดให 

 +1       หมายถึง       แนใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

   0       หมายถึง      ไมแนใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู

  -1       หมายถึง      แบบทดสอบไมมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
 

ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเช่ียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

1.  เหตุผลเชิงตรรกะชวยในการแกปญหาได 

ยกเวนขอใด   

ก. ชวยพิจารณาสาเหตุของปญหา 

ข. ชวยเพ่ิมเง่ือนไขในการแกปญหา 

ค. ชวยพิจารณาความเปนไปไดของการแกปญหา 

ง. ชวยตรวจสอบความสมเหตสุมผลในการแกปญหา 

ประเมินคา     

2. ขอใดเปนแนวคิดการทำงานแบบลำดับ 

ก. จะตองทำงานข้ันตอนแรกใหสำเร็จกอนจึงจะ

เขาสูข้ันตอนถัดไป 

ข . จะตองทำความเขาใจปญหาหรือเง่ือนไข               

ตาง ๆ ในทุกข้ันตอนของการทำงาน 

ค. มีการใหเง่ือนไขเปนตัวกำหนดการทำงาน 

ง. มีการทำกิจกรรมท่ีมีลักษณะเดียวกันหลายๆ 

ครั้ง 

ความเขาใจ     
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ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเชียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

3. แนวคิดในการแกปญหามีความสำคัญอยางไร 
ก. ชวยสรางเง่ือนไขใหกับปญหาตางๆ  
ข. ชวยกำหนดขอบเขตของวิธีการแกปญหา  
ค. ชวยออกแบบกระบวนการแกปญหาใหมี 

ความซับซอน 
ง. ชวยใหการแกปญหาสามารถทำไดงายและ 
    มีประสิทธิภาพ 

ประเมินคา     

4. ขอใดเปนข้ันตอนการทอดไขเจียว 

ก. เทน้ำมันใสกระทะ > พลิกไข > นำไขท่ีตีไว

ใสลงในกระทะ > ตีไขและปรุงรส  

ข. เทน้ำมันใสกระทะ > ตีไขและปรุงรส > นำ

ไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ > พลิกไขรอจนสุก 

ค. ตีไขและปรุงรส > เทน้ำมันใสกระทะ > 

พลิกไข > นำไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ  

ง. ตอกไขใสกระทะ> เทน้ำมันใสกระทะ> รอ

ไขสุก >พลิกกลับดาน 

การนำไปใช     

5. ขอใดเปนประโยชนของการออกแบบ

โปรแกรม 

ก. เพ่ือแปลงภาษาคอมพิวเตอรเปนภาษาท่ี

เขาใจงาย 

ข. เพ่ือลดความซับซอนของการทำงานของ

โปรแกรม 

ค. เพ่ือใหแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมไดงาย

ข้ึน 

ง. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงานของ

โปรแกรม คอมพิวเตอร 

ความเขาใจ     



 

 
 

ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเชียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

6. ขอใดไมใชประโยชนของการเขียนโปรแกรมดวย

ผังงาน 

     ก. ใชภาษาพูดท่ีเขาใจงายในการเขียนโปรแกรม 

     ข. หาขอผิดพลาดไดงาย  

     ค. แสดงลำดับการทำงานชัดเจน  

     ง. ทำใหเขาใจ และแยกแยะปญหาไดงาย 

ความเขาใจ     

7. นาวีตองการเขียนผังงานใหแสดงผลลัพธผาน

หนาจอ นาวีควรเลือกใชสัญลักษณของผังงาน                  

ในขอใด  

ก.  

       

ข.  
 

ค.       
 

ง.  

ความจำ 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

8. ในการแขงขันว่ิงแขงของนักเรียน 4 คน ไดแก 

ฟา ดิว นุช และออย มีขอมูลของผลการแขง ดังนี ้

1. ดิววิ่งเขาเสนชัยโดยใชเวลานอยกวาออย 

2. นุชสามารถวิ่งแซงคนท่ีวิ่งอยูในลำดับท่ี 2                      

ไดกอนเขาเสนชัย 

3. ฟาใชเวลาในการวิ่งเขาเสนชัยมากท่ีสุด 

ขอใดเรียงลำดับท่ีของการเขาเสนชัยไดถูกตอง          

     ก. นุช , ดิว , ออย , ฟาดิว 

     ข. ฟา , นชุ ออย , ดิว  

     ค. ดิว , ออย , นุช ,ฟา 

     ง. ดวิ , นชุ , ออย , ฟา 

การวิเคราะห     
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ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเช่ียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

9. กุงมีเงิน 20 บาท ตองการซ้ือไอศกรีม 2 แทง 

ซ่ึงอาจจะเปนไอศกรีมชนิดเดียวกันหรือตางชนิด

กันก็ได ถาราคาไอศกรีมแตละชนิดเปนดังนี้ 

ไอศกรีมเยลลี ราคาแทงละ 9 บาท 

ไอศกรีมแทงเล็ก ราคาแทงละ 6 บาท 

ไอศกรีมแทงใหญ ราคาแทงละ 10 บาท 

ไอศกรีมเคลือบช็อกโกแลต ราคาแทงละ 12 บาท 

กุงจะซ้ือไอศกรีมไดกี่วิธี 

ก. 5 วิธี                 

ข. 7 วิธ ี

ค. 8 วิธี                 

ง. 12 วิธ ี

การวิเคราะห     

10. สมโอปลูกตนไมจำนวน 3 ตน สามารถเขียน
การทำงานแบบวนซ้ำท่ีมีจำนวนครัง้แนนอนได
อยางไร  

ก. เริ่มตน > ปลูกตนไม > หยุดปลูก 
ข. เริ่มตน > ปลูกตนไม 3 ตน > หยุดปลูก 
ค. เริ่มตน > ปลูกตนท่ี 1 > ปลูกตนท่ี 3 > หยุด 
   ปลูก 
ง. เริ่มตน > ปลูกตนท่ี 1 > ปลูกตนท่ี 2 > ปลูก 
   ตนท่ี 3  

ความเขาใจ     

11. งานใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงานแบบ
เง่ือนไขมากท่ีสุด  

ก. การแตงตัวไปโรงเรียน          
ข. การรอยลูกปดเพ่ือทำสรอยคอ       
ค. การสังเกตไฟจราจรกอนขามถนน 
ง. การแจกนมใหนักเรียนในตอนเชา 

ความเขาใจ     
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ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเชียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

12. ขอใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงาน             

มีเง่ือนไข 

   ก. การแจกใบปลิว 

   ข. การแตงตัวไปโรงเรียน 

   ค. การแปรงฟนหลังตื่นนอน  

   ง. การตัดเกรดของนักเรียน 

การ

วิเคราะห 

    

13. จากภาพควรเติมหนาลูกเตาในขอใดลงใน

ชองวาง  

 

 

 

 

 

 

 

ก. \                                ข. 

  

ค.                                  ง.  

