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อยา่งง่าย 
เสาวนิต มีสิน : การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง 

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6. (A DEVELOPMENT 
OF BLENDED INSTRUCTION TO ENCOURAGE LOGICAL THINKING SKILLS FOR GRADE 6 
STUDENTS) คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์: อาจณรงค ์มโนสุทธิฤทธ์ิ, ปร.ด., วีระพนัธ์ พานิชย,์ 
ปร.ด. ปี พ.ศ. 2567. 

  
การวิจยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอน 

แบบผสมผสานเพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ ์E1/ E2 = 75/ 75 และ 2) เพ่ือศึกษาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของ
ผูเ้รียนหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ประชากร ไดแ้ก่ 
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัปลวกเกตุ ปีการศึกษา 2566 จ านวน 20 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้น
การวิจยั ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียน และแบบวดัทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะของนกัเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบประสิทธิภาพ E1/ E2 ผลการวิจยั พบวา่ 
                      1. ผลการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 
81.88/ 83.17 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
                      2. ทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอยา่งง่าย หลงัการใชก้ารสอนแบบผสมผสาน พบวา่ นกัเรียนมีคะแนนทกัษะการคิดเชิงตรรกะ
อยูใ่นระดบั 3 จ านวน 7 คน หมายถึง มีทกัษะการคิดเชิงตรรกะในระดบัมาก หรือระดบัดี ขณะท่ีนกัเรียน 
มีคะแนนทกัษะการคิดเชิงตรรกะอยูใ่นระดบั 2 จ านวน 13 คน หมายถึง มีทกัษะการคิดเชิงตรรกะในระดบั
ปานกลาง หรือระดบัผา่น 
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The purposes of this research were; 1) to develop an development of blended instruction 

to encourage logical thinking skills for grade 6 students to meet the E1/ E2 of 75/ 75 criteria, 
and 2) to assess skills of logical thinking after learning with the designing and writing programs simply. 
The population consisted of 20 students in grade 6 at Wat Pluakket School, Rayong province which was 
using the entire sample as the population group. The research instruments were include learning 
management plan, formative and summative assessment test, and logical thinking achievement test skill 
assessment. The statistics used for the data analysis were percentage, mean, standard deviation, 
and E1/ E2. The results were that; 
                      1. The blended instruction management model with the development of blended 
instruction to encourage logical thinking skills for grade 6 studentswith the efficiency of 81.88/ 83.17. 
                      2. The logical thinking skills of grade 6 students in designing and writing simple programs 
after using the blended teaching method showed that 7 students had a logical thinking skill score at level 
3, indicating a high or good level of logical thinking skills. Meanwhile, 13 students had a logical 
thinking skill score at level 2, indicating a moderate or passing level of logical thinking skills. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ท่ีแกไ้ขเพิ่มเติม ฉบบัท่ี 2 พ.ศ. 2545  
และฉบบัท่ี 3 พ.ศ. 2553 หมวดท่ี 4 แนวการจดัการศึกษา มาตรา 22-30 โดยมาตรา 22 ถือเป็นหวัใจ
ส าคญัของพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ ท่ีระบุวา่ การจดัการศึกษาควรใหค้วามส าคญักบั
ผูเ้รียนทุกคนวา่ มีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้และถือวา่ ผูเ้รียนส าคญัท่ีสุด  
โดยกระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติ และ 
เตม็ตามศกัยภาพ ขณะท่ีมาตรา 23 และมาตรา 65 เนน้การพฒันาบุคลากรดา้นการใชเ้ทคโนโลยี 
เพื่อการศึกษา เพื่อใหมี้ความรู้ ความสามารถ และทกัษะในการผลิต รวมทั้งการใชเ้ทคโนโลย ี
ท่ีเหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) โดยยคุไทยแลนด ์4.0  
การพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในกระบวนการเรียนการสอน 
มีความส าคญัอยา่งยิง่ เพื่อเตรียมความพร้อมใหก้บันกัเรียนส าหรับการพฒันาประเทศ นโยบาย
การศึกษาในปัจจุบนั เนน้การส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการสอน การเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการน้ีไดเ้ป็นอยา่งดี โดยการน าเอาเทคโนโลยมีาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อกระตุน้ความสนใจ
และความสนุกในการเรียนรู้ของนกัเรียน (Wang, Shao, & Zhang, 2019; Picciano, 2017) 
 ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ หมายถึง ความสามารถในการไตร่ตรองหาค าตอบในเร่ืองใด
เร่ืองหน่ึง โดยใชห้ลกัการและขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง อนัเป็นเหตุเป็นผลจากประสบการณ์เดิมและ
ประสบการณ์ใหม่ มาเป็นฐานขอ้มูลในการคิด ซ่ึงมีความส าคญัต่อมนุษยเ์ป็นอยา่งมาก เพราะเป็น
พื้นฐานของการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เป็นจุดเร่ิมตน้ใหม้นุษยแ์สดงออกในส่ิงท่ีดีงาม เป็นประโยชน์ 
และสร้างสรรค ์ดงันั้นควรปลูกฝังและฝึกฝนทกัษะการคิดเชิงตรรกะใหเ้ด็กตั้งแต่เยาวว์ยั ใหเ้ด็กรู้จกั
เป็นคนช่างสังเกต คน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง รู้จกัคิดแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ เพื่อใหเ้ด็กไดเ้กิด
ทกัษะกระบวนการของการคิดเชิงเหตุผลไดต่้อไป (ชนาธิป พรกุล, 2557) ดงันั้น ทกัษะความคิด 
เชิงตรรกะจึงเป็นกระบวนการสร้างนิสัยการแกไ้ขปัญหาอยา่งเป็นระบบ ตดัสินใจใชเ้หตุผลมากกวา่
อารมณ์ และหลีกเล่ียงการคิดแกปั้ญหาท่ียดึติดกบักรอบความคิดเดิม ส่งเสริมการคิดท่ีมีล าดบั
ขั้นตอนและเป็นเหตุเป็นผล เด็กท่ีมีความคิดเชิงตรรกะจะมีวธีิการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเป็นระบบ 
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และตรงจุด มีความสามารถในการเรียบเรียงขอ้มูลก่อนน าเสนอ สอดคลอ้งกบั สมาคมเทคโนโลยี
การศึกษาไทย (2563) ท่ีอธิบายวา่ ความสามารถดา้นทกัษะการคิดเชิงตรรกะเป็นความสามารถ 
ท่ีส าคญัท่ีสุดของการเรียนทุกชนิดและทุกระดบัชั้น ขณะท่ี ชนาธิป พรกุล (2557) กล่าววา่ ผูท่ี้มี
ทกัษะในการคิดเชิงเหตุผลสูง ยอ่มมีความคิดท่ีมีคุณภาพสูง ผูท่ี้รู้จกัใชค้วามคิดเชิงเหตุผล 
ไดอ้ยา่งเหมาะสม จะสามารถแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งราบร่ืน สร้างสรรคส่ิ์งท่ีเป็นประโยชน์ 
และสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมไดอ้ยา่งสงบสุข และมีความกระตือรือร้นท่ีจะคน้ควา้หาความรู้
ดว้ยตนเอง ซ่ึงนบัเป็นทกัษะการเรียนรู้ท่ีส าคญัในอนาคต 
 โรงเรียนวดัปลวกเกตุ สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาระยอง เขต 1 
จดัการเรียนการสอนวชิาวทิยาการค านวณในสถานศึกษา มีเป้าหมายส าคญัเพื่อพฒันานกัเรียนใหมี้
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ สามารถใชใ้นการคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
มีทกัษะในการคน้หาขอ้มูล หรือสารสนเทศ ประเมิน จดัการ วเิคราะห์ สังเคราะห์ และ 
น าสารสนเทศไปใชใ้นการแกปั้ญหา สามารถประยกุตใ์ชค้วามรู้ดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์  
ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยสีารสนเทศ และการส่ือสารในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกนั
อยา่งสร้างสรรคเ์พื่อประโยชน์ต่อตนเอง หรือสังคม และสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
และการส่ือสารอยา่งปลอดภยั รู้เท่าทนั มีความรับผดิชอบ มีจริยธรรม ทั้งน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษา 
และวเิคราะห์ถึงลกัษณะของผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ ทั้งพื้นฐานความรู้เดิม และทกัษะการใชง้าน
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เพื่อใหก้ารออกแบบการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบับริบท 
ของกลุ่มนกัเรียน โดยผูว้ิจยัรวบรวมและตรวจสอบผลการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
วชิาวทิยาการค านวณ โรงเรียนวดัปลวกเกตุ จ านวน 20 คน พบวา่ มีทกัษะในการใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตแตกต่างกนัออกไป โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ เก่ง ปานกลาง  
และอ่อน โดยผูเ้รียนทุกคนสามารถใชง้านคอมพิวเตอร์พื้นฐานได ้เช่น การเปิด-ปิดเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ การใชอิ้นเทอร์เน็ตในการคน้หาความรู้ หรือขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ และการใชส่ื้อสังคม
ออนไลน์ เช่น เฟซบุก๊หรือแอพพลิเคชนัไลน์ในการส่ือสารกบัครูและเพื่อนนกัเรียน  
จากการสัมภาษณ์นกัเรียน โดยผูว้ิจยัในฐานะครูผูส้อนในประเด็นของความคุน้เคย หรือการรู้จกั 
วชิาวทิยาการค านวณ พบวา่ นกัเรียน จ านวน 7 คน รู้จกัและเคยศึกษาเก่ียวกบัการเขียนโคด้  
เพราะเคยเห็นจาก YouTube จึงมีความสนใจและตอ้งการเรียนรู้เพิ่มเติม ขณะท่ีนกัเรียน 
จ านวน 13 คน อธิบายวา่ ไม่รู้จกัวทิยาการค านวณเลย แต่พร้อมท่ีจะพฒันาและเรียนรู้  
เพราะตอ้งการฝึกทกัษะเพื่อการเรียนรู้ในระดบัท่ีสูงข้ึน ดงันั้น ครูยคุใหม่จึงตอ้งปรับปรุงและพฒันา
กระบวนการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกบัทิศทางการจดัการเรียนรู้และบริบทของนกัเรียน 
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 จากการศึกษาแนวทางการพฒันาการเรียนการสอนในปัจจุบนั พบวา่ การเรียนรู้ 
แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นแนวทางหน่ึงท่ีสามารถพฒันาทกัษะการเรียนรู้ 
ของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ การสอนโดยใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์ผสมผสานเป็นลกัษณะ 
ของการรวมส่ือหลายชนิดเขา้ดว้ยกนั โดยเนน้ท่ีการเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้ห็น ไดเ้ลือก และ 
รับฟังขอ้มูลข่าวสารผา่นจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึงขอ้มูลและข่าวสารต่าง ๆ จะรวมรูปแบบของตวัอกัษร 
รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวดีีโอ เพื่อให้นกัเรียนสามารถตอบโตแ้ละมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ือ
โดยตรงได ้(สุจิรา มีทอง, 2563) ท าใหป้ระสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนกัเรียนเพิ่มข้ึน 
และการเรียนการสอนมีชีวิตชีวา โดยการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นการบูรณาการระหวา่ง 
การเรียนรู้ทางไกลผา่นระบบเครือข่ายในรูปแบบออนไลน์ร่วมกบัการเรียนแบบเผชิญหนา้  
การผสมผสานน้ี ช่วยใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึนกวา่การนัง่ฟังการบรรยายในชั้นเรียน 
แบบปกติ (ปรัชญนนัท ์นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ, 2556) แนวคิดน้ี ยงัไดรั้บการยืนยนั 
จากงานวจิยัของ Graham (2012) ท่ีกล่าววา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นระบบการเรียนการสอน 
ท่ีผสมผสานระหวา่งการเรียนแบบเผชิญหนา้กบัการสอนผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
(Bernath, 2012) การเรียนรู้แบบผสมผสานยงัช่วยใหน้กัเรียนสามารถพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และทกัษะการแกปั้ญหา (Critical thinking and problem solving) รวมถึง
ทกัษะการสร้างสรรคแ์ละนวตักรรม (Creativity and innovation) และทกัษะดา้นคอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร (Computing and ICT literacy) (วจิารณ์ พานิช, 2556) 
ผูส้อนจึงตอ้งเลือกใชส่ื้อท่ีเหมาะสมและถูกตอ้งตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ในลกัษณะต่าง ๆ 
เพื่อเพิ่มศกัยภาพการเรียนการสอนให้เกิดการเรียนรู้แบบผสมผสานหลากหลายวธีิ 
 การเรียนรู้แบบผสมผสานในประเทศไทย เป็นแนวทางการศึกษาท่ีไดรั้บความนิยม 
อยา่งมากในช่วงทศวรรษท่ีผา่นมา งานวจิยัหลายช้ินช้ีใหเ้ห็นวา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถ
เพิ่มพูนทกัษะการคิดเชิงตรรกะและการแกปั้ญหาของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั ตวัอยา่งหน่ึง  
คือ การน าไปใชใ้นการสอนภาษาองักฤษ ซ่ึงการเรียนรู้แบบน้ี ช่วยใหน้กัเรียนมีโอกาสฝึกฝนทกัษะ
ภาษาผา่นการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และการโตต้อบกบัผูส้อนในหอ้งเรียน การรวมการเรียนรู้ 
ดว้ยตนเองกบัการโตต้อบแบบพบปะกบัผูส้อน ช่วยใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน และ 
ยงัเพิ่มการมีส่วนร่วมและการรับรู้ในกระบวนการเรียนการสอน (สุภคัชญา พรหมพร, 2563)  
การใชก้ารเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ไดจ้  ากดัเฉพาะในระดบัมหาวทิยาลยัเท่านั้น แต่ยงัไดรั้บ 
การน าไปใชอ้ยา่งกวา้งขวางในระดบัประถมศึกษาและมธัยมศึกษา การเรียนรู้แบบน้ี ช่วยให้
นกัเรียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาการเรียนรู้ไดต้ลอดเวลา และสามารถพบปะกบัผูส้อนเพื่อการส่ือสาร
และการแกไ้ขปัญหาโดยตรง (ศกัด์ิชยั พงษสุ์ข, 2564) ดงันั้น พื้นฐานการเรียนรู้ของเด็กไทยจึงตอ้ง
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ฝึกทกัษะการคิดเชิงตรรกะอยา่งเป็นระบบ สามารถรับมือกบัปัญหาท่ีมีความซบัซอ้นได ้
ประกอบดว้ย การคิดเชิงค านวณ ความรู้ดา้นเทคโนโลยดิีจิทลั พื้นฐานการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร 
ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีเป็นเทรนดใ์หม่ในวงการศึกษายคุปัจจุบนั ประกอบกบัมีการใชท้รัพยากรต่าง ๆ  
ในระบบอินเทอร์เน็ต น ามาออกแบบและจดัระบบเพื่อสร้างระบบการเรียนการสอน  
โดยการสนบัสนุนและส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย ตรงกบัความตอ้งการของผูส้อน
และนกัเรียน เช่ือมโยงระบบเป็นเครือข่ายท่ีสามารถเรียนรู้ไดทุ้กท่ี ทุกเวลา และทุกคน การส่งเสริม
ใหเ้ด็กไทยรุ่นใหม่ยคุ 4.0 ใหคิ้ดอยา่งมีเหตุผลจึงเป็นส่ิงจ าเป็นและส าคญั ท่ีจะช่วยใหคุ้ณภาพชีวติ
ของเด็กไทยท่ีเป็นอนาคตของชาติ มีความคิดขั้นสูง และเป็นท่ีตอ้งการของตลาดแรงงาน  
(สมาคมเทคโนโลยกีารศึกษาไทย, 2563) ซ่ึงการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เป็นพื้นฐานส าคญั 
ท่ีจะช่วยใหเ้ด็กไทยสามารถรับมือกบัปัญหาท่ีซบัซอ้นในชีวติประจ าวนัและการท างานในอนาคต 
 การจดัการศึกษาในปัจจุบนั ไดมี้การน ารูปแบบและเทคนิควธีิการสอนเพื่อใหส้นองตอบ
ต่อการพฒันาทรัพยากรมนุษยแ์ละการแข่งขนัของประเทศ ทั้งดา้นความกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ี
การปรับตวัต่อการกระจายความรู้ การเช่ือมโยงความรู้ดา้นต่าง ๆ ท่ีเช่ือมถึงกนัทัว่โลก  
การน าเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารมาใชใ้นการจดัการศึกษานั้น สามารถท าไดห้ลาย
รูปแบบ ตั้งแต่การน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นอุปกรณ์ในการสอน การน าบริการต่าง ๆ ในระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มาพฒันาเป็นส่ือการสอนในทุกระดบัการศึกษา และการจดัการเรียนการสอน
ผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยใชเ้ทคโนโลยอิีนเทอร์เน็ตเป็นส่ือกลางในการติดต่อระหวา่งนกัเรียน
และผูส้อน นกัเรียนสามารถเรียนไดโ้ดยไม่มีขอ้จ ากดัในเร่ืองเวลาและสถานท่ี เป็นการสร้างโอกาส
และความเสมอภาคในการเรียนรู้ใหแ้ก่นกัเรียน นกัเรียนสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้และส่งข่าวสาร
ถึงกนัไดอ้ยา่งรวดเร็ว ก่อใหเ้กิดสังคมแห่งการเรียนรู้ในการเรียนผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบ
การสอนแบบใหม่อีกรูปแบบหน่ึง ภายใตก้ระแสแห่งพฒันาการดา้นเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์  
เป็นรูปแบบของการบูรณาการปรับใชเ้ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์กบัการเรียนการสอนแบบปกติ 
เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีกา้วไกล เกิดทั้งประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้มากยิง่ข้ึน 
 จากเหตุผลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผพบวา่ รายวชิาวทิยาการค านวณ เป็นวทิยาศาสตร์แนวใหม่ 
ผูว้จิยัจึงสนใจการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นตวัช่วยส าหรับนกัเรียนผูส้อน และได้
เล็งเห็นประโยชน์และความส าคญัของการน าส่ือเทคโนโลยเีขา้มาช่วยในการพฒันาการสอน 
แบบผสมผสาน เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชรู้ปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ ท่ีมีการเรียน 
แบบเผชิญหนา้ระหวา่งนกัเรียนกบัผูส้อนในชั้นเรียน ร่วมกบัการเรียนรู้แบบออนไลน์ในแต่ละเร่ือง 
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล และยดึนกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง ช่วยส่งเสริมสมรรถนะ 
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ท่ีส าคญัของนกัเรียนดา้นความสามารถในการคิดความสามารถในการแกปั้ญหา และความสามารถ
ในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ อีกทั้งยงัเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน 
ท่ีเก่ียวขอ้งต่อไป 
 

วตัถุประสงค์การวจิัย 
 1. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ใหเ้ป็นไปตามเกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 75/ 75 
 2. เพื่อศึกษาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของผูเ้รียนหลงัจากการเรียนดว้ยการจดัการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
อยา่งง่าย ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวจิยั 

1. มาตรฐาน/ ตวัช้ีวดักลุ่มสาระ 
   การเรียนรู้วทิยาศาสตร์  
   (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
2. วชิาวทิยาการค านวณ 
3. การเรียนการสอน 
   แบบผสมผสาน 
4. ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
5. การหาประสิทธิภาพของ 
   ส่ือการสอน 
6. แนวคิด ADDIE Model  
7. เอกสารและงานวิจยั 
   ในประเทศและต่างประเทศ 
   ท่ีเก่ียวขอ้ง 

การสอนแบบผสมผสาน
เพื่อพฒันาทกัษะการคิด

เชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรม
อยา่งง่าย ส าหรับ
นกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 

1. ประสิทธิภาพของ 
   การพฒันาการสอน 
   แบบผสมผสาน 
   เพื่อพฒันาทกัษะ  
   การคิดเชิงตรรกะ  
   เร่ือง การออกแบบ 
   และเขียนโปรแกรม 
   อยา่งง่าย ส าหรับ 
   นกัเรียนชั้นประถม 
   ศึกษาปีท่ี 6  
2. ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
   ของนกัเรียน 
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ขอบเขตของการวจิัย 
 ประชากร 
 ประชากร คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัปลวกเกตุ ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 จ านวน 20 คน ท่ีเรียนวชิาวทิยาการค านวณ  
 กลุ่มตัวอย่าง  
 เน่ืองดว้ยประชากรเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก ผูว้จิยัใชก้ลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดเป็น 
กลุ่มประชากร โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จึงไดก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัปลวกเกตุ ปีการศึกษา 2566 จ านวน 20 คน 
 ตัวแปรในการวจัิย 
 ตวัแปรตน้ คือ การจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 ตวัแปรตาม คือ  
 1. ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ตามเกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 75/ 75 
 2. ทกัษะการคิดเชิงตรรกะหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ หมายถึง 
การรวมกนัระหวา่งการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในหอ้งเรียน (Traditional classroom learning) 
และการเรียนรู้ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์ ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อส่งเสริมการพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะของนกัเรียน โดยเน้ือหาการเรียนการสอนประกอบดว้ย 2 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 
 1. การสอนในห้องเรียน (60 เปอร์เซ็นต)์ โดยเนน้การบรรยาย การท ากิจกรรมกลุ่ม  
และการอภิปราย เพื่อสร้างความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัหลกัการคิดเชิงตรรกะและการใชเ้หตุผล 
ในการแกปั้ญหา นกัเรียนจะไดรั้บโอกาสในการฝึกฝนทกัษะการคิดเชิงตรรกะผา่นการท า
แบบฝึกหดัและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีครูจดัเตรียมไว ้
 2. การเรียนรู้แบบออนไลน์ (40 เปอร์เซ็นต)์ ดว้ยการเรียนรู้ผา่นแพลทฟอร์มออนไลน์ 
ซ่ึงจะช่วยเสริมสร้างความเขา้ใจและการประยกุตใ์ชท้กัษะการคิดเชิงตรรกะในสถานการณ์ต่าง ๆ 
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 ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนในการใชเ้หตุผล 
และหลกัการในการแกปั้ญหาและตดัสินใจ ทกัษะน้ี ประกอบดว้ยการคิดอยา่งเป็นระบบ 
การวเิคราะห์และประเมินขอ้มูล การสรุปเหตุผล และการใชห้ลกัการทางตรรกะในการแกไ้ขปัญหา 
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะจะถูกประเมินก่อนและหลงัการเรียนดว้ยการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อเปรียบเทียบผลลพัธ์ท่ีได ้  
 เกณฑป์ระสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากบั 75/ 75 หมายถึง เกณฑท่ี์ใชก้ าหนดประสิทธิภาพ 
ของการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการพิจารณาจาก
กระบวนการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ การก าหนดเกณฑค์ะแนน 75/ 75 ในการประเมินผลการสอน
แบบผสมผสาน มีความส าคญัในการตั้งมาตรฐานความส าเร็จท่ีชดัเจน กระตุน้ความพยายาม 
และการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ รวมถึงการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพและเช่ือถือได ้ผูส้อน
สามารถใชข้อ้มูลจากการประเมินน้ี ในการปรับปรุงการสอนและการพฒันาทกัษะของนกัเรียน
ต่อไป โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 75 ตวัแรก (E1) หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไวใ้นการจดั 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 คิดเป็นร้อยละจากการท า
แบบทดสอบ หรือกิจกรรมระหวา่งเรียน 
 75 ตวัหลงั (E2) หมายถึง ร้อยละ 75 ของคะแนนเฉล่ียของนกัเรียน ไดจ้ากแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6  
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 
 1. มาตรฐาน/ ตวัช้ีวดักลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 1.1 สาระท่ี 4 เทคโนโลย ี
 1.2 ค าอธิบายรายวชิา 
 1.3 โครงสร้างรายวชิาพื้นฐานวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีเทคโนโลย ี 
(วทิยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 1.4 สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
 2. วชิาวทิยาการค านวณ  
 2.1 ขอบเขตของวชิาวทิยาการค านวณ 
 2.2 สาระการเรียนรู้เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) 
 3. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
 3.2 การเรียนแบบผสมผสาน 
 3.3 องคป์ระกอบของการเรียนแบบผสมผสาน (5 Keys ingredients)  
 3.4 แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนแบบผสมผสาน 
 3.5 เทคโนโลยกีารศึกษากบัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 4. ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
 5. การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ 
 6. แนวคิด ADDIE Model  
 7. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
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มาตรฐาน/ ตัวช้ีวดักลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 สาระที ่4 เทคโนโลย ี 
 มาตรฐาน ว 4.1 เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลย ีเพื่อการด ารงชีวติในสังคมท่ีมี 
การเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์ 
อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหา หรือพฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยกระบวนการออกแบบ 
เชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยท่ีีเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดลอ้ม  
 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
อยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน 
และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม (ส านกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560) 
 

ตารางท่ี 1 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
    การอธิบายและออกแบบ 
    วธีิการแกปั้ญหาท่ีพบใน 
    ชีวติประจ าวนั 

1. การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน ช่วยใหแ้กปั้ญหาอยา่ง 
    มีประสิทธิภาพ 
2. การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ เป็นการน ากฎเกณฑ ์หรือเง่ือนไข  
    ท่ีครอบคลุมทุกกรณี มาใชพ้ิจารณาในการแกปั้ญหา 
3. แนวคิดของการท างานแบบวนซ ้ า และเง่ือนไข 
4. การพิจารณากระบวนการท างานท่ีมีการท างานแบบวนซ ้ า 
    หรือเง่ือนไข เป็นวธีิการท่ีจะช่วยใหก้ารออกแบบวธีิการ 
    แกปั้ญหาเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
5. ตวัอยา่งปัญหา เช่น การคน้หาเลขหนา้ท่ีตอ้งการใหเ้ร็วท่ีสุด  
    การทายเลข 1-1,000,000 โดยตอบใหถู้กภายใน 20 ค าถาม 

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรม 
    อยา่งง่าย เพื่อแกปั้ญหา 
    ในชีวติประจ าวนั ตรวจหา 
    ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 
    และแกไ้ข 

1. การออกแบบโปรแกรม สามารถท าไดโ้ดยเขียนเป็น 
    ขอ้ความ หรือผงังาน 
2. การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชต้วัแปร 
    การวนซ ้ า การตรวจสอบเง่ือนไข 
3. หากมีขอ้ผดิพลาด ให้ตรวจสอบการท างานทีละค าสั่ง 



 10 

ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 

    เม่ือพบจุดท่ีท าใหผ้ลลพัธ์ไม่ถูกตอ้ง ใหท้  าการแกไ้ข จนกวา่   
   จะไดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง 
4. การฝึกตรวจหาขอ้ผดิพลาดจากโปรแกรมของผูอ่ื้น จะช่วย 
    พฒันาทกัษะการหาสาเหตุของปัญหาไดดี้ยิง่ข้ึน 
5. ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมเกม โปรแกรมหาค่า 
    ค.ร.น. เกมฝึกพิมพ ์เป็นตน้ 
6. ซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, Logo 

 
 ค าอธิบายรายวชิา 
 ศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใชโ้ปรแกรม Scratch  
ศึกษาการแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ การใชง้านอินเทอร์เน็ต การคน้หาขอ้มูลโดยใช้
อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเช่ือถือ ศึกษาการใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศและความปลอดภยั
ในการใชง้านเทคโนโลย ีโดยอาศยักระบวนการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based 
learning) และวฏัจกัรการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional model) เพื่อเนน้ใหผู้เ้รียน
ไดล้งมือปฏิบติั ฝึกทกัษะการคิด เผชิญสถานการณ์การแกปั้ญหา วางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบ 
การเรียนรู้ และสร้างองคค์วามรู้ใหม่ดว้ยตนเอง ผา่นกระบวนการคิดและปฏิบติั โดยใช้
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจ มีทกัษะการคิดเชิงค านวณ  
การคิดวเิคราะห์ แกปั้ญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
รักษาขอ้มูลส่วนตวั และการส่ือสารเบ้ืองตน้ในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริงไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ ตลอดจนน าความรู้ความเขา้ใจในวชิาวทิยาศาสตร์ และน าเทคโนโลยใีหม่ 
ท่ีเกิดข้ึนไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถพฒันากระบวนการคิด 
และจินตนาการ ความสามารถในการแกปั้ญหาและการจดัการทกัษะในการส่ือสาร และ
ความสามารถในการตดัสินใจ และเป็นผูท่ี้มีจิตวทิยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 
ในการใชว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์  
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หมายเหตุ: * หมายถึง หน่วยการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 

 โครงสร้างรายวชิาพืน้ฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีเทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ)  
ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
 โครงสร้างรายวชิาพื้นฐานวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีเทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ)  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2 โครงสร้างรายวชิาพื้นฐานวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ)  
 

ที่ 
หน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน 

การเรียนรู้ 
มโนทัศน์ส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

1 การแกปั้ญหา 
โดยใชเ้หตุผล 
เชิงตรรกะ* 

ว 4.2 ป.6/ 1 
 

เหตุผลเชิงตรรกะกบัการแกปั้ญหา  
เป็นการน าหลกัการ กฎเกณฑ ์หรือ
เง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใช ้
เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผล 
หรือพิจารณาความเป็นไปไดข้อง 
การมุ่งหาค าตอบและแกปั้ญหา 

8 

2 การออกแบบ 
และเขียน 
โปรแกรม 
อยา่งง่าย* 

ว 4.2 ป.6/ 2 
 

การออกแบบโปรแกรม  
เป็นการอธิบายการท างาน 
ของโปรแกรมอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอน โดยการออกแบบ
โปรแกรม สามารถท าได ้
ทั้งการเขียนขอ้ความ และการเขียน
ผงังาน หากมีขอ้ผิดพลาดเกิดข้ึน
หรือโปรแกรมไม่เป็นไปตาม 
ความตอ้งการ ตอ้งตรวจสอบ
ขอ้ผดิพลาด โดยตรวจสอบ 
การท างานทีละค าสั่ง เม่ือพบจุด 
ท่ีท าใหโ้ปรแกรมไม่เป็นไปตาม
ตอ้งการ ให้แกไ้ขขอ้ผิดพลาดนั้น 
จนกวา่จะไดโ้ปรแกรมท่ีตอ้งการ 

16 
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 การสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัไดน้ าหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  
การแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรม
อยา่งง่าย มาเป็นเน้ือหาในการพฒันาหอ้งเรียนออนไลน์ ร่วมกบัการสอนแบบผสมผสาน โดยใช้
วธีิการจดัการเรียนการสอนแบบ Blended learning เป็นการบูรณาการ Online learning  
และ Face-to-face meetings เน่ืองจากเป็นเน้ือหาท่ีค่อนขา้งยากและมีเวลาจ ากดั ตอ้งใช ้
เวลาในการเรียนรู้และท าความเขา้ใจ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเขา้เรียนและท ากิจกรรมร่วมกนัไดทุ้กท่ี  
ทุกเวลา โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ช่ือเร่ือง จ านวนช่ัวโมง 

1. การแกปั้ญหาโดยใช ้ 
    เหตุผลเชิงตรรกะ 

1. เหตุผลเชิงตรรกะกบัการแกปั้ญหา 4 

2. แนวคิดการแกปั้ญหา 4 
2. การออกแบบ 
    และเขียนโปรแกรม 
    อยา่งง่าย 

1. การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 2 
2. การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน 2 
3. การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch 8 

4. การตรวจหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 4 
 
 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญั 5 ประการ 
ดงัน้ี 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวฒันธรรม 
ในการใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเอง 
เพื่อแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารและประสบการณ์ อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสังคม 
การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูลข่าวสารดว้ยหลกัเหตุผลและความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลือกใชว้ธีิการ
ส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวเิคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดอยา่งสร้างสรรค ์การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้าง 
องคค์วามรู้ หรือสารสนเทศเพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาและอุปสรรคต่าง ๆ 
ท่ีเผชิญไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม บนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ  
เขา้ใจความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยกุต์
ความรู้มาใชใ้นการป้องกนัและแกไ้ขปัญหา และมีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึง
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนต่อตนเอง สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ  
ไปใชใ้นการด าเนินชีวติประจ าวนั การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง การท างาน  
และการอยูร่่วมกนัในสังคม ดว้ยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งบุคคล การจดัการปัญหา
และความขดัแยง้ต่าง ๆ อยา่งเหมาะสม การปรับตวัใหท้นักบัการเปล่ียนแปลงของสังคม 
และสภาพแวดลอ้ม และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเอง 
และผูอ่ื้น 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ีเป็นความสามารถในการเลือกและใชเ้ทคโนโลยี
ดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลย ีเพื่อการพฒันาตนเองและสังคม ดา้นการเรียนรู้ 
การส่ือสาร การท างาน การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้ง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
 จากรายละเอียดดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้จิยัไดน้ าหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การแกปั้ญหาโดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย มาเป็นเน้ือหา
ในการพฒันาการสอนแบบผสมผสาน โดยใชว้ธีิการจดัการเรียนการสอนแบบ Blended learning 
จดัการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน ซ่ึงเป็นการบูรณาการแบบ Online learning และ Face-to-face meetings 
เพื่อใหผู้เ้รียนมีความสามารถในการส่ือสาร การคิดวเิคราะห์ สังเคราะห์ การคิดอยา่งสร้างสรรค ์ 
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองคค์วามรู้ หรือสารสนเทศ
เพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคม สามารถแกปั้ญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญ 
ไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม บนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ รวมถึง 
มีความสามารถในการเลือกและใชเ้ทคโนโลยดีา้นต่าง ๆ เพื่อการพฒันาตนเองและสังคม 
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 

วชิาวทิยาการค านวณ 
 ปัจจุบนั การพฒันาดา้นเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์และการส่ือสาร ไดน้ ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือ
ช่วยในการท างาน การศึกษา และการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากข้ึน การเรียนรู้
เก่ียวกบัเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารท่ีผา่นมา อาจไม่เพียงพอส าหรับการด าเนินชีวติ 
ในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั ท่ีตอ้งมีพื้นฐานความรู้และทกัษะเพื่อแกปั้ญหาในชีวติจริง หรือพฒันา
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นวตักรรม และใชท้รัพยากรดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการสร้างองคค์วามรู้ 
หรือสร้างมูลค่าใหเ้กิดข้ึนไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
(2561) ไดต้ระหนกัถึงความส าคญัของการพฒันาทกัษะของผูเ้รียน ใหด้ ารงชีวติอยูไ่ดอ้ยา่งมี
คุณภาพในศตวรรษท่ี 21 จึงไดป้รับเปล่ียนหลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารไปสู่
หลกัสูตรวทิยาการค านวณ ท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ แกปั้ญหาอยา่งเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ มีทกัษะการคิดเชิงค านวณและเป็นผูท่ี้มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมใน
การใชว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์
 ความหมายของวิทยาการค านวณ 
 วทิยาการค านวณ (Computing science) เป็นวชิาท่ีมุ่งเนน้การเรียนการสอนใหเ้ด็ก
สามารถคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) มีพื้นฐานความรู้ดา้นเทคโนโลยดิีจิทลั  
(Digital technology) และมีพื้นฐานการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร (Media and information literacy) 
ซ่ึงการเรียนวชิาการค านวณจะไม่จ  ากดัอยูเ่พียงแค่การคิดใหเ้หมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่จะเป็น
กระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์เพื่อน ามาใชแ้กปั้ญหาของมนุษย ์โดยเป็นการสั่งใหค้อมพิวเตอร์
ท างานและช่วยแกไ้ขปัญหาตามท่ีเราตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (สถาบนัส่งเสริมการสอน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561; Banditvilai, 2016) 
 การจดัการเรียนการสอนวชิาวทิยาการค านวณ มีเป้าหมายส าคญัในการพฒันาผูเ้รียน
เพื่อใหมี้ทกัษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวเิคราะห์ แกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
สามารถประยกุตใ์ชค้วามรู้ดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
ในการแกปั้ญหาในชีวติจริง การท างานร่วมกนัอยา่งสร้างสรรคเ์พื่อประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
และสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารอยา่งปลอดภยั รู้เท่าทนั มีความรับผดิชอบ  
มีจริยธรรม (Banditvilai, 2016; Office of the Education Council, 2015) 
 ขอบเขตของวชิาวิทยาการค านวณ 
 การก าหนดขอบเขตการเรียนการสอนของวชิาวทิยาการค านวณมี 3 องคค์วามรู้ ดงัน้ี 
(Graham, 2012; Banditvilai, 2016; Office of the Education Council, 2015) 
 1. การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) เป็นวธีิการคิดและแกปั้ญหาเชิงวิเคราะห์ 
สามารถใชจิ้นตนาการมองปัญหาดว้ยความคิดเชิงนามธรรม ซ่ึงจะท าใหเ้ราสามารถเห็นแนวทาง 
ในการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและมีล าดบัวธีิคิดได ้การคิดในรูปแบบวทิยาการค านวณน้ี 
ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม แต่เป็นการสอนใหเ้ด็กคิดและเช่ือมโยงปัญหาต่าง ๆ จนสามารถ
แกปั้ญหาไดอ้ยา่งเป็นระบบ  
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 2. พื้นฐานความรู้ดา้นเทคโนโลยดิีจิทลั (Digital technology) เป็นการสอนให้รู้จกัเทคนิค
วธีิการต่าง ๆ เก่ียวกบัเทคโนโลยดิีจิทลั โดยเฉพาะในยคุไทยแลนด ์4.0 จะเนน้ในดา้นระบบ
อตัโนมติั (Automation) ท่ีอยูใ่นชีวติประจ าวนั ไม่วา่จะเป็นดา้นการเกษตร อุตสาหกรรม หรือ
คมนาคม ใหเ้ด็กไดเ้รียนรู้อยา่งรอบดา้นและน ามาประยกุตใ์ชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 3. พื้นฐานการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร (Media and information literacy) เป็นทกัษะ
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือและเทคโนโลยดิีจิทลั แยกแยะไดว้า่ขอ้มูลใดเป็นความจริง หรือ 
ความคิดเห็น โดยเฉพาะขอ้มูลบนส่ือสังคมออนไลน์ นอกจากน้ี ยงัเป็นเร่ืองของความปลอดภยั 
ในโลกไซเบอร์ รู้กฎหมายและลิขสิทธ์ิทางปัญญาต่าง ๆ เพื่อใหเ้ด็กใชช่้องทางน้ีไดอ้ยา่งรู้เท่าทนั
และปลอดภยัมากท่ีสุด  
 จากขอ้มูลขา้งตน้ สรุปไดว้า่ วชิาวทิยาการค านวณ มุ่งเนน้การพฒันาทกัษะในการคิด 
เชิงค านวณ ซ่ึงเป็นการคิดวเิคราะห์และแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ โดยเช่ือมโยงกบัการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัและการรู้เท่าทนัส่ือสารสนเทศ ทั้งน้ี สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ไดป้รับหลกัสูตรการสอนให้เนน้การพฒันาทกัษะของผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 เพื่อเตรียม 
ความพร้อมในการด ารงชีวติในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั ขอบเขตของวชิาน้ี ประกอบดว้ยการคิด 
เชิงค านวณ พื้นฐานเทคโนโลยดิีจิทลั และการรู้เท่าทนัส่ือ เพื่อใหเ้ด็กสามารถแกปั้ญหาและใชง้าน
เทคโนโลยอียา่งสร้างสรรคแ์ละปลอดภยัในชีวติประจ าวนั 
 

การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 การเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นวธีิการเรียนการสอนท่ีผสมผสานการสอนแบบตวัต่อตวั 
(Face-to-face) กบัวธีิการเรียนแบบออนไลน์ เป็นแนวคิดท่ีเร่ิมตน้มาตั้งแต่มีการใชอิ้นเทอร์เน็ต 
ท่ีแพร่หลายมากข้ึน ซ่ึงหากวา่สนใจและสืบคน้ดูในเร่ืองน้ี จะพบวา่ ผลงานวจิยั เร่ือง การเรียนรู้
แบบผสมผสานมีจ านวนเพิ่มข้ึนมากข้ึน กระทรวงศึกษาธิการของประเทศสหรัฐอเมริกาไดท้  า 
การวเิคราะห์อภิมาน (Meta-analysis) เร่ืองของการวจิยัการเรียนรู้ออนไลน์ ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2009  
และพบวา่ “การเรียนรู้แบบผสมผสาน” เป็นวธีิการท่ีช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและประสิทธิภาพ 
ของผูเ้รียนได ้เม่ือมีผลวจิยัมาสนบัสนุนรูปแบบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ท าใหเ้ช่ือมัน่ไดว้า่
เป็นแนวทางท่ีสร้างความเปล่ียนแปลงใหก้บัระบบการศึกษาไดจ้ริง ผูว้ิจยัจึงทบทวนรายละเอียด 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีรายละเอียดโดยสรุป ดงัน้ี 
 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 ปรัชญนนัท ์นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556) กล่าววา่ จดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Blended learning) เป็นการจดัการเรียนท่ีผสมผสานระหวา่งการเรียนแบบออนไลน์กบัการเรียน
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แบบปกติ ซ่ึงเป็นเร่ืองปกติ หากมองวา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานควรเป็นส่ิงท่ีด าเนินการอยูแ่ลว้ 
แต่ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ สัดส่วนระหวา่งการเรียน 
แบบออนไลน์กบัการเรียนแบบปกติท่ีขาดต่อความเขา้ใจ คือ การสอนบนเวบ็ใหเ้ป็นการสอนหลกั
หรือการสอนเสริมจากการเรียนปกติเป็นการสอนหลกั แลว้น าการสอนออนไลน์เป็นการสอนเสริม 
หรือการเรียนออนไลน์เป็นการสอนหลกั และการเรียนปกติเป็นการสอนเสริม 
 รุจโรจน์ แกว้อุไร (2550) กล่าววา่ การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการ
เรียนรู้ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่วา่จะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในหอ้งเรียน 
ผสมผสานกบัการเรียนรู้นอกหอ้งเรียนท่ีผูเ้รียน-ผูส้อนไม่เผชิญหนา้กนั หรือการใชแ้หล่งเรียนรู้ 
ท่ีมีอยูห่ลากหลาย กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดข้ึนจากยทุธวธีิการเรียนการสอน 
ท่ีหลากรูปแบบและเป้าหมาย อยูท่ี่การใหผู้เ้รียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคญั 
 สมาคมสโลน (Allen, 2005) ใหค้  าจ  ากดัความของการเรียนแบบผสมผสานวา่ มีสัดส่วน
ของเน้ือหาท่ีน าเสนอแบบออนไลน์ระหวา่งร้อยละ 30 ต่อร้อยละ 79 ค าอธิบายของการเรียน 
แบบผสมผสาน คือ การเรียนท่ีผสมการเรียนออนไลน์และการเรียนในชั้นเรียน โดยท่ีเน้ือหา 
ส่วนใหญ่ส่งผา่นระบบออนไลน์ ใชก้ารอภิปรายออนไลน์และมีการพบปะกนัในชั้นเรียนบา้ง  
และมีส่วนท่ีน่าสนใจวา่ การอภิปรายออนไลน์ ถือเป็นการส่งผา่นเน้ือหาออนไลน์เช่นกนั  
ส าหรับการเรียนในรูปอ่ืน ๆ อยา่งเช่น การเรียนแบบปกติ จะไม่มีการส่งผา่นเน้ือหาออนไลน์  
การเรียนแบบใชเ้วบ็ช่วยสอน จะมีการส่งผา่นเน้ือหาออนไลน์ร้อยละ 1-29 และการเรียนออนไลน์ 
มีการส่งผา่นเน้ือหาร้อยละ 80-100 ระดบัของการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นแนวทางในการจดักลุ่ม
และแบ่งประเภทการเรียนแบบผสมผสานตามระดบัการน าเสนอเน้ือหาผา่นอินเตอร์เน็ต  
โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4 ระดบัการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 

การน าเสนอเน้ือหาผ่านอนิเตอร์เน็ต  

(Online learning) 

ระดับการผสมผสาน  

(Meaning) 

80-100 เปอร์เซ็นต ์ การเรียนการสอนออนไลน์ (Online learning) 
 30-79 เปอร์เซ็นต ์ การเรียนแบบผสมผสาน (Blended learning) 
  1-29 เปอร์เซ็นต ์ การใชเ้วบ็ช่วยสอน (Web facilitation) 
      0 เปอร์เซ็นต ์ การเรียนการสอนแบบปกติ (Tradition) 
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 จากตารางท่ี 4 อาจสรุปไดว้า่ การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนรู้ท่ีผสมผสาน
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย การเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในห้องเรียนผสมผสานกบัการเรียนรู้ 
นอกหอ้งเรียนท่ีผูเ้รียนผูส้อนไม่เผชิญหนา้กนั หรืออยูค่นละท่ีกนั โดยใชเ้ทคโนโลยเีขา้มาช่วย 
เป้าหมายอยูท่ี่การใหผู้เ้รียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้และเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนให้สูงข้ึน  
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2 นิยามความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning)  
ท่ีมา: ลิมิตเลส เอ็ดดูเคชัน่ (2565) 
 
 การเรียนแบบผสมผสาน สามารถน ามาสรุปไดเ้ป็น 3 มิติ ตาม Graham, Allen and Ure 
(2003) กล่าวไว ้คือ การผสมผสานการสอนผา่นส่ือการสอน การผสมผสานวธีิการเรียนการสอน 
และการผสมผสานระหวา่งการสอนแบบเผชิญหนา้กบัการสอนออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3 นิยามความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน รูปแบบ Face to face driver 
 
