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จารุภา อุทัยธรรม : การพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิง
คำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4. (APPLICATION DEVELOPMENT FOR COMPUTING 
SCIENCE ON COMPUTATIONAL THINKING FOR GRADE 10th STUDENTS) คณะกรรมการ
ควบคุมวิทยานิพนธ์: ธนะวัฒน์ วรรณประภา, วีระพันธ์ พานิชย์ ปี พ.ศ. 2567. 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง 

การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (2) เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน 
วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ ตามเกณฑ์ E1/E2 (3) เพ่ือประเมินทักษะการคิดเชิง
คำนวณของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ และ (4) 
เพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ 
เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ห้องเรียนโครงสร้างที่เน้นสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 
1 ห้องเรียน จำนวน 40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) แอปพลิเคชัน 
วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (2) แบบวัด
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ และ (3) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 และค่า
ดัชนีประสิทธิผล 

ผลการวิจัยพบว่า (1) แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และมีคุณภาพด้านสื่ออยู่
ในระดับดีมาก โดยสามารถติดตั้งและใช้งานได้ผ่านคอมพิวเตอร์ที่มีระบบปฏิบัติการ Windows และ
สมาร์ทโฟนที่มีระบบปฏิบัติการ Android (2) ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ 
เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ ตามเกณฑ ์E1/E2 เท่ากับ 84.75/84.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ 
(3) ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 77.65 และ (4) 
นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้น โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6884 หรือคิดเป็น
ร้อยละ 68.84 
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This research aimed to (1) develop an application for computing science 

subject on computational thinking for grade 10 students, (2) to test efficiency of the 
application in accordance with E1/E2 criteria, (3) to assess students’ computational 
thinking skills from using the application, and (4) to study students’ learning progress 
through the use of the application. The research sample included 40 grade 10 
students from one structured classroom focusing on science-mathematics, 
Rayongwittayakom School, selected by a cluster sampling method. The research 
instruments comprised (1) the application for computing science subject on 
computational thinking for grade 10 students, (2) computational thinking skill 
measurement, and (3) pretest and posttest. Statistics used for data analysis were 
percentage, mean, standard deviation, E1/E2, and effectiveness index. 

The study results revealed that (1) the quality of the content of the 
application for computing science subject on computational thinking for grade 10 
students was at a very good level and the quality of media was at a very good level. 
It could be installed and operated through Windows-based computers and Android-
based smartphones, (2) the efficiency of the application in accordance with the E1/E2 
criteria was 84.75/84.83, which was higher than the normal criteria of 80/80, (3) the 
sample’ overall computational thinking skills were at a good level, accounting for 
77.65%, and (4) the sample had increased learning progress with the effectiveness 
index equal to 0.6884 or 68.84%. 
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เอาใจใส่ด้วยดีเสมอมา ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งเป็นอย่างยิ่ง จึงขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่านที่กรุณาให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ทำให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งขึ้น จึงขอขอบพระคุณเป็น
อย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบและให้คำแนะนำใน
การปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยให้มีคุณภาพ และขอขอบพระคุณผู้อำนวยการโรงเรียนระยอง
วิทยาคม จังหวัดระยอง รวมถึงนักเรียนผู้เข้าร่วมการวิจัยที่ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
ทำให้ได้ข้อมูลที่มีประโยชน์และบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ขอขอบพระคุณกัลยาณมิตรของผู้วิจัย  บุคลากรจากมหาวิทยาลัยบูรพา รวมถึงผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกท่านที่ส่งความปรารถนาดี คอยให้คำปรึกษาแนะนำ ให้การช่วยเหลือ ทำให้การดำเนินการ
วิจัยเป็นไปด้วยความราบรื่น 

ขอขอบพระคุณบิดาและมารดาผู้เป็นที่รักยิ่ง ที่คอยห่วงใย เป็นกำลังใจสำคัญ และสนับสนุน
ผู้วิจัยเสมอมา ทำให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จได้ด้วยดีและภาคภูมิใจ 

คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นกตัญญูกตเวทิตาแด่บุพการี 
บูรพาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านทั้งในอดีตและปัจจุบัน ที่มอบความรู้ทำให้ข้าพเจ้าเป็นผู้มีการศึกษา 
และประสบความสำเร็จมาจนตราบเท่าทุกวันนี้ 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการสื่อสาร เป็นส่วนผลักดันให้โลกได้เข้าสู่
ยุคดิจิทัลหรือยุคของข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยี ที่มีการหลั่งไหลของข้อมูลอย่างมหาศาล เกิดแหล่ง
เรียนรู้ขนาดใหญ่ รวดเร็ว และต่อเนื่อง สื่อและเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท ส่งผลให้พฤติกรรมวิถีชีวิต
ของผู้คน รวมทั้งรูปแบบและกระบวนการเรียนรู้ได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก จึงมีความจำเป็นที่ผู้คน
จะต้องมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) เพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงและสามารถ
ปรับตัวได้ โดยประเทศไทยให้ความสำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งเห็นได้จากแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ.2560 - 2579 ที่ว่า “คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำรงชีวิต
อย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” 
โดยมุ่งพัฒนาระบบและกระบวนการจัดการศึกษาที่ทุกคนเข้าถึงโอกาสในการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิต 
เพ่ิมโอกาสทางการศึกษาผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาสำหรับผู้คนทุกช่วงวัย และสร้างสังคมไทย
ให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ มีแหล่งเรียนรู้ ตำราเรียน นวัตกรรม และสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและมี
มาตรฐานที่ผ่านการรับรองมาตรฐานคุณภาพจากหน่วยงานที่รับผิดชอบ และได้รับการพัฒนาโดยการ
มีส่วนร่วมจากภาครัฐและภาคเอกชนเพ่ิมขึ้น และประชาชนสามารถเข้าถึงได้โดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่ 
(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 
และที่แก้ไขเพ่ิมเติมทุกฉบับ มาตรา 66 ผู้เรียน มีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได้ เพ่ือให้มีความรู้ ทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  
ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561)  
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้ตระหนัก
ถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 ซึ่งได้
พัฒนาหลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
โดยมีเป้าหมายพัฒนาผู้เรียนให้ใช้ทักษะ “การคิดเชิงคำนวณ (Computational thinking)” ในการคิด 
วิเคราะห์ ทำความเข้าใจปัญหา และสามารถสร้างแนวทางการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ก่อนที่จะมีการนำมาเขียนโปรแกรมหรือโค้ดดิ้ง รวมถึงใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 
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 การจัดการเรียนรู้ วิชา วิทยาการคำนวณ โรงเรียนระยองวิทยาคม สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี ระยอง ที่ผ่านมา โดยศึกษาจากผลการวิเคราะห์พฤติกรรมความถนัด
ในการรับรู้ (V.A.R.K.) ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนถนัดเรียนรู้ด้วยการดู (Visual) ร้อยละ 48.30 ถนัดเรียนรู้
ด้วยการฟัง (Audio) ร้อยละ 53.34 ถนัดเรียนรู้ด้วยการอ่าน-เขียน (Read) ร้อยละ 46.43 ถนัดเรียนรู้
ด้วยการปฏิบัติ (Kinetic) ร้อยละ 51.46 รวมทั้งศึกษาจากบันทึกท้ายแผนการจัดการเรียนรู้และจาก
บันทึกกิจกรรม PLC ของครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ พบว่า ครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบ
บรรยายโดยใช้หนังสือเรียนเป็นหลัก ไม่มีสื่ออ่ืน ๆ ที่หลากหลายมากนักที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
หรือกระตุ้นความสนใจและตอบสนองความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย 
และมีผู้เรียนบางส่วนต้องขาดเรียนในบางครั้งทั้งจากการเจ็บป่วยหรือจากการเป็นตัวแทนของโรงเรียน
เพ่ือไปแข่งขันต่าง ๆ ทำให้ขาดความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนที่ได้รับจากในชั้นเรียน
เพียงอย่างเดียว (เอกสารระบบการเรียนรู้ออนไลน์ โรงเรียนระยองวิทยาคม, 2566) 
 เพ่ือเป็นการก้าวข้ามข้อจำกัดการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเดิมที่ครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางการ
เรียนรู้เพียงอย่างเดียว อีกทั้งข้อมูลองค์ความรู้ต่าง ๆ ในปัจจุบันไม่ได้หาได้เพียงในห้องเรียนอย่างเดียว
ด้วยเช่นกัน รูปแบบการเรียนรู้และช่องทางใหม่ ๆ ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็น 5G VR 
AR IOTs แอปพลิเคชัน ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้และการนำไปประยุกต์ใช้ทั้งต่อผู้เรียน ผู้สอน ผู้ประกอบการ 
รวมถึงผู้คนทั่วไปด้วย เช่น แอปพลิเคชันช่วยจัดระบบการเรียนการสอน แอปพลิเคชันนำเสนอองค์ความรู้
ด้านต่าง ๆ (สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้, 2563) โดย “แอปพลิเคชัน (Application)” 
เป็นโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้งานผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนบนระบบปฏิบัติการต่าง ๆ            
ที่ช่วยตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ ตามที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบการทำงานไว้ 
ซึ่งในปัจจุบันได้มีการนำแอปพลิเคชันมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนมากขึ้น สามารถช่วยเหลือ
การสอนของครูผู้สอนทั้งในและนอกชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เข้าถึงได้ตลอดเวลา เพ่ิมความสะดวก 
ความสนุกสนานในการเรียนการสอน และยังช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้   
(มหาวิทยาลัยรามคำแหง 2562) อีกทั้งปัจจุบัน ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยีมากขึ้น 
การนำเทคโนโลยีมาบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอน จึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถ
ของตนเองในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่และยังกระตุ้นความสนใจในการเรียนได้มากขึ้นจากการใช้
เทคโนโลยีในการสร้างสื่อให้มีความหลากหลาย ดังนั้น เทคโนโลยีจึงเป็นทางเลือกที่ตอบสนองการเรียนรู้
ที่แตกต่างของผู้เรียนได้ เช่น การใช้แอปพลิเคชันที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย เหมาะสมกับบริบท
ของผู้เรียน รองรับทุกอุปกรณ์ สะดวกต่อการเรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลา (Starfish Education, 2564) 
นอกจากนี้ ประโยชน์แรกที่อาจเห็นได้ชัดในปัจจุบันสำหรับครูผู้สอนในการประยุกต์ใช้สมาร์ทโฟน  
ในฐานะเครื่องมือช่วยให้เกิดการเรียนรู้  นั่นคือ การใช้แอปพลิเคชันเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ด้วย
วัตถุประสงค์ต่าง ๆ เช่น การตอบคำถามร่วมกันทั้งชั้นเรียน หรือการจัดชั้นเรียนออนไลน์ รวมถึงการใช้
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สมาร์ทโฟนเป็นหนึ่งในอุปกรณ์ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ (สุรศักดิ์ แซ่ลิ้ม, 2565) ดังนั้น การพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ ๆ ให้สามารถตอบโจทย์และรองรับการใช้งานอย่างเหมาะสม เอ้ือให้คนทุกวัย
เข้าถึงข้อมูลได้โดยสะดวกอย่างการพัฒนาแอปพลิเคชันในด้านการเรียนรู้ ช่วยให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่
สนุกสนานและน่าสนใจมากขึ้น ช่วยส่งเสริมรูปแบบการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น เอ้ือต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
สามารถเลือกเรียนรู้ได้ตามที่ตนเองสนใจ ภายใต้เวลา สถานที่ ตามที่ตนเองสะดวก (สำนักงานบริหาร
และพัฒนาองค์ความรู้, 2567)  
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยตระหนักถึงความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ วิชา
วิทยาการคำนวณ ในด้านการคิดเชิงคำนวณ ประกอบกับคุณสมบัติที่เหมาะสมของแอปพลิเคชัน จึงมี
แนวคิดท่ีจะนำเทคโนโลยีนี้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ โดยการพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ 
เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ขึ้นมา เพ่ือใช้เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้สำหรับ
เนื้อท่ียากหรือต้องใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายมากขึ้น อย่างเช่นเนื้อหาเกี่ยวกับ
อัลกอริทึมที่เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการลำดับความคิดและขั้นตอนการทำงาน ซึ่งที่ผ่านมานั้นถ้าอ่านแต่
ตัวอักษรจะเข้าใจได้ยาก แต่ด้วยคุณสมบัติของแอปพลิเคชันที่เป็นสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ (Interactive)  
ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสัมผัสและโต้ตอบกับสิ่งที่อยู่ตรงหน้าได้โดยตรง ทำให้เกิดการมีส่วนร่วม ตื่นเต้น 
เปลี่ยนกิจกรรมง่าย ๆ หรือสิ่งเดิม ๆ ให้มีความน่าสนใจ และได้รับข้อมูลต่าง ๆ ผ่านการนำสื่อข้อความ 
ภาพ วิดีโอ และเสียง มาปรับใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับพฤติกรรมความถนัดในการ
รับรู้ (V.A.R.K.) ของผู้เรียน จึงช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เมื่อผู้เรียนมีความสนใจ จะส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดความต้องการเรียนรูอ้ย่างเป็นธรรมชาติเสมือนเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจำวัน ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 
และได้เรียนรู้อย่างอิสระ ตอบสนองความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนตามระดับความ 
สามารถและอัตราความเร็วตามที่ต้องการ รวมทั้งผู้สอนมีเครื่องมือสำหรับใช้ถ่ายทอดเนื้อหาความรู้
เสริมสู่ผู้เรียน โดยสามารถให้ผู้เรียนไปศึกษาเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเองก่อนเบื้องต้นผ่านแอปพลิเคชัน 
และนำความรู้หรือประสบการณ์ที่ได้รับกลับมาใช้ในชั้นเรียนได้ หรือถ้าหากผู้เรียนมีความจำเป็นต้อง
ขาดเรียนหรือเรียนในชั้นเรียนแล้วยังไม่เข้าใจเนื้อหามากนัก ก็สามารถทบทวนเนื้อหาด้วยตนเองผ่าน
แอปพลิเคชันได้เช่นกัน ซึ่งมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนในยุคดิจิทัลหรือคนรุ่นใหม่ที่ใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างคุ้นเคย ด้วยวิธีการดังกล่าว การที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงความรู้ได้อย่าง
สะดวกสบาย จะช่วยส่งเสริมอุปนิสัยรักการเรียนรู้ นำไปสู่การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมี
คุณภาพ สามารถพาตนเองไปเรียนรู้เรื่องใหม่ ๆ ได้ด้วยตนเอง และนำเอาความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
สอดคล้องต่อนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศและรองรับต่อการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2.  เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ E1/E2 
 3.  เพ่ือประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้  
แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ  
 4. เพ่ือประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้  
แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
 
 
 
 
 

 

 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
 1. แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 
 2. ได้ทราบระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้
แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ  
 3.  ได้ทราบความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้  
แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

 
การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ตามหลักการของ 
ADDIE Model 

 
1. ประสิทธภิาพของแอปพลิเคชัน 
    ตามเกณฑ์ E1/E2 
2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ
 ของนักเรียน 
3.  ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ 
 ของนักเรียน 

 
แอปพลิเคชัน 

วิชาวิทยาการคำนวณ 
เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 

สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1. การดำเนินการวิจัย  
  ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามแนวทางของ ADDIE Model โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (A : Analysis)  
  1.2 ขั้นการออกแบบ (D : Design) 
  1.3 ขั้นการพัฒนา (D : Development)  
  1.4 ขั้นการนำไปใช้ (I : Implementation) 
  1.5 ขั้นการประเมินผล (E : Evaluation) 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนโครงสร้างที่
เน้นสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 4 ห้องเรียน ที่มี 
ผลการเรียนใกล้เคียงกัน รวมนักเรียนทั้งหมดจำนวน 160 คน 
  2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนโครงสร้าง
ที่เน้นสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 
40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  
 3. ตัวแปรที่เกี่ยวข้อง   
  3.1 แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 
  3.2 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันตามเกณฑ์ E1/E2 
  3.3 ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน 
  3.4 ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียน 
 4. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) 
ครอบคลุมหลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง  
พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้แก่ (1) การแยกย่อยปัญหา (Decomposition)  
(2) การหารูปแบบ (Pattern recognition) (3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และ (4) การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
 5.  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
  ปีการศึกษา 2566 
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นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1. การพัฒนาแอปพลิเคชัน หมายถึง การสร้างและออกแบบการทำงานของโปรแกรมที่
ส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือให้ใช้งานผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนบนระบบปฏิบัติการ Windows 
และ Android  
 2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ หมายถึง ความสามารถในการแยกย่อยปัญหา (Decomposition)  
การหารูปแบบ (Pattern recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และการออกแบบขั้นตอนวิธี 
(Algorithm) เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ ทำความเข้าใจปัญหา และสามารถสร้างแนวทางการแก้ปัญหา 
ได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยพิจารณาจาก
คะแนนการทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ หลังการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง 
การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 3. ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันตามเกณฑ์ E1/E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 
วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้จากกระบวนการ 
และผลลัพธ์ โดย E1 เป็นคะแนนร้อยละประสิทธิภาพของกระบวนการทีไ่ด้จากคะแนนการทำแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน มีค่าเท่ากับ 80 และ E2 เป็นคะแนนร้อยละประสิทธิภาพของผลลัพธ์ที่ได้จากคะแนน
การทำแบบทดสอบหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 80  
 4. ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียน หมายถึง คะแนนทดสอบหลังเรียนที่เพ่ิมขึ้น
จากคะแนนทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับจากการใช้แอปพลิเคชัน วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยนำมาหาค่าดัชนี
ประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.)  
 
 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย  
 1. หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวทิยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  1.1 สาระการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
  1.2 มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
  1.3 ทักษะการคิดเชิงคำนวณ   
 2. การพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลักการของ ADDIE Model 
  2.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน  
  2.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน 
  2.3 แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลักการของ ADDIE Model 
  2.4 โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
 3. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
  3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
  3.2 ลักษณะสำคัญของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
  3.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 4. การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 
  4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  4.2 การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ   
  4.3 วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ   
  4.4 ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 
 5. การหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.)  
  5.1 การหาพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้นของผู้เรียนโดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
  5.2 ข้อสังเกตบางประการเกี่ยวกับค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
 6. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
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หลักสูตรรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่4  

 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้พัฒนา

หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือให้สถานศึกษาสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในจัดการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสม

และตามบริบท โดยมีรายละเอียดสำคัญดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 

 
 1. สาระการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิด
เชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยได้กำหนดสาระสำคัญดังนี้ 
  1.1 วิทยาการคอมพิวเตอร์  
  การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหา
ในชีวิตประจำวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์ผลลัพธ์ การตรวจหา
ข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง  
   1.2 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
  การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล การนำเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศ
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อกำหนดในการใช้สื่อหรือ
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร 
  1.3 การรู้ดิจิทัล 
  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การรู้ 
เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม นวัตกรรมและผลกระทบ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการดำเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
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 2. มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษา
ปีท่ี 4 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัด ม.4/1 ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับ
วิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
 
 3. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ   
 ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา
การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล เป็นขั้นตอน เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถนำไปประมวลผล
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นหัวใจสำคัญของสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ความสำคัญในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ รวมทั้งสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ และปัญหาในชีวิตประจำวันได้ด้วย 
โดยทักษะการคิดเชิงคำนวณ มีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
  3.1 การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) เป็นการพิจารณาและแบ่งปัญหา/งาน/
ส่วนประกอบ ออกเป็นส่วนย่อย เพื่อให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น 
  3.2 การหารูปแบบของปัญหา (Pattern recognition) เป็นการพิจารณารูปแบบ 
แนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของปัญหา/ข้อมูล โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหาลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ 
หากมีรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกัน สามารถนำวิธีการแก้ปัญหานั้นมาประยุกต์ใช้ และพิจารณารูปแบบ
ปัญหาย่อยซึ่งอยู่ภายในปัญหาเดียวกัน ว่ามีส่วนใดที่เหมือนกัน เพ่ือใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ทำให้
จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น 
  3.3 การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียดที่สำคัญของ
ปัญหา แยกแยะสาระสำคัญออกจากส่วนที่ไม่สำคัญ 
  3.4 การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการทำงาน 
โดยมีลำดับของคำสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ 
 
 จากการศึกษาหลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ตระหนักและเห็นความสำคัญของทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญท่ีผู้เรียนควรได้รับการส่งเสริมและ
พัฒนาให้เกิดทักษะดังกล่าว เพ่ือให้รู้จักคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ก่อนที่จะ
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นำไปใช้ในการเขียนโปรแกรมหรือโค้ดดิ้ง การแก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ และปัญหาต่าง ๆ  ในชีวิตประจำวนั 
รวมถึงการบูรณาการกับโครงานวิชาอ่ืน ๆ อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพต่อไป ผู้วิจัยจึงต้องการ
พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีเนื้อหาที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ประกอบไปด้วยเนื้อหา 
(1) การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) (2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern recognition) 
(3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และ (4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
 

การพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลักการของ ADDIE Model 
 
 1. ความหมายของแอปพลิเคชัน  
 แอปพลิเคชัน (Application) ได้มีผู้ให้คำนิยามหรือความหมายไว้หลากหลาย พอรวบรวม
ได้เป็นสังเขป ดังนี้ 
 ยืนยง กันทะเนตร (2556) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมหรือชุดคำสั่งที่ใช้
ควบคุมการทำงานของคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่และอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ เพ่ือให้ทำงานตามคำสั่ง และ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ โดยแอปพลิเคชันต้องมีสิ่งที่เรียกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface 
หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ 
 ศุภกิจ ทองดี (2556) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมท่ีมีมากับระบบปฏิบัติการ 
หรือเป็นกลุ่มของโปรแกรมที่ผู้ใช้งานได้ทำการติดตั้งไว้ โดยผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมต่าง ๆ  
ได้โดยตรง ซึ่งการทำงานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียน
โค้ดโปรแกรมเอาไว้ 
 บัญชา ปะสีละเตสัง (2560) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำหรับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค 
อีกท้ังยังสนับสนุนให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น 
 กล่าวโดยสรุป คือ แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบการทำงานและพัฒนาขึ้น
เพ่ือใช้งานผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน บนระบบปฏิบัติการที่ช่วยตอบสนองความต้องการ
ของผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ ตามที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบการทำงานไว้ โดยผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้
ผ่านส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 
 
 2. ประเภทของแอปพลิเคชัน 
        แอปพลิเคชันสามารถแบ่งออกเป็นประเภทย่อย ๆ ตามสภาพแวดล้อมการทำงาน 
Environment หรือ Platform) ได้ดังนี้ (ชูพงศ์ ชูเสมอ, 2553) 
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  2.1 Desktop Application เป็นแอปพลิเคชันที่ทำงานบนเครื่อง Desktop Computer 
เช่น PC หรือ Mac เป็นต้น 
  2.2 Web Application เป็นแอปพลิเคชันที่ทำงานบน Web เช่น Gmail เป็นต้น 
  2.3 Mobile Application เป็นแอปพลิเคชันที่ทำงานบน Mobile Device เช่น 
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เป็นต้น โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทตามรูปแบบการพัฒนา ดังนี้ (MOBILE 
APPLICATION แบ่งได้กี่ประเภท, 2561) 
   2.3.1 Native Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนามาด้วย Library หรือ SDK 
เป็นเครื่องมือที่เอาไว้สำหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน ของ OS Mobile โดยเฉพาะ อาทิเช่น 
Android ใช้ Android SDK, IOS ใช้ Objective c, Windows Phone ใช้ C# เป็นต้น 
   2.3.2 Hybrid Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วยจุดประสงค์ที่
ต้องการให้สามารถรันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ Framework เข้าช่วย เพ่ือให้สามารถ
ทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ 
   2.3.3 Web Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือเป็น Browser 
สำหรับการใช้งานเว็บเพจต่าง ๆ ถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จำเป็น เพ่ือเป็นการลดทรัพยากร               
ในการประมวลผลของสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ซึ่งทำให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น และผู้ใช้งาน               
ยังสามารถใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตและอินทราเน็ตในความเร็วตํ่าได้อีกด้วย 
 

