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การวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัและพฒันา มีวตัถุประสงค ์1) เพื่อศึกษาองคป์ระกอบของ
ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะ coding 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 2) เพื่อพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมอง
กลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะ coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 3) เพื่อศึกษาความกา้วหนา้ของผูเ้รียนหลงัใช้ชุด
กิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น coding 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  

ประชากรที่ใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2567 
จ านวน 72 คน กลุ่มตวัอยา่งที่ใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรียนในชุมนุมวิทยาศาสตร์ที่มีความพร้อม
ซ่ึงเป็นอาสาสมคัรที่เกิดจากการสมคัรใจจากประชากรทั้งหมด จ านวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช้ใน
การวิจยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 1) ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 2) แบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน 3) แบบประเมินทกัษะดา้น Coding   ใชส้ถิติค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) ค่าร้อยละ และ E1/E2 ผลการวิจยัพบว่า  

1) ผลการศึกษาองคป์ระกอบชุดกิจกรรมออนไลน์ เร่ือง ถงัขยะอจัฉริยะ ประกอบดว้ย 
1) ช่ือชุดกิจกรรม 2) ค าแนะน าส าหรับครูและนกัเรียน 3) เวลาที่ใช้ 4) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5) 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 6) ใบความรู้ 7) กิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือ-วสัดุอุปกรณ์ 2) 
ผลการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันา
ทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มกิีจกรรมทั้งหมด 3 กิจกรรม คือ 
1) เราคือ Micro:bit 2) สนุก Code กบั Micro:bit  
3) สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro:bit โดยผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก            
(ค่าเฉลี่ย = 4.21, SD = 0.20) 3) ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด
สมองกล     ฝังตวั มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1/E2 = 80/80 (82.83/83) 4) ผลการทดสอบ



ง 

ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัค่าดชันีประสิทธิผล เท่ากบั 
0.7026 แสดงว่า ผูเ้รียนที่เรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัมีความรู้
เพ่ิมขึ้น 0.7026 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.26 5) ผลการศึกษาทกัษะดา้น Coding พบว่า ผูเ้รียนมี
ทกัษะดา้น Coding อยู่ในระดบัดี (ค่าเฉลี่ย = 2.62) คิดเป็นร้อยละ 87.43 
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This research is a research and development. The objectives are 1) to study the 
components of the online activity set using the embedded brain board using the project as a 
base to develop coding skills for upper primary school students. 2) to develop the online 
activity set using the embedded brain board using the project as a base to develop coding skills 
for upper primary school students to be effective according to the 80/80 criteria. 3) to study the 
progress of the learners after using the online activity set using the embedded brain board using 
the project as a base to develop coding skills for upper primary school students. 

The population used in the research is upper primary school students in the academic 
year 2024, totaling 72 people. The sample group used in the research is students in the science 
club who are ready and volunteer from the total population, totaling 30 people. The instruments 
used in this research consisted of  
1) Online activity set on Smart Trash Can 2) Pre-test and post-test 3) Coding skills assessment 
using the mean statistics. Standard deviation (SD), percentage, and E1/E2 The research results 
found that 

1) The results of the study of the components of the online activity set, Smart Trash 
Can, consisted of 1) Activity set name 2) Instructions for teachers and students 3) Time used 4) 
Learning objectives 5) Pre-test and post-test 6) Knowledge sheet 7) Learning activities 8) 
Media and materials  
2) Results of the development of the online activity set with embedded brain boards using 
projects as a base to develop coding skills for upper primary school students. There were 3 
activities in total: 1) We are Micro:bit 2) Fun coding with Micro:bit 3) Create projects with 
Micro:bit. Experts assessed the quality at a very appropriate level (mean = 4.21, SD = 0.20) 3) 
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The results of the efficiency test of the online activity set, Smart Trash Can, were effective 
according to the criteria E1/E2 = 80/80 (82.83/83) 4) Results of the efficiency test of the online 
activity set, Smart Trash Can The effectiveness index was 0.7026, indicating that the learners 
who learned with the online activity set on Smart Trash Can had an increase in knowledge of 
0.7026 or 70.26 percent. 5) The results of the Coding skills study found that the learners had 
good Coding skills (average = 2.62), or 87.43 percent. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยี ไดน้ าสังคมเขา้สู่การเป็นสังคมดิจิทลั เกิดการพฒันา

อุปกรณ์เคร่ืองมือส่ือสารต่าง ๆที่อาศยัโปรแกรมร่วมกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่สามารถแสดงผล
ขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็วประเทศไทยจึงขบัเคลื่อนนโยบายต่าง ๆ เพื่อให้ทนักบัความกา้วหนา้ของ
เทคโนโลยี และน าผูเ้รียนไปสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เห็นไดจ้ากแผนการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2560-2579 ที่มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดคุณลกัษณะและทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs 8Cs)  
ที่หมายรวมถึงทกัษะดา้นการสร้างสรรคแ์ละนวตักรรม (Creativity and Innovation) ทกัษะดา้น
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Computing and ICT Literacy) สอดคลอ้ง
กบัมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 ที่ตอ้งการพฒันาคนไทยให้เป็นบุคคลที่มีคุณลกัษณะ  
3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ผูเ้รียนรู้ ตอ้งมีทกัษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อกา้วทนัโลกดิจิทลัและโลกอนาคต  
2) ผูร่้วมสร้างสรรคน์วตักรรม เป็นผูท้ี่มีทกัษะทางปัญญา ทกัษะศตวรรษที่ 21 ทกัษะการคิด
สร้างสรรคแ์ละพฒันานวตักรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคมเพ่ือเพ่ิมโอกาสและมลูค่าให้กบัตนเอง
และสังคม 3) พลเมืองที่เขม้แข็ง เป็นผูท้ี่มีความรักชาติ รักทอ้งถิ่น รู้ถูกผิด มีจิตส านึกเป็นพลเมือง
ไทยและพลเมืองโลก มีจิตอาสา มอีุดมการณ์ และมีส่วนร่วมในการพฒันาชาติ (มาตาฐานการศึกษา
ของชาติ, 2561) สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไดด้ าเนินการจดัท ามาตรฐาน
การเรียนรู้และตวัช้ีวดักลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง 2560) ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ไดเ้พ่ิมสาระ
เทคโนโลยี ซ่ึงประกอบดว้ยการออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการค านวณ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) 
วิชาวิทยาการค านวณในระดบัประถมศึกษาตอนปลายจะเนน้การเรียนการสอนในการออกแบบและ
การเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเป็นการน าซอฟตแ์วร์หรือส่ือการเรียนการสอน เรียนรู้วิธีคน้หาขอ้มูล
จากอินเตอร์เน็ตอยา่งเหมาะสม (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561)  
จากการจดัการเรียนการสอนที่ผ่านมาท าให้เห็นถึงสภาพปัญหาในการจดัการเรียนการสอนใน 
การออกแบบและเขียนโปรแกรม (coding) คือ ดา้นครูผูส้อนยงัขาดแคลนครูที่มีศกัยภาพและความรู้
ในดา้น coding ครูส่วนใหญ่ยึดการใช้รูปแบบการสอนดว้ยวิธีการถ่ายทอดขอ้มูลมากกว่าที่จะช้ีแนะ
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วิธีการหาความรู้ ผูเ้รียนจึงไม่ไดรั้บการส่ังสอนดว้ยกระบวนการคิดและแกปั้ญหาท าให้นกัเรียนขาด
ทกัษะการวางแผนในการท างานและการมีวิจารณญาณ การคิดไตร่ตรอง และการมีส่วนร่วม
รับผิดชอบและตระหนกัถึงสังคมส่วนรวม การแบ่งเวลาเรียนหรือคาบเรียนส าหรับหลกัสูตรที่มี 
การเปลี่ยนแปลงใหม่ยงัไม่ชดัเจน รวมทั้งยงัขาดส่ือการเรียนการสอนท าให้มีปัญหาในการน าสู่ 
การปฏิบตัิที่ชดัเจน ดา้นผูเ้รียนไม่ไดรั้บการฝึกทกัษะและกระบวนการคิดตามหลกัการเน่ืองจาก
ครูผูส้อนยงัขาดความรู้ความเขา้ใจที่ชดัเจนในหลกัการ ขาดส่ือการเรียนการสอนที่สามารถท าให้
ผูเ้รียนตอบวตัถุประสงคแ์ละตวัช้ีวดัไดท้ าให้มีปัญหาในการน าสู่การปฏิบติัที่ชดัเจนและไม่บรรลุ
เป้าหมายการพฒันาผูเ้รียนดา้นกระบวนการและทกัษะการคิด นอกจากนั้นผูเ้รียนที่ไดรั้บการฝึก
ทกัษะและเรียนรู้เร่ือง coding จนสามารถแสดงผลงานให้เห็นไดใ้นเชิงประจกัษแ์ต่ไม่ไดรั้บ 
การส่งเสริมสนบัสนุนให้ท ากิจกรรมต่อยอดไปใชใ้นชุมชนหรือใชใ้นโรงเรียนไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม
(ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) โรงเรียนที่ผูวิ้จยัท าการสอนอยูน่ั้น
เป็นโรงเรียนขยายโอกาสและไดรั้บมอบหมายให้สอนในระดบัชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
จากการสังเกตในชั้นเรียนของผูวิ้จยัพบว่านกัเรียนยงัขาดทกัษะการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบที่น าไปสู่การออกแบบและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เน่ืองจากเป็นวิชาที่ถูกน าเขา้
มาในหลกัสูตรเพ่ิมเติมโดยเฉพาะเน้ือหาที่เก่ียวขอ้งกบั ขั้นตอนการแกปั้ญหา การใชเ้หตุผลใน 
การแกปั้ญหารวมไปถึงการออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายและนกัเรียนไม่มีพ้ืนฐานเดิม 
ที่จะมาพฒันาทกัษะดา้น coding  

ทกัษะดา้น coding จะช่วยกระตุน้กระบวนการคิด เช่น การคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหา  
ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์ ทกัษะการเขียนโปรแกรม  ทกัษะส่ือสารและท างานเป็นทีมให้กบัเด็ก ใน
ขั้นสูงเมื่อเด็กสามารถเขียนโคด้หรือเขียนชุดค าส่ังเป็นภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือส่ังงานคอมพิวเตอร์ได ้
และสามารถบูรณาการร่วมกบัวิชาอื่นจนสามารถสร้างสรรค์โปรแกรม แอปพลิเคชนัต่าง ๆ ที่เป็น
นวตักรรม สร้างรายไดใ้ห้กบัตนเอง และช่วยให้ประเทศพฒันาขีดความสามารถในการแข่งขนัดา้น
อุตสาหกรรมดิจิทลัในระยะยาว เกิดการพฒันามูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจดว้ยฐานความรู้ดา้นวิจยัและ
นวตักรรมในอนาคต ตามยทุธศาสตร์ชาติ20 ปี พาประเทศมุ่งสู่ไทยแลนด ์4.0 (กลุ่มพฒันาการศึกษา
ส านกังานศึกษาธิการภาค 8) 

การน าบอร์ดสมองกลฝังตวัเขา้มาประยกุตใ์ชก้บัเทคนิคการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานนบัเป็นเคร่ืองมือที่ส าคญัช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบตัิจริงบอร์ดสมอง
กลฝังตวัถือเป็นเทคโนโลยีหน่ึงที่จะมาเป็นตวัช่วยในการพฒันาทกัษะดา้น Coding ซ่ึงบอร์ดสมอง
กลฝังตวัเป็นระบบหรืออุปกรณ์ที่สามารถท างานไดอ้ยา่งอตัโนมติัตามค าส่ัง (โปรแกรม) ที่ได้
ก าหนดไวล้่วงหนา้ โดยอาจมีส่วนประกอบของอุปกรณ์ประมวลผล (Human Resource 
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Development in Electronics and Information Technology (HRDS), 2020) บอร์ดสมองกลฝังตวั
ไดรั้บการออกแบบมาเพ่ือพฒันารากฐานทางดา้นการเขียนโปรแกรมของเด็กในยคุใหม่ นอกจากน้ี
ยงัสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมคีวามสุขกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และพฒันา
ตนเองอยา่งต่อเน่ืองส่งผลให้ผูเ้รียนมีทกัษะดา้น Coding เพ่ิมขึ้นและมีประสิทธิภาพ ทกัษะดา้น 
Coding จะช่วยกระตุน้กระบวนการคิด เช่น การคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหา ทกัษะการคิด
สร้างสรรค์ ทกัษะการเขียนโปรแกรม ทกัษะส่ือสารและท างานเป็นทีมให้กบัเด็ก ในขั้นสูงเมื่อเด็ก
สามารถเขียนโคด้หรือเขียนชุดค าส่ังเป็นภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือส่ังงานคอมพิวเตอร์ได ้และสามารถ
บูรณาการร่วมกบัวิชาอื่นจนสามารถสร้างสรรคโ์ปรแกรม แอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ ที่เป็นนวตักรรม 
สร้างรายไดใ้ห้กบัตนเอง และช่วยให้ประเทศพฒันาขีดความสามารถในการแข่งขนัดา้นอุตสาหกรรม
ดิจิทลัในระยะยาว เกิดการพฒันามูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจดว้ยฐานความรู้ดา้นวิจยัและนวตักรรม 
ในอนาคต ตามยทุธศาสตร์ชาติ 20 ปี พาประเทศมุ่งสู่ไทยแลนด ์4.0 (Educational Development 
Group, 2020)   

จากสภาพดงักล่าวผูวิ้จยัมีแนวคิดที่จะจดัการศึกษาเพ่ือแกปั้ญหาโดยตอ้งการพฒันา
ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของผูเ้รียน โดยหากระบวนการใหม่ ๆ ที่จะช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้
และน าขอ้มูลมาสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตวัเอง เกิดการวิเคราะห์ แกปั้ญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน จึงควรส่งเสริมทกัษะดา้น coding ผ่านบอร์ดสมอง
กลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่เนน้การปฏิบตัิจริงฝึกการเรียนรู้ดว้ยการท างาน
เป็นทีมร่วมกบัผูอ้ื่น เป็นการเสริมสร้างศกัยภาพการเรียนรู้ของแต่ละคนให้ไดรั้บการพฒันาไดเ้ต็ม
ขีดความสามารถทีม่ีอยูอ่ยา่งแทจ้ริง ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง จากหลกัการและเหตุผล 
ผูวิ้จยัตอ้งการที่จะพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อ
พฒันาทกัษะดา้น coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย อนัจะส่งผลให้ทกัษะทาง
ปัญญาดา้นการคิดวิเคราะห์สูงขึ้นและมีประสิทธิภาพต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้

โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะ coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
2. เพื่อพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 

เพื่อพฒันาทกัษะ coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
80/80 
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3. เพื่อศึกษาความกา้วหนา้ของผูเ้รียนหลงัใชชุ้ดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกล 
ฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ไดอ้งคป์ระกอบและรายละเอียดที่จะน ามาพฒันาเป็นชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด

สมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะ coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย 

2. ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันา
ทกัษะ coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายไดป้ระสิทธิภาพตามเกณฑ ์

3. ผูเ้รียนมีความกา้วหนา้หลงัชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะ coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากร นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถึง 6 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 72 คน  

โรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) สังกดัส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
สมุทรปราการเขต 2 อ  าเภอบางเสาธง จงัหวดัสมุทรปราการ  

กลุ่มตัวอย่าง นกัเรียนในชุมนุมวิทยาศาสตร์ที่มีความพร้อมซ่ึงเป็นอาสาสมคัรที่เกิดจาก
การสมคัรใจจากประชากรทั้งหมด จ านวน 30 คน  

ขอบเขตเนื้อหา  
ขอบเขตเน้ือหาที่ใชใ้นงานวิจยัน้ี ไดแ้ก่ 

    หน่วยที่ 1 เราคือ Micro:bit 
    หน่วยที่ 2 สนุก Code กบั Micro:bit 
    หน่วยที่ 3 สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro:bit 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ชุดกิจกรรมออนไลน์ หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนที่ครูสร้างขึ้นผ่านเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต ประกอบไปดว้ยกิจกรรมทั้งหมด 3 กิจกรรม ไดแ้ก่ กิจกรรมที่ 1 เราคือ Micro:bit 
กิจกรรมที่ 2 สนุก Code กบั Micro:bir กิจกรรมที่ 3 สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro:bit โดยผูเ้รียน
สามารถศึกษาเน้ือหาของกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองตามล าดบั
ขั้นของชุดกิจกรรมนั้น ๆ และมคีรูเป็นผูค้อยช่วยเหลือและให้ค าแนะน าเมื่อนกัเรียนพบเจอปัญหา
หรือเกิดขอ้สงสัย 

2. บอร์ดสมองกลฝังตัว หมายถึง บอร์ดไมโครบติ เป็นบอร์ดไมโคลคอนโทรลเลอร์
ขนาดเล็กที่ถกูออกแบบมาเพ่ือให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้การท างานร่วมกนัของซอร์ตแวร์และ
ฮาร์ดแวร์และสามารถน าไปประยกุตใ์ชง้านในรูปแบบของโครงงานต่าง ๆ ไดเ้พื่อสร้างเป็น
นวตักรรมหรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ๆ 

ชุดกิจกรรม
ออนไลน์ดว้ย
บอร์ดสมองกล
ฝังตวัโดยใช้
โครงงานเป็น

ฐาน 

1. ชุดกิจกรรมออนไลน ์
2. บอร์ดสมองกลฝังตวั 
3. การพฒันาเคร่ืองมือวิจยั
ทั้งหมด 
4. การเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน 
5. ทกัษะดา้น Coding 
6. การศึกษาความกา้วหนา้ 
7. ประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมออนไลน ์
8. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1. องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม
ออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝัง
ตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
2. ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ย
บอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้
โครงงานเป็นฐานมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ ์80/80 
3. ผูเ้รียนมีความกา้วหนา้หลงั
ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด
สมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน 
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3. ทักษะด้าน Coding หมายถึง ความสามารถหรือพฤติกรรมที่แสดงออกกบันกัเรียน
หลงัจากเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ ไดแ้ก่ การคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหา ทกัษะการคิด
สร้างสรรค์  ทกัษะการเขียนโปรแกรม  ทกัษะส่ือสารและท างานเป็นทีม 

4. แบบวัดทักษะด้าน Coding หมายถึง การวดัความสามารถของผูเ้รียนในดา้นการคิด
วิเคราะห์และการแกปั้ญหา  ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์ ทกัษะการเขียนโปรแกรม  ทกัษะส่ือสารและ
ท างานเป็นทีม โดยเกณฑท์ี่ใชว้ดัทกัษะจะแบบเป็น 3 ระดบั (Rubric score) ไดแ้ก่ ระดบัดี ระดบั
ผ่านและปรับปรุง 

5. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ หมายถึง คะแนนความสามารถของการใช้ 
ชุดกิจกรรมออนไลน์  ในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน
และแบบทดสอบหลงัเรียน ไดส้ าเร็จตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดไว ้ค่าเฉลี่ยของคะแนนจาก
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนกบัแบบทดสอบหลงัเรียนน ามาค านวณเป็นร้อยละ เพื่อเปรียบเทียบค่า 
E1/E2  ตามเกณฑ ์80/80 ดงัน้ี 

80 ตวัแรก หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเ้รียนทั้งหมดที่ไดจ้ากการท าแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียนดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ที่สร้างขึ้น 

80 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเ้รียนทั้งหมด ที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงั
เรียน ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ที่สร้างขึ้น 

6. การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการจดัการเรียนรู้ที่เนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคญัในทุกขั้นตอนของการเรียนรู้ โดยผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริงตั้งแต่การส ารวจคน้ควา้  
วางแผนการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ ประยกุตใ์ชอ้งคค์วามรู้ที่เรียนมา  
และการประเมินผลงาน โดยผูส้อนมีบทบาทเป็นผูจ้ดัการเรียนรู้ ผูอ้  านวยความสะดวก หรือผูใ้ห้
ค าแนะน าปรึกษาเพ่ือให้โครงงานส าเร็จลุล่วง 

7. ความก้าวหน้า หมายถึง การศึกษาความสามารถในการเรียนรู้ของผูเ้รียนหลงัจาก
เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์แลว้มีคะแนนของแบบทดสอบหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียน 
 



บทที่ 2 
แนวคิดทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจยัเร่ืองการพฒันาชุดกิจกรรมดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัร่วมกบัโครงงานเป็นฐาน

เพื่อพฒันาทกัษะ coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ผูวิ้จยัไดศึ้กษาเอกสารและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงัน้ี 

1. ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 
2560) 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3. การเรียนรู้แบบออนไลน ์
4. บอร์ดสมองกลฝังตวั 
5. การเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
6. ทกัษะดา้น Coding 
7. เคร่ืองมือวิจยั 
8. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 

1. ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ (2561) กล่าวถึงเหตุผลที่ตอ้งเรียนวิทยาศาสตร์ว่า วิทยาศาสตร์ 

มีบทบาทส าคญัย่ิงในสังคมโลกปัจจุบนัและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เก่ียวขอ้งกบัทุกคนทั้งใน
ชีวิตประจ าวนัและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เคร่ืองมือเคร่ืองใชแ้ละผลผลิตต่าง ๆ  
ที่มนุษยไ์ดใ้ชเ้พ่ืออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน เหล่าน้ีลว้นเป็นผลของความรู้
วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกบัความคิดสร้างสรรคแ์ละศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษยไ์ด้
พฒันาวิธีคิดทั้งความคิดที่เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค ์คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทกัษะส าคญัใน 
การคน้ควา้หาความรู้ มีความสามารถแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ สามารถตดัสินใจโดยใชข้อ้มูลที่
หลากหลายและมีประจกัษพ์ยานที่ตรวจสอบได ้วิทยาศาสตร์เป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหม่ 
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ซ่ึงเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (knowledge-based society) ดงันั้นทุกคนจึงจ าเป็นตอ้งพฒันาให้รู้
วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะมีความรู้ความเขา้ใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษยส์ร้างขึ้นสามารถน า
ความรู้ไปใชอ้ยา่งมีเหตุผล สร้างสรรค ์และมีคุณธรรม 

เทคโนโลย ี
1. การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เก่ียวกบั เทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มี

การเปลี่ยนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์
อื่น ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันางานอยา่งมคีวามคดิสร้างสรรคด์ว้ยกระบวนการออกแบบเชอง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอยา่งเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 

2. วิทยาการค านวณ เรียนรู้เก่ียวกบั การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหา  
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยกุตใ์ชค้วามรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร ในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอยา่ง

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และ
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

 
ตารางที่ 1  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 

 
2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรม
อยา่งง่าย โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือส่ือ 
และตรวจหาขอ้ผิดพลาดและ
แกไ้ข 
 
 

1. การออกแบบโปรแกรมอยา่งง่าย เช่น การ
ออกแบบโดยใช ้storyboard หรือการออกแบบ
อลักอริทึม 
2. การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดบัของ
ค าส่ังให้คอมพิวเตอร์ท างาน เพ่ือให้ไดผ้ลลพัธ์
ตามความตอ้งการ หากมีขอ้ผิดพลาดให้
ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง เมื่อพบจุดที่ท า
ให้ผลลพัธ์ไม่ถูกตอ้ง ให้ท าการแกไ้ขจนกว่าจะ
ไดผ้ลลพัธ์ที่ถูกตอ้ง 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  3. ตวัอยา่งโปรแกรมที่มีเร่ืองราว เช่น นิทานที่มี

การโตต้อบกบัผูใ้ช ้การ์ตูนส้ัน เล่ากิจวตัร
ประจ าวนัภาพเคลื่อนไหว 
4. การฝึกตรวจหาขอ้ผิดพลาดจากโปรแกรม
ของผูอ้ื่นจะช่วยพฒันาทกัษะการหาสาเหตุของ
ปัญหาไดดี้ย่ิงขึ้น 
5. ซอฟตแ์วร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น
Scratch, logo 

ป.5 2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่
มีการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะอยา่งง่าย 
ตรวจหาขอ้ผิดพลาดและแกไ้ข 

1. การออกแบบโปรแกรมสามารถท าไดโ้ดย
เขียนเป็นขอ้ความหรือผงังาน 
2. การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการ
ตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้
ไดผ้ลลพัธ์ที่ถูกตอ้งตรงตามความตอ้งการ 
3. หากมีขอ้ผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างานที
ละค าส่ัง เมื่อพบจุดที่ท าให้ผลลพัธ์ไม่ถูกตอ้ง
ให้ท าการแกไ้ขจนกว่าจะไดผ้ลลพัธ์ที่ถกูตอ้ง 
4. การฝึกตรวจหาขอ้ผิดพลาดจากโปรแกรม
ของผูอ้ื่น จะช่วยพฒันาทกัษะการหาสาเหตุของ
ปัญหาไดดี้ย่ิงขึ้น 
5. ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบ
เลขคู่เลขคี่ โปรแกรมรับขอ้มูลน ้าหนกัหรือ
ส่วนสูงแลว้แสดงผลความสมส่วนของร่างกาย 
โปรแกรมส่ังให้ตวัละครท าตามเง่ือนไขที่
ก  าหนด 
6. ซอฟตแ์วร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น
Scratch, logo 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรม

อยา่งง่าย เพื่อแกปั้ญหาใน
ชีวิตประจ าวนั ตรวจหาขอ้ผิดพลาด
ของโปรแกรมและแกไ้ข 

1. การออกแบบโปรแกรมสามารถท าไดโ้ดย
เขียนเป็นขอ้ความหรือผงังาน 
2. การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้
ตวัแปรการวนซ ้า การตรวจสอบเง่ือนไข 
3. หากมีขอ้ผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างานที
ละค าส่ัง เมื่อพบจุดที่ท าให้ผลลพัธ์ไม่ถูกตอ้ง
ให้ท าการแกไ้ขจนกว่าจะไดผ้ลลพัธ์ที่ถกูตอ้ง 
4. การฝึกตรวจหาขอ้ผิดพลาดจากโปรแกรม
ของผูอ้ื่นจะช่วยพฒันาทกัษะการหาสาเหตุ 
ของปัญหาไดดี้ย่ิงขึ้น 
5. ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมเกม 
โปรแกรมหาค่า ค.ร.น. เกมฝึกพิมพ ์
6. ซอฟตแ์วร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น  
Scratch, logo 

 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนการสอน หรือชุดกิจกรรม มาจากค าว่า Instrutional Package หรือ 

Learning Package หรือ Instructional Kits เดิมทีเดียวมกัใชค้ าว่า ชุดการสอนเพราะเป็นส่ือที่ครู
น ามาใชป้ระกบการสอน แต่ต่อมาแนวคิดในการจดัการเรียนการสอนที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัเขา้มา
มีบทบาทเพ่ิมมากขึ้น นกัการศึกษาจึงเปลี่ยนมาใชค้ าว่า ชุดการเรียน(Learning Packages) เหตุผลว่า 
การเรียนรู้เป็นกิจกรรมของนกัเรียน และการสอนเป็นกิจกรรมของครู กิจกรรมของครูและนกัเรียน
ตอ้งด าเนินควบคู่กนัไป ดงันั้นทีก่ล่าวต่อไปน้ีผูวิ้จยัจึงใชค้ าว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้
สอดคลอ้งกนัทั้งกิจกรรมของครูและนกัเรียน 

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบั ชุดการสอน ชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
มีผูใ้ห้ความหมายไวด้งัน้ี 
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ศิริภทัรพร ใบยา (2558) ชุดกิจกรรมเป็นชุดการเรียนการสอนที่สามารถใชพ้ฒันา
กระบวนการเรียนรู้ ทกัษะ และเจตคติของผูเ้รียน น าไปสู่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้น โดยจดั
เน้ือหาหรือประสบการณ์ออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนไดท้ าการเรียนตามล าดบั โดยผูส้ร้าง 
จะจดัเป็นชุด ๆ อยา่งมีระบบ ทั้งน้ีเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพแลความมัน่ใจในการเรียนการสอน 

ประภาพร  จิตภาวิน (2559) ชุดกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอน
รูปแบบหน่ึงที่ครูเป็นผูส้ร้างขึ้นมีลกัษณะเป็นชุด ในแต่ละชุดประกอบดว้ย ครูมือครู บตัรความรู้ 
บตัรกิจกรรม บตัรเฉลยกิจกรรม แบบทดสอบยอ่ยประจ าชุดกิจกรรมและแผนการจดัการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผูใ้ชชุ้ดกิจกรรมไดบ้รรลุเป้าหมายการเรียนที่วางไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ตามหัวขอ้ เน้ือหา 
และประสบการณ์ของแต่ละหน่วยที่ตอ้งการจะให้นกัเรียนไดรั้บอยา่งมีประสิทธิภาพ 

เนรมิต นิกรมมุนินทร์ (2563) ชุดกิจกรรม คือ ส่ือประสม ที่มีการจดัระบบเน้ือหาสาระ
ให้สอดคลอ้งกนั มีเน้ือหาที่สมบูรณ์ โดยมีจุดประสงคท์ี่ชดัเจนเพ่ือสร้างประสบการเรียนรู้ให้แก่
ผูเ้รียนไดบ้รรลุวตัถุประสงคต์ามที่วางไว ้โดยมีครูเป็นผูค้อยให้ค าน าน าช่วยเหลือ โดยการเรียนการสอน
อาจเป็นนกัเรียนเรียนดว้ยตนเอง หรือเรียนจากการฟังค าบรรยายของครู หรือครุกบันกัเรียนร่วมกนั
ท างานก็ได ้โดยมุ่งเนน้เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนอยา่งมีประสิทธิภาพ 

ฐิติมา จินาวา (2564) ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือการจดัการเรียน
การสอนที่ก  าหนดแนวทางในการปฏิบติักิจกรรม ซ่ึงประกอบดว้ย ช่ือเร่ือง ค าช้ีแจง จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ ใบความรู้ ใบกิจกรรม วสัดุอุปกรณ์ การวดัผลประเมินผล โดยครูผูส้อนเป็นผูส้ร้างขึ้น
เพื่อให้ผูเ้รียนไดศ้ึกษาและเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งมีประสิทธิภาพ 

กมลชนก ผ่านส าแดง (2564) จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรม สรุปไดว่้า 
ชุดการเรียนรู้ที่ผลิตขึ้นและจดัไวอ้ยา่งเป็นระบบและเป็นขั้นตอนอาจมีเน้ือหาวิชาเฉพาะดา้นใดดา้นหน่ึง 
เขา้ใจง่าย โดยรวบรวมส่ือมากกว่า 1 ชนิด เพื่อให้ผูเ้รียนศึกษาตามความสนใจ ความตอ้งการ
น าไปใชไ้ดด้ว้ยตนเองเพื่อให้ผูเ้รียนบรรลุตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดไว ้ 

ศวรรยา วงศข์ตัิ (2566) ชุดกิจกรรม หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนเพื่อน ามาใชใ้ห้
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาตามจุดประสงคห์ลกัของหลกัสูตร ซ่ึงเป็นนวตักรรมทางการศึกษา ช่วยให้
นกัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท าให้เกิดทกัษะในการแสวงหาความรู้ เกิดพฤติกรรมตามเป้าหมายของ
การเรียนรู้ และช่วยให้นกัเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

จารุวรรณ แป้นแจง้ (2561) บทเรียนออนไลน์ หมายถึง การจดัการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดทุ้กที่ทุกเวลา โดยผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีการเช่ือม
สัญญาณอินเตอร์เน็ต โทรศพัทม์ือถือที่รองรับการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเตอร์เน็ต บทเรียนออนไลน์
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สามารถน ามาปรับประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้ลกัษณะปกติได ้หากน ามาใชอ้ยา่งถูกตอ้ง  
เป็นการจดัการเรียนรู้ให้ทนักบัความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีดงักล่าวที่อยูบ่นอินเตอร์เน็ต 

พนิดา หนูทวี (2560) ชุดกิจกรรมออนไลน์ หมายถึง การเรียนรู้แบบออนไลน์ ซ่ึงเป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพส าหรับการเรียนรู้เน่ืองจากมีความยืดหยุน่สูง 

ศุภเศรษฐ์ พึ่งบวั (2562) บทเรียนออนไลน์ หมายถึง การเรียนรู้ผ่านเคร่ืองข่ายอินเตอร์เน็ต
ที่ถูกจดัไวอ้ยา่งเป็นขั้นตอน และก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนการสอนไวอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงจะน าเสนอ
บทเรียนในรูปแบบส่ือหลายมิติมีการใชเ้คร่ืองมือที่เรียกว่า “บทเรียน” ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
เป็นการส่ือสารกระบวนการเรียนการเรียนการสอนอยา่งสร้างสรรคย์งัช่วยให้ส่งเสริมการเรียนรู้ได้
ทุกที่ทุกเวลา  

นิศากร พลไกรษร (2565) บทเรียนออนไลน์ หมายถึง บทเรียนผ่านระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ซ่ึงเน้ือหาของบทเรียนจะประกอบไปดว้ย ขอ้ความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว 
ที่สามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนได ้มีความน่าสนใจ และผูเ้รียนสามารถเรียนไดทุ้กที่ ทุกเวลา 
มีความสะดวกรวดเร็วในการเขา้ถึงความรู้ที่ผูเ้รียนสนใจ 

จากการที่นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของชุดกิจกรรม จากความหมายที่
กล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว่้า ชุดกิจกรรมออนไลน์ หมายถึง ชุดการเรียนรู้ที่ครูผูส้อนสร้างขึ้นที่มี 
การจดัระบบเน้ือหาสาระเป็นขั้นตอนอาจมีเน้ือหาที่เฉพาะโดยดา้นใดดา้นหน่ึงผ่านระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต และจะช่วยให้ผูเ้รียนไดศ้ึกษาตามความสนใจ เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยตนเอง
อยา่งมีประสิทธิภาพอีกทั้งยงัส่งเสริมการเรียนรู้ไดทุ้กที่ ทุกเวลา 

ประเภทของชุดกิจกรรม 
บุญเก้ือ ควรหาเวช (2542, น. 94-97) ชุดกิจกรรมแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
1. ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย หรือชุดกิจกรรมส าหรับครูเป็นชุดกิจกรรมส าหรับครู

ที่จะใชส้อนนกัเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ หรือเป็นการสอนที่ตอ้งการปูพ้ืนฐานให้นกัเรียนส่วนใหญ่รู้และ
เขา้ใจในเวลาเดียวกนั มุ่งในการขยายเน้ือหาสาระให้ชดัเจนย่ิงขึ้น ชุดกิจกรรมน้ีจะช่วยให้ครูลด 
การพูดและใชส่ื้อการสอนที่มีพร้อมอยูใ่นชุดกิจกรรมในการน าเสนอเน้ือหามากขึ้น ส่ือที่ใชอ้าจ
ไดแ้ก่ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมที่ก  าหนดไวเ้ป็นตน้ 

2. ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรับให้ผูเ้รียนเรียนร่วมกนัเป็นกลุ่ม
เล็ก ๆประมาณ 5-7 คน โดยใช้ส่ือการสอนที่บรรจุไวใ้นชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งที่จะฝึกทกัษะใน
เน้ือหาวิชาที่เรียนและให้ผูเ้รียนมีโอกาสท างานร่วมกนั ชุดกิจกรรมชนิดน้ีมกัจะใชส้อนในการสอน
แบบกิจกรรมกลุ่ม เช่น การสอนแบบศูนยก์ารเรียน การสอนแบบกลุม่สัมพนัธ์ เป็นตน้  
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3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกตัภาพ เป็นชุดกิจกรรมส าหรับเรียน
ดว้ยตนเองเป็นรายบุคคล คือ ผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและความสนใจของ
ตนเอง อาจเรียนที่โรงเรียนหรือที่บา้นก็ได ้ส่วนมากมกัจะมุ่งให้ผูเ้รียนไดท้ าความเขา้ใจใน
เน้ือหาวิชาที่เรียนเพ่ิมเติม ผูเ้รียนสามารถจะประเมินผลการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดด้ว้ย ชุดกิจกรรม
ชนิดน้ีอาจจะจดัในลกัษณะของหน่วยการสอนยอ่ยหรือโมดูลก็ได ้

ฐิติมา จินาวา (2564) สรุปไดว่้า ประเภทของชุดกิจกรรมแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. แบบประกอบการบรรยาย เป็นการสอนที่ใชร่้วมกบักิจกรรมการบรรยายโดยมีครูเป็น

ผูอ้ธิบายกิจกรรมหรือเป็นการสอนเพ่ือให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหา โดยอาศยักิจกรรมเขา้มาเสริม 
2. กิจกรรมแบบกลุ่ม เป็นชุดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียน ไดเ้รียนรู้แบบกลุ่มตามล าดบัขั้นตอน

ของกิจกรรม เพ่ือศึกษาเน้ือหาทีละส่วนเป็นการฝึกการท างานร่วมกบัผูอ้ื่น 
3. แบบรายบุคคล เป็นชุดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนไดศ้ึกษาความรู้หรือฝึกปฏิบตัิดว้ยตนเอง

ตามรูปแบบของกิจกรรมเพื่อพฒันาความรู้และสร้างความเขา้ใจไดด้ว้ยตนเอง 
โดยชุดกิจกรรมของผูวิ้จยั ไดใ้ชแ้บบกิจกรรมกลุ่มเพื่อให้นกัเรียนไดฝึ้กการท างาน

ร่วมกบัผูอ้ื่นและระดมความคิดวิเคราะห์และน าเสนอผลการท ากิจกรรม 
หลักการและทฤษฎีที่เกีย่วกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
ชยัยงค์ พรหมวงศ ์(2556) ไดก้ล่าวว่า ชุดการเรียน (Learing package)ชุดการสอน 

(Instruction Package) มีแนวคิดพ้ืนฐานที่น ามาใชใ้นการสร้างชุดกิจกรรม เกิดจากหลกัการและ
ทฤษฎีซ่ึงประกอบดว้ยแนวคิดหลกั 5 หลกัการ 

แนวคิดที่ 1 ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล นกัการศึกษาไดน้ าหลกัจิตวิทยามา
ประยกุตใ์ช้ในการเรียนการสอน โดยค านึงถึงความตอ้งการ ความถนดั และความสนใจของผูเ้รียน
เป็นส าคญัความแตกต่างระหว่างบุคคลมีหลายดา้นคือ ความสามารถ สติปัญญา ความตอ้งการ 
ความสนใจ ร่างกาย อารมณ์ สังคม เป็นตน้ ในการจดัการเรียนการสอนโดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลน้ีวิธีการที่เหมาะสมที่สุด คือ การจดัการเรียนรายบุคคล หรือการสอนตามเอกตัภาพ
การศึกษาโดยเสรี การศึกษาดว้ยตนเอง ซ่ึงลว้นเป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียน
ตามสติปัญญา ความสามารถ และความสนใจ โดยมีครูคอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

แนวคิดที่ 2 ความพยายามที่เปลี่ยนแปลงการสอนจากเดิมที่ยึด “ครู” เป็นแหล่งความรู้มา
เป็นการจดัประสบการณ์ให้ผูเ้รียนดว้ยการใชค้วามรู้จากส่ือการสอนแบบต่าง ๆ ซ่ึงไดจ้ดัให้ตรงกบั
เน้ือหาและประสบการณ์ตามหน่วยการสอน การเรียนดว้ยวิธีน้ีครูจะถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผูเ้รียน
เพียงหน่ึงในสามของเน้ือหาทั้งหมดอีกสองส่วนผูเ้รียนจะศึกษาดว้ยตนเองจากส่ิงที่ผูส้อนเตรียมไว้
ในรูปของชุดกิจกรรม 
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แนวคิดที่ 3 การใชโ้สตทศันูปกรณ์ในรูปของการจดัระบบการใชส่ื้อการสอนหลายอยา่ง
มาช่วยในการสอนให้เหมาะสม และใชเ้ป็นแหล่งความรู้ส าหรับนกัเรียนแทนการให้ครูเป็น 
ผูถ้่ายทอดความรู้ให้แก่นกัเรียนตลอดเวลา แนวทางใหม่จึงเป็นการผลิตส่ือการสอนแบบประสมให้
เป็นชุดกิจกรรมเพื่อเปลี่ยนจากการใชส่ื้อเพื่อช่วยครูสอนมาเป็นการช่วยผูเ้รียน 

แนวคิดที่ 4 ปฏิกิริยาสัมพนัธ์ระหว่างครูกบันกัเรียน นกัเรียนกบันกัเรียน และนกัเรียนกบั
สภาพแวดลอ้ม เดิมที่นกัเรียนเป็นฝ่ายรับความรู้จากครูเท่านั้น แทบจะไม่มีโอกาสแสดงความคิดเห็น
ต่อเพื่อน ๆ และต่อครูนกัเรียนจึงขาดทกัษะการแสดงออกและการท างานเป็นกลุ่มจึงไดม้กีารน า
กระบวนการกลุ่มสมัพนัธ์มาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อเปิดโอกาสให้เด็กไดป้ระกอบกิจกรรม
ดว้ยกนัซ่ึงน ามาสู่การผลิตส่ือออกมาในรูปของชุดกิจกรรม 

แนวคิดที่ 5 การจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้โดยยึดหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้มาใชโ้ดยจดั
สภาพการณ์ออกมาเป็นการสอนแบบโปรแกรม ซ่ึงหมายถึง ระบบการเรียนการสอนที่เปิดโอกาส
ให้นกัเรียนไดท้ าในส่ิงต่อไปน้ี 

1. ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยตนเอง 
2. ไดท้ราบว่าการตดัสินใจหรือการปฏิบตัิงานของตนถูกหรือผิดอยา่งไร 
3. ไดรั้บการเสริมแรงที่ท าให้นกัเรียนภูมิใจที่ไดท้ าถูก หรือคิดถูกอนัจะท าให้เกิด

พฤติกรรมนั้นซ ้าอีกในอนาคต 
4. ไดเ้รียนรู้ไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
จากหลกัการและทฤษฎีที่เก่ียวกบัชุดกิจกรรม การจดัการเรียนการสอนตอ้งยึดผูเ้รียนเป็น

ศูนยก์ลางโดยครูผูส้อนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญาคอยแนะน าช่วยเหลือ
ตามความเหมาะสมเป็นผูช้ี้แนะสร้างแรงจูงใจและให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการปฏิบติัมากที่สุด 

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดการ

เรียน หรือชุดการสอนไวด้งัน้ี 
เนตรนพิศ คตจ าปา (2558) ไดส้รุปองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมไว ้2 ส่วน ดงัน้ี 
ส่วนที่ 1 คู่มือครูผูส้อน ประกอบดว้ย ค าช้ีแจงส าหรับครูผูส้อน แผนการจดัการเรียนรู้ 
ส่วนที่ 2 ชุดกิจกรรมส าหรับนกัเรียน ประกอบดว้ย ค าช้ีแจงส าหรับนกัเรียน บตัรค าส่ัง  
วฒันา แผ่นผา (2558) ดดัแปลงรูปแบบของ ทิศนา แขมมณี และ คาร์ดาเรลลี  

มาประยกุตใ์ชชุ้ดกิจกรรมมีองคป์ระกอบดงัน้ี  
1. คู่มือการใชชุ้ดกิจกรรมส าหรับครู 

1.1 ค าช้ีแจงส าหรับครู 
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1.2 ความสัมพนัธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
1.3 ผงัมโนทศัน์สาระการเรียนรู้ของชุดกิจกรรม 
1.4 รายการส่ือและอุปกรณ ์
1.5 แผนการจดัการเรียนรู้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนกัเรียน 
2.1 ค าช้ีแจงส าหรับนกัเรียน 
2.2 ขั้นตอนการใชชุ้ดกิจกรรม ดว้ยวิธีการสอนแบบ การสร้างมโนทศัน์ 
2.3 ช่ือชุดกิจกรรม, ตวัช้ีวดั และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.4 บตัรค าส่ัง 
2.5 บตัรเน้ือหา 
2.6 บตัรกิจกรรม 
2.7 บตัรเฉลยกิจกรรม 
2.8 แบบทดสอบทา้ยชุดกิจกรรมพร้อมแบบเฉลย  แบบทดสอบก่อนเรียน บตัรเน้ือหา 

บตัรกิจกรรม แบบทดสอบประจ าหน่วย 
อิทธ์ิณณัฏฐ์ นนัแกว้ (2558) สรุปไดว่้า ชุดกิจกรรมจะตอ้งมีองคป์ระกอบ 2 ส่วนดงัน้ี  
1. เอกสารส าหรับครู คือ คู่มือการใชชุ้ดการจดัการเรียนรู้ เป็นส่วนที่จะช้ีแจงรายละเอียด

การใชชุ้ดกิจกรรมประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้ 
2. เอกสารส าหรับนกัเรียน  ประกอบดว้ย 

2.1 ช่ือชุด 
2.2 จุดประสงคข์องชุดกิจกรรม เป็นจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมที่ตอ้งการให้เกิดขึ้นกบั

ผูเ้รียนหลงัจากการใชชุ้ดกิจกรรมส้ินสุดลง 
2.3 ก าหนดเวลาที่ใชใ้นการใชชุ้ดการเรียนรู้แต่ละชุด 
2.4 ส่ือ-แหล่งเรียนรู้ 
2.5 กิจกรรม 
2.6 ประเมินผล 

องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมประกอบดว้ย (นฤชน  มงคลศิริ, 2560) 
1. ช่ือกิจกรรม 
2. วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
3. เน้ือหาหรือมโนทศัน์ที่ตอ้งการให้ผูเ้รียนศึกษา 
4. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
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5. เวลาที่ให้นกัเรียนปฏิบตัิ 
6. ส่ือหรือวสัดุประกอบการเรียน 
7. การประเมินผล 
สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยประกอบดว้ย (เพชรวศรี บวัโศก, 2560) 
1. ค าช้ีแจงส าหรับครู 
2. แผนผงัการจดัชั้นเรียน 
3. แบบทดสอบก่อนเรียน 
4. แผนการจดัการเรียนรู้ 
5. บตัรเน้ือหา 
6. แบบบนัทึกกิจกรรม 
7. แบบฝึกหัด 
8. เฉลยแบบบนัทึกกิจกรรม 
9. เฉลยแบบฝึกหัด 
10. แบบทดสอบหลงัเรียน 
11. เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
องคป์ระกอบที่ส าคญัของชุดกิจกรรมคือ (วิไลภรณ์ โพธ์ิบุคดี, 2560) 
1. ช่ือกิจกรรม 
2. ค าช้ีแจง 
3. จุดมุ่งหมาย 
4. แนวคิด 
5. ส่ือ 
6. เวลาที่ใช้ 
7. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
8. การประเมินผล 
9. ภาคผนวก 
10. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
ทิศนา แขมมณี (2560) องคป์ระกอบในการจดัท าชุดกิจกรรม ดงัน้ี 
1. ช่ือชุดกิจกรรม 
2. ช่ือหน่วย หมายถึง หัวขอ้ยอ่ยที่ประกอบเป็นชุดกิจกรรม 
3. ค าช้ีแจง ส าหรับผูเ้รียนในการปฏิบติักิจกรรมและขอ้แนะน าในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
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4. สาระการเรียนรู้ หมายถึง รายละเอียดของหน่วยการเรียนรู้ในชุดกิจกรรม 
5. เวลาที่ใช ้หมายถึง ระยะเวลาในการปฏิบตัิกิจกรรมในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย หมายถึง การก าหนดงานที่จะให้ผูเ้รียนปฏิบตัิ 
7. ส่ือและอุปกรณ์ที่ใช ้หมายถึง วสัดุอุปกรณ์ที่ใชก้บัการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม 
8. การประเมินผล หมายถึง การทดสอบความสามารถของผูเ้รียนหลงัจากเรียนดว้ยหน่วย

การเรียนรู้ในชุดกิจกรรม 
ภทัรลดา ประมาณพล (2560) องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมควรมี 3 ส่วน รายละเอียด

ส าคญัดงัน้ี ส่วนที่ 1 ส่วนหนา้ ไดแ้ก่ ค าช้ีแจง และค าแนะน าในการใช ้มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ส่วนที่ 2 กิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ แบบทดสอบ
ก่อนเรียน ใบความรู้ แบบฝึกกิจกรรม แบบทดสอบหลงัเรียน ส่วนที่ 3 ส่วนหลงั ไดแ้ก่ การอา้งองิ 
เฉลย (แบทดสอบก่อนเรียน)  

ทิพยสุ์ดา ทวีสิทธ์ิ (2561) สรุปไดว่้า องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม ควรประกอบดว้ย  
1. คู่มือครูซ่ึงเป็นคู่มือและแผนการจดัการเรียนรู้ในการใชชุ้ดกิจกรรม 
2. วตัถุประสงคข์องการใช้ชุดกิจกรรม  
3. ค าช้ีแจงเน้ือหากิจกรรมการสอน 
4. เน้ือหาสาระและส่ือ 
5. การประเมินที่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
นฤมิต พงษพ์านิช (2561) สรุปว่าองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมมีองคป์ระกอบหลกั 

