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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

ABSTRACT 

This research was aimed to 1) develop an inquiry-based learning management plan 
integrated with an online website platform to promote computational thinking skills 
among Grade 3 students 2) to evaluate the effectiveness of the online website platform 
3) to compare students' academic achievement before and after the learning activities 
4) to compare students' computational thinking skills before and after the learning 
activities and 5) to study students' satisfaction with the learning management approach. 
The participants were 26 Grade 3 students from Suraolakkorn School, Nonthaburi 
Province. The online platform was designed with learning activities based on the 5Es 
instructional model (Engage, Explore, Explain, Elaborate, Evaluate), incorporating 
computational thinking problem scenarios aligned with each learning stage. Research 
instruments included an achievement test, computational thinking skills assessment, 
and satisfaction questionnaire, all developed following the ADDIE model. 

The results revealed that: 1) the developed learning management plan was rated at 
a very good quality level by three experts 2) the effectiveness of the online learning 
was 80.10/81.03 3) students’ post-learning academic achievement significantly improved 
compared to pre-learning at the .05 significance level 4) post-learning computational 
thinking skills increased by over 70% and 5) students’ satisfaction with the learning 
experience was rated at a high level. 

These results demonstrate integrating computational thinking problem scenarios 
within the 5E inquiry-based learning framework and an online platform effectively 
enhances computational thinking skills and academic achievement among primary 
school students. 
 (Total 251 Pages) 
Keywords:  Online Learning Platform, Inquiry -Based Learning 5E Model, 
Computational Thinking 
          Advisor 
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บทท่ี 1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ในปัจจุบันอยู่ในยุคศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมากโดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลง

ทางด้านเทคโนโลยี ซึ่งปฏิเสธไม่ได้เลยว่าปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่คอยช่วยเหลือเราในชีวิตประจ าวัน เช่น 
การใช้เทคโนโลยีในธุรกิจ การใช้เทคโนโลยีในการสื่อสาร การใช้เทคโนโลยีในความสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์ การใช้เทคโนโลยีในด้านการคมนาคม และการใช้เทคโนโลยีในด้านการศึกษา (สุวิมล , 2563) 
ซึ่งทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือ 3R8C โดย 3R คือทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อ
ผู้เรียนทุกคน ซึ่งประกอบด้วย สามารถอ่านออก (Reading) สามารถเขียนได้ (Writing) และมีทักษะ
ในการคิดค านวณ (Arithmetic) และอีกอย่างที่ส าคัญ คือ 8C ซึ่งเป็นทักษะต่าง ๆ ที่จ าเป็นในปัจจุบัน
เช่นกัน คือ ทักษะการคิดวิเคราะห์ และคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถแก้ไขปัญหาได้ (Critical 
thinking and problem solving) การคิดอย่างสร้างสรรค์ในเชิงนวัตกรรม (Creativity and 
innovation) ความเข้าใจในความแตกต่างของวัฒนธรรม (Cross-cultural understanding) ความ
ร่วมมือการท างานเป็นทีม และภาวะความเป็นผู้น า (Collaboration teamwork and leadership) 
ทักษะในการสื่อสารและรู้เท่าทันสื่อ (Communication information and media literacy) ทักษะ
การใช้คอมพิวเตอร์และรู้เท่าทันเทคโนโลยี (Computing and IT literacy) ทักษะอาชีพและการ
เรียนรู้ (Caree and learning skills) และความมีเมตตากรุณา มีคุณธรรม (Compassion) (วราง
รัตน์, 2562) จากทักษะที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า การศึกษาจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงปรับปรุง
หลักสูตรการศึกษาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะและความสามารถการใช้คอมพิวเตอร์ของผู้เรียนให้รู้เท่าทัน
เทคโนโลยีในปัจจุบันเพื่อให้สอดคล้องกับโลกในศตวรรษท่ี 21 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มีการเปลี่ยนแปลงมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด โดย
เพ่ิมสาระเทคโนโลยีซึ่งประกอบด้วย การออกแบบและเทคโนโลยี และเทคโนโลยี ในสาระนี้มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ สามารถน า
องค์ความรู้ประยุกต์ใช้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั่งนี้เป้าหมายของการปรับเปลี่ยนมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มุ่งเน้นให้สถานศึกษาได้จัด
การศึกษาที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม เพื่อพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย
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ของการเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้
ตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 
ให้เหมาะสมกับสภาพเศรษฐกิจ สังคมในยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการใช้ชีวิตรวมถึ ง
การสร้างความรู้ความเข้าใจ และส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐานในการน าเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรมอย่าง
มีความคิดสร้างสรรค์ เพื่อตอบสนองต่อนโยบายการศึกษา ประเทศไทย 4.0 มั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน 
(สุพรรณี และคณะ, 2564) จึงได้มีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ไปสู่
หลักสูตรวิทยาการค านวณที่ได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดฝึกและพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แยกย่อย
ปัญหาออกอย่างเป็นสัดส่วน เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะการคิดเชิงค านวณ ซึ่งผู้เรียนสามารถ
น าทักษะนี้ไปประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2562) 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อผู้เรียนใน

ศตวรรษที่ 21 ที ่เน้นพื ้นฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาที่หลากหลายลักษณะ ที ่สามารถน าไป

ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล 

และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาทีละขั้นทีละตอน รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่

ซับซ้อนได้ (ศิริพล, 2565) กล่าวถึง ทักษะการคิดเชิงค านวณ คือทักษะพื้นฐานด้านวิธีการหรือ

กระบวนการคิดแก้ปัญหา ที่ใช้ความสามารถของเทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์เข้ามาช่วยในการแก้ไข

ปัญหา กระบวนการคิดเชิงค านวณ ซึ ่งประกอบด้วย 1) การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 

(Decomposition) คือ การย่อยปัญหาหรือระบบที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการ

จัดการและแก้ปัญหา 2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) คือ การหารูปแบบหรือ

ลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ที่ถูกย่อยออกมาเพ่ือจัดรูปแบบปัญหา 3) การหาส่วนส าคัญของ

ปัญหา (Abstraction) คือ การมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลที่ส าคัญ และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป 

เพื่อจดจ่อเฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะแก้ปัญหา และ 4) การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) 

คือ การพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพ่ือด าเนินตามทีละ

ขั้นตอนในการแก้ปัญหา (ผนวกเดช, 2560) กล่าวถึง การพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงค านวณ

ได้นั้น ต้องสอนให้ผู้เรียนสามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะใน

การสืบค้น ค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน าสารสนเทศไปใช้

ในการแก้ปัญหา สามารถน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง และท างานร่วมกันอย่าง

สร้างสรรค์ สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้อย่างปลอดภัย รู ้เท่ าทัน มีความ

รับผิดชอบและมีจริยธรรม ดังนั้น การคิดเชิงค านวณจึงเป็นทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาที่ส าคัญ
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และสามารถพัฒนาต่อยอดไปถึงทักษะการคิดขั้นสูง ตลอดจนสามารถจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ

หลักสูตรและศตวรรษที่ 21 ผ่านการลงมือปฏิบัติสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือท าความเข้าใจแนวคิดทางการ

คิดเช ิงค านวณ ฝึกฝนทักษะกระบวนการต่าง ๆ สามารถเชื ่อมโยงและน ามาใช้แก้ป ัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้  

การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ วิธีการแก้ปัญหาด้วยวิธีต่าง ๆ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้คิดหาค าตอบและ
แก้ไขปัญหาด้วยตนเอง อีกท่ังผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด การ
ปฏิบัติ (ภานุชนาฎ, 2564) กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการจัดการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้และศึกษาค้นคว้า ลงมือปฏิบัติเพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านการที่ครูผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ เพ่ือน ามา
ประมวลหาค าตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยที่ครูผู้สอนอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียน (ทิศนา, 2553) กล่าวถึง การสืบเสาะหาความรู้จึงเป็นการค้นหาค าตอบที่ผู้เรียนได้สร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการท างานอย่างเป็นระบบ ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 1) กระตุ้นความสนใจ 
(Engagement) 2) ส ารวจและค้นหา (Exploration) 3) อธิบายความรู้ (Explanation) 4) ขยายความ
เข้าใจ (Elaboration) และ 5) ประเมินความรู้ (Evaluation) (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2562) แต่การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เพียงอย่างเดียว ยังไม่เพียงพอต่อ
จุดมุ่งหมายของการศึกษา เนื่องจากในปัจจุบันนักเรียนอยู่ในยุคศตวรรษที่ 21 ครูผู้สอนจึงต้องมีการ
น าเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนทันต่อเทคโนโลยีใน
ปัจจุบัน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ในวัยของผู้เรียนเป็นวัยที่ก าลังมี
ความส าคัญต่อการส่งเสริมทักษะการคิด โดยเฉพาะการคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นกระบวนการคิดเชิง
วิเคราะห์ แก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ด้วยเหตุผลนี้จึงจ าเป็นต้องหารูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ที่เหมาะสมและสอดคล้องและตอบสนองกับ
ผู้เรียน เพราะรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเดิมไม่สามารถตอบสนองได้ทั้งหมด การ
น าเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาใช้ในการเรียนการสอนที่ดีนิยมและเป็นที่รู้จัก
กันดี คือ การเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ (Web-based Instruction : WBI) ซึ่งเป็นการผสมผสานกัน
ระหว่างเทคโนโลยี เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่
และเวลา โดยการสอนผ่านบนเว็บไซต์จะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตในการ
จัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน หรือเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ( E-
learning) มีนักวิจัยได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ ไว้ดังนี้ 
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พรพิมล และคณะ (2560) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ เป็นทางเลือกใหม่
ในการน าเทคโนโลยีในปัจจุบันผสมผสานกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพื ่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลาซึ่งมีลักษณะการ
เรียนแบบออนไลน์ โดยมีเนื้อหาข้อมูลพร้อมใช้งานตลอดเวลา 

ดรุณนภา (2562) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนในรูปแบบ E-learning ว่ามีความโดด
เด่นทันสมัย และมีความยืดหยุ่นกับเนื้อหา ครูผู้สอนสามารถปรับปรุงข้อมูลให้ทันข่าวสารและรวดเร็ว
ตลอดเวลา อีกทั่งยังสะดวกสบายแก่ผู้เรียนที่สามารถเรียนได้ไม่จ ากัดเวลา สถานที่ โดยมีเนื้อหาที่
ครูผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้นักเรียนเป็นบทเรียน 

ในปัจจุบันการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้สามารถเข้าถึงได้ง่าย ด้วยช่องทางออนไลน์ เช่น Google, 
Youtube หรือ Tiktok แต่ส าหรับเด็กควรมีการเลือกหรือคัดสรรเนื้อหาที่เหมาะสมกับวัย รวมถึงแอป
พลิเคชันออนไลน์ที่สามารถน ามาช่วยสร้างกิจกรรมระหว่างเรียนได้ การรวบรวมสื่อและกิจกรรม
เหล่านี้ สามารถท าได้ด้วยแอปพลิเคชันที่สนับสนุนการสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น Google Sites 
ดังในงานวิจัยของ (พิชญ์สินี และคณะ , 2565) กล่าวว่า เว็บไซต์ Google Sites เป็นแพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ออนไลน์หนึ่งที่ช่วยในการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน โดยสามารถเชื่อม โยงเนื ้อหา
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ มารวบรวมไว้ในเว็บไซต์เป็นรูปแบบไฟล์ เสียง วิดีโอ เนื้อหาข้อมูลที่นักเรียน
สามารถสืบค้น เข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ง่าย โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงและสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้
จากการสืบค้นบทเรียนที่อยู่บนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ผ่านอินเทอร์เน็ต 

ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่น าไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษา รวมถึงการก าหนดรูปแบบการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน พบว่า เลอสันต์ และคณะ (2564) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง วิทยาการ
ค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ จ านวน 31 คน 
โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการน าเสนอบทเรียนใน
ลักษณะมัลติมีเดียโดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน โดยน าเสนอสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกัน ท าให้
สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาถึงกันได้ และช่วยกระตุ้น ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้จดจ่ออยู่กับบทเรียน 
โดยที่ผู้เรียน สามารถเรียนรู้ไปตามความสามารถของตนเองจะเรียนช้าหรือเร็ว หรือเรียนซ ้ากี่รอบก็ได้
ตามต้องการ ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เว็บ เรื่องวิทยาการค านวณ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ 

มนัสวีร์ และคณะ (2565) ได้พัฒนาเว็บฝึกอบรมการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณตาม
แนวคิด TPACK ส าหรับครู สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชัยนาท ได้ออกแบบ
เว็บไซต์ตามแนวคิด และมีจุดเด่นที่มีการออกแบบตามแนวคิด TPACK ผสานความรู้ด้านเนื้อหา การ
สอน และเทคโนโลยี เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะครูในการจัดกิจกรรมการสอนวิทยาการค านวณอย่างมี
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ประสิทธิภาพ ครูที่ผ่านการอบรมสามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่างเข้าใจง่าย ช่วยให้นักเรียนพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม เด็กได้รับประโยชน์จาก
บทเรียนที่มีโครงสร้างชัดเจน สื่อหลากหลาย และกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ผู้วิ จัยได้พัฒนา
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เว็บฝึกอบรมโดยใช้หลักการออกแบบและพัฒนาสื่อ 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นการ
วิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการทดลองใช้ และการประเมินผล 

วราภรณ์ (2565) ได้พัฒนาเว็บฝึกอบรมเพื ่อส่งเสริมความรู้และทักษะการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณ ส าหรับครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อน าไปพัฒนาเว็บฝึกอบรมเพ่ือ
ส่งเสริมความรู้และทักษะการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค านวณของครูผู้สอน โดยใช้เว็บไซต์ 
WordPress ในการจัดท าเว็บฝึกอบรมเพื ่อพัฒนาความรู ้ และทักษะการจัดการเรียนรู้ว ิทยาการ
ค านวณส าหรับครู เพื่อจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนในรูปแบบ Active Learning โดยผู้เรียนต้อง
ได้คิดและปฏิบัติผ่านสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย สามารถลองผิดลองถูกเพื่อหาข้อผิดพลาดและแก้ไข
ชิ้นงานได้แบบเป็นรูปธรรม 

บรรพต (2566) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุร ีร ัมย์ การวิจัยครั ้งนี ้มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง  คอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ  หลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษานี้ คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 31 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายจากวิธีการจับฉลาก ผู้วิจัยได้มีแนวทางการจัดการเรียนที่มี
จุดเด่นที่ดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความสนใจ และจดจ่อกับสื่อโดยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
มีการตกแต่งภาพ เสียง วิดีโอ ที่ดึงดูดผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดสิ่งเร้าในการอยากเรียนรู้ในสิ่งใหม่ ๆ 
โดยการสร้างแรงจูงในการเรียนรู้ด้วยกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้เร็ว ด้วยวิธีที่ง่าย ๆ ผู้เรียนมีการโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการเรียนรู้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บไซต์ 

ปัจจุบันโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนนทบุรี มีความมุ่งเน้น
นักเรียนให้เกิดทักษะการแก้ปัญหา มีการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย ส่งเสริมให้นักเรียน
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คิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็น ตามนโยบายการศึกษาของสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
นนทบุรี ซึ่งทางโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน มีความพร้อมทั้งด้านสื่อและเทคโนโลยีที่มีความหลากหลาย 
ทันสมัย เหมาะส าหรับการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางการศึกษา แต่นักเรียนยังขาดทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีส าคัญต่อการพัฒนาทักษะผู้เรียน 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงให้ความสนใจที่จะพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีคุณภาพ และสามารถ
น าใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอน ให้เกิดการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีแบบแผน มุ่ง
พัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงค านวณท่ีเป็นประโยชน์ในการพัฒนานวัตกรรมในอนาคต 

 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.2.1  เพื่อพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

1.2.2  เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

1.2.3  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน ที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ 

1.2.4  เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ 

1.2.5  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1  คุณภาพแผนจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้น
อยู่ในระดับด ี

1.3.2  ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
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1.3.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ที่พัฒนาขึ้น หลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

1.3.4  ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ หลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน 
เกณฑ์ร้อยละ 70 

1.3.5  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับเว็บไซต์
แอปพลิเคชันช่วยสอน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตการวิจัยไว้ ดังนี้ 

1.4.1  ด้านประชากรและกลุ่มเป้าหมาย การวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสุเหร่าลากค้อน สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนนทบุรี  
จ านวน 26 คน 

1.4.2  ด้านเนื้อหา 
 1.4.2.1  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
  ก)  อัลกอริทึมเบื้องต้น 
  ข)  การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 
  ค)  การแก้ปัญหาอย่างง่าย 
 1.4.2.2  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
  ก)  การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน 
  ข)  การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 
  ค)  การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 
1.4.3  ด้านตัวแปรที่ศึกษา 
 1.4.3.1  ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ ร่วมกับ

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
 1.4.3.2  ตัวแปรตาม ของการวิจัย ประกอบด้วย 
  1.4.3.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1.4.3.2.2  ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
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  1.4.3.2.3  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
1.4.4  กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์

ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีกรอบ
แนวคิดท่ีน ามาใช้ในการวิจัย คือ แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซตอ์อนไลน์    
      เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
 

1.4.5  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการ
สร้างความสนใจ 2) ขั้นการส ารวจและค้นหา 3) ขั้นการอธิบายความรู้ 4) ขั้นการขยายความรู้ และ 5) 
ขั้นการประเมินผล 

รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ที ่1 อัลกอริทึมกับการ
แก้ปัญหา 

- อัลกอริทึมเบื้องต้น 

- การเขียนอัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 

- การแก้ปญัหาอย่างง่าย 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2 การเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย 

- การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่ง
ให้ตัวละครท างาน 

- การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 

- การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบ
มีเง่ือนไข 

การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้ 
 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2562) 

1. ขั้นการสร้างความสนใจ 
(Engagement) 

2. ขั้นการส ารวจและค้นหา 
(Exploration) 

3. ขั้นการอธิบายความรู ้
(Explanation) 

4. ขั้นการขยายความรู ้
(Elaboration) 

5. ขั้นการประเมินผล 
(Evaluation) 

การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกบัแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดเชิงค านวณ ความพึงพอใจ 
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1.4.6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดความรู้ของนักเรียนด้วยแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ โดยใช้แบบทดสอบท่ีมีข้อค าถามตรงกับวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ 

1.4.7  ทักษะการคิดเช ิงค านวณ การวัดทักษะการคิดเช ิงค  านวณของนักเร ียนด ้วย
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยใช้แบบทดสอบที่มีข้อค าถามตรงกับการวัดทักษะ
การคิดเชิงค านวณ 4 หลักการ ได้แก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 2) การหารูปแบบของ
ปัญหา 3) การหาส่วนส าคัญของปัญหา และ 4) การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 

1.4.8  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 3 ด้าน โดยแบ่งออกเป็น ด้านการออกแบบ ด้านเนื้อหา และด้านการใช้
งาน 

1.4.9  ระยะเวลาที ่ใช้ในการวิจัย ผู ้ว ิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัยในภาคเรียนที ่ 2 ปี
การศึกษา 2567 

 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.5.1  แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ หมายถึง การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนบน
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ Google Sites ที่เป็นศูนย์กลางในการเรียนการสอนและรวบรวมเนื้อหา
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 

1.5.2  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ให้ผู ้เร ียนแสวงหาความรู ้และศึกษาค้นคว้าหาความรู ้ผ ่านแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ด้วย
กระบวนการ 5 ขั้นตอน 1) ขั้นการสร้างความสนใจ 2) ขั้นการส ารวจและค้นหา 3) ขั้นการอธิบาย
ความรู้ 4) ขั้นการขยายความรู้ และ 5) ขั้นการประเมินผล โดยมีครูผู้สอนคอยให้ค าแนะน า ปรึกษา 
ปัญหาระหว่างเรียน อธิบายเสริม และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย อยากรู้
อยากเห็น 

1.5.3  ทักษะการคิดเชิงค านวณ หมายถึง การบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ผ่าน
กิจกรรม จากการแก้ปัญหาโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 4 หลักการ ได้แก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่
เป็นปัญหาย่อย 2) การหารูปแบบของปัญหา 3) การหาส่วนส าคัญของปัญหา และ 4)  การแสดง
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

1.5.4  นักเรียน หมายถึง กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนโรงเรียนสุเหร่าลาก
ค้อน สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนนทบุรี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2567 จ านวน 26 คน 
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1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.6.1  การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

ช่วยให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เกิดความสนใจ แปลกใหม่กับการเรียนรู้ซึ่งคาดหวังว่าอาจจะ
ส่งผลให้เกิดทักษะการคิดเชิงค านวณ และผลสัมฤทธิ์เพิ่มข้ึน 

1.6.2  เพ่ือเป็นแนวทางให้ผู้ที่สนใจจะพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ พัฒนาในรายวิชา
อ่ืน  

1.6.3  ครูผู้สอนได้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์ต่อ
ผู้เรียนมากยิ่งข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 
 

 
 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การพัฒนางานวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษา
ทฤษฎี หลักการ แนวคิด วิธีการ และข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการท าวิจัย รวมถึงเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

2.1.1  วิสัยทัศน์ 
2.1.2  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
2.1.3  สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
2.1.4  คุณภาพของผู้เรียน 

2.2  การจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 
2.2.1  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
2.2.2  คุณลักษณะของผู้เรียนยุคศตวรรษที่ 21 

2.3  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
2.3.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
2.3.2  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
2.3.3  บทบาทผู้สอนในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

2.4  แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
2.4.1  ความหมายของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
2.4.2  ส่วนประกอบของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
2.4.3  วิธีในการออกแบบ 
2.4.4  ขั้นตอนการท าแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

2.5  รูปแบบ ADDIE Model 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ส าหรับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มีหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ผู้วิจัยศึกษาหลักสูตรแกนกลาง เพ่ือใช้ในการก าหนดทิศทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาโดยเฉพาะในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่เน้นการ
เรียนการสอนแบบฝึกการคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผล การแก้ปัญหา โดยมีเนื้อหาดังต่อไปนี้ (ตัวชี้วัด
และสาระการเรียนรู้แกนกลาง พุทธศักราช 2560, 2560) 

2.1.1  วิสัยทัศน์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มุ่งพัฒนา

ผู้เรียนให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี รวมถึงการ
คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล มีจิตวิทยาศาสตร์ มีความสามารถในการแก้ปัญหา และสามารถน าความรู้
ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม และเต็มศักยภาพ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี มีพัฒนาทักษะกระบวนการคิดเชิง
วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ และการแก้ปัญหา มีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสมและ
สร้างสรรค์ มีคุณธรรม จริยธรรม และจิตส านึกในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม มีความสามารถในการน า
ความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิต และพัฒนาประเทศให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคศตวรรษที่ 21 
เต็มศักยภาพ 

2.1.3  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะที่ส าคัญ 
5 ประการ ดังนี้ 

2.1.3.1  ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร ใช้ภาษา
ถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร
และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือ
ขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ เลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความ
ถูกต้อง ตลอดจนเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง และ
สังคม 

2.1.3.2  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการรู ้จักคิดวิเคราะห์ คิด
สังเคราะห์ คิดอย่างสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศ เพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
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2.1.3.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถการในการแก้ปัญหาอุปสรรค
ต่าง ๆ ที ่เผชิญได้อย่างถูกต้อง และเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล
สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม สิ่งแวดล้อม และประเทศชาติ 

2.1.3.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการ
อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยความสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล จัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสมอยู่บนพ้ืนฐานศีลธรรมอันดี ปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม
และสภาพแวดล้อม และรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเอง และผู้อื่นใน
สังคม 

2.1.3.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม มีประสิทธิภาพ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนา
ตนเอง สังคม และประเทศชาติ ในด้านการเรียนรู ้ การสื ่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 

2.1.4  สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รายวิชาในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้ก าหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

แกนกลาง ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนเป็นพื้นฐาน เพื่อให้สามารถน าความรู้นี้ไปใช้ในการด ารงชีวิตหรือ
ศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้ โดยจัดเรียงล าดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระใน
แต่ละระดับชั้นให้มีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มี
ทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้าและ
สร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถ
ตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนักเห็นถึงความส าคัญ
ของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มุ่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธิ์ต่อผู้เรียนมากที่สุด จึงได้
จัดท าตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกล าง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ขึ้น เพื่อให้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงเนื้อหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์กับคณิตศาสตร์ด้วย อีกทั้งยังได้ปรับปรุงเพื่อให้มีความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง และ
ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ และทัดเทียมกับนานาชาติ โดยได้ก าหนดสาระต่าง ๆ ไว้ 
ดังนี้ 
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2.1.4.1  สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้า
ใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิตและสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ใน
ระบบนิเวศ เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสารเข้าและออกจาก
เซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน 
และเข้าใจกระบวนการความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม สารพันธุกรรม การ
เปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต 

2.1.4.2  สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์การภาพ เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู ้เรียน
เป็นกลุ ่มสาระการเร ียนรู ้ที ่ส ่งเสริมให้ผู ้เร ียนเข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร 
ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค เข้าใจธรรมชาติ
ของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ 
รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ และเข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและกายถ่ายโอน
พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน 

2.1.4.3  สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิดและวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ 
และระบบสุริยะ รวมทั้งเข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลง
ภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า อากาศ และภูมิอากาศของ
โลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

2.1.4.4  สาระที่ 4 เทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิด
หลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะ
ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความรู้ความเข้าใจแนวคิดเชิงค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ เลือกใช้และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
เรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างงมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

2.1.5  คุณภาพของผู้เรียน 
ส าหรับการประเมินผู้เรียนในสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยีนั้น ได้

ก าหนดเป้าหมายของผู้เรียน หลังจากจบการศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ไว้ดังนี้ 
2.1.5.1  ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเชื่อถือ ตัดสินใจเลือก

ข้อมูล ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการท างาน
ร่วมกัน เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพสิทธิของผู้อื่น 
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2.1.5.2  ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามที่ก าหนดให้ หรือตาม
ความสนใจ คาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานที่สอดคล้องกับค าถามหรือปัญหาที่จะ
ส ารวจตรวจสอบ วางแผน แก้ปัญหา และส ารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยี
สารสนเทศที่เหมาะสม 

2.1.5.3  ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร เพ่ือรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์อ่ืน ๆ มาประยุกต์ใช้
สร้างความรู ้ใหม่ เข้าใจการเปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยีที ่มีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม 
วัฒนธรรม 

 
2.2 การจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 

ในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 ได้มีบริบทที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว กระแสการเปลี ่ยนแปลงของโลกได้ส่งผลกระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมในทางสังคม 
เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี โดยเฉพาะในความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการ
สื่อสารที่ท าให้โลกท้ังโลกเชื่อมโยงและสื่อสารถึงกันได้อย่างรวดเร็วเป็นโลกไร้พรมแดน (วนิดา, 2564) 
ท าให้ผู้สอนต้องค านึงถึงทักษะและคุณลักษณะการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี “ทักษะแห่งอนาคต
ใหม่ : การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21” ซึ่งพัฒนาโดยเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพื่อทักษะการเรียนรู้ ที่
ต้องการเห็นเยาวชนมีทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือ 3R ประกอบด้วย สามารถอ่าน
ออก สามารถเขียนได้ และมีทักษะในการคิดค านวณ  และ 8C ประกอบด้วย ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
และคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถแก้ไขปัญหาได้ การคิดอย่างสร้างสรรค์ในเชิงนวัตกรรม ความ
เข้าใจในความแตกต่างของวัฒนธรรม ความร่วมมือการท างานเป็นทีม และภาวะความเป็นผู้น า ทักษะ
ในการสื่อสารและรู้เท่าทันสื่อ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และรู้เท่าทันเทคโนโลยี ทักษะอาชีพและการ
เรียนรู้ และความมีเมตตากรุณา มีคุณธรรม (วรางรัตน์, 2562) 

สมเกียรติ และคณะ (2556: 13) ได้ให้ความส าคัญไว้ว่า การศึกษาร่วมในยุคนี้ชี้ไปในทิศทาง
เดียวกันว่า ทักษะและความรู้ที่จ าเป็นต่อการการด าเนินชีวิตและการท างานในศตวรรษที่ 21 เช่น 
ทักษะ 4C ประกอบด้วย ความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร และการท างาน
เป็นทีม แต่ทักษะเหล่านี้มีลักษณะที่เปลี่ยนไปในโลกปัจจุบัน รวมถึงต้องให้ความส าคัญมากยิ่งขึ้น 

วิจารณ์ (2556) ได้ให้ความส าคัญไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 บทบาทความเป็นครู
เปลี่ยนจากครูผู้สอน มาเป็นโค้ชที่คอยให้ค าแนะน า ค าปรึกษา ที่จ าเป็นต้องมีวิธีการที่สามารถฝึกฝน
ให้ผู้เรียน เกิดทักษะการเรียนรู้รอบด้าน สามารถบูรณาการความรู้ต่าง ๆ ในหลายศาสตร์  มาบูรณา
การให้เกิดความรู ้ใหม่ที ่มีประโยชน์ต่อตนเอง และสังคม สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้โดยใช้
สติปัญญา และสามารถด ารงอยู่ภายในโลกความเป็นจริงอย่างปกติสุข 
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พิมพันธ์ และพเยาว์ (2558) ได้ให้ความส าคัญไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็น
การศึกษาที่เน้นการเรียนด้วยวิธีการเรียนรู้ (Learn how to learn) เน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือและ
การเรียนรู้แบบรวมพลัง (Co-operative and collaborative learning) เป็นการเรียนการสอนที่เน้น
การสอนให้ผู้เรียนเกิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือพัฒนาให้คนยุคใหม่ 

สุคนธ์ (2558) ได้ให้ความส าคัญไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นต้องค านึงถึง
ปฏิญญาว่าด้วยการจัดการศึกษาของ UNESCO คือ Learning to know หมายถึง การเรียนรู้เพื่อทุก
สิ่งทุกอย่างอันที่จะเป็นประโยชน์ต่อไป ได้แก่ การแสวงหาให้ได้มาซึ่งความรู้ที่ต้องการ การน าความรู้
ที่มีอยู่แล้วมาต่อยอด และรวมทั้งการสร้างองค์ความรู้ใหม่ Learning to do หมายถึงการเรียนเพ่ือ
การปฏิบัติหรือลงมือกระท า ที่อาจน าไปสู่การประกอบอาชีพจากความรู้ที่ได้ศึกษามา รวมทั้งการ
ปฏิบัติเพื่อสร้างประโยชน์ให้แก่สังคม และประเทศชาติ Learning to with the others หมายถึง 
การเรียนรู้เพื่อน าความรู้มาด าเนินชีวิต Learning to be หมายถึง การเรียนรู้เพื่อให้รู้จักตนเองอย่าง
ถ่องแท้ รู ้ถึงศักยภาพ ความสามารถ ความถนัด ความสนใจ ของตนเอง เพื ่อสามารถใช้ความรู้
ความสามารถของตนเองให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และประเทศชาติ 

ทิศนา (2559) ได้ให้ความส าคัญไว้ว่า การจัดการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 จะยึดครูเป็น
ศูนย์กลางหรือเน้นบทบาทของครู แต่เมื ่อเปลี ่ยนบริบทมาเน้นบทบาทของผู ้เรียน การสอนจึง
เปลี่ยนเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการต่าง ๆ ที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยวิธีต่าง  ๆ 
ที่ไม่ใช่การถ่ายทอดความรู้จากครูเท่านั้น 

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีความส าคัญต่อผู้เรียนในการเสริมสร้างทักษะ 
การท างาน ทักษะการใช้เทคโนโลยี ทักษะการสื่อสาร สามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และสมรรถนะ
ของตนเองมาใช้ในการปฏิบัติงานให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อตนเอง สังคม ประเทศชาติ และรู้เท่าทัน
การเปลี่ยนแปลง บทบาทความเป็นครูเปลี่ยนครูผู้สอน มาเป็นโค้ชที่คอยให้ค าแนะน า ค าปรึกษา ที่
จ าเป็นต้องมีวิธีการที่สามารถฝึกฝนให้ผู้เรียน เกิดทักษะการเรียนรู้รอบด้าน เน้นกระบวนการสอนที่ให้
ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาผู้เรียนให้เป็นก าลังหลักท่ีมีคุณภาพพร้อมเข้าสู่สังคม
การปฏิบัติงานที่ใช้ความรู้และความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

2.2.1  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based Learning) เป็นวิธีการสอนที่ดึงดูดผู้เรียน