 
 
ภาพที่ 2 ประเภทของแอปพลิเคชัน (Anastasia Yaskevich, 2017) 
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 3. แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลักการของ ADDIE Model 
  ADDIE Model เป็นรูปแบบที่นิยมนำมาใช้เป็นหลักในการออกแบบและพัฒนาสื่อ           
การเรียนการสอนลักษณะต่าง ๆ เพราะเป็นรูปแบบที่ง่ายและมีขั้นตอนชัดเจน เนื่องจากอาศัยหลักของ
วิธีการระบบ (System approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถนำไปใช้ออกแบบและ
พัฒนาสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี โดยคำว่า ADDIE มาจากตัวอักษรตัวแรกของ
ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา จำนวน 5 ขั้น ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 Analysis (การวิเคราะห์) ขั้นที่ 2 
Design (การออกแบบ) ขั้นที่ 3 Development (การพัฒนา) ขั้นที่ 4 Implementation (การนำไปใช้) 
และข้ันที่ 5 Evaluation (การประเมินผล)  
  จากขั้นตอนทั้ง 5 ขั้นของ ADDIE Model นั้น สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา                         
แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ได้ ดังนี้ (สุไม บิลไบ, 2557) 
  ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (A : Analysis)  
  การวิเคราะห์เป็นขั้นตอนแรกที่มีความสำคัญยิ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอน
อ่ืน ๆ ทั้งระบบ ถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียดเพียงพอ จะทำให้ขั้นตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ โดยมี
แนวทางในการวิเคราะห์และพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
   1. วิเคราะห์ผู้เรียน (Learners Analysis)  
   ควรทำการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วยการประเมินความรู้
ของผู้เรียนในเนื้อหานั้น ๆ สิ่งที่ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ หรือเหตุผลความจำเป็นที่ต้องเรียนรู้เรื่องนั้น ๆ 
รวมทั้งต้องวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ แรงจูงใจ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และเป้าหมาย
ในการเรียนรู้ ซึ่งอาจทำได้โดยการสำรวจความต้องการของผู้เรียนด้วยการแจกแบบสอบถาม เพ่ือสอบถาม
ข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับตัวผู้เรียน หรือวิเคราะห์ได้จากผลการเรียนและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านมา  
ในรายวิชาที่ต้องการ 
            2. วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  
   เนื้อหาเป็นส่วนสำคัญที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ควบคู่ไปกับการจัดประสบการณ์หรือ
กิจกรรมการเรียนรู้ จึงจำเป็นต้องกำหนดเนื้อหาให้สอดคล้องกับความต้องการ และความสามารถของ
ผู้เรียนในแต่ละระดับชั้นหรือวัย โดยพิจารณาอย่างละเอียดด้านเนื้อหา มีการแบ่งเนื้อหาเป็นหัวข้อใหญ่ 
และหัวข้อย่อย ๆ เพ่ือให้มีความชัดเจน กำหนดเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่จะให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น การวิเคราะห์เนื้อหาทำให้สามารถกำหนดเนื้อหาที่
จำเป็นต้องสอน ว่าจะสอนเนื้อหาบทใด เรื่องใด กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม กำหนด
หน่วยย่อยของเนื้อหาว่าควรมีกี่หน่วยย่อย กำหนดตัวอย่างในการนำเสนอประกอบการอธิบายเนื้อหา 
และกำหนดแบบฝึกประกอบการเรียนรู้ในแต่ละเนื้อหาย่อยได้ 
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   3. วิเคราะห์รูปแบบวิธีการประเมินผล (Assessment Methodology Analysis)  
   ควรวิเคราะห์รูปแบบและวิธีการประเมินผลเพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนได้บรรลุเป้าหมาย
หรือจุดประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ ซึ่งจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาที่นำเสนอ และเหมาะกับผู้เรียนที่
แตกต่างกัน ไม่ควรยากหรือง่ายจนเกินไป ทั้งนี้ ต้องกำหนดเกณฑ์การประเมินให้ผู้เรียนทราบด้วย  
  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (D : Design) 
  การออกแบบเป็นขั้นตอนสำคัญสำหรับการพัฒนาสื่อทุกประเภท เนื่องจากเป็นขั้นตอน
ที่ได้มาซึ่งเค้าโครง หรือโครงสร้างต่าง ๆ ของสื่อจะทำให้การพัฒนาสื่อเป็นไปอย่างมีระบบและไม่ติดขัด 
โดยมีส่วนประกอบสำคัญท่ีต้องทำการออกแบบ ดังนี้ 
   1. การออกแบบเนื้อหา (Content Design) 
    1.1 การเตรียมเนื้อหา 
     1.1.1 วางโครงสร้างของเนื้อหา 
     หลังจากผู้ออกแบบได้วิเคราะห์เนื้อหาแล้วว่าจะใช้เนื้อหาบทใดมาพัฒนาและ
แบ่งเป็นกี่หน่วยย่อย ผู้ออกแบบต้องทำการจัดโครงสร้างของเนื้อหาให้เป็นระบบ แบ่งเนื้อหาออกเป็น
หมวดหมู่อย่างชัดเจน และในภาพรวมต้องมีความเป็นเอกภาพ (เนื้อหาทั้งหมดของบทเรียนต้องมี
ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน มีความต่อเนื่องที่จะไปสู่เป้าหมายเดียวกัน) และต้องแบ่งน้ำหนักเนื้อหา
แต่ละหัวข้อให้มีปริมาณท่ีใกล้เคียงกัน 
     1.1.2 คัดเลือกเนื้อหาที่จะนำเสนอ 
     ควรเป็นการนำเสนอที่กระชับ ได้ใจความ เน้นเฉพาะประเด็นสำคัญ เนื่องจาก
ข้อจำกัดของพ้ืนที่ในการแสดงผลทำให้ไม่สามารถแสดงรายละเอียดได้มากเหมือนในหนังสือหรือสิ่งพิมพ์
อ่ืน ๆ ผู้ออกแบบต้องคัดเฉพาะเนื้อหาที่จำเป็นเท่านั้นมานำเสนอ 
     1.1.3 เรียงลำดับหัวข้อเนื้อหา 
     เป็นส่วนที่ทำให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาได้นาน โดยเรียงลำดับตามความยากง่าย
ของเนื้อหา ซึ่งจะนำเนื้อหาที่ง่ายมานำเสนอก่อนและค่อย ๆ ยากขึ้นตามลำดับ 
     1.1.4 ใช้ภาษาให้เหมาะสม 
     ภาษาที่ใช้นั้นจะต้องง่ายต่อการเข้าใจและสอดคล้องกับระดับของผู้เรียน ยิ่ง
ผู้เรียนเป็นเด็กเล็กยิ่งต้องใช้ภาษาหรือข้อความง่าย ๆ ไม่ใช้ประโยคยาวเกินไป  
    1.2 การออกแบบเนื้อหาประเภทต่าง ๆ 
     1.2.1 เนื้อหาด้านความรู้ ความจำ ความเข้าใจ 
     ผู้ออกแบบต้องกำหนดโครงสร้างของเนื้อหาให้ชัดเจนโดยแบ่งเนื้อหาเป็น
หัวข้อย่อย พยามให้มีปริมาณเนื้อหาในแต่ละหัวข้อพอ ๆ กัน หรือแตกต่างกันเล็กน้อย ขึ้นอยู่กับความ
ยากง่ายของเนื้อหา ซึ่งในการนำเสนออาจใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียงประกอบด้วยได้ 
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     1.2.2 เนื้อหาด้านทักษะและการปฏิบัติ 
     มักเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับการสอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎี และทักษะต่างๆ เช่น วิชา
คณิตศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์ นิยมใช้แบบการฝึกทักษะ (Drill) เนื้อหาส่วนใหญ่
เน้นการสร้างโจทย์คำถาม ซึ่งมีหลายรูปแบบ เช่น แบบเลือกตอบ แบบเติมคำ จับคู่ เป็นต้น และอาจ
มีการสรุปกฎหรือวิธีคิดให้ผู้เรียนทราบก่อนหรือหลังจากเรียนจากตัวอย่างไปแล้ว 
     1.2.3 เนื้อหาด้านเจตคคติ 
     เป็นการยากที่จะนำเสนอเนื้อหาให้ผู้เรียนเปลี่ยนเจตคติ ซึ่งการเปลี่ยนแปลง           
อาจทำได้โดยการใช้เกมที่จูงใจ และใช้เรื่องราวของบุคคลมาเป็นตัวอย่างให้ผู้เรียนได้เห็นและเข้าใจ        
จนพร้อมจะเปลี่ยนแปลงตาม 
    1.3. การออกแบบข้อคำถามสำหรับการประเมิน 
    การวัดและประเมินผลสามารถทำได้ 3 ช่วง คือ การประเมินก่อนเรียน (Pretest) 
การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) และการประเมินหลังเรียน (Summative 
Assessment) ซึ่งการออกแบบวิธีวัดและประเมินผลต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ว่าต้องการ
วัดและประเมินด้านใด เช่น ด้านความรู้ ความเข้าใจ สามารถใช้แบบทดสอบตัวเลือก แบบทดสอบผิดถูก 
การจับคู่ การตอบคำถามสั้น ๆ หรือแบบทดสอบอัตนัย เป็นต้น ส่วนด้านทักษะปฏิบัติ สามารถใช้
แบบวัดทักษะปฏิบัติ การวัดจากผลการปฏิบัติ วัดจากชิ้นงานที่ได้จากการปฏิบัติ ซึ่งใช้แบบประเมินผล
ตามสภาพจริง หรือผลจากการปฏิบัติจริง ซึ่งต้องกำหนดเกณฑ์การประเมินให้ชัดเจนก่อนการทดสอบ 
และต้องให้ผู้เรียนร่วมพิจารณาแบบประเมินด้วยจะยิ่งทำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้  
เพ่ิมมากข้ึน ส่วนด้านจิตพิสัย ใช้แบบวัดเจตคติหรือแบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน  
ซึ่งสามารถทำเป็นข้อคำถามและกำหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนให้ชัดเจน 
     1.3.1 การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
     แบบทดสอบต้องออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหา ระดับความยากง่ายของ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ควรให้มีความหลากหลายของคำถาม 
     1.3.2 การสร้างแบบฝึกหัด 
      ควรมีการแบ่งข้อคำถามเป็นเรื่อง ๆ เมื่อผู้เรียนเรียนเนื้อหาแต่ละหน่วยจบ
ควรให้มีการทำแบบฝึกหัด ซึ่งแต่ละข้อคำถามจะมีผลป้อนกลับทันทีว่าผู้เรียนตอบคำถามถูกหรือผิด 
ถ้าตอบผิดจะมีคำอธิบายและบอกข้อที่ถูกต้องทันที หรือแนะนำให้ผู้เรียนกลับไปอ่านเนื้อหาเพิ่มเติม
อีกครั้งก่อนที่จะสามารถเรียนบทเรียนอ่ืนต่อไป และควรให้แบบฝึกหัดมีความยากเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ               
ซึ่งจะเป็นการท้าทายความสามารถของผู้เรียน   
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    2. การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดำเนินเรื่อง (Storyboard)   
   อาจใช้วิธีการวาดหรือเขียนด้วยมือ หรือสร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นอยู่กับ
ความถนัดของผู้เขียน แต่ต้องมั่นใจว่าสามารถนำไปพัฒนาได้อย่างชัดเจน เสมือนการเขียนบทสคริปต์
ของสไลด์หรือแสดงเป็นภาพแบบภาพยนตร์แต่มีรายละเอียดที่มากกว่าเพราะต้องอธิบายในหน้าจอด้วย 
ว่ามีการปฏิสัมพันธ์และการทำงานของตัวเชื่อมโยงในหน้าหน้าจอเพ่ิมลงไปด้วย           
   3. การออกแบบหน้าจอ (Interface Design) 
   เป็นส่วนสำคัญในการสร้างแรงจูงใจและสร้างสิ่งดึงดูดใจให้แก่ผู้เรียนในการเรียนผ่าน
แอปพลิเคชัน มีหลักการสำคัญ ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม, 2543) 
    3.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การผสมผสานข้อความ ภาพ เสียง
อย่างลงตัว เพื่อให้เข้าใจง่าย ที่สำคัญต้องไม่ใส่อะไรลงไปมากเกินไป เช่น ภาพมากเกิน หรือสีฉูดฉาด
มากเกิน หรือแม้แต่ข้อความที่ใช้ประโยคยาวเกินไป ต้องเป็นการสรุปให้เข้าใจมากท่ีสุด 
    3.2 ความสม่ำเสมอ (Consistency) หมายถึง การใช้รูปแบบในการนำเสนอและ
องค์ประกอบต่าง ๆ ไปในทิศทางเดียวกัน จะทำให้เกิดความคุ้นเคยหรือสนองต่อความคาดหวังของ
ผู้เรียน ได้แก่ ความสม่ำเสมอด้านเสียง ความสม่ำเสมอของขนาดและรูปทรง ความสม่ำเสมอของรูปแบบ
การนำเสนอ ความสม่ำเสมอของสีสัน เป็นต้น 
    3.3 ความชัดเจนในประเด็นนำเสนอ (Clarity) เป็นการนำผลของการออกแบบ
เนื้อหาที่จัดไว้เป็นระบบมานำเสนอให้ตรงประเด็น กระชับ ชัดเจนให้มากที่สุด โดยไม่ต้องใช้ข้อความ
บรรยายมากเกินไปหรือเป็นวิชาการมากเกินไป ควรใช้ประโยคหรือข้อความที่เหมาะสมกับระดับ และ
วัยของผู้เรียน ควรให้เป็นข้อความท่ีใกล้เคียงกับคำพูดที่ใช้สอนจริงในชั้นเรียน แต่ต้องไม่มีคำฟุ่มเฟือย  
    3.4 ความสวยงามน่าดู (Aesthetic Consideration) มีความสำคัญที่ต้องนำมา 
ใช้ควบคู่กับการออกแบบเนื้อหาในแต่ละหน้าจอทั้งเรื่องของรูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร สีสัน  
จะต้องสอดคล้องกับเรื่องที่นำเสนอ เช่น สอนภาษาไทย ต้องไม่ใช้ภาษาลายมือในการนำเสนอ ต้องใช้
รูปแบบตัวอักษรที่เป็นภาษาไทยทางการ เป็นต้น ทั้งนี้ เนื้อหา ภาพ ข้อความแต่ละหน้าจอต้องมีความ
เป็นหน่วยเดียวกันหรือเรื่องเดียวกัน เช่น เนื้อหาเดียวกันมีหลายหน้า ต้องใช้รูปแบบและองค์ประกอบ
แบบเดียวกันเพ่ือสื่อให้เห็นเป็นเรื่องเดียวกัน 
   4. การออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย (Multimedia Design) 
   ส่วนประกอบของมัลติมีเดียที่นำมาใช้ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันประเภท
ปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่งและกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ และเสียง ซึ่งแต่ละส่วน
ต้องออกแบบให้สอดคล้องซึ่งกันและกัน เนื่องจากต้องนำมาใช้ประกอบเข้าด้วยกันในแต่ละหน้าจอ 
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    4.1 การใช้ข้อความ (Text) 
     4.1.1 ต้องให้ผู้เรียนอ่านได้ชัดเจน ทั้งขนาดของตัวอักษร สีสัน และรูปแบบ
ของตัวอักษรต้องเหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรียน ไม่ใช้ตัวอักษรขนาดเล็กสำหรับหัวข้อ และไม่ใช้
ตัวอักษรสีเข้มบนพ้ืนหลังสีเข้ม เป็นต้น 
     4.1.2 ควรใส่ข้อความในแต่ละหน้าให้พอเหมาะ ไม่หนาแน่นหรือเยอะเกินไป 
ทำให้น่าเบื่อและไม่น่าอ่าน 
     4.1.3 การจัดลำดับความสำคัญของเนื้อหาโดยใช้ขนาดของตัวอักษรเป็นตัวแบ่ง 
เพ่ือให้เห็นความแตกต่างและเข้าใจได้ง่าย 
     4.1.4 การจัดตำแหน่งของข้อความ ควรจัดชิดซ้าย หรือตรงกลาง เพราะ
ผู้เรียนสามารถหาจุดเริ่มต้นได้ง่ายกว่าการจัดชิดขวา เพราะจุดเริ่มต้นไม่ตรงกันทำให้ยากแก่การอ่าน 
    4.2 การใช้ภาพนิ่งและกราฟิก (Photo and Graphic) 
    เป็นส่วนช่วยสื่อความหมายให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น ทั้งยังช่วยให้สื่อมีความ
สวยงามดึงดูดใจผู้เรียนได้ดีอีกด้วย 
     4.2.1 ควรเสนอภาพหรือกราฟิกท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาและเป้าหมายของการ
นำเสนอ มีความชัดเจน และสื่อความหมายได้ดี ไม่ควรเสนอภาพที่ขัดแย้งกับเนื้อหาเพราะจะทำให้
ผู้เรียนเกิดความสับสน 
     4.2.2 ลักษณะของภาพต้องเหมาะสมกับผู้เรียนซึ่งจะดึงดูดใจผู้เรียน เช่น 
ผู้เรียนระดับประถมศึกษา ควรใช้ภาพที่เป็นของจริงหรือเหมือนจริงมากที่สุด แต่สามารถใช้ภาพการ์ตูน
หรือสัญลักษณ์กับผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาข้ึนไปได้ 
     4.2.3 การใช้กราฟิกเป็นพ้ืนหลัง ต้องระวังอย่าให้เป็นลวดลายมากเกินไป 
เพราะลวดลายจะดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้มากกว่าเนื้อหาที่ต้องการนำเสนอ ทั้งยังทำให้อ่าน
ข้อความได้ไม่ชัดเจน ทำให้น่าเบื่อในที่สุด 
     4.2.4 ไม่ควรเติมแต่งภาพบนหน้าจอมากเกินไป แต่ควรใช้ภาพที่ใกล้เคียงกับ
ความเป็นจริงหรือสอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้เรียน 
     4.2.5 การนำแผนภูมิ แผนผังมาใช้แทนการบรรยายด้วยข้อความ จะช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายข้ึน 
    4.3 การใช้ภาพเคลื่อนไหว (Motion)  
    ส่วนใหญ่ในการนำเสนอเนื้อหาที่มีความซับซ้อน มักนำภาพเคลื่อนไหวมาช่วย
เพ่ือให้การอธิบายเนื้อหาเข้าใจได้ง่ายข้ึน แต่ผู้ออกแบบต้องคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
     4.3.1 ควรใช้ภาพเคลื่อนไหวเมื่อไม่สามารถใส่ข้อมูลทั้งหมดลงในภาพนิ่งเดียว
หรือหลายภาพได้ เพราะจะทำให้หน้าจอไม่น่าดู 
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     4.3.2 ไม่ควรให้มีภาพเคลื่อนไหววิ่งไปมาบนหน้าจอ เพราะจะเป็นส่วนดึงดูด
ผู้เรียนไปจากเนื้อหา และหากมากเกินไปทำให้น่ารำคาญได้ 
    4.4 การใช้วีดิทัศน์ (Video)  
    นำมาใช้ในการนำเสนอเนื้อหาบางอย่างที่ไม่สามารถอธิบายได้หมดหรือไม่ชัดเจน
แต่ต้องคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
     4.4.1 การใช้วีดิทัศน์อาจทำให้เกิดปัญหาเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่นำมาใส่             
มีขนาดใหญ่กว่าภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทำให้เกิดปัญหาเกี่ยวกับการนำเสนอได้ เช่น โหลดช้า 
เล่นขาด ๆ หาย ๆ ซึ่งส่งผลทำให้สื่อน่าเบื่อมากกว่าน่าสนใจ 
     4.4.2 ควรให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการทำงานของวิดีทัศน์ได้ โดยการใช้ 
แผงควบคุมการทำงานเพื่อเล่น หยุด เดินหน้า ถอยหลัง เพิ่มลดเสียงได้ เพื่อตอบสนองความต้องการ                   
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
    4.5 การใช้เสียง (Sound and Sound Effect)  
    เสียงพูด เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ (Sound Effect) มีส่วนช่วยให้การ
นำเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจมากขึ้น เสียงช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ ช่วยสร้างความ          
เร้าใจและบรรยากาศในการนำเสนอเนื้อหา แต่สิ่งที่ผู้ออกแบบควรคำนึงถึง ได้แก่ 
     4.5.1 ควรหลีกเลี่ยงการบรรยายตามข้อความที่ปรากฏบนจอภาพ นอกจาก
ผู้เรียนเป็นผู้ที่ไม่สามารถอ่านข้อความได้ เช่น เด็กเล็ก ๆ ผู้พิการทางสายตา เป็นต้น 
     4.5.2 หากจำเป็นต้องนำเสนอด้วยเสียงประกอบภาพหรือข้อความ ควรออกแบบ
โดยกำหนดปุ่มควบคุมเสียง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเปิดปิดได้ตามต้องการ 
     4.5.3 ไม่ควรบันทึกเสียงบรรยายและเสียงแบคกราวน์ซ้อนไว้ด้วยกัน เพราะ
หากการบันทึกเสียงมีความดังค่อยไม่เหมาะสม จะทำให้การควบคุมเสียงใดเสียงหนึ่งส่งผลต่อความดัง
อีกเสียงหนึ่ง 
     4.5.4 การให้โจทย์หรือเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวกับตัวเลขที่ต้องใช้เวลาในการทำ
หรือคิด ควรใช้การนำเสนอด้วยข้อความมากกว่าใช้เสียงพูดบรรยาย 
 