ที่ส าคญัคือ ช่ือกิจกรรม ค าช้ีแจง จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เวลาที่ใช ้ส่ือ อุปกรณ์ เน้ือหา กิจกรรม 
การเรียนการสอน การประเมินผล 

สนธยา สายรัตน์ (2561) ไดก้  าหนดองคป์ระกอบของชุดแบบฝึกคือ ช่ือชุดแบบฝึก   
ค าช้ีแจง  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เวลาที่ใช ้ ใบความรู้  แบบฝึกหัด  แบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลงัเรียน 

วิทยา ร่มไทร (2562) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบดว้ย ปก ช่ือชุดกิจกรรม คู่มือหรือ
บทบาทครู  คู่มือหรือบทบาทนกัเรียน จุดประสงคก์ารเรียนรู้ สาระส าคญั เวลาที่ใช้ในการจดั
กิจกรรม ส่ือประกอบชุดกิจกรรม บตัรเน้ือหา บตัรกิจกรรม บตัรค าถาม แบบทดสอบทา้ยหน่วย  
และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 

ปนดัดา เดชแฟง (2563) ไดป้ระยกุตใ์ชอ้งคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ของ  
ชยัยงค์ พรหมวงศ ์(2556, น. 116-117) และทิศนา แขมมณี (2560, น. 10-112) ซ่ึงประกอบดว้ย
เอกสาร 2 ประเภท ดงัน้ี 
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1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียน ประดอบดว้ยรายละเอียดดงัน้ี 
1.1 ช่ือชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.2 ค าน า เป็นส่วนอธิบายรายละเอียดและวิธีใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.3 ค าช้ีแจง เป็นส่วนที่อธิบายรายละเอียดและวิธีใช้ชุดกิจกรรม 
1.4 จุดประสงคข์องกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นส่ิงที่ตอ้งการให้เกิดขึ้นหลงัจากที่ผูเ้รียน

ศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้น้ี 
1.5ใบความรู้ เป็นส่วนที่เสนอเน้ือหาสาระให้กบัผูเ้รียน 
1.6 ใบกิจกรรม เป็นส่วนที่ให้ผูเ้รียนไดฝึ้กปฏิบตัิ 
1.7 การประเมินผล เป็นแบบทดสอบทา้ยกิจกรรมหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้

แต่ละชุด 
1.8 ภาคผนวก ประกอบดว้ย ใบเฉลยกิจกรรม และเฉลยแบบทดสอบ 

2. เอกสารประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงประกอบดว้ย 2 ส่วน คือ คู่มือครู และ
แผนการจดัการเรียนรู้  

ชดาษา จนัพรมทอง (2564) สรุปไดว่้าองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ  
1) ค าช้ีแจงเก่ียวกบัการใช้ชุดกิจกรรม  2) ค าแนะน าส าหรับครู 3) ค าแนะน าส าหรับนกัเรียน  
4) เน้ือหาสาระ  5) การวดัผลประเมินผลก่อนและหลงัเรียน 

ฐิติมา จินาวา (2564) ไดก้  าหนดองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ต่อไปน้ี 
1. ช่ือชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นส่วนที่ระบุช่ือกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ค าแนะน าส าหรับนกัเรียน เป็นส่วนที่อธิบายวิธีการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
3. ขั้นตอนการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นผงัมโนทศัน์แสดงล าดบัขั้นตอน

การใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั เป็นส่วนที่ระบุเน้ือหาโดยรวมที่จะศึกษา 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เป็นส่วนที่ระบุเป้าหมายที่ตอ้งการให้นกัเรียนบรรลุผลหลงัจาก

การเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
6. แบบทดสอบก่อนเรียน เป็นแบบทดสอบก่อนปฏิบติักิจกรรมแต่ละกิจกรรม 
7. ใบความรู้ เป็นส่วนที่ระบุเน้ือหาในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ 
8. ใบกิจกรรม เป็นการท ากิจกรรมดว้ยการลงมือปฏิบตัิจริง กล่าวคือ การเรียนรู้จาก

กิจกรรมควรมีการให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง 
9. แบบทดสอบหลงัเรียน เป็นแบบทดสอบหลงัปฏิบตัิกิจกรรมแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ 
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เอกลกัษณ์ ฤาชา (2564) ก าหนดองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส าคญั ไดแ้ก่ 
ค าช้ีแจงส าหรับครู บทบาทของครูในชั้นเรียน บทบาทของนกัเรียนในชั้นเรียน บทบาทของนกัเรียน
แต่ละกลุม่ แผนการจดัการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ ไดแ้ก่ บตัรค าส่ัง ใบความรู้ ใบงาน แบบทดสอบ 
เฉลยใบงาน เฉลยแบบทดสอบ และแบบประเมินการปฏิบตัิกิจกรรม 

ญาณกร ภาวะบุตร (2565) ไดส้รุปองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม ไดแ้ก่ ช่ือชุดกิจกรรม 
ค าน า สารบญั ค าช้ีแจงส าหรับครูและนกัเรียน มาตรฐานตวัช้ีวดัสาระการเรียนรู้ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ใบความรู้ ใบงาน เกณฑก์ารให้คะแนน 
บรรณานุกรมภาคผนวก เฉลยแนวค าตอบ 

กิตติญา ปัตถาลี (2566) ศึกษาองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม สรุปไดว่้า ชุดกิจกรรม
ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบส าคญั ไดแ้ก่ 1) คูม่อืการใชง้านเป็นรายละเอียดส าหรับครูเพ่ือใช้ 
ในการจดัการเรียนรู้และส าหรับนกัเรียนในการท ากิจกรรมประกอบดว้ย ค าช้ีแจงส าหรับครูและ
แผนการจดัการเรียนรู้ค าช้ีแจงส าหรับนกัเรียนในการท ากิจกรรม 2) กิจกรรมการเรียนรู้เป็น
รายละเอียดเก่ียวกบัวิธีด าเนินกิจกรรมประกอบดว้ย ใบความรู้ ใบกิจกรรม 3) ส่ือการเรียนรู้เป็นวสัดุ
อุปกรณ์ที่ครูน ามาใชใ้นกิจกรรมประกอบดว้ย แผนที่ บตัรภาพ อุปกรณ์ในการวดั บอร์ด กิจกรรม 
4) การประเมินผล เป็นการวดัความรู้และทกัษะผูเ้รียนประกอบดว้ย แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา 

นาดียะห์ สาหม๊ะ (2566) ศึกษาองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สรุปไดว่้า  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบดว้ย ช่ือชุดกิจกรรม คู่มือการใชชุ้ดกิจกรรม จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ระยะเวลาในการจดักิจกรรม กิจกรรมยอ่ยในการเรียนรู้ และการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

วรรณภา หวานดี (2566) สรุปว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้จะตอ้งมีองคป์ระกอบคอื  
ช่ือกิจกรรม คู่มือการ ใชกิ้จกรรม ส่ือการเรียนรู้ เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน เวลาที่ใช ้ 
การประเมินผล และภาคผนวก  

อภิญญา ทองเสนา (2566) องคป์ระกอบส าคญัของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่  
1. หัวขอ้หรือช่ือกิจกรรม จะเป็นช่ือเดียวกบัช่ือของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.  ค าช้ีแจงในการใชชุ้ดกิจกรรมเป็นค าช้ีแจง 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ที่ตอ้งการให้นกัเรียนเกิดหลงัจากไดป้ฏิบตัิกิจกรรม 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ครูก าหนดขึ้นให้นกัเรียนได้

ปฏิบติัทั้งแบบกลุ่มและรายบุคคล 
5. ใบความรู้เป็นส่ิงที่บอกเน้ือหาของบทเรียนที่นกัเรียนจะตอ้งศึกษา 
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6. ใบกิจกรรมให้นกัเรียนท าหลงัจากไดท้ า กิจกรรมการเรียนการสอนและศึกษาเน้ือหา 
จนเขา้ใจแลว้ 

7. ใบตรวจสอบความรู้และทกัษะให้นกัเรียนท าหลงัจากท ากิจกรรมและใบกิจกรรมเสร็จส้ิน
เพื่อตรวจสอบความรู้ที่นกัเรียนไดรั้บโดยท าเป็นรายบุคคลไม่สามารถช่วยเหลือซ่ึง กนัและกนัได ้

8. แบบฝึกหัดให้นกัเรียนท าหลงัจากไดท้ ากิจกรรมเสร็จส้ินทั้งหมดแลว้เพ่ือเป็นการ
ทบทวนเน้ือหาบทเรียน 

9. ใบเฉลยใบงานและใบเฉลยแบบฝึกหัด เมื่อนกัเรียนท าใบงานหรือแบบฝึกหัดเสร็จ 
แลว้จะสามารถตรวจสอบความถูกตอ้งจากใบเฉลย ใบงานประเมินผลคือแบบทดสอบยอ่ยประจ า
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จากการศึกษาองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนผู ้ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาแนวคิดจากนกัวิจยั 
นกัวิชาการ จ านวน 21 ท่าน มาประยกุตใ์ช ้โดยน ามาสรุปเป็นตารางวิเคราะห์ ดงัน้ี 

 
ตารางที่ 2  การสังเคราะห์องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม 
 

องค์ประกอบของ 
ชุดกิจกรรม 

 
 

 
แหล่งท่ีมา 

ชื่อ
ชุด

กิจ
กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ 

ค า
แน

ะน
 าส
 าห

รับ
ครู

/น
ักเรี

ยน
 

เวล
าที่
ใช้

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเรี

ยน
รู้ 

จุด
ปร

ะส
งค์
กา
รเรี

ยน
รู้ 

แบ
บท

ดส
อบ

ก่อ
นแ

ละ
หล

ังเรี
ยน

 

ใบ
คว

าม
รู้ 

กิจ
กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ 

สื่อ
-ว
ัสด

ุอุป
กร
ณ์ 

ภา
คผ

นว
ก 

1. เนตรนพิศ คตจ าปา (2557)  ✓  ✓    ✓   
2.วฒันา  แผ่นผา  (2558) ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
3. อิทธ์ิณณัฏฐ์  นนัแกว้  (2558) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
4. นฤชน  มงคลศิริ (2560) ✓  ✓  ✓ ✓ ✓  ✓  
5. เพชรวศรี บวัโคก ( 2560)  ✓  ✓  ✓ ✓ ✓   
6. วิไลภรณ์  โพธ์ิบุคดี  (2560) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓   ✓ ✓ 
7. ทิศนา แขมมณี (2560) ✓  ✓   ✓  ✓ ✓  
8. ภทัรลดา  ประมาณพล (2560)  ✓   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
9. ทิพยสุ์ดา  ทวีสิทธ์ิ  (2561)  ✓   ✓  ✓  ✓  
10. นฤมิต  พงษพ์านิช (2561)  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓   
11. สนธยา  สายรัตน์  (2561) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓   
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ตารางที่ 2  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของ 
ชุดกิจกรรม 

 
 

 
แหล่งท่ีมา 

ชื่อ
ชุด

กิจ
กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ 

ค า
แน

ะน
 าส
 าห

รับ
ครู

/น
ักเรี

ยน
 

เวล
าที่
ใช้

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเรี

ยน
รู้ 

จุด
ปร

ะส
งค์
กา
รเรี

ยน
รู้ 

แบ
บท

ดส
อบ

ก่อ
นแ

ละ
หล

ังเรี
ยน

 

ใบ
คว

าม
รู้ 

กิจ
กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ 

สื่อ
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ัสด

ุอุป
กร
ณ์ 

ภา
คผ

นว
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12. วิทยา  ร่มไทร (2562) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
13. ปนดัดา  เดชแฟง (2563)   ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
14. ชดาษา  จนัพรมทอง (2564)  ✓    ✓ ✓    
15. ฐิติมา จินาวา (2564) ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓   

16. เอกลกัษณ์ ฤาชา (2564)  ✓  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  

17. ญาณกร ภาวะบุตร (2565) ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

18. กิตติญา ปัตถาลี (2566)    ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  

19. นาดียะห์ สาหม๊ะ (2566) ✓ ✓ ✓  ✓   ✓   

20. วรรณภา หวานดี (2566)   ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

21. อภิญญา ทองเสนา (2566) ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓   

ความถี ่ 13 18 9 5 14 18 17 18 10 5 

 
จากตารางที่ 2 การศึกษาองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม ผูวิ้จยัไดร้วบรวม  วิเคราะห์และ

สังเคราะห์แนวคิดสอดคลอ้งกบัประเด็นที่ศึกษา สรุปไดว่้า ชุดกิจกรรมประกอบดว้ย 1) ช่ือชุดกิจกรรม 
เป็นส่วนที่ระบุช่ือกิจกรรมการเรียนรู้  2) ค าแนะน าส าหรับครูและนกัเรียน เป็นส่วนที่อธิบายวิธีการ
ด าเนินการเรียนรู้  3) เวลาที่ใช ้คือ ระยะเวลาในการปฏิบตัิกิจกรรมในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้   
4) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เป็นส่วนที่ระบุเป้าหมายที่ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หลงัจากใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้  5) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เป็นการทดสอบความสามารถของ
ผูเ้รียนก่อนและหลงัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้  6) ใบความรู้ เป็นส่วนที่ระบุเน้ือหาของ
กิจกรรม  7) กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนจะตอ้งปฏิบตัิตามเพื่อให้
เกิดประสบการณ์มากที่สุด  8) ส่ือ-วสัดุอุปกรณ์ เป็นวสัดุอุปกรณ์ที่ครูน ามาใชใ้นกิจกรรม
ประกอบดว้ย บอร์ดไมโครบิต  เซอร์โวมอร์เตอร์  บอร์ดต่อขยาย  ถ่านไฟฉาย  อลัตา้โซนิก
เซนเซอร์  ถงัขยะขนาดเล็ก โดยน าไปสร้างผ่านแอพพลิเคชนั Canva  ให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้และ
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ท ากิจกรรมโดยไม่ตอ้งมีครูเป็นผูส้อนโดยตรงซ่ึงในชุดกิจกรรมมีการจดัการเรียนรู้ตามขั้นตอนของ
การเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 

ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในขั้นการสร้างชุดกิจกรรม มีนกัการศึกษาไดเ้สนอขอ้งตอนการสร้างชุดกิจกรรมไวด้งัน้ี 
ศิริภทัรพร ใบยา (2558) แนวการสร้างชุดกิจกรรม มีดงัน้ี 
1. ศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรม 
2. คดัเลือกเน้ือหาสาระที่จะกดัท าชุดกิจกรรม 
3. ก าหนดรู้แบบของชุดกิจกรรม 
4. สร้างและหาประสิทธิภาพของชุดฝึกกิจกรรม 
5. ก าหนดแบบประเมินผลและสร้างแบบทดสอบ 
วิทยา เมฆวนั (2562) สรุปไดว่้า ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม มี 10 ขั้นตอน ดงัน้ี 
ขั้นที่ 1 เลือกหัวขอ้หรือก าหนดเน้ือหาสาระ 
ขั้นที่ 2 ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 3 ก าหนดเช่ือเร่ืองชุดกิจกรรม 
ขั้นที่ 4 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ขั้นที่ 5 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 6 ก าหนดส่ือและอุปกรณ ์
ขั้นที่ 7 ก าหนดการวดัผลและประเมินผล 
ขั้นที่ 8 เลือกส่ือและผลิตส่ือ 
ขั้นที่ 9หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
ขั้นที่ 10 ทดลองใชชุ้ดกิจกรรม 
ฐิติมา จินาวา (2564) สรุปไดว่้า ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
ขั้นที่ 1 ก าหนดเร่ืองหรือเน้ือหาที่จะใชใ้นการท ากิจกรรม 
ขั้นที่ 2 ก าหนดมโนมติให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในกิจกรรมการเรียนรู้นั้น 
ขั้นที่ 3 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
ขั้นที่ 4 ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัสุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ขั้นที่ 5 ก าหนดแบบประเมินผลให้ตรงกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ขั้นที่ 6 ออกแบบและจดัท าชุดกิจกรรม 
ขั้นที่ 7 หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
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ขั้นที่ 8 น าชุดกิจกรรมไปใช ้เมื่อชุดกิจกรรมไดป้รับปรุง และมีประสิทธิภาพแลว้ก็น าไป
สอนตามลกัษณะและชนิดของชุดกิจกรรมและระดบัการศึกษานั้น 

ปุณณดา แจง้พลอย (2564) ไดล้  าดบัขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม ดงัน้ี 
1. ศึกษาและวิเคราะห์หลกัสูตรมาตรฐานการเรียนรู้ 
2. ศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการสร้างชุดกิจกรรม 
3. ร่างชุดกิจกรรม 
4. น าชุดกิจกรรมเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบคุณภาพ 
5. น าไปทดลองเพื่อหาคุณภาพของชุดกิจกรรม 
6. ปรับปรุงชุดกิจกรรมให้สมบูรณ์ 
7. น าไปสอน 
จากขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม สามารถสรุปได ้5 ขั้นตอน ดงัน้ี 1. การสร้างชุด

กิจกรรมนั้นผูส้ร้างตอ้งวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และหลกัสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พุธศกัราช 
2551 ส าหรับน ามาก าหนดหัวขอ้ของชุดกิจกรรม 2. รวบรวมเน้ือหาที่ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้เพ่ือน ามาใส่ในชุดกิจกรรม ก าหนดจุดประสงคข์องกิจกรรมให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา โดยเนน้
ให้ผูเ้รียนไดม้ีบทบาทที่ส าคญัในการท ากิจกรรมเพื่อเป็นการฝึกทกัษะในดา้นต่าง ๆ ที่ตอ้งการให้
เกิดขึ้นกบัผูเ้รียน 3.จดัท าแบบทดสอบบยอ่ยเพ่ือวดัความรู้ของผูเ้รียนหลงัเรียนจบแต่ละกิจกรรม 
และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิส าหรับวดัผลสัมฤทธ์ิหลงัจากที่นกัเรียนไดเ้รียนจบครบทุกชุด
กิจกรรมแลว้ 4. น าชุดกิจกรรมและส่ือการเรียนรู้ทั้งหมดไปทดสอบหาคุณภาพ 5.น ามาปรับปรุง
แกไ้ขและน าไปใช ้

การทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.  ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556)  

1.1 ความหมายของประสิทธิภาพ  
ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะใน 

การด าเนินงานเพื่อให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายามและคา่ใชจ่้ายคุม้ค่าที่สุดตาม
จุดมุ่งหมายที่ก  าหนดไวเ้พื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ โดยก าหนดเป็นอตัราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจยั
น าเขา้ กระบวนการและผลลพัธ์(Ratio between input, process and output)  

1.2 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  
การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าส่ือหรือชุดกิจกรรมไปทดสอบดว้ย

กระบวนการ 2 ขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื่องตน้(Tyr out) และทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของส่ือตามขั้นตอนที่ก  าหนดใน 3 ประเด็น คือ 
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การท าให้ผูเ้รียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผูเ้รียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมิน
สุดทา้ยไดดี้ และการท าให้ผูเ้รียนมีความพึงพอใจน าผลที่ไดม้าปรับปรุงแกไ้ข 

1) การทดสอบประสิทธิภาพการใชเ้บื้องตน้ เป็นการน าส่ือหรือชุดกิจกรรมที่ผลิต
ขึ้นเป็นตน้แบบ (Prototype) แลว้ไปทดสอบประสิทธิภาพใชต้ามขั้นตอนที่ก  าหนดไวใ้นแต่ละ
ระบบเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของส่ือและชุดกิจกรรมให้เท่าเกณฑท์ี่ก  าหนดไวแ้ละปรับปรุง
จนถึงเกณฑ ์

2) การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าส่ือหรือชุดกิจกรรมที่ได้
ทดสอบประสิทธิภาพใชแ้ละปรับปรุงจนไดคุ้ณภาพถึงเกณฑแ์ลว้ของแต่ละหน่วยทุกหน่วย  
ในแต่ละวิชาไปสอนจริงในชั้น เรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แทจ้ริงในช่วงเวลาหน่ึง อาทิ  
ภาพการศึกษาเป็นอยา่งนอ้ยเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นคร้ังสุดทา้ยก่อนน าไปเผยแพร่และผลิต
ออกมาเป็นจ านวนมาก 

การทดสอบประสิทธิภาพทั้งสองขั้นตอนจะตอ้งผ่านการวิจยัเชิงวิจยัและพฒันา
(Research and Development-R&D)โดยตอ้งด าเนินการวิจยัในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบื้องตน้
และอาจทดสอบประสิทธิภาพซ ้าในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใช่จริงดว้ยก็ได ้ 

2. ความจ าเป็นที่จะตอ้งหาประสิทธิภาพ (ชยัยง พรหมวงศ,์ 2556) 
การทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มีความจ าเป็น อยู ่3 ประการคือ 

2.1 ส าหรับหน่วยงานผลิตส่ือหรือชุดกิจกรรมการทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกนั
คุณภาพของส่ือหรือชุดกิจกรรมว่าอยูใ่นขั้นสูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมากหาก
ไม่มกีารทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแลว้เมื่อผลิตออกมาใชป้ระโยชน์ไม่ไดดี้ก็จะตอ้งผลิตหรือ
ท าขึ้นใหม่เป็นการส้ินเปลืองทั้งเวลาแรงงานและเงินทอง 

2.2 ส าหรับผูใ้ชส่ื้อหรือชุดกิจกรรมส่ือหรือชุดกิจกรรมที่ผ่านการทดสอบ
ประสิทธิภาพจะท าหนา้ที่เป็นเคร่ืองมือช่วยสอนไดดี้ในการสร้างสภาพการเรียนรู้ ให้ผูเ้รียนได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่มุ่งหวงั ก่อนน าส่ือหรือชุดการสอนไปใชค้รูจึงควรมัน่ใจว่าชุดการ
สอนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนจริงการทดสอบประสิทธิภาพตามล าดบั
ขั้นจะช่วยให้เราไดส่ื้อหรือชุดการสอนที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้

2.3 ส าหรับผูผ้ลิตส่ือหรือชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผูผ้ลิตมัน่ใจ
ไดว่้า เน้ือหาสาระที่บรรจุลงในส่ือหรือชุดการสอนมีความ เหมาะสมง่ายต่อการเขา้ใจอนัจะช่วยให้
ผูผ้ลิต มีความช านาญสูงขึ้นเป็นการประหยดัแรงสมองแรงงานเวลาและเงินทองในการเตรียม
ตน้แบบ 
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3. การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ (ชยัยง พรหมวงศ,์ 2556) 
3.1  ความหมายของเกณฑเ์ป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่าส่ิงใดหรือพฤติกรรมใดมี

คุณภาพ และหรือปริมาณที่จะรับไดก้ารตั้งเกณฑต์อ้งตั้งไวค้ร้ังแรกคร้ังเดียวเพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพ
ให้ถึงเกณฑข์ั้นต ่าที่ตั้งไวจ้ะตั้งเกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพไวต่้างกนัไม่ได ้เช่นเมื่อมกีาร
ทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวตั้งเกณฑไ์ว ้60/60 แบบกลุ่ม ตั้งไว ้70/70 ส่วนแบบสนามตั้งไว ้
80/80 ถือว่าเป็นการตั้งเกณฑท์ี่ไม่ถกูตอ้ง 

3.2  ความหมายของเกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม
ที่จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นระดบัที่ผลิตชุดกิจกรรมจะพึงพอใจว่าหากชุด
กิจกรรมมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ ชุดกิจกรรมนั้นก็มีคุณคา่ที่จะน าไปสอนนกัเรียนและคุม้
แก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพกระท าไดโ้ดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of 
Process(ประสิทธิภาพของกระบวนการ)และพฤติกรรมสุดทา้ย (ผลลพัธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพ
เป็น E2 = Efficiencyof Product (ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) 

3. วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ (ชยัยง พรหมวงศ์, 2556) 
วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพกระท าได ้2 วิธีคือ โดยใช้สูตรและโดยการค านวณ

ธรรมดา   
3.1 โดยใชสู้ตรกระท าไดโ้ดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 

 

สูตรที่ 1 E1 = 
∑x
N
A

 x 100  หรือ  
X̅
A x 100 

 
เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 ∑x คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบติักิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่างเรียนทั้ง

ที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 
 A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบติั ทุกช้ินรวมกนั 
 N คือ จ านวนผูเ้รียน 
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สูตรที่ 2 E2 = 
∑F
N
B

 x 100  หรือ  
F̅
B x 100 

 
เมื่อ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
 ∑F คือ คะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียน 
 B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทา้ยของแต่ละหน่วย ประกอบดว้ย 

ผลการสอบหลงัเรียนและคะแนนจากการประเมนิงานสุดทา้ย 
 N คือ จ านวนผูเ้รียน 
 
3.2 โดยใชวิ้ธีการค านวณโดยไม่ใชสู้ตร 
หากจ าสูตรไม่ไดห้รือไมอ่ยากใชสู้ตรผูผ้ลิตชุดกิจกรรมก็สามารถใชวิ้ธีการค านวณ

ธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ได ้ดว้ยวิธีการค านวณธรรมดา  
ส าหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบตัิกระท าไดโ้ดยการน า

คะแนนงานทุกช้ินของนกัเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกนั แลว้หาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วน
โดยเป็นร้อยละ  

ส าหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียนของแต่ละชุด
กิจกรรมกระท าไดโ้ดยการเอาคะแนนจากการสอบหลงัเรียนและคะแนนจากงานสุดทา้ยของ
นกัเรียนทั้งหมดรวมกนัหาค่าเฉลี่ยแลว้เทียบส่วนร้อยเพ่ือหาค่าร้อยละ 

4. ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตชุดกิจกรรมขึ้นเป็นตน้แบบแลว้ตอ้งน าส่ือหรือชุดการสอนไปหา

ประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
4.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่

ผูส้อน 1 คนทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมกบัผูเ้รียน1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็ก
เก่งระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน
ว่า หงุดหงิด ท าหนา้ฉงน หรือท าท่าทางไม่เขา้ใจหรือไม่ ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลงัเรียน น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ 
หากไม่ถึงเกณฑต์อ้งปรับปรุงเน้ือหาสาระกิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนให้ดีขึ้น 
โดยปกติคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวน้ีจะไดค้ะแนนต ่าว่าเกณฑม์าก  
แต่ไม่ตอ้งวิตกเมื่อปรับปรุงแลว้จะสูงขึ้นมากกอ่นน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่ ทั้งน้ี E1/E2

ที่ไดจ้ะมีค่าประมาณ 60/60 
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4.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ 
ที่ผูส้อน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมกบัผูเ้รียน 6–10 คน (คละผูเ้รียนที่เก่ง ปานกลางกบั
อ่อน) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลาในการประกอบ กิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนว่า หงุดหงิด ท าหนา้ฉงน หรือท าท่าทางไม่เขา้ใจหรือไม่ หลงัจาก ทดสอบประสิทธิภาพให้
ประเมินการเรียนจาก กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบ ให้ท าและประเมินผล
ลพัธ์คือการทดสอบหลงัเรียน และงานสุดทา้ยที่มอบให้นกัเรียนท าส่งก่อนสอบ ประจ าหน่วยให้น า
คะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑต์อ้งปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรม ระหว่าง
เรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนให้ดีขึ้น ค านวณหาประสิทธิภาพแลว้ปรับปรุง ในคราวน้ีคะแนน 
ของผูเ้รียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑโ์ดยเฉลี่ย จะห่างจากเกณฑป์ระมาณ 10% นัน่คือ E1/E2  
ที่ไดจ้ะมีค่าประมาณ 70/70 

4.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ 
ที่ผูส้อน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมกบัผูเ้รียนทั้งชั้นระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้
จบัเวลาใน การประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน ว่า หงุดหงิด ท าหนา้ฉงน หรือท าท่าทาง
ไม่เขา้ใจ หรือไม่ หลงัจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแลว้ ให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ 
คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลงัเรียน น าคะแนนมาค านวณหา
ประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ ์ตอ้งปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ แบบทดสอบ
หลงัเรียนให้ดีขึ้น แลว้น าไปทดสอบ ประสิทธิภาพภาคสนามซ ้ากบันกัเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบ
ประสิทธิภาพ 2-3 คร้ัง จนไดค้่าประสิทธิภาพ ถึงเกณฑข์ั้นต ่า ปกติไม่น่าจะทดสอบประสิทธิภาพ 
เกินสามคร้ัง ดว้ยเหตุน้ีขั้นทดสอบประสิทธิภาพ ภาคสนามจึงแทนดว้ย 1:100 

ผลลพัธ์ที่ไดจ้ากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกลเ้คียงกนั เกณฑท์ี่ตั้งไวห้าก
ต ่าจากเกณฑไ์ม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่าชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ตั้งไว ้

การวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดใ้ช้หลกัเกณฑก์ารหาและทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมของ    
ชยัยงค์ พรหมวงศ ์ซ่ึงผูวิ้จยัไดต้ั้งเกณฑป์ระสิทธิภาพ E1/E2 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ/
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) ไวท้ี่ 80/80 เพราะเป็นเน้ือหาที่ตอ้งใชท้กัษะความรู้ความจ า ในการหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มี 2 ขั้นตอน คือ 1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1)  
เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผูส้อน1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมกบัผูเ้รียน 3 คน  
โดยจ าแนกเป็นนกัเรียนที่มีผลการเรียนอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง 2) การทดสอบประสิทธิภาพ
แบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ครูผูส้อน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรม
กบันกัเรียน 9 คน โดยจ าแนนเป็นนกัเรียนที่มีผลการเรียนระดบัดี ปานกลาง และระดบัอ่อน และ 
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3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1: 100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผูส้อน 1 คน 
ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมกบัผูเ้รียนทั้งหมดจ านวน 30 คน 
 

3. การเรียนรู้แบบออนไลน์ 
หลักการออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ 
กระบวนการออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ในงานวิจยัผูวิ้จยัไดยึ้ดตามรูปแบบของ 

ADDIE Model จ าแนกออกเป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design) 
3. การพฒันา (Development) 
4. การทดลองใช ้(Implementation) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 

 

 
 
ภาพที่ 2  การออกแบบและพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ 

(ธีรวจัน์ อุดม, 2556)  
 

1. การวิเคราะห์ (Analysis)  
1.1 วิเคราะห์ผูเ้รียน เป็นก าหนดกลุ่มผูเ้รียนหรือกลุ่มเป้าหมายที่จะเป็นผูใ้ชชุ้ด

กิจกรรมออนไลน์ โดยปัจจยัที่น ามาพิจารณากลุ่มผูเ้รียนคือ ระดบัชั้น อาย ุความรู้พ้ืนฐาน ระดบั
ความสามารถและความสนใจต่อบทเรียน แลว้น ามาสร้างชุดกิจกรรมให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการ
ของผูเ้รียน 

1.2 วิเคราะห์เน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการวิเคราะห์ ส่ิงที่ผูเ้รียนตอ้งเรียนรู้
โดยศึกษาจาก เน้ือหาของหลกัสูตร หนงัสือ ต ารา และเอกสารประกอบการสอนในแต่ละวิชา 
จากนั้นน ามาก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาซ่ึงควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของผูเ้รียนดว้ย 
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1.3 การวิเคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม จะเป็นตวัก าหนดขอบเขตและมโนมติ
ของเน้ือหา 

2. การออกแบบ (Design) เป็นการน าผลจากการวิเคราะห์มาออกแบบชุดกิจกรรม
ออนไลน์ ประกอดดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี  

2.1 การออกแบบบทเรียน (Courseware Design) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
เช่น ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาที่ตอ้งเรียนรู้จากชุดกิจกรรม แบบทดสอบก่อนเรียน  
ส่ือต่าง ๆ ที่ตอ้งใชร่้วมกบัชุดกิจกรรมออนไลน์ กิจกรรมยอ่ยที่ผูเ้รียนจะตอ้งปฏิบตัิ แบบทดสอบ
หลงัเรียน เรียงตามขั้นตอนการเรียรู้ ซ่ึงรวมไปถึง การน าเสนอบทเรียน การตรวจค าตอบ การเสนอ
ส่ิงเร้า และการให้ผลยอ้นกลบั การเสริมแรงดา้นต่าง ๆ ที่พร้อมจะน าไปสร้างเป็นชุดกิจกรรม
ออนไลน ์

2.2 การออกแบบผงังาน (Flochart) การออกแบบเร่ืองราวของบทเรียนโดยร่างเป็น
ส่วนยอ่ยตัง่แต่ส่วนแรกจนถึงส่วนสุดทา้ยของบทเรียน บทด าเนินเร่ืองจะประกอบดว้ย ภาพ 
ขอ้ความ ลกัษณะของภาพ รวมถึงรายละเอียดอื่น ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการเรียนรู้ ซ่ึงมีลกัษณะ
เดียวกนักบับทสคริปตข์องการถ่ายท าสไลดห์รือภาพยนต ์ตวับทด าเนินเร่ืองน้ีจะยึดหลงัขอ้มูลที่ได้
จากการวิเคราะห์เน้ือหาที่ผ่านมาเป็นหลกั การออกแบบบทด าเนินเร่ืองควรมีความละเอียดรอบคอบ 
และสมบูรณ์ เพ่ือให้การสร้างบทเรียนง่ายขึ้น 

2.3 การออกแบบจอภาพ (Screen Design) การวางพ้ืนที่ของจอภาพของคอมพิวเตอร์
ให้เป็นสัดส่วนในการน าเสนอเน้ือหา ภาพ ปุ่ มกดต่าง ๆ  

3. การพฒันา (Development) ประกอบดว้ยขั้นต่าง ๆ ดงัน้ี  
3.1 ขั้นเตรียมการ (Preparation Phase) ตอ้งมีการเตรียมการในส่วนของวสัดุต่าง ๆ 

เช่น ภาพ ขอ้ความ เสียง และโปรแกรมจดัการบทเรียน เพื่อน ามาพฒันาบทเรียนต่อไป 
3.2 ขั้นสร้างบทเรียน (Develop the Lesson) สร้างชุดกิจกรรมออนไลน์ตามบทด าเนิน

เร่ืองทีละส่วนไปเร่ือย ๆ จนครบทุกส่วน เพื่อให้ บทด าเนินเร่ืองเปลี่ยนเป็นชุดกิจกรรมออนไลน์ 
3.3 ขั้นท าเอกสารประกอบการเรียน (Documentation) เอกสารประกอบบทเรียน

ไดแ้ก่ คู่มือการใชง้าน การแนะน า และการติดตั้ง รวมถึงแผนการจดัการเรียนรู้เพ่ือแนะแนวทาง 
การเรียน 

4. การทดลองใช ้(Implementation) ในขั้นน้ีเป็นการน าชุดกิจกรรมออนไลน์ที่สร้างขึ้น
เรียบร้อยแลว้ไปทดลองใช ้ขั้นตอนน้ีเป็นขอ้นตอนที่จ าเป็นอยา่งย่ิงก่อนที่จะน าบทเรียนไปใช้
ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจริง โดยมีขอ้ปฏิบติัดงัน้ี 
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4.1 การตรวจสอบ มีการตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบและพฒันา
บทเรียน 

4.2 การทดลองใชง้านบทเรียน  จ าเป็นตอ้งมีการทดลองบทเรียนก่อนที่จะน าไปใช้
งานจริง เพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกตอ้งและความสมบูร์ของบทเรียน 

5. การประเมินผล (Evaluation)  คือการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์  
อาจประเมินผลไดห้ลายวิธี อาจใชก้ารเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผูเ้รียนจากแบบฝึกระหว่างเรียน 
หรือคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

การสร้างชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วย Canva 
Canva เป็นแอปพลิเคชนัที่ใชง้านง่าย มาพร้อมกบั Template ส าเร็จรูป หรือภาพประกอบ

แบบส าเร็จอยา่งหลากหลายสามารถเลือกปรับแต่งไดเ้อง มีความสวยงาม และสามารถแบ่งปัน
ให้แก่ผูอ้ื่นได ้แต่อาจมีขอ้จ ากดัในเร่ืองของความละเอียด มิติความต้ืนลกึของภาพ รวมไปถึง 
ความคมชดัที่อาจไม่เท่ากบัโปรแกรมส าหรับออกแบบหรือแต่งภาพโดยเฉพาะ อยา่ง Adobe 
Illustrator แต่การใชง้านที่ง่ายและมีตน้แบบหลากหลายแนวของ Canva ถือไดว่้าเป็นจุดแข็ง 
ที่สามารถปลอ่ยผ่านขอ้จ ากดันั้นไดเ้ลยทีเดียว นอกจากน้ียงัสามารถตั้งค่าพ้ืนที่ส าหรับเรียน
ออนไลน์โดยการ เชิญนกัเรียน และจดัการบทเรียน กิจกรรม สามารถแชร์และตรวจสอบงาน
ระหว่าง Google Classroom, Microsoft Teams และแพลตฟอร์มอื่น ๆ รวมทั้งแชร์งานให้นกัเรียน
ท าได ้(มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, 2566)  

ณัฐพล จงสมจิตต ์(2567) ไดอ้ธิบายการใช้งานโปรแกรม Canva ไวด้งัน้ี 
1. การใชง้าน ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ใชง้านได ้2 รูปแบบ คือ 

1.1  ผ่านแอปพลิเคชนั Canva 
1.2  ผ่านเวบ็ไซต ์www.canva.com 
แลว้สมคัรสมาชิกโดยสามารถสมคัรใชง้านดว้ยบญัชี Google Facebook หรืออีเมลอื่น ๆ 

2. ส่วนประกอบของโปรแกรม Canva 
เมื่อ login เขา้มาแลว้จะเห็นหนา้จอโปรแกรมดงัภาพ 
 

 



31 

 
 

ภาพที่ 3  องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั Canva 
(www.canva.com) 

 
หมายเลข 1 แถบเมนูประกอบหลกั ประกอบไปดว้ย 
1) ช่องคน้หา ไวส้ าหรับคน้หาเท็มเพลต ที่เราตอ้งการ 
2) Account seting การตั้งค่าขอ้มูลส่วนตวั ก าหนดภาษา จดัการอีเมล 
หมายเลข 2 แม่แบบ เป็นตวัอยา่ง Templat การออกแบบส าเร็จรูปที่ Canva แนะน า 
หมายเลข 3 แถบเมนูซ้ายมือ เป็นส่วนจดัการดีไซน์ของเรา จดักลุ่ม และส่ือที่เราลบไป

แลว้ ประกอบดว้ย 
1) หนา้หลกั 
2) โปรเจ็คต์ 
3) เท็มเพลต 
4) งานในห้องเรียน 
หมายเลข 4 แถบงานออกแบบของคณุ ถา้เคยออกแบบมาแลว้จะมีรายการออกแบบใน

ส่วนน้ี เพ่ือคลิกเขา้ไปแกไ้ขได ้
การค้นหา Template และดาวน์โหลดไอคอนภาพใน CANVA 
ที่หนา้หลกั เลือกเมนู “วนัน้ีคุณตอ้งการอะไร” “ลองส่ิงใหม่” หรือเท็มเพลตที่ตอ้งการ 
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ภาพที่ 4  การคน้หา Template และดาวน์โหลดไอคอนภาพใน CANVA 

(www.canva.com) 
 
องค์ประกอบของโปรแกรมในหน้าออกแบบช้ินงาน 

 

 
 
ภาพที่ 5  องคป์ระกอบของโปรแกรมในหนา้ออกแบบช้ินงาน 

(www.canva.com) 
 
1. กลุ่มเมนูหลกั ประกอบดว้ย ไฟล ์ปรับขนาด Undo Redo 
2. กลุ่มเมนูการส่งช้ินงาน ประกอบดว้ย การวิเคราะห์  แสดงความคิดเห็น แชร์ ก าหนด

ช่ือไฟล ์
3. กลุ่มแถบเคร่ืองมือ เป็นแถบที่รวมเคร่ืองมือในการสร้างงานออกแบบ 
4. ตวัอยา่ง Template ให้เลือกใช้ 
5. พ้ืนที่การท างาน และเคร่ืองมือ เช่น เพ่ิมหนา้ ท าส าเนาหนา้ เป็นตน้ 
6. การจดัมุมมอง ยอ่ ขยาย ดูแบบเต็มจอ ดูเส้นกริด 
 
 

เมนูหลัก 

แถบเมนูเคร่ืองมือ 

เมนูการส่งช้ินงาน 
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แถบเคร่ืองมือ 
 

 
 

ภาพที่ 6  แถบเคร่ืองมือ 
(www.canva.com) 

 
1. ดีไซน์ เป็นตวัอยา่งงานออกแบบที่ Canva เตรียมให้เลือกใชไ้ด ้
2. องคป์ระกอบ เป็นองคป์ระกอบอื่น ๆ ที่สามารถเพ่ิมเขา้ไปเพ่ือให้งานออกแบบ

สวยงามขึ้น เช่น เส้นและรูปทรง กราฟิก  สต๊ิกเกอร์ ภาพถ่าย กรอบขอ้ความ 
3. ขอ้ความ เป็นเมนูที่ใชเ้พ่ิมและจดัการขอ้ความ 
4 Brand (มีค่าใชจ่้าย) เป็นการตั้งค่า Brand Kit และแบรนดเ์ท็มเพลตส าหรับผูเ้ป็นเจา้ของ

แบรนดร้์านคา้ 
5. อพัโหลด เป็นเมนูส าหรับอพัโหลดรูปภาพ วีดีโอ ที่อยูใ่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ มาใชใ้น

งานออกแบบ 
6. เคร่ืองมือ เป็นเมนูที่สามารถวาดภาพบนงานออกแบบ 
7. โปรเจ็คต ์เป็นงานออกแบบที่เคยท าก่อนหนา้น้ี 
8. แอพ เป็นแอปพลิเคชนัที่ไดรั้บความนิยม เช่น Text to Image เป็นตน้ 
การออกแบบช้ินงานด้วย Canva 
1. สร้างช้ินงานใหม่ 
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ภาพที่ 7  สร้างช้ินงานใหม่ 

(www.canva.com) 
  
2. เลือกเท็มเพลตที่ตอ้งการ สามารถเลือกใชท้ั้งหมดหรือเลือกเฉพาะหนา้ที่ตอ้งการได ้

จากนั้นตั้งช่ือไฟลง์านโดยโปรแกรมจะบนัทึกให้โดยอตัโนมติั 
 

 
 
ภาพที่ 8  เลือกเท็มเพลตที่ตอ้งการ 

(www.canva.com) 
 3. การจดัตวัอกัษร 

 
 
ภาพที่ 9  การจดัตวัอกัษร 

(www.canva.com) 
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4. การใส่เอฟเฟคหรือสไตลต์วัอกัษร 
เลือกเมนู Text เพ่ือเลือกรูปแบบตวัอกัษรเพ่ิม 

 

 
 

ภาพที่ 10  การใส่เอฟเฟคหรือสไตลต์วัอกัษร 
(www.canva.com) 

 เลือกปุ่ ม Effect หากตอ้งการใส่เอฟเฟคให้ตวัอกัษร 
 

 
 
ภาพที่ 11  เลือกปุ่ ม Effect หากตอ้งการใส่เอฟเฟคให้ตวัอกัษร 

(www.canva.com) 
 
5. การก าหนดการเคลื่อนไหว 

5.1 การเคลื่อนไหวของขอ้ความ เลือกปุ่ ม Animate หากตอ้งการสร้างการเคลื่อนไหว
ของขอ้ความ 
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ภาพที่ 12  การเคลื่อนไหวของขอ้ความ 

(www.canva.com) 
 5.2 การเคลื่อนไหวของแต่ละหนา้ เลือกหนา้ที่ตอ้งการใส่การเคลื่อนไหว จากนั้นคลกิปุ่ ม 
Animate และเลือกรูปแบบที่ตอ้งการ 
 

 
 
ภาพที่ 13  การเคลื่อนไหวของแต่ละหนา้ 

(www.canva.com) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 3 
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6. การเปลี่ยนสี Template เลือกเพจ จากนั้นคลิก และเลือกรูปแบบที่ตอ้งการ 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 14  การเปลี่ยนสี Template 

(www.canva.com) 
7. การตกแต่งสไลด ์เลือกเมนู “องคป์ระกอบ”  จากนั้นสามารถคน้หาเส้นและรูปทรง 

กราฟิก สต๊ิกเกอร์ ภาพถ่าย กรอบขอ้ความ มาตกแต่ง 
8. การอพัโหลดรูปภาพ วีดีโอ เสียง เลือกเมนู Uploads จากนั้นเลือกปุ่ ม Uploads files 

หรือลากเขา้มาวาง 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 15  การอพัโหลดรูปภาพ วีดีโอ เสียง 

(www.canva.com) 
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9. การดาวน์โหลดช้ินงาน 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 16  การดาวน์โหลดช้ินงาน 

(www.canva.com) 
 

4.บอร์ดสมองกลฝังตัว 
ความหมายของบอร์ดสมองกลฝังตัว 
ธีรศกัด์ิ โชติกวณิชย ์(2555) ให้ความหมายของระบบสมองกลฝังตวั คือ อุปกรณ์ใด ๆ  

ก็ตามที่มไีมโครซิปฝังอยูเ่พื่อใชใ้นการท างานเป็นอุปกรณ์ส าหรับงานควบคุมรวมถึงการแสดงผล
การท างานต่าง ๆ ซ่ึงจะถูกใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของระบบและอุปกรณ์เพื่อใชส้ าหรับควบคุมเคร่ืองมือ 
เคร่ืองใช้หรือเคร่ืองจกัรต่าง ๆ 

ณัฐพงศ ์พลสยม อภิชาติ เหล็กดี และอุมาภรณ์ เหล็กดี (2560) ไดใ้ห้ความหมายของ
เทคโนโลยีสมองกลฝังตวั คือ บอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ขนาดจ๋ิวที่มีฟังก์ชนัครบครันเท่าเทียมกบัเมม
บอร์ดคอมพิวเตอร์ทัว่ไปแต่จะใชก้ระแสไฟที่ต ่ากว่าและจุดเด่นต่างจากเมมบอร์ดคอมพิวเตอร์
ทัว่ไปคือ สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์ต่อพ่วงไม่ว่าจะเป็นมอร์เตอร์ เซนเซอร์ หลอดไฟ 
ให้สามารถท างานไดต้ามค าส่ังและพฒันาเป็นช้ินงานหรือโครงงานได ้

วินิตย ์ พิชพนัธ์ (2563) เทคโนโลยีสมองกลฝังตวั คือ ไมโครคอนโทรลเลอร์ที่มีระบบใน
การท างานร่วมกนัระหว่างฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์เพื่อใชค้วบคุมรวมถึงการแสดงผลการท างาน
ต่าง ๆ ของเคร่ืองมือ เคร่ืองใช ้เคร่ืองจกัรต่าง ๆ เช่น เคร่ืองใชไ้ฟฟ้ารุ่นอจัฉริยะ ระบบจ่ายน ้ามนั
ของเคร่ืองยนตห์รือจรวดน าวิถี เป็นตน้ 
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วิชาญ  เพ็ชรทอง (2557) ให้ความหมายของระบบสมองกลฝังตวัไวว่้า คือ ระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ใชค้วบคุมรวมถึงการแสดงผลการท างานต่าง ๆ โดยระบบเหล่าน้ีถูกใชเ้ป็นส่วน
หน่ึงของระบบและอุปกรณ์ควบคุมเคร่ืองมือ เคร่ืองจกัร โดยใชไ้มโครคอนโทรลเลอร์ เป็นหัวใจ
ส าคญัในการท างานของระบบ 

บอร์ด Micro:bit 
มาโนชญ ์ แสงศิริ (2561) micro:bit เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ขนาดเล็กที่ไดรั้บ 

การออกแบบเพื่อให้เยาวชนใชเ้ป็นฐานการเรียนรู้วิทยาการค านวณหรือ computing เพื่อพฒันา
รากฐานทางดา้นการเขียนโปรแกรมของเยาวชนในยคุใหม่ ดา้นซีพียใูช้ชิป ARM Cortex M0 ของ 
Nordic Semiconductor ที่มีบูลทูธในตวัท างานร่วมกบัตวัตรวจจบัความเร่งและสนามแม่เหล็กจาก 
NXP/Freescale ที่เช่ียวชาญและโดดเด่นเร่ืองการวดัเร่ง (Accelerometer) จึงน ามาวดัการส่ัน ความ
เอียง และน ามาท าเข็มทิศอิเลก็ทรอนิกส์ไดม้ีส่วนแสดงผลในตวัเป็น LED 25 ดวง ที่ยงัใช ้ในการวดั
แสงไดด้ว้ยมีการใช้เทคนิคการวดัอุณหภูมิของซี พี ย ูมาใช้วดัอุณหภูมิสภาพแวดลอ้มดาวน์โหลด
โปรแกรมผ่านคอมพิวเตอร์โดยใชก้ารเช่ือมต่อกบัพอร์ต USB หรือใช้งานแบบไร้สายกบั
แอปพลิเคชนันบนอุปกรณ์แอนดรอยด ์และ iOS ผ่านบลูทูธทั้งยงัส่ือสารกนัเองระหว่าง micro:bit 
บอร์ดอื่น ๆ ไดท้ั้งแบบตวัต่อตวัหรือแบบเป็นกลุ่ม เป็นเครือข่าย 