การ

วิเคราะห 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

14. ข้ันตอนการแกปญหาท่ีถูกตองควรเริ่มจาก 

ขอใด 

   ก. ทำตามแผนท่ีวางไวและประเมินผล 

   ข. ฝกการใชทักษะใหเชี่ยวชาญยิ่งข้ึน 

   ค. ทำความเขาใจปญหา 

   ง. วางแผนแกปญหา 

ความเขาใจ     
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ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเชียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

15. การแกปญหาอยางเปนระบบควรเริ่มตน

จากขอใด 

   ก. แยกยอยปญหา 

   ข. แยกยอยสาระสำคัญของปญหา 

   ค. หารูปแบบของปญหา 

   ง. เขียนลำดับข้ันตอนวิธี 

ความเขาใจ    

 

16. ขอใดกลาวถึงการแกปญหาเชิงตรรกะ  

ก. เปนการแกปญหาโดยการใชกฎเกณฑตางๆ 

    มาอางอิงเพ่ือนำไปสูวิธีการแกไขปญหา 

ข. เปนการแกปญหาท่ีไมตองอาศัยหลักการ 

   ทางวิทยาศาสตร 

ค. เปนการแกปญหาโดยใชความรูสึกมาตัดสิน 

   ปญหา 

   ง. เปนการแกปญหาเฉพาะหนาอยางรวดเร็ว 

ความจำ     

17. ขอใดเปนการแกปญหาโดยใชวิธีลองผิด             
ลองถูก  
   ก. การวาดภาพ 
   ข. เกมเขาวงกต 
   ค. เกมทายภาพ 

   ง. เกมบันไดงูมหาสนุก 

ความเขาใจ     

18. ขอใดเปนแนวคิดแบบลำดับข้ันตอน 
   ก. การวาดภาพ 
   ข. เกมเขาวงกต 
   ค. เกมทายภาพ 

   ง. เกมทอดไขเจียว    

การวิเคราะห     
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ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเชียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

19. ขอใดเขียนผังงานการขามถนนดวย

สัญญาณไฟจราจรคนขามถนนไดถูกตอง 

   ก. 

 

 

 

 

 

   ข. 

 

 

 

 

 

   ค. 

 

 

 

   

 
 

   ง. 

 

 

 

 

 

นำไปใช     
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ขอท่ี 
พฤติกรรมท่ี

ตองการวัด 

ความเห็น 

ของผูเชียวชาญ 
ขอเสนอ

แนะ 
+1 0 -1 

20. หากนักเรียนไดรับมอบหมายใหเปล่ียนผาปู             
ท่ีนอน กวาดพ้ืนถูพ้ืน และกวาดหยากไยบนเพดาน 
นักเรียนควรเลือกทำส่ิงใดกอน จึงจะประหยัดเวลา
มากท่ีสุด  

ก. เปลี่ยนผาปูท่ีนอน เพราะเปนท่ีกักเก็บฝุน              
มากท่ีสุด 

ข. ถูพ้ืน เพราะระหวางรอใหพ้ืนแหงจะไดไปทำ
ความสะอาดบริเวณอ่ืน  

ค. กวาดพ้ืน เพราะหากพ้ืนสะอาดแลวจะทำให
การทำความสะอาดบริเวณอ่ืนๆ สะดวกมากข้ึน  

ง.  กวาดหยากไยบนเพดาน เพราะหยากไยจะได 

ตกลงมาท่ีบริเวณท่ีต่ำกวา และทำความสะอาด

ตามลำดับ    

การวิเคราะห     

รวม     

คาเฉล่ียรวม   

 

 

ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

 

     ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 

  (......................................................) 

วันท่ี........เดือน...................... พ.ศ.............. 
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แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค (IOC) 

เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานสื่อ สำหรับผูเช่ียวชาญ  

 

คำชี้แจง 

 1. แบบประเมินนี้สรางข้ึนเพ่ือประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค

ดานสื่อ บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง              

เเนวคิดในการแกปญหา วิชา วิทยาการคำนวณ 

 2. โดยทำเครื่องหมาย  √  ลงในชองระดับ ความเหมาะสม ตามความรูสึกของทานโดยแตละ

ระดับมีความหมายดังนี้ 

 +1   หมายถึง  แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถประสงคการประเมินดานสื่อ 

    0   หมายถึง  ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถประสงคการประเมินดานสื่อ 

 -1    หมายถึง  แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถประสงคการประเมินดานสื่อ 

 

รายการประเมิน 
คาความสอดคลอง 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนหลัง     

2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร     

3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร     

4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร     

5. ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ     

6. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ     

7. การออกแบบกราฟกหนาจอมีความสวยงาม     

8. ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา     

9. ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชัดเจน     

10. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และนาสนใจ     
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ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

 

    ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 

(......................................................) 

วันท่ี........เดือน...................... พ.ศ.............. 
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แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค (IOC) 

เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา สำหรับผูเช่ียวชาญ  
 

คำชี้แจง 

 1. แบบประเมินนี้สรางข้ึนเพ่ือประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค

ดานเนื้อหาของบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน เพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน 

เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา วิทยาการคำนวณ 

 2. โดยทำเครื่องหมาย √ ลงในชองระดับ ความเหมาะสม ตามความรูสึกของทานโดยแตละ

ระดับมีความหมายดังนี้ 

 +1  หมายถึง  แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 

     0  หมายถึง  ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 

 -1   หมายถึง  แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน 
คาความสอดคลอง 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. เนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร     

2. เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู     

3. ความถูกตองของเนื้อหา     

4. เนื้อหาใชภาษาและขอความชัดเจน และเขาใจงาย     

5. ความทันสมัยของเนื้อหา     

6. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา     

7. ความเหมาะสมของคำถามในแบบทดสอบ     

8. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย     
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ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

 

    ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 

(......................................................) 

วันท่ี........เดือน...................... พ.ศ.............. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

- ผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินความสอดคลองแบบทดสอบ 

 วัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (IOC) 

- ผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถาม  

- เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานสือ่ สำหรับผูเช่ียวชาญ (IOC) 

- แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงคเพ่ือนำไป 

- สรางแบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา สำหรบัผูเช่ียวชาญ (IOC) 

- แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน เรื่อง แนวคิดในการ 

 แกปญหารายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

 - แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง แนวคิดในการ 

  แกปญหารายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
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ผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินความสอดคลองแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (IOC) 

 

คำช้ีแจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยใสเครื่องหมาย () ลงในชองความคิดเห็นพรอมเขียน

ขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในการนำไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลำดับตอไป โดยขอกำหนดของความ

คิดเห็น  กำหนดให 

 +1       หมายถึง       แนใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

   0       หมายถึง      ไมแนใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู

  -1       หมายถึง      แบบทดสอบไมมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 

ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความเห็นของผู

เชียวชาญ(คนท่ี) เฉล่ีย แปล

ผล 1 2 3 

1.  เหตุผลเชิงตรรกะชวยในการแกปญหาได 

ยกเวนขอใด   

ก. ชวยพิจารณาสาเหตุของปญหา 

ข. ชวยเพ่ิมเง่ือนไขในการแกปญหา 

ค. ชวยพิจารณาความเปนไปไดของการ

แกปญหา 

ง. ชวยตรวจสอบความสมเหตสุมผลในการ

แกปญหา 

ประเมินคา +1 +1 +1 1.00 ใชได 

2. ขอใดเปนแนวคิดการทำงานแบบลำดับ 

ก. จะตองทำงานข้ันตอนแรกใหสำเร็จกอน     

จึงจะเขาสูข้ันตอนถัดไป 

ข. จะตองทำความเขาใจปญหาหรือเง่ือนไข

ตางๆ ในทุกข้ันตอนของการทำงาน 

ค. มีการใหเง่ือนไขเปนตัวกำหนดการทำงาน 

ง. มีการทำกิจกรรมท่ีมีลักษณะเดียวกัน

หลายๆ ครั้ง 

ความ

เขาใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 
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ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความเห็นของผู

เชียวชาญ(คนท่ี) เฉล่ีย 

แปล

ผล 

1 2 3  

3. แนวคิดในการแกปญหามีความสำคัญ
อยางไร 

ก. ชวยสรางเง่ือนไขใหกับปญหาตาง ๆ  
ข. ชวยกำหนดขอบเขตของวิธีการแกปญหา  
ค. ชวยออกแบบกระบวนการแกปญหาให 

มีความซับซอน 
ง. ชวยใหการแกปญหาสามารถทำไดงายและ

มีประสิทธิภาพ 

ประเมินคา +1 +1 +1 1.00 ใชได 

4. ขอใดเปนข้ันตอนการทอดไขเจียว 

ก. เทน้ำมันใสกระทะ > พลิกไข > นำไขท่ีตีไว

ใสลงในกระทะ > ตีไขและปรุงรส  

ข. เทน้ำมันใสกระทะ > ตีไขและปรุงรส > นำ

ไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ > พลิกไขรอจนสุก 

ค. ตีไขและปรุงรส > เทน้ำมันใสกระทะ > 

พลิกไข > นำไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ  

ง. ตอกไขใสกระทะ> เทน้ำมันใสกระทะ> รอ

ไขสุก >พลิกกลับดาน 

การ

นำไปใช 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

5. ขอใดเปนประโยชนของการออกแบบ

โปรแกรม 

ก. เพ่ือแปลงภาษาคอมพิวเตอรเปนภาษาท่ี

เขาใจงาย 

ข. เพ่ือลดความซับซอนของการทำงานของ

โปรแกรม 

ค. เพ่ือใหแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมได

งายข้ึน 

ง. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงานของ

โปรแกรม คอมพิวเตอร 

ความ

เขาใจ 

0 +1 +1 0.67 ใชได 



ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความเห็นของผู

เชียวชาญ(คนท่ี) เฉล่ีย 

แปล

ผล 

1 2 3  

6. ขอใดไมใชประโยชนของการเขียน

โปรแกรมดวยผังงาน 

ก. ใชภาษาพูดท่ีเขาใจงายในการเขียน

โปรแกรม 

ข. หาขอผิดพลาดไดงาย  

ค. แสดงลำดับการทำงานชัดเจน  

ง. ทำใหเขาใจ และแยกแยะปญหาไดงาย 

ความเขาใจ +1 +1 +1 1.00 ใชได 

7. นาวีตองการเขียนผังงานใหแสดงผลลัพธ

ผานหนาจอ นาวีควรเลือกใชสัญลักษณของ 

ผังงานในขอใด   

 

ก.  

 

       

ข.  

 

 

ค.       

 

 

      ง. 

 

ความจำ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 
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ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความเห็นของผู

เชียวชาญ(คนท่ี) เฉล่ีย 

แปล

ผล 

1 2 3  

8. ในการแขงขันว่ิงแขงของนักเรียน 4 คน 

ไดแก ฟา ดิว นุช และออย มีขอมูลของผล 

การแขง ดังนี้ 

1. ดิววิ่งเขาเสนชัยโดยใชเวลานอยกวาออย 

2. นุชสามารถวิ่งแซงคนท่ีวิ่งอยูในลำดับท่ี 2 

ไดกอนเขาเสนชัย 

3. ฟาใชเวลาในการวิ่งเขาเสนชัยมากท่ีสุด 

ขอใดเรียงลำดับท่ีของการเขาเสนชัยได

ถูกตอง          

   ก. นุช , ดิว , ออย , ฟาดิว 

   ข. ฟา , นุช , ออย , ดิว  

   ค. ดิว , ออย , นุช , ฟา 

   ง. ดิว , นุช , ออย , ฟา 

การ

วิเคราะห 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

9. กุงมีเงิน 20 บาท ตองการซ้ือไอศกรีม              

2 แทง ซ่ึงอาจจะเปนไอศกรีมชนิดเดียวกัน

หรือตางชนิดกันก็ได ถาราคาไอศกรีมแตละ

ชนิดเปนดังนี้ 

ไอศกรีมเยลลี ราคาแทงละ 9 บาท 

ไอศกรีมแทงเล็ก ราคาแทงละ 6 บาท 

ไอศกรีมแทงใหญ ราคาแทงละ 10 บาท 

ไอศกรีมเคลือบช็อกโกแลตราคาแทงละ 12 บาท 

กุงจะซ้ือไอศกรีมไดกี่วิธี 

ก. 5 วิธี                 

ข. 7 วิธ ี

ค. 8 วิธี                 

ง. 12 วิธ ี

การ

วิเคราะห 

+1 +1 0 0.67 ใชได 
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ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความเห็นของผู

เชียวชาญ(คนท่ี) เฉล่ีย 

แปล

ผล 

1 2 3  

10. สมโอปลูกตนไมจำนวน 3 ตน สามารถ
เขียนการทำงานแบบวนซ้ำท่ีมีจำนวนครั้ง
แนนอนไดอยางไร  
  ก. เริ่มตน>ปลูกตนไม>หยุดปลูก 
  ข. เริ่มตน>ปลูกตนไม 3 ตน>หยุดปลูก 

  ง. เริ่มตน>ปลูกตนท่ี 1 >ปลกูตนท่ี2 >ปลูกตนท่ี 3 

ความ

เขาใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

11. งานใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงาน
แบบเง่ือนไขมากท่ีสุด  

ก. การแตงตัวไปโรงเรียน          
ข. การรอยลูกปดเพ่ือทำสรอยคอ       
ค. การสังเกตไฟจราจรกอนขามถนน 
ง. การแจกนมใหนักเรียนในตอนเชา 

ความ

เขาใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

12. ขอใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงาน 

มีเง่ือนไข 

  ก. การแจกใบปลิว 

  ข. การแตงตัวไปโรงเรียน 

  ค. การแปรงฟนหลังตื่นนอน  

  ง. การตัดเกรดของนักเรียน 

การ

วิเคราะห 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

13. จากภาพควรเติมหนาลูกเตาในขอใดลงใน

ชองวาง  

  

 
 

 

    

  ก.                                 ข. 

  

ค.                                 ง.  