   นอกจากนี้ ฐิติมา ผ่องแผ้ว (2558) ได้กล่าวถึงประเภทของสื่อหลากหลายรูปแบบ              
ที่นำมาใช้พัฒนาแอปพลิเคชันโดยคำนึงถึงความเหมาะสม มีดังนี้  
   (1) Text Content หมายถึง ตัวอักษร ข้อความ เนื้อหาต่าง ๆ ที่ใช้เพ่ือการอธิบาย 
บรรยาย ถ้าเป็นแอปพลิเคชันไม่ควรใส่ Text มากจนเกินไป โดยองค์ประกอบปลีกย่อยของสื่อประเภทนี้
คือเรื่องของรูปแบบตัวอักษร สี และขนาดตัวอักษร 
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   (2) Video Clips เป็นภาพเคลื่อนไหว มักใช้เพ่ืออธิบายเนื้อหาที่ไม่สามารถอธิบาย
ด้วยข้อความหรือเนื้อหาที่ต้องอาศัยข้อความจำนวนมาก  
   (3) Sound Clips เป็นสื่อประเภทเสียง แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
    - เสียงพูด (Voice Over)  
    - เสียงเพลง (Music) เช่น เสียงเพลงตอนเปิดเข้า เสียงบรรเลงระหว่างใช้งาน 
    - เสียงประกอบ (Sound Effect) คือ เสียงที่มีความยาวไม่มาก มีทั้งเสียงธรรมชาติ 
เสียงที่มนุษย์ประดิษฐ์ขึ้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิดสีสันอารมณ์ต่าง ๆ เช่น เสียงดีใจเมื่อตอบถูก เสียง
เสียใจเมื่อตอบผิด เสียงขณะคลิกปุ่มต่าง ๆ เป็นต้น 
   (4) Picture หมายถึง ภาพประกอบในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อใช้อธิบายหรือสร้างความ
สวยงามให้กับเนื้อหาโดยสามารถแบ่งออกเป็น 
    - Photo หมายถึง ภาพนึ่งหรือภาพถ่ายจริง  
    - Graphic หมายถึง ภาพที่เกิดจากการวาดหรือสร้างข้ึนโดยมีส่วนที่คล้ายจริง  
    - Animation Gif หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวในลักษณะฉายวน  
    - Characters หมายถึง ตัวการ์ตูนที่ใช้แทนตัวผู้เรียนหรือผู้สอน 
    - Infographic หมายถึง ภาพหรือกราฟิกซึ่งบ่งชี้ถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ 
ตัวเลข เรียกว่าเป็นการย่อข้อมูลเพื่อให้ประมวลผลได้ง่าย ซึ่งเหมาะสำหรับผู้เรียนในยุคข้อมูลข่าวสาร
หรือยุคดิจิทัลที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลซับซ้อนภายในเวลาอันจํากัด ด้วยเหตุนี้ อินโฟกราฟิก จึงเป็นส่วน
ที่เข้ามาจัดการกับข้อมูล ตัวเลข และตัวอักษร ให้เป็นภาพที่สวยงามได้ 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (D : Development)  
  เป็นขั้นตอนที่นำผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบมาดำเนินการต่อ เป็นการลงมือ
ปฏิบัติจริง เพ่ือพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ตั้งแต่ข้ันตอนแรก โดยใช้ซอฟต์แวร์
และฮาร์ดแวร์ต่าง ๆ ในการพัฒนา ก่อนที่จะนำไปทดลองใช้ในขั้นต่อไป ประกอบด้วยการดำเนินการต่าง ๆ 
ดังนี้ 
   - เตรียมวัสดุเสริม (Preparing Adjunct Materials) ได้แก่ การเตรียมข้อความ   
การเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟิกต่าง ๆ การเตรียมเสียง การเตรียมโปรแกรม 
   - เขียนบทเรียน (Authoring) ได้แก่ การสร้างสรรค์กราฟิก (Creating Graphics) 
การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน และการสร้างบทเรียนพร้อมแบบทดสอบ 
   - ดำเนินการผลิต (Conduct Production) ได้แก่ การผลิตขั้นต้น (Preproduction) 
การผลิตจริง (Production) และการดำเนินการหลังการผลิต (Postproduction) 
   - รวมส่วนประกอบทั้งหมดเข้าด้วยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ 
(Integrating Media and Coding) 
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  ขั้นที่ 4 การทดลองใช้ (I : Implementation)  
  เป็นการนำแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น นำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้
ตั้งแต่ต้น เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้น หลังจากนั้นจึงทำการปรับปรุงแก้ไข
ก่อนที่จะนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ  
  ขั้นที่ 5 การประเมินผล (E : Evaluation)  
  เป็นการประเมินผลที่ต้องทำในทุกข้ันตอน เพ่ือตรวจสอบว่าการวิเคราะห์ การออกแบบ 
การพัฒนา และการนำไปใช้มีปัญหาหรืออุปสรรคใดบ้าง เพ่ือจะได้ทำการแก้ไขปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 
ทำให้ไม่เสียเวลา เพราะหากรอประเมินผลตอนสุดท้ายหลังการพัฒนาและนำไปใช้แล้ว หากเกิดปัญหาขึ้น 
อาจต้องเสียเวลาในการรื้อโปรแกรมใหม่ทั้งหมด ซึ่งหลายครั้งที่ออกแบบได้ไม่ดี มักพบปัญหาต่อการ
นำไปใช้ว่าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนั้นไม่สามารถส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง  
  นอกจากนี้ ยังรวมถึงการประเมินสุดท้ายที่เป็นการประเมินจากผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
   - ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้เชี่ยวชาญอาจแบ่งเป็นด้านเนื้อหาหลักสูตร 
และด้านสื่อการศึกษา ด้านละ 3 คน 
   - ประเมินคุณภาพผู้เรียนว่าสามารถเรียนรู้ได้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่ โดยเน้น
การประเมินทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพื่อทำการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ที่เกิดจาก
การใช้แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น ทั้งนี้ ยังเป็นการประเมินประสิทธิภาพของสื่อควบคู่ไปด้วย  
   - ประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสื่อด้วยแบบสอบถาม เพ่ือเป็นการประเมิน
ความคิดเห็น เจตคติ และความพึงพอใจของผู้เรียนว่ามีความคิดเห็นอย่างไร 
 

 
 
ภาพที่ 3 ADDIE Model (ADDIE Model คืออะไร, ม.ป.ป.) 



 20 

 4. โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
  แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาและใช้โปรแกรมต่าง ๆ ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
  4.1 โปรแกรม Unity 
  Unity คือ โปรแกรมที่ใช้สำหรับพัฒนาเกม ที่สามารถนำไปใช้ข้ามแพลตฟอร์มได้  
(Cross-platform) รองรับการสร้างเกมแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ซึ่งปัจจุบันสามารถสร้างเกมที่รองรับ
การใช้งานมากกว่า 20 แพลตฟอร์ม แต่ส่วนใหญ่นิยมสร้างเกมมาใช้กับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC), 
สมาร์ทโฟนที่เป็นระบบ Android, iOS และ Web Browser อีกท้ังรองรับการทำงานกับเทคโนโลยีใหม่
อย่างระบบ VR และ AR ด้วย โดยสามารถสร้างได้ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่หลากหลาย เช่น C, C++, 
JAVA เป็นต้น เปรียบเสมือนเป็นเครื่องมือใช้สร้างชิ้นส่วนต่าง ๆ ของระบบเกม เช่น การสร้างตัวละคร 
การสร้างเมนูและส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้ การควบคุมวัตถุต่าง ๆ การจัดมุมกล้อง การเคลื่อนไหวตามหลัก
ฟิสิกส์ การสร้างแอนิเมชัน การสร้างเอฟเฟ็กต์ และการเขียนคำสั่งสคริปต์ควบคุมการทำงาน เป็นต้น 
และชิ้นส่วนนี้จะถูกนำไปประกอบเข้าด้วยกัน 
  สำหรับโปรแกรม Unity จะต้องอาศัยภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น C# ในการเขียนคำสั่งสคริปต์ 
จึงต้องติดตั้งโปรแกรม Visual Studio ร่วมด้วย เพ่ือใช้ในการคอมไพล์ รันคำสั่ง หรือการดีบัก โดยขณะที่
ใช้งานโปรแกรม Unity ผู้ใช้งานไม่จำเป็นต้องเปิดโปรแกรม Visual Studio เพ่ือเขียนคำสั่งสคริปต์
โดยตรง แต่จะเปิดใช้งานผ่านโปรแกรม Unity (สุพจน์ สง่ากอง, 2565) 
  ทั้งนี้ ผู้ใช้งานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมได้จาก
เว็บไซต์ https://store.unity.com/  
 

 
 

ภาพที่ 4 Unity (wikipedia, 2024) 
 
  4.2 โปรแกรม Visual Studio  
  Visual Studio คือ โปรแกรมที่ได้รวบรวมเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม
ตั้งแต่หน้าจอที่ใช้พัฒนาโปรแกรม (Development interface) เครื่องมือในการตรวจหาจุดผิดใน
โปรแกรม (Debugging tool) ตัวช่วยอัตโนมัติในการเขียนโปรแกรม (Wizard tool) ตัวจัดการฐานข้อมูล 
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(Database management) และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ที่จำเป็นในการพัฒนาโปรแกรมนำมาประกอบกัน
เป็นชุด เรียกว่า Integrated Development Environment (IDE) โดยมหีลาย ๆ เครื่องมือที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมภาษาต่าง ๆ และสามารถเขียนโปรแกรมจากภาษาใดก็ได้ตามที่ถนัด ประกอบด้วย
เครื่องมือ Visual Basic, Visual C++, Visual C#, Visual F#, Python และ JavaScript 
  ทั้งนี้ ผู้ใช้งานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมได้จาก
เว็บไซต์ https://visualstudio.microsoft.com 
 

 
 

ภาพที่ 5 Visual Studio (wikipedia, 2023) 
 

  4.3 โปรแกรม Adobe Illustrator 
  โปรแกรม Adobe Illustrator คือ โปรแกรมที่ใช้ในการวาดภาพแบบ Vector จัดเป็น
โปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใช้กันเป็นมาตรฐานในการออกแบบระดับสากล สามารถทำงานออกแบบต่าง ๆ 
ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสิ่งพิมพ์ บรรจุภัณฑ์ ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนการสร้างภาพเพ่ือใช้เป็น
ภาพประกอบในการทำงานอ่ืน ๆ เช่น การ์ตูน ภาพประกอบหนังสือ เว็บไซต์ เป็นต้น  
  ทั้งนี้ ผู้ใช้งานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมได้จาก
เว็บไซต์ https://www.adobe.com/th_th/products/illustrator.html 
 

 
 
ภาพที่ 6 Adobe Illustrator (wikipedia, 2022) 
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  4.4 โปรแกรม Adobe After Effect  
  โปรแกรม Adobe After Effect คือ โปรแกรมสำหรับงานทางด้าน Video Compost  
หรืองานซ้อนภาพวีดีโอ การสร้างกราฟิกเคลื่อนไหว การตกแต่งหรือเพ่ิมเติม Effect พิเศษให้กับภาพ 
เคลื่อนไหว นิยมใช้ในการทำงานด้าน Motion graphic และ Visual Effect ที่ใช้ในงานนำเสนอ, 
มัลติมีเดีย และงานโฆษณา รวมไปถึงการทำ Special Effect ต่าง ๆ ให้กับงานโทรทัศน์และงาน
ภาพยนตร์ ซึ่งสามารถนำไฟล์ภาพนิ่ง ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว และไฟล์เสียง มาตัดต่อหรือใช้งานร่วมกัน 
  ทั้งนี้ ผู้ใช้งานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมได้จาก
เว็บไซต์ https://www.adobe.com/th_th/products/aftereffects.html 
 

 
 

ภาพที่ 7 Adobe After Effect (wikipedia, 2024) 
 
  4.5 โปรแกรม Audacity  
  โปรแกรม Audacity คือ โปรแกรมสำหรับตัดต่อ แก้ไข และบันทึกเสียง ด้วยการใช้ 
Effect ต่างๆ ซึ่งมีอยู่มากมายและครบครัน เช่น การอัดเสียง การตัดเสียงรบกวน การเพ่ิม-ลดเสียง 
การปรับเสียงให้เท่ากัน การปรับระดับของเดซิเบล การมิกซ์เสียง และอ่ืน ๆ อีกมากมาย ซึ่งเป็น
โปรแกรม แบบ Open Source สามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการ Windows, macOS, Linux 
และระบบปฏิบัติการเหมือนยูนิกซ์อ่ืน ๆ 
  ทั้งนี้ ผู้ใช้งานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมได้จาก
เว็บไซต์ https://www.audacityteam.org/ 
 

  
 