 

 
 

ภาพที่ 17  บอร์ดไมโครบิต 
(สารนุกรมเสรี วิกิพีเดีย, 2565) 

 
โครงสร้างของบอร์ด micro:bit 
ตวับอร์ดมีขนาดเล็กเพียง 4 x 5 ซม. ประกอบดว้ยฮาร์ดแวร์ต่าง ๆดงัน้ี 
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1. ซีพียหูลกัเบอร์nRF5182จากNordic Semiconductorเป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ 
ARMCortex-M0 32 บิต ความเร็ว 16 MHz (สามารถลดความถี่ลงเหลือ 32kHz ในโหมดประหยดั
พลงังาน)มีหน่วยความจ าแฟลช 256 กิโลไบต์ แรม 16 กิโลไบต์เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ ที่มีวงจร 
บลูทูธก าลงังานต ่าหรือ BLE (Bluetooth Low Energy) ในตวั 

2. มีไมโครคอนโทรลเลอร์ เบอร์ KL26Z จาก NXP/Freescale ซ่ึงเป็น ARM  
Cortex-M0+ ความเร็ว 48MHz ใชต้ิดต่อกบัพอร์ต USB ของคอมพิวเตอร์โดยท าหนา้ที่ เป็นตวัแปลง
สัญญาณพอร์ตUSB เป็นพอร์ตอนุกรมใชใ้นการดาวน์โหลดโปรแกรมและสามารถดีบกัโปรแกรม
ไดด้ว้ยรวมทั้งยงัท าหนา้ที่เป็นวงจรควบคุมไฟเลี้ยงคงที่ +3.3V ส าหรับเลี้ยงวงจรทั้งหมดของ 
micro:bit 

3. ติดตั้งตวัตรวจจบัและวดัค่าสนามแม่เหล็กเบอร์ MAG3110 ของ NXP/Freescale ใช้
เป็นเข็มทิศหรือตวัตรวจจบัโลหะไดโ้ดยติดต่อกบัซีพียหูลกัผ่านบสั I2C 
 

 
 

ภาพที่ 18  ส่วนประกอบของไมโครบิต    
(ชยัวฒัน์ ลิ้มพรจิตนวิไล, 2561) 

 
4. ติดตั้งตวัตรวจจบัความเร่ง 3 แกน เบอร์ MMA8652 ของ NXP/Freescale ใชต้รวจจบั

ความเร่ง ความเอียง ใชเ้ป็นอินพุตได ้เช่น น าบอร์ดมาเขยา่โดยติดต่ออกบัซี พี ย ูหลกัผ่านบสั I2C 
5. ตวัแสดงผลเป็น LED 25 ดวงต่อเป็นเมตริกซ์ ขนาด 5 x 5 จุ ด 
6. ปุ่ มกด 3 ปุ่ ม เป็นปุ่ ม RESET 1 ตวั และปุ่ มส าหรับผูใ้ชง้าน (USER) 2 ปุ่ ม (สวิตซ์ A

และ B) 
7. ขั้วต่อแบตเตอร่ีใชไ้ฟเลี้ยงไดท้ั้งจากพอร์ต USB หรือแบตเตอร่ี 2 กอ้นต่ออนุกรมกนั 
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8. ระบบไฟเลี้ยงมี 2 ชุดคือ +5V จากพอร์ต USB และ +3.3V ผ่านวงจรควบคุมไฟเลี้ยง
คงที่บนบอร์ดที่ไดจ้ากการท างานของไมโครคอนโทรลเลอร์เบอร์ KL26Z และยงัใชไ้ฟเลี้ยง +3V
จากแบตเตอร่ีผ่านทางขั้วต่อแบตเตอร่ี JST 2 ขาไดด้ว้ย (ตอ้งเลือกต่ออยา่งใดอยา่งหน่ึงระหว่างการ
รับไฟเลี้ยง +5V จากพอร์ต USB หรือจากแบตเตอร่ีภายนอก 

โปรแกรม Micro:bit  
การเขียนโคด้ (Coding) หรือการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming) 

เป็นขั้ตอนหน่ึงในการสร้างหรือพฒันาโปรแกรมที่น าไปใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์รวมถึงบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ซ่ึงกถอืว่า เป็นระบบคอมพิวเตอร์ประเภทหน่ึง ส่ิงที่ไดจ้ากการเขียนโคด ้จะ
ถูกแปลงในขน้ ัตอนต่าง ๆ โดยใชโ้ปรแกรมที่เรียกว่าคอมไพเลอร์ (Compiler) ให้เป็นไฟล ์
โปรแกรม (Executable) ที่น าไปใชง้านไดก้บัคอมพิวเตอร์หรือซีพียูเป้าหมาย 

ขั้นตอนสุดทา้ยในการน าโปรแกรมที่ไดไ้ปใชก้บับอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์คอื 
การโปรแกรม ไฟล ์ดงักล่าวลงในหน่วยความจ าภายในชิป ไมโครคอนโทรลเลอร์ขั้นตอนน้ีเรียกว่า 
การแฟลช หน่วยความจ า (Flashing) หรือบางคร้ังก็เรียกว่าการอพัโหลดโปรแกรม (Program 
Upload) จาก เคร่ือง คอมพิวเตอร์ไปยงับอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เมื่อเช่ือมต่อกนัดว้ยสายสัญญาณ 
เช่น USB 

การเขียนโคด ้มีหลายวิธีเช่น การเขียนโคดด้ว้ยการต่อบล็อก(Block-based Coding) และ 
การเขียนโคด้ดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ (Text-based Coding) ในกรณีของบอร์ดไมโครบิต การเขียน 
โคดด้ว้ยการต่อบล็อก (Blocks) หรือสัญลกัษณ์เชิงกราฟิกที่ใชแ้ทนค าส่ังในภาษาคอมพิวเตอร์เป็น
วิธีที่ง่ายและเหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้รูปแบบการเขียนโคดเ้ชิงกราฟิกในลกัษณะน้ีพบเห็นไดก้บั
ซอฟตแ์วร์อื่นอีกที่เป็นโอเพนซอร์ซ และเหมาะส าหรับเรียนรู้และฝึกเขียนโคดอ้ยา่งเช่น MIT 
Scratch 1 และ Snap! (BuildYour Own Blocks) หรือ Blockly Games ซ่ึงเป็นตวัอยา่งการสร้างเกมส์
บนเวบ็ดว้ย Google Blockly+แต่เป้าหมายหลกไัม่ใช่การน ามาใชเ้ขียนโปรแกรมเพื่อควบคุม
ฮาร์ดแวร์หรือไมโครคอนโทรลเลอร์ 

Microsoft MakeCode ก็เป็นอีกหน่ึงตวัอยา่ง เป็นส่วนหน่ึงของโปรเจกตโ์อเพนซอร์ซ 
ที่มีช่ือว่า MakeCode PXT (Programming experience Toolkit) และมีเวบ็แอปพลิเคชนัที่ใช ้Google 
Blockly 
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ภาพที่ 19  แอปพลิเคชนั Microsoft MakeCode ในเวบ็เบราวเ์ซอร์ 

(https://makecode.microbit.org) 
 

ณรงคพ์ร เหล่าศรีสิน (2563) เคร่ืองมือในการเขียนโคด้ และลงมอืเขียนโคด้คร้ังแรก ให้
เขา้ไปที่เวบ็ http://micro:bit.org จะปรากฏหนา้ Home ซ่ึงแสดงโปรเจกตต์่าง ๆ ที่เราเคยท าไว ้
รวมทั้งมีตวัอยา่งโคด้ให้เราไดเ้รียนรู้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 20  หนา้ Home ของ makecode.microbit.org 

(https://makecode.microbit.org) 
 

การวัดอุณหภมูิและความสว่างของแสง 
บนบอร์ด micro:bit มีเซ็นเชอร์วดัอุณหภูมิของซีพียจึูงสามารถใชแซ็นเซอร์น้ี วดัอุณหภูมิ

ภายนอกดว้ยในการอ่านค่าอุณหภูมิที่สูงเกินไป เราจะใชบ้ล็อก temperature (กลุ่ม Input) ซ่ึงค่าที่
อ่านไดจ้ะเป็นหน่วย องศาเซลเซียส (celsius) 
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การสร้างเทอมโมมิเตอร์ 
ให้น าโคด้ของเคร่ืองวดัความแรงของสนามแม่เหล็กมาดดัแปลงเป็นเทอร์โมมิเตอร์และ

น า Extension WhaleySans Font มาใชเ้พื่อแสดงตวัเลข 2 หลกัดว้ย จะไดโ้คด้ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 21  สร้างเทอร์โมมิเตอร์ 

(ณรงคพ์ร เหล่าศรีสิน, 2563) 
 

วัดความสว่างของแสง 
Micro:bit ไมม่ีเซ็นเซอร์ส าหรับวดัความสว่างของแสงโดยเฉพาะ แต่อาศยัการออกแบบ

ที่ฉลาดจึงประยกุตใ์ช้หลอด LED 9 ดวงบนบอร์ด มาวดัความสว่างของแสง 
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ภาพที่ 22  วดัความสว่างของแสง 

(ณรงคพ์ร เหล่าศรีสิน, 2563) 
 
ถังขยะอัจฉริยะ 
ถงัขยะอตัโนมตัิ ถอืเป็นโครงงานยอดนิยม เพราะไมไ่ดย้ากเกินไป มีหลกัการท างานที่

ง่าย แต่ก็เป็นตวัอยา่งที่แสดงให้เห็นถึง การสร้างโครงงานที่ดีจะตอ้งวางแผน ออกแบบให้ดีและคิด
ปรับปรุงในรายละเอียด 

แนวคิดก็คือ micro:bit จะคอยอ่านค่าจากเซนเซอร์เพื่อตรวจสอบระยะห่างระหว่างถงั
ขยะกบัส่ิงที่อยูข่า้งหนา้ เมื่อเราย่ืนมือเขา้ใกลถ้งัขยะในระยะที่ก  าหนด Micro:bit ก็จะส่ังให้มอเตอร์
หมุนไปในทิศทางที่จะเปิดฝาถงั จากนั้นก็จะรอ 5 วินาที หรือผูใ้ช้เอามือออกห่าง จนเซนเซอร์ตรวจ
ไม่พบอะไรในระยะที่ก  าหนด จึงจะเปิดฝาถงั 
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ภาพที่ 23  การเขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะ 

(ณรงคพ์ร เหล่าศรีสิน, 2563) 
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ภาพที่ 23  (ต่อ) 
 

5. การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
นกัการศึกษาไดใ้ห้ความหมายเก่ียวกบัโครงงานเป็นฐานไวด้งัน้ี 
เรวดี รัตนวิจิตร (2555) การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน หมายถึง การจดัการ

เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นกัเรียนลงมือปฏิบติัจริงในทุกขั้นตอน เร่ิมตน้จากการวางแผน การศึกษา
คน้ควา้หาขอ้มลู จดัท าผลงาน น าเสนอขอ้มูล โดยอาศยัส่ือเทคโนโลยี วสัดุอุปกรณ์ในการปฏิบตัิ
เพื่อให้งานส าเร็จภายใตค้ าแนะน าจากครูหรือผูเ้ช่ียวชาญ 

ฟารีดา มาฮามดั (2553) การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการจดัการเรียนรู้ที่เนน้
ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยผูเ้รียนเป็นผูก้  าหนดโครงงานตามความสนใจและลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง
ทุกขั้นตอนดว้ยวิธีการทางวิทยาศาสตร์เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไวแ้ละสามารถน าไปใชใ้นชีวิต
จริงได ้

ทิพอาภา ฉิมสุวรรณ (2552) การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน หมายถึง การจดักิจกรรม
การเรียนรู้ที่ใชก้ระบวนการและวิธีการลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเองอยา่งมีระบบเพื่อหาค าตอบที่ตนเอง
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สงสัยและอยากรู้จนไดข้อ้สรุปหรือผลการศึกษาในเร่ืองนั้น ๆ ภายใตค้ าแนะน าให้ค าปรึกษาและ
การดูแลของครูผูส้อน 

นิลาวรรณ สิงห์งาม (2558) โครงงาน หมายถึง งานที่มอบหมายให้นกัเรียนหรือกลุ่ม
นกัเรียนท างามรายวิชาต่าง ๆ ในหลกัสูตร มีลกัษณะงานเหมือนที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงและเปิดโอกาส
ให้นกัเรียนไดศ้ึกษาคน้ควา้และลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเองภายใตก้ารดูแลและให้ค าปรึกษาของครู
ตั้งแต่การคิดสร้างโครงงาน การวางแผนด าเนินการ การออกแบบลงมือปฏิบติัรวมทั้งก าหนด
แนวทางในการวดัและประเมินผล 

สุปรีย ์บูรณะกนิษฐ (2556) การเรียนการสอนกิจกรรมโครงงานเป็นการจดัประสบการณ์
ให้ผูเ้รียนไดเ้ลือกและสร้างกระบวนการเรียนรู้ในเร่ืองที่ผูเ้รียนสนใจ สงสัย ตอ้งการหาค าตอบอยา่ง
ลุ่มลกึดว้ยตนเองโดยใชค้วามสามารถหลาย ๆ ดา้นวิธีการและแหล่งขอ้มูลที่หลากหลายลงมอื
ปฏิบตัิดว้ยตนเองโดยมีการวางแผนไวล้่วงหนา้และคน้ควา้จากแหล่งขอ้มูลที่หลากหลาย สรุป 
น าเสนอผลงานและน าผลที่ไดไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวนัโดยใชวิ้ธีการทางวิทยาศาสตร์และมีอาจารย์
หรือผูท้รงคุณวุฒิเป็นผูใ้หค าปรึกษาซ่ึงความรู้ใหม่ ส่ิงประดิษฐ์ใหม่และวิธีการใหม่นั้นทั้งนกัเรียน
และครูไม่เคยรู้หรือมีประสบการณืมาก่อน (Unknown by all) 

จากการศึกษาขอ้มลูจากสามารถสรุปไดว่้า การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน หมายถึง  
การเรียนรู้ที่เนน้ให้ผูเ้รียนไดศ้ึกษาหาความรู้และลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง ในเร่ืองที่นกัเรียนสนใจ
และถนดัตามขั้นตอนที่เป็นระบบ โดยมีครูเป็นผูใ้ห้ค าแนะน าและคอยให้ความช่วยเหลือ 

ประเภทของโครงงาน 
ลดัดา ภู่เกียรติ (2552) แบ่งโครงงานออกเป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 
1. โครงงานประเภทส ารวจ 
เป็นโครงงานที่ไม่ตอ้งมีการจดัหรือก าหนดตวัแปรแต่เป็นการรวบรวมขอ้มูลในสนาม

หรือในธรรมชาติไดท้นัทีหรือท าการเก็บรวบรวมวสัดุตวัอยา่งมาวิเคราะห์ในห้องปฏิบตัิการหรือ
จ าลองธรรมชาติขึ้นในห้องปฏิบติัการแลว้สังเกต และศึกษารวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ แลว้น าขอ้มูล
เหล่านั้น มาจ าแนกเป็นหมวดหมู่และน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือให้เห็นลกัษณะหรือ
ความสัมพนัธ์ในเร่ืองที่ตอ้งการศึกษาไดช้ดัเจนมากย่ิงขึ้น เช่น  

- การส ารวจตน้ไมใ้นโรงเรียนชุมชนป่าใกลบ้า้น 
- การส ารวจคุณภาพของน ้าในแม่น ้าเจา้พระยา ล าคลอ หนองบึงในชุมชนทอ้งถิ่น 
- การส ารวจความคิดเห็นของนกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่สองเก่ียวกบัการใช้

ไฟฟ้าอยา่งประหยดั 
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2.โครงงานประเภทการทดลอง 
เป็นโครงงานที่ตอ้งท าการทดลองเพื่อตอ้งการที่จะศึกษาผลของตวัแปรใดตวัแปรหน่ึง 

ที่มีผลต่อตวัแปรอีกตวัแปรหน่ึง โดยในทางทฤษฎีแลว้อาจมีตวัแปรหลายตวัแปรก็ไดท้ี่มีผลต่อ 
ตวัแปรที่จะศึกษา แต่ในการทดลองดงักล่าวนั้นผูท้ี่ท าการศึกษาจะตอ้งเลือกศึกษาเพียงตวัแปรเดียว
เสียก่อนและจะตอ้งก าหนดให้ตวัแปรอื่น ๆ ที่อาจมีผลต่อการศึกษานั้น ๆ เป็นตวัแปรที่ตอ้งท าการ
ควบคุม ให้หมดทุกตวัเพื่อป้องกนัไม่ให้เกิดมีการแทรกซ้อนของตวัแปรแลว้ท าให้ผลของการศึกษา
นั้นคลาดเคลือ่นไปขั้นตอนในการท างานของโครงงานประเภทน้ีจะประกอบดว้ยการก าหนดปัญหา 
การตั้งจุดประสงคใ์นการศึกษา การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การด าเนินการทดลอง 
การเก็บรวบรวมขอ้มูล การบนัทึกผลการทดลองการแปลผลและการสรุปผลการทดลอง ตวัอยา่ง
โครงงานประเภททดลองเช่น 

- กลิ่นใบตะไคร้จะก าจดัแมลงสาบไดดี้กว่ากลิ่นใบมะกูด 
- มดแดงมดด าและมดคนัร้อน ชอบกินทอ๊ฟ่ีหรือไม่ 
- เปลือกมะนาวสดจะก าจดัมดคนัร้อนไดดี้กว่าเปลือกส้มสด 
3. โครงงานประเภทการพฒันาหรือการประดิษฐ์ 
เป็นโครงงานประเภทพฒันาหรือประดิษฐ์เคร่ืองมือเคร่ืองใช้หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ  ที่น ามาใช้

ประโยชน์ในการท างานโดยน าหลกัการทางวิทยาศาสตร์มาใชส่ิ้งประดิษฐ์ดงักล่าวอาจเป็นส่ิงที่คิด
ขึ้นมาใหม่ทั้งหมดหรือเป็นการดดัแปลงมาจาก ของที่มีอยูแ่ลว้ก็ไดเ้พ่ือปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ
ดีกว่าเดิม หรือสร้างแบบจ าลองเพื่ออธิบายแนวคิดบางอยา่งในการแกปั้ญหา ไดปั้ญหาหน่ึงก็ไดเ้ช่น 

- โครงงานการสร้างแบบจ าลองบา้น ที่ใชพ้ลงังานแสงอาทิตย ์
- โครงงานแบบจ าลองรถยนตท์ี่ใชพ้ลงังานน ้า 
- โครงงานการออกแบบกล่องใส่ขนมให้ไดป้ริมาณมากที่สุด 
4. โครงงานประเภทการสร้างทฤษฎีหรือการอธิบาย 
เป็นโครงงานที่น าเสนอแนวคิดหรือทฤษฎีใหม่ๆซ่ึงอาจจะอยูใ่นรูปของสมการสูตรหรือ

ค าอธิบายโดยตั้งขอ้ตกลงหรือกติกาขึ้นมาเองแลว้เสนอหลกัการหรือแนวคิดหรือทฤษฎีตามกติกา
หรือขอ้ตกลงนั้น ๆ หรือเป็นการขยายทฤษฎีในรูปแบบใหม่ที่ยงัไม่มีผูใ้ดคิดมาก่อน การท า
โครงงานประเภทน้ีผูท้  าจะตอ้งเป็นผูท้ี่มีพ้ืนฐานความรู้ในเร่ืองนั้นเป็นอยา่งดี ตอ้งศึกษาเร่ืองราวที่
เก่ียวขอ้งอยา่งมากมายจึงจะสามารถสร้างค าอธิบายหรือทฤษฎีนั้นไดเ้ป็นอยา่งดีและมกัจะเป็น
โครงงานทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์บริสุทธ์ิมากกว่า ตวัอยา่งโครงงานประเภทน้ีไดแ้ก่ 

- การอธิบายเร่ืองราวการด ารงชีวิต อยูใ่นอวกาศของมนุษย ์
- การก าเนิดของแผ่นดินไหวในประเทศไทย 



49 

- ทฤษฎีของจ านวนและตวัเลข 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ในการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานคร้ังน้ี ไดน้ าแนวคิดที่ปรับปรุงจาก            

ดุษฎี โยเหลาและคณะ (2557, น. 20-23) ซ่ึงเป็นแนวทางการจดัการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมาจาก
การศึกษาโรงเรียนในประเทศไทย โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
 

 
 

ภาพที่ 24  ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
(ดุษฎี โยเหลาและคณะ, 2557) 
1. ขั้นให้ความรู้พ้ืนฐาน  ครูให้ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัการท าโครงงานก่อนการเรียนรู้ 

เน่ืองจากการท าโครงงานมีรูปแบบและขั้นตอนทีช่ดัเจนและรัดกลุม ดงันั้นนกัเรียนจึงมีความจ าเป็น
อยา่งย่ิงที่จะตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัโครงงานไวเ้ป็นพ้ืนฐาน เพ่ือใชใ้นการปฏิบติัขณะท างานโครงงาน
จริง ในขั้นแสวงหาความรู้ 

2. ขั้นกระตุน้ความสนใจ  ครูเตรียมกิจกรรมที่จะกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน โดย
ตอ้งคิดหรือเตรียมกิจกรรมที่ดึงดูดให้นกัเรียนสนใจ ใคร่รู้ ถึงความสนุกสนานในการท าโครงงาน
หรือกิจกรรมร่วมกนั โดยกิจกรรมนั้นอาจเป็นกิจกรรมที่ครูก าหนดขึ้น หรืออาจเป็นกิจกรรมที่
นกัเรียนมีความสนใจตอ้งการจะท าอยูแ่ลว้ ทั้งน้ีในการกระตุน้ของครูจะตอ้งเปิดโอกาสให้นกัเรียน
เสนอจากกิจกรรมที่ไดเ้รียนรู้ผ่านการจดัการเรียนรู้ของครูที่เก่ียวขอ้งกบัชุมชนที่นกัเรียนอาศยัอยู่
หรือเป็นเร่ืองใกลต้วัที่สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

3. ขั้นจดักลุ่มร่วมมือ ครูให้นกัเรียนแบ่งกลุ่มกนัแสวงหาความรู้ ใชก้ระบวนการกลุ่ม 
ในการวางแผนด าเนินกิจกรรม โดยนกัเรียนเป็นผูร่้วมกนัวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง โดย
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ระดมความคิดและหารือ แบ่งหนา้ที่เพ่ือเป็นแนวทางปฏิบติัร่วมกนั หลงัจากที่ไดท้ราบหัวขอ้ส่ิงที่
ตนเองตอ้งเรียนรู้ในภาคเรียนนั้น ๆ เรียบร้อยแลว้ 

4. ขั้นแสวงหาความรู้  ในขั้นแสวงหาความรู้มีแนวทางปฏิบติัส าหรับนกัเรียนในการท า
กิจกรรม ดงัน้ี 

4.1 นกัเรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมโครงงาน ตามหัวขอ้ที่กลุ่มสนใจ 
4.2 นกัเรียนปฏิบติัหนา้ที่ของตนตามขอ้ตกลงของกลุ่ม พร้อมทั้งร่วมมอืกนัปฏิบติั

กิจกรรม โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็นระยะเมื่อมีขอ้สงสัยหรือปัญหาเกิดขึ้น 
4.3 นกัเรียนร่วมกนัเขียนรูปเล่ม สรุปรายงานจากโครงงานที่ตนปฏิบตัิ 

5. ขั้นสรุปส่ิงที่เรียนรู้ ครูให้นกัเรียนสรุปส่ิงที่เรียนรู้จากการท ากิจกรรม โดยครูใชค้ าถาม 
ถามนกัเรียนน าไปสู่การสรุปส่ิงที่เรียนรู้ 

6. ขั้นน าเสนอผลงาน  ครูให้นกัเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยครูออกแบบกิจกรรม
หรือจดัเวลาให้นกัเรียนไดเ้สนอส่ิงที่ตนเองไดเ้รียนรู้ เพ่ือให้เพ่ือนร่วมชั้น และนกัเรียนอื่น ๆ ใน
โรงเรียนไดช้มผลงานและเรียนรู้กิจกรรมที่นกัเรียนปฏิบตัิในการท าโครงงาน 

การประเมินผลโครงงาน 
การประเมินโครงงานเป็นกิจกรรมที่เห็นชดัเจนว่าเป็นการท างานโดยตวันกัเรียนเอง

ตั้งแต่เร่ิมตน้จนจบและไดม้าซ่ึงความรู้ที่ตวันกัเรียนเป็นผูค้น้หา ศึกษาดว้ยตนเอง ดงันั้นครูผูส้อน
ควรมีกรอบแนวทางในการประเมิน 4 เร่ืองใหญ่ ๆ ดงัน้ี (ลดัดา ภู่เกียรติ, 2552)  

1. จะประเมินอะไร ส่ิงที่จะประเมินจากโครงงานของเด็ก ๆ ครูควรจะท าการประเมิน
ทั้งหมดเร่ิมตั้งแต่การเลือกเร่ือง เน้ือหาสาระ กระบวนการในการท างาน กระบวนการเรียนรู้  
การแสดงออกถึงส่ิงที่เป็นความรู้ความคิดความสามารถทกัษะคณุธรรมจริยธรรมรวมไปถึงผลงาน
หรือช้ินงานที่ไดจ้ากการท าโครงงานนั้น ๆ 

2. จะประเมินเมื่อใด การประเมินควรมีการกระท าอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่เร่ิมโครงงานจน
ส้ินสุดโครงงาน โดยประเมินตามสภาพจริงซ่ึงอาจแบ่งเป็นสามช่วงคือช่วงประเมินตอนเร่ิมตน้
โครงงานประเมินระหว่างการท าโครงงานและประเมินหลงัจากโครงงานเสร็จส้ินลงแลว้ 

3. จะประเมินอะไร/ โดยวิธีใด วิธีการที่จะใช้ในการประเมินไดแ้ก่ การตรวจจากผลงาน 
ช้ินงาน เอกสาร รายงาน แบบบนัทึกต่าง ๆ แบบสังเกตพฤติกรรม แบบวดัความรู้สึกความพึงพอใจ
ในการท าโครงงาน แบบสัมภาษณ์ แบบบนัทึกการท างานของกลุม่เพ่ือน รวมทั้งการทดสอบในดา้น
ความรู้ความสามารถและทกัษะกระบวนการท างาน แฟ้มสะสมงาน หรืออื่น ๆ ที่เป็นร่องรอย
หลกัฐานที่สามารถวดัไดจ้ริง เป็นตน้ 
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4. จะประเมินโดยใคร การประเมินที่ดีควรเป็นการประเมินที่ครอบคลุมจากทกุคนที่
เก่ียวขอ้งทั้งตวันกัเรียนเองเพ่ือน ๆ ในกลุ่มที่ท างานดว้ยกนั เพื่อนคนอื่น ๆ ครู ผูป้กครองและ
ผูเ้ก่ียวขอ้ง 

ส าหรับการประเมินโครงงานในส่วนที่เป็นการประเมินดว้ยตวันกัเรียนผูท้  าโครงงานเอง
ควรไดม้ีการประเมินใน 3 ลกัษณะ คือ 

1. การประเมินงานที่ท า เพื่อตอ้งการทราบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจกบังานที่กลุ่มใดใช้
ความตั้งใจ ความมานะพยายามท ามากนอ้ยเพียงใดนกัเรียนคิดว่างานที่ท านั้นดีหรือไม่มีจุดบกพร่อง
ในดา้นใดบา้งการท างานของกลุม่ไดท้ าการอยา่งเต็มความสามารถ ของแต่ละคนหรือยงังานที่ท ามี
ปัญหาอยา่งไรและกลุ่มใดใชวิ้ธีการแกปั้ญหาดว้ยวิธีใดประสบความส าเร็จหรือไม่และไดแ้สดงถงึ
ความพยายาม ที่จะหาวิธีแกปั้ญหาอื่นใดมาทดแทนบา้งหรือไม่ 

2. การประเมินตนเอง เป็นการประเมินตนเองดว้ยตวันกัเรียนเองซ่ึงจะฝึกให้นกัเรียน
ยอมรับจริงเก่ียวกบัความสามารถความรับผิดชอบความตั้งใจในการท างาน ท าให้เด็กไดรู้้จกัตวัเอง
มากขึ้นและเป็นการยอมรับความสามารถของตนเองอยา่งตรงไปตรงมาไม่ล าเอียงหรือมีอคติใด ๆ 
ทั้งส้ิน 

3. การประเมินเพื่อนร่วมงาน เป็นการประเมินเพื่อนร่วมกลุม่ในการท างานประเมินซ่ึง
กนัและกนัดว้ยความจริงใจการประเมินซ่ึงกนัและกนัท าให้นกัเรียนแต่ละคนไดรู้้จุดดีจุดดอ้ยของ
ตนเองที่ตอ้งการปรับปรุงแกไ้ขจากการมองของเพื่อนๆ ที่ใกลชิ้ดและท างานร่วมกนัท าให้เด็ก ๆ ได้
รู้จกัตนเองในมุมมองต่าง ๆ มากขึ้นเพราะบางคร้ังตวัเองมกัมองไม่เห็นจุดดอ้ยหรือจุดบกพร่อง
ดงักล่าวท าให้เกิดการปฏิบติังานผิดพลาดซ ้าแลว้ซ ้าอีกเป็นตน้ 

การประเมินโดยครู 
ควรประเมินให้ครอบคลุมตั้งแต่การ เลือกเร่ือง/ ปัญหาที่ศึกษา การวางแผนและ 

การด าเนินงาน กระบวนการในการท าโครงงาน เน้ือหาสาระ ประโยชน์ที่ไดจ้ากการท าโครงงาน
และ การน าเสนอโครงงานโดยพิจารณาตามเกณฑต่์อไปน้ี 

1. การวางแผนในการจดัท าโครงงาน 
1.1 เป็นโครงงานที่นกัเรียนริเร่ิมคิดเองตั้งแต่ตน้หรือเป็นโครงงานที่ครูช่วยแนะ

แนวทางหรือคิดหัวขอ้โครงงานให้ 
1.2 เป็นโครงงานที่มีนกัเรียนท าเพียงคนเดียวหรือเป็นโครงงานกลุ่มที่ท ากนัหลายคน

ซ่ึงในการประเมินควรพิจารณาจากจ านวนหรือปริมาณของผูท้ าโครงงานและความยากง่ายของ 
แต่ละปัญหาที่จะศึกษาดว้ย 
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1.3 มีกระบวนการท างานกลุ่มที่ชดัเจนโดยการแบ่งงานกนัท าทุกคนและเท่าเทียมกนั
ไม่ไดน้กัที่ใครคนใดคนหน่ึงทุกคนในกลุม่มีบทบาทเท่าเทียมกนัทุกขั้นตอนของการท างานจะตอ้ง
มีการปรึกษาหารือกนัและกนัและมีการตกลงร่วมกนัและรับผิดชอบร่วมกนั 

1.4 สามารถเห็นพฒันาการไดช้ดัเจนว่านกัเรียนมีความกา้วหนา้ในการท างานใน 
แต่ละขั้นตอนอยา่งไร มากนอ้ยเพียงใดโดยที่สามารถตรวจสอบได ้

1.5 เป็นโครงงานที่มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคม์ีลกัษณะที่เด่นและสร้างสรรคม์ีความ
แปลกใหม่เป็นโครงงานที่ยงัไม่มีผูใ้ดท ามาก่อนหรือถา้มีใครท ามาก่อนแลว้แต่ส่ิงที่ท าขึ้นใหม่นั้น
ควรมีความแปลกใหม่ไปจากเดิมอยา่งเห็นไดช้ดัเจนรวมทั้งไดค้วามรู้ใหม่ที่ยงัไม่มีผูใ้ดคน้พบมา
ก่อน 

2. เน้ือหาสาระและประโยชน์ของโครงงาน 
2.1 มีความถูกตอ้งและความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาในบทเรียน 
2.2 ใชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์ในการน าเสนอผลในรูปแบบตาราง สถิติที่ใช ้รวมทั้ง

การท าเป็นแผนภูมิ ถูกตอ้งและเหมาะสม 
2.3 รู้จกัเลือกใชข้อ้มูลข่าวสารและแหล่งขอ้มูลที่เหมาะสมกบัเน้ือหาที่ศึกษา 
2.4 มีการแปลผลการศึกษาและสรุปผลไดอ้ยา่งถกูตอ้งและเหมาะสมสามารถน าไปใช้

ประโยชน์ในชีวิตจริงจริงหรือในสถานการณ์จริงเช่น 
2.5 สามารถแกปั้ญหาให้กบัชุมชนที่ตวัเองอาศยัอยูไ่ด ้หรือเป็นประโยชน์กบัผูส้นใจ

อื่น ๆ ในดา้นต่าง ๆ 
3. การน าเสนอโครงงาน 
รู้จกัเลือกรูปแบบการน าเสนอโครงงานไดถู้กตอ้ง เหมาะสม โดยสามารถบรรยายส่ือ

ความหมายให้ผูอ้ื่นเขา้ใจไดดี้ใช้ตารางแผนภูมิต่าง ๆ ไดเ้หมาะสมชดัเจน ถา้มีการน าเสนอ 
โดยการจดันิทรรศการ มีการบรรยายประกอบและส่ือไดช้ดัเจน ส่วนการน าเสนอในรูปแบบอื่น ๆ 
ตอ้งมีความชดัเจนเขา้ใจไดง้่ายและมีความประณีตสวยงามรู้จกัใชอุ้ปกรณ์ประกอบการบรรยายหรือ
การสาธิตไดอ้ยา่งเหมาะสม 

การประเมินโครงงานอาจประเมินรวมโดยการให้คะแนนดงัน้ี 
การวางแผนในการจดัท าโครงงาน  30 คะแนน 
เน้ือหาสาระและประโยชน์ของโครงงาน  40 คะแนน 
การน าเสนอโครงงาน 30 คะแนน 
 รวม  100 คะแนน 
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ดงันั้นเพ่ือให้นกัเรียนสามารถสร้างทกัษะดา้น Coding และสร้างสรรค์โครงงาน โดยใช้
บอร์ด Micro:bit  ไดน้ั้นการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่จะน ามาใชใ้นงานวิจยัน้ีคือ 1) ให้ความรู้
พ้ืนฐาน 2) กระตุน้ความสนใจ 3) จดักลุ่มร่วมมือ 4) แสวงหาความรู้ 5) สรุปส่ิงที่เรียนรู้มา  
6) น าเสนอผลงาน  

 

6. ทักษะด้าน Coding 
ความหมายของ Coding 
เขมวดี พงศานนท ์(2562) ไดใ้ห้ความหมายของ Coding ว่า Coding มาจากภาษาองักฤษ

ว่า Code หมายถึง เป็นการจ าลองการท างานของมนุษยท์ีละขั้นแต่เป็นขั้นที่เล็กที่สุดมนุษยส์ามารถ
น ามาสร้างทีละหน่ึงขั้นเพ่ือให้คอมพิวเตอร์เขา้ใจ การที่เราจะส่ังให้คอมพิวเตอร์ท างานเราตอ้งคิด
ให้เป็นขั้นตอนเพราะคอมพิวเตอร์ไม่มีทางท างานเองได ้การท างานของค าว่า Coding จะช่วยฝึก
ทกัษะการแกปั้ญหา (Problem Solving Skill) อยา่งเป็นขั้นตอน แกปั้ญหาอยา่งมกีระบวนการ แต่ถา้
อยากให้เด็กเกิดการเรียนรู้เป็นรูปธรรมตอ้งให้เด็กเรียนรู้ผ่านการ Coding เพราะเป็นส่ือหน่ึงที่สร้าง
ภาพให้เห็นการท างานเป็นขั้นตอนและวิธีการคิดแกปั้ญหาที่เป็นระบบ ซ่ึงจะตอบโจทยก์ารเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะในหลกั 4Cs ไดแ้ก่ creativity (คิดสร้างสรรค)์, critical thinking (การคิด
อยา่งมีวิจารณญาณ), collaboration (ท างานร่วมกบัผูอ้ื่น), communication (ส่ือสารอยา่งมีประสิทธิภาพ) 

กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2562) ให้ความหมายของ Coding ไวว้า้ Coding 
คือ การเขียนโคด้ดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์เป็นขั้นตอนหน่ึงของการเขียนโปรแกรม เรียกโคด้ที่ไดว่้า 
Source code และเมื่อท าการ Coding แลว้จะน าโคด้ที่ไดไ้ปทดสอบและประมวลผลเพื่อดูว่า
โปรแกรมที่ไดจ้ากการ Coding เป็นไปตามที่เราตอ้งการหรือไม่กอ่นที่จะน าโปรแกรมที่เรียบร้อย
แลว้ไปประยกุตใ์ชง้านต่อเพื่อน าไปพฒันานวตักรรมในการแกปั้ญหาหรือนวตักรรมสร้างสรรคอ์ื่น ๆ 
และในยคุดิจิทลัทกัษะการเขา้ใจเร่ืองโคด้และระบบการเขียนโคด้ (Coding) จึงเป็นทกัษะส าคญั
ความเขา้ใจเร่ือง Code กลายเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ภาษา (Literacy) เป็นทกัษะที่ไม่ควรอยูแ่ค่
ดา้นคอมพิวเตอร์เท่านั้นแต่คือส าหรับทุกคน 

วิชยั วงษ์ใหญ่ และมารุต พฒัผล (2562) ให้ความหมายของ Coding ไวว่้า Coding คือ  
การเขียนส่ือสารภาษามนุษยก์บัภาษาคอมพิวเตอร์ให้คอมพิวเตอร์เขา้ใจในความหมายในส่ิงที่มนุษย์
ส่ังงานและท างานตามค าส่ังที่โคด้ไว ้ในการเขียนโคด้จะมีทกัษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งเป็น
ระบบ มีตรรกะทางความคิด (Logic) คิดสร้างสรรค ์ซ่ึงมีความส าคญัต่อการด ารงชีวิตอยา่งมีคุณภาพ 

กลุ่มพฒันาการศึกษาส านกังานศึกษาธิการภาค 8 (2563) โคด้ดิ้ง คือ การเขียนชุดค าส่ัง
ของคอมพิวเตอร์ดว้ย “โคด้ (Code)” เพ่ือให้โปรแกรมท าตามค าส่ังโดยใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ เช่น 
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python, java, Objective C เป็นตน้ ซ่ึงการเรียน Coding จะช่วยพฒันาทกัษะการคิดแบบมีเหตุผล
และเป็นขั้นตอน การคิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งเป็นระบบและการคิดอยา่งสร้างสรรค์ให้กบัผูเ้รียน 

ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา (2564) Coding หมายถึง การใชชุ้ดค าส่ัง หรือ
สัญลกัษณ์ เพ่ือส่ือถึงล าดบัขั้นตอนการท างานบางอยา่งที่ตอ้งการ การใชชุ้ดค าส่ังที่ตอ้งใช้
คอมพิวเตอร์ (Plugged) เช่น การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ เช่น Basic, Python, 
Java C และ Pascal คอมพิวเตอร์ Coding หมายถึง การเขียนโปรแกรมหรือการเขียนล าดบัขั้นตอน 
การวางค าส่ัง การส่ังงานให้คอมพิวเตอร์ท างาน ซ่ึงมีขอ้ตกลง รหัส หรือภาษาที่ส่ังการขึ้นมาเฉพาะ 
มีความหมายแน่นอนไมก่ ากวม  

จากแนวคิดดงักล่าวสามารถสรุปไดว่้า Coding หมายถึง การเขียนชุดค าส่ังดว้ย
คอมพิวเตอร์ดว้ย Code เพ่ือให้โปรแกรมท างานตามค าส่ังที่เขียนไว ้ซ่ึงมีภาษาโดยเฉพาะของ
โปรแกรม ที่มีความหมายตายตวัแลว้น าไปพฒันาหรือสร้างนวตักรรมที่เราตอ้งการในงานวิจยัคร้ังน้ี
ผูวิ้จยัศึกษาทกัษะดา้น Coding เกิดขึ้นกบันกัเรียนหลงัจากเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ ไดแ้ก่ 
การคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหา  ทกัษะการคิดสร้างสรรค์  ทกัษะการเขียนโปรแกรม ทกัษะ
ส่ือสารและท างานเป็นทีม 

ความส าคัญของ  Coding 
วิทยากร เชียงกูล (2560) กล่าวว่า โลกในศตวรรษที่ 21 หมายถึง โลกในยคุ ค.ศ. 2000-

2100 เทคโนโลยีจะมีความกา้วหนา้ในการผลิตและการส่ือสาร โดยเฉพาะในเร่ืองของคอมพิวเตอร์ 
หุ่นยนต ์ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เทคโนโลยีชีวภาพ เทคโนโลยีวสัดุ และอื่น ๆ 
ใชเ้คร่ืองจกัร คอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ เพ่ิมขึ้น ท าให้คนที่มีความรู้ในทกัษะแบบเก่าที่อยูใ่นประเทศ
พฒันาอุตสาหกรรมถูกปลดจากงาน  

ปัจจุบนัโลกมีการเปลี่ยนแปลงอยา่งรวดเร็วที่เป็นผลมาจากความเจริญกา้วหนา้ของ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่เช่ือมโยงขอ้มูลทัว่โลกเขา้ไวด้ว้ยกนั ผูท้ี่ปรับตวัไม่ไดก้็จะไม่สามารถ
ด ารงชีวิตไดอ้ยา่งมัน่คง ซ่ึงในปัจจุบนัตลาดแรงงานตอ้งการคนทีม่ีความสามารถแตกต่างไปจาก
อดีต คือ ตอ้งมีทกัษะที่รองรับการเปลี่ยนแปลงของโลกได ้อาทิเช่น การคิดวิเคราะห์ การท างาน 
เป็นทีม ความคิดสร้างสรรค ์สามารถจดัการกบังานและปัญหาของตนเองได ้(ส านกังานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 5262) 

การปฏิวติัอุตสาหกรรมคร้ังที่ 4 มีการเปลี่ยนแปลงอยา่งมากเทคโนโลยีใหม่ ๆ จะช่วย
ขบัเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงเช่น AI เทคโนโลยีการแพทย ์Robot Big-data เทคโนโลยีเหล่าน้ีท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงทางอุตสาหกรรม (Disrupting Industries) และการมีสมรรถนะทางดิจิทลั
(Digital Competence) จะช่วยให้ผูค้นมีทกัษะและเขา้ใจการปฏิวตัิอุตสาหกรรมโดยสมรรถนะ
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ดิจิทลัจะรวมไปถึงการจดัการขอ้มลู การท างานร่วมกนั การส่ือสารและแลกเปลี่ยนขอ้มลู  
การสร้างสรรค ์การแกปั้ญหา การมีจริยธรรมและความรับผิดชอบ ตลอดจนทกัษะดา้นโคด้ดิ้ง 
(Coding Litoracy) ซ่ึงเป็นทกัษะที่ท าให้เรามีความเขา้ใจเร่ืองโคด้และการเขียนโคด้ซ่ึงเป็นภาษา 
ที่ใชส่ื้อสารระหว่างมนุษยก์บัคอมพิวเตอร์ โคด้ดิ้งยงัช่วยให้มนุษยส่ื์อสารวิธีการแกปั้ญหาออกมา
อยา่งมีตรรกะมีโครงสร้างและเป็นระบบโดยสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ  
ในชีวิตประจ าวนัได ้ไม่เฉพาะแต่ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านั้น ตวัอยา่งเช่น การจบั
ประเด็นหรือสาระส าคญัของปัญหา การแบ่งงานออกเป็นงานยอ่ย ๆ การเรียงล าดบัขั้นตอน 
การท างาน เหล่าน้ีลว้นเป็นกระบวนการเดียวกบัการที่โปรแกรมเมอร์วิเคราะห์ปัญหา  
แยกส่วนประกอบยอ่ยของปัญหาและเขียนล าดบัของโปรแกรมออกมานอกจากนั้นยงัเป็นการสร้าง
ทกัษะในการวางแผน การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ส่งเสริมการใชต้รรกะใน 
การแกปั้ญหา สร้างคนให้เกิดกระบวนการคิดและทนัต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ซ่ึงเป็นทกัษะ
ที่ส าคญัส าหรับการเตรียมพลเมืองในยคุเศรษฐกิจดิจิทลัที่ก  าลงัมาถึง (จีระพร สังขเวทยั, 2564) 

Coding ที่จะสอนเด็ก ๆ ในห้องเรียนมุ่งเนน้ให้นักเรียนฝึกคิดอยา่งเป็นระบบ คน้เจอ
ปัญหาและเงื่อนไข รู้เหตุและผล เขา้ใจกระบวนการท างานเพื่อแกไ้ขปัญหา ซ่ึงเป็นทกัษะส าคญัและ
จ าเป็นส าหรับเด็กในศตวรรษใหม่ ทั้งน้ี ส่ิงที่เด็ก ๆ ควรไดรั้บการเรียนการสอนสามารถแบ่งไดเ้ป็น 
3 ขั้น 1)เด็ก ๆ จะไดเ้รียนรู้ว่าอลักอริทึมคือขั้นตอนหรือล าดบัการประมวลผลในการแกปั้ญหา  
ซ่ึงการเรียนการสอนอาจจะไม่จ าเป็นจะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์เสมอไป โดยเด็ก ๆ สามารถ
เรียนรู้ชุดค าส่ังต่าง ๆ ไดจ้ากส่ิงที่เกิดขึ้นใกลต้วั เช่น การท ากิจวตัรประจ าวนั ซ่ึงเด็ก ๆ สามารถ
สร้างชุดขอ้มูลของตนเองออกมาได ้และท าการพฒันาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะเพื่อพฒันา 
การท างานเพ่ือให้ไดผ้ลลพัธ์ตามที่ตอ้งการ 2) เร่ิมสามารถสร้างและแกไ้ขปัญหาที่มคีวามซบัซ้อน
มากขึ้น ดว้ยเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจง สามารถจดัการกบัแนวคิด รวมถึงปัจจยัต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อ 
การการเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้นต่อผลลพัธ์ และยงัคงพฒันาทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 
เรียนรู้การใช้เวบ็ไซตห์รือบริการอินเทอร์เน็ตอื่น ๆ 3) เร่ิมพฒันาการใชภ้าษาการเขียนเพ่ือเขียน
โปรแกรม โดยอาจจะมีการประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือและภาษาในการเขียนโปรแกรมง่าย ๆ จากการใช้
เคร่ืองมือและภาษาที่หลากหลาย เช่น C++, PHP และ Java ซ่ึงจะช้ีให้เห็นถึงท างานร่วมกนัของ
ฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์(พิพฒัน์  สมโลก, 2564)  

จากความส าคญัของ Coding ที่นกัวิชาการหลานท่านไดก้ล่าวมา ทกัษะดา้น Coding  
จะช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจในเร่ืองของโคด้และการเขียนโคด้ ซ่ึงจะเขา้กบัทกัษะในศตวรรษที่ 21  
ที่เทคโนโลยีจะเขา้มามีบทบาทมากที่สุดและยงัส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะการวางแผน การแกปั้ญหา
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อยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ เกิดกระบวนการคิดที่สามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นการแกไ้ขปัญหา
ที่พบเจอในชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ภาษาเขียนโค้ด (Coding) ส าหรับเด็กอายุ 10 – 12 ปี 
การเรียน Coding จะช่วยส่งเสริมทกัษะดา้นต่าง เช่น ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการใช ้  

เทคโนโลยีและนวตักรรม ทกัษะการคิดเชิงค านวณ ซ่ึงการเขียนโปรแกรมหรือการ Coding ตอ้ง
อาศยัความรู้ทางภาษาและค าศพัทย์าก ๆ ในการป้อนขอ้มูลค าส่ัง นอกจากนั้นคอมพิวเตอร์ยงั
สามารถป้อนขอ้มลูหรือค าสังให้คอมพิวเตอร์เขา้ใจไดผ่้านบล็อกค าส่ัง หรือที่เรียกว่า Block 
programmimg ซ่ึงเป็นการปูพ้ืนฐานขั้นเร่ิมตน้ Block Programming (การเขียนโปรแกรมแบบที่ใช้
บล็อก) เป็นแนวคิดที่จะเขียนโปรแกรมผ่านบล็อกค าส่ัง (Block) เป็นองคป์ระกอบหลกัในการสร้าง
โครงสร้างและประมวลผลของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แทนที่จะเขียนโคด้ในรูปขอ้ความ 
ดงันั้นการเขียนโปรแกรมแบบ Block Programming จึงมีความเหมาะสมอยา่งย่ิงในการเขียน 
Coding ของเด็ก ซ่ึงเคร่ืองมือที่จะมาช่วยในการเขียนโปรแกรมแบบ Block Programming คือ 
Scratch, Microbit, Code.org, App Inventor เป็นตน้ (สถาบนั Code Genius, 2567) 