 การเรียนแบบผสมผสาน 
 ลกัษณะของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Types and models) Blended learning  
เป็นการบูรณาการ Online learning และ Face-to-face meetings เขา้ดว้ยกนั ขอ้สมมติของชุมชน 
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การเรียนรู้ในลกัษณะน้ี คือ 1) ผูเ้รียนจะมีปฏิสัมพนัธ์ และร่วมมือกนัท่ีลึกซ้ึงข้ึน และ  
2) ความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั โดยเกิดจากการมีปฏิสัมพนัธ์กนัในกลุ่มท่ีมีการจดัวาง 
การท างานกลุ่มเป็นอยา่งดี ดว้ยการน าเทคโนโลยเีขา้มาช่วยก่อน และ/ หรือหลงัจากมี Face-to-face 
learning แลว้ก็ได ้ซ่ึงอาจจะรวมถึง Pre-event activities เพื่อ Warm-up ก่อนมีการประชุมเป้าหมาย 
เพื่อการสร้างมนุษยสัมพนัธ์ในระหวา่งผูเ้รียน สร้างความรู้สึกการเป็นทีมร่วมกนั ซ่ึงจะส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการท างานกลุ่ม อาจมีการปฐมนิเทศ แนะน า ช้ีแจงก่อนเรียน 
ทาง Web conferences, Online discussions และ Conference ซ่ึงจะท าใหมี้การเปิดใจกวา้ง 
ท่ีจะเรียนรู้ร่วมกนั แลกเปล่ียนการเรียนรู้กนั หากสุดทา้ยผูเ้รียนจะตอ้งมาพบกนัในชั้นเรียนแบบเดิม
หรือในอีกกรณีตวัอยา่งหน่ึง คือ การใหมี้ Follow-up learning community หลงัจากมี Face-to-face 
event แลว้ ชุมชนการเรียนรู้ในลกัษณะน้ี อาจใหผู้เ้รียนท า Group projects, Discussing research 
findings และ Mentoring peers เป็นตน้ หรือลกัษณะ End-to-end communities ท่ีรวมทั้ง Pre-event 
และ Follow-up learning activities ดว้ย ผูเ้รียนบางคนอาจชอบ End-to-end community มากกวา่ 
เพราะ Face-to-face meeting แบบปกติ มกัเป็นเร่ืองปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งกลุ่ม ท่ีจะมาร่วมมือกนั
ท างาน ตวัอยา่งเช่น ครูอาจใช ้Ice-breaker community ส าหรับ Pre work และแนะน าเร่ืองต่าง ๆ 
ใหก้บัผูเ้รียน ใช ้Face-to-face experiential workshop ในการใหค้วามชดัเจนเร่ืองจุดประสงค์ 
การเรียนของแต่ละคน และใช ้Follow-up community ในการ Coaching และ Mentoring เพื่อให้
ผูเ้รียนไดบ้รรลุจุดประสงคท่ี์วางไว ้
 การเรียนแบบผสมผสาน (Blended learning) ตามมโนทศัน์ (Concepts) ท่ีก าหนดนั้น  
จะเป็นลกัษณะของการผสมผสานการเรียนรู้ใน 4 ลกัษณะดงัต่อไปน้ี (Oliver & Trigwell, 2005) 
 1. การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนจากการเรียนผา่นเวบ็ (Web-based 
instruction) ใหเ้ป็นไปตามจุดมุ่งหมาย หรือวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
 2. การผสมผสานในรูปแบบ หรือวธีิการท่ีเนน้เชิงวชิาการ ในการสร้างผลผลิต 
ทางการเรียนรู้ใหสู้งข้ึน โดยปราศจากเทคโนโลยเีพื่อการสอนอ่ืน ๆ เขา้มาช่วย 
 3. การผสมผสานรูปแบบวธีิการทางเทคโนโลยทีางการสอนผา่นหลกัสูตรเฉพาะ และ/ 
หรือการฝึกอบรม 
 4. การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนเขา้กบังานปกติ หรือการเรียนตามปกติท่ีกระท าอยู ่
ในขณะเดียวกนักบัท่ี Horn and Staker (2011) ไดจ้  าแนกถึงคุณลกัษณะในการจดัการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน หรือ Bended learning ส าหรับผูเ้รียนในระดบั K-12 ไวว้า่ การสอนรูปแบบดงักล่าว
สามารถจ าแนกออกเป็น 6 รูปแบบ ดงัน้ี 
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 รูปแบบท่ี 1 Face to face driver เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ ท่ีมีการเรียน
แบบเผชิญหนา้ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อนในชั้นเรียน โดยการเรียนรู้แบบออนไลน์ในแต่ละเร่ือง 
หรือแต่ละประเด็นท่ีก าหนดในหลกัสูตรของการเรียนรู้แต่ละคร้ัง 
 รูปแบบท่ี 2 Rotation เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหมุนเวยีนตามหลกัสูตรเน้ือหาในตาราง
ท่ีก าหนดของการสอนปกติในชั้นเรียน ภายใตส้ถานการณ์ท่ีมีความหลากหลายและเป็นไปตาม
อตัราการเรียนของแต่ละบุคคลเป็นส าคญั 
 รูปแบบท่ี 3 Flex เป็นลกัษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีความยดืหยุน่ในการปรับใช้
ภายใตส้ถานการณ์ท่ีต่างกนั ท่ีครูสามารถจดัใหก้บัผูเ้รียนในการเรียนรู้หลายรูปแบบ ทั้งการเรียน
แบบ Tutoring หรือการเรียนแบบกลุ่มเล็กตามกลุ่มสนใจ เป็นตน้ 
 รูปแบบท่ี 4 Online lab เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีเนน้การเรียน 
ในหอ้งเรียนออนไลน์ ภายใตส้ภาพการณ์ของการใชห้้องปฏิบติัการทางเทคโนโลยสีารสนเทศ 
เตม็รูปแบบ โดยครูและผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูค้อยควบคุมใหค้วามช่วยเหลือทางการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน 
 รูปแบบท่ี 5 Self-blended เป็นรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานดว้ยตนเองของผูเ้รียน
ตามประเด็น หรือหลกัสูตรก าหนด ลกัษณะดงักล่าวน้ี ส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้ในระดบัอุดมศึกษา
หรือมหาวทิยาลยั ท่ีมีการเช่ือมโยงขอ้มูลทางการเรียนระหวา่งกนั หรือระหวา่งสถาบนั ลกัษณะ
ดงักล่าวน้ี จะมีโปรแกรมควบคุมหลกัอยูท่ี่หอ้งปฏิบติัการตาม Model 4 ท่ีจะคอยควบคุม 
และอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แบบผสมผสานดว้ยตนเอง 
 รูปแบบท่ี 6 Online driver เป็นลกัษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีเตม็รูปแบบ โดยมี 
การเรียนแบบออนไลน์ ทั้งผูเ้รียนและผูส้อนจากหลกัสูตรท่ีก าหนด เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 
และสารสนเทศ จะมีบทบาทค่อนขา้งสูงต่อกระบวนการขบัเคล่ือนในรูปแบบดงักล่าว 
 จากรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานขา้งตน้ เห็นไดว้า่ การน าเอากระบวนการเรียน
แบบผสมผสานมาใชใ้นการเรียนการสอนนั้น ประเด็นส าคญัคงตอ้งค านึงถึงความพร้อม 
และความเป็นไปไดห้ลายประการ ท่ีจะเป็นเกณฑใ์นการพิจารณาปรับใชก้ารเรียนรู้ในลกัษณะน้ี 
ใหเ้หมาะสมกบัสภาพการณ์ บริบท และความพร้อมทุกดา้น เพื่อให้เกิดผลและประสิทธิภาพสูงสุด
ของการประยกุตใ์ช ้
 Carman (2003) ไดใ้หแ้นวคิดเก่ียวกบัรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานวา่ 
มีองคป์ระกอบทั้งหมด 5 ส่วนดว้ยกนั ดงัน้ี 
 1. เหตุการณ์สด (Live events) เป็นรูปแบบของการเรียนการสอนแบบประสานเวลา 
ท่ีผูส้อนกบัผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนในเวลาเดียวกนั เคร่ืองมือท่ีใชไ้ด ้แก่ ห้องเรียนเสมือน 
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 2. การเรียนตามอตัราการเรียนรู้ของผูเ้รียน (Self-paced learning) เป็นประสบการณ์ 
การเรียนรู้ของผูเ้รียนในแต่ละคน โดยผูเ้รียนใชร้ะยะเวลาเรียนตามความสามารถของแต่ละคน 
เคร่ืองมือท่ีใช ้ไดแ้ก่ เคร่ืองมือบทเรียนผา่นเวบ็ หรือซีดีรอมเพื่อการเรียนการสอน 
 3. การเรียนแบบร่วมมือ (Collaboration) เป็นการจดัส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนใหผู้เ้รียน 
สามารถติดต่อส่ือสารกบัผูอ่ื้นได ้โดยใชเ้คร่ืองมือไดแ้ก่ อีเมล การอภิปราย และการสนทนา
ออนไลน์ 
 4. การประเมินผล (Assessment) เป็นการวาดและประเมินความรู้ของผูเ้รียน โดยใช้ 
การประเมินผลก่อนเรียน เพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผูเ้รียนก่อนท่ีจะเรียน วดัและประเมินผล
หลงัเรียน เพื่อประเมินความรู้ความสามารถของผูเ้รียนวา่ มีความกา้วหนา้เพียงใด 
 5) อุปกรณ์สนบัสนุน (Performance support materials) อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการท างาน 
สามารถส่งเสริมความคงทนในการจ าและการส่งผา่นความรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี โดยใชเ้คร่ืองมือ ไดแ้ก่ 
มือถือแบบพกพา เอกสารแหล่งอา้งอิง และการใหค้วามช่วยเหลือในงาน 
 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน (5 Keys ingredients) 
 การเรียนแบบผสมผสาน ประกอบดว้ยส่ิงบ่งช้ีส าคญั 5 ประการ ท่ีบ่งบอกถึงสภาพการณ์
ของการเรียนแบบ Blended learning ไดแ้ก่ (Carman, 2005) 
 1. เหตุการณ์ หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนเป็นปัจจุบนั (Live Events) เป็นลกัษณะ 
ของการเรียนรู้ท่ีเรียกวา่ “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริง หรือ
สถานการณ์จ าลองท่ีสร้างข้ึน เพื่อใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกนั เช่น
เหตุการณ์ในการเรียนรู้ในชั้นเรียนท่ีเรียกวา่ “ห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom)” เป็นตน้ 
 2. การเรียนเน้ือหาแบบออนไลน์ (Online content) เป็นลกัษณะการเรียนท่ีผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองตามสภาพความพร้อม หรืออตัราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced learning) 
รูปแบบการเรียน เช่น การเรียนแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) การเรียนจากการสืบคน้  
(Internet-based) หรือการฝึกอบรมจากส่ือ CD-Rom เป็นตน้ 
 3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียน
สามารถส่ือสารขอ้มูลร่วมกนักบัผูอ่ื้นจากระบบส่ือออนไลน์ เช่น e-Mail, Chat, Blogs เป็นตน้ 
 4. การวดัและประเมินผล (Assessment) การเรียนลกัษณะดงักล่าว ตอ้งมีการประเมินผล
ความกา้วหนา้ทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนทุกระยะ นบัตั้งแต่การประเมินผลก่อนเรียน  
(Pre-assessment) การประเมินผลระหวา่งเรียน (Self-paced evaluation) และการประเมินผล 
หลงัเรียน (Post-assessment) เพื่อน าไปสู่การปรับปรุงพฒันาการเรียนรู้ให้ดีข้ึนต่อไป 
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 5. วสัดุประกอบการอา้งอิง (Reference materials) การเรียน หรือการสร้างงาน 
ในการเรียนรู้แบบผสมผสาน ตอ้งมีการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาคน้ควา้ และ
อา้งอิงจากหลากหลายแหล่งขอ้มูล เพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนใหสู้งข้ึน ลกัษณะดงักล่าวน้ี 
อาจเป็นการสืบคน้ขอ้มูลในระบบ Search engine จาก PDA หรือ PDF Downloads เป็นตน้ 
 ข้อควรค านึงถึงในการผสมผสานวธีิสอนแบบต่าง ๆ 
 1. ผูส้อนควรค านึงถึงจุดประสงคก์ารสอนเป็นหลกัส าคญั อยา่ผสมผสานจนบ่อยเกินไป 
และอยา่ผสมผสานเพยีงเพื่อใหมี้การสอนหลาย ๆ แบบเท่านั้น 
 2. ผูส้อนตอ้งค านึงถึงความพร้อมของผูเ้รียนและของผูส้อนร่วมดว้ย ผูส้อนตอ้งเขา้ใจ
และมองเห็นภาพการผสมผสานวา่ สามารถด าเนินการไดดี้และเหมาะสมเพียงใด ส่วนผูเ้รียน 
มีความพร้อมท่ีจะเรียนโดยวิธีเหล่านั้น มากนอ้ยเพียงใด 
 3. สถานท่ีและอุปกรณ์เป็นส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึง เพราะการเปล่ียนวธีิสอน หมายถึง 
การเปล่ียนบรรยากาศ เปล่ียนกิจกรรม อุปกรณ์ และสถานท่ีอาจเปล่ียนตามไปดว้ย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4 องคป์ระกอบของการเรียนแบบ Blended learning ตามแนวคิดของ Carman (2005) 
  
 สัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning Ratio) 
 1. การผสมผสานแบบ 50: 50 เป็นการจดักิจกรรมการจดัการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ 50 และแบบปกติร้อยละ 50 แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ   
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 1.1 การจดัการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical blended learning) หมายถึง 
การเรียนรู้ท่ีประกอบดว้ยการเรียนปกติกบัการเรียนแบบออนไลน์ ท่ีจดัในช่วงเวลาเดียวกนั 
แต่จดัการเรียนรู้ผสมกนัทั้ง 2 แบบ เช่น วชิาเรียน 4 ชัว่โมง/ สัปดาห์ ในการสอนหน่ึงคร้ัง ผูส้อน 
จะเจอหนา้นกัศึกษาก่อน โดยใชกิ้จกรรมการเรียนแบบเผชิญหนา้ 2 ชัว่โมง เพื่อช้ีแจงวตัถุประสงค ์
บรรยาย ท าความเขา้ใจในการเรียน หลงัจากนั้น ใหน้กัศึกษาเรียนดว้ยตนเองบนเวบ็อีก 2 ชัว่โมง  
ใหน้กัศึกษาไดศึ้กษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง ท าแบบฝึกหดั ส่งงาน และเรียนรู้เพิ่มเติมจากเวบ็ไซต ์
ท่ีผูส้อนจดัให ้หรือในสถาบนัการศึกษาท่ีจดัการศึกษานอกท่ีตั้ง ในศูนยก์ารเรียนต่างจงัหวดั 
ท่ีผูส้อนและผูเ้รียนห่างไกลกนั ผูส้อนใชกิ้จกรรมการเรียนแบบเผชิญหนา้ในช่วงแรก หลงัจากนั้น 
ใหผู้เ้รียนศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง และท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามท่ีผูส้อนก าหนดไว ้ถือวา่มีสัดส่วน 
การผสมผสานร้อยละ 50: 50 ซ่ึงรวมถึงเน้ือหาของรายวชิา แบ่งออกในสัดส่วนท่ีเท่ากนั 
ระหวา่งเรียนปกติกบัเน้ือหาออนไลน์ หรือการจดัการเรียนแบบปกติเป็นบรรยาย 2 ชัว่โมง และ 
เป็นการเรียนจากกิจกรรมออนไลน์ 2 ชัว่โมง เป็นตน้ 
 
ตารางท่ี 5 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง สัดส่วน 50: 50 
 

สัปดาห์ 
ช่วงเวลา (1 คร้ัง 4 ช่ัวโมง) 

การเรียนแบบปกติ 2 ช่ัวโมง การเรียนแบบออนไลน์ 2 ช่ัวโมง 

1 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
2 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
3 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
4 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
5 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
6 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
7 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
8 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
9 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์

10 50 เปอร์เซนต ์ 50 เปอร์เซนต ์
ท่ีมา: ปรัชญนนัท ์นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556) 
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 1.2 การจดัการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน (Horizontal blended learning) 
หมายถึง การจดัการเรียนรู้ท่ีประกอบดว้ยการเรียนปกติกบัการเรียนแบบออนไลน์ โดยการจดั
ช่วงเวลาในการเรียนรู้แตกต่างกนัโดยใชท้ั้งวธีิการเรียนรู้ของแต่คนละช่วงเวลากนั เช่น  
การจดัการเรียนเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 20 สัปดาห์ จดัใหมี้การเรียนปกติ 10 สัปดาห์ จากนั้น จดัใหมี้ 
การเรียนออนไลน์ 10 สัปดาห์ ถือวา่เป็นการเรียนแบบผสมผสานร้อยละ 50: 50 โดยเน้ือหาการสอน
แบบปกติกบัการสอนออนไลน์จะเป็นเน้ือหาคนละส่วนกนั ดงัแสดงในตารางท่ี 6 
 
ตารางท่ี 6 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน สัดส่วน 50: 50 
 
จ านวนสัปดาห์ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

วธีิการเรียนรู้ การเรียนแบบปกติร้อยละ 50 การเรียนแบบออนไลน์ร้อยละ 50  

ท่ีมา: ปรัชญนนัท ์นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556) 
 
 2. การผสมผสานแบบ 70: 30 เป็นการจดักิจกรรมการจดัการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ 70 และแบบปกติร้อยละ30 คือ จดักิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหนา้ก่อน เช่น  
การปฐมนิเทศ การฝึกใชเ้คร่ืองมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้น เรียนดว้ยตนเองบนเวบ็ประมาณ 
ร้อยละ 60 เม่ือส้ินสุดการเรียน จึงมีการสอบกลางภาค เพื่อทบทวนเน้ือหาบทเรียนท่ีไดเ้รียนมาแลว้ 
ประมาณร้อยละ 10 และใหผู้เ้รียนเรียนตน้ตนเองต่ออีกร้อยละ 30 จากนั้น จึงให้ผูเ้รียนมาสรุป 
ผลการเรียน น าเสนอผลงานหรือท าแบบทดสอบหลงัเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 
 3. การผสมผสานแบบ 80: 20 เป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์  
ร้อยละ 80 และแบบปกติร้อยละ20 คือ จดักิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหนา้ก่อน เช่น  
การปฐมนิเทศ การฝึกใชเ้คร่ืองมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้น ใหผู้เ้รียนเรียนดว้ยตนเอง 
แบบออนไลน์ประมาณร้อยละ 80 เม่ือส้ินสุดการเรียน จะใหผู้เ้รียนมาสรุปผลการเรียน น าเสนอ
ผลงาน หรือท าแบบทดสอบหลงัเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 
 แนวคิดและทฤษฎกีารเรียนรู้ทีเ่กีย่วข้องกบัการเรียนแบบผสมผสาน 
 ปณิตา วรรณพิรุณ (2554) แบ่งแนวคิดการเรียนแบบผสมผสาน ออกเป็น 4 แนวคิด
ดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
 1. แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยกีารเรียนการสอนบนเวบ็ กบัการเรียนในชั้นเรียน 
แบบดั้งเดิม (To combine or mix modes of web-based technology) เช่น การเรียนในห้องเรียน
เสมือนแบบการเรียนดว้ยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกนั วดีิโอสตรีมม่ิง เสียง และขอ้ความ เป็นตน้ 
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เพื่อใหบ้รรลุตามเป้าหมายของการจดัการศึกษา ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Singh ท่ีใหนิ้ยาม 
ของการเรียนแบบผสมผสานไวว้า่ เป็นการเรียนโดยใชก้ารผสมผสานวธีิสอนท่ีหลากหลาย 
เขา้ดว้ยกนั เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงสุด 
 2. แนวคิดการผสมผสานวธีิสอนท่ีหลากหลายเขา้ดว้ยกนั (To combine various 
pedagogical approaches) เช่น แนวคิดสร้างสรรคนิ์ยม (Constructivism) แนวคิดพฤติกรรมนิยม 
(Behaviorism) และแนวคิดพุทธินิยม (Cognitivism) เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์จากการเรียนท่ีดีท่ีสุด  
ซ่ึงอาจใช ้หรือไม่ใชเ้ทคโนโลยกีารสอน (Instructional technology) ก็ได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของ Bonk and Graham (2006) ท่ีกล่าววา่ การเรียนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานระบบ 
การเรียน (Learning systems) ท่ีหลากหลายเขา้ดว้ยกนั เพื่อแกปั้ญหาท่ีหลากหลายในการเรียน และ
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Carman ท่ีกล่าววา่ การเรียนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานทฤษฎี 
การเรียนรู้เขา้ดว้ยกนั เพื่อให้บรรลุผลตามวตัถุประสงคข์องการจดัการเรียนรู้ 
 3. แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยกีารเรียนการสอนทุกรูปแบบกบัการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม ท่ีมีการเผชิญหนา้ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน (To combine any form of 
instructional technology with face-to-face instructor-led training) ซ่ึงเป็นมุมมองท่ีมีผูย้อมรับ 
กนัอยา่งแพร่หลายมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Uwes ท่ีกล่าววา่ การเรียนแบบผสมผสาน 
เป็นการบูรณาการการเรียนแบบเผชิญหนา้ การเรียนดว้ยตนเอง และการเรียนแบบร่วมมือ 
แบบออนไลน์เขา้ดว้ยกนั 
 4. แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยกีารเรียนการสอนกบัการท างานจริง (To mix or 
combine instructional technology with actual job tasks in order to create a harmonious effect  
of learning and working) ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Bersin (2004) ท่ีกล่าววา่ การเรียนแบบผสมผสาน 
เป็นส่วนหน่ึงของการฝึกอบรมในองคก์ร เป็นการผสมผสานการเรียนผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
และส่ืออ่ืน ๆ ในการส่งผา่นความรู้ในการเรียนและการฝึกอบรม 
 เทคโนโลยกีารศึกษากบัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 สยมุพร ศรีมุงคุณ (2555) ไดก้ล่าวไวว้า่ ความรู้มีหลายประเภท บางประเภทสามารถ
เขา้ใจไดอ้ยา่งรวดเร็ว ไม่ตอ้งใชค้วามคิดท่ีลึกซ้ึง บางประเภทมีความซบัซอ้นมาก จ าเป็นตอ้งใช้
ความสามารถในขั้นสูง หลกัการจดัการเรียนการสอนตามทฤษฎีน้ี คือ การจดัการเรียนรู้ 
อยา่งเป็นระบบ ซ่ึงเร่ิมจากง่ายไปหายาก มีทั้งหมด 9 ขั้น ดงัน้ี  
 ขั้นท่ี 1 สร้างความสนใจ (Gaining attention) 
 ขั้นท่ี 2 แจง้จุดประสงค ์(Informing the learning) 
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 ขั้นท่ี 3 กระตุน้ให้ผูเ้รียนระลึกถึงความรู้เดิมท่ีจ าเป็น (Stimulating recall of prerequisite 
learned capabilities) 
 ขั้นท่ี 4 เสนอบทเรียนใหม่ (Presenting the stimulus) 
 ขั้นท่ี 5 ใหแ้นวทางการเรียนรู้ (Providing learning guidance) 
 ขั้นท่ี 6 ใหล้งมือปฏิบติั (Eliciting the performance) 
 ขั้นท่ี 7 ใหข้อ้มูลป้อนกลบั (Feedback) 
 ขั้นท่ี 8 ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค ์(Assessing the performance) 
 ขั้นท่ี 9 ส่งเสริมความแม่นย  าและการถ่ายโอนการเรียนรู้ (Enhancing retention and 
transfer) 
 ทิศนา แขมมณี (2550) อธิบายวา่ Gagne and Briggs (1974) ไดน้ าเสนอทฤษฎีการเรียนรู้
ของกานเยไวว้า่ การจดัการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ ซ่ึงเร่ิมจากง่ายไปหายาก มีทั้งหมด 8 ประเภท ดงัน้ี 
 1. การเรียนรู้สัญญาณ (Signal-learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการตอบสนองต่อส่ิงเร้า
ท่ีเป็นไปโดยอตัโนมติั อยูน่อกเหนืออ านาจจิตใจ ผูเ้รียนไม่สามารถบงัคบัพฤติกรรมไม่ใหเ้กิดข้ึน 
 2. การเรียนรู้ส่ิงเร้า การตอบสนอง (Stimulus-response learning) เป็นการเรียนรู้ต่อเน่ือง
จากการเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้าและการตอบสนอง แตกต่างจากการเรียนรู้สัญญาณ เพราะผูเ้รียน
สามารถควบคุมพฤติกรรมตนเองได ้
 3. การเรียนรู้การเช่ือมโยงแบบต่อเน่ือง (Chaining) เป็นการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงระหวา่ง 
ส่ิงเร้าและการตอบสนองท่ีต่อเน่ืองกนัตามล าดบั เป็นพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระท า 
การเคล่ือนไหว 
 4. การเช่ือมโยงทางภาษา (Verbal association) เป็นการเรียนรู้ท่ีลกัษณะคลา้ยกบั 
การเรียนรู้การเช่ือมโยงแบบต่อเน่ือง แต่เป็นการเรียนรู้เก่ียวกบัการใชภ้าษา 
 5. การเรียนรู้ความแตกต่าง (Discrimination learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนสามารถ
มองเห็นความแตกต่างของส่ิงต่าง ๆ โดยเฉพาะความแตกต่างตามลกัษณะของวตัถุ 
 6. การเรียนรู้ความคิดรวบยอด (Concept learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนสามารถ 
จดักลุ่มส่ิงเร้าท่ีมีความเหมือนกนั หรือแตกต่างกนั 
 7. การเรียนรู้กฎ (Rule learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการรวม หรือเช่ือมโยงความคิด
รวบยอดตั้งแต่ 2 อยา่งข้ึนไป และตั้งเป็นกฎเกณฑข้ึ์น 
 8. การเรียนรู้การแกปั้ญหา (Problem solving) เป็นการเรียนรู้ท่ีจะแกปั้ญหา โดยการน า
กฎเกณฑต่์าง ๆ มาใช ้การเรียนรู้น้ี เป็นกระบวนการท่ีเกิดภายในตวัผูเ้รียน 
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 สรุปไดว้า่ ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มผสมผสานของกาเย ่(Gegne’s eclecticism) แนวคิด
เก่ียวกบัการเรียนรู้ของทฤษฎีน้ี คือ ความรู้มีหลายประเภท บางประเภทสามารถเขา้ใจได ้
อยา่งรวดเร็ว ไม่ตอ้งใชค้วามคิดท่ีลึกซ้ึง บางประเภทมีความซบัซอ้นมาก จ าเป็นตอ้งใช้
ความสามารถในขั้นสูง  
 จากแนวคิดการจดัการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสานท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถ
สรุปไดว้า่ การเรียนแบบผสมผสาน เป็นรูปแบบการเรียนท่ีมุ่งเนน้การจดักิจกรรมการเรียนการสอน
โดยการสร้างส่ิงแวดลอ้มและบรรยากาศในการเรียนรู้ วธีิการสอนของผูส้อน รูปแบบการเรียนรู้
ผูเ้รียน ส่ือการเรียนการสอน ช่องทางการส่ือสาร และรูปแบบปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียน 
กบัผูส้อน ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัเน้ือหา ผูเ้รียนกบับริบทในการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  
และจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ความยดืหยุน่ เพื่อตอบสนองต่อความแตกต่างระหวา่ง
บุคคลของผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนแต่ละคนไดผ้ลลพัธ์ท่ีดีท่ีสุดจากการเรียนการสอน 
 การออกแบบการจดัการเรียนการสอนแบบ Blended learning ใหป้ระสบผลส าเร็จ 
ในการจดัการเรียนรู้นั้น นกัออกแบบการเรียนการสอน (Instructional designer) ตอ้งค านึงถึง
จุดประสงคข์องการเรียนท่ีก าหนดไว ้ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกต่างของรูปแบบ 
การเรียนรู้ และรูปแบบการคิดของผูเ้รียน เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรม 
การเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน และการประเมินผลการเรียน 
 จากจุดเด่นของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ท่ีท าให้ความสัมพนัธ์และปฏิสัมพนัธ์
ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน และเพื่อนผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ ท าใหผู้เ้รียนและผูส้อนใกลชิ้ดกนัมากข้ึน ท าให้
ผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหวา่งกนัไดโ้ดยสะดวก สามารถเขา้ใจเพื่อนร่วมชั้นเรียน 
และเคารพเพื่อนร่วมชั้นเรียนมากข้ึน ส่งผลใหผู้เ้รียนมีความมัน่ใจในตนเองมากข้ึน นอกจากน้ี 
ผูเ้รียนยงัไดรั้บผลป้อนกลบัจากการเรียนไดโ้ดยทนัที ซ่ึงเป็นการส่งเสริมพฒันาการในการเรียน 
ของผูเ้รียนแต่ละคน ใหเ้ตม็ตามศกัยภาพท่ีผูเ้รียนแต่ละคนมี ทั้งน้ี มีผูเ้สนอแนวทางในการออกแบบ
บทเรียนบนเวบ็แบบผสมผสาน ดงัน้ี The Training Place เสนอแนวทางในการพฒันารูปแบบ 
การจดัการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสาน โดยพฒันาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียน
การสอน ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การวเิคราะห์และการวางแผน (Analysis and planning) 
 ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design solutions) 
 ขั้นท่ี 3 การพฒันา (Development) 
 ขั้นท่ี 4 การน าไปใช ้(Implementation) 
 ขั้นท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 
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 การใชเ้ทคโนโลยกีารศึกษาช่วยสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือของผูเ้รียน และผูเ้รียน 
เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ รวมถึงความกลา้ในการซกัถาม และช่วยสร้างบรรยากาศเพื่อลด 
ความวติกกงัวลในการเรียน เน่ืองจากการน าเทคโนโลยกีารศึกษามาใช ้สามารถสร้างช่องทาง 
ในการติดต่อส่ือสารระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัผูส้อน ไดอ้ยา่งหลากหลายช่องทาง 
ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) สามารถโตต้อบกนัไดท้นัที เช่น การสนทนาผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) โดยสามารถสร้างขอ้ค าถามไว ้ในขณะท่ี
ผูต้อบสามารถเขา้มาตอบค าถามหลงัจากนั้น เช่น ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ ตวัอยา่งงานวจิยัของ 
Bieber and Engelbart (2002, อา้งถึงใน สยมุพร ศรีมุงคุณ, 2555) ท่ีท าการวจิยัเก่ียวกบัเคร่ืองมือ 
ทางเทคโนโลย ีท่ีช่วยสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผลการวจิยั พบวา่  
การจดัส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้เพื่อฝึกผูเ้รียน หรือการสร้างสังคมเสมือนดว้ยซอฟตแ์วร์ รวมถึง
การมีเคร่ืองมือส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กนัแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous)  
มีส่วนเสริมสร้างใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้กวา่การมีปฏิสัมพนัธ์กนัแบบประสานเวลา 
(Synchronous) หรือการเรียนแต่เพียงภายในชั้นเรียนรูปแบบเดียวเท่านั้น และผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้
ร่วมกนั สามารถแลกเปล่ียนความรู้และขอ้คิดเห็นทางการเรียนผา่นทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
นอกจากน้ี Leh (2002 อา้งถึงใน สยมุพร ศรีมุงคุณ, 2555) ไดท้  าการวจิยัเก่ียวกบัการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน โดยเร่ิมท าการวิจยัตั้งแต่ปี ค.ศ. 1999-ค.ศ. 2001 เก่ียวกบัการศึกษาความคิดเห็นของ
ผูเ้รียนในการใชก้ารเรียนรู้แบบผสมผสาน และผลของการเรียนรู้ของผูเ้รียน ท่ีมีการวางกลยทุธ์
แตกต่างกนัในสังคมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวจิยั พบวา่ ผูเ้รียนและผูส้อนมีความพึงพอใจ
ในการเรียนโดยใชก้ารเรียนรู้แบบผสมผสาน ผูเ้รียนรู้สึกวา่สามารถเรียนรู้จากการเรียนรู้ 
แบบผสมผสาน ไดม้ากกวา่การเรียนรู้ภายในชั้นเรียน ในลกัษณะของการเรียนแบบดั้งเดิม 
(Traditional) และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบผสมผสานมากกวา่การเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
นอกจากน้ี ผูเ้รียนยงัตระหนกัถึงการใหค้วามส าคญัในรายวชิาท่ีตนเองเรียนและใชเ้คร่ืองมือ 
ช่วยสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางการเรียน ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และชอบลกัษณะท่ียดืหยุน่
ทางดา้นเวลาของการส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) และการเรียนผา่นเครือข่าย 
อินเทอร์ เน็ตยงัช่วยสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้บนเครือข่าย เพื่อแลกเปล่ียนความรู้และความคิดเห็น
ของผูเ้รียนในชุมชนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Online communities) และช่วยสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้รียน
เขา้ร่วมในสังคมดงักล่าว 
 ดงันั้น จะเห็นไดว้า่ การเรียนรู้แบบผสมผสาน สามารถช่วยสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เพื่อร่วมสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนความรู้กบัเพื่อนในกลุ่มโรงเรียน
เดียวกนั หรือกบัเพื่อนต่างโรงเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี และมีเวลาในการคิดพิจารณาค าถาม หรือค าตอบ
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ของตนเองไดอ้ยา่งรอบคอบมากข้ึน นอกจากน้ี ยงัมีความกลา้ในการซกัถามผา่นเคร่ืองมือช่วยสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงเป็นลกัษณะของการบูรณาการเรียนการสอนดว้ยการเรียนรู้
แบบผสมผสาน (Blended e-Learning) 
 

