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การวจิยัคร้ังน้ี เป็นการวจิยัและพฒันา (Research and development) มีวตัถุประสงค์

เพื่อ 1) พฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 2) ประเมินประสิทธิภาพบทเรียน
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ E1/ E2 (80/ 80) 3) ศึกษาดชันีประสิทธิผล 
(E.I.) ของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 4) ศึกษาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ เป็นการวิจยัและพฒันา โดยใชก้ระบวนการ ADDIE Model ไดแ้ก่ 
1) การวเิคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การพฒันา 4) การใชจ้ริง และ 5) การประเมินผล 
โดยการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์โดยผูเ้ช่ียวชาญ กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นหว้ยปราบ ท่ีเรียนวชิาวทิยาการค านวณ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 จ านวน 45 คน ไดม้าโดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย โดยวธีิจบัฉลาก 1 หอ้งเรียน เคร่ืองมือท่ีใชใ้น 
การวจิยั ไดแ้ก่ 1) บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ 3) แบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลงัเรียน และ 4) แบบประเมินทกัษะทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ สถิติท่ีใช ้ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบประสิทธิภาพ E1/ E2 
                        ผลการวจิยั พบวา่ 1) ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โดยผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพโดยรวมแลว้อยูใ่นระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.82, SD = 0.22) 
2) ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
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E1/ E2 (80.74/ 81.72) 3) ผลการศึกษาดชันีประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั .7383 แสดงวา่ ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ มีความรู้เพิ่มข้ึน .7383 หรือคิดเป็น
ร้อยละ 73.83 และ 4) ผลการศึกษาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ พบวา่ นกัเรียนหลงัจากเรียน 
ดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีทกัษะเฉล่ียอยูใ่นระดบัดี ร้อยละ 80.21 
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This research was a research and development (R & D) with the objectives to: 

1) Development of e-learning courseware to enhance logical thinking skills on basic computer 
programming for grade 5 students, 2) Evaluate the effectiveness of e-learning courseware to 
enhance logical thinking skills on basic computer programming for grade 5 students based on 
the E1/ E2 efficiency criteria (80/ 80), 3) Study the Effectiveness Index (E.I.) of e-learning 
courseware to enhance logical thinking skills on basic computer programming for grade 
5 students, and 4) Evaluate the logical thinking skills on basic computer programming for grade 
5 students. The research and development using the ADDIE Model process, which includes 
1) analysis, 2) design, 3) development, 4) Implementation, and 5) evaluation by experts to assess 
the quality of the online lessons. The sample groups consists of Grade 5 students at Ban Huai 
Prap School, specifically those studying computational science in the first semester of the 
academic year 2023, totaling 45 individuals, selected  simple random sampling. The tools utilized 
in this research include: 1) e-learning courseware to enhance logical thinking skills on basic 
computer programming for grade 5 students, 2) An e-learning quality assessment form, 
3) Pre-tests and post-tests, and 4) logical thinking skills assessment form. Statistical analysis 
involves mean, standard deviation (SD), and E1/ E2 performance tests. 
                        The results of this study indicate that: 1) The development of e-learning 
courseware to enhance logical thinking skills on basic computer programming for grade 
5 students received high ratings from experts in terms of with an overall high level of quality 
(mean = 4.82, SD = 0.22), 2) The testing of the effectiveness of e-learning courseware to enhance 
logical thinking skills on basic computer programming for grade 5 students performance meeting 
the E1/ E2 criteria, with scores (80.74/ 81.72) 3) The study of the effectiveness index (E.I.) 
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showed a value of 0.7383, indicating a significant increase in knowledge (73.83 percent) 
among Grade 5 students who engaged with the e-learning courseware to enhance logical thinking 
skills on basic computer programming for grade 5 students, and 4) The assessment of logical 
thinking skills post-lessons demonstrated an average proficiency level of 80.21 percent, indicating 
that students' skills significantly improved after studying with the online lessons. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความส าคญัและทีม่าของปัญหา 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีโดยวชิาวทิยาการค านวณ จดัใหเ้ป็น
วชิาบงัคบัในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
จากเดิมท่ีเด็กไทยไดเ้รียนวชิาคอมพิวเตอร์ในฐานะผูใ้ชง้าน ในหลกัสูตรน้ี จะสอนใหเ้ป็นผูเ้ขียน 
ผูพ้ฒันา และไดฝึ้กหดัคิดอยา่งเป็นระบบคอมพิวเตอร์มากข้ึน เป็นกระบวนการเรียนรู้เก่ียวกบั 
การพฒันาผูเ้รียนใหมี้ความรู้ ความเขา้ใจ มีทกัษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวเิคราะห์การแกไ้ข
ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยกุตก์บัความรู้ดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศส่ือสาร ในการแกไ้ขปัญหาท่ีพบในชีวติจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ผูเ้รียน 
ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลพัธ์ จากปัญหา 
อยา่งง่าย ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะอยา่งง่าย ตรวจหาขอ้ผดิพลาด
และแกไ้ข เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ ความเขา้ใจ มีทกัษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวเิคราะห์ แกปั้ญหา
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทกัษะในการตั้งค  าถาม หรือก าหนดปัญหาเก่ียวกบัส่ิงท่ีจะเรียนรู้ 
ตามท่ีก าหนดให ้ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา ตลอดจนน าความรู้ ความเขา้ใจใน 
วชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยไีปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวติ จนสามารถ
พฒันากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปั้ญหา และการจดัการทกัษะ 
ในการส่ือสาร ความสามารถในการตดัสินใจ และเป็นผูมี้จิตวทิยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม  
และค่านิยมในการใชว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์(สถาบนัส่งเสริมการสอน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2563) 
  จากขอ้มูลของการประชุม World Economic Forum (WEF) ค.ศ. 2019 มีการจดัอนัดบั
ความสามารถทางการแข่งขนัระดบัโลก จากเด็กและเยาวชนของ 141 ประเทศ ผลการจดัอนัดบั 
พบวา่ ความสามารถทางการแข่งขนัของประเทศไทยนั้นลดลง โดยปัจจยัหน่ึงท่ีฉุดอนัดบัของ
ประเทศไทยตกลงมา มาจากดา้นการเรียนการสอนของไทยท่ีมีการฝึก Critical thinking พบวา่  
ต ่าท่ีสุด ผลการจดัอนัดบัท่ีวา่ ยงัช้ีใหเ้ห็นอยา่งชดัเจนวา่ เด็กไทยส่วนมากยงัคิดไม่เป็น และ 
ขาดทกัษะส าคญัในการด ารงชีวติ คือ ขาดการคิดวเิคราะห์ Critical thinking คือ ทกัษะในการคิด
อยา่งมีวจิารณญาณ มีความสามารถในการตั้งค  าถามต่อส่ิงท่ีเราไดรั้บมาวา่ ถูกตอ้ง หรือน่าเช่ือถือ
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มากนอ้ยแค่ไหน และนอกจากน้ี Critical thinking ยงัเป็นหน่ึงใน 4 ทกัษะ (4Cs) แห่งศตวรรษท่ี 21  
(สิทธิพล วบูิลยธ์นากุล, 2564) 
 ความกา้วหนา้ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารทางการศึกษา ท่ีกา้วหนา้ 
ไปอยา่งรวดเร็ว เกิดผลกระทบต่อระบบบริหารจดัการศึกษาในทุกระดบั โดยเฉพาะอยา่งยิง่ 
ดา้นการพฒันาการศึกษาเรียนรู้ ท่ีเกิดจากอิทธิพลของเทคโนโลยเีครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet)  
ในยคุดิจิทลั ในยคุปัจจุบนั ไดมี้การคาดการณ์ หรือพยากรณ์ในอนาคตภาพของแนวโนม้เทคโนโลยี
จะมีบทบาทส าคญั และส่งผลกระทบต่อการด ารงชีพของมนุษยใ์นโลกดิจิทลั รวมทั้ง มีบทบาท
ส าคญัต่อการจดัการเรียนการสอนภายใตเ้ทคโนโลยกีารเรียนการสอนทางไกล ท่ีเรียกวา่ การศึกษา
ออนไลน์ (Online education) ซ่ึงเป็นนวตักรรมการเรียนรู้ในปัจจุบนั (สุรศกัด์ิ ปาเฮ, 2561) 
  จากการจดัการเรียนการสอนรายวชิาวทิยาการค านวณในปัจจุบนั ของโรงเรียน 
บา้นหว้ยปราบ พบวา่ ผลการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนเร่ืองการเขียน
โปรแกรมโดยการใชเ้หตุผลตรรกะและภาพรวมของรายวชิา มีผลการเรียนท่ีต ่ากวา่ค่าเป้าหมาย 
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี และเป้าหมายของสถานศึกษา สาเหตุส าคญั 
ท่ีส่งผลต่อผลการเรียนของนกัเรียนท่ีไม่เป็นไปตามค่าเป้าหมาย เกิดจากดา้นเวลาในการจดั 
การเรียนการสอนท่ีไม่เพียงพอต่อการเรียนรู้ และส่ือส าหรับการจดัการเรียนการสอนท่ียงั 
ไม่สามารถเขา้ถึงผูเ้รียน และไม่เอ้ือต่อการจดัการเรียนรู้ในปัจจุบนั 
  บทเรียนออนไลน์ เป็นการเรียนรู้ผา่นตวักลางท่ีเป็นส่ือเทคโนโลยี หรือออนไลน์ 
ท่ีช่วยลดขอ้จ ากดัดา้นเวลาและสถานท่ีเรียน ผูส้อนสามารถน าเสนอไอเดียการเรียนรู้ไดห้ลากหลาย
รูปแบบ และทางผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนในเร่ืองท่ีตนเองตอ้งการ ซ่ึงเป็นการสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ท่ีดียิง่ข้ึน การเรียนรู้ผา่นบทเรียนออนไลน์ถูกปรับเปล่ียนวธีิการน าเสนอ หรือการสอน
ไปไดห้ลายรูปแบบ เพื่อท าใหผู้เ้รียนไดรั้บความต่ืนตาต่ืนใจในขณะท่ีเรียน รวมถึงใส่ส่ือช่วยสอน
ไดห้ลายประเภท เช่น วดีิโอ เสียง กราฟิก เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดเ้ร็วยิง่ข้ึน และผูเ้รียน
สามารถเลือกเรียนซ ้ า หรือขา้มเน้ือหาได ้บนส่ือการสอนท่ีเป็นรูปแบบวดีิโอ มีการแบ่งเน้ือหา 
ตามบทเรียนใหช้ดัเจน และท าใหผู้เ้รียนสามารถเลือกกลบัมาเรียนซ ้ าได ้ในกรณีท่ีไม่เขา้ใจใน
เน้ือหา หรือส าหรับคนท่ีเคยเขา้ใจในบางส่วนของเน้ือหาแลว้ จะสามารถกดขา้มไปเรียนบทอ่ืนได ้
ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงไดต้ลอดเวลา และจากท่ีไหนก็ได ้ท าใหก้ารเลือกเรียนผา่นออนไลน์นั้น ผูเ้รียน
สามารถเลือกจดัเวลาเรียนดว้ยตนเองตามความสะดวกในการเรียนไดเ้ลย (อาทิตยา ไสยพร, 2565) 
 การจดัการเรียนรู้ในปัจจุบนั มีการน านวตักรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษามาใช้ 
เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนรู้ของผูเ้รียน มีทกัษะในการด ารงชีวติส าหรับโลกศตวรรษท่ี 21 
ซ่ึงหน่ึงในนโยบายส าคญัของรัฐบาลดา้นการศึกษา ในการเตรียมความพร้อมใหก้บัคนไทย 
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สู่ศตวรรษท่ี 21 คือ การพฒันาทรัพยากรมนุษยด์ว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ หรือ Coding เพื่อเตรียม 
คนไทยสู่ศตวรรษท่ี 21 ใหเ้ท่าทนัพลวตัของการเปล่ียนแปลงอยา่งต่อเน่ือง รวมทั้งนโยบาย 
และจุดเนน้กระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 ในระดบัประถมศึกษา ใหจ้ดั 
การเรียนการสอนเพื่อฝึกทกัษะการคิดแบบมีเหตุผลและเป็นขั้นตอน การสอน Coding จะช่วย
กระตุน้กระบวนการคิดใหก้บัผูเ้รียน เช่น การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แกปั้ญหาเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ สามารถประยุกตใ์ชค้วามรู้ดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยสีารสนเทศ 
และการส่ือสารมาแกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริง หรือพฒันานวตักรรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
(อิสราภรณ์ เหลืองศรีสวา่ง, 2565)  
  ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผูว้จิยัสนใจในการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
น าไปใชใ้นการออกแบบและพฒันารูปแบบการเรียนการสอนของตนเองไดอ้ยา่งเป็นระบบ 
และมีประสิทธิภาพ โดยใหมี้ความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัแนวคิด ทฤษฎี และหลกัการ 
ของการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน และทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ผสมผสานเขา้ไปในส่วนของ
การก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหา และกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อใหบ้ทเรียนออนไลน์ 
ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ ในการพฒันาคุณภาพของผูเ้รียนไดอ้ยา่งแทจ้ริง 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื่อการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ตามเกณฑ ์ 
E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 
 3. เพื่อศึกษาดชันีประสิทธิผล (E.I.) ของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 4. เพื่อศึกษาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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กรอบแนวคดิการวจิัย 
 ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดก้  าหนดกรอบแนวคิดส าหรับการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

ขอบเขตของการวจิัย   
  การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นรูปแบบการวิจยัและพฒันา 
(Research and development: R & D) โดยผูว้จิยัก าหนดขอบเขตการศึกษาไว ้ดงัน้ี 
 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นหว้ยปราบ ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 มี 5 หอ้ง จ  านวน 222 คน 

แนวคดิ หลกัการและทฤษฎ ี
1. บทเรียนออนไลน์  
2. ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
3. การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 

1. ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง 
    ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน 
    โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
2. ผลการประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ์
   เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
   เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ 
   นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ก าหนดเกณฑ ์
   ประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 
3. ผลการศึกษาดชันีประสิทธิผลของบทเรียน 
   ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
   เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้  
   ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
4. ผลการศึกษาทกัษะการใชเ้หตผุลเชิงตรรกะ 
   เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ 
   นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ 
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

โดยใช้กระบวนการ ADDIE Model   
1. ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis)  
2. ขั้นการออกแบบ (Design)  
3. ขั้นการพฒันา (Development)  
4. ขั้นการทดลองน าไปใชง้าน (Implementation)  
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
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 2. กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นหว้ยปราบ  
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 หอ้ง โดยวธีิการสุ่มมา 1 หอ้ง จ  านวน 45 คน  
ดว้ยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย โดยวิธีจบัฉลาก 1 หอ้งเรียน 
 ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 ขอบเขตดา้นเน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยั มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1 ขอบเขตดา้นเน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยั 
 
หน่วย เร่ือง จ านวนช่ัวโมงเรียน 

1 การพิจารณาปัญหาโดยใชก้ฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไข   1 
2 การล าดบัการท างานโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ   1 
3 การคาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ   1 
4 การออกแบบโปรแกรมพื้นฐาน   4 
5 การเขียนโปรแกรม Scratch เบ้ืองตน้ 10 
6 การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม   3 

 
  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 1. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ถูกพฒันาข้ึน
ดว้ย ภาษา PHP, JavaScript ดว้ยโปรแกรม Visual studio code ระบบฐานขอ้มูล MySQL และ 
ส่ือประกอบการเรียน ดว้ย Wondershare filmora 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการเก็บขอ้มูล ประกอบดว้ย 
 2.1 การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 2.2 แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 2.3 แบบประเมินคุณภาพดา้นการผลิตส่ือบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 2.4 แบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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 2.5 แบบทดสอบเพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 ตัวแปรทีใ่ช้ในการวจัิย 
   1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  
 2.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 2.2 ดชันีประสิทธิผลจากการเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  2.3 ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ไดแ้ก่ ดา้นการคิดวเิคราะห์ ดา้นการออกแบบโปรแกรมเบ้ืองตน้  
ดา้นการใชง้านโปรแกรม และดา้นการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม 
 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 ท  าการทดลองเก็บขอ้มูลช่วงเวลาภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เดือนพฤษภาคม 
ถึงเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2566 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 บทเรียนออนไลน์ หมายถึง การสร้างบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ใหอ้ยูใ่นรูปแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพื่อใชใ้นการศึกษารายวชิาการเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหารายวิชา แบบทดสอบก่อนเรียน 
และแบบทดสอบหลงัเรียน กิจกรรมฝึกทกัษะในการเรียนรู้ โดยใชส่ื้อประสมเขา้มาช่วยใหผูเ้รียน 
มีความสนใจ โดยมีการน าเสนอในรูปแบบของวดีิโอและเสียง รวมถึงการโตต้อบ หรือ 
ใหผ้ลยอ้นกลบัของผูเ้รียนไดท้นัที เพื่อใหผู้เ้รียนไดรู้้ขอ้บกพร่องของตนเอง 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากการตอบแบบทดสอบแบบปรนยั 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน และผา่นการประเมินความสอดคลอ้ง 
จากผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงมีเน้ือหาใชส้ าหรับวดัความรู้ ความเขา้ใจของผูเ้รียน ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์
เสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ทั้งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
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 ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ หมายถึง ความสามารถในการคิดและวเิคราะห์ขอ้มูล
อยา่งมีระบบและเป็นระเบียบ เพื่อหาขอ้สรุปท่ีมีเหตุผล เป็นการใชห้ลกัการและกฎเกณฑท่ี์มี 
ความสมเหตุสมผลในการตีความขอ้มูล หรือสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อแกปั้ญหาและตดัสินใจ 
หลงัจากท่ีไดเ้รียนดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แลว้ผูเ้รียนสามารถ 
น าความรู้ หลกัการ และประสบการณ์การเรียนรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้ ในการคิดวางแผน 
ในการพฒันาโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
 ดชันีประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน์ หมายถึง ค่าแสดงการประเมินความกา้วหนา้ 
ของผูเ้รียน ท่ีไดจ้ากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ผา่นบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โดยเทียบคะแนนท่ีเพิ่มข้ึนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน ไปแทนค่าในสูตร
การหาดชันีประสิทธิผลของส่ือ 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 หมายถึง การน าบทเรียน
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ไปทดสอบดว้ยกระบวนการ 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ การทดสอบ
ประสิทธิภาพการใชเ้บ้ืองตน้ (Try out) และการทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial run) ผูว้จิยั
ก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ โดยใชสู้ตรการหาประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 
 80 ตวัแรก (E1) หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนเฉล่ียของนกัเรียนท่ีไดจ้ากการท า
กิจกรรมการเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชบ้ทเรียนออนไลน์ระหวา่งเรียนและท าแบบทดสอบ 
 80 ตวัหลงั (E2) หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนเฉล่ียของนกัเรียน ไดจ้ากแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน  
  การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ หมายถึง การเรียนรู้และฝึกฝนทกัษะการสร้างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์โดยใชภ้าษาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน เพื่อท างานตามท่ีก าหนด โดยใชเ้คร่ืองมือและภาษา 
ท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เช่น Scratch ท่ีมีลกัษณะเป็นการลาก 
และวางบล็อกเพื่อสร้างโปรแกรม 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 คร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสาร 
และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 
 1. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง  
พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
  2. บทเรียนออนไลน์ 
 3. การออกแบบการเรียนการสอนและการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
 4. การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
  5. การหาประสิทธิภาพส่ือ 
 6. ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
 7. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551  
 ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ สาระที ่4 เทคโนโลย ีวชิาวทิยาการค านวณ ช้ันประถมศึกษาปีที ่5  
 สาระท่ี 4 เทคโนโลย ี

 มาตรฐาน ว 4.1 เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพื่อการด ารงชีวิต ในสังคมท่ีมี 
การเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ 
ศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหา หรือ พฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยกระบวนการออกแบบ
เชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สังคม และ
ส่ิงแวดลอ้ม 

 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
อยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน 
และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม  
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 ตวัช้ีวดั ว 4.2 ป 5/ 1 ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา การอธิบายการท างาน  
การคาดการณ์ผลลพัธ์จากปัญหาอยา่งง่าย โดยมีสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดงัน้ี 

 1. การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ ์หรือเง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณี 
มาใชพ้ิจารณา ในการแกปั้ญหา การอธิบายการท างาน หรือการคาดการณ์ผลลพัธ์ 
 2. สถานะเร่ิมตน้ของการท างานท่ีแตกต่างกนั จะใหผ้ลลพัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
 3. ตวัอยา่งปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรมท านายตวัเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิต
ตามค่าขอ้มูลเขา้ การจดัล าดบัการท างานบา้นในช่วงวนัหยดุ จดัวางของในครัว เป็นตน้ 
 ตวัช้ีวดั ว 4.2 ป 5/ 2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะอยา่งง่าย 
ตรวจหาขอ้ผดิพลาดและแกไ้ข โดยมีสาระการเรียนรู้แกนกลางดงัน้ี 
 1. การออกแบบโปรแกรม สามารถท าไดโ้ดยเขียนเป็นขอ้ความ หรือผงังาน 
 2. การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบเง่ือนไข ท่ีครอบคลุมทุกกรณี
เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้งตรงตามความตอ้งการ 
 3. หากมีขอ้ผดิพลาด ให้ตรวจสอบการท างานทีละค าสั่ง เม่ือพบจุดท่ีท าใหผ้ลลพัธ์ 
ไม่ถูกตอ้ง ใหท้  าการแกไ้ข จนกวา่จะไดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง 
 4. การฝึกตรวจหาขอ้ผดิพลาดจากโปรแกรมของผูอ่ื้น จะช่วยพฒันาทกัษะการหาสาเหตุ
ของปัญหาไดดี้ยิง่ข้ึน 
 5. ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่เลขค่ี โปรแกรมรับขอ้มูลน ้าหนกั
หรือส่วนสูง แลว้แสดงผลความสมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งใหต้วัละครท าตามเง่ือนไข 
ท่ีก าหนด เป็นตน้ 
 6. ซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch หรือ Logo เป็นตน้ 
 ตวัช้ีวดั ว 4.2 ป 5/ 3 ใชอิ้นเทอร์เน็ตคน้หาขอ้มูล ติดต่อส่ือสารและท างานร่วมกนั 
ประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล โดยมีสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดงัน้ี 
 1. การคน้หาขอ้มูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณาผลการคน้หา 
 2. การติดต่อส่ือสารผา่นอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล บล็อก โปรแกรมสนทนา เป็นตน้ 
 3. การเขียนจดหมาย (บูรณาการกบัวชิาภาษาไทย) 
 4. การใชอิ้นเทอร์เน็ตในการติดต่อส่ือสารและท างานร่วมกนั เช่น ใชน้ดัหมาย 
ในการประชุมกลุ่ม ประช าสัมพนัธ์กิจกรรมในห้องเรียน การแลกเปล่ียนความรู้ ความคิดเห็น 
ในการเรียน ภายใตก้ารดูแลของครู 
 5. การประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล เช่น เปรียบเทียบความสอดคลอ้ง สมบูรณ์ 
ของขอ้มูลจากหลายแหล่ง แหล่งตน้ตอของขอ้มูล ผูเ้ขียน วนัท่ีเผยแพร่ขอ้มูล เป็นตน้ 
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 6. ขอ้มูลท่ีดี ตอ้งมีรายละเอียดครบทุกดา้น เช่น ขอ้ดีและขอ้เสีย ประโยชน์และโทษ  
 ตวัช้ีวดั ว 4.2 ป 5/ 4 รวบรวม ประเมิน น าเสนอขอ้มูลและสารสนเทศ ตามวตัถุประสงค์
โดยใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย เพื่อแกปั้ญหาในชีวติประจ าวนั 
โดยมีสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดงัน้ี 
 1. การรวบรวมขอ้มูล ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท าใหไ้ดส้ารสนเทศ 
เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา หรือการตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2. การใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย ในการรวบรวม 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้การแกปั้ญหาท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว ถูกตอ้ง 
และแม่นย  า 
 3. ตวัอยา่งปัญหา เช่น ถ่ายภาพและส ารวจแผนท่ีในทอ้งถ่ิน เพื่อน าเสนอแนวทาง 
ในการจดัการพื้นท่ีวา่งใหเ้กิดประโยชน์ ท าแบบส ารวจความคิดเห็นออนไลน์ และวเิคราะห์ขอ้มูล 
น าเสนอขอ้มูลโดยการใช ้Blog หรือ Web page 
 ตวัช้ีวดั ว 4.2 ป 5/ 5 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั มีมารยาท เขา้ใจสิทธิ 
และหนา้ท่ีของตน เคารพในสิทธิของผูอ่ื้น แจง้ผูเ้ก่ียวขอ้ง เม่ือพบขอ้มูล หรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 
โดยมีสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดงัน้ี 
 1. อนัตรายจากการใชง้านและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 
 2. มารยาทในการติดต่อส่ือสารผา่นอินเทอร์เน็ต (บูรณาการกบัวชิาท่ีเก่ียวขอ้ง)
 ค าอธิบายพืน้ฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่5 (เวลา 40 ช่ัวโมง) 
 ศึกษาการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา การท างาน การคาดการณ์ผลลพัธ์ 
จากปัญหาอยา่งง่าย การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะอยา่งง่าย  
ตรวจหาขอ้ผดิพลาดและแกไ้ข การใชอิ้นเทอร์เน็ตคน้หาขอ้มูล ติดต่อส่ือสารและท างานร่วมกนั 
ประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล การรวบรวม ประเมิน น าเสนอขอ้มูลและสารสนเทศ 
ตามวตัถุประสงค ์โดยใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย เพื่อแกปั้ญหา 
ในชีวติประจ าวนั การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั มีมารยาท เขา้ใจสิทธิและหนา้ท่ี 
ของตนเอง เคารพในสิทธิของผูอ่ื้น และแจง้ผูเ้ก่ียวขอ้งเม่ือพบขอ้มูล หรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 
 เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ ความเขา้ใจ มีทกัษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหา
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทกัษะในการตั้งค  าถาม หรือก าหนดปัญหาเก่ียวกบัส่ิงท่ีจะเรียนรู้ 
ตามท่ีก าหนดให ้หรือตามความสนใจ คาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานท่ีสอดคลอ้ง
กบัค าถาม วางแผน และส ารวจตรวจสอบโดยใชเ้คร่ืองมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยสีารสนเทศ 
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ท่ีเหมาะสมในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ คน้หาขอ้มูลอยา่งมีประสิทธิภาพ
และประเมินความน่าเช่ือถือ ตดัสินใจเลือกขอ้มูล ใหเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา ตลอดจน 
น าความรู้ ความเขา้ใจในวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ต่อสังคม 
และการด ารงชีวิต จนสามารถพฒันากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปั้ญหา
และการจดัการทกัษะในการส่ือสาร ความสามารถในการตดัสินใจ และเป็นผูมี้จิตวทิยาศาสตร์ 
มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใชว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์
  โครงสร้างรายวชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 
ตารางท่ี 2 โครงสร้างรายวชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
                 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ 
ตัวช้ีวดั 

มโนทัศน์ส าคัญ 
เวลา 
(ชม.) 

1 เหตุผล 
เชิงตรรกะกบั
การแกปั้ญหา 

ว 4.2 ป.5/ 1 การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา 
เป็นวธีิการท่ีเป็นการน ากฎเกณฑ์ หรือ
เง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใช ้ 
เพื่อพิจารณาปัญหา วธีิการแกปั้ญหา 
ท าใหส้ามารถคาดการณ์ผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึน
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงวธีิการแกปั้ญหา 
ท่ีได ้มกัจะถูกน ามาแสดงใหอ้ยูใ่นรูปแบบ
ของล าดบัขั้นตอน หรือท่ีเรียกวา่ อลักอริทึม 
เพราะจะช่วยใหส้ามารถแกไ้ขปัญหาอยา่งง่าย
ไดอ้ยา่งมีขั้นตอน 

6 

2 การเขียน
โปรแกรมโดย
ใชเ้หตุผลเชิง

ตรรกะ 

ว 4.2 ป.5/ 2 การออกแบบโปรแกรมโดยการเขียนขอ้ความ 
เป็นการอธิบายการท างานของโปรแกรม ท่ีใช้
ภาษาพูดท่ีเขา้ใจง่าย เพื่ออธิบายขั้นตอน 
การเขียนโปรแกรม ส่วนการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน เป็นการน า 

10 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ 
ตัวช้ีวดั 

มโนทัศน์ส าคัญ 
เวลา 
(ชม.) 

   สัญลกัษณ์มาใชแ้ทนล าดบัขั้นตอน 
ในการเขียนโปรแกรม จากนั้น น ามาเขียน
ค าสั่งควบคุมการท างานใหก้บัตวัละคร 
แต่ละตวัท่ีสร้างข้ึน โดยใชค้  าสั่งท่ีเขา้ใจง่าย
ในการสั่งใหท้  างาน ส าหรับขั้นตอน 
ในการเขียนโปรแกรม ประกอบดว้ย  
การวเิคราะห์ปัญหา ออกแบบวธีิการ
แกปั้ญหา และการเขียนโปรแกรม และ 
เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จเรียบร้อยแลว้ ผูเ้ขียน
จะตอ้งตรวจสอบผลลพัธ์ เพื่อหาขอ้ผดิพลาด 

 

3 ขอ้มูล
สารสนเทศ 

ว 4.2 ป.5/ 3 
ป.5/ 4 

ขอ้มูล คือ ขอ้เทจ็จริงท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงต่าง ๆ 
สามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภท คือ ขอ้มูล 
ตวัอกัขระ ขอ้มูลภาพ ขอ้มูลตวัเลข ขอ้มูล
เสียง และขอ้มูลอ่ืน ๆ การคน้หาขอ้มูล 
เพื่อท าการส่ิงใด ส่ิงหน่ึง ตอ้งพิจารณาขอ้มูล
ท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงขอ้มูลท่ีอยูร่อบตวัเรา  
มีจ  านวนมาก ขอ้มูลบางอยา่งสามารถน ามาใช้
ไดท้นัที และขอ้มูลบางอยา่งจะตอ้งน าไป
ประมวลผลใหเ้ป็นสารสนเทศ ก่อนน า 
มาใชง้าน เพื่อใหน้ าขอ้มูลไปใชไ้ดอ้ยา่ง
สะดวกและเกิดประโยชน์สูงสุด ปัจจุบนั 
ไดมี้การคน้หาขอ้มูลท่ีรวดเร็ว โดยใชเ้วบ็ไซต์
ท่ีเรียกวา่ Search engineในการสืบคน้ขอ้มูล
จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ จะตอ้งมีการประเมิน 
ความถูกตอ้งขอ้มูลท่ีตรงตามความตอ้งการ 

12 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ 
ตัวช้ีวดั 

มโนทัศน์ส าคัญ 
เวลา 
(ชม.) 

4 การใช้
อินเทอร์เน็ต
อยา่งปลอดภยั 

ว 4.2 ป.5/ 3 
ป.5/ 4 
ป.5/ 5 

ในปัจจุบนั การติดต่อส่ือสารผา่นอินเทอร์เน็ต
ท าไดห้ลากหลาย และช่วยตอบสนอง 
ความตอ้งการของมนุษย ์ใหส้ะดวกสบาย 
มากยิง่ข้ึนในดา้นการส่ือสาร ดงันั้น จึงมีผูใ้ช้
คอมพิวเตอร์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เป็นเคร่ืองมือในการกระท าความผดิ เพื่อให้
ผูอ่ื้นเสียหาย หรือเส่ือมเสียช่ือเสียง โดยมกัจะ
เรียกวา่ อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต ดงันั้น 
ผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ท่ีดี จะตอ้งมีแนวทางป้องกนั
การเกิดอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต รวมถึง 
การใชอิ้นเทอร์เน็ตอยา่งมีมารยาท เพราะ
นอกจากการติดต่อส่ือสารแลว้ อินเทอร์เน็ต
ยงัถูกน ามาใชส้ าหรับการวเิคราะห์ขอ้มูล 
การรวบรวมขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล 
เพื่อพิจารณาทางเลือกท่ีเป็นไปได ้และ
เหมาะสมมากท่ีสุด 