การ

วิเคราะห 

 

 

 

 

 

 

 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 
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ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความเห็นของผู

เชียวชาญ(คนท่ี) เฉล่ีย 
แปล 

ผล 1 2 3 

14. ข้ันตอนการแกปญหาท่ีถูกตองควรเริ่มจาก

ขอใด 

  ก. ทำตามแผนท่ีวางไวและประเมินผล 

  ข. ฝกการใชทักษะใหเชี่ยวชาญยิ่งข้ึน 

  ค. ทำความเขาใจปญหา 

   ง. วางแผนแกปญหา 

ความ

เขาใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

15. การแกปญหาอยางเปนระบบควรเริ่มตน

จากขอใด 

  ก. แยกยอยปญหา    

  ข. แยกยอยสาระสำคัญของปญหา 

  ค. หารูปแบบของปญหา 

  ง. เขียนลำดับข้ันตอนวิธี 

ความ

เขาใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

16. ขอใดกลาวถึงการแกปญหาเชิงตรรกะ  

ก. เปนการแกปญหาโดยการใชกฎเกณฑตางๆ 

    มาอางอิงเพ่ือนำไปสูวิธีการแกไขปญหา 

ข. เปนการแกปญหาท่ีไมตองอาศัยหลักการ 

    ทางวิทยาศาสตร 

ค. เปนการแกปญหาโดยใชความรูสึกมาตัดสิน 

    ปญหา 

   ง. เปนการแกปญหาเฉพาะหนาอยางรวดเร็ว 

ความจำ +1 +1 +1 1.00 ใชได 

17. ขอใดเปนการแกปญหาโดยใชวิธีลองผิด
ลองถูก  
ก. การวาดภาพ         
ข. เกมเขาวงกต 
ค. เกมทายภาพ         
ง. เกมบันไดงูมหาสนุก 

ความ

เขาใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 
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ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความเห็นของผู

เชียวชาญ(คนท่ี) เฉล่ีย 
แปล 

ผล 1 2 3 

18. ขอใดเปนแนวคิดแบบลำดับข้ันตอน 
  ก. การวาดภาพ          ข. เกมเขาวงกต 

  ค. เกมทายภาพ          ง. เกมทอดไขเจียว 

การ

วิเคราะห 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

19. ขอใดเขียนผังงานการขามถนนดวย

สัญญาณไฟจราจรคนขามถนนไดถูกตอง 

  ก. 

 

 

 

 

  ข. 

   

 

 

 
 

  ค. 

 

 

 

   
  ง. 

 

 

 

 

 

นำไปใช +1 +1 +1 1.00 ใชได 
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ขอท่ี 

พฤติกรรม

ท่ีตองการ

วัด 

ความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ (คนท่ี) เฉล่ีย 
แปล

ผล 
1 2 3 

20. หากนักเรียนไดรับมอบหมายใหเปล่ียน               
ผาปูท่ีนอน กวาดพ้ืนถูพ้ืน และกวาดหยากไย
บนเพดาน นักเรียนควรเลือกทำส่ิงใดกอน                  
จึงจะประหยัดเวลามากท่ีสุด  
ก. เปลีย่นผาปูท่ีนอน เพราะเปนท่ีกักเก็บฝุน 

  มากท่ีสุด 
ข. ถูพ้ืน เพราะระหวางรอใหพ้ืนแหงจะไดไป 

 ทำความสะอาดบริเวณอ่ืน  
ค. กวาดพ้ืน เพราะหากพ้ืนสะอาดแลวจะ 

 ทำใหการทำความสะอาดบริเวณอ่ืนๆ  
   สะดวกมากข้ึน  

ง. กวาดหยากไยบนเพดาน เพราะหยากไยจะ 

 ไดตกลงมาท่ีบริเวณท่ีต่ำกวา และทำความ 

 สะอาด ตามลำดับ    

การ

วิเคราะห 

+1 +1 +1 1.00 ใชได 

รวม 19 20 19 19.33  

คาเฉลี่ยรวม 58   

คา IOC เฉลี่ย 0.96 
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ผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินคาดัชนีความสอดคลอง 

ของขอคำถามวัตถุประสงค เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานสื่อ  

สำหรับผูเช่ียวชาญ (IOC) 

คำชี้แจง 

 1. แบบประเมินนี้สรางข้ึนเพ่ือประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค

ดานสื่อ บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง               

เเนวคิดในการแกปญหา วิชา วิทยาการคำนวณ 

 2. โดยทำเครื่องหมาย  √  ลงในชองระดับ ความเหมาะสม ตามความรูสึกของทานโดยแตละ

ระดับมีความหมายดังนี้ 

 +1   หมายถึง  แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถประสงคการประเมินดานสื่อ 

    0   หมายถึง  ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถประสงคการประเมินดานสื่อ 

 -1    หมายถึง  แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถประสงคการประเมินดานสื่อ 

 

รายการประเมิน 

ความคดิเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) เฉล่ีย 

1 2 3 

1. ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนหลัง +1 +1 +1 1.00 

2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 

3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 

4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 

5. ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ +1 +1 +1 1.00 

6. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ +1 +1 +1 1.00 

7. การออกแบบกราฟกหนาจอมีความสวยงาม +1 +1 +1 1.00 

8. ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 

9. ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชัดเจน +1 +1 +1 1.00 

10. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และนาสนใจ +1 +1 +1 1.00 

                                          รวม 10 10 10 10 

                                        รวมท้ังสิ้น 30  

                                   คา IOC เฉลี่ย 1.00 
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แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค 

   เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา สำหรับผูเช่ียวชาญ (IOC) 
 

คำชี้แจง 

 1. แบบประเมินนี้สรางข้ึนเพ่ือประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค

ดานเนื้อหาของบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน 

เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา วิชา วิทยาการคำนวณ 

 2. โดยทำเครื่องหมาย √ ลงในชองระดับ ความเหมาะสม ตามความรูสึกของทานโดยแตละ

ระดับมีความหมายดังนี้ 

 +1  หมายถึง  แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 

     0  หมายถึง  ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 

 -1   หมายถึง  แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน 

ความคดิเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) เฉล่ีย 

1 2 3 

1. เนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร +1 +1 +1 1.00 

2. เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1.00 

3. ความถูกตองของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 

4. เนื้อหาใชภาษาและขอความชัดเจน และเขาใจงาย +1 +1 +1 1.00 

5. ความทันสมัยของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 

6. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 

7. ความเหมาะสมของคำถามในแบบทดสอบ +1 +1 +1 1.00 

8. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย +1 +1 +1 1.00 

                                          รวม 8 8 8 8 

                                        รวมท้ังสิ้น 30  

                                   คา IOC เฉลี่ย 1.00 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน เร่ือง แนวคิดในการแกปญหา 

รายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

************************************************************************* 

คำช้ีแจง   1.  แบบทดสอบฉบับนี้มีท้ังหมด  20  ขอ  ( 20  คะแนน ) 