เขมวดี พงศานนท ์(2562) กล่าวว่าทกัษะดา้น Coding จะตอบโจทยก์ารเรียนรู้ใน 
ศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะในหลกั 4Cs ไดแ้ก่ creativity, critical thinking, collaboration และ
communication 

1. Creativity คิดสร้างสรรค์  
2. Critical Thinking การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ  
3. Collaboration ท างานร่วมกบัผูอ้ื่น  
4. Communication ส่ือสารอยา่งมีประสิทธิภาพ  
วิจารย ์พาณิชย ์(2555) การเตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนเพื่อการใช้ชีวิตในศตวรรษที่ 21 

ผูเ้รียนจะตอ้งมีทกัษะที่ตอบรับกบัความกา้วหนา้และสามารถปรับตวัไดอ้ยา่งทนัท่วงทีซ่ึงทกัษะ 
ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 นั้นประกอบไปดว้ย ทกัษะดา้นการเรียนรู้และนวตักรรม ทกัษะดา้น
สารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี และทกัษะชีวิตและอาชีพ 

1. ทกัษะดา้นการเรียนรู้และนวตักรรม ซ่ึงมีทกัษะยอ่ย ๆ ไดแ้ก่ 1) การคิดอยา่งมี
วิจารณญาณ (Critical thinking) และการแกปั้ญหา (Problem solving) หมายถึง การคิดอยา่ง
ผูเ้ช่ียวชาญ 2) การส่ือสาร (Communication) และความร่วมมือ ( Collaboration) หมายถึง  
การส่ือสารอยา่งซบัซ้อน (Complex communication) 3) ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละนวตักรรม 
(Innovation) หมายถึง การประยกุตใ์ช้จินตนาการและการประดิษฐ์ 
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2. ทกัษะดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร โดยจะแบ่งแยกออกเป็น  
1) ทกัษะดา้นสารสนเทศ จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเขา้ถึง (access) อยา่งรวดเร็วและรู้แหล่งขอ้มูล 
เกิดทกัษะในการประเมินความน่าเช่ือถอื และทกัษะในการใชอ้ยา่งสร้างสรรค ์2) ทกัษะดา้นส่ือ 
(Media Literacy Skills) ผูเ้รียนตอ้งวิเคราะห์ส่ือและสร้างผลิตภณัฑส่ื์อได ้3) ทกัษะดา้นเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร (ICT Literacy ) จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถประยกุตใ์ช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอยา่งมีประสิทธิผล 

3. ทกัษะอาชีวและทกัษะชีวิต 1) ความยืดหยุน่และการปรับตวั (Flexibility and 
Adaptibility) 2) การริเร่ิมและก ากบัดูแลตนเองได ้(Initiative and Self-Direction) 3) ทกัษะดา้น
สังคมและทกัษะขา้มวฒันธรรม (Social and Cross Cultural Skills) 4) การมีผลงานและความ
รับผิดชอบตรวจสอบได ้(Productivity and Accountability) 5) ภาวะผูน้ าและความรับผิดชอบ 
(Leadership and Responsibility) 

ทกัษะการเขียนโคด้ดิ้ง  ไดแ้ก่ 1) ทกัษะการคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหา คือ นกัเรียนจะ
ไดว้างแผนก่อนการเขียนโปรแกรมว่าจะสร้างโปแกรมอะไรให้โปรแกรมท างานอยา่งไรและจะใช้
บล็อกอะไรบา้ง รวมถึงระบุปัญหา วิเคราะห์สาเหตุ และหาทางแกไ้ข 2) ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์
เด็ก ๆ จะไดเ้รียนรู้วิธีใหม่ ๆ ในการแกปั้ญหา และสร้างสรรคผ์ลงานรวมถึงขั้นตอนที่จะน าเสนอ
ผลงานของตนเองให้ผูอ้ื่นร่วมใชง้าน 3) ทกัษะการเขียนโปรแกรมนกัเรียนจะไดเ้รียนรู้โคด้ดิ้งผ่าน 
Block ที่สามารถน าไปต่อยอดกบัภาษาในระดบัที่สูงขึ้นได ้4) ทกัษะส่ือสารและท างานเป็นทมี คอื 
นกัเรียนจะเรียนรู้วิธีการส่ือสารอยา่งมีประสิทธิภาพ ที่จ าเป็นต่อการท างานเป็นทีม การน าเสนองาน 
โดยการอธิบายความคิดให้คนอื่นเขา้ใจ  การเขียนโปรแกรมให้ผูอ้ื่นสามารถอ่านและเขา้ใจได ้การ
ท างานเป็นทีม การบ่างงานกนัท า และส่ือสารกนั  

การเรียนการสอนเพื่อพัฒนา Coding 
กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2562) มีนโนบายสนบัสนุนให้เยาวชนไทย

สนใจในด ้านวิทยาการคอมพิวเตอร์เพ่ือการพฒันาทกัษะพ้ืนฐานก ารวิเคราะห์แกปั้ญหาและใช ้
ความคิดสร้างสรรคซ่ึ์งเป็นทกัษะที่จ าเป็นและเป็นประโยชน์ในก ารต่อยอดไปถึงการพฒันาทกัษะ
ดิจิทลัในระดบัสูง ไดด้ าเนินการทบทวนหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551
และไดบ้รรจุสาระวิทยาการค านวณไวใ้นหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานฉบบัปรับปรุง
2560 ซ่ึงมีความส าคญัต่อการพฒันาประเทศและเป็นรากฐานส าคญัที่จะช่วยให้มนุษยม์ีความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค ์คิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ยา่ง
รอบคอบ และถี่ถว้นสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัตลอดจนการใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสม 
ในก ารบูรณาการกบัความรู้ทางดา้นวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันางานดว้ย
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่น าไปสู่การคิดคน้ส่ิง ประดิษฐ์หรือสร้างนวตักรรมต่าง ๆ ที่
เอื้อประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตการใชท้กัษะการคิดเชิงค านวณความรู้ทางดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีและการส่ือสารในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ ระดับประถมศึกษา 
กิจกรรม แนะน า Block-based Programming 
มาตรฐาน/ตวัช้ีวดั ว 4.2 ป.4/1, ป.4/2, ป.5/1, ป.5/2, ป.6/1, ป.6/2 

ค าช้ีแจง (กิจกรรมกลุ่ม) 
1. วิทยากรแนะน าการใช ้micro:bit เบื้องตน้ 
2. ผูเ้รียนใช ้micro:bit ในการเขียนโปรแกรมตาม Mission ที่ก  าหนด 
3. ร่วมกนัสรุปความรู้ 
อุปกรณ์ที่ใช้ 
1. เวบ็ไซต ์makecode.microbit.org 
2. ส่ือ micro:bit 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ไดฝึ้กการเขียนโปรแกรมและการแกไ้ขปัญหาเป็นขั้นตอน 
2. ผูเ้รียนไดฝึ้กการท างานเป็นทีมเพื่อแกปั้ญหา 
3. สามารถจดัการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมและการแกไ้ขปัญหาเป็นขั้นตอนโดย 

การท างานเป็นทีมได ้
4. เขา้ใจหลกัการ การเขียนโปรแกรมแบบ Visual Programming, Block-based 

Programming 
5. เขา้ใจการเขียนโปรแกรม Make Code 
6. เขา้ใจ fundamental block และความแตกต่างของ on start() และ forever() 
7. เรียนรู้วิธีการใชค้ าส่ังต่าง ๆในกล่องเคร่ืองมือพ้ืนฐาน 
ความรู้พื้นฐาน 
การเขียนโปรแกรมแบบ Visual Programming คือการเขียนโปรแกรมโดยการให้ผูใ้ช้

สร้างโปรแกรมจากการจดัการ (manipulate) กบัส่วนประกอบของโปรแกรม (program elements) 
ในรูปแบบ graphic แทนก ารพิมพค์ าส่ัง 

การเขียนโปรแกรมแบบ block-based programming คือการเขียนโปรแกรมใน
ลกัษณะของการน า block ของ ค าส่ังมาต่อ ๆ กนัคลา้ยการต่อจ๊ิกซอว ์เพ่ือให้ง่ายต่อการเขียน
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โปรแกรมส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ ค าส่ังต่าง ๆที่ต่อกนัจะถูก Execute ทีละค าส่ังโดยที่ก  ารต่อจะมี
ขอ้ก าหนดของการต่อเพ่ิมเติมเล็กนอ้ยขึ้นอยูก่บัลกัษณะของ input และoutput ของค าส่ังนั้น ๆ  

การเขียนโปรแกรมโดยใช ้Make Code จะตอ้งเร่ิมตน้ดว้ยบล็อกพ้ืนฐานอยา่งนอ้ย 1 
บล็อกก่อนถึงจะสามารถวาง ค าส่ังให้ micro:bit ท างานไดต้วัอยา่งบล็อกพ้ืนฐานของโปรแกรมมี
ตวัอยา่งดงัน้ี 

“ค าส่ัง” มีลกัษณะส่ีเหลี่ยมโคง้มนและมีหยกั ๆ ส าหรับ ใชต่้อกบัค าส่ังดา้นบนไล่เรียง
กนัลงมา 
 

 
 

ภาพที่ 25  “ค าส่ัง” มีลกัษณะส่ีเหลี่ยมโคง้มนและมีหยกั ๆ  
ที่มา https://makecode.microbit.org 
 

ตวัอยา่งการใส่ 2 ค าส่ังใด ๆ เอาไวใ้นลูปตั้งตน้ซ่ึงอ าจจะเป็น on Start หรือ forever ก็
ไดสั้งเกตว่าจะตอ้งให้ค าส่ังแต่ละค าส่ังวางชิดกนั (snap) ถึงจะใชก้ารได ้
 

 
 
ภาพที่ 26  การใส่ 2 ค าส่ังใด ๆ เอาไวใ้นลูปตั้งตน้ 

(https://makecode.microbit.org) 
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ภาพที่ 27  Basic block และกิจกรรม 
 

 
 
ภาพที่ 28  จงอธิบายการท างานของโปรแกรมน้ี 

(https://makecode.microbit.org) 
 

 

https://makecode.microbit.org/
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7. เคร่ืองมือวิจัย 
1. แบบทดสอบ 

1.1 ความหมายของแบบทดสอบ 
ผดุงชยั ภู่พฒัน์ (2555) กล่าวว่า แบบทดสอบ คือ ชุดของค าถามทสร้างขึ้นเพ่ือให้ 

ผูถู้กทดสอบแสดงพฤติกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงออกมาให้ผูส้อบสังเกตไดแ้ละวดัไดแ้บบทดสอบ
เป็นเคร่ืองมือวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยซ่ึงถือว่าเป็นสติปัญญาของมนุษยว่์ามีความรู้หรือไม่
เพียงใดที่ซ่อนแฝงอยูใ่นตวับุคคลทั้งในดา้นพฤติกรรมความรู้ความจ าความเขา้ใจการน าไปใชแ้ละ
อื่น ๆ แบบทดสอบถา้ใชเ้กณฑก์ารแบ่งตามลกัษณะการตอบแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี  

1) แบบทดสอบแบบอตันัยหรือแบบความเรียง (Subjective or Essay Type) 
แบบทดสอบแบบอตันยัหรือแบบความเรียง มีลกัษณะเด่นที่ให้อิสระแก่ผูส้อบ แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คือ 

1.1) แบบจ ากดัค าตอบ (Restricted Response Question) เป็นแบบค าถามที่จ ากดั
ให้ตอบในเน้ือหาปกติจะจ ากดัให้แคบและส้ันลงดว้ยการก าหนดขอบเขตและประเด็นค าตอบ 

1.2) แบบไม่จ ากดัค าตอบ (Extended Response Question) เป็นแบบทดสอบที่
ผูต้อบมีสิทธิในการตอบอยา่งเสรี 

2) แบบทดสอบแบบปรนยั (Objective Type) แบบทดสอบแบบปรนยัแบ่ง
ออกเป็น 3 ประเภท คือ 

2.1) แบบถูกผิด (True-False) ค าถามชนิดน้ีถามถึงความจริง หลกัการกฎต่าง ๆ  
และการตีความ เช่น ให้เขียนเคร่ืองหมายลงในหนา้ขอ้ที่ท่านเห็นว่าถูก (√) หรือผิด (X) เป็นตน้ 

2.2) แบบจบัคู่ (Matching) ลกัษณะของขอ้สอบจะมี 2 คอลมัน์ คอลมัน์หน่ึงจะ
เป็นชุดของค าถาม อกีคอลมัน์หน่ึงจะเป็นชุดของค าตอบซ่ึงผูต้อบจะเลือกค าตอบที่ถกูตอ้งเพื่อให้
สอดคลอ้งกบัค าถาม 

2.3) แบบเลือกตอบ (Multiple-Choice) ขอ้สอบแบบน้ีแต่ละขอ้กระทง (Item)  
จะประกอบดว้ยสองส่วน ส่วนแรกของโจทย ์(Stem) อีกส่วนหน่ึงเป็นตวัเลือก (Alternative) มีตั้งแต่ 
3 ตวัเลือกถึง 5 ตวัเลือก ซ่ึงมีทั้งตวัเลือกที่เป็นค าตอบที่ถูกและตวัเลือกที่เป็นค าตอบที่ผิดเรียกว่า 
ตวัลวงแบบทดสอบแบบน้ีจะวดัความสามารถของสมองไดต้ั้งแต่ขั้นต ่าถึงขั้นสูง ๆ โดยค าตอบใน
ตวัเลือกนั้นจะมีขอ้ถกูอยูเ่พียงขอ้เดียวส่วนขอ้อื่น ๆ เป็นตวัลวง (Distracters) 

1.2 หลกัการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  
การสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบมีหลกัการและขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
1) ตวัค าถาม (Stem)  
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1.1) ตวัค าถามมีความหมายสมบูรณ์ในตวัเองและถามปัญหาอยา่งเฉพาะเจาะจง 
1.2) ตวัค าถามแต่ละขอ้ควรเขียนให้ส้ันชดัเจนและใชภ้าษาที่เขา้ใจง่าย 
1.3) ตวัค าถามควรสร้างดว้ยประโยคบอกเล่าหลีกเลี่ยงการใชป้ระโยคปฏิเสธ

หากจ าเป็นให้ขีดเส้นใตป้ระโยคปฏิเสธนั้น แต่ถา้เป็นประโยคปฏิเสธซ้อนไม่ควรใชเ้ด็ดขาดเพราะ
ประโยคปฏิเสธจะอ่านเขา้ใจยากกว่าประโยคบอกเล่า 

1.4) ตวัค าถามแต่ละขอ้จะตอ้งถามปัญหาเพียงประเด็นเดียว 
1.5) ตวัค าถามแต่ละขอ้ตอ้งเป็นอิสระกนัอยา่ให้เก่ียวขอ้งกนัเพื่อป้องกนั 

การแนะตวัเลือกถกูให้ขอ้อื่น 
1.6) ตวัค าถามควรเขียนดว้ยภาษาง่าย ๆ ศพัทเ์ทคนิคไม่จ าเป็นกไ็ม่ควรใช้ 

หากใชค้วรใชภ้าษาองักฤษก ากบัหรือแปลความหมายไวด้ว้ย 
2) ตวัเลือก (Alternative) 

2.1) ตวัเลือกทุกตวัในขอ้เดียวกนัจะตอ้งมีความเป็นเอกพนัธ์ 
2.2) ตวัเลือกทุกตวัควรมีโอกาสถกูพอ ๆ กนั 
2.3) ตวัเลือกทุกตวัควรมีความยากง่ายพอ ๆ กนั 
2.4) ตวัเลือกในแต่ละขอ้ควรเรียงตามหลกัและเหตุผลหรือเรียงอยา่งเป็นระบบ 
2.5) ตวัเลือกในแต่ละขอ้ตอ้งมีความถูกเพียงตวัเดียว 
2.6) ภาษาที่ใชใ้นตวัเลือกไม่ควรตรงกบัตวัค าถามถา้ตอ้งมีจะตอ้งน าไปรวมไว้

ในตวัค าถาม 
2.7) ตวัเลือกที่ว่าทุกขอ้ขา้งตน้ถูกหมดทุกขอ้ขา้งตน้ผิดหมดและไมม่ีขอ้ใดถกู

เลยไม่ควรน ามาใช ้เวน้แต่กรณีใชว้ดัความสามารถทางคณิตศาสตร์ 
ขอ้ดีของขอ้สอบแบบเลือกตอบ 
1) ใชว้ดัผลการเรียนรู้ระดบัสูง ๆ และที่ซบัซ้อนได ้
2) ตรวจให้คะแนนง่ายสะดวกและรวดเร็ว 
3) มีประสิทธิภาพการวดัไดดี้กว่าขอ้สอบแบบอืน่ ๆ 
4) มีโอกาสการเดานอ้ยกว่าขอ้สอบปรนยัแบบอืน่ ๆ 
5) วดัครอบคลุมเน้ือหาไดม้ากจึงมีความตรงตามเน้ือหาสูง 
6) มีความเที่ยงธรรมในการนาไปใชว้ดัผลการเรียนรู้สูงเพราะขอ้สอบแต่ละขอ้จะ

มีความเป็นปรนยัมาก 
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7) เหมาะสมส าหรับเก็บไวใ้ชไ้ดอ้ีกเพราะสามารถน าไปวิเคราะห์รายขอ้เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพถา้มีคุณภาพก็เก็บไวใ้ชใ้นโอกาสอื่นต่อไปไดถ้า้ไม่มีคุณภาพก็สามารถน าไป
ปรับปรุงแกไ้ขแลว้เก็บไวใ้ชไ้ดเ้ช่นเดียวกนั 

ขอ้จ ากดัของขอ้สอบแบบเลือกตอบ 
1) สร้างให้มีคุณภาพดี ๆ สร้างไดย้ากตอ้งใชผู้ม้ีความรู้และทกัษะในการสร้าง

ขอ้สอบมาพอสมควร 
2) เสียเวลาและแรงงานในการสร้างมากเมื่อเทียบกบัขอ้สอบประเภทอื่น ๆ 
3) ส้ินเปลืองเวลาและกระดาษในการพิมพข์อ้สอบมาก 
4) ถา้ขอ้สอบยากมาก ๆ นกัเรียนจะตอบดว้ยการเดามากขึ้น 
5) ไม่เหมาะที่จะใชว้ดัความคิดริเร่ิมและความคิดสร้างสรรค์ 
1.2.1 แบบทดสอบแบบจบัคู่ (Matching) แบบทดสอบแบบจบัคู่เป็นแบบทดสอบ

ที่มีลกัษณะการน าเสนอค าหรือขอ้ความ 2 ส่วนให้เลือกเพื่อจบัคู่กนั ส่วนที่ 1 คือค าถามทีม่ีลกัษณะ
เป็นค าหรือขอ้ความซ่ึงเป็นมโนทศัน์เขียนเรียงเป็นแนวตั้ง 1 แถว ส่วนที่ 2 คือ ค าตอบซ่ึงเป็นค า
หรือขอ้ความที่สัมพนัธ์หรือเก่ียวขอ้งกบัปัญหาเขียนเรียงเป็นแนวตั้งอีกแถวโดยทัว่ไปจ านวนขอ้
ของค าตอบจะมีมากกว่าค าถาม 

การให้คะแนนแบบทดสอบแบบจบัคู่โดยส่วนใหญ่จะพิจารณาจากความถูกผิด
ของค าตอบเป็นส าคญั เช่น ตอบถูกได ้1 คะแนน และตอบผิดได ้0 คะแนน 

 
1.2.1.1 สภาพการณ์ที่ควรใชข้อ้สอบแบบจบัคู่ 

1.2.1.1.1 ใชว้ดัความสามารถในการหาความสัมพนัธ์ระหว่างของสองส่ิง 
1.2.1.1.2 เหมาะส าหรับค าถามเก่ียวกบัช่ือคน ช่ือวตัถุ ส่ิงของ สถานที่เวลา

และการกระท า 
1.2.1.2 หลกัการสร้างแบบทดสอบแบบจบัคู่ มีดงัน้ี 

1.2.1.2.1 ควรเลือกขอ้ความในหัวขอ้หรือเน้ือหาเดียวกนั (Homogeneous) 
มาสร้างแบบทดสอบ 

1.2.1.2.2 ขอ้ความมีความยาวใกลเ้คียงกนัโดยทัว่ไปจะใชข้อ้ความที่ยาวกว่า
เป็นชุดของค าถาม ส่วนขอ้ความที่ส้ันกว่าจะเป็นชุดของค าตอบ 

1.2.1.2.3 ตอ้งมีจ านวนขอ้ความที่เป็นค าตอบมากกว่าขอ้ความที่เป็นค าถาม 
1.2.1.2.4 ขอ้ความที่เป็นค าถามและค าตอบจะตอ้งส้ันกะทดัรัดมีความ

ชดัเจนและเป็นสาระส าคญั 
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1.2.1.2.5 เขียนรายการค าถามไวแ้ถวซ้ายและตวัเลือกไวแ้ถวขวา 
1.2.1.2.6 ควรใชอ้ตัราส่วน 3 : 5, 5 : 8 แต่ค าตอบไม่ควรเกิน 12 

1.2.2 ขอ้สอบแบบเติมค าหรือเติมความ (Completion) แบบทดสอบแบบเติมค า
เป็นแบบทดสอบที่ให้นกัเรียนเขียนตอบโดยเติมค าตอบหรือเติมขอ้ความแบบส้ัน ๆ การให้คะแนน
แบบทดสอบแบบเติมค าโดยส่วนใหญ่จะพิจารณาจากความถกูผิดของค าตอบเป็นส าคญั เช่น ตอบ
ถูกได ้1 คะแนน และตอบผิดได ้0 คะแนน 

1.2.2.1 สภาพการณ์ที่ควรใชข้อ้สอบแบบเติมค า 
1.2.2.1.1 เมื่อตอ้งการทดสอบทกัษะทางการค านวณ 
1.2.2.1.2 เมื่อตอ้งการวดัความรู้ความจ าของเน้ือเร่ือง 
1.2.2.1.3 เมื่อแบบทดสอบชนิดเลือกตอบให้ค าตอบเด่นชดัจนเกินไป 

1.2.2.2 หลกัในการสร้างขอ้สอบแบบเติมค าหรือเติมความ 
1.2.2.2.1 ควรใชค้ าถามที่ท าให้ผูต้อบเห็นทิศทางแน่ชดัว่าควรตอบไปใน

แนวทางใด 
1.2.2.2.2 หลีกเลี่ยงการใชค้ าถามที่แนะค าตอบ 
1.2.2.2.3 เวน้ช่องว่างให้มากพอและมคีวามยาวเท่ากนัทุกช่อง 
1.2.2.2.4 หลีกเลี่ยงการใชถ้อ้ยค าที่ลอกจากต ารา 
1.2.2.2.5 ขอ้เดียวควรเติมไดแ้ห่งเดียวและควรอยู่ทา้ยประโยค 
1.2.2.2.6 มีค าตอบที่ถูกเพียงค าตอบเดียวและเช่ือถือได ้
1.2.2.2.7 ขอ้ความไม่สมบูรณ์และค าถามสมบูรณค์วรแยกไวเ้ป็นพวก ๆ 
1.2.2.2.8 ใชค้ าถามที่สามารถตอบไดด้ว้ยค าวลีสญัลกัษณ์ จ านวน 
1.2.2.2.9 ควรใช้ภาษาที่ทุกคนอ่านแลว้เขา้ใจตรงกนั 

1.2.3 แบบทดสอบแบบอตันยัหรือแบบความเรียง (Subjective or Essay Type) 
แบบทดสอบแบบอตันยัหรือแบบความเรียง เป็นแบบทดสอบที่ให้ผูเ้รียนเขียนตอบ ที่ผูเ้รียนมีสิทธิ
ในการตอบอยา่งเสรีหรือ แบบทดสอบที่ผูเ้รียนมีสิทธิในการตอบอยา่งจ ากดั 

1.2.3.1 สภาพการณ์ที่ควรใชแ้บบทดสอบแบบอตันยัหรือแบบความเรียง 
1.2.3.1.1 เมื่อผูเ้ขา้สอบมีจ านวนไม่มากนกั 
1.2.3.1.2 ไม่ตอ้งการน าขอ้สอบไปใชอ้ีก 
1.2.3.1.3 ตอ้งการวดัทกัษะดา้นการเขียนหรือความคิดสร้างสรรค์ 
1.2.3.1.4 เมื่อมีเวลาในการสร้างขอ้สอบนอ้ย 

1.2.3.2 หลกัในการสร้างแบบทดสอบแบบอตันยัหรือแบบความเรียง 
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1.2.3.2.1 ไม่ควรให้เลือกท าเป็นบางขอ้ 
1.2.3.2.2 ควรเรียงจากขอ้ง่ายไปหาขอ้ยาก 
1.2.3.2.3 ควรบอกจ านวนคะแนนในแต่ละขอ้ 
1.2.3.2.4 ควรให้จ านวนขอ้เหมาะสมกบัเวลา 
1.2.3.2.5 ควรเฉลยค าตอบที่ตอ้งการเอาไว ้
1.2.3.2.6 ควรวดัให้ลึกซ้ึงกว่าความรู้ความจ า 
1.2.3.2.7 ควรฝึกให้ผูเ้รียนตอบขอ้สอบชนิดน้ีบ่อย ๆ 
1.2.3.2.8 ควรถามให้ตรงกบัเน้ือหาและจุดมุ่งหมายของวิชา 
1.2.3.2.9 ควรบอกให้ผูส้อบทราบล่วงหนา้ว่ามีการสอบชนิดน้ี 
1.2.3.2.10 ควรเขียนค าถามให้รัดกุมใชภ้าษาที่ชดัเจนและเขา้ใจง่าย 
1.2.3.2.11 ควรปรับความยาวหรือความซบัซ้อนของขอ้สอบให้เหมาะสม

กบัวุฒิภาวะของผูส้อบ 
1.2.3.2.12 แต่ละขอ้อาจจะให้ตอบส้ัน ๆ แต่เพ่ิมจ านวนขอ้ให้มากขึ้น 

1.2.3.3 วิธีการตรวจขอ้สอบแบบทดสอบแบบอตันยัหรือแบบความเรียง  
1.2.3.3.1 ควรเฉลยค าตอบไวล้่วงหนา้ 
1.2.3.3.2 ตอ้งไม่ดูช่ือผูเ้รียนก่อนตรวจ 
1.2.3.3.3 เร่ิมตรวจทีละขอ้โดยอ่านอยา่งคร่าว ๆ  ก่อนอยา่งนอ้ย 1 เที่ยวแลว้ใชวิ้ธี 
- ให้คะแนนโดยรวม (Holistic Method) 
- แบ่งคะแนนแต่ละขอ้ออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ (Analytic Method) 
1.2.3.3.4 เมื่อจะตรวจขอ้ต่อไปควรสลบัล าดบัค าตอบ ของคนอื่นไวต้อนตน้บา้ง 
1.2.3.3.5 ควรตรวจทานคะแนนอีกคร้ัง 

1.3 ขั้นตอนการสร้างและพฒันาแบบทดสอบ  
การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนดว้ยแบบทดสอบ ผูส้อนจะตอ้งตดัสินใจว่า

จะใชแ้บบทดสอบประเภทไหน เช่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple – Choice) แบบทดสอบ
แบบถูกผิด (True – False) แบบทดสอบแบบจบัคู่ (Matching) แบบทดสอบแบบเติมค าหรือเติมความ 
(Completion) และแบบทดสอบแบบเขียนตอบ (Supply Type) ซ่ึงไม่ว่าจะใชแ้บบทดสอบ 
ประเภทไหน จะตอ้งสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพ ซ่ึงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 
ประกอบดว้ย 8 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนที่ 1 การระบุวตัถุประสงคข์องแบบทดสอบ เช่น วดัพฤติกรรมการเรียนรู้ 
คุณลกัษณะที่พึงประสงคห์รือทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
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ขั้นตอนที่ 2 การระบุเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ที่ตอ้งการวดั เช่น  
1) อธิบายหลกัการและขั้นตอนการพฒันาแบบทดสอบได ้
2) ค านวณสถิติพ้ืนฐานส าหรับการวดัและประเมินผลได ้
ขั้นตอนที่ 3 การระบุเง่ือนไขในการทดสอบ คอื  
1) สอบใครในที่น้ีอาจเป็นนกัศึกษาชั้นปีที่ 3 คณะศึกษาศาสตร์ 
2) สอบเมื่อไหร่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลงัเรียน สัปดาห์แรก สัปดาห์ที่ 20 หรือ

สัปดาห์สุดทา้ย 
3) ใช้เวลาสอบก่ีนาทีซ่ึงขึ้นอยูก่บัผูส้อนเป็นผูก้  าหนด  
4) สอบดว้ยแบบทดสอบแบบใด (แบบทดสอบแบบเลือกตอบ แบบทดสอบแบบ

ถูกผิดแบบทดสอบแบบจบัคู่ แบบทดสอบแบบเติมค าหรือเติมความ และแบบทดสอบแบบ 
เขียนตอบ) 

ขั้นตอนที่ 4 การท าแผนผงัขอ้สอบหรือพิมพเ์ขียวแบบทดสอบ (Test Blueprint) หรือ 
ตารางโครงสร้างระหว่างเน้ือหา/จุดประสงคก์ารเรียนรู้กบัพฤติกรรมการเรียนรู้ หรือตาราง  
2 มิติ มิติหน่ึงคือ เน้ือหา อีกมิติหน่ึงคือพฤติกรรมการเรียนรู้ดงัตวัอยา่งการก าหนดพิมพเ์ขียวของ 
แบบทดสอบระดบัชั้นต่าง ๆ 

ขั้นตอนที่ 5 เมื่อท าตารางเน้ือหา/จุดประสงคก์ารเรียนรู้กบัพฤติกรรมการเรียนรู้
จ านวนขอ้ / คะแนนไดแ้ลว้จึงลงมือออกขอ้สอบตามจ านวนและรูปแบบที่ตอ้งการ  

ขั้นตอนที่ 6 เมื่อออกขอ้สอบแลว้ผูอ้อกขอสอบจะตอ้งตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบ
เบื้องตน้เก่ียวกบัตวัโจทยค์ าถามและตวัเลือก  

ขั้นตอนที่ 7 จดัท าฉบบัเขียนค าส่ัง / ค าช้ีแจงในการตอบ ตรวจสอบความถูกตอ้งใน
การพิมพแ์ละใชแ้บบทดสอบ  

ขั้นตอนที่ 8 เมื่อน าแบบทดสอบไปสอบผูเ้รียนแลว้ผูอ้อกขอ้สอบควรวิเคราะห์หา
คุณภาพขอ้สอบเป็นรายขอ้เช่น ค่าความยาก (เปอร์เซ็นตค์นตอบถูก) คา่อ านาจจ าแนกและความเที่ยง
ทั้งฉบบั เพ่ือน าขอ้มูลไปแกไ้ขปรับปรุงและอาจน ามาใชใ้นคราวต่อไปหรือปีต่อไป 

การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นกระบวนการที่ช่วยให้ไดข้อ้มูล
สารสนเทศที่แสดงถึงพฒันาการและความกา้วหนา้ในการเรียนรู้ดา้นต่าง ๆ ขอ้มูลสารสนเทศเหล่าน้ี
ส่งเสริมให้ผูส้อนและผผูเ้รียนทราบจุดเด่นและจุดดอ้ยดา้นการสอนและการเรียนรู้และเกิดแรงจูงใจ
ที่จะพฒันาตน การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนยึดหลกัการส าคญัดงัน้ี 

1) การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนตอ้งกระท าอยา่งต่อเน่ืองและควบคู่ไปกบั
กระบวนการเรียนการสอน 
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2) การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนตอ้งสอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละ
เป้าหมายของหลกัสูตรและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

3) การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนควรประเมินให้ครอบคลุมทุกดา้น 
ไม่ว่าจะเป็นความรู้ความเขา้ใจเน้ือหา คุณลกัษณะที่พึงประสงคแ์ละทกัษะกระบวนการต่าง ๆ ของ
ผูเ้รียน 

4) การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนตอ้งน าไปสู่ขอ้มูลสารสนเทศเก่ียวกบั
นกัเรียนรอบดา้น 

5) การวดัและประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนตอ้งเป็นกระบวนการที่ช่วยส่งเสริมให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในการปรับปรุงความสามารถของตน 

ประโยชน์ของการวดัและประเมินผล 
1) การประเมินก่อนเร่ิมตน้การเรียนการสอนเพ่ือจดัวางต าแหน่งผูเ้รียนหรือประเมิน

ความรู้/ทกัษะพ้ืนฐานของผูเ้รียนก่อนเร่ิมกิจกรรมอนัจะไดส้ารสนเทศที่เป็นประโยชน์ต่อ 
การตดัสินใจในการวางแผนจดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียนและเตรียมการส าหรับ
การปูพ้ืนฐานความรู้และทกัษะที่จ าเป็นตอ้งมีมาก่อน 

2) การประเมินระหว่างการเรียนการสอนเพื่อตรวจสอบความรู้ความสามารถทกัษะ
ของผูเ้รียนขณะที่การเรียนการสอนยงัคงด าเนินอยูอ่นัจะไดส้ารสนเทศยอ้นกลบัที่เป็นประโยชน์ต่อ
การตามดูความกา้วหนา้หรือพฒันาการในการเรียนรู้ตลอดจนจุดบกพร่องในการเรียนรู้ของผูเ้รียน
ส าหรับปรับปรุงแกไ้ขและซ่อมเสริม 

3) การประเมินหลงัส้ินสุดการเรียนการสอนเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
อนัจะไดส้ารสนเทศที่เป็นประโยชน์ต่อการตดัสินพฒันาการและระดบัสัมฤทธ์ิผลของผูเ้รียน 

2. แบบวัดทักษะ 
2.1 คะแนนรูบิค (Rubric Score) 

2.1.1 ความหมายของคะแนนรูบิค 
ตามพจนานุกรมศพัทศ์ึกษาศาสตร์ร่วมสมยัฉบบัราชบณัฑิตยสภา ให้ความหมาย 

ของเกณฑก์ารให้คะแนน (scoring rubrics) ว่า หมายถึงขอ้ก าหนดที่ผูส้อนพฒันาขึ้นเพ่ือใชเ้ป็น
มาตรฐานการให้คะแนนความรู้ความสามารถในการปฏิบติังานพฤติกรรม คุณลกัษณะ รวมทั้ง 
การคิดของผูเ้รียนเกณฑก์ารให้คะแนนน้ีช่วยท าให้การประเมินมีความถกูตอ้งและเช่ือถอืไดสู้ง 
และท าให้ผูส้อนทราบจุดแข็งและจุดที่ตอ้งพฒันาผูเ้รียนที่มีความชดัเจนรวมทั้งน าสารสนเทศ 
มาปรับปรุงการจดัการเรียนการสอน (ส านกังานราชบณัฑิตยสภา, 2558, น. 439) 
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การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) รูบริค หรือเกณฑร์ะดบัความสามารถเป็นส่ิง 
ที่ครูและ ผูเ้รียนตกลงร่วมกนัว่าจะใช้ในการประเมินกิจกรรมหรืองานต่าง ๆ ที่นกัเรียนสร้างขึ้น 
เป็นขอ้ตกลงที่ผู ้เรียนรู้ว่า น่ีคือเป้าหมาย หรือจุดหมายของการปฏิบติังานนั้น รูบริคเป็นวิธีการให้
คะแนนที่ใชห้ลกัการ ของมาตรประมาณค่าประกอบกบัการพรรณนาคุณภาพ กล่าวคอื แทนที่จะใช้
ตวัเลข เช่น 5 -4 -3 -2 - 1 หรือ 3 - 2 - 1 ฯลฯ (โดยมีการแปลความหมายก ากบัดว้ย) อยา่งลอย ๆ  
ก็มีการเพ่ิมขอ้มูลรายละเอียดว่า คะแนนทีไ่ดล้ดหลัน่ลงไปมีความบกพร่องที่บ่งช้ีเป็นขอ้มลูเชิง 
“คุณภาพ ” ว่าเป็นอยา่งไร ขอ้มูลเชิง คุณภาพที่ผนวกอยูก่บัขอ้มูล เชิงปริมาณในการให้คะแนน 
แบบรูบริคน้ี มีประโยชน์ในการให้ขอ้มูล ป้อนกลบัแก่ผูถู้กประเมิน ซ่ึงเป็นการตอบสนองหลกัการ
ของการประเมินผลเพื่อการปรับปรุงนอกเหนือจากการให้คะแนนดว้ยวิธีต่าง ๆ ดงักล่าวแลว้  
ในการประเมินผลการเรียนรู้ตามแนว การปฏิรูปการศึกษา ผูส้อนอาจใชข้อ้มูลในรูปแบบอื่น ๆ  
เช่น ขอ้มูลจากบนัทึกต่าง ๆ รวมทั้งหลกัฐาน หรือร่องรอยจากการเรียนอื่น ๆ ซ่ึงเมื่อตอ้งการ
ประเมินคุณค่าก็สามารถแปลเป็นคะแนนไดใ้นภายหลงั 

2.1.2 แนวทางการก าหนดเกณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริค  
การให้คะแนนแบบรูบริคเป็นนวตักรรมการประเมินผลการเรียนรู้ที่ส าคญั เน่ืองจาก 

มีการก าหนดเกณฑก์ารให้คะแนนไวค้่อนขา้งชดัเจน ท าให้ผูป้ระเมินแต่ละคนสามารถให้คะแนน
ไดต้รงกนั หรือสอดคลอ้งกนัมาก จึงมีความเป็นปรนยัสูงในการตรวจให้คะแนน นอกจากน้ีผลของ
การประเมินแบบรูบริคจะเป็นขอ้มูลป้อนกลบัทีม่ีประโยชน์มาก ส าหรับผูป้ระเมินและผูถู้กประเมิน
ซ่ึงเป็นการส่งเสริมการใชป้ระโยชน์ของการประเมินผลเพื่อการปรับปรุงและเพื่อการติดตาม
พฒันาการปัญหาส าคญัของการให้คะแนนแบบรูบริคคือ การสร้างเกณฑท์ี่เหมาะสมซ่ึงเป็นปัจจยั
หลกัของคุณภาพดา้น ความตรง (Validity) ของการประเมิน 

2.1.3 ขั้นตอนในการสร้างเกณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริค  
การสร้างเกณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริค ตอ้งค านึงถึงงานที่ก  าหนดให้นกัเรียน

กระท าว่าตอ้งมีความส าคญั มีความสอดคลอ้งระหว่างคะแนนกบัจุดมุ่งหมายการประเมินเกณฑ ์
ที่สร้างตอ้งเป็นรูปธรรม มีความชดัเจน เหมาะสมกบัระดบัชั้นและควรให้นกัเรียนและผูป้กครองมี
ส่วนร่วมในการสร้าง เกณฑก์ารประเมินดว้ย ในการสร้างเกณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริคนั้น  
รศ. ดร. ส.วาสนา ประวาลพฤกษ ์ไดใ้ห้ แนวคิดไวว่้าควรมีขั้นตอนดงัน้ี  

2.1.3.1 ก าหนดประเด็นในการประเมิน โดยเขียนนิยามปฏิบตัิการและ
ความหมายให้ชดัเจน ทั้งน้ีในการก าหนดประเด็นในการประเมินนั้น หากมีการก าหนดองคป์ระกอบ
ของงานหรือพฤติกรรมที่ มีเป้าหมายของการประเมินไวแ้ลว้ก็ควรใชอ้งคป์ระกอบเหล่านั้นมาใชเ้ป็น
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ประเด็นในการประเมิน หรือ อาจน าคุณภาพหรือปริมาณของงานหรือพฤติกรรมมาใชเ้ป็นประเด็น
ในการประเมินก็ได ้ 

2.1.3.2 ก าหนดจ านวนระดบัซ่ึงอาจเป็น 5 ระดบัหรือ 3 ระดบั แลว้แต่ 
ความเหมาะสม หรืออาจ ใชจ้ านวนระดบัเท่ากบัระดบัผลการเรียนที่ก  าหนดคือ 4 ระดบั  
(จาก 1 – 4 และอาจก าหนดระดบัศูนยใ์น กรณีที่ไม่ส่งงานหรือท าไม่ถูกเลย)  

2.1.3.3 พิจารณาให้ระดบั 3 เป็นเกณฑท์ี่เป็นไปตามมาตรฐานของหลกัสูตร 
กล่าวคือ สามารถท าไดต้ามระดบัที่ยอมรับได ้เทียบเท่ากบัการปฏิบตัิไดเ้องโดยไม่ตอ้งช่วยเหลือ  

2.1.3.4 พิจารณาให้ระดบั 2 เป็นเกณฑท์ี่ “เกือบผ่าน” คือจะตอ้งมีการปรับปรุง
แกไ้ขอกีเล็กนอ้ย จึงจะใชไ้ด ้

2.1.3.5 พิจารณาให้ระดบั 4 เป็นเกณฑท์ี่มีคุณภาพสูงกว่าระดบั 3  
2.1.3.6 พิจารณาให้ระดบั 1 เป็นเกณฑท์ี่มีคุณภาพต ่ากว่าระดบั 2 ซ่ึงนบัว่าอ่อน

มาก ครูอาจตอ้งสอนใหม่ ให้งานท าใหม่ (พร้อมทั้งให้ค าแนะน าช่วยเหลือ)  
2.1.3.7 ทดลองใชแ้ละประเมินความเช่ือมัน่ของรูบริค โดยใชผู้ป้ระเมิน 2 คน

หรือคนเดียว ประเมิน 2 คร้ัง แลว้หาความสอดคลอ้งของเกณฑ ์
2.1.4 กระบวนการพฒันาเกณฑก์ารให้คะแนน 
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2562) ให้การพฒันาเกณฑก์ารให้คะแนนในการประเมินมี

ขั้นตอนและแนวทางด าเนินการดงัน้ี 
1) ก าหนดส่ิงตอ้งการประเมินให้ชดัเจนโดยจะตอ้งก าหนดส่ิงที่ตอ้งการประเมิน

ว่าคืออะไรโดยวิเคราะห์จากผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชาว่า ในการประเมินนั้นมุ่งประเมิน
กระบวนการผลผลิตหรือการปฏิบตัิงาน เช่นกระบวนการแกปั้ญหากระบวนการปฏิบตัิงาน 
กระบวนการท างานกลุ่ม ผลงานการศึกษาคน้ควา้ รายงานการวิจยัหรือผลงานการพฒันานวตักรรม 
ทกัษะการพูดส่ือสาร ทกัษะการท างานเป็นทีม ทกัษะการน าเสนองาน เป็นตน้ 

2) ก าหนดจุดมุ่งหมายของการประเมินให้ชดัเจนโดยพิจารณาว่าในการประเมิน
กระบวนการผลผลิตหรือการปฏิบติังานนั้นมีจุดมุ่งหมายอยา่งไร ถา้ผูป้ระเมินตอ้งการประเมิน 
แบบกวา้งและตอ้งใชก้ารตดัสินทุก ๆ ส่วนของส่ิงที่ตอ้งการประเมินจึงควรจะใชก้ารประเมิน 
แบบองคร์วมโดยสร้างและใชเ้กณฑก์ารให้คะแนนแบบองคร์วมแต่ถา้ผูป้ระเมินตอ้งการสะทอ้น 
ผลกลบัให้เห็นความแตกต่างของประเด็นต่าง ๆ ของส่ิงที่ตอ้งการประเมินควรใชก้ารประเมินแบบ
แยกเป็นรายดา้นโดยสร้างและใช้เกณฑก์ารให้คะแนนแบบวิเคราะห์การก าหนดเกณฑก์ารให้
คะแนนจึงตอ้งมีความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการประเมิน 
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3) นิยามส่ิงที่ตอ้งการประเมินเป็นการศึกษาท าความเขา้ใจกบัส่ิงที่ตอ้งประเมินให้
ชดัเจนโดยการก าหนดองคป์ระกอบประเด็นการประเมินหรือรายการที่ตอ้งประเมินให้ครอบคลุม
ชดัเจน ประเด็นการประเมินเป็นปัจจยั (factor) มิติ (dimension) ตวัแปร (variable) เกณฑ ์(criteria) 
ดา้น (domain) จุดเนน้ (emphasis) หรือแง่มุม (aspect) ที่เก่ียวกบัส่ิงที่ตอ้งการประเมินส่วนประกอบ
ส าคญัหรือตวัแทนที่แสดงถึงความส าเร็จของการประเมินบางคร้ังอาจเรียกว่า องคป์ระกอบหรือการ
ให้นิยามส่ิงที่ตอ้งการประเมินเป็นการให้ความหมายหรือค าอธิบายเก่ียวกบัขอบข่ายรายละเอียดของ
การประเมินที่สะทอ้นให้เห็นตวัแปรยอ่ยหรือรายการประเมินในมิติหรือองคป์ระกอบต่าง ๆ ของส่ิง
ที่ตอ้งการประเมิน  

4) ก าหนดประเด็นการประเมิน ประเด็นการประเมินเป็นค า วลีหรือขอ้ความที่ 
บ่งบอกถึงความตอ้งการในการประเมินหรือตรวจสอบซ่ึงจะท าให้ทราบถึงสภาพที่เป็นจริงเก่ียวกบั
ส่ิงที่ตอ้งการประเมิน (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2562) ประเด็นการประเมินมีลกัษณะที่ส าคญัดงัน้ี  

4.1) เป็นส่ิงที่บ่งบอกให้ผูป้ระเมินทราบว่าการประเมินนั้นควรจะประเมิน 
ส่ิงใด ตวัแปรใด หรือเร่ือง อะไรบา้ง 

4.2) ประเด็นการประเมินจะตอ้งมีความสอดคลอ้งสัมพนัธ์เช่ือมโยงกบัผลลพัธ์
การเรียนรู้โดยเฉพาะถา้ก าหนดรายการประเมินยอ่ยก็จะไดป้ระเด็นการประเมินต่าง ๆ นัน่เอง 

4.3) การประเมินแต่ละทกัษะกระบวนการการปฏิบตัิงานหรือผลงานจะมี
ประเด็นการประเมินไดห้ลายประเด็นและอาจก าหนดเป็นประเด็นการประเมินยอ่ย ๆ ไดอ้ีกหลาย
ประเด็นเช่น ประเด็นการประเมินคือ การน าเสนอผลงาน (ผลงานการศึกษาคน้ควา้ ผลการฝึก
ปฏิบตัิงาน หรือผลงานประเภทโครงงาน) อาจก าหนด ประเด็นการประเมินยอ่ยประกอบดว้ย
เน้ือหา ทกัษะการส่ือสาร เทคนิคการน าเสนอ ส่ือประกอบการน าเสนอและการตอบขอ้ซกัถาม 

4.4) ประเด็นการประเมินยอ่ยแต่ละประเด็นจะเป็นตวัช้ีน าไปสู่การก าหนด 
ตวับ่งช้ีที่ชดัเจนและเกณฑก์ารประเมินหลงัก าหนดประเด็นการประเมินยอ่ยแลว้จะตอ้งพิจารณา 
ตวับ่งช้ีในแต่ละประเด็นการประเมินยอ่ยว่าจะประเมินจากอะไรบา้งจากประเด็นการประเมินใน 
ขอ้ 3 การน าเสนอผลงานอาจก าหนดตวับ่งช้ีในประเด็นการประเมินยอ่ยไดด้งัน้ี ดา้นเน้ือหา  
โดยพิจารณาจากความถูกตอ้งความครบถว้นสมบรูณ์และความสอดคลอ้งกบัหัวขอ้ทีไ่ดรั้บมอบหมาย 
ดา้นทกัษะการส่ือสารโดยพิจารณาจากการใชค้ าพูดน ้า เสียงการใชภ้าษาที่สุภาพ ถูกตอ้งตามหลกกัาร
ใชภ้าษาและการสบตาหรือการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูฟั้ง ดา้นเทคนิคการน าเสนอ โดยพิจารณาจาก
บุคลิกภาพ ความมัน่ใัจ ท่วงท่าในการน าเสนอ และระยะเวลาในการน าเสนอ ดา้นส่ือประกอบ 
การน าเสนอ โดยพิจารณาจากรูปแบบการเลือกใช้ส่ือในการน าเสนอ มีรูปภาพ/กราฟฟิค ประกอบ 
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การน าเสนอขอ้มูลในส่ือสอดคลอ้งกบัส่ิงที่น าเสนอและดา้นการตอบขอ้ซกัถาม โดยพิจารณาจาก
ไหวพริบ ความถูกตอ้งของค าตอบ มารยาทในการตอบค าถาม 