ทกัษะการคดิเชิงตรรกะ 
 ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ (Logical thinking) เป็นทกัษะพื้นฐานท่ีส าคญัของการคิด 
เชิงวเิคราะห์และการแกปั้ญหา โดยการคิดเชิงตรรกะมกัจะเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้หตุผลใน 
การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อหาขอ้สรุปท่ีถูกตอ้งและมีเหตุผล ทกัษะน้ี 
มีความส าคญัอยา่งมากในการพฒันาทกัษะการคิดอ่ืน ๆ เช่น การคิดอยา่งมีเหตุผล การคิด 
เชิงวเิคราะห์ และการคิดเชิงระบบ ซ่ึงเป็นพื้นฐานส าคญัส าหรับการเรียนรู้และการท างาน 
ในยคุดิจิทลั (ชนาธิป พรกุล, 2557; สุจิรา มีทอง, 2563) 
 ทกัษะการคิด (Thinking skill) มีรูปแบบต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
 1. การคิดสร้างสรรค ์(Creative thinking) หมายถึง กระบวนการคิดท่ีเกิดข้ึนในรูปแบบ
ใหม่ ๆ ความสามารถในการรับรู้และพฒันาความคิดใหม่ ๆ รวมถึงการสร้างนวตักรรม  
โดยแยกออกจากกรอบความคิดเดิม ทฤษฎี กฎ และขั้นตอนท่ีเคยมีอยู ่การคิดสร้างสรรคเ์ก่ียวขอ้ง
กบัการน าส่ิงต่าง ๆ มาผสมผสานและเช่ือมโยงกนัในรูปแบบท่ีแตกต่าง ซ่ึงเปิดโอกาสใหเ้กิด
จินตนาการและนวตักรรม 
 2. การคิดเชิงวิเคราะห์ (Analytical thinking) หมายถึง กระบวนการคิดในรายละเอียด 
ความสามารถในการแยกแยะส่วนต่าง ๆ ออกเป็นส่วนพื้นฐาน หรือส่วนยอ่ย ๆ เพื่อตรวจสอบ 
และวเิคราะห์ความเช่ือมโยง หรือความสัมพนัธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ เป็นการคิดในเชิงตรรกะ 
ทีละขั้นตอน เพื่อแบ่งระบบขอ้มูลขนาดใหญ่ออกเป็นส่วน ๆ เพื่อมาวเิคราะห์หาสาเหตุ  
 3. การคิดอยา่งมีเหตุผล (Critical thinking) หมายถึง กระบวนการคิดโดยใชว้จิารณญาณ
หรือการตดัสินอยา่งมีเหตุผลรอบดา้น โดยใชเ้หตุผลในการวเิคราะห์ประเด็น รวมทั้งการรวบรวม
ขอ้มูลต่าง ๆ รอบดา้น การส ารวจองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ท่ีอาจมีอิทธิพลต่อขอ้สรุป เพื่อตรวจสอบ
พิจารณาตดัสินและประเมินความถูกตอ้ง หรือส่ิงท่ีเป็นประเด็นในขณะนั้น ๆ ใหแ้ม่นย  า 
 4. การคิดเชิงกลยทุธ์ (Strategic thinking) หมายถึง กระบวนการคิด โดยการวิเคราะห์
และประเมินเหตุการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง และแนวทางการปฏิบติั เพื่อตดัสินใจใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ
อยา่งมีประสิทธิภาพสูงท่ีสุด  
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 5. การคิดเชิงบวก (Positive thinking) หมายถึง กระบวนการคิดและเขา้ใจในส่ิงท่ีเป็น 
ทั้งดา้นบวกและดา้นลบ และหาเร่ืองราวดี ๆ หรือมุมบวก ในเหตุการณ์ หรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีไดพ้บเจอ 
เพื่อยอมรับ เรียนรู้ และปรับปรุงแกไ้ข  
 6. การคิดเชิงนวตักรรม (Innovative thinking) หมายถึง กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
ส่ิงใหม่ ๆ และนวตักรรม จากทกัษะและกระบวนการคิดแบบต่าง ๆ ท่ีมีประโยชน์ต่อผูค้น  
สังคมและโลก ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถต่อยอดในเชิงพาณิชยไ์ด ้
 7. การคิดเชิงระบบ (System thinking) หมายถึง กระบวนการคิดอยา่งเป็นขั้นตอน  
การมองภาพรวมอยา่งเป็นระบบ มีส่วนประกอบยอ่ย ๆ มีขั้นตอน และรายละเอียดแยกยอ่ยออกมา 
และเช่ือมโยงกบัระบบต่าง ๆ 
 จากขอ้มูลดงักล่าว พบวา่ ทกัษะการคิดในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การคิดสร้างสรรค ์ 
การคิดเชิงวิเคราะห์ การคิดอยา่งมีเหตุผล และการคิดเชิงระบบ ลว้นมีความส าคญัต่อการพฒันา
ความสามารถในการวเิคราะห์และแกปั้ญหา การคิดเหล่าน้ี ช่วยใหส้ามารถมองปัญหาในมุมมอง 
ท่ีแตกต่าง น าไปสู่การสร้างสรรคน์วตักรรมใหม่ ๆ ท่ีมีคุณค่าและเป็นประโยชน์ ทั้งในดา้นสังคม
และเชิงพาณิชย ์ทกัษะเหล่าน้ี สอดคลอ้งกบัการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะในงานวิจยัน้ี 
โดยเฉพาะการออกแบบและเขียนโปรแกรม ซ่ึงจ าเป็นตอ้งอาศยัการคิดอยา่งเป็นระบบ 
และแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 
 การคิดเชิงตรรกะในบริบทของการศึกษา 
 ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เป็นทกัษะท่ีมีประโยชน์อยา่งยิง่ในกระบวนการเรียนรู้ 
และการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั การคิดเชิงตรรกะช่วยใหน้กัเรียนสามารถวเิคราะห์ขอ้มูล 
และสถานการณ์ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีเหตุผลและมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี ยงัช่วยในการพฒันา 
ทกัษะการคิดวเิคราะห์ การคิดสร้างสรรค ์และการคิดเชิงระบบ ซ่ึงเป็นทกัษะส าคญัในการพฒันา
และนวตักรรม 
 การคิดเชิงตรรกะมีความเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้หตุผลในการสนทนาและการประเมิน
ขอ้สรุป การคิดเชิงตรรกะจะใชค้วามรู้หลายอยา่งในการประเมินวา่ ขอ้สรุปนั้นถูกตอ้งหรือไม่ 
การคิดเชิงตรรกะมาจากการประมวลผลของสมองทั้ง 2 ซีก ท่ีเช่ือมโยงกนัอยา่งเป็นเหตุเป็นผล
ต่อเน่ืองกนั 
 การพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
 การฝึกทกัษะการคิดเชิงตรรกะสามารถท าไดห้ลายวธีิ เช่น การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
การเขียนโปรแกรม การวิเคราะห์ขอ้มูล และการอภิปรายในชั้นเรียน การพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะจะช่วยใหน้กัเรียนมีความสามารถในการวเิคราะห์และแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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นอกจากน้ียงัช่วยในการพฒันาทกัษะการส่ือสารและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีประสิทธิภาพ 
(Office of the Education Council, 2015) 
 การคิดเชิงตรรกะ (Logical thinking) เป็นกระบวนการคิดท่ีมีเหตุผลและเป็นระบบ  
การฝึกฝนทกัษะน้ี สามารถเร่ิมตน้ไดจ้ากการแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้น การใชว้ธีิการเชิงตรรกะ 
ในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ ซ่ึงสามารถน าไปใชใ้น
สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวติประจ าวนั เช่น การตดัสินใจในเร่ืองต่าง ๆ (Halpern, 2014) วิธีการฝึก
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะโดยสรุป มีดงัน้ี (Office of the Education Council, 2015) 
 1. การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ตอ้งใชก้ารคิดเชิงตรรกะในการวเิคราะห์และหาค าตอบ
ท่ีถูกตอ้ง โดยการฝึกทกัษะน้ี จะช่วยใหน้กัเรียนพฒันาการคิดอยา่งเป็นระบบ  
 2. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ  าเป็นตอ้งอาศยัการคิดเชิงตรรกะเพื่อพฒันาชุดค าสั่ง 
(Code) ท่ีท างานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง การวางแผนและการก าหนดขั้นตอนการท างานในโปรแกรม  
เป็นวธีิท่ีดีในการฝึกฝนทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
 3. การวเิคราะห์ขอ้มูลตอ้งใชก้ารคิดเชิงตรรกะ ในการตรวจสอบและแยกแยะขอ้มูล 
ท่ีซบัซอ้น การฝึกการวิเคราะห์ขอ้มูล ช่วยใหน้กัเรียนสามารถเขา้ใจและตีความขอ้มูลไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 
 4. การอภิปรายในชั้นเรียน ช่วยใหน้กัเรียนฝึกการคิดเชิงตรรกะในการวิเคราะห์ 
และเสนอความคิดเห็น โดยการใชเ้หตุผลในการสนบัสนุนความคิดของตนเอง 
 การพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ ยงัช่วยในการพฒันาทกัษะการส่ือสาร โดยนกัเรียน 
จะสามารถส่ือสารความคิดและเหตุผลของตนเองไดอ้ยา่งชดัเจน นอกจากน้ี การคิดเชิงตรรกะยงัมี
ส่วนช่วยในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น โดยนกัเรียนจะสามารถวเิคราะห์และแกปั้ญหาในทีมไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ (Inglis & Simpson, 2020) 
 การบูรณาการทกัษะการคิดเชิงตรรกะในหลักสูตรการศึกษา 
 การบูรณาการทกัษะการคิดเชิงตรรกะในหลกัสูตรการศึกษา เป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยให้
นกัเรียนพฒันาทกัษะน้ีอยา่งเตม็ท่ี การใชว้ธีิการสอนท่ีเนน้การคิดเชิงตรรกะ เช่น การแกปั้ญหา 
การวเิคราะห์ขอ้มูล และการเขียนโปรแกรม สามารถช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะน้ีไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ นอกจากน้ี การส่งเสริมใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการอภิปรายและการท างานร่วมกบั
ผูอ่ื้น ยงัเป็นวธีิท่ีดีในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ (Halpern, 2014; Banditvilai, 2016) 
 ในท่ีน้ี ผูว้จิยักล่าวถึงทกัษะการคิดเชิงตรรกะ (Logical thinking) ซ่ึงเป็นทกัษะพื้นฐาน
ของทกัษะการคิดทัว่ไป โดย Logic มีรากศพัทม์าจากภาษากรีกวา่ Logos ซ่ึงแปลวา่ การแสดง
ความคิดออกมาเป็นค าพูด การพูด เหตุผล สมมติฐาน สุนทรพจน์ Logic หรือตรรกะ จึงเป็น



 31 

กระบวนการของการใชเ้หตุผล ฮาลเปอร์น (Halpern) กล่าววา่ การใชเ้หตุผลเป็นลกัษณะของมนุษย ์
ในการสนทนาเหตุผล จะช่วยบอกเราวา่ อะไรก่อน อะไรหลงั เวลาเราใชเ้หตุผล เราจะใชค้วามรู้
หลาย ๆ อยา่งในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อประเมินถึงขอ้สรุปวา่ ถูกตอ้งหรือไม่ การคิดเชิงตรรกะ 
(Logical thinking) ซ่ึงมาจากการประมวลผลของสมองทั้ง 2 ซีก ท่ีเช่ือมโยงกนัอยา่งเป็นเหตุและผล
ต่อเน่ืองกนั คือ เราใชส้มองส่วนหน่ึงในการจดจ าขอ้มูล รายละเอียด และไอเดียไว ้ในขณะท่ี 
สมองอีกส่วนหน่ึงท าการเช่ือมโยงองคค์วามรู้ทุกอยา่งท่ีถูกสรรสร้าง หรือถูกจดจ าไวก่้อนหนา้ 
โดยมีเป้าหมาย คือ การแกไ้ขปัญหา หรือน าไปสู่ผลลพัธ์สุดทา้ยอยา่งเป็นขั้นตอน การคิดเชิงตรรกะ
ยงัมีผลดีทางดา้นการพฒันาตนเองในอีกหลากหลายดา้น เช่น ดา้นความคิดสร้างสรรค ์เน่ืองมาจาก
การฝึกคิดเชิงตรรกะจ าเป็นตอ้งมีการเช่ือมโยงความรู้ อนัน าไปสู่การแกปั้ญหา การเช่ือมโยงน้ี 
จ  าเป็นตอ้งมีการวเิคราะห์ขอ้มูลเดิม (Analyze) และอาจน าไปสู่การสังเคราะห์ขอ้มูล (Synthesize) 
ซ่ึงอาจท าใหเ้กิดความคิดใหม่ ๆ ท่ีสามารถน ามาใชส้ร้างสรรคส่ิ์งใหม่ต่อไปได ้ 
 ในขณะเดียวกนัการคิดเชิงตรรกะน้ี ยงัสามารถช่วยพฒันาทกัษะการส่ือสาร 
และการประสานงานใหดี้ข้ึน เน่ืองจากการคิดเชิงตรรกะจะท าใหเ้ห็นกระบวนการต่าง ๆ 
เป็นขั้นตอน เราจึงสามารถส่ือสารอยา่งเป็นรูปธรรม เป็นขั้นเป็นตอนท่ีชดัเจน เพื่อให้ 
ผูท่ี้ร่วมสนทนาเขา้ใจภาพในความคิดของเราชดัเจนข้ึนและเห็นทิศทางของการท างานท่ีตรงกนั  
อีกทกัษะหน่ึงท่ีการคิดเชิงตรรกะเขา้มามีบทบาทอยา่งมากในการพฒันาและต่อยอด คือ การเขียน
โปรแกรม ซ่ึงเป็นทกัษะส าคญัท่ีทางภาครัฐมุ่งเนน้ใหเ้กิดในตวัทรัพยากรบุคคล และปฏิเสธไม่ได้
เลยวา่ เทคโนโลยเีหล่าน้ี เขา้มามีบทบาทอยา่งมากมาย ไม่วา่จะผา่นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
คอมพิวเตอร์ หรือแมแ้ต่รูปลกัษณ์ท่ีพกพาได ้เช่น สมาร์ทโฟนแต่ละแอพพลิเคชัน่ หรือ/ และ
โปรแกรม ลว้นผา่นการพฒันาจากการเขียนโปรแกรมทั้งส้ิน Logical thinking จึงหมายถึง
ความสามารถในการคิดหาเหตุผล จากความเช่ือ หลกัฐาน หรือขอ้อา้งท่ีมีอยูแ่ลว้ น ามาเช่ือมโยงเป็น
ขอ้สรุป เป็นการกระตุน้ใหม้นุษยใ์ชส้มองทั้ง 2 ซีก คือ ความคิดวเิคราะห์กบัการใชค้วามจ าไดอ้ยา่ง
สมดุลกนั เพื่อน ามาช่วยแกปั้ญหา หรือตดัสินใจในชีวติประจ าวนั ส าหรับบทบาทของความคิด 
เชิงตรรกะนั้น ไม่เพียงแต่เป็นการวางระบบการท างานหลงับา้น ท่ีอาจตอ้งมีขั้นตอนมากมาย 
และซบัซอ้น หรือแมแ้ต่การออกแบบ UI หนา้บา้นท่ีตอ้งค านึงถึงขั้นตอนการใชง้านของผูใ้ช ้(User) 
ท่ีไม่เพียงตอ้งใชท้กัษะของความคิดอยา่งเป็นระบบแลว้ ยงัอาศยัทกัษะความคิดสร้างสรรคเ์พื่อท่ีจะ
สร้างใหเ้กิด UX ท่ีสร้างความประทบัใจ ดงันั้น ความคิดเชิงตรรกะจึงเป็นพื้นฐานส าคญัท่ีควร
ฝึกฝนและพฒันาอยูเ่สมอ หลกัการคิดท่ีเป็นพื้นฐานของ Logical thinking คือ MECE (Mutually 
exclusive collectively exhaustive) หมายถึง สภาพการณ์ท่ีไม่มีตกหล่นซ ้ าซอ้น โดยการคิดจาก 
มหภาคไปสู่จุลภาค แลว้พิจารณาความเช่ือมโยงท่ีมีต่อกนั เช่น ในการก าหนดบทบาท 
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และความรับผดิชอบในองคก์ร จะใช ้MECE เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดการท างานท่ีซ ้ าซอ้นได ้
นอกจากน้ี ยงัมี Framework และ Model ท่ีเป็น Logical thinking ดว้ย ในการจดัระเบียบขอ้มูล
ข่าวสารจะช่วยใหมี้ Logical thinking ได ้ซ่ึงมีเคร่ืองมือ หรือวธีิการมากมาย เช่น แผน่ตรวจสอบ 
(Check sheet) แผนผงัพาเรโต (Pareto diagram) Matrix แผนผงัแสดงเหตุและผล (Cause and effect 
diagram) หรือ QC Tools ทั้งหลาย 
 หลกัสูตรการออกแบบและเทคโนโลยใีนปัจจุบนั จึงเรียนรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยเีพื่อการ
ด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหา หรือพฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ดว้ย
กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวติ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม ส่วนการเรียนวทิยาการค านวณ เรียนรู้เก่ียวกบัการคิด 
เชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แกปั้ญหา เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยกุตใ์ชค้วามรู้ดา้นวทิยาการ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริงไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  
 ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เป็นทกัษะพื้นฐานท่ีส าคญัในการพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงวเิคราะห์ การคิดสร้างสรรค ์และการคิดเชิงระบบ การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นวธีิการ 
ท่ีมีประสิทธิภาพในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียน โดยการใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์
ผสมผสาน ช่วยใหน้กัเรียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาการเรียนรู้ไดต้ลอดเวลา และพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะไดอ้ยา่งครอบคลุม ซ่ึงสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการวจิยั ท่ีมุ่งหวงัใหผู้เ้รียน
สามารถน าทกัษะเหล่าน้ีไปใชใ้นการแกปั้ญหาชีวติจริง และการท างานในอนาคตไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
 

การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน 
 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน เพื่อใหผู้ว้ิจยัไดต้รวจสอบส่ือ หรือชุดการสอน 
ท่ีผลิตข้ึนวา่ มีคุณภาพ ความครบถว้นสมบูรณ์ตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงค์
ของการเรียนการสอน และสามารถน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดสอบประสิทธิภาพมาพฒันา ปรับปรุง 
แกไ้ขส่ือ หรือชุดการสอนให้มีประสิทธิภาพ ครบถว้นสมบูรณ์ยิง่ข้ึน มีรายละเอียดดงัน้ี 
 ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) กล่าววา่ การผลิตส่ือหรือชุดการสอนนั้น ก่อนน าไปใชจ้ริง
จะตอ้งน าส่ือหรือชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนไปทดสอบประสิทธิภาพ เพื่อดูวา่ ส่ือหรือชุดการสอน 
ท าใหผู้เ้รียนมีความรู้เพิ่มข้ึนหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนด าเนิน
ไปอยา่งมีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพนัธ์กบัผลลพัธ์หรือไม่ และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อ
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การเรียนจากส่ือ หรือชุดการสอนในระดบัใด ดงันั้น ผูผ้ลิตส่ือการสอน จ าเป็นจะตอ้งน าส่ือ 
หรือชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกวา่ การทดสอบประสิทธิภาพ  
 เกณฑ์การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน  
 ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) อธิบายเกณฑก์ารก าหนดประสิทธิภาพของส่ือวา่ การท่ีจะ
ก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพของส่ือการสอน เป็นขีดก าหนดท่ีจะยอมรับวา่ ส่ิงใด หรือพฤติกรรมใด
มีคุณภาพ และ/ หรือปริมาณท่ีจะรับได ้การตั้งเกณฑ ์ตอ้งตั้งไวค้ร้ังแรกคร้ังเดียว เพื่อจะปรับปรุง
คุณภาพใหถึ้งเกณฑข์ั้นต ่าท่ีตั้งไว ้จะตั้งเกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพไวต่้างกนัไม่ได ้เช่น เม่ือมี
การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ตั้งเกณฑไ์ว ้60/ 60 แบบกลุ่ม ตั้งไว ้70/ 70 ส่วนแบบสนาม  
ตั้งไว ้80/ 80 ถือวา่ เป็นการตั้งเกณฑท่ี์ไม่ถูกตอ้ง อน่ึง เน่ืองจากเกณฑท่ี์ตั้งไวเ้ป็นเกณฑ์ต ่าสุด ดงันั้น 
หากการทดสอบคุณภาพของส่ิงใด หรือพฤติกรรมใด ไดผ้ลสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวอ้ยา่งมีนยัส าคญั 
ท่ีระดบั .05 หรืออนุโลมใหมี้ความคลาดเคล่ือนต ่า หรือสูงกวา่ค่าประสิทธิภาพท่ีตั้งไวเ้กิน 2.5  
ก็ใหป้รับเกณฑข้ึ์นไปอีกหน่ึงขั้น แต่หากไดค้่าต ่ากวา่ค่าประสิทธิภาพท่ีตั้งไว ้ตอ้งปรับปรุง 
และน าไปทดสอบประสิทธิภาพใชห้ลายคร้ังในภาคสนาม จนไดค้่าถึงเกณฑท่ี์ก าหนด 
 เกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของส่ือ หรือชุดการสอนท่ีจะช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เป็นระดบัท่ีผูผ้ลิตส่ือ หรือชุดการสอนจะพึงพอใจวา่  
หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ ส่ือหรือชุดการสอนนั้น ก็มีคุณค่าท่ีจะ
น าไปสอนผูเ้รียน และคุม้แก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 
ท าได ้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท คือ 1) พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) 
ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  
และพฤติกรรมสุดทา้ย (ผลลพัธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of product 
(ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) 
 เกณฑป์ระสิทธิภาพของบทเรียน กล่าวคือ ประสิทธิภาพของส่ือการสอน จะก าหนดให้
เป็นเกณฑท่ี์ผูส้อนคาดหมายวา่ ผูเ้รียนเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีน่าพึงพอใจ โดยก าหนดใหเ้ป็น
เปอร์เซ็นตผ์ลเฉล่ียของคะแนนการท างาน และการประกอบกิจกรรมของผูเ้รียนทั้งหมด 
ต่อเปอร์เซ็นตข์องผลการสอนหลงัการเรียนของผูเ้รียนทั้งหมด คือ E1/ E2 หรือประสิทธิภาพ 
ของกระบวนการ/ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) 
 วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ  
 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนโดยใชสู้ตร E1/ E2 ซ่ึงประยกุตม์าจากแนวคิด 
ในการหาประสิทธิภาพชุดการสอนของ ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) ท่ีก าหนดวา่ E1  
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เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เป็นประสิทธิภาพของผลลพัธ์ โดยมีวธีิการค านวณ 
ตามสูตร ดงัน้ี 
  E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไวใ้นชุดการสอน คิดเป็นร้อยละจากการท า
แบบทดสอบ หรือกิจกรรมระหวา่งเรียน 
 