     2.  ใหนักเรียนทำเครื่องหมาย  X   คำตอบท่ีถูกตองลงในกระดาษคำตอบ    

1.  เหตุผลเชิงตรรกะชวยในการแกปญหาได 
ยกเวนขอใด   

ก. ชวยพิจารณาสาเหตุของปญหา 
ข.  ชวยเพ่ิมเง่ือนไขในการแกปญหา 
ค. ชวยพิจารณาความเปนไปไดของการแกปญหา 
ง.  ชวยตรวจสอบความสมเหตุสมผลในการแกปญหา 

2. ขอใดเปนแนวคิดการทำงานแบบลำดับ 
ก. จะตองทำงานข้ันตอนแรกใหสำเร็จกอนจึงจะ

เขาสูข้ันตอนถัดไป 
ข. จะตองทำความเขาใจปญหาหรือเง่ือนไขตางๆ 

ในทุกข้ันตอนของการทำงาน 
ค. มีการใหเง่ือนไขเปนตัวกำหนดการทำงาน 
ง. มีการทำกิจกรรมท่ีมีลักษณะเดียวกันหลายๆ  
   ครั้ง 

3. แนวคิดในการแกปญหามีความสำคัญอยางไร 
ก. ชวยสรางเง่ือนไขใหกับปญหาตาง ๆ  
ข. ชวยกำหนดขอบเขตของวิธีการแกปญหา  
ค. ชวยออกแบบกระบวนการแกปญหาใหมี 

ความซับซอน 
  ง. ชวยใหการแกปญหาสามารถทำไดงายและ 
      มีประสิทธิภาพ 

 

 

4. ขอใดเปนข้ันตอนการทอดไขเจียว 

  ก. เทน้ำมันใสกระทะ > พลิกไข > นำไขท่ี 

      ตีไวใสลงในกระทะ > ตีไขและปรุงรส  

  ข. เทน้ำมันใสกระทะ > ตีไขและปรุงรส > 

     นำไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ > พลิกไข 

     รอจนสุก 

  ค. ตีไขและปรุงรส > เทน้ำมันใสกระทะ >  

     พลิกไข > นำไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ  

     ง. ตอกไขใสกระทะ> เทน้ำมันใสกระทะ>  

        รอไขสุกพลิกกลับดาน 

5. ขอใดเปนประโยชนของการออกแบบ

โปรแกรม 

ก. เพ่ือแปลงภาษาคอมพิวเตอรเปนภาษา 

    ท่ีเขาใจงาย 

ข. เพ่ือลดความซับซอนของการทำงานของ

โปรแกรม 

ค. เพ่ือใหแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมได

งายข้ึน 

ง. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงานของ  

    โปรแกรมคอมพิวเตอร 
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6. ขอใดไมใชประโยชนของการเขียนโปรแกรม

ดวยผังงาน 

ก. ใชภาษาพูดท่ีเขาใจงายในการเขียน 

    โปรแกรม 

ข. หาขอผิดพลาดไดงาย  

ค. แสดงลำดับการทำงานชัดเจน  
ง. ทำใหเขาใจ และแยกแยะปญหาไดงาย 

7. นาวีตองการเขียนผังงานใหแสดงผลลัพธ

ผานหนาจอ นาวีควรเลือกใชสัญลักษณของ            

ผังงานในขอใด   

 ก.    ค.  ข .

 ข. ข.                  ง. 

8. ในการแขงขันว่ิงแขงของนักเรียน 4 คน 

ไดแก ฟา ดิว นุช และออย มีขอมูลของผล             

การแขง ดังนี้ 

1. ดิววิ่งเขาเสนชัยโดยใชเวลานอยกวาออย 

2. นุชสามารถวิ่งแซงคนท่ีวิ่งอยูในลำดับท่ี 2 

    ไดกอนเขาเสนชัย 

    3. ฟาใชเวลาในการวิ่งเขาเสนชัยมากท่ีสุด 

    ขอใดเรียงลำดับท่ีของการเขาเสนชัยไดถูกตอง 

    ก. นุช , ดิว , ออย , ฟาดิว 

    ข. ฟา , นุช , ออย , ดิว  

    ค. ดิว , ออย , นุช , ฟา 

    ง. ดิว , นชุ , ออย , ฟา 
 

 

 

 

 

 

9. กุงมีเงิน 20 บาท ตองการซ้ือไอศกรีม 2 แทง 

ซ่ึงอาจจะเปนไอศกรีมชนิดเดียวกันหรือตางชนิด

กันก็ได ถาราคาไอศกรีมแตละชนิดเปนดังนี้ 

ไอศกรีมเยลลี ราคาแทงละ 9 บาท ไอศกรีม

แทงเล็ก ราคาแทงละ 6 บาท ไอศกรีมแทง

ใหญ ราคาแทงละ 10 บาท ไอศกรีมเคลือบ

ช็อกโกแลต ราคาแทงละ 12 บาท 

กุงจะซ้ือไอศกรีมไดก่ีวิธี 

ก. 5 วิธี                ข. 7 วิธี 

ค. 8 วิธี                ง. 12 วิธ ี

10. สมโอปลูกตนไมจำนวน 3 ตน สามารถ
เขียนการทำงานแบบวนซ้ำท่ีมีจำนวนครั้ง
แนนอนไดอยางไร  
  ก. เริ่มตน>ปลูกตนไม>หยุดปลูก 
  ข. เริ่มตน>ปลูกตนไม 3 ตน>หยุดปลูก 
  ค. เริ่มตน>ปลูกตนท่ี1 >ปลูกตนท่ี 3 >หยุดปลูก 
  ง. เริ่มตน >ปลูกตนท่ี 1 >ปลกูตนท่ี 2 >ปลูกตน 
      ท่ี 3 > หยดุปลูก 
11. งานใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงาน
แบบเง่ือนไขมากท่ีสุด  

ก. การแตงตัวไปโรงเรียน          
ข. การรอยลูกปดเพ่ือทำสรอยคอ       
ค. การสังเกตไฟจราจรกอนขามถนน 
ง. การแจกนมใหนักเรียนในตอนเชา 

12. ขอใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงาน               
มีเง่ือนไข 
  ก. การแจกใบปลิว 
  ข. การแตงตัวไปโรงเรียน 
  ค. การแปรงฟนหลังต่ืนนอน  
  ง. การตัดเกรดของนักเรียน 
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13. จากภาพควรเติมหนาลูกเตาในขอใดลงใน

ชองวาง  

 

 

 

 

 

 

    ก.                               ข. 

  

ค.                               ง.  