4 

 
  ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
 Shuchi and Roy (2013) ใหค้วามหมายวา่ การคิดเชิงค านวณเก่ียวขอ้งกบัการแกไ้ขปัญหา
การออกแบบระบบและการเขา้ใจพฤติกรรมมนุษย ์โดยเป็นการวาดภาพบนแนวคิดพื้นฐาน
วทิยาศาสตร์และคอมพิวเตอร์ สาระส าคญัของแนวคิดเชิงค านวณ คือ การคิดแกไ้ขปัญหา 
แบบวทิยาศาสตร์เม่ือเผชิญหนา้กบัปัญหา 
  โชติกา สงคราม (2564) ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาอยา่งเป็นล าดบัและขั้นตอน 
โดยเร่ิมจากการท าความเขา้ใจกบัปัญหาท่ีซบัซอ้น ดว้ยการสังเกตรูปแบบของปัญหา/ สถานการณ์
และการคิดเชิงตรรกะ เพื่อออกแบบและพฒันาวธีิการแกไ้ขปัญหา ท าใหเ้ห็นแนวทางแกไ้ขปัญหา 
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 สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2563) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบ
ของการคิดเชิงค านวณไวใ้นกรอบการเรียนรู้ และแนวทางการจดัประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการ
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและคณิตศาสตร์ในระดบัปฐมวยัตามหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 
พุทธศกัราช 2560 วา่ ทกัษะการคิดเชิงค านวณนั้น มีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 4 องคป์ระกอบ คือ 
  1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/ งานยอ่ย (Decomposition) เป็นการพิจารณา 
เพื่อแยกปัญหา แยกงาน แจกแจงงาน หรือแยกส่วนประกอบต่าง ๆ ออกเป็นส่วนยอ่ย เพื่อใหง่้ายต่อ
การจดัการกบัปัญหา หรือเพื่อใหง่้ายต่อการท าความเขา้ใจในปัญหาของเด็กปฐมวยัท่ีจะเกิดข้ึน 
ตวัอยา่งกิจกรรม เช่น เม่ือเด็กตอ้งเดินทางไปซ้ือของตลาด เด็กจะตอ้งเดินทางดว้ยวธีิการอยา่งไร  
ซ่ึงในกระบวนการน้ี เด็กตอ้งแยกยอ่ยวธีิเดินทางออกเป็นรูปแบบต่าง ๆ เช่น เดินทางโดยการเดินไป
ดว้ยตนเอง เดินทางโดยใชร้ถของคุณพอ่คุณแม่ หรือเดินทางโดยใชร้ถบริการขนส่งสาธารณะ 
จากนั้น น าขอ้มูลท่ีแยกยอ่ยออกมาวเิคราะห์ถึงขอ้ดี-ขอ้เสียแต่ละวธีิการ แลว้ตดัสินใจเลือกวธีิการ
เดินทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
  2. การพิจารณารูปแบบของปัญหา หรือวธีิการแกปั้ญหา (Pattern recognition) 
เป็นการพิจารณาหารูปแบบลกัษณะทัว่ไป หรือแนวโนม้ของปัญหา โดยจะพิจารณาวา่ ปัญหา 
ในลกัษณะน้ี เคยเกิดข้ึนมาก่อนหรือไม่ ถา้หากมีรูปแบบของปัญหาท่ีคลา้ยกนักบัท่ีเคยเกิดข้ึน 
เราก็สามารถน าวธีิการ หรือรูปแบบการแกปั้ญหานั้นมาปรับใชง้าน เพื่อแกไ้ขปัญหาร่วมกนัได ้ 
ท าใหเ้ด็กปฐมวยัสามารถจดัการกบัปัญหาท่ีพบไดง่้ายและเร็วข้ึน ตวัอยา่งกิจกรรม เช่น เด็กตอ้งช่วย
คุณแม่จดับา้น แต่ท่ีบา้นมีอุปกรณ์และส่ิงของวางปนกนั เด็กตอ้งพิจารณาวา่ อุปกรณ์และส่ิงของ
เหล่าน้ีมีอะไรบา้ง แต่ละอยา่งมีหนา้ท่ีการท างานอยา่งไร หากมีความคลา้ยคลึงกนั เด็กก็สามารถจดั
อุปกรณ์ท่ีมีหนา้ท่ี หรือมีลกัษณะคลา้ยกนัเหล่านั้นใหอ้ยูใ่นกลุ่มเดียวกนัได ้ซ่ึงจะท าใหง่้ายต่อ 
การจดัเก็บและหยบิใชม้ากข้ึน 
  3. การพิจารณาสาระส าคญัของปัญหา (Abstraction) เป็นการอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรม
ใหเ้ป็นรูปธรรม ท าใหเ้ห็นภาพไดช้ดัเจน เป็นกระบวนการคดัแยกส่ิงท่ีส าคญัออกจากรายละเอียด
ปลีกยอ่ยในปัญหา เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีจ าเป็น และเพียงพอในการแกปั้ญหา เช่น หากตอ้งการ 
จะใหเ้ด็กวาดท าแผนท่ีเส้นทางจากบา้นไปโรงเรียน ซ่ึงตอ้งผา่นหลายเส้นทางและผา่นสถานท่ี  
แต่หากเด็กสามารถพิจารณาสาระส าคญัของปัญหาได ้ก็จะเขา้ใจวา่ ตอ้งตดัรายละเอียดส่วน 
ท่ีไม่ส าคญัทิ้งไป เหลือไวเ้พียงสถานท่ีและเส้นทางท่ีส าคญั ท่ีจะใชเ้ดินทางเท่านั้น เพื่อน ามาวาดใส่
ลงในแผนท่ี 
  4. การออกแบบอลักอริทึม (Algorithms) เป็นการล าดบัขั้นตอนในการแกปั้ญหา 
หรือการท างานท่ีชดัเจน เขา้ใจง่าย เป็นการอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรม เห็นไดช้ดัเจน
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อยา่งเป็นขั้นตอน และสามารถปฏิบติัไดจ้ริง เพื่อใหง่้ายต่อการคิดเป็นล าดบัขั้น และวางแผนของ
เด็กปฐมวยั เช่น เม่ือเด็กจะตอ้งแต่งตวัไปโรงเรียน เด็กตอ้งวางแผนและล าดบัขั้นตอนวา่ จะตอ้งใส่
เส้ือผา้และอุปกรณ์อะไรก่อนหลงั เป็นตน้ 
 การจัดการเรียนรู้ 
 การพฒันาผูเ้รียนใหส้ามารถสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเองอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ในการจดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) ผูส้อนอาจใชว้ธีิการต่อไปน้ี  
 1. ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเพื่อนสอนเพื่อน เม่ือผูเ้รียนแกโ้จทยปั์ญหา หรือท างานท่ีไดรั้บ
มอบหมายเสร็จก่อนผูอ่ื้น อาจใหผู้เ้รียนช่วยอธิบาย แลกเปล่ียนวธีิการ หรือน าเสนองานของตนเอง
ใหเ้พื่อนฟัง 
  2. ส่งเสริมการใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการสร้างช้ินงาน ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน 
ไดเ้รียนรู้การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศสร้างสรรคช้ิ์นงานอยา่งมีประสิทธิภาพ เช่น งานน าเสนอ 
เวบ็ไซต ์วดีิทศัน์ โครงงาน ท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนใชค้วามคิดสร้างสรรค ์ไม่ตีกรอบ ปิดกั้นแนวคิด 
ในการสร้างช้ินงาน 
  3. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเผยแพร่ส่ิงท่ีเรียนรู้ การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ผยแพร่ส่ิงท่ีได้
เรียนรู้ใหก้บัผูอ่ื้น ผา่นการน าเสนอหนา้ชั้นเรียน การเขียนบนัทึก การเขียนบล็อก จะช่วยใหผู้เ้รียน
เขา้ใจ และพฒันาการรู้ดิจิทลัไดดี้ยิง่ข้ึน และยงัส่งเสริมการสร้างจิตส านึกในการแบ่งปันความรู้
ใหแ้ก่ผูอ่ื้น 
  4. ใหผู้เ้รียนท างานเด่ียวและงานกลุ่ม การก าหนดภาระงานใหแ้ก่ผูเ้รียน ควรมีทั้ง 
งานเด่ียวและงานกลุ่ม การท างานเด่ียว เพื่อใหผู้เ้รียนมีโอกาสฝึกฝนพฒันาทกัษะ สร้างความเขา้ใจ 
และสร้างสรรคผ์ลงานดว้ยตนเอง ส่วนการท างานเป็นกลุ่ม จะช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะ 
ในการส่ือสารและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  
 5. ใหผู้เ้รียนสร้างช้ินงานท่ีเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนั ก าหนดให้ผูเ้รียน
สร้างช้ินงาน หรือแกปั้ญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวติประจ าวนั ตามสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน ส่ิงท่ีผูเ้รียน
สนใจ และอาจตอ้งใชค้วามรู้จากวชิาอ่ืน เพื่อใหผู้เ้รียนเห็นแนวทางในการน าความรู้ไปใชแ้กปั้ญหา 
เช่น การท าบญัชีครัวเรือน การเขียนโปรแกรม เกมทายค าศพัทภ์าษาองักฤษ การหาเส้นทางท่ีใช้
เวลานอ้ยท่ีสุดในการเดินทางจากบา้นถึงโรงเรียน 
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บทเรียนออนไลน์ 
 ความหมายของบทเรียนออนไลน์ 
 ลกัษณ์ภา แกว้ค าแจง้ (2561) กล่าววา่ การเรียนการสอนผา่นเวบ็ หมายถึง เคร่ืองมือ 
หรือส่ือท่ีจดัท าข้ึน ในลกัษณะส่ือหลายมิติมาช่วยในการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคโนโลยขีองเวบ็ 
และเบราเซอร์ เป็นตวัจดัการใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด สามารถปรับปรุงและพฒันาเน้ือหา 
ใหท้นัสมยัไดอ้ยา่งรวดเร็วและตลอดเวลา อีกทั้ง ยงัช่วยในการขจดัปัญหาเร่ืองสถานท่ีและเวลา 
อีกดว้ย 
 ชนาธิป ปะทะดวง (2561) กล่าววา่ การเรียนการสอนผา่นเวบ็ เป็นการน าเอาคุณสมบติั
ของไฮเปอร์มีเดียเขา้กบัคุณสมบติัของเครือข่ายเวลิดไ์วด์เวบ็ มาน าเสนอเป็นบทเรียนท่ีไดมี้ 
การออกแบบและจดัเป็นระบบในรายวชิาต่าง ๆ แลว้น ามาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ทั้งสนบัสนุนรายวชิาและการสร้างรายวชิาทั้งหมด และยงัส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ 
การติดต่อส่ือสารดา้นการศึกษาท่ีมากมาย เพื่อสร้างส่ิงแวดลอ้มแห่งการเรียนรู้ในมิติท่ีไม่มีขอบเขต
จ ากดัดว้ยระยะทาง และเวลาท่ีแตกต่างของผูเ้รียน (Learning without boundary) โดยเช่ือมโยงกนั
เป็นเครือข่ายการเรียนรู้ การสอนท่ีสามารถเรียนไดทุ้กท่ี ทุกเวลา ตามความตอ้งการ 
 ศรัณย ์พรมสวสัด์ิ (2557) กล่าววา่ การเรียนการสอนผา่นเวบ็ หมายถึง บทเรียนผา่นเวบ็ 
คือ การเรียนการสอนผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย โดยอาศยัประโยชน์
ทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวลิดไ์วดเ์วบ็ ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือส่ือสารท่ีสร้างสรรคกิ์จกรรม ท่ีท าให้
เกิดการเรียนรู้ สามารถเรียนไดทุ้กที ทุกเวลา 
 พรพรรณ เกิดจัน่ (2559) กล่าววา่ บทเรียนผา่นเวบ็คือ E-learning เป็นการจดัการเรียน
ผา่นอินเตอร์เน็ต เป็นส่ือการสอนอยา่งหน่ึงผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรียนรู้ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง 
รวดเร็ว ไม่มีขีดจ ากดัในการเรียนรู้ในยคุปัจจุบนั 
 จากการศึกษาสรุปไดว้า่ บทเรียนออนไลน์ คือ บทเรียนท่ีมีกระบวนการจดัการเรียน 
การสอน ท่ีมีการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ตามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้
โดยท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ลอดเวลา ตามความสะดวกและเหมาะสม ผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
  องค์ประกอบของการเรียนการสอนผ่านเวบ็ 
 ฐาปนีย ์ธรรมเมธา (2557) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง เป็นการเรียน
ทางไกล ท่ีผูส้อนและผูเ้รียนมิไดอ้ยูใ่นบริบทชั้นเรียน และเวลาขณะเดียวกนั มีการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเขา้มาทดแทน ในท่ีน่ี ขออธิบายองคป์ระกอบการเรียนการสอน 
แบบอีเลิร์นนิง ตามรูปแบบการใชอี้เลิร์นนิง ทั้งระบบการเรียนการสอนเป็นหลกั ซ่ึงการเรียน 
การสอนแบบอีเลิร์นนิง แบ่งเป็น 6 องคป์ระกอบส าคญั คือ 1) เน้ือหาและส่ือการเรียน  
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2) ระบบน าส่งสารสนเทศและการส่ือสาร 3) ระบบการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียน  
4) ระบบการวดัและการประเมินผล 5) ระบบสนบัสนุนการเรียน และ 6) ผูส้อนและผูเ้รียน 
โดยแสดงรายละเอียดของแต่ละองคป์ระกอบตามล าดบั ดงัน้ี 
 1. เน้ือหาและส่ือการเรียน 
 เน้ือหา (Content) และส่ือการเรียน (Instructional media) เน้ือหาและส่ือการเรียน 
เป็นหวัใจส าคญัของการเรียนอีเลิร์นนิง คุณภาพของการเรียนอีเลิร์นนิง เกิดจากส่ิงส าคญั คือ เน้ือหา 
ท่ีผูส้อนไดจ้ดัรวบรวมไว ้เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถใชเ้วลาส่วนใหญ่ไดศึ้กษาและคน้ควา้ไดด้ว้ยตนเอง 
ดว้ยการคิดเชิงวเิคราะห์อยา่งมีหลกัการและเหตุผล ตามเน้ือหาท่ีจดัเตรียมไวใ้ห ้โดยเน้ือหาตอ้ง
ถ่ายทอดเป็นส่ือการเรียน ในการเรียนอีเลิร์นนิงตอ้งใชเ้น้ือหาและส่ือการเรียนเป็นแหล่งความรู้หลกั
แทนการเรียนจากผูส้อนในชั้นเรียน ดงันั้น การออกแบบอีเลิร์นนิงตอ้งใหค้วามส าคญักบัเน้ือหา
และส่ือการเรียนในลกัษณะส่ือดิจิทลั โดยมีการออกแบบเน้ือหาและส่ือการเรียนท่ียึดหลกัส าคญั
อยา่งนอ้ย 3 ประการ คือ 
  1. เน้ือหาและส่ือการเรียนตอ้งชดัเจน สมบูรณ์ จบในตวัเอง ไม่จ  าเป็นตอ้งพึ่งพาผูส้อน 
ใหม้าอธิบายอีก 
 2. เน้ือหาส่ือการเรียน ตอ้งออกแบบใหผู้เ้รียนสามารถวดัความรู้ ความเขา้ใจ 
ของตนเองไดเ้ป็นระยะ และประเมินความเขา้ใจของตนเองในภาพรวมได ้
 3. เน้ือหาและส่ือการเรียน ตอ้งออกแบบใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน และท างานไดดี้ 
ในระบบน าส่งสารสนเทศ 
 ระบบการน าส่งสารสนเทศและการส่ือสาร 
 ระบบน าส่งสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนอีเลิร์นนิง มีหลายรูปแบบทั้งแบบท่ีใช้
เทคโนโลยจี  านวนนอ้ยจนถึงระบบท่ีใชเ้ทคโนโลยจี  านวนมากชนิดหากสถาบนัการศึกษา หรือ
ผูส้อนเลือกใชร้ะบบการน าส่งสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะผูเ้รียน และมีความ
เสถียร ยอ่มจะช่วยส่งเสริมใหเ้กิดคุณภาพในการจดัการเรียนแบบอีเลิร์นนิงไดอ้ยา่งดี ระบบน าส่ง
สารสนเทศในทีน้ีไดแ้ก่ ระบบบริหารจดัการเรียนการสอน (Learning Management System), 
เคร่ืองมือน าส่งสารในอินเทอร์เน็ต, อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการเรียนอีเลิร์นนิง เป็นตน้ 
 2. ระบบการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียน 
 การส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียน เป็นหวัใจส าคญัของการศึกษาทุกประเภท 
การส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน จะช่วยใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจมากข้ึน
ขณะเดียวกนั ผูส้อนก็จะไดท้ราบถึงความกา้วหนา้ของผูเ้รียน รวมทั้งสามารถวนิิจฉยั 
ความคลาดเคล่ือนในการรับความรู้ของผูเ้รียน และใหค้วามรู้ท่ีถูกตอ้งได ้การส่ือสารและการสร้าง
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ปฏิสัมพนัธ์ในการเรียนแบบอีเลิร์นนิงนั้น ตอ้งใชเ้ทคโนโลยกีารน าส่งสารสนเทศและการส่ือสาร 
ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีสามารถเช่ือมผูเ้รียนและผูส้อนท่ีอยูไ่กลกนั ใหส้ามารถส่ือสาร 
และปฏิสัมพนัธ์กนัเสมือนอยูใ่นสถานท่ีเดียวกนั ไดเ้ขา้มาเพิ่มคุณภาพการศึกษาทางไกลไดอ้ยา่งดี
ระบบการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียนอีเลิร์นนิง มี 2 รูปแบบ คือ 1) ปฏิสัมพนัธ์แบบ
ประสานเวลา หรือทนัทีทนัใด (Synchronize) และ 2) ปฏิสัมพนัธ์แบบไม่ประสานเวลา หรือ  
ไม่ทนัทีทนัใด (Asynchronize) 
 3. ระบบการวดัและการประเมินผล 
 การวดัและการประเมินผลใน การเรียนแบบอีเลิร์นนิงท่ีตอ้งใชห้ลกัการประเมิน 
ตามแนวทางการจดัการศึกษาแบบ “เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั” โดยมีการประเมินระหวา่งการเรียน 
(Formative evaluation) นั้น ผูเ้รียนจะเป็นผูป้ระเมินตวัเองเป็นหลกั และผูส้อนจะเป็นผูใ้หค้  าแนะน า
และความช่วยเหลือ และรวมถึงการประเมินหลงัเรียน (Summative evaluation) ซ่ึงเป็น 
การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงส่วนใหญ่ประเมินโดยผูส้อน  
 วธีิการประเมินผลในการเรียนอีเลิร์นนิง สามารถประเมินจากการตอบค าถาม  
การท าแบบทดสอบ การประเมินจากผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน และอาจจะใหผู้เ้รียนประมวลความรู้ 
ความเขา้ใจออกมาในรูปแบบรายงาน หรือการน าเสนองาน ซ่ึงสามารถใชเ้คร่ืองมือทางเทคโนโลยี
น าส่งสารและการส่ือสาร เพื่อแสดงผลการวดัและการประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียน เช่นเดียวกบั
การเรียนในชั้นเรียน 
 4. ระบบสนบัสนุนการเรียน 
 ระบบสนบัสนุนการเรียนอีเลิร์นนิง แบ่งเป็น 3 ระบบ คือ 
 4.1 ระบบสนบัสนุนการเรียนดา้นการผลิตส่ือ (Technical support) เน่ืองจากการเรียน 
อีเลิร์นนิงตอ้งใชเ้ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย เป็นสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอน  
หากเทคโนโลยหียดุชะงกั ก็จะท าใหก้ารเรียนการสอนมีปัญหาอยา่งยิง่ 
 4.2 ระบบสนบัสนุนการเรียนดา้นวชิาการ (Academic support) เพือ่ใหค้วามช่วยเหลือ 
และค าแนะน าดา้นการเรียนการสอน และหลกัสูตร 
 4.3 ระบบสนบัสนุนดา้นสังคม (Social support) เพื่อทดแทนสังคมในการเรียน 
แบบปกติ (Tradition) ท่ีขาดหายไปของผูเ้รียน รวมทั้งช่วยใหก้ าลงัใจ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความมัน่ใจ 
เกิดความมุ่งมัน่ ท่ีจะเรียนต่อจนจบรายวชิา หรือจบตามหลกัสูตร 
 5. ผูส้อนและผูเ้รียน 
 ผูส้อนและผูเ้รียนมีความส าคญักบัการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง ซ่ึงเป็นระบบ
การศึกษาทางไกล ความพร้อมของผูส้อนและผูเ้รียน เจตคติ (ทศันคติ) ความรู้ ความเขา้ใจในบริบท
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การเรียนการสอนทางไกลของผูเ้รียนและผูส้อนแบบอีเลิร์นนิง และการปฏิบติัตวัท่ีถูกตอ้ง 
จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนการสอนไดอ้ยา่งดี 
 องคป์ระกอบในการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง ท่ีเป็นการเรียนในระบบทางไกล 
ผูส้อนและผูเ้รียนอยูใ่นบริบทท่ีห่างกนัดว้ยสถานท่ี ระยะทาง และเวลา ผูเ้รียนตอ้งมีการเรียนรู้ 
ดว้ยตนเองผา่นเน้ือหาและส่ือการเรียน โดยใชเ้ทคโนโลยใีนอินเทอร์เน็ตดา้นระบบน าส่ง
สารสนเทศและการส่ือสารเป็นเคร่ืองมือส าคญั ตอ้งมีระบบการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียน
เน่ืองจากผูส้อนและผูเ้รียนอยูห่่างกนั ขณะท่ีการจดัการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงนั้น  
ระบบการวดัและประเมินผล สามารถด าเนินการไดโ้ดยใชเ้คร่ืองมือประเมินผลการเรียนท่ีระบบ 
ไดอ้อกแบบไว ้นอกจากน้ี ยงัมีระบบสนบัสนุนการเรียนดา้นการผลิตส่ือในคอมพิวเตอร์เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ระบบสนบัสนุนดา้นวชิาการ และระบบสนบัสนุนดา้นส่ือสารไวค้อยช่วยเหลือผูเ้รียน
ใหส้ามารถเรียนแบบอีเลิร์นนิงไดอ้ยา่งประสบความส าเร็จ แต่ทั้งน้ี องคป์ระกอบส าคญัดา้นผูเ้รียน
และผูส้อนนั้น จ  าเป็นอยา่งยิง่ตอ้งแสดงบทบาทของผูเ้รียนแบบอีเลิร์นนิงและผูส้อนแบบอีเลิร์นนิง 

 

 
 
ภาพท่ี 2 องคป์ระกอบของการเรียนแบบอีเลิร์นนิง 
 
 e-Learning เป็นรูปแบบการเรียนการสอนในลกัษณะทางไกล (Distance learning) 
กล่าวคือ เป็นรูปแบบการเรียน ซ่ึงผูเ้รียนไม่จ  าเป็นตอ้งเดินทางมาเรียนในสถานท่ีเดียวกนั 
ในเวลาเดียวกนั โดยผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาเน้ือหาจากส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ท่ีไดรั้บ
การออกแบบและพฒันาอยา่งมีประสิทธิภาพ เพื่อใชใ้นการน าเสนอเน้ือหาความรู้ ในลกัษณะของ
ส่ือมลัติมีเดีย มีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงผูเ้รียนสามารถโตต้อบกบัเน้ือหา รวมทั้งมีแบบฝึกหดั 
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และแบบทดสอบใหผู้เ้รียนสามารถตรวจสอบความเขา้ใจได ้โดยเน้ือหาส่ือการเรียนการสอน 
จะมีการแบ่งไวเ้ป็นบท ๆ ซ่ึงองคป์ระกอบของ e-Learning มีดงัน้ี 
 1. ระบบการจดัการการศึกษา (Education management system) หมายถึง การจดัการ
ระบบ e-Learning เพื่อท าหนา้ท่ีควบคุมและประสานงาน ใหร้ะบบด าเนินไปอยา่งถูกตอ้ง 
องคป์ระกอบน้ี ส าคญัท่ีสุด เพราะท าหนา้ท่ีในการวางแผน ก าหนดเน้ือหา ตารางเวลา  
แผนดา้นบุคลากร แผนงานใหบ้ริการ แผนดา้นงบประมาณ แผนอุปกรณ์เครือข่าย แผนประเมิน 
ผลการด าเนินงาน และท าให้แผนทั้งหมดด าเนินไปอยา่งถูกตอ้ง รวมถึงการประเมินและตรวจสอบ
กระบวนการต่าง ๆ ในระบบ และน ามาหาแนวทางแกไ้ข เพื่อใหร้ะบบด าเนินต่อไปดว้ยดี 
 2. เน้ือหารายวชิาเป็นบทและเป็นขั้นตอน หมายถึง การเขียนค าอธิบายรายวชิา 
วางแผนการสอนใหเ้หมาะสมกบัเวลา ตรงกบัความตอ้งการของหลกัสูตร สร้างส่ือการสอน 
ท่ีเหมาะสม แยกบทเรียนเป็นบท มีการมอบหมายงานเม่ือจบบทเรียน และท าสรุปเน้ือหา 
ไวต้อนทา้ยของแต่ละบท พร้อมแนะน าแหล่งอา้งอิงเพิ่มเติมใหไ้ปศึกษาคน้ควา้ ซ่ึงเป็นหนา้ท่ี 
ของผูส้อน ท่ีตอ้งออกแบบเน้ือหาตามล าดบัขั้นตอน 
 3. การส่ือสารระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน หรือระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั หมายถึง การติดต่อ 
ส่ือสารกนัระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน หรือระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั เพื่อหาขอ้มูล ช่วยเหลือ แลกเปล่ียน
ความคิดเห็น หรือตอบขอ้ซกัถาม เพื่อใหก้ารศึกษาไดป้ระสิทธิผลสูงสุด ส่ือท่ีใชอ้าจเป็น E-mail, 
Chat board, Facebook หรือ Line เป็นตน้ ผูส้อนสามารถตรวจงานของผูเ้รียน พร้อมแสดง 
ความคิดเห็นต่องานของผูเ้รียนอยา่งสม ่าเสมอ และเปิดเผยผลการตรวจงาน เพื่อใหทุ้กคนทราบวา่ 
งานแต่ละแบบมีจุดบกพร่องอยา่งไร เม่ือแต่ละคนทราบจุดบกพร่องของตน จะสามารถกลบัไป
ปรับปรุงตวั หรืออ่านเร่ืองใดเพิ่มเติมเป็นพิเศษได ้
 4. การวดัผลการเรียน หมายถึง การบา้น หรือแบบฝึกหดัทา้ยบท จะท าใหผู้เ้รียน 
มีประสบการณ์และเขา้ใจเน้ือหาวชิามากข้ึน จนสามารถน าไปประยกุตเ์พื่อแกปั้ญหาในอนาคตได ้
แต่การจะผา่นวชิาไป จะตอ้งมีเกณฑม์าตรฐานท่ีจะน าผลการทดสอบไปใชง้านได ้ดงันั้น  
E-learning ท่ีดี ควรมีการสอบวา่ ผา่นเกณฑห์รือไม่ 
  จากการศึกษาสามารถ สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบส าคญัของการเรียนการสอนผา่นเวบ็
ประกอบดว้ยระบบการจดัการการศึกษาของบทเรียนออนไลน์ ตามรูปแบบท่ีไดจ้ดัเตรียมไวส้ าหรับ
การจดัการเรียนการสอน เน้ือหาส าหรับการจดัการเรียนการสอน เป็นหวัใจส าคญัของบทเรียน
ออนไลน์ เน้ือหาและส่ือการเรียนตอ้งชดัเจน ออกแบบให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน แผนการสอน 
ใหเ้หมาะสมกบัเวลา ตรงกบัความตอ้งการของหลกัสูตร สร้างส่ือการสอนท่ีเหมาะสม แยกบทเรียน
เป็นบท การส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียนของผูส้อนและผูเ้รียน ซ่ึงการติดต่อส่ือสารกนั
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ระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน หรือระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั เพื่อหาขอ้มูล ช่วยเหลือ แลกเปล่ียน 
ความคิดเห็น หรือตอบขอ้ซกัถาม เพื่อให้การศึกษาไดป้ระสิทธิผลสูงสุด ส่ือท่ีใชอ้าจเป็น E-mail, 
Chat board, Facebook หรือ Line เป็นตน้ ผูส้อนสามารถตรวจงานของผูเ้รียน พร้อมแสดง 
ความคิดเห็นต่องานของผูเ้รียนอยา่งสม ่าเสมอ และเปิดเผยผลการตรวจงาน และการวดั 
และการประเมินผลผูเ้รียน โดยหลกัการประเมินตามแนวทางการจดัการศึกษาแบบ “เนน้ผูเ้รียน 
เป็นส าคญั” โดยมีการบา้น หรือแบบฝึกหดัทา้ยบท จะท าใหผู้เ้รียนมีประสบการณ์ 
และเขา้ใจเน้ือหาวชิามากข้ึน จนสามารถน าไปประยกุตเ์พื่อแกปั้ญหาในอนาคตได ้
 ข้อดีและข้อจ ากดัของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
 ขอ้ดีของการเรียนการสอนแบบออนไลน์  
 1. ความยดืหยุน่ ความสะดวกสบายและการเขา้ถึงขอ้มูล ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหา
บทเรียนตามความตอ้งการไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว ผา่นอินเทอร์เน็ต โดยไม่จ  ากดัสถานท่ีและเวลา 
ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงเขา้ถึงขอ้มูลท่ีหลากหลายทางอินเทอร์เน็ต ท่ีเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
อนัมหาศาล ผูเ้รียนสามารถก ากบัการเรียนดว้ยตนเองตามอตัราความเร็ว ชา้ หรือความกา้วหนา้
ความสนใจของตนเอง ดงันั้น วธีิเรียนอีเลิร์นนิงจึงช่วยเพิ่มความพึงพอใจและลดความเครียด 
ของผูเ้รียนไดท้างหน่ึง ผูส้อนสามารถเสนอเน้ือหา ปรับปรุง เปล่ียนแปลงแกไ้ขเน้ือหา และ 
ส่ือการสอนไดง่้ายและสะดวกผา่นอีเลิร์นนิง ท าให้น าเสนอขอ้มูลท่ีทนัสมยัอยูเ่สมอ การเรียน 
อีเลิร์นนิงใหผ้ลยอ้นกลบัต่อการเรียน สามารถแสดงผลจากการวดัและการประเมินผลไดท้นัที 
 2. ระยะเวลา การเรียนอีเลิร์นนิงช่วยประหยดัเวลา ช่วยลดเวลาในการเดินทางของผูเ้รียน 
โดยมิตอ้งเดินทางมาสถานศึกษาและหอ้งเรียน นอกจากน้ี ยงัสามารถก าหนดเวลาการเรียน 
และกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเองไดอี้กดว้ย 
 3. การเงินและค่าใชจ่้าย การเรียนอีเลิร์นนิงช่วยผูเ้รียนประหยดัค่าใชจ่้ายของการเดินทาง
ค่าท่ีพกัและอาหาร ตลอดจนค่าวสัดุ อุปกรณ์ และคู่มือการเรียนการสอน สถาบนัการศึกษาสามารถ
ลดค่าใชจ่้ายดา้นอาคารสถานท่ี เงินเดือนของผูส้อน รวมถึงเจา้หนา้ท่ีในสถาบนั 
 4. การส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียน การเรียนอีเลิร์นนิงท าใหก้ารติดต่อส่ือสาร
ผา่นช่องทางอินเทอร์เน็ตระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียนสะดวกข้ึน ทั้งน้ี ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อน 
และผูเ้รียนจะดีกวา่เรียนในห้องบรรยายใหญ่ ซ่ึงปฏิสัมพนัธ์ในการเรียนอีเลิร์นนิงช่วยใหผู้ส้อน 
และผูเ้รียนใกลชิ้ดกนัผา่นเทคโนโลย ีโดยปัจจยัปฏิสัมพนัธ์นั้น มีความส าคญัต่อการสร้าง
ความส าเร็จในการเรียนของผูเ้รียนดว้ย 
 5. ความรวดเร็วและผลกระทบท่ีมีต่อการพฒันาตามเป้าหมาย และวตัถุประสงค ์
ของการเรียนรู้ เพราะจดัการเรียนการสอนแบบออนไลน์ใหบ้ริการผา่นส่ือท่ีใชเ้ทคโนโลยี
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คอมพิวเตอร์เป็นหลกั จึงมีขอ้ไดเ้ปรียบท่ีสามารถน าผูเ้รียนเขา้สู่บทเรียนไดอ้ยา่งรวดเร็วโดยผูเ้รียน 
ไม่ตอ้งเสียเวลาในการรอเพื่อเขา้สู่บทเรียนนั้น ๆ เลย นอกจากนั้น ผูเ้รียนสามารถเลือกท่ีจะเขา้เรียน
ในบทเรียนใด ก่อน หรือหลงัไดด้ว้ยตวัเอง โดยท่ีไม่ตอ้งเรียนตามล าดบัของบทเรียนในรายวชิานั้น 
ซ่ึงนบัเป็นจุดเด่นของการเรียนแบบออนไลน์  
  6. ความทนัสมยัอยูเ่สมอของหลกัสูตรการอบรมการ ท่ีผูเ้รียนสามารถเลือกบทเรียน 
และจดัล าดบัของการเรียนดว้ยตนเอง เพราะบทเรียนออนไลน์ท าใหส้ามารถสนองตอบพฤติกรรม 
การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี ผูเ้รียนบางคนมีพฤติกรรมท่ีจะเลือกเรียนในหวัขอ้ หรือ
บทเรียนท่ีตนคิดวา่มีประโยชน์ หรือสามารถตอบปัญหาท่ีตนสงสัยในขณะนั้นก่อน แลว้จึงเรียน 
บทเรียนอ่ืน ๆ ภายหลงั นอกจากนั้น การท่ีผูเ้รียนสามารถเลือกสถานท่ี เวลา และชวงเวลาท่ีผูเ้รียน 
รู้สึกวา่ สะดวกสบาย หรือเหมาะสมต่อการเรียนรู้ของตนมากท่ีสุด การเรียนยอ่มเกิดจาก 
ความเตม็ใจ และมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ ท าใหเ้กิดสัมฤทธ์ิผลของการเรียนรู้ 
และการท่ีผูพ้ฒันาบทเรียนออนไลน์ มีการปรับปรุงขอ้มูลในบทเรียนของตนใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ 
จะส่งผลใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ท่ีเหมาะสมกบัสถานการณ์ปัจจุบนั 
  7. เป็นการศึกษาท่ีเสียตน้ทุนต ่า ทั้งน้ี เพราะผูเ้รียนสามารถเรียนจากแหล่งท่ีมี 
การเช่ือมโยงเครือข่ายท่ีใกลก้บัท่ีพกัอาศยั หรือแหล่งท่ีผูเ้รียนสะดวกท่ีสุด และส่วนใหญ่ผูเ้รียน 
เสียค่าสมคัรคร้ังเดียว แต่สามารถเรียนบทเรียนนั้น ๆ ไดห้ลายคร้ัง ไม่มีการจ ากดัจ านวนคร้ังท่ีเรียน 
การสอบเพื่อวดัผลก็สามารถท าไดจ้ากสถานท่ีเดียวกบัท่ีเรียน ดงันั้น เม่ือมองในแง่ของ 
การเปรียบเทียบตน้ทุนแห่งค่าเสียโอกาส (Opportunity cost) แลว้ บทเรียนีออนไลน์มีตน้ทุน 
ต่อหน่วยส าหรับผูเ้รียนต ่ากวา่การเรียนโดยปกติ เพราะไม่มีค่าเดินทาง ค่าท่ีพกั (ในกรณีท่ีผูเ้รียน 
อยูไ่กลสถานศึกษา) และสามารถเรียนในขณะท่ีก าลงัท างานอยูใ่นท่ีท างานดว้ย ในช่วงท่ีมีเวลาวา่ง
หรือนายจา้งอนุญาต โดยไม่ตอ้งทิ้งงานเพื่อเดินทางไปเรียน ในส่วนของผูพ้ฒันาบทเรียนเอง 
ก็เสียตน้ทุนต ่า เพราะเสียตน้ทุนในการพฒันาคร้ังเดียว ก็สามารถน าไปใชง้านไดห้ลายต่อหลายคร้ัง 
โดยจะเสียค่าใชจ่้ายเพิ่มเป็นคร้ังคราว เฉพาะเพื่อการบ ารุงรักษาขอ้มูลอุปกรณ์ท่ีใหบ้ริการ 
และค่าใชจ่้ายในการปรับปรุงขอ้มูลเท่านั้น จะต ่ากวา่ท่ีจะตอ้งพฒันาบทเรียนใหม่ทุกคร้ัง 
ท่ีจะใหบ้ริการอยา่งเห็นไดช้ดั ดงันั้น ผูใ้หบ้ริการสามารถคิดค่าบริการในการเรียนในราคาไม่แพง
เพื่อแข่งขนักบัผูป้ระกอบการรายอ่ืน 
 ขอ้จ ากดัการเรียนการสอนแบบออนไลน์  
 1. โครงสร้างพื้นฐานดา้นเทคโนโลย ีซ่ึงอาจจะไม่สามารถใชไ้ดใ้นบางพื้นท่ีของประเทศ 
แบนดว์ดิธ์ หรือการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตชา้ ซ่ึงสามารถส่งผลกระทบต่อความสะดวกของ 
กระบวนการเรียนรู้ เพราะจะท าใหผ้ลการรับสารผา่นส่ือประเภทกราฟิก เป็นไปไม่ได ้หรือล่าชา้ 
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 2. การออกกลางคนัระหวา่งเรียนแบบอีเลิร์นนิง เน่ืองจากผูเ้รียนบางคนอาจอาจจะ 
รู้สึกเหงาและโดดเด่ียว จากอาจารยผ์ูส้อนและเพื่อนร่วมชั้น 
 3. การขาดการติดต่อของมนุษย ์การมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนและเพื่อนร่วมชั้นอ่ืน ๆ 
บางคนอาจลม้เหลว เน่ืองจากพฤติกรรมการเรียนไม่ดี หรือแรงจูงใจต ่า 
 4. บางคร้ังอาจารยผ์ูส้อนท่ีไม่สามารถช่วยเหลือและมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนไดใ้นขณะ
เวลาเดียวกบัท่ีผูเ้รียนตอ้งการไดรั้บความช่วยเหลือ 
 5. ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยวธีิอีเลิร์นนิงตอ้งมีทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์ และบางคร้ังไฟล์ 
และการจดัการซอฟตแ์วร์ของการเรียนแบบอีเลิร์นนิง ซ่ึงอาจจะซบัซอ้นส าหรับผูเ้รียนท่ีเร่ิมตน้ 
 จากขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียนอีเลิร์นนิงนั้น พบวา่ การเรียนแบบอีเลิร์นนิง  
อาจเหมาะกบัสภาพการณ์ เหมาะกบัผูเ้รียน เหมาะกบัสถาบนัการศึกษาในบริบทท่ีต่างกนัไป ดงันั้น
การเลือกท่ีจะจดัการเรียนแบบอีเลิร์นนิงในรายวชิา หลกัสูตร และสถาบนัการศึกษาในแบบใดนั้น
ควรมีการวิเคราะห์บริบทต่าง ๆ ในรอบดา้นก่อนวา่ จะมีการจดัการเรียนอีเลิร์นนิงในแบบใด 
จึงจะเหมาะสมท่ีสุด ทั้งน้ี การจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนั ตอ้งยอมรับวา่ การเรียนโดยเพิ่ม 
ช่องทางการส่ือสารการเรียนรู้แก่ผูเ้รียนนั้น เป็นวธีิท่ีเหมาะสมกบัยคุสมยั และยงัเอ้ืออ านวย 
ต่อบริบทของสังคมในขณะน้ีเป็นอยา่งยิง่ 
 

การออกแบบการเรียนการสอนและการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
 ความหมายของการออกแบบและพฒันาการเรียนการสอน 
 ศรัณย ์พรมสวสัด์ิ (2557) กล่าววา่ การออกแบบและพฒันาการเรียนการสอน 
เป็นกระบวนการแกไ้ขปัญหา ไดน้ ากระบวนการของระบบมาแกไ้ขปัญหาในการจดัการเรียน 
การสอน เพื่อใหเ้กิดวธีิแกไ้ขปัญหาใหถู้กตอ้งและมีประสิทธิภาพ บรรลุจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว ้
 ฐาปนีย ์ธรรมเมธา (2557) กล่าววา่ การออกแบบและพฒันาการเรียนการสอน 
เป็นการถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน ท่ีผูอ่ื้นสามารถมองเห็น รับรู้ หรือสัมผสัได ้
การออกแบบตอ้งใชศ้าสตร์แห่งความคิดและศิลป์ร่วมกนั เพื่อสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ หรือปรับปรุง
พฒันาส่ิงเดิมใหดี้ข้ึน มีการใชก้ารออกแบบในทุก ๆ ดา้น เช่น การออกแบบผลิตภณัฑ ์ 
การออกแบบสินคา้ การออกแบบโฆษณาประชาสัมพนัธ์ รวมถึงการออกแบบการเรียนการสอน 
 อภิณห์พร สถิตภาคีกุล (2561) กล่าววา่ การออกแบบการเรียนการสอน เป็นทกัษะส าคญั
ท่ีครูควรมี เป็นการแสดงถึงศกัยภาพ ความรู้ ความสามารถ ประสบการณ์การสอน และความตั้งใจ 
พยายามในการปฏิบติังานสอดใหดี้ข้ึนของครู เป็นส่ิงท่ีพฒันาไดด้ว้ยการศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติม ฝึกคิด 
น าไปใชป้ระเมินผล น ามาปรับปรุงแกไ้ขอยา่งต่อเน่ือง โดยตอ้งค านึงถึงผลท่ีจะเกิดข้ึนกบัผูเ้รียน
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เป็นส่ิงส าคญั ครูสามารถเลือกใชรู้ปแบบแนวคิดในการออกแบบท่ีมีอยูต่ามความสนใจได ้หรือ 
ครูอาจสร้างรูปแบบท่ีเป็นของตนเองได ้ผลการออกแบบการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมสอดคลอ้ง
กบัผูเ้รียน สามารถช่วยใหก้ารจดัการเรียนการสอนมีคุณภาพ ประสิทธิภาพมากข้ึน ช่วยใหค้รู
ประสบความส าเร็จในการเป็นครูท่ีดีคนเก่งมากข้ึน 
  Carl and Rose (2006) กล่าววา่ การออกแบบการเรียนการสอนมีหลากหลาย  
สามารถแยกไดเ้ป็น 2 นยัยะ คือ ความหมายเชิงศาสตร์ (Discipline/ Science) และความหมาย 
เชิงกระบวนการ (Process) ประกอบดว้ย 
  1. ความหมายเชิงศาสตร์ การออกแบบการจดัการเรียนการสอน เป็นสาขาของความรู้
แนวคิด ทฤษฎี และการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัยทุธศาสตร์การจดัการเรียนการสอน การพฒันา
ยทุธศาสตร์ และการน ายทุธศาสตร์ไปใช ้หรืออาจกล่าวไดว้า่ การออกแบบการจดัการเรียนการสอน 
เป็นศาสตร์ท่ีเก่ียวกบัการก าหนดองคป์ระกอบของการจดัการเรียนการสอน การน าไปสู่การปฏิบติั 
การประเมินผล และการจดัการชั้นเรียนท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
  2. ความหมายเชิงกระบวนการ การออกแบบการจดัการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมขั้นตอนหน่ึง
ของการน าหลกัสูตรไปใช ้เป็นกระบวนการก าหนดลกัษณะเฉพาะของการจดัการเรียนรู้ 
อยา่งเป็นระบบ โดยใชแ้นวคิดทฤษฎี ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการสอน  
 การออกแบบการเรียนการสอน จึงเป็นกระบวนการวางแผนการเรียนการสอน 
อยา่งมีระบบ โดยมีการวเิคราะห์องคป์ระกอบการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนการสอน ส่ือกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ รวมถึงการประเมินผล เพื่อใหผู้ส้อนสามารถถ่ายทอดความรู้สู่ผูเ้รียนผูเ้รียน 
เกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 ผูส้อนท่ีมีประสบการณ์การสอนอยา่งดี จะสามารถใชป้ระสบการณ์ และความรู้
ความสามารถของตนเองในการคิด ในการเลือกวธีิการสอน ส่ือการสอน และกิจกรรมการเรียน  
ท าใหคุ้ณภาพของการเรียนการสอนแตกต่างกนัไป ตามความสามารถของผูส้อนแต่ละคน 
การออกแบบการเรียนการสอน จะเป็นแนวทางท่ีผูส้อนทุกคนตอ้งออกแบบการสอนของตนได ้
 การออกแบบการเรียนการสอนจะช่วยใหผู้ส้อนวางแผนการสอนอยา่งมีระบบ เพื่อให้
การจดัการเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมาย และประสบความส าเร็จ ผูส้อนตอ้งพิจารณาหลกัการ 
ในการออกแบบการเรียนการสอน คือ 
 1. การออกแบบและพฒันาการเรียนการสอนน้ี เพื่อใคร ใครเป็นผูเ้รียน 
หรือกลุ่มเป้าหมาย ผูอ้อกแบบควรมีความเขา้ใจ และรู้จกัลกัษณะของกลุ่มผูเ้รียนท่ีเป็นเป้าหมาย 
ในการเรียนอีเลิร์นนิง  
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 2. ตอ้งการให้ผูเ้รียน เรียนอะไร มีความรู้ความเขา้ใจ และ/ หรือมีความสามารถอะไร 
ผูส้อนจึงตอ้งก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนให้ชดัเจน 
 3. ผูเ้รียนจะเรียนรู้เน้ือหาวชิานั้น ๆ ไดดี้ท่ีสุดอยา่งไร ควรใชว้ธีิการและกิจกรรม 
การเรียนรู้อะไร ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้ได ้และมีส่ิงใดท่ีตอ้งค านึงถึงบา้ง 
 4. เม่ือผูเ้รียนเขา้สู่กระบวนการเรียน จะทราบไดอ้ยา่งไรวา่ ผูเ้รียนมีการเรียนรู้เกิดข้ึน 
และประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ จะใชว้ธีิใดประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 จากการศึกษาสรุปไดว้า่ เป็นการออกแบบการเรียนการสอนจะช่วยใหผู้ส้อน 
วางแผนการสอนอยา่งมีระบบ ท่ีเหมาะสมสอดคลอ้งกบัผูเ้รียน ท่ีจะสามารถช่วยใหก้ารจดัการเรียน
การสอนมีคุณภาพ ประสิทธิภาพมากข้ึน โดยมีการวางแผนเพื่อพิจารณาวา่ ผูเ้รียนเป็นใคร 
มีคุณลกัษณะพื้นฐานอยา่งไร ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอนคร้ังนั้นอยา่งไร จะใชว้ธีิการสอน 
และกิจกรรมการเรียนรู้ และวธีิการประเมินผลการเรียนอะไร จึงจะสามารถท าใหก้ารสอนนั้นบรรลุ
เป้าหมาย คือ ภายหลงัเรียนแลว้รู้ เขา้ใจ จดจ า น าไปใช ้ท าได ้สร้างสรรคส่ิ์งใหม่ได ้
 อ านวย เดชชยัศรี (2539) กล่าววา่ ขั้นตอนการน าเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์
เป็นหลกัการเดียวกนักบัการสอนแบบโปรแกรม การสร้างบทเรียนจึงใชว้ธีิเดียวกบัการสร้าง
บทเรียนโปรแกรม เม่ือไดบ้ทเรียนแลว้ จึงน าไปแปลงเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ โดยใชซ้อฟทแ์วร์
ส าเร็จรูป เพื่อสร้างเป็นค าสั่งใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานตามเน้ือหาท่ีเขียนโปรแกรมสั่ง ดงันั้น 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงอาศยัพื้นฐานทางทฤษฎีการเรียนรู้ เพื่อให้เขา้ใจผูเ้รียน 
แต่ละระดบั และเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์จึงมีขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ก าหนดเน้ือหาวชิาระดบัชั้น โดยผูอ้อกแบบบทเรียนตอ้งวเิคราะห์วา่ เน้ือหาวชิา
จะตอ้งไม่เปล่ียนแปลงบ่อย และไม่ซ ้ ากบัผูใ้ด เพื่อใหคุ้ม้ค่ากบัการลงทุน และช่วยลดเวลาเรียน 
ของผูเ้รียนได ้
 2. ก าหนดวตัถุประสงค ์จะเป็นแนวทางแก่ผูอ้อกแบบบทเรียน เพื่อใหท้ราบวา่ ผูเ้รียน
หลงัจบแลว้จะบรรลุตามวตัถุประสงคม์ากนอ้ยเพียงใด ก าหนดวตัถุประสงค ์จึงก าหนดไดท้ั้ง
วตัถุประสงคท์ัว่ไป และวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม โดยค านึงกึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ดงัน้ี 
 2.1 ผูเ้รียน (Audience) โดยตรวจสอบวา่ มีพื้นฐานความรู้ระดบัใด 
 2.2 พฤติกรรม (Behaviours) เป็นการคาดหวงั เพื่อใหผู้เ้รียนบรรลุเป้าหมาย  
การวดัพฤติกรรมท าไดโ้ดยการสังเกต ค านวณ แยกแยะ เขียน อ่าน แต่งประโยค เป็นตน้ 
 2.3 เง่ือนไข (Condition) เป็นการก าหนดสภาวะพฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีเกิดข้ึน เช่น 
เม่ือก าหนดค่าสีให ้3 สี ผูเ้รียนสามารถอ่านค่าความตา้นทานไดถู้กตอ้ง เป็นตน้ 
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 2.4 ปริมาณ (Degree) เป็นการก าหนดมาตรฐานท่ียอมรับวา่ ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงค์
แลว้ เช่น อ่านค่าสีตวัตา้นทางไดถู้กตอ้ง 20 ค่า ภายใน 3 นาที เป็นตน้ 
 3. การวเิคราะห์เน้ือหา เป็นขั้นตอนส าคญั โดยจะแบ่งเน้ือหาออกเป็นยอ่ย ๆ และ
เรียงล าดบัจากง่ายไปยาก มีการวเิคราะห์งาน หรือภารกิจเร่ิมตน้ท่ีใด และน าเนินการไปในทิศทางใด 
 4. การสร้างแบบทดสอบ จะตอ้งสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ซ่ึงแบบทดสอบส่วนน้ี จะเป็นตวับ่งช้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพมากนอ้ยประการใด 
 5. การเขียนบทเรียน ก่อนเขียนบทเรียนควรก าหนดโครงสร้าง เพื่อใหไ้ดรู้ปร่าง 
ของบทเรียนเสียก่อน และจะตอ้งวางแผนวา่ ประกอบดว้ยขั้นตอนใด มีสัดส่วนอยา่งไร บทเรียน 
จะมีขั้นตอนท่ีดี 
 รูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE Model) 
 กุลกนก จั้นวนัดี (2560) การจดัการเรียนรู้ตามหลกัการออกแบบของ ADDIE Model  
คือ กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instruction system design)โดยมีขั้นตอน 5 ขั้น 
ดงัน้ี 
  1. การวเิคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนแรก ซ่ึงเป็นพื้นฐานส าคญัส าหรับขั้นตอนอ่ืน ๆ 
ของการออกแบบการสอน โดยเป็นการวิเคราะห์เพื่อก าหนดปัญหา ระบุแหล่งท่ีมาของปัญหา 
และแนวทางในการแกปั้ญหา โดยท าการวิเคราะห์ปัจจยัต่าง ๆ เช่น การวเิคราะห์ความตอ้งการ 
หลกัสูตร นกัเรียน เน้ือหาวชิา วตัถุประสงค ์สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ เป็นตน้ ซ่ึงจะเป็นแนวทาง
ส าคญัไปสู่การออกแบบ 
  2. การออกแบบ (Design) เป็นการน าผลท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์มาวางแผนกลยทุธ์ ส าหรับ
การเรียนการสอน โดยด าเนินการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย 
ตามการวเิคราะห์และช่วงระยะเวลา ซ่ึงองคป์ระกอบของการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ADDIE Model จะรวมถึงการเขียนอธิบายกลุ่มเป้าหมาย และน าผลของการออกแบบมาเป็นปัจจยั
ไปสู่การพฒันา 
  3. การพฒันา (Development) เป็นการสร้างมาจากขั้นการวิเคราะห์และการออกแบบ
วตัถุประสงคข์องขั้นตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model คือ การสร้าง
แผนการสอนและอุปกรณ์การเรียน ซ่ึงเป็นการพฒันาการสอน รวมถึงส่ือต่าง ๆ ท่ีจะถูกน าไปใช ้
ในการเรียนการสอน ตลอดจนเอกสารทั้งหมดท่ีน ามาใชป้ระกอบการสอน 
  4. การน าไปใช ้(Implementation) เป็นการน าส่ิงท่ีได ้จากการพฒันาไปทดลองใชร้ะยะน้ี
จะตอ้งด าเนินการอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยตอ้งส่งเสริมความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ือต่าง ๆ ของนกัเรียน
ใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงค ์และใหน้กัเรียนน าความรู้ท่ีไดจ้ากการสอนไปใช้ 
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  5. การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินมาตรการประสิทธิผลและประสิทธิภาพ
ของการเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนจริง ตลอดกระบวนการเรียนการสอนทั้งหมด รวมถึงการประเมิน
กระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด ระหวา่งการเรียนการสอนและหลงัการเรียนการสอน 
การประเมินระหวา่งด าเนินการ (Formative evaluation) จะด าเนินตั้งแต่เร่ิมตน้ โดยมีวตัถุประสงค์
เพื่อปรับปรุงก่อนการน าไปใชข้ั้นสุดทา้ย ส่วนการประเมินหลงัการด าเนินการ (Summative 
evaluation) จะเกิดข้ึนหลงัจากการเรียนการสอนของการปรับปรุงคร้ังสุดทา้ยถูกน าไปใช ้ขอ้มูลจาก
การประเมินหลงัการสอน มกัถูกน าไปใชใ้นการพิจารณาเก่ียวกบัการสอนดว้ย 
 

การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
 ความหมายของการเขียนโปรแกรม 
 ธนาวฒิุ ประกอบผล (2562) กล่าววา่ เป็นการสร้างล าดบัของค าสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างาน 
เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการ โดยทัว่ไป การเขียนโปรแกรมจะตอ้งออกแบบอลักอริทึมมาก่อน 
แลว้น ามาเขียนเป็นค าสั่งคอมพิวเตอร์ โดยอลักอริทึมจะตอ้งมีการตรวจสอบเง่ือนไขท่ีครอบคลุม
ทุกกรณี จากตวัอยา่งอลักอริทึม การประมวลผลการสอบเป็นตวัอยา่งท่ีมีเง่ือนไขไม่ซบัซอ้น ถา้เป็น
ปัญหาท่ีซบัซอ้น อลักอริทึมจะซบัซอ้นไปดว้ย 
 คอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์อยา่งหน่ึง ซ่ึงไม่สามารถท างานดว้ย 
ตนเองได ้แต่จะสามารถท างานไดต้ามชุดค าสั่งในโปรแกรมท่ีป้อนเขา้สู่เคร่ือง ซ่ึงจะท างาน 
ตามค าสั่งทีละค าสั่ง (Step by step) โดยค าสั่งท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจได ้จะตอ้งอยูใ่น
รูปแบบของภาษาเคร่ือง (Machine language) แต่ถา้มีการเขียนดว้ยภาษาอ่ืนท่ีไม่ใช่ภาษาเคร่ือง  
หรือท่ีเรียกวา่ ภาษาชั้นสูง (High-level language) ก็จะตอ้งมีตวัแปลภาษา เช่น คอมไพเลอร์ 
(Compiler) หรืออินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) ท าการแปลภาษาชั้นสูงนั้น ใหเ้ป็นภาษาเคร่ือง 
อีกทีหน่ึง ในการเขียนโปรแกรม หรือภาษาคอมพิวเตอร์น้ี โดยทัว่ไปแลว้ แต่ละภาษาจะมี
หลกัเกณฑใ์นการเขียนและการออกแบบโปรแกรมเหมือนกนั 
  จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่ การเขียนโปรแกรม (Programming) เป็นกระบวนการ
ใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ เพื่อก าหนดโครงสร้างของขอ้มูล และก าหนดขั้นตอนวธีิเพื่อใชแ้กปั้ญหา
ตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยอาศยัหลกัเกณฑก์ารเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของแต่ละภาษา 
 แนวคิดและหลกัการเขียนโปรแกรม 
 ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นกัเขียนโปรแกรมจะตอ้งเขา้ใจหลกัเกณฑ์ 
ของภาษาโปรแกรม และระบบการท างานของคอมพิวเตอร์วา่ มีโครงสร้างและวธีิการใชค้  าสั่ง
อยา่งไร ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีหลกัเกณฑก์ารเขียนโปรแกรม 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
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  1. ท าความเขา้ใจและวเิคราะห์ปัญหา ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งท าความเขา้ใจ 
และท าการวเิคราะห์ปัญหาเป็นล าดบัแรก เพราะการท าความเขา้ใจและวเิคราะห์ปัญหา เป็นส่ิง
ส าคญั โดยท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งวิเคราะห์ปัญหาร่วมกบันกัวเิคราะห์ระบบวา่ โจทยต์อ้งการ
ผลลพัธ์อะไร และการใหไ้ดม้าซ่ึงผลลพัธ์นั้น ตอ้งป้อนขอ้มูลอะไรบา้ง และเม่ือป้อนขอ้มูลเขา้ไป
แลว้จะท าการประมวลผลอยา่งไร ส่ิงเหล่าน้ี ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งท าความเขา้ใจให้ถูกตอ้ง 
เพราะถา้ผูเ้ขียนโปรแกรมวเิคราะห์ปัญหาไม่ถูกตอ้ง ผลลพัธ์ท่ีไดอ้อกมา ก็อาจจะไม่ตรงกบั 
ความตอ้งการของโจทยไ์ด ้
  2. ก าหนดแผนในการแกปั้ญหา หลงัจากท าความเขา้ใจและวเิคราะห์ปัญหาโจทย ์
จนไดข้อ้สรปุวา่ โจทยต์อ้งการอะไรแลว้ ผูเ้ขียนโปรแกรมก็จะท าการก าหนดแผนในการแกไ้ข
ปัญหา โดยการเขียนผงังาน (Flowchart) ซ่ึงการเขียนผงังาน คือ การเขียนแผนภาพท่ีเป็นล าดบั 
เพื่อแสดงขั้นตอนการท างานของโปรแกรม เพื่อใหง่้ายต่อการท าความเขา้ใจการเขียนผงังาน 
มี 3 แบบ คือ แบบเรียงล าดบั (Sequential) แบบมีการก าหนดเง่ือนไข (Condition) และ 
แบบมีการท างานวนรอบ (Looping) ซ่ึงสัญลกัษณ์ของผงังาน (Flowchart symbol)  
  3. เขียนโปรแกรมตามแผนท่ีก าหนด เม่ือผูเ้ขียนโปรแกรมเขียนผงังานเสร็จเรียบร้อยแลว้
ขั้นตอนต่อไป คือ การเขียนโปรแกรมตามผงังาน ท่ีไดก้ าหนดเอาไว ้ในกรณีท่ีเขียนดว้ยภาษาซี 
การเขียนโปรแกรมก็ตอ้งเป็นไปตามกฎเกณฑ ์และโครงสร้างของภาษาซีเท่านั้น 
  4. ทดสอบและตรวจสอบความถูกตอ้ง หลงัจากเขียนโปรแกรมเสร็จแลว้ ใหท้ดลอง
คอมไพลโ์ปรแกรมวา่ มีจุดผิดพลาดท่ีใดบา้ง ในภาษาซี การคอมไพลโ์ปรแกรม จะใชว้ธีิการกดปุ่ม 
Alt + F9 ในกรณีท่ีมีขอ้ผดิพลาด จะแสดงในช่องดา้นล่างของหนา้จอเอดิเตอร์ ในส่วนของกรอบ 
Message ใหอ่้านท าความเขา้ใจ และแกไ้ขตามท่ีโปรแกรมแจง้ขอ้มูลผดิพลาด เม่ือเสร็จแลว้ 
ใหท้ดลองรันโปรแกรม 
  5. จดัท าคู่มือและเอกสารการใชโ้ปรแกรม ถา้หากรันโปรแกรมแลว้ใชง้านได้ แสดงวา่ 
จะไดไ้ฟลท่ี์มีส่วนขยายเป็น EXE เพื่อน าไปทดสอบงานในท่ีต่าง ๆ และถา้น าไปใชง้านแลว้ 
มีปัญหา ก็ใหท้  าการแกไ้ขโปรแกรมอีกคร้ัง แต่ถา้รันโปรแกรมแลว้ไม่มีปัญหาใด ๆ แสดงวา่
โปรแกรมน้ี ใชง้านไดอ้ยา่งสมบูรณ์ จากนั้นผูเ้ขียนโปรแกรมก็ตอ้งจดัท าคู่มือประกอบการใชง้าน
และน าไปเผยแพร่ต่อไป (โกสันต ์เทพสิทธิทรากรณ์, 2547) 
  การออกแบบโปรแกรม 
 ศศลกัศณ์ ทองขาว (2550) การออกแบบโปรแกรมโดยคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ 
ทางอิเล็กทรอนิกส์อยา่งหน่ึง ซ่ึงไม่สามารถท างานดว้ยตนเองได ้แต่จะสามารถท างานไดต้าม
ชุดค าสั่งในโปรแกรมท่ีป้อนเขา้สู่เคร่ือง ซ่ึงจะท างานตามค าสั่ง ทีละค าสั่ง (Step by step) โดยค าสั่ง
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ท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจได ้จะตอ้งอยูใ่นรูปแบบของภาษาเคร่ือง (Machine language)  
แต่ถา้มีการเขียนดว้ยภาษาอ่ืนท่ีไม่ใช่ภาษาเคร่ือง หรือท่ีเรียกวา่ ภาษาชั้นสูง (High-level language) 
ก็จะตอ้งมีตวัแปลภาษา เช่น คอมไพเลอร์ (Compiler) หรืออินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter)  
ท าการแปลภาษาชั้นสูงนั้น ใหเ้ป็นภาษาเคร่ืองอีกทีหน่ึง ในการเขียนโปรแกรม หรือ
ภาษาคอมพิวเตอร์น้ี โดยทัว่ไปแลว้ แต่ละภาษาจะมีหลกัเกณฑใ์นการเขียนและการออกแบบ
โปรแกรมเหมือนกนั ซ่ึงสามารถท่ีจะแบ่งขั้นตอนการเขียนโปรแกรมออกไดเ้ป็น 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the problem) ขั้นตอนน้ี เป็นขั้นตอนแรกสุด 
ท่ีนกัเขียนโปรแกรมจะตอ้งท า ก่อนท่ีจะลงมือเขียนโปรแกรมจริง ๆ เพื่อท าความเขา้ใจกบัปัญหา 
ท่ีเกิดข้ึน และคน้หาจุดมุ่งหมาย หรือส่ิงท่ีตอ้งการ ในขั้นตอนน้ี จะมีองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ 
ท่ีจะช่วยในการวเิคราะห์ปัญหา ไดแ้ก่ 
 1.1 การระบุขอ้มูลเขา้ (Input) ตอ้งรู้วา่ มีขอ้มูลอะไรบา้งท่ีจะตอ้งป้อนเขา้สู่
คอมพิวเตอร์ พร้อมกบัโปรแกรม เพื่อให้โปรแกรมท าการประมวลผลและออกผลลพัธ์ 
 1.2 การระบุขอ้มูลออก (Output) จะพิจารณาวา่ งานท่ีท า มีเป้าหมาย หรือ
วตัถุประสงคอ์ะไร ตอ้งการผลลพัธ์ท่ีมีรูปร่างหนา้ตาเป็นอยา่งไร โดยจะตอ้งค านึงถึงผูใ้ชเ้ป็นหลกั
ในการออกแบบผลลพัธ์ 
 1.3 ก าหนดวธีิการประมวลผล (Process) ตอ้งรู้วธีิการประมวลผล เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์
ตามท่ีตอ้งการ 
 2. ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม (Design a program) หลงัจากวเิคราะห์ปัญหาแลว้ 
ขั้นตอนถดัไป คือ การออกแบบโปรแกรม โดยใชเ้คร่ืองมือมาช่วยในการออกแบบ ในขั้นตอนน้ี 
ยงัไม่ไดเ้ป็นการเขียนโปรแกรมจริง ๆ แต่จะช่วยใหก้ารเขียนโปรแกรมท าไดง่้ายข้ึน โดยสามารถ
เขียนตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้นขั้นตอนน้ี และช่วยใหก้ารเขียนโปรแกรมมีขอ้ผดิพลาด
นอ้ยลง ช่วยตรวจสอบการท างานของโปรแกรม ท าใหท้ราบขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยไม่ตอ้งไปไล่ดูจากตวัโปรแกรมจริง ๆ ซ่ึงถา้เปรียบเทียบการเขียนโปรแกรม
เหมือนกบัการสร้างบา้นแลว้ ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมน้ี ก็เปรียบเหมือนการสร้าง 
แปลนบา้นลงในกระดาษไว ้ซ่ึงในการสร้างบา้นจริง ก็จะอาศยัแปลนบา้นน้ี เป็นตน้แบบ 
ในการสร้างนัน่เอง ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมน้ี เป็นการออกแบบการท างานของโปรแกรม 
หรือขั้นตอนในการแกปั้ญหา ซ่ึงผูอ้อกแบบสามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือมาช่วยในการออกแบบได ้ 
โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการออกแบบโปรแกรมมีอยูห่ลายอยา่ง ซ่ึงวธีิการ ซ่ึงเป็นท่ีนิยมส าหรับใชใ้น
การออกแบบโปรแกรม เช่น 1) อลักอริทึม (Algorithm) 2) ผงังาน (Flowchart) 3) รหสัจ าลอง 
(Pseudo code) และ 4) แผนภูมิโครงสร้าง (Structure chart) 
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 3. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Coding) ในขั้นตอนน้ี เป็นการน าเคร่ืองมือท่ีถูกสร้างข้ึน
จากขั้นตอนการออกแบบมาแปลใหเ้ป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงในการสร้างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้น เราสามารถเลือกใชภ้าษาไดห้ลายภาษา ตั้งแต่ภาษาระดบัต ่า เช่น ภาษาแอสเซมบลี 
จนถึงภาษาระดบัสูง เช่น ภาษาเบสิก ภาษาโคบอล ภาษาปาสคาล ภาษาซี ซ่ึงแต่ละภาษา 
จะมีรูปแบบ โครงสร้าง หรือไวยากรณ์ของภาษาท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงันั้น การเขียนโปรแกรม 
ท่ีดีนั้น ควรจะตอ้งท าตามขั้นตอน คือ เร่ิมตั้งแต่วิเคราะห์ปัญหาใหไ้ดก่้อน แลว้ท าการออกแบบ
โปรแกรม จึงจะเร่ิมเขียนโปรแกรม ซ่ึงในการเขียนโปรแกรมนั้น ส าหรับผูท่ี้ยงัไม่มีประสบการณ์
การเขียนโปรแกรมเพียงพอ ก็ควรจะทดลองเขียนลงในกระดาษก่อน แลว้ตรวจสอบจนแน่ใจวา่
สามารถท างานไดแ้ลว้ จึงท าการป้อนเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นการประหยดัเวลา 
และท าใหส้ามารถท างานไดเ้ร็วข้ึน 
 4. ขั้นตอนการตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม (Testing and debugging) หลงัจาก 
ท่ีท าการเขียนโปรแกรมเสร็จส้ินแลว้ โปรแกรมนั้น จะตอ้งไดรั้บการตรวจสอบก่อนวา่ 
มีขอ้ผดิพลาด (Error) ในโปรแกรมหรือไม่ ซ่ึงอาจเกิดจากการเขียนโปรแกรมท่ีผดิหลกัไวยากรณ์
ของภาษาเป็นตน้ โดยทัว่ไป จะมีวธีิท่ีจะตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 2 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 4.1 ตรวจสอบดว้ยตนเอง (Self checking) เป็นการทดลองเขียนโปรแกรมลงบน
กระดาษ แลว้ใส่ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมทีละขั้นดว้ยตนเองวา่ โปรแกรมมีการท างาน 
ท่ีถูกตอ้ง ไดผ้ลลพัธ์ตรงตามความเป็นจริงหรือไม่ 
 4.2 ตรวจสอบดว้ยการแปลภาษา (Translating) หลงัจากท่ีเขียนโปรแกรมเสร็จ  
และมีการตรวจสอบดว้ยตนเองเรียบร้อยแลว้ ก็จะป้อนโปรแกรมเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อท า
การแปลโปรแกรม โดยจะตอ้งเรียกใชต้วัแปลภาษาโปรแกรม ท่ีเรียกวา่ คอมไพเลอร์ (Compiler) 
หรืออินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) อยา่งใดอยา่งหน่ึง ท าการแปลภาษาโปรแกรมให้เป็นภาษาเคร่ือง 
การแปลน้ี จะเป็นการตรวจสอบความผดิพลาดของโปรแกรมดว้ย ซ่ึงถา้มีขอ้ผดิพลาดใด ๆ  
เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะแจง้ให้ทราบทางหนา้จอ หลงัจากท่ีท าการเขียนโปรแกรมเสร็จแลว้  
เวลา 50-70 เปอร์เซ็นต ์ของเวลาในการพฒันาโปรแกรม จะถูกใชไ้ปในการหาขอ้ผดิพลาด 
ของโปรแกรม และการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดนั้น 
 5. ขั้นตอนการทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรม (Testing and validating)  
ในบางคร้ัง โปรแกรมอาจผา่นการแปล โดยไม่มีขอ้ผดิพลาดใด ๆ แจง้ออกมา แต่เม่ือน าโปรแกรม
ไปใชง้าน ปรากฏวา่ ไดผ้ลลพัธ์ท่ีไม่เป็นจริง เน่ืองจากอาจเกิดขอ้ผดิพลาดข้ึนได ้ดงันั้น จึงควร
จะตอ้งมีขั้นตอนการทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรมอีกทีดว้ย ในการทดสอบความถูกตอ้ง 
ของขอ้มูล 
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 6. ขั้นตอนการท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) การท าเอกสารประกอบ
โปรแกรม คือ การอธิบายรายละเอียดของโปรแกรมวา่ จุดประสงคข์องโปรแกรมคืออะไร สามารถ
ท างานอะไรไดบ้า้ง และมีขั้นตอนการท างานของโปรแกรมเป็นอยา่งไร เคร่ืองมือท่ีช่วยใน 
การออกแบบโปรแกรมเช่น ผงังาน หรือรหสัจ าลอง ก็สามารถน ามาประกอบกนัเป็นเอกสาร
ประกอบโปรแกรมได ้โปรแกรมเมอร์ท่ีดี ควรมีการท าเอกสารประกอบโปรแกรมทุกขั้นตอน 
ของการพฒันาโปรแกรม ไม่วา่จะเป็นขั้นตอนการออกแบบ การเขียนโปรแกรม หรือขั้นตอน 
การทดสอบโปรแกรม ซ่ึงการท าเอกสารน้ี จะมีประโยชน์อยา่งมากต่อหน่วยงาน เน่ืองจาก 
บางคร้ัง อาจตอ้งการเปล่ียนแปลงแกไ้ขโปรแกรมท่ีไดมี้การท าเสร็จไปนานแลว้ เพื่อให้ตรงกบั
ความตอ้งการท่ีเปล่ียนไป จะท าใหเ้ขา้ใจโปรแกรมไดง่้ายข้ึน และจะเป็นการสะดวกต่อผูท่ี้ตอ้งเขา้
มารับช่วงงานต่อทีหลงั เอกสารประกอบโปรแกรม โดยทัว่ไปจะมีอยูด่ว้ยกนั 2 แบบคือ 
 6.1 เอกสารประกอบโปรแกรมส าหรับผูใ้ช ้(User documentation) จะเหมาะส าหรับ
ผูใ้ชท่ี้ไม่ตอ้งเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรม แต่เป็นผูท่ี้ใชง้านโปรแกรมอยา่งเดียว จะเนน้ 
การอธิบายเก่ียวกบัการใชง้านโปรแกรมเป็นหลกั ตวัอยา่งเช่น 
  6.1.1 โปรแกรมน้ีท าอะไร ใชง้านในดา้นไหน 
  6.1.2 ขอ้มูลเขา้ มีลกัษณะอยา่งไร   
  6.1.3 ขอ้มูลออก หรือผลลพัธ์มีลกัษณะอยา่งไร 
  6.1.4 การเรียกใชโ้ปรแกรมท าอยา่งไร 
  6.1.5 ค าสั่ง หรือขอ้มูลท่ีจ าเป็นใหโ้ปรแกรมเร่ิมท างาน มีอะไรบา้ง 
  6.1.6 อธิบายเก่ียวกบัประสิทธิภาพและความสามารถของโปรแกรม  
 6.2 เอกสารประกอบโปรแกรมส าหรับผูเ้ขียนโปรแกรม (Technical documentation) 
จะไดอ้อกไดเ้ป็น 2 ส่วน ส่วนท่ีเป็นค าอธิบาย หรือหมายเหตุในโปรแกรม หรือเรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ 
คอมเมนท ์(Comment) ซ่ึงส่วนใหญ่มกัจะเขียนแทรกอยูใ่นโปรแกรม อธิบายการท างาน 
ของโปรแกรมเป็นส่วน ๆ ส่วนอธิบายดา้นการผลิตส่ือ ซ่ึงส่วนน้ี มกัจะท าเป็นเอกสารแยกต่างหาก
จากโปรแกรม จะอธิบายในรายละเอียดท่ีมากข้ึน เช่น ช่ือโปรแกรมยอ่ยต่าง ๆ มีอะไรบา้ง แต่ละ
โปรแกรมยอ่ยท าหนา้ท่ีอะไร และค าอธิบายยอ่ ๆ เก่ียวกบัวตัถุประสงคข์องโปรแกรม 
 7. ขั้นตอนการบ ารุงรักษาโปรแกรม (Program maintenance) เม่ือโปรแกรมผา่น 
การตรวจสอบตามขั้นตอนเรียบร้อยแลว้ และถูกน ามาใหผู้ใ้ชไ้ดใ้ชง้าน ในช่วงแรกผูใ้ชอ้าจจะยงัไม่
คุน้เคย ก็อาจท าใหเ้กิดปัญหาข้ึนมาบา้ง ดงันั้น จึงตอ้งมีผูค้อยควบคุมดูแล และตรวจสอบการท างาน 
การบ ารุงรักษาโปรแกรม จึงเป็นขั้นตอนท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งคอยเฝ้าดูแล และหาขอ้ผดิพลาด
ของโปรแกรมในระหวา่งท่ีผูใ้ชใ้ชง้านโปรแกรม และปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรมเม่ือเกิดขอ้ผดิพลาด 
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หรือในการใชง้านโปรแกรมไปนาน ๆ ผูใ้ชอ้าจตอ้งการเปล่ียนแปลงการท างานของระบบเดิม
เพื่อใหเ้หมาะกบัเหตุการณ์ เช่น ตอ้งการเปล่ียนแปลงหนา้ตาของรายงาน มีการเพิ่มเติมขอ้มูล 
หรือลบขอ้มูลเดิม นกัเขียนโปรแกรมก็จะตอ้งคอยปรับปรุง แกไ้ขโปรแกรมตามความตอ้งการ 
ของผูใ้ชท่ี้เปล่ียนแปลงไปนั้น 
 การเขียนผงังานเพ่ืออธิบายการท างานของโปรแกรม 
 ความหมายของผงังาน 
 ณฐัภทัร แกว้รัตนภทัร์ (2562) กล่าววา่ ผงังาน (Flow chart) เป็นการน าสัญลกัษณ์ 
มาใหง้าน แทนล าดบัขั้นตอนในหารเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 มฑุปายาส ทองมาก (2561) กล่าววา่ ผงังาน (Flow chart) เป็นการอธิบายขั้นตอนวธีิ 
ใหเ้ขา้ใจไดง่้ายข้ึน ดว้ยการแสดงขั้นตอนในการแกไ้ขปัญหาดว้ยสัญลกัษณ์ผงังาน (Flowchart 
symbol) ท่ีเรียงต่อกนัตามโครงสร้างผงังาน สัญลกัษณ์แต่ละแบบมีความแตกต่างกนั โดยมี
ค าอธิบายสั้น ๆ เขียนไวบ้นรูปสัญลกัษณ์ ความหมายของสัญลกัษณ์ผงังานถูกก าหนดโดย 
สถาบนัมาตรฐานแห่งชาติอเมริกา (American National Standard Institute-ANSI) 
 โอภาส เอ่ียมสิริวงศ ์(2557) กล่าววา่ ผงังาน (Flow chart) เป็นแผนภาพท่ีแสดง 
ล าดบัขั้นตอนการท างานของโปรแกรม ตั้งแต่จุดเร่ิมตน้จนถึงขั้นสุดทา้ย ดว้ยการน าเสนอ 
ผา่นสัญลกัษณ์ท่ีเป็นมาตรฐาน เพื่อใหส่ื้อความหมายความเขา้ใจตรงกนั ผงังานเป็นตวัแทน
แนวความคิด เพื่อแสดงขั้นตอนการท างานในแต่ละกิจกรรม ท่ีมีความเป็นรูปธรรมมากข้ึน ง่ายต่อ
การท าความเขา้ใจ 
 รุ่งทิวา เสาร์สิงห์ (2546) กล่าววา่ ผงังาน (Flow chart) เป็นเทคนิคอยา่งใหน่ึง 
ในการแสดงขั้นตอนการท างานของโปรแกรม โดยใชส้ัญลกัษณ์ภาพตามท่ีก าหนดตามมาตรฐาน
ของ ANSI: American National Standard Institute และ ISO: International Standards Organization 
  จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่ ผงังาน (Flow Chart) คือ รูปภาพ หรือสัญลกัษณ์ 
ท่ีใชเ้ขียนแทนค าอธิบาย ขอ้ความ หรือค าพูดท่ีใชใ้นอลักอริทึม เพราะการเขา้ใจขั้นตอนท่ีง่าย 
และตรงกนันั้น การใชค้  าพูด หรือขอ้ความ อาจท าไดย้ากกวา่การใชรู้ปภาพ หรือสัญลกัษณ์ 
 ประเภทของผงังาน 
 1. ผงังานระบบ (System flowchart) เป็นผงังานท่ีแสดงขั้นตอนการท างานระบบงา 
หน่ึง ๆ ในลกัษณะของภาพกวา้ง ๆ และแสดงทิศการท างานงานในระบบ ตั้งแต่เร่ิมตน้วา่ 
ขอ้มูลเกิดข้ึนคร้ังแรกท่ีใด เก็บอยูใ่นรูปแบบใด และผา่นขั้นตอนการประมวลผลอยา่งไร อะไรบา้ง 
(แต่จะไม่เนน้ถึงวธีิการประมวลผล) จนสุดทา้ย ผลลพัธ์ท่ีไดเ้ก็บอยูใ่นรูปแบบใด ตวัอยา่งเช่น  
ผงังานระบบบริหารโรงเรียนแห่งหน่ึง ขอ้มูลทะเบียนประวติัของนกัเรียน เร่ิมข้ึนคร้ังแรกเม่ือมี 
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การรับสมาชิกนกัศึกษาใหม่ จากแผนการรับสมคัร และถือเป็นขอ้มูลพื้นฐานไปยงัแผนกต่าง ๆ  
ในโรงเรียน เช่น แผนกปกครอง แผนกวดัผล หรือแผนกทะเบียน ซ่ึงในส่วนของแผนกทะเบียน
อาจจะมีการแกไ้ขขอ้มูลบางอยา่ง เช่น มีการแกไ้ขขอ้ท่ีอยูข่องนกัศึกษาก็ได ้เป็นตน้ 
 2. ผงังานโปรแกรม (Program flowchart) เป็นผงังานท่ีแสดงถึงขั้นตอนในการท างาน
ของโปรแกรม ซ่ึงจะแสดงการท างานตัง่แต่เร่ิมตน้ ในส่วนของการรับขอ้มูล การค านวณ หรือ 
การประมวลผล จนถึงการแสดงผลลพัธ์ ผงังานน้ี อาจสร้างจากผงังานระบบ โดยผูเ้ขียนผงังาน 
อาจดึงเอาแต่ละจุดท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท างานคอมพิวเตอร์เพื่อมาวเิคราะห์วา่ ถา้ใชค้อมพิวเตอร์ 
เพื่อท างานตรงจุดนั้น เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามตรงการ ควรจะมีขั้นตอนในการเขียนผงังานอยา่งไร 
เพื่อใหค้อมพิวเตอร์ท างาน ซ่ึงการเรียนผงังานน้ี จะช่วยเพิ่มความสะดวกในการเขียนโปรแกรม 
ของผูเ้ขียนโปรแกรมไดม้าก เพราะสามารถดูไดง่้ายวา่ แต่ละขั้นตอนการท างานควรใชค้  าสั่งอยา่งไร 
 ประโยชน์ของผงังาน 
 1. ช่วยใหเ้ขา้ใจขั้นตอนและล าดบัในการท างานของโปรแกรมอยา่งรวดเร็ว 
 2. เป็นผงังานท่ีช่วยส่ือกลางระหวา่งผูอ้อกแบบโปรแกรม นกัวเิคราะห์โปรแกรม หรือ 
ผูเ้ขียนโปรแกรม ใหส้ามารถเขา้ใจขั้นตอนทั้งหมดได ้เพราะไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร์  
  3. สามารถวเิคราะห์ความถูกตอ้งของโปรแกรมก่อนเขียนโปรแกรมจริง เพื่อลดปัญหา 
ความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการเขียนโปรแกรม 
 4. ช่วยใหก้ารกระจายงานให้โปรแกรมเมอร์หลาย ๆ คน ช่วยเขียนโปรแกรมเป็น 
ส่วน ๆ ได ้เพราะมีทิศทางการท างานของโปรแกรมท่ีชดัเจน สามารถแบ่งส่วนและประมาณ 
การท างานงานอยา่งต่อเน่ือง 
 5. สามารถน าผงัล าดบัการท างานของโปรแกรม มาเป็นตน้แบบของการพฒันาโปรแกรม
อ่ืน ๆ ท่ีมีล าดบัขั้นตอนการท างานคลา้ย ๆ กนัได ้
 ข้อจ ากดัของผงังาน 
 1. ผงังาน เป็นการส่ือความหมายระหวา่งบุคคลกบับุคคล มากกวา่ท่ีส่ือความหมาย
ระหวา่งคนกบัเคร่ือง เพราะผงังานน้ี ไม่ข้ึนกบัภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึง ท่ีใชเ้คร่ือง 
ไม่สามารถรับและเขา้ใจไดว้า่ ในผงังานนั้นตอ้งการใหท้ าอะไร 
 2. ในบางคร้ัง เม่ือพิจารณาจากผงังาน จะไม่สามาถทราบไดว้า่ ขั้นตอนการท างานใด
ส าคญักวา่กนั เพราะทุก ๆ ขั้นตอน การใชรู้ปภาพและสัญลกัษณ์ในลกัษณะเดียวกนั 
 3. การเขียนผงัเป็นการส้ินเปลือง จะตอ้งใชก้ระดาษและอุปกรณ์อ่ืน ๆ เพื่อประกอบ 
การเขียนภาพ ซ่ึงไม่สามารถเขียนดว้ยมืออยา่งเดียวได ้การเขียนผงังานตอ้งใชก้ระดาษมากกวา่ 
1 แผน่ หรือ 1 หนา้ ซ่ึงเป็นขอ้ความอธิบายการใชเ้พียง 2-3 บรรทดัเท่านั้น 
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 หลกัการเขียนผงังาน 
 1.ใชส้ัญลกัษณ์รูปแบบเป็นมาตรฐาน 
 2. ขนาดของสัญลกัษณ์ ข้ึนอยูก่บัความเหมาะสม 
 3. ควรเขียนทิศทางการไหลของขอ้มูล เร่ิมจากบนลงล่าง ซา้ยไปขวา และควรท าลูกศร
กบัทิศทางดว้ย 
 4. การเขียนอธิบายใหเ้ขียนภายในสัญลกัษณ์ ใชข้อ้ความเขา้ใจง่าย สั้น และชดัเจน 
 5. พยามใหเ้กิดจุดตดันอ้ยสุด อาจใชส้ัญลกัษณ์ท่ีเรียกวา่ “ตวัเช่ือม” (Connector) แทน 
เพื่อเล่ียงขอ้ผิดพลาดท่ีจะเกิดข้ึน 
 6. หากเป็นไปได ้ควรเขียนผงังานใหจ้บภายในหนา้เดียว 
 7. ผงังานท่ีดี ควรเป็นระเบียบ เรียบร้อย สะอาด ชดัเจน เขา้ใจขั้นตอนไดง่้าย 
 8. จุดเร่ิมตน้และส้ินสุดของงาน ควรมีเพียงจุดเดียว 
 สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในการเขียนผงังาน 
 ใชแ้ทนการท างานขั้นตอนหน่ึงในโปรแกรมนั้น ไดถู้กก าหนดข้ึนจาก ANSI  
(American National Standards Institute) และ ISO (International Standard Organization) โดยใช้
ลกัษณ์ต่าง ๆ โดยลกัษณะของโครงสร้างในการเขียนผงังาน มีรายละเอียดดงัภาพท่ี 3 
 