อย่างกระตือรือร้นในกระบวนการสร้างความรู้ผ่านการสร้างค าถามที่ตอบได้ แนวทางนี้เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาและแบบโครงงาน ซึ่งผู้เรียนจะใช้แนวคิดในการสอบถามในการจัดการกับ
ปัญหาที่เกิดขึ้นบ่อยครั้งหรือในการพัฒนา และท าโครงการให้เสร็จสิ้นด้วยชุดค าตอบที่ค่อนข้าง
ปลายเปิด การแสวงหาดังกล่าวสามารถเกิดขึ้นได้ภายในบริบทของการมอบหมายงานระยะสั้นหรือ
งานระยะยาว สถานการณ์การเรียนรู้ดังกล่าวอาจมีโครงสร้างเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการและใช้
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รูปแบบ มากมาย ตัวอย่างเช่น โครงการ IBL อาจประกอบด้วยค าถามวิจัยที่ขับเคลื่อนด้วยความสนใจ 
ซึ่งพัฒนาโดยผู้เรียนซึ่ง ได้รับมอบหมายในบริบทของโรงเรียน อาจเกี่ยวข้องกับสถานการณ์จ าลอง
ตามปัญหาที่มีโครงสร้างมากขึ้น ซึ่งออกแบบโดยนักการศึกษาหรือนักวิจัยเพื่อสอนหลักการทาง
วิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์ที่เฉพาะเจาะจงของผู้เรียน โดยผู้เรียน ต้องมีส่วนร่วมในการสืบเสาะหา
ความรู้ในเรื่องและการค้นคว้าและสร้างสิ่งประดิษฐ์เพื่อให้งานส าเร็จ  นอกจากนี้ยังสามารถน าเสนอ
ตัวเองเป็นโครงการที่ขับเคลื่อนด้วยความสนใจแบบปลายเปิด ซึ่งผู้เรียนใช้ความคิดหรือ ค าถามที่แตะ
ความอยากรู้อยากเห็นโดยธรรมชาติของผู้เรียน 

การสอนแบบร่วมมือกัน (Collaborative Teaching) เนื่องจากการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหา
ความรู้เป็นแนวทาง ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางซึ่งต้องการให้นักเรียนมี ความรับผิดชอบหลักในการ
สร้างและประยุกต์ใช้ความรู้ โดยใช้การ เรียนการสอนกระตุ้นผู้เรียนอย่างเหมาะสมและ ทันเวลา โดย
นักการศึกษาและ/หรือสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล มีความส าคัญยิ่ง นอกจากนี้การเรียนรู้ แบบ
สืบเสาะหาความรู้นั้นโดยรวม แล้วเป็นสหวิชาชีพในธรรมชาติซึ่งพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะและความรู้ที่
หลากหลาย เช่น ทักษะการอ่าน ทักษะการน าเสนอข้อมูล และทักษะคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นเรื่อง
ยากที่ครูคนเดียวจะพัฒนา ได้ครอบคลุม ทักษะและความรู้ทั้งหมด ทีมการสอนที่ท างานร่วมกันซึ่ง
เกี่ยวข้องกับครูผู้สอนหลายวิชาเป็นสิ่งส าคัญ ในการแนะน า ผู้เรียนในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ เหล่านี้ 
ดังนั้นการสอนเป็นทีมร่วมกันจึงมีความส าคัญ 

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) การเรียนรู้ร่วมกันเน้นความพยายามทางปัญญา
ร่วมกัน ระหว่างผู้เรียนและ/หรือระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ผลการเรียนรู้ เช่น รายงานหรือการ
น าเสนออาจสร้างร่วมกันโดย ผู้เรียนกลุ่มเล็ก ๆ เพ่ือสาธิตความรู้ที่ได้รับการปลูกฝัง การเรียนรู้ร่วมกัน
เป็นประโยชน์ต่อความหลากหลายของผู้เรียน เนื่องจากการมุ่งเน้นไปที่ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและทาง
ปัญญานั้นรวบรวมความแตกต่างในความรู้ทักษะและทัศนคติใน หมู่ผู้เรียนและเปลี่ยนความแตกต่าง
ดังกล่าวให้เป็นทรัพยากรที่มีประโยชน์ นอกเหนือจากความรู้ในเรื่องแล้ วการ เรียนรู้ร่วมกันช่วยให้
ผู้เรียนมีโอกาสที่จะเพิ่มพูนทักษะการสื่อสารและการเจรจาต่อรอง ตลอดจนทักษะการวิเคราะห์  ใน
การตีความข้อมูล (Coyle, 2007) 

เกมเพื่อการเรียนรู้ (Gamification) เป็นอีกหนึ่งขอบเขตของการพัฒนาที่ได้รับความสนใจ
เนื่องจากมีศักยภาพในการเปลี่ยนแปลง ภูมิทัศน์ของเทคโนโลยีการศึกษาเนื่องจากคนในปัจจุบันมี
ความกระตือรือร้นในการเล่นเกม Gamification เป็นการน าองค์ประกอบของเกมเข้าไปในบริบทของ 
nongame แบบดั้งเดิม ในขณะที่การประยุกต์ใช้ Gamification ได้อย่างไม่จ ากัดและพบว่าเมื่อ
แนวคิดนี้ไปใช้ในห้องเรียน สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนกระหายใน ความรู้เกิดความเข้าใจ มี  
ความกระตือรือร้นและสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมทางสังคมได้ (Lee & Hammer 2011) 
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จากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังกล่าวข้างต้นสรุปสาระส าคัญไดว้่า 
การพัฒนาองค์ความรู้การพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 โดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้ รวมถึงการ
ประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งวิจัยพัฒนาตัวแบบที่ ผ่านการวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม
เพ่ือให้นักศึกษาครูแห่งอนาคต เพ่ือรับมือกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ในช่วงศตวรรษท่ี 21 และ
เตรียมคนรุ่นใหม่ของเราส าหรับโลกอนาคตที่มนุษย์ก าลังก้าวไปอย่างรวดเร็วและมีความไม่  แน่นอน
รอเราอยู่ และเป็นเตรียมผู้คนให้พร้อมรับมือกับความท้าทายที่ก าลังจะเกิดขึ้น จ าเป็นที่จะต้องสร้าง 
กระบวนการเรียนรู้ที่ทุกฝ่ายมีส่วนร่วม มีคุณธรรม จริยธรรม มีทักษะและมีความรู้ที่เท่าทันกับยุคสมัย 
และการรู้จัก บทบาทหน้าที่ของแต่ละคนโดยไม่ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จาก
สิ่งแวดล้อมอยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะสังคมในยุคศตวรรษท่ี 21 

2.2.2  คุณลักษณะของผู้เรียนยุคศตวรรษที่ 21 
คุณลักษณะของผู้เรียนที่ต้องมีในศตวรรษที่ 21 ทักษะและความสามารถที่จ าเป็นส าหรับการ

ด าเนินในชีวิต และการประกอบอาชีพในปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสังคมไปอย่าง
รวดเร็ว ซึ่งคุณลักษณะที่ส าคัญ ประกอบด้วย 3 ทักษะ ดังนี้ 

2.2.2.1  ทักษะการเรียนรู ้และนวัตกรรม ประกอบด้วย คิดอย่างสร้างสรรค์ มี
ความสามารถในการคิดนอกกรอบ และสร้างสรรค์ แนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ และนวัตกรรมใหม่ ๆ คิด
เชิงค านวณและการแก้ปัญหา คิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างมีเหตุผล รอบคอบ 
และมีประสิทธิภาพ การสื่อสาร ถ่ายทอดความคิดและข้อมูลได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน และครบถ้วนทั้ง
การสื่อสาร การเขียน และการใช้เทคโนโลยี การท างานร่วมกัน ท างานเป็นทีม สามารถปรับตัวและ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.2.2.2  ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ประกอบด้วย การรู้เท่าทันข้อมูล 
มีทักษะการค้นหา ประเมินแหล่งที่มาของข้อมูล และใช้ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทันสื่อ วิเคราะห์และท าความเข้าใจเนื้อหาสื่อในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อแยกแยะ 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลที่ถูกต้องจากข้อมูลที่ผิด รู้เท่าทันเทคโนโลยี ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้มี
ประสิทธิภาพ เพ่ือเกิดการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได ้

2.2.2.3  ทักษะชีวิตและอาชีพ ประกอบด้วย ความยืดหยุ่นและการปรับตัว สามารถ
ปรับตัวเข้ากับบการเปลี่ยนแปลง สภาพแสดล้อมที่แตกต่างได้ดี ความคิดริเริ่มและการเป็นผู้น าตนเอง  
มีความรับผิดชอบต่อตนเอง เพื่อปรับปรุงและพัฒนาตนเองในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ทักษะทางสังคม
และวัฒนธรรม เข้าใจถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรม ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนที่แตกต่างจากวัฒนธรรม
เมได้ สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้เต็มตามศักยภาพ และประสิทธิภาพ 
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2.3 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
2.3.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ดาราวรรณ (2559) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักค้นคว้า หา

ความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้ โดยมีผู้สอนเป็นโค้ชที่มีหน้าที่คอยให้ค าแนะน า 
ปรึกษา สร้างบรรยากาศ ช่วยเหลือ เพ่ือจัดเตรียมสถานการณ์และจัดกิจกรรมให้เอ้ือต่อกระบวนการที่
ฝึกให้คิดหาเหตุผล สืบเสาะหาความรู้ ประกอบกับกิจกรรมที่หลากหลาย โดยผ่านการสังเกต การตั้ง
ค าถาม การส ารวจ และตรวจสอบจากเอกสารและแหล่งความรู้อื่น ๆ 

ภรณ์ศุมา (2559) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ คือการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า และแสดงหาค าตอบ แก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยมีข้อค าถาม
กระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียน เพื่อน าข้อค าถามที่สงสัย สนใจ สืบเสาะหาความรู้และใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสวงหาค าตอบ โดยมีอิสระทางความคิดค้นคว้า
วิธีการแก้ไขปัญหา และค้นหาค าตอบจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

ธีรพงษ์ (2564) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ 5Es (Inquiry cycle) 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนจะต้องส่งเสริม สร้างบรรยากาศ ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ รู้จักคิด 
สงสัย ตั้งค าถาม เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิดของตนเองให้ได้มากที่สุด ทั้งนี้การจัด
กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนส ารวจตรวจสอบ จะต้องเชื่อมโยงกับความคิดเดิม และน าไปสู่การแสวงหาความรู้
ใหม่ และได้ใช้กระบวนการและทักษะต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์และการสืบเสาะหาความรู้ 

Sund, R.B. and Throwbridge, L.W. (1967) กล่าวว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนซึ่งใช้
กระบวนการคิด ได้แก่ การสังเกต การจัดประเภท การวัด การอธิบาย การอ้างอิง รวมทั้งคุณลักษณะ
ต่าง ๆ ได้แก่ ก าหนดปัญหา ตั้งสมมติฐาน ออกแบบ ทดลอง สังเคราะห์ความรู้ ซึ่งผู้สอนมีหน้าที่จัด
บรรยากาศการสอนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหาโดยใช้การทดลองและอภิปรายเป็นกิจกรรมหลัก
ในการสอน 

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
รู้จักการศึกษาค้นคว้า หาความรู้ รู้จักการคิดแก้ปัญหา หรือหาค าตอบด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้และสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการที่ผู้สอนเป็นโค้ช คอยจัดบรรยากาศท่ีเอ้ือ
ต่อการเรียนรู้ในห้องเรียน ให้ผู้เรียนเกิดข้อค าถาม ความสงสัย ความสนใจ ใคร่รู้ ผ่านกระบวนการ
เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

2.3.2  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
Budnitz, N. (2003: 11) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะแต่ละ ออกเป็น 5 

ขั้นตอน ดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ การน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความ
สงสัยหรือความสนใจของผู้เรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปรายในกลุ่มเรื ่องที่น่าสนใจอาจน ามาสู่
เหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือเป็นการเชื่อมโยงกับองค์ความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนรู้มาแล้ว
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดอยากรู้อยากเห็น ตั้งค าถาม หากในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นใดที่ให้ผู้เรียนเกิด
ความสงสัย หรือสนใจ ผู้สอนอาจจัดกิจกรรมหรือสร้างสถานการณ์เพื่อกระตุ้น ยั่วยุ หรือท้าทายให้
เกิดข้อสงสัน ใคร่รู้ อยากรู้อยากเห็น หรือขัดแย้ง เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาการศึกษาค้นคว้า 

ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นคว้า ผู้เรียนด าเนินการส ารวจ ค้นคว้า ค้นหา ทดลอง และรวบรวม
ข้อมูล เพ่ือวางแผนก าหนดการส ารวจตรวจสอบ หรือออกแบบการทดลอง เพ่ือลงมือปฏิบัติ 

ขั้นที่ 3 การอธิบายและลงข้อสรุป ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ ศึกษา และค้นคว้ามา
วิเคราะห์ข้อมูล แปลผล สรุปและอภิปรายน าเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นรูปวาด ตาราง
ผลข้อมูล แผนผังข้อมูล โดยมีการอ้างอิงความรู้จากแหล่งที่มาประกอบให้สมเหตุสมผล ลงข้อสรุปที่
ถูกต้องเชื่อถือได้ โดยมีเอกสารอ้างอิงและหลักฐานจากแหล่งที่มาชัดเจนถูกต้อง และครบถ้วน 

ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ ขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรม บรรยากาศในการเรียนรู้ หรือสถานการณ์ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ที่มากขึ้น เพื่อขยายกรอบความคิดให้กว้างขึ้นหรือเชื่อมโยงความรู้เดิมสู่
ความรู้ใหม่ หรือน าไปสู่การศึกษาค้นคว้า ทดลอง เพิ่มขึ้น เช่น การตั้งประเด็นค าถาม เพื่อให้ผู้เรียน 
ชี้แจงหรือร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให้ชัดเจน ซักถามให้ผู้เรียนกระจ่างในความรู้ที่ได้
หรือขยายความรู้เพิ่มเติมให้มีความละเอียดและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น เช่น การยกตัวอย่างสถานการณ์ 
เพื่ออธิบายเชื่อมโยงความรู้ที่ได้ให้เป็นระบบ น าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่นหรือสถานการณ์
อ่ืน ๆ 

ขั้นที่ 5 การประเมินผล ขั้นที่ให้ผู้เรียนได้ระบุสิ่งที่ได้เรียนรู้ทั้งด้านกระบวนการลงมือปฏิบัติและ
ผลลัพธ์ เพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ที ่ได้รับ โดยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ วิจารณ์ 
อภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน เพื่อคิดพิจารณาให้รอบคอบทั้ งกระบวนการและผลงาน 
อภิปราย ประเมินปรับปรุง เพิ่มเติมและสรุป หากยังเกิดปัญหาให้ผู้เรียนศึกษาทบทวนใหม่อีกครั้ง 
และอ้างอิงทฤษฎีหรือหลักการและหลักเกณฑ์ เพ่ือเปรียบเทียบผลกับสมมติฐาน 

สุคนธ์ (2545: 196-197) ได้กล่าวถึงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
โดยแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั ้นที ่ 1 ผู ้สอนสร้างสถานการณ์ตัวอย่างหรือน าปัญหาตัวอย่างจากเนื ้อหาหลักสูตรมา
ยกตัวอย่างให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียน เพื่อเป็นการน าเข้าสู่บทเรียนด้วยปัญหาเพื่อกระตุ้น
ให้ผู้เรียนคิดและตั้งประเด็นข้อค าถาม เพื่อสามารถเชื่อมโยงไปสู่การออกแบบการค้นคว้า หาความรู้ 
หรือการทดลองเพ่ือหาค าตอบด้วยตนเอง 
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ขั้นที่ 2 ใช้ค าถามร่วมกันอภิปรายเพื่อน าไปสู่แนวทางในการค้นหาค าตอบ การใช้ค าถามต้อง
อาศัยสถานการณ์หรือปัญหาในช่วงนั้นหรือที่ก าหนดขึ้น โดยใช้ค าถามเป็นชุดต่อเนื่อง ค าถามต้อง
สามารถน าผู้เรียนไปสู่การตั้งข้อสมมติฐานหรือคาดคะเนค าตอบที่อาจเป็นไปได้ 

ขั้นที่ 3 ใช้ค าถามเพื่อร าไปสู่การออกแบบก าหนดวิธีการศึกษา การทดลองเพื่อค้นหาค าตอบ 
ค าถามในขั้นนี้เป็นค าถามเพื่อน าไปสู่การอธิบายวิธีการค้นหาความรู้ ผู้เรียนสามารถออกแบบวิธี
การศึกษาค้นคว้าได้หลากหลายวิธี แล้วเลือกวิธีที่ดีที่สุด 

ขั้นที่ 4 ด าเนินการศึกษา ค้นคว้าสืบเสาะหาความรู้ ผู้สอนต้องใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
ท าความเข้าใจเพื่อวิเคราะห์ปัญหานั้น เพ่ือปฏิบัติกิจกรรมตามวิธีการที่เลือกไว้ให้ชัดเจน 

ขั้นที่ 5 อภิปรายเพื่อสรุปผล ขั้นนี้เป็นการใช้ค าถามโดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า 
และการตอบค าถามเป็นหลัก เพื่อน าไปสู่การสรุปหาค าตอบของปัญหา ผู้สอนควรใช้ค าถามฝึกให้
ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้รับ ไปปรับใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่ผู้เรียนพบในชีวิตประจ าวัน 

Eisenkraft Arthur (2003) ได้กล่าวถึงการสอนแบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 7E แต่ละ
ขั้นตอนไว้ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ตรวจสอบความรู้เดิม ผู้สอนจะต้องท าหน้าที่ตั้งค าถาม เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ทบทวน
และแสดงความรู้เดิมออกมา โดยค าถามอาจจะเป็นประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นตามสภาพสังคมท้องถิ่นใน
ช่วงเวลานั้น ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้ไปยังประสบการณ์เดิมที่ตนมี เพ่ือให้ผู้สอนได้ทราบว่า 
ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานเดิมเป็นอย่างไร ผู้สอนสามารถวางแผนเพื่อจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม
สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพตามที่คาดหวัง 

ขั้นที่ 2 เร้าความสนใจ การน าเข้าสู่เนื้อหาในบทเรียนหรือเรื่องที่น่าสนใจ ซึ่งอาจเกิดจากความ
สนใจของผู้เรียน หรือเกิดจากการอภิปรายภายในห้องเรียน เรื่องหรือประเด็นที่น่าสนใจอาจมาจาก
เหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิ มที่ผู้เรียนเพิ่งได้เรียนรู้
แล้ว โดยบทบาทผู้สอนมีหน้าที่กระตุ้น สร้างความสนใจ สร้างประเด็นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยาก
เห็น เพ่ือเกิดประเด็นในการตั้งค าถามที่จะศึกษา 

ขั้นที่ 3 ส ารวจและค้นหา เมื่อผู้เรียนท าเข้าใจกับประเด็นหรือค าถามที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่อง
แท้แล้ว ก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ เพื่อให้
ผู ้เรียนลงมือปฏิบัติ เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ด้วยวิธีกระบวนการต่าง ๆ เช่น สืบค้นข้อมูล ส า รวจ 
ทดลอง ปฏิบัติ เพื่อให้ได้ข้อมูลอย่างเพียงพอ ผู้สอนท าหน้าที่กระตุ้นให้ผู้เรียนตรวจสอบปัญหาและ
ด าเนินการส ารวจตรวจสอบ และรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง 

ขั ้นที ่ 4 อธิบาย เมื ่อผู ้เรียนได้ข้อมูลแล้ว ผู ้เรียนจะน าข้อมูลเหล่านั ้น ท าการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจ าลอง 
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รูปวาด ตาราง กราฟ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นแนวโน้มหรือความสัมพันธ์ของข้อมูล เพ่ือน าข้อมูลนั้นไป
สรุปผลและอภิปรายผลการทดลอง โดยอ้างอิงประจักษ์พยานอย่างชัดเจน เพ่ือน าเสนอแนวคิดต่อไป 

ขั้นที่ 5 ขยายความรู้ เป็นการน าความรู้ที่ได้สร้างขึ้นน าไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิด
เดิมที่ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมมา  ซึ่งจะช่วยให้เชื่อมโยงเกี่ยวกับเรื่องราวต่าง ๆ และท าให้เกิดความรู้
กว้างมากยิ่งขึ้น ผู้สอนจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ตัวอย่างให้ผู้เรียนมีความรู้มากยิ่งขึ้น และขยาย
กรอบความคิดของตนเอง และต่อเติมให้สอดคล้องกับประสบการณ์เดิมโดยการตั้งประเด็นค าถาม 
เพ่ือน าไปสู่การอภิปราย แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมร่วมกันและชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

ขั้นที่ 6 ประเมินผล การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่าผู้เรียนรู้และทราบ
อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด ขั้นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้มาประมวลและ
ปรับประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืนได้ 

ขั้นที่ 7 น าความรู้ไปใช้ ผู้สอนต้องจัดเตรียมโอกาสให้ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ไปปรับประยุกต์ใช้ให้
เหมาะสมและเกิดประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตประจ าวัน ผู้สอนเป็นผู้ท าหน้าที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถน า
ความรู้ ความสามารถไปใช้สร้างองค์ความรู้ใหม่ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความรู้ที่ตนมีไปสู่
ผู้อื่นได ้

การจะจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ให้ประสบความส าเร็จนั้น ผู้สอนต้องมี
คุณสมบัติและปฏิบัติหน้าที่ในประเด็กหลัก ๆ ต่อไปนี้ ผู้สอนต้องมีความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเรียน
การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้ที ่ถูกต้อง มีความเข้าใจในเนื ้อหาสาระวิชาอย่างเพียงพอและรู้
ความสามารถของตนเอง ในการจัดการเรียนการสอนภายในห้องเรียน สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถใช้
วิธีการค้นคว้าหาค าตอบได้หลากหลาย และสนับสนุนทั้งวัสดุ อุปกรณ์ ร่วมมือร่วมใจและมีความ
รับผิดชอบในการท างาน ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพูดคุยและเปลี่ยนซักถาม (สุนิต, 2551: 56) 

2.3.3  บทบาทผู้สอนในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น จะ

ประสบความส าเร็จ ผู้สอนต้องมีบทบาทเป็นโค้ช คอยให้ค าแนะน า ค าปรึกษา สร้างบรรยากาศภายใน
ห้องเรียน ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น ใคร่รู้ ดังตารางที่ 2.1 (ธีรพงษ์, 2564) 
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ตารางท่ี 2.1 บทบาทผู้สอนในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

กระบวนการ 
การจัดการเรียนรู ้

สิ่งท่ีผู้สอนควรท า 
การจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

การจัดการเรียนรู้ท่ีไม่สอดคล้องกับการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

1. การสร ้างความสนใจ 
(Engagement) 

• สร้างความสนใจ 

• สร้างความอยากรู้อยากเห็น 

• ตั้งค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสงสัย 

• ยกต ั วอย ่ างสถานการณ ์ ใน
ช่วงเวลานั ้นมาเป ็นประเด็น
ค าถาม 

• ดึงเอาค าตอบที่ยังไม่ครอบคลุม
สิ ่งที ่ผ ู ้ เร ียนหรือแนวคิดหรือ
เนื้อหา 

• อธิบายแนวคิด 

• ให้ค าจ ากัดความและค าตอบกับ
ผู้เรียน 

• สรุปประเด็นค าถามให้ 

• จัดค าตอบให้เป็นหมวดหมู่ 

• บรรยาย อธิบายเนื้อหาให้ผู้เรียน 

2. การส ารวจและค้นหา 
(Exploration) 

• ส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียน
ปฏิบัติงานร่วมกัน ในการส ารวจ
ตรวจสอบ 

• ส ั ง เกต และฟ ั งการโต ้ตอบ 
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 

• ซักถาม/ตั้งค าถาม เพื่อน าไปสู่
การส ารวจตรวจสอบของผู้เรียน 

• ให ้ เวลาผ ู ้ เร ียนในการคิดข้อ
สงสัยตลอดจนแก้ไขปัญหาต่าง 
ๆ 

• ให้ค าปรึกษา แนะน า แก่ผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 

 

• เตรียมค าตอบให้ 

• บอก หร ืออธ ิบายวิธ ีการและ
กระบวนการแก้ปัญหา 

• บอกผู้เรียน เมื่อผู้เรียนท าไม่ถูก 

• ให้ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่ใช้ใน
การแก้ปัญหา 

• น าผู้เรียนแก้ปัญหาทีละขั้นตอน 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

กระบวนการ 
การจัดการเรียนรู ้

สิ่งท่ีผู้สอนควรท า 
การจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

การจัดการเรียนรู้ท่ีไม่สอดคล้องกับการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

3 .  การอธ ิบายและลง
ข้อสรุป (Explanation) 

• ส่งเสริมให้ผู้เรียนอธิบายแนวคิด 
หร ือให ้ค  าจ  าก ัดความ ด ้วย
ค าพูดของผู้เรียนเอง 

• ให ้ผ ู ้ เร ียนแสดงหลักฐาน ให้
เหตุผลและให้อธิบายให้กระจ่าง 

• ให้ผู้เรียนอธิบาย ค าจ ากัดความ 
ช้ีบอกหรือยกตัวอย่างได้ 

• ให ้ผ ู ้ เร ียนใช้ความรู ้ เด ิมหรือ
ประสบการณ์เดิมของตน เป็น
พื้นฐานในการอธิบายแนวคิด 

• ไม่สนใจหรือไม่ฟังค าอธิบายของ
ผู้เรียน 

• แนะน าผู้เรียนโดยปราศจากการ
เชื่อมโยงแนวคิด หรือทักษะ 

• ยอมรับค าอธิบายโดยมีหลักฐาน
หรือมีเหตุผลประกอบ 

4 .  ก า ร ข ย า ย ค ว า ม รู้  
(Elaboration)  

• คาดหว ั ง ให ้ ผ ู ้ เ ร ี ย น ไ ด ้ ใ ช้
ป ร ะ โ ย ชน ์ จ าก ก า รช ี ้ บ อก
ส่วนประกอบต่าง ๆ  ในแผนภาพ
ค าจ ากัดความ และอธิบายสิ่งที่
เรียนรู้แล้ว 

• ส่งเสริมให้ผ ู ้ เร ียนน าสิ ่งท ี ่ ได้
เรียนรู้ไป น าไปประยุกต์ใช้หรือ
ขยายกรอบความรู ้ ทักษะใน
สถานการณ์ใหม่ ๆ 

• ให ้ ผ ู ้ เ ร ี ยนอธ ิบาย  อย ่ า งมี
ความหมาย 

• ให้ผู ้เรียนอ้างอิงข้อมูลที่อยู ่ทั้ง
แสดงหลักฐานและถามค าถาม
ผู้เรียน ได้เรียนรู้อะไรบ้าง หรือ
ได้แนวคิดอะไรบ้าง 
 
 
 

 

• ให้ค าตอบหรืออธิบายค าตอบที่
ชัดเจน 

• บอกผู้เรียนเมื่อผู้เรียนท าไม่ถูก 

• ใช้เวลามากในการบรรยาย 

• น าผู้เรียนแก้ปัญหาทีละขั้นตอน 
อธิบายวิธีแก้ปัญหา 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

กระบวนการ 
การจัดการเรียนรู ้

สิ่งท่ีผู้สอนควรท า 
การจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

การจัดการเรียนรู้ท่ีไม่สอดคล้องกับการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

5 .  ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ผ ล 
(Evaluation) 

• สังเกตผู้เรียนในการน าแนวคิด
และทักษะใหม่ไปประยุกต์ใช้ 

• ประเมินความรู้และทักษะของ
ผู้เรียน 

• หาหล ักฐานที ่แสดงถ ึงความ
เปลี่ยนความคิดหรือพฤติกรรม
ของผู้เรียน 

• ให้ผ ู ้ เร ียนประเมินการเรียนรู้
และทักษะกระบวนการกลุ่ม 
ถามค าถามปลายเปิด เช่น ท าไม
ผ ู ้ เร ียนจึงค ิดเช่นนั ้น เพราะ
เหตุผลอะไร 

 

• ให้แนวคิดใหม่ 

• ทดลองหร ือทดสอบค าน ิยาม
ศัพท์และข้อเท็จจริง 

• ท  าให ้คล ุมเคร ือ ส ่งเสร ิมกา
อภิปรายที ่ไม่เชื ่อมโยงแนวคิด
หรือทักษะ 

 
สรุปได้ว่า ผู้สอนต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจแนวทางในการปฏิบัติและรู้บทบาทของตนเอง

ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เพื่อให้ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู ้ตาม
เป้าหมายที่คาดหวังไว้ ผู้สอนต้องมีความรู้เกี่ยวกับกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ก่อน จึงจะ
สามารถให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ได้ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนการสอนนี้ ผู้สอน
ต้องจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนได้สืบค้น เสาะหา ส ารวจตรวจสอบ ค้นคว้า ด้วยวิธีการต่าง ๆ ที่ท า
และน ามาสรุปและสื่อสารอธิบายข้อมูล ในสิ่งที่ตนเองได้ศึกษามา เมื่อผู้เรียนได้มี โอกาสเรียนรู้ผ่าน
กระบวนการนี้ ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในแนวคิดวิทยาศาสตร์ การคิดทีละขั้นทีละตอน สามารถน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้และสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ 

 
2.4 แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

2.4.1  ความหมายของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ หรือเว็บไซต์ออนไลน์ เป็นเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา การน าประโยชน์

ของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในยุคปัจจุบันน ามาพัฒนาเพ่ือใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน ในการ
จัดการเรียนรู้ต่าง ๆ 
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กิดานันท์ (2543: 334) กล่าวไว้ว่า บทเรียนออนไลน์ หรือเว็บไซต์ออนไลน์ คือการน าเสนอ
เนื้อหาในลักษณะสื่อหลายมิติ ของเนื้อหาวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใช้เพียงน าเสนอข้อมูล
บางอย่างเพ่ือประกอบการเรียนการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณสมบัติต่าง ๆ การสื่อในระบบ
อินเทอร์เน็ต เช่น การพูดคุยเขียนโต้ตอบกันทางข้อความอิเล็กทรอนิกส์ หรือการพูดคุยสดผ่าน
ข้อความเสียง 

ณัฐกร (2543 : 19) กล่าวไว้ว ่า การเรียนการสอนออนไลน์ หรือการเรียนการสอนผ่าน
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ คือการจัดสภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบมาอย่างเป็น
ระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอด
เนื้อหา เพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ โดยอาจจะจัดเป็นการเรียนการสอน
ทั้งกระบวนการ หรือน ามาใช้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของกระบวนการทั้งหมด 

อาณัติ (2553: 15) กล่าวไว้ว่า e-Learning ย่อมาจากค าว่า Electronic Learning คือการ
เรียนการสอนผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยที่ผู ้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้เพื่อพัฒนาตนเองได้ตาม
อัธยาศัย ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ผ่านทางเว็บไซต์ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว อีกท้ังผู้เรียนสามารถโต้ตอบได้เสมือนนั่งเรียนในห้องเรียนปกติ 

ศุภเศรษฐ์ (2562: 5) กล่าวไว้ว่า บทเรียนออนไลน์ หรือแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ หมายถึง 
การจัดการเรียนการสอนผ่านบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ถูกออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนไว้อย่าง
เป็นระบบ มีการก าหนดวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนไว้อย่างชัดเจน โดย
จัดการเรียนการสอนตามหลักทฤษฎีทางการศึกษาหลักการเรียนรู้ และจิตวิทยาทางการศึกษา ซึ่งการ
น าเสนอเนื้อหาบนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์เป็นลักษณะสื่อหลายมิติ ทั้งนี้การใช้เครื่องมือที่
เรียกว่า “บทเรียนออนไลน์ หรือแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์”ผ่านบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการ
สื่อสารกระบวนการจัดการเรียนการสอนอย่างสร้างสรรค์ อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุก
เวลา และทุกรูปแบบของเทคโนโลยีที่สามารถเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 

มนตรี (2563: 85) กล่าวไว้ว่า บทเรียนออนไลน์ คือ การใช้เทคโนโลยีมีอยู ่บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สร้างการศึกษาท่ีมีปฏิสัมพันธ์เข้ากับผู้เรียน อีกท้ังยังเป็นการศึกษาที่มีคุณภาพสูง ที่ผู้คน
ทั่วโลกมีความสะดวกสบาย สามารถเข้าถึงได้ง่าย และรวดเร็ว ไม่จ ากัดสถานที่ และเวลา 