 
 
 
 เม่ือ  E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
         ΣX  คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบติักิจกรรม หรืองานท่ีท าระหวา่งเรียน 
       ทั้งท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียนและออนไลน์ 
          A  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบทุกช้ินรวมกนั 
          N  คือ จ านวนนกัเรียน 
 E2 = การท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 
 
  
  
 เม่ือ  E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
         ΣF  คือ คะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียน 
         B  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 
 เม่ือสร้างส่ือการสอนแลว้ จะตอ้งไปทดลองหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน ดงัน้ี  
ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) กล่าวถึงขั้นตอนในการทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนดงัน้ี 
 1. ทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง (One to one testing) โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีสร้างข้ึนไปทดลองกบันกัเรียน 3 คน โดยเลือกระดบัผลการเรียนสูง ปานกลาง และต ่า ระดบัละ  
1 คน เพื่อเป็นการศึกษาถึงขอ้บกพร่องท่ีควรแกไ้ขในดา้นส านวนภาษา กราฟิก ความเหมาะสม 
ของระยะเวลาท่ีก าหนดในบทเรียน และขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ เพื่อน าไปปรับปรุงแกไ้ข 
 2. การทดลองในขั้นทดลองกบักลุ่มเล็ก (Small group testing) เป็นการศึกษาถึง 
ความเหมาะสมของบทเรียนในดา้นต่าง ๆ เช่น การใชภ้าษาในบทเรียน นกัเรียนในกลุ่มเล็ก  
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ความเขา้ใจตรงกนัหรือไม่ ภาษาท่ีใชค้ลุมเครือหรือไม่ ระยะเวลาท่ีก าหนดไวมี้ความเหมาะสม
หรือไม่ ผลเป็นอยา่งไร เม่ือน าผลการท าแบบทดสอบระหวา่งเรียนและผลการทดสอบหลงัเรียน 
ดว้ยบทเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ แลว้ไดต้ามเกณฑท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ น าขอ้มูลท่ีได ้
ในขั้นตอนน้ี ไปปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนต่อไป 
 3. การทดลองในขั้นทดลองกบักลุ่มใหญ่ (Field testing) เพื่อน าผลการท าแบบทดสอบ
ระหวา่งเรียน และผลการทดสอบหลงัการเรียนดว้ยบทเรียนไปวเิคราะห์หาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน  
 จากขอ้มูลขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน 
ประกอบดว้ย การทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง การทดลองในขั้นทดลองกบักลุ่มเล็ก และการทดลอง 
ในขั้นทดลองกบักลุ่มใหญ่ เพื่อประเมินวา่ ส่ือหรือชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนนั้น ช่วยใหน้กัเรียนมี
ความรู้เพิ่มข้ึนหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปอยา่งมี
ประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพนัธ์กบัผลลพัธ์หรือไม่ และนกัเรียนมีความพึงพอใจ 
ต่อการเรียนจากส่ือ หรือชุดการสอนในระดบัใด 
  

แนวคดิ ADDIE Model 
 ADDIE Model เป็นแบบจ าลองส าหรับการออกแบบและพฒันานวตักรรมส่ือการสอน 
ท่ีไดรั้บความนิยมมานาน เน่ืองจากเป็นรูปแบบท่ีง่าย และมีขั้นตอนการลงมือปฏิบติัท่ีชดัเจน 
สามารถน าไปใชก้บัการออกแบบและการพฒันาส่ือหลายรูปแบบ โดยเฉพาะการพฒันานวตักรรม
ส่ือการสอน มีขั้นตอนประกอบดว้ย การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพฒันา 
(Development) การน าไปใช ้(Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) แต่ละขั้นตอน  
มีรายละเอียด ดงัน้ี (McGriff, 2000) 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบดว้ย 1) การก าหนดหวัเร่ือง 
และวตัถุประสงคท์ัว่ไป 2) การวเิคราะห์ผูเ้รียน 3) การวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และ 
4) การวเิคราะห์เน้ือหา 
 2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) ประกอบดว้ยรายละเอียดแต่ละส่วน ดงัน้ี 
 2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ส่ือ กิจกรรม วธีิการ
น าเสนอ และแบบทดสอบหลงับทเรียน (Post-test)  
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 2.2 การออกแบบผงังาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเร่ือง (Storyboard)  
 2.3 การออกแบบหนา้จอภาพ (Screen Design) หมายถึง การจดัพื้นท่ีของจอภาพ 
เพื่อใชใ้นการน าเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณา มีดงัน้ี 1) การก าหนด
ความละเอียดภาพ (Resolution) 2) การจดัพื้นท่ีแต่ละหนา้จอภาพในการน าเสนอ 3) การเลือก
รูปแบบและขนาดของตวัอกัษร ทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ 4) การก าหนดสี ไดแ้ก่ สีของ
ตวัอกัษร สีของฉากหลงั (Background) และสีของส่วนอ่ืน ๆ และ 5) การก าหนดส่วนอ่ืน ๆ ท่ีเป็น
ส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชบ้ทเรียน 
 3. ขั้นตอนการพฒันา (Develop) เป็นขั้นตอนของการสร้าง หรือเขียนโปรแกรม  
และผลิตเอกสารประกอบการเรียน ประกอบดว้ยรายละเอียดแต่ละส่วน ดงัน้ี 
 3.1 การเตรียมการเก่ียวกบัองคป์ระกอบ การเตรียมขอ้ความ การเตรียมภาพ การเตรียม
เสียง และการเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน  
 3.2 การสร้างบทเรียน หลงัจากไดเ้ตรียมขอ้ความ ภาพ เสียง และส่วนอ่ืน ๆ แลว้  
ขั้นต่อไป เป็นการสร้างบทเรียนโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์จดัการ เพื่อเปล่ียนสตอร่ีบอร์ด 
ใหก้ลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 3.3 การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลงัจากสร้างบทเรียนเสร็จส้ินแลว้ 
ในขั้นต่อไป เป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นตน้ของบทเรียน 
 4. ขั้นตอนการน าไปใช ้เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช ้โดยใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน้ หลงัจากนั้น จึงท าการปรับปรุงแกไ้ข ก่อนท่ีจะ
น าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบ 
 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 
 จากขอ้มูลขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ADDIE Model เป็นกระบวนการพฒันารูปแบบการสอน 
ท่ีนกัออกแบบการเรียนการสอนและนกัฝึกอบรมนิยมใช ้เพื่อวเิคราะห์ ออกแบบ พฒันา 
และด าเนินการใหเ้ป็นผลส าเร็จ ประกอบดว้ยขั้นตอนส าคญั 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) การวเิคราะห์ 
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(Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพฒันา (Development) 4) การน าไปใช้
(Implementation) และ 5) การประเมินผล (Evaluation) 
 การน า ADDIE Model ไปประยุกต์ใช้ในงานวจัิย 
 การวจิยัเร่ือง “การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
สามารถใช ้ADDIE Model เป็นกรอบการท างาน โดยเร่ิมจากการวเิคราะห์ความตอ้งการ 
และความสามารถของนกัเรียนในการคิดเชิงตรรกะ การออกแบบบทเรียนท่ีเหมาะสมกบัการพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ การน าบทเรียน
ไปใชจ้ริงในชั้นเรียน และการประเมินผลเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) การวเิคราะห์น้ี จะประกอบดว้ยการก าหนดหวัเร่ือง
และวตัถุประสงคท์ัว่ไปของการวจิยั การวิเคราะห์ผูเ้รียนเพื่อตรวจสอบความสามารถในการคิด 
เชิงตรรกะของนกัเรียนในปัจจุบนั การวิเคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีตอ้งการพฒันา และ
การวเิคราะห์เน้ือหาท่ีจะใชใ้นการสอน (McGriff, 2000) ขอ้มูลเหล่าน้ี จะช่วยใหก้ารออกแบบ 
และพฒันาส่ือการสอนมีความเหมาะสมและตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียน (Halpern, 
2014) การวเิคราะห์ผูเ้รียนยงัรวมถึงการประเมินทกัษะเบ้ืองตน้ และความตอ้งการพิเศษของ
นกัเรียน เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน (Gagne, Wager, Golas,  
& Keller, 2005) 
 2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) การออกแบบบทเรียน (Courseware) จะประกอบดว้ย
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบก่อนและหลงับทเรียน (Pre-test และ Post-test)  
ส่ือ กิจกรรม และวธีิการน าเสนอ การออกแบบผงังาน (Flowchart) และบทด าเนินเร่ือง (Storyboard)  
จะช่วยใหก้ารสอนเป็นไปอยา่งมีระบบและมีประสิทธิภาพ การออกแบบหนา้จอภาพ  
(Screen design) จะค านึงถึงการจดัพื้นท่ีของจอภาพ การก าหนดสี และการเลือกรูปแบบและขนาด
ของตวัอกัษร เพื่อใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (Graham, 2012) การออกแบบ
ยงัควรค านึงถึงความหลากหลายทางการเรียนรู้ของนกัเรียน เพื่อใหก้ารเรียนรู้เป็นไปอยา่งมี
ประสิทธิภาพ (Reiser & Dempsey, 2017). 
 3. ขั้นตอนการพฒันา (Development) การพฒันาส่ือการสอน ประกอบดว้ย การเตรียม
ขอ้ความ ภาพ เสียง และการเขียนโปรแกรมหรือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
(Computer-assisted Instruction-CAI) ขั้นตอนน้ี เป็นการเปล่ียนแปลงสตอร่ีบอร์ดใหก้ลายเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีสามารถน าไปใชใ้นการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของ
นกัเรียนได ้(Banditvilai, 2016) การพฒันาน้ี ยงัรวมถึงการทดสอบและปรับปรุงเน้ือหาเพื่อให้
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เหมาะสมกบัผูเ้รียน รวมถึงการสร้างเอกสารประกอบการเรียนท่ีช่วยเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียน 
(Clark & Mayer, 2016) 
 4. ขั้นตอนการน าไปใช ้(Implementation) การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใชก้บั 
กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน้ หลงัจากนั้น จะมีการปรับปรุง
แกไ้ขก่อนท่ีจะน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและน าไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ (McGriff, 2000) การน าไปใชน้ี้ ยงัรวมถึงการฝึกอบรมผูส้อนและนกัเรียน 
ในการใชส่ื้อการสอนใหม่ เพื่อใหก้ารใชง้านเป็นไปอยา่งราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ  
(Smith & Ragan, 2005) 
 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 
 ADDIE Model เป็นกระบวนการท่ีมีประสิทธิภาพในการพฒันารูปแบบการสอน 
แบบผสมผสาน ท่ีสามารถน ามาใชใ้นการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียน  
การใช ้ADDIE Model ช่วยใหก้ระบวนการออกแบบและพฒันาส่ือการสอนมีความเป็นระบบ 
และสามารถปรับปรุงใหต้รงกบัความตอ้งการของผูเ้รียนไดอ้ยา่งเหมาะสม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคข์องการวจิยั ท่ีมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนสามารถน าทกัษะเหล่าน้ี ไปใชใ้นการแกปั้ญหา 
ในชีวติจริง และการท างานในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องในประเทศ 
 ลภสัปาลิน ใจธรรม (2558) ไดศึ้กษาการเรียนรู้แบบผสมผสาน กรณีศึกษา:  
โรงเรียนศิริวงัวทิยาคาร พบวา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลย ีรายวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
มีประสิทธิภาพ 81.74/ 83.13 ถือวา่ มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/ 80 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน รายวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
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หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 นกัเรียนและครูผูส้อนมีความพึงพอใจ 
ต่อการใชร้ะบบ e-Learning อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 สุสัณหา ยิม้แยม้ (2558) ไดศึ้กษารูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน ส าหรับ
กระบวนวชิาการพยาบาลมารดา ทารกแรกเกิด และการผดุงครรภ ์2 ประกอบดว้ยกิจกรรม 
การเรียนรู้ทั้งบรรยายและอภิปรายกลุ่มในชั้นเรียน พร้อมกบัการมอบหมายงาน ทั้งงานกลุ่ม 
และเป็นรายบุคคล ใหผู้เ้รียนศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง การจดัท ารายงาน การใชร้ะบบเครือข่าย
คน้ควา้ และท าแบบฝึกหดัทา้ยบท การใชบ้ทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
และการใชห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือมลัติมีเดีย ทั้งน้ี หลงัการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ของผูว้จิยั พบวา่ คะแนนทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของผูเ้รียน สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้
แบบผสมผสานในทุกทกัษะ อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .001 และผูเ้รียนพึงพอใจต่อวธีิการจดั 
การเรียนรู้แบบผสมผสานในระดบัมากถึงมากท่ีสุด ทั้งโดยรวมและในแต่ละวธีิการเรียนรู้ 
 ปริวรรษ วงคแ์สงค า (2563) พฒันาการสอนแบบผสมผสานโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน  
กลุ่มสาระวทิยาศาสตร์ เร่ือง ออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาการสอนแบบผสมผสานโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ เร่ือง ออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ใหมี้ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 2) เพื่อศึกษาดชันีประสิทธิผลของการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนโรงเรียน 
นิคมวทิยา ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 หอ้งเรียน 40 คน ซ่ึงใชว้ธีิคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งโดยการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ผลการวจิยั พบวา่ 1) การสอน
แบบผสมผสานโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีเร่ือง 
ออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ ์E1/ E2 = 81.25/ 84.34 2) ดชันีประสิทธิผลของการเรียนการสอนผสมผสานโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เร่ือง ออกแบบและเทคโนโลย ีกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 มีค่าเท่ากบั 0.7253 และ 3) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ
การสอนแบบผสมผสานโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ เร่ือง ออกแบบ
และเทคโนโลย ีส าหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย = 5.52) 
 พฒันะ พิพฒัน์ศรี (2563) พฒันาการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม KidBright ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาการจดั 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม KidBright ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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ใหมี้ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ E1/ E2 เท่ากบั 80/ 80 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ย 
การจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดั 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนการท ามา 
หากิน วดัโพธ์ิเฉลิมรักษ ์(อนุสรณ์วนัเด็กแห่งชาติ ปี 2537) จงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 40 คน  
ซ่ึงใชว้ธีิคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใชโ้รงเรียน 
เป็นหน่วยสุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 1) การเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม KidBright ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 2) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 
ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และการทดสอบประสิทธิภาพ E1/ E2 ผลการวจิยั พบวา่ 1) การจดั 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม KidBright ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
ประกอบดว้ย กิจกรรมการเรียนรู้ 2 ส่วน ไดแ้ก่ 1) การเรียนรู้ในชั้นเรียนปกติแบบเผชิญหนา้ 
(Face-to-face) และ 2) การเรียนดว้ยตนเองในห้องเรียนออนไลน์ (Online self-paced learning) 
มีประสิทธิภาพ 82.60/ 83.38 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนกัเรียน 
หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม KidBright ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ 3) ความพึงพอใจ
ของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม KidBright ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 อยูใ่นระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.04, SD = 0.56) 
 โสธร เจริญพร (2565) พฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์ผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการซ่อมแซม
เส้ือผา้ วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีวตัถุประสงค ์ 
1) เพื่อพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์ผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการซ่อมแซมเส้ือผา้ วชิาการงานอาชีพ 
และเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 2) เพื่อประเมินทกัษะการซ่อมแซมเส้ือผา้  
ดา้นการเนา การดน้ และการสอย วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยส่ือปฏิสัมพนัธ์
ผสมผสาน เพื่อพฒันาทกัษะการซ่อมแซมเส้ือผา้ วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/1 โรงเรียนสายมิตรศึกษา 
จงัหวดัปราจีนบุรี จ  านวน 30 คน ใน 1 หอ้งเรียน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใชห้อ้งเรียนเป็น
หน่วยสุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 1) ชุดกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์แบบผสมผสาน  
2) แบบประเมินทกัษะ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ การวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบประสิทธิภาพ E1/E2 = 80/ 80 ผลการวจิยั 
พบวา่ 1) ส่ือปฏิสัมพนัธ์ผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการซ่อมแซมเส้ือผา้ วชิาการงานอาชีพและ
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เทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 81.20/ 82.80 2) นกัเรียน
มีทกัษะการซ่อมแซมเส้ือผา้อยูใ่นระดบัเช่ียวชาญ และ 3) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชุด
กิจกรรมปฏิสัมพนัธ์แบบผสมผสาน เพื่อพฒันาทกัษะการซ่อมแซมเส้ือผา้ วชิาการงานอาชีพ 
และเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 อยูใ่นระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.11) 
 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องต่างประเทศ 
 Moher et al. (2009) ส ารวจผลกระทบของการเรียนรู้แบบผสมผสานต่อประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ ทศันคติ การบรรลุผลการเรียน และการมีส่วนร่วมของนกัเรียนในหลายประเทศ 
การศึกษาใชก้รอบการวิเคราะห์ PRISMA และรวบรวมขอ้มูลจากการศึกษาหลายช้ิน ท่ีมีการใชง้าน
การเรียนรู้แบบผสมผสานในหลากหลายบริบท ผลการวจิยัแสดงใหเ้ห็นวา่ การเรียนรู้ 
แบบผสมผสาน สามารถส่งผลเชิงบวกต่อการเรียนรู้ในหลาย ๆ ดา้น ไม่วา่จะเป็นการเพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทศันคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 
การสอน 
 Lu (2021) ศึกษาสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบผสมผสาน ท่ีออกแบบมาเพื่อส่งเสริม 
การคิดเชิงวพิากษ ์โดยใชว้ธีิการวจิยัแบบผสมผสาน (mixed method) ประกอบดว้ย การใช้
แบบสอบถามและการสัมภาษณ์เพื่อเก็บขอ้มูล ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล พบวา่ นกัเรียนมีทศันคติ 
เชิงบวกต่อสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบผสมผสาน และเช่ือวา่ สามารถช่วยส่งเสริมการคิด 
เชิงวพิากษไ์ด ้โดยนกัเรียนรายงานวา่ การใชส่ื้อการเรียนรู้แบบผสมผสาน ช่วยเพิ่มความสามารถ 
ในการวเิคราะห์และประเมินขอ้มูล รวมถึงสามารถอภิปรายและโตแ้ยง้ขอ้คิดเห็นไดอ้ยา่งมีเหตุผล
มากข้ึน  
 Nong et al. (2023) ศึกษาเก่ียวกบัผลกระทบของการเรียนรู้แบบผสมผสานต่อนกัศึกษา
สาขาการศึกษาปฐมวยั ในยคุหลงัการระบาดของ Covid-19 โดยใช ้(Frontiers) ทดลอง 
แบบก่ึงทดลอง (quasi-experimental) การศึกษาเนน้การปรับใชก้ารเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ท่ีสามารถเปล่ียนแปลงระหวา่งการเรียนออนไลน์และการเรียนออฟไลน์ได ้ผลการวจิยัแสดง 
ใหเ้ห็นวา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยเพิ่มความเช่ือมัน่ในตนเองดา้นการเรียนรู้ ลดภาระ 
ทางปัญญา และเพิ่มการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ นกัเรียนท่ีเขา้ร่วมการทดลองรายงานวา่รู้สึกวา่ 
มีความยดืหยุน่ในการเรียนรู้และสามารถจดัการเวลาไดดี้ยิง่ข้ึน  
 จากการศึกษาเอกสาร แนวคิดต่าง ๆ งานวจิยัทั้งในประเทศและต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการใชส่ื้อออนไลน์ร่วมกบัการสอนแบบผสมผสาน จะเห็นไดว้า่ ส่วนหน่ึงเป็นการน าวธีิการ
สอนแบบผสมผสานดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปทดลองใชก้บันกัเรียน แลว้ศึกษาความกา้วหนา้ 
ท่ีเกิดข้ึนกบันกัเรียน เป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้หลกัความยดืหยุน่มีการสร้าง
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บรรยากาศและส่ิงแวดลอ้มใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงพบวา่ มีประสิทธิภาพ ท าใหน้กัเรียน
มีผลการเรียนรู้ดีข้ึน สามารถน าไปใชส้อนในเร่ืองอ่ืน ๆ ไดห้ลากหลาย ช่วยแกปั้ญหา 
ดา้นการจดัการเรียนการสอน ช่วยลดภาระการสอนของครู ลดเวลาเรียน และลดปัญหา 
ความแตกต่างระหวา่งบุคคล อีกทั้งยงัส่งเสริมใหน้กัเรียนรู้จกัศึกษาดว้ยตนเอง สามารถเรียน 
ไดทุ้กสถานท่ี ทุกเวลา ดว้ยเหตุผลขา้งตน้ ผูว้จิยัจึงสนใจพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีความคาดหวงัวา่ จะมีส่วนช่วยกระตุน้และสร้างแรงจูงใจ ท าให้
นกัเรียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจเพิ่มข้ึน โดยจะน าเสนอวธีิการด าเนินการวิจยัในคร้ังน้ี ตามล าดบั
ต่อไป  
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
 การวจิยัน้ี เป็นการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นการวิจยั
และพฒันา (Research and development) โดยผูว้จิยัใชแ้นวทางในการพฒันาการจดัการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน โดยประยกุตจ์ากแนวทางของ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน คือ 
1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 2) ขั้นการออกแบบ (Design) 3) ขั้นการพฒันา (Development)  
4) ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) และ 5) ขั้นการประเมิน (Evaluation) 
 

ขั้นวเิคราะห์ (Analysis)  
 ผูว้จิยัด าเนินการวิเคราะห์ ศึกษาเอกสารและต าราท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาการสอนแบบ
ผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
  วธีิการด าเนินการวจัิย  
  1. การวเิคราะห์ปัญหา (Problem analysis) ผูว้จิยัไดว้ิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ดงัน้ี 
  1.1 วเิคราะห์ปัญหาท่ีเกิดข้ึนส าหรับการจดัการเรียนการสอนรายวชิาวทิยาศาสตร์
เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากครูผูส้อน พบวา่ ผูเ้รียน จ านวน 20 คน 
มีทกัษะในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตแตกต่างกนัออกไป โดยแบ่งออกเป็น  
3 กลุ่ม คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน โดยผูเ้รียนทุกคนสามารถใชง้านคอมพิวเตอร์พื้นฐานได ้ขณะท่ี
ประเด็นความคุน้เคย หรือการรู้จกัวชิาวทิยาการค านวณ พบวา่ นกัเรียน จ านวน 7 คน รู้จกั 
และเคยศึกษาเก่ียวกบัการเขียนโคด้ เพราะเคยเห็นจาก YouTube จึงมีความสนใจและตอ้งการเรียนรู้
เพิ่มเติม ขณะท่ีนกัเรียนจ านวน 13 คน อธิบายวา่ ไม่รู้จกัวิทยาการค านวณเลย แต่พร้อมท่ีจะพฒันา
และเรียนรู้ เพราะตอ้งการฝึกทกัษะเพื่อการเรียนรู้ในระดบัท่ีสูงข้ึน  
 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 6  
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างเคร่ืองมือ แบบประเมินผลการเรียน และเพื่อให้เน้ือหา 
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มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน โดยเน้ือหาส าหรับการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ประกอบดว้ย 2 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผล 
เชิงตรรกะ และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ประกอบดว้ย  
1) การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 2) การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน  
3) การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch และ 4) การตรวจหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมภาษา 
Scratch โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 7 
 