ภาพที่ 8 Audacity (wikipedia, 2024) 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 ในการวัดและประเมินผลด้านการศึกษานั้น จะใช้เครื่องมือใดย่อมขึ้นอยู่กับลักษณะของ
จุดประสงค์การศึกษาและแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้มีหลายลักษณะ พอสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
  1.1 แบบทดสอบ 
   1.1.1 ความหมายของการทดสอบและแบบทดสอบ  
   ได้มีนักวิชาการให้คำนิยามหรือความหมายของการทดสอบและแบบทดสอบ  
ไว้หลากหลาย พอรวบรวมได้เป็นสังเขป ดังนี้  
   ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2535) กล่าวว่า การทดสอบ หมายถึง ระเบียบวิธีการในการ
สำรวจพฤติกรรมของบุคคลอย่างมีระบบ และแสดงโดยตัวเลขและข้อมูลที่เป็นหมวดหมู่ตามพฤติกรรม
ที่แสดงออก การทดสอบจึงไม่จำเป็นต้องเป็นข้อเขียน อาจเป็นคำพูดก็ได้ หรืออาจแสดงออกเป็น
พฤติกรรมรูปอ่ืน แต่ก็มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างบุคคล  
   บรรยงค์ โตจินดา (2543) กล่าวว่า การทดสอบ หมายถึง กระบวนการอย่างหนึ่งที่
จะทำให้ได้มาซึ่งจำนวนหรือปริมาณของคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งไปเร้าที่ตัวผู้สอบ เพ่ือให้เกิดการ
ตอบสนองออกมาในรูปพฤติกรรมที่เราต้องการ แล้วนำสิ่งที่คัดได้นี้นำไปตีค่าเป็นตัวเลขหรือปริมาณ
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือจะกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า การทดสอบ คือ การสำรวจและการวัดความสามารถ
ของการทำงาน การทดสอบตั้งอยู่บนสมมติฐานที่ว่าพฤติกรรมสามารถทำนายได้โดยการสุ่มตัวอย่าง  
เพราะจะใช้เป็นตัวทำนายความสำเร็จหรือความล้มเหลว อันจะแสดงให้เห็นพฤติกรรมในการทำงาน  
   บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2542) กล่าวว่า แบบทดสอบ เป็นวิธีการเชิงระบบที่ใช้              
ในการเปรียบเทียบพฤติกรรมของบุคคลตั้งแต่สองคนข้ึนไป ณ เวลาหนึ่ง หรือของบุคคลคนเดียวหรือ              
หลายคนในเวลาต่างกัน 
   อุทุมพร (ทองอุไทย) จามรมาน (2545) กล่าวว่า แบบทดสอบ คือ เครื่องมือตรวจสอบ
ทางการศึกษาที่กระตุ้นสมองให้แสดงพฤติกรรมออกมาในเชิงความสามารถของบุคคลนั้น ๆ ประกอบด้วย
ข้อสอบจำนวนหนึ่ง ซึ่งข้อสอบได้แก่ ข้อความหรือข้อคำถามที่เก่ียวข้องกับจุดมุ่งหมายในการทดสอบ 
และเนื้อหาสาระที่ทดสอบเฉพาะอย่าง และเกี่ยวข้องกับบุคคลที่ถูกทดสอบ  
   นอกจากนี้ แบบทดสอบในทางการศึกษา มักนิยมเรียกว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์              
ซึ่งมีผู้ให้คำนิยามหรือความหมายไว้หลากหลาย พอรวบรวมได้เป็นสังเขป ดังนี้ 
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   พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545) กล่าวไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบ
ที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลสำเร็จตามจุดประสงค์ที่
กำหนดไว้เพียงใด 
           สิริพร ทิพย์คง (2545) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ชุดคำถามที่มุ่งวัด
พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนว่ามีความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านสมองด้านต่าง ๆ ในเรื่องที่
เรียนรู้ไปแล้วมากน้อยเพียงใด 
        สมพร เชื้อพันธ์ (2547) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบ
หรือชุดของข้อสอบที่ใช้วัดความสำเร็จหรือความสามารถในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน               
ที่เป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอน ว่าผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้
เพียงใด 
   กล่าวโดยสรุป คือ การทดสอบ หมายถึง การดำเนินการอย่างมีระบบโดยใช้สื่อหรือ
เครื่องมือหรือสถานการณ์ใด ๆ ไปเป็นสิ่งเร้าให้ผูส้อบแสดงพฤติกรรมตอบสนอง เพ่ือหาระดับความสามารถ
ของบุคคลนั้น ๆ อย่างเช่นการทดสอบทางการศึกษา จะใช้แบบทดสอบหรือสถานการณ์ทดสอบใด ๆ 
เป็นเครื่องมือในการประเมินเพ่ือเปรียบเทียบค่าคะแนนสอบที่ได้ออกมาเป็นระดับความสามารถในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนด้านต่าง ๆ เช่น ความรู้ ทักษะ พฤติกรรม เป็นต้น  
   ส่วนแบบทดสอบ หรืออาจเรียกว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง เครื่องมือ
ตรวจสอบทางการศึกษาที่มีลักษณะเป็นชุดข้อความหรือข้อคำถามที่ใช้เป็นสิ่งเร้าหรือกระตุ้นให้ผู้เรียน
แสดงพฤติกรรมออกมา ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถของผู้เรียน เพ่ือประเมินว่าบรรลุผลสำเร็จ
ตามจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้มากน้อยเพียงใด 
   1.1.2 ประเภทของแบบทดสอบ 
   แบบทดสอบที่ใช้ทางการศึกษามีหลายประเภท แบ่งได้แตกต่างกันตามหลักเกณฑ์ที่ใช้ 
ดังนี้ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2542) 
    1.1.2.1 แบ่งตามจุดมุ่งหมาย แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
     (1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัด
ความรู้ความเข้าใจตามพุทธิพิสัย (Cognitive domain) ซึ่งเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ แบ่งเป็น 2 ชนิด คือ 
      (1.1) แบบทดสอบที่ครูสร้างเอง (Teacher-Made Test) เป็นแบบทดสอบ
ที่สร้างกันโดยทั่วไป เมื่อต้องการใช้ก็สร้างขึ้น ใช้แล้วก็เลิกกัน ถ้านำไปใช้อีกก็ต้องดัดแปลงปรับปรุงแก้ไข 
เพราะเป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นใช้เฉพาะครั้ง อาจยังไม่มีการวิเคราะห์หาคุณภาพ 
      (1.2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบที่ได้มี
การพัฒนาด้วยการวิเคราะห์ทางสถิติมาแล้วหลายครั้งหลายหน จนมีคุณภาพสมบูรณ์ท้ังด้านความตรง 
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ความเที่ยง ความยากง่าย อำนาจจำแนก ความเป็นปรนัย มีเกณฑ์ปกติ (norm) ไว้เปรียบเทียบด้วย 
รวมความแล้วต้องมีมาตรฐานทั้งด้านการดำเนินการสอบและแปลผลคะแนนที่ได้ 
     (2) แบบทดสอบความถนัด (Aptitude Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดสมรรถภาพ
ทางสมองของคน ว่ามีความรู้ความสามารถมากน้อยเพียงใด และมีความสามารถทางด้านใดเป็นพิเศษ 
แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 
      (2.1) แบบทดสอบความถนัดทางการเรียน (Scholastic Aptitude Test) 
เป็นแบบทดสอบความถนัดที่วัดความสามารถทางวิชาการว่ามีความถนัดในวิชาอะไร ซึ่งจะแสดงถึง
ความสามารถในการเรียนต่อแขนงวิชานั้น และจะสามารถเรียนไปได้มากน้อยเพียงใด 
      (2.2) แบบทดสอบความถนัดพิเศษ (Specific Aptitude Test) เป็นแบบ 
ทดสอบที่ใช้วัดความสามารถพิเศษของบุคคล เช่น ความถนัดทางดนตรี ทางการแพทย์ ทางศิลปะ  
ใช้สำหรับการแนะแนวการเลือกอาชีพ เช่น แบบทดสอบวัดความถนัดทางศิลป์ 
     (3) แบบทดสอบบุคคล - สังคม (Personal-Social Test) เป็นแบบทดสอบที่
ใช้วัดบุคลิกภาพและการปรับตัวเข้ากับสังคมของบุคคล  
    1.1.2.2 แบ่งตามรูปแบบของการถามการตอบ แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
     (1) แบบวัดความเรียง (Essay Test) แบบนี้จะกำหนดคำถามให้ ผู้ตอบจะต้อง
เรียบเรียงคำตอบเอง การวัดความรู้ด้วยคำถามแบบความเรียงหรือท่ีรู้จักว่าเป็นแบบอัตนัย รูปแบบจะมี
เฉพาะตัวคำถามเท่านั้น ส่วนคำตอบจะเว้นที่ว่างหรือกำหนดกระดาษคำตอบให้ไว้เป็นพิเศษ สำหรับให้
ผู้ตอบเขียนคำตอบลงไปเอง ผู้ตอบมีอิสระ ในการตอบคำถามแบบนี้จะมีปัญหาในการตรวจให้คะแนน
ทั้งความเป็นธรรมและความสะดวกรวดเร็ว ฉะนั้นจึงไม่นิยมไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
     แบบทดสอบอัตนัย คือ แบบทดสอบท่ีมีลักษณะผู้ตอบต้องเขียนบรรยายตอบ 
ผู้ตอบมีสิทธิจะเขียนตอบอย่างเสรี อาจจะมีคำตอบถูกหลาย ๆ ทาง คำตอบของข้อสอบข้อเดียวกัน  
อาจจะมีความแตกต่างทั้งในด้านคุณภาพและความถูกต้อง แบ่งประเภทได้ ดังนี้ 
      (1.1) แบบไม่จำกัดตอบ (extended response) ข้อสอบแบบอัตนัยแบบ                
ไม่จำกัดคำตอบนี้ให้อิสระเสรีแก่นักเรียนอย่างเต็มที่ ในการอภิปราย แสดงความคิดเห็น และรวบรวม
ข้อมูลเท็จจริงต่าง ๆ มาใช้ในการสอบ โดยทั่วไปข้อสอบแบบนี้จะให้นักเรียนแสดงความสามารถซึ่ง
จำเป็นต้องอาศัยการสังเคราะห์และการประเมินผล ข้อสอบนี้นับว่ามีคุณค่าอย่างยิ่งในการวัดกระบวนการ
ทางสมองที่สูงขึ้น เช่น จงอธิบายทฤษฎีกำเนิดชนชาติไทยมา 1 ทฤษฎี 
      (1.2) แบบจำกัดตอบ (restricted response) ข้อสอบแบบนี้มักจะกำหนด
ขอบเขตแบบฟอร์มและเนื้อที่เฉพาะให้นักเรียนไม่มีอิสระเสรีในการตอบมากนัก แบบทดสอบนี้ให้ตอบ
สั้นกว่าแบบแรก คำตอบอยู่ภายในขอบเขตที่กำหนดไว้ในวงจำกัด โดยทั่วไปแล้วจะกำหนดขอบข่าย
และความยาวในการตอบไว้ด้วย เช่น จงอธิบายสาเหตุของการเกิดสงครามโลกครั้งที่ 2 มา 3 ประการ 
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      (1.3) แบบอัตนัยประยุกต์ หรือเรียกทั่วไปว่าแบบ MEQ (Modified Essay 
Question) เป็นแบบทดสอบคำถามปลายเปิด เสนอกรณีศึกษาตามลำดับเหตุการณ์และให้ข้อมูลเป็นตอน ๆ 
แล้วมีคำถามแทรกเป็นระยะ ๆ ข้อมูลนั้นเกี่ยวสัมพันธ์กับคำถามมากหรือน้อย ผู้ตอบต้องตัดสินใจเลือก
ข้อมูลมาสังเคราะห์ คำตอบคำถามแต่ละข้อเป็นอิสระกัน ข้อสอบแบบ MEQ กำหนดให้ผู้สอบทำข้อสอบ
โดยใช้ข้อมูลเฉาพะหน้านั้น ๆ มิให้ย้อนกลับไปแก้ข้อสอบที่ทำไปแล้วหรือเปิดไปดูข้อมูลข้างหน้า ซึ่ง
แบบทดสอบ MEQ มีข้อดีคือ สามารถวัดความสามารถในกระบวนการแก้ปัญหา มีความเป็นปรนัยสูง 
มีประสิทธิภาพบนพ้ืนฐานของการปฏิบัติจริง วัดความสามารถในการกำหนดปัญหาและวางแผนการ
จัดการปัญหา เปิดโอกาสให้ได้ตรวจสอบเจตคติ เหมาะกับการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นตัวตั้ง และการสอน
แบบบูรณาการ การใช้แบบทดสอบ MEQ ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะสามารถช่วยทั้งผู้เรียน
และผู้สอนได้  
     (2) แบบทดสอบสั้นและเลือกตอบ (Short Answer and Multiple Choice 
Test) หรือที่รู้จักกันทั่วไปคือ แบบปรนัย (Objective Test) แบบนี้จะกำหนดคำถามให้ และกำหนดให้
ตอบสั้น ๆ หรือกำหนดคำตอบมาให้เลือก ผู้ตอบจะต้องเลือกตอบตามนั้น แบ่งเป็น 
      (2.1) แบบถูก-ผิด (True-False Item) กำหนดข้อความมาให้และให้ตอบว่า
ถูกหรือผิด ใช่หรือไม่ใช่ จริงหรือไม่จริง อย่างใดอย่างหนึ่ง  
      (2.2) แบบเลือกตอบ (Multiple Choice Item) รูปแบบทั่วไปของแบบวัด
ชนิดเลือกตอบจะมีตัวคำถามซึ่งเขียนเป็นประโยคสมบูรณ์และมีตัวเลือกตอบกำหนดไว้ให้เลือกตอบ 
อาจจะมี 3 4 5 หรือ 6 ตัวเลือก ในส่วนที่เป็นตัวเลือกตอบประกอบด้วยตัวถูกและตัวลวง   
      - แบบตัวเลือกตอบถูกตัวเดียว แบบนี้ตัวเลือกตอบต้องมีตัวถูกเพียง
ตัวเดียว นอกนั้นเป็นตัวลวง 
      - แบบตัวเลือกตอบถูกมากที่สุด แบบนี้ตัวเลือกจะถูกทุกข้อ แต่มีเพียง
ตัวเลือกเดียวที่ถูกท่ีสุด 
      - แบบให้เลือกตัวเลือกผิด รูปแบบนี้ตรงกันข้ามกับแบบแรก 
      - แบบเปรียบเทียบ รูปแบบของตัวคำถามจะบอกสิ่งของสองสิ่ง
เปรียบเทียบกันให้เห็นความสัมพันธ์โดยใช้เกณฑ์อย่างใดอย่างหนึ่ง  
      (2.3) แบบให้ตอบสั้น (Short Answer Item) เป็นแบบที่ผู้ตอบต้องคิดหา
คำตอบด้วยตนเอง แต่จำกัดคำตอบเพียงสั้น ๆ เท่านั้น มี 3 รูปแบบ คือ 
      - แบบข้อคำถามสมบูรณ์ (Completion Item) รูปแบบการถาม     
จะใช้ประโยคที่มีเนื้อหาสมบูรณ์แต่ให้ตอบสั้น ๆ เพียงคำตอบเดียว เช่น มุมในสี่เหลี่ยมรวมกันเป็น  
กี่องศา........ 
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      - แบบข้อความไม่สมบูรณ์ (Incomplete Statement) รูปแบบการ
ถามจะใช้ประโยคที่เป็นข้อความไม่สมบูรณ์ และเมื่อเติมคำหรือวลีลงไปจะทำให้ประโยคสมบูรณ์ เช่น 
มุมในสี่เหลี่ยมรวมกันเป็น........องศา  
      - แบบเติมคำที่มีความสัมพันธ์ รูปแบบการถามจะตั้งคำถามด้วย
ประโยคหลักแล้วตามด้วยข้อความย่อย ๆ เว้นว่างไว้ให้หาคำตอบ คำตอบที่จะเติมจะต้องสัมพันธ์
เกี่ยวข้องกับคำหรือข้อความย่อยนั้นๆ 
      (2.4) แบบจับคู่ (Matching Test) เป็นแบบทดสอบที่มีลักษณะการนำเสนอ
ด้วยคำวลีหรือข้อความ 2 ส่วน เพ่ือจับคู่กัน ส่วนที่ 1 คือคำถามที่มีลักษณะเป็นคำถามหรือข้อความ
ซึ่งเป็นมโนทัศน์เขียนเรียงเป็นแนวตั้ง 1 แถว ส่วนที่ 2 คือ คำตอบซึ่งเป็นคำถามหรือข้อความที่สัมพันธ์
หรือเกี่ยวข้องกับปัญหาเขียนเรียงเป็นแนวตั้งอีกแถว โดยทั่วไปจำนวนข้อของคำตอบจะมีมากกว่าคำถาม 
      การสร้างแบบทดสอบแบบจับคู่ให้มีคุณภาพ มีหลักการดังนี้ 
      - ควรเลือกข้อความในหัวข้อหรือเนื้อหาเดียวกันมาสร้างแบบทดสอบ 
      - ข้อความมีความยาวใกล้เคียงกัน โดยทั่วไปจะใช้ข้อความที่ยาวกว่า
เป็นชุดของคำถาม ส่วนข้อความท่ีสั้นกว่าจะเป็นชุดของคำตอบ 
      - ต้องมีจำนวนข้อความที่เป็นคำตอบมากกว่าข้อความที่เป็นคำถาม 
      - ข้อความที่เป็นคำถามและคำตอบจะต้องสั้น กะทัดรัด มีความชัดเจน 
และเป็นสาระสำคัญ  
    1.1.2.3 แบ่งตามลักษณะของการตอบ แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่  
     (1) แบบทดสอบปฏิบัติ (Performance Test) เป็นแบบทดสอบด้วยการให้
ปฏิบัติทำจริง ๆ เช่น การแสงดละคร การช่างฝีมือ การพิมพ์ดีด การทดลอง เป็นต้น  
     (2) การทดสอบเขียนตอบ (Paper-pencil Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้กันทั่วไป 
ซึ่งใช้กระดาษและดินสอหรือปากกาเป็นอุปกรณ์ช่วยตอบ ผู้ตอบต้องเขียนตอบทั้งหมด  
     (3) แบบทดสอบปากเปล่า (Oral Test) เป็นการทดสอบที่ให้ผู้ตอบพูดแทน
การเขียน มักจะเป็นการพูดคุยกันระหว่างผู้ถามกับผู้ตอบ เช่น การสอบสัมภาษณ์ การสอบวิทยานิพนธ์
ของบางสถาบัน 
    1.1.2.4 แบ่งตามเวลาที่กำหนดให้ตอบ แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
     (1) แบบทดสอบที่ใช้ความเร็ว (Speed Test) เป็นแบบทดสอบที่กำหนดเวลา 
จำกัดให้ต้องตอบภายในเวลานั้น มักจะมีจำนวนข้อคำถามมาก ๆ แต่ให้เวลาน้อย ๆ 
      (2) แบบทดสอบให้เวลามาก (Power Test) เป็นแบบทดสอบที่ไม่กำหนดเวลา 
ให้เวลาตอบอย่างเต็มที่ ผู้ตอบจะใช้เวลาตอบเท่าใดก็ได้ เสร็จแล้วเป็นเลิกกัน 
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    1.1.2.5 แบ่งตามลักษณะเกณฑ์ท่ีใช้วัด แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
      (1) แบบทดลองอิงเกณฑ์ (Criterion-Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่
สอบวัดตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ หรือตามเกณฑ์ภายนอก ซึ่งเป็นเนื้อหาของวิชาการเป็นหลัก 
     (2) แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm-Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่มีการ
เปรียบเทียบผลระหว่างกลุ่มที่สอบด้วยกัน 
     แบบวัดอิงกลุ่มหรืออิงเกณฑ์ การวัดความรู้ ต้องกำหนดวัตถุประสงค์ของการวัด
ว่าต้องการแปลความหมายของผลการวัดเป็นแบบอิงเกณฑ์หรืออิงกลุ่ม ถ้าต้องการแปลเป็นแบบอิงกลุ่ม
ลักษณะข้อสอบหรือข้อคำถามที่สร้าง ต้องเป็นเนื้อหาองค์ความรู้ในเรื่องนั้นแบบทั่ว ๆ ไป ข้อคำถามที่
ตั้งขึน้ต้องมีความยากง่ายพอเหมาะกับกลุ่มที่ต้องการให้ตอบ เพราะว่าต้องการนำผลการวัดของแต่ละคน
เปรียบเทียบกัน ข้อคำถามแบบนี้เมื่อเลือกรวมเป็นแบบวัด เรียกว่า แบบวัดอิงกลุ่ม และถ้าต้องการนำ
ผลการวัดไปเทียบกับมาตรฐานหรือวัตถุประสงค์ว่ามีความรู้อยู่ในระดับที่ยอมรับได้มากน้อยเพียงใด  
โดยการกำหนดจุดตัดของคะแนนที่ต้องทำได้สำหรับใช้เป็นเกณฑ์ในการตัดสิน ข้อคำถามในลักษณะนี้
เมือ่เลือกรวมเป็นแบบวัด เรียกว่า แบบวัดอิงเกณฑ์ 
  1.2 แบบสอบถาม 
  แบบสอบถาม คือ ชุดของข้อความหรือข้อคำถามที่เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สร้างขึ้น
เพ่ือตรวจสอบ ข้อเท็จจริง ความคิดเห็น ความรู้สึก ความเชื่อ และความสนใจต่าง ๆ ซึ่งประเภทของ
แบบสอบถามที่นิยมใช้มี 3 ประเภท ดังนี้ (สุทธิมาศ อภิรักษ์วณิชย์, 2557) 
                  1.2.1 แบบสอบถามชนิดปลายเปิด (Open Form) เป็นแบบสอบถามที่ไม่ได้กำหนด
คำตอบไว้ ผู้ตอบจะตอบคำถามตามความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่  
   1.2.2 แบบสอบถามชนิดปลายปิด (Close Form) เป็นแบบสอบถามที่จำกัดคำตอบ                  
ให้ผู้ตอบเลือกคำตอบตามแบบที่กำหนดให้เท่านั้น แบ่งได้เป็น 3 แบบ ดังนี้  
    1.2.2.1 แบบสำรวจรายการ (Check List)  
    แบบสอบถามชนิดนี้ต้องการทราบข้อเท็จจริงต่าง ๆ จากผู้ตอบ โดยไม่มีการประเมิน
ระดับของความรู้สึกหรือข้อเท็จจริงนั้น ต้องการให้ตอบเพียงว่า มี-ไม่มี, เห็นด้วย-ไม่เห็นด้วย, เชื่อ-ไม่เชื่อ, 
ใช่-ไม่ใช่ เป็นต้น 
    1.2.2.2 แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
    แบบสอบถามชนิดนี้มีลักษณะคำถามคล้ายกับแบบสำรวจรายการ แต่เปลี่ยนแปลง
ลักษณะการตอบให้มีมากระดับขึ้น โดยผู้ตอบต้องประเมินว่าตนมีคุณลักษณะนั้น ๆ มากน้อยเพียงใด 
ระดับของการประเมินมีก่ีระดับ ขึ้นอยู่กับผู้วัดว่าจะต้องการผลละเอียดเพียงใด ซึ่งมาตราส่วนประมาณค่า
มีหลายลักษณะ แต่ที่นิยมใช้และสร้างได้ง่าย คือ มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท และมาตราส่วน
ประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอเรเชียล (สมชาย รัตนทองคำ, 2556)  
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     (1) มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคอร์ท (Likert rating scale) ประกอบด้วย  
      - ส่วนที่เป็นข้อความ คำถามหรอืสถานการณ์ท่ีกำหนดมักจะมลีักษณะสอบถาม
ความคิดเห็น ความรู้สึก หรือทัศนคติ หรือพฤติกรรมที่แสดงออกของบุคคลที่ต้องการวัด ซึ่งข้อความ
ดังกล่าวอาจเป็นได้ทั้งทางบวกหรือทางลบ  
      - ส่วนที่เป็นคำตอบ มักเป็นการกำหนดค่าระดับความรู้สึก ความคิดเห็น 
ทัศนคติ หรือพฤติกรรมที่แสดงออก แบบลิเคอร์ทจะกำหนดคำตอบเป็น 5 ระดับ ในระดับสนับสนุน  
ถึงระดับไม่สนับสนุน ระดับเห็นด้วยถึงระดับไม่เห็นด้วย เป็นต้น ซึ่งมาตราส่วนลิเคอร์ทอาจใช้ตัวเลข
แสดงการจำแนกระดับพฤติกรรมได้ 5 ระดับคือ 5, 4, 3, 2, 1 โดยให้ 5 หมายถึง ความรู้สึกหรือพฤติกรรม
ที่แสดงออกมาในระดับมากท่ีสุด และลดลงเรื่อย ๆ จนถึงระดับ 1 ซึ่งหมายถึงระดับน้อยที่สุด  
     (2) มาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอเรเชียล (Semantic differential 
rating scale) ประกอบด้วย  
      - ข้อความ แสดงความรู้สึก คิดเห็น หรือพฤติกรรมของการแสดงออกของ
บุคคลที่ต้องการวัด ซึ่งเป็นเป้าหมายของการวัด  
      - คำคุณศัพท์หรือตัวเลขที่แสดงออกระดับของความรู้สึก หรือพฤติกรรมที่
ต้องการวัด โดยทั่วไปคำคุณศัพท์ที่ใช้ในแต่ละข้อจะมีลักษณะเป็นความหมายตรงข้ามกัน โดยมีคำหรือ
ตัวเลขแสดงระดับพฤติกรรมตั้งแต่ระดับต่ำสุดไปถึงสูงสุด เช่น ยาก-ง่าย, ชอบ-เกลียด, ดี-เลว เป็นต้น  
 
 2. ลักษณะสำคัญของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 แบบทดสอบ แบบวัด หรือเครื่องมือสำหรับในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่ดี ควรมี
ลักษณะสำคัญ ดังนี้ (สมชาย รัตนทองคำ, 2556)  
  2.1 ความเที่ยงตรง (Validity)  
  เป็นคุณภาพของแบบทดสอบที่บ่งบอกว่า แบบทดสอบสามารถวัดได้ตรงตามลักษณะ
หรือจุดประสงค์ที่ต้องการจะวัด ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่สำคัญของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ความถนัด 
เจตคติ จริยธรรม บุคลิกภาพ และอ่ืน ๆ แบบทดสอบทุกฉบับจะต้องมีคุณภาพด้วยความเที่ยงตรง               
จึงจะเชื่อได้ว่าเป็นแบบทดสอบที่ดี และผลที่ได้จากการวัดจะถูกต้องตรงตามที่ต้องการ แบ่งเป็น 
   2.1.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) หมายถึง การวัดนั้นสามารถ
วัดได้ครอบคลุมเนื้อหา และวัดได้ครบถ้วนตามจุดประสงค์ของการวัด ในทางปฏิบัติมักจะต้องทำตาราง
จำแนกเนื้อหา จุดประสงค์ ตามท่ีต้องการ ก่อนจะทำการออกข้อสอบหรือแบบวัด 
   2.1.2 ความเที่ยงตรงเชิงสัมพันธ์ (Criterion–Related Validity) หมายถึง ผลการวัด
ได้สัมพันธ์กับเกณฑ์ที่ต้องการ มี 2 ลักษณะ แบ่งเป็น 
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    2.1.2.1 ความเที่ยงตรงเชิงสภาพ ค่าคะแนนที่ได้จากแบบวัดสะท้อนผลตรงตาม
สภาพเป็นจริง กล่าวคือ เด็กเก่งจะได้คะแนนสอบสูง ส่วนเด็กอ่อนจะได้คะแนนต่ำจริง  
    2.1.2.2 ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ์ คือ ค่าคะแนนจากแบบวัดสามารถทำนายถึง
ผลการเรียนในวิชานั้น ๆ ได้อย่างเที่ยงตรง  
    2.1.2.3 ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ค่าคะแนนจากแบบวัด
มีความสอดคล้องกับลักษณะและพฤติรรมจริงของเด็ก เช่น สอดคล้องกับความรู้ ความมีเหตุผล  
ความเป็นผู้นำ เชาว์ปัญญา เป็นต้น 
  การพิจารณาความเที่ยงตรง สามารถการตรวจสอบโดยไม่ใช้วิธีการทางสถิติ หากแต่
พิจารณาจากเนื้อหาและจำนวนข้อคำถามว่าสอดคล้อง ครบถ้วน และมีสัดส่วนตามที่กำหนดไว้หรือไม่ 
ภาษาที่เขียนสื่อความหมายได้ดีเพียงใด การเขียนข้อคำถามถูกต้องตามหลักสารเขียนข้อคำถามหรือไม่ 
จากตารางกำหนดข้อคำถามหรือตรวจสอบโดยใช้วิธีการทางสถิติ จากค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : 
Index of Item Objective Congruence) 
  2.2 ความเชื่อมั่น (Reliability)  
  แบบทดสอบที่ดีต้องมีความเชื่อมั่นได้ว่าผลจากการวัดคงที่แน่นอน ไม่เปลี่ยนไปมา             
การวัดครั้งแรกเป็นอย่างไร เมื่อวัดซ้ำอีกโดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม ผู้ถูกทดสอบกลุ่มเดิม จะวัดกี่ครั้ง    
ก็ตาม ผลการวัดควรจะเหมือนเดิมหรือใกล้เคียงเดิมสอดคล้องกัน แบบทดสอบที่เชื่อมั่นได้จะสามารถ
ให้คะแนนที่คงที่แน่นอน ปกติการสอบแต่ละครั้งคะแนนที่ได้มักไม่คงที่ แต่ถ้าอันดับของผู้ที่ทำข้อสอบ
ยังคงท่ีเหมือนเดิมก็ยังถือว่าแบบทดสอบนั้นมีความเชื่อมั่นสูง 
  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ หมายถึง ความคงท่ีของคะแนนที่ได้จากการสอบของคน
กลุ่มเดิมหลาย ๆ ครั้ง การหาค่าความเชื่อมั่น จึงได้ยึดหลักการสอบหลาย ๆ ครั้ง แล้วหาความสัมพันธ์
ของคะแนนที่ได้จากการสอบหลาย ๆ ครั้งนั้น ถ้าคะแนนของผู้สอบแต่ละคนคงที่หรือขึ้นลงตามกัน  
แสดงว่าแบบทดสอบนั้นมีค่าความเชื่อมั่นสูง โดยค่าความเชื่อมั่นคำนวณได้จากการหาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนทั้ง 2 ชุด จากการสอบผู้สอบกลุ่มเดิม 2 ครั้ง โดยใช้แบบทดสอบเดียวกัน  
ความเชื่อมั่นมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1.00 วิธีการหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบสามารถทำได้หลายวิธี
ดังต่อไปนี้ 
   2.2.1 การสอบซ้ำ (test and retest) เป็นการนำแบบทดสอบชุดเดียวกันไปสอบ
ผู้เรียนกลุ่มเดียวกัน 2 ครั้ง ในเวลาห่างกันพอสมควร (ป้องกันการจำข้อสอบได้) แล้วนำค่าคะแนนทั้ง 
2 ชุดนั้น มาหาค่าความสัมพันธ์ที่ได้ ซึ่งการหาความเชื่อมั่นลักษณะนี้มีข้อจำกัดบางประการ กล่าวคือ 
ผู้ทำแบบทดสอบอาจเกิดความเบื่อหน่าย เพราะธรรมชาติของบุคคลไม่ชอบความซ้ำซากจำเจ เสียเวลา
ในการสอบมาก และผู้สอบเกิดการเรียนรู้จากการสอบครั้งแรก ทำให้สอบครั้งหลังสามารถทำได้คล่องขึ้น 
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เกิดความคลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง ดังนั้น การหาค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบด้วยวิธีการนี้ จึงไม่
เป็นที่นิยม 
   2.2.2 ใช้แบบทดสอบคู่ขนาน (parallel test หรือ equivalence tests) หมายถึง 
แบบทดสอบ 2 ชุด ที่มีลักษณะและคุณภาพใกล้เคียงกันมากที่สุด ทั้งด้านเนื้อหา ความยากง่าย  
อำนาจจำแนก ลักษณะคำถาม และจำนวนข้อคำถาม จนอาจกล่าวได้ว่า เป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกัน 
สามารถใช้แทนกันได้ การใช้แบบทดสอบคู่ขนานนี้ เป็นการแก้ปัญหาข้อจำกัดต่าง ๆ ของการหาค่า
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยการสอบซ้ำ วิธีการหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทำได้โดยนำ
แบบทดสอบคู่ขนานไปทดสอบนักเรียนกลุ่มเดียวกันทั้ง 2 ฉบับ ในเวลาเดียวกัน แล้วนำคะแนนจาก
การทำแบบทดสอบทั้ง 2 ชุดนี้ มาหาความสัมพันธ์กัน ก็จะได้ค่าความเชื่อมั่นดังกล่าว ซึ่งข้อจำกัดของ
การทดสอบนี้คือ การสร้างแบบทดสอบที่มีลักษณะที่ใกล้เคียงกันทั้งเนื้อหา ความยากง่าย และอำนาจ
จำแนก ฯลฯ ทำได้ยาก ต้องใช้ประสบการณ์สูง 
   2.2.3 วิธีแบ่งครึ่งข้อสอบ (split-half) เป็นการสร้างข้อสอบชดุเดียว ใช้ผูส้อบชุดเดียวกัน 
(แต่แบ่งครึ่งข้อสอบ และได้ค่าคะแนน 2 ชุด) เป็นการแก้ปัญหาความยากในการสร้างแบบทดสอบ
แบบคู่ขนาน แต่ได้ผลเช่นเดยีวกับการสอบซ้ำ หรือการใช้ข้อสอบแบบคู่ขนาน วิธีการอาจแบ่งตรวจข้อสอบ
ครั้งละครึ่งฉบับ (แบ่งข้อคี่กับข้อคู่ หรือครึ่งแรกและครึ่งหลัง) นิยมใช้ข้อคู่และคี่มากกว่า เนื่องจากการ
เรียงลำดับข้อสอบนิยมเรียงตามเนื้อหาเป็นตอน ๆ จากง่ายไปยาก ดังนั้น การแบ่งครึ่งลักษณะนี้จึงมี
ลักษณะคล้ายคลึงพออนุโลมให้เป็นแบบทดสอบคู่ขนานได้ เมื่อตรวจและได้คะแนน 2 ชุดแล้ว นำคะแนน
ทั้งสองมาหาค่าความสัมพันธ์กัน จากนั้นจึงนำมาคำนวณค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งค่า
ความเชื่อมั่นข้อสอบเต็มฉบับนั้นจะสูงกว่าครึ่งฉบับ เนื่องจาก ค่าความเชื่อมั่นขึ้นกับความยาวหรือ
จำนวนข้อของคำถาม ข้อสอบที่มีข้อคำถามมากจะมีระดับความเชื่อมั่นสูงกว่าแบบทดสอบที่มีจำนวน
ข้อสอบน้อย 
   2.2.4 วิธี Kuder-Richardson (KR) เป็นการหาค่าความคงที่ภายในของแบบทดสอบ 
เรียกว่า ความเชื่อมั่นภายใน (internal consistency) สูตรที่นิยมใช้คือสูตรคำนวณ KR-20 / KR-21  
  2.3 ความเป็นปรนัย (Objectivity) 
  ความเป็นปรนัย หมายถึง ความชัดเจน ความถูกต้อง ความเข้าใจตรงกัน โดยยึดถือ
ความถูกต้องทางวิชาการเป็นเกณฑ์ การสร้างแบบทดสอบใด ๆ จำเป็นต้องมีความชัดเจน เข้าใจตรงกัน
ระหว่างผู้ออกข้อสอบและผู้ทำข้อสอบ คุณสมบัติความเป็นปรนัยของแบบทดสอบพิจารณาได้จากการ
ที่ผู้อ่านข้อสอบทุกคนเข้าใจตรงกัน ผู้ตรวจทุกคนให้คะแนนได้ตรงกัน และแปลความหมายของคะแนน
ได้ตรงกัน 
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  2.4 ความยากง่าย (Difficulty) 
  แบบทดสอบที่ดีต้องมีความยากง่ายพอเหมาะ คือไม่ยากเกินไปหรือไม่ง่ายเกินไปใน
แบบทดสอบชุดหนึ่ง ๆ อาจมีทั้งข้อสอบที่ค่อนข้างยาก ปานกลาง และค่อนข้างง่ายปะปนกันไป  
ความยากง่ายของแบบทดสอบพิจารณาได้จากความยากง่ายของแบบทดสอบทั้งฉบับ และความยากง่าย
ข้อคำถามรายข้อ 
   2.4.1 ความยากง่ายของแบบสอบทั้งฉบับ พิจารณาจากคะแนนรวมของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับ หากคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็มแสดงว่าง่าย ถ้าต่ำกว่าครึ่งของคะแนนเต็ม
ถือว่ายากหรือค่อนข้างยาก ทั้งนี้พิจารณาร่วมกับจุดประสงค์และเกณฑ์ของการสอบด้วย รวมทั้ง
พิจารณาจากความยากง่ายของข้อคำถามรายข้อ โดยนำความยากง่ายรายข้อมาคำนวณหาค่าเฉลี่ย   
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 0-1.00 หากค่าเฉลี่ยความยากง่ายรายข้อทั้งฉบับสูงกว่า 0.50 ถือว่าแบบทดสอบ
นั้นง่ายหรือค่อนข้างง่าย หากมีค่าต่ำกว่า 0.50 ถือว่าแบบทดสอบนั้นค่อนข้างยาก 
   2.4.2 ความยากง่ายรายข้อ พิจารณาจากจำนวนผู้ตอบถูกในข้อสอบแต่ละข้อ ถ้าข้อใด
ผู้ตอบถูกมากกว่าครึ่งหนึ่งของผู้สอบทั้งหมดถือว่าข้อสอบง่าย ในทำนองเดียวกันข้ามถ้าหากตอบถูก
น้อยกว่าครึ่งหนึ่งของผู้สอบถือว่ายากหรือค่อนข้างยาก ดังนั้นค่าความยากง่ายของข้อสอบจึงหมายถึง
สัดส่วนของผู้ที่ตอบข้อคำถามถูกนั่นเอง ซึ่งนิยมแทนด้วย “p” มีค่าตั้งแต่ 0-1.00 ถ้าค่า p สูง แสดงว่า
คำถามข้อนั้นมีผู้ตอบถูกมาก แสดงว่าข้อสอบนั้นง่าย ถ้าค่า p ต่ำ แสดงว่าคำถามข้อนั้นมีผู้ตอบถูกน้อย 
แสดงว่าข้อสอบยาก แบบทดสอบที่ดี ควรมีค่าความยากง่ายพอเหมาะ ค่า p อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 
อย่างไรก็ตาม การพิจารณาความยากง่ายของข้อสอบ อาจแตกต่างกันตามจุดประสงค์ของการสอบ  
  2.5 อำนาจจำแนก (Discrimination) 
  แบบทดสอบที่ดีต้องสามารถจำแนกผู้สอบที่มีความสามารถเก่งอ่อนต่างกันออกได้โดย
คนเก่งจะตอบข้อสอบถูกมากกว่าคนอ่อน โดยพิจารณาจาก 
   2.5.1 ค่าอำนาจจำแนกแบบทดสอบทั้งฉบับ กล่าวคือ หากคะแนนรวมของผู้ทำ
ข้อสอบทั้งกลุ่ม มีการกระจายตัวตั้งแต่ศูนย์ถึงเกือบเต็ม แสดงว่าแบบทดสอบนั้นจำแนกได้ แต่ถ้า
คะแนนรวมมีการเกาะกลุ่มกันหรือมีการกระจายตัวของคะแนนน้อย แสดงว่าแบบทดสอบนั้นมีอำนาจ
การจำแนกต่ำหรือจำแนกไม่ได้นั่นเอง รวมทั้งค่าเฉลี่ยของค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับ โดยทั่วไปค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) ของแบบทดสอบมีค่าระหว่าง -1.00 - +1.00 หากว่า
ค่าเฉลี่ยของค่าอำนาจจำแนกรายข้อเท่ากับหรือมากกว่า 0.20 แสดงว่าแบบทดสอบฉบับนั้นจำแนกได้ 
   2.5.2 ค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบรายข้อ ซึ่งพิจารณาจากหลักที่ว่าคนเก่ง
ย่อมตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ดังนั้น หากข้อใดที่มีคนอ่อนตอบถูกมากกว่าเรียกว่า “จำแนกกลับ”  
ส่วนข้อใดหากคนเก่งและคนอ่อนตอบถูกพอ ๆ กันเรียกว่า “จำแนกไม่ได้” ดังนั้น หากข้อสอบใด  
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ค่าอำนาจจำแนก (r) มีค่าบวกแสดงว่าจำแนกได้ มีค่าลบแสดงว่าจำแนกกลับ และเป็นศูนย์หรือใกล้ศูนย์
แสดงว่าข้อคำถามนั้นไม่มีอำนาจจำแนก คนเก่งและคนอ่อนตอบผิดถูกพอ ๆ กัน ควรมีการปรับปรุง
ก่อนนำไปใช้ 
  2.6 ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) 
  เครื่องมือวัดที่มีประสิทธิภาพ หมายถึง เครื่องมือที่ทำให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง เชื่อถือได้
ประโยชน์สูง ประหยัดสุด โดยลงทุนน้อยที่สุด ไม่ว่าจะเป็นด้านเวลา แรงงาน ความสะดวกสบาย  
แบบทดสอบที่ดี ควรพิมพ์ผิดพลาดตกหล่นน้อย รูปแบบดูง่าย เป็นระเบียบเรียบร้อยอ่านง่าย 
  2.7 ความยุติธรรม (Fair) 
  แบบทดสอบที่ดีต้องไม่เปิดโอกาสให้ผู้สอบได้เปรียบเสียเปรียบกัน เช่น แบบทดสอบ
บางฉบับผู้สอนออกข้อสอบเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ผู้เรียนบางคนได้เคยค้นคว้าทำรายงานมาก่อน เป็นต้น 
ดังนั้นผู้ออกข้อสอบควรคำนึงถึงข้อได้เปรียบเสียบเปรียบของผู้ทำแบบทสอบด้วย 
  2.8 คำถามลึก (Searching) 
  แบบทดสอบที่สอบถามเฉพาะความรู้ความเข้าใจ ผู้ออกข้อสอบไม่ควรถามลึกจนกระทั่ง
ต้องใช้ความรู้ระดับวิเคราะห ์สงัเคราะห์ แก้ปัญหา ดังนั้น ความลึกซึ้งของคำถามควรสอดคล้องกับลักษณะ
และจุดประสงค์ของการวัด 
  2.9 คำถามยั่วยุ (Exasperation) 
  คำถามยั่วยุมีลักษณะเป็นคำถามท่ีท้ายทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากทำ มีลีลาการถามที่
น่าสนใจ ไม่ถามวกวน ซ้ำซากน่าเบื่อ อาจใช้รูปประกอบคำถาม การเรียงข้อคำถามในข้อสอบควรเรียง
หลายแบบคละกัน อาจเรียงลำดับเนื้อหา เรียงลำดับความยากง่ายสลับกัน เป็นต้น 
  2.10 ความจำเพาะเจาะจง (Definite) 
  ลักษณะคำถามที่ดีไม่ควรถามกว้างเกินไป ไม่ถามคลุมเครือหรือเล่นสำนวนจนผู้สอบงง 
ผู้อ่านอ่านแล้วต้องมีความชัดเจนว่าครูถามอะไร ส่วนจะตอบถูกหรือไม่เป็นอีกเรื่อง ขึ้นกับความรู้
ความสามารถของผู้ตอบ 
  