4.5) ก าหนดคุณลกัษณะหรือระดบัคุณภาพที่ตอ้งการให้คะแนนโดยเขียน
ค าอธิบายคุณภาพแบบบรรยาย/ บูรณาการตามตวับ่งช้ี/รายการคุณลกัษณะที่ตอ้งการประเมิน 
โดยอธิบายเกณฑก์ารให้คะแนนในแต่ละระดบัคุณภาพที่ก  าหนดไวท้ี่มีความลดหลัน่กนัโดยมี 
แนวทางการเขียนดงัน้ี 

แบบที่ 1 การเขียนค าอธิบายแบบลดลงหรือแบบลบโดยเร่ิมจากระดบัคุณภาพ
สูงสุดหรือไดค้ะแนนเต็มก่อนแลว้ลดคะแนนตามคุณภาพที่ลดลง เช่น ถา้ก าหนดระดบัคุณภาพ/
เกณฑก์ารให้คะแนนไวเ้ป็นระดบัดีมาก (4) ดี (3) พอใช ้(2) ปรับปรุง (1) ให้เขียนระดบัคุณภาพ 
จากระดบัดีมาก หรือคุณภาพสูงสุดก่อนแลว้จึงเขียนอธิบายคุณภาพระดบัดีลดลงจากระดบัดีมาก
แลว้เขียนอธิบายคุณภาพระดบัพอใชล้ดลงจากระดบัดีและเขียนอธิบายคุณภาพระดบัปรับปรุงลดลง
จากระดบัพอใช ้ 

แบบที่ 2 การเขียนค าอธิบายแบบเพ่ิมขึ้นหรือแบบบวกเป็นการเขียนอธิบาย
ระดบัคุณภาพตรงกนัขา้มกบัแบบที่ 1 โดยเร่ิมจากการเขียนอธิบายคุณภาพจากระดบัคุณภาพต ่าสุด
หรือไม่ไดค้ะแนนกอ่นแลว้เพ่ิมระดบัคุณภาพตามระดบัคะแนนที่เพ่ิมขึ้นจนถึงระดบัคุณภาพสูงสุด
ตามที่ก  าหนดระดบัคุณภาพไว ้ 

แบบที่ 3 การเขียนค าอธิบายแบบเพ่ิมขึ้นและลดลงเป็นการเขียนอธิบายระดบั
คุณภาพแบบผสมผสานระหว่างแบบเพ่ิมขึ้นและลดลงโดยเร่ิมจากระดบัคุณภาพกลางที่เป็นระดบั
พึงพอใจหรือผ่านเกณฑแ์ลว้เพ่ิมระดบัคุณภาพตามคะแนนที่เพ่ิมขึ้น (ดี/ดีมาก) และลดระดบั
คุณภาพตามคะแนนที่ลดลง (ปรับปรุง) การเขียนอธิบายระดบัคุณภาพและค าอธิบายคุณภาพอาจใช้
ตวับ่งช้ีตามที่ระบุในนิยามประเด็นการ ประเมินเป็นหลกั แลว้เขียนเกณฑก์ารให้คะแนนระดบั
คุณภาพสูงสุด (เช่น ดีมาก) ให้ครบถว้นตามตวับ่งช้ีเป็นรายขอ้และลดตวัช้ีวดัลงตามระดบัคุณภาพ
จนถึงต ่าสุด (เช่น ดีพอใชแ้ละปรับปรุง) ที่ระบุตวับ่งช้ีนอ้ยที่สุดหรือไม่เป็นไปตามตวับ่งช้ีที่ก  าหนด
ไวเ้ลยทั้งน้ีขอ้ความที่ใชอ้ธิบายในแต่ละระดบัคะแนนหรือระดบัคุณภาพตอ้งเป็นขอ้ความที่สามารถ
วดัหรือสังเกตได ้ 

4.6) ตรวจสอบคุณภาพของเกณฑก์ารให้คะแนนโดยครูตรวจสอบทบทวน 
ดว้ยตนเองและเพื่อนร่วมงานช่วยกนัตรวจสอบและหากเป็นไปไดค้วรให้ผูเ้ช่ียวชาญที่มีประสบการณ์
ทั้งดา้นเน้ือหาและการวดัประเมินผลเป็นผูต้รวจสอบก็จะท าให้ไดเ้คร่ืองมือหรือเกณฑ์การให้คะแนน
ที่มีคุณภาพมากขึ้น ในการตรวจสอบอาจใชเ้กณฑก์ารพิจารณาในดา้น (1) ความเหมาะสมส าหรับ
ใชใ้นการประเมินผลการปฏิบตัิงาน หรือคุณลกัษณะที่มุ่งประเมิน (2) ความเป็นประโยชน์สามารถ
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น าไปใชใ้ห้คะแนนการพฒันาผูเ้รียนหรือตดัสินคุณภาพที่เช่ือถือไดจ้ริง (3) ความครอบคลุมชดัเจน
ท าให้การประเมินมีความครอบคลมุชดัเจนในคุณลกษัณะหรืองานทีมุ่่งประเมิน (4) ความเป็นไปได้
ที่สามารถน าไปใชใ้นการให้คะแนนไดจ้ริงที่สะดวกและง่ายต่อการให้คะแนนและ (5) ความสามารถ
จ าแนกความแตกต่างระหว่างคุณภาพงานหรือคณุลกัษณะทีมุ่่งประเมินได ้ 

4.7) ทดลองใชเ้กณฑก์ารให้คะแนน เพื่อให้เกณฑก์ารให้คะแนนมีคุณภาพ 
และคุณประโยชน์ในการปฏิบติัจริงครูผูส้อนจึงตอ้งน าเกณฑก์ารให้คะแนนที่พฒันาขึ้นน้ีไปใชใ้น
การประเมินหรือให้คะแนนการปฏิบตัิงานผลงานหรือคุณลกัษณะที่ตอ้งการประเมินจริงโดยครู 
เป็นผูใ้ช้เกณฑก์ารให้คะแนน หรือผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการใชเ้กณฑเ์พื่อการประเมินซ่ึงจะท าให้เกิด
การเรียนรู้และพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียน รวมทั้งการไดข้อ้มูลสารสนเทศเพ่ือการปรับปรุงพฒันา
เกณฑก์ารให้คะแนนมีคุณภาพและพฒันาการนาเกณฑไ์ปใชไ้ดดี้ขึ้น  

4.8) ปรับปรุงเกณฑก์ารให้คะแนนหลงัการทดลองใชเ้กณฑก์ารให้คะแนนครู
จะมีสารสนเทศจากการใชท้ี่เป็นทั้งจุดเด่นและจุดที่ควรปรับปรุงพฒันาและหากมกีารน าไปใชท้ั้ง
สถานศึกษาอาจมกีารจดัสนทนากลุม่หลงกัารใชเ้คร่ืองมือเกณฑก์ารให้คะแนนเพ่ือการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกนัของครูก็ย่ิงจะท าให้มีสารสนเทศในการปรับปรุงพฒันาคุณภาพของเกณฑก์ารให้
คะแนนไดดี้ย่ิงขึ้น  

4.9) จดัท าคลงัเคร่ืองมือประเภทเกณฑก์ารให้คะแนน เพื่อให้เกิดประโยชน์
คุม้ค่าต่อพฒันาการเรียนการสอนและการวดัประเมินผลการเรียนรู้ในระดบัสถานศึกษาสถานศึกษา
ควรส่งเสริมสนบัสนุนให้มีการจดัท าคลงัเคร่ืองมือประเภทเกณฑก์ารให้คะแนนซ่ึงจะเป็นแหล่ง
องคค์วามรู้แหล่งเรียนรู้และพฒันาการใชเ้กณฑก์ารให้คะแนนของครูที่มีประสิทธิภาพต่อไป 

2.1.5 แนวทางการน าเกณฑก์ารให้คะแนนไปใช ้ 
ในการน าเกณฑก์ารให้คะแนนไปใชค้วรมีแนวทางการด าเนินการดงัน้ี  

2.1.5.1 ครูควรวิเคราะห์ผลลพัธ์การเรียนรู้ว่ามีผลลพัธ์การเรียนรู้ใดที่เป็น
กระบวนการการปฏิบตัิผลผลิตหรือคุณลกัษณะที่ตอ้งการวดัและประเมินผลโดยใชเ้กณฑก์ารให้
คะแนนเป็นแนวทางในการให้คะแนน 

2.1.5.2 ครูควรตระหนกัต่อภาระงานการวดัและประเมินผลที่ตอ้งมีความเที่ยงตรง
และยตุิธรรมไม่เกิดความล าเอียงและเกิดความสะดวกในการให้คะแนนส าหรับครูจึงควรพฒันาเกณฑ์
การให้คะแนนให้มีความครอบคลุมชดัเจนตามนิยามและควรมีการตรวจสอบคุณภาพดา้นความตรง
เบื้องตน้ดว้ยตวัเองเพ่ือนร่วมงานหรือ ผูท้รงคุณวุฒิซ่ึงจะท าให้เกณฑก์ารให้คะแนนมีคุณภาพเหมาะ
ส าหรับใชใ้นการประเมิน 
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2.1.5.3 ในการสร้างเกณฑก์ารให้คะแนนเพ่ือการประเมินกระบวนการ 
การปฏิบตัิงานผลผลิตหรือคุณลกัษณะเดียวกนัครูควรร่วมกนัสร้างและใชเ้กณฑก์ารให้คะแนน
ร่วมกนัและหากมกีารจดัสอนเป็นทีมในรายวิชาเดียวกนัอาจร่วมกน ัประเมินเพื่อให้การประเมิน
หรือการให้คะแนนมีความตรงและความเที่ยงมากขึ้น หลงัการใชเ้กณฑก์ารให้คะแนนใน 
การประเมินแลว้ครูควรมีการพดูคุยปรึกษาหรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกนัและน าไปปรับปรุงพฒันา
เกณฑก์ารให้คะแนนให้มีคุณภาพมากขึ้น 

2.1.5.4 เมื่อสร้างเกณฑก์ารให้คะแนนแลว้ครูควรส่ือสารให้ผูเ้รียนทราบดว้ย
เพื่อให้มีบทบาทร่วมในการใชเ้กณฑก์ารให้คะแนนส าหรับประเมินงานของผูเ้รียนดว้ยตนเองและ
ใชผ้ลการประเมินเพื่อปรับปรุงพฒันาตนเองแต่ไม่ควรน าผลการประเมินที่ผูเ้รียนประเมินตนเอง 
มาใชใ้นการตดัสินให้ระดบัผลการเรียนหรือตดัเกรดแต่ให้มุ่งเนน้น ามาใชเ้พื่อให้ผูเ้รียนปรับปรุง
พฒันาการเรียนรู้กระบวนการท างานคุณลกัษณะของผูเ้รียนเพ่ิมขึ้นและพฒันาผลงาน/ช้ินงานของ
ตนเองให้มีคุณภาพดีขึ้นกว่าเดิมนอกจากน้ียงัเป็นการปลูกฝังขดัเกลาและเสริมสร้างลกัษณะนิสัย
ดา้นความซ่ือสัตยต์่อการประเมินงานของตนเองอีกดว้ย 

2.1.5.5 โดยที่เกณฑก์ารให้คะแนนมีความเหมาะสมกบัการจดกัารเรียนรู้ 
ตามสภาพจริง ดงันั้นครูควรวางแผนและออกแบบการจดกัารเรียนรู้และการประเมินผลให้
สอดคลอ้งกนัโดยออกแบบการวดัประเมินโดยสร้างเกณฑก์ารให้คะแนนควบคู่กบัการจดัการเรียนรู้
ตามสภาพจริงดว้ย 

2.1.5.6 เมื่อน าเกณฑก์ารให้คะแนนไปใชใ้นการประเมินการปฏิบตัิงานและ
ผลงานของผูเ้รียนทั้งการประเมินโดยผูเ้รียนหรือครูแลว้ควรน าผลการประเมินหรือผลการให้
คะแนนมาใชใ้ห้ขอ้มูลป้อนกลบัสู่การปรับปรุงและพฒันาการปฏิบตัิงานและผลงานของผูเ้รียน
เพื่อให้สอดคลอ้งกบัหลกัการประเมินผลการเรียนรู้แนวใหม่ที่มุ่งเนน้การประเมินเพื่อการเรียนรู้ 
(assessment for learning) และเป็นเสริมสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนไดต้ระหนกัต่อการประเมินเพื่อ 
การพฒันาตนเองดว้ย 

3. แบบวัดและประเมินประเมินผล 
3.1 ความส าคญัของการวดัและประเมินผล  
การจดัการเรียนการสอนหน่ึง ๆ ควรมีการตรวจสอบคุณภาพของผูเ้รียน ผูส้อนและ

กระบวนการสอนเป็นระยะ ๆ (formative evaluation) ก่อน ระหว่าง และหลงัการสอนเพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบว่าผูเ้รียนมีคุณสมบตัิหรือเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงคต์รงตามวตัถุประสงคข์องการเรียน
การสอนตรงตามที่ก  าหนดไวห้รือไม่กระบวนการวดัและประเมินผลน้ีจะพยายามท าให้ไดข้อ้มลู
จากการจดัการเรียนการสอนเพ่ือน ามาใชวิ้เคราะห์และตดัสินใจว่าการสอนดงักล่าวนั้นบรรลุผล
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หรือไม่ (summative evaluation) น าผลการตดัสินใจเพ่ือประโยชน์ในการจดัล าดบัเลื่อนชั้นเรียน
และพฒันาปรับปรุงการเรียนการสอนต่อไปหากมองการจดัการเรียนการสอนเหล่านั้นเป็นรายวิชา
ต่าง ๆ ใน หลกัสูตรก็ควรมีการเก็บขอ้มูลแต่ละชัว่โมงการสอนในรายวิชาหลาย ๆ รายวิชาใน
หลกัสูตรเพื่อเป็นขอ้มูลในการประเมินผลพฒันาและปรับปรุงหลกัสูตรต่อ ๆไป เป็นตน้ การเรียน
การสอนหากไม่มีการวดัและประเมินผลแลว้ผูส้อนก็ไม่ทราบว่าผูเ้รียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่  
มากนอ้ยเพียงใดไม่ทราบว่าการจดัการเรียนการสอนดงักล่าวมีประสิทธิภาพหรือไม่เหมาะสม
หรือไม่หากตอ้งการพฒันาปรับปรุงแกไ้ขจะปรับปรุงพฒันาตรงจุดไหนอย่างไรเป็นตน้ (สมชาย 
รัตนทองค า, 2556)  

3.2 ลกัษณะส าคญัของการวดัและประเมินผลทางการศึกษา  
การวดัผลทางการศึกษาเป็นกระบวนการวดัการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียน

นิยมวดัผลการเรียนรู้ เป็น 3 ดา้น คือ พุทธิพิสัย (cognitive domain) จิตพิสัย (affective domain) และ
ทกัษะพิสัย (psychomotor domain) ซ่ึงการวดัลกัษณะของการวดัดงักล่าวมปีระเด็นที่น่าสนใจดงัน้ี       
1) เป็นการวดัทางออ้มการวดัสติปัญญาซ่ึงเป็นคุณลกัษณะที่แฝงอยูใ่นตวับุคคลมกัแสดงออกทางดา้น 
พฤติกรรมที่ตอบสนองต่อส่ิงเร้าหรือเหตุการณ์ดงันั้นการวดัผลจึงเป็นการวดัทางออ้มโดยการสังเกต
พฤติกรรมที่ตอบสนองต่อส่ิงเร้าเหตุการณ์สภาวการณ์ที่ผูป้ระเมินก าหนด (หรือสร้างขึ้นเพ่ือใช้
ส าหรับการประเมินหรือสถานการณ์สมมติ) 2) ลกัษณะการวดัมกัไม่สมบูรณ์เน่ืองจากลกัษณะ 
การวดัส่วนใหญ่จะเป็นการใชข้อ้สอบเป็นเคร่ืองมือหรือสถาณการณ์สมมติซ่ึงการสร้างขอ้สอบ 
แต่ละชุดก็เป็นการสุ่มตวัอยา่งจากเน้ือหา (ไม่สามารถน าเน้ือหามาสอบไดท้ั้งหมด) ถึงแมจ้ะใช้
ขอ้สอบชุดเดียวกนัผูถู้กวดัคนเดิมแต่วดัคนละเหตุการณ์ก็จะไดผ้ลไม่ตรงกนัเน่ืองจากธรรมชาติ 
ของบุคคลจะเกิดการเรียนรู้และพฒันาตลอดเวลาการวดัผลคร้ังที่สองยอ่มไดผ้ลที่ดีกว่าคร้ังแรกเสมอ 
3) ผลการวดัมกัเป็นค่าคะแนนสัมพทัธ์ที่เปรียบเทียบกบัผูส้อบอื่น ๆในกลุ่มเดียวกนัหรือเปรียบเทียบ
ระหว่างการสอนในแต่ละคร้ัง และมีความคลาดเคลื่อนเสมอถึงแมจ้ะใชเ้คร่ืองมือวดัที่มีมาตรฐาน 
ก็ตามลกัษณะการประเมินผลทางการศึกษาที่นิยมใชม้ี 2 ลกัษณะคือ 1) ประเมินผลเพื่อการพฒันา 
(formative evaluation) เป็นการประเมินผลระหว่างการจดัการเรียนการสอนนิยมใช้เพื่อตรวจสอบ
การเรียนรู้และความกา้วหนา้ของผูเ้รียนหรือปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนมกัใชแ้บบทดสอบ
การสังเกตการซกัถามหรือเคร่ืองมือวดัอืน่ ๆ ที่เหมาะสมระยะเวลามกัท าเมื่อส้ินสุดการเรียนการสอน
เร่ืองหน่ึง ๆ 2) การประเมินผลสรุป (summative evaluation) เป็นการประเมินผลเมื่อส้ินสุดการเรียน
การสอนแลว้มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ของผูเ้รียนมกัท าปลายภาคการศึกษา
และตดัสินผลการเรียนโดยมีเกณฑต์ดัสินที่ชดัเจน เช่น การตดัสินแบบอิงกลุ่ม (เกรด A, B, C, D, F) 
การตดัสินแบบอิงเกณฑ ์(60 เปอร์เซ็นต ์สอบผ่าน) เป็นตน้ โดยทัว่ไปของการวดัส่ิงใดก็ตามมกัจะ
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ตอ้งก าหนดเป้าหมายหรือส่ิงที่จะวดัให้ชดัเจนว่าจะประเมินอะไรและประเมินอยา่งไรจากนั้นจึง
เลือกใชเ้คร่ืองมือและเทคนิคที่สอดคลอ้งกบัส่ิงที่จะประเมินหากไมม่ีเคร่ืองมือที่เป็นมาตรฐาน 
มกันิยมสร้างขึ้นเองอยา่งมีหลกัการ และขั้นตอนสุดทา้ยคือการน าวิธีการและเคร่ืองมือไปประเมิน
อยา่งไม่มอีคติและยตุิธรรมผูว้ดัควรตระหนกัว่าการวดัผลจะมีความคาดเคลื่อนหรือขอ้ผิดพลาดเสมอ 

3.3 ลกัษณะส าคญัของเคร่ืองมือวดัและประเมินผล 
การวดัผลทางการศึกษาเป็นการวดัทางออ้มเพื่อตคีวามถึงความรู้ประสบการณ์ 

การเรียนรู้ที่มีอยูใ่นตวัผูเ้รียนดงันั้นแบบทดสอบ แบบวดั หรือเคร่ืองมือส าหรับในการวดัและ
ประเมินผลทางการศึกษาที่ดี ควรมี (สมชาย รัตนทองค า, 2556) 

1) ความเที่ยงตรงสูง นัน่คือ สามารถวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคห์รือส่ิงที่ตอ้งการวดั 
2) มีความเช่ือมัน่ดี หมายถึง ผลที่วดัคงที่แน่นอนไม่เปลี่ยนไปมาวดัซ ้าก่ีคร้ังกบักลุม่

ตวัอยา่งเดิมไดผ้ลเท่าเดิมหรือใกลเ้คียงกนัสอดคลอ้งกนั 
3) มีความยากง่ายพอเหมาะ คือไม่ยากหรือง่ายเกินไป 
4) มีอ  านาจจ าแนกไดส้ามารถแบ่งแยกผูส้อบออกตามระดบัความสามารถเก่งและ

อ่อนไดโ้ดยคนเก่งจะตอบขอ้สอบไดถู้กมากกว่าคนอ่อน 
5) มีประสิทธิภาพ หมายถึงท าให้ไดข้อ้มูลที่ถูกตอ้งเช่ือถือไดล้งทุนนอ้ย 
6) มีความยตุิธรรมไม่เปิดโอกาสให้ไดเ้ปรียบเสียบเปรียบ 
7) มีความจ าเพาะเจาะจง 
8) ใชค้ าถามที่ลึก 
9) ค าถามยัว่ย ุ
โดยในแต่ละขอ้สามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

3.3.1 ความเที่ยงตรง (validity) ในการสร้างแบบทดสอบหรือเคร่ืองมือวิจยัส าหรับ
เก็บขอ้มูลมกัจะกล่าวถึงความเที่ยงตรงซ่ึงมกัจะมีความหมายและรายละเอียดดงัน้ี  

3.3.1.1 ความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (content validity) หมายถึง การวดันั้น
สามารถวดัไดค้รอบคลุมเน้ือหาและวดัไดค้รบถว้นตามจุดประสงคข์องการวดัในทางปฏิบติัมกัจะ
ตอ้งท าตารางจ าแนกเน้ือหาจุดประสงคต์ามที่ ตอ้งการก่อนจะท าการออกขอ้สอบหรือแบบวดั 

3.3.1.2 ความเที่ยงตรงเชิงสัมพนัธ์ (criterion-related validity) แบ่งการออกเป็น  
2 ลกัษณะคือ 1) ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ์ (predictive validity) คือ ค่าคะแนนจากแบบสอบ
สามารถท านายถึงผลการเรียนในวิชานั้น ๆ ไดอ้ยา่งเที่ยงตรง 2) ความเที่ยงตรงตามสภาพ 
(concurrent validity) หมายถึงค่าคะแนนที่ไดจ้ากแบบสอบสะทอ้น ผลตรงตามสภาพเป็นจริง
กล่าวคือ เด็กเก่งจะไดค้ะแนนสอบสูง ส่วนเด็กออ่นจะไดค้ะแนนต ่าจริง  
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3.3.1.3 ความเที่ยงตรงตามโครงสร้าง (construct validity) หมายถึง คะแนน 
จากแบบวดัมีความสอดคลอ้งกบัลกัษณะและพฤติกรรมจริงของเด็ก เช่น สอดคลอ้งกบัความรู้ 
ความมีเหตุผลความเป็นผูน้ าเชาวปั์ญญา เป็นตน้ 

3.3.2 ความเช่ือมัน่ (reliability) แบบทดสอบที่ดีตอ้งมีความเช่ือมัน่ไดว่้าผลจาก 
การวดัคงที่แน่นอนไม่เปลี่ยนไปมาการวดัคร้ังแรกเป็น อยา่งไรเมื่อวดัซ ้าอีกโดยใชแ้บบทดสอบ 
ชุดเดิมผูถู้กทดสอบกลุ่มเดิมจะวดัก่ีคร้ังก็ตามผลการวดัควรจะเหมือนเดิม หรือใกลเ้คียงเดิม
สอดคลอ้งกนัแบบทดสอบที่เช่ือมัน่ไดจ้ะสามารถให้คะแนนที่คงที่แน่นอนปกติการสอบแต่ละคร้ัง
คะแนนที่ไดม้กัไม่คงที่แต่ถา้อนัดบัของผูท้ี่ท าขอ้สอบยงัคงที่เหมือนเดิมก็ยงัถือว่าแบบทดสอบนั้น 
มีความเช่ือมัน่สูง 

ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบหมายถึงความคงทีข่องคะแนนที่จากการสอบ 
ของคนกลุ่มเดิมหลาย ๆ คร้ังการหาค่าความเช่ือมัน่ไดจึ้งยึดหลกัการสอบหลาย ๆ คร้ังแลว้หา
ความสัมพนัธ์ของคะแนนที่ไดจ้ากการสอบหลายๆคร้ังนั้นถา้คะแนนของผูส้อบแต่ละคนคงที่หรือ
ขึ้นลงตามกนัแสดงว่าแบบทดสอบนั้นมีค่าความเช่ือมัน่สูง (reliability) ค่าความเช่ือมัน่ค านวณได้
จากการหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างคะแนนทั้ง 2 ชุด จากการสอบผูส้อบกลุ่มเดิม 2 คร้ัง 
โดยใชแ้บบทดสอบเดียวกนั ความเช่ือมัน่มีค่าอยูร่ะหว่าง 0 ถึง 1.00 วิธีการหาค่าความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบสามารถท าไดห้ลายวิธีดงัต่อไปน้ี 

3.3.2.1 การสอบซ ้า (test and retest) เป็นการน าแบบทดสอบชุดเดียวกนัไป
สอบผูเ้รียนกลุ่มเดียวกนั 2 คร้ังในเวลาห่างกนัพอสมควร (ป้องกนั การจ าขอ้สอบได)้ แลว้น า 
ค่าคะแนนทั้ง 2 ชุดนั้น มาหาค่าความสัมพนัธ์ที่ไดค้ือค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวิธีการน้ี
เรียกว่า “measure of stability” การหาความเช่ือมัน่ลกัษณะน้ีมีขอ้จ ากดับางประการ กลา่วคือ  
1) ผูท้  าแบบทดสอบอาจเกิดความเบื่อหน่ายเพราะธรรมชาติของบุคคลไม่ชอบความซ ้าซากจ าเจ  
2) เสียเวลาในการสอบมาก 3) ผูส้อบเกิดการเรียนรู้จากการสอบคร้ังแรกท าให้สอบคร้ังหลงัท าได้
คล่องขึ้นเกิดความคลาดเคลือ่นจากความเป็นจริงดงันั้นการหาค่าความเช่ือมัน่ของขอ้สอบน้ี 
จึงไม่เป็นที่นิยม   

3.3.2.2 ใชแ้บบทดสอบคู่ขนาน (parallel test หรือ equivalence tests) 
แบบทดสอบคู่ขนานหมายถึงแบบทดสอบ 2 ชุด ที่มีลกัษณะและคณุภาพใกลเ้คียงกนัมากที่สุดทั้ง
ดา้นเน้ือหาความยากง่าย อ านาจจ าแนก ลกัษณะค าถามและจ านวนขอ้ค าถามจนอาจกล่าวไดว่้าเป็น
แบบทดสอบฉบบัเดียวกนัสามารถใชแ้ทนกนัไดก้ารใชแ้บบทดสอบคู่ขนานน้ีเป็นการแกปั้ญหา
ขอ้จ ากดัต่าง ๆ ของการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยการสอบซ ้าวิธีการหาความเช่ือมัน่
ของแบบทดสอบท าไดโ้ดยน าแบบทดสอบคู่ขนานไปทดสอบนกัเรียนกลุ่มเดียวกนัทั้ง 2 ฉบบั 
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ในเวลาเดียวกนัแลว้น าคะแนนจากการท าแบบทดสอบทั้ง 2 ชุดน้ี มาหาความสัมพนัธ์กนัก็จะได ้
ค่าความเช่ือมัน่ดงักล่าววิธีการน้ีเรียกว่า “measure of equivalence test” ขอ้จ ากดัของการทดสอบน้ี
คือการสร้างแบบทดสอบที่มีลกัษณะที่ใกลเ้คียงกนัทั้งเน้ือหาความยากง่ายและอ านาจการจ าแนก 
ฯลฯ ท าไดย้ากตอ้งใชป้ระสบการณ์สูง  

3.3.2.3 วิธีแบ่งคร่ึงขอ้สอบ (split-half) เป็นการสร้างขอ้สอบชุดเดียวใชผู้ส้อบ
ชุดเดียวกนั (แต่แบ่งคร่ึงขอ้สอบและไดค้า่คะแนน 2 ชุด) เป็นการแกปั้ญหาความยากในการสร้าง
แบบทดสอบแบบคู่ขนานแต่ไดผ้ลเช่นเดียวกบัการสอบซ ้าหรือการใชข้อ้สอบแบบคู่ขนานวิธีการ
อาจแบ่งตรวจขอ้สอบคร้ังละคร่ึงฉบบั (แบ่งขอ้คี่กบัขอ้คู่ หรือคร่ึงแรกและคร่ึงหลงั) นิยมใชข้อ้คู่
และคี่มากกว่า เน่ืองจากการเรียงล าดบัขอ้สอบนิยมเรียงตามเน้ือหาเป็นตอน ๆ จากง่ายไปยาก ดงันั้น
การแบ่งคร่ึงลกัษณะน้ีจึงมีลกัษณะคลา้ยคลึงพออนุโลมให้เป็นแบบทดสอบคู่ขนานได ้เมื่อตรวจและ
ไดค้ะแนน 2 ชุดแลว้ น าคะแนนทั้งสองมาหาคา่ความสัมพนัธ์กนัเป็นค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ
คร่ึงฉบบั เรียกว่า “internal consistency” จากนั้นจึงน ามาค านวณค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบัอีกคร้ังหน่ึง
ซ่ึงค่าความเช่ือมัน่ขอ้สอบเต็มฉบบันั้นจะสูงกว่าคร่ึงฉบบัเน่ืองจากค่าความเช่ือมัน่ขึ้นกบัความยาว
หรือจ านวนขอ้ของค าถามขอ้สอบที่มขีอ้ค าถามมากจะมีระดบัความเช่ือมัน่สูงกว่าแบบสอบที่มี
จ านวนขอ้สอบนอ้ย 3) วิธี Kuder-Richardson (KR) เป็นการหาค่าความคงที่ภายในของแบบทดสอบ 
เรียกว่า ความเช่ือมัน่ภายใน (internal consistency) สูตรที่นิยมใชค้ือสูตรค านวณ KR-20 และ KR-2 

3.3.3 ความเป็นปรนยั (objectivity) ความเป็นปรนยัหมายถึงความชดัเจน 
ความถูกตอ้งความเขา้ใจตรงกนั โดยยึดถือความถกูตอ้งทางวิชาการเป็นเกณฑก์ารสร้างแบบทดสอบ
ใด ๆ จ าเป็นตอ้งมีความชดัเจนเขา้ใจตรงกนัระหว่างผูอ้อกขอ้สอบและผูท้ าขอ้สอบคณุสมบตัิ 
ความเป็นปรนยัของแบบทดสอบพิจารณาไดเ้ป็น 3 ประการ คือ 1) ผูอ้่านขอ้สอบทุกคนเขา้ใจตรงกนั 
2) ผูต้รวจทุกคนให้คะแนนไดต้รงกนั 3) แปลความหมายของคะแนนไดต้รงกนั  

3.3.4 ความยากง่าย (difficulty) แบบทดสอบที่ดีตอ้งมีความยากง่ายพอเหมาะ คอื
ไม่ยากเกินไปหรือไม่ง่ายเกินไป ในแบบทดสอบชุดหน่ึงๆ อาจมีทั้งขอ้สอบที่คอ่นขา้งยาก ปานกลาง 
และค่อนขา้งง่ายปะปนกนัไปความยากง่ายของแบบทดสอบพิจารณาไดจ้ากผลการสอบของขอ้สอบ
ทั้งฉบบัเป็นส าคญั ความยากง่ายพิจารณาไดจ้าก 1) ความยากง่ายของแบบทดสอบทั้งฉบบั และ  
2) ความยากง่ายขอ้ค าถามรายขอ้ 

3.3.4.1 ความยากง่ายของแบบสอบทั้งฉบบั พิจารณาจาก 1) คะแนนรวมของ
แบบทดสอบทั้งฉบบัหากคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าคร่ึงหน่ึงของคะแนนเต็มแสดงว่าง่าย ถา้ต ่ากว่าคร่ึง
ของคะแนนเต็มถือว่ายากหรือค่อนขา้งยากทั้งน้ี พิจารณาร่วมกบัจุดประสงคแ์ละเกณฑข์องการสอบ
ดว้ย 2) พิจารณาจากความยากง่ายของขอ้ค าถามรายขอ้โดยน าความยากง่ายรายขอ้มาค านวณหา
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ค่าเฉลี่ย (ค่าเฉลี่ยความยากรายขอ้รวมทั้งฉบบั) ซ่ึงมีค่าอยูร่ะหว่าง 0-1.00 หาก ค่าเฉลี่ยความยากง่าย
รายขอ้ทั้งฉบบัสูงกว่า 0.50 ถือว่าขอ้สอบนั้นง่ายหรือค่อนขา้งง่าย หากมีค่าต ่ากว่า 0.50 ถือว่า 
แบบทดสอบนั้นค่อนขา้งยาก 

3.3.4.2 ความยากง่ายรายขอ้พิจารณาจากจ านวนผูต้อบถูกในขอ้สอบแต่ละขอ้
ถา้ขอ้ใดผูต้อบถกูมากกว่าคร่ึงหน่ึงของผูส้อบทั้งหมดถือว่าขอ้สอบง่ายในท านองเดียวกนัขา้มหาก
ตอบถูกนอ้ยกว่าคร่ึงหน่ึงของผูส้อบถือว่ายาก หรือค่อนขา้งยาก ดงันั้นค่าความยากง่ายของขอ้สอบ 
หมายถึงสัดส่วนของผูท้ี่ตอบขอ้ค าถามถกูนัน่เอง ซ่ึงนิยมแทน ดว้ย “p” มีค่าตั้งแต่ 0-1.00 ถา้ค่า p 
สูงแสดงว่าค าถามขอ้นั้นมีผูต้อบถกูมากแสดงว่าขอ้สอบนั้นง่ายถา้ค่า p ต ่าแสดงว่าค าถามขอ้นั้นมี
ผูต้อบถูกนอ้ยแสดงว่าขอ้สอบยาก แบบทดสอบที่ดีควรมีค่าความยากง่ายพอเหมาะค่า p อยูร่ะหว่าง 
0.20-0.80 อยา่งไรก็ตามการพิจารณาความยากง่ายของขอ้สอบอาจแตกต่างกนัตามจุดประสงค์ 
ของการสอบ เช่น แบบทดสอบส าหรับประเมินผลการเรียนการสอนทัว่ไปอาจใชแ้บบสอบที่มี 
ค่าความยากง่าย 0.20-0.80 แต่แบบทดสอบเพื่อคดัเลือกเรียนต่ออาจใชแ้บบสอบที่มีค่าความยากงา่ย 
0.15-0.75 ส่วนแบบสอบส าหรับการประเมินแบบอิงเกณฑอ์าจใชแ้บบทดสอบที่ง่ายอีกเน่ืองจาก
การประเมินผลแบบอิงเกณฑม์กัใชเ้กณฑใ์นการประเมิน 80-90 เปอร์เซ็นต์ 

3.3.5 อ านาจจ าแนก (discrimination) แบบทดสอบที่ดีตอ้งสามารถจ าแนกผูส้อบ 
ที่มีความสามารถเก่งอ่อนต่างกนัออกได ้โดยคนเก่งจะตอบขอ้สอบถูกมากกว่าคนออ่นโดยพิจารณา
จาก  

3.3.5.1 ค่าอ านาจจ าแนกแบบทดสอบทั้งฉบบั กล่าวคือ 1) หากคะแนนรวม 
ของผูท้ าขอ้สอบทั้งกลุ่มมีการกระจายตวัตั้งแต่ศูนยถ์ึงเกือบเต็มแสดงว่าแบบทดสอบนั้นจ าแนกได้
แต่ถา้คะแนนรวมมกีารเกาะกลุ่มกนัหรือมีการกระจายตวัของคะแนนนอ้ยแสดงว่าแบบทดสอบนั้น
มีอ  านาจการจ าแนกต ่าหรือจ าแนกไมไ่ดน้ัน่เอง 2) ค่าเฉลี่ยของค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ของ
แบบทดสอบทั้งฉบบัโดยทัว่ไปค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) ของแบบทดสอบมีค่าระหว่าง -1.00 - 
+1.00 หากค่าเฉลี่ยของค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้เทา่กบัหรือมากกว่า 0.20 แสดงว่าแบบทดสอบฉบบั
นั้นจ าแนกได ้ 

3.3.5.2 ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบรายขอ้ซ่ึงพิจารณาจากหลกัที่ว่า 
คนเก่งยอ่มตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ดงันั้นหากขอ้ใดที่มีคนอ่อนตอบถูกมากกว่าเรียกว่า “จ าแนกกลบั” 
ส่วนขอ้ใดหากคนเก่งและคนอ่อนตอบถูกพอๆกนัเรียกว่า “จ าแนกไม่ได”้ ดงันั้น หากขอ้สอบใดค่า
อ านาจจ าแนก (r) มีคา่บวกแสดงว่าจ าแนกไดม้ีคา่ลบแสดงว่าจ าแนกคนกลบัและเป็นศูนยห์รือใกล้
ศูนยแ์สดงว่าขอ้ค าถามนั้นไมม่ีอ  านาจจ าแนกคนเก่งและคนอ่อนตอบผิดถูกพอ ๆ กนัควรมี 
การปรับปรุงก่อนน าไปใช ้
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3.3.6 ความมีประสิทธิภาพ (efficiency) เคร่ืองมือวดัที่มีประสิทธิภาพ หมายถึง
เคร่ืองมือที่ท าให้ไดข้อ้มลูที่ถกูตอ้งเช่ือถือไดป้ระโยชน์สูงประหยดัสุดโดยลงทุนนอ้ยที่สุดไม่ว่าจะ
เป็นดา้นเวลาแรงงานความสะดวกสบายแบบทดสอบที่ดีควรพิมพผิ์ดพลาดตกหล่นนอ้ยรูปแบบ
ดูง่ายเป็นระเบียบเรียบร้อยอ่านง่าย  

3.3.7 ความยตุิธรรม (fair) แบบทดสอบที่ดีตอ้งไม่เปิดโอกาสให้ผูส้อบไดเ้ปรียบ
เสียเปรียบกนั เช่น แบบทดสอบบางฉบบัผูส้อนออกขอ้สอบเนน้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงที่ผูเ้รียนบางคน 
ไดเ้คยคน้ควา้ท ารายงานมาก่อน เป็นตน้ ดงันั้นผูอ้อกขอ้สอบควรค านึงถึงขอ้ไดเ้ปรียบเสียบเปรียบ
ของผูท้ าแบบทสอบดว้ย  

3.3.8. ค าถามลึก (searching) แบบทดสอบที่สอบถามเฉพาะความรู้ความเขา้ใจ 
ผูอ้อกขอ้สอบไม่ควรถามลึกจนกระทัง่ตอ้งใชค้วามรู้ระดบัวิเคราะห์สังเคราะห์แกปั้ญหาดงันั้น
ความลึกซ้ึงของค าถามควรสอดคลอ้งกบัลกัษณะและจุดประสงคข์องการวดั  

3.3.9. ค าถามยัว่ย ุ(exasperation) ค าถามยัว่ยมุีลกัษณะเป็นค าถามที่ทา้ยทายให้
ผูส้อบอยากคิดอยากท ามีลลีาการถามที่น่าสนใจไม่ถามวกวนซ ้าซากน่าเบื่ออาจใชรู้ปประกอบ
ค าถามการเรียงขอ้ค าถามในขอ้สอบควรเรียงหลายแบบคละกนัอาจเรียงล าดบัเน้ือหาเรียงล าดบั
ความยากง่ายสลบักนัเป็นตน้ 

3.3.10. ความจ าเพาะเจาะจง (definite) ลกัษณะค าถามที่ดีไม่ควรถามกวา้งเกินไป
ไม่ถามคลมุเครือหรือเล่นส านวนจนผูส้อบงงผูอ้่านอ่านแลว้ตอ้งมีความชดัเจนว่าครูถามอะไร 
ส่วนจะตอบถูกหรือไม่เป็นอีกเร่ืองขึ้นกบัความรู้ความสามารถของผูต้อบ 

 

8. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
งานวิจัยที่เกีย่วข้องในประเทศ 
ธีรวจัน์ อุดม (2556) ศึกษาการสร้างชุดการเรียนรู้ออนไลน์ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และส่งเสริมความคิดเชิงสร้างสรรควิ์ชาศิลปะของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสุราษฎร์
ธานี กบักลุ่มตวัอยา่ง 40 คน พบว่าคุณภาพของชุดการเรียนรู้ออนไลน์ดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดีมาด 
(𝑥̅ = 4.75, SD = 0.50) ดา้นส่ือและการน าเสนออยูใ่นระดบัดีมาก (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.54) ชุดการ
เรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.20/81.88 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้80/80 และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัเรียนดว้ยชุดการเรียนรู้ออนไลน์มคีะแนนหลงัการเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ดา้นความคิดเชิงสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 4.21,  
S.D. = 0.6)ซ่ึงส่งผลให้ชุดการเรียนรู้ออนไลน์ทีม่ตี่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและส่งเสริมความคิด
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เชิงสร้างสรรควิ์ชาศิลปะของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่3โรงเรียนสุราษฎร์ธานีสามารถน าไปใช้
ประกอบการสอนไดจ้ริง 

วชัราภรณ์ เพง็สุข (2559) ไดศ้ึกษา 1) ศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบบทเรียนออนไลน์
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) พฒันารูปแบบบทเรียนออนไลน์วิชา
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 3) ศึกษาผลการใชบ้ทเรียนออนไลน์วิชา
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อ
บทเรียนออนไลน์ วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 1)องคป์ระกอบ
ของบทเรียนออนไลน์วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได ้5 องคป์ระกอบ
หลกั คือ เน้ือหาบทเรียน ระบบการบริหารการเรียนรู้ การติดต่อส่ือสาร การสอบ/การวดัผลการ
เรียนและการท าให้เกิดความสัมพนัธ์ 2) การพฒันารูปแบบบทเรียนออนไลน์วิชาคอมพิวเตอร์ 
ผลรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั 81.06/80.85 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
มีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ 4) ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก  

วินิตย ์ พิชพนัธ์ (2563) ไดศ้ึกษารูปแบบการประยกุตใ์ช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตวั 
เพื่อพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา มีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) สังเคราะห์รูปแบบ
การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสมองกลฝังตวัเพื่อพฒันาโครงงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาดว้ยเทคนิคอีดีอาร์ (2) พฒันาคู่มอืการประยกุตใ์ช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตวัเพื่อพฒันา
โครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (3) ศึกษาผลการทดลองใชคู้่มือการประยกุตใ์ช้
เทคโนโลยีสมองกลฝังตวัเพื่อพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ผลการวิจยั
พบว่า (1) รูปแบบการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสมองกลฝังตวัเพื่อพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ตามแนวสะเต็มศึกษา มีองคป์ระกอบ 3 ส่วนคือ นโยบายการจดัการศึกษา กิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสมองกลฝังตวัเพื่อพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา 
และตวัช้ีวดัของรูปแบบ (2) คู่มือการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสมองกลฝังตวัเพื่อพฒันาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา ประกอบดว้ย คู่มือวิทยาการและพ่ีเลี้ยง และคู่มอืนกัเรียนที่มี
ขั้นตอนการพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ 6 ขั้น และ ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสม
ของคู่มือ โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด และ (3) ผลการทดลองใชคู้่มือพบว่า (3.1) นกัเรียนมีคะแนน
ทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (3.2) ผลการเรียนรู้ 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก (3.3) ผลการประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ดา้นทกัษะการน าเสนอโครงงานและการจดัท ารายงาน อยูร่ะหว่าง 2.44 – 2.89 และดา้นผลงานหรือ
ช้ินงานโครงงานอยูร่ะหว่าง 2.17 – 2.67 (3.4) ผลการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียน 
ดา้นการสร้างสรรคแ์ละนวตักรรมอยูร่ะหว่างร้อยละ 36.37 – 100.00 ดา้นการท างานเป็นทีม  
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อยูร่ะหว่างร้อยละ 86.67 – 100.00 ดา้นการใชเ้ทคโนโลยีสาระสนเทศ อยู่ระหว่างร้อยละ 90.00 – 
100.00 ดา้นการเรียนรู้แบบบูรณาการในการพฒันาโครงงานตามแนวทางสะเต็มศึกษา อยูร่ะหว่าง
ร้อยละ 23.33 – 100.00 (3.5) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมและคู่มือ โดยรวมอยู่ในระดบั
มากที่สุด (3.6) ความพึงพอใจของพ่ีเลี้ยงที่มีต่อกิจกรรมและคู่มือ โดยรวมอยูใ่นระดบัมากที่สุด 

วิชิต เทพประสิทธิ (2564) ศึกษาผลของการฝึกอบรมดว้ยระบบสมองกลฝังตวั Micro:Bit 
แบบใชโ้ครงงานเป็นฐานส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ  
1) เพ่ือสร้างชุดฝึกอบรมเร่ือง “การพฒันาส่ิงประดิษฐ์ดว้ยบอร์ไมโครคอนโทรลเลอร์ Micro:Bit 
แบบใชโ้ครงงานเป็นฐานส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 1 ” 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิของ 
ผูเ้ขา้รับการอบรม 3) เพ่ือศึกษาผลงานโครงงานส่ิงประดิษฐ์ที่เกิดขึ้นหลงัจากผูเ้ขา้รับการอบรม
ไดรั้บการฝึกดว้ยชุดฝึกอบรมฯ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับการอบรมหลงัจากไดรั้บ 
ชุดฝึกอบรมฯ ผลการวิจยัพบว่า (1) ชุดฝึกอบรมประกอบดว้ย คู่มือการฝึกอบรม ใบกิจกรรม  
ส่ือการฝึกอบรม อุปกรณ์ที่ใชใ้นการฝึกอบรม ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญที่มีต่อชุดฝึกอบรม
โดยรวมคะแนน 4.5 อยูใ่นระดบัมากที่สุด (2) ผูเ้ขา้รับการอบรมมีคะแนนเฉลี่ยหลงัอบรมสูงกว่า
คะแนนกอ่นการอบรมอยา่งมีนยัยะส าคญัทางสถติิที่ระดบั.1 (3) โครงงานส่ิงประดิษฐ์ของผูเ้ขา้รับ
การอบรมมีผลคะแนนอยูใ่นระดบัดีมาก (4) ผูเ้ขา้รับการอบรมมีความพึงพอใจต่อชุดฝึกอบรมที่
พฒันาขึ้นไดค้ะแนนเฉลี่ย 4.09 อยู่ในระดบัมาก 

ศิริลกัษณ์ เลิศหิรัญทรัพย ์(2564) ศึกษาเร่ืองการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
วิทยาการค านวณโดยการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์ (coding) ในการจดัการเรียนการสอนส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา โดยวตัถุประสงค์
เพื่อ 1)วดัผลสัมฤทธ์ิวิชาวิทยาการค านวณดว้ยการเขียนโคด้coding ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เร่ืองเกมปริศนา Minecraft my Hero เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิ 
การเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
2) เพ่ือวดัค่าดชันีประสิทธิผลคะแนน การท าแบบทดสอบทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 3) เพ่ือวดัความพึงพอใจในการเรียนวิชาวิทยาการ
ค านวณโดยใชก้ารเขียนโปรแกรม code ในการจดัการเรียนการสอนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ผลการศึกษาพบว่า (1) การหาประสิทธิภาพของ
การใชโ้ปรแกรมแพลตฟอร์มการเรียนรู้ coding ในการจดัการเรียนการสอนเร่ืองเกมปริศนา 
Minecraft my Hero ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนั
ทามีประสิทธิภาพเท่ากบั73.30/90.00  เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไวค้ือ 80/80 (2) การหาค่าดชันี
ประสิทธิผลของการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ coding ในการจดัการเรียนการสอนของนกัเรียน 
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนมีค่าเท่ากบั 3.72 และหลงัเรียนมีค่าเท่ากบั 8.94 แสดงว่านกัเรียน 
มีความรู้เพ่ิมขึ้นอยา่งมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 3) คนวิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียน 
ที่มีต่อบทเรียน ในการจดัการเรียนการสอนเร่ืองเกมปริศนา Minecraft my Hero ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใชก้ารเขียนโปรแกรมแพลตฟอร์มการเรียนรู้coding นกัเรียนมี 
ความพึงพอใจในการใช้ codeสามารถเขา้ถึงส่ือไดอ้ยา่งสะดวก กระตุน้ให้ศึกษาคน้ควา้เพ่ิมเติม 
มีการจดัล าดบัเน้ือหาเป็นขั้นตอนง่ายไปหายากและเพ่ิมทกัษะกระบวนการคิดในขณะเรียนไดร่้วม
แสดงความคิดเห็นในขณะเรียน มีภาพและเสียงมีความน่าสนใจเป็นการเรียนที่ไม่จ าเจน าความรู้ไป
ประยกุตใ์ช้ในชีวิตประจ าวนั ภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที่สุด โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยูใ่นระดบัมากที่สุด 
= 5.95 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถในการใช ้coding SD = 0.195 