14. ข้ันตอนการแกปญหาท่ีถูกตองควรเริ่มจาก

ขอใด 

ก. ทำตามแผนท่ีวางไวและประเมินผล 

ข. ฝกการใชทักษะใหเชี่ยวชาญยิ่งข้ึน 

ค. ทำความเขาใจปญหา 

    ง. วางแผนแกปญหา 

15. การแกปญหาอยางเปนระบบควรเริ่มตนจาก 

ขอใด 

ก. แยกยอยปญหา 

ข. แยกยอยสาระสำคัญของปญหา 

ค. หารูปแบบของปญหา 

    ง. เขียนลำดับข้ันตอนวิธี 

16. ขอใดกลาวถึงการแกปญหาเชิงตรรกะ  

ก. เปนการแกปญหาโดยการใชกฎเกณฑตางๆ 

มาอางอิงเพ่ือนำไปสูวิธีการแกไขปญหา 

ข. เปนการแกปญหาท่ีไมตองอาศัยหลักการ

ทางวิทยาศาสตร 

ค. เปนการแกปญหาโดยใชความรูสึกมาตัดสิน

ปญหา 

    ง. เปนการแกปญหาเฉพาะหนาอยางรวดเร็ว 

17.ขอใดเปนการแกปญหาโดยใชวิธีลองผิด          

ลองถูก  

    ก. การวาดภาพ 

    ข. เกมเขาวงกต 

    ค. เกมทายภาพ 

    ง. เกมบันไดงูมหาสนุก    

18. ขอใดเปนแนวคิดแบบลำดับข้ันตอน 

    ก. การวาดภาพ 

    ข. เกมเขาวงกต 

    ค. เกมทายภาพ 

    ง. เกมทอดไขเจียว    
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 19. ขอใดเขียนผังงานการขามถนนดวยสัญญาณไฟจราจรคนขามถนนไดถูกตอง 

 

ก.                                                                ข.  

 

 

 

 

 

 

 

 

ค .                                                                                    .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ง. 
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20. หากนักเรียนไดรับมอบหมายใหเปล่ียนผาปูท่ีนอน กวาดพ้ืนถูพ้ืน และกวาดหยากไยบนเพดาน 
นักเรียนควรเลือกทำส่ิงใดกอน จึงจะประหยัดเวลามากท่ีสุด   

ก. เปลี่ยนผาปูท่ีนอน เพราะเปนท่ีกักเก็บฝุนมากท่ีสุด 
ข. ถูพ้ืน เพราะระหวางรอใหพ้ืนแหงจะไดไปทำความสะอาดบริเวณอ่ืน  
ค. กวาดพ้ืน เพราะหากพ้ืนสะอาดแลวจะทำใหการทำความสะอาดบริเวณอ่ืน ๆ สะดวกมากข้ึน  
ง. กวาดหยากไยบนเพดาน เพราะหยากไยจะไดตกลงมาท่ีบริเวณท่ีต่ำกวา และทำความสะอาด

ตามลำดับ  
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เฉลย 

1 ข 11 ค 

2 ก 12 ง 

3 ง 13 ก 

4 ข 14 ค 

5 ค 15 ก 

6 ก 16 ก 

7 ก 17 ข 

8 ง 18 ง 

9 ข 19 ข 

10 ข 20 ง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เร่ือง แนวคิดในการแกปญหา 

รายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

************************************************************************* 

คำช้ีแจง   1.  แบบทดสอบฉบับนี้มีท้ังหมด  20  ขอ  ( 20  คะแนน ) 

     2.  ใหนักเรียนทำเครื่องหมาย  X  คำตอบท่ีถูกตองลงในกระดาษคำตอบ    
  

1. นาวีตองการเขียนผังงานใหแสดงผลลัพธผาน

หนาจอ นาวีควรเลือกใชสัญลักษณของ             

ผังงานในขอใด   

 ก.      

 ข. ข.  

 ค.      

  

    ง.  

2. แนวคิดในการแกปญหามีความสำคัญอยางไร 
ก. ชวยสรางเง่ือนไขใหกับปญหาตาง ๆ  
ข. ชวยกำหนดขอบเขตของวิธีการแกปญหา  
ค. ชวยออกแบบกระบวนการแกปญหาให 

มีความซับซอน 
ง. ชวยใหการแกปญหาสามารถทำไดงายและมี

ประสิทธิภาพ 
3.  เหตุผลเชิงตรรกะชวยในการแกปญหาได ยกเวน
ขอใด   

ก. ชวยพิจารณาสาเหตุของปญหา 
ข.  ชวยเพ่ิมเง่ือนไขในการแกปญหา 
ค. ชวยพิจารณาความเปนไปไดของการ

แกปญหา 
ง.  ชวยตรวจสอบความสมเหตุสมผลในการ

แกปญหา 

 

4. ขอใดเปนประโยชนของการออกแบบโปรแกรม 

ก. เพ่ือแปลงภาษาคอมพิวเตอรเปนภาษาท่ี

เขาใจงาย 

ข. เพ่ือลดความซับซอนของการทำงานของ

โปรแกรม 

ค. เพ่ือใหแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมได

งายข้ึน 

ง. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงานของ

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

5. ขอใดเปนข้ันตอนการทอดไขเจียว 

ก. เทน้ำมันใสกระทะ > พลิกไข > นำไขท่ีตีไว

ใส ลงในกระทะ > ตีไขและปรุงรส  

ข. เทน้ำมันใสกระทะ > ตีไขและปรุงรส > นำ

ไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ > พลิกไขรอจนสุก 

ค. ตีไขและปรุงรส > เทน้ำมันใสกระทะ > 

พลิกไข > นำไขท่ีตีไวใสลงในกระทะ  

ง. ตอกไขใสกระทะ> เทน้ำมันใสกระทะ> รอ

ไขสุกพลิกกลับดาน 

6. ขอใดไมใชประโยชนของการเขียนโปรแกรม

ดวยผังงาน 

ก. ใชภาษาพูดท่ีเขาใจงายในการเขียนโปรแกรม 

ข. หาขอผิดพลาดไดงาย  

ค. แสดงลำดับการทำงานชัดเจน  
ง. ทำใหเขาใจ และแยกแยะปญหาไดงาย 
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7. ขอใดเปนแนวคิดการทำงานแบบลำดับ 
ก. จะตองทำงานข้ันตอนแรกใหสำเร็จกอนจึงจะ

เขาสูข้ันตอนถัดไป 
ข. จะตองทำความเขาใจปญหาหรือเง่ือนไข 
    ตางๆ ในทุกข้ันตอนของการทำงาน 
ค. มีการใหเง่ือนไขเปนตัวกำหนดการทำงาน 
ง. มีการทำกิจกรรมท่ีมีลักษณะเดียวกันหลายๆ 

ครั้ง 

8. กุงมีเงิน 20 บาท ตองการซ้ือไอศกรีม 2 แทง 

ซ่ึงอาจจะเปนไอศกรีมชนิดเดียวกันหรือตางชนิด

กันก็ได ถาราคาไอศกรีมแตละชนิดเปนดังนี้ 

ไอศกรีมเยลลี ราคาแทงละ 9 บาท 

ไอศกรีมแทงเล็ก ราคาแทงละ 6 บาท 

ไอศกรีมแทงใหญ ราคาแทงละ 10 บาท 

ไอศกรีมเคลือบช็อกโกแลต ราคาแทงละ 12 บาท 

กุงจะซ้ือไอศกรีมไดก่ีวิธี 

ก. 5 วิธี                ข. 7 วธิ ี

ค. 8 วิธี                ง. 12 วธิี 

9. สมโอปลูกตนไมจำนวน 3 ตน สามารถเขียน
การทำงานแบบวนซ้ำท่ีมีจำนวนครัง้แนนอนได
อยางไร  
   ก. เริ่มตน>ปลูกตนไม>หยุดปลูก 
   ข. เริ่มตน>ปลูกตนไม 3 ตน>หยุดปลูก 
   ค. เริ่มตน>ปลูกตนท่ี1>ปลูกตนท่ี3 >หยุดปลูก 
   ง. เริ่มตน>ปลูกตนท่ี1>ปลูกตนท่ี2>ปลูกตนท่ี 3 > 

หยุดปลูก 
10. งานใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงานแบบ
เง่ือนไขมากท่ีสุด  

ก. การแตงตัวไปโรงเรียน 
ข. การรอยลูกปดเพ่ือทำสรอยคอ       
ค. การสังเกตไฟจราจรกอนขามถนน 
ง. การแจกนมใหนักเรียนในตอนเชา 

11. จากภาพควรเติมหนาลูกเตาในขอใดลง

ในชองวาง  

 

 

 

 

 

 

 

    ก.                           ข. 