เบญจพร (2563: 9) กล่าวไว้ว่า เว็บไซต์ออนไลน์ คือการเรียนรู้รูปแบบอิสระ ไม่จ ากัดเวลา 
หรือสถานที่ แต่จ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการเข้าถึงเพ่ือเข้าใช้งาน และเรียนรู้บนเว็บไซต์
ออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนรู้ และทบทวนได้อยู่ตลอดเวลา ตอบสนองความต้องการใน
การศึกษาค้นคว้าหาความรู ้ อีกทั ้งผู ้สอนสามารถยังอัปเดตเนื ้อหาบทเรียนการสอนใหม่ ๆ ได้
ตลอดเวลา 
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กรรณิการ์ (2565) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยใช้แพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ กูเกิลไซต์ เป็นการช่วยในการจัดการเรียนการสอนของผู้สอน ท าให้เชื่อมโยงเนื้อหาสาระของ
ศาสตร์ต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น โดยสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาแหล่งความรู้ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบไฟล์
เอกสาร วิดีโอ หรือไฟล์เสียงเข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ ง่ายยิ่งขึ้น 
ช่วยให้กระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น อีกทั้งผู้สอนสามารถตรวจผลงาน
ของผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว ทันใจ 

สรุปได้ว่า ลักษณะส าคัญของ แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เป็นเครื่องมือที่สามารถจัดการ
เรียนรู้ จัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ และมีค าที่เรียกแตกต่างกันไป เช่น 
การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย บทเรียนออนไลน์ การเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ e-
Learning ซึ่งล้วนแล้วใช้เป็นสื่อเสริมในการจัดการเรียนการสอน โดยผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานได้
ตามที่ผู ้สอนได้พัฒนาขึ ้น แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ คือ เนื ้อหาบทเรียนที ่อยู ่บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่ผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีลักษณะเป็นสื่อหลาย
มิติ ข้อความ เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหว ที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้น่าสนใจ ผู้เรียน
สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 

2.4.2  ส่วนประกอบของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
ส่วนประกอบของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ (Google Sites) ส าหรับส่วนประกอบของ

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ จะประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ที่ใช้ในการเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ ที่ใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนร่วมกันอย่างเป็นระบบ โดยมีส่วนประกอบหลัก ดังนี้ 

2.4.2.1  ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User interface – UI) และประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User 
Experience – UX):UI: คือสิ่งที่ผู้ใช้งานมองเห็นและมีปฏิสัมพันธ์ด้วย เช่น การจัดวางเลย์เอาต์ , ปุ่ม, 
เมนู, รูปภาพ, ตัวอักษร ต้องออกแบบให้สวยงาม น่าใช้งานและเข้าใจง่าย UX : คือความรู้สึกและ
ความพึงพอใจของผู้ใช้งานเมื่อใช้งานแพลตฟอร์ม ต้องออกแบบให้ใช้งานง่าย สะดวก รวดเร็ว และ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้ดี 

2.4.2.2  ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System) เป็นส่วนประกอบที่
ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเพิ่มและแก้ไขเนื้อหาได้ง่ายขึ้น เช่น เพิ่มข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
วิดีโอ ไฟล์งาน แทรกลิงก์ต่าง ๆ อีกทั้งยังสามารถฝังโค้ด HTML ได้อีกด้วย 

2.4.2.3  การท างานร่วมกันหรือการแชร์งานร่วมกัน (Collaboration) แพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ Google Sites มีการรองรับการท างานแบบทีม สามารถแชร์สิทธิ์โดยการก าหนดบทบาทให้
แก้ผู้ใช้งานได้ 
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2.4.3  วิธีในการออกแบบ 
การออกแบบเว็บไซต์เพื่อน ามาจัดท าเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ ให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา

บทเรียน ผู้สอนหรือผู้จัดท าต้องมีความเข้าใจหลักของการออกแบบที่ถูกต้อง เหมาะสมกับช่วงวัยของ
ผู ้เรียน และเนื ้อหาในบทเรียนต้องเหมาะสมและมีความน่าสนใจ (มธุรส , 2549: 14-16) โดยมี
รายละเอียดไว้ ดังนี้ 

2.4.3.1  ก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการเรียน ออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ 
และความคาดหวังต่อกลุ่มเป้าหมายที่เข้ามาใช้งานเว็บไซต์ เพื่อให้ผู้สอนสามารถออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม เนื้อหาในเว็บไซต์ต้องมีความถูกต้อง รวดเร็วในการใช้งานหรือสืบค้นหาข้อมูล ดังนั้นการ
ออกแบบเว็บไซต์จ าเป็นต้องเน้นความถูกต้องของเนื้อหา ความรวดเร็วในการเข้าใช้งานมายังหน้า
เว็บไซต์ 

2.4.3.2  ความเร็วในการโหลดหน้าเว็บไซต์ หากผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ เข้ามาเยี่ยมชมหรือ
ศึกษาเนื้อหาบทเรียนหน้าเว็บไซต์ ไม่ควรใช้เวลานานเกินสมควรในการเข้าถึง ซึ่งปัจจัยหรือสาเหตุหลัก
ในการออกแบบเว็บไซต์ จึงต้องค านึงถึง ขนาดของไฟล์รูปภาพ จ านวนรูปภาพที่ใช้ วิดีโอ และปริมาณ
ของตัวอักษร โดยขนาดของรูปภาพที่ควรใช้ ควรจะมีขนาดไม่ใหญ่เกิน 20-30 กิโลไบต์ต่อรูปภาพ 
และประเภทของรูปภาพควรเป็น .gif หรือ .jpg ดังนั้นเพื่อความเข้าถึงรวดเร็วในการโหลดเข้าเยี่ยมชม
หน้าเว็บไซต์ ผู้พัฒนาจึงควรค านึงถึงรูปและกราฟิกของภาพ ให้มีปริมาณขนาดไฟล์ที่เล็ก 

2.4.3.3  ความง่ายในการสืบค้นหาข้อมูล ผู้พัฒนาต้องค านึงถึงการใช้งานของผู้เข้าเยี่ยม
ชมเว็บไซต์ ในการสืบค้นหาข้อมูลต้องง่ายและมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยมีปัจจัยหลักนั้นขึ้นอยู่กับ
โครงสร้างของเว็บไซต์ ตั้งแต่ขั้นตอนการจัดวางเนื้อหา และการจัดกลุ่มหมวดหมู่ของข้อมูล ผู้พัฒนา
ต้องค านึงถึงหน้าต่างส่วนประกอบของเว็บไซต์โดยแบ่งเป็นส่วน ๆ เช่น ส่วนเมนู ส่วนเนื้อหา 

2.4.3.4  ตัวอักษร พื้นหลัง และสี การก าหนดประเภทของตัวอักษรและขนาดของ
ตัวอักษร ผู้พัฒนาต้องค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายในการเข้าใช้งานเว็บไซต์ โดยขนาดของตัวหนังสือจะมี
ขนาดที่เหมาะสม ไม่เล็กและไม่ใหญ่จนเกินไป และตัวอักษรต้องเป็นสากลนิยมกัน เช่น เอเรียล (Arial) 
เอ็มเอสซานเซรีฟ (MS Sans Serif) ยูพีซี (UPC) เอสสารบัญ (TH Sarabun) หรืออื่น ๆ และรูปภาพ
พ้ืนหลัง ควรค านึงถึงสีสันของรูปภาพไม่ควรใช้รูปภาพที่เด่นเกินกว่าตัวอักษร หรือเนื้อหาของบทเรียน 

2.4.3.5  การเข้าถึงของเว็บไซต์ ผู้พัฒนาควรค านึงถึงการเข้าใช้งานเว็บไซต์บนอุปกรณ์
ต่าง ๆ ทั้งคอมพิวเตอร์ แล็ปท็อป โน๊ตบุ๊ค สมาร์ทโฟน อีกทั้งต้องค านึงถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้เปิดเว็บไซต์ 
เช่น Internet Explorer, Edge, Firefox, Google Chrome, Safari หรืออ่ืน ๆ 

2.4.3.6  การตกแต่งออกแบบหน้าเว็บไซต์ ผู ้พัฒนาควรออกแบบและตกแต่งหน้า
เว็บไซต์ (Homepage) ให้เป็นระเบียบเรียบง่าย สามารถใช้งานง่ายในการเลือกเข้าชมในหมวดเมนู
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ต่าง ๆ ซึ่งเนื้อหาในหน้าเว็บไซต์ต้องดูง่าย แยกและถูกจัดเป็นสัดส่วน ไม่แน่นเกินไป ผู้พัฒนาสามารถ
ใช้ภาพกราฟิกเข้ามาช่วยในการตกแต่งเว็บไซต์ให้น่าสนใจได้ยิ่งข้ึน 

สรุปได้ว่า วิธีการและการออกแบบแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ผู้พัฒนาต้องมีความรู้ความ
เข้าใจในด้านกราฟิก หรือหลักการออกแบบเบื้องต้น เช่น การก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่เข้ามาใช้งาน
เว็บไซต์ ความเร็วในการโหลดเข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์ รูปแบบสี ตัวอักษร ภาพ ภาพเคลื่อนไหว พื้นหลั ง 
วิดีโอ หรือสื่อประสมต่าง ๆ ในเว็บไซต์ 

2.4.4  ขั้นตอนการท าแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ หรือ Google Sites เป็นแพลตฟอร์มที่ผู้ให้บริการได้ให้ผู้ใช้สามารถใช้งาน

ได้ฟรี ท าให้ผู้พัฒนาสามารถสร้างเว็บไซต์ได้ด้วยตนเอง ถึงแม้ผู้พัฒนาจะไม่มีทักษะหรือความรู้ในการ
เขียนโปรแกรมเลย ซึ่งเพราะ Google Sites ช่วยให้ใช้งานได้ง่ายขึ้นด้วยการเลือก ลากและวางเท่านั้น 
โดยมีขั้นตอนการพัฒนาหรือท าแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ด้วย Google Sites หลัก ๆ ดังนี้ 

2.4.4.1  การสร้างเว็บไซต์ ผู้พัฒนาเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีชื ่อผู้ใช้งานบนแพลตฟอร์ม 
Google เพื่อล็อคอินเข้าใช้งาน Google Sites โดยจากหน้าแรกของ Sites ให้คลิกสร้าง + หรือเลือก
เทมเพลตโดยคลิกเลือกเทมเพลตแกลเลอรีเทมเพลต (Template gallery) แสดงดังภาพที่ 2-1 

 

 
ภาพที่ 2-1 การสร้างเว็บไซต์จาก Sites 

 
จาก Google Drive ให้เลือก New (ใหม่) -> More (เพ่ิมเติม) -> Google Sites แสดงดังภาพ

ที่ 2-2 

 
ภาพที่ 2-2 การสร้างเว็บไซต์จาก Google Drive 
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2.4.4.2 การตั้งชื่อเว็บไซต์ ผู้พัฒนาเว็บไซต์จ าเป็นต้องค านึงชื่อของเว็บไซต์ ดังนี้ 
2.4.4.2.1  ชื่อเอกสารของเว็บไซต์ (Title site) ชื ่อเอกสารของเว็บไซต์จะ

ปรากฎให้คุณเห็นเท่านั้น (เป็นส่วนของผู้พัฒนาด้านหลังบ้าน) และไม่สามารถตั้งชื่อซ ้ากันได้ 
2.4.4.2.2  ชื่อเว็บไซต์ (Site name) ชื่อเว็บไซต์จะถูกปรากฎในส่วนหัวของ

เว็บไซต์และแถบชื่อหน้าต่างของเว็บหลังจากท่ีผู้พัฒนาได้เผยแพร่เว็บไซต์ 
2.4.4.2.3  ชื่อหน้าเว็บ (Page title) ในแต่ละหน้าเว็บไซต์ จะมีชื่อหน้าเว็บ

ปรากฎที่ด้านบนของหน้าเว็บ และชื่อหน้าเว็บจะปรากฏในเมนูการน าทางด้วย แสดงดังภาพที่ 2-3 
 

 
ภาพที่ 2-3 การตั้งชื่อเว็บไซต์ 

 
2.4.4.3  โครงสร้างเว็บไซต์ (Layout) ผู้พัฒนาสามารถเลือกรูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์

ได้ด้วยจากเครื่องมือโครงสร้างเว็บไซต์ (Layout) ได้อย่างง่าย แสดงดังภาพที่ 2-4 
 

 
ภาพที่ 2-4 โครงสร้างเว็บไซต์ 
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2.4.4.4  การเลือกภาพพื้นหลัง ส่วนหัวของเว็บไซต์ และธีม ผู้พัฒนาสามารถเลือก
รูปแบบให้กับเว็บไซต์ได้โดยแต่ละรูปแบบจะมีพื้นหลังที่ก าหนดไว้มาให้สามารถเปลี่ยนได้ รูปแบบสี 
และการเลือกรูปแบบของตัวอักษร 

 
2.5 รูปแบบของ ADDIE Model 

ขั้นตอนการพัฒนา การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้มี
การด าเนินการตามขั้นตอนของหลัก ADDIE Model เป็นหลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และ
พัฒนาอย่างเป็นระบบที่ได้รับการยอมรับทั่วโลก ได้มีนักวิชาการได้ให้ค าจ ากัดความไว้ ดังนี้ 

ฉลองชัย (2544: 14-18) ได้กล่าวว่า เป็นแบบจ าลองการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน
พื้นฐาน ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ คือขั้นตอนการด าเนินการพัฒนาระบบการ
สอนโดบเริ่มจากการวิเคราะห์หาสาเหตุ ขั้นที่ 2 การออกแบบ น าเอาขั้นตอนการวิเคราะห์น ามาแปล
ผลจนสามารถเชื่อมโยงกลับไปยังก าหนดการเป้าหมายได้ ขั้นที่ 3 การพัฒนา หลังจากจัดท าขั้นตอน
การวิเคราะห์การพัฒนาการสอนแล้ว ขั้นที่ 3 เป็นการพัฒนาสื่อประกอบการสอน รวมถึงการวัดผล
และประเมินผล ขั้นที่ 4 การทดลองใช้ หลังจากพัฒนาสื่อประกอบการสอนแล้ว น าสื่อมาทดลองใช้
เก็บผลเพ่ือน าไปสู่การประเมินผล ขั้นที่ 5 การประเมินผล เป็นขั้นตอนการประเมินผลผู้เรียนโดยรวม
ทั้งหมด 

มนต์ชัย (2548) ได้กล่าวถึงรูปแบบ ADDIE ไว้ว่าเป็นรูปแบบที่ได้รับการยอมรับเป็นอย่างมาก
และกว้างขวางในการน ามาใช้เป็นรูปแบบในการพัฒนาบทเรียน โดยสามารถแบ่งขั้นตอนของรูปแบบ 
ADDIE ได้ 5 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ ขั้นที่ 2 ออกแบบ ขั้นที่ 3 การพัฒนา ขั้นที่ 4 การทดลองใช้ 
และข้ันที่ 5 การประเมินผล 

อิสรีย์ (2552: 23-25) ได้กล่าวว่า คือกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจากจุดเริ่มต้นจนถึง
จุดสิ้นสุด โดยมีแบบจ าลองจ านวนมากมายที่นักออกแบบการสอนน ามาใช้ และตรงตามวัตถุประสงค์
ในการสอนต่าง ๆ โดยกระบวนการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model แบ่งออกได้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

2.5.1  การวิเคราะห์ ขั้นตอนการวิเคราะห์เพื่อน าไปสู่ขั้นตอนการออกแบบการสอนใน
ขั้นตอนอื่น ๆ ซึ่งในข้ันนี้นักวิจัยหรือผู้พัฒนาต้องระบุปัญหาและแหล่งปัญหา และวินิจฉัยค าตอบที่ได้ 
โดยวิเคราะห์ถึงความต้องการ (ความจ าเป็น) วิเคราะห์งาน วิเคราะห์ภารกิจ ผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้มัก
ประกอบด้วยเป้าหมาย และรายการภารกิจที่น าไปสอนผู้เรียน โดยผลลัพธ์ในขั้นนี้จะถูกน าไปยัง
ขั้นตอนการออกแบบถัดไป 
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2.5.2  การออกแบบ น าผลข้อมูลการวิเคราะห์มาออกแบบ เพ่ือวางแผนกลยุทธ์ส าหรับ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอน ในขั้นตอนด าเนินการขั้นนี้ ผู้พัฒนาก าหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุ
เป้าหมายในการสอน ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 

2.5.2.1  การออกแบบบทเรียน (Courseware) ในส่วนนี้จะประกอบด้วยส่วน
ต่าง ๆ ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
สื่อการสอน กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

2.5.2.2  การออกแบบผังงาน (Flowchart) คือการออกแบบบทด าเนินเรื่อง โดย
การร่างแบบงานหรือออกแบบงานลงผังงานหรือ สตอรี่บอร์ด (Story board) เพื่อวางแผนการ
ด าเนินงาน 

2.5.2.3  การออกแบบผลงาน (Screen Design) การจัดพื้นที่หรือการออกแบบ
การแสดงภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง หรือส่วนประกอบ
อ่ืน ๆ โดยมีสิ่งที่ต้องพิจารณา ดังนี้ 

ก) การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
ข) การก าหนดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
ค) การก าหนดรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั ้งภาษาไทย และ

ภาษาอังกฤษ 
ง) การก าหนดสีของตัวอักษร สีของฉากพ้ืนหลัง หรือสีของส่วนอื่น ๆ 
จ) การก าหนดส่วนอื่น ๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้งาน

บทเรียน 

2.5.3  การพัฒนา คือการพัฒนาสร้างขึ้นบนขั้นตอนของการวิเคราะห์และออกแบบ โดย
มีจุดมุ่งหมายในขั้นตอนนี้ คือ สร้างแผนการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งในระหว่าง
ขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยหรือผู้พัฒนาจะต้องพัฒนาการสอน และสื่อการเรียนการสอนทั้งหมดที่ใช้ในการสอน 
ซึ่งประกอบด้วย ดังนี้ 

2.5.3.1  การสร้างบทเรียน ที่ได้วิเคราะห์เนื้อหาและออกแบบไว้แล้ว เช่น เนื้อหา
บทเรียน ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ไฟล์ หรือส่วนอื่น ๆ เพื่อน าไปสร้างบทเรียน 

2.5.3.2  สร้างเอกสารประกอบการจัดการเรียนการสอน หลังจากสร้างบทเรียน
เสร็จเรียบร้อยแล้ว น าเอกสารประกอบการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง
และทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นก่อนน าไปใช้จริง 

2.5.4  การน าไปใช้ ขั้นตอนการด าเนินการให้บรรลุผลและเป้าหมายวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ด้วย
การน าสื่อการสอน และวิธีการสอนที่ออกแบบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม
ของเนื้อหาในบทเรียนขั้นต้น จากนั้นน าผลการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์และปรับปรุง
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แก้ไขก่อนน ากลับไปใช้กับกลุ ่มเป้าหมายจริง เพื ่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

2.5.5  การประเมินผล การประเมินผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอน
ทั้งหมด ภายในขั้นตอนต่าง ๆ ในระหว่างข้ันตอนต่าง ๆ และภายหลังการด าเนินการให้เป็นผล โดยผล
การประเมินอาจจะเป็นการประเมินผลเพื่อพัฒนา หรือการประเมินผลรวม โดยสองขั้นตอนในการ
ประเมินผล มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้ 

2.5.5.1  การประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative Evaluation) ด าเนินการต่อเนื ่อง
ภายในและระหว่างข้ันตอนต่าง ๆ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายของการประเมินผลคือ เพ่ือปรับปรุงการสอนก่อนที่
ก่อนที่จะน าเอกสารหรือสื่อข้ันสุดท้ายไปใช้ให้เป็นผล 

2.5.5.2  การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) ประเมินผลรวมปกติแล้วจะ
เกิดขึ้นต่อเมื่อเสร็จสิ้นหลังการสอน หรือเสร็จสิ้นการเก็บคะแนน และเมื่อเอกสารหรือสื่อได้รับการ
ด าเนินการใช้เสร็จสิ้นแล้ว การประเมินผลนี้มักถูกใช้เพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับการสอน 

 

 
ภาพที่ 2-5 แผนผังการออกแบบ ADDIE Model (Anglada, 2002: 15) 

 
สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู ้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE Model เป็นกระบวนการ

ออกแบบระบบการเรียนการสอน ที่มีการท างานแบ่งออกเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ เป็นขั ้นตอนที่ส าคัญส าหรับขั ้นตอนอื่น คือการออกแบบการสอน โดย

วิเคราะห์เพื่อก าหนดและลงข้อสรุปของปัญหา ระบุแหล่งที่มาของปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหา 
ซึ่งสามารถวิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ ได้หลายปัจจัย เช่น การวิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง 
หลักสูตรการจัดการเรียนการสอน ผู้เรียน เนื้อหาในบทเรียน วัตถุประสงค์ สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ 
ซึ่งปัจจัยเหล่านี้จะเป็นแนวทางส าคัญในการวิเคราะห์เพ่ือน าไปสู่การออกแบบขั้นต่อไป 

2. การออกแบบ เป็นการน าผลการวิเคราะห์ที่ได้ น ามาวางแผนออกแบบกลยุทธ าหรับการ
จัดการเรียนการสอนโดยด าเนินการออกแบบการจัดการเรียนการสอน เพื ่อให้บรรลุเป้าหมาย

Analysis 

Evaluation 

Development 

Design Implementation 
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วัตถุประสงค์ตามการวิเคราะห์และช่วงระยะเวลา โดยมีองค์ประกอบของการออกแบบระบบการเรียน
การสอน ADDIE Model รวมไปถึงการเขียนอธิบายกลุ่มเป้าหมายแล้วน าผลลัพธ์ของการออกแบบ
ไปสู่การพัฒนาขั้นต่อไป 

3. การพัฒนา การน าข้อมูลการวิเคราะห์และการออกแบบวัตถุประสงค์ของขั้นตอนการ
ออกแบบการจัดการเรียนการสอน มาพัฒนารูปแบบกลยุทธ์การจัดการเรียนการสอนและสื่อการเรียน 
รวมไปถึงสื่อต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ที่ผู้พัฒนาได้ก าหนดไว้ 

4. การน าไปใช้ การน าแผนกลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอนและสื่อการเรียนที่ได้พัฒนาขึ้น
ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยต้องอธิบายผู้เรียนให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียน ให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

5. การประเมินผล การประเมินประสิทธิผลและประสิทธิภาพของกลยุทธ์การจัดการเรียนการ
สอนและสื่อการเรียน ที่ได้เกิดข้ึนจริง น าไปใช้จริง รวมถึงการประเมินกระบวนการออกแบบการสอน
ทั้งหมด ในช่วงก่อนเรียนและหลังเรียน หรือประเมินระหว่างการจัดการเรียนการสอน โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงก่อนน าไปใช้ในขั้นสุดท้ายประเมินหลังการด าเนินการจะเกิดขึ้นหลังจากการ
เรียนการสอนของการปรับปรุงครั้งสุดท้ายจึงถูกน าไปใช้ โดยข้อมูลจากการประเมินหลังการสอนจะ
ถูกน าไปใช้ในการพิจารณาเก่ียวกับการสอนด้วย 

 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

กรรณิการ์ (2565) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้ Google 
Sites ในรายวิชาวอลเลย์บอล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม ผู้วิจัยมี
จุดเด่นการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้ Google Sites มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาวอลเลย์บอล โดยมีแผนจัดการเรียนรู้ที่ใช้กับห้องเรียนกลับด้าน และแผนจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนปกติ โดยใช้สื่อการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Sites เหมือนกันทั้งสองห้อง และน าแผนการ
จัดการเรียนรู้ทั้งสองแบบน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถามทั้งทางด้าน
เนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ผลการวิจัยด้วยการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้ 
Google Sites ในรายวิชาวอลเลย์บอลพบว่า คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของ
กลุ่ม ห้องเรียนกลับด้านสูงกว่ากลุ่มปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 ผลการประเมินทักษะ 
พื้นฐานวอลเลย์บอลหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มห้องเรียนกลับด้านสูงกว่ากลุ่มห้องเรียนปกติ  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่ ระดับ .05 เจตคติต่อการเรียนของนักเรียนของกลุ่มห้องเรียนกลับด้าน โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, S.D. = .12) ความพึงพอใจของนักเรียนของ กลุ่มห้องเรียน

กลับด้าน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.90, S.D. = .10) แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้
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ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้ Google Sites ในรายวิชาวอลเลย์บอล สามารถท าให้นักเรียนมีผลการเรียน
และผลสัมฤทธิ์ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วราภรณ์ (2565) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเว็บฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะการ
จัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ ส าหรับครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อน าไปพัฒนาเว็บ
ฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค านวณของครูผู้สอน โดยใช้
เว็บไซต์ WordPress ในการจัดท าเว็บฝึกอบรมเพื ่อพัฒนาความรู้ และทักษะการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณส าหรับครู เพื่อจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนในรูปแบบ Active Learning โดย
ผู้เรียนต้องได้คิดและปฏิบัติผ่านสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย สามารถลองผิดลองถูกเพ่ือหาข้อผิดพลาด
และแก้ไขชิ้นงานได้แบบเป็นรูปธรรม ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า เว็บฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมความรู้และ

ทักษะการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณในด้านประสิทธิภาพ ของเนื้อหา ในภาพรวมอยู่ในระดับดี(𝑥̅  

= 4.03,S.D. = 0.28) ด้านภาพและภาษา ในภาพรวมอยู่ใน ระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.46,S.D. = 0.16) 

ด้านประสิทธิภาพของเว็บ ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.50,S.D. = 0.20) ด้านการออกแบบ

จอภาพของเว็บ ในภาพรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.44, S.D. = 0.00) ด้านการน าเสนอในภาพรวมอยู่

ในระดับดี (𝑥̅  = 4.22,S.D. = 0.29) โดยภาพรวมอยู่ใน ระดับดี (𝑥̅  = 4.33, S.D. = 0.11) ผลการใช้
เว็บฝึกอบรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ พบว่า ผลการใช้เว็บฝึกอบรม  ก่อนฝึกอบรม มี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 8.65 คะแนน และหลังการฝึกอบรม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.05 คะแนน เมื่อ
น ามาเปรียบเทียบ ปรากฏว่าหลังฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แสดงให้เห็นว่า เว็บฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นส าหรับใช้ในการอบรมเพื่อส่งเสริมความรู้และทักษะการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณมีประสิทธิภาพ สามารถท าให้ผลการใช้เว็บฝึกอบรมหลังฝึกอบรมสูงกว่าก่อน
ฝึกอบรม 

บรรพต (2566) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง  คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ หลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษานี้ คือ นักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 31 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายจากวิธีการจับฉลาก ผู้วิจัยได้มีแนวทางการจัดการเรียนที่มี
จุดเด่นที่ดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความสนใจ และจดจ่อกับสื่อโดยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
มีการตกแต่งภาพ เสียง วิดีโอ ที่ดึงดูดผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดสิ่งเร้าในการอยากเรียนรู้ในสิ่งใหม่ ๆ 
โดยการสร้างแรงจูงในการเรียนรู้ด้วยกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้เร็ว ด้วยวิธีที่ง่าย ๆ ผู้เรียนมีการโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการเรียนรู้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บไซต์ 

 



 

 

 

 
 

 
 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การพัฒนางานวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นการวิจัย
เชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
แพลตฟอร์มเว ็บไซต์ออนไลน์ เพื ่อส ่งเสริมทักษะการคิดเช ิงค านวณ ของนักเ ร ียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรยีน 
ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ 4) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ ระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ โดยผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการด าเนินการ
วิจัย ดังนี้ 

3.1  ศึกษาข้อมูลและสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย 
3.2  ก าหนดแผนการทดลอง 
3.3  พัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ ตามรูปแบบของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน 

3.3.1  ขั้นการวิเคราะห์ 
3.3.2  ขั้นการออกแบบ 
3.3.3  ขั้นการพัฒนา 
3.3.4  ขั้นการน าไปใช้ 
3.3.5  ขั้นการประเมินผล 

3.4  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 

 



 

 

 

37 
 

 

3.1 ศึกษาข้อมูลและสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย 
การสังสังเคราะห์การจัดการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีวิธีการด าเนินงาน ดัง
ตารางที่ 3-1 
 

ขั้นตอนด าเนินการสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 

 
 

การด าเนินงาน 

3.1.1 สังเคราะห์สภาพปัญหาความเป็นไปได้ 
3.1.2 สังเคราะห์เนื้อหาส าหรับการวิจัย 

3.1.3 โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 

3.1.4 ก าหนดขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ตารางท่ี 3-1 ขั้นตอนด าเนินการสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 
 

3.1.1  สังเคราะห์สภาพปัญหาความเป็นไปได้ 
จากสภาพปัญหาที่ผู้วิจัยได้รับมอบหมายในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค านวณ) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของ
นักเรียนค่อนข้างต ่า โดยมีปัจจัย คือ 1) นักเรียนไม่เห็นความส าคัญของเนื้อหาในรายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) 2) สื่อการเรียนการสอนไม่น่าสนใจ 3) ไม่มีแรงจูงในในการเรียน จากปัจจัยที่กล่าว
มา ส่งผลให้ผู้เรียนไม่ตั้งใจเรียน ขาดความเข้าใจในเนื้อหา ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะ
การคิดเชิงค านวณของผู้เรียนไม่บรรลุตามเป้าหมายสถานศึกษาที่ตั้งไว้ตามที่คาดหวั ง จึงท าให้ผู้วิจัย
สามารถน าไปพัฒนา แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ เพ่ือให้ผู้เรียน
มีผลสัมฤทธิ์และทักษะการคิดเชิงค านวณมีคะแนนที่สูงขึ้น แสดงดังภาพที่ 3-1 
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ภาพที่ 3-1 แผนภูมิแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
 

3.1.2  สังเคราะห์เนื้อหาส าหรับการวิจัย 
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้พร้อมเนื้อหาในบทเรียนของหน่วยการเรียนรู้ ให้มีความ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา เพื ่อให้ตรงกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อให้การ
วิเคราะห์เนื้อหาหน่วยการเรียนเป็นระบบ และง่ายต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงได้จัดมีการ
จัดล าดับของเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ ดังตารางที่ 3-2 
ตารางท่ี 3-2 การวิเคราะห์เนื้อหารายหน่วยการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง จ านวนชั่วโมงเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับ
การแก้ปัญหา 

1. อัลกอริทึมเบื้องต้น 2 ช่ัวโมง (สัปดาห์ที่ 1) 

2. การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ
หรือวาดภาพ 

2 ช่ัวโมง (สัปดาห์ที่ 2) 

3. การแก้ปัญหาอย่างง่าย 2 ช่ัวโมง (สัปดาห์ที่ 3) 

หน่วยการเร ียนร ู ้ท ี ่  2 การเข ียน
โปรแกรมอย่างง่าย 

1. การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั ่งให้ตัว
ละครท างาน 

2 ช่ัวโมง (สัปดาห์ที่ 4) 

2. การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 2 ช่ัวโมง (สัปดาห์ที่ 5) 
3. การท างานของค  าส ั ่ งวนซ ้าแบบมี
เงื่อนไข 

2 ช่ัวโมง (สัปดาห์ที่ 6) 

รวม 12 ชั่วโมง 

3.1 2.8 2.9

3.8

การ ใ ช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศ

UNPLUG 
CODING

การตรวจหา
ข้อผิ ดพลาด

การแก้ปัญหา
อย่ า ง เป็นระบบ

แผนภูมิ แสดงผลสัมฤทธิ์ ทางการเ รียน รายวิชา เทคโนโลยี  
( วิทยาการค านวณ)  ภาคเ รียนที่  2 ปีการศึกษา 2566

ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566
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จากตารางที่ 3-2 ผู้วิจัยได้เรียบเรียงล าดับความส าคัญของเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้โดยเริ่ม
จากพื้นฐานสิ่งที่นักเรียนต้องรู้ ง่ายไปยาก ดังนี้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 1) 
อัลกอริทึมเบื้องต้น 2) การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 3) การแก้ปัญหาอย่าง
ง่าย และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 1) การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัว
ละครท างาน 2) การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 3) การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข รวม
จ านวนชั่วโมงการเรียนรู้ทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 

3.1.3  โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือมาใช้ส าหรับ
การพัฒนา ดังนี้ 

3.1.3.1  กูเกิลไซต์ ใช้ส าหรับจัดการด้านเนื้อหาบทเรียนบนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
เพ่ือให้นักเรียนเข้ามาสืบค้น ค้นคว้า เรียนรู้บนเว็บไซต์ 

3.1.3.2  เว็บไซต์ Code.org ใช้ส าหรับประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนการ
เขียนโปรแกรมด้วยบล็อกโค้ด เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 

3.1.3.3  โปรแกรม Adobe illustrator ใช้ส าหรับออกแบบภาพ สร้างภาพกราฟิก สร้าง
ใบงานกิจกรรม เพ่ือน ามาประกอบสื่อการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 

3.1.3.4  เว็บแอปพคลิเคชัน BOTNOI VOICE ใช้ส าหรับสร้างเสียงสังเคราะห์ เพ่ือน ามา
ประกอบบนเว็บไซต์ และประกอบเสียงบรรยายในวิดีโอ 

3.1.3.5  โปรแกรม Audacity ใช้ส าหรับแก้ไขและบันทึกเสียง เพื่อน าเสียงมาประกอบ
บนสื่อการเรียนรู้ และวิดีโอประกอบการสอน 