พชรกร ภู่ภกัด์ิ (2563) ศึกษาการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกบับทเรียนบน
เครือข่ายและบอร์ดสมองกลฝังตวั KidBright เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ในการพฒันา
โครงงานคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย พบว่า กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกบับทเรียนบนเครือข่าย และบอร์ดสมองกลฝังตวั KidBright มีประสิทธิภาพ 
ทั้งดา้นเน้ือหาและดา้นการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย ทกัษะการคิดวิเคราะห์ของผูเ้รียนมี
คะแนนเฉลี่ยรวม 21.86/24 คะแนน โดยมีผูเ้รียนที่ผ่านเกณฑร้์อยละ 70 จ านวน 35 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 91.08 และระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกบับทเรียนบนเครือข่ายและบอร์ดสมองกลฝังตวั KidBright ในการพฒันาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ มีระดบัความพึงพอใจในระดบัดีมาก (𝑥̅ = 4.83, S.D. = 0.39) 

สุรางคณา เหลืองกิจไพบูลย ์(2561) ศึกษาการพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหา 
เป็นฐาน ดว้ยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ Mirco:bit เพื่อส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาดว้ยแนวคิดเชิงค านวณ 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ1) เพ่ือพฒันากระบวนการ
เรียนรู้ โดยการจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานดว้ยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ Micro:bit วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 2) เพื่อศึกษาการคิดแกปั้ญหาดว้ยแนวคิดเชิงค านวณของผูเ้รียน  
3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนต่อการจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานดว้ยบอร์ด
อิเล็กทรอนิกส์ Mirco:bit วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจยั  
พบว่า ผลการพฒันากระบวนการเรียนรู้หลงัให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ประเมินบทเรียนเพ่ือหา 
ความสอดคลอ้งของเน้ือหาพบว่าผูเ้ช่ียวชาญคิดเห็นสอดคลอ้งทุกทา่นและผูเ้รียนส่วนมากสามารถ
ปฏิบตัิภารกิจการเรียนรู้โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานดว้ยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ 
Mirco:bit ไดแ้มเ้วลาและพ้ืนฐานความรู้จะเป็นอปุสรรคแต่ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัตามภารกิจที่ไดรั้บ
มอบหมายให้ส าเร็จไดซ่ึ้งน าไปสู่ผลการศึกษาการคิดแกปั้ญหาดว้ยแนวคิดเชิงค านวณของผูเ้รียน 
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ซ่ึงมีผูผ่้านเกณฑร้์อยละ 86.96 และไม่ผ่านเกณฑร้์อยละ 13.04 และหลงัจากศึกษาความคิดเห็นของ
ผูเ้รียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้ พบว่า ดา้นเน้ือหาในการเรียนรู้ดา้นส่ือการเรียนรู้และดา้นการจดัการ
เรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานดว้ยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ Mirco:bit ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัความคิดเห็น
มากและมากที่สุด 

รุจิรา  เศารยะสกุล (2564) ศึกษาการพฒันาเวบ็แอพพลิเคชัน่ส าหรับการจดัการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ วิชาวิทยาการค านวณ ระดบัชั้นมธัยมศึกษา 
ปีที่ 3 การวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค1์) เพ่ือพฒันาเวบ็แอพพลิเคชัน่ส าหรับการจดัการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ วิชาวิทยาการค านวณ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อศึกษาการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียนโดยใช้เว็บแอปพลิเคชนั
ส าหรับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 
และ 3) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน วิชาวิทยาการค านวณ  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่3 สรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 1. เวบ็แอปพลิเคชนั
ส าหรับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ วิชาวิทยาการค านวณ  
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 มีองคป์ระกอบส าคญั 3 ส่วนไดแ้ก่ 1) ส่วนเน้ือหาบทเรียน (Conten)  
2) ส่วนแสดงผลการตอบกลบั(Feedback) 3) ส่วนพฒันาโครงงาน (Blockly) 2. นกัเรียนมีคะแนน
การคิดเชิงค านวณร้อยละ 82.81 (X =4.14, S.D. =0.94) อยูใ่นระดบัดี 3. เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับ
การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณวิชาวิทยาการค านวณ
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 84.00 และมีประสิทธิภาพ
ของผลลพัธ์ (E2) เท่ากบั 81.25 ดงันั้น เวบ็แอพพลิเคชัน่จึงมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั 
84.00/81.25 

ปรัชญา ซ่ือสัตย ์(2564) ศึกษาการพฒันาชุดกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM ร่วมกบัโครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวตักรรมและผลงานสร้างสรรค์
หุ่นกระบอกส าหรับนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์คือ เพ่ือพฒันา 
ทดลองใช ้ประเมิน และปรับปรุงชุดกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
STEAM ร่วมกบัโครงงานเป็นฐานในการส่งเสริมความเป็นนวตักรและผลงานสร้างสรรคหุ่์น
กระบอกส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาเบื้องตน้ ผลการวิจยัพบว่าชุดกิจกรรมที่พฒันาขึ้นประกอบดว้ย 
คู่มือการใชชุ้ดกิจกรรมและแผนการจดัการเรียนรู้ ค าช้ีแจง เน้ือหาและส่ือการสอน และการวดัและ
ประเมินผล หลงัการทดลองใชชุ้ดกิจกรรมพบว่า (1) ความเป็นนวตักรของนกัเรียน อยูใ่นระดบัมาก 
(2) ผลงานสร้างสรรคหุ่์นกระบอกของนกัเรียนอยูใ่นระดบัดีมาก และ (3) ความพึงพอใจของนกัเรียน 
อยูใ่นระดบัมาก 
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สุธิดา ปรีชานนท ์(2562) ศึกษาการพฒันาบทเรียนออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่เนน้
โครงงานเป็นฐานส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในเขตอ าเภอจอมบึง จงัหวดัราชบุรี  
โดยใชเ้คร่ืองมือวิจยัไดแ้ก่ บทเรียนออนไลน์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ที่เนน้โครงงานเป็นฐาน  
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แบบประเมินความสามารถในการสร้างโครงงาน และ
แบบสอบถามวดัความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่เนน้โครงงานเป็นฐาน 
พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เท่ากบั 81.40/89.21 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน ความสามารถในการท าโครงงานอยูใ่นเกณฑร์ะดบัดี คิดเป็นร้อยละ 82.81  
ความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ อยูใ่นเกณฑ ์ระดบัมากที่สุด 

มนสัชนก ค ารังสี (2565) ศึกษาการพฒันาชุดการเรียนรู้ออนไลน์ เร่ือง ประโยชน์ของ
สมุนไพร ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนองครักษ ์จงัหวดันครนายก กบักลุ่มตวัอยา่ง 
20 คน โดยใชเ้คร่ืองมือในการวิจยัคือ  1) คู่มือการใชง้านชุดการเรียนรู้ เร่ือง ประโยชน์ของสมุนไพร 
2) ชุดการเรียนรู้ 3) แบบประเมินชุดการเรียนรู้ และ 4) แบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
พบว่า 1) คุณภาพของชุดการเรียนรู้ออนไลน์ เร่ือง ประโยชน์ของสมุนไพร มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี 
(𝑥̅ = 4.36) เมื่อพิจารณารายดา้นพบว่า ดา้นเน้ือหา อยู่ในระดบัดีมาก (𝑥̅ = 4.50) ดา้นกิจกรรมอยูใ่น
ระดบัดี (𝑥̅ = 4.11) ดา้นแบบทดสอบทา้ยกิจกรรม อยูใ่นระดบัดี (𝑥̅ = 4..33) และดา้นการใชภ้าษาและ
ตวัอกัษรอ ยูใ่นระดบัดีมาก (𝑥̅ = 4.50) มีประสิทธิภาพ 87.44/87.83 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 ที่ก  าหนดไว ้
2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ดว้ยชุดการเรียนรู้ออนไลน์เร่ือง ประโยชน์ของสมุนไพร 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั .05  

 
 
งานวิจัยที่เกีย่วข้องต่างประเทศ 
Zhao and Shute (2019 อา้งถึงใน รุจิรา เศารยะสกุล, 2564) ไดก้ล่าวถึงการความรู้ 

ความเขา้ใจต่อการเล่นเกมวีดิโอสามารถพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ โดยใช้เกม Penguin Go ที่ไดอ้อกแบบมาเพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยใช ้Blockly เป็นตวัแกไ้ขโคด้ ที่ไดรั้บการออกแบบมาให้
สอดคลอ้งกบัส่วนประกอบหลกัของการคิดเชิงค านวณ นอกจากประสิทธิภาพของเกมยงัไดศ้ึกษา
ผลกระทบของคุณลกัษณะเฉพาะของเกม และขอ้จ ากดัเก่ียวกบัวิธีแกปั้ญหาจากบล็อก ผลการวิจยั
พบว่า หลงัจากผูเ้รียนเล่นเกม Penguin  Go ทกัษะการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียนเป็นไปในทางที่ดีขึ้น 
ส่วนขอ้จ ากดันั้นไม่มีผลกระทบอยา่งมีนยัส าคญัต่อการเรียนรู้ 
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Koyuncu and Koyuncu (2019) ศึกษาทกัษะสากลของศตวรรษที่ 21 การเรียนโคด้และ
ทศันคติของนกัเรียนมธัยมศึกษาต่อการเขียนโคด้ ระบุว่าการเขียนโคด้ช่วยสนบัสนุนคุณลกัษณะ
หลายประการเช่น ความคิดสร้างสรรค ์การตดัสินใจที่รวดเร็ว การใช้เวลาอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ทกัษะการแกปั้ญหา  ซ่ึงการเขียนโคด้เป็นสมบตัิประการหน่ึงของชีวิตการท างานในอนาคตที่จ าเป็น
และส าคญัพอ ๆ กบัการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

Wolf and Madsen (2002) ไดศ้ึกษาเก่ียวกบัระบบฝังตวัเพื่ออนาคตพบว่าในช่วงหลายปีที่
ผ่านมาเก่ียวกบัการสอนการออกแบบระบบคอมพิวเตอร์ฝังตวัสมยัใหม่ ระบบคอมพิวเตอร์ฝังตวัใช้
ไมโครเซสเซอร์เพ่ือน าฟังก์ชนับางส่วนของคอมพิวเตอร์ที่ไม่ไดม้ีวตัถุประสงคท์ัว่ไปมาใช ้
หลกัสูตรการออกแบบที่ใชไ้มโครโปรดซสเซอร์ในช่วงแรกซ่ึงไมโครโพรเซสเซอร์ธรรมดาจะเนน้
ที่อินพุตและเอาตพ์ุต (I/O) โปรเซสเซอร์ฝังตวัประสิทธิภาพสูงสมยัใหม่มีความสามารถในการค านวณ
ไดม้ากนอกเหนือไปจากงาน I/O การใชป้ระโยชน์จากความสามารถตอ้มมีความรู้เก่ียวกบัแนวคิด
พ้ืนฐานในการวิเคราะห์และการออกแบบระบบคอมพิวเตอร์พร้อมกนั และหลกัสูตรคอมพิวเตอร์
ฝังตวัรุ่นต่อไปควรเปลี่ยนจากการพูดคุยเก่ียวกบัส่วนประกอบมาเป็นการอภิปรายเก่ียวกบัการวิเคราะห์
และการออกแบบแทน 

Ajao et al. (2016) ไดศ้ึกษาการเรียนรู้การออกแบบระบบสมองกลฝังตวั การจ าลอง  
และการใชง้าน แนวทางทางเทคนิค ซ่ึงมีรายละเอียดของการออกแบบและพฒันาระบบแบบ “เรียนรู้
ขณะปฏิบตัิ” จะมุ่งเนน้ไปที่โครงงานระบบฝังตวัโดยการฝึกปฏิบตัิ เช่น เทอร์โมมิเตอร์ดิจิทลัแบบ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ที่เป็นการฝึกปฏิบติัในห้องปฏิบติัการเพ่ือให้ความรู้แก่นกัเรียนและผูท้ี่สนใจ
เก่ียวกบัการเช่ือมองคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น เซ็นเซอร์วดัอุณหภูมิ LED และ LCD เขา้กบั 
ซิปไมโครคอนโทรลเลอร์เพียงตวัเดียวเพื่อให้ไดร้ะดบัควบคุมที่ตอ้งการ 
 



บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อ

พฒันาทกัษะดา้น coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยผูวิ้จยัไดใ้ชข้ั้นตอน 
การพฒันาส่ือ: ชุดกิจกรรมออนไลน์ ตามรูปแบบของ ADDIE MODEL ประกอบดว้ย 

ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
ขั้นที่ 3 ขั้นการพฒันา (Development) 
ขั้นที่ 4 ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) 
ขั้นที่ 5 ขั้นการประเมิน (Evaluation) 
โดยแต่ละขั้นมีรายละเอียดดงัน้ี 
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ภาพที่ 29  ขั้นตอนการท าวิจยั 
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การวิเคราะห์ (Analysis) 
ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาคน้ควา้สภาพปัญหาของงานวิจยั ศึกษาเอกสารรายงานและงานวิจยัที่

เก่ียวขอ้งเพ่ือด าเนินการวิเคราะห์ มีขั้นตอนดงัน้ี 
การวิเคราะห์ปัญหาการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับโรงเรียน 
จากการสอบถามผูส้อนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4-6 พบว่า ผูเ้รียนมีผลการเรียนไม่เป็นไปตามเป้าหมาย ผูเ้รียนบางคนไม่มีพ้ืนฐานในการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมถึงจ านวนเวลาที่ใชส้อนไม่เพียงพอต่อกิจกรรมการเรียนการสอน 
เน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้การเรียนรายวิชาวิทยาการค านวณ มาตรฐานการเรียนรู้ที่ 4.2 ตวัช้ีวดัที่ 2 
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพื่อแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั ตรวจหาขอ้ผิดพลาดของ
โปรแกรมและแกไ้ข เน่ืองจากเป็นเร่ืองที่ไดรั้บการปรับปรุงเพ่ิมเติมเขา้มาใหม่ในหลกัสูตร
โดยเฉพาะเน้ือหาที่เก่ียวขอ้งกบั ขั้นตอนการแกปั้ญหา รวมไปถึงการออกแบบและเขียนโปรแกรม
อยา่งง่ายเห็นไดจ้ากการประเมินผลการเรียนของนกัเรียนและผลการทดสอบระดบัชาติ(O-NET) 

วิเคราะห์บทเรียนและเนื้อหา 
ผูวิ้จยัไดก้  าหนดของเขตของเน้ือหาและก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ให้สอดคลอ้ง 

ครอบคลุมเน้ือหาวิชาวิทยาการค านวณ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพ่ือเป็นแนวทางใน 
การสร้างเคร่ืองมือ แบบประเมินผลการเรียน และเพ่ือให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน เน้ือหาแบ่งเป็น
กิจกรรม ซ่ึงแต่ละกิจกรรม มีดงัน้ี 
 
ตารางที่ 3  แผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
 
คร้ังที่ เร่ือง เวลาเรียน (ชม.) 
1 แบบทดสอบก่อนเรียน 1 
2 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 ระบุปัญหาที่เกิดขึ้นในโรงเรียน 1 
3 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรียนรู้บอร์ด micro:bit 1 
4 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 รู้จกัโปรแกรม micro:bit 1 
5 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม micro:bit 1 
6 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 5 การวดัอุณหภูมิ 1 
7 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 6 ออกแบบอลักอลิทึม 1 
8 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 7 เขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะ 1 
9 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 8 ออกแบบถงัขยะอจัฉริยะ 1 
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ตารางที่ 3  (ต่อ) 
 
คร้ังที่ เร่ือง เวลาเรียน (ชม.) 
10 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 9 สร้างถงัขยะอจัฉริยะ 1 
11 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 10 น าเสนอผลงานถงัขยะอจัฉริยะ 1 
12 แบบทดสอบหลงัเรียน 1 

 
วิเคราะห์ผู้เรียน 
จากการศึกษาสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนมีความพร้อมที่แตกต่างกนั 

เน่ืองจากโรงเรียนที่ท าการทดลองเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก ผูเ้รียนให้ความสนใจในเน้ือหาที่เนน้ 
การลงมือปฏิบติัมากกว่าเน้ือหาทางทฤษฎี ซ่ึงการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานจะช่วยให้นกัเรียน
ไดล้งมอืปฏิบตัิจริงในลกัษณะของการศึกษา ส ารวจ คน้ควา้ ทดลอง ประดิษฐ์คิดคน้โดยมี
กระบวนการเรียนรู้คือ ครูก าหนดของเขตของโครงงานอยา่งกวา้ง ๆ ให้สอดคลอ้งกบัรายวิชา 
สภาพปัญหาหรือความถนดัของนกัเรียน 

วิเคราะห์บริบทเทคโนโลย ี
จากการวิเคราะห์บริบทเทคโนโลยีของโรงเรียนที่ทดลอง ส่วนใหญ่ขาดความพร้อมของ

ทรัพยากรส่ือการเรียนการสอน แต่ผูเ้รียนมีความพร้อมในการเขา้ถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ จึงจะ
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนน าเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทส าคญัต่อการด ารงชีวิตประจ าวนัและเกิดการเรียนรู้
ไดทุ้กที่ทุกเวลา 

แหล่งข้อมูลและผู้ให้ข้อมลู 
1. ผูใ้ห้ขอ้มูลในการสัมภาษณ์ จากครูผูส้อนรายวิชาวิทยาการค านวณ หน่วยการเรียนรู้ 

การออกแบบและเขียนโปรแกรม 
2. แหล่งขอ้มูลเอกสาร งานวิจยัและเวบ็ไซตท์ี่เก่ียวขอ้งกบั การเขียนโปรแกรมถงัขยะ

อจัฉริยะ ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลขั้นการวิเคราะห์ 
แบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง โดยผูวิ้จยัใช้การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการโดย

การเตรียมแนวค าถามการสัมภาษณ์ไวล้่วงหนา้ เพราะสามารถยืดหยุน่ได ้
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การวิเคราะห์ข้อมลู 
ผูวิ้จยัท าการวิเคราะห์ขอ้มูลจากเอกสาร  ขอ้มลูจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียน และขอ้มลูจากการสัมภาษณ์ ซ่ึงไดข้อ้มูลสภาพปัจจุบนัและความตอ้งการ เพื่อน าไปออกแบบ
ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัและเคร่ืองมือที่ใชใ้นงานวิจยัต่อไป 

 

การออกแบบ (Design) 
ส าหรับขั้นตอนการออกแบบ ผูวิ้จยัด าเนินการออกแบบเคร่ืองมือการวิจยั ดงัน้ี 
1. ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน ส าหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
3. แบบประเมินทกัษะดา้น Coding 
การออกแบบเคร่ืองมอืแต่ละชนิด มีรายละเอียดดงัน้ี 
การพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ผูวิ้จยัด าเนินการออกแบบส่วน  

ต่าง ๆ ดงัน้ี 
1. ออกแบบเน้ือหาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ผูวิ้จยัรวบรวม 

เน้ือหาสาระ จากหนงัสือและเอกสารที่เก่ียวขอ้ง โดยแบ่งเน้ือหาของชุดกิจกรรมเป็น 3 กิจกรรม 
การเรียนรู้ ดงัน้ี 

กิจกรรมที่ 1 เราคือ Micro:bit 
กิจกรรมที่ 1.1 เรียนรู้บอร์ด Micro:bit 
กิจกรรมที่ 1.2 รู้จกัโปรแกรม Micro:bit 

กิจกรรมที่ 2 สนุก Code กบั Micro:bit 
กิจกรรมที่ 2.1 เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม Micro:bit 
กิจกรรมที่ 2.2 การวดัอุณหภูมิ 

กิจกรรมที่ 3 สร้างสรรค์โครงงานดว้ย Micro:bit 
กิจกรรม ถงัขยะอจัฉริยะ 

2. การออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
ผูวิ้จยัได ้ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 

2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาตอนปลายเพ่ือก าหนด
เน้ือหา หัวเร่ือง จุดประสงคก์ารเรียนรู้ การวดัและประเมินผล หนงัสือเรียน เอกสารอื่น ๆ ที่
เก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั พร้อมทั้งศึกษาขั้นตอนการสร้างชุด
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กิจกรรมออนไลน์จากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งวิเคราะห์องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมออนไลน์
ไดด้งัน้ี 

1) ช่ือชุดกิจกรรม 
2) ค าแนะน าส าหรับครูและนกัเรียน 
3) เวลาที่ใช้ 
4) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
5) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
6) ใบความรู้ 
7) กิจกรรมการเรียนรู้ 
8) ส่ือ-วสัดุอุปกรณ์  ประกอบดว้ย บอร์ดไมโครบิต  เซอร์โวมอร์เตอร์  บอร์ดต่อขยาย  

ถ่านไฟฉาย  อลัตา้โซนิกเซนเซอร์  ถงัขยะขนาดเล็ก 
โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน และดา้นเทคนิค จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ

ความถูกตอ้ง น ามาแกไ้ขปรับปรุงตามค าแนะน า 
3. การออกแบบขั้นตอนการเรียน 
ผูวิ้จยัออกแบบขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดงัน้ี 

3.1 ผูเ้รียนเขา้ไปศึกษาขั้นตอนการใชชุ้ดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
ผ่านแอพพลิเคชนั Canva ที่ผูวิ้จยัไดอ้อกแบบไว ้

3.2 ผูเ้รียนอ่านหัวขอ้ค าช้ีแจงชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
ประกอบดว้ย ค าแนะน าส าหรับนกัเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.3 ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (ผูเ้รียนแต่ละคนท าได ้1 คร้ัง) 
3.4 ผูเ้รียนจะเลือกเรียนกิจกรรมที่ 1-3 ตามล าดบั แต่ละกิจกรรมประกอบดว้ยเน้ือหา

และกิจกรรม ผูเ้รียนสามารถที่จะเขา้ท ากิจกรรม หรือสามารถยอ้นกลบัไปเรียนในกิจกรรมที่เคย
เรียนผ่านมาแลว้ ไม่จ ากดัจ านวนคร้ัง 

3.5 ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน (ผูเ้รียนแต่ละคนท าได ้1 คร้ัง) 
โดยผูวิ้จยัไดก้  าหนดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดงัน้ี 
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ตารางที่ 4  โครงสร้างการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
 
คร้ังที่ เร่ือง เวลาเรียน (ชม.) 
1 แบบทดสอบก่อนเรียน 1 
2 ระบุปัญหาที่เกิดขึ้นในโรงเรียน 1 
3 เรียนรู้บอร์ด micro:bit 1 
4 รู้จกัโปรแกรม micro:bit 1 
5 เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม micro:bit 1 
6 การวดัอุณหภูม ิ 1 
7 ออกแบบอลักอลิทมึ 1 
8 เขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะ 1 
9 ออกแบบถงัขยะอจัฉริยะ 1 
10 สร้างถงัขยะอจัฉริยะ 1 
11 น าเสนอผลงานถงัขยะอจัฉริยะ 1 
12 แบบทดสอบหลงัเรียน 1 

 
4. ก าหนดจุดประสงคข์องแต่ละกิจกรรม โดยผูวิ้จยัด าเนินการจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

ผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 

5. ก าหนดแบบประเมินทกัษะดา้น Coding โดยผูวิ้จยัด าเนินการก าหนดแบบประเมิน
ทกัษะดา้น Coding ผูวิ้จยัพฒันาและปรับปรุงประเด็นการประเมินทกัษะดา้น Coding โดยใช้เกณฑ์
คะแนนรูบริคส์ (Scoring Rubrics) 

6. ก าหนดแบบทดสอบก่อนเรียน โดยผูวิ้จยัไดก้  าหนดแบบสอบถามกอ่นเรียนและหลงั
เรียน เพื่อศึกษาความกา้วหนา้ของผูเ้รียนหลงัเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝัง
ตวั โดยผูวิ้จยัก าหนดรูปแบบแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยออกแบบแบบทดสอบ
ครอบคลุมเน้ือหาตรงตามจุดประสงคข์องกิจกรรม โดยแบบทดสอบเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก 
จ านวน 20 ขอ้ 
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การพัฒนา (Development) 
หลงัจากผูวิ้จยัออกแบบส่วนต่าง ๆ ของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 

แลว้จึงน าขอ้มูลทีไ่ดจ้ากการออกแบบไวม้าพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

การพัฒนาชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์ดสมองกลฝังตัว 
1. สร้างโครงร่างและองคป์ระกอบการจดัวางส่วนต่าง ๆ ในหนา้ของชุดกิจกรรม 

ตามล าดบัขั้นตอน 
2. สร้างภาพที่ใช้ในชุดกิจกรรมออนไลน์ และปรับปรุง แต่งรูปภาพประกอบในแต่ละ

กิจกรรมให้เหมาะสม 
3. จดัวางองคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น หนา้กิจกรรมการเรียนรู้ เมนูค าน า เมนูค าช้ีแจงส าหรับ

ครูและนกัเรียน เมนูขั้นตอนการใชชุ้ดกิจกรรม เมนูแบบทดสอบกอ่นเรียนและหลงัเรียน เป็นตน้ 
ไดอ้อกแบบไว ้และปรับปรุงแกไ้ขเพื่อให้เขา้กบัชุดกิจกรรมออนไลน์ 

4. น าชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ที่ด  าเนินการเรียบร้อยแลว้ น าเสนอ
แก่คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบหาขอ้ผิดพลาด  
แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข ดงัน้ี 

4.1 เมนูหนา้แรก ประกอบดว้ยแถบเมนูหลกัเพื่อเช่ือมโยงไปยงัหัวขอ้ของกิจกรรม  
 

 
 
ภาพที่ 30  ออกแบบหนา้หลกัของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
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4.2 เมนูค าน า  
 

 
 
ภาพที่ 31  เมนูค าน า 
 

4.3 เมนูสารบญั  
 

 
 
ภาพที่ 32  เมนูสารบญั 
 

4.4 เมนู ค าช้ีแจงส าหรับครู  
 

 
 
ภาพที่ 33  เมนู ค าช้ีแจงส าหรับครู 
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4.5 เมนู ค าช้ีแจงส าหรับนกัเรียน 
 

 
 
ภาพที่ 34  เมนู ค าช้ีแจงส าหรับนกัเรียน 

 
4.6 เมนู ขั้นตอนการเรียนรู้ชุดกิจกรรมออนไลนด์ว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 

 

 
 
ภาพที่ 35  เมนู ขั้นตอนการเรียนรู้ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
    

4.7 เมนู เวลาที่ใช้ในการเรียนรู้  ดงัภาพ 
 

 
 
ภาพที่ 36  เมนู เวลาที่ใชใ้นการเรียนรู้ 
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4.8 เมนู แบบทดสอบก่อนเรียน  ดงัภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 37  เมนู เวลาที่ใชใ้นการเรียนรู้ 
 

4.9 เมนู กิจกรรมที่ 1 เรา คือ Micro:bit ประกอบดว้ย ปกกิจกรรม ใบความรู้ที่ 1.1 
เร่ืองบอร์ดสมองกลฝังตวั ใบกิจกรรมที่ 1.1 เร่ืองบอร์ดสมองกลฝังตวั  ใบความรู้ที่ 1.2 โปรแกรม 
Micro:bit  กิจกรรมที่ 1.2 โปรแกรม Micro:bit ใบความรู้ที่ 1.2 โปรแกรม Micro:bit (ต่อ) 
 

 
 
ภาพที่ 38  เมนู กิจกรรมที่ 1 เราคือ Micro:bit 
 

4.10 เมนู กิจกรรมที่ 2 สนุก Code กบั Micro:bit ประกอบดว้ย ปกกิจกรรมที่ 2 สนุก 
Code กบั Micro:bit  กิจกรรมที่ 2.1 เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม Micro:bit  กิจกรรมที่ 2.2 วดัอุณหภูมิ 
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ภาพที่ 39  เมนู กิจกรรมที่ 2  สนุก Code กบั Micro:bit 
 

4.11 เมนูกิจกรรมที่ 3 สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro :bit ประกอบดว้ย ปกกิจกรรม
ที่ 3 สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย micro:bit  กิจกรรมถงัขยะอจัฉริยะ 
 

 
 
ภาพที่ 40  เมนู กิจกรรมที่ 3 สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro :bit 
 

การประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
1. สร้างแบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ผูวิ้จยั

ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรม

ออนไลน์ วิเคราะห์คุณสมบตัิของชุดกิจกรรมออนไลน์ เพื่อสร้างแบบประเมินที่มีคุณภาพ  
ให้ครอบคลุมคุณสมบตัิตามที่ไดวิ้เคราะห์ไว ้

1.2 น าแบบประเมินที่สร้างขึ้น ไปให้คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 

1.3 น าแบบประเมินหาค่าความสอดคลอ้งจุดมุ่งหมายของเน้ือหา (IOC) โดย
ผูเ้ช่ียวชาญ ประกอบดว้ยดงัน้ี 
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ตารางที่ 5  ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความสอดคลอ้งของจุดมุ่งหมายของเน้ือหาของแบบประเมินคุณภาพ 
 

ผู้เช่ียวชาญ ต าแหน่ง/สังกัด 
ผศ.ดร.นคร  ละลอกน ้า อาจารยภ์าควิชานวตักรรมและเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 
ดร.เจนจบ  สุขแสงประสิทธ์ิ 
 

อาจารยภ์าควิชาเทคโนโลยีและนวตักรรมทาง   
การรศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาราชภฏัร าไพพรรณี 

นางยพุา   พนัธ์ุหินลาด 
 

ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวดับวัโรย  
ส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 

 
1.4 น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปให้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพชุดกิจกรรม

ออนไลน์ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการปรับปรุงให้ชุด
กิจกรรมออนไลน์ ให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและเทคนิคประกอบดว้ยดงัน้ี 
 
ตารางที่ 6  ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ 
 

ผู้เช่ียวชาญ ต าแหน่ง/สังกัด 
ผศ.ดร.วีระพนัธ์  พาณิชย ์ อาจารยภ์าควิชานวตักรรมและเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 
ดร.สุภาวดี  อิสณพงษ์ 
 

รองผูอ้  านวยการฝ่ายวิชาการ  
วิทยาลยัชุมชนบุรีรัมย ์

นายมงคล  แกว้เกษการ 
 

ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวดับวัโรย  
ส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 

 
1.5 การสร้างแบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ ผูวิ้จยัไดส้ร้างแบบประเมิน

คุณภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ โดยก าหนดระดบัการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ไว ้
5 ระดบั ซ่ึงการประเมินแต่ละขอ้จะมีน ้าหนกัคะแนนดงัน้ี 
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มากที่สุด มีค่าคะแนน  5 
มาก มีค่าคะแนน  4 
ปานกลาง มีค่าคะแนน  3 
นอ้ย มีค่าคะแนน  2 
นอ้ยที่สุด มีค่าคะแนน  1 

เกณฑใ์นการแปลความหมาย ดงัน้ี 
คะแนน 4.51-5.00  หมายถึง ชุดกิจกรรมออนไลน์มีคุณภาพมากที่สุด 
คะแนน 3.51-4.50  หมายถึง ชุดกิจกรรมออนไลน์มีคุณภาพมาก 
คะแนน 2.51-3.50  หมายถึง ชุดกิจกรรมออนไลน์มีคุณภาพปานกลาง 
คะแนน 1.51-2.50  หมายถึง ชุดกิจกรรมออนไลน์มีคุณภาพนอ้ย 
คะแนน 1.00-1.50  หมายถึง ชุดกิจกรรมออนไลน์มีคุณภาพนอ้ยที่สุด 

 
1.6 หลงัจากที่ไดใ้ห้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด

สมองกลฝังตวั ผูวิ้จยัน ามาปรับปรุงแกไ้ข เพื่อให้ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั มี
ความสมบูรณ์มากขึ้นไป 
 
ตารางที่ 7  ผลการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 

รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 
ตอนที่ 1 ส่วนความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.19 0.27 มาก 
ตอนที่ 2 ส่วนภาพประกอบและโครงสร้าง 4.33 0.11 มาก 

ด้านเทคนิค 
ตอนที่ 1 การออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ 4.16 0.28 มาก 
ตอนที่ 2 ส่วนภาพและตวัอกัษร 4.19 0.12 มาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.21 0.20 มาก 
 

จากตารางที่ 7 ผลการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
โดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า ความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญที่มีต่อชุดกิจกรรมออนไลน์ อยูใ่นระดบัเหมาะสม
มาก (X̅ = 4.21) 
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1.7 น าขอ้มูลที่ไดจ้ากการแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน ์
มาท าการปรับปรุงแกไ้ขเพ่ิมเติม 

2. น าชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ไปทดลองใชก้บัผูเ้รียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 2 คร้ัง โดยเลือกนกัเรียนที่อยูใ่นระดบั เก่ง 
กลาง และอ่อน พิจารณาจากผลการเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพและขอ้บกพร่องของชุดกิจกรรม
ออนไลน์ ดงัน้ี  

2.1 ขั้นทดลองแบบรายบุคคล โดยน าชุดกิจกรรมออนไลน์ ที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้นไปทดลอง
ใชก้บัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนที่มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 1 คน ปานกลาง 1 คน และเก่ง 1 คน ให้นกัเรียนเรียนรู้ 
ผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง พบว่าเวลาที่ใช้ในการทดลองในแต่ละ
กิจกรรมไม่เพียงพอ ตวัอกัษรที่ใช้ในชุดกิจกรรมออนไลนม์ีขนาดเลก็ หัวขอ้หน่วยการเรียน 
ไม่โดดเด่นและนกัเรียนจ าอีเมลท์ี่ใชใ้นการเขา้สู่ระบบของ Canva ไม่ได ้ผูวิ้จยัไดท้ าการสังเกต 
และบนัทึกขอ้มลูต่าง ๆ ในดา้น เน้ือหา เวลา และความเหมาะสมของการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม
ออนไลน์ เพ่ือน าไปปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง เพ่ือใชใ้นการทดลองคร้ังต่อไป 

2.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่มยอ่ย จ านวน 9 คน โดยน าชุดกิจกรรมออนไลน์ที่ไดป้รับปรุง
แกไ้ขแลว้ ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนที่
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 3 คน ปานกลาง 3 คน และเก่ง 3 คน ให้นกัเรียนเรียนจาก
ชุดกิจกรรมออนไลน์  1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ในขั้นน้ีผูวิ้จยัไดน้ าผลการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียนและผลการสอบหลงัเรียนมาท าการวิเคราะห์ประสิทธิภาพดว้ยเกณฑ ์E1/E2 = 80/80 มีผลดงั
ตารางที่ 8  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



101 

ตารางที่ 8  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ของ
การทดลองแบบกลุม่ยอ่ย 

 
กิจกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ E1/E2 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 
40 35.88 89.7 20 18.88 94.4 89.7/94.4 

 
จากตารางที่ 8 เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 

พบว่า ผลในขั้นการทดลองกลุม่ยอ่ยไดค้ะแนนจากการท าแบบทดสอบกิจกรรมระหว่างเรียน รวม
เฉลี่ย 35.88 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.7 และค่าเฉลี่ยอตัราส่วนคะแนน
แบบทดสอบ (E1) เท่ากบั 89.7 และไดผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน) เฉลี่ยน 
18.88 จากคะแนนเต็ม 20 คิดเป็นร้อยละ 94.4 และค่าเฉลี่ยอตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ (E2) 
เท่ากบั 94.4  ในขณะทดลอง ผูวิ้จยัไดส้ังเกตและบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ ไว ้ 
ดา้นเน้ือหา เวลา และความเหมาะสมของการใชชุ้ดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั เพื่อ
น าไปปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องเพ่ือใชใ้นการทดลองคร้ังต่อไป 

3. การพฒันาแบบทดสอบ โดยผูวิ้จยัด าเนินการสร้างแบบทดสอบ ที่ไดป้รับปรุงแกไ้ข
แลว้ไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง ตามขั้นตอนดงัน้ี 

3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบทดสอบเพื่อศึกษา
ความกา้วหนา้ทางการเรียน เร่ือง ถงัขยะอจัฉริยะ 

3.2 วิเคราะห์เน้ือหา และจุดประสงค์ให้สอดคลอ้งและครอบคลมุเน้ือหา เพ่ือเป็น
แนวทางในการสร้างแบบทดสอบเพื่อประเมินความกา้วหนา้ทางการเรียน 

3.3 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ จ านวน 40 ขอ้ ใชจ้ริง 20 ขอ้ แบบปรนยั 4 ตวัเลือก 
3.4 น าแบบทดสอบ เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ 
3.5 น าเสนอแบบทดสอบ ต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบ 

ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา โดยก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณา 
ค่าขอ้ค าถามทีม่ีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้

3.6 น าแบบทดสอบ ไปทดลองกบัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่ไม่ใช่กลุม่
ตวัอยา่ง โดยวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (r) เลือก
แบบทดสอบที่มีความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ (r)  0.40 ขึ้น
ไป และหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร KR-20 
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3.7 น าแบบทดสอบทางการเรียนที่ผ่านการคดัเลือก จ านวน 20 ขอ้ มาใช้เป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
ตารางที่ 9  ผูเ้ช่ียวชาญประเมินแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลงัเรียน 
 
ผู้เช่ียวชาญ ต าแหน่ง/สังกัด 
ดร. ศรัณย ์ภิบาลชนม ์    อาจารยภ์าควิชาการจดัการเรียนรู้ คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลยับูรพา 
รศ.ดร.ถนอมศกัด์ิ ศรีจนัทรา     
  
 

อาจารยส์าขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส านกันวตักรรม
การเรียนรู้ มหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ 

นางศิริพร ปิติกรณ์   ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวดับวัโรย       
ส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 

 
3.4 แบบทดสอบ เร่ือง ถงัขยะอจัฉริยะ ที่เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญแลว้มาทดลองใชก้บั

ผูเ้รียนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบดว้ยการหาความยาก - ง่าย ของขอ้สอบ 
โดยขอ้สอบตอ้งมีค่าความยากง่าย (P) ระหว่าง 0.20 - 0.08  

4. การพฒันาและหาคุณภาพแบบประเมินทกัษะ โดยผูวิ้จยัด าเนินการสร้างแบบประเมิน
ทกัษะดา้น Coding ที่เรียนผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั โดยก าหนดคะแนน
เป็น 3 ระดบั (Scoring  rubrics) ที่ไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขไปใชก้บัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ตามขั้นตอนดงัน้ี 

4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัทกัษะดา้น Coding เพื่อสร้างแบบ
ประเมินที่มีคุณภาพให้ครอบคลุมคุณสมบตัิตามที่ไดวิ้เคราะห์ไว ้

4.2 น าแบบประเมินที่สร้างขึ้น ไปให้คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 

4.3 น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินทกัษะดา้น 
Coding เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม 

4.4 จดัท าแบบประเมินทกัษะดา้น Coding ตามเกณฑค์ะแนนแบบรูบริค (บุญเรียง 
ขจรศิลป์, 2543, หนา้ 60)  โดยมีรายละเอียดดงัตาราง 
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ตารางที่ 10  ระดบัคะแนนบ่งช้ีของทกัษะดา้น Coding ในแต่ละดา้น 
 

องค์ประกอบ 
ระดับทักษะ 

3 (ดี) 2 (ผ่าน) 1 (ปรับปรุง) 
ทกัษะดา้น 
การคิดวิเคราะห์
และการแกปั้ญหา 

- สามารถวิเคราะหก์ารเขียน
โปรแกรมและสามารถเขียน
โปรแกรมเบ่ืองตน้ได ้8-10 
คะแนน 
- มีความเขา้ใจและสามารถ
แกไ้ขขอ้ผิดพลาดของ
โปรแกรมได ้8-10 คะแนน 

- สามารถวิเคราะหก์ารเขียน
โปรแกรมและสามารถเขียน
โปรแกรมเบ่ืองตน้ได ้5-7 
คะแนน 
- มีความเขา้ใจและสามารถ
แกไ้ขขอ้ผิดพลาดของ
โปรแกรมได ้5-7 คะแนน 

- สามารถวิเคราะห ์
การเขียนโปรแกรมและ
สามารถเขียนโปรแกรม
เบ่ืองตน้ได ้1-4 คะแนน 
- มีความเขา้ใจและสามารถ
แกไ้ขขอ้ผิดพลาดของ
โปรแกรมได ้1-4 คะแนน 

ทกัษะการเขียน
โปรแกรม 

- สามารถอธิบายขั้นตอนการใช้
งานโปรแกรม micro:bit ได ้8-
10 คะแนน 
- สามารถเขียนโปรแกรมดว้ย 
micro:bitได ้8-10 คะแนน 

- สามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม 
micro:bit ได ้7-5 คะแนน 
- สามารถเขียนโปรแกรม
ดว้ย micro:bitได ้7-5 
คะแนน 

- สามารถอธิบายขั้นตอน
การใชง้านโปรแกรม 
micro:bit ได ้1-4 คะแนน 
- สามารถเขียนโปรแกรม
ดว้ย micro:bitได1้-4 
คะแนน 

ทกัษะการคิด
สร้างสรรค ์

- สามารถออกแบบช้ินงานท่ี
ไดร้ับมอบหมายได ้8-10 
คะแนน 
- สามารถผลิตช้ินงานออกมา
ได ้8-10 คะแนน 

- สามารถออกแบบช้ินงานท่ี
ไดร้ับมอบหมายได ้7-5 
คะแนน 
- สามารถผลิตช้ินงาน
ออกมาได ้7-5 คะแนน 

- สามารถออกแบบช้ินงาน
ท่ีไดร้ับมอบหมายได ้1-4 
คะแนน 
- สามารถผลิตช้ินงาน
ออกมาได ้1-4 คะแนน 

ทกัษะการส่ือสาร
และท างานเป็น
ทีม 

- สามารถน าเสนอผลงานอย่าง
สร้างสรรคไ์ด ้8-10 คะแนน 

- สามารถน าเสนอผลงาน
อย่างสร้างสรรคไ์ด ้8-10 
คะแนน 

- สามารถน าเสนอผลงาน
อย่างสร้างสรรคไ์ด ้8-10 
คะแนน 

 
4.5 การวิเคราะห์ขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบประเมินทกัษะ โดยใชค้่าเฉลี่ย (X̅) และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของแบบประเมินทกัษะทั้งฉบบั โดยใชเ้กณฑก์ารแปลความหมาย 3 
ระดบั ดงัน้ี 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.34-3.00 คิดเป็นร้อยละ 78.00-100.00 หมายถึง มีทกัษะ
ดา้น Coding มาก 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.68-2.33 คิดเป็นร้อยละ 56.00-77.67 หมายถึง มีทกัษะดา้น 
Coding ปานกลาง 



104 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.67 คิดเป็นร้อยละ 33.33-55.67 หมายถึงมีทกัษะดา้น 
Coding นอ้ย 

4.6 น าแบบประเมินทกัษะดา้น Coding ที่สร้างขึ้นเสนอที่ปรึกษาวิจยัเพ่ือตรวจสอบ
เน้ือหาและการใชภ้าษาแลว้น าขอ้เสนอจากที่ปรึกษาวิจยัมาปรับปรุงแกไ้ขขอ้ค าถามให้ถูกตอ้ง 
ชดัเจน 

4.7 การตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา 
(Index of item objective congruence: IOC) ใชเ้กณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

ก าหนดคะแนนเป็น +1 มีความเห็นว่า สอดคลอ้ง 
ก าหนดคะแนนเป็น  0 มีความเห็นว่า ไม่แน่ใจ 
ก าหนดคะแนนเป็น -1 มีความเห็นว่า ไม่สอดคลอ้ง 

4.8 น าแบบประเมินทกัษะดา้น Coding ที่ปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ
ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา โดยก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณา ค่า 
IOC ดงัน้ี 

ขอ้ค าถามที่มคี่า IOC ตั้งแต่ 0.5-1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
ขอ้ค าถามที่มคี่า IOC ต ่ากว่า 0.5 ควรพิจารณาปรับปรุง หรือตดัทิ้ง 

4.9 จดัท าแบบประเมินทกัษะดา้น Coding ฉบบัสมบูรณ์ 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลขั้นการพัฒนา 
สถิติที่ใชใ้นการน ามาวิเคราะห์ขอ้มูลการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์และเคร่ืองมือที่ใช้

ในการวิจยั สามารถแบ่งได ้ดงัน้ี 
1. การหาค่าคุณภาพการตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค์

หรือเน้ือหา (Index of item objective congruence: IOC) ใชเ้กณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม 
ดงัน้ี  

ก าหนดคะแนนเป็น +1 มีความเห็นว่า สอดคลอ้ง 
ก าหนดคะแนนเป็น 0 มีความเห็นว่า   ไม่แน่ใจ 
ก าหนดคะแนนเป็น -1 มีความเห็นว่า  ไม่สอดคลอ้ง 
จากนั้น น ามาแทนค่าในสูตรหาดชันีความสอดคลอ้ง 

 

IOC = 
∑R
N  

 
เมื่อ IOC หมายถึง ดชันีความสอดคลอ้ง 
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 R หมายถึง คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 
 ∑R หมายถึง ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
 N หมายถึง จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

 
2. หาค่าอ านาจจ าแนก โดยใชสู้ตรดงัน้ี (ลว้น  สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538)    
 

R = 
RU- RL

N
2

 

 
เมื่อ r     แทน ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
 RU แทน จ านวนผูเ้รียนที่ตอบถูกในกลุม่สูง 
 RL แทน จ านวนผูเ้รียนที่ตอบถูกตอ้งในกลุม่ต ่า 
 N แทน จ านวนผูเ้รียนทั้งหมด 

 
3. หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบทางการเรียน (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 

2538) ค านวณจากสูตร 
 

P = 
R
N 

 
เมื่อ P แทน ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
 R แทน จ านวนผูเ้รียนที่ตอบถูก 
 N แทน จ านวนผูเ้รียนทงัหมด 

 
 
 

4. หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทางการเรียน  โดยค านวณจากสูตร KR – 20   
ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 
 

rt = 
n
N-1 {1-

∑pq
St2
} 
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St2 = 
N∑x2-(∑x)2

N2  
เมื่อ rt แทน สัมประสิทธ์ิของความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
 N แทน จ านวนขอ้ของแบบทดสอบ 
 P แทน สัดส่วนของผูเ้รียนที่ท าแบบทดสอบขอ้นั้นถกูกบัผูเ้รียนทั้งหมด 
 q แทน สัดส่วนของผูเ้รียนที่ท าแบบทดสอบขอ้นั้นผิดกบัผูเ้รียนทั้งหมด 
 St2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบบั 
 N แทน จ านวนผูเ้รียน 

 

การทดลองใช้ (Implementation) 
ขั้นเตรียมการก่อนการทดสอบ 
1. ผูวิ้จยัน าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากภาควิชานวตักรรม

และเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียน เพื่อขอ
อนุญาตในการเก็บขอ้มูลเพื่อการวิจยั 

2. ผูวิ้จยัไดเ้ตรียมความพร้อมดา้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์
โรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) ส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ 
เขต 2 ให้อยูใ่นสภาพพร้อมทดลอง เน่ืองจากโรงเรียนเป็นโรงเรียนขนาดกลางเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
มีจ านวนจ ากดั จึงจดันกัเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุม่ละ 5 คน โดยคละความสามารถเก่ง  กลาง  ออ่น 
โดย 1 กลุ่ม ต่อคอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง ส าหรับใช้ในการทดลองรวม 10 เคร่ือง 

3. ท าการเปิด URL ของแอปพลิเคชนั Canva ส าหรับให้นกัเรียนเขา้ไปเรียนรู้กิจกรรม
ต่าง ๆ จากชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้น 

4. ท าการตรวจสอบการใชง้านของอุปกรณ์ทั้งระบบ 
ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
ผูวิ้จยัด าเนินการทดลองวิธีการเรียนดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 

โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน ท าการเก็บ
ขอ้มูลในชัว่โมง ชุมนุม และ ชัว่โมงกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ ใชเ้วลาในการเก็บขอ้มูล          
6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง โดยมีการท าแบบทดสอบ 

ขั้นตอนการน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ 
น าขอ้มลูที่ไดจ้ากการทดลองใชก้บัผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่งมาวิเคราะห์ดว้ยวิธีทางสถิติ  

และแปรผลเพ่ือสรุปผลการวิจยั ผูวิ้จยัด าเนินการรวบรวมขอ้มูลดงัน้ี 
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1. การทดสอบก่อนเรียน ผูวิ้จยัให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนชุดกิจกรรมออนไลน์
ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

2. จดัการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ผ่านการเรียนรู้
แบบโครงงาน กบัผูเ้รียนที่เป็นกลุ่มตวัอยา่ง 

3. การวดัและประเมินทกัษะ ผูวิ้จยัให้ผูเ้รียนท าแบบฝึกในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ และ
ผูวิ้จยัท าแบบประเมินทกัษะดา้น Coding ซ่ึงน าขอ้มูลจากการประเมินตามสภาพจริง โดยประเมิน
ตามเกณฑค์ะแนนแบบรูบริค ตามตารางแสดงระดบัคะแนนบ่งช้ีของทกัษะดา้น Coding แต่ละดา้น 

4. การทดสอบหลงัเรียน โดยผูวิ้จยัให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ยชุดกิจกรรม
ออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 

5. การหาค่าประสิทธิผล โดยผูวิ้จยัน าผลแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนน ามา
ตรวจสอบให้คะแนน และน ามาหาค่าดชันีประสิทธิผล (E.I.) 
 