  

ค.                           ง.  

12. ขอใดเปนแนวคิดแบบลำดับข้ันตอน 

   ก. การวาดภาพ 

   ข. เกมเขาวงกต 

   ค. เกมทายภาพ 

   ง. เกมทอดไขเจียว    

13. การแกปญหาอยางเปนระบบควรเริ่มตน

จากขอใด 

ก. แยกยอยปญหา 

ข. แยกยอยสาระสำคัญของปญหา 

ค. หารูปแบบของปญหา 

    ง. เขียนลำดับข้ันตอนวิธี 

14 ขอใดกลาวถึงการแกปญหาเชิงตรรกะ  

ก. เปนการแกปญหาโดยการใชกฎเกณฑ

ตางๆ มาอางอิงเพ่ือนำไปสูวิธีการแกไข

ปญหา 

ข. เปนการแกปญหาท่ีไมตองอาศัยหลักการ

ทางวิทยาศาสตร 

ค. เปนการแกปญหาโดยใชความรูสึกมา

ตัดสินปญหา 

    ง. เปนการแกปญหาเฉพาะหนาอยางรวดเร็ว 
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15. ข้ันตอนการแกปญหาท่ีถูกตองควรเริ่มจาก

ขอใด 

ก. ทำตามแผนท่ีวางไวและประเมินผล 

ข. ฝกการใชทักษะใหเชี่ยวชาญยิ่งข้ึน 

ค. ทำความเขาใจปญหา 

    ง. วางแผนแกปญหา 

16. ขอใดเหมาะกับการใชแนวคิดการทำงานมี

เง่ือนไข 

    ก. การแจกใบปลิว 
    ข. การแตงตัวไปโรงเรียน 
    ค. การแปรงฟนหลังตื่นนอน  
    ง. การตัดเกรดของนักเรียน 

17. ในการแขงขันว่ิงแขงของนักเรียน 4 คน 

ไดแก ฟา ดิว นุช และออย มีขอมูลของผล           

การแขง ดังนี้ 

1. ดิววิ่งเขาเสนชัยโดยใชเวลานอยกวาออย 

2. นุชสามารถวิ่งแซงคนท่ีวิ่งอยูในลำดับท่ี 2 ได 

    กอนเขาเสนชัย 

    3. ฟาใชเวลาในการวิ่งเขาเสนชัยมากท่ีสุด 

    ขอใดเรียงลำดับท่ีของการเขาเสนชัยไดถูกตอง 

    ก. นุช , ดิว ,ออย , ฟา , ดิว 

    ข. ฟา , นุช , ออย , ดิว  

    ค. ดิว , ออย , นุช , ฟา 

    ง. ดิว , นชุ , ออย , ฟา 

18.ขอใดเปนการแกปญหาโดยใชวิธีลองผิด

ลองถูก  

    ก. การวาดภาพ 

    ข. เกมเขาวงกต 

    ค. เกมทายภาพ 

    ง. เกมบันไดงูมหาสนุก    

19. หากนักเรียนไดรับมอบหมายใหเปล่ียน                

ผาปูท่ีนอน กวาดพ้ืนถูพ้ืน และกวาดหยากไย

บนเพดาน นักเรียนควรเลือกทำส่ิงใดกอน               

จึงจะประหยัดเวลามากท่ีสุด   

ก. เปลี่ยนผาปูท่ีนอน เพราะเปนท่ีกักเก็บฝุน

มากท่ีสุด 

ข. ถูพ้ืน เพราะระหวางรอใหพ้ืนแหงจะไดไป

ทำความสะอาดบริเวณอ่ืน  

ค. กวาดพ้ืน เพราะหากพ้ืนสะอาดแลวจะทำ

ใหการทำความสะอาดบริเวณอ่ืนๆ สะดวก

มากข้ึน  

ง.   กวาดหยากไยบนเพดาน เพราะหยากไยจะ

ไดตกลงมาท่ีบริเวณท่ีต่ำกวา และทำความ

สะอาด ตามลำดับ 

 

 

 

 

 



 

 

  146 

 

 20. ขอใดเขียนผังงานการขามถนนดวยสัญญาณไฟจราจรคนขามถนนไดถูกตอง 

 

   ก.                                                         ข.  

 

 

 

 

 

 

   ค .                                                                                    .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ง. 
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เฉลย 

1 ก 11 ค 

2 ง 12 ง 

3 ข 13 ก 

4 ค 14 ง 

5 ข 15 ก 

6 ก 16 ก 

7 ก 17 ง 

8 ข 18 ข 

9 ข 19 ง 

10 ค 20 ข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ฉ 

- ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรยีม

ความพรอมกอนการเรยีน เรื่อง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ 

- ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยสื่อบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน 
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ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนดวย

บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน 

 เร่ือง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ 
 

 ผูวิจัยไดนำบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน นำไปใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6/2 ภาคเรียน

ท่ี 2 โรงเรียนดวงกมล นักเรียนจำนวน 30 คน โดยทำการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยไดนำคะแนนทั้งกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท้ัง 

30 คน มาวิเคราะหดวยสถิติ t-test ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

ดังนี้ 

การวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนการใชสื่อ 

นักเรียนคนท่ี 
กอนเรียน หลังเรียน คาความตาง 

20 20 D Dy2 

1 8 16 8 64 

2 10 20 10 100 

3 9 20 11 121 

4 6 18 12 144 

5 10 20 10 100 

6 16 20 4 16 

7 15 20 5 25 

8 16 20 4 16 

9 12 20 8 64 

10 11 20 9 81 

11 12 20 8 64 

12 17 20 3 9 

13 13 20 7 49 

14 16 20 4 16 

15 9 17 8 64 

16 12 20 8 64 

17 12 20 8 64 
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คนท่ี 
กอนเรียน หลังเรียน คาความตาง 