 3. เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 การประเมินผลด้วยการกำหนดประเด็นการประเมินที่แจกแจงระดับการปฏิบัติ เป็นเครื่องมือ
ประเมินผลที่นิยมนำมาใช้ในการปรับปรุงคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะการวัดทักษะ
กระบวนการคิด ซึ่งเป็นนามธรรม ผู้วัดจึงต้องดึงในส่วนของพฤิตกรรมการแสดงออกมาประเมินแยกย่อย
เป็นรายด้าน (สุทธิมาศ อภิรักษ์วณิชย์, 2557) 
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  3.1 องค์ประกอบของเกณฑ์การประเมิน (Rubric)   
  เกณฑ์การประเมิน (Rubric) คือ แนวทางในการให้คะแนนเพ่ือประเมินผลงานหรือการ
ปฏิบัติงานของผู้เรียน มีองค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่  
   3.1.1 ประเด็นที่จะประเมิน คือ องค์ประกอบของคุณภาพที่ต้องการประเมิน 
   3.1.2 ระดับคุณภาพ คือ จำนวนระดับคุณภาพที่ต้องการประเมิน 
   3.1.3 การบรรยายระดับคุณภาพ คือ คำอธิบายความสามารถที่ต้องเขียนให้แตกต่าง 
ในแต่ละระดับเพ่ือให้มีความชัดเจนในการตรวจให้คะแนน 
  3.2 รูปแบบเกณฑ์การประเมิน มี 2 ชนิด ได้แก่ 
   3.2.1 เกณฑ์การประเมินภาพรวม (Holistic Rubric) เป็นการประเมินโดยพิจารณา
ภาพรวมทั้งหมดของผลการปฏิบัติงานหรือการปฏิบัติงานของผู้เรียน เหมาะกับการประเมินงานที่ใช้
ความคิดสร้างสรรค์มากกว่าการมีคำตอบที่ถูกต้อง ชัดเจน แน่นอน 
   3.2.2 เกณฑ์การประเมินแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) เป็นการประเมินที่ไม่เน้น
ความคิดสร้างสรรค์ มีคำตอบที่ชัดเจน แยกการประเมินออกเป็นประเด็น หลายมิติ และรวมคะแนน  
เพ่ือสรุปผลการประเมิน เป็นการประเมินที่มีประโยชน์ต่อผู้เรียนในการนำไปปรับปรุงคุณภาพของงาน 
  3.3 ขั้นตอนการสร้างเกณฑ์การประเมิน มีดังนี้ 
   3.3.1 วิเคราะห์ตัวชี้วัดในหลักสูตรเพ่ือระบุทักษะ คุณลักษณะ หรือพฤติกรรมที่
เกี่ยวข้องและนำมาสร้างเป็นเกณฑ์การประเมิน 
   3.3.2 กำหนดคำนิยามของทักษะ คุณลักษณะ หรือพฤติกรรม พยายามใช้ข้อความท่ี
ระบุถึงกระบวนการและความพยายามในการปฏิบัติงาน  
   3.3.3 กำหนดและจัดลำดับความสำคัญของลักษณะที่ได้จากคำนิยามและให้ระดับ
คุณภาพของงานสูงกว่าและต่ำกว่าอยู่ระหว่างลักษณะของทักษะ คุณลักษณะ หรือพฤติกรรมโดย
พยายามหลีกเลี่ยงคำขยายที่เป็นนามธรรม เช่น ดี พอใจ   
   3.3.4 ตรวจสอบ ทบทวนและปรับปรุงเกณฑ์การประเมิน ควรมีการตรวจสอบความตรง
และความเชื่อมั่นของการพิจารณาผลงานเพ่ือให้แน่ใจได้ว่า ผลการประเมินจะไม่มีความคลาดเคลื่อน
และตรงกับสิ่งที่ต้องการประเมินด้วยการทบทวนว่าเกณฑ์การประเมินที่สร้างขึ้น มีความสอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดในหลักสูตรหรือไม่ ลักษณะของสิ่งที่นิยามมีความครบถ้วนสมบูรณ์หรือไม่ มีความต่อเนื่องและ
มีขนาดของความต่างในแต่ละระดับเท่ากันหรือไม่ ภาษาที่ใช้ในการอธิบายระดับคุณภาพแต่ละระดับ 
มีความกลมกลืนหรือไม่ ประเด็นของการประเมินในแต่ละมิติมีการให้น้ำหนักตามความสำคัญของ
ผลงานหรือไม่ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยมี
ลักษณะเป็นแบบปรนัยชนิดเติมคำ เพ่ือประเมินทักษะด้านการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน และ
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พัฒนาแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เพ่ือศึกษา
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการ
คำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ โดยพัฒนาให้เครื่องมือดังกล่าวมีลักษณะสำคัญที่ดีตามที่ได้ศึกษา 
  

การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 
 

 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวว่า การผลิตสื่อหรือชุดการสอนนั้น ก่อนนำไปใช้จริงจะต้อง
นำสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูว่าสื่อหรือชุดการสอนทำให้ผู้เรียนมีความรู้
เพ่ิมข้ึนหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ
เพียงใด มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่ และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากสื่อหรือชุดการสอน
ในระดับใด ดังนั้นผู้ผลิตสื่อการสอนจำเป็นจะต้องนำสื่อหรือชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพ เรียกว่า 
การทดสอบประสิทธิภาพ  
 1. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
 สำหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนำสื่อหรือ  
ชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น (Try Out) 
และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กำหนดใน 3 ประเด็น 
คือ การทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมิน
สุดท้ายได้ดี และการทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ นำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะผลิตออกมา
เผยแพร่เป็นจำนวนมาก  
  1.1 การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น  
  เป็นการนำสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ (Prototype) แล้วไปทดสอบ
ประสิทธิภาพใช้ตามขั้นตอนที่กำหนดไว้ในแต่ละระบบ เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน
ให้เท่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 
  1.2 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง  
  เป็นการนำสื่อหรือชุดการสอนที่ได้ทดสอบประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพ
ถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียน
ที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่างน้อย เพื่อตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้าย
ก่อนนำไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก 
  การทดสอบประสิทธิภาพทั้งสองขั้นตอนจะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development-R&D) โดยต้องดำเนินการวิจัยในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น 
และอาจทดสอบประสิทธิภาพซ้ำในข้ันทดสอบประสิทธิภาพใช้จริงด้วยก็ได้ 
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 2. การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ   
 เกณฑ์ (Criterion) เป็นขีดกำหนดที่จะยอมรับว่าสิ่งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพหรือปริมาณ
ที่จะรับได้ การตั้งเกณฑ์ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียว เพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ำที่ตั้งไว้  
จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  
ตั้งเกณฑ์ไว้ 60/60 แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70/70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว้ 80/80 ถือว่า เป็นการตั้งเกณฑ์ที่  
ไม่ถูกต้อง เนื่องจากเกณฑ์ท่ีตั้งไว้เป็นเกณฑ์ต่ำสุด ดังนัน้หากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใด
ได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อนต่ำหรือสูงกว่า
ค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น แต่หากได้ค่าต่ำกว่าค่าประสิทธิภาพที่ 
ตั้งไว้ ต้องปรับปรุงและนำไปทดสอบประสิทธิภาพหลายครั้งในภาคสนามจนได้ค่าถึงเกณฑ์ที่กำหนด 
ส่วนเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธภิาพของสื่อหรือชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจว่า หากสื่อหรือชุดการสอนมี
ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าท่ีจะนำไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การ
ลงทุนผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก  
 การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process 
(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น  E2 = 
Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
  2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior)  
  คือ ประเมินผลต่อเนื่องซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” 
(Process) ที่เกิดจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การทำโครงการ หรือทำรายงานเป็นกลุ่ม และ
รายงานบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนกำหนดไว้ 
  2.2 ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior)  
  คือ ประเมินผลลัพธ์ (Product) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและ
การสอบไล่ ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะกำหนดเป็นเกณฑ์ท่ีผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกำหนดให้ผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงานและการประกอบ
กิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่า เมื่อเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถ
ทำแบบฝึกปฏิบัติหรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉลี่ย 80% 
การที่จะกำหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจโดยพิจารณา
พิสัยการเรียนที่จำแนกเป็นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และ
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ทักษะพิสัย (Skill Domain) ซ่ึงเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจำมักจะตั้งไว้สูงสุดแล้วต่ำลงมา คือ 90/90 
85/85 80/80 ส่วนเนื้อหาสาระท่ีเป็นจิตพิสัย จะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถทำให้ถึง
เกณฑ์ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะที่เรียน จึงอนุโลมให้ตั้งไว้ต่ำลง นั่นคือ 80/80 75/75 แต่ต้อง
ไม่ต่ำกว่า 75/75 เพราะเป็นระดับความพอใจต่ำสุด จึงไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต่ำกว่านี้ หากตั้งเกณฑ์ไว้เท่าใด 
ก็มักได้ผลเท่านั้น  
 
 3. วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ   
 วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ กระทำได้ 2 วิธี คือ โดยใช้สูตรและโดยการคำนวณธรรมดา 
ดังนี้     
  3.1 โดยใช้สูตร 

   สูตรที่ 1   E1 = 
∑X

N

A
 X 100 

 
   เมื่อ  E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     ∑X  คือ คะแนนรวมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน กิจกรรมหรืองานที่ทำ 
           ระหว่างเรียนทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียน หรือนอกห้องเรียน  
     A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนทุกส่วนรวมกัน 
     N คือ จำนวนนักเรียน 
 

   สูตรที่ 2   E2 = 
∑F

N

B
 X 100 

 
   เมื่อ  E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
     ∑F  คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
     B  คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย ประกอบด้วย 
           ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
     N คือ จำนวนนักเรียน 
  3.2 โดยการคำนวณธรรมดา   
  สำหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกหัดระหว่างเรียน กระทำได้โดยการ
นำคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดย
เป็นร้อยละ 
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  สำหรับค่า E2 คือประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อหรือชุด
การสอน กระทำได้โดยการนำคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียน
ทั้งหมดรวมกัน หาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพ่ือหาค่าร้อยละ       
 
 4. ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 
  4.1 ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to one Testing)  
  โดยนำสื่อหรือชุดการสอนทีส่ร้างขึ้นไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียน
สูง ปานกลาง และต่ำ ระดับละ 1 คน เพ่ือเป็นการศึกษาถึงข้อบกพร่องที่ควรแก้ไขในด้านสำนวนภาษา 
กราฟิก ความเหมาะสมของระยะเวลาที่กำหนดในบทเรียนและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพื่อนำไปปรับปรุง
แก้ไข 
  4.2 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing)  
  เป็นการศึกษาถึงความเหมาะสมของบทเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น การใช้ภาษาในบทเรียน 
นักเรียนในกลุ่มเล็ก ความเข้าใจตรงกันหรือไม่ ภาษาที่ใช้คลุมเครือหรือไม่ ระยะเวลาที่กำหนดไว้  
มีความเหมาะสมหรือไม่ผลเป็นอย่างไร เมื่อนำผลการทำแบบทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบ
หลังเรียนด้วยบทเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพแล้วได้ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้หรือไม่ นำข้อมูลที่ได้
ในขั้นตอนนี้ไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนต่อไป 
  4.3 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Field Testing)  
  เพ่ือนำผลการทำแบบทดสอบระหว่างเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนด้วยบทเรียน
ไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยต้องการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ 
เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สูตร E1/E2 ซ่ึง E1 เป็นคะแนน
ร้อยละประสิทธิภาพของกระบวนการที่ได้จากคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน กำหนดเกณฑ์เท่ากับ 
80 และ E2 เป็นคะแนนร้อยละประสิทธิภาพของผลลัพธ์ที่ได้จากคะแนนการทำแบบทดสอบหลังเรียน 
กำหนดเกณฑ์เท่ากับ 80 
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การหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
 
 เผชิญ กิจระการ (2561) กล่าวว่า นอกเหนือจากการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อและ
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา E1/E2 ถ้าหากผู้วิจัยต้องการพิจารณาต่อไปว่าแผนการเรียนหรือสื่อที่สร้างขึ้น 
ยังมีคุณภาพในแง่มุมอ่ืนอีกหรือไม่ ก็สามารถพิจารณาได้โดยดูพัฒนาการของนักเรียน คือพิจารณาว่า
ก่อนและหลังการเรียนเรื่องใด ๆ นักเรียนได้พัฒนาหรือมีความรูค้วามสามารถเพ่ิมขึ้นอย่างเชื่อถอืได้หรือไม่ 
หรือเพ่ิมขึ้นเท่าไร ซึ่งอาจจะพิจารณาได้จากการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) 
มีรายละเอียดดังนี้ 
 
 1. การหาพัฒนาการที่เพิ่มข้ึนของผู้เรียนโดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
 การหาพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้นของผู้เรียนโดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) มีสูตรดังนี้ 
 

 ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
            (จำนวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
  

 หรือ    E.I. = 
P2−P1

Total−P1
 

 
   เมื่อ  P1  คือ ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
     P1   คือ ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน 
     Total คือ ผลคูณของจำนวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 
 

 
 
 จากตาราง แสดงว่าโดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึนเท่ากับ 0.6240 หรือคิดเป็น 
ร้อยละ 62.40  
 
 

ผลคูณของ 
จ านวนนักเรียนกับคะแนนเต ม 

ผลรวมของ 
คะแนนหลังเรียน 

ผลรวมของ 
คะแนนก่อนเรียน 

E.I. 