การประเมินผล (Evaluation) 
ขั้นการประเมิน เป็นขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์สถิติที่ใช ้โดยมี

ขั้นตอนดงัน้ี 
การวิเคราะห์ข้อมลู 
1. การวิเคราะห์คุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็น

ฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
2. วิเคราะห์ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงาน

เป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
3. วิเคราะห์ดชันีประสิทธิผลทางการเรียนดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝัง

ตวั 
4. วิเคราะห์ขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบประเมินทกัษะดา้น Coding ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ย

บอร์ดสมองกลฝังตวั โดยใชค้่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของแบบประเมินทกัษะ
ทั้งฉบบั โดยใช้เกณฑก์ารแปลความหมาย 3 ระดบั ดงัน้ี 

คะแนน 2.50 ขึ้นไป  หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะดา้น Coding มาก 
คะแนน 1.50 – 2.49  หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะดา้น Coding ปานกลาง 
คะแนน 0 – 1.49  หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะดา้น Coding นอ้ย 
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 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ใช้สูตร  

(ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 
1.1 ค่าเฉลี่ย (X̅) ค านวณจากสูตร 

 

X̅ = 
∑x
N  

 
เมื่อ  X̅    แทน ค่าเฉลี่ย 
 ∑x แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
 N แทน จ านวนผูเ้รียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 
1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค านวณจากสูตร 

 

SD = 
√N∑x2-(Σx)2

N(N-1)  

 
เมื่อ SD  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 Σx  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 
 Σx2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงั 2 
 N แทน จ านวนผูเ้รียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 
2. การหาค่าประสิทธิภาพ จากการวิเคราะห์ผลการทดสอบคุณภาพของชุดกิจกรรม

ออนไลน์ดว้ย E1/E2 ตามเกณฑ ์80/80 โดยใช้สูตร ดงัน้ี 
 

สูตรที่ 1 E1 = 
∑x
N
A

 x 100  หรือ  
X
A x 100 

 
เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
 ∑x คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบตัิกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่างเรียน 
 A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบติัทุกช้ินรวมกนั 
 N คือ จ านวนผูเ้รียน 
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สูตรที่ 2 E2 = 
∑F
N
B

 x 100  หรือ  
F
B x 100 

 
เมื่อ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
 ∑F คือ คะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียน 
 B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทา้ยของแต่ละหน่วยประกอบดว้ยผล

การสอบหลงัเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทา้ย 
 N คือ จ านวนผูเ้รียน 

 
3. การหาค่าประสิทธิผล โดยใชสู้ตรดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2541)  

 

ดชันีประสิทธิผล = 
ผลรวมของคะแนนทดสอบหลงัเรียน-ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน

(จ านวนผูเ้รียน ×คะแนนเต็ม) - ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน
 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัยและพัฒนา 

 
ผลการวิจยัเร่ืองการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์การเรียนรู้ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวัโดยใช้

โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย              
โดยผูวิ้จยัไดน้ าขอ้มูลทีไ่ดม้าวิเคราะห์ผลทางสถติิ และน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มลูดงัน้ี 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมออนไลน์ที่พฒันาขึ้น 
ตอนที่ 2 ผลการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็น

ฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
ตอนที่ 3 ผลการประเมินทกัษะดา้น Coding  
ตอนที่ 4 ผลความกา้วหนา้ของผูเ้รียนหลงัใช้ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวั

โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบชุดกิจกรรมออนไลน์ 
 
ตารางที่ 11  ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบชุดกิจกรรมออนไลน์ 
 

องค์ประกอบของ 
ชุดกิจกรรม 

 
 
 
แหล่งท่ีมา 

ชื่อ
ชุด

กิจ
กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ 

ค า
แน

ะน
 าส
 าห

รับ
ครู
/น
กัเรี

ยน
 

เวล
าที่
ใช

 ้

แผ
นก

าร
จดั

กา
รเรี

ยน
รู้ 

จุด
ปร

ะส
งค
ก์า
รเรี

ยน
รู้ 

แบ
บท

ดส
อบ

ก่อ
นแ

ละ
หล

งัเรี
ยน

 

ใบ
คว

าม
รู้ 

กิจ
กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ 

สื่อ
-วสั

ดุอ
ุปก

รณ์
 

ภา
คผ

นว
ก 

1. เนตรนพิศ คตจ าปา (2557)  ✓  ✓    ✓   
2.วฒันา  แผ่นผา  (2558) ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
3. อิทธ์ิณณัฏฐ์  นนัแกว้  (2558) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
4. นฤชน  มงคลศิริ (2560) ✓  ✓  ✓ ✓ ✓  ✓  
5. เพชรวศรี บวัโคก ( 2560)  ✓  ✓  ✓ ✓ ✓   
6. วิไลภรณ์  โพธ์ิบุคดี  (2560) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓   ✓ ✓ 
7. ทิศนา แขมมณี (2560) ✓  ✓   ✓  ✓ ✓  
8. ภทัรลดา  ประมาณพล (2560)  ✓   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
9. ทิพยสุ์ดา  ทวีสิทธ์ิ  (2561)  ✓   ✓  ✓  ✓  
10. นฤมิต  พงษพ์านิช (2561)  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓   
11. สนธยา  สายรัตน์  (2561) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓   
12. วิทยา  ร่มไทร (2562) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
13. ปนดัดา  เดชแฟง (2563)   ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
14. ชดาษา  จนัพรมทอง (2564)  ✓    ✓ ✓    
15. ฐิติมา จินาวา (2564) ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓   
16. เอกลกัษณ์ ฤาชา (2564)  ✓  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  
17. ญาณกร  ภาวะบุตร  (2565) ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
18. กิตติญา  ปัตถาล ี(2566)    ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  
19. นาดียะห์  สาหม๊ะ  (2566) ✓ ✓ ✓  ✓   ✓   
20. วรรณภา  หวานดี (2566)   ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
21. อภญิญา  ทองเสนา  (2566) ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓   

ความถี่ 13 18 9 5 14 18 17 18 10 5 
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จากตารางที่ 11 จากการศึกษางานวิจยัเก่ียวกบัการศึกษาองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม 
พบว่า ชุดกิจกรรมประกอบดว้ย 1) ช่ือชุดกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุช่ือกิจกรรมการเรียนรู้  2) 
ค าแนะน าส าหรับครูและนกัเรียน เป็นส่วนที่อธิบายวิธีการด าเนินการเรียนรู้  3) เวลาที่ใช้ คือ 
ระยะเวลาในการปฏิบตัิกิจกรรมในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้  4) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เป็นส่วนที่
ระบุเป้าหมายที่ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หลงัจากใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้  5) แบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน เป็นการทดสอบความสามารถของผูเ้รียนก่อนและหลงัการเรียนรู้ดว้ยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้  6) ใบความรู้ เป็นส่วนที่ระบุเน้ือหาของกิจกรรม  7) กิจกรรมการเรียนรู้ เป็น
ส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนจะตอ้งปฏิบตัิตามเพื่อให้เกิดประสบการณ์มากที่สุด   
8) ส่ือ-วสัดุอุปกรณ์ เป็นวสัดุอุปกรณ์ที่ครูน ามาใชใ้นกิจกรรมประกอบดว้ย บอร์ดไมโครบิต   
เซอร์โวมอร์เตอร์  บอร์ดต่อขยาย  ถ่านไฟฉาย  อลัตา้โซนิกเซนเซอร์  ถงัขยะขนาดเล็ก 
 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมออนไลน์ 
ผลการวิเคราะห์คุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ 
การวิเคราะห์หาคุณภาพ ผูวิ้จยัไดข้อความอนุเคราะห์จากผูท้รงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน 

เพื่อตรวจหาคุณภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ เร่ือง    ถงัขยะอจัฉริยะ  โดยแบ่งแบบประเมิน
ออกเป็น 2 ดา้น คือ ดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิค  
ซ่ึงผลการประเมินมีรายละเอียดดงัน้ี 

 
ตารางที่ 12  แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ 
 

รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 
ตอนที่ 1 ส่วนความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.19 0.27 มาก 
ตอนที่ 2 ส่วนภาพประกอบและโครงสร้าง 4.33 0.11 มาก 

ด้านเทคนิคมาก 
ตอนที่ 1 การออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ 4.16 0.28 มาก 
ตอนที่ 2 ส่วนภาพและตวัอกัษร 4.19 0.12 มาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.21 0.20 มาก 
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จากตารางที่ 12 ผลการประเมินคุณภาพ พบว่า ความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญที่มีต่อชุดกิจกรรม
ออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (X̅ = 4.21, SD = 0.20)   

การพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อ
พฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบดว้ยแผนการจดัการ
เรียนรู้ทั้งหมด 12 แผน ดงัน้ี 
 
ตารางที่ 13  โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
 
คร้ังที่ เร่ือง เวลาเรียน (ชม.) 
1 แบบทดสอบก่อนเรียน 1 
2 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 ระบุปัญหาที่เกิดขึ้นในโรงเรียน 1 
3 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรียนรู้บอร์ด micro:bit 1 
4 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 รู้จกัโปรแกรม micro:bit 1 
5 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม micro:bit 1 
6 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 5 การวดัอุณหภูมิ 1 
7 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 6 ออกแบบอลักอลิทึม 1 
8 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 7 เขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะ 1 
9 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 8 ออกแบบถงัขยะอจัฉริยะ 1 
10 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 9 สร้างถงัขยะอจัฉริยะ 1 
11 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 10 น าเสนอผลงานถงัขยะอจัฉริยะ 1 
12 แบบทดสอบหลงัเรียน 1 
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โดยผูเ้รียนสามารถเขา้ไปเรียน มีรายละเอียดดงัน้ี 
1. รายละเอียดค าช้ีแจงชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 

 

 
 
ภาพที่ 41  รายละเอียดค าช้ีแจงชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
 

2. กิจกรรมที่ 1 เราคือ Micro:bit 
 

 
 
ภาพที่ 42  กิจกรรมที่ 1 เราคือ Micro:bit 
 3. กิจกรรมที่ 2 สนุก Code กบั Micro:bit 
 

 
 
ภาพที่ 43  กิจกรรมที่ 2 สนุก Code กบั Micro:bit 
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4. กิจกรรมที่ 3 สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro:bit 

 

 
 
ภาพที่ 44  กิจกรรมที่ 3 สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro:bit 
 

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์สมองกลฝังตัวโดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพือ่พัฒนาทักษะด้าน Coding ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั  พบว่า  
ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั มปีระสิทธิภาพ เน่ืองจากผูเ้รียนมีความรู้เพ่ิมมากขึ้น 
โดยท าการทดสอบประสิทธิภาพ มีรายละเอียดดงัน้ี 
ตารางที่ 14  แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
 

คะแนนระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ E1/E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 

40 33.13 82.83 20 16.60 83 82.38/83 
 

จากตารางที่ 14 พบว่า เมื่อนกัเรียนเรียนผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝัง
ตวั ไดค้ะแนนเฉลี่ยรวม 33.13 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.83 และค่าเฉลี่ย
อตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ (E1) เท่ากบั .8283 และไดผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ย 16.60 จาก
คะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.72 ค่าเฉลี่ยอตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ (E2) เท่ากบั.83 
สรุปไดว่้าการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อ
พฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 
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ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะด้าน Coding ด้วยชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์ด    
สมองกลฝังตัว 
 
ตารางที่ 15  แสดงผลการประเมินทกัษะดา้น Coding ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกล

ฝังตวั  (n = 30) 
 

ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
คะแนน
รวม 

X̅ (เต็ม 3 
คะแนน) 

ร้อย
ละ 

ระดับ
ทักษะ 

ด้านท่ี 1 ทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา     
ผูเ้รียนสามารถวิเคราะห์การเขียนโปรแกรมและสามารถเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน้ได้ 

79 2.63 87.67 ดี 

ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ขขอ้ผิดพลาดของโปรแกรมได้ 78 2.6 86.67 ดี 
เฉลี่ยรวม 157 2.61 87.17 ดี 

ด้านท่ี 2 ทักษะการคิดสร้างสรรค์     
ผูเ้รียนออกแบบช้ินงานท่ีไดร้ับมอบหมายได้ 81 2.7 90 ดี 
ผูเ้รียนสามารถผลิตช้ินงานออกมาได ้ 75 2.5 83.33 ดี 

เฉลี่ยรวม 156 2.6 86.67 ดี 

ตารางที่ 15  (ต่อ) 
 

ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
คะแนน
รวม 

X̅ (เต็ม 3 
คะแนน) 

ร้อย
ละ 

ระดับ
ทักษะ 

ด้านท่ี 3 ทักษะการเขียนโปรแกรม     
ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้านโปรแกรม Micro:bit ได ้ 83 2.77 92.33 ดี 
ผูเ้รียนสามารถเขียนโปรแกรมดว้ย Micro:bit ได ้ 82 2.73 91 ดี 
ผูเ้รียนสามารุประยุกตก์ารเขียนโปรแกรมได้ 75 2.5 83.33 ดี 

เฉลี่ย 240 2.67 88.87 ดี 

ด้านท่ี 4 ทักษะการส่ือสารและท างานเป็นทีม     
วิธีการน าเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค ์ 80 2.67 89 ดี 
การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม 80 2.67 89 ดี 
การยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอื่น 75 2.5 83.33 ดี 

เฉลี่ยรวม 235 2.61 87 ดี 

เฉลี่ยรวมทุกด้าน 187.5 2.62 87.43 ดี 
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จากตารางที่ 15 ผลการประเมินทกัษะดา้น Coding ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด
สมองกลฝังตวั พบว่าดา้นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 2.68 ดา้นทกัษะการเขียนโปรแกรม และดา้นที่มี
ค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สุดคือ ทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรค ์โดยภาพรวมเฉลี่ยทั้ง 4 ดา้น พบว่า ผูเ้รียนมีผล
ประเมินทกัษะดา้น Coding ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั อยูใ่นระดบัดี X̅ = 
2.62 คิดเป็นร้อยละ 87.43  
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ตอนที 4 ผลความก้าวหน้าของผู้เรียนหลังใช้ชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์สมองกล 
ฝังตัวโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะด้าน Coding ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มผูเ้รียนดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด
สมองกลฝังตวั โดยเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน  
มีรายละเอียดดงัน้ี 
 
ตารางที่ 16  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน โดยเปรียบเทียบจาก

คะแนนจากแบบทดสอบกอ่นเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

การทดสอบ นักเรียน คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน X̅ 
ดัชนี

ประสิทธิผล 
ร้อยละ 

ก่อนเรียน 30 20 257 12.85 .7026 70.26 
หลงัเรียน 30 20 498 14.9 
 

จากตารางที่ 16 พบว่า เมื่อผูเ้รียนเรียนผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
ค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.7026 แสดงว่าผูเ้รียนที่เรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมอง
กลฝังตวั มีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.7026 หรือ คิดเป็นร้อยละ 70.26 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเร่ือง พฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็น

ฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย สรุปผลการวิจยัตาม
หัวขอ้ดงัน้ี 

 

สรุปผลการวิจัย 
จากการด าเนินการวิจยัการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองผลฝังตวัโดยใช้

โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
สรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 

1. ผลการศึกษาองคป์ระกอบชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัประกอบดว้ย   
1) ช่ือชุดกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุช่ือกิจกรรมการเรียนรู้  2) ค าแนะน าส าหรับครูและนกัเรียน  
เป็นส่วนที่อธิบายวิธีการด าเนินการเรียนรู้  3) เวลาที่ใช ้คือ ระยะเวลาในการปฏิบตัิกิจกรรมใน 
แต่ละกิจกรรมการเรียนรู้  4) จุดปรางคก์ารเรียนรู้ เป็นส่วนที่ระบุเป้าหมายที่ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้หลงัจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  5) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เป็นการทดสอบ
ความสามารถของผูเ้รียนก่อนและหลงัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้  6) ใบความรู้ เป็นส่วน
ที่ระบุเน้ือหาของกิจกรรม  7) กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนจะตอ้ง
ปฏิบตัิตามเพื่อให้เกิดประสบการณ์มากที่สุด  8) ส่ือ-วสัดุอุปกรณ์ เป็นวสัดุอุปกรณ์ที่ครูน ามาใชใ้น
กิจกรรมประกอบดว้ย บอร์ดไมโครบิต  เซอร์โวมอร์เตอร์  บอร์ดต่อขยาย  ถ่านไฟฉาย  อลัตา้โซนิก
เซนเซอร์ ถงัขยะขนาดเล็ก 

2. ผลการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
เพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยผูเ้ช่ียวชาญประเมิน
คุณภาพอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (X̅ = 4.21, SD = 0.20) และเมื่อนกัเรียนเรียนผ่านชุดกิจกรรม
ออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั ไดค้ะแนนเฉลี่ยรวม 33.13 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็น 
ร้อยละ 82.83 และค่าเฉลี่ยอตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ (E1) เท่ากบั 82.83 และไดผ้ลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเฉลี่ย 16.60 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.72 ค่าเฉลี่ยอตัราส่วนคะแนน
แบบทดสอบ (E2) เท่ากบั 83 สรุปไดว่้าการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั
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โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 

3. ผลการศึกษาความกา้วหนา้ของผูเ้รียนจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มผูเ้รียนดว้ย
ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั โดยเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน  
และแบบทดสอบหลงัเรียนพบว่า เมื่อผูเ้รียนเรียนผ่านชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
ค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.7026 แสดงว่าผูเ้รียนที่เรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมอง
กลฝังตวั มีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.7026 หรือ คิดเป็นร้อยละ 70.26 และผลการประเมินทกัษะดา้น Coding 
ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั พบว่าดา้นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 2.68 ดา้นทกัษะ
การเขียนโปรแกรม และดา้นที่มีค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สุดคือ ทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรค ์โดยภาพรวม
เฉลี่ยทั้ง 4 ดา้น พบว่า ผูเ้รียนมีผลประเมินทกัษะดา้น Coding ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด
สมองกลฝังตวั อยูใ่นระดบัดี X̅ = 2.62 คิดเป็นร้อยละ 87.43 แสดงว่าผูเ้รียนมีทกัษะดา้น Coding   
อยูใ่นระดบัมาก 

 

อภิปรายผล 
1. ผลการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐาน

เพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ผูวิ้จยัไดพ้ฒันาขึ้นตาม
หลกัการของ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ 
(Design) การพฒันา (Development) การน าไปใช ้(Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) 
การออกแบบกิจกรรมเป็นการให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้และลงมอืปฏิบตัิกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิด
การกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม โดยเฉพาะในเร่ืองการการเขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะ ที่ให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ผ่าน ชุดกิจกรรมออนไลน์ เร่ืองถงัขยะอจัฉริยะ มีทั้งหมด 3 กิจกรรม ไดแ้ก่  
1. เราคือ Micro:bit ประกอบดว้ยกิจกรรมยอ่ยคือ 1) บอร์ดสมองกลฝังตวั 2) โปรแกรม Micro:bit  
2. สนุก Code กบั Micro:bit ประกอบดว้ยกิจกรรมยอ่ยคือ 1) เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม Micro:bit 
2) วดัอุณหภูมิ  3. สร้างสรรคโ์ครงงานดว้ย Micro:bit  ประกอบดว้ยกิจกรรมยอ่ยคือ ถงัขยะอจัฉริยะ 
ใชเ้วลาเรียน 12 ชัว่โมง โดยการจดัการเรียนรู้แบบออนไลน์ มกีารน าส่ือ กิจกรรมเกม และ
แบบทดสอบที่ผ่านกระบวนการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ โดยดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิค รวมไปถงึ
การประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์ เร่ือง ถงัขยะอจัฉริยะ โดยความเหมาะสมจดัอยูใ่น
ระดบัมาก (X̅ = 4.21, SD = 0.20) ท าให้ชุดกิจกรรมดงักล่าว มีคุณภาพอยู่ในระดบัมาก ซ่ึงชุดกิจกรรม 
ประกอบดว้ย ส่ือ ภาพ และโครงสร้างของเน้ือหา ที่สามารถให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ 
ไดด้ว้ยตนเอง ดงันั้น ชุดกิจกรรมออนไลน์ เร่ือง ถงัขยะอจัฉริยะ จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ 
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ไดด้ว้ยตนเองเมื่อไม่เขา้ใจในขั้นตอนหรือกระบวนการก็สามารถยอ้นกลบัมาเรียนรู้ใหม่ได ้รวมไปถึง
ช่วยให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะของตนเองอยา่งต่อเน่ือง สอดคลอ้งกบั อนุชิต สอนสีดา (2562)  
ศึกษาการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า บทเรียนออนไลน์ไดรั้บการออกแบบ
และพฒันาตามหลกัการและแนวทางการพฒันาบทเรียนมีการตรวจสอบในทุกขั้นตอนท าให้
บทเรียนออนไลนม์ีคุณภาพสามารถน าไปใชจ้ดัการเรียนการสอนไดอ้ยา่งดี สอดคลอ้งกบัสุพิชญา 
พนัธุเสริม (2565) ศึกษาการพฒันาบทเรียนออนไลน์โดยใชก้รณีศึกษาเป็นฐานเพื่อเตรียม 
ความพร้อมกอ่นการเรียน เร่ือง แนวคิดในการแกปั้ญหาวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยหลกัการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ตามขั้นตอนของ ADDIE พบว่า
คุณภาพส่ือโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.50 ผลการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา  
อยูใ่นระดบัดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.58 สอดคลอ้งกบั มนสัชนก ค ารังสี (2565)ไดศ้ึกษาการพฒันา
ชุดการเรียนรู้ออนไลน์ เร่ืองประโยชน์ของสมุนไพร ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
องครักษ ์พบว่า คุณภาพดา้นเน้ือหาของชุดการเรียนรู้ออนไลน์ การประเมินอยูใ่นระดบัดีมาก  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.50 

2. ผลการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมออนไลน์  เร่ือง  
ถงัขยะอจัฉริยะ มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1/E2 = 82.83/83 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้
80/80 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียนของกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 82.83 และคะแนน
แบบทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 83 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้ 
ซ่ึงชุดกิจกรรมออนไลนไ์ดผ่้านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 3 ท่าน ในดา้นเน้ือหาและดา้น
เทคนิค แลว้น ากลบัมาปรับปรุงแกไ้ขให้ดีขึ้นเพ่ือให้ผูเ้รียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ๆ  
อยา่งมีประสิทธิภาพ และเป็นไปตามเกณฑ ์80/80 เน่ืองจากในการออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ 
เร่ืองถงัขยะอจัฉริยะ ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการวางแผนและออกแบบอยา่งเป็นระบบมากที่สุด ตามขั้นตอน 
ที่วางไว ้และไดน้ าส่ือการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผูเ้รียนเสามารถที่จะเน้ือหาไดม้ากย่ิงขึ้น เช่น กิจกรรมที่ได้
ลงมือปฏิบตัิ อุปกรณ์การเรียนรู้ที่น ามาสร้างถงัขยะอจัฉริยะ  เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจและ
กระตือรือร้นมากย่ิงขึ้น สอดคลอ้งกบั ธีรวจัน์  อุดม (2556) ศึกษาการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ออนไลน์ทีม่ีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและส่งเสริมความคิดเชิงสร้างสรรค ์วิชาศิลปะ ของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสุราษฎ์ธานี พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองหลงั
เรียนรู้ดว้ยชุดการเรียนรู้ออนไลน์สูงกว่าก่อนไดรั้บการจดัการเรียนรู้และสามารถส่งเสริมความคิด
เชิงสร้างสรรคข์องนกัเรียน ทั้งน้ีผลวิจยัดงักล่าว ยงัสอดคลอ้งกบัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ที่มุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบตัิกิจกรรม เช่นเดียวกบังานวิจยัของวชัราภรณ์ เพง็สุข (2559) ศึกษา
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การพฒันารูปแบบการสร้างบทเรียนออนไลน์ วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา   
ปีที่ 4 พบว่า บทเรียนออนไลน์สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนไดต้รงกบัความพร้อม
ของผูเ้รียนผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนไดใ้นเวลาที่ตนเองมีความพร้อมในขณะที่ผูเ้รียนพร้อมก็ท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้กว่า และสอดคลอ้งกบั พงษด์นยั  จิตตวิสุทธิกุล (2558) ศึกษาการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเวบ็ ตามสรรมถนะรายวิชาทฤษฎีภาพเคลื่อนไหวร่วมกบัเทคนิค
การเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากบั 58.79/85.38 สูงกว่าเกณฑท์ี่
ก  าหนด 80/80 โดยพิจารณาจากผลคะแนนการท าแบบทดสอบทา้ยบทเรียน (E1) และผลการท า
แบบทดสอบหลงัเรียน (E2) อาจเน่ืองมาจากชุดกิจกรรมออนไลน์โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน  
เนน้ผูเ้รียนไดฝึ้กใชท้กัษะการคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหา  ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์ทกัษะ 
การเขียนโปรแกรม  และทกัษะการส่ือสารและท างานเป็นทีม คน้หาขอ้มูลดว้ยตนเอง กิจกรรมใน
บทเรียนออกแบบให้นกัเรียนไดฝึ้กปฏิบตัิอยา่งง่าย ๆ เนน้กระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนมากกว่า
เน้ือหาวิชา เพ่ือช่วยให้ผูเ้รียนไดส้ร้างความรู้ให้เกิดขึ้นดว้ยตนเองดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงผ่านส่ือ
หรือกิจกรรม ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ตามสภาพจริง ที่มีครูผูส้อนเป็นผูค้อยให้ค าแนะน า หรือคอยอ านวย
ความสะดวกให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้มากที่สุด 

3.  ผลความกา้วหนา้หลงัใชข้องชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย             
มีค่าดชันีประสิทธิผล เท่ากบั .7026  แสดงว่าผูเ้รียนที่เรียนดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์ เร่ือง  ถงัขยะ
อจัฉริยะ มีความรู้เพ่ิมขึ้น .7026 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.26 เน่ืองจากผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ตามล าดบัมี
เน้ือหาที่ชดัเจน เขา้ใจง่าย เมื่อผูเ้รียนไม่เขา้ใจเน้ือหาผูเ้รียนสามารถกลบัมาทบทวนซ ้าไดต้ลอดเวลา
และเพื่อเป็นการวดัทกัษะและวดัความรู้หลงัจากที่ไดเ้รียนไปแลว้โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนสูงขึ้นสอดคลอ้งกบั วิชิต เทพประสิทธิ (2564) 
ศึกษาผลของการฝึกอบรมดว้ยระบบสมองกลฝังตวั Micro:bit แบบใช้โครงงานเป็นฐานส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ทั้งดา้นความรู้ ความเขา้ใจ  
และการน าไปใช ้รวมถึงการสร้างสรรคผ์ลงาน เกิดการกระตือรือร้นอยากรู้อยากเห็น อยากไดค้วามรู้
ทางดา้นเทคโนโลยีใหม่ ๆ  สอดคลอ้งกบัสุธิดา ปรีชานนท ์(2562) ศึกษาการพฒันาบทเรียนออนไลน์
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ที่เนน้โครงงานเป็นฐานส าหรับนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในเขตอ าเภอ
จอมบึงจงัหวดัราชบุรีพบว่า ส่ือออนไลน์เป็นแรงกระตุน้ให้ผูเ้รียนคน้ควา้หาความรู้ไดต้ามที่ตนเอง
ถนดั ซ่ึงบทเรียนมีการเนน้เน้ือหาที่เป็นขอ้ความ มีค าถามทา้ยแบบฝึกหัด เพ่ือสร่งความเขา้ใจ และ 
มีแบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน พร้อมทั้งกิจกรรมการสร้างโครงงานเป็นฐานให้ปฏิบติัเป็น
ขั้นตอนและสอดคลอ้งกบั ศุภรัตน์ การอรุณ (2564) ศึกษาผลของการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้



123 

โครงงานเป็นฐานดว้ยอุปกรณ์ส่ือสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชัน่เพ่ือส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองและ
การเรียนรู้ร่วมกนัเน่ืองจากการจดักิจกรรมเป็นการเนน้การลงมือท า ลงมือปฏิบตัิจริง จากกิจกรรม
กลุ่ม ใบงานต่าง ๆ รวมถึงการสร้างช้ินงานและการออกแบบให้สวยงามสามารถน าไปปรับใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้

 

ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะการน าผลวิจัยไปใช้ 
1. จากผลการวิจยัพบว่า การพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้

โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดา้น
ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์ผูเ้รียนมีผลการประเมินนอ้ยที่สุดเมื่อเทียบกบัดา้นอื่น ๆ ดงันั้นผูส้อนควร
พฒันาเน้ือหาที่สอดคลอ้งกบัทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรคท์ี่หลากหลาย และมีการใชต้วัอยา่งอธิ
บานให้ชดัเจนเขา้ใจง่ายเพ่ือให้ผูเ้รียนมีความคิกสร้างสรรค์ให้มากขึ้นและหลากหลาย 

2. ส าหรับการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีการใชเ้คร่ืองมือที่
หลากหลายส าหรับให้ผูเ้รียนเขา้ไปใชง้านและท ากิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนบางส่วนไม่มี
ปัญหาส าหรับการเขา้ใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ ที่ผูส้อนก าหนดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพที่ควรจะเป็น ดงันั้น
เมื่อผูเ้รียนมีการน าน าเคร่ืองมือต่าง ๆ มาใชง้าน ผูส้อนควรมีการอธิบายรายละเอียดเก่ียวกบั
เคร่ืองมือนั้น ๆ เพ่ือให้ผูเ้รียนเขา้ใจวิธีการใชง้านของเคร่ืองมือ ดว้ยเพ่ือการจดัารเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัพบว่าการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั

โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
ทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรค ์ผูเ้รียนมีผลการประเมินนอ้ยสุดเมื่อเทียบกบัดา้นอื่น ๆ ดงันั้นผูส้อน
ควรพฒันาเน้ือหาที่สอดคลอ้งกบัทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรคท์ี่หลากหลาย มีตวัอยา่งที่ชดัเจน 
เขา้ใจง่ายเพ่ือให้ผูเ้รียนเขา้ใจการสร้างสรรคท์ี่หลากหลายมากขึ้นเพ่ือต่อยอดในการเรียนรู้ในอนาคต 

2. ควรมีการวิจยัและพฒันาทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรคใ์นรูปแบบที่หลากหลายเขา้กบั
สภาพแวดลอ้มในชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียน เพื่อเป็นการกระตุน้ประสบการณ์การเรียนรู้และสร้าง
ทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรคไ์ดเ้ป็นอยา่งดี 
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3. ควรมีการวิจยัและพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ เพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับ
ผูเ้รียนในระดบัการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เน่ืองจากเป็นรากฐานอนัน าไปสู่การพฒันานวตักรรมดา้นต่าง ๆ 
ไดอ้ยา่งเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด 
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ภาคผนวก ค 
- แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือการพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวั
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 

- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) การประเมินคุณภาพเคร่ืองมือการพฒันา
ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะ
ดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

- ผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินเคร่ืองมือของการพฒันา 
ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะ
ดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
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แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์ดสมองกลฝังตัวโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เพื่อพฒันาทกัษะด้าน Coding ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

 
ค าช้ีแจง 

แบบประเมินฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด
สมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย โดยก าหนดระดบัการให้คะแนนเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

5 หมายถึง คุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์  “ดีมาก” 
4 หมายถึง คุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์  “ดี” 
3 หมายถึง คุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์  “ปานกลาง” 
2 หมายถึง คุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์  “พอใช”้ 
1 หมายถึง คุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์  “ควรปรับปรุง” 

 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา ตอนที่ ด้านความถูกต้องและเนือ้หา 
1 ความสมบูรณ์ขอวเน้ือหาบทเรียนตามวตัถุประสงค ์      
2 ความสอกคลอ้งระหว่างเน้ือหาชุดกิจกรรมกบัวตัถุประสงค ์      
3 ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละชุดกิจกรรมมีความเหมาะสม      
4 เน้ือหามีความถกูตอ้งเที่ยงตรง      
5 เน้ือหามีความน่าสนใจ/ทนัสมยั      
6 การล าดบัเน้ือหามีความถูกตอ้งชดัเจน      
7 การล าดบัเน้ือหามีความต่อเน่ืองและสอดคลอ้งต่อการเรียนรู้      
8 ความชดัเจนในการน าเสนอหรืออธิบายเน้ือหา      
9 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัผูเ้รียน      
ด้านเนื้อหา ตอนที่ 2 ภาพประกอบและโครงสร้างของเนื้อหา 
1 ความถูกตอ้งของภาษาที่ใชใ้นชุดกิจกรรม      
2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชก้บัวยัของผูเ้รียน      
3 ความชดัเจนของภาษาที่ใชส่ื้อความหมาย      
4 ภาพปรพกอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา      
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
5 ภาพประกอบสามารถส่ือความหมายไดช้ดัเจน      
6 โครงสร้างและภาพประกอบมีความสัมพนัธ์กนั      
7 ความเหมาะสมของชนิดส่ือการเรียน      
8 ความเหมาะสมของการจดัวางโครงสร้าง      
9 ความเหมาะสมของสีที่ใชส่ื้อความหมาย      
10 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      
11 ความน่าสนใจชวนติดตาม      
ด้านเทคนิค ตอนที่ 1ด้านโครงสร้างการออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ 
1 ความเหมาะสมของการออกแบบเช่ือมโยง (Hyper Link)      
2 ความเหมาะสมของโครงสร้าง      
3 การจดัเน้ือหาสอดคลอ้งกบัหัวขอ้      
4 ความเหมาะสมของปริมาณงานในแต่ละหนา้      
5 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัภาพประกอบ      
6 ความเหมาะสมในการเขา้ถึงขอ้มูล      
ด้านเทคนิค ตอนที่ 2 ส่วนภาพและอักษร 
1 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรและตวัหนงัสือ      
2 ความเหมาะสมของกราฟฟิกที่ใชป้ระกอบ      
3 การใชสี้มีความน่าสนใจ      
4 ภาพประกอบมีความน่าสนใจ      
5 ความเหมาะสมในการใชสี้พ้ืนหลงัของชุดกิจกรรมออนไลน ์      
6 รูปแบบตวัอกัษรมีความชดัเจน      

7. ความเด่นชดัของหัวขอ้ หรือส่วนที่เนน้ความส าคญั      
8 ภาพประกอบสัมพนัธ์กบัเน้ือหา      
9 ขนาดตวัอกัษรของหัวขอ้และเน้ือเร่ืองมีความชดัเจน      
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ขอ้เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วย
บอร์ดสมองกลฝังตัวโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

เพื่อพฒันาทกัษะด้าน Coding ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 

ที่ รายการประเมิน 

คะเนนความเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ 

(คนที่) 
รวม

คะแนน 

ค่า
เฉลี่ยน 
IOC 

แปล
ผล 

1 2 3 

ด้านเนื้อหา ตอนที่ 1 ด้านความถูกต้องและเนื้อหา 
1 ความสมบูรณ์ของเน้ือหาบทเรียนตาม

วตัถุประสงค ์
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

2 ความสอกคลอ้งระหว่างเน้ือหาชุดกิจกรรม
กบัวตัถุประสงค ์

+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

3 ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละชุดกิจกรรมมี
ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

4 เน้ือหามีความถกูตอ้งเที่ยงตรง +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5 เน้ือหามีความน่าสนใจ/ทนัสมยั +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
6 การล าดบัเน้ือหามีความถูกตอ้งชดัเจน +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
7 การล าดบัเน้ือหามีความต่อเน่ืองและ

สอดคลอ้งต่อการเรียนรู้ 
0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

8 ความชดัเจนในการน าเสนอหรืออธิบาย
เน้ือหา 

+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

9 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
ด้านเนื้อหา ตอนที่ 2 ด้านภาพประกอบและโครงสร้างของเนือ้หา 
1 ความถูกตอ้งของภาษาที่ใชใ้นชุดกิจกรรม +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชก้บัวยัของ

ผูเ้รียน 
+1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

3 ความชดัเจนของภาษาที่ใชส่ื้อความหมาย +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
4 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
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ที่ รายการประเมิน 

คะเนนความเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ 

(คนที่) 
รวม

คะแนน 

ค่า
เฉลี่ยน 
IOC 

แปล
ผล 

1 2 3 
5 ภาพประกอบสามารถส่ือความหมายได้

ชดัเจน 
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

6 โครงสร้างและภาพประกอบมีความสัมพนัธ์
กนั 

+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

7 ความเหมาะสมของชนิดส่ือการเรียน +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
8 ความเหมาะสมของการจดัวางโครงสร้าง +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
9 ความเหมาะสมของสีที่ใชส่ื้อความหมาย +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
10 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
11 ความน่าสนใจชวนติดตาม +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
ด้านเทคนิค ตอนที่ 1ด้านโครงสร้างการออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ 
1 ความเหมาะสมของการออกแบบเช่ือมโยง 

(Hyper Link) 
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

2 ความเหมาะสมของโครงสร้าง +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
3 การจดัเน้ือหาสอดคลอ้งกบัหัวขอ้ +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
4 ความเหมาะสมของปริมาณงานในแต่ละหนา้ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัภาพประกอบ +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
6 ความเหมาะสมในการเขา้ถึงขอ้มูล +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
ด้านเทคนิค ตอนที่ 2 ส่วนภาพและอักษร 
1 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรและ

ตวัหนงัสือ 
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

2 ความเหมาะสมของกราฟฟิกที่ใชป้ระกอบ +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
3 การใชสี้มีความน่าสนใจ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 ภาพประกอบมีความน่าสนใจ +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
5 ความเหมาะสมในการใชสี้พ้ืนหลงัของชุด

กิจกรรมออนไลน ์
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
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ที่ รายการประเมิน 

คะเนนความเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ 

(คนที่) 
รวม

คะแนน 

ค่า
เฉลี่ยน 
IOC 

แปล
ผล 

1 2 3 
6 รูปแบบตวัอกัษรมีความชดัเจน 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
7 ความเด่นชดัของหัวขอ้ หรือส่วนที่เนน้

ความส าคญั 
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

8 ภาพประกอบสัมพนัธ์กบัเน้ือหา +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
9 ขนาดตวัอกัษรของหัวขอ้และเน้ือเร่ืองมี

ความชดัเจน 
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
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ผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์ด
สมองกลฝังตัวโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพือ่พัฒนาทักษะด้าน Coding ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนปลายก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 

รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 
ตอนที่ 1 ส่วนความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.19 0.27 มาก 
ตอนที่ 2 ส่วนภาพประกอบและโครงสร้าง 4.33 0.11 มาก 
ด้านเทคนิค 
ตอนที่ 1 การออกแบบชุดกิจกรรมออนไลน์ 4.16 0.28 มาก 
ตอนที่ 2 ส่วนภาพและตวัอกัษร 4.19 0.12 มาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.21 0.20 มาก 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก ง 
- แบบประเมินทกัษะดา้น Coding ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน์  
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการประเมินทกัษะ
ดา้น Coding ดว้ยชุดกิจกรรมออนไลน ์

 



152 

แบบประเมินทักษะด้าน Coding ด้วยชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์ดสมองกลฝังตัว 
 
ค าช้ีแจง 

แบบประเมินฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือประเมินทกัษะดา้น Coding โดยก าหนดระดบั
การใชค้ะแนนเป็น 3 ระดบั ดงัน้ี 

3 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดร้ะดบัมา หรือระดบั ดี 
2 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดป้านกลาง หรือระดบัผ่าน 
1 หมายถึง มีทกัษะดงักล่าวไดใ้นเล็กนอ้ย หรือไม่ไดเ้ลย 

 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับการ
ประเมิน 

3 2 1 

ทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
1. ผูเ้รียนสามารถวิเคราะห์การเขียนโปรแกรมและสามารถเขียนโปรแกรม

เบื้องตน้ได ้
   

2. ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ขขอ้ผิดพลาดของโปรแกรมได ้    
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
3. ผูเ้รียนออกแบบช้ินงานที่ไดรั้บมอบหมายได ้    
4. ผูเ้รียนสามารถผลิตช้ินงานออกมาได ้    
ทักษะการเขียนโปรแกรม 
5. ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้านโปรแกรม micro:bit ได ้    
6. ผูเ้รียนสามารถเขียนโปรแกรมดว้ย micro:bit ได ้    
7. ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียนโปรแกรมได ้    
ทักษะการส่ือสารและท างานเป็นทมี 
8. วิธีการน าเสนอผลงานอยา่งสร้างสรรค์    
9. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุม่    
10. การยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอื่น    
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินทักษะการพัฒนาชุดกิจกรรมออนไลน์
ด้วยบอร์ดสมองกลฝังตัวโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อพัฒนาทกัษะด้าน Coding  ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 

ข้อ
ที่ 

รายการ 
คะแนนความเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน 

ค่าเฉลี่ย 
IOC 

แปล
ผล 

1 2 3 

ตอนที่ 1 ทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
1. ผูเ้รียนสามารถวิเคราะห์การเขียนโปรแกรม

และสามารถเขียนโปรแกรมเบื้องตน้ได ้
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและสามารถแกไ้ข
ขอ้ผิดพลาดของโปรแกรมได ้

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

ตอนที่ 2 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
3. ผูเ้รียนออกแบบช้ินงานที่ไดรั้บมอบหมาย

ได ้
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ผูเ้รียนสามารถผลิตช้ินงานออกมาได ้ +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
ตอนที่ 3 ทักษะด้านการเขียนโปรแกรม 
5. ผูเ้รียนสามารถอธิบายขั้นตอนการใชง้าน

โปรแกรม micro:bit ได ้
+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

6. ผูเ้รียนสามารถเขียนโปรแกรมดว้ย 
micro:bit ได ้

+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

7. ผูเ้รียนสามารถประยกุตก์ารเขียน
โปรแกรมได ้

+1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

ตอนที่ 4 ทักษะด้านการส่ือสารและท างานเป็นทมี 
8. วิธีการน าเสนอผลงานอยา่งสร้างสรรค์ +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
9. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุม่ +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
10. การยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอื่น +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก จ 
- แบบประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบทดสอบ การพฒันาชุดกิจกรรม
ออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น 
Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการทดสอบ การ
พฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อ
พฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบ การพฒันาชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วย
บอร์ดสมองกลฝังตัวโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อพัฒนาทกัษะด้าน Coding  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ค าช้ีแจง 

โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของประเด็นขอ้ค าถาม เพื่อใชใ้นแบบสอบถามเคร่ืองมือการ
ทดสอบของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั แต่ละขอ้ว่า มีความถูกตอ้งเหมาะสม
หรือไม่ เมื่อพิจารณาแลว้ให้ใส่เคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็น โดยใช้เกณฑก์ารพิจารณา
ดงัน้ี 

+1 หมายถึง เห็นดว้ย 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจ 

-1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
 

ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. ถา้นกัเรียนตอ้งการแสดงไอคอนหัวใจโดยตอ้งกดปุ่ ม A+B 

ตอ้งเขียนโคด้ตามตวัเลือกใด 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

   

2. 

 
ค าส่ังในภาพอยูใ่นบล็อกค าส่ังใด 
ก. Input     ข. Loop     
ค. Music     ง. Logic 

    

ก. ข. 

ค. ง. 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
3.  

 
ค าส่ังในภาพอยูใ่นบล็อกค าส่ังใด 
ก. Basic      ข. Input 
ค. Music     ง. Loop 
 

    

4. 

 
หมายเลขใดคือเซนเซอร์วดัความเร่งใชส้ าหรับตรวจจบั
การเคลื่อนไหวของ micro:bit 
ก. หมายเลข 1 ข. หมายเลข 2     
ค. หมายเลข 3 ง. หมายเลข 4 

    

5. ปุ่ มใด ไม่มี ใน Microbit 
ก. ปุ่ ม A ข. ปุ่ ม B 
ค. ปุ่ ม AB ง. ปุ่ ม Restart 

    

6. 

 
จ านวนของหลอด LED ที่อยูบ่น Microbit มีทั้งหมดก่ี
หลอด 
ก. 10 ข. 15 ค. 20 ง. 25 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
7. 

ขอ้ใดจบัคู่สัญลกัษณ์ในโปรแกรมไดถู้กตอ้ง 

    

8. ขอ้ใดคือการท างานของคอมพิวเตอร์ 
ก. input > process > output 
ข. input > output > process 
ค. output > input > process 
ง. process > output > input 

    

9. 

 
หากนกัเรียนเปรียบเทียบบล็อกค าส่ังกบัสัญลกัษณ์ผงังาน 
(Flowchart)ใดจะมีลกัษณะการท างานที่เหมือนกนั 

 

    

10. หากนกัเรียนเปรียบเทียบบล็อกค าส่ัง
กบัสัญลกัษณ์ผงังาน (Flowchart)ใดจะ
มีลกัษณะการท างานที่เหมือนกนั 

 

    

11. จากขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมผงังาน (Flowchart) น้ี     

ก.                            = หน่วงเวลาในการท างาน 
 

ข.                   = วนลูปจนครบจ านวนคร้ังที่ก  าหนด 

ค.                      = ท างานเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ 

ง.                      = ท างานเมื่อมีเงื่อนไข 

ก. ข. ค. ง. 

ก. ข. 

ค. ง. 



158 

ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
สอดคลอ้งกบับล็อกค าส่ังการเขียนโปรแกรมดว้ยmicrobit 
ในขอ้ใด 

 

 
 
 

11. ให้นักเรียนพิจารณาผังงานที่ก  าหนดให้ หมายเลขใดใช้
สัญลักษณ์ในการเขียนผังงานผิดพลาดและควรแก้เป็น
สัญลกัษณ์ใด 

 

    

ก. ข. 

ค. ง. 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 
 

12. ให้นกัเรียนพิจารณาผงังานที่ก  าหนดให้ หมายเลขใดใช้
สัญลกัษณ์ในการเขียนผงังานผิดพลาดและควรแกเ้ป็น
สัญลกัษณ์ใด 

 

 
 

    

13. ขอ้ใดให้ความหมายของผงังานไดถู้กตอ้ง 
ก. แผนภาพแสดงการท างานของระบบงานหรือโปรแกรม 
ข. แผนงานแสดงล าดบัขั้นตอนของระบบงานคอมพิวเตอร์ 
ค. แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบการท างานของโปรแกรม 
ง. แผนผงัแสดงล าดบัการท างานภายในคอมพิวเตอร์ 
 

    

ก. ข. 

ค. ง. 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
14 ให้นกัเรียนพิจารณาผงังานต่อไปน้ีพบขอ้ผิดพลาดหรือไม่

เพราะเหตุใด 
ก. พบขอ้ผิดพลาด เพราะต าแหน่ง C ใชส้ัญลกัษณ์ไม่ถูกตอ้ง 
ข. พบขอ้ผิดพลาด เพราะต าแหน่ง D แสดงเงื่อนไขไม่ถกูตอ้ง 
ค. พบขอ้ผิดพลาด เพราะต าแหน่ง A ใชส้ัญลกัษณ์ไม่ถกูตอ้ง 
ง. ไม่พบขอ้ผิดพลาด เพราะ ผงังานแสดงขั้นตอนไดถู้กตอ้ง 
 

    

15. ถา้นกัเรียนตอ้งการสร้างตวัแปรนกัเรียนจะใชก้ลุ่มค าส่ังใด 

 
 

    

16. ถา้นักเรียนจะรีเซตจ านวนที่นับให้เป็นศูนย ์โดยก าหนดค่า
ในตัวแปร Count ให้เป็นศูนย์แล้วน าตัวแปรไปแสดงผล
นกัเรียนตอ้งเขียนโปรแกรมอยา่งไร 

 
 
 

    

ก. 

ข. 
ค. 

ง. 

ค. 

ก. ข. 

ง. 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
17. 