 
 
ภาพท่ี 3 สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเขียนผงังาน 
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 โครงสร้างทัว่ไปในการเขียนผงังาน มี 3 รูปแบบ ดงัน้ี 
 1. โครงสร้างแบบเรียงล าดบั (Sequence structure) เป็นการท างานแบบเรียงล าดบั 
ตั้งแต่ตน้จนจบ รูปแบบง่าย ๆ ไม่มีการเปรียบเทียบ มีการไหลขอ้มูลทางเดียว ซ่ึงอาจเป็นแบบบน 
ลงล่าง หรือซา้ยไปขวา เช่น การใหค้  านวณหาพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ 
 2. โครงสร้างแบบมีทางเลือก (Selection structure) เป็นโครงสร้างการท างานท่ีซบัซอ้น
มากกวา่โครงสร้างแบบล าดบั โดยจะมีการเลือกเส้นทางในการท างานมากกวา่ 1 เส้นทาง รูปแบบ 
ท่ีง่ายท่ีสุด จะใชท้างเลือก 2 เส้นทาง ใช่ หรือไม่ใช่ แต่อาจมีมากถึง 3 ทาง ท่ีข้ึนอยูก่บัเง่ือนไข 
 3. โครงสร้างแบบท าซ ้ า (Iteration structure) เป็นโครงสร้างท่ีใชส้ าหรับก าหนดเง่ือนไข
การท างาน ถา้ผลลพัธ์ไม่ตรงกบัเง่ือนไขท่ีก าหนดไว ้ก็จะวนกลบัไปท างานในจุดท่ีก าหนดให้ 
ท าซ ้ านั้นใหม่เร่ือย ๆ จนผลลพัธ์ตรงกบัเง่ือนไขท่ีตอ้งการ จึงจะไปท างานล าดบัต่อไป 
 การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Scratch 
 ปิยะ นากสงค ์(2563) ไดใ้หค้วามหมายของโปรแกรม Scratch ไวว้า่ สแครตช์ (Scratch) 
คือ ภาษาการเขียนโปรแกรมดว้ยแผน่ภาพท่ีน ามาต่อกนั ซ่ึงแผน่ภาพจะมีลกัษณะเหมือนจิกซอว ์
ท่ีเด็กและผูใ้หญ่ต่างคุน้เคยเป็นอยา่งดี จึงช่วยใหผู้เ้ขียนโปรแกรมน ามาวางต่อกนัไดอ้ยา่ง ง่ายดาย 
และรูปแบบของค าสั่งจะมีการจดัวางส่วนประกอบทั้งหมดไวภ้ายในแผน่ภาพเดียว จึงช่วยลด 
ความผดิพลาดไดเ้ป็นอยา่งดี 
 สุวจันา จริตกาย (2564) โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมสร้างส่ือมลัติมีเดียท่ีใชง้านได้
ทั้งแบบออฟไลน์และออนไลน์ เหมาะส าหรับนกัเรียน นกัวชิาการ ครูผูป้กครอง รวมทั้งผูท่ี้สนใจ
ในทุกวยั เป็นโปรแกรม หรือภาษาท่ีสามารถตั้งค่าเร่ืองราวในรูปแบบของเกมและภาพเคล่ือนไหว
ไดแ้บ่งปันส่ิงท่ีสร้างสรรคข์องผูเ้ขียนโปรแกรมกบัคนอ่ืน ๆ ได ้มีรูปแบบเป็นบล็อกค าสั่งท่ีน ามา
วางต่อกนั ช่วยควบคุมการท างานแบบมีเง่ือนไขและวนซ ้ า จึงช่วยลดขอ้ผดิพลาดในการพิมพค์  าสั่ง
เพื่อให้โปรแกรมประมวลผลถูกออกแบบมา พร้อมส าหรับการใชชี้วติในสังคมท่ีเปล่ียนแปลง 
อยา่งรวดเร็ว 
 การเรียนรู้ Scratch เป็นพื้นฐานส าคญัท่ีจะน าไปใชป้ระโยชน์ (Utilize to learn more 
advanced languages) ในการเรียนรู้ภาษาในระดบัสูงข้ึน เช่น Ruby, PHP, and Python เป็นตน้ 
นอกจากน้ี การเรียนรู้ หรือการจดัการเรียนรู้ดว้ย Scratch ยงัเป็นการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ท่ีจ  าเป็น
ส าหรับศตวรรษท่ี 21 (The 21st century learning skills) ดว้ยการเรียนรู้ท่ีจะออกแบบงาน  
(How to design) การคิดวเิคราะห์ (Think critically) การร่วมมือช่วยเหลือกนั (Collaborate)  
การส่ือสาร (Communicate) และการโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ (Program in a computer 
language) และในการเขียนโปรแกรมงาน (ใหญ่) ควรแบ่งเป็นงานยอ่ย ๆ แต่ไม่ควรยอ่ยเกินไป 
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เน่ืองจากคอมพิวเตอร์มิไดฉ้ลาด สามารถคิดขั้นตอนการท างานไดเ้อง อีกทั้ง งานเดียวกนั ยงัอาจท า
ไดห้ลายวธีิแตกต่างกนั ดงันั้น เป็นหนา้ท่ีของโปรแกรมเมอร์ท่ีตอ้งออกแบบการท างาน แบ่งงาน 
และล าดบัขั้นตอนการท างาน (Algorithm) ใหก้บัคอมพิวเตอร์ 
 หลกัการและแนวคิดในการเขียนโปรแกรม Scratch มีดงัน้ี 
 1. การท างานแบบเรียงล าดบั (Sequence) การสร้างโปรแกรมใน Scratch ผูเ้ขียน
โปรแกรมตอ้งคิดอยา่งเป็นระบบ เก่ียวกบัล าดบัขั้นตอนการท างาน เพื่อใชใ้นการสร้างสคริปต ์
โดยการน าบล็อกค าสั่งมาเรียงต่อกนัอยา่งมีความหมาย ตามเป้าหมายท่ีวางไว ้ตวัอยา่งเช่น  
การใหต้วัละครวาดรูปส่ีเหล่ียมหน่ึงรูป จะประกอบไปดว้ยการท างานยอ่ยหลาย ๆ ค าสั่งดว้ยกนั  
คือ การจรดปากกาลงเตรียมวาดรูป การเคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ 50 กา้ว จากนั้นเปล่ียนทิศทาง 
ทวนเขม็นาฬิกาไป 90 องศา แลว้ก็เคล่ือนท่ีไปอีก 50 กา้ว เปล่ียนทิศทางทวนเขม็นาฬิกาอีก  
90 องศา ท าแบบน้ีเพิ่มอีก 2 รอบ ก็จะไดก้ารวาดรูปส่ีเหล่ียมหน่ึงรูป จากนั้นจึงยกปากกาข้ึน 
 2. การควบคุมล าดบัการท างาน (Control flow) งานบางอยา่ง ง่ายพอท่ีจะท า 
แบบเรียงล าดบั ล าดบัการท างานของสคริปตจึ์งตรงไปตรงมา งานเรียงล าดบัจากบล็อกบนสุด  
ลงไปจนถึงบล็อกล่างสุด แต่งานบางอยา่งมีความซบัซอ้นมากข้ึน การท างานแบบเรียงล าดบั 
อาจไม่เพียงพอ หรือไม่มีประสิทธิภาพ ดงันั้น จึงมีการควบคุมล าดบัการท างานอีก 2 ลกัษณะ 
เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการเขียนโปรแกรม คือ การควบคุมล าดบัการท างานแบบวนซ ้ า (Loop) 
และการควบคุมล าดบัการท างานแบบมีเง่ือนไข (Condition) โดยใชบ้ล็อกท าซ ้ าและบล็อกเง่ือนไข 
ท่ีมีอยูห่ลายแบบ ใหเ้ลือกใชใ้นบล็อกหมวดควบคุม 
 2.1 การควบคุมล าดบัท างานแบบวนซ ้ า (Loop) การควบคุมล าดบัการท างาน 
แบบวนซ ้ า เป็นการท าซ ้ างาน (บล็อกท่ีอยูภ่ายในบล็อกท าซ ้ า) เหมือนเดิมหลาย ๆ คร้ัง เช่น  
การใหต้วัละครวาดรูปส่ีเหล่ียมนั้น ส่วนหน่ึงของงานน้ี คือ ใหต้วัละครเคล่ือนท่ีเป็นส่ีเหล่ียม 
ซ่ึงมีลกัษณะการท างานซ ้ ากนั คือ เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ 50 กา้ว จากนั้นเปล่ียนทิศทวนเขม็นาฬิกาไป 
90 องศา ท าแบบน้ีซ ้ ากนั 4 รอบ จะไดรู้ปส่ีเหล่ียม ถึงแมก้ารเขียนแบบเรียงล าดบัจะตรงไปตรงมา 
แต่โปรแกรมจะยาวเกินไป ถา้ใชก้ารควบคุมล าดบัการท างานแบบวนซ ้ า จะไดส้คริปตใ์หม่ท่ีสั้นลง
และอ่านท าความเขา้ใจไดง่้ายกวา่ 
 2.2 การควบคุมล าดบัการท างานแบบมีเง่ือนไข (Condition) เง่ือนไขถูกใชใ้น 
การควบคุมทิศทางการท างาน โดยการตดัสินใจท่ีจะท างาน หรือไม่ท า หรือตอ้งเลือกท างานอยา่งใด
อยา่งหน่ึง ข้ึนอยูก่บัเง่ือนไขเป็นตวัก าหนด 
 3. โอเปอร์เรชนั (Operation) การเขียนโปรแกรมตอ้งอาศยัการค านวณไม่มากก็นอ้ย  
โอเปอร์เรชนัเป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการค านวณ หรือการจดัการกบัขอ้ความตวัอกัษรท่ีใชใ้น
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โปรแกรม โอเปอร์เรชนัใน Scratch เป็นโอเปอร์เรชนัพื้นฐาน แต่ก็เพียงพอต่อการท าโปรเจค  
โอเปอร์เรชนัท่ีซบัซอ้นสามารถสร้างได ้ดว้ยการประกอบโอเปอร์เรชนัพื้นฐานเขา้ดว้ยกนัตามหลกั 
 4. การท างานแบบคู่ขนาน (Parallelism) ใน Scratch ประกอบไปดว้ยตวัละครต่าง ๆ 
รวมทั้งเวที ซ่ึงสามารถท างานพร้อม ๆ กนัได ้ณ ขณะหน่ึง ๆ เรียกการท างานแบบน้ีวา่ การท างาน
แบบคู่ขนาน ซ่ึงใกลเ้คียงกบัชีวติจริงของคนเรา ท่ีเกิดการท างานหลาย ๆ อยา่งพร้อมกนั ไปในเวลา
เดียวกนั เช่น ในงานปาร์ต้ีเตน้ร าท่ีมีผูค้นมากมาย บางคนก็พูดคุยกนั บางคนก็ก าลงัด่ืมกินอาหาร 
และหลาย ๆ คนก็ก าลงัเตน้ไปพร้อมกบัเสียงเพลงท่ีเปิดจากเวที 
 ใน Scratch การท างานแบบคู่ขนาน เป็นการท างานจากหลาย ๆ สคริปตพ์ร้อมกนั  
แต่ละสคริปตน์ั้น อาจมาจากตวัละครเดียวกนัก็ได ้หรือจากหลาย ๆ ตวัละคร รวมทั้งเวทีก็ได ้
สคริปตเ์หล่าน้ี ถูกกระตุน้ให้ท างานพร้อมกนั ณ ขณะหน่ึง ๆ แต่ไม่จ  าเป็นตอ้งเร่ิม หรือจบสคริปต์
พร้อมกนั เช่น เม่ือผูใ้ชค้ลิกธงเขียวเร่ิมตน้โปรแกรม สคริปตท่ี์ตอบสนองต่อการคลิกธงเขียว 
ทุกสคริปต ์จะเร่ิมตน้ท างานพร้อมกนั แต่ขณะท่ีสคริปตเ์หล่านั้นท างานอยู ่บางสคริปตก์ าลงัถูก
กระตุน้จากผูใ้ช ้เช่น การกดคีย ์หรือการคลิกตวัละครใหเ้ร่ิมท างาน หรือถูกกระตุน้จากสคริปตอ่ื์น
ดว้ยการส่งสาร 
 สรุป โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมเขียนโคด้แบบมุ่งหวงั ท่ีใชใ้นการสร้างเกม  
การน าเสนอส่ือและแอปพลิเคชนัอ่ืน ๆ โดยเฉพาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ในการเขียนโปรแกรม โดยใช้
กราฟิกบล็อกแบบลากและวาง เพื่อสร้างส่วนประกอบต่าง ๆ ซ่ึงท าใหง่้ายต่อการเรียนรู้และใชง้าน 
โดยเฉพาะนกัเรียน หรือผูเ้ร่ิมตน้ในการเขียนโปรแกรม เป้าหมายหลกัของ Scratch คือ เปิดโอกาส
ใหทุ้กคนสามารถเขา้ถึงการเขียนโปรแกรมไดอ้ยา่งง่ายดายและสนุกสนาน โดยไม่จ  าเป็นตอ้งมี
ความรู้ หรือทกัษะพิเศษในการเขียนโคด้ลึกซ้ึง ซ่ึงสามารถใชง้านไดท้ั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ 
 การตรวจสอบข้อผดิพลาดของโปรแกรม 
 ธนาวฒิุ ประกอบผล (2562) กล่าววา่ การเขียนโปรแกรมอาจมีขอ้ผดิพลาดได ้ 
การตรวจสอบขอ้ผดิพลาด อาจท าไดโ้ดยการทดลองตรวจสอบการท างานของโปรแกรม 
ทีละขั้นตอน หรือท่ีละชุดค าสั่ง เม่ือพบจุดท างานท่ีไม่ถูกตอ้ง ใหท้  าการแกไ้ข จนกวา่จะไดผ้ลลพัธ์
ท่ีถูกตอ้ง 
 การตรวจสอบความผดิพลาด เป็นขั้นตอนหน่ึงท่ีส าคญัในการเขียนโปรแกรม ซ่ึงจะตอ้ง
ตรวจสอบวา่ ไดผ้ลลพัธ์ตรงตามท่ีตอ้งการหรือไม่ โดยขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนมี 2 ลกัษณะ คือ 
ขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดจากการเขียนค าสั่งผดิ และขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดจากการเขียนค าสั่งผดิรูปแบบ 
 การตรวจทานโปรแกรมโดยทัว่ไป เรียกวา่ Debugging ซ่ึงเป็นระยะหน่ึงในการเขียน
โปรแกรมรวมถุงการตรวจสอบ (Checking) การทดสอบ (Testing) และการท าใหถู้กตอ้ง 
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(Correction) เพราะการเขียนค าสั่งโปรแกรมใหม่ ๆ อาจเกิดขอ้ผดิพลาด (Bugs) ไดง่้าย ขั้นตอน 
การทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรม (Testing and validating) ในบางคร้ัง โปรแกรมอาจผา่น 
การแปล โดยไม่มีขอ้ผดิพลาดใด ๆ แจง้ออกมา แต่เม่ือน าโปรแกรมนั้นไปใชง้าน ปรากฏวา่ 
ไดผ้ลลพัธ์ท่ีไม่เป็นจริง เน่ืองจากอาจเกิดขอ้ผิดพลาดข้ึนได ้ดงันั้น จึงควรจะตอ้งมีขั้นตอน 
การทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรมอีกทีดว้ย ในการทดสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล 
 

การหาประสิทธิภาพของส่ือ 
 ความหมายของการหาประสิทธิภาพของส่ือ 
 ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) กล่าววา่ การน าส่ือหรือชุดการสอนไปทดสอบดว้ย 
กระบวนการ 2 ขั้นตอน คือ การทดลอบประสิทธิภาพใชเ้บ้ืองตน้ (Try out) ไป และทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial run) เพื่อหาคุณภาพของส่ือตามขั้นตอนท่ีก าหนดใน 3 ประเด็น  
คือ การท าใหผู้เ้รียนมีความรู้เพิ่มข้ึน การช่วยใหผู้เ้รียนผา่นกระบวนการเรียน และท าแบบประเมิน
สุดทา้ยไดดี้ และการท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจ น าผลท่ีไดม้าปรับปรุงแกไ้ข ก่อนท่ีจะผลิตออกมา
เผยแพร่เป็นจ านวนมาก 
  เสาวนีย ์สิกขาบณัฑิต (2558) กล่าววา่ การสร้างชุดการสอนก่อนน าไปใชจ้ริงควรมีการ
ทดลองแกไ้ขปรับปรุงใหไ้ดม้าตรฐาน โดยน าชุดการสอนไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งประชากรท่ี
ใชจ้ริง 
  ศุภเศรษฐ ์พึ่งบวั (2562) กล่าววา่ การประเมินประสิทธิภาพส่ือ หรือชุดการสอน หมายถึง 
การหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational approach) และการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
เชิงประจกัษ ์(Empirical approach) ทั้งน้ี การด าเนินการทั้ง 2 วธีิ คือ การตรวจใหแ้น่ใจวา่ 
ส่ือการเรียนการสอนท่ีไดพ้ฒันา หรือผลิตข้ึนมา เนน้มีคุณภาพ และสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง
ตามท่ีเป้าหมายก าหนดไว ้
  นิพรร สาลี (2562) กล่าววา่ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน เป็นกระบวนการ
ตรวจสอบและพิจารณาคุณค่าของส่ืออยา่งมีระบบ ท าใหท้ราบวา่ ส่ือนั้นมีคุณภาพ และช่วยให ้
การเรียนการสอนบรรลุตามวตัถุประสงคข์องบทเรียนนั้น มากนอ้ยเพียงใด ทั้งน้ี เพื่อน าขอ้มูล 
ท่ีไดม้าปรับปรุงและพฒันาใหมี้ประสิทธิภาพต่อไป 
  จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่ การหาประสิทธิภาพของส่ือ เป็นกระบวนการ 
ท่ีตรวจสอบคุณภาพใหแ้น่ใจวา่ ส่ือการเรียนการสอนท่ีไดพ้ฒันา หรือผลิตข้ึนมา เนน้มีคุณภาพ  
และสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริงตามท่ีเป้าหมายก าหนดไว ้เพื่อใหก้ารจดัการเรียนการสอน 
เกิดประสิทธิภาพต่อผูเ้รียนสูงสุด 
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  ความจ าเป็นทีจ่ะต้องหาประสิทธิภาพ  
 การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ หรือชุดการสอน มีความจ าเป็นดว้ยเหตุผล 3 ประการ 
 1. ส าหรับหน่วยงานผลิตส่ือหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกนั
คุณภาพของส่ือ หรือชุดการสอนวา่ อยูใ่นขั้นสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแลว้ เม่ือผลิตออกมาใชป้ระโยชน์ไม่ไดดี้ ก็จะตอ้งผลิต
หรือท าข้ึนใหม่ เป็นการส้ินเปลืองทั้งเวลา แรงงาน และเงินทอง 
  2. ส าหรับผูใ้ชส่ื้อหรือชุดการสอน ส่ือ หรือชุดการสอนท่ีผา่นการทดสอบประสิทธิภาพ 
จะท าหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยสอนไดดี้ ในการสร้างสภาพการเรียนให้ผูเ้รียนไดเ้ปล่ียนแปลง
พฤติกรรมตามท่ีมุ่งหวงั บางคร้ัง ชุดการสอนตอ้งช่วยครูสอน บางคร้ังตอ้งสอนแทนครู  
(อาทิ ในโรงเรียนครูคนเดียว) ดงันั้น ก่อนน าส่ือ หรือชุดการสอนไปใช ้ครูจึงควรมัน่ใจวา่  
ชุดการสอนนั้น มีประสิทธิภาพในการช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบประสิทธิภาพ
ตามล าดบัขั้น จะช่วยใหเ้ราไดส่ื้อ หรือชุดการสอนท่ีมีคุณค่าทางการสอนจริง ตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
  3. ส าหรับผูผ้ลิตส่ือ หรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะท าใหผู้ผ้ลิตมัน่ใจ 
ไดว้า่ เน้ือหาสาระท่ีบรรจุลงในส่ือ หรือชุดการสอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเขา้ใจ ช่วยให ้
ผูผ้ลิตมีความช านาญสูงข้ึน เป็นการประหยดัแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียม 
ตน้แบบ 
 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) กล่าววา่ เกณฑ ์เป็นขีดก าหนดท่ีจะยอมรับวา่ ส่ิงใด 
หรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพ และหรือปริมาณท่ีจะรับได ้การตั้งเกณฑ ์ตอ้งตั้งไวค้ร้ังแรกคร้ังเดียว 
เพื่อจะปรับปรุงคุณภาพใหถึ้งเกณฑข์ั้นต ่าท่ีตั้งไว ้จะตั้งเกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพไวต่้างกนั
ไม่ได ้เช่น เม่ือมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ตั้งเกณฑไ์ว ้60/ 60 แบบกลุ่ม ตั้งไว ้70/ 70 
ส่วนแบบสนาม ตั้งไว ้80/ 80 ถือวา่ เป็นการตั้งเกณฑท่ี์ไม่ถูกตอ้ง เน่ืองจาก เกณฑท่ี์ตั้งไว ้
เป็นเกณฑต์ ่าสุด ดงันั้น หากการทดสอบคุณภาพของส่ิงใด หรือพฤติกรรมใด ไดผ้ลสูงกวา่ 
เกณฑท่ี์ตั้งไวอ้ยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคล่ือนต ่า หรือสูงกวา่ 
ค่าประสิทธิภาพท่ีตั้งไวเ้กิน 2.5 ก็ใหป้รับเกณฑข้ึ์นไปอีกหน่ึงขั้น แต่หากไดค้่าต ่ากวา่ 
ค่าประสิทธิภาพท่ีตั้งไว ้ตอ้งปรับปรุง และน าไปทดสอบประสิทธิภาพใชห้ลายคร้ังในภาคสนาม 
จนไดค้่าถึงเกณฑท่ี์ก าหนด  
 เกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของส่ือ หรือชุดการสอนท่ีจะช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เป็นระดบัท่ีผลิตส่ือ หรือชุดการสอนจะพึงพอใจวา่  
หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ ส่ือหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่า  
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ท่ีจะน าไปสอนนกัเรียน และคุม้แก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพกระท าได ้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง 
(กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of process (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทา้ย (ผลลพัธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพ เป็น E2 = Efficiency of 
product (ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) 
 1. ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional behaviour) คือ ประเมินผลต่อเน่ือง  
ซ่ึง ประกอบดว้ยพฤติกรรมยอ่ยของผูเ้รียน เรียกวา่ “กระบวนการ” (Process) ท่ีเกิดจาก 
การประกอบกิจกรรมกลุ่ม ไดแ้ก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล 
ไดแ้ก่ งานท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูส้อนก าหนดไว ้ 
 2. ประเมินพฤติกรรมสุดทา้ย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลพัธ์ (Product)  
ของผูเ้รียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไล่ ประสิทธิภาพของส่ือ หรือ 
ชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ ์ท่ีผูส้อนคาดหมายวา่ ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ 
โดยก าหนดให้ของผลเฉล่ียของคะแนนการท างาน และการประกอบกิจกรรมของผูเ้รียนทั้งหมด 
ต่อร้อยละของผลการประเมินหลงัเรียนทั้งหมด นัน่คือ E1/ E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
 ตวัอยา่ง 80/ 80 หมายความวา่ เม่ือเรียนจากส่ือ หรือชุดการสอนแลว้ ผูเ้รียนจะสามารถ
ท าแบบฝึกปฏิบติั หรืองานไดผ้ลเฉล่ีย 80 เปอร์เซ็นต ์และประเมินหลงัเรียนและงานสุดทา้ยไดผ้ล
เฉล่ีย 80 เปอร์เซ็นต ์การท่ีจะก าหนดเกณฑ ์E1/ E2 ใหมี้ค่าเท่าใดนั้น ใหผู้ส้อนเป็นผูพ้ิจารณา 
ตามความพอใจ โดยพิจารณาพิสัยการเรียนท่ีจ าแนกเป็นวิทยพิสัย (Cognitive domain) จิตพิสัย 
(Affective domain) และทกัษะพิสัย (Skill domain) ในขอบข่ายวทิยพิสัย (เดิมเรียกวา่ พุทธิพิสัย) 
เน้ือหาท่ีเป็นความรู้ความจ ามกั จะตั้งไวสู้งสุด แลว้ลดต ่าลงมา คือ 90/ 90, 85/ 85 และ 80/ 80 
 ส่วนเน้ือหาสาระท่ีเป็นจิตพิสัย จะตอ้งใชเ้วลาไปฝึกฝนและพฒันา ไม่สามารถท าใหถึ้ง 
เกณฑร์ะดบัสูงไดใ้นห้องเรียน หรือในขณะท่ีเรียน จึงอนุโลมใหต้ั้งไวต้  ่าลง นัน่คือ 80/ 80 และ  
75/ 75 แต่ไม่ต ่ากวา่ 75/ 75 เพราะเป็นระดบัความพอใจต ่าสุด จึงไม่ควรตั้งเกณฑไ์วต้  ่ากวา่น้ี  
หากตั้งเกณฑไ์วเ้ท่าใด ก็มกัไดผ้ลเท่านั้น ดงัจะเห็นไดจ้ากระบบการสอนของไทยปัจจุบนั 
ไดก้ าหนดเกณฑ์โดยไม่เขียนเป็นลายลกัษณ์อกัษรไว ้0/ 50 นัน่คือ ใหป้ระสิทธิภาพกระบวนการ 
มีค่า 0 เพราะครูมกัไม่มีเกณฑเ์วลาในการใหง้าน หรือแบบฝึกปฏิบติัแก่นกัเรียน ส่วนคะแนน
ผลลพัธ์ท่ีใหผ้า่น คือ 50 เปอร์เซ็นต ์ผลจึงปรากฏวา่ คะแนนวชิาต่าง ๆ ของนกัเรียนต ่าในทุกวชิา 
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 วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ 
 ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได ้2 วธีิ คือ โดยใช้
สูตรและโดยการค านวณธรรมดา  
 1. ใชว้ธีิการค านวณโดยใชสู้ตร 
 
 
 สูตรท่ี 1  

 

 หรือ    
X̅

A
 x 100 

  
 เม่ือ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
       ΣX คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบติักิจกรรม หรืองานท่ีท าระหวา่งเรียน 
        ทั้งท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกหอ้งเรียนหรือออนไลน์ 
      A คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกปฏิบติัทุกช้ินรวมกนั 
      N คือ จ านวนนกัเรียน 
 
 สูตรท่ี 2      
 

 หรือ    
F̅

B
x 100 

  
 เม่ือ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
        ΣF คือ คะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียน   
         B คือ คะแนนเตม็ของการประเมินสุดทา้ยของแต่ละหน่วย ประกอบดว้ย 
        ผลการสอบหลงัเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทา้ย   
         N คือ จ านวนนกัเรียน 
 การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใชสู้ตรดงักล่าวขา้งตน้ กระท าไดโ้ดยการน าคะแนน
รวม แบบฝึกปฏิบติั หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/ เด่ียว และคะแนนสอบหลงัเรียน  
มาเขา้ตาราง แลว้จึงค านวณหาค่า E1/ E2  
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 2. ใชว้ธีิการค านวณโดยไม่ใชสู้ตร  
  หากจ าสูตรไม่ได ้หรือไม่อยากใชสู้ตร ผูผ้ลิตส่ือ หรือชุดการสอนก็สามารถใชว้ธีิการ 
ค านวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ไดด้ว้ยวธีิการค านวณธรรมดา ส าหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพ
ของงานและแบบฝึกปฏิบติั กระท าไดโ้ดยการน าคะแนนงานทุกช้ินของนกัเรียนในแต่ละกิจกรรม 
แต่ละคนมารวมกนั แลว้หาค่าเฉล่ียและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
 ส าหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียนของแต่ละส่ือ 
หรือชุดการสอน กระท าไดโ้ดยการเอาคะแนนจากการสอบหลงัเรียน และคะแนนจากงานสุดทา้ย
ของนกัเรียน ทั้งหมดรวมกนัหาค่าเฉล่ียแลว้เทียบส่วนร้อย เพื่อหาค่าร้อยละ 
 การตีความหมายผลการค านวณ 
 หลงัจากค านวณหาค่า E1 และ E2 ไดแ้ลว้ ผูห้าประสิทธิภาพตอ้งตีความหมาย 
ของผลลพัธ์ โดยยดึหลกัการและแนวทางดงัน้ี 
 ความคลาดเคล่ือนของผลลพัธ์ใหม่ ความคลาดเคล่ือน หรือความแปรปรวนของผลลพัธ์ 
ไดไ้ม่เกิน .05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต ่าไปสูง = ±2.5 ใหผ้ลลพัธ์ของค่า E1 หรือ E2 ท่ีถือวา่เป็นไป 
ตามเกณฑ ์มีค่าต ่ากวา่เกณฑ ์ไม่เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต ์และสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวไ้ม่เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต ์
 หากคะแนน E1 หรือ E2 ห่างกนัเกิน 5 เปอร์เซ็นต ์แสดงวา่ กิจกรรมท่ีให้นกัเรียนท า 
กบัการสอบหลงัเรียนไม่สมดุลกนั เช่น ค่า E1 มากกวา่ E2 แสดงวา่ งานท่ีมอบหมายอาจจะง่ายกวา่ 
การสอบ หรือหากค่า E2 มากกวา่ค่า E1 แสดงวา่ การสอบง่ายกวา่ หรือไม่สมดุลกบังาน 
ท่ีมอบหมายใหท้ า จ  าเป็นท่ีจะตอ้งปรับแก ้
 หากส่ือ หรือชุดการสอนไดรั้บการออกแบบและพฒันาอยา่งดีมีคุณภาพ ค่า E1 หรือ E2 
ท่ีค  านวณได ้จากการทดสอบประสิทธิภาพ จะตอ้งใกลเ้คียงกนั และห่างกนัไม่เกิน 5 เปอร์เซ็นต ์ 
ซ่ึงเป็นตวัช้ี ท่ีจะยนืยนัไดว้า่ นกัเรียนไดมี้การเปล่ียนพฤติกรรมต่อเน่ืองตามล าดบัขั้นหรือไม่ 
ก่อนท่ีจะมีการเปล่ียนพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย หรืออีกนยัหน่ึง ตอ้งประกนัไดว้า่ นกัเรียนมีความรู้จริง 
ไม่ใช่ท ากิจกรรม หรือท าสอบได ้เพราะการเดา  
 

ทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
 อิสราภรณ์ เหลืองศรีสวา่ง (2565) การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการท างาน หรือ 
การแกปั้ญหาใด ๆ ในชีวิตประจ าวนั ยอ่มควรมีเหตุผล หากเราแกปั้ญหา หรือท างานโดยไม่มี
เหตุผล จะเป็นการท างาน หรือแกปั้ญหาท่ีไม่มีการไตร่ตรอง การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
ในการแกปั้ญหา จึงเป็นการคิดหาเหตุผล เพื่ออธิบายการท างาน คาดการณ์ผลลพัธ์ในการแกไ้ข
ปัญหา การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ (Logical thinking) ในการแกไ้ขปัญหา สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น  
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2 ประเภท คือ การใชก้ฎเกณฑ ์ขอ้ตกลงมาเป็นเหตุผล และการใชป้ระสบการณ์มาเป็นเหตุผล 
ในการแกปั้ญหา 1) การใชก้ฎเกณฑ ์ขอ้ตกลง มาอธิบายเหตุผลในการแกไ้ขปัญหา เป็นการแกไ้ข
ปัญหาโดยการใชก้ฎเกณฑม์าอา้งอิง เพื่อน าไปอธิบายวธีิการแกปั้ญหา ซ่ึงผลลพัธ์ของการแกไ้ข
ปัญหาน้ี จะเป็นจริงหรือไม่ ข้ึนอยูก่บัสถานการณ์เร่ิมตน้ และ 2) การใชป้ระสบการณ์มาอธิบาย
เหตุผลในการแกปั้ญหา เป็นกระบวนการให้เหตุผลในการแกไ้ขปัญหาท่ีไดจ้าก การตั้งสมมติฐาน 
การส ารวจ หรือการทดลอง จนไดผ้ลการสังเกต หรือหลกัฐานท่ีน ามาสรุปได ้แต่ขอ้สรุปอาจจะเป็น
จริงหรือไม่นั้น ข้ึนอยูก่บัปัจจยัอีกหลายอยา่ง เช่น วธีิการส ารวจ จ านวนตวัอยา่งในการส ารวจ  
เป็นตน้ การแกปั้ญหาโดยการใชเ้หตุผลท่ีสามารถอธิบายได ้โดยเหตุผลท่ีใชน้ั้น จะเป็นเหตุผลท่ีได้
จากกฎเกณฑ ์ขอ้ตกลง หรือจากประสบการณ์ มาใชเ้ป็นเง่ือนไขในการแกปั้ญหา ซ่ึงการแกไ้ข
ปัญหานั้น ผูแ้กปั้ญหาจะคาดหวงัวา่ ใหไ้ดผ้ลลพัธ์ใหต้รงตามเหตุผลท่ีอธิบายได ้
  ทกัษะการคิด เป็นตวัก าหนดพฤติกรรม เพราะส่ิงท่ีนกัเรียนแสดงอออกมา ลว้นแต่เป็น
ส่ิงท่ีนกัเรียนคิด และสร้างแบบแผนของพฤติกรรมของตนเองออกมาใหเ้ห็น นกัเรียนบางคนแสดง
พฤติกรรมกา้วร้าว เพราะคิดวา่ การแสดงพฤติกรรมเช่นนั้น จะสามารถเอาชนะครู หรือเพื่อนได ้
หากครูตอ้งการปรับเปล่ียนพฤติกรรมผูเ้รียน ควรเปล่ียนท่ีความคิดของผูเ้รียน ซ่ึงเน้ือหาต่อไปน้ี 
จะท าใหค้รูเขา้ใจระบบของความคิด และแนวทางการพฒันาความสามารถของผูเ้รียนในดา้นการคิด
ไดดี้ยิง่ข้ึน 
  โดยจากการศึกษาคน้ควา้ การวเิคราะห์ขอ้มูลและความคิดเห็นต่าง ๆ ของ ทิศนา แขมมณี 
(2540) จึงจดัมิติของการคิดไว ้6 ดา้น เพื่อใหเ้ป็นกรอบความคิดในการพฒันาความสามารถ 
ทางการคิดของเด็กและเยาวชนต่อไป มิติของ “การคิด 6 ดา้น” มีดงัน้ี 1) มิติดา้นขอ้มูล หรือเน้ือหา 
ท่ีใชใ้นการคิด 2) มิติดา้นคุณสมบติัท่ีเอ้ืออ านวยต่อการคิด 3) มิติดา้นทกัษะการคิด  
4) มิติดา้นลกัษณะการคิด 5) มิติดา้นกระบวนการคิด และ 6) มิติดา้นการควบคุมและประเมิน 
การคิดของตน 
  1. มิติด้านข้อมูลหรือเน้ือหาทีใ่ช้ในการคิด 
  ในการคิด บุคคลไม่สามารถคิดโดยไม่มีเน้ือหาของการคิดได ้เพราะการคิด 
เป็นกระบวนการในการคิด จึงตอ้งมีการคิดอะไรควบคู่ไปกบัการคิดอยา่งไรเสมอ 
  ขอ้มูลท่ีใชใ้นการคิดนั้น มีจ  านวนมากเกินกวา่ท่ีจะก าหนด หรือบอกได ้โกวทิ วรพิพฒัน์ 
(2554) ไดจ้ดักลุ่มขอ้มูลท่ีมนุษยใ์ชใ้นการคิดพิจารณาแกปั้ญหาออกเป็น 3 ดา้นดว้ยกนั คือ  
1) ขอ้มูลเก่ียวกบัตนเอง 2) ขอ้มูลเก่ียวกบัสังคมและส่ิงแวดลอ้ม และ 3) ขอ้มูลวชิาการ 
  ในการพิจารณาหาทางแกปั้ญหา บุคคลจะตอ้งพิจารณาขอ้มูลทั้ง 3 ส่วนน้ี ควบคู่กนัไป
อยา่งผสมผสานกลมกลืน จนกระทัง่ พบทางออก หรือทางเลือกในการแกปั้ญหาอยา่งเหมาะสม 
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  2. มิติด้านคุณสมบัติทีเ่อือ้อ านวยต่อการคิด 
  ในการคิดพิจารณาเร่ืองใด ๆ โดยอาศยัขอ้มูลต่าง ๆ คุณสมบติัส่วนตวับางประการ  
มีผลต่อการคิดและคุณภาพของการคิด ตวัอยา่งเช่น คนท่ีมีใจกวา้ง ยอ่มยนิดีท่ีจะรับฟังขอ้มูล 
จากหลายฝ่าย จึงอาจจะไดข้อ้มูลมากกวา่คนท่ีไม่รับฟัง ซ่ึงขอ้มูลเหล่าน้ี จะมีผลต่อการคิด ช่วยให้
การคิดพิจารณาเร่ืองต่าง ๆ มีความรอบคอบข้ึน หรือผูท่ี้ช่างสงสัย อยากรู้ อยากเห็น มีความใฝ่รู้ 
ยอ่มมีความกระตือรือร้นท่ีจะแสวงหาขอ้มูลและคน้หาค าตอบ ซ่ึงคุณสมบติัน้ี มกัจะช่วยส่งเสริม
การคิดใหมี้คุณภาพข้ึน ดงันั้น คุณภาพของการคิด ส่วนหน่ึงจึงยงัตอ้งอาศยัคุณสมบติัส่วนตวั 
บางประการ แต่ในท านองเดียวกนั พฒันาการดา้นการคิดของบุคคล ก็มกัจะมีส่วนยอ้นกลบัไป
พฒันาคุณสมบติัส่วนตวัของบุคคลนั้นดว้ย 
  คุณสมบติัท่ีเอ้ืออ านวยต่อการคิด ท่ีนกัคิด นกัจิตวทิยา และนกัการศึกษาเห็นพอ้งตอ้งกนั
มีอยูห่ลายประการ ท่ีส าคญั ไดแ้ก่ ความเป็นผูมี้ใจกวา้งเป็นธรรม ใฝ่รู้ กระตือรือร้น ช่างวเิคราะห์
ผสมผสาน ขยนัต่อสู้ กลา้เส่ียง อดทน มีความมัน่ใจในตนเอง และน่ารักน่าคบ 
 3. มิติด้านทกัษะการคิด 
  ในการคิด บุคคลจ าเป็นตอ้งมีทกัษะพื้นฐานหลายประการในการด าเนินการคิด อาทิเช่น 
ความสามารถในการจ าแนกความเหมือนและความต่างของ 2 ส่ิง หรือมากกวา่ และความสามารถ 
ในการจดักลุ่มของท่ีมีลกัษณะเหมือนกนั เป็นทกัษะพื้นฐานในการสร้างมโนทศัน์เก่ียวกบัส่ิงนั้น 
ความสามารถในการสังเกต การรวบรวมขอ้มูล และการตั้งสมมติฐาน เป็นทกัษะพื้นฐาน 
ในกระบวนการคิดแกปั้ญหา เป็นตน้ ทกัษะท่ีนบัวา่ เป็นทกัษะการคิดขั้นพื้นฐาน จะมีลกัษณะ 
เป็นทกัษะยอ่ย ซ่ึงมีกระบวนการ หรือขั้นตอนในการคิดไม่มาก ทกัษะท่ีมีกระบวนการ หรือ
ขั้นตอนมากและซบัซอ้น ส่วนใหญ่จะตอ้งใชท้กัษะพื้นฐานหลายทกัษะผสมผสานกนั ซ่ึงจะเรียก
กนัวา่ “ทกัษะการคิดขั้นสูง” ทกัษะการคิดเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัในการคิด บุคคลจะคิดไดดี้
จ าเป็นตอ้งมีทกัษะการคิดท่ีจ าเป็นมาบา้งแลว้ และเช่นเดียวกนั การคิดของบุคคลก็จะมีส่วนส่งผล
ไปถึงการพฒันาทกัษะการคิดของบุคคลนั้นดว้ย  
  4. มิติด้านลกัษณะการคิด 
  ลกัษณะการคิด เป็นประเภทของการคิดท่ีแสดงลกัษณะเฉพาะท่ีชดัเจน ลกัษณะการคิด
แต่ละลกัษณะจะอาศยัทกัษะพื้นฐานบางประการ และมีกระบวนการ หรือขั้นตอนในการคิด 
ไม่มากนกั ลกัษณะการคิดใด มีกระบวนการ หรือขั้นตอนท่ีมากและซบัซอ้นข้ึน จะเรียกการคิดนั้น
เป็น “กระบวนการคิด” ลกัษณะการคิดท่ีไดเ้ลือกสรรวา่ มีความส าคญั สมควรท่ีจะน าไปใช ้
ในการพฒันาเด็กและเยาวชนของชาติ มี 8 ประการ ไดแ้ก่ การคิดคล่อง การคิดหลากหลาย  
การคิดละเอียด การคิดชดัเจน การคิดกวา้ง การคิดไกล การคิดลึกซ้ึง และการคิดอยา่งมีเหตุผล 
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 5. มิติด้านกระบวนการคิด 
  กระบวนการคิด เป็นการคิดท่ีประกอบไปดว้ยล าดบัขั้นตอนในการคิด ซ่ึงมีมากบา้ง 
นอ้ยบา้ง แลว้แต่ความจ าเป็นของการคิดแต่ละลกัษณะ และในแต่ละขั้นตอนของการด าเนินการคิด
จ าเป็นตอ้งอาศยัทกัษะการคิดทั้งขั้นพื้นฐานและขั้นสูงตามความเหมาะสม กระบวนการคิดท่ีจ าเป็น
มีจ านวนมาก แต่กระบวนการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ เป็นกระบวนการคิดท่ีผูเ้รียนเห็นความส าคญัวา่
จะน าไปสู่กระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบได ้ภาพสุดทา้ย คือ การคิดแบบองคร์วม ซ่ึงเป็นหวัใจ 
ของการคิดอยา่งเป็นระบบ เน่ืองจากกระบวนการน้ี เป็นกระบวนการท่ีส าคญัท่ีตอ้งน าไปใชใ้น
กระบวนการ หรือสถานการณ์อ่ืน ๆ อีกเป็นจ านวนมาก เช่น กระบวนการคิดแกปั้ญหา 
กระบวนการคิดตดัสินใจ กระบวนการคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์กระบวนการวิจยั เป็นตน้ 
  6. มิติด้านการควบคุมและประเมินการคิดของตนเอง 
  การควบคุมการรู้คิดของตนเอง หมายถึง การรู้ตวัถึงความคิดของตนเองในการกระท า
อะไรอยา่งใดอยา่งหน่ึง หรือการประเมินการคิดของตนเอง และใชค้วามรู้นั้นในการควบคุม 
หรือปรับการกระท าของตนเอง การคิดในลกัษณะน้ี มีผูเ้รียกวา่ การคิดอยา่งมียทุธศาสตร์ 
หรือ “Strategic thinking” ซ่ึงครอบคลุมการวางแผนการควบคุม ก ากบัการกระท าของตนเอง  
การตรวจสอบความกา้วหนา้และการประเมินผล 
  มิติดา้นการตระหนกัรู้ถึงการคิดของตนเอง และการสามารถควบคุมและประเมิน 
การคิดของตนเองน้ี นบัเป็นมิติส าคญัของการคิดอีกมิติหน่ึง บุคคลท่ีมีการตระหนกัรู้และประเมิน
การคิดของตนเองได ้จะสามารถปรับปรุงกระบวนการคิดของตนให้ดีข้ึนเร่ือย ๆ การพฒันา
ความสามารถของผูเ้รียนในมิติน้ี จะส่งผลต่อความสามารถทางการคิดของผูเ้รียนในภาพรวม 
  ในการคิดใด ๆ ก็ตาม มิติทั้ง 6 น้ี จะปรากฏเกิดข้ึนในกระบวนการคิด ซ่ึงหากเกิดข้ึน
อยา่งครบถว้น และอยา่งมีคุณภาพ ก็จะส่งผลใหก้ารคิดนั้นเกิดคุณภาพตามไปดว้ย 
  บุคคลทัว่ไป มกัมีทกัษะการคิดขั้นพื้นฐานและคุณสมบติัท่ีเอ้ืออ านวยต่อการคิด 
เป็นทุนอยูแ่ลว้ทุกคน แต่จะแตกต่างกนั เม่ือบุคคลรับขอ้มูลท่ีมีอยูอ่ยา่งหลากหลายเขา้มา และ
ตอ้งการจะคิดอยา่งมีจุดมุ่งหมาย บุคคลนั้น ก็จะใชท้กัษะท่ีมีอยูเ่ป็นเคร่ืองมือในการคิด ปฏิบติัการ
กบัขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายของการคิดนั้น ๆ 
  ในการคิดใด ๆ หากบุคคลสามารถคิดไดอ้ยา่งคล่องแคล่วและหลากหลาย รู้รายละเอียด
และมีความชดัเจนในส่ิงท่ีคิด รวมทั้งสามารถคิดอยา่งกวา้งไกล ลึกซ้ึง และถูกทิศทาง รู้จกัพิจารณา
ขอ้มูลอยา่งรอบคอบ โดยใชห้ลกัเหตุผลในการแสดงหาทางเลือก/ ค าตอบ มีการพิจารณาถึงผลท่ีจะ
ตามมา และคุณค่า หรือความหมายท่ีแทจ้ริงของส่ิงนั้น มีการไตร่ตรอง ก่อนท่ีจะลงความเห็น 
หรือตดัสินใจ ก็จะช่วยใหก้ารคิดนั้น เป็นไปอยา่งรอบคอบ หรืออยา่งมีวจิารณญาณ และความคิด
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อยา่งมีวจิารณญาณท่ีได ้ก็จะสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในชีวติประจ าวนัได ้เช่น การน าไปใช ้
ในการตดัสินใจท่ีจะเช่ือ/ ไม่เช่ือ ท า/ ไม่ท าส่ิงใด หรืออาจน าไปใชใ้นการแกปั้ญหา วเิคราะห์
ผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึน ทั้งทางบวกและทางลบ ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว เพื่อเป็นแนวทาง 
ในการปฏิบติั/ การสร้าง/ ผลิต/ สร้างสรรคส่ิ์งต่าง ๆ หรืออาจน าไปใชใ้นการศึกษาวิจยัต่อไปได ้
  กรอบความคิดของ “การคิด” ดงักล่าวขา้งตน้ ทิศนา แขมมณี (2540) ไดแ้สดงเป็น
แผนภาพดงัภาพท่ี 4 
 

 

 
ภาพท่ี 4 กรอบความคิดของทกัษะการคิด  
 
  ลกัษณะการคิด 
  ทิศนา แขมมณี (2540) ไดจ้  าแนกลกัษณะการคิด กระบวนการคิด และการควบคุม 
และประเมินของตนเองไว ้โดยจดัแบ่งลกัษณะการคิดเป็น 2 กลุ่ม คือ 
  กลุ่มท่ี 1 ลกัษณะการคิดทัว่ไปท่ีจ าเป็น ไดแ้ก่ 
  1. การคิดคล่อง 
  2. การคิดหลากหลาย 
  3. การคิดละเอียดการคิดชดัเจน 
  กลุ่มท่ี 2 ลกัษณะการคิดท่ีเป็นแกนส าคญั ไดแ้ก่ 
  1. การคิดถูกทาง 
  2. การคิดกวา้ง 
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  3. การคิดลึกซ้ึง 
  4. การคิดไกล 
  5. การคิดอยา่งมีเหตุมีผล 
 การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ (Logical thinking) ในการแกไ้ขปัญหา คือ การแกไ้ขปัญหา 
โดยการน ากฎเกณฑ ์หรือเง่ือนไขมาใชพ้ิจารณาโดยจะใชเ้หตุผล หรือใชป้ระสบการณ์มาอธิบาย
วธีิการแกไ้ขปัญหา โดยคาดหวงัวา่ จะไดผ้ลลพัธ์ตามท่ีคาดการณ์ไว ้
 1. การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกไ้ขปัญหาโดยใชเ้หตุผล 
 2. การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกไ้ขปัญหาโดยใชป้ระสบการณ์ 
 เป็นทกัษะการแกปั้ญหา โดยใชว้ธีิการคิดอยา่งเป็นระบบ โดยตอ้งรู้จกัแยกแยะปัญหา 
เขา้ใจความส าคญัของปัญหา รู้จกัวเิคราะห์รูปแบบของปัญหา และออกแบบและแสดงล าดบั
ขั้นตอนการแกปั้ญหา 
  การคิดเชิงตรรกะ เป็นการคิดท่ีวา่ดว้ยเหตุผล ซ่ึงจากการศึกษาไดมี้นกัการจิตวทิยา 
และนกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของการคิดเชิงเหตุผล หรือการคิดเชิงตรรกะไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
 Good (1973) กล่าววา่ “การคิดเชิงเหตุผล” เป็นการกระท า หรือกระบวนการทางสมอง 
ท่ีจะลงความคิดเห็นเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้เทจ็จริงและปรากฏการณ์ สามารถสรุปผล 
จากเหตุ หรือขอ้สมมติได ้ 
  Karplus (1977) กล่าววา่ การคิดเชิงเหตุผลของเด็กในขั้นปฏิบติัการดว้ยรูปธรรม และ 
ขั้นปฏิบติัการดว้ยนามธรรมไว ้ดงัน้ี  
  1. การคิดเชิงเหตุผลแบบรูปธรรม (Concrete reasoning patterns) คือ ความสามารถ
จ าแนกและรวมกลุ่มส่ิงของ โดยอาศยักฎเกณฑก์ารสังเกตคุณสมบติัของส่ิงเหล่านั้น เช่น สามารถ
บอกความแตกต่างระหวา่งวิธีการเรียนทางไกลกบัวธีิการเรียนดว้ยตนเอง และมีความเขา้ใจลกัษณะ 
ท่ีเป็นตรรกศาสตร์ เช่น สุนขัเป็นสัตว ์แต่สัตวทุ์กตวัไม่ใช่สุนขัทั้งหมด เป็นตน้ 
  2. การคิดเชิงเหตุผลแบบนามธรรม (Formal reasoning patterns) คือ ความสามารถ 
ในการใหก้ฎเกณฑพ์ิจารณาลกัษณะผสมของความคิดในปัญญาต่าง ๆ เช่น สามารถเขา้ใจลกัษณะ 
ทางพนัธุกรรมท่ีมีลกัษณะปรากฏ และลกัษณะแฝงตั้งแต่ 2 จ  านวนข้ึนไป 
  วราภรณ์ นาคะศิริ (2545) กล่าววา่ การคิดเชิงเหตุผล เป็นกระบวนการทางสมองท่ีตอ้ง
อาศยัหลกัการ ขอ้มูลจากประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู ่เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลในการหาขอ้สรุปถึงส่ิงท่ียงัไม่
เคยไดรั้บรู้ หรือยงัไม่มีประสบการณ์มาก่อน ซ่ึงจะน าไปสู่กระบวนการของการคิดเชิงเหตุผล ทั้งน้ี
เด็กจะเกิดการคิดเชิงเหตุผลได ้ก็ต่อเม่ือเด็กไดมี้การกระท า หรือลงมือปฏิบติักบัวสัดุอุปกรณ์ 
อยา่งใด อยา่งหน่ึง ท่ีจะมีส่วนในการเช่ือมโยงไปสู่การคิดเชิงเหตุผลไดต่้อไป 
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  พรสวรรค ์อินศร (2554) กล่าววา่ การคิดเชิงตรรกะหมายถึง ความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาเชิงนามธรรมท่ีมีความซบัซอ้นไดอ้ยา่งเป็นระบบ โดยอาศยัหลกัการ หลกัตรรกะ 
หรือขอ้เท็จจริงท่ีถูกตอ้งจากขอ้มูล ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู ่หรือแมข้อ้มูลไม่ครบถว้น ก็สามารถคิด
ความเป็นไปไดใ้นการหาขอ้สรุปถึงส่ิงท่ียงัไม่เคยไดรั้บรู้ หรือยงัไม่มีประสบการณ์มาก่อน และ
สามารถตั้งสมมติฐาน สร้างหลกัการจากการตรวจสอบสมมติฐานท่ีก าหนดข้ึน และสามารถ 
น าหลกัการดงักล่าว มาแกไ้ขปัญหาท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกนัได ้เพื่อขยายความคิดใหก้วา้งข้ึน 
  จากการศึกษาสรุปไดว้า่ การคิดเชิงตรรกะ เป็นการคิดท่ีวา่ดว้ยเหตุผลเก่ียวกบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้เทจ็จริงและปรากฏการณ์จากประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู ่เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูล 
ในการหาขอ้สรุปถึงส่ิงท่ียงัไม่เคยไดรั้บรู้ หรือยงัไม่มีประสบการณ์มาก่อน ซ่ึงจะน าไปสู่
กระบวนการของการคิดเชิงเหตุผล สามารถสรุปผลจากเหตุ หรือขอ้สมมติได ้และสามารถ 
น าหลกัการดงักล่าว มาแกไ้ขปัญหาท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกนัได ้เพื่อขยายความคิดใหก้วา้งข้ึน 
  กระบวนการคิดเชิงตรรกะ 
  รังสรรค ์เลิศในสัตย ์(2549) กล่าววา่ กระบวนการคิดเชิงตรรกะ เป็นพื้นฐานแห่งแนวคิด
เชิงแนวทางปฏิบติั ท่ีเนน้ความเป็นเหตุเป็นผลท่ีต่อเน่ืองกนั 
  สุวทิย ์มูลค า (2551) กล่าววา่ สเปอร์รียแ์ละออร์นสไตล ์คน้พบวา่ สมองมนุษย ์
แบ่งการท างานออกเป็น 2 ซีก ท่ีมีหนา้ท่ีต่างกนั คือ “สมองซีกซา้ย” จะท าหนา้ท่ีสั่งการเก่ียวกบั  
ค  า ภาษา ตรรกะ จ านวน ล าดบั ระบบการวเิคราะห์และการแสดงออก ส่วน “สมองซีกขวา”  
จะท าหนา้ท่ีสั่งการเก่ียวกบัจงัหวะ ดนตรี ศิลปะ จินตนาการการสร้างภาพ การรับรู้ การสังเคราะห์
การเห็นภาพรวม ความจ า และความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงความถนดัและพฤติกรรมท่ีมนุษยแ์สดงออก 
จะแตกต่างกนั เน่ืองจากการไดรั้บการพฒันาของสมองในแต่ละซีกท่ีแตกตางกนันั้นเอง 
  พรสวรรค ์อินศร (2554) กล่าววา่ Logical thinking เป็นพื้นฐานแห่งแนวคิด แนวทาง
ปฏิบติัท่ีเนน้ความเป็นเหตุเป็นผลท่ีต่อเน่ืองกนั ความสามารถในการคิดเชิงตรรกะท่ีจ าเป็น 
ในการพฒันาให้เกิดข้ึนส าหรับการเรียนรู้ของผูเ้รียน มีองคป์ระกอบและนิยาม ดงัน้ี 
  1. การควบคุมตวัแปร (Controlling of variables) หมายถึง ความสามารถในการแยก 
ตวัแปร หรือตวัประกอบตวัหน่ึงออกจากตวัแปรอ่ืน ๆ และพิจารณาผลท่ีเกิดข้ึน เน่ืองจากควบคุม 
ตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  
  2. การใหเ้หตุผลเชิงสัดส่วน (Proportional reasoning) หมายถึง ความสามารถ 
ในการพิจารณาถึงจ านวนท่ีเป็นสัดส่วนกบั 2 ความสัมพนัธ์ ระหวา่งจ านวน 
  3. การใชเ้หตุผลในการตั้งสมมติฐาน (Hypothetical reasoning)หมายถึง ความสามารถ 
ในการหาค าตอบ หรือในการหาเหตุผล หรือหาแนวทางการแกไ้ขปัญหา โดยคาดคะเน 
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การตั้งสมมติฐาน หาขอ้มูลมาประกอบเพื่อพิสูจน์สมมติฐานนั้น วิเคราะห์ขอ้มูลทท่ีไดม้าแลว้ 
จึงลงความเห็นวา่ ควรเช่ือหรือไม่ 
  4. การใหเ้หตุผลดา้นการจดัล าดบั (Seriation reasoning) หมายถึง ความสามารถ 
ในการจดัล าดบัตามโครงสร้าง หรือสัญลกัษณ์ต่าง ๆ 
  5. การใหเ้หตุผลดา้นความสัมพนัธ์ (Correlational reasoning) หมายถึง ความสามารถ
ดา้นวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ ซ่ึงตอ้งวเิคราะห์ค าถามและความสัมพนัธ์ แลว้ขยายหลกัการนั้น 
ออกไปสู่ส่ิงอ่ืน ท่ีมีความสัมพนัธ์ลกัษณะเดียวกนั 
  6. การใหเ้หตุผลดา้นการน ามารวมกนั (Combinatorial reasoning) หมายถึง 
ความสามารถในการพิจารณาอยา่งเป็นระบบ โดยรวบรวมตวัประกอบ หรือเหตุผลท่ีอาจเป็นไปได้
เพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหา 
  แนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงตรรกะ 
  แนวทางในการส่งเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผล ในการจดักิจกรรมท่ีมีส่วนช่วย
ส่งเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผลวา่ มีหลากหลายวธีิ เช่น การฝึกการรับรู้ทางประสาทสัมผสั 
การใชค้  าถาม การสังเกตเปรียบเทียบและใชค้วามคิด เป็นตน้ หลกัส าคญัในการจดักิจกรรมนั้น
จะตอ้งค านึงถึงส่ือและสภาพแวดลอ้ม ท่ีมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบัพฒันาการและความสนใจ
ของเด็ก ซ่ึงกิจกรรมอาจจดัในรูปแบบการเล่นเกม กิจกรรมสร้างสรรคท์างศิลปะ ฯลฯ ดงันั้น พอ่แม่ 
ครู และผูท่ี้เก่ียวขอ้ง จึงมีบทบาทในการส่งเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผล ดงัน้ี 
  1. ใชค้  าถามกระตุน้ใหเ้กิดการคิด การเสนอแนะแนวทางในการแกปั้ญหา เม่ือเด็ก 
มีปัญหา 
  2. จดัส่ือ อุปกรณ์ ของเล่นประเภทต่าง ๆ ท่ีส่งเสริมใหเ้ด็กเกิดการคิด หรือดดัแปลงได ้
  3. จดัสภาพแวดลอ้มและกิจกรรมท่ีกระตุน้ให้เด็กไดคิ้ดอยูเ่สมอ รวมทั้งให้เด็กไดค้น้ควา้
จากประสบการณ์ตรง 
  4. ค  านึงถึงพฒันาการและความสนใจของเด็ก 
 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 ชมพูนุษ ์บุญทศ (2562) การพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ดว้ยการเรียนรู้เชิงรุก เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยการวิจยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ  
1) พฒันาเกมคอมพิวเตอร์ดว้ยการเรียนรู้เชิงรุก เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 
ร่วมกบัเกมคอมพิวเตอร์กบันกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ และ 3) เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้
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ของนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมคอมพิวเตอร์ กบันกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ กลุ่มตวัอยา่ง
ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวดัเขียนเขต ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561  
จ  านวน 72 คน จาก 2 หอ้งเรียน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 หอ้ง จ  านวน 36 คน ท่ีเรียนแบบปกติ 
ร่วมกบัเกมคอมพิวเตอร์ และกลุ่มควบคุม 1 หอ้ง จ  านวน 36 คน ท่ีเรียนแบบปกติ ซ่ึงไดม้าจาก 
การสุ่มตวัอยา่งแบบหลายขั้น เคร่ืองมือท่ีใชใ้นวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ 1) เกมคอมพิวเตอร์  
2) แผนการสอน และ 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวจิยั พบวา่  
1) เกมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 82.15/ 81.55 2) นกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบั 
เกมคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และ 3) นกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมคอมพิวเตอร์ มีความคงทน 
ในการเรียนรู้สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้
  สุวจันา จริตกาย (2564) การพฒันาความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 
ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 การวจิยัน้ี 
มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch  
ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑ์
ร้อยละ 70 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑร้์อยละ 70 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน 
ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/ 2 โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี ท่ีก าลงั
ศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 36 คน สุ่มตวัอยา่งโดยใชว้ธีิการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช ้
ความ ทา้ทายเป็นฐาน 2) แบบวดัความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch  
3) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน สถิติท่ีใช ้
ในการวจิยั ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติ One sample t-test 
ผลการวจิยั พบวา่ 1) ผูเ้รียนมีความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการจดั 
การเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑ ์
ร้อยละ 70 จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 86.11 และต ่ากวา่เกณฑ ์ร้อยละ 70 จ านวน 5 คน คิดเป็น
ร้อยละ 13.89 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล (t = 32.737, Sig.= 0.000) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
2) ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรับ



 51 

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑ ์ร้อยละ 70 จ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 94.44 และ 
ต ่ากวา่เกณฑ ์ร้อยละ 70 จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล (t = 48.943,  
Sig. = 0.000) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 3) ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน 
ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 อยูใ่น 
ระดบัมาก (X̅ = 4.24, SD = 0.64) 
  ธญัวดี นิรุตติศาสตร์ (2563) การพฒันาชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต 
เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี การวจิยัน้ี มีวตัถุประสงค ์
เพื่อ 1) ส ารวจความตอ้งการในการใชชุ้ดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี 2) พฒันาและหาคุณภาพชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั 
เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี 3) ศึกษาทกัษะ
การคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษท่ีเรียนดว้ยชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษา 
ท่ีมีต่อชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1) แบบส ารวจความตอ้งการใชชุ้ดส่ือการเรียนรู้
ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี 
2) ชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี 3) แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและส่ือของชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต 
เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี 4) แบบประเมินทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะของนกัศึกษาท่ีเรียนดว้ยชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษา 
ท่ีมีต่อชุดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาภาควชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา ชั้นปีท่ี 1 
ภาคการศึกษา 2/ 2563 จ านวน 1 หอ้งเรียน รวม 30 คน ซ่ึงไดม้าจากวธีิการสุ่มอยา่งง่าย  
(Simple random sampling) ดว้ยวธีิการจบัฉลาก สถิติท่ีใชก้ารวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการส ารวจความตอ้งการใชชุ้ดส่ือการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต 
เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี พบวา่ ประชากร เป็นเพศชาย 
จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 37 เป็นเพศหญิง จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 63 สนใจส่ือออนไลน์
จ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 77 ตอ้งการเรียนรู้เน้ือหาภาคทฤษฎีแบบออนไลน์และเผชิญหนา้ 
จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 47 การเรียนรู้เน้ือหาภาคปฏิบติัแบบเรียนรู้กบัผูส้อน จ านวน 50 คน 
คิดเป็นร้อยละ 53 และเลือกส่ือการเรียนแบบวิดีโอจ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 93 และ  
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Motion graphic จ านวน 57คน คิดเป็นร้อยละ 60 ระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการเรียนรู้ผา่นส่ือ 
3-4 นาที จ  านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และ 5-6 นาที จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 40  
ผลการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามีคุณภาพระดบัดี (X̅ = 4.44, SD = 0.51)  
ดา้นส่ือการน าเสนอมีคุณภาพระดบัดี (X̅ = 4.53, SD = 0.51) ผลการประเมินทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ แบบเด่ียวรายบุคคล มีระดบัทกัษะอยูใ่นระดบัดี (X̅ = 3.00, SD = 0.00) แบบกลุ่มมีระดบั
ทกัษะอยูใ่นระดบั ดี (X̅ = 2.86, SD = 0.38) และผลความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อ 
ชุดส่ือการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅ = 4.54, SD = 0.65) สรุปไดว้า่ การพฒันาชุดส่ือการเรียนรู้
ร่วมกนั เร่ือง ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  
มีคุณภาพดี สามารถใชเ้ป็นส่ือการเรียนรู้ได ้
  ศวรรยา วงศข์ติั (2566) การพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะ
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาชุดกิจกรรมส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนและหลงัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม
ส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนไทยรัฐวทิยา 109 
(ร่องส้าน) กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/ 2 โรงเรียนไทยรัฐ
วทิยา 109 (ร่องส้าน) ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 25 คน ซ่ึงผูว้จิยัใชว้ธีิการเลือก 
แบบเจาะจง (Purposive sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทกัษะ
การคิดเชิงตรรกะ จ านวน 5 ชุดกิจกรรม 2) แผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 5 แผน รวมทั้งหมด  
10 ชัว่โมง 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เป็นแบบปรนยั จ านวน 20 ขอ้ ผลการวจิยั พบวา่ 1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.53/ 86.20 สูงกวา่เกณฑ ์80/ 80  
และ 2) ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน มีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
  Aracelly Núñez-Naranjo (2023) Scratch เป็นเคร่ืองมือในการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
ในการศึกษาดา้นเทคโนโลย ีโดยวตัถุประสงคข์องงานน้ี คือ เพื่อปรับปรุงการคิดเชิงค านวณ 
ผา่นแนวทางอลักอริทึมใน Scratch จึงเป็นการแกปั้ญหาหลกัท่ีตรวจพบ ซ่ึงเป็นกรณีของความรู้
เก่ียวกบัเคร่ืองมือดิจิทลั ในฐานะวธีิในการพฒันาการคิดเชิงค านวณ ซ่ึงส่ิงน้ี ไดน้ าไปสู่การสร้าง
แอปพลิเคชนัมือถือท่ีสอนการเขียนโปรแกรมใน Scratch ส าหรับการศึกษาน้ี ใชว้ธีิการผสมผสาน
ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ และน าแบบทดสอบก่อนและหลงัแบบฝึกมาใช ้เพื่อวดัการคิด 
เชิงค านวณ ผลลพัธ์ต่อไปน้ี เป็นจุดเร่ิมตน้ดว้ยการทดสอบก่อนค่า 6.81 และเม่ือส้ินสุดการฝึก 
ดว้ยแอปพลิเคชนับนมือถือ การประเมินหลงัการทดสอบ คือ 7.86 แสดงใหเ้ห็นถึงผลเชิงบวกต่อ
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การพฒันาการคิดเชิงค านวณ ดงันั้น จึงสรุปไดว้า่ อลักอริทึมและเคร่ืองมือ Scratch จูงใจผูเ้รียน 
และกระตุน้พฒันาการของการคิดเชิงค านวณ 
  Almir (2024) ไดศึ้กษาการพฒันาการคิดเชิงค านวณในโรงเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ดว้ยทรัพยากรหุ่นยนตเ์พื่อการศึกษา การคิดเชิงค านวณไดรั้บการยอมรับวา่ เป็นทกัษะส าคญัท่ีตอ้ง
พฒันาในบุคคลแห่งศตวรรษท่ี 21 มีการเสนอความคิดริเร่ิมต่าง ๆ ทัว่โลก เพื่อสร้างกลยทุธ ์
และทรัพยากรดา้นการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด เพื่อสนบัสนุนการพฒันาทกัษะเหล่าน้ี 
ดว้ยการตีพิมพม์าตรฐานคอมพิวเตอร์ในการศึกษาขั้นพื้นฐานในบราซิล (เสริมกบัหลกัสูตรสามญั
แห่งชาติ) วทิยาการคอมพิวเตอร์ไดรั้บการคาดหวงัใหส้อนเป็นวทิยาศาสตร์พื้นฐาน ตั้งแต่ 
การศึกษาปฐมวยัจนถึงมธัยมศึกษาตอนปลาย ในบริบทน้ี การศึกษาน้ี น าเสนอผลลพัธ์การเรียนรู้
ของนกัเรียนและการประเมินการใชง้าน ThinkCarpet ซ่ึงเป็นส่ิงประดิษฐหุ่์นยนต ์เพื่อการศึกษา 
เชิงโตต้อบท่ีสร้างข้ึน โดยใชว้สัดุทางเลือก และ Arduino โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อช่วยในการพฒันา
แนวคิดของอลักอริทึมในนกัเรียนจากโรงเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ ในดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียน 
มีการสังเกตวธีิแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้งโดยเฉล่ีย 93.75 เปอร์เซ็นต ์ส าหรับอลักอริทึมท่ีไดรั้บ 
การตรวจสอบผา่นการใช ้ThinkCarpet ในทางตรงกนัขา้ม มีการระบุวธีิแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้งเพียง  
62 เปอร์เซ็นต ์ในกิจกรรมนอกทรัพยากรท่ีน าเสนอ ส าหรับผลลพัธ์ของการใช ้System Usability 
Scale (SUS) ผลลพัธ์แสดงคะแนน 83.59 ซ่ึงจดัประเภท ThinkCarpet วา่ เป็นเลิศในสถานการณ์ 
ท่ีสมจริง 
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บทที ่3 
วธีิการด าเนินการวจิยั 

 
 ในการวจิยัคร้ังน้ี เป็นการวจิยัและพฒันา (Research and development) เร่ือง การพฒันา
บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีวตัถุประสงค ์ดงัน้ี 1) เพื่อการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 2) เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ตามเกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 3) เพื่อศึกษาดชันีประสิทธิผล (E.I.) ของบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 4) เพื่อศึกษาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
  ผูว้จิยัด าเนินการวิจยัตามแนวทางของ ADDIE Model ดงัต่อไปน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis)  
 ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นการออกแบบ (Design)  
 ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นการพฒันา (Development)  
 ขั้นตอนท่ี 4 ขั้นการทดลองน าไปใชง้าน (Implementation)  
 ขั้นตอนท่ี 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  
 โดยแต่ละขั้นตอน มีรายละเอียดการด าเนินการวิจยั ดงัน้ี 
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ขั้นที ่1 วเิคราะห์(Analysis)  

 
 

 

ขั้นที ่2 การออกแบบ (Design) 
 
 

 
ขั้นที ่3 การพฒันา (Development) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่4 การทดลองน าไปใช้งาน  
 
 
 
ขั้นที ่5 การประเมินผล (Evaluation)  
 
 
 
 

 

 

ภาพท่ี 5 ขั้นตอนการด าเนินการวจิยั 

แบบประเมินทกัษะ/ แบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน 

เสนอท่ีปรึกษาวจิยั เสนอท่ีปรึกษาวจิยั ปรับปรุง 

เสนอผูเ้ช่ียวชาญประเมิน ปรับปรุง 

บทเรียนออนไลน์ฉบบัสมบูรณ์ 

แบบประเมินทกัษะ
ฉบบัสมบูรณ์ 

ก าหนดกรอบเน้ือหาในการจดัการเรียนการสอน ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้  
กิจกรรม/ แบบฝึกหดั แบบประเมินทกัษะการใชเ้หตผุลเชิงตรรกะ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 

เสนอผูเ้ช่ียวชาญ ปรับปรุง 

ทดลองรายบุคคล ปรับปรุง 

ทดลองกลุ่มยอ่ย ปรับปรุง 

Try out 

 

วเิคราะห์เลือกขอ้
ค าถาม 

วเิคราะห์เลือกขอ้ค าถาม 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนฉบบัสมบูรณ์ 

ท าแบบทดสอบก่อนเรียนบนบทเรียนออนไลน ์

 

เรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน ์

 
ท ากิจกรรมหน่วยการเรียนรู้ระหวา่งเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

วเิคราะห์ขอ้มูล สรุปผลการวจิยั 

ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน์ ประเมินประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน์ 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ปรับปรุง 

บทเรียนออนไลน ์

ประเมินทกัษะ 

ปัญหาการเรียนการสอน ผลคะแนนทางการเรียน เน้ือหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้คุณลกัษณะผูเ้รียน  
เทคโนโลยสี าหรับการเรียนการสอน เอกสาร งานวจิยัท่ีและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 
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ขั้นตอนการวเิคราะห์ (Analysis) 
 ผูว้จิยัด าเนินการวิเคราะห์ ศึกษาเอกสารและต าราท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาบทเรียน
ออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยมีขั้นตอนท่ีไดว้างแผนไว ้ดงัน้ี 
  วธีิการด าเนินการวจัิย  
  1. การวเิคราะห์ปัญหา (Problem analysis) ผูว้จิยัไดว้ิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ดงัน้ี 
  1.1 วเิคราะห์ปัญหาท่ีเกิดข้ึนส าหรับการจดัการเรียนการสอนรายวชิาวทิยาศาสตร์
เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากครูผูส้อน พบวา่ ผูเ้รียนมีผลการเรียนรู้ 
ท่ีไม่เป็นไปตามเป้าหมาย ผูเ้รียนบางส่วนไม่มีพื้นฐานในการคิดวิเคราะห์อยา่งเป็นระบบ  
และพื้นฐานดา้นเขียนโปรแกรมท่ีแตกต่างกนั ตลอดจนเน้ือหามีจ านวนมาก จึงไม่เพียงพอท่ีจะ
จดัการเรียนการสอนในชัว่โมงเรียน 
 1.2 วเิคราะห์เน้ือหา (Content analysis) ผูว้จิยัไดศึ้กษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง มาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วทิยาศาสตร์ สาระท่ี 4 เทคโนโลย ีวชิาวทิยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างเคร่ืองมือ แบบประเมินผลการเรียน และเพื่อให้เน้ือหา 
มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน โดยเน้ือหาส าหรับการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ประกอบดว้ย 6 หน่วยการเรียนรู้ ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ส าหรับการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
                 เชิงตรรกะเร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 
หน่วย เร่ือง จ านวนช่ัวโมงเรียน 

1 การพิจารณาปัญหาโดยใชก้ฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไข 1 
2 การล าดบัการท างานโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 1 
3 การคาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 1 
4 การออกแบบโปรแกรมพื้นฐาน 4 
5 การเขียนโปรแกรม Scratch เบ้ืองตน้ 8 
6 การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 3 
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   1.3 วเิคราะห์จุดมุ่งหมายของหลกัสูตร จุดประสงค ์และเน้ือหาวชิาท่ีสอดคลอ้งกบั 
การพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผูว้จิยัด าเนินการวิเคราะห์เน้ือหา เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
จุดมุ่งหมายของหลกัสูตร เน้ือหา และจุดประสงค ์เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ สามารถน าความรู้
และทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะส าหรับการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ไปใชง้าน และต่อยอดกบั 
การเรียนรู้ 
  1.4 วเิคราะห์ผูเ้รียน ผูว้จิยัด าเนินการวิเคราะห์ผูเ้รียนในดา้นความพร้อมและความรู้
พื้นฐาน เพื่อการออกแบบการจดัการเรียนรู้ ใหส้อดคลอ้งกบัความรู้พื้นฐาน ทกัษะท่ีตอ้งมีมาก่อน 
ความรู้ และทกัษะท่ีจะเรียนรู้ใหม่ ความสนใจ ส่ิงจูงใจ เม่ือวเิคราะห์แลว้ จึงน าไปออกแบบ 
การจดัการเรียนรู้ ให้ตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียน และสามารถต่อยอด 
ในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
  1.5 การวเิคราะห์เทคโนโลยใีนปัจจุบนัท่ีใชใ้นบทเรียน เพื่อประยกุตใ์ชใ้นระบบ 
ของบทเรียนออนไลน์ เพื่อช่วยใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงในการเรียนรู้ใหดี้ยิง่ข้ึน และเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน์ ใหมี้ความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ 
ของผูเ้รียนมากท่ีสุด 
 

ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
 ส าหรับขั้นตอนการออกแบบ ผูว้จิยัด าเนินการออกแบบเคร่ืองมือในการวิจยั เพื่อพฒันา
บทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดงัน้ี 
  1. การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  3. แบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะส าหรับการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  การออกแบบบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีรายละเอียดงัน้ี 
  1. การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีดงัน้ี 
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  1.1 การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผูว้จิยัรวบรวมเน้ือหาสาระ
จากหนงัสือและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง โดยแบ่งหน่วยการเรียนรู้ออกเป็น 6 หน่วย ดงัน้ี 
  หน่วยท่ี 1 การพิจารณาปัญหาโดยใชก้ฎเกณฑ ์หรือเง่ือนไข 
  หน่วยท่ี 2 การล าดบัการท างานโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
  หน่วยท่ี 3 การคาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
  หน่วยท่ี 4 การออกแบบโปรแกรมพื้นฐาน 
  หน่วยท่ี 5 การเขียนโปรแกรม Scratch เบ้ืองตน้ 
  หน่วยท่ี 6 การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 
  ผูว้จิยัก าหนดโครงสร้างการน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมประกอบการพฒันาบทเรียน
ออนไลน ์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ไว ้2 ส่วน ดงัน้ี 
  ส่วนท่ี 1 หนา้หลกั ประกอบดว้ย 
  - การลงทะเบียนเรียน 
  - การเขา้ระบบบทเรียนออนไลน์ (Login) 
  ส่วนท่ี 2 หนา้บทเรียนออนไลน์ 
  - แนะน าบทเรียน (ค าช้ีแจง/ วตัถุประสงค)์ 
  - หน่วยท่ี 1 การพิจารณาปัญหาโดยใชก้ฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไข 
  - หน่วยท่ี 2 การล าดบัการท างานโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
  - หน่วยท่ี 3 การคาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
  - หน่วยท่ี 4 การออกแบบโปรแกรมพื้นฐาน 
 - หน่วยท่ี 5 การเขียนโปรแกรม Scratch เบ้ืองตน้ 
  - หน่วยท่ี 6 การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 
 1.2 การออกแบบขั้นตอนการเรียนรู้ 
  ผูว้จิยัออกแบบขั้นตอนการเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะเร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดงัน้ี 
   1.2.1 ผูเ้รียนเปิดหนา้เวบ็ไซต ์www.krusantiparb.com ท าการลงทะเบียนสมาชิก 
ดว้ยการกรอก ช่ือ-นามสกุล เลขประจ าตวันกัเรียน เลขประจ าตวัประชาชน ชั้นเรียน ห้องเรียน 
และกดลงทะเบียน เพื่อสมคัรสมาชิกเขา้สู่บทเรียน 
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ภาพท่ี 6 หนา้ส าหรับลงทะเบียนเพื่อสมคัรสมาชิกบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใช้ 
              เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

 

 
 

ภาพท่ี 7 หนา้ส าหรับเขา้ระบบบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
              เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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ภาพท่ี 8 หนา้บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน 
              โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 
 1.2.2 ผูเ้รียนด าเนินการรับชมการแนะน าการใชง้านบทเรียน แจง้วตัถุประสงค ์
และค าอธิบายรายวชิา 
 

 
 
ภาพท่ี 9 หนา้บทเรียนแนะน าการใชง้านบทเรียน แจง้วตัถุประสงค ์และค าอธิบายรายวชิา 
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 1.2.3 ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (ผูเ้รียนสามารถท าแบบทดสอบได ้1 คร้ัง) 
 

 
 

ภาพท่ี 10 หนา้แบบทดสอบก่อนเรียนบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
                เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 
 1.2.4 ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ั้งแต่หน่วยท่ี 1-6 ตามล าดบั โดยแต่ละหน่วย
ประกอบดว้ย เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ ผูเ้รียนสามารถเขา้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ในบทเรียนซ ้ าได ้
ไม่จ  ากดั หรือยอ้นกลบัไปเรียนในหน่วยท่ีเคยเรียนผา่นมาก่อนแลว้ไดเ้ช่นกนั 

 

 
 
ภาพท่ี 11 หนา้หน่วยการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
                เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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 1.2.5 ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน (ผูเ้รียนสามารถท าแบบทดสอบได ้1 คร้ัง) 
 

 
 
ภาพท่ี 12 การจดัการเรียนการสอนดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
                เชิงตรรกะเร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 
  1.3 ก าหนดจุดประสงคข์องแต่ละหน่วย โดยผูว้ิจยัก าหนดจุดประสงคข์องการเรียน
ดว้ยบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะเร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
   1.4 ก าหนดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โดยผูว้จิยัไดก้ารเรียนรู้ดว้ยดว้ยรูปแบบ Active learning โดยมีลกัษณะใหผู้เ้รียนมีการเขา้มา 
มีส่วนร่วมในการร่วมกิจกรรม ซ่ึงผูเ้รียนจะไดฝึ้กการใหเ้หตุผลประกอบการเรียนรู้ เพื่อต่อยอด 
สู่การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ภายในการจดัการเรียนรู้จะมีแบบทดสอบหลงัเรียน โดยออกแบบ
กิจกรรมเป็นรายหน่วยการเรียนรู้ ส าหรับการออกแบบผลท่ีคาดวา่ จะไดรั้บจากกิจกรรมการเรียนรู้
โดยมีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เพื่อเป็นการวดัความกา้วหนา้ของผูเ้รียน 
 1.5 การก าหนดรูปแบบการสอน โดยผูว้จิยัก าหนดรูปแบบการสอนดว้ยบทเรียน
ออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีขั้นตอนดงัน้ี 1) ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 2) ขั้นจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
และ 3) ขั้นประเมินผล 
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  1.6 ก าหนดแบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ โดยผูว้จิยัด าเนินการก าหนด
แบบประเมินทกัษะ ผูว้จิยัปรับปรุงประเด็นการประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
  1.7 ก าหนดแบบทดสอบก่อนเรียน โดยผูว้จิยัไดด้ าเนินการก าหนดแบบทดสอบ 
ก่อนเรียนและหลงัเรียน เพื่อศึกษาความกา้วหนา้ของการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผูว้จิยัก าหนดรูปแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
โดยออกแบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหาตรงตามจุดประสงคข์องบทเรียน โดยแบบทดสอบ 
เป็นรูปแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ 
 
ขั้นตอนการพฒันา (Development) 
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 
ตารางท่ี 4 โครงการหน่วยการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
                 เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

หน่วยการเรียนรู้ เน้ือหา ส่ือ กจิกรรมเสริมทกัษะ 
1. การพิจารณา 
   ปัญหาโดยใช ้
   กฎเกณฑ ์หรือ 
   เง่ือนไข 

1. การแกไ้ขปัญหาโดยใช ้
   เหตผุลเชิงตรรกะ 
2. การพิจารณาปัญหา 
   โดยใชก้ฎเกณฑ ์
   หรือเง่ือนไข 

1. บทเรียนออนไลน ์
2. วดีิทศัน ์
3. เอกสารดิจิทลั 
4. แหล่งเรียนรู้ 
   เพ่ิมเติม 
   บนเวบ็ไซต ์

กิจกรรมท่ี 1.1 ตามหาภาพท่ีหายไป 
กิจกรรมท่ี 1.2 จบัผิดภาพจาก 
กฎเกณฑ ์หรือเง่ือนไข 
กิจกรรมท่ี 1.3 เกมเสริมทกัษะ 
“เกมซูโดก ุ(Sudoku)” 

2. การล าดบั 
   การท างาน 
   โดยใชเ้หตุผล 
   เชิงตรรกะ 

การล าดบัการท างาน 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 

1. บทเรียนออนไลน ์
2. วดีิทศัน ์
3. เอกสารดิจิทลั 
4. แหล่งเรียนรู้ 
   เพ่ิมเติม 
   บนเวบ็ไซต ์

กิจกรรมท่ี 2.1 ถอดรหสัปริศนา 
กิจกรรมท่ี 2.2 พาหมาป่า 
แกะและกะหล ่าปลีขา้มฝ่ัง 
กิจกรรมท่ี 2.3 เกมเสริมทกัษะ  
“เกมหาทางออกจากลานจอดรถ 
(Parking panic)” 

3. การคาดการณ์ 
   ผลลพัธ์ โดยใช ้
 

การคาดการณ์ผลลพัธ์ 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 

1. บทเรียนออนไลน ์
2. วดีิทศัน ์
3. เอกสารดิจิทลั 

กิจกรรมท่ี 3.1 ตามหาภาพท่ีหายไป 
กิจกรรมท่ี 3.2 ตามหาราคาขนม
ปริศนา 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ เน้ือหา ส่ือ กจิกรรมเสริมทกัษะ 
4. การออกแบบ 
   โปรแกรม 
   พ้ืนฐาน 

1. พ้ืนฐานการออกแบบ 
   ส าหรับการเขียน 
   โปรแกรม 
2. การใชง้าน  
   Diagrams.net เบ้ืองตน้ 
3. การออกแบบโปรแกรม 
   ดว้ยการเขียนขอ้ความ 
4. การออกแบบโปรแกรม 
   ดว้ยการเขียนผงังาน  
5. เรียนรู้สญัลกัษณ์ 
   ของผงังาน (Flowchart) 
6. การเขียนผงังานรูปแบบ 
   ท่ีมีการเรียงล าดบั 
7. การเขียนผงังานรูปแบบ 
   ท่ีมีการก าหนดเง่ือนไข 
   หรือใหเ้ลือก 
8. การเขียนผงังานรูปแบบ 
   ท่ีมีการท างาน 
   แบบวนรอบ หรือท าซ ้ า 

1. บทเรียนออนไลน ์
2. วดีิทศัน ์
3. เอกสารดิจิทลั 
4. แหล่งเรียนรู้ 
   เพ่ิมเติม 
   บนเวบ็ไซต ์

กิจกรรมท่ี 4.1 เรียนรู้การใชง้าน 
Diagrams.net 
กิจกรรมท่ี 4.2 ออกแบบโปรแกรม
ดว้ยการเขียนขอ้ความ 
กิจกรรมท่ี 4.3 จบัคู่สญัลกัษณ์ 
ผงังาน (Flowchart) 
กิจกรรมท่ี 4.4 ฝึกการเขียนผงังาน 
(Flowchart)อยา่งง่าย 

5. การเขียน 
   โปรแกรม  
   Scratch  
   เบ้ืองตน้ 

1. แนะน าโปรแกรม  
   Scratch 
2. เขา้ใชง้าน Scratch  
   online 
3. เรียนรู้องคป์ระกอบ 
   โปรแกรม Scratch  
   เบ้ืองตน้ 
4. ชุดค าสัง่ส าหรับ 
   การใชง้านโปรแกรม  
   Scratch เบ้ืองตน้ 

1. บทเรียนออนไลน ์
2. วดีิทศัน ์
3. เอกสารดิจิทลั 
4. แหล่งเรียนรู้ 
   เพ่ิมเติม 
   บนเวบ็ไซต ์

กิจกรรมท่ี 5.1 ถาม-ตอบ 
องคป์ระกอบโปรแกรม Scratch 
กิจกรรมท่ี 5.2 จบัคู่ชุดค าสัง่
โปรแกรม Scratch 
กิจกรรมท่ี 5.3 รอบรู้บลอ็กค าสัง่
ของโปรแกรม Scratch 
กิจกรรมท่ี 5.4 พิจารณาโปรแกรม
ค าสัง่ท่ีก าหนดให ้
กิจกรรมท่ี 5.5 การเขียนโปรแกรม
แนะน าตวัเอง 
กิจกรรมท่ี 5.6 การเขียนโปรแกรม
หาผลรวมของตวัเลข 2 จ านวน 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 
หน่วยการเรียนรู้ เน้ือหา ส่ือ กจิกรรมเสริมทกัษะ 
 5. การเขียนโปรแกรม 

   โดยค าสัง่การถามตอบ/  
   การน าเขา้ขอ้มูล 
6.การเขียนโปรแกรม 
   โดยค าสัง่การก าหนด 
   ตวัแปร 
7. การเขียนโปรแกรม 
   โดยการตรวจสอบ 
   เง่ือนไขการท างาน 

 กิจกรรมท่ี 5.6 การเขียนโปรแกรม
หาผลรวมของตวัเลข 2 จ านวน 
กิจกรรมท่ี 5.7 การเขียนโปรแกรม
แปลง ปี พ.ศ. (พทุธศกัราช)  
เป็น ปี ค.ศ. (คริสตศ์กัราช) 
กิจกรรมท่ี 5.8 การเขียนโปรแกรม
เปรียบเทียบตวัเลข 2 จ านวน
กิจกรรมท่ี 5.9 การเขียนโปรแกรม
ค านวณหาพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียม 

6. การตรวจสอบ 
   ขอ้ผดิพลาด 
   ของโปรแกรม 

การตรวจสอบขอ้ผดิพลาด
ของโปรแกรม 

1. บทเรียนออนไลน ์
2. วดีิทศัน ์
3. เอกสารดิจิทลั 
4. แหล่งเรียนรู้ 
   เพ่ิมเติม 
   บนเวบ็ไซต ์

กิจกรรมท่ี 6.1 ตรวจสอบ
ขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม 

 
 หลงัจากการออกแบบลกัษณะต่าง ๆ ของรูปแบบการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยมีรายละเอียดและขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 1.1 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนออนไลน์ ผูว้จิยัจะด าเนินตามขั้นตอน ดงัน้ี 
  1.1.1 น าเน้ือหาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีไดท้  าการศึกษา วเิคราะห์
และรวบรวมเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งไปปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อวิเคราะห์เน้ือหาใหเ้หมาะสม
กบัผูเ้รียน 
   1.1.2 พฒันาส่ือการจดัการเรียนการสอน ภาพ วิดีโอหรือส่ือมลัติมีเดียท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัเน้ือหา เพื่อน ามาประกอบในการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
   1.1.3 วางล าดบัขั้นตอนการใชง้านบทเรียนออนไลน์ 
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  1.2 ปรับปรุงและแกไ้ขการวางล าดบัขั้นตอนการใชง้านบทเรียนออนไลน์ 
และส่ือประกอบการจดัการเรียนการสอน โดยผูว้จิยัไดป้รับปรุงแกไ้ขบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ตามค าแนะน าของคณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ และผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นเน้ือหาเพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข 
  1.3 ด าเนินการสร้างบทเรียนออนไลน์ ผูว้จิยัพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
   1.3.1 ศึกษาและพฒันาระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ออกแบบ
องคป์ระกอบและการจดัวางส่วนต่าง ๆ เช่น เมนูหน่วยการเรียนรู้ เมนูแบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลงัเรียน หนา้กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นตน้ ในหนา้ระบบบทเรียนออนไลน์ 
   1.3.2 จดัวางองคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น หวัขอ้หน่วยการเรียนรู้ เมนูเน้ือหาการจดั 
การเรียนรู้ท่ีออกแบบไว ้และปรับปรุงแกไ้ขให้เขา้กบับทเรียนออนไลน์และงานต่างการเรียนรู้ 
   1.3.3 น าเน้ือหาส าหรับการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ ท่ีประกอบดว้ย 
ภาพกิจกรรม วิดีโอ หรือส่ือมลัติมีเดีย และแบบทดสอบต่าง ๆ เขา้สู่บทเรียนออนไลน์ 
  1.3.4 น าบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีด าเนินการสร้างเสร็จแลว้ 
น าไปเสนอแก่คณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบหาขอ้ผดิพลาด แลว้น ามา
ปรับปรุงแกไ้ข 
 1.4 การประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  1.4.1 สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ผูว้จิยัด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
   1.4.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประเมินคุณภาพ 
ของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
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เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 วเิคราะห์คุณสมบติัของบทเรียนออนไลน์ เพื่อสร้าง
แบบประเมินคุณภาพใหค้รอบคลุมคุณสมบติัตามท่ีไดว้เิคราะห์ไว ้
   1.4.1.2 น าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึน ไปใหก้รรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์
ตรวจสอบ เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 
   1.4.1.3 น าแบบประเมินหาค่าความสอดคลอ้งจุดมุ่งหมายของเน้ือหา (IOC) 
โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 
ตารางท่ี 5 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ 
                เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
 

ผู้เช่ียวชาญ ต าแหน่ง/ สังกดั 
ดร.เจนจบ สุขแสงประสิทธ์ิ อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยแีละนวตักรรม 

ทางการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัร าไพพรรณี 
นางสาววรรณภา พิลาทอง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนเดชอุดม ส านกังานเขตพื้นท่ี

การศึกษามธัยมศึกษาอุบลราชธานี อ านาจเจริญ 
นางสาวศิริกาญจน์ ชุติมามารค ศึกษานิเทศกช์ านาญการ กลุ่มงานส่งเสริม พฒันา  

ส่ือนวตักรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษา  
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาระยอง เขต 1 

 
 1.4.1.4 น าแบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
ออนไลน์ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินดา้นคุณภาพของบทเรียนออนไลน์  
เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการปรับปรุงบทเรียนออนไลน์ 
ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือ ประกอบดว้ย 
 
ตารางท่ี 6 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
                 การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
 

ผู้เช่ียวชาญ ต าแหน่ง/ สังกดั 
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ศรัณย ์ภิบาลชนม ์ อาจารยภ์าควชิาการจดัการเรียนรู้  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

ผู้เช่ียวชาญ ต าแหน่ง/ สังกดั 
นางอนงค ์จนัทนะผะลิน ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวดัพลงชา้งเผอืก 

ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาระยอง 
เขต 2 

นางสาวณฎัฐนิช ไพรเขียว ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวดัหว้งหิน  
สาขาโรงเรียนวดัชากกอไผ ่ส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาระยอง เขต 1 

 
ตารางท่ี 7 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพดา้นการผลิตส่ือของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
                 การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
 

ผู้เช่ียวชาญ ต าแหน่ง/ สังกดั 
รองศาสตราจารย ์ดร.ถนอมศกัด์ิ ศรีจนัทรา  อาจารยส์าขาวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

ส านกันวตักรรมการเรียนรู้  
มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ธนะวฒัน์ วรรณประภา อาจารยภ์าควชิานวตักรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวทิยาลยับูรพา 

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.นคร ละลอกน ้า อาจารยภ์าควชิานวตักรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวทิยาลยับูรพา 

   
 1.4.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือของบทเรียน
ออนไลน ์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยก าหนดระดบัการประเมินคุณภาพเน้ือหาบทเรียนออนไลน์  
5 ระดบั ซ่ึงการประเมินแต่ละขอ้จะมีน ้าหนกัคะแนน ดงัน้ี 
  5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
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 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 2 หมายถึง มีความเหมาะสมพอใช ้
 1 หมายถึง มีความเหมาะสมควรปรับปรุง 
 1.4.3 วเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามความเหมาะสมท่ีมีต่อคุณภาพเน้ือหา
บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ โดยใชค้่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (SD) ของแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งฉบบั โดยใชเ้กณฑก์ารแปลความหมาย  
(Best, 1986, pp. 181-182) ดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 แปลความวา่ มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 แปลความวา่ มีความเหมาะสมมาก 
 ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49 แปลความวา่ มีความเหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49 แปลความวา่ มีความเหมาะสมนอ้ย 
 ค่าเฉล่ีย 1.00-1.14 แปลความวา่ มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
 1.4.4 หลงัจากผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 ผูว้จิยัน ามาปรับปรุงแกไ้ข เพื่อใหบ้ทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีความสมบูรณ์
มากข้ึน 
 1.5 น าบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ไปทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอยา่ง จ  านวน 2 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพและขอ้บกพร่องของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 ดงัน้ี 
 1.5.1 ขั้นทดลองแบบรายบุคคล จ านวน 3 คน โดยเป็นนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 1 คน ปานกลาง 1 คน และเก่ง 1 คน โดยใหน้กัเรียนเรียนจากบทเรียน
ออนไลน ์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ มีการเขา้ใชง้านท่ียุง่ยากและซบัซอ้น 
ตวัอกัษรมีขนาดเล็ก หวัขอ้ไม่ชดัเจน ไม่ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน ผูว้ิจยัไดท้  าการสังเกต 
และบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อน าไปปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง เพื่อใชใ้นการทดลองต่อไป 
 1.5.2 ขั้นตอนการทดลองแบบกลุ่มยอ่ย จ านวน 9 คน โดยเป็นนกัเรียน 
ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 3 คน ปานกลาง 3 คน และเก่ง 3 คน โดยใหน้กัเรียน
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เรียนจากบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ เม่ือนกัเรียนเรียนดว้ย
บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ไดค้่าเฉล่ียอตัราส่วนคะแนนกิจกรรมระหวา่งเรียน (E1) 
เท่ากบั 65.21 และไดค้่าเฉล่ียอตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน (E2) เท่ากบั 68.57 เม่ือผูเ้รียน
ไดเ้รียนผา่นบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบวา่ ผลในการทดลองกลุ่มยอ่ยไดค้่า 
E1/ E2 ผลการเรียนต ่ากวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้(80/ 80) ผูว้จิยัไดส้ังเกตและบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อน าไป
ปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 2. การพฒันาและหาประสิทธิภาพแบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยก าหนดคะแนน 
เป็น 3 ระดบั และน าบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีปรับปรุงแกไ้ขใหไ้ปกบัผูเ้รียน  
ตามขั้นตอนดงัน้ี 
 2.1 ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาทกัษะการใชเ้หตุผลส าหรับ
การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ วเิคราะห์กิจกรรมและทกัษะการใชเ้หตุผล เพื่อสร้างแบบประเมิน 
ท่ีมีคุณภาพ ใหค้รอบคลุมคุณสมบติัท่ีวเิคราะห์ไว ้
 2.2 น าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึน ใหก้รรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบ 
เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 
 2.3 น าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสม 
 2.4 ด าเนินการสร้างแบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยก าหนดคะแนนเป็น 3 ระดบั 
 2.5 การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประเมินทกัษะ โดยใชค้่าเฉล่ีย (x̅) และ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของแบบประเมินทกัษะทั้งฉบบั โดยใชเ้กณฑก์ารแปลความหมาย
ดงัน้ี 
 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.34-3.00 คิดเป็นร้อยละ 78.00-100.00 หมายถึง ทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ระดบัมาก 
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 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.68-2.33 คิดเป็นร้อยละ 56.00-77.67 หมายถึง ทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ระดบัปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.67 คิดเป็นร้อยละ 33.33-55.67 หมายถึง ทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ระดบันอ้ย 
 2.6 น าแบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ท่ีสร้างข้ึน ใหก้รรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบดา้นเน้ือหา การใชภ้าษา และ 
น าขอ้เสนอแนะจากกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์มาปรับปรุงแกไ้ขขอ้ค าถามใหถู้กตอ้ง 
และมีความชดัเจน 
 2.7 การตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา 
(Index of item objective congruence: IOC) ใชเ้กณฑใ์นการตรวจสอบและพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 
 ก าหนดคะแนนเป็น +1 มีความหมายวา่สอดคลอ้ง 
 ก าหนดคะแนนเป็น   0 มีความหมายวา่ไม่แน่ใจ 
 ก าหนดคะแนนเป็น  -1 มีความหมายวา่ไม่สอดคลอ้ง 
 2.8 น าแบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค์
หรือเน้ือหา (Index of item objective congruence: IOC) โดยก าหนเกณฑใ์นการพิจารณาค่า IOC 
ดงัน้ี 
 ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5-1.00 ควรคดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
 ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ต ่ากวา่ 0.5        ควรพิจารณาปรับปรุง หรือตดัทิ้ง 
 2.9 จดัท าแบบประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ฉบบัสมบูรณ์ 
 3. การพฒันาและหาคุณภาพแบบทดสอบ โดยผูว้จิยัด าเนินการสร้างแบบทดสอบ
บทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดงัน้ี 
 3.1 ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบทดสอบบทเรียนออนไลน์
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 3.2 วเิคราะห์เน้ือหาและจุดประสงคใ์หส้อดคลอ้ง และครอบคลุมเน้ือหา  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อเป็นแนวทาง 
ในการสร้างแบบทดสอบเพื่อประเมินความกา้วหนา้ทางการเรียน 
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 3.3 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 60 ขอ้ ใชจ้ริง 40 ขอ้ โดยเป็นขอ้สอบประเภทปรนยั 4 ตวัเลือก 
 3.4 น าแบบทดสอบบทเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวทิยานิพนธ์  
 3.5 น าเสนอแบบทดสอบ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบั
วตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา โดยก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาค่าขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่  
0.5-1.00 คดัไวใ้ชง้าน 
 3.6 น าแบบทดสอบ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ไปทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง โดยวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) 
และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (r) เลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ระหวา่ง  
.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 0.40 ข้ึนไป และหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร 
KR-20 
 3.7 น าแบบทดสอบทางการเรียนท่ีผา่นการคดัเลือก จ านวน 40 ขอ้ มาใชเ้ป็น
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
 สถิติทีใ่ช้การวเิคราะห์ข้อมูลข้ันการพฒันา 
 สถิติท่ีใชใ้นการน ามาวเิคราะห์ขอ้มูลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
และเคร่ืองมือในการวจิยั สามารถแบบได ้ดงัน้ี 
 1. การหาค่าคุณภาพการตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค์
หรือเน้ือหา (Index of item objective congruence: IOC) ใชเ้กณฑใ์นการตรวจสอบและพิจารณา 
ขอ้ค าถามดงัน้ี 
 ก าหนดคะแนนเป็น +1 มีความหมายวา่ สอดคลอ้ง 
 ก าหนดคะแนนเป็น 0 มีความหมายวา่ ไม่แน่ใจ 
 ก าหนดคะแนนเป็น  -1 มีความหมายวา่ ไม่สอดคลอ้ง 
 จากนั้น น ามาแทนค่าในสูตรหาดชันีความสอดคลอ้ง 

         

IOC= 
∑ R

N
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 เม่ือ IOC  หมายถึง ดชันีความสอดคลอ้ง 
   R  หมายถึง คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 
  R   หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
   N  หมายถึง จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 2. หาค่าอ านาจจ าแนก โดยใชสู้ตรดงัน้ี (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 
         

r = 
RU-RL

N
2

 

  
 เม่ือ r  หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
   RU  หมายถึง จ านวนผูเ้รียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
   RL  หมายถึง จ านวนผูเ้รียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
   N  หมายถึง จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 3. หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบทางการเรียน (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 
2538) ค านวณจากสูตร 
 

P =
R
N

 

  
 เม่ือ P  แทน ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
   R  แทน จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในแต่ละขอ้ 
   N  แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 4. หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทางการเรียน โดยค านวณจากสูตร KR-20  
ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 
  

rt = n
n-1 {1- ∑ pq

st2
} 

St
2 = N ∑ x2- (∑ x)

2

N2  
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 เม่ือ rt  แทน ความสัมพนัธ์ของความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
   N  แทน จ านวนขอ้สอบของแบบทดสอบ 
   P  แทน สัดส่วนของผูเ้รียนท่ีท าแบบทดสอบขอ้นั้นถูก กบัผูเ้รียนทั้งหมด 
   q  แทน สัดส่วนของผูเ้รียนท่ีท าแบบทดสอบขอ้นั้นผิด กบัผูเ้รียนทั้งหมด 
   St

2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งหมด 
   N  แทน จ านวนผูเ้รียน 
 

ขั้นการทดลองน าไปใช้งาน (Implementation) 
 ผูว้จิยัน าบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ ไปทดลอง
กบัผูเ้รียน และประเมินหาประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1/ E2 โดยก าหนดเกณฑ ์80/ 80 มีขั้นตอนดงัน้ี 
  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 1. บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 3. แบบประเมินทกัษะ 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นหว้ยปราบ ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 มี 5 หอ้ง จ  านวน 222 คน 
 2. กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นหว้ยปราบ ภาคเรียน 
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 หอ้ง โดยวธีิการสุ่มมา 1 ห้อง จ านวน 45 คน โดยวธีิการสุ่มแบบง่าย
โดยวธีิจบัฉลาก 1 หอ้งเรียน 
 วธีิด าเนินการ 
 1. ขั้นตอนการก่อนทดสอบ โดยผูว้จิยัไดข้อความอนุเคราะห์จากโรงเรียนบา้นหว้ยปราบ
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ในรายวชิาวทิยาการค านวณ (ว 15101) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์
และเทคโนโลย ีโรงเรียนบา้นหว้ยปราบ 
 2. ขั้นตอนการด าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง โดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการทดลองวธีิ 
การเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ขมาแลว้ มาทดลองใช้
กบัผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 45 คน 
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 3. ขั้นตอนการน าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์ดว้ยวธีิการทางสถิติ น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากทดลองใช้
กบักลุ่มผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่งมาวเิคราะห์ดว้ยวธีิการทางสถิติ และแปลผลเพื่อสรุปผลการวจิยั ผูว้ิจยั
ด าเนินการรวบรวมดงัน้ี 
 3.1 การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 3.2 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ตามเกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 โดยผูว้จิยัน าผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน ผลรวมของ
คะแนนหลงัเรียนทุกคน และผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน เพื่อน ามาหาค่าประสิทธิภาพ 
 3.3 การศึกษาดชันีประสิทธิผล (E.I.) ของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
โดยผูว้จิยัน าผลแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนนมาตรวจสอบใหค้ะแนน  
และน ามาหาค่าดชันีประสิทธิผล (E.I.) 
 3.4 การศึกษาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยหลงัจากผูเ้รียนเรียนครบทุกหน่วยแลว้ ผูว้ิจยัจะใหผู้เ้รียน
ท ากิจกรรมผา่นบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อเป็นการวดัและประเมินทกัษะ 
ของผูเ้รียน 
 3.4.1 การทดสอบก่อนเรียน ผูว้จิยัใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนผา่นบทเรียน
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 3.4.2 การเรียนโดยผูเ้รียน กลุ่มตวัอยา่งเรียนผา่นบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 
 3.4.3 การวดัและประเมินทกัษะ โดยหลงัจากผูเ้รียนเรียนครบทุกหน่วยแลว้ ผูว้จิยั
จะใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมผา่นบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อเป็นการวดั 
และประเมินทกัษะของผูเ้รียน 
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 3.4.4 การทดสอบหลงัเรียน ผูว้จิยัใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนผา่นบทเรียน
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 3.4.5 การหาค่าประสิทธิผล โดยผูว้จิยัน าผลแบบทดสอบก่อนเรียน 
และแบบทดสอบหลงัเรียนนมาตรวจสอบใหค้ะแนน และน ามาหาค่าดชันีประสิทธิผล (E.I.) 
 

ขั้นการประเมนิ (Evaluation) 
 ขั้นการประเมิน เป็นขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอ้มูลและวเิคราะห์สถิติท่ีใช ้ 
โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. การวเิคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 วเิคราะห์ขอ้มูล
จากแบบสอบถามความเหมาะสมท่ีมีต่อคุณภาพเน้ือหาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ โดยใชค้่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจทั้งฉบบั โดยใชเ้กณฑก์ารแปลความหมาย (Best, 1986, pp. 181-182) ดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 แปลความวา่ มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 แปลความวา่ มีความเหมาะสมมาก 
 ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49 แปลความวา่ มีความเหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49 แปลความวา่ มีความเหมาะสมนอ้ย 
 ค่าเฉล่ีย 1.00-1.14 แปลความวา่ มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
 2. การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
จากการวเิคราะห์ผลการทดสอบคุณภาพของบทเรียน ท่ีบรรลุวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ตามเกณฑ ์ 
80/ 80 วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ โดยใชสู้ตร ดงัน้ี 
 

 สูตรท่ี 1    E1 = 
∑ X

N
×100

N
 หรือ 

X

N
×100 
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 เม่ือ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการสอน 
       ∑ x แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบติักิจกรรม หรืองานท่ีท าระหวา่งเรียน 
  A  แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกปฏิบติัทุกช้ินรวมกนั 
  N  แทน จ านวนผูเ้รียน 
 

  สูตรท่ี 2   E2 = 
∑ F

N
×100

B
 หรือ 

F

B
×100 

 
 เม่ือ E12  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการสอน 
    ∑ F แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบติักิจกรรมหรืองานท่ีท าระหวา่งเรียน 
    B  แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกปฏิบติัทุกช้ินรวมกนั 
    N  แทน จ านวนผูเ้รียน 
 3. การวเิคราะห์ดชันีประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
โดยใชสู้ตร ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

  ดชันีประสิทธิผล = 
ผลรวมของคะแนนทดสอบหลงัเรียน - ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน

(จ านวนผูเ้รียน × คะแนนเตม็) - ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน
 

 
 4. การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบประเมินทกัษะ โดยใชค้่าเฉล่ีย (X̅) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (SD) ของแบบประเมินทกัษะทั้งฉบบั โดยใชเ้กณฑแ์ปลความหมาย 3 ระดบั ดงัน้ี 
 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.34-3.00 หมายถึง มีทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
                   เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ในระดบัดี 
 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.68-2.33 หมายถึง มีทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
                   เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
                   ในระดบัปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.67 หมายถึง มีทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
                   เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ในระดบันอ้ย 
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บทที ่4 
ผลการวจิยัและพฒันา 

 
 การวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดเ้สนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเป็น 4 ตอน ตามรายละเอียด 
ดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  ตอนท่ี 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
  ตอนท่ี 3 ผลการทดสอบประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  ตอนท่ี 4 ผลการประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะท่ีเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

ตอนที ่1 ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบวา่ มีการถูกออกแบบ
เป็นอยา่งดีในดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือ โดยตรงตามวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 
และเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะส าหรับการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นอยา่งดี การเรียงล าดบัเน้ือหามีความเหมาะสม ผูเ้รียนสามารถเรียน 
ไปตามล าดบัขั้นตอนไดอ้ยา่งเป็นระบบ โดยหน่วยการเรียนรู้ ประกอบดว้ย ทั้งหมด 6 หน่วย  
มีรายละเอียด ดงัน้ี 
  หน่วยท่ี 1 การพิจารณาปัญหาโดยใชก้ฎเกณฑห์รือเง่ือนไข 
 หน่วยท่ี 2 การล าดบัการท างานโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
 หน่วยท่ี 3 การคาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
 หน่วยท่ี 4 การออกแบบโปรแกรมพื้นฐาน 
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 หน่วยท่ี 5 การเขียนโปรแกรม Scratch เบ้ืองตน้ 
 หน่วยท่ี 6 การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 
 
ตารางท่ี 8 ผลการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้าง 
                ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

รายการประเมิน X̅ SD ระดับคุณภาพ 
ดา้นเน้ือหา    
ตอนท่ี 1 ความถูกตอ้งและเน้ือหา 4.88 0.19 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 2 การใชภ้าษา 4.66 0.33 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 3 ส่ือ ภาพประกอบ และโครงสร้างของเน้ือหา 4.85 0.12 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 4 แบบทดสอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.20 มากท่ีสุด 
ดา้นการผลิตส่ือ    
ตอนท่ี 1 โครงสร้างการออกแบบเวบ็และพฒันาระบบ 4.90 0.10 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 2 การแสดงผลของบทเรียนออนไลน์ 
ตอนท่ี 3 การตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

4.85 
4.77 

0.24 
0.38 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

เฉลีย่รวม 4.82 0.22 มากทีสุ่ด 
 
 จากตารางท่ี 8 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบวา่ 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅ = 4.82, SD = 0.22) 
 การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบดว้ยเน้ือหาทั้งหมด 6 หน่วย 
  

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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ตารางท่ี 9 หน่วยการเรียนรู้และกิจกรรม เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
                 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

หน่วยการเรียนรู้ กจิกรรม 
1. การพิจารณาปัญหา 
   โดยใชก้ฎเกณฑ์ 
   หรือเง่ือนไข 

กิจกรรมท่ี 1.1 ตามหาภาพท่ีหายไป 
กิจกรรมท่ี 1.2 จบัผดิภาพจากกฎเกณฑห์รือเง่ือนไข 
กิจกรรมท่ี 1.3 เกมเสริมทกัษะ “เกมซูโดกุ (Sudoku)” 

2. การล าดบัการท างาน 
   โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 

กิจกรรมท่ี 2.1 ถอดรหสัปริศนา 
กิจกรรมท่ี 2.2 พาหมาป่า แกะและกะหล ่าปลีขา้มฝ่ัง 
กิจกรรมท่ี 2.3 เกมเสริมทกัษะเกมหาทางออกจากลานจอดรถ 

3. การคาดการณ์ผลลพัธ์ 
    โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 

กิจกรรมท่ี 3.1 ตามหาภาพท่ีหายไป 
กิจกรรมท่ี 3.2 ตามหาราคาขนมปริศนา 
กิจกรรมท่ี 3.3 เกมเสริมทกัษะเกมกูร้ะเบิด 

4. การออกแบบโปรแกรม 
    พื้นฐาน 

กิจกรรมท่ี 4.1 เรียนรู้การใชง้าน Diagrams.net 
กิจกรรมท่ี 4.2 ออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 
กิจกรรมท่ี 4.3 จบัคู่สัญลกัษณ์ผงังาน (Flowchart) 
กิจกรรมท่ี 4.4 ฝึกการเขียนผงังาน (Flowchart) อยา่งง่าย 

5. การเขียนโปรแกรม  
    Scratch เบ้ืองตน้ 

กิจกรรมท่ี 5.1 ถาม-ตอบ องคป์ระกอบโปรแกรม Scratch 
กิจกรรมท่ี 5.2 จบัคู่ชุดค าสั่งโปรแกรม Scratch 
กิจกรรมท่ี 5.3 รอบรู้บล็อกค าสั่งของโปรแกรม Scratch 
กิจกรรมท่ี 5.4 พิจารณาโปรแกรมค าสั่งท่ีก าหนดให้ 
กิจกรรมท่ี 5.5 การเขียนโปรแกรมแนะน าตวัเอง 
กิจกรรมท่ี 5.6 การเขียนโปรแกรมหาผลรวมของตวัเลข 2 จ านวน 
กิจกรรมท่ี 5.7 การเขียนโปรแกรมแปลง พ.ศ. (พุทธศกัราช)  
                       เป็น ค.ศ. (คริสตศ์กัราช) 
กิจกรรมท่ี 5.8 การเขียนโปรแกรมเปรียบเทียบตวัเลข 2 จ านวน 
กิจกรรมท่ี 5.9 การเขียนโปรแกรมค านวณหาพื้นท่ีส่ีเหล่ียม 
กิจกรรมท่ี 5.10 การเขียนโปรแกรมตดัเกรดนกัเรียน 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ กจิกรรม 
6. การตรวจสอบ 
   ขอ้ผดิพลาด 
   ของโปรแกรม 

กิจกรรมท่ี 6.1 ตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 

 
 โดยผูเ้รียนสามารถเขา้เรียนไดท่ี้ URL: www.krusantiparb.com ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 13 หนา้ส าหรับการเขา้สู่ระบบ (Log in) บทเรียนออนไลน์ 

 

 

ภาพท่ี 14 รายละเอียดหวัขอ้และบทเรียนต่าง ๆ ของบทเรียนออนไลน์  
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ภาพท่ี 15 หนา้วดีิโอแนะน าการใชง้านบทเรียน แจง้วตัถุประสงค ์ค าอธิบายรายวชิาของบทเรียน  
 

 
 