3.1.4  ก าหนดขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการจัดกิจกรรม การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 แสดงดังภาพท่ี 3-2 

 



 

 

 

40 
 

 

 
 

ภาพที่ 3-2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ 
    แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 

จากภาพที่ 3-2 ขั้นตอนการจัดกิจจกรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยผู้วิจัยได้ก าหนดรายละเอียด
กิจกรรมไว้และได้สรุปโมเดลการจัดการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 

3.1.4.1  ขั้นการสร้างความสนใจ 
ก) ตรวจสอบนักเรียนที่เข้าห้องเรียน 
ข) ยกตัวอย่างสถานการณ์ในช่วงเวลานั้น หรือก าลังเป็นกระแสในช่วงนั้น 
ค) ชี้แจงจุดประสงค์การเรียนให้นักเรียนทราบการจัดกิจกรรมการจัดการเรียน

การสอน การวัด และการประเมินผลของการเรียน ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

ง) เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม แสดงความคิดเห็น และท าความเข้าใจ
เพ่ิมเติม 

รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ที ่1 อัลกอริทึมกับการ
แก้ปัญหา 

- อัลกอริทึมเบื้องต้น 
- การเขียนอัลกอริทึมด้วย

ภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 
- การแก้ปญัหาอย่างง่าย 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2 การเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย 

- การเขียนโปรแกรมลำดับคำสั่ง
ให้ตัวละครทำงาน 

- การทำงานของคำสั่งแบบวนซ้ำ 
- การทำงานของคำสั่งวนซ้ำแบบ

มีเง่ือนไข 

การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้ 
 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2562) 

1. ขั้นการสร้างความสนใจ 
(Engagement) 

2. ขั้นการสำรวจและค้นหา 
(Exploration) 

3. ขั้นการอธิบายความรู้ 
(Explanation) 

4. ขั้นการขยายความรู ้
(Elaboration) 

5. ขั้นการประเมินผล 
(Evaluation) 

การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกบัแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ความพึงพอใจ 
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3.1.4.2  ขั้นการส ารวจ และค้นคว้า 
ก) ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการคิด

เชิงค านวณก่อนเรียน 
ข) แจ้งผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน และแบบทดสอบวัด

ทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน 
ค) เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม แสดงความคิดเห็น และท าความเข้าใจ

เพ่ิมเติม 
3.1.4.3  ขั้นการอธิบาย 

ก) ท าอธิบายวิธีการเข้าศึกษาแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
ข) การใช้งานและเมนูหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ 

3.1.4.4  ขั้นการขยายความรู้ 
ก) ครูมอบหมายให้นักเรียนท าใบงานกิจกรรม โดยการศึกษา ค้นคว้า หา

ความรู้จากแหล่งเรียนรู้บนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้น 
ข) ครูแจ้งให้นักเรียน ศึกษาเนื้อหาบทเรียนบนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ (Google 

Sites) และค้นคว้า แก้ปัญหา หาค าตอบ 
3.1.4.5  ขั้นการประเมินผล 

ก) ท าแบบทดสอบวัดผลฤทธิ์หลังเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณหลังเรียน 

ข) ประเมินใบงานกิจกรรม และตรวจผลงานที่มอบหมาย 
ค) ร่วมกันสรุป และอภิปรายบทเรียน และวิธีการน าไปประยุกต์ใช้ในศาสตร์

อ่ืน ๆ และการด าเนินชีวิต 
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ภาพที่ 3-3 โมเดลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

       ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 
3.2 ก าหนดแผนการทดลอง 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว สอบก่อน
เรียน-สอบหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) (ศิริพล, 2565) ซึ่งมีแผนขั้นตอนการ
ทดลอง ดังนี้ 

 

E     T1     X     T2 
 

โดย E คือ กลุ่มเป้าหมายที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ 
 แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 T1 คือ การทดสอบก่อนเรียน 
 X คือ วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

 T2 คือ การทดสอบหลังเรียน 
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ขั้นตอนของแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว สอบก่อนเรียน-สอบหลังเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
1. ก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

ผู้เรียนต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อน
เรียน จากนั้นจึงเริ่มเรียนเนื้อหาของบทเรียน 

2. เมื่อผู้เรียน เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ แล้ว ผู้เรียนต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนและแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณหลังเรียน โดยเนื้อหาของแบบทดสอบจะครอบคลุมวัตถุประสงค์ในบทเรียนทุกข้อ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยผลการเรียนหลังเรียนจะต้องสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. ผลทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน หลังเรียนต้องมีค่าสูงกว่าก่อนเรียนเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

3.3 พัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ ตามรูปแบบของ ADDIE Model 5 ข้ันตอน 
ผู้วิจัยได้พัฒนา การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ซึ่งผู้วิจัยได้จัดท า
แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ตามรูปแบบของ ADDIE Model โดยมี 5 ขั้นตอน แสดงดังภาพที่ 3-4 

 

 
ภาพที่ 3-4 ขั้นตอนการพัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 

     ตามรูปแบบของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน 
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3.3.1  ขั้นการวิเคราะห์ 
3.3.1.1  รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มีจุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้ 1) 

พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ สามารถระบุปัญหาและหาวิธีแก้ไขอย่างเป็นขั้นเป็นตอน 2) พัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางวิทยาการค านวณ โดยใช้กระบวนการออกแบบวิธี
แก้ปัญหา 3) ฝึกทักษะการท างานร่วมกันและการสื่อสารทางเทคโนโลยี สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการค้นหาข้อมูลและสื่อสารได้อย่างเหมาะสม 4) มีเจตคติที่ดี
ในการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ ตระหนักถึงสิทธิและความรับผิดชอบในการ
ใช้เทคโนโลยี 

3.3.1.2  วิเคราะห์วัตถุประสงค์ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
แพลตฟอร์มเว ็บไซต์ออนไลน์ เพื ่อส ่งเสริมทักษะการคิดเช ิงค านวณ ของนักเร ียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ประจ าเรื่องหน่วยการเรียนรู้ไว้ ดังตาราง
ที่ 3-3 และตารางที่ 3-4 
ตารางท่ี 3-3 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 

1. อธิบายอัลกอริทึมและผังงานเบื้องต้นได้ 
2. อธิบายการเขียนอัลกอริทึมได้ 

3. อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ 
4. ยกตัวอย่างอัลกอริทึมในการท างานและแก้ปัญหาได้ 
5. เขียนผังงานอัลกอริทึมจากภาพได้ 
6. เขียนผังงานเพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดได้ 
7. ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้ 

8. บอกประโยชน์ของการแสดงอัลกอริทึมในการแก้ปัญหาได้ 
9. ยกตัวอย่างใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
1. อธิบายล าดับค าสั่งการท างานของตัวละครในโปรแกรมได้ 
2. อธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้าสั่งให้ตัวละครท างานในสถานการณ์ที่ก าหนดได้ 
3. อธิบายการท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเง่ือนไขได้ 

4. เขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งพื้นฐานให้ตัวละครท างานได้ 
5. เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ้นสุดได้ 
6. เขียนโปรแกรมที่ใช้ค าสั่งวนซ ้าแบบมีเง่ือนไขในการแก้ปัญหาได้ 

7. แก้ไขล าดับค าสั่งที่ผิดพลาดจากโจทย์ที่ก าหนดให้ท างานได้อย่างถูกต้อง 
8. เห็นประโยชน์ของการใช้ค าสั่งวนซ ้าในการท างานแบบวนซ ้า 

9. สามารถสืบค้นความรู้จากแหล่งเรียนรู้เพื่อน ามาแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ 
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ตารางท่ี 3-4 รายการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ 

รายการวัตถุประสงค์ (List of Objectives) 
Level Type 

RK AK TK C P A 

1. อธิบายอัลกอริทึมและผังงานเบื้องต้นได ้  ✓  ✓   
2. อธิบายการเขียนอัลกอริทึมได ้  ✓   ✓  
3. อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได ้  ✓  ✓   

4. ยกตัวอย่างอัลกอริทึมในการท างานและแก้ปัญหาได ้  ✓   ✓  
5. เขียนผังงานอัลกอริทึมจากภาพได ้ ✓    ✓  

6. เขียนผังงานเพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดได ้   ✓  ✓  
7. ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณแกป้ัญหาที่พบใน

ชีวิตประจ าวันได ้
  ✓ ✓   

8. บอกประโยชน์ของการแสดงอัลกอริทึมในการ
แก้ปัญหาได ้

 ✓    ✓ 

9. ยกตัวอย่างใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได ้   ✓   ✓ 
 
ตารางท่ี 3-4 (ต่อ) 

รายการวัตถุประสงค์ (List of Objectives) 
Level Type 

RK AK TK C P A 
1. อธิบายล าดับค าสั่งการท างานของตัวละครในโปรแกรม

ได ้
 ✓  ✓   

2. อธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้าสั่งให้ตัว
ละครท างานในสถานการณ์ที่ก าหนดได้ 

 ✓  ✓   

3. อธิบายการท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไขได ้   ✓  ✓  
4. เขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งพื้นฐานให้ตัวละครท างานได ้  ✓   ✓  

5. เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไมส่ิ้นสดุได ้ ✓    ✓  
6. เขียนโปรแกรมที่ใช้ค าสั่งวนซ ้าแบบมีเง่ือนไขในการ

แก้ปัญหาได ้
  ✓  ✓  

7. แก้ไขล าดบัค าสั่งที่ผดิพลาดจากโจทย์ท่ีก าหนดให้
ท างานได้อย่างถูกต้อง 

  ✓  ✓  

8. เห็นประโยชน์ของการใช้ค าสั่งวนซ ้าในการท างานแบบ
วนซ ้า 

 ✓    ✓ 

9. สามารถสืบค้นความรู้จากแหล่งเรยีนรู้เพื่อน ามา
แก้ปัญหาด้วยตนเองได ้

  ✓   ✓ 

 



 

 

 

46 
 

 

Level of Objective: RK = จ า (Recalled Knowledge) 
    AK = เข้าใจ (Applied Knowledge) 
    TK = น าไปใช้ (Transferred Knowledge) 
Type of Objective C = พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
    P = ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 

    Af = เจตคติ (Affective Domain) 
ทั้งนี ้ผู ้ว ิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ใน การจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ ร่วมกับ

แพลตฟอร์มเว ็บไซต์ออนไลน์ เพื ่อส ่งเสริมทักษะการคิดเช ิงค านวณ ของนักเร ียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2 ข้อ ประกอบด้วย 

ก) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน ที่
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ข) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ 

3.3.1.3  วิเคราะห์ขอบเขตเนื้อหา การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตด้านเนื้อหาโดยวิเคราะห์เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้จาก
คะแนน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โดยเลือกหัวข้อเรื่องจากคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของผู้เรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา และหน่วย
การเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

3.3.1.4  วิเคราะห์คุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือหาคุณภาพของแผนจัดการ
เรียนรู้ 

3.3.1.5  วิเคราะห์หาคุณภาพของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ที่ได้พัฒนาขึ้น 
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 

3.3.1.6  วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้
ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ทั้งหมด 2 
หน่วยการเรียนรู้ รวมเป็นจ านวน 30 ข้อ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ 
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3.3.1.7  วิเคราะห์แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ จ านวน 20 ข้อ 
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลฤทธิ์ทางการเรียนรู้ จ านวน 3 ท่าน เพื่อหา
คุณภาพของแบบทดสอบ 

3.3.2  ขั้นการออกแบบ 
การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ และแพลตฟอร์มเว็บไซต์

ออนไลน์ โดยมีขั้นตอนการออกแบบ ดังนี้ 
3.3.2.1  ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้พัฒนาและออกแบบแผนการ

จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ โดยมีเนื้อหา ดังนี้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการ
แก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยมีการใช้หลักการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ในทุกกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.3.2.2  ออกแบบแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงร่างของ
สื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ โดยมีองค์ประกอบของเว็บไซต์ แสดงดังภาพที่ 3-5 

 

 
ภาพที่ 3-5 ออกแบบเมนูและหน้าแรกของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

 
จากภาพที่ 3-5 แสดงการออกแบบเมนูและหน้าแรกของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ซึ่งใน

หน้าเว็บไซต์มีส่วนประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ หน้าแรก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน
เรียนและหลังเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

 
 
 

 

 

 

ค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 
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ภาพที่ 3-6 หน้าเว็บไซต์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
จากภาพที่ 3-6 แสดงหน้าเว็บไซต์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดย

แสดงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในรูปแบบ Google Form ซึ่งมีข้อค าถามแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
จ านวน 30 ข้อ 
 

 
ภาพที่ 3-7 หน้าเว็บไซต์แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
จากภาพที่ 3-7 แสดงหน้าเว็บไซต์แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลัง

เรียน โดยแสดงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในรูปแบบ Google Form ซึ่งมีข้อค าถามแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ จ านวน 20 ข้อ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 

 

 

 

แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 

 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 

Google Form 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 

Google Form 
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ภาพที่ 3-8 การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องที่ 1 อัลกอริทึมเบื้องต้น 

 
จากภาพที่ 3-8 แสดงหน้าเว็บไซต์การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องที่ 1 อัลกอริทึม

เบื้องต้น ซึ่งเนื้อหาในหน้านี้ประกอบด้วย ความหมายของอัลกอริทึม อัลกอริทึมแต่ละแบบ ตัวอย่าง
อัลกอริทึม ผังงานโฟลวชาร์ต สัญลักษณ์โฟลวชาร์ต และใบงานกิจกรรมที่ 1-2 

 
 
 
 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 

เร่ืองท่ี 1 อัลกอริทึมเบื้องต้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 

ความหมายของอัลกอริทมึ 

อัลกอริทึมแก้ปัญหา 
โดยการเขียนบอกเล่า 

อัลกอริทึมแก้ปัญหา 
โดยการวาดภาพ 

อัลกอริทึมแก้ปัญหา 
โดยการใช้สัญลักษณ ์

ตัวอย่างอัลกอริทึม 

โฟลวชาร์ต สัญลักษณ์ของโฟลวชาร์ต 
และประโยชน์ของผังงานโฟลวชาร์ต 

ใบงานกิจกรรมที่ 1 และใบงานกจิกรรมที่ 2 
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ภาพที่ 3-9 การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องที่ 2 การเขียนอัลกอริทึม 

        ด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 
 

จากภาพที่ 3-9 แสดงหน้าเว็บไซต์การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องท่ี 2 
การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ ซึ่งเนื้อหาในหน้านี้ประกอบด้วย อัลกอริทึมโดย
การวาดภาพ วิดีโอตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึม ตัวอย่างอัลกอริทึม ผังงานโฟลวชาร์ต ตัวอย่างผังงาน
โฟลวชาร์ต และใบงานกิจกรรมที่ 3-4 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 

เร่ืองท่ี 2 การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 

อัลกอริทึมแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ คืออะไร 

วิดีโอการแสดงอัลกอริทึม 

ตัวอย่างการแสดงอัลกอริทึม รูปภาพประกอบ 

สรุปการเขียนอัลกอริทึม 

ใบงานกิจกรรมที่ 3 และใบงานกจิกรรมที่ 4 
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ภาพที่ 3-10 การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องที่ 3 การแก้ปัญหาอย่างง่าย 

 
จากภาพที่ 3-10 แสดงหน้าเว็บไซต์การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที ่ 1 เรื ่องที่ 3 การ

แก้ปัญหาอย่างง่าย ซึ่งเนื้อหาในหน้านี้ประกอบด้วย การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การแก้ปัญหา
เบื ้องต้น สถานการณ์ตัวอย่างขั ้นตอนการแก้ปัญหา การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
สถานการณต์ัวอย่างขั้นตอนการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ และใบงานกิจกรรมที่ 5-6 

 
 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 

เร่ืองท่ี 3 การแก้ปัญหาอย่างง่าย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอรห์วัเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 

การแกปั้ญหาในชีวติประจ าวนั 

การแกปั้ญหาเบือ้งตน้ 

สถานการณต์วัอย่าง 

การแกปั้ญหาโดยใชแ้นวคิดเชงิค านวณ 

ใบงานกิจกรรมที่ 5 และใบงานกจิกรรมที่ 6 

ขัน้ท่ี 1 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ท่ี 4 
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ภาพที่ 3-11 การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องที่ 1 การเขียนโปรแกรม 

        ล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน 
 

จากภาพที่ 3-11 แสดงหน้าเว็บไซต์การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องที่ 1 การเขียน
โปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน ซึ่งเนื้อหาในหน้านี้ประกอบด้วย วิดีโอหุ่นยนต์ การเขียน
โปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานคืออะไร กล่องค าสั่งเบื้องต้นใน Code.org การตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และใบงานกิจกรรมที่ 7 
 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 

เร่ืองท่ี 1 การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 

วิดีโอหุ่นยนตต์ัวอย่าง 

การออกแบบ 

การเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างาน 

การเขียนโปรแกรม การตรวจสอบผลลัพธ์ 

การตรวจสอบข้อผดิพลาดของโปรแกรม 

ใบงานกิจกรรมที่ 7 
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ภาพที่ 3-12 การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องที่ 2 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 

 
จากภาพที่ 3-12 แสดงหน้าเว็บไซต์การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที ่ 2 เรื ่องที่ 2 การ

ท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า ซึ่งเนื้อหาในหน้านี้ประกอบด้วย วิดีโอหุ่นยนต์ตัวอย่าง การเขียนโปรแกรม
สั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ้นสุด กล่องค าสั่งเบื้องต้นใน Code.org สถานการณ์ตัวอย่าง ประโยชน์
ของค าสั่งแบบวนซ ้า การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม และใบงานกิจกรรมที่ 8 

 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 

เร่ืองท่ี 2 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ชื่อวิชาและครูผูส้อน 

วิดีโอหุ่นยนตต์ัวอย่าง 

กล่องค าสั่งเบื้องต้นใน Code.org 

การเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไมส่ิ้นสุด 

ประโยชน์ของค าสั่งแบบวนซ ้า 

การตรวจสอบข้อผดิพลาด 

ใบงานกิจกรรมที่ 8 
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ภาพที่ 3-13 การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องที่ 3 การท างาน 

    ของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 
 

จากภาพที่ 3-13 แสดงหน้าเว็บไซต์การออกแบบหน้าหน่วยการเรียนรู้ที ่ 2 เรื ่องที่ 3 การ
ท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข ซึ่งเนื้อหาในหน้านี้ประกอบด้วย วิดีโอหุ่นยนต์ตัวอย่าง การ
ท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข สถานการณ์ตัวอย่างในชีวิตประจ าวัน กล่องค าสั่งการท าซ ้าใน  
Code.org ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมท าซ ้าแบบมีเงื ่อนไข การน าแนวคิดเชิงค านวณมาใช้ในการ
ตรวจสอบข้อผิดพลาด  และสรุปสาระส าคัญ 

 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 

เร่ืองท่ี 3 การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าแรก | แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ | แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ | บทเรียน 

รูปภาพแบนเนอร์หัวเว็บไซต ์

ช่ือวิชาและครูผูส้อน 

วิดีโอหุ่นยนตต์ัวอย่าง 

สถานการณ์ตัวอย่าง 

การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเง่ือนไข 

กล่องค าสั่งการท าซ ้าใน Code.org 

สรุปสาระส าคญั 
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3.3.3  ขั้นการพัฒนา 
3.3.3.1  สร้างแผนการจัดการเรียนรู ้ พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ดังตารางที่ 3-5 กิจกรรมการเรียนการสอน
รูปแบบการสืบเสาะหาความรู้ 
ตารางท่ี 3-5 กิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบการสืบเสาะหาความรู้ 

กิจกรรมการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

1. ข้ันการสร้างความสนใจ 
   1.1 ตรวจสอบนักเรียนที่เข้าห้องเรียน 
   1.2 ยกตัวอย่างสถานการณ์ในช่วงเวลานั้น 
หรือก าลังเป็นกระแสในช่วงนั้น 
   1.3 ชี ้แจงจุดประสงค์การเรียนให้นักเรียน
ทราบการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
การวัด และการประเมินผลการเรียน ในหน่วย
การเรียนรู้ที่ 1 และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
   1.4 เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม แสดงความ
คิดเห็น และท าความเข้าใจเพ่ิมเติม 
 

 
1.1 นักเรียนขานตอบรับการเช็คชื่อ 
1.2 นักเรียนรับฟังการยกตัวอย่างสถานการณ์ 
1.3 นักเรียนรับฟังค าชี้แจงจุดประสงค์ในการ
เรียนและรับทราบกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.4 นักเรียนแสดงความคิดเห็น ถาม-ตอบ ครู
หรือเพ่ือนในห้องเรียนอย่างมีเหตุผล 

2. ข้ันการส ารวจ และค้นคว้า 
   2.1 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน 
และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ
ก่อนเรียน 
   2.2 แจ้งผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณก่อนเรียน 
   2.3 เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม แสดงความ
คิดเห็น และท าความเข้าใจเพ่ิมเติม 
 

 
2.1 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนทั้ง 2 ชุด 
(แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณ) 
2.2 นักเรียนรับทราบผลคะแนนของตนเอง 
2.3 นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็น ถาม-ตอบ 
เกี่ยวกับข้อค าถาม 
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ตารางท่ี 3-5 (ต่อ) 

กิจกรรมการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

3. ข้ันการอธิบาย 
   3.1 อธิบายวิธ ีการเข้าศึกษาแพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ออนไลน์ 
   3.2 การใช้งานและเมนูหน่วยการเรียนรู้ต่าง 
ๆ 

 
3.1 นักเรียนเข้าแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์
ตามท่ีครูอธิบายขั้นตอนการเข้าใช้งาน 
3.2 ศึกษาการเข้าใช้งานเมนูในหน่วยการเรียนรู้
ต่าง ๆ 

4. ข้ันการขยายความรู้ 
   4.1 คร ูมอบหมายให ้น ักเร ียนท  าใบงาน
กิจกรรม โดยการศึกษา ค้นคว้า หาความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้บนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
   4.2 ให้นักเรียนเข้าศึกษาเนื้อหาบทเรียนบน
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ค้นคว้า หาค าตอบ 
แก้ปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 

 
4.1 นักเรียนศึกษาท าใบงานกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย ตามก าหนดการกิจกรรมการเรียนรู้ 
ดังนี้ 
สัปดาห์ที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
เร่ืองที่ 1 อัลกอริทึมเบื้องต้น จ านวน 2 ชั่วโมง 
สัปดาห์ที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เร่ืองที่ 2 การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ
หรือวาดภาพ จ านวน 2 ชั่วโมง 
สัปดาห์ที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เร่ืองที่ 3 การแก้ปัญหาอย่างง่าย จ านวน 2 ชั่วโมง 
สัปดาห์ที่ 4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
เร่ืองที่ 1 การเขียนโปรแกรมล าดับค าสัง่ให้ตัวละคร
ท างาน จ านวน 2 ชั่วโมง 
สัปดาห์ที่ 5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
เร่ืองที่ 2 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 
จ านวน 2 ชั่วโมง 
สัปดาห์ที่ 6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
เร่ืองที่ 3 การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 
จ านวน 2 ชั่วโมง 
4.2 นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบนแพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ออนไลน์ ค้นคว้า หาค าตอบตอบและข้อมูล
เพิ่มเติม 

 
 



 

 

 

57 
 

 

ตารางท่ี 3-5 (ต่อ) 
กิจกรรมการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

5. ข้ันการประเมินผล 
   5.1 ครูมอบหมายให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ ์หลังเรียน และแบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน 
   5.2 ครูประเมินใบงานกิจกรรม และตรวจ
ผลงานที่มอบหมาย 
   5.3 ครูแจ้งผลการประเมินตามเกณฑ์ให้
นักเรียนทราบ 
   5.4 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป และอภิปาย
บทเรียน และวิธีการน าไปประยุกต์ใช้ในศาสตร์
อื ่น ๆ และการน าไปประยุกต์ใช้ในการด าเนิน
ชีวิต 
 

 
5.1 นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง
เร ียน และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณหลังเรียน 
5.2 นักเรียบรับทราบผลคะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน และคะแนนใบงานกิจกรรม 
5.3 นักเรียนน าความรู้ที่ได้รับจากบทเรียนไป
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตให้เกิดประโยชน์ 
และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 
3.3.3.2  สร้างสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือ 

Google Sites ในการพัฒนาสื ่อส าหรับจัดการด้านเนื ้อหาบทเรียน ซึ ่งเครื ่องมือ  Google Sites 
สามารถสร้างได้ง่าย มีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะซึ่งเหมาะส าหรับการน ามาพัฒนาเป็นเว็บไซต์ที่ใช้
ส าหรับประกอบการเรียนการสอน ถือว่าเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลได้เป็นอย่างดี สามารถแนบไฟล์ได้
หลากหลายรูปแบบ เช่น เอกสารประกอบการจัดการเรียนการสอน ใบงานกิจกรรม แบบทดสอบก่อน
เรียน-หลังเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียน-หลังเรียน เป็นต้น ซึ่งนอกจากนี้
แล้วสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น ยังน าเครื่องมือโปรแกรมอื่น ๆ มาใช้
ส าหรับการพัฒนาเพื ่อให้สื ่อมีความน่าสนใจ น่าใช้งานเพิ ่มมากยิ ่งขึ ้น ซึ ่งแต่ละองค์ประกอบมี
รายละเอียด แสดงดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 3-14 ออกแบบและสร้างภาพกราฟิกประกอบเว็บไซต์ ด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 

 
จากภาพที่ 3-14 แสดงผลการออกแบบและสร้างภาพกราฟิกส าหรับประกอบการจัดท าภาพ

บนเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
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ภาพที่ 3-15 สร้างเสียงสังเคราะห์ ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน BOTNOI VOICE 

 
จากภาพที่ 3-15 แสดงผลการเลือกเสียงสังเคราะห์ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน BOTNOI VOICE เพ่ือ

น ามาประกอบส าหรับการจัดท าวิดีโอ และประกอบเสียงอ่านบนแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
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ภาพที่ 3-16 ตกแต่งแก้ไขเสียงด้วยโปรแกรม Audacity 

 
จากภาพที่ 3-16 แสดงผลการตกแต่งแก้ไขตัดต่อเสียง เพื่อน ามาประกอบบนแพลตฟอร์ม

เว็บไซต์ออนไลน์ด้วยโปรแกรม Audacity 
สื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือ Google Sites ในการพัฒนา

สื่อส าหรับจัดการด้านเนื้อหาบทเรียน ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดแสดงดังภาพต่อไปนี้ 
 

 
ภาพที่ 3-17 การสร้างหน้าแรกของสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

 
จากภาพที่ 3-17 แสดงผลการสร้างหน้าแรกของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ประกอบด้วย

เมนู หน้าแรก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน-หลังเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณก่อนเรียน-หลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
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ภาพที่ 3-18 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน 

 
จากภาพที่ 3-18 แสดงผลการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนของแพลตฟอร์ม

เว็บไซต์ออนไลน์ โดยแบบทดสอบก่อนเรียนจะแสดงแบบทดสอบในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึม
กับการแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 30 ข้อ 
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ภาพที่ 3-19 การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน 

 
จากภาพที่ 3-19 แสดงผลการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนของ

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 20 ข้อ 
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ภาพที่ 3-20 การสร้างสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

 
จากภาพที่ 3-20 แสดงผลการสร้างสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มีหน่วยการ

เรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
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ภาพที่ 3-21 การสร้างใบงานกิจกรรม 

 
จากภาพที่ 3-21 แสดงผลการสร้างใบงานกิจกรรมส าหรับการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มเว็บไซต์

ออนไลน์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย จ านวน 9 ใบงานกิจกรรม 
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ภาพที่ 3-22 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

 
จากภาพที่ 3-22 แสดงผลการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์หลังเรียนของแพลตฟอร์ม

เว็บไซต์ออนไลน์ โดยแบบทดสอบหลังเรียนจะแสดงแบบทดสอบในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึม
กับการแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 30 ข้อ 
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ภาพที่ 3-23 การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน 

 
จากภาพที่ 3-23 แสดงผลการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของ

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 20 ข้อ 
3.3.3.3  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง

ค านวณ โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการ ดังนี้ 
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ก) ศึกษาและรวบรวมเนื ้อหาที ่เกี ่ยวข้องกับรายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) จากหนังสือแบบเรียน คู ่มือครูวิทยาการ
ค านวณ เอกสาร ต าราที่เก่ียวข้อง และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 

ข) วิเคราะห์เนื้อหา และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ค) วิเคราะห์เนื้อหาแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ง) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน พิจารณาตาม

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยผู้วิจัยได้เลือกแบบทดสอบเป็น
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ซึ่งมีจ านวนวัตถุประสงค์ 12 ข้อ ได้จ านวน
ข้อค าถามทั้งสิ้น 30 ข้อ แสดงดังตารางที่ 3-6 (มีรายละเอียดใน
ภาคผนวก ข หน้า 129) 

 
ตารางที่ 3-6 จ านวนแบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ตามวัตถุประสงค์ที่
สร้างข้ึน 

หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ จำนวนแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น 
หน่วยการเรียนรู้
ท ี ่  1 อ ัลกอร ิทึม
กับการแก้ปัญหา 

ข้อที่ 1 - 2 
อธิบายอัลกอริทึมและผังงานเบื้องต้น 

2 ข้อ 

ข้อที่ 3 – 4 
ยกตัวอย่างอัลกอริทึมในการทำงานและ
แก้ปัญหาได ้

2 ข้อ 

ข้อที่ 5 – 6 
อธิบายการเขียนอัลกอริทึมได้ 

2 ข้อ 

ข้อที่ 7 – 9 
เขียนผังงานอัลกอริทึมจากภาพได้ 

3 ข้อ 

ข้อที่ 10 – 13 
อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ 

4 ข้อ 

ข้อที่ 14 – 16 
เขียนผังงานเพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์
ที่กำหนดได ้

3 ข้อ 
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ตารางท่ี 3-6 (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ จ านวนแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น 

หน่วยการเรียนรู้
ท ี ่  2  การเข ี ยน
โปรแกรมอย ่ าง
ง่าย 

ข้อที่ 17 
อธิบายล าดับค าสั่งการท างานของตัวละคร
ในโปรแกรมได้ 

1 ข้อ 

ข้อที่ 18 – 21 
เขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งพื้นฐานให้ตัว
ละครท างานได้ 
 

4 ข้อ 

ข้อที่ 22 - 23 
อธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบวน
ซ ้าสั่งให้ตัวละครท างานในสถานการณ์ที่
ก าหนดได้ 

2 ข้อ 

ข้อที่ 24 – 27 
เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่
สิ้นสุดได ้

4 ข้อ 

ข้อที่ 28 – 29 
อธิบายการท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมี
เงื่อนไขได ้

2 ข้อ 

ข้อที่ 30 
เขียนโปรแกรมที ่ใช ้ค  าสั ่งวนซ ้าแบบมี
เงื่อนไขในการแก้ปัญหาได้ 
 

1 ข้อ 

รวม 30 ข้อ 

 
จ) สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ พิจารณาตามการ

แก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ โดยผู้วิจัยได้เลือกแบบทดสอบ
เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ซึ่งมีจ านวนการคิดเชิงค านวณ 4 ข้อ ได้
จ  านวนข้อค าถามทั ้งส ิ ้น 20 ข ้อ แสดงดังตารางที ่  3 -7 (มี
รายละเอียดในภาคผนวก ข หน้า 151) 
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ตารางท่ี 3-7 จ านวนแบบทดสอบตามการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ จ านวนแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น 

การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย ข้อที่ 1 – 4 (จ านวน 4 ข้อ) 

การหารูปแบบของปัญหา ข้อที่ 5 – 8 (จ านวน 4 ข้อ) 

การหาส่วนส าคัญของปัญหา ข้อที่ 9 – 13 (จ านวน 5 ข้อ) 
การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา ข้อที่ 14 – 20 (จ านวน 7 ข้อ) 

รวม 20 ข้อ 

 
ฉ) น าแบบทดสอบที่พัฒนาขึ้นส่งให้อาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบ 
ช) ร่างแบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการค่าดัชนีความ

สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) 
ซ) น าแบบทดสอบฉบับร่าง และแบบประเมินความเที ่ยงตรงเชิง

เนื้อหาโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์ (IOC) ของแบบทดสอบฉบับร่าง น าไปปรึกษากับ
อาจารย์ที่ปรึกษา จากนั้นแก้ไขปรับปรุงตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาได้
ให้ค าแนะน า 

ฌ) น าแบบทดสอบฉบับร่างที่ผ่านการปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องของ
แบบทดสอบ แล ้วน  าไปแก ้ไขปร ับปร ุงตามค  าแนะน  าของ
ผู ้ เช ี ่ยวชาญ จากนั ้นท าการว ิเคราะห์ โดยหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) 