20 x 30 412 100 0.6240 
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 การหาค่า E.I. เป็นการพิจารณาพัฒนาการในลักษณะที่ว่าเพ่ิมขึ้นเท่าไร ไม่ได้ทดสอบว่า
เพ่ิมข้ึนอย่างเชื่อถือได้หรือไม่ ซึ่งค่าที่แสดงคะแนนที่เพ่ิมขึ้น 0.6240 นั้น เรียกว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล 
ซ่ึงเกณฑ์ท่ียอมรับได้ คือ ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป และเพ่ือให้สื่อความหมายกันง่ายขึ้น
จึงแปลงคะแนนให้อยู่ในรูปของร้อยละ เช่น จากค่าดัชนีประสิทธิผล 0.6240 คิดเป็นร้อยละ 62.40 
 
 2. ข้อสังเกตบางประการเกี่ยวกับค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
  2.1 E.I. เป็นเรื่องของอัตราส่วนของผลต่าง จะมีค่าสูงสุดเป็น 1.00 ส่วนค่าต่ำสุด  
ไม่สามารถกำหนดได้ เพราะมีค่าต่ำกว่า -1.00 และถ้าเป็นค่าลบ แสดงว่า ผลคะแนนสอบก่อนเรียน
มากกว่าหลังเรียน ซึ่งหมายความว่าระบบการเรียนการสอน หรือสื่อท่ีสร้างขึ้นไม่มีคุณภาพ 
  2.2 การแปลผล E.I. ใต้ตารางในบทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ของงานวิจัย มักจะใช้
ข้อความไม่เหมาะสม ทำให้ผู้อ่านเข้าใจความหมายของ E.I. ผิดจากความเป็นจริง เช่น ค่า E.I เท่ากับ 
0.6240 ก็มักจะกล่าวว่า “ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6240 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 62.40  ซึ่งในความเป็นจริงค่า E.I. เท่ากับ 0.6240 เพราะคิดเทียบจาก E.I. สูงสุดเป็น 1.00 
ดังนั้น ถ้าคิดเทียบเป็นร้อยละ ก็คือคิดเทียบจากค่าสูงสุดเป็น 100 E.I. จะมีค่าเป็น 62.40 จึงควรใช้
ข้อความว่า “ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6240 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.6240 หรือคิดเป็น
ร้อยละ 62.40 (ไม่ใช่แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมข้ึนร้อยละ 62.40)" 
  2.3 ถ้าค่าของ E1/E2 ของสื่อหรือแผนการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด และเมื่อหา E.I. ด้วย 
พบว่า มีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นถึงระดับหนึ่งที่ผู้วิจัยพอใจ หากคำนวณค่าความคงทนด้วยโดยใช้สูตร t-test 
แบบ Dependent Samples ก็ไม่ได้แปลว่าจะไม่มีนัยสำคัญ (เพราะผู้วิจัยคาดหวังว่าหากสื่อหรือ
แผนการเรียนมีคุณภาพ ผลการเรียนหลังสอนเมื่อผ่านไประยะหนึ่ง เช่น ผ่านไป 2 สัปดาห์ กับผลการเรียน
หลังเรียนจบจะต้องไม่แตกต่างกัน) ลักษณะนี้มักจะพบในงานวิจัยชบ่อย ๆ คือสื่อหรือแผนการเรียนมี
ค่า E1/E2 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ค่า E.I. ก็สูง แต่ผลการทดสอบความคงทนมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ปัญหานี้น่าจะมาจากนักเรียนไม่ได้ตั้งใจหรือเบื่อหน่ายในการทำข้อสอบอย่างจริงจัง แม้ว่าผู้วิจัยจะมี
ความรู้สึกว่าสื่อหรือแผนการเรียนที่ผู้วิจัยใช้จะมีคุณภาพ ทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระ 
ที่เรียนมากหรือมีความตรึงตาดรึงใจต่อบทเรียนมากเท่าไรก็ตาม 
 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยต้องการทราบความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียน  
โดยพิจารณาจากคะแนนทดสอบหลังเรียนที่เพ่ิมขึ้นจากคะแนนทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับจากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ และ
นำมาหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.)  
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
 รุจิรา เศารยะสกุล และศุภโชค สอนศิลพงศ์ (2564) ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเว็บ
แอปพลิเคชันสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ วิชา 
วิทยาการคำนวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า (1) เว็บแอปพลิิเคชันสำหรับการจัด 
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ วิชา วิทยาการคำนวณ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีองค์ประกอบสำคัญ 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนเนื้อหาบทเรียน (Content) ส่วนแสดงผล
การตอบกลับ (Feedback) ส่วนพัฒนาโครงงาน (Blockly) (2) นักเรียนมีคพแนนการคิดเชิงคำนวณ

ร้อยละ 82.81 (𝑥̅ = 4.14, S.D. = 0.94) อยู่ในระดับดี (3) เว็บแอปพลิิเคชันสำหรับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ วิชา วิทยาการคำนวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่3 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 84.00 และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 
81.25 ดังนั้น เว็บแอปพลิิเคชันจึงมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.00/81.25 
 เบญจมาศ พ่ึงน้ำ และอัมพร วัจนะ (2563) ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
สำหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชา วิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร จังหวัดจันทบุรี ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน มีประสิทธิภาพเฉลี่ย 
75.64/76.15 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 ที่กำหนดไว้ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการประเมินความพึงพอใจ 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 
 สุเมธ ราชประชุม (2561) ได้ทำการวิจัย การพัฒนาแอพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ วิชา วิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนห้วยกรดวิทยา จังหวัดชัยนาท ผลการวิจัยพบว่า (1) แอพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วชิา วิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ มีประสิทธิภาพ 
81.60/81.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 (2) นักเรียนที่เรียนด้วยแอพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ มีความก้าวหน้าทาง 
การเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชา วิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ เห็นด้วย
ในระดับมาก 
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 2. งานวิจัยในต่างประเทศ 
 Angelo Magno de Jesus และ Ismar Frango Silveira (2021) ได้ทำการวิจัย Game 
based collaborative learning framework for computational thinking development 
(กรอบการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ) โดยนำเสนอกลยุทธ์การเรียนรู้
ร่วมกันที่มุ่งเป้าไปที่เกมดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งแนวทางดังกล่าวได้รับการ
พัฒนาโดยเฉพาะเพ่ือให้เข้ากับพลวัตของเกม (games’ dynamics) ในรูปแบบที่สร้างแรงจูงใจเพื่อให้
นักเรียนกลายเป็นตัวเอกในการเรียนรู้ของตนเอง การวิเคราะห์การกระทำเชิงอภิปัญญา (metacognitive) 
และการเปลี่ยนบทบาท และการสำรวจถูกนำไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือประเมินกลยุทธ์ ซึง่ผลการวิจัย
พบว่ามีแนวโน้มที่ดีเนื่องจากมีหลักฐานว่าปฏิกิริยาการตอบสนองร่วมกันช่วยให้ผู้เรียนเสนอวิธีแก้ปัญหา
ที่น่าพอใจ และเรียนรู้ด้วยวิธีที่สนุกสนาน โดยในอนาคตมีความตั้งใจที่จะทำการประเมินกรอบการ
นำเสนอที่ใช้กับกิจกรรมการผลิตเกม (โดยใช้สภาพแวดล้อมการพัฒนาเกม) เพ่ือทำความเข้าใจว่า
แนวทางดังกล่าวสามารถช่วยในการปฏิบัติเหล่านี้ได้อย่างไร 
 Jungah Kim, Minwoo Oh และ Jonghoon Kim (2020) ได้ทำการวิจัย Effect of analysis of 
algorithm execution time and adopting unplugged method on third grade elementary 
students’ computational thinking ability (ผลของการวิเคราะห์เวลาการดำเนินการของอัลกอริทึม 
และการนำวิธีการ unplugged มาใช้กับความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3) โดยการวิจัยนี้ใช้การศึกษาแบบ unplugged ที่เน้นการวิเคราะห์เวลาในการดำเนินการสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และพบว่าอิทธิพลของการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ
ของนักเรียน โดยมีการให้การศึกษาที่มุ่งเน้นในช่วง 6 วันของช่วงหยุดพักร้อน จากนั้นจึงทำการวิเคราะห์
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มควบคุมที่เข้ารับการศึกษาด้วยเกมกระดาน (board game) และกลุ่มที่เข้าร่วม
โปรแกรมการศึกษาที่พัฒนาขึ้นในการศึกษานี้ ผลของการทดสอบก่อนและหลังเรียนเกี่ยวกับการคิด
เชิงคำนวณ และความคิดสร้างสรรค์ พบว่า โปรแกรมการศึกษาที่พัฒนาขึ้นในการศึกษานี้มีประสิทธิภาพ
ในการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
 Yu-Hui Ching, Yu-Chang Hsu และ Sally Baldwin (2018) ได้ทำการวิจัย Developing 
Computational Thinking with Educational Technologies for Young Learners (การพัฒนา 
การคิดเชิงคำนวณด้วยเทคโนโลยีทางการศึกษาสำหรับผู้เรียนวัยเยาว์) ซึ่งการคิดเชิงคำนวณได้รับการ
ส่งเสริมให้เป็นทักษะที่สำคัญ และเป็นพ้ืนฐานสำหรับผู้เรียนทุกวัย ผู้สอน และนักวิจัยเพ่ิงเริ่มค้นหา
วิธีการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานนี้ในผู้เรียนวัยเยาว์ โดยวิจัยนี้ได้แนะนำและทบทวนเทคโนโลยีทางการศึกษา
ที่ได้รับการออกแบบ และ/หรือวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณในผู้เรียนวัยเยาว์ นอกจากนี้
ยังมีการกล่าวถึงความสามารถของเครื่องมือที่ก่อให้เกิดการพัฒนาแนวคิดเชิงคำนวณ เป้าหมายของ
การศึกษานี้คือการจัดทำแผนกลยุทธ์สำหรับนักการศึกษาเพ่ือนำทางใหม่ที่มีความสำคัญต่อการพัฒนา
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ผู้เรียนวัยเยาว์ ด้วยเป้าหมายทางการศึกษา, ทรัพยากร และอายุของผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอนและนักออกแบบ
การเรียนการสอนสามารถใช้บทความนี้เป็นแนวทางในการสนับสนุน , การสำรวจ และการเลือกใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า การใช้หรือการพัฒนาสื่อในลักษณะ
แอปพลิเคชัน เหมาะสำหรับเป็นเครื่องมือที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการคิดเชิงคำนวณของ 
ผู้เรียนได้ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะนำเทคโนโลยีดิจิทัลนี้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ โดยการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ขึ้นมา เพ่ือใช้เป็น
สื่อเสริมการเรียนรู้สำหรับเนื้อที่ยากให้เข้าใจง่ายมากขึ้น อีกทั้งช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย และได้เรียนรู้อย่างอิสระ ตอบสนองความแตกต่าง  
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน 



บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิด
เชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และเพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันตามเกณฑ์ 
E1/E2 ประเมินทักษะด้านการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน รวมทั้งเพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการ
เรียนรู้ของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชัน โดยมีวิธีดำเนินการ ดังนี้   
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1. แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2. แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 3. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

การดำเนินการวิจัย  

 ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามแนวทางของ ADDIE Model โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ขั้นการวิเคราะห์ (A : Analysis)  
  1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน โดยศึกษาจากบันทึกท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน และจากบันทึกกิจกรรม PLC วิชาวิทยาการคำนวณของครูผู้สอน ความพร้อมด้านอุปกรณ์          
ในการเข้าถึงสื่อของผู้เรียน รวมทั้งศึกษาผลการวิเคราะห์พฤติกรรมความถนัดในการรับรู้ (V.A.R.K.) 
ของผู้เรียน พบว่า ถนัดเรียนรู้ด้วยการดู (Visual) ร้อยละ 48.30 ถนัดเรียนรู้ด้วยการฟัง (Audio)  
ร้อยละ 53.34 ถนัดเรียนรู้ด้วยการอ่าน-เขียน (Read) ร้อยละ 46.43 ถนัดเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ (Kinetic) 
ร้อยละ 51.46 (เอกสารระบบการเรียนรู้ออนไลน์ โรงเรียนระยองวิทยาคม, 2566) 
  1.2 วิเคราะห์เนื้อหา โดยศึกษาและวิเคราะห์จากหลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
รวมทั้งศึกษาจากคู่มือการสอน หนังสือเรียน และแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ เพ่ือใช้กำหนดเนื้อหาที่จะนำเสนอ
ในแอปพลิเคชันต่อไป 
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 2. ขั้นการออกแบบ (D : Design) 
  2.1 ออกแบบเนื้อหา โดยกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาที่จะนำเสนอภายใน
แอปพลิเคชันทั้งในส่วนเนื้อหาบทเรียน และส่วนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน ได้แก ่ 
   2.1.1 การแยกย่อยปัญหา (Decomposition)  
   2.1.2 การหารูปแบบ (Pattern recognition)  
   2.1.3 การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)  
   2.1.4 การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm)    
  2.2 ออกแบบผังงาน (Flowchart) เพ่ือให้เห็นโครงสร้างการทำงานโดยภาพรวมของ
แอปพลิเคชัน แสดงดังภาพที่ 10 และออกแบบบทดำเนินเรื่อง (Story board) เพ่ือแสดงถึงรูปแบบและ
ลำดับการนำเสนอเนื้อหา รวมทั้งส่วนประกอบของมัลติมีเดียภายในแอปพลิเคชัน 
  2.3 นำส่วนที่ออกแบบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม 
เพ่ือให้ข้อแสนอแนะและนำมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

 

 
 
ภาพที่ 9 โครงสร้างการทำงานโดยภาพรวมของแอปพลิเคชัน  
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 3. ขั้นการพัฒนา (D : Development)  
  มีกระบวนการสร้างเครื่องมือ และการหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
  3.1 แอปพลิเคชัน วิชา วิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
   3.1.1 พัฒนาแอปพลิเคชันตามที่ออกแบบไว้ โดยโปรแกรม (Software) ที่ใช้ในการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน ได้แก่ 
    3.1.1.1 โปรแกรม Unity สำหรับเป็น engine หลักในการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
 

 
 
ภาพที่ 10 ตัวอย่างการใช้โปรแกรม Unity สำหรับเป็น engine หลักในการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
 
    3.1.1.2 โปรแกรม Visual Studio สำหรับเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษา C# 
เพ่ือเขียนคำสั่งสคริปต์ควบคุมการทำงานของแอปพลิเคชัน 
 

 
 
ภาพที่ 11 ตัวอย่างการใช้โปรแกรม Visual Studio สำหรับเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษา C#  
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    3.1.1.3 โปรแกรม Adobe Illustrator สำหรับวาดภาพกราฟิกต่าง ๆ เช่น ปุ่มเมนู 
ตัวละคร เป็นต้น 
 

 
 

ภาพที่ 12 ตัวอย่างการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator สำหรับวาดภาพกราฟิกต่าง ๆ  
 

    3.1.1.4 โปรแกรม Adobe After Effect สำหรับสร้างแอนิเมชัน 
 

 
 

ภาพที่ 13 ตัวอย่างการใช้โปรแกรม Adobe After Effect สำหรับสร้างแอนิเมชัน 
 

    3.1.1.5 โปรแกรม Audacity สำหรับใช้บันทึกและตัดต่อเสียงต่าง ๆ 
 

 
 

ภาพที่ 14 ตัวอย่างการใช้โปรแกรม Audacity สำหรับใช้บันทึกและตัดต่อเสียงต่าง ๆ 
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   3.1.2 ผู้วิจัยทดลองใช้งานแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น และเสนออาจารย์ที่ปรึกษา           
ทำการทดลองใช้งาน เพ่ือตรวจสอบให้ข้อเสนอแนะและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
   3.1.3 เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน และด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน  
เพ่ือประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน ซึ่งแบ่งการประเมินเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 ประเมิน
คุณภาพด้านเนื้อหา ผลการประเมินพบว่า คุณภาพของแอปพลิเคชันด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก (x̅=4.81, S.D.=0.24) และด้านที่ 2 ประเมินคุณภาพด้านสื่อ ผลการประเมินพบว่า คุณภาพของ
แอปพลิเคชันด้านสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x̅=4.83, S.D.=0.18) 
   3.1.4 นำแอปพลิเคชันไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (Try out)  
แบบกลุ่มเดี่ยว 1:1 แบบกลุ่มเล็ก 1:10 เพ่ือทดสอบการทำงานและหาข้อบกพร่องของแอปพลิเคชัน 
ตรวจสอบความเข้าใจของภาษาที่ใช้ ความเหมาะสมของเนื้อหาสาระ คำถามและคำสั่งต่าง ๆ ความ
เหมาะสมของเวลาในการใช้แอปพลิเคชัน และจึงนำมาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 15 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของแอปพลิเคชัน  
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  3.2 แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ  
   3.2.1 สร้างแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยมีลักษณะเป็นแบบปรนัยชนิดเติมคำ 
(มีคำตอบถูกเพียงคำตอบเดียว เช่น คำตอบเป็นจำนวนตัวเลข ปริมาณ คำเดี่ยว ๆ) หากตอบถูกจะได้
คะแนน หากตอบผิดจะได้ 0 คะแนน โดยมีการออกแบบให้มีลักษณะคล้ายคลึงกับแบบทดสอบในการ
จัดทดสอบระดับนานาชาติด้านทักษะการคิดเชิงคำนวณหรือบีบราส (BEBRAS) ของประเทศไทย 
(สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง , 2562) และวิเคราะห์รวมทั้งแปลผลระดับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนแบบอิงกลุ่มตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยปรับปรุงมาจากโชติกา สงคราม 
(2562) ดังนี้ 
    คะแนนร้อยละ  80 ขึ้นไป    หมายถึง   ยอดเยี่ยม 
    คะแนนร้อยละ  60 - 79.99   หมายถึง   ดี 
    คะแนนร้อยละ  40 - 59.99  หมายถึง   กำลังพัฒนา 
    คะแนนร้อยละ  0  - 39.99    หมายถึง   เริ่มต้น 
   3.2.2 เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัด
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญจะพิจารณาและลงความเห็นว่าข้อคำถามแต่ละข้อตรงตาม
จุดประสงค์และครอบคลุมเนื้อหาหรือสาระสำคัญในสิ่งที่ต้องการหรือไม่ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ดังนี้   
    +1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
     0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
    -1  หมายถึง  ข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์  
   3.2.3 นำคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : 
Index of item Objective Congruence) โดยใช้สูตรในการคำนวณ ดังนี้ (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 
2527) 

IOC =
∑R

N
 

 

   เมื่อ   IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบวัดกับจุดประสงค์ 

            ∑R   แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

         N แทน   จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

 

   และเลือกข้อคำถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป และปรับปรุงตาม
คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาพที่ 16 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 
  3.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
   3.3.1 สร้างแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยมี
การวิเคราะห์แบบทดสอบตามทฤษฎีหรือระดับขั้นความสามารถของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 
ในด้านพุทธิพิสัย 
   3.3.2 เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณา
และลงความเห็นว่าข้อคำถามแต่ละข้อตรงตามจุดประสงค์และครอบคลุมเนื้อหาหรือสาระสำคัญในสิ่งที่
ต้องการหรือไม่  
   3.3.3 นำคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : 
Index of item Objective Congruence) และเลือกข้อคำถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 
ขึ้นไป และปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
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   3.3.4 นำแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (Try out) 
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ห้องเรียนโครงสร้างที่เน้นสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 
โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 30 คน เพ่ือนำผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก 
และค่าความเชื่อมั่น  
   3.3.5 นำแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนน โดยข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 
0 คะแนน หลังจากนั้นนำคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อมั่น  
โดยใช้สูตรในการคำนวณและเกณฑ์การแปลผล ดังนี้ 
    3.3.5.1 ค่าความยากง่าย (p) (ล้วน สายยศ 2538 : 210-211) 
 

P =
H + L

2n
 

 

    เมื่อ P แทน   ค่าความยากง่ายรายข้อ 
         H แทน    จำนวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบรายข้อนั้น 
      L แทน    จำนวนคนในกลุ่มต่ำที่ตอบรายข้อนั้น 
         n แทน    จำนวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ 
    เกณฑ์การแปลผลความยากง่าย (p) 
    0.81 - 1.00    หมายถึง   ง่ายมาก 
    0.61 - 0.80   หมายถึง ค่อนข้างง่าย 
    0.40 - 0.60   หมายถึง ยากง่ายพอเหมาะ 
    0.20 - 0.39   หมายถึง ค่อนข้างยาก 
    0.00 - 0.19   หมายถึง ยากมาก  
 

    3.3.5.2 ค่าอำนาจจำแนก (r) (ล้วน สายยศ 2538 : 210-211) 
 

r =
H − L

n
 

 

    เมื่อ r แทน    ค่าอำนาจจำแนก 
      H แทน    จำนวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบรายข้อนั้น 
      L แทน    จำนวนคนในกลุ่มต่ำที่ตอบรายข้อนั้น 
      n แทน    จำนวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ 
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    เกณฑ์การแปลผลอำนาจจำแนก (r) 
    0.40 - 1.00   หมายถึง   จำแนกได้ดีมาก 
    0.30 - 0.39   หมายถึง   จำแนกได้ดี 
    0.20 - 0.29   หมายถึง   จำแนกได้พอใช้ 
    0.01 - 0.19   หมายถึง   จำแนกได้ต่ำ 
    ค่าติดลบ - 0.00 หมายถึง  จำแนกไม่ดี (ควรตัดทิ้ง)  
 
    3.3.5.3 ค่าความเชื่อมั่น โดยใช้วิธีการ Kuder-Richardson 20 (KR-20)  
(Best and Kahn,1993 : 304) 
 

Rtt  =
K

K − 1
[1 −

∑pq

S2
] 

 

    เมื่อ  Rtt  แทน   ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
      K    แทน   จำนวนข้อสอบ 
      p    แทน   ค่าความยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อ (สัดส่วนที่ตอบถูก) 
      q    แทน   สัดส่วนที่ตอบผิด (1 - p) 
      S2  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบทดสอบ 
    เกณฑ์การแปลผลค่าความเชื่อมั่น 
    0.00 - 0.20 หมายถึง ความเชื่อมั่นต่ำมาก/ไม่มีเลย 
    0.21 - 0.40 หมายถึง ความเชื่อมั่นต่ำ 
    0.41 - 0.70 หมายถึง ความเชื่อมั่นปานกลาง 
    0.71 - 1.00 หมายถึง ความเชื่อมั่นสูง 
 

   3.3.6 คัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 ค่าอำนาจ
จำแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และมีค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป ดังแสดงในภาคผนวก จึงได้
แบบทดสอบสำหรับนำไปใช้จริง จำนวน 15 ข้อ 
   3.3.7 จัดทำแบบทดสอบโดยจำแนกเป็นก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
เพ่ือสำหรับนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง  
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ภาพที่ 17 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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 4. ขั้นการนำไปใช้ (I : Implementation) 
  4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนโครงสร้าง
ที่เน้นสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 4 ห้องเรียน ที่มี          
ผลการเรียนใกล้เคียงกัน รวมนักเรียนทั้งหมดจำนวน 160 คน 
   4.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียน
โครงสร้างที่เน้นสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 1 ห้องเรียน 
จำนวน 40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
  4.2 กระบวนการนำไปใช้และเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
   4.2.1 ผู้วิจัยนำแอปพลิเคชันไปใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง และชี้แจงรายละเอียด
ของการวิจัยพร้อมทั้งแจกคู่มือการใช้งาน และให้นักเรียนติดตั้งแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ 
เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ลงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หรือสมาร์ทโฟน 
หรือแท็บเล็ตของตนเอง โดยกำหนดให้นักเรียน 1 คน ต่อการใช้งาน 1 เครื่อง 
   4.2.2 นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน จำนวน 15 ข้อ จำนวน 30 นาท ี
   4.2.3 นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
เพ่ือศึกษาเรียนรู้เนื้อหาและทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน ภายในระยะเวลา 2 สัปดาห์ ด้วยตนเองตาม
อัธยาศัยหรือตามระดับความสามารถและอัตราความเร็วตามท่ีต้องการ  
   4.2.4 นักเรียนทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 14 ข้อ จำนวน 60 นาที 
   4.2.5 นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 15 ข้อ จำนวน 30 นาท ี
 

 5. ขั้นการประเมินผล (E : Evaluation)  
  5.1 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง 
การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ ์E1/E2 โดยกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
คือ 80/80 โดยใช้สูตรในการคำนวณ ดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 

       E1 = 
∑X

N

A
 X 100 

 

   เมื่อ  E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     ∑X  แทน  คะแนนรวมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
     A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนทุกส่วนรวมกัน 
     N แทน  จำนวนนักเรียน 
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       E2 = 
∑F