ภาพท่ี 16 หนา้วดีิโอการจดัการเรียนการสอน เร่ือง การแกไ้ขปัญหาโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
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ภาพท่ี 17 หนา้กิจกรรมจบัคู่สัญลกัษณ์ผงังาน (Flowchart) 
 

 
 
ภาพท่ี 18 หนา้กิจกรรมถาม-ตอบ องคป์ระกอบโปรแกรม Scratch 
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ภาพท่ี 19 หนา้กิจกรรมออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 
 

 
 
ภาพท่ี 20 เอกสารสรุปเน้ือหาการออกแบบการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน  
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ภาพท่ี 21 แบบทดสอบก่อนเรียนบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
                เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

 
 
ภาพท่ี 22 แบบทดสอบหลงัเรียนเรียนบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล 
               เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

ตอนที ่2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่
5 
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
พบวา่ การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
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โปรแกรมเบ้ืองตน้ มีประสิทธิภาพ เน่ืองจากผูเ้รียนมีความรู้เพิ่มมากข้ึน โดยการท าแบบทดสอบ
ประสิทธิภาพ มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 10 
 

ตารางท่ี 10 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
                  การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
 

กจิกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ E1/ E2 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลีย่ E2 
230 185.71 80.74 40 32.69 81.72 80.74/ 81.72 

 

 จากตารางท่ี 10 พบวา่ เม่ือนกัเรียนเรียนผา่นบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ไดค้ะแนนเฉล่ียรวม 185.71 จากคะแนนเตม็ 230 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.74 และค่าเฉล่ีย
อตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ (E1) เท่ากบั .8074 และผลแบบทดสอบหลงัเรียนเฉล่ีย 32.69  
จากคะแนนเตม็ 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.72 ค่าเฉล่ียอตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ (E2) 
เท่ากบั .8172 สรุปไดว้า่ การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
 

ตอนที ่3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพผลของบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที ่5 

  ผูว้จิยัไดใ้ชผ้ลของแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนท าการทดสอบก่อนเรียนและท าการทดสอบ

หลงัเรียนแลว้ น ามาหาค่าดชันีประสิทธิผล (E.I.) มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 11 

ตารางท่ี 11 ผลการทดสอบประสิทธิผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
                  การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้  
 

คะแนนทดสอบ N คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน X̅ ดัชนีประสิทธิผล ร้อยละ 
ก่อนเรียน 45 40   543 12.07 .7383 73.83 
หลงัเรียน 45 40 1471 32.69   

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่5 
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 (n = 45) 

 จากตารางท่ี 11 พบวา่ เม่ือผูเ้รียนเรียนผา่นบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ค่าดชันีประสิทธิผล เท่ากบั .7383 แสดงวา่ ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ มีความรู้เพิ่มข้ึน .7383 หรือ 
คิดเป็นร้อยละ 73.83 
 

ตอนที ่4 ผลการประเมนิทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะทีเ่รียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 
ตารางท่ี 12 ผลประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะส าหรับการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
 

ทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
คะแนน
รวม 

X̅  
(เต็ม 3 คะแนน) 

ร้อยละ ระดับทกัษะ 

ตอนท่ี 1 ดา้นการคิดวเิคราะห์     
1. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถ 
     พิจารณาปัญหา โดยใชเ้หตุผล 
     เชิงตรรกะได ้

123 2.73 91.11 ดี 

2. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถ 
     ล าดบัการท างาน โดยใชเ้หตุผล 
     เชิงตรรกะได ้

125 2.75 95.59 ดี 

3. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถ 
     คาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผล 
     เชิงตรรกะได ้

115 2.56 85.19 ดี 

4. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์การเขียน 
     โปรแกรม และสามารถเขียน 
     โปรแกรมเบ้ืองตน้ได ้

111 2.47 85.22 ดี 

5. ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ข 
     ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมได ้

120 2.67 88.89 ดี 

เฉลีย่รวม 594 2.80 88.00 ดีมาก 
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ตารางท่ี 12 (ต่อ) 
 

ทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
คะแนน
รวม 

X̅  
(เต็ม 3 คะแนน) 

ร้อยละ ระดับทกัษะ 

ตอนท่ี 2 ดา้นการออกแบบโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
1. ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรม 
     ดว้ยการเขียนขอ้ความได ้

126 2.80 93.33 ดี 

2. ผูเ้รียนมีเขา้ใจสัญลกัษณ์ผงังาน  
      (Flowchart) และสามารถน าไป 
     ใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

108 2.40 80.00 ดี 

3. ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรม 
     ดว้ยการเขียนผงังานได ้

115 2.56 85.19 ดี 

4. ผูเ้รียนสามารถออกแบบโปรแกรม 
     ดว้ย Scratch ได ้

114 2.53 84.44 ดี 

เฉลีย่รวม 463 2.57 85.74 ดี 
ตอนท่ี 3 ดา้นการใชง้านโปรแกรม     
1. ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน 
     การใชง้านโปรแกรม Scratch ได ้

124.5 2.77 92.22 ดี 

2. ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน 
     การใชง้านโปรแกรม diagrams.net ได ้

130.0 2.89 96.30 ดี 

เฉลีย่รวม 254.50 2.83 94.26 ดี 
ตอนท่ี 4 ดา้นการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม 
ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียน
โปรแกรมได ้

99.50 2.21 73.70 ปานกลาง 

เฉลีย่รวม  99.50 2.21 73.70 ปานกลาง 

เฉลีย่รวมทุกด้าน 352.75 2.56 85.43 ดี 
 
 
 
  



 89 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สรุปผลการวจิยัตามหวัขอ้
ดงัน้ี 
 

การด าเนินการวจิัย 
 ผูว้จิยัด าเนินการวิจยัตามกระบวนการ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
การวเิคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) การด าเนินการ 
(Implement) และการประเมินผล (Evaluation)  
 

สรุปผลการวจิัย 
 จากการด าเนินการวจิยัการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สรุปผลการวจิยั
ไดด้งัน้ี 
 1. ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยมีส่ือการจดัการเรียน
การออนไลน์จ านวน 6 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ 1) การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา  
2) การออกแบบโปรแกรมพื้นฐาน 3) การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน 4) การก าหนด 
ตวัแปรในการเขียนโปรแกรม 5) การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch และ 6) การตรวจสอบ
ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม โดยผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (X̅ = 4.82, SD = 0.22) 
 2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ ์E1/ E2 = 80/ 80 (80.74/ 81.72) 
 3. ผลการทดสอบประสิทธิผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ค่าดชันี
ประสิทธิผลเท่ากบั .7383 แสดงวา่ ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
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การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
มีความรู้เพิ่มข้ึน .7383 หรือคิดเป็นร้อยละ 73.83 
 4. ผลการศึกษาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบวา่ ผูเ้รียนมีทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ อยูใ่นระดบัดี (X̅ = 2.56) คิดเป็นร้อยละ 85.43 
 

อภิปรายผล 
 1. ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผูว้จิยัไดพ้ฒันาตาม
หลกัการของ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนไดแ้ก่ การวเิคราะห์ (Analysis) การออกแบบ 
(Design) การพฒันา (Development) การน าไปใช ้(Implementation) และการประเมินผล 
(Evaluation) การออกแบบกิจกรรม เป็นการใหผู้เ้รียนรู้และลงมือปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้
ผูเ้รียนไดเ้กิดการกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม โดยการจดัการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์  
มีการน าส่ือและกิจกรรมท่ีหลากหลายเขา้มาประกอบการเรียนรู้ เช่น ส่ือวดีิโอ กิจกรรมเกม และ
แบบทดสอบท่ีผา่นกระบวนการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ โดยดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด ซ่ึงบทเรียนประกอบไปดว้ยส่ือ ภาพประกอบ และโครงสร้างของเน้ือหา ท่ีสามารถ 
ส่ือความ ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนมากยิง่ข้ึน และโครงสร้างการออกแบบเวบ็และพฒันาระบบ 
ท่ีท าใหผู้เ้รียนใชง้านง่ายและสะดวกต่อการเรียนรู้ สอดคลอ้งกบั วชัระ วงษดี์ (2561) ศึกษา 
การพฒันาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใชก้ลวธีิปฏิสัมพนัธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอตัโนมติั 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตากพิทยาคม  
ซ่ึงบทเรียนมีคุณภาพ สามารถสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียน กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ 
และมีปฏิสัมพนัธ์ มีกราฟิกรูปแบบการน าเสนอ และองคป์ระกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิง 
ท่ีส่ือความหมายต่อเน้ือหาใบบทเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
 2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผล
เชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ค่าดชันี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1/ E2 = 80.74/ 81.72 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/ 80 ซ่ึงบทเรียน
ออนไลน์ไดผ้า่นการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวชิา ดา้นเทคนิค แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข
ใหดี้ข้ึน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพและเป็นไปตามเกณฑ ์80/ 80 ทั้งน้ี 
เน่ืองจากในการออกแบบบทเรียนออนไลน์ ผูว้จิยัไดมี้การวางแผนอยา่งเป็นระบบมากท่ีสุด 
ด าเนินการตามขั้นตอนท่ีวางไว ้และไดน้ าส่ือการเรียนรู้ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจเน้ือหาได ้
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มากข้ึน เช่น ส่ือวิดีโอ กิจกรรมเกม เอกสารประกอบการเรียนรู้ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ 
และกระตือรือร้นมากยิง่ข้ึน เพื่อใหผู้เ้รียนเรียนรู้ผา่นบทเรียนออนไลน์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
สอดคลอ้งกบั จงกล เดชสุวรรณ์ (2564) ศึกษาการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไวแ้ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 3. ผลการทดสอบประสิทธิผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
พบวา่ ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ มีความรู้เพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 73.83 เน่ืองจากผูเ้รียน
ไดเ้รียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้อยา่งเป็นล าดบั มีเน้ือหาชดัเจน เขา้ใจง่าย เม่ือผูเ้รียนไม่เขา้ใจเน้ือหา 
ผูเ้รียนสามารถกลบัมาเรียนทบทวนซ ้ าไดต้ลอดเวลาเม่ือเรียนจบหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย 
การเรียนรู้ สอดคลอ้งกบั นิพรร สาลี (2562) การพฒันาบทเรียนออนไลน์โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
รายวชิาการออกแบบเวบ็ไซต ์เร่ือง การพฒันาเวบ็ไซตด์ว้ยภาษา HTML โดยมีการออกแบบ 
ท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้นต่อการเรียนรู้ มีค  าแนะน าการใชง้านท่ีเขา้ใจง่าย มีการน าเสนอบทเรียน 
ท่ีหลากหลายรูปแบบ เช่น วิดีโอประกอบบทเรียน ใบความรู้ท่ีหลากหลาย การออกแบบสีตวัอกัษร 
การเพิ่มภาพประกอบ การปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้รียนกบับทเรียน ผูเ้รียนสามารถเรียนซ ้ า และทบทวน
เน้ือหาตามท่ีผูเ้รียนตอ้งการได ้ผูเ้รียนยงัสามารถเรียนไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
 4. ผลศึกษาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบวา่ ผูเ้รียนมีทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้อยูใ่นระดบัดีมาก คิดเป็นร้อยละ 85.43 โดยไดอ้อกแบบแต่ละหน่วยการเรียนรู้
ใหมี้ความเหมาะสมกบัทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะส าหรับการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ซ่ึงแต่ละ
กิจกรรมและแบบทดสอบ ไดอ้อกแบบมาใหต้รงและสอดคลอ้งกบัหน่วยการเรียนรู้ โดยแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้จะมีการเรียงล าดบัการลงมือปฏิบติัตามกิจกรรมการเรียนอยา่งเป็นขั้นตอน  
ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถฝึกปฏิบติัและเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองโดยเฉพาะทกัษะดา้นการใชง้าน
โปรแกรม และสอดคลอ้งกบั ศวรรยา วงศข์ติั (2566) การพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีกิจกรรมกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ 
อยา่งเป็นระบบ ท าใหน้กัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้เร่ืองการคิดเชิงตรรกะไดด้ว้ยตนเอง  
ส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน มีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอและการน าผลการวจัิยไปใช้ 
 1. จากผลการวจิยั พบวา่ ผลการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ดา้นทกัษะการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม ผูเ้รียนมีผลการประเมินนอ้ยท่ีสุด เม่ือเทียบกบัดา้นอ่ืน ๆ 
ดงันั้น ผูส้อนควรพฒันาเน้ือหาท่ีมีความสอดคลอ้งกบัทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห์ท่ีหลากหลาย  
และมีการตวัอยา่งท่ีอธิบายไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม
ท่ีหลากหลายมากข้ึน 
 2. ส าหรับการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีการใชเ้คร่ืองมือส าหรับ
การจดัการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ไปใชง้านและท ากิจกรรมการเรียนรู้ ท าให ้
มีผูเ้รียนบางส่วนไม่มีปัญหาส าหรับการใชง้านเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีครูก าหนดใหไ้ดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ ตามท่ีควรจะเป็น ดงันั้น หากผูเ้รียนน าเคร่ืองมือต่าง ๆ มาใชง้าน ผูส้อนควรท่ีจะมี
การอธิบายรายละเอียดเก่ียวกบัเคร่ืองมือนั้น ๆ เพื่อให้ผูเ้รียนเขา้ใจวธีิการใชง้านของเคร่ืองมือนั้น ๆ 
เพื่อการจดัการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 ข้อเสนอแนะในการท าวจัิยคร้ังต่อไป 
 1. ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัพบวา่ การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ดา้นทกัษะการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม ผูเ้รียนมีผลการประเมินนอ้ยท่ีสุด เม่ือเทียบกบัดา้นอ่ืน ๆ 
ดงันั้น ผูส้อนควรพฒันาเน้ือหาท่ีมีความสอดคลอ้งกบัทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห์ท่ีหลากหลาย  
และมีการตวัอยา่งท่ีอธิบายไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม
ท่ีหลากหลายมากข้ึน เพื่อการต่อยอดในเรียนรู้ในอนาคต 
 2. ควรมีการวจิยัและพฒันาทกัษะดา้นการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรมในรูปแบบ 
ท่ีหลากหลาย และเขา้กบับริบทในชีวติประจ าวนัของผูเ้รียน เพื่อเป็นการกระตุน้กระบวนการเรียนรู้
ท่ีใหผู้เ้รียนไดมี้การคิดวิเคราะห์ เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหา โดยไดน้ าการเขียนโปรแกรม 
เพื่อประสิทธิภาพในการใชชี้วติประจ าวนัอยา่งสร้างสรรค ์
 3. ควรมีการวจิยัและพฒันาบทเรียนออนไลน์ปฏิสัมพนัธ์ เพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงค านวณ ส าหรับผูเ้รียนในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐาน เน่ืองจากเป็นทกัษะการคิดแกปั้ญหา 
อยา่งเป็นระบบ และเป็นรากฐานน าไปสู่การพฒันานวตักรรมดา้นต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
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9. นางอนงค ์จนัทนะผะลิน    ครูช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนวดัพลงชา้งเผอืก ส านกังานเขตพื้นท่ี 
     การศึกษาประถมศึกษาระยอง เขต 2 
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ภาคผนวก ข 
เอกสารรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวจิยัในมนุษย ์มหาวทิยาลยับูรพา 
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ภาคผนวก ค 
- แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือดา้นเน้ือหาของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
  การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือ 
  ดา้นเน้ือหาของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน 
  โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
- แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือดา้นการผลิตส่ือของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
  การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือ  
  ดา้นการผลิตส่ือของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียน 
  โปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
- ผลค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลการประเมินเคร่ืองมือดา้นการผลิตส่ือ 
  และดา้นเน้ือหาของบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
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แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5  

 
ค าช้ีแจง 
 แบบประเมินฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินคุณภาพของเน้ือหาบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยก าหนดระดบัการใหค้ะแนนเป็น 5 ระดบั (Rubric score) ดงัน้ี 
  5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ดีมาก” 
  4 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ดี” 
  3 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ปานกลาง” 
  2 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “พอใช”้ 
  1 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ควรปรับปรุง” 
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
ปานกลาง 

2 
พอใช้ 

1 
ปรับปรุง 

ด้านที ่1 ความถูกต้องและเน้ือหา 
1 ความสมบูรณ์ของเน้ือหาบทเรียน 

ตามวตัถุประสงค ์
     

2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหาบทเรียน
กบัวตัถุประสงค ์

     

3 ปริมาณของเน้ือหาในหมวดหมู่ 
มีความเหมาะสม 

     

4 เน้ือหามีความถูกตอ้งเท่ียงตรง      
5 เน้ือหามีความน่าสนใจ/ ทนัสมยั      
6 การล าดบัเน้ือหามีความถูกตอ้งชดัเจน      
7 การล าดบัเน้ือหามีความต่อเน่ือง 

และสอดคลอ้งต่อการเรียนรู้ 
     

8 ความชดัเจนในการน าเสนอ หรืออธิบาย
เน้ือหา 
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
ปานกลาง 

2 
พอใช้ 

1 
ปรับปรุง 

9 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบั 
ของผูเ้รียน 

     

ด้านที ่2 การใช้ภาษา 
1 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้      
2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยั 

ของผูเ้รียน 
     

3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชใ้น 
การส่ือความหมาย 

     

ด้านที ่3 ส่ือ ภาพประกอบและโครงสร้างของเน้ือหา 
1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา      
2 ภาพประกอบสามารถส่ือความหมาย 

ไดช้ดัเจน 
     

3 โครงสร้างและภาพประกอบ 
มีความสัมพนัธ์กนั 

     

4 ความเหมาะสมของชนิด 
ของส่ือประกอบการเรียน 

     

5 ความเหมาะสมของการจดัวางโครงสร้าง      
6 ความเหมาะสมของสีท่ีใชส่ื้อความหมาย      
7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      
8 ความน่าสนใจชวนติดตาม      
9 ความเหมาะสมของการแสดงผลบน

อุปกรณ์การส่ือสารสมาร์ตโฟน หรือ 
แทบ็เล็ต 

     

ด้านที ่4 แบบทดสอบและกจิกรรมการเรียนรู้ 
1 ความชดัเจนของค าสั่งและค าถาม 

ของแบบทดสอบหรือกิจกรรม 
     



 114 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
ปานกลาง 

2 
พอใช้ 

1 
ปรับปรุง 

2 ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบ 
หรือกิจกรรมกบัจุดประสงคโ์ดยรวม 

     

3 ความครอบคลุมระหวา่งแบบทดสอบ 
หรือกิจกรรมกบัวตัถุประสงค ์

     

4 ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบ 
หรือกิจกรรมท่ีเลือกใช ้

     

5 ความเหมาะสมของค าถาม      
 

ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

 

ช่ือผูป้ระเมิน................................................................... 

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

ต าแหน่ง................................................................. 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา

การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5  

ข้อ รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน 

ค่าเฉลีย่ 
IOC 

แปล
ผล 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ด้านที ่1 ความถูกต้องและเน้ือหา 
1 ความสมบูรณ์ของเน้ือหาบทเรียน 

ตามวตัถุประสงค ์
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหา
บทเรียนกบัวตัถุประสงค ์

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

3 ปริมาณของเน้ือหาในหมวดหมู่ 
มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 เน้ือหามีความถูกตอ้งเท่ียงตรง +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 เน้ือหามีความน่าสนใจ/ ทนัสมยั +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
6 การล าดบัเน้ือหามีความถูกตอ้งชดัเจน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 การล าดบัเน้ือหามีความต่อเน่ือง 

และสอดคลอ้งต่อการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8 ความชดัเจนในการน าเสนอ 
หรืออธิบายเน้ือหา 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบั
ของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ตอนที ่2 ส่วนภาพประกอบและโครงสร้าง 
1 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชใ้นบทเรียน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช ้

กบัวยัของผูเ้รียน 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชใ้น 
การส่ือความหมาย 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อ รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน 

ค่าเฉลีย่ 
IOC 

แปล
ผล 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ด้านที ่3 ส่ือ ภาพประกอบและโครงสร้างของเน้ือหา 
1 ภาพประกอบเหมาะสมกบัเน้ือหา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 ภาพประกอบสามารถส่ือความหมาย

ไดช้ดัเจน 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 โครงสร้างและภาพประกอบ 
มีความสัมพนัธ์กนั 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 ความเหมาะสมของชนิด 
ของส่ือประกอบการเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 ความเหมาะสมของการจดัวาง
โครงสร้าง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 ความเหมาะสมของสีท่ีใชส่ื้อ
ความหมาย 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 ความน่าสนใจชวนติดตาม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 ความเหมาะสมของการแสดงผลบน

อุปกรณ์การส่ือสารสมาร์ตโฟน  
หรือแทบ็เล็ต 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านที ่4 แบบทดสอบและกจิกรรมการเรียนรู้ 
1 ความชดัเจนของค าสั่งและค าถาม 

ของแบบทดสอบหรือกิจกรรม 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบ
หรือกิจกรรมกบัจุดประสงคโ์ดยรวม 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 ความครอบคลุมระหวา่งแบบทดสอบ
หรือกิจกรรมกบัวตัถุประสงค ์

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบ
หรือกิจกรรมท่ีเลือกใช ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 ความเหมาะสมของค าถาม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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แบบประเมินคุณภาพด้านการผลติส่ือบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5  

ค าช้ีแจง  
   แบบประเมินฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินคุณภาพของเทคนิคบทเรียนออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยก าหนดระดบัการใหค้ะแนนเป็น 5 ระดบั (Rubric score) ดงัน้ี 
  5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ดีมาก” 
  4 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ดี” 
  3 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ปานกลาง” 
  2 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “พอใช”้ 
  1 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนออนไลน์อยูร่ะดบั “ควรปรับปรุง” 
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
ปานกลาง 

2 
พอใช้ 

1 
ปรับปรุง 

ด้านที ่1 โครงสร้างการออกแบบเวบ็และพฒันาระบบ 
1 การออกแบบบทเรียนออนไลน์ 

มีความคิดสร้างสรรคใ์ชแ้นวคิดใหม่ ๆ 
     

2 ระบบการจดัการเรียนรู้สามารถใชง้าน 
ไดส้ะดวก เขา้ใจง่าย 

     

3 ความเหมาะสมของโครงสร้างและวธีิการ
น าเสนอ  

     

4 ความเหมาะสมของการออกแบบ 
การเช่ือมโยง (Hyper link) และการเขา้ถึง
ขอ้มูลทั้งภายในและภายนอก 

     

5 การออกแบบบทเรียนออนไลน์ สามารถ
ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน  

     

6 ความเร็วการท างานและประมวลผลของ
ระบบบทเรียนออนไลน์  
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
ปานกลาง 

2 
พอใช้ 

1 
ปรับปรุง 

7 ความเหมาะสมของการก าหนดรหสั
ผูใ้ชง้าน และรหสัผา่นในการตรวจสอบ
ผูใ้ชง้านบทเรียน 

     

8 มีค  าแนะน าขั้นตอนการใชง้านท่ีชดัเจน      
9 มีช่องทางในการแสดงความคิดเห็นหรือมี

ส่วนร่วมในบทเรียนออนไลน์  
     

10 ถูกตอ้งตามหลกัการการพฒันาบทเรียน
ออนไลน์ 

     

ด้านที ่2 การแสดงผลของบทเรียนออนไลน์ 
1 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 

ในแต่ละหนา้  
     

2 การจดัเน้ือหาสอดคลอ้งกบัประเภทหวัขอ้
ของบทเรียน  

     

3 ความชดัเจนของหวัขอ้ หรือส่วนท่ีเนน้
ความส าคญัในการอธิบายเน้ือหาหรือ
กิจกรรม 

     

4 ลกัษณะของสีและรูปแบบตวัอกัษรชดัเจน 
อ่านง่าย มีความเหมาะสม 

     

5 คุณภาพของส่ือวิดีโอประกอบการเรียนรู้ 
มีความเหมาะสม 

     

6 คุณภาพของภาพประกอบสามารถ 
ส่ือความหมายชดัเจน 

     

7 การแสดงผลหนา้จอบทเรียนและกิจกรรม
รองรับการท างานบนหนา้จออุปกรณ์
เครือข่ายไดทุ้กอุปกรณ์ (Responsive) 
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
ปานกลาง 

2 
พอใช้ 

1 
ปรับปรุง 

ด้านที ่3 การตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
1 นกัเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุก 

กบัการเรียนผา่นบทเรียนออนไลน์ 
     

2 นกัเรียนสามารถศึกษาบทเรียนออนไลน์
ไดด้ว้ยตนเองไดแ้ละสามารถเขา้ถึง  
ไดทุ้กท่ี ทุกเวลา 

     

3 นกัเรียนมีอิสระต่อการเรียนรู้      
 
ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

 

ช่ือผูป้ระเมิน................................................................... 

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

ต าแหน่ง.............................................................. 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพ 
ด้านการผลติส่ือการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 

ข้อ รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ (คนที)่ 

รวม
คะแนน 

ค่าเฉลีย่ 
IOC 

แปล
ผล 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ตอนที ่1 การออกแบบเวบ็การสอน 
1 ความเหมาะสมของการออกแบบ

การเช่ือมโยง (Hyper link) 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 ความเหมาะสมของขนาด
ตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 ความสะดวกชดัเจน 
ในการสืบคน้ขอ้มูล 

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

4 ความเหมาะสมของโครงสร้าง +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 รูปแบบตวัอกัษรมีความชดัเจน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 การจดัเน้ือหาสอดคลอ้ง 

กบัประเภทหวัขอ้ 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8 ความเหมาะสมของเน้ือหา 
กบัภาพประกอบ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 ความเหมาะสมของปริมาณ
เน้ือหาในแต่ละหนา้ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 ความเหมาะสมในการเขา้ถึง
ขอ้มูล 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ตอนที ่2 ส่วนภาพและตัวอกัษร 
1 ความเหมาะสมของกราฟิก 

ท่ีใชป้ระกอบ 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 การใชสี้มีความน่าสนใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อ รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ (คนที)่ 

รวม
คะแนน 

ค่าเฉลีย่ 
IOC 

แปล
ผล 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 
3 ภาพประกอบมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 ความเหมาะสมในการใชสี้ 

พื้นหลงั 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 ระยะเวลาในการปรากฏภาพ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 รูปแบบตวัอกัษรมีความชดัเจน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 ความหนาของขอ้ความ 

ในแต่ละหนา้ 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 รูปแบบตวัอกัษรเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
10 ความเด่นชดัของหวัขอ้ หรือ

ส่วนท่ีเนน้ความส าคญั 
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ผลค่าเฉลีย่และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินคุณภาพ 
การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

 
การประเมินคุณภาพเคร่ืองมือด้านเน้ือหาและด้านการผลิตส่ือ 

รายการประเมิน X̅ SD ระดับคุณภาพ 

ด้านเน้ือหา 
ตอนท่ี 1 ความถูกตอ้งและเน้ือหา 4.88 0.19 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 2 การใชภ้าษา 4.66 0.33 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 3 ส่ือ ภาพประกอบและโครงสร้างของเน้ือหา 4.85 0.12 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 4 แบบทดสอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.20 มากท่ีสุด 
ด้านการผลติส่ือ 
ตอนท่ี 1 โครงสร้างการออกแบบเวบ็และพฒันาระบบ 4.90 0.10 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 2 การแสดงผลของบทเรียนออนไลน์ 4.85 0.24 มากท่ีสุด 
ตอนท่ี 3 การตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 4.77 0.38 มากท่ีสุด 

เฉลีย่โดยรวม 4.82 0.22 มากทีสุ่ด 
 
  จากผลค่าเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือขา้งตน้
โดยภาพรวมของดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือ จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมีคุณภาพ 
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด หมายถึง บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีความน่าเช่ือถือ 
และสามารถน าไปศึกษากบักลุ่มตวัอยา่งจริงได ้
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ภาคผนวก ง 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการประเมินทกัษะ 
  ของการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
- แบบประเมินทกัษะ 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการประเมินทกัษะ 
ด้านการใช้เหตุผลเชิงตรรกะส าหรับการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ 

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 

ข้อ รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน 

ค่าเฉลีย่ 
IOC 

แปล
ผล 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ตอนที ่1 ด้านการคิดวเิคราะห์ 
1 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 

และสามารถพิจารณาปัญหา 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถล าดบัการท างาน 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์ผลลพัธ์
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 ผูเ้รียนสามารถวิเคราะห์การเขียน
โปรแกรม และสามารถเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ได ้

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

5 ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถ
แกไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ตอนที ่2 ด้านการออกแบบโปรแกรมเบื้องต้น 
6 ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ

โปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความได ้
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 ผูเ้รียนมีเขา้ใจสัญลกัษณ์ผงังาน 
(Flowchart) และสามารถน าไปใช้
งานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8 ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียนผงังานได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อ รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน 

ค่าเฉลีย่ 
IOC 

แปล
ผล 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 
9 ผูเ้รียนสามารถออกแบบโปรแกรม

ดว้ย Scratch ได ้
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ตอนที ่3 ด้านการใช้งานโปรแกรม 
10 ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน 

การใชง้านโปรแกรม Scratch ได ้
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

11 ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน 
การใชง้านโปรแกรม diagrams.net 
ได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ตอนที ่4 ด้านการประยุกต์การเขียนโปรแกรม 
12 ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียน

โปรแกรมได ้
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

 

  



 126 

แบบประเมินด้านทกัษะด้านทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  
การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

 
ค าช้ีแจง:  
 แบบประเมินฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยก าหนดการใหค้ะแนนเป็น 3 ระดบั ดงัน้ี 
  3 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดร้ะดบัมาก หรือระดบัดี 
 2 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดร้ะดบักลาง หรือระดบัผา่น 
 1 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดร้ะดบัเล็กนอ้ย หรือไม่ไดเ้ลย 
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

3 
ดี 

2 
ผ่าน 

1 
ไม่ได้เลย 

ตอนที ่1 ด้านการคิดวเิคราะห์ 
1 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถพิจารณาปัญหา 

โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้
   

2 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถล าดบัการท างาน 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

   

3 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถการคาดการณ์ผลลพัธ์ 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

   

4 ผูเ้รียนสามารถวิเคราะห์การเขียนโปรแกรม และสามารถ 
เขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ได ้

   

5 ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของ
โปรแกรมได ้

   

ตอนที ่2 ด้านการออกแบบโปรแกรมเบื้องต้น 
6 ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความได้    
7 ผูเ้รียนมีเขา้ใจสัญลกัษณ์ผงังาน (Flowchart) และสามารถ

น าไปใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

3 
ดี 

2 
ผ่าน 

1 
ไม่ได้เลย 

8 ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังานได้    
9 ผูเ้รียนสามารถออกแบบโปรแกรมดว้ย Scratch ได ้    
ตอนที ่3 ด้านการใช้งานโปรแกรม 
10 ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้านโปรแกรม Scratch ได ้    
11 ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้านโปรแกรม 

diagrams.net ได ้
   

ตอนที ่4 ด้านการประยุกต์การเขียนโปรแกรม 
12 ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียนโปรแกรมได้    
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ตารางแสดงระดับคะแนนบ่งช้ีของทกัษะทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 ในแต่ละด้าน 

 

องค์ประกอบ 
ระดบัทกัษะ 

3 (ด)ี 2 (ผ่าน) 1 (ปรับปรุง) 
ดา้นการคิด
วเิคราะห์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถพิจารณาปัญหา 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะไดใ้น 
กิจกรรมท่ี 1.1 ตามหาภาพ 
ท่ีหายไป โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้งและสามารถอธิบาย
ขั้นตอนได ้(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและ
สามารถพิจารณาปัญหา 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้ 
ในกิจกรรมท่ี 1.1 ตามหาภาพ
ท่ีหายไป โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้งแต่ไม่สามารถอธิบาย
ขั้นตอนได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและ
สามารถพิจารณาปัญหา 
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้ 
ในกิจกรรมท่ี 1.1 ตามหาภาพ
ท่ีหายไป โดยไม่สามารถตอบ
ถูกตอ้งและไม่สามารถอธิบาย
ขั้นตอนได ้(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถล าดบัการท างาน
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะไดใ้น
กิจกรรมท่ี 1.2 จบัผิดภาพ 
จากกฎเกณฑห์รือเง่ือนไข 
โดยสามารถตอบถูกตอ้ง 
และสามารถอธิบายขั้นตอนได ้ 
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถล าดบัการท างาน
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะไดใ้น
กิจกรรมท่ี 1.2 จบัผิดภาพ 
จากกฎเกณฑห์รือเง่ือนไข 
โดยสามารถตอบถูกตอ้งแต ่
ไม่สามารถอธิบายขั้นตอนได ้
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถล าดบัการท างาน
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะไดใ้น
กิจกรรมท่ี 1.2 จบัผิดภาพ 
จากกฎเกณฑห์รือเง่ือนไข  
โดยไม่สามารถตอบถูกตอ้ง
และไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและ
สามารถการคาดการณ์ผลลพัธ์
โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้
ในกิจกรรมท่ี 2.1 ถอดรหสั
ปริศนา โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้งและสามารถอธิบาย
ขั้นตอนได ้(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้นกิจกรรมท่ี 2.1 
ถอดรหสัปริศนา โดยสามารถ
ตอบถูกตอ้งแต่ไม่สามารถ
อธิบายขั้นตอนได ้ 
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้นกิจกรรมท่ี 2.1 
ถอดรหสัปริศนา โดยไม่
สามารถตอบถูกตอ้ง 
และไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้น กิจกรรมท่ี 2.2 
พาหมาป่า แกะ และกะหล ่าปลี
ขา้มฝ่ัง 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้น กิจกรรมท่ี 2.2 
พาหมาป่า แกะ และกะหล ่าปลี
ขา้มฝ่ัง 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้น กิจกรรมท่ี 2.2 
พาหมาป่า แกะ และกะหล ่าปลี
ขา้มฝ่ัง 
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องค์ประกอบ 
ระดบัทกัษะ 

3 (ด)ี 2 (ผ่าน) 1 (ปรับปรุง) 
 โดยสามารถตอบถูกตอ้ง 

และสามารถอธิบายขั้นตอนได ้
 (8-10 คะแนน) 

โดยสามารถตอบถูกตอ้ง 
แต่ไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(5-7 คะแนน) 

โดยไม่สามารถตอบถูกตอ้ง
และไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้น กิจกรรมท่ี 3.1 
ตามหาภาพท่ีหายไป  
โดยสามารถตอบถูกตอ้ง 
และสามารถอธิบายขั้นตอนได ้
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้น กิจกรรมท่ี 3.1 
ตามหาภาพท่ีหายไป  
โดยสามารถตอบถูกตอ้ง 
แต่ไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้น กิจกรรมท่ี 3.1 
ตามหาภาพท่ีหายไป  
โดยไม่สามารถตอบถูกตอ้ง
และไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(1-4 คะแนน) 

ดา้นการคิด
วเิคราะห์ 

 
 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้นกิจกรรมท่ี 3.2 
ตามหาราคาขนมปริศนา  
โดยสามารถตอบถูกตอ้ง 
และสามารถอธิบายขั้นตอนได ้
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้นกิจกรรมท่ี 3.2 
ตามหาราคาขนมปริศนา  
โดยสามารถตอบถูกตอ้ง 
แต่ไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการ 
และสามารถการคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิง
ตรรกะไดใ้นกิจกรรมท่ี 3.2 
ตามหาราคาขนมปริศนา  
โดยไม่สามารถตอบถูกตอ้ง
และไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์ 
การเขียนโปรแกรม และ
สามารถเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.4 
พิจารณาโปรแกรมค าสัง่ 
ท่ีก าหนดให ้โดยสามารถ 
ตอบถูกตอ้งและสามารถ
อธิบายขั้นตอนได ้
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์ 
การเขียนโปรแกรม และ
สามารถเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.4 
พิจารณาโปรแกรมค าสัง่ 
ท่ีก าหนดให ้โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้ง แต่ไม่สามารถอธิบาย
ขั้นตอนได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์ 
การเขียนโปรแกรม และ
สามารถเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.4 
พิจารณาโปรแกรมค าสัง่ 
ท่ีก าหนดให ้โดยไม่สามารถ
ตอบถูกตอ้งและไม่สามารถ
อธิบายขั้นตอนได ้ 
(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนมีความเขา้ใจ 
และสามารถแกไ้ขขอ้ผิดพลาด
ของโปรแกรมไดใ้นกิจกรรม 
ท่ี 6.1 ตรวจสอบขอ้ผดิพลาด

ผูเ้รียนมีความเขา้ใจ 
และสามารถแกไ้ขขอ้ผิดพลาด
ของโปรแกรมไดใ้นกิจกรรม 
ท่ี 6.1 ตรวจสอบขอ้ผดิพลาด

ผูเ้รียนมีความเขา้ใจ 
และสามารถแกไ้ขขอ้ผิดพลาด
ของโปรแกรมไดใ้นกิจกรรม 
ท่ี 6.1 ตรวจสอบขอ้ผดิพลาด
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องค์ประกอบ 
ระดบัทกัษะ 

3 (ด)ี 2 (ผ่าน) 1 (ปรับปรุง) 
ของโปรแกรม โดยสามารถ
ตอบถูกตอ้งและสามารถ
อธิบายขั้นตอนได ้ 
(8-10 คะแนน) 

ของโปรแกรม โดยสามารถ
ตอบถูกตอ้งแต่ไม่สามารถ
อธิบายขั้นตอนได ้ 
(5-7 คะแนน) 

ของโปรแกรม โดยไม่สามารถ
ตอบถูกตอ้งและไม่สามารถ
อธิบายขั้นตอนได ้ 
(1-4 คะแนน) 