 
สรุปผล ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์ของจ านวนค าถามทั้งสิ้น 30 

ข้อ พบว่าข้อค าถามมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า 0.50 ขึ้นไป จ านวน 30 ข้อ และน าข้อสอบไปทดลองใช้ต่อ แสดง
ดังตารางที่ 3-8 (มีรายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 218) 
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ตารางท่ี 3-8 จ านวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผ่านการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
แบบทดสอบ

ที่ใช้ได้ 
แบบทดสอบ
ที่มีการแก้ไข 

ห น ่ ว ย ก า ร
เ ร ี ยนร ู ้ ท ี ่  1 
อัลกอริทึมกับ
การแก้ปัญหา 

ข้อที่ 1 - 2 
อธิบายอัลกอริทึมและผังงานเบื้องต้น 

2 ข้อ - 

ข้อที่ 3 – 4 
ยกต ัวอย ่างอ ัลกอร ิท ึมในการท  างานและ
แก้ปัญหาได ้

2 ข้อ - 

ข้อที่ 5 – 6 
อธิบายการเขียนอัลกอริทึมได้ 

2 ข้อ - 

ข้อที่ 7 – 9 
เขียนผังงานอัลกอริทึมจากภาพได้ 

3 ข้อ - 

ข้อที่ 10 – 13 
อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ 

4 ข้อ - 

ข้อที่ 14 – 16 
เขียนผังงานเพื ่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่
ก าหนดได้ 

3 ข้อ - 

ห น ่ ว ย ก า ร
เรียนรู้ที่ 2 การ
เขียนโปรแกรม
อย่างง่าย 

ข้อที่ 17 
อธิบายล าดับค าสั่งการท างานของตัวละครใน
โปรแกรมได้ 

1 ข้อ - 

ข้อที่ 18 – 21 
เขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งพื้นฐานให้ตัวละคร
ท างานได้ 
 

4 ข้อ - 
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ตารางท่ี 3-8 (ต่อ) 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
แบบทดสอบ

ที่ใช้ได้ 
แบบทดสอบ
ที่มีการแก้ไข 

ห น ่ ว ย ก า ร
เรียนรู้ที่ 2 การ
เขียนโปรแกรม
อย่างง่าย 

ข้อที่ 22 - 23 
อธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้า
สั่งให้ตัวละครท างานในสถานการณ์ท่ีก าหนดได้ 

2 ข้อ - 

ข้อที่ 24 – 27 
เขียนโปรแกรมสั ่งให้ต ัวละครท างานซ ้าไม่
สิ้นสุดได ้

4 ข้อ - 

ข้อที่ 28 – 29 
อธ ิบายการท างานของค าส ั ่งวนซ ้าแบบมี
เงื่อนไขได ้

2 ข้อ - 

ข้อที่ 30 
เขียนโปรแกรมท่ีใช้ค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไขใน
การแก้ปัญหาได ้
 

1 ข้อ - 

รวม 30 ข้อ - 

 
สรุปผล ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับแนวคิดเชิงค านวณของจ านวนค าถามทั้งสิ้น 

20 ข้อ พบว่าข้อค าถามมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า 0.50 ขึ้นไป จ านวน 20 ข้อ และน าข้อสอบไปทดลองใช้ต่อ 
แสดงดังตารางที่ 3-9 (มีรายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 219) 
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ตารางที่ 3-9 จ านวนแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่ผ่านการประเมินความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
แบบทดสอบ

ที่ใช้ได้ 
แบบทดสอบ
ที่มีการแก้ไข 

การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 4 ข้อ - 

การหารูปแบบของปัญหา 4 ข้อ - 
การหาส่วนส าคัญของปัญหา 5 ข้อ - 

การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 7 ข้อ - 

รวม 20 ข้อ - 
 
ญ) น าผลการค านวณหาค่าทางสถิติที่ได้ มาวิเคราะห์แยกข้อค าถาม

เพื่อให้ได้แบบทดสอบที่มีคุณภาพมาใช้เป็นการวัดความรู้ทางการ
เรียนและทักษะการคิดเชิงค านวณในการวิจัย คือแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน-หลังเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการ
คิดเชิงค านวณก่อนเรียน-หลังเรียน ที่พัฒนาขึ้น และน าข้อสอบที่
ผ่านการวิเคราะห์หาคุณภาพแล้ว น ามาเป็นแบบทดสอบไปใช้จริง 

 
3.3.3.4  สร้างใบงานกิจกรรม ใช้ส าหรับการฝึกปฏิบัติกิจกรรม โดยศึกษาเนื้อหา

บทเรียนผ่านแพลตฟอร์มเว็บไซต์ในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ จากกิจกรรมที่ผู้สอนได้ก าหนดสร้าง
ประเด็นค าถาม ล าดับขั้นตอนการปฏิบัติงานในใบงานกิจกรรม (มีรายละเอียดในภาคผนวก ข หน้า 
151) 

3.3.4  ขั้นการน าไปใช้ ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้สอนน าแผนการจัดการเรียนรู้ การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ไปทดลองใช้ เพื่อประเมินคุณภาพความเหมาะสม
ด้านเนื้อหา และด้านสื่อการเรียนรู้ โดยก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายนั้น ให้ผู ้เชี ่ยวชาญ
ประเมินด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และด้านสื่อการเรียนรู้ จ านวน 3 ท่าน โดยติดต่อประสานงานกับ
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อน าเสนอข้อมูลและส่งแบบประเมินผ่านทางช่องทางไลน์ เพื่อประเมินคุณภาพและ
ความเหมาะสมแล้วน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุง พัฒนา ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อวัดและ
ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
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โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
5 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับดีมาก 
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับดี 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปรับปรุง 

การพิจารณาค่าความพึงพอใจจะเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย (บุญ
ชม, 2553) ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

3.3.5  ขั้นการประเมินผล ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลทางสถิติที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญที่ได้
ผ่านการประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านเนื้อหาพร้อมแผนจัดการเรียนรู้ และคุณภาพความ
เหมาะสมด้านสื่อการเรียนรู้ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ที่ได้มีการ
ก าหนดค่าระดับความคิดเห็นในแต่ละช่วงคะแนนและการแปลผลความหมาย น ามาค านวณวิเคราะห์
ทางสถิติ ซึ ่งผลการประเมินแสดงไว้ในบทที่ 4 ข้อ 4.2.1 ตารางที่ 4 -2 และตารางที่ 4-3 ผลการ
ประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและแผนจัดการเรียนรู้ ข้อ 4.2.2 ตารางที่ 4 -4 ผลการประเมิน
คุณภาพความเหมาะสมด้านสื่อการเรียนรู้ 

 
3.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.4.1  การวิเคราะห์ความตรงเชิงเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อสอบ ( Index of Consistency : IOC) โดยก าหนด
เกณฑ์การประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ไว้ดังนี้ (มนต์ชัย, 2545) 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบสอบถามสามารถวัดตามวัตถุประสงค์ข้อนั้นได้ 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามสามารถวัดตามวัตถุประสงค์ข้อนั้นได้ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบสอบถามไม่สามารถวัดตามวัตถุประสงค์ข้อนั้นได้ 
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จากนั้นน าค่าความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับข้อค าถาม ( Index of Consistency : 
IOC) มาค านวณด้วยสูตร ดังนี้ (มนต์ชัย, 2545: 314) 

𝐼𝑂𝐶 =  
∑𝑅

𝑛
 

เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

∑R คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑛 คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
3.4.2  การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื ่อการเร ียนร ู ้  จากผลคะแนนและ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

𝐸1 =

∑𝑋
𝑛
𝐴

×  100 

เมื่อ E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

∑x คือ คะแนนรวมของใบงานกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่างเรียน 

   A คือ คะแนนเต็มของใบงานกิจกรรมทุกชิ้นรวมกัน 

  𝑛 คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

𝐸2 =

∑𝑓
𝑛
𝐵

×  100 

เมื่อ E2  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

∑𝑓 คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

   B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

  𝑛 คือ  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
3.4.3  วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

และวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การ

วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่า t โดยใช้สถิติ Dependent Samples 
t-test ดังสมการที่ (3-4)-(3-6) 
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3.4.3.1  ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  ) สมการที่ (3-4) (มลิวัลย์, 2548) 

(𝑥̅ ) =
∑𝑥̅

𝑛
 

เมื่อ 

   𝑥̅    คือ  ค่าเฉลี่ย 

   ∑𝑥̅ คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    𝑛 คือ  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 

3.4.3.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สมการที่ (3-5) (มลิวัลย์, 2548) 

S.D. = √
𝑛 ∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

เมื่อ 
    S.D. คือ  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    𝑛 คือ  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

    ∑𝑥 คือ  ผลรวมของคะแนนแต่ละคน 

  ∑𝑥2 คือ  ผลรวมของคะแนนแต่ละคนยกก าลังสอง 
 

3.4.3.3 ค่า t โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-test สมการที่ (3-6) 
(บุญชม, 2553) 

t = 
∑𝐷

√𝑛∑𝐷
2−(∑𝐷)2

𝑛−1

 

 
เมื่อ 

t  แทน  ค่าคะแนนจากการค านวณท่ีใช้เปรียบเทียบหาค่า  
        ความแตกต่าง 

  𝐷 แทน  ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

  𝑛 แทน  จ านวนคู่ 

  ∑𝐷 แทน  ผลรวมของค่า 𝐷 

  ∑𝐷2 แทน  ผลรวมของค่า 𝐷2 
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3.4.4  การวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือน ามาสรุปผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และ
ทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผู้ประเมินได้พิจารณาให้คะแนน
จากงานตามเกณฑ์รูบริค (Rubric) ที่มีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

การพิจารณาค่าของความคิดเห็นจะเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย 
(บุญชม, 2553) ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีคะแนนในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 
 

บทท่ี 4 

ผลของการวิจัย 

 

การพัฒนางานวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้
ด าเนินการพัฒนางานวิจัยและน าเสนอแสดงผลการด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ในการวิจัย ดังนี้ 

4.1  ผลประสิทธิภาพการสร้างสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์  เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

4.2  ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ดังนี้ 

4.2.1  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านเนื้อหาและแผนจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 

4.2.2  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านสื่อการเรียนรู้ 
4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์  เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

4.4  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์  เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

4.5  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
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4.1 ผลการสร้างสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ผู้วิจัยได้สรุปรายละเอียดการแสดผลการสร้างสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ แสดง

ดังภาพที่ 4-1 ถึง 4-7 
 

 
ภาพที่ 4-1 หน้าแรกของสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
 

จากภาพที่ 4-1 แสดงผลการพัฒนาหน้าแรกของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ประกอบด้วยเมนู 
หน้าแรก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน-หลังเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อน
เรียน-หลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

 

 
ภาพที่ 4-2 แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ก่อนเรียน 
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จากภาพที่ 4-2 แสดงผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนของสื่อการเรียนรู้
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 30 ข้อ 

 

 
ภาพที่ 4-3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน 

 
จากภาพที่ 4-3 แสดงผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนของสื่อ

การเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 20 ข้อ 
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ภาพที่ 4-4 สื่อบทเรียนเนื้อหาการเรียนรู้ 

 
จากภาพที่ 4-4  แสดงหน้าสื่อบทเรียนเนื้อหาการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยทั้งหมด 2 หน่วยการ

เรียนรู้ ดังนี้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย 
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ภาพที่ 4-5 ใบงานกิจกรรมประกอบการสอน 

 
จากภาพที่ 4-5 แสดงใบงานกิจกรรมประกอบการสอนและการท ากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ โดยใบงานกิจกรรมจะประกอบด้วยเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที ่ 1 และหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 รวมทั้งสิ้น จ านวน 9 ใบงาน 
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ภาพที่ 4-6 แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์หลังเรียน 

 
จากภาพที่ 4-6 แสดงผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของสื่อการเรียนรู้

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 30 ข้อ 
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ภาพที่ 4-7 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน 

 
จากภาพที่ 4-7 แสดงผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของสื่อ

การเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ซึ่งมีข้อสอบ จ านวน 20 ข้อ 
 

การศึกษาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด าเนินการ
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ไปใช้กับ
กลุม่เป้าหมาย จ านวน 26 คน โดยพิจารณาเกณฑ์ 80/80 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งผลการวิเคราะห์ แสดงดังตารางที่ 4-1 
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ตารางท่ี 4-1 ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ 

คะแนน N คะแนนเต็ม 𝑥̅  ประสิทธิภาพ 
คะแนนระหว่างเรียน E1 26 30 24.03 80.10 

คะแนนหลังเรียน E2 26 30 24.31 81.03 

 
จากตารางที ่ 4-1 พบว่า ผู ้เรียนได้รับการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ ร่วมกับ

แพลตฟอร์มเว ็บไซต์ออนไลน์ เพื ่อส ่งเสริมทักษะการคิดเช ิงค านวณ ของนักเร ียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  แสดงว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ ที ่ผ ู ้ว ิจ ัยพัฒนาขึ ้น E1 เท่ากับ 80.10 และ E2 เท่ากับ 81.03 เมื ่อเปรียบเทียบแล้ว
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.10/81.03 ซึ่งมีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 
4.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ดังนี้ 
4.2.1  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านเนื้อหาและแผนจัดการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ เป็นการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และแผนจัดการเรียนรู้จาก
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้เครื่องมือส าหรับการประเมิน จ านวน 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา 2) 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 11 รายการ โดยแบบประเมินเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยได้มีการก าหนดค่าระดับความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนน 
และการแปลผลความหมาย เพ่ือน ามาสรุปผล แสดงดังตารางที่ 4-2 และ 4-3 
ตารางท่ี 4-2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 

ด้านเนื้อหา 
1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ตอ้งการศึกษาท่ีก าหนดไว ้ 4.33 0.47 มาก 
2 เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัย 4.67 0.47 มากที่สุด 

3 เนื้อหามีการเรียบเรียงโดยเรียงล าดับจากง่ายไปมาก 5.00 0.00 มากที่สุด 
4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับการเรยีนออนไลน์ในช่วงวัย 4.67 0.47 มากที่สุด 

5 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาบทเรียนเข้าใจง่าย 4.67 0.47 มากที่สุด 
6 รูปภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 

7 ค าอธิบายภาพประกอบมีความถูกต้อง สอดคล้องกับเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 
8 เนื้อหาสามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนได้ 4.50 0.50 มาก 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 

9 แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนมคีวามสอดคล้องกับเนื้อหา 4.33 0.47 มาก 
10 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
11 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับทักษะการคิดเชิงค านวณ 4.67 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.43 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหาที่พัฒนาขึ้น พบว่า ใน

ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.43 เมื่อพิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อ จากล าดับของค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย พบว่า 
เนื ้อหามีการเรียบเรียงโดยเรียงล าดับจากง่ายไปมาก มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 5.00 ค่าส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.00 รองลงมา เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัย เนื้อหามีความเหมาะสมกับการ
เรียนออนไลน์ในช่วงวัย ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาบทเรียนเข้าใจง่าย รูปภาพประกอบมีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา ค าอธิบายภาพประกอบมีความถูกต้อง สอดคล้องกับเนื้อหา แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับทักษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 เนื้อหาสามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนได้ มี
ค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.50 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ต้องการ
ศึกษาที่ก าหนดไว้ และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 ตามล าดับ 
ตารางท่ี 4-3 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 
การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ตอ้งการศึกษาท่ีก าหนดไว ้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
2 เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัย 5.00 0.00 มากที่สุด 

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

3 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 สอดคล้องกับจดุประสงค์ด้านความรู ้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
5 สอดคล้องกับจดุประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ 5.00 0.00 มากที่สุด 

6 สอดคล้องกับจดุประสงค์ด้านคณุธรรม จริยธรรมและค่านิยม 4.33 0.47 มาก 
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ตารางท่ี 4-3 (ต่อ) 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 
การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง 4.67 0.47 มากที่สุด 

การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 
8 สอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

9 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
10 มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

11 ครอบคลมุจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.47 มาก 

12 
เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ 

4.67 0.47 มากที่สุด 

13 มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

14 ส่งเสริมให้ผูเ้รียนแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง 4.67 0.47 มากที่สุด 
15 ส่งเสริมให้ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 4.33 0.47 มาก 
16 มีความเหมาะสมส่งผลใหผู้้เรียนบรรลจุุดประสงค์การเรยีนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

การก าหนดสื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
17 มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

18 มีความเหมาะสมส่งผลใหผู้้เรียนบรรลจุุดประสงค์การเรยีนรู้ 4.33 0.47 มาก 
19 สื่อการเรียนรูม้ีความน่าสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 

การก าหนดการวัดและประเมินผล 
20 สอดคล้องกับจดุประสงค์ด้านความรู ้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

21 สอดคล้องกับจดุประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ 4.67 0.47 มากที่สุด 
22 สอดคล้องกับจดุประสงค์ด้านคณุธรรม จริยธรรมและค่านิยม 4.33 0.47 มาก 
23 ความเหมาะสมของแบบประเมินสบืเสาะรายบุคคล 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.68 0.35 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-3 ผลการประเมินคุณภาพของด้านแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ พบว่า 
ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.35 เมื่อพิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อ จากล าดับของค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย พบว่า  
เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัย สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้าน
ทักษะกระบวนการ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ และความ
เหมาะสมของแบบประเมินสืบเสาะรายบุคคล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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เท่ากับ 0.00 รองลงมา เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษาที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ด้านความรู้ สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ มีความ
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีความเหมาะสม
ส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้  มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้  สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ด้านความรู้ และสอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและคา่นิยม 
ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง มีความเหมาะสม
ส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ และสอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 ตามล าดับ 

4.2.2  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านสื่อการเรียนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่าน โดยใช้เครื่องมือส าหรับการประเมิน รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 10 รายการ โดยแบบประเมิน
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยได้มีการก าหนดค่าระดับความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนน 
และการแปลผลความหมาย เพ่ือน ามาสรุปผล แสดงดังตารางที่ 4-4 
ตารางท่ี 4-4 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเทคนิค 

ลำดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 
1 การน าเข้าสู่บทเรียนมีความเหมาะสม 3.33 0.94 ปานกลาง 

2 
การจัดวางรูปแบบและองค์ประกอบของหน้าเว็บไซต์ มีความ
เหมาะสม 

4.00 0.82 มาก 

3 รูปแบบและขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 

4 สีตัวอักษรและสีพื้นหลังมีความเหมาะสม และชัดเจน 4.67 0.47 มากที่สุด 
5 เมนูและปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย และสะดวก 3.67 0.47 มาก 

6 การสื่อความหมายของภาพชัดเจน 3.67 0.47 มาก 
7 การเปลีย่นเมนูในการเรยีนรู้มคีวามเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 

8 การเช่ือมโยงมีความเหมาะสมและสมบูรณ์ 3.67 1.25 มาก 
9 บทเรียนมลีักษณะจูงใจ และน่าสนใจ 4.33 0.94 มาก 

10 
รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และเนื้อหา มีความ
เหมาะสมชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.00 0.00 
มาก 

รวม 4.03 0.54 มาก 
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จากตารางที่ 4-4 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเทคนิค พบว่า ในภาพรวมมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54  เมื่อ
พิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อ จากล าดับของค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย พบว่า  รูปแบบและขนาด
ตัวอักษรมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 รองลงมา สี
ตัวอักษรและสีพื้นหลังมีความเหมาะสม และชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.47 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ค่าส่ วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.94 
การเปลี่ยนเมนูในการเรียนรู้มีความเหมาะสม รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และเนื้อหา มี
ความเหมาะสมชัดเจนและเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 การจัด
วางรูปแบบและองค์ประกอบของหน้าเว็บไซต์ มีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.82 เมนูและปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย และสะดวก การสื่อความหมายของภาพ
ชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 การเชื่อมโยงมีความเหมาะสมและ
สมบูรณ์ มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 3.67 ค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 1.25 การน าเข้าสู ่บทเรียนมีความ
เหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.94 ตามล าดับ 
 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
จากการวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ ผู้วิจั ยได้ทดลองกับ
กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 26 คน โดยวัดความรู้ก่อนเรียนในชั้นเรียนด้วยแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ 
หลังจากท่ีได้จัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์
แล้วท าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ โดยใช้แบบทดสอบ
ชุดเดิม จากนั้นได้น าผลสัมฤทธิ์มาเปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียนของผู้เรียน ดังตารางที่ 
4-5 
ตารางท่ี 4-5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การสอบ N 𝑥̅  S.D. t df P 

ก่อนเรียน 26 14.46 2.32 
22.06 25 .000* 

หลังเรียน 26 24.31 1.49 
*p < .05 t(.05, df 25)t = 22.06 
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จากตารางที่ 4-5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน
เท่ากับ 24.31 มีค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.49 ซึ ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยของการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเท่ากับ 14.46 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.32 โดยเมื่อพิจารณาจากค่า t โดยมี
ค่า t เท่ากับ 22.06 ที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่ หลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณ  สามารถพัฒนาให้นักเรียนมีความรู้เพ่ิมข้ึน 
 
4.4 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
จากการวิเคราะห์คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ ผู้วิจั ยได้ทดลองกับ
กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 26 คน โดยวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนในชั้นเรียนด้วยแบบทดสอบ
จ านวน 20 ข้อ หลังจากท่ีได้จัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ออนไลน์แล้วท าการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบจ านวน 20 ข้อ 
โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม จากนั้นได้น าคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณมาเปรียบเทียบระหว่างก่อน
เรียน และหลังเรียนของผู้เรียน ดังตารางที่ 4-6 
ตารางท่ี 4-6 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ N คะแนนเต็ม 𝑥̅  S.D. ร้อยละ 

ก่อนเรียน 26 20 8.04 2.84 40.19 
หลังเรียน 26 20 15.19 1.55 75.96 

 
จากตารางที่ 4-6 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ พบว่า ทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.19 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.55 คิดเป็นร้อยละ 75.96 และทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 8.04 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.84 คิดเป็นร้อยละ 40.19 มีค่าความแตกต่างคิดเป็นร้อยละ 
35.77 แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
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แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ  สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนมีทักษะเพ่ิมขึ้น 

 
4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้วิจัยใช้เครื่องมือส าหรับประเมิน 3 ด้าน คือ 1) ด้านการออกแบบ 2) ด้ าน
เนื้อหา 3) ด้านการใช้งาน เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ รวมรายการประเมิน
ทั้งสิ้น 15 รายการ ได้น ามาแปลผลและสรุปผลได้ ดังตารางที่ 4-7 
ตารางที่ 4-7 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 

1. ด้านการออกแบบ 
1.1 แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มีความสวยงาม 4.27 0.76 มาก 
1.2 การจัดวางรูปแบบมีความเหมาะสมกับแพลตฟอรม์เว็บไซต์ออนไลน์ 4.19 0.73 มาก 

1.3 การออกแบบรูปภาพสอดคลอ้งกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 4.65 0.48 มากที่สุด 
1.4 การจัดวางเค้าโครงแพลตฟอรม์เว็บไซต์มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.04 0.98 มาก 

1.5 แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ง่ายต่อการใช้งาน 4.15 0.91 มาก 
2. ด้านเนื้อหา 
2.1 ตัวอักษรในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ชัดเจนอ่านง่าย 4.58 0.69 มากที่สุด 
2.2 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซตอ์อนไลน์ ไมซ่ับซ้อน 4.15 0.72 มาก 

2.3 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มีความน่าสใจกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ 

4.77 0.50 มากที่สุด 

2.4 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ตรงกับความต้องการในการเรียนรู้ 4.77 0.50 มากที่สุด 

2.5 บทเรียนในเนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ออกแบบและใช้งานง่าย 4.31 0.61 มาก 
3. ด้านการใช้งาน 

3.1 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซตอ์อนไลน์ มีความเหมาะสมกับผู้เรยีน 4.62 0.56 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-7 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 

3.2 เมื่อผู้เรียนดูเนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์แล้วเกิดความเข้าใจได้
ง่าย ไม่ซับซ้อนในการใช้งาน 

4.46 0.57 มาก 

3.3 ผู้เรียนสามารถใช้งานเนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ได ้ 4.62 0.49 มากที่สุด 

3.4 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ไดร้ับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ 4.69 0.54 มากที่สุด 
3.5 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซตม์ีความรวดเร็วในการเลือกดูข้อมูลในเนื้อหา 4.19 0.62 มาก 

รวม 4.43 0.64 มาก 

 
จากตารางที่ 4-7 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจใน 3 ด้าน รวมรายการประเมิน 15 รายการ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 
 

 
 

บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์ 
ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เพื่อพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียน ที่ เรียนด้วยการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ ร่วมกับ
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 4) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิด
เชิงค านวณ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
ผู้วิจัยได้สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ ที่พัฒนาขึ้นตามล าดับ ดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
5.3  ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
จากการด าเนินการวิจัยเรื ่องการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์ม

เว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัย
ได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

5.1.1  ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ประกอบด้วยหน้าเว็บไซต์ 
ดังนี้ 

5.1.1.1  หน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้  
5.1.1.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน และหลังเรียน จ านวน 30 ข้อ 
5.1.1.3  แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน และหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ 
5.1.1.4  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ประกอบด้วย 3 เรื่อง ดังนี้ 1) อัลกอริทึมเบื้องต้น 
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2) การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 3) การแก้ปัญหาอย่างง่าย 
5.1.1.5  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ประกอบด้วย 3 เรื่อง ดังนี้ 1) การเขียนโปรแกรมล าดับ

ค าสั่งให้ตัวละครท างาน 2) การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 3) การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมี
เงื่อนไข 

5.1.1.6  ใบงานกิจกรรมประกอบการท ากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
5.1.2  ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา เป็นการวิเคราะห์ผลการประเมิน

คุณภาพด้านเนื้อหา และแผนจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้เครื่องมือส าหรับ
การประเมิน จ านวน 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้าน แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ รวม
รายการประเมินทั ้งสิ ้น 11 รายการ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

จากนั้นน าผลที่ได้ท าการวิเคราะห์ค่าสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผล
การประเมิน พบว่า ผู้เชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าสื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์ มเว็บไซต์
ออนไลน์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ด้านเนื้อหาและแผนจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 เมื่อพิจารณาความเหมาะสม
เป็นรายข้อ จากล าดับของค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย พบว่า เนื้อหามีการเรียบเรียงโดยเรียงล าดับจาก
ง่ายไปมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ค่าส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐานเท่ากับ 0.00 รองลงมา เนื้อหามีความ
ถูกต้องและทันสมัย เนื้อหามีความเหมาะสมกับการ เรียนออนไลน์ในช่วงวัย ภาษาที่ใช้ในเนื้อหา
บทเรียนเข้าใจง่าย รูปภาพประกอบมีความเหมาะสมกับ  เนื้อหา ค าอธิบายภาพประกอบมีความ
ถูกต้อง สอดคล้องกับเนื ้อหา แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับ  วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ และ
แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับทักษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าเฉลี่ย  เท่ากับ 4.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.47 เนื้อหาสามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนได้ มี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ต้องการ ศึกษาที่ก าหนดไว้ และ
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.47 ตามล าดับ 

5.1.3  ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นการวิเคราะห์ผลการ
ประเมินคุณภาพของด้านแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
โดยใช้เครื่องมือส าหรับการประเมิน จ านวน 8 ด้าน คือ 1) การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 2) การ
ก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 3) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 4) การก าหนดเนื้อหา/
สาระการเรียนรู้ 5) การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 6) การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ 7) การก าหนดสื่อ/แหล่งเรียนรู้ 8) การก าหนดการวัดและประเมินผล รวมรายการประเมิน
ทั้งสิ้น 23 รายการ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จากนั้นน าผลที่ได้ท า
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การวิเคราะห์ค่าสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมิน พบว่า 
ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.35 เมื่อพิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อ จากล าดับของค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย พบว่า  
เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัย สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้าน
ทักษะกระบวนการ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ และความ
เหมาะสมของแบบประเมินสืบเสาะรายบุคคล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ค่าส่วนเบี่ย งเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.00 รองลงมา เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษาที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ด้านความรู้ สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ มีความ
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีความเหมาะสม
ส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้  มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้  สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ด้านความรู้ และสอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและคา่นิยม 
ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง มีความเหมาะสม
ส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ และสอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 ตามล าดับ 

5.1.4  ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเทคนิค เป็นการวิเคราะห์ผลการประเมิน
คุณภาพของด้านเทคนิคจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้เครื่องมือส าหรับการประเมิน รวม
รายการประเมินทั ้งสิ ้น 10 รายการ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

จากนั้นน าผลที่ได้ท าการวิเคราะห์ค่าสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผล
การประเมิน พบว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 เมื่อพิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อ จากล าดับของค่าเฉลี่ยจาก
มากไปน้อย พบว่า รูปแบบและขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 รองลงมา สีตัวอักษรและสีพื้นหลังมีความเหมาะสม และชัดเจน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.33 ค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.94 การเปลี ่ยนเมนูในการเรียนรู ้มีความเหมาะสม รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และเนื้อหา มีความเหมาะสมชัดเจนและเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.00 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 การจัดวางรูปแบบและองค์ประกอบของหน้าเว็บไซต์ มีความ
เหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.82 เมนูและปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย และ
สะดวก การสื่อความหมายของภาพชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 
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การเชื่อมโยงมีความเหมาะสมและสมบูรณ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.25 
การน าเข้าสู ่บทเรียนมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.94 
ตามล าดับ 

5.1.5  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณ โดยการวิจัยครั้งนี้ได้ทดลองกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 26 คน พบว่า 
นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเท่ากับ 24.31 มีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.49 ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเท่ากับ 14.46 มีค่ า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.32 โดยเมื่อพิจารณาจากค่า t โดยมีค่า t เท่ากับ 22.06 ที่มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ  สามารถพัฒนาให้นักเรียน
มีความรู้เพ่ิมข้ึน 

5.1.6  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงค านวณ โดยการวิจัยครั้งนี้ได้ทดลองกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 26 คน พบว่า 
ทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.04 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.84 คิดเป็น
ร้อยละ 40.19 และทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.19 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 1.55 คิดเป็นร้อยละ 75.96 มีค่าความแตกต่างคิดเป็นร้อยละ 35.77 แสดงให้ เห็นว่า
นักเรียนที่หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ  สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนมีทักษะ
เพ่ิมข้ึน 

5.1.7  ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยจากการวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ โดยผู้วิจัยใช้เครื่องมือส าหรับประเมิน จ านวน 3 ด้าน คือ 1) ด้านการออกแบบ 2) ด้าน
เนื้อหา 3) ด้านการใช้งาน รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 15 รายการ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จากนั้นน าผลที่ได้ท าการวิเคราะห์ค่าสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมิน พบว่า ความพึงพอใจใน 3 ด้าน รวมรายการประเมิน 15 
รายการ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 ระดับคุณภาพอยู่ใน
ระดับมาก 
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์

ออนไลน์ ด้วยขั้นตอนแบบ ADDIE Model เป็นรูปแบบของการพัฒนาระบบ เพื่อการวิเคราะห์ การ
ออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล ผ่านแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ออนไลน์ โดยผู้เชี่ยวชาญให้ข้อแนะน าความสมบูรณ์ของเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอ ความ
ถูกต้อง และการออกแบบ โดยหัวข้อเนื้อหาและกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนฝึกทักษะการคิด
เชิงค านวณ สามารถใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
โดยการออกแบบกิจกรรมการค้นคว้า ค้นหา สืบเสาะหา ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหา ผล
การประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิตลดา 
(2565) ที่วิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ นักเรียนได้ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ฝึกคิ ดหา
เหตุผล ลงมือปฏิบัติ ส ารวจ ตรวจสอบ โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ โดยท า
กิจกรรมการเรียนและปฏิบัติกิจกรรมออนไลน์ โดยใช้สื่อการเรียนรู้บนบทเรียนออนไลน์ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น โดยผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินคุณภาพกิจกรรมการเรียนรู ้แบบผสมผสานโดยใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ของ จิตลดา (2565) มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