ตารางท่ี 7 ขอบเขตดา้นเน้ือหา หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
 

หน่วยการเรียนรู้ ช่ือเร่ือง จ านวนช่ัวโมง 

1. การแกปั้ญหาโดยใช ้ 
    เหตุผลเชิงตรรกะ 

1. เหตุผลเชิงตรรกะกบัการแกปั้ญหา 4 

2. แนวคิดการแกปั้ญหา 4 
2. การออกแบบ 
    และเขียนโปรแกรม 
    อยา่งง่าย 

1. การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 2 
2. การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน 2 
3. การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch 8 

4. การตรวจหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 4 

  
  1.3 วเิคราะห์จุดมุ่งหมายของหลกัสูตร จุดประสงค ์และเน้ือหาวชิาท่ีสอดคลอ้งกบั 
การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัด าเนินการวิเคราะห์เน้ือหา เอกสาร
ท่ีเก่ียวขอ้ง จุดมุ่งหมายของหลกัสูตร เน้ือหา และจุดประสงค ์เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ สามารถ
น าความรู้และทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ไปใชง้าน 
และต่อยอดกบัการเรียนรู้ 
  1.4 วเิคราะห์ผูเ้รียน ผูว้จิยัด าเนินการวิเคราะห์ผูเ้รียนในดา้นความพร้อมและความรู้
พื้นฐาน เพื่อการออกแบบการจดัการเรียนรู้ ใหส้อดคลอ้งกบัความรู้พื้นฐาน ทกัษะท่ีตอ้งมีมาก่อน 
ความรู้ และทกัษะท่ีจะเรียนรู้ใหม่ ความสนใจ ส่ิงจูงใจ เม่ือวเิคราะห์แลว้ จึงน าไปออกแบบ 
การจดัการเรียนรู้ ให้ตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียน และสามารถต่อยอด 
ในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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  1.5 การวเิคราะห์เทคโนโลยใีนปัจจุบนัท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้
เกิดการเปล่ียนแปลงในการเรียนรู้ใหดี้ยิง่ข้ึน และเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ 
การสอนแบบผสมผสาน ใหมี้ความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูเ้รียนมากท่ีสุด 
 

ขั้นการออกแบบ (Design) 
 ส าหรับขั้นตอนการออกแบบ ผูว้จิยัด าเนินการออกแบบเคร่ืองมือในการวิจยั  
เพื่อพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงัน้ี 
  1. พฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
  2. แบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียน ของการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
  3. แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 การออกแบบพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
มีรายละเอียดดงัน้ี 
 1. การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีดงัน้ี  
  1.1 การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยั
รวบรวมเน้ือหาสาระจากหนงัสือและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง โดยแบ่งหน่วยการเรียนรู้ออกเป็น  
2 หน่วยการเรียนรู้ ดงัน้ี 
  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย  
  ผูว้จิยัก าหนดโครงสร้างการน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมประกอบการพฒันา 
การสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
อยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ไว ้2 ส่วน ดงัน้ี 
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 ส่วนท่ี 1 การสอนในหอ้งเรียนสัดส่วน 60 เปอร์เซ็นต ์โดยเนน้การบรรยาย  
ท ากิจกรรมกลุ่ม และการอภิปราย เพื่อสร้างความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัหลกัการคิดเชิงตรรกะ 
และการใชเ้หตุผลในการแกปั้ญหา นกัเรียนจะไดรั้บโอกาสในการฝึกฝนทกัษะการคิดเชิงตรรกะ
ผา่นการท าแบบฝึกหดัและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีครูจดัเตรียมไว ้
 ส่วนท่ี 2 การเรียนรู้ออนไลน์สัดส่วน 40 เปอร์เซ็นต ์ดว้ยการเรียนรู้ผา่นห้องเรียน
ออนไลน์ ซ่ึงจะช่วยเสริมสร้างความเขา้ใจและการประยกุตใ์ชท้กัษะการคิดเชิงตรรกะ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 1.2 การออกแบบรู้ขั้นตอนการเรียน 
  ผูว้จิยัออกแบบขั้นตอนการเรียนดว้ยการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ดงัน้ี 
 1.2.1 ผูว้จิยัร่างแผนการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ (Pre-test) 
ในรูปแบบออนไลน์ผา่น Google form ท่ีรวบรวมไวใ้น Google site จากนั้นครูให้นกัเรียนเรียนรู้
เน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ผา่น Google site ครูนดัหมายนกัเรียนเพื่อฝึกปฏิบติัทกัษะต่าง ๆ 
ดว้ยตนเองในชั้นเรียนปกติ โดยครูเป็นผูใ้หค้  าแนะน า อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
และฝึกทกัษะต่าง ๆ แก่นกัเรียน จากนั้น ใหน้กัเรียนท าแบบฝึกทกัษะจากใบงานทา้ยหน่วย 
การเรียนรู้ท่ีอยูใ่น Google site พร้อมเก็บคะแนนเพื่อการประเมินผลระหวา่งเรียน 
 1.2.2 การออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ผสมผสาน โดยผูว้จิยัก าหนดคุณลกัษณะ 
ของหอ้งเรียนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงัน้ี 1) มีค าแนะน าในการใชบ้ทเรียน 2) แจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
3) นกัเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดต้ามตอ้งการ และ 4) เน้ือหาในบทเรียน ควรประกอบดว้ย 
ภาพประกอบ ขอ้ความ หรือตวัหนงัสือ และวดิีทศัน์การเรียนรู้ ซ่ึงจะช่วยกระตุน้ความสนใจ 
ของนกัเรียนและสามารถจดจ าเน้ือหานั้น ๆ ไดม้ากข้ึน โดยใชก้ระบวนการเรียนแบบทบทวน  
ซ่ึงการน าเสนอเน้ือหาในห้องเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน เป็นการน าเสนอเน้ือหาใหม่  
และทบทวนเน้ือหาเดิม 
 1.2.3 ออกแบบแบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ใหค้รอบคลุม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้และเน้ือหา เป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 
 1.2.4 ผูว้จิยัออกแบบแบบทดสอบระหวา่งเรียน ใหส้อดคลอ้งกบัทกัษะการเรียนรู้ 
เชิงตรรกะ 4 ดา้น คือ ดา้นการคิดวิเคราะห์ ดา้นการออกแบบโปรแกรมเบ้ืองตน้ ดา้นการใชง้าน
โปรแกรม และดา้นการประยุกตก์ารเขียนโปรแกรม โดยก าหนดใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดัทา้ยบท
จากหอ้งเรียนออนไลน์ พร้อมเก็บคะแนนในแต่ละดา้น 
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 1.2.5 ออกแบบแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยก าหนดระดบัการใหค้ะแนนเป็น 3 ระดบั 
คือ ระดบั 3 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดร้ะดบัมาก หรือระดบัดีระดบั 2 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าว 
ไดป้านกลาง หรือระดบัผา่น และระดบั 1 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวเล็กนอ้ย หรือไม่ไดเ้ลย  
โดยแบ่งเกณฑก์ารประเมินออกเป็น 4 ดา้น คือ ดา้นการคิดวเิคราะห์ ดา้นการออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ ดา้นการใชง้านโปรแกรม และดา้นการประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม ดงัตารางท่ี 8 
 
ตารางท่ี 8 เกณฑก์ารประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียน 
 

ประเด็น เกณฑ์การประเมิน 

ดา้นการคิด
วเิคราะห์ 

1. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถพิจารณาปัญหาโดยใชเ้หตุผล 
    เชิงตรรกะได ้

2. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถล าดบัการท างานโดยใชเ้หตุผล 
    เชิงตรรกะได ้

 

3. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถคาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผล 
    เชิงตรรกะได ้
4. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์การเขียนโปรแกรม และสามารถเขียน 
    โปรแกรมเบ้ืองตน้ได ้
5. ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมได ้

ดา้นการออกแบบ
โปรแกรมเบ้ืองตน้ 

1. ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความได้ 
2. ผูเ้รียนมีเขา้ใจสัญลกัษณ์ผงังาน (Flowchart) และสามารถน าไปใชง้าน 
    อยา่งถูกตอ้ง 
3. ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังานได้ 
4. ผูเ้รียนสามารถออกแบบโปรแกรมดว้ย Scratch ได ้

ดา้นการใชง้าน
โปรแกรม 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้านโปรแกรม Scratch ได ้

ดา้นการประยกุต ์
การเขียนโปรแกรม 

ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียนโปรแกรมและน าไปใชก้บัวชิาอ่ืนได ้

หมายเหตุ: อา้งอิงจากส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) 



 48 

ขั้นการพฒันา (Development)  
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 9 
 
ตารางท่ี 9 โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ เน้ือหา ส่ือ กจิกรรมเสริมทกัษะ 
การแกปั้ญหาโดย

ใช ้
เหตผุลเชิงตรรกะ 

1. เหตุผลเชิงตรรกะ 
    กบัการแกปั้ญหา 
2. แนวคิดการแกปั้ญหา 

1. Google site  
    (หอ้งเรียนครูปังปอนด์)์ 
2. วดีิทศัน ์
3. แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
   บนเวบ็ไซต ์
4. แบบฝึกหดั 

กิจกรรมท่ี 1.1.1 ต่อยอด 
การแกปั้ญหาดว้ยเหตผุล 
เชิงตรรกะ 

การแกปั้ญหาโดย
ใช ้

เหตผุลเชิงตรรกะ 

1. การออกแบบ     
    โปรแกรม 
    ดว้ยการเขียน 
    ขอ้ความ 
2. การออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียน
ผงังาน 
3. การเขียนโปรแกรม
ดว้ยภาษา Scratch 
4. การตรวจหา
ขอ้ผิดพลาดของ
โปรแกรม 

1. Google site  
    (หอ้งเรียนครูปังปอนด์)์ 
2. วดีิทศัน ์
3. แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
   บนเวบ็ไซต ์
4. แบบฝึกหดั 

กิจกรรมท่ี 2.1.1 ออกแบบ
โปรแกรมดว้ยการเขียน
ขอ้ความ 
กิจกรรมท่ี 2.1.2 ถาม-ตอบ 
องคป์ระกอบโปรแกรม 
Scratch 
กิจกรรมท่ี 2.1.3 จบัคู่ชุดค าสัง่
โปรแกรม Scratch 
กิจกรรมท่ี 2.1.4 รอบรู้ 
บลอ็กค าสัง่ของโปรแกรม 
Scratch 
กิจกรรมท่ี 2.1.5 พิจารณา
โปรแกรมค าสัง่ท่ีก าหนดให ้
กิจกรรมท่ี 2.1.6 ตรวจสอบ
ขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม 
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 หลงัจากการออกแบบโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ของการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัด าเนินการพฒันาการสอนแบบผสมผสาน มีรายละเอียดและขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 1.1 น าเน้ือหาบทเรียนเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดท้  าการศึกษา วเิคราะห์ 
และรวบรวมเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งไปปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อวิเคราะห์เน้ือหาใหเ้หมาะสม
กบัผูเ้รียน 
  1.2 พฒันาส่ือการจดัการเรียนการสอน ภาพ วดีิโอ หรือส่ือมลัติมีเดียท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เน้ือหา เพื่อน ามาประกอบในการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
  1.3 วางล าดบัขั้นตอนการเรียนดว้ยการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 
 2. ปรับปรุงและแกไ้ขการวางล าดบัขั้นตอนการเรียนนดว้ยการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และส่ือประกอบการจดัการเรียนการสอน โดยผูว้ิจยัไดป้รับปรุงแกไ้ข 
ตามค าแนะน าของคณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเพื่อน ามา
ปรับปรุงแกไ้ข 
 3. ด าเนินการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  3.1 ศึกษาและพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
ออกแบบองคป์ระกอบและการจดัวางส่วนต่าง ๆ เช่น เมนูหน่วยการเรียนรู้ เมนูแบบทดสอบ 
หนา้กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นตน้ ในหนา้ Google site “หอ้งเรียนครูปังปอนด”์ 
  3.2 จดัวางองคป์ระกอบต่าง ๆ ของ Google site เช่น หวัขอ้หน่วยการเรียนรู้  
การเรียนรู้ท่ีออกแบบไว ้และปรับปรุงแกไ้ขให้เขา้กบัสาระการเรียนรู้ 
  3.3 น าเน้ือหาส าหรับการจดัการเรียนรู้ท่ีประกอบดว้ย ภาพกิจกรรม วิดีโอ หรือ 
ส่ือมลัติมีเดีย และแบบทดสอบต่าง ๆ เขา้สู่ Google site “หอ้งเรียนครูปังปอนด์” 
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 3.4 น าการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีด าเนินการเสร็จแลว้ เสนอต่อ
คณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบหาขอ้ผิดพลาด แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข 
  4. การประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
   4.1 สร้างแบบประเมินคุณภาพการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
  4.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประเมินคุณภาพของการสอน
แบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 วเิคราะห์คุณสมบติัของส่ือ เพื่อสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
ใหค้รอบคลุมคุณสมบติัตามท่ีไดว้เิคราะห์ไว ้
  4.1.2 น าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึน ไปใหก้รรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบ 
เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 
  4.1.3 น าแบบประเมินหาค่าความสอดคลอ้งจุดมุ่งหมายของเน้ือหา (IOC)  
โดยผูเ้ช่ียวชาญ โดยมีรายช่ือ ดงัน้ี 
  รองศาสตราจารย ์ดร. ศรัณย ์ภิบาลชนม ์ อาจารยป์ระจ าภาควชิานวตักรรม 
      และเทคโนโลยกีารศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร์  
      มหาวทิยาลยับูรพา 
 นางสาวพิทยาภรณ์ สูแพะ   ครูช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนบา้นวงัหิน  
      ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
      ประถมศึกษาระยอง เขต 2 
 นางอนงค ์จนัทนะผะลิน    ครูช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนวดัพลงชา้งเผอืก  
      ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
      ประถมศึกษาระยอง เขต 2 
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  4.1.4 น าแบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินคุณภาพท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ 
ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินดา้นคุณภาพของการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการปรับปรุงใหมี้ประสิทธิภาพ 
มากยิง่ข้ึน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือ ประกอบดว้ย 
   รองศาสตราจารย ์ดร. เอกนฤน บางท่าไม ้ อาจารยป์ระจ า 
        ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
        คณะศึกษาศาสตร์  
        มหาวทิยาลยัศิลปากร 
   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. ถนอมศกัด์ิ ศรีจนัทรา  อาจารยป์ระจ า 
        สาขาวชิาวทิยาศาสตร์ 
        และเทคโนโลย ี 
        ส านกันวตักรรมการเรียนรู้  
        มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. ธนะวฒัน์ วรรณประภา อาจารยป์ระจ า 
        ภาควชิานวตักรรม 
        และเทคโนโลยกีารศึกษา  
        คณะศึกษาศาสตร์   
        มหาวทิยาลยับูรพา 
 4.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือของการสอน 
แบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยก าหนดระดบัการประเมินคุณภาพเน้ือหา 5 ระดบั  
ซ่ึงการประเมินแต่ละขอ้จะมีน ้าหนกัคะแนน ดงัน้ี 
  5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 2 หมายถึง มีความเหมาะสมพอใช ้
 1 หมายถึง มีความเหมาะสมควรปรับปรุง 
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 4.3 วเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามความเหมาะสมท่ีมีต่อคุณภาพเน้ือหาบทเรียน 
โดยใชค้่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งฉบบั โดยใช้
เกณฑก์ารแปลความหมาย (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 
 4.4 หลงัจากผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัน ามาปรับปรุงแกไ้ข เพื่อใหก้ารสอนแบบผสมผสาน มีความสมบูรณ์
มากข้ึน 
 5. กรรมวธีิ/ วธีิการน าการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง 
การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ไปทดลองกบั
นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 2 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพและขอ้บกพร่องการสอนดงักล่าว  

 5.1 ขั้นทดลองแบบรายบุคคล โดยผูว้จิยัน าการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาการสอนแบบ
ผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวงัหิน จงัหวดัระยอง จ านวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนท่ีมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 1 คน ปานกลาง 1 คน  และเก่ง 1 คน โดยผูว้ิจยันดัหมาย
นกัเรียนเพื่อร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน เม่ือวนัท่ี 6-12 พฤศจิกายน พ.ศ. 2566 ซ่ึงในขณะ
ทดลอง ผูว้จิยัไดส้ังเกตและบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ ไว ้โดยผลการทดสอบประสิทธิภาพ พบวา่ มีค่า
ประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากบั 50.42/ 66.67 และจากการสังเกตและซกัถามนกัเรียน พบวา่ วดีิโอ 
การสอนควรมีเสียงบรรยายประกอบเพื่อช่วยใหน้กัเรียนท าความเขา้ใจไดม้ากข้ึน ประกอบกบัวดีิโอ
การสอนมีภาพประกอบนอ้ยเกินไป ซ่ึงส่งผลต่อความเขา้ใจของนกัเรียน ดงันั้น ผูว้จิยัจึงปรับปรุง
ขอ้บกพร่องดงักล่าว โดยเพิ่มเติมเสียงบรรยายภาพตวัอยา่งทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว รวมถึง
คลิปวดีิโอต่าง ๆ เพิ่มเติม เพื่อใหน้กัเรียนสามารถท าความเขา้ใจและปฏิบติัตามวธีิการเขียน
โปรแกรมอยา่งง่าย ไดง่้ายข้ึน  
 5.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่มยอ่ย โดยผูว้จิยัน าการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาการสอน 
แบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
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ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนบา้นวงัหิน จงัหวดัระยอง จ านวน 9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 3 คน ปานกลาง 3 คน และเก่ง 3 คน ในวนัท่ี 20-27 พฤศจิกายน  
พ.ศ. 2566 ในขณะทดลอง ผูว้จิยัไดส้ังเกตและบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ ไว ้โดยผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพ พบวา่ มีค่าประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากบั 72.50/ 71.67 และจากการสังเกตและซกัถาม
นกัเรียน พบวา่ การท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยศึกษาเน้ือหาจากหอ้งเรียนออนไลน์และปฏิบติัตามล าดบัการเรียนรู้  
ช่วยใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ มีความสนใจและปฏิบติัตามล าดบัการเรียนรู้ 
อยา่งต่อเน่ืองจนส้ินสุดกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละบทเรียน ส่งผลใหป้ระสิทธิภาพของ
กระบวนการสูงกวา่ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  
 6. การพฒันาและหาประสิทธิภาพของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยก าหนดคะแนนเป็น 3 ระดบั 
และน าแบบวดัท่ีปรับปรุงแกไ้ขไปใชก้บัผูเ้รียน ตามขั้นตอนดงัน้ี 
 6.1 ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ี เพื่อสร้างแบบประเมินท่ีมีคุณภาพ ใหค้รอบคลุม
คุณสมบติัท่ีวเิคราะห์ไว ้
 6.2 น าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึน ใหก้รรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบ 
เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 
 6.3 น าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 
อยา่งง่าย เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสม 
 6.4 ด าเนินการสร้างแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยก าหนดคะแนนเป็น 3 ระดบั 
 6.5 การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประเมินทกัษะ โดยใชค้่าเฉล่ีย (x̅) และ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของแบบประเมินทกัษะทั้งฉบบั โดยใชเ้กณฑก์ารแปลความหมาย
ดงัน้ี 
 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.34-3.00 คิดเป็นร้อยละ 78.00-100.00 หมายถึง ทกัษะการคิด
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย อยูใ่นระดบัมาก 
 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.68-2.33 คิดเป็นร้อยละ 56.00-77.67 หมายถึง ทกัษะการคิด
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย อยูใ่นระดบัปานกลาง 
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 คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.67 คิดเป็นร้อยละ 33.33-55.67 หมายถึง ทกัษะการคิด
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย อยูใ่นระดบันอ้ย 
 6.6 น าแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
อยา่งง่าย ท่ีสร้างข้ึน ใหก้รรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบดา้นเน้ือหา การใชภ้าษา  
และน าขอ้เสนอแนะจากกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์มาปรับปรุงแกไ้ขขอ้ค าถามให้ถูกตอ้ง 
และมีความชดัเจน 
 6.7 การตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา 
(Index of item objective congruence: IOC) ใชเ้กณฑใ์นการตรวจสอบและพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 
 ก าหนดคะแนนเป็น +1 มีความหมายวา่ สอดคลอ้ง 
 ก าหนดคะแนนเป็น   0 มีความหมายวา่ ไม่แน่ใจ 
 ก าหนดคะแนนเป็น  -1 มีความหมายวา่ ไม่สอดคลอ้ง 
 6.8 น าแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
อยา่งง่าย ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบั
วตัถุประสงคห์รือเน้ือหา (Index of item objective congruence: IOC) โดยก าหนเกณฑ์ 
ในการพิจารณาค่า IOC ดงัน้ี 
 ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5-1.00 ควรคดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
 ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ต ่ากวา่ 0.5        ควรพิจารณาปรับปรุง หรือตดัทิ้ง 
 6.9 จดัท าแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอยา่งง่ายฉบบัสมบูรณ์ 
 7. การพฒันาและหาคุณภาพแบบทดสอบ โดยผูว้จิยัด าเนินการสร้างแบบทดสอบ 
เก่ียวกบัการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงัน้ี 
 7.1 ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบทดสอบเก่ียวกบัการสอน
แบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 7.2 วเิคราะห์เน้ือหาและจุดประสงคใ์หส้อดคลอ้ง และครอบคลุมเน้ือหา  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างแบบทดสอบเพื่อประเมินความกา้วหนา้ทางการเรียน 
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 3.3 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 50 ขอ้ ใชจ้ริง 30 ขอ้ โดยเป็นขอ้สอบประเภทปรนยั 
4 ตวัเลือก 
 3.4 น าแบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียนรู้จากการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวทิยานิพนธ์  
 3.5 น าเสนอแบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียนรู้จากการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับ 
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ต่อผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบั
วตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา โดยก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาค่าขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่  
0.5-1.00 คดัไวใ้ชง้าน 
 3.6 น าแบบทดสอบไปทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง โดยวเิคราะห์ 
หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (r) เลือกแบบทดสอบท่ีมีค่า 
ความยากง่าย (p) ระหวา่ง .20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 0.40 ข้ึนไป และหาความเช่ือมัน่ 
ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร KR-20 
 3.7 น าแบบทดสอบทางการเรียนท่ีผา่นการคดัเลือก จ านวน 30 ขอ้ มาใชเ้ป็น
แบบทดสอบระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
 สถิติทีใ่ช้การวเิคราะห์ข้อมูลข้ันการพฒันา 
 สถิติท่ีใชใ้นการน ามาวเิคราะห์ขอ้มูลการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
และเคร่ืองมือในการวจิยั มีดงัน้ี 
 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 
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IOC= 
∑ R

N
 

  
 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) 
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rt = n
n-1 {1- ∑ pq

st2
} 

St
2 = N ∑ x2- (∑ x)

2

N2  

 
 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 าการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ 
ไปทดลองกบัผูเ้รียน และประเมินหาประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1/ E2 โดยก าหนดเกณฑ ์75/ 75  
มีขั้นตอนดงัน้ี 
 ขั้นเตรียมการก่อนการทดลอง 
 1. ผูว้จิยัน าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากภาควชิานวตักรรม
และเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียน 
โรงเรียนวดัปลวกเกตุ จงัหวดัระยอง เพื่อขออนุญาตเก็บขอ้มูลเพื่อการวจิยั  
 2. ผูว้จิยัไดจ้ดัเตรียมความพร้อมของนกัเรียน ดว้ยการส ารวจความพร้อมของ
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น แทบ็เล็ต โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีอจัฉริยะ (Smart phone) 
และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพื่อใหม้ัน่ใจวา่ นกัเรียนทุกคนสามารถเรียนรู้จากห้องเรียนออนไลน์ได ้
 ข้ันด าเนินการทดลองกบักลุ่มตัวอย่าง 
 ผูว้จิยัด าเนินการทดลองดว้ยการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดั
ปลวกเกตุ ปีการศึกษา 2566 จ านวน 20 คน โดยใชเ้วลาในการเก็บขอ้มูล จ านวน 4 สัปดาห์ ระหวา่ง
วนัท่ี 25 ธนัวาคม พ.ศ. 2566 ถึงวนัท่ี 18 มกราคม พ.ศ. 2567 โดยก าหนดเวลาทีใ่ช้ในการเรียน 
สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 6 สัปดาห์ ผูว้ิจยัด าเนินการรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 
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 1. ปฐมนิเทศนกัเรียน เพื่อช้ีแจงรายละเอียดของการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อใหน้กัเรียนทราบถึงภาพรวมในการเรียนดว้ยตนเอง 
 2. นกัเรียนท าแบบทดสอบระหวา่งเรียนดว้ยการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 
 3. ผูว้จิยัจดัการเรียนรู้ดว้ยการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กบันกัเรียน
ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง หลงัจากการเรียนในแต่ละหน่วยของผูเ้รียนท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน (E1)  
 4. นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ยการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6  
 5. ผูว้จิยัรวบรวมคะแนนระหวา่งเรียน-หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการสอน 
แบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ขั้นการประเมนิ (Evaluation) 
 หลงัจากเสร็จส้ินการทดลองใชก้ารสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
และเก็บขอ้มูลต่าง ๆ เรียบร้อยแลว้ ผูว้จิยัท าการวเิคราะห์ขอ้มูลในประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. การประเมินประสิทธิภาพของการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
โดยใชก้ารหาประสิทธิภาพ E1/ E2 (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2545) ดงัน้ี   
 สูตรท่ี 1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)   
 