ดา้น 
การ

ออกแบบ
โปรแกรม
เบ้ืองตน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียน
ขอ้ความไดใ้น กิจกรรมท่ี 4.2 
ออกแบบโปรแกรม 
ดว้ยการเขียนขอ้ความ 
โดยสามารถออกแบบ
โปรแกรมไดอ้ยา่งถูก 
และสามารถอธิบายขั้นตอนได ้
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียน
ขอ้ความไดใ้น กิจกรรมท่ี 4.2 
ออกแบบโปรแกรม 
ดว้ยการเขียนขอ้ความ 
โดยสามารถออกแบบ
โปรแกรมไดอ้ยา่งถูก  
แต่ยงัพบขอ้ผิดพลาด  
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียน
ขอ้ความไดใ้น กิจกรรมท่ี 4.2 
ออกแบบโปรแกรม 
ดว้ยการเขียนขอ้ความ  
ไม่สามารถออกแบบ 
โปรแกรมได ้(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนมีเขา้ใจสญัลกัษณ์ 
ผงังาน (Flowchart) และ
สามารถน าไปใชง้านไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งใน กิจกรรมท่ี 4.3  
จบัคู่สญัลกัษณ์ผงังาน 
(Flowchart) โดยสามารถ
ออกแบบโปรแกรมไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง ใชส้ญัลกัษณ์ถูกตอ้ง 
และสามารถอธิบายขั้นตอนได ้ 
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนมีเขา้ใจสญัลกัษณ์ 
ผงังาน (Flowchart) และ
สามารถน าไปใชง้านไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งใน กิจกรรมท่ี 4.3  
จบัคู่สญัลกัษณ์ผงังาน 
(Flowchart) โดยสามารถ
ออกแบบโปรแกรมไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง ใชส้ญัลกัษณ์ถูกตอ้ง 
แต่ไม่สามารถอธิบาย 
ขั้นตอนได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนมีเขา้ใจสญัลกัษณ์ 
ผงังาน (Flowchart) และ
สามารถน าไปใชง้านไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งใน กิจกรรมท่ี 4.3  
จบัคู่สญัลกัษณ์ผงังาน 
(Flowchart) ไม่สามารถ
ออกแบบโปรแกรมได ้ 
(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 4.4  
ฝึกการเขียนผงังาน 
(Flowchart) อยา่งง่าย  
โดยสามารถออกแบบ
โปรแกรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ใชส้ญัลกัษณ์ถูกตอ้ง อธิบาย
ขั้นตอนได ้(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 4.4  
ฝึกการเขียนผงังาน 
(Flowchart) อยา่งง่าย  
โดยสามารถออกแบบ
โปรแกรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
ใชส้ญัลกัษณ์ถูกตอ้ง อธิบาย
ขั้นตอนไม่ได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถการออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 4.4  
ฝึกการเขียนผงังาน 
(Flowchart) อยา่งง่าย  
ไม่สามารถออกแบบ 
โปรแกรมได ้(1-4 คะแนน) 
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องค์ประกอบ 
ระดบัทกัษะ 

3 (ด)ี 2 (ผ่าน) 1 (ปรับปรุง) 
ดา้น 
การ

ออกแบบ
โปรแกรม
เบ้ืองตน้ 

ผูเ้รียนสามารถออกแบบ
โปรแกรมดว้ย Scratch  
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 5.5 การเขียน
โปรแกรมแนะน าตวัเอง 
โดยสามารถออกแบบ
โปรแกรมถูกตอ้ง และ 
ใชค้  าสัง่ไดก้ระชบัชดัเจน  
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถออกแบบ
โปรแกรมดว้ย Scratch  
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 5.5 การเขียน
โปรแกรมแนะน าตวัเอง 
โดยสามารถออกแบบ
โปรแกรมถูกตอ้งแต่ใช ้
ค  าสัง่ไม่กระชบัและไม่ชดัเจน 
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถออกแบบ
โปรแกรมดว้ย Scratch  
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 5.5 การเขียน
โปรแกรมแนะน าตวัเอง 
ไม่สามารถออกแบบ 
โปรแกรมได ้(1-4 คะแนน) 

ดา้น 
การใชง้าน
โปรแกรม 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม 
diagrams.net ไดใ้นกิจกรรม 
ท่ี 4.1 เรียนรู้การใชง้าน 
Diagrams.net โดยสามารถ 
ใชง้านไดถู้กตอ้ง และสามารถ
อธิบายการใชง้าน 
โปรแกรมได ้(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม 
diagrams.net ไดใ้นกิจกรรม 
ท่ี 4.1 เรียนรู้การใชง้าน 
Diagrams.net โดยสามารถ 
ใชง้านไดถู้กตอ้ง แต่ไม่
สามารถอธิบายการใชง้าน 
โปรแกรมได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม 
diagrams.net ไดใ้นกิจกรรม 
ท่ี 4.1 เรียนรู้การใชง้าน 
Diagrams.net ไม่สามารถ 
เขา้ใชง้านโปรแกรมได ้ 
(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 5.1 ถาม-ตอบ 
องคป์ระกอบโปรแกรม 
Scratch โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้งและสามารถอธิบาย
องคป์ระกอบของค าสัง่ได ้ 
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 5.1 ถาม-ตอบ 
องคป์ระกอบโปรแกรม 
Scratch โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้งแต่สามารถอธิบาย
องคป์ระกอบของค าสัง่ได ้ 
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้นกิจกรรมท่ี 5.1 ถาม-ตอบ 
องคป์ระกอบโปรแกรม 
Scratch ไม่สามารถตอบขอ้
ค าถามเก่ียวกบัองคป์ระกอบ
ของโปรแกรมได ้ 
(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.2 จบัคู่
ชุดค าสัง่โปรแกรม Scratch 
โดยสามารถตอบถูกตอ้งและ
สามารถอธิบายขั้นตอนได ้ 
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.2 จบัคู่
ชุดค าสัง่โปรแกรม Scratch 
โดยสามารถตอบถูกตอ้งแต่ไม่
สามารถอธิบายขั้นตอนได ้ 
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.2 จบัคู่
ชุดค าสัง่โปรแกรม Scratch 
โดยไม่สามารถตอบ 
ขอ้ค าถามได ้(1-4 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอน
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การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.3 รอบรู้
บลอ็กค าสัง่ของโปรแกรม 
Scratch โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้งและสามารถอธิบาย
ขั้นตอนได ้(8-10 คะแนน) 

การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.3 รอบรู้
บลอ็กค าสัง่ของโปรแกรม 
Scratch โดยสามารถตอบ
ถูกตอ้งแต่ไม่สามารถอธิบาย
ขั้นตอนได ้(5-7 คะแนน) 

การใชง้านโปรแกรม Scratch 
ไดใ้น กิจกรรมท่ี 5.3 รอบรู้
บลอ็กค าสัง่ของโปรแกรม 
Scratch ได ้1-4 คะแนน  
(1-4 คะแนน) 

ดา้น 
การประยกุต์
การเขียน
โปรแกรม 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.6 การเขียน
โปรแกรมหาผลรวมของ
ตวัเลข 2 จ านวน โดยสามารถ
ประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม
ไดส้ าเร็จและอธิบายขั้นตอน
การท างานได ้(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.6 การเขียน
โปรแกรม หาผลรวมของ
ตวัเลข 2 จ านวนโดยสามารถ
ประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม
ไดส้ าเร็จ แต่ไม่สามารถอธิบาย
ขั้นตอนการท างานได ้ 
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.6 การเขียน
โปรแกรมหาผลรวมของ
ตวัเลข 2 จ านวน ไม่สามารถ
การประยกุตก์ารเขียน
โปรแกรมได ้(1-4 คะแนน) 
 

ดา้น 
การประยกุต์
การเขียน
โปรแกรม 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.7 การเขียน
โปรแกรมแปลง ปี พ.ศ. 
(พทุธศกัราช) เป็น ปี ค.ศ. 
(คริสตศ์กัราช)โดยสามารถ
ประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม
ไดส้ าเร็จและอธิบายขั้นตอน
การท างานได ้(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.7 การเขียน
โปรแกรมแปลง ปี พ.ศ. 
(พทุธศกัราช) เป็น ปี ค.ศ. 
(คริสตศ์กัราช)โดยสามารถ
ประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม
ไดส้ าเร็จ แต่ไม่สามารถอธิบาย
ขั้นตอนการท างานได ้ 
(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.7 การเขียน
โปรแกรมแปลง ปี พ.ศ. 
(พทุธศกัราช) เป็น ปี ค.ศ. 
(คริสตศ์กัราช) ไม่สามารถ 
ประยกุตก์ารเขียน 
โปรแกรมได ้(1-4 คะแนน) 
 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.8 การเขียน
โปรแกรมเปรียบเทียบตวัเลข  
2 จ านวน โดยสามารถ
ประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม
ไดส้ าเร็จ และอธิบายขั้นตอน

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.8 การเขียน
โปรแกรมเปรียบเทียบตวัเลข  
2 จ านวนโดยสามารถประยกุต์
การเขียนโปรแกรมไดส้ าเร็จ  
แต่ไม่สามารถอธิบายขั้นตอน

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.8 การเขียน
โปรแกรมเปรียบเทียบตวัเลข  
2 จ านวน ไม่สามารถประยกุต์
การเขียนโปรแกรมได ้ 
(1-4 คะแนน) 
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การท างานได ้(8-10 คะแนน) การท างานได ้(5-7 คะแนน) 
ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.9 การเขียน
โปรแกรมค านวณหาพ้ืนท่ี
ส่ีเหล่ียม โดยสามารถประยกุต์
การเขียนโปรแกรมไดส้ าเร็จ
และอธิบายขั้นตอน 
การท างานได ้(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.9 การเขียน
โปรแกรมค านวณหาพ้ืนท่ี
ส่ีเหล่ียม โดยสามารถประยกุต์
การเขียนโปรแกรมไดส้ าเร็จ
แต่ไม่สามารถอธิบายขั้นตอน
การท างานได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.9 การเขียน
โปรแกรมค านวณหาพ้ืนท่ี
ส่ีเหล่ียม ไม่สามารถประยกุต์
การเขียนโปรแกรมได ้ 
(1-4 คะแนน) 
 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.10 การเขียน
โปรแกรมตดัเกรดนกัเรียน 
โดยสามารถประยกุตก์ารเขียน
โปรแกรมไดส้ าเร็จและอธิบาย
ขั้นตอนการท างานได ้ 
(8-10 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.10 การเขียน
โปรแกรมตดัเกรดนกัเรียน 
โดยสามารถประยกุตก์ารเขียน
โปรแกรมไดส้ าเร็จ 
แต่ไม่สามารถอธิบายขั้นตอน
การท างานได ้(5-7 คะแนน) 

ผูเ้รียนสามารถประยกุต ์
การเขียนโปรแกรมไดใ้น
กิจกรรมท่ี 5.10 การเขียน
โปรแกรมตดัเกรดนกัเรียน 
ไม่สามารถประยกุตก์ารเขียน
โปรแกรมได ้(1-4 คะแนน) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 134 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
- แบบประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือทดสอบการพฒันาบทเรียน 
  ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้  
  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือแบบทดสอบของการพฒันา 
  บทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้  
  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
- ผลการวเิคราะห์ค่าความยาก (p) อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบการพฒันาบทเรียนออนไลน์  
  เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้  
  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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การพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

 
ค าช้ีแจง 
 โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของประเด็นขอ้ค าถาม เพื่อใชใ้นแบบสอบถามเคร่ืองมือ 
การทดสอบการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แต่ละขอ้มีความเหมาะสม
ถูกตอ้งหรือไม่ เม่ือพิจารณาแลว้ใหท้  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัความคิดเห็น โดยใชเ้กณฑ์
พิจารณาดงัน้ี 
  +1 หมายถึง เห็นดว้ย 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจ     
   -1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
 

ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1 การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะมีประโยชน์
อย่างไร 
ก. สามารถแกไ้ขปัญหาไดทุ้กปัญหาดว้ยวธีิการ 
    เดียวกนั 
ข. สามารถคาดการณ์ผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึนได ้
ค. สามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ง. สามารแกไ้ขปัญหาไดต้ามท่ีตั้งเป้าหมายเอาไว ้

    

2 ข้อใดเป็นการแก้ปัญหาเชิงตรรกะและเหตุผล 
ก. ตองซ้ือตุก๊ตาบาร์บ้ีทุกคร้ังท่ีอยากได ้
ข. นุ่นรับประทานขนมปังทาเนยเป็นอาหารเชา้ทุกวนั 
ค. ยทุธเดินไปโรงเรียนท่ีอยูห่่างจากบา้น 20 กิโลเมตร  
    เพื่อประหยดัค่าใชจ่้าย 
ง. คุณแม่จะซกัผา้ช่วงเชา้ เพื่อมีเวลาใหผ้า้โดนแดด 
    ไดน้านท่ีสุด 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3 เกมในข้อใดต้องใช้การแก้ปัญหาเชิงตรรกะ 
ก. เกมกูร้ะเบิด 
ข. เกมซูโดกุ  
ค. เกมโดมิโน่     
ง. เกมหาทางออกจากลานจอดรถ 

    

4 ให้นักเรียนพจิารณาเกมซูโดกุต่อไปนี ้ให้เติมเลข 1-4 
โดยตัวเลขทั้งในแนวตั้ง แนวนอนและกรอบส่ีเหลี่ยม 
ต้องไม่ซ ้ากนั แทนตัวอกัษร A-D 

 
ก. A มีค่ามากท่ีสุด   
ข. D มีค่านอ้ยท่ีสุด 
ค. D มีค่ามากกวา่ B   
ง. A มีค่าเท่ากบั C 

    

5 ให้นักเรียนพจิารณาเกมซูโดกุต่อไปนี ้ให้เติมเลข 1-4 
โดยตัวเลขทั้งในแนวตั้ง แนวนอนและกรอบส่ีเหลี่ยม 
ต้องไม่ซ ้ากนั A, B, C และ D มีค่าตามล าดับดังข้อใด 

 
ก. 1, 2, 3 และ 4    
ข. 2, 3, 1 และ 4 
ค. 3, 4, 2 และ 1    
ง. 4, 1, 3 และ 2 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

6 ให้นักเรียนพจิารณาความสัมพนัธ์ของข้อมูล 
แต่ละแถวต่อไปนี ้ข้อใดถูกต้อง 

 
ก. C มีค่ามากท่ีสุด   
ข. B มีค่านอ้ยท่ีสุด 
ค. A มีค่ามากกวา่ D   
ง. C มีค่านอ้ยกวา่ D 

    

7 ให้นักเรียนพจิารณาจากข้อมูลทีก่ าหนดให้ต่อไปนี้ 
รหัสส าหรับค าว่า MORNING คือ 12, 18, 32, 25, 20, 
25 และ 38 รหัสส าหรับค าว่า BIRTHDAY คือ 19, 20, 
32, 22, 31, 24, 34 และ 39 ข้อใดคือรหัสค าว่า NIGHT 
ก. 25, 34, 18, 22 และ 31   
ข. 25, 38, 19, 12 และ 32 
ค. 25, 20, 38, 31 และ 22   
ง. 25, 22, 19, 32 และ 20 

    

8 ให้นักเรียนพจิารณาจากข้อมูลทีก่ าหนดให้ต่อไปนี ้ 
รหัสส าหรับค าว่า B I N G O คือ 19, 25, 10, 38  
และ 21 รหัสส าหรับค าว่า C A N D Y คือ 18, 23, 10, 
28 และ 39 ข้อใดคือค าศัพท์ที่ตรงกบัรหัส 19, 21, 28 
และ 39 
ก. B A C K  ข. B O D Y 
ค. B E A N  ง. B A N K 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

9 ให้นักเรียนพจิารณาข้อมูลทีก่ าหนดให้เพ่ือหารหัส 
ของตัวอกัษร ข้อใดเป็นรหัสตัวอกัษรตามเง่ือนไข 

 
ก. B A N A N A ข. O R A N G E 
ค. S C H O O L     ง. Y E L L O W 

    

10 ให้นักเรียนพจิารณาข้อมูลทีก่ าหนดให้เพ่ือหารหัส 
ของตัวเลข ข้อใดเป็นรหัสตัวเลขตามเง่ือนไข 

 
ก. 2 4 1 0 6  ข. 3 2 5 4 7 
ค. 4 3 5 1 0  ง. 5 4 2 0 6 

    

11 จงตามหาตัวเลขที่หายไป ซ่ึงตัวเลขน้ัน เกดิจาก 
การรวมกนัของชุดตัวเลข 2 ชุดทีอ่ยู่ติดกนั 

 
ก. 5   ข. 6 
ค. 7   ง. 8 

    

12 ให้นักเรียนพจิารณาจากภาพต่อไปนี้ ประกอบ 
การหาผลลพัธ์ 

 
ก. 10   ข. 18 
ค. 22   ง. 26 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

13 ให้นักเรียนพจิารณาสัตว์ชนิดใดแตกต่างจากพวก 

 

ก.    

ข.     

ค.    

ง.  

    

14 ให้นักเรียนพจิารณาโดยการถอดรหัสของภาพต่อไปนี้ 
ให้ถูกต้อง 

 
ก. 15    ข. 25    
ค. 35    ง. 45 

   

 

15 ให้นักเรียนพจิารณาภาพต่อไปนี้ แล้วจงหาภาพ 
ทีห่ายไป 

 
ก.      

ข.  

ค.      

ง.   
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

16 ให้นักเรียนพจิารณาภาพต่อไปนี ้แล้วจงหาภาพ 
ทีห่ายไป 

 

ก.   ข.  

ค.   ง.  

   

 

17 เพราะเหตุใด จึงต้องมีการออกแบบโปรแกรม 
ก่อนการเขียนโปรแกรมจริง 
ก. ช่วยใหโ้ปรแกรมมีความทนัสมยั   
ข. ช่วยใหผู้เ้ขียนโปรแกรมมีทกัษะการวางแผน 
ค. ช่วยแสดงขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
ง. ช่วยใหโ้ปรแกรมมีความซบัซอ้นคดัลอกไดย้าก 

   

 

18 ข้อใด คือ ข้ันตอนทีส่ าคัญทีสุ่ดในการสร้างโปรแกรม 
การแก้ปัญหา และส่งเสริมการท างาน  
ก. การเขียนโคด้ (Coding)   
ข. การวเิคราะห์ปัญหา (Analysis the problem) 
ค. การออกแบบโปรแกรม (Design a program) 
ง. การทดสอบโปรแกรม (Testing) 

   

 

19 ข้อใดกล่าวถึง “การทดสอบโปรแกรม (Testing)” 
ถูกต้อง 
ก. ขั้นตอนการใชเ้คร่ืองมือต่าง ๆ ออกแบบล าดบัขั้น 
    การท างานของโปรแกรม เพื่อใหเ้ห็นทิศทาง 
    หรือการท างานโดยรวมของโปรแกรม 
ข. ขั้นตอนการเขียนโคด้จะตอ้งปฏิบติัตามท่ีได ้
    ออกแบบไวใ้นขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม 
    ซ่ึงผูส้ร้างโปรแกรมจะตอ้งเลือกใช ้
    ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสม 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ค. ขั้นตอนในการทดลองใชโ้ปรแกรมตามเง่ือนไข 
    ต่าง ๆ ท่ีก าหนดข้ึนเพื่อให้รู้ปัญหาในการใช ้
    โปรแกรม แลว้น าปัญหาดงักล่าวมาแกไ้ข 
ง. ขั้นตอนท่ีจะตอ้งปฏิบติัเม่ือมีการใชง้านจริงในระยะ 
    ผูส้ร้างโปรแกรมจะตอ้งเฝ้าดูและหาขอ้ผดิพลาด 
    ของโปรแกรมเพื่อท าการแกไ้ข 

20 ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง ถึงข้อดีของการออกแบบ
โปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 
ก. การวางแผนด าเนินการเขียนโปรแกรมง่าย  
    เน่ืองจากใชภ้าษาพูดท่ีผูเ้ขียนคุน้เคย 
ข. ท าใหเ้ห็นล าดบัของการท างานและวธีิการท างาน         
    แต่ละขั้นตอนไดอ้ยา่งละเอียด 
ค. ท าใหเ้ห็นภาพรวมของการท างานของขั้นตอน 
    ทั้งหมด 
ง. ขอบเขตการเขียนบรรยายกวา้งและยดืเยื้อเกินไป 

   

 

21 ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกีย่วกบัหลกัการส าหรับ 
การเขียนผงังาน 
ก. ใชส้ัญลกัษณ์ท่ีมีรูปแบบเป็นมาตรฐาน 
ข. จุดเร่ิมตน้และส้ินสุดของงานควรมีเพียงจุดเดียว 
ค. ควรเขียนทิศทางการไหลของขอ้มูล เร่ิมจาก 
    บนลงล่าง หรือจากซา้ยไปขวา และควรท าหวัลูกศร 
    ก ากบัทิศทางดว้ย 
ง. ควรใหเ้กิดจุดตดันอ้ยท่ีสุด หรืออาจใชส้ัญลกัษณ์ 
    ท่ีเรียกวา่ “ทิศทาง (Flow line)” แทนเพื่อจะเขา้ใจ 
    ไดง่้าย และเป็นระเบียบ 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

22 สัญลกัษณ์                            ท าหน้าทีอ่ะไร 
ก. จุดเร่ิมตน้และส้ินสุดของการท างานผงังาน 
    ของโปรแกรม 
ข. การปฏิบติังานอยา่งใดอยา่งหน่ึงของ 
    การประมวลผลหรือก าหนดค่าขอ้มูล 
ค. การรับขอ้มูลเขา้ทางแป้นพิมพ ์(Keyboard) 
ง. การแสดงผลลพัธ์ออกทางหนา้จอภาพ 

   

 

23 การตรวจสอบ หรือเปรียบเทียบเง่ือนไขโดยจะมีผล 
ใน 2 ทศิทาง คือ กรณผีลตรวจสอบเง่ือนไขเป็นเทจ็  
และเป็นจริง หรือเลือกปฏิบัติอย่างใดอย่างหน่ึง คือ
สัญลกัษณ์ข้อใด 
ก.      

ข. 

ค.      

ง. 

   

 

24 จากการเขียนผงังาน (Flowchart) ข้อใดต่อไปนี ้
กล่าวถูกต้อง 

 
ก. รูปแบบท่ีมีการเรียงล าดบั     
ข. รูปแบบท่ีมีการก าหนดไวอ้ยา่งชดัเจน 
ค. รูปแบบท่ีมีการก าหนดเง่ือนไขหรือใหเ้ลือก  
ง. รูปแบบท่ีมีการท างานแบบวนรอบหรือท าซ ้ า 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

25 ข้อใดต่อไปนี ้ไม่ใช่รูปแบบการเขียนผงังาน 
(Flowchart) เพ่ืออธิบายการท างานของโปรแกรม 
ก. รูปแบบท่ีมีการเรียงล าดบั 
ข. รูปแบบท่ีมีการก าหนดไวอ้ยา่งชดัเจน 
ค. รูปแบบท่ีมีการก าหนดเง่ือนไขหรือใหเ้ลือก 
ง. รูปแบบท่ีมีการท างานแบบวนรอบหรือท าซ ้ า 

    

26 Diagrams.net ใช้ส าหรับงานประเภทใด 
เหมาะสมทีสุ่ด 
ก. ส าหรับการวเิคราะห์การท างานของโปรแกรม 
ข. ส าหรับการเขียนดว้ยภาษา Scratch 
ค. ส าหรับการเขียนโปรแกรมดว้ยผงังาน (Flowchart) 
ง. ส าหรับการตรวจสอบหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 

    

27 ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรม Scratch ได้อย่างถูกต้อง 
ก. เป็นโปรแกรมท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์คิด 
    อยา่งเป็นระบบ คิดเชิงตรรกะ และคิดสร้างสรรค ์
ข. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรคผ์า่นการใชส่ื้อ 
    ต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น ภาพ เสียง หรือภาพเคล่ือนไหว 
ค. เป็นการต่อบล็อกค าสั่งเพื่อสร้างโปรแกรมสคริปต ์
    เหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้การเขียนโปรแกรม 
ง. ถูกทุกขอ้ 

    

28 หากนักเรียนต้องการใช้งานโปรแกรม Scratch  
แบบออนไลน์ จะต้องเข้าใช้งานผ่านเวบ็ไซต์ใด 
ก. scratch.mit.com    
ข. scratch.mit.ac.th 
ค. scratch.mit.edu    
ง. scratch.mit.org 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

29 หากนักเรียนเปรียบเทียบบล็อกค าส่ัง   
กบัสัญลกัษณ์ผังงาน (Flowchart) ใด จะมีลกัษณะ 
การท างานทีเ่หมือนกัน 
ก.       

ข. 

ค.       

ง. 

 

   

30 
หากนักเรียนเปรียบเทียบบล็อกค าส่ัง   
กบัสัญลกัษณ์ผังงาน (Flowchart) ใด  
จะมีลกัษณะการท างานที่เหมือนกนั 
ก.       

ข. 

ค.       

ง. 

 

   

31 หากนักเรียนเปรียบเทียบบล็อกค าส่ัง  
กบัสัญลกัษณ์ผังงาน (Flowchart) ใด  
จะมีลกัษณะการท างานที่เหมือนกนั 
ก.       

ข. 

ค.       

ง. 

  

  

      
      
      
      



 145 

ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

32 หากนักเรียนเปรียบเทียบบล็อกค าส่ัง   กบั
สัญลกัษณ์ผังงาน (Flowchart) ใด  
จะมีลกัษณะการท างานที่เหมือนกนั 
ก.       

ข. 

ค.       

ง. 

  

  

33 ให้นักเรียนพจิารณาจาก Operators (ตัวด าเนินการ) 
ต่อไปนี ้ข้อใดได้ผลลพัธ์มากทีสุ่ด 
ก.   ข. 

ค.   ง. 

  

  

34 ถ้านักเรียนต้องการใช้ค าส่ัง Pen (ปากกา)  
ต้องเร่ิมต้นใช้จากค าส่ังใดเป็นล าดับแรก 
ก. การควบคุม (Control)    
ข. การแสดง (Looks) 
ค. ส่วนเพิ่มเติม (Extension)    
ง. การเคล่ือนไหว (Motion) 

  

  

35 จากบลอ็กค าส่ังต่อไปนี ้โปรแกรมจะแสดงผลลพัธ์
ตามข้อใด 

 
ก. รูปวงกลม ข. รูปวงรี 
ค. รูปสามเหล่ียม  ง. รูปดาว 

 

   

      

9 5 7 8 

6 3 8 4 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

36 หากนักเรียนจะต้องการสร้างรูปส่ีเหลีย่ม  

ต้องก าหนดให้บลอ็กค าส่ัง  ท างานกีอ่งศา 

 
ก. 1 องศา  ข. 45 องศา 
ค. 90 องศา ง. 120 องศา 

 

   

37 จากบลอ็กค าส่ังต่อไปนี ้ โปรแกรมจะแสดงผลลพัธ์
ตามข้อใด 

 

ก.  ข.  

ค.  ง.  
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

38 จากขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมผังงาน 
(Flowchart) นี ้สอดคล้องกบับลอ็กค าส่ังการเขียน
โปรแกรมด้วย Scratch ในข้อใด 

 

ก.  ข.  

ค. ง.  
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

39 จากขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมผังงาน
(Flowchart) นี ้สอดคล้องกบับลอ็กค าส่ังการเขียน
โปรแกรมด้วย Scratch ในข้อใด 

 

ก.   ข.  

ค.   ง.  
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

40 ข้อใดเป็นการเขียนโปรแกรม Scratch ทีถู่กต้อง 
และอยู่ในรูปแบบทีม่ีการเรียงล าดับ  
(Sequence structure) 

ก.  ข.  

ค. ง.  

  

  

41 บลอ็กค าส่ังการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ต่อไปนี ้ 
ข้อใดถูกต้อง 

 
ก. แทนค่า A = 20 จะแสดงผลวา่ APPLE 
ข. แทนค่า A = 15 จะแสดงผลวา่ BANANA 
ค. แทนค่า A = 10 จะแสดงผลวา่ ORANGE 
ง. แทนค่า A = 5 จะแสดงผลวา่ MANGO 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

42 บลอ็กค าส่ังการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ต่อไปนี ้ 
ข้อใดไม่ถูกต้อง 

 
ก. แทนค่า A = 15, B = 10, C = 5 จะแสดงผลวา่ APPLE 
ข. แทนค่า A = 5, B = 6 C = 2 แสดงผลวา่ BANANA 
ค. แทนค่า A = 10, B = 10, C = 5 แสดงผลวา่ ORANGE 
ง. แทนค่า A = 3, B = 15, C = 1 แสดงผลวา่ MANGO 

   

 

43 ในการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch ผู้ใช้งาน
พมิพ์ค าตอบเข้าไปในโปรแกรมแล้ว ค าตอบจะถูกเกบ็
ไว้บลอ็กค าส่ังใด 

ก.     

ข.  

ค.      

ง.  
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

44 คุณครูสันติภาพต้องการสร้างตัวแปร (Variable)  
เพ่ือเกบ็คะแนนของนักเรียนในรายวชิาวทิยา 
การค านวณ ควรใช้ช่ือตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมทีสุ่ด 

ก.   ข.    

ค.    ง.  

    

45 บลอ็กค าส่ังต่อไปนี ้ตัวแปร D มีค่าเท่ากบัข้อใด 

 
ก. 5 ข. 6 ค. 7 ง. 8 

    

46 จากบลอ็กค าส่ังต่อไปนี ้โปรแกรมจะแสดงผลลพัธ์ 
ตามข้อใด 

 
 

ก. ช่ือ 
ข. ช่ือ อายุ 
ค. ช่ือ หมายเลขโทรศพัท ์
ง. ช่ือ อาย ุหมายเลขโทรศพัท ์
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

47 จากบลอ็กค าส่ังต่อไปนี ้หากแทนค่า A = 15  
และแทนค่า B = 8 โปรแกรมจะแสดงผลลพัธ์ 
ตามข้อใด 

 
ก. 7    
ข. 15 
ค. 23    
ง. โปรแกรมท างานผิดพลาด 

    

48 จากบลอ็กค าส่ังต่อไปนี ้โปรแกรมจะแสดงผลลพัธ์
ตามข้อใด 

 

 
ก. Hello   
ข. Banana 
ค. Hello B   
ง. Hello Banana 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

49 จากบลอ็กค าส่ังต่อไปนี ้ต้องเติมตัวเลขใด จึงจะท าให้
โปรแกรมแสดงข้อความว่า “ถูกต้อง”  
 

 
 

ก. 6   ข. 8 
ค. 10   ง. 12 

    

50 บลอ็กค าส่ังในข้อใดต่อไปนี ้เม่ือโปรแกรมแสดง
ผลลพัธ์จะได้ค่ามากทีสุ่ด 

ก.  ข.  

ค.  ง.  

    

54 ข้อใดไม่ใช่สาเหตุของข้อผดิพลาดทีเ่กดิขึน้ 
ในการเขียนโปรแกรม 
ก. เขียนขั้นตอนของค าสั่งผดิพลาด 
ข. ค  านวณไม่ผดิพลาด 
ค. ใชส้ัญลกัษณ์ผงังานผดิพลาด 
ง. เขียนค าสั่งผดิพลาด 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

52 ให้นักเรียนพจิารณาผงังานต่อไปนี้ พบข้อผดิพลาด
หรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
ก. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง B ใชส้ัญลกัษณ์ 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ข. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง C แสดงเง่ือนไข 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ค.พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง D ใชส้ัญลกัษณ์ 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ง. ไม่พบขอ้ผดิพลาด เพราะผงังานแสดงขั้นตอน 
    ไดถู้กตอ้ง 

  

  

53 ให้นักเรียนพจิารณาผงังานต่อไปนี้ พบข้อผดิพลาด
หรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
 

ก. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง C แสดงเง่ือนไข 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ข. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง D ใชส้ัญลกัษณ์ 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ค. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง E ใชข้อ้ความ 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ง. ไม่พบขอ้ผดิพลาด เพราะผงังานแสดงขั้นตอน 
     ไดถู้กตอ้ง 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

54 ให้นักเรียนพจิารณางานทีก่ าหนดให้ หมายเลขใดใช้
สัญลกัษณ์ในการเขียนผังงานผดิพลาด และควรแก้เป็น
สัญลกัษณ์ใด 

 
ก. หมายเลข 2 แกเ้ป็น  
ข. หมายเลข 4 แกเ้ป็น 
ค. หมายเลข 5 แกเ้ป็น 
ง. หมายเลข 6 แกเ้ป็น 

    

55 ให้นักเรียนพจิารณาผงังานของโปรแกรม 
การค านวณหาผลลพัธ์ของการคูณต่อไปนี้ 
พบข้อผดิพลาดหรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
 

ก. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง A ใชส้ัญลกัษณ์ 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ข. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง B ใชข้อ้ความ 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ค. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง C แสดงเง่ือนไข 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ง. ไม่พบขอ้ผดิพลาด เพราะ ผงังานแสดงขั้นตอน 
    ไดถู้กตอ้ง 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

56 ให้นักเรียนพจิารณาจากบลอ็กค าส่ังโปรแกรม 
การค านวณหาผลลพัธ์ของการคูณต่อไปนี้ 
พบข้อผดิพลาดหรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
ก. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง A ใชข้อ้ความ 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ข.พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง D ใชค้  าสั่ง 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ค. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง E ใชค้  าสั่ง 
    ไม่ถูกตอ้ง 
ง. ไม่พบขอ้ผดิพลาด 

   

 

57 ให้นักเรียนพจิารณาจากบลอ็กค าส่ังโปรแกรมหาผลลพัธ์
ของ 25x4 = ? พบข้อผดิพลาดหรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
ก. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง A B 
ข. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง B C 
ค. พบขอ้ผดิพลาด เพราะต าแหน่ง C D 
ง. ไม่พบขอ้ผดิพลาด 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

58 ให้นักเรียนพจิารณาจากบลอ็กค าส่ังการเขียน
โปรแกรมแสดงผลจากการรับค่าของช่ือและอายุ 
พบข้อผดิพลาดหรือไม่ และควรด าเนินการแก้ไข
บลอ็กค าส่ังใด เพ่ือให้โปรแกรมท างานอย่างสมบูรณ์ 

 
ก. พบขอ้ผดิพลาด ต าแหน่ง A โดยแกไ้ขบล็อกค าสั่ง 

    เป็น  
ข. พบขอ้ผดิพลาด ต าแหน่ง B โดยแกไ้ขบล็อกค าสั่ง 

    เป็น  
ค. พบขอ้ผดิพลาด ต าแหน่ง C โดยแกไ้ขบล็อกค าสั่ง 

    เป็น  
ง. ไม่พบขอ้ผดิพลาด  

    

59 ให้นักเรียนพจิารณาจากบล็อกค าส่ังการเขียน
โปรแกรมต่อไปนีว่้า บลอ็กค าส่ังข้อใดถูกต้อง 

ก.  ข.   

ค.  ง.  
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ข้อที่ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

60 ให้นักเรียนพจิารณาจากบลอ็กค าส่ังการเขียน
โปรแกรม การหาผลลพัธ์ตัวเลข 2 จ านวนทีม่ีค่า 
เท่ากบั 50 หากผลลพัธ์ถูกต้องให้แสดงข้อความว่า 
“ถูก” หากผลลพัธ์ไม่ถูกต้องให้แสดงข้อความว่า “ผดิ”  
ข้อใดต่อไปนี ้พบข้อผดิพลาดถูกต้อง 

 
ก. พบขอ้ผดิพลาด 2 ต าแหน่ง คือ A E 
ข. พบขอ้ผดิพลาด 3 ต าแหน่ง คือ C E F  
ค. พบขอ้ผดิพลาด 4 ต าแหน่ง คือ A C E F 
ง. พบขอ้ผดิพลาด 5 ต าแหน่ง คือ A C D E F 

 

   

 
ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

      ช่ือผูป้ระเมิน................................................................... 

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

           ต  าแหน่ง .................................................................................. 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือแบบทดสอบ 
ของการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

รวมคะแนน 
ค่าเฉลีย่

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
12 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
20 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
23 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

รวมคะแนน 
ค่าเฉลีย่

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 
24 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
26 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
30 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
31 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
32 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
33 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
34 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
35 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
36 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
37 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
38 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
39. +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
40 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
41 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
42 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
43 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
44 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
45 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
46. +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
47 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
48 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
49 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
50 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

รวมคะแนน 
ค่าเฉลีย่

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 
51 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
52 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
53 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
54 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
55 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
56 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
57 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
58 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
59 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
60 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ผลการวเิคราะห์ค่าความยาก (p) อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบการพฒันา 
บทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 

ข้อที่ ค่าความยาก (p) อ านาจจ าแนก (r) ผลการพจิารณา 
1 0.28 0.33 ใชไ้ด ้
2 0.42 0.50 ใชไ้ด ้
3 0.50 0.67 ใชไ้ด ้
4 0.53 0.72 ใชไ้ด ้
5 0.44 0.89 ใชไ้ด ้
6 0.53 0.72 ใชไ้ด ้
7 0.64 0.61 ใชไ้ด ้
8 0.39 0.33 ใชไ้ด ้
9 0.33 0.33 ใชไ้ด ้

10 0.64 0.39 ใชไ้ด ้
11 0.39 0.44 ใชไ้ด ้
12 0.75 0.28 ใชไ้ด ้
13 0.25 0.39 ใชไ้ด ้
14 0.36 0.39 ใชไ้ด ้
15 0.5 0.33 ใชไ้ด ้
16 0.5 0.67 ใชไ้ด ้
17 0.36 0.28 ใชไ้ด ้
18 0.53 0.61 ใชไ้ด ้
19 0.33 0.33 ใชไ้ด ้
20 0.36 0.39 ใชไ้ด ้
21 0.72 0.33 ใชไ้ด ้
22 0.33 0.44 ใชไ้ด ้
23 0.58 0.50 ใชไ้ด ้
24 0.36 0.50 ใชไ้ด ้
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ข้อที่ ค่าความยาก (p) อ านาจจ าแนก (r) ผลการพจิารณา 
25 0.44 0.22 ใชไ้ด ้
26 0.64 0.39 ใชไ้ด ้
27 0.53 0.39 ใชไ้ด ้
28 0.53 0.61 ใชไ้ด ้
29 0.36 0.28 ใชไ้ด ้
30 0.42 0.28 ใชไ้ด ้
31 0.56 0.44 ใชไ้ด ้
32 0.28 0.22 ใชไ้ด ้
33 0.47 0.28 ใชไ้ด ้
34 0.42 0.28 ใชไ้ด ้
35 0.39 0.33 ใชไ้ด ้
36 0.42 0.83 ใชไ้ด ้
37 0.44 0.22 ใชไ้ด ้
38 0.42 0.50 ใชไ้ด ้
39 0.28 0.22 ใชไ้ด ้
40 0.42 0.28 ใชไ้ด ้

 



ประวติัย่อของผูว้ิจัย 
 

ประวตัิย่อของผู้วจิัย 
 

ช่ือ-สกุล นายสันติภาพ ภิรมยต์ระกูล 
วนั เดือน ปี เกดิ 13 กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2536 
สถานทีเ่กดิ จงัหวดัอุบลราชธานี 
สถานทีอ่ยู่ปัจจุบัน บา้นเลขท่ี 519/ 22 หมู่ 3 ต าบลขามใหญ่ อ าเภอเมืองอุบลราชธานี   

จงัหวดัอุบลราชธานี 34000 
ต าแหน่งและประวตัิการ
ท างาน 

พ.ศ. 2566-ปัจจุบนั  ครู คศ.1  
        โรงเรียนบา้นหว้ยปราบ จงัหวดัระยอง 

ประวตัิการศึกษา พ.ศ. 2559    ครุศาสตรบณัฑิต (คอมพิวเตอร์ศึกษา)  
        มหาวทิยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ  
พ.ศ. 2567    การศึกษามหาบณัฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา)    
        มหาวทิยาลยับูรพา   
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