 ผลประสิทธิภาพของสื ่อการเรียนรู ้การพัฒนาการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สอดคล้องกับงานวิจัยของ บรรพต (2566) ที่วิจัยเรื ่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งสื่อการ
เรียนรู้มีจุดเด่นที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีความน่าสนใจ สีสันสดใส รูปแบบของ
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง อีกทั้งยังมีกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียนออนไลน์ ซึ่ง
แปลกใหม่จากการเรียนผ่านหนังสือหรือใบงานเพียงอย่างเดียว โดยผลการวิจัยพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.50/82.75 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สอดคล้องกับงานวิจัยของ เลอสันต์ (2564)  ที่วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ เรื่อง วิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีการ
จัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 1) ทดสอบก่อนเรียน 2) น าเข้าสู่บทเรียน 3) 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และท าแบบฝึกหัดเมื่อจบการน าเสนอเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ และ 4) 
ทดสอบหลังเรียน โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิว เตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
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เรื่อง วิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริพล (2565) ที่วิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมโมไบล์แอป
พลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา สังกัดเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา ที่มีการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ด้วย
เกมการศึกษาบนโมไบล์แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 4 ด่าน ได้แก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็น
ปัญหาย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหา 3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และ 4) การ
ออกแบบอัลกอริทึม ประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
ได้คะแนนการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 13.37 
สูงว่าคะแนนการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับเฉลี่ย
เท่ากับ 9.30 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลการประเมินความพึงพอใจ  ด้วยการจัดการเร ียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ ร ่วมกับ
แพลตฟอร์มเว ็บไซต์ออนไลน์  เพื ่อส ่งเสริมทักษะการคิดเช ิงค านวณ ของนักเร ียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สอดคล้องกับงานวิจัยของ กรรณิการ์ (2565) ที่วิจัยเรื ่อง การจัดการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้ Google Sites ในรายวิชาวอลเลย์บอล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสรรพวิทยาคม พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้ Google 
Sites ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งประกอบด้วย ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.85 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับบ 4.92  ด้านการออกแบบ Google Sites 
รายวิชา วอลเลย์บอล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.97 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.84  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 

5.3.1  ข้อเสนอแนะจากการท าวิจัยครั้งนี้ 
5.3.1.1  การน ารูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ ต้องมีการเตรียมความพร้อมและ

ชี้แจงให้กับผู้เรียนได้ทราบถึงรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ ซึ่งการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มีกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ที ่นักเรียนต้องมี
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พื้นฐานในการอ่านออก เขียนได้ การน าไปใช้จึงต้องวางแผนการด าเนินงานในแต่ละขั้นตอนให้
เหมาะสมกับนักเรียนและสอดคล้องกับระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 

5.3.1.2  สื่อการเรียนรู้แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ต้องค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายผู้เรียน 
และความสามารถทางการเรียนรู้ของผู้เรียนเพิ่มมากยิ่งขึ้น ทดสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียนในการ
เรียนรู้ ว่านักเรียนสามารถอ่านออก เขียนได้ หรือไม่ ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้สอดคล้อง 

5.3.2  ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
5.3.2.1  ควรศึกษาเทคนิคการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน ๆ ที่จะน ามาใช้ร่วมกับแผนการจัดการ

เรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนให้สูงขึ้น 
5.3.2.2  สื่อการเรียนรู้ควรมีวิดีโอ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวมากกว่านี้ 
5.3.2.3  ศึกษากลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มตัวอย่างผู้เรียนก่อนท าการวิจัย ว่านักเรียนมี

ความรู้พื้นฐานในการอ่านออก เขียนได้ มากน้อยเพียงใด เพื่อที่จะสามารถจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้อง
กับผู้เรียนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

5.3.2.4  ในการวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้
ร่วมกับสื่อการเรียนรู้ให้มีรูปแบบที่หลากหลายเพิ่มมากข้ึน เพ่ือพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน
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ภาคผนวก ก 
- รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินผลเครื่องมือการวิจัย 
- หนังสือเรียนเชิญแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินผลเคร่ืองมือการวิจัย 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤช สินธนะกุล 
 วุฒิการศึกษา : ปร.ด. (วจิัยและพัฒนาหลักสูตร) 
 สถานที่ท างาน : ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิรพันธุ์ ศรีสมพันธุ์ 
 วุฒิการศึกษา : ปร.ด. (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 
 สถานที่ท างาน : ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2. ดร.พุทธิดา สกุลวิริยกิจกุล 
 วุฒิการศึกษา : ปร.ด. (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 
 สถานที่ท างาน : ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤช สินธนะกุล 
 วุฒิการศึกษา : ปร.ด. (วจิัยและพัฒนาหลักสูตร) 
 สถานที่ท างาน : ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2. นายอุกฤษฏ์ ทองอยู่ 

วุฒิการศึกษา : ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศษ.ม.) หลักสูตรและการสอน 
 ต าแหน่ง  : ครู วิทยฐานะ - 
 สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดพิกุลเงิน 
3. นายคมกริช ชุมยางสิม 

วุฒิการศึกษา : ปริญญาตรี ครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต (ค.อ.บ.) วิศวกรรม  
อิเล็กทรอนิกส์และโทรคมนาคม 

 ต าแหน่ง  : ครู วิทยฐานะ - 
 สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดแดง (นนทคุณพิพัฒน์ราษฎร์อุปถัมภ์) 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

- แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 

- แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

- แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

- แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณกับทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

- แบบประเมินความพึงพอใจแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

- แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
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แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 

Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 
อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 3 ด้านเนื ้อหาอยู ่ในเกณฑ์หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา 5 ระดับ ดังนี้ 
  5 หมายถึง  ดีมาก 
  4 หมายถึง  ดี 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  พอใช้ 
  1 หมายถึง  ปรับปรุง 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษาที่ก าหนดไว้      

2. เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัย      
3. เนื้อหามีการเรียบเรียงโดยเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก      

4. เนื้อหามีความเหมาะสมกับการเรียนออนไลน์ในช่วงวัย      
5. ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาบทเรียนเข้าใจง่าย      

6. รูปภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      

7. ค าอธิบายภาพประกอบมีความถูกต้อง สอดคล้องกับเนื้อหา      
8. เนื้อหาสามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนได้      

9. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      

10. แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
11. แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับทักษะการคิดเชิงค านวณ      

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 3 ด้านเทคนิคอยู่ในเกณฑ์หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา 5 ระดับ ดังนี้ 
  5 หมายถึง  ดีมาก 
  4 หมายถึง  ดี 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  พอใช้ 
  1 หมายถึง  ปรับปรุง 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านเทคนิค 

1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความเหมาะสม      

2. การจัดวางรูปแบบและองค์ประกอบของหน้าเว็บไซต์มีความ
เหมาะสม 

     

3. รูปแบบและขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม      
4. สีตัวอักษรและสีพื้นหลังมีความเหมาะสม และชัดเจน      

5. เมนูและปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย และสะดวก      

6. การสื่อความหมายของภาพชัดเจน      
7. การเปลี่ยนเมนูในการเรียนรู้มีความเหมาะสม      

8. การเชื่อมโยงมีความเหมาะสมและสมบูรณ์      
9. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และน่าสนใจ      

10. รูปภาพและเนื้อหา มีความเหมาะสม ชัดเจนและเข้าใจง่าย      

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี้ ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในเกณฑ์หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของ
ท่าน โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา 5 
ระดับ ดังนี้ 
  5 หมายถึง  ดีมาก 
  4 หมายถึง  ดี 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  พอใช้ 
  1 หมายถึง  ปรับปรุง 

ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
1. สอดคล้องกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      

2. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
3. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      
5. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      

6. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง      
การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 

8. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
9. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

10. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
11. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      

12. เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

13. มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้      

14. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง      
15. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
16. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

การก าหนดสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
17. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

18. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

19. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

การก าหนดการวัดและประเมินผล 
20. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      

21. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      
22. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

23. ความเหมาะสมของแบบประเมิน 5E รายบุคคล      
 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
1. สอดคล้องกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      

2. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
3. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      
5. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      

6. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง      
การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 

8. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
9. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

10. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
11. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      

12. เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

13. มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้      

14. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง      
15. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
16. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

การก าหนดสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
17. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

18. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

19. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

การก าหนดการวัดและประเมินผล 
20. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      

21. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      
22. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

23. ความเหมาะสมของแบบประเมิน 5E รายบุคคล      

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
1. สอดคล้องกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      

2. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
3. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      
5. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      

6. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง      
การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 

8. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
9. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

10. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
11. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      

12. เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

13. มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้      

14. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง      
15. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
16. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

การก าหนดสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
17. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

18. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

19. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

การก าหนดการวัดและประเมินผล 
20. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      

21. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      
22. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

23. ความเหมาะสมของแบบประเมิน 5E รายบุคคล      
 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
1. สอดคล้องกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      

2. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
3. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      
5. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      

6. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง      
การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 

8. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
9. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

10. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
11. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      

12. เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

13. มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้      

14. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง      
15. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
16. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

การก าหนดสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
17. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

18. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

19. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

การก าหนดการวัดและประเมินผล 
20. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      

21. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      
22. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

23. ความเหมาะสมของแบบประเมิน 5E รายบุคคล      

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
1. สอดคล้องกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      

2. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
3. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      
5. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      

6. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง      
การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 

8. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
9. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

10. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
11. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      

12. เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

13. มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้      

14. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง      
15. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
16. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

การก าหนดสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
17. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

18. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

19. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

การก าหนดการวัดและประเมินผล 
20. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      

21. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      
22. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

23. ความเหมาะสมของแบบประเมิน 5E รายบุคคล      
 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 

 
 
 
 



 

 

 

129 
 

 

แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
1. สอดคล้องกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      

2. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
3. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      
5. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      

6. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง      
การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 

8. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
9. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

10. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
11. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      

12. เนื้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

13. มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้      

14. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง      
15. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
16. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

การก าหนดสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
17. มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

18. มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

19. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ      

การก าหนดการวัดและประเมินผล 
20. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้      

21. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ      
22. สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

     

23. ความเหมาะสมของแบบประเมิน 5E รายบุคคล      

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี ้ ว ่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีคะแนนการประเมิน ดังนี้ 
 
 +1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
 -1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 

 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. อธิบาย
อัลกอริทึมและผัง
งานเบื้องต้นได ้

1. อัลกอริทึม คืออะไร 
ก. ขั ้นตอนการท างานที ่ก  าหนดไว ้อย ่าง

ชัดเจนเพื่อแก้ปัญหาหรือท างานใด ๆ 
ข. เครื ่องมือที่ใช้ในการประมวลผลข้อมูล

โดยอัตโนมัติ 
ค. อุปกรณ์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
ง. วิธีการที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

2. ข้อใด ไม่ใช่ รูปแบบของอัลกอริทึม 
ก. ใช้ข้อความเป็นภาษาพูดในการอธิบาย

ล าดับขั้น 
ข. ใช้รูปภาพอธิบายขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 
ค. ใช้ข้อความและรูปภาพในการอธิบาย

ล าดับขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 
ง. ใช้สัญลักษณ์หรือผังงานอธิบายขั้นตอน

วิธีการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. แสดง
อัลกอริทึมในการ
ท างานและ
แก้ปัญหาได ้

3. บุคคลใดแก้ปัญหาตามขั้นตอนได้ถูกต้อง 
ก. ฝนลงมือแก้ปัญหาทั้งที่ยังไม่ได้วางแผน 
ข. น ้าพิจารณาสาเหตุของปัญหาโดยไม่สนใจ

ปัญหาที่เกิดขึ้น 
ค. มะนาวไม่ตรวจสอบปัญหาหลังการ

แก้ปัญหาเพราะเสียเวลา 
ง. ปลาพิจารณาปญัหาและก าหนดวิธีการ

ก่อนการวางแผนแก้ปัญหา 
 

    
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 4. จากข้อมูลด้านล่างเป็นการแสดงอัลกอริทึมแบบ
ใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. การแสดงข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหาโดย
การวาดภาพ 

ข. การแสดงข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหาโดย
การน าเสนอ 

ค. การแสดงข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหาโดย
การใช้สัญลักษณ ์

ง. การแสดงข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหาโดย
การเลือกกระท าตามเง่ือนไข 

 

    

 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 

 เริ่มต้น 

ขุดหลุม 

ใส่ปุ๋ย 

น าต้นไมล้งหลมุ 

กลบดิน 

ปักหลักยึดต้นไม ้

รดน ้า 

 สิ้นสุด 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี ้ ว ่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีคะแนนการประเมิน ดังนี้ 
 
 +1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
 -1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 

ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 
 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. เข้าใจและ
อธิบายการเขียน
อัลกอริทึมได ้

1. เมื ่อต้องการให้ต ัวละครเคลื ่อนที ่ควรเลือก
สัญลักษณ์ผังงานใด 
 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
 
2. ข้อใดถูกต้องที่สุด ส าหรับการเขียนอัลกอริทึม
แก้ปัญหาโดยภาษาธรรมชาติ เพื่อบอกวิธีการล้าง
มือ 

ก. เปิดน ้า > ถูสบู่ > เช็ดมือ > ล้างสบู่ > 
ปิดน ้า 

ข. เปิดน ้า > ถูสบู่ > ล้างสบู่ > เช็ดมือ 
ค. เช็ดมือ > ถูสบู่ > ล้างสบู่ > เปิดน ้า 
ง. ล้างสบู่ > เปิดน ้า > ถูสบู่ > เช็ดมือ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

 



 

 

 

136 
 

 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

2. เขียนผังงาน
อัลกอริทึมได ้

3. “เปิดน ้า” ควรใช้ผังงานสัญลักษณ์ใด 
 

ก.  

 
ข.  

 
ค.  

 
ง.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

 
พิจารณารูปภาพต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามข้อ 4-5 
4. หากต ้องการเต ิมข้อความในอักษร D ควรเติม
ข้อความในข้อใดจึงจะถูกต้อง 

ก. ใส่ไข่ท่ีลวกไว้ 
ข. สิ้นสุดเงื่อนไข 
ค. คนให้เข้ากัน 
ง. สิ้นสุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

5. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี ่ยวกับผังงานสัญลักษณ์ใน
ต าแหน่ง C 

ก. ประมวลผล 
ข. เริ่มต้นการท างาน 
ค. การเช่ือมระหว่างข้อความ 
ง. การตัดสินใจหรือตรวจสอบเงื่อนไข 

    

 
ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 

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

C  

B  

A   เริ่มต้น 

เติมน ้า 500 CC. 

ใส่บะหมี่กึ่งส าเร็จรูป

แล้วต้มต่อ 

 ครบ 3 นาทีหรือยัง 

ปิดแก๊สแล้วยกลง 

ใส่เครื่องปรุง 

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

ไม่ใช่ 

ใช ่

D  
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี ้ ว ่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีคะแนนการประเมิน ดังนี้ 
 
 +1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
 -1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย 

 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. เข้าใจและ
อธิบายขั้นตอน
การแก้ปัญหาได ้

1. พิจารณาข้อความที่ก าหนดให้ ข้อใดเรียงล าดับ
ขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 

A. พิจารณาและก าหนดรายละเอียดของ
ปัญหา 

B. วางแผนและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
C. ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
D. ลงมือแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ 

 
ก. A – B – C – D 
ข. A – C – D – B 
ค. A – D – B – C 
ง. A – B – D – C 

 
2. หากนักเรียนลืมน าสมุดการบ้านวิชาคณิตศาสตร์
กลับมา นักเรียนจะมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร จาก
ประโยคข้างต้น ข้อใดคือขั้นตอนการพิจารณาและ
ก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

ก. นักเรียนท าการบ้านเสร็จแล้ว 
ข. นักเรียนลืมน าสมุดการบ้านกลับมา 
ค. นักเรียนจะไปท าการบ้านที่โรงเรียน 
ง. น ักเร ียนท  าการบ ้านและน  าสม ุดมา

โรงเรียน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 3. ข้อใดคือปัจจัยหลักที่ท าให้การวางแผนในการ
แก้ปัญหาของแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน 

ก. อาชีพ 
ข. การท างาน 
ค. ต าแหน่งงาน 
ง. ความรู้และประสบการณ์  

 
4. ข้อใดให้ความหมายของผังงานได้ถูกต้อง 

ก. ภาพถ่ายแสดงค่าของการค านวณข้อมูล 
ข. แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 
ค. แผนภูมิแสดงข้อมลูจากการเขียน

โปรแกรม 
ง. กราฟแสดงค่าของข้อมูลทางโปรแกรม

คอมพิวเตอร ์
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. สามารถเขยีนผัง
งานการแก้ปัญหาได ้

5. ต้นวาดภาพขั ้นตอนการปลูกต้นไม้ จัดอยู ่ใน
หัวข้อย่อยใดของแนวคิดเชิงค านวณ 

ก. การหารูปแบบของปัญหา 
ข. การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 
ค. การหาส่วนส าคัญของปัญหา 
ง. การแสดงข้ันตอนการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 6. การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยวิธีใด ท าให้

สามารถเห็นภาพของขั้นตอนการท างานชัดเจนท่ีสุด 
ก. การวาดภาพ 
ข. การเขียนผังงาน 
ค. การเขียนโปรแกรม 
ง. การเขียนเรียงความ 

 
7.                   สัญลักษณ์จากภาพ มีความหมาย
ในข้อใด 

ก. การกระท า 
ข. จุดเช่ือมต่อ 
ค. ค าอธิบายประกอบ 
ง. ทิศทางการท างานของข้อมูล 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมลำดับคำสั่งให้ตัวละครทำงาน 
สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

คำชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อคำถามต่อไปนี ้ ว ่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยทำเครื่องหมาย  
ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีคะแนนการประเมิน ดังนี้ 
 
 +1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดหรือไม่ 
 -1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด 
 

ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน 
 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. เข้าใจและ
อธิบายล าดับค าสั่ง
การท างานของ 
ตัวละครใน
โปรแกรมได ้

ให้นักเรียนพิจารณารูปภาพต่อไปนี้ และตอบค าถาม
ข้อที่ 1 

 
1. จากบล็อกโค้ดด้านล่าง ผลลัพธ์เป็นอย่างไร 

 
ก. ในตอนท้าย นกจะอยู่ห่างจากหมู 1 ก้าว 
ข. นกจะเดินมาหาหม ู
ค. นกจะเดินเข้าไปในถัง TNT 
ง. นกจะเดินไปท่ีก าแพง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
2. เขียนโปรแกรม
ล าดับค าสั่ง
พื้นฐานให้ตัว
ละคร ท างานได ้

 

 
2. จากภาพ ให้นักเรียนพิจารณาบล็อกโค้ดค าสั ่งใด
ต่อไปนี้ถูกต้อง 

 
 

     
3. จากรูปภาพข้อค าถามที่ 2 ต้องใช้บล็อกโค้ดทั้งหมด
กี่บล็อกส าหรับการเขียนโปรแกรมในครั้งนี้ 

ก. 3 บล็อก 
ข. 4 บล็อก 
ค. 5 บล็อก 
ง. 6 บล็อก 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ก.     ข. 

ค.     ง. 
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 พิจารณาการเดินทางไปโรงเรียนของโบว์แล้วตอบ

ค าถามข้อ 4 – 5 

 
4. โบว์ต้องเดินตามเส้นทางในข้อใดจึงจะถึงโรงเรียนเร็ว
ที่สุด โดยหลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวางต่าง ๆ 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  

 
5. จงพิจารณาการเดินทางของโบว์ต่อไปนี ้ แล้วตอบ
ค าถาม 
 

ก. โบว์ต้องเดินผ่านตลาดและโรงเรียน 
ข. โบว์เดินทางผ่านป่าไม้ บ้านและโรงเรียน 
ค. โบว์เดินผ่านโดยไม่พบสิ่งกีดขวางต่าง ๆ เลย 
ง. โบว์เดินผ่านโรงพยาบาลและตลาด 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี ้ ว ่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีคะแนนการประเมิน ดังนี้ 
 
 +1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
 -1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 
 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. อธิบายขั้นตอน
การเขียนโปรแกรม
แบบวนซ ้า สั่งให้ตัว
ละครท างานใน
สถานการณ์ที่
ก าหนดได ้

1. ข้อใดเป็นกิจกรรมที่ ไม่เหมาะสม ในการใช้ค าสั่ง
การท างานวนซ ้า 

ก. การนับจ านวนนักเรียน จ านวน 100 คน 
ข. การวาดภาพว ิวธรรมชาต ิ  จ  านวน 5 

สถานท่ี 
ค. การชงกาแฟสูตรหวานน้อยจ านวน 50 

แก้ว 
ง. การอาบน ้าทุกวัน วันละ 2 ครั้ง 

 
2. ถ้าหากต้องการเขียนโปรแกรมส าหรับปลูกต้นไม้ 
แต่ผลลัพธ์ไม่ถูกต้องตามที่ต้องการ ข้อผิดพลาดนี้
เรียกว่าอะไร 

ก. บั๊ก (bug) 
ข. ลูป (loop) 
ค. ดีบั๊ก (debug) 
ง. อัลกอริทึม (algorithm) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

2. แสดงขั้นตอน
การเขียน
โปรแกรมสั่งให้ตัว
ละครท างาน ซ ้า
ไม่สิ้นสุดได ้

3. จากภาพ ค าสั่งโปรแกรมสามารถเขียนเป็นค าสั่ง
แบบวนซ ้าได้ตามข้อใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. จากภาพในข้อ 3. โปรแกรมที่ถูกต้องตรงกับข้อใด 

ก. เดินไปข้างหน้า 2 ครั้ง หันขวา แล้วเดินไป
ข้างหน้า 4 ครั้ง 

ข. เดินไปข้างหน้า 1 ครั้ง แล้วหันขวา ท าแบบ
นี้ 7 ครั้ง 

ค. เดินไปข้างหน้า หันขวา 2 ครั้ง จากนั้นเดิน
ไปข้างหน้า 4 ครั้ง 

ง. เดินไปข้างหน้า 2 ครั้ง หันขวา แล้วเดินไป
ข้างหน้า 4 ครั้ง จากนั้นหันซ้าย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ก.     ข. 

ค.     ง. 
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 5. ข้อใดคือ บล็อกโค้ด ที่จะถูกน ามาใช้เป็นอันดับแรก
เสมอในการเขียนโปรแกรม 

ก. เมื่อเริ่มต้น 
ข. เมื่อเรียกใช้งาน 
ค. เมื่อเคลื่อนที่ข้างหน้า 
ง. ไปข้างหน้า 

 
ให้นักเรียนพิจารณาข้อค าถามที่ 6. และดูรูปภาพ
ประกอบเพ่ือตอบค าถามต่อไปนี้ 

 
6. หากน าบล็อกโค้ด หันขวา มาเรียงต่อกันท้ังหมด 6 
บล็อก นกแดงจะหันหน้าไปทางไหน เมื่อสิ้นสุดบลอ็ก
โค้ดที่ 6 

ก. หันหน้าข้ึนข้างบน 
ข. หันหน้าไปทางขวา 
ค. หันหน้าลงด้านล่าง 
ง. หันหน้าไปทางซ้าย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี ้ ว ่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องคะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีคะแนนการประเมิน ดังนี้ 
 
 +1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
 -1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 
 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. สามารถอธิบาย
การท างานของ
ค าสั่งวนซ ้าแบบมี
เงื่อนไขได ้

1. ข้อใดอธิบายค าสั่งของบล็อกโค้ดต่อไปนี้ถูกต้อง 
 
 
 

ก. ไปข้างหน้าเรื่อย ๆ จ านวน 1 รอบ 
ข. ไปข้างหน้าเรื่อย ๆ ไม่สิ้นสุด 
ค. เมื่อเจอดอกไม้ให้ไปข้างหน้า 1 ครั้ง 
ง. ไปข้างหน้าจนกว่าจะถึงดอกไม้ 

 
2. ข้อใดอธิบายค าสั่งของบล็อกโค้ดต่อไปนี้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 

ก. ไปข้างหน้า 1 ครั ้ง และถ้ามีเส้นทางไป
ทางขวา หันขวา 1 ครั้ง ท างานวนซ ้าแบบ
นี้ไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะเจอดอกไม้ 

ข. ไปข้างหน้าเรื่อย ๆ จนกว่าจะเจอดอกไม้ 
ถ้าเจอดอกไม้แล้วหันขวา 1 ครั้ง 

ค. ถ้ามีเส้นทางไปทางขวา หันขวา 1 ครั้ง
และเดินไปข้างหน้าเรื่อย ๆ จนกว่าเจอ
ดอกไม้ 

ง. ไปข้างหน้า 1 ครั้ง และหันขวา 1 ครั้งเมื่อ
เจอดอกไม้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

2. สามารถเขยีน
โปรแกรมที่ใช้ค าสั่ง
วนซ ้าแบบมีเง่ือนไข
ในการแก้ปัญหาได ้

3. จากภารกิจ หากผึ้งอยู่ที่ดอกไม้ ให้เก็บดอกไม้ 
ค าสั่งบล็อกโค้ดในข้อใดถูกต้อง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 

 

ก.               ข. 

ค.      ง. 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบ 
วัดทักษะการคิดเชิงค านวณกับทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
ชื่องานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
Inquiry-Based Learning Integrated with an Online Platform to Enhance 
Computational Thinking Skills of Grade 3 Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง 
ผู้วิจัย นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์พิจารณาข้อค าถามต่อไปนี้ ว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับทักษะ
การคิดเชิงค านวณหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง
คะแนนตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีคะแนนการประเมิน ดังนี้ 
 
 +1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
 -1 คือ แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณกับทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การแบ่งปัญหาใหญ่
เป็นปัญหาย่อย 
(Composition) 

1. “คร ูต ้องการให ้น ักเร ียนท าความสะอาด
ห้องเรียน ครูควรแบ่งหน้าที ่อย่างไร เพื ่อให้
นักเรียนได้มีหน้าที่ทุกคน” จากข้อความดังกล่าว
นักเรียนคิดว่าครูควรแบ่งหน้าท่ีตามข้อใด 

ก. ให้นักเรียนทุกคนช่วยกันท าความสะอาด 
ข. ให้นักเรียนชายเก็บโต๊ะ ปิดหน้าต่าง และ

ให้นักเรียนหญิงกวาดพื้น ถูห้อง 
ค. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ แล้วให้แต่ละ

กลุ่มรับผิดชอบแต่ละหน้าที่ 
ง. ให้เวรประจ าวันที่รับผิดชอบ ท าความ

สะอาด 
 
2. ถ้าหากนักเรียนเจอด่านภารกิจที่ต้องเขียนบล็อก
โค้ดที ่ซับซ้อน และต้องจัดการปัญหาเพื ่อแก้ไข
ปัญหาให้ง่ายขึ้น นักเรียนควรท าอย่างไร 

ก. จับกลุ่มช่วยกันกับเพื่อนเพื่อผ่านภารกิจ 
ข. แบ่งปัญหาในภารกิจเป็นส่วน ๆ เพื่อให้

เข้าใจง่ายขึ้น 
ค. เลือกท าในส่วนท่ีท าได้ 
ง. ปรึกษาคุณครู 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 3. ครูให้นักเรียนเก็บหนังสือในห้องสมุดโดยมี

หนังสือนิทาน, สารคดี และหนังสือเรียน นักเรียน
จะจัดหนังสือเก ็บอย่างไรให้เป ็นระเบียบและ
สามารถกลับมาค้นหาได้ง่ายที่สุด 

ก. จัดเก็บหนังสือทุกเล่มเข้าช้ันให้เรียบร้อย 
ข. น าหนังสือทุกเล่มมาวางรวมกัน 
ค. แยกหนังสือออกเป็นหมวดหมู่ ก่อนเก็บ

เข้าช้ัน 
ง. จัดเก็บหนังสือท้ังหมดรวมกันในช้ันเดียว 

 
4. นักเรียนต้องการให้ตัวละครกระโดดข้ามสิ่งกีด
ขวางและเดินไปข้างหน้า นักเรียนควรแยกโค้ด
ค าสั่งอย่างไร 

ก. เขียนค าสั่งให้ตัวละครเดินไปข้างหน้า 
ข. เขียนค าสั่งให้ตัวละครกระโดดและเดินไป

ข้างหน้า 
ค. เขียนค าสั่งใหม่ทุกครั้งเพื่อให้กระท าทีละ

อย่าง 
ง. เขียนค าสั่งวนซ ้า 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

การหารูปแบบของ
ปัญหา (Pattern 
Recognition) 

5. เมื่อนักเรียนศึกษาลักษณะของสัตว์ในสวนสัตว์ 
นักเรียนพบว่าสัตว์บางชนิดมีลักษณะคล้ายกัน เช่น 
เสือและแมวมีฟันแหลมคม นักเรียนควรใช้วิธีการ
ใดในการจัดประเภทสัตว์ 

ก. จัดสัตว์ทุกประเภทเข้าด้วยกันโดยไม่แยก 
ข. จัดสัตว์ตามประเภทท่ีเหมือนกัน 
ค. จัดประเภทสัตว์บก กับสัตว์น ้า 
ง. จัดประเภทสัตว์ตามน ้าหนักและขนาด 

 
6. หากนักเรียนต้องการปลูกต้นไม้ แต่นักเรียน
พบว่าต้นไม้บางพันธุ ์ต ้องการน ้าและแสงแดด
ต่างกัน นักเรียนจะจัดการปัญหานี้อย่างไร 

ก. แยกพันธุ์ต้นไม้แต่ละชนิด 
ข. แยกพันธุ์ต้นไม้ตามชนิดของดอก 
ค. แยกพันธุ์ต้นไม้ตามประเภทของดิน 
ง. ปลูกต้นไม้ไว้ในท่ีเดียวกัน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 7. ในการเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์ควบคุมตัวละคร
น ักเร ียนพบว ่าม ีข ั ้นตอนการท าซ  ้าหลายครั้ง 
นักเรียนจะเขียนโค้ดอย่างไรให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

ก. เขียนโค้ดโปรแกรมทุกบรรทัด 
ข. เขียนโค้ดโดยใช้ค าสั่งเดิมซ ้ากันหลายครั้ง 

เพื่อตรวจสอบความแม่นย า 
ค. เขียนโค้ดโดยใช้ค าสั่งลูป เพื่อให้แม่นย า

และมีประสิทธิภาพ 
ง. ไม่มีข้อใดถูกต้อง 

 
8. เมื ่อต้องการให้ตัวละครท างานในรูปแบบเดิม
หลาย ๆ ครั้ง นักเรียนควรใช้วิธีใดเพื่อลดค าสั่งใน
การท างาน 

ก. เขียนค าสั่งใหม่ทุกครั้งท่ีตัวละครท างาน 
ข. เขียนค าสั่งใหม่เมื่อตัวละครหยุดท างาน 
ค. เขียนค าสั่งให้ตัวละครอยู่เฉย ๆ 
ง. เขียนค าสั่งวนซ ้า เพื่อให้ตัวละครท างาน

ซ ้า 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การหาส่วนส าคญั
ของปัญหา 
(Abstraction) 

9. เมื ่อนักเรียนต้องการวาดภาพบ้านพร้อมสวน 
นักเรียนควรค านึงถึงสิ่งใดก่อนเป็นล าดับแรกในการ
วาดภาพ 

ก. วางแผนว่าจะวาดส่วนไหนก่อน 
ข. เริ่มวาดส่วนใดส่วนหน่ึงของบ้านก่อน 
ค. วาดภาพให้เสร็จเร็วท่ีสุด 
ง. วาดธรรมชาติรอบบ้านก่อนที่จะเริ่มวาด

บ้าน 
 
10. จากภารกิจ บล็อกโค้ดค าสั่งในข้อใดถูกต้อง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ก.         ข. 