100x
nxA

1X
=1E ∑

 

 

 E1     แทน ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ ร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท า 
                                    แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  

n x A  
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                 n 

 

X̅ =   

              n (n-1) 
SD =   

                  แทน  คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
 A      แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
 n       แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 สูตรท่ี 2 ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2)   
 

            
 
E2     แทน ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คือ ร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท า 

   แบบทดสอบหลงัเรียน                      
                  แทน คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 B      แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 

n      แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. การหาค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) ใชสู้ตร ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)  
 

  ∑X 
    
 

  X̅       คือ  คะแนนเฉล่ีย 
 ∑X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   n   แทน จ านวนของนกัเรียนทั้งหมด 
 3. การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ใชสู้ตร ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

 

             √ n ∑X2- (∑X)2 
      

   SD คือ   ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ∑X แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
 ∑X2 แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมดก าลงัสอง 
     n   แทน จ านวนนกัเรียน  

X

100x
NxB

X
E

2

2




F

X = 

E2  
n x B  
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SD t =  
n  

 4. สถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการสอนแบบ
ผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชสู้ตรดงัต่อไปน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

X - U 
 

 

 เม่ือ t    แทน สถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบเพื่อทราบความมีนยัส าคญั 
       X   แทน คะแนนเฉล่ีย 
       U   แทน ค่าคงท่ี (เกณฑ์มาตรฐาน) 
       SD แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
       n    แทน ขนาดกลุ่มตวัอยา่ง 
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บทที ่4 
ผลการวจิยั 

 
 การน าเสนอผลการวจิยั เร่ือง การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ผูว้จิยัน าเสนอผลของการวจิยั ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 ตอนท่ี 2 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพของการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ตามเกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 75/ 75 
 ตอนท่ี 3 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัการใชก้ารสอนแบบผสมผสาน 
 

ตอนที ่1 ผลการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพ่ือพฒันาทกัษะการคดิเชิงตรรกะ เร่ือง 
การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

การสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ประกอบดว้ยการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิมในหอ้งเรียน (Traditional classroom learning) และการเรียนรู้ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์  
ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อส่งเสริมการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียน กิจกรรมการเรียน
ประกอบดว้ย 2 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 

1. การสอนในห้องเรียน 60 เปอร์เซ็นต ์โดยเนน้การบรรยาย การท ากิจกรรมกลุ่ม  
และการอภิปราย เพื่อสร้างความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัหลกัการคิดเชิงตรรกะและการใชเ้หตุผล 
ในการแกปั้ญหา นกัเรียนจะไดรั้บโอกาสในการฝึกฝนทกัษะการคิดเชิงตรรกะผา่นการท า
แบบฝึกหดัและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีครูจดัเตรียมไว ้โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 10 
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ตารางท่ี 10 รายละเอียดของการสอนในหอ้งเรียน 60 เปอร์เซ็นต ์
 
การสอนในห้องเรียน 

60 เปอร์เซ็นต์ 
รายละเอยีด 

การบรรยาย การแนะน าแนวคิดเบ้ืองตน้เก่ียวกบัการคิดเชิงตรรกะ 
1. การใชเ้หตุผลในการแกปั้ญหา 
2. การอธิบายหลกัการของตรรกศาสตร์และเหตุผล 

การท ากิจกรรมกลุ่ม การแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่มเพื่อท ากิจกรรมคิดเชิงตรรกะ ในลกัษณะ 
ของการแกปั้ญหาผา่นการท างานร่วมกนั 

การอภิปราย การอภิปรายปัญหาและวธีิแกปั้ญหาเชิงตรรกะ โดยการเสนอแนวคิด
และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อนในชั้นเรียน 

การฝึกฝนทกัษะ การท าแบบฝึกหดัท่ีครูจดัเตรียมไว ้เพื่อฝึกทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
 

2. การเรียนรู้ออนไลน์ 40 เปอร์เซ็นต ์ดว้ยการเรียนรู้ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์ ซ่ึงจะช่วย
เสริมสร้างความเขา้ใจและการประยกุตใ์ชท้กัษะการคิดเชิงตรรกะในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยผูว้จิยั
ใหน้กัเรียนเขา้ใชง้านห้องเรียนออนไลน์ผา่นแพลทฟอร์ม Google site โดยเขา้ไดท่ี้ 
https://sites.google.com/view/krupangpond-buu 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5 หนา้แรกของห้องเรียนออนไลน์ “หอ้งเรียนครูปังปอนด”์ 
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เน้ือหาในหอ้งเรียนออนไลน์ ประกอบดว้ย 2 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ ประกอบดว้ย 1) เหตุผล 

เชิงตรรกะกบัการแกปั้ญหา และ 2) แนวคิดการแกปั้ญหา โดยหน่วยการเรียนรู้น้ี เป็นการจดั 
การเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่ออธิบายหลกัการและแนวคิดเก่ียวกบัการแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผล
เชิงตรรกะ เพื่อเสริมสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ใหก้บันกัเรียน และครูผูส้อนสามารถสังเกตพฤติกรรม
และความเขา้ใจของนกัเรียนไดอ้ยา่งใกลชิ้ด เพื่อใหส้ามารถเรียนรู้เน้ือหาในล าดบัถดัไปไดเ้ขา้ใจ
มากข้ึน 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ประกอบดว้ย 
1) การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 2) การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน  
3) การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch และ 4) การตรวจหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม  
เป็นการมอบหมายใหน้กัเรียนเรียนรู้วธีิการออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายดว้ยตนเอง 
ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์ “ห้องเรียนครูปังปอนด”์ ประกอบดว้ยเน้ือหาท่ีน าเสนอในรูปแบบ
มลัติมีเดีย ภาพ เสียง ขอ้ความ และวดิีทศัน์ ท่ีนกัเรียนสามารถเลือกเขา้ไปศึกษาหน่วยใด เวลาใด 
ก็ได ้แต่ตอ้งอยูใ่นช่วงระยะเวลาท่ีครูผูส้อนก าหนด ซ่ึงแตกต่างจากการบงัคบัใหน้กัเรียน  
เรียนในห้องเรียน กล่าวคือ ธรรมชาติในการเรียนรู้ของนกัเรียนมีความแตกต่างกนั นกัเรียนบางคน
สามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว แต่นกัเรียนบางคนเรียนรู้ไดช้า้ หรือแบบค่อยเป็น ค่อยไป ดงันั้น  
การเรียนรู้ดว้ยหอ้งเรียนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ช่วยใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนความรู้ดว้ยตนเอง สามารถ
ยอ้นกลบัไปเรียนรู้ในส่ิงท่ีไม่เขา้ใจไดต้ลอดเวลา 

 
 
  
  
 
 
  
 
 

ภาพท่ี 6 ตวัอยา่งส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ  
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ภาพท่ี 7 ตวัอยา่งส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน 
 

 
  
 
 
 
 
 
  

ภาพท่ี 8 ตวัอยา่งส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch 
 

 
  
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 9 ตวัอยา่งส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การตรวจหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม 
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4. การเรียนรู้ในแต่ละเร่ืองนั้น ครูจะมอบหมายกิจกรรมและแบบฝึกหดัต่าง ๆ ใหก้บั
นกัเรียน และในขณะท่ีนกัเรียนเรียนรู้ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์ หรือท าแบบฝึกหดัต่าง ๆ ครูจะเป็น 
ผูอ้  านวยความสะดวก และใหค้  าแนะน านกัเรียนอยา่งใกลชิ้ด รวมถึงติดตามความเขา้ใจของนกัเรียน
แต่ละคนผา่นกิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียนตามแผนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
โดยในระหวา่งน้ี ครูสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน รวมถึงประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
ของนกัเรียนโดยใชแ้บบวดัทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 

5. ในช่วงทา้ยของการเรียนรู้ดว้ยการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ครูสรุปการเรียนในภาพรวม และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนแลกเปล่ียนความเห็นร่วมกนั จากนั้น  
ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

ตอนที ่2 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
เพ่ือพฒันาทกัษะการคดิเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ตามเกณฑ์ E1/ E2 เท่ากบั 75/ 75 
 ผลการวเิคราะห์เพื่อทดสอบประสิทธิภาพประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 75/ 75กบักลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน  
20 คน มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 11 
 
ตารางท่ี 11 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพของการสอนแบบผสมผสาน 
 

คะแนน 
จ านวน 

นักเรียน 

คะแนน 

เต็ม 

คะแนน

รวม 

ร้อยละ 

ของคะแนนเฉลีย่ 

ระหวา่งเรียน (E1) 20 40 655 81.88 
หลงัเรียน (E2) 20 30 499 83.17 
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จากตารางท่ี 11 พบวา่ ประสิทธิภาพของการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.88/ 83.17 ผลลพัธ์เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 

 

ตอนที ่3 ผลการประเมนิทกัษะการคดิเชิงตรรกะของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย หลงัการใช้การสอนแบบผสมผสาน 
 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัการใชก้ารสอนแบบผสมผสาน มีรายละเอียด
ดงัตารางท่ี 12 
 
ตารางท่ี 12 ผลการประเมินการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบ 
                   และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัการใชก้ารสอนแบบผสมผสาน 
 
คน

ที่ 

ด้านการคิด

วเิคราะห์ 

ด้านการออกแบบ

โปรแกรมเบื้องต้น 

ด้านการใช้งาน

โปรแกรม 

ด้านการประยุกต์

การเขียนโปรแกรม 

รวมคะแนน 

เฉลีย่ 

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

10 2 2 3 2 2 
11 3 3 3 2 3 
12 3 3 3 3 3 
13 3 2 2 2 2 
14 2 3 3 2 3 
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ตารางท่ี 12 (ต่อ) 
 
คน

ที่ 

ด้านการคิด

วเิคราะห์ 

ด้านการออกแบบ

โปรแกรมเบื้องต้น 

ด้านการใช้งาน

โปรแกรม 

ด้านการประยุกต์

การเขียนโปรแกรม 

รวมคะแนน 

เฉลีย่ 

15 2 2 2 2 2 
16 2 2 2 2 2 
17 2 2 3 2 2 
18 2 2 2 2 2 
19 2 2 3 2 2 
20 2 2 3 2 2 

𝐗̅ 2.35 2.20 2.80 2.10 2.35 

 
จากตารางท่ี 12 ทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัการใชก้ารสอนแบบผสมผสาน พบวา่ นกัเรียน
มีคะแนนทกัษะการคิดเชิงตรรกะอยูใ่นระดบั 3 จ านวน 7 คน (คิดเป็นร้อยละ 35) หมายถึง มีทกัษะ
การคิดเชิงตรรกะในระดบัมาก ขณะท่ีนกัเรียนมีคะแนนทกัษะการคิดเชิงตรรกะอยูใ่นระดบั 2 
จ านวน 13 คน (คิดเป็นร้อยละ 65) หมายถึง มีทกัษะการคิดเชิงตรรกะในระดบัปานกลาง  
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวจิยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ทดสอบประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ ์E1/ E2 เท่ากบั 75/ 75 และ 2) เพื่อศึกษาทกัษะ 
การคิดเชิงตรรกะหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัปลวกเกตุ ปีการศึกษา 2566 จ านวน  
20 คน โดยท่ีกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดเป็นกลุ่มประชากร เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่  
แผนการจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียน และแบบวดัทกัษะการคิดเชิงตรรกะ
ของนกัเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
ประสิทธิภาพ E1/ E2  
  

สรุปผลการวจิัย 
 การวจิยัคร้ังน้ี สรุปไดเ้ป็น 2 ประเด็นตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั ดงัน้ี 
 1. ประสิทธิภาพของการพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
มีประสิทธิภาพ 81.88/ 83.17 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
 2. ทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัการใชก้ารสอนแบบผสมผสาน พบวา่ นกัเรียนมีคะแนนทกัษะ
การคิดเชิงตรรกะอยูใ่นระดบั 3 จ านวน 7 คน (คิดเป็นร้อยละ 35) หมายถึง มีทกัษะการคิดเชิง
ตรรกะในระดบัมาก ขณะท่ีนกัเรียนมีคะแนนทกัษะการคิดเชิงตรรกะอยูใ่นระดบั 2 จ านวน 13 คน 
(คิดเป็นร้อยละ 65) หมายถึง มีทกัษะการคิดเชิงตรรกะในระดบัปานกลาง  
 

อภิปรายผลการวจิัย 
 การพฒันาการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัน า
ประเด็นต่าง ๆ มาอภิปรายผล ดงัน้ี  
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 1. การสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและ
เขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ประกอบดว้ย 2 หน่วยการเรียนรู้ 
ท่ีมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ ์E1/ E2 = 75/ 75 เป็นเพราะการจดัการเรียนการสอนดงักล่าว 
ผูว้จิยัไดอ้อกแบบและด าเนินการพฒันาอยา่งเป็นระบบ มีการประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือ 
โดยผูเ้ช่ียวชาญก่อนน าไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจริง ซ่ึงในขั้นตอนของการทดลอง ผูว้จิยั 
ไดส้ังเกตการเรียนรู้ของนกัเรียน พบวา่ นกัเรียนมีความกระตือรือร้นและใหค้วามสนใจ 
ในการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง โดยการเรียนรู้แบบผสมผสาน ช่วยใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง
ไดทุ้กท่ี ทุกเวลา สามารถทบทวนบทเรียนดว้ยตนเองไดต้ลอดเวลา ตามความถนดัในการเรียนรู้ 
ดงัท่ี ปรัชญนนัท ์นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556) อธิบายวา่ การเรียนแบบผสมผสาน ช่วยให้
นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์การเรียนรู้อยา่งอิสระ ผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยนกัเรียน
สามารถควบคุมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ทั้งดา้นเวลา สถานท่ี แนวทางการเรียนรู้และอตัราการเรียนรู้
ของตนเอง ดงันั้น เม่ือนกัเรียนเรียนรู้จากการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิด 
เชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
จนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ จึงน าไปสู่การพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของตนเอง จึงท าให ้
การสอนแบบผสมผสานดว้ยบทเรียนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด สอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของ ลภสัปาลิน ใจธรรม (2558) ไดศึ้กษาการเรียนรู้แบบผสมผสาน กรณีศึกษา: โรงเรียนศิริวงั
วทิยาคาร พบวา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
รายวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 81.74/ 83.13 
ถือวา่ มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/ 80 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  
อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 นกัเรียนและครูผูส้อนมีความพึงพอใจต่อการใชร้ะบบ e-Learning  
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 2. ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย หลงัการใชรู้ปแบบการสอนแบบผสมผสาน พบวา่ 
นกัเรียนโดยส่วนใหญ่มีคะแนนทกัษะการคิดเชิงตรรกะอยูใ่นระดบัปานกลาง หรือระดบัผา่น 
เป็นผลมาจากนกัเรียนเรียนรู้ผา่นการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูว้จิยัได้
ออกแบบแต่ละหน่วยการเรียนรู้ใหมี้ความเหมาะสมกบัทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะส าหรับ 
การเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ซ่ึงแต่ละกิจกรรมและแบบทดสอบ ไดอ้อกแบบมาใหต้รง 
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และสอดคลอ้งกบัหน่วยการเรียนรู้ โดยแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมีการเรียงล าดบัการลงมือปฏิบติั
ตามกิจกรรมการเรียนอยา่งเป็นขั้นตอน ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถฝึกปฏิบติัและเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง
โดยเฉพาะทกัษะดา้นการใชง้านโปรแกรม สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ศวรรยา วงศข์ติั (2566)  
ท่ีพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงตรรกะส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ซ่ึงมีกิจกรรม
กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ ท าใหน้กัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้เร่ืองการคิด
เชิงตรรกะไดด้ว้ยตนเอง ส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน มีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะและการน าผลการวจัิยไปใช้ 
 1. ผลการวจิยัช้ีใหเ้ห็นวา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ดงันั้น โรงเรียนอ่ืน ๆ ควรพิจารณาน ารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานน้ี
ไปปรับใช ้เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนในระดบัประถมศึกษาเช่นเดียวกนั 
 2. สถาบนัการศึกษาควรพฒันาหลกัสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสานใหค้รอบคลุม 
และตอบสนองต่อความตอ้งการของนกัเรียน รวมถึงการสร้างส่ือการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย
และน่าสนใจ เพื่อกระตุน้ความสนใจและการมีส่วนร่วมของนกัเรียน 
 ข้อเสนอแนะในการท าวจัิยคร้ังต่อไป 
 1. การวจิยัคร้ังต่อไป ควรขยายขอบเขตการศึกษาไปยงักลุ่มประชากรท่ีหลากหลาย 
มากข้ึน เช่น นกัเรียนในระดบัชั้นอ่ืน ๆ หรือโรงเรียนในภูมิภาคต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีครอบคลุม
และสามารถน าไปปรับใชไ้ดใ้นวงกวา้ง 
 2. ควรมีการติดตามและประเมินผลการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะในระยะยาว  
เพื่อศึกษาผลกระทบท่ีย ัง่ยนืของการเรียนรู้แบบผสมผสานต่อทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
และความส าเร็จทางการศึกษาในอนาคต 
 3. การวจิยัคร้ังต่อไป ควรศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกบัปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ 
แบบผสมผสาน เช่น บทบาทของครอบครัว สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ และการสนบัสนุนจากชุมชน 
เพื่อหาแนวทางในการปรับปรุงและพฒันารูปแบบการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง 
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เอกสารรับรองผลการพจิารณาจริยธรรมการวจัิยในมนุษย์ 
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ภาคผนวก ข 
คู่มือรายละเอียดของการสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  

เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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การสอนแบบผสมผสานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ประกอบดว้ยการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิมในหอ้งเรียน (Traditional classroom learning) และการเรียนรู้ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์  
ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อส่งเสริมการพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียน กิจกรรมการเรียน
ประกอบดว้ย 2 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 

1. การสอนในห้องเรียน 60 เปอร์เซ็นต ์โดยเนน้การบรรยาย การท ากิจกรรมกลุ่ม  
และการอภิปราย เพื่อสร้างความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัหลกัการคิดเชิงตรรกะและการใชเ้หตุผล 
ในการแกปั้ญหา นกัเรียนจะไดรั้บโอกาสในการฝึกฝนทกัษะการคิดเชิงตรรกะผา่นการท า
แบบฝึกหดัและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีครูจดัเตรียมไว ้มีรายละเอียดดงัตาราง 

 
ตารางแสดงรายละเอียดของการสอนในห้องเรียน 60 เปอร์เซ็นต ์
 
การสอนในห้องเรียน 

60 เปอร์เซ็นต์ 
รายละเอยีด 

การบรรยาย การแนะน าแนวคิดเบ้ืองตน้เก่ียวกบัการคิดเชิงตรรกะ 
1. การใชเ้หตุผลในการแกปั้ญหา 
2. การอธิบายหลกัการของตรรกศาสตร์และเหตุผล 

การท ากิจกรรมกลุ่ม การแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่มเพื่อท ากิจกรรมคิดเชิงตรรกะ ในลกัษณะ 
ของการแกปั้ญหาผา่นการท างานร่วมกนั 

การอภิปราย การอภิปรายปัญหาและวธีิแกปั้ญหาเชิงตรรกะ โดยการเสนอแนวคิด
และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อนในชั้นเรียน 

การฝึกฝนทกัษะ การท าแบบฝึกหดัท่ีครูจดัเตรียมไว ้เพื่อฝึกทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 
 

2. การเรียนรู้ออนไลน์ 40 เปอร์เซ็นต ์ดว้ยการเรียนรู้ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์ ซ่ึงจะช่วย
เสริมสร้างความเขา้ใจและการประยกุตใ์ชท้กัษะการคิดเชิงตรรกะในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยผูว้จิยั
ใหน้กัเรียนเขา้ใชง้านห้องเรียนออนไลน์ผา่นแพลทฟอร์ม Google site โดยเขา้ไดท่ี้ 
https://sites.google.com/view/krupangpond-buu 
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ภาพท่ี 10 หนา้แรกของห้องเรียนออนไลน์ “ห้องเรียนครูปังปอนด”์ 
 
เน้ือหาในหอ้งเรียนออนไลน์ ประกอบดว้ย 2 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ ประกอบดว้ย 1) เหตุผล 

เชิงตรรกะกบัการแกปั้ญหา และ 2) แนวคิดการแกปั้ญหา โดยหน่วยการเรียนรู้น้ี เป็นการจดั 
การเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่ออธิบายหลกัการและแนวคิดเก่ียวกบัการแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผล
เชิงตรรกะ เพื่อเสริมสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ใหก้บันกัเรียน และครูผูส้อนสามารถสังเกตพฤติกรรม
และความเขา้ใจของนกัเรียนไดอ้ยา่งใกลชิ้ด เพื่อใหส้ามารถเรียนรู้เน้ือหาในล าดบัถดัไปไดเ้ขา้ใจ
มากข้ึน 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ประกอบดว้ย 
1) การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 2) การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน  
3) การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch และ 4) การตรวจหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม  
เป็นการมอบหมายใหน้กัเรียนเรียนรู้วธีิการออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายดว้ยตนเอง 
ผา่นหอ้งเรียนออนไลน์ “ห้องเรียนครูปังปอนด”์ ประกอบดว้ยเน้ือหาท่ีน าเสนอในรูปแบบ
มลัติมีเดีย ภาพ เสียง ขอ้ความ และวดิีทศัน์ ท่ีนกัเรียนสามารถเลือกเขา้ไปศึกษาหน่วยใด เวลาใด 
ก็ได ้แต่ตอ้งอยูใ่นช่วงระยะเวลาท่ีครูผูส้อนก าหนด ซ่ึงแตกต่างจากการบงัคบัใหน้กัเรียน  
เรียนในห้องเรียน กล่าวคือ ธรรมชาติในการเรียนรู้ของนกัเรียนมีความแตกต่างกนั นกัเรียนบางคน
สามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว แต่นกัเรียนบางคนเรียนรู้ไดช้า้ หรือแบบค่อยเป็น ค่อยไป ดงันั้น  
การเรียนรู้ดว้ยหอ้งเรียนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ช่วยใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนความรู้ดว้ยตนเอง สามารถ
ยอ้นกลบัไปเรียนรู้ในส่ิงท่ีไม่เขา้ใจไดต้ลอดเวลา 
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ภาพท่ี 11 ตวัอยา่งบทเรียน เร่ือง การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 
 

 
  
  
 
 
  
 
 

ภาพท่ี 12 ตวัอยา่งส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนขอ้ความ 
 

  
 
  
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 13 ตวัอยา่งบทเรียน เร่ือง การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน  
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ภาพท่ี 14 ตวัอยา่งส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียนผงังาน 
 
 
  
 
 

 
 
 
  

ภาพท่ี 15 ตวัอยา่งบทเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch 
 

 
  
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 16 ตวัอยา่งส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch  



 92 

 
 
 
 
 
  
 

ภาพท่ี 17 ตวัอยา่งบทเรียน เร่ือง การตรวจหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 
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ภาคผนวก ค 
- แผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 
   อยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
- แบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
- แบบวดัทกัษะการคิดเชิงตรรกะของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การออกแบบ 
  และเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเคร่ืองมือเพื่อการวิจยัขา้งตน้ มีรายละเอียดดงัน้ี 
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แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนและหลงัเรียน 
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

วชิา วทิยาการค านวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

ค าช้ีแจง: ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงขอ้เดียว  
 
1. เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งไร 
 ก. ช่วยเพิ่มเง่ือนไขในการแกปั้ญหา 
 ข. ช่วยป้องกนัปัญหาไม่ใหเ้กิดข้ึนอีก 
 ค. ช่วยเพิ่มความซบัซอ้นในการแกปั้ญหา 
 ง. ช่วยตรวจสอบความสมเหตุสมผลในการแกปั้ญหา 
 
2. อุ๋ม เอ๋ แอ๋วและออ้ย เป็นพี่นอ้งกนั ออ้ยบอกวา่เขามีพี่ 1 คน มีนอ้ง 2 คน เอ๋บอกวา่เขามีพี่ 3 คน  
    แอ๋วบอกวา่ เขามีนอ้ง 1 คน ใครอายมุากท่ีสุด 
 ก. อุ๋ม 
 ข. เอ๋ 
 ค. แอ๋ว 
 ง. ออ้ย 
 