 
จากภาพ การสร้างเคร่ืองนบัจ านวน เราตอ้งรีเซตจ านวน
นบัให้เป็นศูนยต์อ้งแกไ้ขโปรแกรมตามขอ้ใด 

 
 

    

18 จากภาพโปรแกรมจะท างานอยา่งไร 

 
ก. กดปุ่ ม A แสดงไอคอน หัวใจ   
    กดปุ่ ม B แสดงขอ้ความ “LOVE”              
ข.  กดปุ่ ม A แสดงขอ้ความ “LOVE” 
     กดปุ่ ม B แสดงไอคอน หัวใจ 
ค.  กดปุ่ ม A แสดงขอ้ความ “HELLO”  
     กดปุ่ ม B แสดงไอคอน หนา้ยิม้               
 ง.  กดปุ่ ม A แสดงไอคอนหนา้ยิม้ 

     กดปุ่ ม B แสดงขอ้ความ “HELLO”             

 

 

    

ก. ข. 

ค. ง. 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
19 จุดที่ลูกศรช้ีคือส่วนประกอดใดของบอร์ด microbit 

 
ก.  ปุ่ มรีเซต 
ข.  เซ็นเซอร์วดัอุณหภูมิ 
ค.  ช่องต่อไฟเลี้ยง 
ง.  ช่อต่อ microbit USB 

    

20. จากภาพโปรแกรมจะท างานไดต้อ้งม ี
ความเก่ียวขอ้งกบัหมายเลขใด 

 

 
 
 
 
 
 

   

21. 

 

 
 

    

22. จากภาพที่ก  าหนดหมายเลข
ใดใช้ 
ส าหรับก๊อปป้ีบล็อกค าส่ัง 
 

 

 

    

23. ขอ้ใดต่อไปน้ี ไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร์     

1 

2 

3 

4 

ก.  1 ข.  2 
ค.  3 ง.  4 

ก.  1  ข.  2  ค.  3  ง.  4 

จากภาพท่ีกำหนดนักเรียนจะลบ
บล็อกท่ีไม่ต้องการออกนักเรียน
จะเลือกหมายเลขใด 
 

1 
2 

3 
4 

ก.  1  ข.  2  ค.  3  ง.  4 

1 
2 

3 
4 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ก. JAVA                       ข. EPSON  
ค. PYTHON                  ง. Blocks 

 

24. 
 
 

ถา้ตอ้งการให้โปรแกรมหน่วงเวลาเราเลือกใชบ้ล็อกค าส่ังใด 
ก. show number       ข. show icon 
ค. pause (ms)           ง. clear screen 

    

25. พ้ืนที่ส าหรับเขียนบล็อก 
ค าส่ังคือหมายเลขใด 
 
 

ก. หมายเลข 1       ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3       ง. หมายเลข 4 
 

    

26. ขอ้ใดต่อไปน้ีคอืการควบคุมล าดบัการท างานแบบวนซ ้า 
(loop) 

 
 

    

27.  
บล็อกค าส่ัง                         อยูใ่นกลุ่มบล็อกค าส่ังใด 
 
ก. Bacis  ข. Input 
ค. Music ง. Math 

    

28. ค าส่ัง Duplicate มีประโยชน์อยา่งไร     

ก. ข. 

ค. ง. 

 

1. 

2

3. 
4

. 



164 

ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ก. เป็นการท าบล็อกค าส่ังเดิมซ ้า 
ข. เป็นการตดับล็อกค าส่ังที่ไม่ไตอ้งการออก 
ค. ใช้ยอ่ขนาดของการเขียนบล็อกค าส่ัง 
ง. เป็นการสร้างบล็อกค าส่ังใหม่ที่ไม่เหมือนบลอ็กค าส่ังเดิม 

29. ขอ้ใดเป็นการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 

 

    

30. ขอ้ใดแสดงผลลพัธ์การท างานของบลอ็กค าส่ังไดถู้กตอ้ง 

 
ก. 1) แสดงค าว่า “Hello” 
    2) หยดุ 500 ms 
    3) แสดงสัญลกัษณ์ √ 
    4) หยดุ 500 ms 
    5) แสดงค าว่า “Stop” 
    6) แสดงสัญลกัษณ์ × 
 
 
  ค. 1) แสดงสัญลกัษณ์ × 

    

ก. ข. 

ค. 
ง. 

 ข. 1) แสดงสัญลกัษณ์ √” 
 2) หยดุ 500 ms 
 3) แสดงค าว่า “Hello 
 4) หยดุ 500 ms 
 5) แสดงสัญลกัษณ์ × 

 6) แสดงค าว่า “Spot” 

 

ง. 1) แสดงค าว่า “Stop” 

2) แสดงสัญลกัษณ์ √ 
3) หยดุ 500 ms 
4) แสดงค าว่า “Hello” 
5) หยดุ 500 ms 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
     2) แสดงค าว่า “Stop” 
     3) หยดุ 500 ms  
     4) แสดงสัญลกัษณ์ √ 
     5) หยดุ 500 ms 
     6) แสดงค าว่า “Hello” 
 

31. การท างานของบลอ็กค าส่ังแสดงการเตน้ของหัวใจทั้งหมด
ก่ีคร้ัง 

 
ก. 4 คร้ัง ข. 8 คร้ัง                 
ค. 12 คร้ัง ง. 16 คร้ัง 
 
 

 

    

32. ค าส่ังในขอ้ใดส่ังให้ Micro:bit ท างานจนครบจ านวนคร้ัง
จึงหยดุท างาน 
ก. for element ralue of listdi 
ข. While do 
ค. for ever 
ง. repeat 4 times do 

    

33 ถา้ตอ้งการสร้างเง่ือนไขในการตดัสินใจควรใชค้ าส่ังใด 
ก. else If ข. If else 
ค. While do ง. repeat do 

    

34. บล็อกค าส่ังใดใชส้ าหรับสร้างตวัแปร 
ก. Logic ข. Variable 
ค. Basic  ง. Input 

    

35. ค าส่ังใดคือค าส่ังให้กดปุ่ ม Micro:bit ถึงจะเร่ิมท างาน     
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ก. on start  ข. on button A pressed 
ค. pause(ms) ง. on shake 

36. ถา้ตอ้งการให้ micro:bit แสดง icon หนา้ยิม้ หนา้บึ้ง 
ตลอดเวลาขอ้ใดถกูตอ้ง 

 
 

    

37. ถา้นกัเรียนตอ้งการให้ micro:bit แสดงขอ้ความ “Hello” 
เพียงคร้ังเดียว จะตอ้งใชบ้ล็อกค าส่ังใดบา้ง 
ก. on start , show icon 
ข. for ever , show icon 
ค. on start , show string 
ง. for ever , show string 
 

    

38. on button A pressed อยู่ในกลุ่มค าส่ังใด 
ก. Input 
ข. Basic 
ค. Loop 
ง. Logic 
 

    

39. บล็อกค าส่ังใดเป็นบล็อกค าส่ังที่ท างานเพียงคร้ังเดียว     

ข. 

ค. ง. 

ก. 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความ
คิดเห็น 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ก. show icon 
ข. on button A pressed 
ค. on start 
ง. clear screen 
 

40. on start แตกต่างกบั for ever อยา่งไร 
ก. on start จะแสดงค าส่ังเพียงคร้ังเดียวแลว้จบการท างาน 
    for ever จะแสดงค าส่ังตลอดเวลาไม่มีวนัหยดุ 
ข. on start จะแสดงค าส่ังตลอดเวลาไม่มีวนัหยดุ 
   for ever จะแสดงค าส่ังเพียงคร้ังเดียวแลว้จบการท างาน 
ค. on start จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม A 
    for ever จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม B 
ง. on start จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม B 
   for ever จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม A 

    

 
ขอ้เสนอแนะอื่น ๆ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ.................................................. 
(...................................................) 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
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ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบทดสอบของชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ด
สมองกลฝังตวัโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะดา้น Coding ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ข้อ
ที่ 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC แปลผล ข้อที่ 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

แปล 
ผล 1 2 3 1 2 3 

1 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้ 21 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 22 0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 23 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
4 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้ 24 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 25 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 26 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 27 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 28 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 29 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
10 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้ 30 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 31 0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้
12 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้ 32 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
13 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 33 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
14 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 34 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 0 0.67 ใชไ้ด ้ 35 0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 36 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
17 0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้ 37 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้ 38 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
19 +1 +1 0 0.67 ใชไ้ด ้ 39 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
20 +1 +1 0 0.67 ใชไ้ด ้ 40 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
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แบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียน 
เร่ือง ถังขยะอัจฉริยะออนไลน์ 

 
1. ถา้นกัเรียนตอ้งการแสดงไอคอนหัวใจโดยตอ้งกดปุ่ ม A+B ตอ้งเขียนโคด้ตามตวัเลือกใด 

 
2. ถา้นกัเรียนตอ้งการกดปุ่ ม A แลว้แสดงหนา้ยิม้ตอ้งเขียนโคด้ตามตวัเลือกใด    

 

 

 
3. จากภาพ หมายเลขใดคือเซนเซอร์วดัความเร่ง 
ก. หมายเลข 1 ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 ง. หมายเลข 4 
 

4 

1 2 

3 

ก.  

ค.  ง.  

ข.  

ก.  

ค.  ง.  

ข.  
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4. จากภาพจ านวนของหลอด LED ที่อยูบ่น 
Microbit มีจ านวนก่ีหลอด 
ก. 10         ข. 15         ค. 20          ง. 25 

 
 

5. จากภาพ ปุ่ มใด ไม่สามารถให้ Microbit  
ท างานได ้
ก. ปุ่ ม A          ข. ปุ่ ม B           
ค. ปุ่ ม AB          ง. ปุ่ ม Restart 
 

 

 
 
6. จากภาพ จุดที่ลูกศรช้ีคือส่วนประกอดใด 
ของบอร์ด microbit 
ก.  ปุ่ มรีเซต ข.  เซ็นเซอร์วดัอุณหภูมิ 
ค.  ช่องต่อไฟเลี้ยง ง.  ช่อต่อ microbit USB 

 

 
 
7. จากรูปพ้ืนที่ส าหรับเขียนบล็อกค าส่ังคือหมายเลขใด 

ก. หมายเลข 1  ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3  ง. หมายเลข 4 

1
. 

2
. 

3
. 

4
. 
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8. บล็อกค าส่ังใดเป็นบล็อกค าส่ังที่ท างานเพียงคร้ังเดียว 
ก. show icon ข. on button A pressed 
ค. on start ง. clear screen 

9. บล็อกค าส่ัง on button A pressed อยูใ่นกลุ่มค าส่ังใด 
     
 
10. ถา้นกัเรียนตอ้งการให้ micro:bit แสดงขอ้ความ “Hello” เพียงคร้ังเดียว จะตอ้งใชบ้ล็อกค าส่ังใดบา้ง 

ก. on start , show icon ข. for ever , show icon 
ค. on start , show string ง. for ever , show string 

11. on start แตกต่างกบั for ever อยา่งไร 
ก. on start จะแสดงค าส่ังเพียงคร้ังเดียวแลว้จบการท างาน 
 for ever จะแสดงค าส่ังตลอดเวลาไม่มีวนัหยดุ 
ข. on start จะแสดงค าส่ังตลอดเวลาไม่มีวนัหยดุ 
 for ever จะแสดงค าส่ังเพียงคร้ังเดียวแลว้จบการท างาน 
ค. on start จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม A 
 for ever จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม B 
ง. on start จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม B 
 for ever จะแสดงค าส่ังเมื่อดกปุ่ ม A 

12. ถา้นกัเรียนตอ้งการสร้างตวัแปรนกัเรียนจะใชก้ลุ่มค าส่ังใด 
 
13. ถา้ตอ้งการสร้างเง่ือนไขในการตดัสินใจควรใชค้ าส่ังใด 

ก. else If ข. If else   ค. While do  ง. repeat do 
14. ขอ้ใดเป็นการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 

 
ค. 

ข. 

ง. 

ก. 

ก. ข. ค. ง. 

ก. ข. ค. ง. 
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15. ขอ้ใดต่อไปน้ีคือการควบคุมล าดบัการท างานแบบวนซ ้า (loop) 

 
 

16.  

จากภาพ การสร้างเคร่ืองนบัจ านวน เราตอ้งรีเซตจ านวนนบัให้เป็นศูนยต์อ้งแกไ้ขโปรแกรมตามขอ้ใด 

 
 
  

ก. ข. 

ค. ง. 

ก.. ข. 

ค. ง. 
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17. ถา้นกัเรียนจะรีเซตจ านวนที่นบัให้เป็นศูนย ์โดยก าหนดค่าในตวัแปร Count ให้เป็นศูนยแ์ลว้น า
ตวัแปรไปแสดงผลนกัเรียนตอ้งเขียนโปรแกรมอยา่งไร 

 
18. จากภาพโปรแกรมจะท างานอยา่งไร 

ก. กดปุ่ ม A แสดงไอคอน หัวใจ ข. กดปุ่ ม A แสดงขอ้ความ “LOVE” 
 กดปุ่ ม B แสดงขอ้ความ “LOVE”   กดปุ่ ม B แสดงไอคอน หัวใจ 
ค. กดปุ่ ม A แสดงขอ้ความ “HELLO” ง. กดปุ่ ม A แสดงไอคอนหนา้ยิม้ 
 กดปุ่ ม B แสดงไอคอน หนา้ยิม้    กดปุ่ ม B แสดงขอ้ความ “HELLO”     

19. จากภาพที่ก  าหนดนกัเรียนจะลบบล็อกทีไ่ม่ตอ้งการออกนกัเรียนจะเลือกหมายเลขใด 

 

ก.  1 ข.  2 
ค.  3 ง.  4 

20. จากภาพที่ก  าหนดหมายเลขใดใชส้ าหรับก๊อปป้ีบล็อกค าส่ัง 

 

ก.  1 ข.  2 
ค.  3 ง.  4 

 

1 
2 

3 
4 

1 
2 

3 
4 

ข. ก. 

ค. ง. 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ ด้วยชุดกิจกรรมออนไลน์ 
เร่ือง ชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์ดสมองกลฝังตัว 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) ผลการพิจารณา 
1 0.67 0.56 ใชไ้ด ้
2 0.77 0.32 ใชไ้ด ้
3 0.73 0.34 ใชไ้ด ้
4 0.73 0.43 ใชไ้ด ้
5 0.83 0.38 ใชไ้ด ้
6 0.37 0.73 ใชไ้ด ้
7 0.83 0.38 ใชไ้ด ้
8 0.90 0.26 ใชไ้ด ้
9 0.70 0.69 ใชไ้ด ้
10 0.23 0.39 ใชไ้ด ้
11 0.87 0.20 ใชไ้ด ้
12 0.50 0.25 ใชไ้ด ้
13 0.73 0.43 ใชไ้ด ้
14 0.73 0.32 ใชไ้ด ้
15 0.27 0.53 ใชไ้ด ้
16 0.23 0.44 ใชไ้ด ้
17 0.77 0.50 ใชไ้ด ้
18 0.57 0.60 ใชไ้ด ้
19 0.77 0.51 ใชไ้ด ้
20 0.83 0.35 ใชไ้ด ้

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก ฉ 
- โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 
- แผนการจดัการเรียนรู้ 

 



176 

โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมออนไลน์ด้วยบอร์ดสมองกลฝังตัวโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะด้าน Coding ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

 
คร้ังที่ เร่ือง เวลาเรียน (ชม.) 
1 แบบทดสอบก่อนเรียน 1 
2 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 ระบุปัญหาที่เกิดขึ้นในโรงเรียน 1 
3 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรียนรู้บอร์ด micro:bit 1 
4 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 รู้จกัโปรแกรม micro:bit 1 
5 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม micro:bit 1 
6 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 5 การวดัอุณหภูมิ 1 
7 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 6 ออกแบบอลักอลิทึม 1 
8 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 7 เขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะ 1 
9 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 8 ออกแบบถงัขยะอจัฉริยะ 1 
10 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 9 สร้างถงัขยะอจัฉริยะ 1 
11 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 10 น าเสนอผลงานถงัขยะอจัฉริยะ 1 
12 แบบทดสอบหลงัเรียน 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง เร่ิมต้นเขียนโปรแกรม Micro bit เวลา 1 ช่ัวโมง 
ผู้สอน นางสาวปนัดดา  นิลคง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอยา่งเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และ
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 
2. ตัวช้ีวัด 

ว4.2ป4/2, ป5/2, ป6/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือส่ือ 
และตรวจหาขอ้ผิดพลาดและแกไ้ข 
3. สาระส าคัญ 

การเขียนโปรแกรม Micro Bit ดว้ยกลุ่มบล็อกค าส่ังต่าง ๆ แลว้น ามาประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนั 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมดว้ย Micro Bit (K) 
2. เขียนโปรแกรมดว้ยโปรแกรม Micro Bit (P) 
3. เห็นประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมดว้ย Micro Bit (A) 

5. สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปรแกรมเบื้องตน้มีเคร่ืองมือส าหรับการเขียนมากมาย โปรแกรม Micro Bit เป็น

อีกเคร่ืองมือหน่ึงที่น ามาฝึกเขียนโปรแกรมไดง่้าย โดยการออกแบบอลักอริทึมแลว้น าบลอ็กค าส่ังที่
เก่ียวขอ้งมาวาง เพื่อให้โปรแกรมท างาน 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นน า (10 นาที) 
1. นกัเรียนร่วมกนัสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมดว้ย Micro 

Bit จากการตอบค าถาม ดงัน้ี 
• นกัเรียนเคยเขียนโปรแกรมดว้ย Micro Bit หรือไม่  
• โปรแกรม Micro Bit มีลกัษณะการท างานอยา่งไร 
• นกัเรียนสามารถน าการเขียนโปรแกรมMicro:bit มาประยกุตใ์ชก้บัการเรียนไดอ้ยา่งไร 
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ขั้นสอน (40 นาที) 
1. นกัเรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 5-6 คน ตามความเหมาะสมของจ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

โดยให้มีนกัเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใชง้านคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกนัปฏบิติั
กิจกรรมเขียนโปรแกรม นบัค่าตวัเลขเพ่ิม/ลดดว้ยการกดปุ่ ม โดยปฏิบติัตามขั้นตอน ดงัน้ี 

1.1 เปิดโปรแกรม Micro Bit  โดยเขา้ไปที เวบ็ไซต ์https://makecode.microbit.org  จะ
ปรากฏหนา้โปรแกรมแลว้คลิกเมาส์เลือก  ดงัภาพ 

 

 
  

1.2 จะปรากฏหนา้ต่าง Create a Project ให้ตั้งช่ือช่ือโปรเจค แลว้คลิกปุ่ ม Create  
 

 
  

คลิกเมาส์เลือก New Project 

https://makecode.microbit.org/
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1.3 เมื่อเขา้สู่การเร่ิมเขียนโปรแกรมจะพบหนา้โปรแกรม ดงัภาพ 
 

 
 

1.4 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัเขียนโปรแกรมนบัค่าตวัเลขเพ่ิม/ลดดว้ยการกดปุ่ มจากชุด
กิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวัเร่ือง ถงัขยะอจัฉริยะ โดยน าบล็อกค าส่ังมาวางดงัตวัอยา่ง 

 
 
1.5 ทดลองรันลงบอร์ดจริง 

 
 
 

บอร์ดจ าลอง 

กลุ่มบล็อก
ค าสั่ง 

พ้ืนท่ีเขียนค าสั่ง 

บนัทึกลงเคร่ือง 

ตั้งช่ืองาน ปุ่ม undu, redu 

ฟังก์ชั้นเร่ิมตน้ 

ฟังก์วนซ ้า 
หน้าแรก 
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ขั้นสรุป (10 นาที) 
นกัเรียนร่วมกนัสรุปส่ิงที่เขา้ใจเป็นความรู้ร่วมกนั ดงัน้ีการเขียนโปรแกรมเบื้องตน้มี

เคร่ืองมือส าหรับการเขียนมากมาย โปรแกรม Micro Bit เป็นอีกเคร่ืองมือหน่ึงที่น ามาฝึกเขียน
โปรแกรมไดง่้าย โดยการออกแบบอลักอริทึมแลว้น าบล็อกค าส่ังที่เก่ียวขอ้งมาวาง เพ่ือให้โปรแกรม
ท างาน 
7.ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

- ชุดกิจกรรมบอร์ดสมองกลฝังตวัออนไลน์ เร่ืองถงัขยะอจัฉริยะ 
- คอมพิวเตอร์ 
- บอร์ด Micro Bit 

 
8. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

ส่ิงที่ต้องการวัด วิธีการวดั เคร่ืองมือที่ใช้ เกณฑ์การประเมนิ 
1. อธิบายเก่ียวกบัการ
เขียนโปรแกรมดว้ย 
Micro Bit  

ตรวจแบบบนัทึกผล แบบบนัทึกผลการเขียนโป
แกรม นบัค่าตวัเลขเพ่ิม/
ลดดว้ยการกดปุ่ ม 

นกัเรียนไดค้ะแนน
ผ่านเกณฑร้์อยละ 
80 ขึ้นไป 

2. เขียนโปรแกรมดว้ย
โปรแกรม Micro Bit  

การเขียนโปรแกรม 
นบัค่าตวัเลขเพ่ิม/ลด
ดว้ยการกดปุ่ ม 

แบบประเมินผลงาน  
การเขียนโปรแกรมนบั 
ค่าตวัเลขเพ่ิม/ลดดว้ย 
การกดปุ่ ม 

นกัเรียนไดผ้ลการ
ประเมินระดบั 4 ขึ้น
ไป 

3. เห็นประโยชน์ของ
การเขียนโปรแกรม
ดว้ย Micro Bit  

กระบวนการ 
ท างานกลุม่ 

แบบประเมินกระบวนการ 
ท างานกลุม่ 

นกัเรียนไดผ้ล 
การประเมินระดบั 3 
ขึ้นไป 
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ประเมินการเขียนโปรแกรมนับค่าตัวเลขเพิ่ม/ลดด้วยการกดปุ่ ม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
1. การเลือกใช้
บล็อกค าสั่ง 

ใชก้ลุ่มค าสั่งและ
บล็อกค าสั่งได้
ถูกตอ้งทุกค าสั่ง 

ใชก้ลุ่มค าสั่งและ
บล็อกค าสั่งได้
ถูกตอ้ง 

ใชก้ลุ่มค าสั่งและ
บล็อกค าสั่งไดด้ ี

ใชก้ลุ่มค าสั่งและ
บล็อกค าสั่งได ้
บางค าสั่ง 

2. การท างาน
ของโปรแกรม 

โปรแกรมแสดง 
การท างานตามค าสั่ง 
ท่ีเขียนไวไ้ดถู้กตอ้ง 
ทุกล าดบัขั้นตอน 
ชดัเจน ฝึกเขียน
โปรแกรม 
ไดจ้นจบบทเรียน 
สามารถให้
ค าแนะน าเพ่ือนได้ 

โปรแกรมแสดง 
การท างานตามค าสั่ง 
ท่ีเขียนไวไ้ดถู้กตอ้ง 
ฝึกเขียนโปรแกรม 
ไดจ้นจบบทเรียน 
เกิดปัญหาใน 
การท างาน 
แต่สามารถแกปั้ญหา
เองได ้

โปรแกรมแสดง 
การท างานตามค าสั่ง 
ท่ีเขียนไวไ้ด ้
ฝึกเขียนโปรแกรม 
ไดบ้างบทเรียน 
เกิดปัญหาใน 
การท างาน 
แต่สามารถแกปั้ญหา
เองได ้
ในบางขั้นตอน 

โปรแกรมแสดง 
การท างานตามค าสั่ง 
ท่ีเขียนไวไ้ดบ้าง
ขั้นตอน 
ฝึกเขียนโปรแกรม 
ไดบ้างบทเรียน 
เกิดปัญหาใน 
การท างาน 
แต่ไม่สามารถ 
แกปั้ญหาเองได ้
ตอ้งให้เพ่ือนแนะน า 

 
แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
กระบวนการ 
ท างานกลุ่ม 

มีการก าหนดบทบาท 
สมาชิกชดัเจน และมี 
การช้ีแจงเป้าหมาย 
การท างาน  
มีการปฏิบตัิงานร่วมกนั 
อย่างร่วมมือร่วมใจ 
พร้อมกบัการประเมิน 
เป็นระยะ ๆ  

มีการก าหนดบทบาท 
สมาชิกชดัเจน  
มีการช้ีแจงเป้าหมาย 
อย่างชดัเจนและ
ปฏิบตัิงานร่วมกนั 
แต่ไม่มีการประเมิน 
เป็นระยะ ๆ 

มีการก าหนดบทบาท 
เฉพาะหัวหนา้ 
ไม่มีการช้ีแจง
เป้าหมาย 
อย่างชดัเจน 
ปฏิบตัิงานร่วมกนั 
ไม่ครบทุกคน 

ไม่มีการก าหนด 
บทบาทสมาชิก 
และไม่มีการช้ีแจง
เป้าหมาย สมาชิก 
ต่างคนต่างท างาน  
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9. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ครูผูส้อน................................................ 
(.............................................). 

วนัที่บนัทึก 
............................................. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง โปรแกรมวัดอุณหภูมิ เวลา 1 ช่ัวโมง 
ผู้สอน นางสาวปนัดดา  นิลคง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอยา่งเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และการ
แกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมจีริยธรรม 
2. ตัวช้ีวัด 

ว4.2ป4/2, ป5/2, ป6/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือส่ือ 
และตรวจหาขอ้ผิดพลาดและแกไ้ข 
3. สาระส าคัญ 

บอร์ดMicro Bit มีเซนเซอร์ที่สามารถวดัอุณหภูม ิ
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
2. เขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  (P) 
3. เห็นประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมดว้ย Micro Bit (A) 

5. สาระการเรียนรู้ 
เรียนรู้เซนเซอร์ผ่านการเขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิซ่ึงเป็นการเขียนโปรแกรมแบบมี

เงื่อนไขที่มีตวัแปรและสามารถน าเซนเซอร์มาท างานร่วมดว้ยเพื่อให้บอร์ด Micro Bit สามารถ
ท างานได ้
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นน า (10 นาที) 
1. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมการวดั

อุณหภูมิ แลว้ตอบค าถามดงัน้ี 
• การเขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิตอ้งใชบ้ล็อกจากกลุ่มค าส่ังใดบา้ง 
• นกัเรียนสามารถก าหนดตวัแปรการเขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิไดอ้ยา่งไรบา้ง           
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ขั้นสอน (40 นาที) 
1. นกัเรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 5-6 คนตามความเหมาะสมของจ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดย

ให้มีนกัเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใชง้านคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกนัวิเคราะห์
อลักอริทึมขั้นตอนการวดัอุณหภูมิดงัตวัอยา่ง 

 
 

2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัเขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิโดยศึกษาขอ้มูลจากชุดกิจกรรม
ออนไลน์ดว้ยบอร์สมองกลฝังตวั เร่ืองถงัขยะอจัฉริยะ โดยน าบล็อกค าส่ังมาวางดงัตวัอยา่ง 

 

 
 

3. นักเรียนทดลองรันโปรแกรมลงบอร์ดจริงแล้วน าบอร์ด Micro bit ไปวดัค่าอุณหภูมิ
บริเวณต่าง ๆ ของโรงเรียนเพื่อเปรียบเทียบค่าของอุณหภูมิ 

 
 
 

เร่ิมตน้ 
 1. กดปุ่ม A  
 2. เพ่ิมค่าทีละ 1 
จบ 

เร่ิมตน้ 
 1. กดปุ่ม B  
 2. ลดค่าทีละ 1 
จบ 

เร่ิมตน้ 
 1. กดปุ่ม A+B  
 2. เปลี่ยนวิธีแสดงผลเป็นตวัเลขหรือกราฟ 
จบ 

เร่ิมตน้ 
 1. อ่านค่าอุณหภูมิบวกดว้ยค่าคงท่ี 1 ค่า 
 2. แสดงค่าอุณหภูมิเป็นตวัเลข 2 หลกั 
 3. แสดงกราฟอุณหภูมิเท่ากบั 15 องศาเซลเซียส 
จบ 
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ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. นกัเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอการเขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิของกลุ่มตนเองหนา้

ชั้นเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กนั 
2. นกัเรียนร่วมกนัสรุปส่ิงที่เขา้ใจเป็นความรู้ร่วมกนั ดงัน้ี 
การเขียนโปรแกรมวดัอุณหภูมิเราจะใชบ้ล็อก temperature ซ่ึงค่าที่อ่านไดจ้ะเป็น องศา

เซลเซียส โดยเราจะก าหนดให้เมื่อกดปุ่ ม A เพ่ิมอุณหภูมิ 1 ค่า กดปุ่ ม B ลดค่าอณุหภูมิ 1 ค่า กดปุ่ ม 
A+B เปลี่ยนวิธีแสดงผลเป็นตวัเลขหรือกราฟ จากนั้นก็จะอา่นค่าอุณหภูมิบวกลบดว้ยค่าคงที่ 1 ค่า
แลว้แสดงผลออกมาเป็นตวัเลขหรือกราฟ 
7.ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

- ชุดกิจกรรมบอร์ดสมองกลฝังตวัออนไลน์ เร่ืองถงัขยะอจัฉริยะ 
- คอมพิวเตอร์ 
- บอร์ด Micro Bit 

8. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

ส่ิงที่ต้องการวัด วิธีการวดั เคร่ืองมือที่ใช้ 
เกณฑ์การ
ประเมิน 

1. อธิบายเก่ียวกบัการ
เขียนโปรแกรมวดั
อุณหภูมิไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
(K) 

การเขียนโปรแกรม 
วดัอุณหภูมิ 

แบบบนัทึกผล 
การเขียนโปแกรม 
วดัอุณหภูมิ 

นกัเรียนได้
คะแนนผ่าน
เกณฑร้์อยละ 80 
ขึ้นไป 

2. เขียนโปรแกรมวดั
อุณหภูมิไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
(P) 

เขียนโปรแกรม 
วดัอุณหภูมิ 

ประเมินการเขียน
โปรแกรม  
วดัอุณหภูมิ 

นกัเรียนไดผ้ล 
การประเมิน
ระดบั 4 ขึ้นไป 

3. เห็นประโยชน์ของการ
เขียนโปรแกรมดว้ย 
Micro Bit  

กระบวนการท างาน
กลุ่ม 

แบบประเมิน
กระบวนการท างาน
กลุ่ม 

นกัเรียนไดผ้ล 
การประเมิน
ระดบั  
3 ขึ้นไป 
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ประเมินการเขียนโปรแกรม วัดอุณหภูมิ 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
1. การเลือกใช้
บล็อกค าสั่ง 

ใชก้ลุ่มค าสั่ง
และบล็อกค าสั่ง
ไดถู้กตอ้งทุก
ค าสั่ง 

ใชก้ลุ่มค าสั่งและ
บล็อกค าสั่งได้
ถูกตอ้ง 

ใชก้ลุ่มค าสั่งและ
บล็อกค าสั่งไดด้ ี

ใชก้ลุ่มค าสั่งและ
บล็อกค าสั่งได ้
บางค าสั่ง 

2. การท างานของ
โปรแกรม 

โปรแกรมแสดง 
การท างานตาม
ค าสั่งท่ีเขียนไว้
ไดถู้กตอ้งทุก
ล าดบัขั้นตอน 
ชดัเจน  
ฝึกเขียน
โปรแกรม 
ไดจ้นจบ
บทเรียน 
สามารถให้
ค าแนะน าเพ่ือน
ได้ 

โปรแกรมแสดง 
การท างานตาม
ค าสั่งท่ีเขียนไวไ้ด้
ถูกตอ้ง 
ฝึกเขียนโปรแกรม 
ไดจ้นจบบทเรียน 
เกิดปัญหาใน 
การท างานแต่
สามารถแกปั้ญหา
เองได ้

โปรแกรมแสดง 
การท างานตามค าสั่ง
ท่ีเขียนไวไ้ด ้
ฝึกเขียนโปรแกรม 
ไดบ้างบทเรียน 
เกิดปัญหาใน 
การท างานแต่
สามารถแกปั้ญหา
เองไดใ้นบางขั้นตอน 

โปรแกรมแสดง 
การท างานตามค าสั่ง
ท่ีเขียนไวไ้ดบ้าง
ขั้นตอน 
ฝึกเขียนโปรแกรม 
ไดบ้างบทเรียน 
เกิดปัญหาใน 
การท างานแต่ไม่
สามารถแกปั้ญหา
เองไดต้อ้งให้เพ่ือน
แนะน า 

 
แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
กระบวนการ 
ท างานกลุ่ม 

มีการก าหนดบทบาท 
สมาชิกชดัเจน และมี 
การช้ีแจงเป้าหมาย 
การท างาน  
มีการปฏิบตัิงานร่วมกนั 
อย่างร่วมมือร่วมใจ 
พร้อมกบัการประเมิน 
เป็นระยะ ๆ  

มีการก าหนดบทบาท 
สมาชิกชดัเจน  
มีการช้ีแจงเป้าหมาย 
อย่างชดัเจนและ
ปฏิบตัิงานร่วมกนั 
แต่ไม่มีการประเมิน 
เป็นระยะ ๆ 

มีการก าหนด
บทบาท 
เฉพาะหัวหนา้ 
ไม่มีการช้ีแจง
เป้าหมาย 
อย่างชดัเจน 
ปฏิบตัิงานร่วมกนั 
ไม่ครบทุกคน 

ไม่มีการก าหนด 
บทบาทสมาชิก 
และไม่มีการช้ีแจง
เป้าหมาย สมาชิก 
ต่างคนต่างท างาน  
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9. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ครูผูส้อน................................................ 
(.............................................). 

วนัที่บนัทึก 
............................................. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เร่ือง ถังขยะอัจฉริยะ        เวลา 1 ช่ัวโมง 
ผู้สอน นางสาวปนัดดา  นิลคง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอยา่งเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และการ
แกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมจีริยธรรม 
2. ตัวช้ีวัด 
 ว4.2ป4/2, ป5/2, ป6/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือส่ือ 
และตรวจหาขอ้ผิดพลาดและแกไ้ข 
3. สาระส าคัญ 
 เมื่อย่ืนมือเขา้ไปใกลเ้ซนเซอร์ของบอร์ด Micro Bit ก็จะส่ังงานให้เซอร์โวมอร์เตอร์เปิดและ
ปิดถงัขยะให้ท างานโดยอตัโนมตัิ 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. อธิบายเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
 2. เขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  (P) 
 3. เห็นประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมดว้ย Micro Bit (A) 
5. สาระการเรียนรู้ 
 โปรแกรมถงัขยะอจัฉริยจะท างานผ่านบอร์ด Micro Bit ที่เราไดท้ าการโคด้โปรแกรมขึ้นมา
ซ่ึงโปรแกรมจะอ่านค่าจากเซนเซอร์เพ่ือตรวจสอบระยะห่างระหว่างถงัขยะกบัส่ิงอื่นที่อยูข่า้งหนา้ 
เมื่อย่ืนมือเขา้ไปใกลใ้นระยะที่ก  าหนด Micro Bit  ก็จะส่ังให้มอร์เตอร์หมุนไปในทิศทางที่เปิดฝาถงั
ขยะ จากนั้นก็รอ 5 วินาที หรือผูใ้ช้เอามือออกห่าง จนเซนเซอร์ตรวจไม่พบอะไรในระยะที่ก  าหนด
จึงจะปิดฝาถงั 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า (10 นาที) 
  1. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมถงั
ขยะอจัฉริยะ แลว้ตอบค าถามดงัน้ี 
   • การเขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะตอ้งใชบ้ล็อกจากกลุม่ค าส่ังใดบา้ง  
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   • นกัเรียนสามารถก าหนดตวัแปรการเขียนโปรแกรมถงัขยะอจัฉริยะได้
อยา่งไรบา้ง           
 ขั้นสอน (40 นาที) 
  1.นกัเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยให้มี
นกัเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใชง้านคอมพิวเตอร์นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัเขียนโปรถงั
ขยะอจัฉริยะโดยเรียนรู้จากชุดกิจกรรมออนไลนด์ว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั โดยน าบล็อกค าส่ังมาวาง
ดงัตวัอยา่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นกัเรียนทดลองรันโปรแกรมลงบอร์ดจริงแลว้น าบอร์ด Micro bit ไปติดตั้งกบัอุปกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือ
สร้างถงัขยะอจัฉริยะในชัว่โมง สร้างถงัขยะอจัฉริยะ 
  2. นกัเรียนเขียนบนัทึกผลที่เกิดขึ้นบนบอร์ด Micro Bit ในใบกิจกรรมที่ 6.1 เร่ือง
บนัทึกผลที่เกิดขึ้นบนบอร์ Micro Bit 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
 นกัเรียนร่วมกนัสรุปส่ิงที่เขา้ใจเป็นความรู้ร่วมกนั ดงัน้ี โปรแกรมถงัขยะอจัฉริยจะท างาน
ผ่านบอร์ด Micro Bit ที่เราไดท้ าการโคด้โปรแกรมขึ้นมาซ่ึงโปรแกรมจะอ่านคา่จากเซนเซอร์เพ่ือ
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ตรวจสอบระยะห่างระหว่างถงัขยะกบัส่ิงอื่นที่อยูข่า้งหนา้ เมื่อย่ืนมือเขา้ไปใกลใ้นระยะที่ก  าหนด 
Micro Bit  ก็จะส่ังให้มอร์เตอร์หมุนไปในทิศทางที่เปิดฝาถงัขยะ จากนั้นก็รอ 5 วินาที หรือผูใ้ชเ้อา
มือออกห่าง จนเซนเซอร์ตรวจไม่พบอะไรในระยะที่ก  าหนดจึงจะปิดฝาถงั 
7.ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 - ชุดกิจกรรมออนไลน์ดว้ยบอร์ดสมองกลฝังตวั 
 - คอมพิวเตอร์ 
 - บอร์ด Micro Bit 
8. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้ เกณฑ์การประเมิน 

1. อธิบายเกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรมถังขยะอัจฉริยะได้
อย่างถูกต้อง (K) 
  

ตรวจใบกิจกรรม
ท่ี 6.1 เรื่อง
บันทึกผล
โปรแกรมวัก
อุณหภูมิ” 

ใบกิจกรรมท่ี 6.1 
เรื่องบันทึกผล
โปรแกรมวัก
อุณหภูมิ 

นักเรียนได้คะแนน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
80 ข้ึนไป 

2. เขียนโปรแกรมถังขยะ
อัจฉริยะได้อย่างถูกต้อง  (P) 

เขียนโปรแกรม 
“ถังขยะ
อัจฉริยะ” 

ประเมินการเขียน
โปรแกรม “ถัง
ขยะอัจฉริยะ” 

นักเรียนได้ผลการ
ประเมินระดับ 4 
ขึ้นไป 

3. เห็นประโยชน์ของการ
เขียนโปรแกรมด้วย Micro 
Bit  

กระบวนการ 
ทำงานกลุ่ม 

แบบประเมิน
กระบวนการ
ทำงานกลุ่ม 

นักเรียนได้ผลการ
ประเมินระดับ 3 
ขึ้นไป 
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ประเมินการเขียนโปรแกรม “ถังขยะอัจฉริยะ” 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

1. การ
เลือกใช้
บล็อกคำส่ัง 

ใช้กลุ่มคำส่ังและ
บล็อกคำส่ังได้
ถูกต้องทุกคำส่ัง 

ใช้กลุ่มคำส่ัง
และบล็อก
คำส่ังได้ถูกต้อง 

ใช้กลุ่มคำส่ัง
และบล็อก
คำส่ังได้ดี 

ใช้กลุ่มคำส่ังและ
บล็อกคำส่ังได้ 
บางคำส่ัง 

2. การ
ทำงานของ
โปรแกรม 

โปรแกรมแสดง 
การทำงานตาม
คำส่ัง 
ท่ีเขียนไว้ได้
ถูกต้อง 
ทุกลำดับข้ันตอน 
ชัดเจน ฝึกเขียน
โปรแกรม 
ได้จนจบบทเรียน 
สามารถให้
คำแนะนำเพื่อนได้ 

โปรแกรมแสดง 
การทำงานตาม
คำส่ัง 
ท่ีเขียนไว้ได้
ถูกต้อง 
ฝึกเขียน
โปรแกรม 
ได้จนจบ
บทเรียน 
เกิดปัญหาใน
การทำงาน 
แต่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 

โปรแกรมแสดง 
การทำงานตาม
คำส่ัง 
ท่ีเขียนไว้ได้ 
ฝึกเขียน
โปรแกรม 
ได้บางบทเรียน 
เกิดปัญหาใน
การทำงาน 
แต่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ในบางขั้นตอน 

โปรแกรมแสดง 
การทำงานตาม
คำส่ัง 
ท่ีเขียนไว้ได้บาง
ขั้นตอน 
ฝึกเขียนโปรแกรม 
ได้บางบทเรียน 
เกิดปัญหาในการ
ทำงาน 
แต่ไม่สามารถ 
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อน
แนะนำ 
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แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
กระบวนการ 

ท างานกลุม่ 

มีการก าหนด
บทบาท 

สมาชิกชดัเจน  
และมีการช้ีแจง
เป้าหมาย 

การท างาน  
มีการปฏิบตัิงาน
ร่วมกนั 

อยา่งร่วมมือร่วมใจ 

พร้อมกบัการ
ประเมิน 

เป็นระยะ ๆ  

มีการก าหนด
บทบาท 

สมาชิกชดัเจน  
มีการช้ีแจง
เป้าหมาย 

อยา่งชดัเจน
และปฏิบตัิงาน
ร่วมกนั 

แต่ไม่มีการ
ประเมิน 

เป็นระยะ ๆ 

มีการก าหนด
บทบาท 

เฉพาะ
หัวหนา้ 

ไม่มกีาร
ช้ีแจง
เป้าหมาย 

อยา่งชดัเจน 

ปฏิบตัิงาน
ร่วมกนั 

ไม่ครบทุก
คน 

ไม่มกีารก าหนด 

บทบาทสมาชิก 

และไมม่ีการช้ีแจง
เป้าหมาย สมาชิก 

ต่างคนต่าง
ท างาน  

 
9. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
     
      ครูผูส้อน............................................... 
                    (..............................................) 
                   วนัที่บนัทึก  
        .............................................  
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เร่ือง ถังขยะอัจฉริยะ    เวลา 1 ช่ัวโมง 
ผู้สอน นางสาวปนัดดา  นิลคง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอยา่งเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และการ
แกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมจีริยธรรม 
2. ตัวช้ีวัด 
 ว4.2ป4/2, ป5/2, ป6/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือส่ือ 
และตรวจหาขอ้ผิดพลาดและแกไ้ข 
3. สาระส าคัญ 
 การประดิษฐ์ถงัขยะอจัฉริยะเป็นการประดิษฐ์จากวสัดุที่สามารถหาได้ง่ายไม่ต้องใช้ของที่มี
ราคาแพง โดยน ากระบวนการออกแบบและเทคโนโลยีเขา้มาใชใ้นงานประดิษฐ์ 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. อธิบายการท างานของถงัขยะอจัฉริยะไดถู้กตอ้ง (K) 
 2. ประดิษฐ์ถงัขยะอจัฉริยะตามที่ออกแบบไวไ้ดถู้กตอ้ง  (P) 
 3. เห็นประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมดว้ย Micro Bit (A) 
5. สาระการเรียนรู้ 
 การสร้างของใชอ้ยา่งเป็นขั้นตอน ตั้งแต่ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ รวบรวมขอ้มูล 
ลือกวิธีการออกแบบกอ่นลงมอืสร้างและประเมนิผลท าให้ผูเ้รียนท างานอยา่งเป็นกระบวนการ 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า (10 นาที) 
  นกัเรียนสนทนากนัเก่ียวกบัแบบร่างที่กลุ่มตนเองไดอ้อกแบบไวว่้ามีวสัดุอุปกรณ์
อะไรบา้น มีขั้นตอนในการประดิษฐ์อยา่งไร 
 ขั้นสอน (40 นาที) 
  - นกัเรียนนัง่ตามกลุ่มเดิมที่แบ่งไวจ้ากนั้นให้แต่ละกลุม่น าวสัดุอุปกรณ์ที่จดัเตรียม
ไวข้ึ้นมา 
  - นกัเรียนร่วมกนัประดิษฐ์ถงัขยะอจัฉริยะตามที่กลุ่มของตนเองไดอ้อกแบบไว ้
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  - ครูคอยสังเกตอยา่งใกลชิ้ด และคอยย ้าว่าให้นกัเรียนตระหนกัถึงความปลอดภยั
ในการท างาน 
  - นกัเรียนกลุ่มไหนที่ประดิษฐ์ถงัขยะอจัฉริยะตามที่ออกแบบไวเ้รียบร้อยแลว้ให้
ทดลองการท างานของโปรแกรม ทดลองใชง้านถงัขยะอจัฉริยะ 
  - ถา้เกิดขอ้ผิดพลาดให้น ากลบัมาแกไ้ขให้ถูดตอ้ง 
 ขั้นสรุป (10 นาที) 
  - นกัเรียนน าผลงานของกลุ่มตนเองมาวางหนา้ชั้นเรียน  
  - ครูสรุปให้ความรู้เพ่ิมเติมว่า เน่ืองจากโครงงานน้ีเราตอ้งติดตั้งเซอร์โวมอเตอร์ 
และเซนเซอร์อลัตร้าโซนิกกบัถงัขยะดงันั้นตอ้งเลือกถงัขยะที่สามารถเปิดปิดฝาไดโ้ดยไม่ตอ้งใช้
แรงมาก เน่ืองจากเซอร์โวมีแรงบิดนอ้ย 
7.ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 - ชุดกิจกรรมบอร์ดสมองกลฝังตวัออนไลน์ เร่ืองถงัขยะอจัฉริยะ 
 - ใบกิจกรรมการออกแบบถงัขยะอจัฉริยะ 
 - วดัสุอุปกรณ์ที่ใชส้ร้างโมเดลถงัขยะอจัฉริยะ 
8. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

 
  

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือที่ใช้ เกณฑ์การประเมิน 

1.อธิบายการทำงานของ
ถังขยะอัจฉริยะได้ถูกต้อง 

(K) 

สังเกต
พฤติกรรม 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้รับผลการ
ประเมินร้อยละ 80 ข้ึนไป 

2. ประดิษฐ์ถังขยะ
อัจฉริยะตามท่ีออกแบบ

ไว้ได้ถูกต้อง  (P) 

ช้ินงาน “ถัง
ขยะ 

แบบประเมิน
ช้ินงาน “ถังขยะ

อัจฉริยะ” 

นักเรียนได้ผลการประเมิน
ระดับ 4 ข้ึนไป 

3. เห็นประโยชน์ของการ
เขียนโปรแกรมด้วย 

Micro Bit 

กระบวนการ 
ทำงานกลุ่ม 

แบบประเมิน
กระบวนการ
ทำงานกลุ่ม 

นักเรียนได้ผลการประเมิน
ระดับ 3 ข้ึนไป 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

กระบวนการ 
ทำงานกลุ่ม 

มีการกำหนด
บทบาท 
สมาชิกชัดเจน  
และมีการช้ีแจง
เป้าหมาย 
การทำงาน  
มีการปฏิบัติงาน
ร่วมกัน 
อย่างร่วมมือร่วมใจ 
พร้อมกับการ
ประเมิน 
เป็นระยะ ๆ  

มีการกำหนด
บทบาท 
สมาชิกชัดเจน  
มีการช้ีแจง
เป้าหมาย 
อย่างชัดเจน
และ
ปฏิบัติงาน
ร่วมกัน 
แต่ไม่มีการ
ประเมิน 
เป็นระยะ ๆ 

มีการกำหนด
บทบาท 
เฉพาะหัวหน้า 
ไม่มีการช้ีแจง
เป้าหมาย 
อย่างชัดเจน 
ปฏิบัติงาน
ร่วมกัน 
ไม่ครบทุกคน 

ไม่มีการ
กำหนด 
บทบาท
สมาชิก 
และไม่มีการ
ช้ีแจง
เป้าหมาย 
สมาชิก 
ต่างคนต่าง
ทำงาน  

 
 
9. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
     
      ครูผูส้อน............................................... 
                    (..............................................) 
                   วนัที่บนัทึก  
        .............................................  
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ช่ือ-สกลุ  นางสาวปนดัดา  นิลคง 

วัน เดือน ปี เกดิ 16 ธนัวาคม 2534 

สถานที่เกิด  จงัหวดัน่าน 

สถานทีอ่ยู่ปัจจุบัน 26 หมู่ 5 ต าบลพระพุทธบาท อ าเภอเชียงกลาง จงัหวดัน่าน 55160 

ต าแหน่งและประวัติการท างาน พ.ศ. 2568 ครู คศ.2 โรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2558 หลกัสูตร (ชีววิทยา) มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
พ.ศ.2568 การศึกษามหาบณัฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 
มหาวิทยาลยับูรพา 

รางวัลหรือทุนการศึกษา ทุนอุดหนุนการวิจยัระดบับณัฑิตศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยับูรพา ปีการศึกษา 2567 
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