N

B
 X 100 

 

   เมื่อ  E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
     ∑F  แทน  คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
     B  แทน  คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย ประกอบด้วย 
            ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
     N แทน  จำนวนนักเรียน 
 

  5.2 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังการใช้ 
แอปพลิเคชันโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test for One Sample  
   5.2.1 ค่าเฉลี่ย ใช้สูตรในการคำนวณ ดังนี้ (ล้วน สายยศ, 2538) 
 

X̅ =
∑X

N
 

 

   เมื่อ X̅ แทน   ค่าเฉลี่ย 
     ∑X แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     N แทน  จำนวนผู้ประเมินหรือนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
 

   5.2.2 ร้อยละ ใช้สูตรในการคำนวณ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) 
 

P =
f

N
 x 100 

 

   เมื่อ P แทน   ร้อยละ 
     f แทน  ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
     N แทน  จำนวนความถี่ท้ังหมด 
 

   5.2.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สูตรในการคำนวณ ดังนี้ (ล้วน สายยศ, 2538) 
 

S. D.= √
n∑X2 − (∑X2)

n(n − 1)
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   เมื่อ  𝑆. 𝐷. แทน   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     ∑X2 แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 
     (∑X2) แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกำลังสอง 
     n  แทน  จำนวนผู้เรียน 
 
   5.2.4 t-test for One Sample ใช้สูตรในการคำนวณ ดังนี้ (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2550) 
 

      t =
X̅̅ ̅−μ0

S
√n

 ; df = n – 1 

 
   เมื่อ  𝑡  แทน   ค่าสถิติท่ีใช้พิจารณาใน t-Distribution 
     X̅ แทน  คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
     μ0 แทน  ค่าเฉลี่ยมาตรฐานที่ใช้เป็นเกณฑ์ 
     S แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
     n แทน  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
 
  5.3 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนจากการใช้  
แอปพลิเคชันโดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) โดยใช้สูตรในการคำนวณ 
ดังนี้ (เผชิญ กิจระการ, 2561) 
 

 ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
            (จำนวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
  

  หรือ   E.I. = 
P2−P1

Total−P1
 

 
  เมื่อ   P1  แทน  ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
     P1   แทน  ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน 
     Total  แทน ผลคูณของจำนวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 
 
  เกณฑ์ที่ยอมรับได้ คือ ค่าดัชนีประสิทธิผล มีค่าตั้งแต ่0.50 ขึ้นไป



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิจัยที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย แบ่งเป็น 
4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 ตอนที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิด
เชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ E1/E2 
 ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
จากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ  
 ตอนที่ 4 ผลการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
จากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ  
 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  

 
 แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 มีรายละเอียดดังนี้  
 1. แอปพลิเคชันสามารถติดตั้งและใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ที่มีระบบปฏิบัติการ Windows 
และสมาร์ทโฟนที่มรีะบบปฏิบตัิการ Android โดยไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ข้อความ เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ โดยผู้เรียนสามารถควบคุมการทำงานของแอปพลิเคชัน
ผ่านการคลิกหรือสัมผัสหน้าจอและปรับลดระดับเสียงได้ผ่านอุปกรณ์ของผู้เรียน 
 2. ส่วนประกอบหลักของแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 
  2.1 ส่วนไอคอนและหน้าแรก ของแอปพลิเคชัน มีชื่อเรียกว่า Sanook Kid Cafe (อ่านว่า 
สนุกคิด คาเฟ่) เนื่องจากมีรูปลักษณ์ของขนม เครื่องดื่ม และสถานการณ์ในร้านคาเฟ่ เพ่ือกระตุ้น
ความสนใจผู้เรียนและเป็นสถานการณ์ท่ีผู้เรียนคุ้นเคยในชีวิตประจำวัน ดังภาพที่ 19 
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ภาพที่ 18 ส่วนไอคอนและหน้าแรกของแอปพลิเคชัน 
   
  2.2 ส่วนเมนูหลัก ประกอบด้วย 4 เมนู ได้แก่  
   2.2.1 การแยกย่อยปัญหา (Decomposition)  
   2.2.2 การหารูปแบบ (Pattern recognition)  
   2.2.3 การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)  
   2.2.4 การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm)  
  โดยการเลือกเมนูจะใช้การเลื่อนหน้าจอซ้ายและขวา หรือคลิกปุ่มซ้ายและขวา  
เพ่ือเลื่อนดูเมนูทั้งหมด ดังภาพที่ 20 
 

 
 

ภาพที่ 19 ส่วนเมนูหลักของแอปพลิเคชัน 
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  2.3 ส่วนเมนูย่อย จะปรากฏหลังจากที่ผู้เรียนได้เลือกเมนูหลักในหัวข้อที่ต้องการแล้ว 
ดังภาพที่ 21 โดยมี 2 ส่วนให้ทำการเลือก ได้แก่ 
   2.3.1 ส่วนที่ 1 “เรียนรู้เนื้อหา” สำหรับเข้าสู่ส่วนเนื้อหาของหัวข้อนั้น ๆ  
   2.3.2 ส่วนที่ 2 “ทำภารกิจ” สำหรับเข้าสู่ส่วนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของหัวข้อนั้น ๆ  
 

 
 
ภาพที่ 20 ส่วนเมนูย่อยของแอปพลิเคชัน 

 
  2.4 ส่วนเนื้อหา จะปรากฏหลังจากท่ีผู้เรียนได้เลือก “เรียนรู้เนื้อหา” เพ่ือสำหรับศึกษา
เนื้อหาต่อไป โดยมีการแบ่งการนำเสนอเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ เพ่ือให้เหมาะสมกับระยะเวลาและ
ความสามารถในการรับรู้ของผู้เรียนที่มีความแตกต่าง ดังภาพที่ 22 
 

 
 

ภาพที่ 21 ตัวอย่างส่วนเนื้อหาของแอปพลิเคชัน 
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  โดยในส่วนเนื้อหา จะมีการนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบแอนิเมชันอินโฟกราฟิกหรือโมชัน
อินโฟกราฟิก ซึ่งผู้เรียนสามารถหยุดการแสดงเนื้อหาชั่วคราวได้ตามความสะดวก และเมื่อแสดงเนื้อหา
จบแล้วจะย้อนกลับเข้าสู่หน้าสำหรับให้ผู้เรียนเลือกเรียนรู้เนื้อหาอ่ืนต่อไปโดยอัตโนมัติ ดังภาพที่ 23-27 
 

 
 
ภาพที่ 22 ตัวอย่างการควบคุมการนำเสนอเนื้อหาของแอปพลิเคชัน 
 
 

 

 
ภาพที่ 23 ตัวอย่างการนำเสนอเนื้อหาแบบแอนิเมชันอินโฟกราฟิก เรื่อง การแยกย่อยปัญหา 
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ภาพที่ 24 ตัวอย่างการนำเสนอเนื้อหาแบบแอนิเมชันอินโฟกราฟิก เรื่อง การหารูปแบบ 
 
 

 
 
ภาพที่ 25 ตัวอย่างการนำเสนอเนื้อหาแบบแอนิเมชันอินโฟกราฟิก เรื่อง การคิดเชิงนามธรรม 
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ภาพที่ 26 ตัวอย่างการนำเสนอเนื้อหาแบบแอนิเมชันอินโฟกราฟิก เรื่อง การออกแบบขั้นตอนวิธี 
 
 
  2.5 ส่วนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน จะปรากฏหลังจากที่ผู้เรียนได้เลือก “ทำภารกิจ” 
เพ่ือเริ่มทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน โดยจะมีคำชี้แจงขั้นตอนการทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนให้
ผู้เรียนทราบก่อนในทุก ๆ ครั้ง ดังภาพที่ 28 
 

 
 
ภาพที่ 27 ตัวอย่างส่วนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของแอปพลิเคชัน 
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  โดยในส่วนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน จะมีลักษณะเป็นแบบเติมคำ และแบบลากวาง 
สามารถคลิกดูคำใบ้ได้ หากตอบผิดสามารถตอบใหม่ได้เรื่อย ๆ จนกว่าจะคลิกข้อถัดไป เพ่ือเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในการคิด วิเคราะห์ สร้างแนวทางการแก้ปัญหาได้อย่างเต็มที่ และมีคะแนนที่ผู้เรียน
จะได้รับจากการทำแบบฝึกหัดในแต่ละข้อ ซึ่งเมื่อทำแบบฝึกหัดครบทุกข้อแล้ว ผู้เรียนสามารถลองทำใหม่ 
หรือออกจากแบบฝึกหัดดังกล่าวได้ ดังภาพที่ 29 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 28 ตัวอย่างการทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของแอปพลิเคชัน 
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  2.6 ส่วนสรุปคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน สามารถคลิกดูสรุปคะแนนแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนในแต่ละหัวข้อที่ผู้เรียนทำได้ที่หน้าเมนูหลัก ดังภาพที่ 30 
 

 
 
ภาพที่ 29 ส่วนสรุปคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของแอปพลิเคชัน 
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ตอนที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง 
การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ E1/E2  
 
 การหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ E1/E2 ได้กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ คือ 80/80  
สรุปผลดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิง

คำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ ์E1/E2  
 

คะแนน 
จำนวน 
นักเรียน 

คะแนน 
เต็ม 

คะแนน 
รวม 

คะแนน 
เฉลี่ย 

ร้อยละ 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) 40 50 1695 42.38 84.75 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 40 15 509 12.73 84.83 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 84.75 และประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 84.83 แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิด
เชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพของ E1/E2 เท่ากับ 84.75/84.83  
ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้  
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ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ  

 
 การประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้แอปพลิเคชัน 
วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สรุปผลดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 

จากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ (N=40) 
 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
รายด้าน 

คะแนนเต็ม คะแนนรวม ร้อยละ 
ระดับทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ 

1. การแยกย่อยปัญหา   
    (Decomposition) 

840 739 87.98 ยอดเยี่ยม 

2. การหารูปแบบ  
    (Pattern recognition) 

960 478 49.79 กำลังพัฒนา 

3. การคิดเชิงนามธรรม   
    (Abstraction) 

920 867 94.24 ยอดเยี่ยม 

4. การออกแบบขั้นตอนวิธี  
    (Algorithm) 

1280 
 

1022 79.84 ดี 

รวม 4000 3106 77.65 ดี 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้
แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
77.65 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ทักษะการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) อยู่ในระดับยอดเยี่ยม 
คิดเป็นร้อยละ 94.24 รองลงมาคือ ทักษะการแยกย่อยปัญหา (Decomposition) อยู่ในระดับยอดเยี่ยม 
คิดเป็นร้อยละ 87.98 ทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 79.84 
และทักษะการหารูปแบบ (Pattern recognition) อยู่ในระดับกำลังพัฒนา คิดเปน็ร้อยละ 49.79 ตามลำดับ 
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ตอนที่ 4 ผลการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 

 
 การประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับจากการ
ใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ โดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
สรุปผลดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับจากการใช้

แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ โดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล  
 

จำนวน 
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
ผลรวมของคะแนน 
ทดสอบก่อนเรียน 

ผลรวมของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน 

ดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) 

40 
15 

308 
(x̅=7.70, S.D.=1.42) 

509 
(x̅=12.73, S.D.=1.26) 0.6884 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6884 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น 0.6884 หรือคิดเป็นร้อยละ 68.84 
 

 
 

ภาพที่ 30 ผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 40 คน 
 
 จากภาพที่ 31 ผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
40 คน แสดงให้เห็นว่าหลังจากการใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 นักเรียนทุกคนมีคะแนนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 



บทท่ี 5 
สรุปผลและอภิปรายผล 

 
 จากการพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สามารถสรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2.  เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ E1/E2 
 3.  เพ่ือประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้ 
แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ  
 4. เพ่ือประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้  
แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนโครงสร้างที่เน้น
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 4 ห้องเรียน ที่มีผลการเรียน
ใกล้เคียงกัน รวมนักเรียนทั้งหมดจำนวน 160  
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนโครงสร้าง
ที่เน้นสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 1 ห้องเรียน  
จำนวน 40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1 แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  2.2 แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
  2.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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 3. การดำเนินการทดลอง การเก บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.1 ผู้วิจัยดำเนินการขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลนักเรียนกลุ่มตัวอย่างและ
คัดนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2 ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดของการวิจัยให้กับนักเรียน พร้อมทั้งแจกคู่มือการใช้งาน และ
ให้นักเรียนติดตั้งแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ลงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตของตนเอง บนระบบปฏิบัติการ 
Windows หรือ Android โดยกำหนดให้นักเรียน 1 คน ต่อการใช้งาน 1 เครื่อง 
  3.3 นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน จำนวน 30 นาท ี
  3.4 นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือศึกษาเรียนรู้เนื้อหาสาระวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
และทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน ภายในระยะเวลา 2 สัปดาห์ ด้วยตนเองตามอัธยาศัยหรือตามระดับ
ความสามารถและอัตราความเร็วตามท่ีต้องการ  
  3.5 นักเรียนทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 60 นาที 
  3.6 นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 30 นาท ี
  3.7 ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.8 ผู้วิจัยดำเนินการสรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการดำเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า แอปพลิเคชันสามารถใช้งานไดผ้่านคอมพิวเตอร์ที่มรีะบบปฏิบัติการ Windows 
และสมาร์ทโฟนที่มีระบบปฏิบัติการ Android โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มีปฏิสัมพันธ์เชิง
โต้ตอบกับผู้ใช้งาน (Interactive) มีความรวดเร็วในการประมวลผล ทำงานได้ตามฟังก์ชันการทำงานและ
แสดงผลได้ถูกต้องตามความเป็นจริง โดยมีการแบ่งหมวดหมู่เนื้อหาบทเรียนและแบบฝึกหัดระหว่างเรียน
ตามทักษะการคิดเชิงคำนวณ ประกอบด้วย การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) การหารูปแบบ 
(Pattern recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
โดยในส่วนเนื้อหา จะมีการดำเนินเนื้อเรื่องหรือนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบแอนิเมชันอินโฟกราฟิกที่มี
สีสันสวยงาม กระชับ เข้าใจง่าย แตกต่างและแปลกใหม่ไปจากหนังสือเรียนหรือในบริบทชั้นเรียน 
แต่ครอบคลุมและสะท้อนสาระสำคัญตามหลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
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สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านการคิดเชิงคำนวณ และในส่วนของ
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน จะมีลักษณะเป็นแบบเติมคำ และแบบลากวาง มีระดับความยากง่ายที่เหมาะสม
กับวัยผู้เรียน เพ่ือส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา และเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
โดยที่ผู้เรียนสามารถควบคุมการใช้งานแอปพลิเคชัน กำกับการเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัยหรือ
ตามระดับความสามารถและอัตราความเร็วตามที่ต้องการได้ โดยผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน
โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x̅=4.81, S.D.=0.24) และ
คุณภาพด้านสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x̅=4.83, S.D.=0.18) 
 2. ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ ์E1/E2 พบว่า มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
เท่ากับ 84.75 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 84.83 แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชัน วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  มีประสิทธิภาพของ 
E1/E2 เท่ากับ 84.75/84.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ 
 3. ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 จากการใช้
แอปพลิเคชัน วิชา วิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
พบว่า ทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 77.65 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า ทักษะการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) อยู่ในระดับยอดเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 94.24 รองลงมาคือ 
ทักษะการแยกย่อยปัญหา (Decomposition) อยู่ในระดับยอดเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 87.98 ทักษะการ
ออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 79.84 และทักษะการหารูปแบบ 
(Pattern recognition) อยู่ในระดับกำลังพัฒนา คิดเป็นร้อยละ 49.79 ตามลำดับ       
 4. ผลการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการ
ใช้แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) พบว่า มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6884 แสดงว่านักเรียนมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น 0.6884 หรือคิดเป็นร้อยละ 68.84 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากสรุปผลการวิจัย สามารถอภิปรายผล ดังนี้  
 1. แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้มีการศึกษาแนวทางและดำเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลักการของ 
ADDIE Model ซึ่งมีลำดับขั้นตอนในการพัฒนาอย่างเป็นระบบ และเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่า
สามารถนำไปใช้ออกแบบและพัฒนาสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี  สามารถนำมา
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ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ได้ (สุไม บิลไบ, 2557) โดยผู้วิจัยมีการ
วิเคราะห์เนื้อหาและนำเสนอเนื้อหาภายในแอปพลิเคชันที่เป็นหมวดหมู่ ครอบคลุมและสะท้อนให้เห็น
สาระสำคัญตามหลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีการอธิบายเนื้อหาในรูปแบบของมัลติมีเดีย (ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ข้อความ และเสียง) รวมทั้งมีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ (Interactive) ซ่ึงมีผลการ
ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก อีกทั้ง
จากผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันตามเกณฑ์ E1/E2 พบว่า มีประสิทธิภาพของ E1/E2 
เท่ากับ 84.75/84.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุเมธ ราชประชุม 
(2561) ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนห้วยกรดวิทยา 
จังหวัดชัยนาท พบว่า ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพของ E1/E2 
เท่ากับ 81.60/81.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ เบญจมาศ พ่ึงน้ำ และอัมพร วัจนะ (2563) 
ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลการเรียนด้วยแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชา 
วิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร 
จังหวัดจันทบุรี พบว่า ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดีมาก และประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคชัน มีประสิทธิภาพของ E1/E2 เท่ากับ 75.64/76.15 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่กำหนดไว้ 
และรุจิรา เศารยะสกุล และศุภโชค สอนศิลพงศ ์(2564) ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
สำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ วิชา วิทยาการคำนวณ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพของ E1/E2 เท่ากับ 84.00/81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ที่กำหนดไว้ 
  ทั้งนี้ แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีจุดเด่น คือ มีการนำเสนอเนื้อหาภายในแอปพลิเคชันที่กระชับ 
เข้าใจง่าย ซึ่งจะมีการดำเนินเนื้อเรื่องจากการยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน ออกแบบและ
นำเสนอในลักษณะของโมชันอินโฟกราฟิก (Motion infographic) ที่สวยงาม เร้าความสนใจของนักเรียน
ซึ่งเป็นคนรุ่นใหม่ได้เป็นอย่างดี เมื่อนักเรียนมีความสนใจ จะส่งผลให้นักเรียนเกิดความต้องการเรียนรู้
อย่างเป็นธรรมชาติ รวมทั้งแบบฝึกหัดระหว่างเรียนภายในแอปพลิเคชันมีลักษณะเป็นแบบลากวาง 
และแบบเติมคำ มีระดับของความยากง่าย นักเรียนจะไม่สามารถเดาคำตอบได้ หรืออาจเดาได้ยากกว่า
แบบเลือกตอบ จึงช่วยให้นักเรียนรู้สึกท้าทาย แปลกใหม่ และไม่เบื่อหน่าย กระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
การคิดเชิงคำนวณเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ ทำความเข้าใจปัญหา และสามารถสร้างแนวทางการแก้ปัญหา
ได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบโดยได้ใช้เวลาและความพยายามอย่างเต็มที่ ซึ่งทั้งในส่วนเนื้อหาและ
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แบบฝึกหัดระหว่างเรียนภายในแอปพลิเคชันนั้น จะมีความแตกต่างออกไปจากเนื้อหาและแบบฝึกหัด
ที่ปรากฎในหนังสือเรียน ดังนั้น จึงสามารถใช้เป็นสื่อเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้หรือช่วยเพ่ิมพูนความรู้
ความเข้าใจให้กับนักเรียนมากขึ้นเมื่อเรียนรู้ด้วยตนเองนอกเวลาเรียนควบคู่กับการเรียนในชั้นเรียนได้ 
 2. จากผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการ
ใช้แอปพลิเคชันการคิดเชิงคำนวณ วิชาวิทยาการคำนวณ พบว่า ทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวม 
อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 77.65 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงลำดับจากระดับมากที่สุดไปน้อยที่สุด 
พบว่า ทักษะการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) อยู่ในระดับยอดเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 94.24 ได้สะท้อน
ให้เห็นว่านักเรียนสามารถพิจารณารายละเอียดที่สำคัญของปัญหา แยกแยะสาระสำคัญออกจากส่วน
ที่ไม่สำคัญของปัญหาได้ รองลงมาคือ ทักษะการแยกย่อยปัญหา (Decomposition) อยู่ในระดับยอดเยี่ยม 
คิดเป็นร้อยละ 87.98 เนื่องจากนักเรียนได้วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา
โดยการแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนประกอบย่อยเพ่ือให้มีความซับซ้อนน้อยลงและแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น 
ส่วนทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 79.84 อาจเป็นผลมาจาก
นักเรียนบางส่วนสามารถเขียนหรือออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหาหรือการทำงานโดยมีลำดับ
ขั้นตอนในการแก้ปัญหาเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องได้ แต่นักเรียนบางส่วนยังไม่สามารถเขียนเรียงลำดับ
ขั้นตอนในการแก้ปัญหาให้ถูกต้องทุกจุดได้ เนื่องด้วยขาดความแม่นยำในการจดจำความหมายของ
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในผังงาน (Flowchart) รวมทั้งเงื่อนไขหรือสถานการณ์ปัญหามีความซับซ้อน นักเรียน
จึงอาจเกิดความสับสนในการเขียนขั้นตอนวิธีเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง และทักษะการหารูปแบบ 
(Pattern recognition) อยู่ในระดับกำลังพัฒนา คิดเป็นร้อยละ 49.79 สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนยัง
ขาดความสามารถในการพิจารณารูปแบบ แนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของปัญหาหรือข้อมูล จึงไม่
สามารถหารูปแบบของปัญหาที่คล้ายคลึงกันและใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้มากเท่าที่ควร นอกจากนี้ 
ผลการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชันโดยการหาค่าดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) พบว่า มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6884 แสดงว่านักเรียนมีคะแนนความก้าวหน้า
ทางการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น 0.6884 หรือคิดเป็นร้อยละ 68.84 เป็นผลมาจากแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น
มีการนำเสนอเนื้อหาที่ครอบคลุมและสะท้อนให้เห็นสาระสำคัญด้านการคิดเชิงคำนวณ มีแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนให้นักเรียนได้ฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งมีจุดเริ่มต้นจากสถานการณ์ปัญหาที่มีความเชื่อมโยง
หรือใกล้เคียงกับชีวิตประจำวัน ซับซ้อน และน่าสนใจ ทำให้นักเรียนเกิดความสงสัย อยากรู้อยากเรียน 
อยากหาแนวทางในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุเมธ ราชประชุม (2561) ได้ทำการวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาแอพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชา วิทยาการคำนวณ เรื่อง 
แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนห้วยกรดวิทยา จังหวัดชัยนาท พบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยแอพลิเคชันมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเบญจมาศ พ่ึงน้ำ และอัมพร วัจนะ (2563) ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
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สำหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชา วิทยาการคำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร จังหวัดจันทบุรี พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และรุจิรา เศารยะสกุล 
และศุภโชค สอนศิลพงศ์ (2564) ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิด เชิงคำนวณ วิชา วิทยาการคำนวณ ระดับมัธยมศึกษา
ปีที ่3 พบว่า นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงคำนวณร้อยละ 82.81 (x̅=4.14, S.D.=0.94) 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพ่ือเป็นประโยชน์และพัฒนางานวิจัยต่อไป ดังนี้  
 1. ข้อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช้  
  1.1 การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นอย่างเป็นระบบตามหลักการของ ADDIE 
Model ในขั้นตอนของการประเมิน (E) ควรประเมินผลในทุกขั้นตอนเพ่ือตรวจสอบว่าตั้งแต่ขั้นตอน
การวิเคราะห ์(A) การออกแบบ (D) การพัฒนา (D) และการนำไปใช้ (I) มีปัญหาหรืออุปสรรคใดบ้าง 
เพ่ือจะได้ทำการแก้ไขปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง ทำให้ไม่เสียเวลา เพราะหากรอประเมินผลตอนสุดท้าย
หลังการพัฒนาและนำไปใช้แล้ว หากเกิดปัญหาขึ้นอาจต้องเสียเวลาในการแก้ไขใหม่ทั้งหมด เช่น  
หากออกแบบได้ไม่ดี มักพบปัญหาต่อการนำไปใช้ว่าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนั้นไม่สามารถส่งเสริมและ
พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างแท้จริง ผู้วิจัยจึงมีกระบวนการในการตรวจสอบคุณภาพ และมี
การปรับปรุงแอปพลิเคชันให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นในทุก ๆ ขั้นตอน ดังนั้น การผลิตสื่อการเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน สามารถนำหลักการดังกล่าวนี้ไปประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสมได้ 
  1.2 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการ
ใช้แอปพลิเคชันการคิดเชิงคำนวณ วิชาวิทยาการคำนวณ พบว่า ทักษะการหารูปแบบ (Pattern 
recognition) อยู่ในระดับน้อยที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับทักษะการคิดเชิงคำนวณด้านอ่ืน ๆ ซึ่งจาก
ข้อสังเกตนี้ จึงควรมีการเพ่ิมปริมาณของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนภายในแอปพลิเคชันเพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงคำนวณในด้านดังกล่าวให้มากขึ้น โดยยึดโยงกับปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงใน
ชีวิตประจำวันตั้งแต่ปัญหาที่มีความซับซ้อนน้อยไปจนถึงปัญหาที่มีความซับซ้อนมาก เพ่ือเป็นการกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง และได้ฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณที่มากขึ้นตาม  
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ทีผู่้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นแพลตฟอร์มแบบออฟไลน์ ไม่มีระบบบัญชีผู้ใช้ และไม่สามารถ
บันทึกหรือรายงานข้อมูล เช่น ผลคะแนน ออกมาใช้ภายหลังจากท่ีออกจากการใช้งานแอปพลิเคชันได้ 
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ดังนั้น อาจพัฒนาให้สามารถใช้งานเป็นแบบออนไลน์หรือให้สามารถใช้งานตามฟังก์ชันดังกล่าว
เพ่ือประสิทธิภาพของระบบที่มากขึ้นได้  
  2.2 ควรมีการศึกษาความต้องการเกี่ยวกับการใช้งานแอปพลิเคชัน เช่น รูปแบบของ
กราฟิก หรือส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน (User Interface) ที่ผู้เรียนชื่นชอบ เพ่ือออกแบบแอปพลิเคชัน
ให้มีความเหมาะสมกับวัยและระดับของผู้เรียนมากขึ้น 
  2.3 ควรมีการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันในเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ เพ่ือให้มีความ
สมบูรณ์ครบทุกหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สนใจที่จะนำมาใช้เป็นสื่อที่ 
เสริมการเรียนรู้ได้มากข้ึน 
  2.4 สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ 
เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom)  
การพัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยบูรณาการกับเนื้อหาสาระ
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น วิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
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 Educational Technology, Boise State University. 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

- หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือการวิจัย  
- รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

- หนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลเพื่อดำเนินการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 
 1. นางสาวโสมวรรณ พันธุ์สกุล ตำแหน่ง ครูชำนาญการพิเศษ 
      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
      โรงเรียนระยองวิทยาคม จังหวัดระยอง 
      วุฒิการศึกษา กศ.ม. เทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
 2. นางสาววิชุดา จันทร์พราหมณ์ ตำแหน่ง ครูชำนาญการพิเศษ 
      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
      โรงเรียนระยองวิทยาคม จังหวัดระยอง 
      วุฒิการศึกษา กศ.ม. หลักสูตรและการสอน 
 
 3. นางสาวมัสยา ลืนภูเขียว ตำแหน่ง ครูชำนาญการพิเศษ 
      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
      โรงเรียนระยองวิทยาคม จังหวัดระยอง 
      วุฒิการศึกษา วท.ม. เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 4. นายวรรธนะ คัทจันทร์ ตำแหน่ง ครูชำนาญการ 
      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
      โรงเรียนระยองวิทยาคม จังหวัดระยอง 
      วุฒิการศึกษา วท.ม. คอมพิวเตอร์ศึกษา 
 
 5. นายสุขุม ชินวงศ์ ตำแหน่ง ครูชำนาญการ  
      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
      โรงเรียนสิงห์สมุทร จังหวัดชลบุรี 
      วุฒิการศึกษา กศ.ม. การบริหารการศึกษา 
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ภาคผนวก ข 

สรุปผลการประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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1. ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิง
คำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านเนื้อหา 
 

ตารางที่ 4 สรุปผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 

รายการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ย S.D. 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียน 
    1.1 การแบ่งหมวดหมู่หรือหัวข้อของเนื้อหาบทเรียนเหมาะสม  
         ครอบคลุม และสะท้อนใหเ้ห็นสาระสำคัญหรือประเด็นหลัก 
         ในบทเรียนนั้น ๆ  

 
4 

 
4 

 
5 

 
4.33 

 
0.58 

    1.2 เนื้อหาแต่ละบทเรียน มีความสมบูรณ์ ถูกต้อง นำเสนอได้อย่าง 
         กระชับ เข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัยและระดับของผูเ้รียน 

5 5 5 5.00 0.00 

    1.3 ภาพประกอบ เสียงบรรยาย และเนื้อหามีความสอดคล้องกัน 5 5 5 5.00 0.00 
    1.4 การนำเสนอเนื้อหาหรือการดำเนินเนื้อเรื่องน่าสนใจ  
         เหมาะสมกับวยัและระดับของผู้เรียน  

4 5 5 4.67 0.58 

    1.5 เวลาในการนำเสนอเนื้อหาแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม  5 5 5 5.00 0.00 
    1.6 การเช่ือมโยงเนื้อหาระหวา่งบทเรียนย่อยภายในบทเรียนหลกั 
         เหมาะสมและต่อเนื่องกัน  

5 4 5 4.67 0.58 

    1.7 เนื้อหาส่งเสริมการเรียนรู้ วิชา วิทยาการคำนวณ  
         เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ  

5 5 5 5.00 0.00 

    1.8 ผู้เรียนสามารถกำกับการเรียนรู้ของตนเองได้ตามอัธยาศัย 
         ตอบสนองตามความแตกตา่งและความสามารถของผู้เรยีน 

5 5 5 5.00 0.00 

2. ด้านแบบฝึกทักษะ 
    2.1 แบบฝึกทักษะสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

    2.2 แบบฝึกทักษะมีระดับความยากง่ายทีเ่หมาะสมกับวัยผู้เรียน  
         และการให้คะแนน 

4 5 5 4.67 0.58 

    2.3 แบบฝึกทักษะมีปริมาณที่เหมาะสมในแตล่ะบทเรียน 4 4 5 4.33 0.58 
    2.4 แบบฝึกทักษะส่งเสริมและกระตุ้นให้เกดิการคดิ วิเคราะห์  
         การแก้ปัญหา และเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

5 5 5 5.00 0.00 

รวม    4.81 0.40 
 

 จากตารางที่ 4 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิด            
เชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน 
พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 จึงสรุปได้ว่า คุณภาพของ
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แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
ด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 หมายเหตุ เกณฑ์การพิจารณาคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
   ระดับ 5  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับดี 
   ระดับ 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
   ระดับ 1  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปรับปรุง 
  เกณฑ์การแปลผลคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
  ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับปรับปรุง 
  กำหนดเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของแอปพลิเคชันจะต้องมีผลการประเมิน 
 ตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป หรือมีคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป 
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2. ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิง
คำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านสื่อ 
 
ตารางที่ 5 สรุปผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านสื่อ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
 

รายการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ย S.D. 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. ด้านการออกแบบ 
    1.1 ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว มีขนาด รูปแบบ สสีันสวยงาม  
         เหมาะสม สอดคล้อง และสื่อความหมายตรงตามเนื้อหา 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

    1.2 ตัวอักษร มีขนาด รูปแบบ สสีัน ทีเ่หมาะสม และอ่านง่าย 4 5 5 4.67 0.58 
    1.3 ภาษาที่ใช้มีความถูกต้อง 5 5 5 5.00 0.00 
    1.4 เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบเนื้อหา มีน้ำเสียงน่าฟัง และชัดเจน 5 5 5 5.00 0.00 
    1.5 ปุ่มหรือเมนูต่าง ๆ ใช้สัญลกัษณ์หรือรูปภาพทีส่ื่อความหมาย  
         สวยงาม และมีขนาดเหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 

    1.6 การจัดวางตำแหน่งของส่วนประกอบต่าง ๆ บนจอภาพ 
         มีความสมดลุ และปริมาณเหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 

    1.7 การออกแบบโดยภาพรวมเป็นเอกลักษณ์ มีคอนเซ็ปต์ที่น่าสนใจ  
         น่าจดจำ แปลกใหม่ และมคีวามคิดสร้างสรรค ์

5 5 4 4.67 0.58 

2. ด้านการใช้งาน 
    2.1 แอปพลิเคชันสามารถปฏสิมัพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้งาน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

    2.2 มีความรวดเร็วในการประมวลผลหรือตอบสนองต่อการใช้งาน 
         ระหว่างแอปพลิเคชันกับผู้ใช้งาน 

5 5 5 5.00 0.00 

    2.3 ปุ่มหรือเมนูต่าง ๆ ทำงานได้ตามฟังก์ชันการทำงาน แสดงผล          
          ได้ถูกต้องตามความเป็นจรงิ 

5 5 5 5.00 0.00 

    2.4 ปุ่มหรือเมนตู่าง ๆ ให้ผู้ใช้งานเรียนรู้การใช้งานได้ง่าย และ 
         ไม่ซับซ้อน 

5 4 5 4.67 0.58 

    2.5 การวางตำแหน่งของส่วนประกอบและเมนตู่าง ๆ บนจอภาพ 
         เหมาะสมกับการใช้งานของผู้ใช้งานทั้งมือซ้ายและขวา 

4 5 5 4.67 0.58 

3. ด้านคุณประโยชน์ 
    3.1 ส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

    3.2 สามารถนำความรู้และทักษะที่ได้รับมาประยุกต์ใช้ 
         ในการเรียนและชีวิตประจำวัน 

4 4 4 4.00 0.00 

    3.3 สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 5 5 5 5.00 0.00 
    3.4 กระตุ้นความสนใจในการเรียนด้านวิทยาการคำนวณ 5 5 4 4.67 0.58 

รวม    4.83 0.38 
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 จากตารางที่ 5 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิด            
เชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านสื่อ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน พบว่า
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 จึงสรุปได้ว่า คุณภาพของแอปพลิเคชัน 
วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้านสื่อ มีคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก 
 
 หมายเหตุ เกณฑ์การพิจารณาคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
   ระดับ 5  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับดี 
   ระดับ 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
   ระดับ 1  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปรับปรุง 
  เกณฑ์การแปลผลคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
  ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับปรับปรุง 

  กำหนดเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของแอปพลิเคชันจะต้องมีผลการประเมิน 
 ตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป หรือมีคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป 
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3. ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 
ตารางที่ 6 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเนื้อหา 
 

แบบวัดทักษะ 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อที่ 1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 3 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 4 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 5 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 6 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 8 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 9 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 10 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 11 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 12 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 13 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 14 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
 จากตารางที่ 6 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ                
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน พบว่า สามารถนำไปใช้ได้จริง จำนวน 14 ข้อ 
 
 หมายเหตุ เกณฑ์การพิจารณาความสอดคล้อง 
   +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
    0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   -1  หมายถึง ข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
  เกณฑ์การผ่านคือเลือกแบบวัดทักษะข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
 ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  
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4. ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
ตารางที่ 7 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 

แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อที่ 1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 3 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 4 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 5 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 6 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 8 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 9 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 10 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 11 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 12 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 13 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 14 0 0 +1 0.33 ใช้ไม่ได้ 
ข้อที่ 15 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 16 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 17 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 18 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 19 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 20 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
 จากตารางที่ 7 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน พบว่า สามารถนำแบบทดสอบไปใช้ได้ จำนวน 
19 ข้อ  
 ทั้งนี้ นำแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 30 คน เพ่ือหาค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก 
และค่าความเชื่อมั่นลำดับต่อไป 
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ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 

ข้อที่ 

จำนวนนักเรียน 
ที่ตอบถูก 

ค่า P ค่า R 
ระดับคุณภาพของข้อสอบ 

สรุป 
กลุ่มสูง 
(N = 8) 

กลุ่มต่ำ 
(N = 8) 

ความยากง่าย 
(P) 

อำนาจจำแนก 
(r) 

1 7 1 0.50 0.75 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
2 8 2 0.63 0.75 ค่อนข้างง่าย จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
3 8 6 0.88 0.25 ง่ายมาก จำแนกได้พอใช ้ ใช้ไม่ได ้
4 7 0 0.44 0.88 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
5 5 0 0.31 0.63 ค่อนข้างยาก จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
6 8 3 0.69 0.63 ค่อนข้างง่าย จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
7 6 0 0.38 0.75 ค่อนข้างยาก จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
8 7 5 0.75 0.25 ค่อนข้างง่าย จำแนกได้พอใช ้ ใช้ได ้
9 8 1 0.56 0.88 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
10 8 4 0.75 0.50 ค่อนข้างง่าย จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
11 7 0 0.44 0.88 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
12 7 0 0.44 0.88 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
14 - - - - - - - 
13 8 1 0.56 0.88 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
15 8 7 0.94 0.13 ง่ายมาก จำแนกได้ตำ่ ใช้ไม่ได ้
16 8 1 0.56 0.88 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
17 8 1 0.56 0.88 ยากง่ายพอเหมาะ จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
18 5 0 0.31 0.63 ค่อนข้างยาก จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
19 6 0 0.38 0.75 ค่อนข้างยาก จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้
20 8 3 0.69 0.63 ค่อนข้างง่าย จำแนกได้ดีมาก ใช้ได ้

 

 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r)  
ของแบบทดสอบที่นำไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนระยองวิทยาคม จำนวน 30 คน พบว่า สามารถนำไปใช้ได้จริง จำนวน 17 ข้อ และนำไปหา
ค่าความเชื่อมั่นโดยใช้วิธีการ Kuder-Richardson 20 (KR-20) ของแบททดสอบทั้งฉบับ พบว่า มีค่า
ความเชื่อมั่นสูงเท่ากับ 0.86 สามารถนำไปใช้ได้จริง ทั้งนี้ ผู้วิจัยคัดเหลือแบบทดสอบที่นำไปใช้จริงกับ
กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 15 ข้อ 
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ภาคผนวก ง 

- คะแนนทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และหลังเรียนของนักเรียน 
- คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน 
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คะแนนทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และหลังเรียนของนักเรียน 
 
ตารางที่ 9 คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนทดสอบหลังเรียน

ของนักเรียน 
 

นักเรียน 
(n=40) 

คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) บทที่ 
1 

บทที่ 
2 

บทที่ 
3 

บทที่ 
4 

รวม 
(50 คะแนน) 

คนที่ 1 10 15 10 10 15 50 14 
คนที่ 2 6 10 5 10 5 30 11 
คนที่ 3 7 10 10 10 10 40 12 
คนที่ 4 7 10 10 10 15 45 13 
คนที่ 5 9 10 5 10 10 35 15 
คนที่ 6 6 10 10 10 15 45 11 
คนที่ 7 8 10 5 10 10 35 14 
คนที่ 8 6 15 10 10 15 50 12 
คนที่ 9 10 10 5 10 15 40 14 
คนที่ 10 7 10 5 10 10 35 12 
คนที่ 11 7 10 5 10 10 35 12 
คนที่ 12 5 10 10 10 15 45 11 
คนที่ 13 7 15 5 10 15 45 12 
คนที่ 14 9 10 5 10 10 35 14 
คนที่ 15 5 15 10 10 15 50 11 
คนที่ 16 9 15 10 10 15 50 14 
คนที่ 17 7 10 5 10 15 40 14 
คนที่ 18 8 10 5 10 15 40 13 
คนที่ 19 8 15 5 10 15 45 12 
คนที่ 20 9 10 5 10 15 40 13 
คนที่ 21 9 10 5 10 10 35 12 
คนที่ 22 6 15 10 10 10 45 12 
คนที่ 23 8 5 5 10 10 30 13 
คนที่ 24 5 10 10 10 15 45 11 
คนที่ 25 9 10 5 10 10 35 13 
 



 96 

ตารางที ่9 (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(n=40) 

คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) บทที่ 
1 

บทที่ 
2 

บทที่ 
3 

บทที่ 
4 

รวม 
(50 คะแนน) 

คนที่ 26 8 10 5 10 15 40 11 
คนที่ 27 8 15 5 10 15 45 12 
คนที่ 28 8 10 5 10 15 40 13 
คนที่ 29 9 10 5 10 15 40 15 
คนที่ 30 8 15 5 10 10 40 15 
คนที่ 31 8 15 10 10 15 50 11 
คนที่ 32 8 15 10 10 15 50 12 
คนที่ 33 7 15 10 10 15 50 12 
คนที่ 34 10 15 10 10 15 50 14 
คนที่ 35 8 10 5 10 10 35 14 
คนที่ 36 9 10 5 10 10 35 13 
คนที่ 37 8 15 10 10 15 50 13 
คนที่ 38 10 15 10 10 15 50 15 
คนที่ 39 6 15 10 10 15 50 12 
คนที่ 40 6 15 10 10 15 50 12 

รวม 308     1695 509 
ค่าเฉลี่ย 7.70     42.38 12.73 
ค่า S.D. 1.42     6.40 1.26 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 97 

คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน 
 
ตารางที่ 10 คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน หลังการใช้แอปพลิเคชันแอปพลิเคชัน 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

นักเรียน 
(n=40) 

คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ (100 คะแนน) 
รวม ข้อ 

1 
ข้อ 
2 

ข้อ 
3 

ข้อ 
4 

ข้อ 
5 

ข้อ 
6 

ข้อ  
7 

ข้อ 
8 

ข้อ 
9 

ข้อ 
10 

ข้อ 
10 

ข้อ 
12 

ข้อ 
13-1 

ข้อ 
13-2 

ข้อ 
14 

คนที่ 1 0 8 8 0 0 11 8 8 5 5 5 0 4 4 11 77 

คนที่ 2 5 8 8 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 3 5 8 8 5 0 0 8 8 0 5 5 5 4 0 11 72 

คนที่ 4 0 0 8 5 8 0 8 8 0 5 5 5 4 4 11 71 

คนที่ 5 0 0 8 5 0 11 0 8 5 5 5 5 4 4 11 71 

คนที่ 6 0 8 8 5 8 0 8 8 5 5 5 5 0 0 11 76 

คนที่ 7 5 0 8 5 8 0 8 8 5 5 0 0 4 4 11 71 

คนที่ 8 5 8 8 5 8 11 8 8 5 5 5 5 4 4 11 100 

คนที่ 9 5 8 8 5 0 0 0 8 5 5 5 5 4 4 11 73 

คนที่ 10 5 8 8 5 0 11 8 8 5 5 5 5 4 4 11 92 

คนที่ 11 5 0 8 5 8 0 8 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 12 5 8 8 5 0 11 8 8 5 5 5 5 4 4 11 92 

คนที่ 13 5 8 8 5 0 0 8 8 0 5 5 0 4 4 11 71 

คนที่ 14 5 8 0 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 11 73 

คนที่ 15 0 8 8 0 8 0 8 8 0 5 5 5 4 0 11 70 

คนที่ 16 5 8 8 5 8 11 8 8 0 5 5 5 4 4 11 95 

คนที่ 17 5 8 8 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 18 0 8 8 0 8 0 8 8 0 5 5 5 4 0 11 70 

คนที่ 19 0 8 8 5 0 0 8 8 0 5 5 5 4 4 11 71 

คนที่ 20 5 8 8 5 8 0 8 0 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 21 0 8 8 5 8 0 8 8 5 5 0 5 0 0 11 71 

คนที่ 22 5 8 8 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 23 5 8 8 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 24 5 8 8 5 8 11 8 8 0 0 0 0 0 0 11 72 

คนที่ 25 5 8 8 5 8 0 0 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 26 0 8 8 5 8 0 8 8 5 5 5 5 0 0 11 76 

คนที่ 27 5 8 8 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 28 5 8 8 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 0 11 77 

คนที่ 29 5 8 8 5 0 0 8 8 0 5 5 5 4 4 11 76 
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ตารางที ่10 (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(n=40) 

คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ (100 คะแนน) 
รวม ข้อ 

1 
ข้อ 
2 

ข้อ 
3 

ข้อ 
4 

ข้อ 
5 

ข้อ 
6 

ข้อ  
7 

ข้อ 
8 

ข้อ 
9 

ข้อ 
10 

ข้อ 
10 

ข้อ 
12 

ข้อ 
13-1 

ข้อ 
13-2 

ข้อ 
14 

คนที่ 30 5 8 8 5 0 11 8 8 0 5 5 5 0 4 11 83 

คนที่ 31 5 8 8 0 0 11 0 8 0 5 5 5 4 4 11 74 

คนที่ 32 5 0 8 5 8 0 8 8 5 5 5 5 4 0 11 77 

คนที่ 33 5 8 8 5 0 0 8 8 0 5 0 5 4 4 11 71 

คนที่ 34 5 8 8 5 0 11 8 8 5 5 5 5 4 4 0 81 

คนที่ 35 5 8 0 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 11 73 

คนที่ 36 5 8 8 5 0 0 8 8 5 5 5 5 4 4 0 70 

คนที่ 37 5 8 8 5 8 11 8 8 5 5 5 5 4 4 11 100 

คนที่ 38 5 8 8 5 8 11 8 8 5 5 5 5 4 4 11 100 

คนที่ 39 5 8 8 5 8 11 8 8 5 5 5 5 4 4 11 100 

คนที่ 40 5 8 8 5 8 11 8 8 5 5 5 5 4 4 11 100 

รวม 155 280 304 180 144 154 288 312 140 195 180 180 140 124 330 3106 
ค่าเฉลี่ย                77.65 
ค่า S.D.                10.57 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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1. แอปพลิเคชัน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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2. ตัวอย่างแบบวดัทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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3. ตัวอย่างแบบทดสอบกอ่นเรียนและหลังเรียน 
 

 
 

 
 



ประวัติย่อของ ผู้วิจัย 
 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวจารุภา อุทัยธรรม 
วัน เดือน ปี เกิด 28 กรกฎาคม 2537 
สถานที่เกิด จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน 179 ถนนตากสินมหาราช ตำบลท่าประดู่ อำเภอเมือง จังหวัดระยอง 

21000 
ตำแหน่งและประวัติการ
ทำงาน 

ครูชำนาญการ โรงเรียนระยองวิทยาคม จังหวัดระยอง 

ประวัติการศึกษา ปริญญาตรี หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ สาขา 
คอมพิวเตอร์ศึกษา (5 ปี) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี   
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