3. ไก่ ปู กุง้ และปลา หลงทางอยูใ่นป่า กุง้จ  าไดว้า่ทางออกตอ้งผา่นแม่น ้า แต่ไม่ผา่นถ ้าและศาลา 
    ไก่จ าไดว้า่มีถ ้าอยูเ่ส้นทางท่ี 1 และ 4 ปูจ าไดว้า่ เส้นทางท่ี 2, 3 และ 4 มีแม่น ้าไหลผา่น  
    ปลาจ าไดว้า่ มีศาลาอยูเ่ส้นทางท่ี 3 ทางออก คือเส้นทางใด 
 ก. เส้นทางท่ี 1  
 ข. เส้นทางท่ี 2  
 ค. เส้นทางท่ี 3  
 ง. เส้นทางท่ี 4   
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4. ขอ้ใดไม่ใช่ความส าคญัของแนวคิดในการแกปั้ญหา  
 ก. ช่วยใหแ้กปั้ญหาไดอ้ยา่งเป็นขั้นตอน 
 ข. ช่วยสร้างเง่ือนไขใหก้บัปัญหาต่าง ๆ 
 ค. ช่วยออกแบบกระบวนการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งชดัเจน 
 ง. ช่วยใหก้ารแกปั้ญหาสามารถท าไดง่้ายและมีประสิทธิภาพ 
 
5. ขอ้ใดบอกขั้นตอนการท าพิซซ่าไดถู้กตอ้ง 
 ก. นวดแป้ง > ท าใหแ้ป้งเป็นแผน่ > อบพิซซ่า > ตกแต่งหนา้พิซซ่า 
 ข. นวดแป้ง > ตกแต่งหนา้พิซซ่า > ท าใหแ้ป้งเป็นแผน่ > อบพิซซ่า  
 ค. นวดแป้ง > ท าใหแ้ป้งเป็นแผน่ > ตกแต่งหนา้พิซซ่า > อบพิซซ่า  
 ง. ท าใหแ้ป้งเป็นแผน่ > นวดแป้ง > ตกแต่งหนา้พิซซ่า > อบพิซซ่า 
 
6. หากนกัเรียนไดรั้บมอบหมายใหจ้ดัโตะ๊รับประทานอาหาร โดยตอ้งวางจาน วางชอ้นส้อม ตกแต่ง 
    โตะ๊อาหาร และปูผา้ปูโตะ๊ นกัเรียนควรเลือกท าส่ิงใดก่อน จึงจะประหยดัเวลามากท่ีสุด 
 ก. วางชอ้นส้อมเพื่อความสะดวกในการตกัอาหาร  
 ข. ปูผา้คลุมโตะ๊ เพื่อคลุมหนา้โตะ๊ป้องกนัรอยขีดข่วนต่าง ๆ  
 ค. ตกแต่งโตะ๊อาหารเพื่อสร้างบรรยากาศในการรับประทานอาหาร 
 ง. วางจานเพื่อเป็นการก าหนดต าแหน่งของผูรั้บประทานอาหารให้แน่นอน  
 
7. ขอ้ใดเป็นการท างานแบบวนซ ้ าท่ีมีจ  านวนคร้ังแน่นอน 
 ก. อั้ม รับประทานยาตามท่ีหมอสั่งจนกวา่จะหาย  
 ข. ออย วิง่ออกก าลงักายรอบสนามไปเร่ือย ๆ จนกระทัง่เหน่ือย  
 ค. เอก โดนท าโทษใหเ้ก็บขยะในสนามไปเร่ือย ๆ จนครบ 100 ช้ิน 
 ง. อาย เก็บเงินวนัละ 10 บาทไปเร่ือย ๆ จนกวา่จะพอซ้ือหนงัสือการ์ตูน 
 
8. จ๋ิว กินขนมจ านวน 3 ช้ิน สามารถเขียนการท างานแบบวนซ ้ าท่ีมีจ  านวนคร้ังแน่นอนไดอ้ยา่งไร 
 ก. เร่ิมตน้ > กินขนม > หยดุกิน  
 ข. เร่ิมตน้ > กินขนม 3 ช้ิน > หยดุกิน 
 ค. เร่ิมตน้ > กินขนมช้ินท่ี 1> กินขนมช้ินท่ี 3 > หยดุกิน 
 ง. เร่ิมตน้ > กินขนมช้ินท่ี 1> กินขนมช้ินท่ี 2 > กินขนมช้ินท่ี 3 > หยดุกิน 
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9. งานใดเหมาะกบัการใชแ้นวคิดการท างานแบบมีเง่ือนไขมากท่ีสุด 
 ก. การท าขนมเคก้  
 ข. การอาบน ้าโดยใชข้นั  
 ค. การดน ้าตน้ไม ้จ  านวน 10 ตน้ 
 ง. การตรวจสอบคะแนนสะสมในบตัรสมาชิก  
 
10. บอล มีนดัส่งของลูกคา้เวลา 15.00 น. หากบอลเดินทางโดยรถจกัรยานยนตจ์ะใชเ้วลา 15 นาที 
      หากเดินทางโดยรถยนตจ์ะใชเ้วลา 40 นาที ถา้ขณะน้ีเวลา 14.30 น. บอลควรเดินทางดว้ยวธีิใด 
      จึงจะส่งของใหลู้กคา้ทนั  
 ก. รถยนต ์
 ข. รถจกัรยานยนต ์ 
 ค. ทนัทั้ง 2 วธีิ 
 ง. ไม่ทนัทั้ง 2 วธีิ  
 
11. ขอ้ใดคือประโยชน์ของการออกแบบโปรแกรมก่อนท่ีจะเขียนโปรแกรม 
 ก. เพื่อใชดู้ผลการท างานของโปรแกรม 
 ข. เพื่อให้โปรแกรมมีความซบัซอ้นมากยิง่ข้ึน 
 ค. เพื่อใหเ้ห็นล าดบัขั้นการท างานของโปรแกรม 
 ง. เพื่อทดสอบการออกแบบโปรแกรมดว้ยขอ้ความและผงังาน 
 
12. สถานการณ์ขอ้ใดไม่จ  าเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมวนซ ้ า แทนการเขียนค าสั่งโปรแกรมเดิมซ ้ ากนั 
     หลายๆ คร้ัง 
 ก. ขั้นตอนการอาบน ้า 
 ข. ขั้นตอนการทานอาหารเชา้ 
 ค. ขั้นตอนการจดัหนงัสือเขา้ตู ้
 ง. ขั้นตอนการซ้ือขนมท่ีร้านสะดวกซ้ือ 
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13.  จากภาพ Script มีเง่ือนไขการท างานอยา่งไร 
 

 
  
 ก. ท าซ ้ าแบบไม่มีท่ีส้ินสุด 
 ข. ท าซ ้ าจนกระทัง่ส้ินสุด 
 ค. ท าซ ้ าจนกระทัง่มีเง่ือนไขสั่งใหห้ยดุ 
 ง. ท าซ ้ า ๆ ตามจ านวนรอบท่ีก าหนดให้ 
 
14. จากภาพ Script มีเง่ือนไขการท างานอยา่งไร 
 

 
 
 ก. ท าซ ้ าแบบไม่มีท่ีส้ินสุด 
 ข. ท าซ ้ าจนกระทัง่ส้ินสุด 
 ค. ท าซ ้ าตามเง่ือนไขสั่งใหห้ยดุ 
 ง. ท าซ ้ าตามจ านวนรอบท่ีก าหนด 
 
15. จากภาพ Script X มีค่าเท่าใด 
 
 
 
 
 ก. 4 
 ข. 5 
 ค. 6 
 ง. 7 
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16. ก าหนดให ้a = 5, b = 10, c = 15 ถา้ d = (a x c) + b    
      d จะมีค่าเท่าใด 
 ก. 50 
 ข. 75 
 ค. 85 
 ง. 150 
 
17. จาก Script X มีค่าเท่าใด 
 
 
 
 
  
 ก. 5 
 ข. 10 
 ค. 15 
 ง. 20 
 
18. จาก Scrip หมายถึงขอ้ใด 
 
 
 
 
 
 ก. ถา้ตวัเลขหารดว้ย 6 แลว้เท่ากบั 2 ใหเ้พิ่มค่า number ข้ึน 1 
 ข. ถา้ตวัเลขหารดว้ย 6 แลว้เท่ากบั 2 ใหเ้พิ่มค่าnumber ข้ึน 1 
 ค. ถา้ตวัเลขคูณดว้ย 6 แลว้เศษเท่ากบั 2 ใหแ้สดงตวัเลขลงในรายการ list_number 
 ง. ถา้ตวัเลขหารดว้ย 6 แลว้เศษเท่ากบั 2 ใหแ้สดงตวัเลขลงในรายการ list_number 
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19. สถานการณ์ขอ้ใดควรใชว้ธีิการเขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไข 
 ก. ปูก าลงัเขียนโปรแกรมตดัเกรด 
 ข. โป้ก าลงัเขียนโปรแกรมวาดรูปส่ีเหล่ียม 
 ค. ปลาก าลงัเขียนโปรแกรมวาดรูปวงกลม 5 รูป 
 ง. เปร้ียวก าลงัเขียนโปรแกรมแสดงขั้นตอนการแปรงฟัน 
 
20. ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมท่ีถูกตอ้ง 
 ก. ทดลองสุ่มเปล่ียนค่าต่าง ๆ ท่ีก าหนด 
 ข. ทดลองสุ่มเปล่ียนค าสั่งต่าง ๆ ท่ีใชเ้ขียนโปรแกรม 
 ค. ทดสอบการท างานของโปรแกรมตรวจสอบการท างานของค าสั่งทีละค าสั่ง 
 ง. ทดสอบการท างานของโปรแกรมขอดูโปรแกรมของเพื่อนท่ีท างานไดแ้ลว้ท าตาม 
 
21. ขอ้ใดไม่ใช่ขั้นตอนการตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 
 ก. ทดสอบการท างานของโปรแกรม 
 ข. ตรวจสอบการท างานของค าสั่งทีละค าสั่ง 
 ค. ทดลองเปล่ียนค่าในโปรแกรมจนกวา่จะไดผ้ลท่ีตอ้งการ 
 ง. เม่ือพบจุดท่ีท าใหโ้ปรแกรมไม่เป็นไปตามตอ้งการให้แกไ้ขขอ้ผดิพลาดนั้น จนกวา่ 
                     จะไดโ้ปรแกรม 
 
22. ขอ้ใดไม่ใช่ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมวนซ ้ าแทนการเขียนค าสั่งโปรแกรมเดิมซ ้ ากนั 
       หลาย ๆ คร้ัง 
  ก. ท าใหโ้ปรแกรมมีความซบัซอ้นมากข้ึน 
 ข. ช่วยใหก้ารเขียนโปรแกรมไดง่้าย สะดวก 
 ค. ไม่ตอ้งเขียนขอ้ความค าสั่งเดิม ๆ หลายคร้ัง 
 ง. ท าใหโ้ปรแกรมมีความกระชบั สามารถตรวจสอบความผดิพลาดไดง่้าย 
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23. ขอ้ใดไม่ใช่ประโยชน์ของการออกแบบโปรแกรม 
 ก. เพื่อใหเ้ห็นล าดบัขั้นการท างานของโปรแกรม 
 ข. เพื่อใหแ้กไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมไดง่้ายข้ึน 
 ค. เพื่อใชอ้ธิบายการท างานอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน 
 ง. เพื่อฝึกการออกแบบโปรแกรมดว้ยขอ้ความและผงังาน 
 
24. Script ใด ท่ีก าหนดให้น าขอ้ความท่ีรับเขา้มาเก็บไวใ้นตวัแปร 
 

 ก.  
 
 ข.  
 
 ค.  
 
 ง.  
 

25. จาก Script มีเง่ือนไขการท างานอยา่งไร 
 
 
 

  

 
 ก. ถา้...เป็นจริงแลว้…(if…..then…..) 
 ข. ถา้...ถา้ไม่จริงแลว้...(if…..else…..) 
 ค. ถา้...เป็นจริงแลว้...ถา้ไม่จริงแลว้...(if…then…else…) 
 ง. ถา้...ถา้ไม่จริงแลว้...เป็นจริงแลว้...(if…else…then…) 
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26. จาก Script โปรแกรมจะไดรู้ปภาพตามขอ้ใด 
 
 
 

 
 
 
 
 
 ก. 
 
 
 ข. 
 
 
 ค. 
 
 
 ง. 
 
 
27.   จาก Script หมายถึงขอ้ใด 

 
 
 
 
 ก.  สร้างตวัแปรช่ือ number 
 ข. แสดงผลค่าของตวัแปร number 
 ค. ปรับค่าตวัแปร number เพิ่มข้ึน 1 ค่า 
 ง. ก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปร number = 1 



 115 

28.  จาก Script ค่า x, y และ z คือขอ้ใด 
 
 
 
 
 
 
 
  
 ก.  5, 10 และ 15 
 ข.  5, 10 และ 0 
 ค.  3, 10 และ 5 
 ง.  5, 10 และ 5 
 
29. ขอ้ใดไม่ใช่ขั้นตอนของหลกัการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ก. การวเิคราะห์ปัญหา  
 ข. การออกแบบโปรแกรม  
 ค. การเขียนโปรแกรม  
 ง. การอบรมโปรแกรม 
 
30. การทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรม ตอ้งท าหลงัจากขั้นตอนใดต่อไปน้ี  
 ก. การออกแบบโปรแกรม  
 ข. การเขียนโปรแกรม  
 ค. การตรวจสอบความผดิพลาดของโปรแกรม  
 ง. การติดตั้งและบ ารุงรักษาโปรแกรม 
 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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เฉลยแบบทดสอบวดัทกัษะเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 
ข้อที่ เฉลย ข้อที่ เฉลย ข้อที่ เฉลย 

1 ง 11 ค 21 ค 
2 ก 12 ง 22 ค 
3 ค 13 ค 23 ง 

4 ข 14 ง 24 ข 

5 ค 15 ค 25 ค 
6 ข 16 ค 26 ค 
7 ข 17 ข 27 ค 

8 ข 18 ง 28 ข 
9 ง 19 ก 29 ง 

10 ข 20 ค 30 ค 
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แบบประเมินด้านทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 
ค าช้ีแจง  
 แบบประเมินฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยก าหนด
ระดบัการใหค้ะแนนเป็น 3 ระดบั ดงัน้ี 
 3 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดร้ะดบัมาก หรือระดบัดี 
 2 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดป้านกลาง หรือระดบัผา่น 
 1 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดใ้นเล็กนอ้ย หรือไม่ไดเ้ลย 
 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ในช่องวา่งท่ีตรงกบั
ความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 3 

ดี 

2 

ผ่าน 

1 

ไม่ได้เลย 

ด้านการคิดวเิคราะห์ 

1. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถพิจารณา 
    ปัญหา โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

    

2. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถล าดบั 
    การท างานโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

    

3. ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถ 
    คาดการณ์ผลลพัธ์โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

    

4. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์การเขียนโปรแกรม  
    และสามารถเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ได ้

    

5. ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ขขอ้ผดิพลาด 
    ของโปรแกรมได ้
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 3 

ดี 

2 

ผ่าน 

1 

ไม่ได้เลย 

ด้านการออกแบบโปรแกรมเบื้องต้น 

1. ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรม 
    ดว้ยการเขียนขอ้ความได ้

    

2. ผูเ้รียนมีเขา้ใจสัญลกัษณ์ผงังาน (Flowchart)  
    และสามารถน าไปใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

    

3. ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรม 
    ดว้ยการเขียนผงังานได ้

    

4. ผูเ้รียนสามารถออกแบบโปรแกรมดว้ย Scratch ได ้     

ด้านการใช้งานโปรแกรม 

ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้านโปรแกรม 
Scratch ได ้

    

ด้านการประยุกต์การเขียนโปรแกรม 

ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม น าไปใช้
กบัวชิาอ่ืนได ้

    

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

ช่ือผูป้ระเมิน................................................................... 
                                                                                          (................................................................) 
                                                                            ต  าแหน่ง................................................................... 
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ภาคผนวก ง 
ผลการประเมินเคร่ืองมือการวจิยั  
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ผลการประเมินค่าความสอดคล้องของการพฒันาการสอนแบบผสมผสาน 
เพ่ือพฒันาทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 (ด้านเทคนิค หรือส่ือวดิีโอ) 
 

ข้อ
ที่ 

รายละเอยีด 
ผลการพจิารณา 

ของผู้เช่ียวชาญ/ คนที่ 
คะแนน
เฉลีย่ 

แปลความ 
1 2 3 

ตอนที ่1 การออกแบบเวบ็การสอน 
1 ความเหมาะสมของการออกแบบ 

ส่ือวดีีโอการสอน 
1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 

2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 
ท่ีใชใ้นการน าเสนอ 

1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 

3 ความสะดวกชดัเจนในการสืบคน้ขอ้มูล 1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4 ความเหมาะสมของโครงสร้าง 1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5 รูปแบบตวัอกัษรมีความชดัเจน 1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
6 ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม 1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
7 การจดัเน้ือหาสอดคลอ้งกบัประเภท

หวัขอ้ 
1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

8 ความเหมาะสมของเน้ือหากบั
ภาพประกอบ 

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

9 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 
ในแต่ละหนา้ 

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

10 ความเหมาะสมในการเขา้ถึงขอ้มูล 1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 
ตอนที ่2 ส่วนภาพและตัวอกัษร 
11 ความเหมาะสมของกราฟิกท่ีใชป้ระกอบ 1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 
12 การใชสี้มีความน่าสนใจ 1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 
13 ภาพประกอบมีความเหมาะสม 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
14 ความเหมาะสมในการใชสี้พื้นหลงั 

ของบทเรียนออนไลน์ 
1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
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ข้อ
ที่ 

รายละเอยีด 
ผลการพจิารณา 

ของผู้เช่ียวชาญ/ คนที่ 
คะแนน
เฉลีย่ 

แปลความ 
1 2 3 

15 ระยะเวลาในการปรากฏภาพ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
16 รูปแบบตวัอกัษรมีความชดัเจน 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
17 ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
18 ความหนาของขอ้ความในแต่ละหนา้ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
19 รูปแบบตวัอกัษรมีความเหมาะสม 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
20 ความเด่นชดัของหวัขอ้ หรือส่วนท่ีเนน้

ความส าคญั 
1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

หมายเหตุ: ขอ้ค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ .05 ข้ึนไป สามารถน าไปใชใ้นงานวจิยัได ้  
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ผลการประเมินค่าความสอดคล้องของแผนการพฒันาการสอนแบบผสมผสาน 
เพ่ือพฒันาทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
 

ข้อ
ที่ 

รายละเอยีด 
ผลการพจิารณา 

ของผู้เช่ียวชาญ/ คนที่ 
คะแนน
เฉลีย่ 

แปลความ 
1 2 3 

1 แผนมีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้น 
และสัมพนัธ์กนั 

1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 

2 เน้ือหา/สาระการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั
จุดประสงค ์

1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 

3 กิจกรรมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
และจุดประสงค ์

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

4 กิจกรรมเหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความสามารถของผูเ้รียน 

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

5 กิจกรรมการเรียนรู้เนน้ให้นกัเรียน 
ไดฝึ้กปฏิบติัจริง 

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

6 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหน้กัเรียน 
ฝึกทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

7 กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกบั
นกัเรียน 

1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 

8 ส่ือ/ แหล่งเรียนรู้สอดคลอ้งกบักิจกรรม
และจุดประสงค ์

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

9 ส่ือส่งเสริมใหเ้กิดกระบวนการการใช้
เทคโนโลยเีพื่อแสวงหาความรู้ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

10 วธีิการวดัผลและเคร่ืองมือสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมและวตัถุประสงค ์

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

หมายเหตุ: ขอ้ค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ .05 ข้ึนไป สามารถน าไปใชใ้นงานวจิยัได ้  
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ผลการประเมินค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 

ข้อที่ 
ผลการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญ/ คนที่ 

คะแนนเฉลีย่ แปลความ 
1 2 3 

1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

2 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

3 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

6 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
7 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
8 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

9 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
10 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
11 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
12 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

13 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
14 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
15 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

16 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
17 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
18 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
19 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

20 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
21 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
22 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

23 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
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ข้อที่ 
ผลการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญ/ คนที่ 

คะแนนเฉลีย่ แปลความ 
1 2 3 

24 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

25 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
26 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
27 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
28 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

29 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
30 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

หมายเหตุ: ขอ้ค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ .05 ข้ึนไป สามารถน าไปใชใ้นงานวจิยัได ้
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ผลการวเิคราะห์ค่าความยาก (P) อ านาจจ าแนก (B) และความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
 

ข้อที่ ค่าความยาก (P) อ านาจจ าแนก (B) ผลการพจิารณา 

1 0.50 0.50 ใชไ้ด ้

2 0.38 0.65 ใชไ้ด ้

3 0.63 0.75 ใชไ้ด ้

4 0.43 0.85 ใชไ้ด ้

5 0.55 0.70 ใชไ้ด ้

6 0.60 0.80 ใชไ้ด ้

7 0.45 0.60 ใชไ้ด ้

8 0.53 0.55 ใชไ้ด ้

9 0.40 0.70 ใชไ้ด ้

10 0.70 0.60 ใชไ้ด ้

11 0.40 0.60 ใชไ้ด ้

12 0.53 0.45 ใชไ้ด ้

13 0.48 0.45 ใชไ้ด ้

14 0.43 0.65 ใชไ้ด ้

15 0.58 0.75 ใชไ้ด ้

16 0.55 0.90 ใชไ้ด ้

17 0.28 0.55 ใชไ้ด ้

18 0.30 0.50 ใชไ้ด ้

19 0.75 0.50 ใชไ้ด ้

20 0.70 0.60 ใชไ้ด ้

21 0.70 0.60 ใชไ้ด ้

22 0.40 0.60 ใชไ้ด ้

23 0.53 0.45 ใชไ้ด ้

24 0.48 0.45 ใชไ้ด ้

25 0.43 0.65 ใชไ้ด ้

26 0.58 0.75 ใชไ้ด ้

27 0.55 0.90 ใชไ้ด ้

28 0.28 0.55 ใชไ้ด ้

29 0.30 0.50 ใชไ้ด ้

30 0.75 0.50 ใชไ้ด ้

หมายเหตุ ค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบั เท่ากบั 0.85 
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ผลการประเมินแบบประเมินทกัษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  
เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 

ข้อ

ที ่
รายละเอยีด 

ผลการพจิารณา 

ของผู้เช่ียวชาญ/ คนที ่ เฉลีย่ แปลความ 

1 2 3 

ด้านการคดิวเิคราะห์ 
1 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถพิจารณาปัญหา 

โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้
1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 

2 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถล าดบั 
การท างานโดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะได ้

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

3 ผูเ้รียนเขา้ใจกระบวนการและสามารถคาดการณ์
ผลลพัธ์โดยใชเ้หตผุลเชิงตรรกะได ้

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

4 ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์การเขียนโปรแกรม และ
สามารถเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ได ้

1 -1 1 0.6 สอดคลอ้ง 

5 ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ขขอ้ผดิพลาด
ของโปรแกรมได ้

1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

ด้านการออกแบบโปรแกรมเบ้ืองต้น 

6 ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียน
ขอ้ความได ้

1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

7 ผูเ้รียนมีเขา้ใจสญัลกัษณ์ผงังาน (Flowchart) และ
สามารถน าไปใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

8 ผูเ้รียนสามารถการออกแบบโปรแกรมดว้ยการเขียน
ผงังานได ้

1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

9 ผูเ้รียนสามารถออกแบบโปรแกรมดว้ย Scratch  1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 

ด้านการใช้งานโปรแกรม 

10 ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้านโปรแกรม 
Scratch ได ้

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

ด้านการประยุกต์การเขียนโปรแกรม 

11 ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียนโปรแกรม น าไปใช้
กบัวชิาอ่ืนได ้

1 0 1 0.8 สอดคลอ้ง 

หมายเหตุ: ขอ้ค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ .05 ข้ึนไป สามารถน าไปใชใ้นงานวจิยัได ้
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ภาพกจิกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประวติัย่อของผูว้ิจัย 
 

ประวตัิย่อของผู้วจิัย 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวเสาวนิต มีสิน 
วนั เดือน ปี เกดิ 6 พฤศจิกายน พ.ศ. 2536 
สถานทีเ่กดิ จงัหวดัตรัง 
สถานทีอ่ยู่ปัจจุบัน บา้นเลขท่ี 19 หมู่ 3 ต าบลกร ่ า อ าเภอแกลง จงัหวดัระยอง 
ต าแหน่งและประวตัิการ
ท างาน 

พ.ศ. 2566-ปัจจุบนั   ครู คศ.2   
        โรงเรียนวดัปลวกเกตุ จงัหวดัระยอง 

ประวตัิการศึกษา พ.ศ. 2560    การศึกษาบณัฑิต (การสอนสังคมศึกษา)  
        มหาวทิยาลยับูรพา  
พ.ศ. 2567    การศึกษามหาบณัฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา)  
        มหาวทิยาลยับูรพา   
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