20 20 D Dy2 

18 14 20 6 36 

19 13 20 7 49 

20 14 19 5 25 

21 10 20 10 100 

22 11 20 9 81 

23 12 17 5 25 

24 13 20 7 49 

25 8 15 7 49 

26 9 18 9 81 

27 7 15 8 64 

28 13 19 6 36 

29 14 20 6 36 

30 12 20 8 64 

            คะแนนรวมรวม 354 574 220 48400 

                  คาเฉล่ีย 11.80 19.13     

                  คา S.D. 2.82 1.57     
 

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนดวยบทเรียน

ออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เรื่อง การแกปญหาวิชา

วิทยาการคำนวณ 

 

คะแนน จำนวน

(คน) 

คะแนนเต็ม 𝑥𝑥𝑥 S.D. df t 

คะแนนกอนเรียน 30 20 11.80 2.82 29 
t=29.77* 

คะแนนหลังเรียน 30 20 19.13 1.57  

*นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยสื่อบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน 
ผูวิจัยนำบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อการเตรียมความพรอมกอนการเรียน 

เรื่อง การแกปญหาวิชาวิทยาการคำนวณ ไปใชกับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6/2 ภาคเรียนท่ี 2 โรงเรียน

ดวงกมล จำนวน 30 คน โดยทำการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ผูวิจัยไดนำคะแนนท้ังกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนท้ัง 30 คน มาวิเคราะหหาดัชนี

ประสิทธิผล ผลการวิเคราะหดังนี้ 
 

จำนวน 

ผูเขาเรียน 

คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน ดัชนีประสิทธิผล 

กอนเรียน หลังเรียน E.I. รอยละ 

30 20 354 574 0.89 89.43 

 

ความกาวหนาทางการเรียนเมื่อเรียนดวยบทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้น โดยมีคะแนนหลังเรียน 

574 มากกวาคะแนนกอนเรียน 354 คิดเปนคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.89 หมายความวา นักเรียนมี

ความรูเพ่ิมข้ึนหรือมีความกาวหนาของการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายท่ีพัฒนาข้ึน รอยละ 89.43 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ช 

คูมือการใชบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียม 

ความพรอมกอนการเรยีน เรื่อง เเนวคิดในการแกปญหา 

วิชาวิทยาการคำนวณ 
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คูมือการใชบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 

เพ่ือการเตรียมความพรอมกอนการเรียน เร่ือง เเนวคิดในการแกปญหา 

วิชา วิทยาการคำนวณ 

 

1. เปดโปรแกรม Construct 2 เปนหนาแรกของบทเรียนผานเกม 

 
 

2. คลิกท่ีปุม            เพ่ือเขาสูบทเรียน ออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือการเตรียมความพรอม

กอนการเรียน จะมีท้ังหมด 4 กรณี (4 Level) 
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3.  ใหนักเรียนคลิกท่ีปุม         เพ่ือเริ่มเรียน กรณีท่ี 1 เกาอ้ีปริศนา 
 

 
 

 

ใหนักเรียนวิเคราะหโจทยปญหา แลวคลิกท่ีปุม  
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เม่ือนักเรียนวิเคราะหโจทยปญหาแลว ใหใชเมาสคลิกท่ีชื่อนักเรียนแลวนำไปวางชองวาง 

เพ่ือจัดตำแหนงท่ีนั่งใหถูกตอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.  ใหนักเรียนคลิกท่ีปุม         เพ่ือเริ่มเรียน กรณีท่ี 2 เง่ือนไขอะไรดี 
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กรณีท่ี 2 เง่ือนไขอะไรดี ประกอบดวย 3 สถานการณ ใหเลือกคลิกเลือกสถานการณท่ี 1 

 
 

 

ใหนักเรียนวิเคราะหโจทย และตอบคำถาม สถานการณท่ี 1 การตัดสินใจ เม่ือนักเรียนวิเคราะห

สถานการณแลว จากนั้นใหคลิกท่ีคำตอบดานขวามือท้ัง 2 เง่ือนไข เม่ือตอบคำถามแลวใหกดปุม   
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ใหนักเรียนวิเคราะหโจทย และตอบคำถาม สถานการณท่ี 2 การตัดสินใจ เม่ือนักเรียนวิเคราะห

สถานการณแลว จากนั้นใหคลิกท่ีคำตอบดานขวามือท้ัง 2 เง่ือนไข เม่ือตอบคำถามแลวใหกดปุม   

 
 

 

ใหนักเรียนวิเคราะหโจทย และตอบคำถาม สถานการณท่ี 2 การตัดสินใจ เม่ือนักเรียนวิเคราะห

สถานการณแลว จากนั้นใหคลิกท่ีคำตอบดานขวามือท้ัง 2 เง่ือนไข เม่ือตอบคำถามแลวใหกดปุม   
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5. ใหนักเรียนคลิกท่ีปุม          เพ่ือเริ่มเรียน  กรณีท่ี 3 กลองมหาสนุก 

 

 
 

ใหนักเรียนวิเคราะหโจทยกลองมหาสนุก สถานการณ ขอมูลท่ี 1-3  

 
 

ใหนักเรียนคลิกท่ีปุม          เพ่ือเริ่มเรียน 
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ใหนักเรียนเลือกเรียนโดยคลิก ลำดับท่ี 1,2,3 ตามลำดับ 

 
 

ลำดับกรณีท่ี 1 ใหนักเรียนวิเคราะหโจทยโดยพิจารณาจากโจทย ลำดับท่ี 1 แลวตอบคำถาม 
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ลำดับกรณีท่ี 2 ใหนักเรียนวิเคราะหโจทยโดยพิจารณาจากโจทย ลำดับท่ี 2 แลวตอบคำถาม 
 

 
 

ลำดับกรณีท่ี 3 ใหนักเรียนวิเคราะหโจทยโดยพิจารณาจากโจทย ลำดับท่ี 3 แลวตอบคำถาม 
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6. ใหนักเรียนคลิกท่ี          เพ่ือเริ่มเรียนกรณีท่ี 4 เท่ียวบานคุณยา 

 

 
 

ใหนักเรียนคิดวิธีการจัดตูของเลน โดยการเลือกบล็อกตัวตอตางๆท่ีอยูดานซายมือ นำมาวางในตูของเลน

โดยการพิจารณาคำตอบ ดวยวิธีการบวก ใหถูกตองจึงจะสามารถจัดของเลนเขาตูของเลนไดสำเร็จ  

 



 
 

 

 

ประวัติผูเขียน 

 
ช่ือ – นามสกุล นางสาวสุพิชญา  พันธเสริม 
วัน เดือน ปเกิด วันท่ี  2  มกราคม  พ.ศ. 2530 
ท่ีอยู 47 หมู 12 ตำบลเขวา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 44000 

การศึกษา ปริญญาตรี คณะการบัญชีและการจัดการ สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  

 มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ประสบการณการทำงาน 
 พ.ศ.2560 ตำแหนง ครูผูชวย โรงเรียนดวงกมล เทศบาลนครรังสิต 

 พ.ศ.2562 - ปจจุบัน ตำแหนง ครู อันดับ คศ.1 โรงเรียนดวงกมล เทศบาลนครรังสิต 

โทรศัพท 08-7552-4582 

อีเมล  Supitchaya_p@mail.rmutt.ac.th 
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