ค.         ง. 
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 

 
11. จากรูปภาพภารกิจนกแดง ให้นักเรียนดูบล็อก
โค้ดการเขียนโปรแกรม บล็อกใดท าให้เกิดบั๊กในการ
แสดงผลของโปรแกรม 

ก. บล็อกโค้ด ไปข้างหน้า (บล็อกท่ี 1) 
ข. บล็อกโค้ด หันขวา (บล็อกท่ี 2) 
ค. บล็อกโค้ด ไปข้างหน้า (บล็อกท่ี 3) 
ง. บล็อกโค้ด ไปข้างหน้า (บล็อกท่ี 4) 

 
12. หากนักเรียนก าลังปั่นจักรยานอยู่ แล้วเกิดเหตุ
จักรยานไม่สามารถปั่นต่อได้ นักเรียนคิดว่าสาเหตุ
อะไรที่ท าให้จักรยานไม่สามารถปั่นต่อได้ 

ก. ล้อจักรยานหลุด 
ข. ล้อจักรยานยางแบ่น 
ค. โซ่หลุด 
ง. แฮนด์บังคับเลี้ยวไม่สามารถเลี้ยวได้ 

 
13. หากนักเรียนต้องวาดภาพสัตว์ได้เพียงส่วนเดียว
ของภาพนั้น นักเรียนต้องวาดส่วนใดถึงสามารถรู้
เลยว่าภาพนั้นคือสัตว์อะไร 

ก. ตาและหาง 
ข. หูและจมูก 
ค. หน้าและหัว 
ง. ตัวและขน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

การแสดงข้ันตอน
การแก้ปัญหา 
(Algorithm) 

14. ถ้าหากครูให้นักเรียนเขียนขั้นตอนวิธีการท า
ขนมปัง นักเรียนควรเขียนขั้นตอนอย่างไร เพื่อให้
เข้าใจข้ันตอนต่าง ๆ 

ก. เขียนขั้นตอนแต่ละขั้นท่ีส าคัญ 
ข. เขียนขั้นตอนการเตรียมขนมปัง 
ค. เขียนขั้นตอนแต่ละขั้นตามล าดับ 
ง. เขียนขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ์ 

 
15. “หุ ่นยนต์ด ูดฝุ ่นม ีกระบวนการท างานที่
ซับซ้อนในการเดินทางท าความสะอาด เมื่อมีสิ่ง
ก ีดขวางทางเด ินก ็ไม ่สามารถหยุดได้” จาก
ข้อความดังกล่าวท าไมหุ่นยนต์ถึงท างานได้เมื่อมีสิ่ง
กีดขวาง 

ก. หุ่นยนต์ถูกเขียนโปรแกรมมาให้ท างาน
ตลอดเวลา 

ข. หุ ่นยนต์จะหยุดท างานต่อเมื ่อพื ้นห้อง
สะอาด 

ค. หุ่นยนต์ถูกออกแบบอย่างเป็นข้ันก่อนการ
ท าความสะอาด 

ง. หุ่นยนต์จะท างานจนกว่าแบตเตอร์รี่จะ
หมด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 16. หากนักเรียนต้องเขียนบล็อกโค้ด เพื่อให้นกแดง
เคลื่อนที่ไปหาหมู นักเรียนควรเริ่มจากขั้นตอนใด 

 
ก. ทดลองต่อบล็อกโคด้ตามที่เข้าใจ 
ข. วางแผนและค านวณช่องแผนที ่
ค. ท าซ ้าในช่องที่สามารถใช้ได ้
ง. เดินไปข้างหน้าเพื่อทดลองบล็อกโค้ดไหนผิด 

 
17. หากนักเรียนต้องการให้ตัวละครเดินไปเก็บเหรียญ
ทั้งหมดในสนามที่มีสิ่งกีดขวางหลายจุด นักเรียนควร
เขียนค าสั่งอย่างไร 

ก. วางแผนเส้นทางที่สั้นที่สุดไปยังเหรียญแต่ละ
จุด 

ข. เดินไปในทิศทางใดก็ได้เพื ่อเก็บเหรียญจน
หมด 

ค. ใช้ค าสั่งท าซ ้า เพื่อเดินไปยังจุดที่มีเหรียญ 
ง. ให้ตัวละครเดินชนสิ่งกีดขวางเพื่อหาทางผ่าน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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ทักษะการ 
คิดเชิง
ค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 18. จากรูปภาพต่อไปนี้ นักเรียนต้องเขียนโปรแกรมใหต้ัว
ละครเดินผ่านจุดต่าง ๆ ที ่ม ีต ัวเลขติดอยู ่  และ เก็บ
เฉพาะตัวเลขที่เป็นเลขคู่เท่านั้น นักเรียนจะออกแบบ
โปรแกรมอย่างไรเพื่อให้ตัวละครเก็บตัวเลขได้ถูกต้อง 

 
ก. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเก็บทุกตัวเลขท่ีเดิน

ผ่าน 
ข. ใช้เงื่อนไข “ถ้า.....เป็นเลขคู่ ให้เกบ็” แล้วเดินไป

ข้างหน้า 
ค. ให้ตัวละครเดินข้ามไปจุดที่มีตัวเลขทั้งหมด 
ง. ใช้เงื่อนไข “ถ้า.....เป็นเลขคี่ ไม่ใหเ้ก็บ” แล้วเดิน

ไปข้างหน้า 
 
 
 
 
 
 

    
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ทักษะการ 
คิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบ 

คะแนน 
ประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 19. ในการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ซิกแซ
กจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิน้สุด นักเรียนควรออกแบบ
ค าสั่งอย่างไรเพื่อให้ตัวละครเดินตามรูปแบบน้ีโดยไม่
ต้องเขียนค าสั่งซ ้า 

ก. เขียนค าสั่งให้ตัวละครเดินในเส้นทางเดิม
ซ ้า 

ข. เขียนให้ตัวละครเดินตรงไปจนถึงจุดสิ้นสุด
โดยไม่เปลี่ยนทิศทาง 

ค. เขียนให้ตัวละครหยุดเดินทุกครั้งที่เจอทาง
แยก 

ง. เขียนค าสั่งท าซ ้าเพื่อให้ตัวละครเดิน ไป
ข้างหน้า เลี้ยวซ้าย และเลี้ยวขวา 

 
20. “สัปดาห์หน้าเป็นการสอบปลายภาคเรียน 
ทั้งหมด 5 วิชา ” จากข้อความดังกล่าว นักเรียนควร
วางแผนการอ่านหนังสืออย่างไรเพื่อให้สามารถอ่าน
ได้ครบทุกเล่มภายในสัปดาห์นี้ 

ก. อ่านหนังสือท่ีมีเนื้อหายากที่สุดก่อน 
ข. อ่านหนังสือท่ีมีคะแนนเยอะท่ีสุดก่อน 
ค. อ่านหนังสือทุกเล่มพร้อม ๆ กัน 
ง. อ่านทีละเล่มในแต่ละวัน โดยใช้เวลาเท่า ๆ 

กันทุกวัน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ลงชื่อ ............................................... ผู้ประเมิน 
( ....................................................... ) 
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แบบประเมินความพึงพอใจแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ของผู้เรียน 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างระดับความพึงพอใจตามความคิดเห็นของ
นักเรียน ในแต่ละข้อโดยมีน ้าหนักคะแนน ดังนี้ 
 ระดับคะแนน 5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด  ระดับคะแนน 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
 ระดับคะแนน 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง ระดับคะแนน 2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
 ระดับคะแนน 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด  
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมินความพึงพอใจ 
เพศ   ชาย   หญิง 
 
ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
ด้านการออกแบบ 
1. แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มีความ
สวยงาม 

     

2. การจัดวางรูปแบบมีความเหมาะสมกับ
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

     

3.  การออกแบบร ูปภาพสอดคล ้องกับ
แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 

     

4. การจัดวางเค้าโครงแพลตฟอร์มเว็บไซต์มี
ความเหมาะสมกับเนื้อหา 

     

5. แพลตฟอร์มเว็บไซต์ง่ายต่อการใช้งาน      
ด้านเนื้อหา 

1. ตัวอักษรในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 
ชัดเจน อ่านง่าย 

     

2. เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ไม่
ซับซ้อน 

     

3. เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มี
ความน่าใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
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รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
4. เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ตรง
กับความต้องการในการเรียนรู้ 

     

5. บทเรียนในแพลตฟอรม์เว็บไซตอ์อนไลน์
ออกแบบและใช้งานง่าย 

     

ด้านการใช้งาน 
1. แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

     

2. เมื่อผู้เรียนดูแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์
แล้ว เกิดความเข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อนในการ
ใช้งาน 

     

3. ผู้เรียนสามารถใช้งานแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ได้ 

     

4. ผ ู ้ เร ียนสามารถน าความร ู ้ท ี ่ ได ้ร ับไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ 

     

5. แพลตฟอร์มเว็บไซต์มีความรวดเร็วในการ
เลือกดูข้อมูลในเนื้อหา 

     

 

ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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แผนจัดการเรียนรู้ 

    กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา  เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
    แผนที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น    เวลา 2 ชั่วโมง / คาบ 
    สอนวันที่  …………….    เดือน ……………………..     พ.ศ. …………. เวลา ………………………… น. 
 
มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ  
สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
สาระส าคัญ 

การแก้ปัญหา คือ การน าขั้นตอนและวิธีการต่าง ๆ มาใช้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการโดย
ใช้แนวคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นกระบวนการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะหรือวิธีอื่น ๆ เช่น การ
จัดล าดับ การวิเคราะห์ข้อมูล การสร้างสรรค์ วิธีการแก้ปัญหาทีละขั้นตอน เรียกว่า อัลกอริทึม 
(Algorithm) 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายอัลกอริทึมและผังงานเบื้องต้นได้ (K) 
2. แสดงอัลกอริทึมในการท างานและแก้ปัญหาได้ (P) 
3. ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้ (A) 

สาระการเรียนรู้ 
 อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนที่ใช้ในการแก้ปัญหา การแสดงอัลกอริทึม ท าได้โดยการเขียน บอกเล่า 
วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

• สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

• ทักษะ 4Cs 
1. ทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2. ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
3. ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
4. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

• คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
การสร้างความสนใจ (Engagement) (10 นาที) 

1. ครูคัดนักเรียนที่มาเข้าเรียนช้า 2 – 3 คน หรือตามความเหมาะสม 
2. สอบถามนักเรียนที่มาเข้าห้องเรียนช้า 

- แนวทางค าตอบ : เข้าห้องน ้าปัสสาวะ, หยิบของ, ดื่มน ้า 
3. ให้นักเรียนที่คัดไว้ ตอบค าถามครูต่อไปนี้ “ก่อนนักเรียนมาเรียนชั่วโมงครู นักเรียนมาช้า

เพราะอะไร” 
ขั้นการเรียนรู้ 
การส ารวจและค้นหา (Exploration) (60 นาที) 

4. ครูให้นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ และให้นักเรียนเปิดหน่วยการเรียนรู้ที่ 
1 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 

5. ครูให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าเนื้อหา และปฏิบัติ ใบงานกิจกรรมที่ 1 ที่มีให้หลังกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

6. ครูแจกใบงานกิจกรรมที่ 2 เรื่อง แปรงฟันยังไงให้สะอาด คนละ 1 แผ่น และให้นักเรียน
เขียนล าดับขั้นตอนการแปรงฟันของตนเองลงในใบงานกิจกรรมที่ 2 
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ขั้นการสรุปการเรียนรู้ 
การอธิบาย (Explanation) (20 นาที) 

7. ครูสุ่มนักเรียนจากวงล้อเลขที่ โดยสุ่มนักเรียน 5 – 6 คน ออกมาน าเสนอล าดับขั้นตอนการ
แปรงฟันของตนเอง 

8. นักเรียนร่วมกันอภิปราย ล าดับการแปรงฟันของตนเอง 
9. ครูสรุปและร่วมกันอภิปรายกับนักเรียน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น อีกครั้ง 

สื่อการเรียนรู้ 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน (Google Form) 
2. เว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ 
3. ใบงานกิจกรรมที่ 1 เข้าแถวเคารพธงชาติ 
4. ใบงานกิจกรรมที่ 2 แปรงฟันยังไงให้สะอาด 
5. วงล้อสุ่มเลขที่ 

 
การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ 

1. การวัดผลการเรียนรู้ 
สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
อธ ิบายอัลกอร ิท ึมและผังงาน
เบื้องต้นได ้

ตรวจ 
ใบงานกิจกรรมที่ 1 
ใบงานกิจกรรมที่ 2 

ใบงานกิจกรรมที่ 1 
ใบงานกิจกรรมที่ 2 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึน้ไป 

ด้านทักษะกระบวนการ 
แสดงอัลกอริทึมในการท างาน
และแก้ปัญหาได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน
ได ้

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึน้ไป 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ (ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา) 
 ผลการจัดการเรียนรู้ตามตัวช้ีวัด 
 จ านวนนักเรียนทั้งหมด ............... คน 
  - ผ่านเกณฑ์การประเมิน .............. คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
  - ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปรับปรุง ............ คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
ผลการเรียนรู้ / ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน / ข้อเสนอแนะ 

     
 

 

 
 

 

 
    ลงชื่อ ............................................................. ครูผู้สอน 

                   ( นายพัชรพล เนตรวิจิตร ) 
 
ข้อเสนอแนะของของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

     

 
 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

      ( นางสาวมลฤดี กะพ้ีโสม ) 
          หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
ข้อเสนอแนะของฝ่ายบริหารงานวิชาการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 

1. ระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 
 ดีมาก  ดี   พอใช้  ควรปรับปรุง 

2. รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้อย่างเหมาะสม 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ควรปรับปรุง พัฒนาในครั้งต่อไป 
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3. แผนจัดการเรียนรู้ 
 สามารถน าไปใช้ได้จริง 
 ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 
 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

        ( นางสาวบุรัสกร ต๊ะถา ) 
              หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ 
 

ข้อเสนอแนะของผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
     

 

 
ลงชื่อ ............................................................ ผู้ตรวจแผน 

      ( นางพรรนิภา โสมดวงศรี ) 
                                      ผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
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ใบงานกิจกรรมที่ 1 เข้าแถวเคารพธงชาติ 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 1 เข้าแถวเคารพธงชาติ 
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ใบงานกิจกรรมที่ 2 แปรงฟันยังไงให้สะอาด 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 2 แปรงฟันยังไงให้สะอาด 
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แผนจัดการเรียนรู้ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา  เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
  แผนที่ 2 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ เวลา 2 ชั่วโมง / คาบ 
  สอนวันที่  …………….    เดอืน ……………………..     พ.ศ. ……………. เวลา ………………………… น. 
 
มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ  
สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
สาระส าคัญ 

การแสดงอัลกอริทึม (Algorithm) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถอธิบายออกมาเป็น
ขั้นตอนที่ชัดเจน เช่น การน าเข้าข้อมูลแล้วจะได้ผลลัพธ์อย่างไร ซึ่งท าได้โดยการเขียนบอกเล่า การ
วาดภาพ หรือการใช้สัญลักษณ์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เข้าใจและอธิบายการเขียนอัลกอริทึมได้ (K) 
2. เขียนผังงานอัลกอริทึมได้ (P) 
3. เห็นประโยชน์ของการแสดงอัลกอริทึมในการท างานและการแก้ไขปัญหาได้ (A) 

สาระการเรียนรู้ 
 การแสดงอัลกอริทึมท าได้โดยการเขียนบอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

• สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

• ทักษะ 4Cs 
1. ทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2. ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
3. ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
4. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

• คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
การสร้างความสนใจ (Engagement) (20 นาที) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมให้นักเรียนในสัปดาห์ก่อน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น โดยเปิดภาพ 
“กิจวัตรประจ าวันทุกเช้าก่อนไปโรงเรียน” และให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายอัลกอริทึม
แก้ปัญหาโดยการบอกเล่าก่อนไปโรงเรียนในตอนเช้า 

2. ครูแจกใบงานกิจกรรมที่ 3 กิจวัตรประจ าวันของเรา คนละ 1 แผ่น  เพื่อทบทวนองค์
ความรู้เดิมจากสัปดาห์ที่แล้วอัลกอริทึมแก้ปัญหาโดยการเขียนบอกเล่า และอัลกอริทึม
โดยการวาดภาพ 

ขั้นการเรียนรู้ 
การส ารวจและค้นหา (Exploration) (50 นาที) 

3. ครูให้นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ และให้นักเรียนเปิดหน่วยการเรียนรู้
ที่ 1 เรื่องที่ 2 การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ 

4. ครูให้นักเรียนศึกษา สืบเสาะ ค้นหาความรู้ สรุปประเด็นส าคัญของการเขียนอัลกอริทึม
ด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ เพิ่มเติมจากสัปดาห์ที่แล้ว หลังจากนั้นให้นักเรียน
ปฏิบัติใบงานกิจกรรมที่ 3 กิจวัตรประจ าวันของเรา 
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5. ครูสอบถามนักเรียนเป็นระยะ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนศึกษา และแนะน าล าดับการคิด
แก้ปัญหาของนักเรียน ให้ถูกต้องและครบถ้วนของกระบวนการแก้ปัญหา 

6. หลังจากนั้นครูแจกใบงานกิจกรรมที่ 4 ผังงานโฟลวชาร์ตของฉัน ให้นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมออกแบบผังงาน “ซื้อสินค้า” 

7. ในส่วนใบงานกิจกรรมที่ 4 ครูจะคอยให้ค าแนะน า และให้ค าปรึกษา โดยมีเวลาให้
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม และท าความเข้าใจกับผังงาน เพ่ือเตรียมออกมาน าเสนอ 

การอธิบาย (Explanation) (15 นาที) 
8. ครูสุ่มนักเรียนจากวงล้อสามเลขที่ จ านวน 5 - 10 คน (คนละ 2 นาที หรือตามความ

เหมาะสม) และให้นักเรียนออกมาน าเสนอในใบงานกิจกรรมที่ 3 และ 4 ของตนเองที่ได้
เขียนอัลกอริทึมแก้ปัญหาแต่ละแบบ 

9. เพื่อนในห้องร่วมกันอภิปรายในกิจกรรมที่ 3 กิจวัตรประจ าวันของเรา และกิจกรรมที่ 4 
ผังงานโฟลวชาร์ตของฉัน 

ขั้นการสรุปการเรียนรู้ 
ขยายความรู้ (Elaborate) (10 นาที) 

10. ครูสรุปร่วมกับนักเรียนอีกครั้งและให้นักเรียนตระหนักและเห็นประโยชน์ของการแยก
ย่อยปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 

สื่อการเรียนรู้ 
1. Canva 
2. เว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ 
3. ใบงานกิจกรรมที่ 3 กิจวัตรประจ าวันของเรา 
4. ใบงานกิจกรรมที่ 4 ผังงานโฟลวชาร์ตของฉัน 
5. วงล้อสุ่มเลขที่ 
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การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ 
1. การวัดผลการเรียนรู้ 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
เข ้ า ใจและอธ ิบายการ เข ี ยน
อัลกอริทึมได้ 

ตรวจ 
ใบงานกิจกรรมที่ 

3 
ใบงานกิจกรรมที่ 

4 

ใบงานกิจกรรมที่ 
3 

ใบงานกิจกรรมที่ 
4 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนผังงานอัลกอริทึมได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เห ็นประโยชน ์ของการแสดง
อัลกอริทึมในการท างานและการ
แก้ไขปัญหาได้ 

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 

 
บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ (ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา) 
 ผลการจัดการเรียนรู้ตามตัวช้ีวัด 
 จ านวนนักเรียนทั้งหมด ............... คน 
  - ผ่านเกณฑ์การประเมิน .............. คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
  - ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปรับปรุง ............ คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
ผลการเรียนรู้ / ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน / ข้อเสนอแนะ 

     
 

 

 
 

 
 

    ลงชื่อ ............................................................. ครูผู้สอน  
                   ( นายพัชรพล เนตรวิจิตร ) 
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ข้อเสนอแนะของของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน  

      ( นางสาวมลฤดี กะพ้ีโสม ) 
          หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ข้อเสนอแนะของฝ่ายบริหารงานวิชาการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 

1. ระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 
 ดีมาก  ดี   พอใช้  ควรปรับปรุง 

2. รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้อย่างเหมาะสม 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ควรปรับปรุง พัฒนาในครั้งต่อไป 

3. แผนจัดการเรียนรู้ 
 สามารถน าไปใช้ได้จริง 
 ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

        ( นางสาวบุรัสกร ต๊ะถา ) 
              หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ 

ข้อเสนอแนะของผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
     
 

 
ลงชื่อ ............................................................ ผู้ตรวจแผน 

      ( นางพรรนิภา โสมดวงศรี ) 
                                      ผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
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ใบงานกิจกรรมที่ 3 กิจวัตรประจ าวันของเรา 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 3 กิจวัตรประจ าวันของเรา 
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ใบงานกิจกรรมที่ 4 ผังงานโฟลวชาร์ตของฉัน 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 4 ผังงานโฟลวชาร์ตของฉัน 
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แผนจัดการเรียนรู้ 

    กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา  เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
    แผนที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย    เวลา 2 ชั่วโมง / คาบ 
    สอนวันที่  …………….    เดือน ……………………..     พ.ศ. ….………. เวลา ………………………… น. 
 
มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ  
สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
สาระส าคัญ 

การแสดงอัลกอริทึม (Algorithm) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถอธิบายออกมาเป็น
ขั้นตอนที่ชัดเจน เช่น การน าเข้าข้อมูลแล้วจะได้ผลลัพธ์อย่างไร ซึ่งท าได้โดยการเขียนบอกเล่า การ
วาดภาพ หรือการใช้สัญลักษณ์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เข้าใจและอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ (K) 
2. สามารถเขียนผังงานการแก้ปัญหาได้ (P) 
3. ประยุกต์ใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ (A) 

สาระการเรียนรู้ 
 การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณผ่านการแก้ปัญหาเบื้องต้นโดยใช้กระบวนทั้ง 4 ขั้นตอน
ในการแก้ปัญหา 1.) พิจารณาและก าหนดรายละเอียดของปัญหา 2.) วางแผนและออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 3.) ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้ 4.) ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

• สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

• ทักษะ 4Cs 
1. ทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2. ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
3. ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
4. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

• คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
การสร้างความสนใจ (Engagement) (5 นาที) 

1. ครูเปิดวิดีโอ “ช่วยพ่ีหมีหาของกิน” เมื่อนักเรียนดูจบแล้ว 
- ครูตั้งค าถามปลายเปิด 

1.1 จากวิดีโอช่วยพี่หมีหาของกิน นักเรียนจะเริ่มหาของกินจากห้องไหนก่อน ? 
1.2 นักเรียนคิดว่าห้องท่ีมีแสงสว่างจากหน้าต่างควรเป็นห้องอะไร ? 
1.3 ถ้าหากพบของกินแล้ว นักเรียนจะท าอย่างไรต่อไปดี ? 

ขั้นการเรียนรู้ 
การส ารวจและค้นหา (Exploration) (60 นาที) 

2. ครูแจกใบงานกิจกรรมที่ 5 ช่วยพี่หมีหาของกิน ให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น 
3. ครูให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า สืบเสาะ ค้นหาความรู้ จากเว็บไซต์ 

https://bit.ly/3NpfHyQ และให้นักเรียนพิจารณา และแก้ปัญหา ใบงานกิจกรรมที่ 5 
ช่วยพี่หมีหาของกิน 

4. ครูสอบถามนักเรียนเป็นระยะ เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนศึกษา และหาวิธีแก้ปัญหาของพ่ีหมี 
ในใบงานกิจกรรมที่ 5 
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5. หลังจากนักเรียนปฏิบัติใบงานกิจกรรมที่ 5 เสร็จเรียบร้อยแล้วให้นักเรียน มารับใบงาน
กิจกรรมที่ 6 มะลิและจักรยานของเขา เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในการแก้ปัญหาอีก
ครั้งจากสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ในใบงานกิจกรรมที่ 6 

การอธิบาย (Explanation) (15 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนออกมาน าเสนอโดยวงล้อสุ่มเลขที่ (จ านวน 3 - 5 คน) เพื่อให้ออกมา

อธิบายการแก้ปัญหาเบื้องต้นทั้ง 4 ขั้นตอน ใบงานกิจกรรมที่ 5 และใบงานกิจกรรมที่ 6 
การขยายความรู้ (Elaborate) (10 นาที) 

7. ครูน าประเด็นการแก้ปัญหาในใบงานกิจกรรมที่ 5 ช่วยพี ่หมีหาของกิน  มาร่วมกัน
อภิปรายอีกครั้ง ในการหาของกินให้พ่ีหมี 
- ครูตั้งค าถาม 

7.1  นักเรียนคิดว่าปัญหาของพ่ีหมี คืออะไร ? 
แนวทางค าตอบ : พ่ีหมีขี้เกียจ, พ่ีหมีลืมว่าอาหารที่ซ่อนไว้อยู่ห้องไหน 
7.2 นักเรียนจะตรวจสอบทีละห้องในบ้านอย่างไรจากค าใบ้ของพ่ีหมี ? 
แนวทางค าตอบ : จากลักษณะของห้องที่พ่ีหมีบอก 

ขั้นการสรุปการเรียนรู้ 
การประเมินผล (Evaluation) (10 นาที) 

8. ครูสุ่มนักเรียนอีกครั้งจากวงล้อเลขที่ (โดยไม่ซ ้าเลขที่เดิม) จ านวน 1 คน โดยให้นักเรยีน
ยกตัวอย่าง 1 ปัญหาที่สามารถแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อยได้ และให้เพื่อนในห้อง
ช่วยกันอภิปรายร่วมกันอีกครั้ง 

9. ครูน าหัวข้อที ่นักเรียนยกตัวอย่างมา ร่วมกันอภิปรายกับนักเรียน และให้นักเรียน
ตระหนัก เห็นประโยชน์ของการแก้ปัญหา การแยกย่อยปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 

สื่อการเรียนรู้ 
1. เว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ 
2. วิดีโอ ช่วยพี่หมีหาของกิน 
3. ใบงานกิจกรรมที่ 5 ช่วยพี่หมีหาของกิน 
4. ใบงานกิจกรรมที่ 6 มะลิและจักรยานของเขา 
5. วงล้อสุ่มเลขที่ 
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การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ 
1. การวัดผลการเรียนรู้ 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
เข้าใจและอธิบายขั ้นตอนการ
แก้ปัญหาได ้

ตรวจ 
ใบงานกิจกรรมที่ 

5 
ใบงานกิจกรรมที่ 

6 

ใบงานกิจกรรมที่ 
5 

ใบงานกิจกรรมที่ 
6 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 

ด้านทักษะกระบวนการ 
ส า ม า ร ถ เ ข ี ย น ผ ั ง ง า น ก า ร
แก้ปัญหาได ้

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ประยุกต์ใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวันได้ 

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 

 
บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ (ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา) 
 ผลการจัดการเรียนรู้ตามตัวช้ีวัด 
 จ านวนนักเรียนทั้งหมด ............... คน 
  - ผ่านเกณฑ์การประเมิน .............. คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
  - ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปรับปรุง ............ คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
ผลการเรียนรู้ / ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน / ข้อเสนอแนะ 

     

 
 

 
 

 

 
    ลงชื่อ ............................................................. ครผูู้สอน 

                   ( นายพัชรพล เนตรวิจิตร ) 
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ข้อเสนอแนะของของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

      ( นางสาวมลฤดี กะพ้ีโสม ) 
          หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ข้อเสนอแนะของฝ่ายบริหารงานวิชาการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 

1. ระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 
 ดีมาก  ดี   พอใช้  ควรปรับปรุง 

2. รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้อย่างเหมาะสม 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ควรปรับปรุง พัฒนาในครั้งต่อไป 

3. แผนจัดการเรียนรู้ 
 สามารถน าไปใช้ได้จริง 
 ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน  

        ( นางสาวบุรัสกร ต๊ะถา ) 
              หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ 

ข้อเสนอแนะของผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
     
 

 
ลงชื่อ ............................................................ ผู้ตรวจแผน  

      ( นางพรรนิภา โสมดวงศรี ) 
                                      ผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
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ใบงานกิจกรรมที่ 5 ช่วยพ่ีหมีหาของกิน 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 5 ช่วยพ่ีหมีหาของกิน 
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ใบงานกิจกรรมที่ 6 มะลิและจักรยานของเขา 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 6 มะลิและจักรยานของเขา 
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แผนจัดการเรียนรู้ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
  แผนที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน เวลา 2 ชั่วโมง / คาบ 
  สอนวันที่  …………….    เดอืน ……………………..     พ.ศ. …….………. เวลา ………………………… น. 
 
มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
สาระส าคัญ 

การเขียนโปรแกรม หมายถึง การเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษาทางคอมพิวเตอร์ เพื่อแสดงล าดับ
ขั้นตอนให้คอมพิวเตอร์โดยการเขียนโปรแกรม ควรมีล าดับการเขียนที่เรียงล าดับชัดเจน เพื่อให้
คอมพิวเตอร์ท างานตามที่สั่งและตามเงื่อนไขที่ก าหนดได้อย่างถูกต้อง โดยมักเรียกขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมว่า การโค้ดดิ้ง (Coding) 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เข้าใจและอธิบายล าดับค าสั่งการท างานของตัวละครในโปรแกรมได้ (K) 
2. เขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งพ้ืนฐานให้ตัวละครท างานได้ (P) 
3. ประเมินและปรับแก้ไขล าดับค าสั่งที่ผิดพลาดได้ (A) 

สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าสั่งให้หุ่นยนต์ตัวละครท างาน 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

• สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

• ทักษะ 4Cs 
1. ทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2. ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
3. ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
4. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

• คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
การสร้างความสนใจ (Engagement) (10 นาที) 

1. ครูเปิดวิดีโอ การท างานของหุ่นยนต์ที่ถูกเขียนโปรแกรมไว้ 
- วิดีโอที่ 1 หุ่นยนต์ Microbit 
- วิดีโอที่ 2 หุ่นยนต์เสิร์ฟอาหาร 

2. ครูเปิดสื่อ Canva “ช่วงตอบค าถามกับครูดรีม” โดยให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถามใน
วิดีโอที่ 2 หุ่นยนต์เสิร์ฟอาหาร 
ค าถามที่ 1 นักเรียนคิดว่าหุ่นยนต์เสิร์ฟอาหารมีหลักการท างานอย่างไรบ้างที่จะท าให้
การเสิร์ฟอาหารแต่ละครั้งไปเสิร์ฟถึงโต๊ะลูกค้าได้ส าเร็จ  (โดยใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการตอบค าถาม) 

1. แบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 
 - การเสิร์ฟอาหารหลายจานพร้อมกันโดยไม่เกิดความผิดพลาด 
 - การจัดการสั่งอาหารจากหลายโต๊ะพร้อมกัน 
 - การน าอาหารจากห้องครัวมาส่งถึงโต๊ะลูกค้า 
 - การตรวจสอบเส้นทางที่เหมาะสมภายในร้าน 
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2. หารูปแบบของปัญหา 
 - การเสิร์ฟอาหารในลักษณะซ ้า ๆ (เดินเส้นทางเดิมไปยังโต๊ะเดิมบ่อยครั้ง) 
3. หาส่วนส าคัญของปัญหา 
 - ต าแหน่งโต๊ะอาหารและเส้นทาง 
 - เซ็นเซอร์ในการตรวจจับสิ่งกีดขวาง 
4. แสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 

- ออกแบบขั้นตอนในการเสิร์ฟอาการอย่างเป็นระบบ เช่น รับอาหาร -> 
ค านวณเส้นทางท่ีสั้นที่สุด -> เสิร์ฟอาหารที่โต๊ะ -> กลับไปท่ีครัว 

ค าถามที่ 2 นักเรียนคิดว่าผู้ประกอบกิจการพบเจอปัญหาอะไร ถึงน าหุ่นยนต์เสิร์ฟ
อาหารมาใช้ในการบริการ 

- แนวทางค าตอบข้อค าถามท่ี 2 
1. การขาดแคลนแรงงาน หุ ่นยนต์เสิร์ฟอาหารช่วยแก้ปัญหาขาดแคลน

แรงงานในร้านอาหาร ซึ่งเป็นปัญหาที่พบมากขึ้นโดยเฉพาะในบางพื้นที่ที่
การหาคนท างานในสายบริการยาก 

2. เพิ่มประสิทธิภาพในการให้บริการ หุ่นยนต์สามารถท างานได้อย่างต่อเนื่อง
โดยไม่หยุดพัก ช่วยลดเวลารอคอยส าหรับลูกค้าและเพิ่มความเร็วในการ
บริการ 

3. ลดต้นทุนการจ้างแรงงาน หุ่นยนต์เสิร์ฟอาหารช่วยลดค่าใช้จ่ายในการจ้าง
พนักงานในระยะยาว 

4. เพิ่มความแม่นย าและลดข้อผิดพลาด หุ่นยนต์สามารถเสิร์ฟอาหารได้ตาม
ค าสั่งที่ถูกต้อง ลดโอกาสที่จะเกิดข้อผิดพลาดในการเสิร์ฟ 

5. ความปลอดภัยด้านสุขอนามัย หุ ่นยนต์สามารถลดการสัมผัสระหว่าง
พนักงานและลูกค้า ซึ่งมีความส าคัญในช่วงที่มีการแพร่ระบาดของโรค 

6. ความแปลกใหม่และประสบการณ์ที ่ดี  การใช้หุ ่นยนต์ในร้านอาหาร 
สามารถสร้างความประทับใจให้กับลูกค้า และท าให้ร้านอาหารหรือผู้
ประกอบกิจการดูทันสมัย น่าสนใจ 

ขั้นการเรียนรู้ 
การส ารวจและค้นหา (Exploration) (60 นาที) 

3. ครูให้นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ และเปิดหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
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4. ครูให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายและการเขียน
ล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน 

5. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมบนเว็บไซต์ code.org ในบทเรียนที่ 2 ปริศนาเขาวงกต โดย
ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 2 – 10 ฝึกปฏิบัติเรียนรู้กิจกรรมจากภารกิจและเงื่อนไขให้
ผ่านไปแต่ละด่านให้ส าเร็จ 

6. ครูแจกใบงานกิจกรรมที่ 7 พ่อมดและมนต์วิเศษ และให้นักเรียนใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการแก้ไขปัญหาที่พ่อมดได้เจออุปสรรค 

การอธิบาย (Explanation) (15 นาที) 
7. ครูสุ ่มนักเรียนจากวงล้อสุ่มเลขที่ (หากสุ่มได้เลขที่ใครในกลุ่มนั้นให้นักเรียนออกมา) 

จ านวน 8 กลุ่ม โดยให้นักเรียนออกมาน าเสนอการแก้ปัญหาโดยใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในใบงานกิจกรรมที่ 7 

ขั้นการสรุปการเรียนรู้ 
การขยายความรู้ (Elaborate) และการประเมินผล (Evaluation) (30 นาที) 

8. ครูเปิดบทเรียนที่ 3 สะสมสมบัติกับลอเรล ในเว็บไซต์ code.org 
9. ครูหมุนวงล้อสุ่มเลขที่ โดยให้นักเรียนที่โดนสุ่ม ออกมาเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเก็บ

สมบัติให้ครบในภารกิจแต่ละด่าน (สุ่มเลขที่ท้ังหมด 5 เลขท่ี 5 ด่าน) 
10. ในขณะที่นักเรียนที่ออกมาปฏิบัติ เพ่ือนในห้องแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 
11. ครูสรุปบทเรียนร่วมกับนักเรียน ความส าคัญของการเขียนโปรแกรมและการเรียงล าดับ

ค าสั่งให้ถูกต้อง 
สื่อการเรียนรู้ 

1. สื่อ Canva “ช่วงตอบค าถามกับครูดรีม” 
2. วิดีโอที่ 1 หุ่นยนต์ Microbit และวิดีโอที่ 2 หุ่นยนต์เสิร์ฟอาหาร 
3. เว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ 
4. เว็บไซต์ code.org 
5. ใบงานกิจกรรมที่ 7 พ่อมดและมนต์วิเศษ 
6. วงล้อสุ่มเลขที่ 
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การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ 
1. การวัดผลการเรียนรู้ 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
เข้าใจและอธิบายล าดับค าสั่งการ
ท างานของตัวละครในโปรแกรม
ได ้ ตรวจ 

ใบงานกิจกรรมที่ 
7 

ใบงานกิจกรรมที่ 
7 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 
ด้านทักษะกระบวนการ 
เข ี ยนโปรแกรมล  าด ับค  าสั่ ง
พ้ืนฐานให้ตัวละครท างานได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ประเมินและปรับแก้ไขล  าดับ
ค าสั่งที่ผิดพลาดได้ 

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 
 
บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ (ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา) 
 ผลการจัดการเรียนรู้ตามตัวช้ีวัด 
 จ านวนนักเรียนทั้งหมด ............... คน 
  - ผ่านเกณฑ์การประเมิน .............. คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
  - ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปรับปรุง ............ คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
ผลการเรียนรู้ / ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน / ข้อเสนอแนะ 

     

 

 
 

 

 
 

    ลงชื่อ ............................................................. ครูผู้สอน  
                   ( นายพัชรพล เนตรวิจิตร ) 
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ข้อเสนอแนะของของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน  

      ( นางสาวมลฤดี กะพ้ีโสม ) 
          หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ข้อเสนอแนะของฝ่ายบริหารงานวิชาการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 

1. ระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 
 ดีมาก  ดี   พอใช้  ควรปรับปรุง 

2. รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้อย่างเหมาะสม 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ควรปรับปรุง พัฒนาในครั้งต่อไป 

3. แผนจัดการเรียนรู้ 
 สามารถน าไปใช้ได้จริง 
 ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

        ( นางสาวบุรัสกร ต๊ะถา ) 
              หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ 

ข้อเสนอแนะของผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
     
 

 
ลงชื่อ ............................................................ ผู้ตรวจแผน 

      ( นางพรรนิภา โสมดวงศรี ) 
                                      ผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
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ใบงานกิจกรรมที่ 7 พ่อมดและมนต์วิเศษ 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 7 พ่อมดและมนต์วิเศษ 
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แผนจัดการเรียนรู้ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
  แผนที่ 2 เรื่อง การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า (Loop)  เวลา 2 ชั่วโมง / คาบ 
  สอนวันที่  …………….    เดอืน ……………………..     พ.ศ. …….………. เวลา ………………………… น. 
 
มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
สาระส าคัญ 

การเขียนโปรแกรม หมายถึง การเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษาทางคอมพิวเตอร์ เพื่อแสดงล าดับ
ขั้นตอนให้คอมพิวเตอร์โดยการเขียนโปรแกรม ควรมีล าดับการเขียนที่เรียงล าดับชัดเจน เพื่อให้
คอมพิวเตอร์ท างานตามที่สั่งและตามเงื่อนไขที่ก าหนดได้อย่างถูกต้อง โดยมักเรียกขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมว่า การโค้ดดิ้ง (Coding) 

การเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ ้นสุด โดยทั่วไปการท างานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะท างานเรียงตามล าดับตั้งแต่ค าสั่งแรกไปถึงค าสั่งสุดท้าย แต่ไม่สามารถให้คอมพิวเตอร์
ท างานซ ้า ๆ ที่ชุดค าสั่งใดก็ได้ โดยใช้ค าสั่งควบคุมให้ท างานซ ้า เรียกว่า ค าสั่งลูป (Loop) 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้าสั่งให้ตัวละครท างานในสถานการณ์ที่
ก าหนดได้ (K) 

2. แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ้นสุดได้ (P) 
3. เห็นประโยชน์ของการใช้ค าสั่งลูปในการท างานแบบวนซ ้า (A) 
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สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าสั่งให้หุ่นยนต์ตัวละครท างาน ตัวอย่างโปรแกรม 

เช่น การเขียนโปรแกรมท่ีสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ้นสุด 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

• สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

• ทักษะ 4Cs 
1. ทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2. ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
3. ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
4. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

• คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
การสร้างความสนใจ (Engagement) (15 นาที) 

1. ครูเปิดวิดีโอหุ่นยนต์ดูดฝุ่น ให้นักเรียนดู 
- แนวทางค าตอบ : เหมือนกัน, ไม่เหมือนกัน 

2. ครูเปิดสื่อ Canva “ช่วงตอบค าถามกับครูดรีม” โดยให้นักเรียนช่วยกันอภิปรายและตอบ
ค าถามต่อไปนี้ 

ค าถามข้อที่ 1 นักเรียนคิดว่าหุ่นยนต์ดูดฝุ่น กับหุ่นยนต์เสิร์ฟอาหาร หุ่นยนต์ 2 ตัวนี้มี
หลักการเขียนโปรแกรมเหมือนกันหรือไม่ ? (โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการ
ตอบค าถาม) 

- หุ่นยนต์เสิร์ฟอาหาร ค าตอบเดิมจากสัปดาห์ก่อน 
- หุ่นยนต์ดูดฝุ่น 
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1. แบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 
- การท าความสะอาด 
- การชนสิ่งกีดขวาง 
- การหาทางกลับที่ชาร์จ 

2. หารูปแบบของปัญหา 
- เรียนรู้รูปแบบของห้อง เช่น ต าแหน่งของเฟอร์นิเจอร์, พ้ืนที ่
- รูปแบบการเคลื่อนที่ เช่น การเคลื่อนที่เป็นเส้นตรง สลับกับรูปตัว S หรือ
การวนเป็นวงกลม 

3. หาส่วนส าคัญของปัญหา 
- เส้นทางการท าความสะอาด 

4. แสดงข้ันตอนการแก้ปัญหา 
- ออกแบบขั้นตอนเส้นทางการเดินทางท าความสะอาด 
- การวางแผนเส้นทางท่ีมีประสิทธิภาพที่สุดในการท าความสะอาด หรือการ
หลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวางอย่างเหมาะสม 

3. ครูเปิดสื่อสถานการณ์ ตั้งค าถามกระตุ้นความคิด “ถ้านักเรียนต้องการให้นกแดงเดินไปชน
หมู  นักเรียนจะเขียนค าสั่งอย่างไร” 

 
 

- ค าตอบ : ใช้บล็อกค าสั่งไปข้างหน้า 4 บล็อก เพ่ือไปชนหมู 
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ขั้นการเรียนรู้ 
การส ารวจและค้นหา (Exploration) (60 นาที) 

4. ครูให้นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ และเปิดหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง 
การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า (Loop) ศึกษา ค้นหา เกี่ยวกับการท างานของค าสั่งแบบ
วนซ ้าเป็นอย่างไร และคืออะไร 

5. ครูแทรกค าถามเพื่อกระตุ้นนักเรียน “นักเรียนคิดว่าในชีวิตประจ าวันมีอะไรบ้างที่มีการ
ท าซ ้า” 

- แนวทางค าตอบ : การหายใจ, การมาเรียน, การกินข้าว, การท าความสะอาด 
6. ครูให้นักเรียนเปิดเว็บไซต์ code.org และปฏิบัติกิจกรรมฝึกทักษะในบทเรียนที่ 10 ลูป

กับเรย์และ BB-8  
7. เมื่อนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมฝึกทักษะในบทเรียนที่ 10 ลูปกับเรย์ และ BB-8 ครบแล้ว ครู

แจกใบงานกิจกรรมที่ 8 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้าคืออะไร ให้นักเรียน 
การอธิบาย (Explanation) และการขยายความรู้ (Elaborate) (15 นาที) 

8. ครูสุ่มนักเรียนจากวงล้อสุ่มเลขท่ี จ านวน 3 คน (ตามดุลยพินิจครูผู้สอน) 
9. ครูหมุนวงล้อเพื่อสุ่มค าถามให้นักเรียนตอบ โดยมีค าถามต่อไปนี้  (ช่วงตอบค าถามกับ

ครูดรีม) 
ค าถามที่ 2 ค าสั่งแบบวนซ ้า (Loop) คืออะไร 

- แนวทางค าตอบ : การท างานแบบวนซ ้า เช่น การเดิน การนอน การรับประทาน
อาหาร การเรียน กิจวัตรประจ าวัน 

ค าถามที่ 3 นักเรียนคิดว่าค าสั่งแบบวนซ ้าช่วยหยัดเวลาได้อย่างไร 
- แนวทางค าตอบ : ช่วยลดจ านวนบล็อกค าสั่งหรือโค้ดในการเขียนโปรแกรม ท า

ให้โค้ดสั้นลงเพ่ือลดความซ ้าซ้อนของโค้ด 
ค าถามที่ 4 นักเรียนคิดว่าค าสั่งวนซ ้าในชีวิตประจ าวันของเรา คืออะไร 

- แนวทางค าตอบ : การตื่นนอนไปโรงเรียนทุกวัน, การหายใจ, การแปรงฟัน, การ
อาบน ้า 

ขั้นการสรุปการเรียนรู้ 
การประเมินผล (Evaluation) (30 นาที) 

10. ครูให้นักเรียนเปิดเว็บไซต์ Quizizz.com และให้นักเรียนร่วม Join เข้ามาเพื่อเล่นเกม
ทบทวนความรู้ที่ได้ศึกษา 

11. ครูแจกรางวัลนักเรียนที่ตอบค าถามได้อันดับที่ 1 
12. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า (Loop) อีกครั้ง 
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 สื่อการเรียนรู้ 
1. สื่อ Canva “ช่วงตอบค าถามกับครูดรีม” 
2. วิดีโอหุ่นยนต์ดูดฝุ่น 
3. เว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ 
4. เว็บไซต์ code.org 
5. เว็บไซต์ Quizizz.com 
6. ใบงานกิจกรรมที่ 8 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้าคืออะไร 
7. วงล้อสุ่มเลขที่ 
 

การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ 
1. การวัดผลการเรียนรู้ 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
อธ ิ บ า ย ข ั ้ น ต อน ก า ร เ ข ี ย น
โปรแกรมแบบวนซ  ้าส ั ่งให ้ตัว
ละครท างาน ในสถานการณ ์ที่
ก าหนดได้ 

ตรวจ 
ใบงานกิจกรรมที่ 

8 

ใบงานกิจกรรมที่ 
8 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป ด้านทักษะกระบวนการ 
แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
สั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ ้นสุด
ได ้

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เห็นประโยชน์ของการใช้ค าสั่งลูป
ในการท างานแบบวนซ ้า 

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ (ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา) 
 ผลการจัดการเรียนรู้ตามตัวช้ีวัด 
 จ านวนนักเรียนทั้งหมด ............... คน 
  - ผ่านเกณฑ์การประเมิน .............. คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
  - ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปรับปรุง ............ คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
 
ผลการเรียนรู้ / ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน / ข้อเสนอแนะ 

     

 

 
 

 
 

 
    ลงชื่อ ............................................................. ครผูู้สอน 

                   ( นายพัชรพล เนตรวิจิตร ) 
ข้อเสนอแนะของของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

     

 
 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

      ( นางสาวมลฤดี กะพ้ีโสม ) 
          หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
ข้อเสนอแนะของฝ่ายบริหารงานวิชาการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 

1. ระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 
 ดีมาก  ดี   พอใช้  ควรปรับปรุง 

2. รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้อย่างเหมาะสม 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ควรปรับปรุง พัฒนาในครั้งต่อไป 
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3. แผนจัดการเรียนรู้ 
 สามารถน าไปใช้ได้จริง 
 ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

        ( นางสาวบุรัสกร ต๊ะถา ) 
              หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ 
 

ข้อเสนอแนะของผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
     

 

 
ลงชื่อ ............................................................ ผู้ตรวจแผน 

      ( นางพรรนิภา โสมดวงศรี ) 
                                      ผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
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ใบงานกิจกรรมที่ 8 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้าคืออะไร 
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เฉลย ใบงานกิจกรรมที่ 8 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้าคืออะไร 
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แผนจัดการเรียนรู้ 

    กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
    แผนที่ 3 เรื่อง การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข  เวลา 2 ชั่วโมง / คาบ 
    สอนวันที่  …………….    เดือน ……………………..     พ.ศ. ….………. เวลา ………………………… น. 
 
มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
สาระส าคัญ 

การเขียนโปรแกรม หมายถึง การเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษาทางคอมพิวเตอร์ เพื่อแสดงล าดับ
ขั้นตอนให้คอมพิวเตอร์โดยการเขียนโปรแกรม ควรมีล าดับการเขียนที่เรียงล าดับชัดเจน เพื่อให้
คอมพิวเตอร์ท างานตามที่สั่งและตามเงื่อนไขที่ก าหนดได้อย่างถูกต้อง โดยมักเรียกขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมว่า การโค้ดดิ้ง (Coding) 

การเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ ้นสุด โดยทั่วไปการท างานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะท างานเรียงตามล าดับตั้งแต่ค าสั่งแรกไปถึงค าสั่งสุดท้าย แต่ไม่สามารถให้คอมพิวเตอร์
ท างานซ ้า ๆ ที่ชุดค าสั่งใดก็ได้ โดยใช้ค าสั่งควบคุมให้ท างานซ ้า เรียกว่า ค าสั่งลูป (Loop) 

การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข (If/else) เป็นแนวคิดส าคัญในการเขียนโปรแกรมที่
ท าให้คอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์ตัดสินใจและเลือกการท างานตามเงื่อนไขที่ก าหนด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. สามารถอธิบายการท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไขได้ (K) 
2. สามารถเขียนโปรแกรมท่ีใช้ค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไขในการแก้ปัญหาได้ (P) 
3. พัฒนาทักษะการสืบค้นความรู้และการแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ (A) 
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สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าสั่งให้หุ่นยนต์ตัวละครท างาน ตัวอย่างโปรแกรม 

เช่น การเขียนโปรแกรมท่ีสั่งให้ตัวละครท างานซ ้าไม่สิ้นสุด 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

• สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

• ทักษะ 4Cs 
1. ทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2. ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
3. ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
4. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

• คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
การสร้างความสนใจ (Engagement) (15 นาที) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิม การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า คืออะไร และให้นักเรียนยกตัวอย่าง
ในชีวิตประจ าวันเรามีอะไรบ้างที่เป็นการท าซ ้า 

2. ครูเปิดวิดีโอ หุ่นยนต์ดูดฝุ่น ให้นักเรียนดูและคิดวิเคราะห์อีกครั้ง หลังจากนั้นสอบถาม
นักเรียน ค าถามที่ 1 นักเรียนมีความคิดเห็นอย่างอย่างไรบ้างเกี่ยวกับหุ่นยนต์ตัวนี้ใน
ด้านการใช้งาน 

- แนวทางค าตอบ : สะดวกสบาย, ไม่ต้องกวาดบ้าน, หุ่นยนต์มีความฉลาด 
ค าถามที่ 2 ถ้าหากต้องการให้หุ่นยนต์เลือกเส้นทางตามที่ก าหนด นักเรียนคิดว่าต้อง
ท าอย่างไร 

- แนวทางค าตอบ : เขียนโปรแกรมตามที่เราต้องการ, เขียนแผนที่ให้หุ่นยนต์เดิน
ตาม 
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ค าถามที่ 3 ท าไมหุ่นยนต์ดูดฝุ่นในวิดีโอหรือทั่วไปแล้ว เวลาชนหรือมีสิ่งกีดขว้างมัน
ถึงหาทางเดินต่อไปได้โดยไม่หยุดเดิน 

- แนวทางค าตอบ : มีเซนเซอร์, มีกล้องตรวจจับ, ถูกเขียนโปรแกรมให้ฉลาด 
ขั้นการเรียนรู้ 
การส ารวจและค้นหา (Exploration) (70 นาที) 

3. ครูให้นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ และศึกษา ค้นหาความรู้ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 เรื่องที่ 3 การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข โดยให้เวลานักเรียนศึกษา 
และท าความเข้าใจในเนื้อหา  

4. หลังจากนักเรียนศึกษาและท าความเข้าใจหลักการท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบเมีเงื่อนไข
ในเว็บไซต์แล้ว ครูให้นักเรียนเข้าเว็บไซต์ code.org และปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียนที่ 15 
เงื่อนไข (If/else) กับเรื่องผึ้ง 

5. ครูเดินสังเกตพฤติกรรมและทักษะการปฏิบัติ การแก้ปัญหาของนักเรียน 
การอธิบาย (Explanation) และการขยายความรู้ (Elaborate) (15 นาที) 

6. ครูและนักเรียนร่วมสรุปแนวคิดหลักการท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบเมีเงื่อนไข 
7. ครูอธิบายและยกตัวอย่างกิจกรรมใหม่ขึ้นมา และท าร่วมกับนักเรียนโดยการสุ่มนักเรยีน

จากวงล้อสุ่มเลขท่ี เพ่ือร่วมกันอภิปรายอีกครั้ง 
ขั้นการสรุปการเรียนรู้ 
การประเมินผล (Evaluation) (30 นาที) 

8. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนผ่าน Google Form เพื่อประเมินความเข้าใจใน
หน่วยการเรียนที่ 1-2  

 สื่อการเรียนรู้ 
1. สื่อ Canva “ช่วงตอบค าถามกับครูดรีม” 
2. วิดีโอหุ่นยนต์ดูดฝุ่น 
3. เว็บไซต์ https://bit.ly/3NpfHyQ 
4. เว็บไซต์ code.org 
5. แบบทดสอบหลังเรียน Google Form 
6. วงล้อสุ่มเลขที่ 
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การวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ 
1. การวัดผลการเรียนรู้ 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
สามารถอธิบายการท างานของ
ค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไขได้ 

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 

ด้านทักษะกระบวนการ 
สามารถเขียนโปรแกรมที่ใช้ค าสั่ง
วนซ  ้ าแบบม ี เ ง ื ่ อนไขในการ
แก้ปัญหาได ้

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
พัฒนาทักษะการสืบค้นความรู้
และการแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ 

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนได้คะแนน 
ระดับคุณภาพดีขึ้น

ไป 

 
บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ (ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา) 
 ผลการจัดการเรียนรู้ตามตัวช้ีวัด 
 จ านวนนักเรียนทั้งหมด ............... คน 
  - ผ่านเกณฑ์การประเมิน .............. คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
  - ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับปรับปรุง ............ คน   คิดเป็นร้อยละ ................ 
 
ผลการเรียนรู้ / ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน / ข้อเสนอแนะ 

     

 

 
 

 

 
 

    ลงชื่อ ............................................................. ครูผู้สอน  
                   ( นายพัชรพล เนตรวิจิตร ) 
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ข้อเสนอแนะของของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน 

      ( นางสาวมลฤดี กะพ้ีโสม ) 
          หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ข้อเสนอแนะของฝ่ายบริหารงานวิชาการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 

1. ระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 
 ดีมาก  ดี   พอใช้  ควรปรับปรุง 

2. รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้อย่างเหมาะสม 
 มีรูปแบบกิจกรรมที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ควรปรับปรุง พัฒนาในครั้งต่อไป 

3. แผนจัดการเรียนรู้ 
 สามารถน าไปใช้ได้จริง 
 ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
     

 

 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้ตรวจแผน  

        ( นางสาวบุรัสกร ต๊ะถา ) 
              หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ 

ข้อเสนอแนะของผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน 
     
 

 
ลงชื่อ ............................................................ ผู้ตรวจแผน  

      ( นางพรรนิภา โสมดวงศรี ) 
                                      ผู้อ านวยการโรงเรียนสุเหร่าลากค้อน



 

 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
- ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา 
- ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเทคนิค 
- ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
- ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
- ผลการประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณกับทักษะการคิดเชิง

ค านวณ 
- ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
- ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
- ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
- ผลการประเมินความพึงพอใจแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
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ตารางท่ี ค-1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 

ด้านเนื้อหา 

1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ทีต่้องการศึกษาที่ก าหนดไว้ 4.33 0.47 มาก 

2 เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมยั 4.67 0.47 มากที่สุด 

3 เนื้อหามีการเรียบเรียงโดยเรียงล าดับจากงา่ยไปมาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับการเรียนออนไลน์ในช่วงวัย 4.67 0.47 มากที่สุด 

5 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาบทเรียนเข้าใจง่าย 4.67 0.47 มากที่สุด 

6 รูปภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 

7 ค าอธิบายภาพประกอบมีความถูกต้อง สอดคล้องกับเนื้อหา 4.67 0.47 มากที่สุด 

8 เนื้อหาสามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนได้ 4.50 0.50 มาก 

9 แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.33 0.47 มาก 

10 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

11 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับทักษะการคิดเชิงค านวณ 4.67 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.43 มากที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

217 
 

 

ตารางท่ี ค-2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเทคนิค 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 

1 การน าเข้าสู่บทเรียนมีความเหมาะสม 3.33 0.94 ปานกลาง 

2 
การจัดวางรูปแบบและองค์ประกอบของหน้าเว็บไซต์ 
มีความเหมาะสม 

4.00 0.82 มาก 

3 รูปแบบและขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 

4 สีตัวอักษรและสีพื้นหลังมีความเหมาะสม และชัดเจน 4.67 0.47 มากที่สุด 

5 เมนูและปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย และสะดวก 3.67 0.47 มาก 

6 การสื่อความหมายของภาพชัดเจน 3.67 0.47 มาก 

7 การเปลี่ยนเมนูในการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 

8 การเชื่อมโยงมีความเหมาะสมและสมบูรณ์ 3.67 1.25 มาก 

9 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และน่าสนใจ 4.33 0.94 มาก 

10 
รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และเนื้อหา มี
ความเหมาะสมชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.00 0.00 มาก 

รวมค่าเฉลี่ย 4.03 0.54 มาก 

 
ตารางท่ี ค-3 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 
การก าหนดมาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ทีต่้องการศึกษาที่ก าหนดไว้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

2 เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมยั 5.00 0.00 มากที่สุด 

การก าหนดสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

3 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

5 สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทกัษะกระบวนการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค-3 (ต่อ) 

ล าดับ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ 𝑥̅  S.D. 

6 
สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและ
ค่านิยม 

4.33 0.47 มาก 

การก าหนดเนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

7 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง 4.67 0.47 มากที่สุด 

การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน 

8 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

9 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

10 มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

การก าหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

11 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.47 มาก 

12 
เนื ้อหาของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.67 0.47 มากที่สุด 

13 มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

14 ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 4.67 0.47 มากที่สุด 

15 ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 4.33 0.47 มาก 

16 มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

การก าหนดสื่อ/แหล่งเรียนรู ้

17 มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

18 มีความเหมาะสมส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.47 มาก 

19 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 

การก าหนดการวัดและประเมินผล 

20 สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านความรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 

21 สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการ 4.67 0.47 มากที่สุด 

22 สอดคล้องกับจุดประสงค์ด้านคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยม 4.33 0.47 มาก 

23 ความเหมาะสมของแบบประเมินสืบเสาะรายบุคคล 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.68 0.35 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค-4 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แบบ 

ทดสอบ 
ข้อที่ 

คะแนนของ 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
- เร่ืองท่ี 1 อัลกอริทึมเบื้องต้น 

1. อธิบายอัลกอริทึมและผังงานเบื้องต้นได้ 1 0 +1 +1 2 0.7 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2. แสดงอ ัลกอร ิท ึมในการท างานและ
แก้ปัญหาได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

- เร่ืองท่ี 2 การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติหรือวาดภาพ3 
1. เข้าใจและอธิบายการเขียนอัลกอริทึมได้ 5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2. เขียนผังงานอัลกอริทึมได้ 7 0 +1 +1 2 0.7 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

- เร่ืองท่ี 3 การแก้ปัญหาอย่างง่าย 
1. เข้าใจและอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหา
ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 +1 0 2 0.7 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2. สามารถเขียนผังงานการแก้ปัญหาได้ 14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
- เร่ืองท่ี 1 การเขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งให้ตัวละครท างาน 

1. เข้าใจและอธิบายล าดับค าสั่งการท างาน
ของตัวละครในโปรแกรมได้ 

17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2. เขียนโปรแกรมล าดับค าสั่งพื้นฐานให้ตัว
ละครท างานได้ 

18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตารางที่ ค-4 (ต่อ) 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แบบ 

ทดสอบ 
ข้อที่ 

คะแนนของ 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

- เร่ืองท่ี 2 การท างานของค าสั่งแบบวนซ ้า 

1. อธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบ
วนซ ้าสั่งให้ตัวละครท างานในสถานการณ์ที่
ก าหนดได้ 

22 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2. แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัว
ละครท างานซ ้าไม่สิ้นสุดได้ 

24 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
25 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

- เร่ืองท่ี 3 การท างานของค าสั่งวนซ ้าแบบมีเงื่อนไข 
1. สามารถอธิบายการท างานของค าสั่งวน
ซ ้าแบบมีเงื่อนไขได้ 

28 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2. สามารถเขียนโปรแกรมที่ใช้ค าสั่งวนซ ้า
แบบมีเงื่อนไขในการแก้ปัญหาได้ 

30 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 
ตารางที่ ค-5 ผลการประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณกับทักษะการ
คิดเชิงค านวณ 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
แบบ 

ทดสอบ 
ข้อที่ 

คะแนนของ 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

การหารูปแบบของปัญหา 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
 

ตารางท่ี ค-5 (ต่อ) 
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ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
แบบ 

ทดสอบ 
ข้อที่ 

คะแนนของ 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

การหาส่วนส าคญัของปัญหา 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

การแสดงข้ันตอนการแก้ปัญหา 

14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
 

ตารางท่ี ค-6 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน 

ผลสัมฤทธิ ์
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 

งา
นท

ี่ 1
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 2
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 3
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 4
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 5
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

งา
นท

ี่ 6
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

งา
นท

ี่ 7
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

งา
นท

ี่ 8
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

รว
ม 

(6
0 

คะ
แน

น)
 

เก
็บ 

(30
 ค

ะแ
นน

) 

1 10 10 7 6 5 1.5 5 4 48.5 24.25 25 
2 10 10 8 7 5 1.5 4 4 49.5 24.75 26 
3 10 10 10 10 5 2.5 5 5 57.5 28.75 22 
4 10 10 9 9 5 2.5 5 5 55.5 27.75 24 
5 10 10 10 10 5 1.5 5 4 55.5 27.75 23 

6 10 10 6 9 5 2.5 5 3 50.5 25.25 24 
7 8 10 7 7 4 3 4 3 46 23 23 

8 4 10 7 7 5 3 4 4 44 22 24 

 
ตารางท่ี ค-6 (ต่อ) 
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คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน 

ผลสัมฤทธิ ์
หลังเรียน 

(30 
คะแนน) 

งา
นท

ี่ 1
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 2
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 3
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 4
 (1

0 
คะ

แน
น)

 

งา
นท

ี่ 5
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

งา
นท

ี่ 6
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

งา
นท

ี่ 7
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

งา
นท

ี่ 8
 (5

 ค
ะแ

นน
) 

รว
ม 

(60
 ค

ะแ
นน

) 

เก
็บ 

(30
 ค

ะแ
นน

) 

9 6 7 3 6 3 2 3 4 34 17 25 

10 10 10 8 9 4 2 2.5 3 48.5 24.25 24 
11 10 9 10 7 5 3 5 4 53 26.5 23 

12 10 10 4 9 5 1.5 4 3 46.5 23.25 26 
13 6 10 7 7 4 1.5 5 4 44.5 22.25 26 

14 10 9 8 10 5 5 5 4 56 28 23 
15 10 10 7 9 2 3 3 3 47 23.5 25 
16 8 10 8 8 3 3 4.5 4 48.5 24.25 24 

17 3 3 7 8 2 2 5 3 33 16.5 21 
18 4 4 8 7 5 2 5 4 39 19.5 23 
19 10 10 8 9 5 5 3 5 55 27.5 23 
20 7 6 5 7 2 4 4 5 40 20 24 
21 10 10 9 9 5 2.5 5 4 54.5 27.25 25 
22 9 9 8 9 5 1.5 3.5 3 48 24 24 
23 10 10 10 10 5 5 2.5 4 56.5 28.25 27 
24 6 6 6 8 5 1.5 4 3 39.5 19.75 26 

25 10 10 6 9 5 1.5 5 4 50.5 25.25 27 
26 7 9 7 10 2.5 5 5 3 48.5 24.25 25 
รวม 218 232 193 216 111.5 69 111 99 

- 
624.75 632 

𝑥̅  8.38 8.92 7.42 8.31 4.29 2.65 4.27 3.81 24.03 24.31 
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ (E1/E2) เท่ากับ 80.10/81.03 
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ตารางท่ี ค-7 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 

คนที่ 
ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

30 คะแนน ร้อยละ ผลประเมิน 30 คะแนน ร้อยละ ผลประเมิน 
1 17 56.67 ผ่าน 25 83.33 ผ่าน 
2 16 53.33 ไม่ผา่น 26 86.67 ผ่าน 

3 14 46.67 ไม่ผา่น 22 73.33 ผ่าน 
4 13 43.33 ไม่ผา่น 24 80.00 ผ่าน 

5 15 50.00 ผ่าน 23 76.67 ผ่าน 
6 16 53.33 ผ่าน 24 80.00 ผ่าน 

7 17 56.67 ผ่าน 23 76.67 ผ่าน 
8 15 50.00 ผ่าน 24 80.00 ผ่าน 
9 13 43.33 ไม่ผา่น 25 83.33 ผ่าน 

10 10 33.33 ไม่ผา่น 24 80.00 ผ่าน 
11 16 53.33 ผ่าน 23 76.67 ผ่าน 

12 17 56.67 ผ่าน 26 86.67 ผ่าน 
13 15 50.00 ผ่าน 26 86.67 ผ่าน 
14 16 53.33 ผ่าน 23 76.67 ผ่าน 
15 13 43.33 ไม่ผา่น 25 83.33 ผ่าน 
16 14 46.67 ไม่ผา่น 24 80.00 ผ่าน 
17 12 40.00 ไม่ผา่น 21 70.00 ผ่าน 
18 14 46.67 ไม่ผา่น 23 76.67 ผ่าน 
19 13 43.33 ไม่ผา่น 23 76.67 ผ่าน 
20 13 43.33 ไม่ผา่น 24 80.00 ผ่าน 

21 11 36.67 ไม่ผา่น 25 83.33 ผ่าน 
22 11 36.67 ไม่ผา่น 24 80.00 ผ่าน 
23 21 70.00 ผ่าน 27 90.00 ผ่าน 
24 14 46.67 ไม่ผา่น 26 86.67 ผ่าน 

25 15 50.00 ผ่าน 27 90.00 ผ่าน 
26 15 50.00 ผ่าน 25 83.33 ผ่าน 

𝑥̅  14.46 48.21 ไม่ผ่าน 24.31 81.03 ผ่าน 
S.D. 2.32 - - 1.49 - - 

 
 
ตารางท่ี ค-8 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
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คนที่ 
ผลทดสอบก่อนเรียน ผลทดสอบหลังเรียน 

20 คะแนน ร้อยละ ผลประเมิน 20 คะแนน ร้อยละ ผลประเมิน 
1 11 55 ผ่าน 16 80 ผ่าน 

2 8 40 ไม่ผา่น 15 75 ผ่าน 
3 10 50 ผ่าน 14 70 ผ่าน 

4 6 30 ไม่ผา่น 16 80 ผ่าน 
5 9 45 ไม่ผา่น 18 90 ผ่าน 

6 10 50 ผ่าน 16 80 ผ่าน 
7 10 50 ผ่าน 14 70 ผ่าน 

8 6 30 ไม่ผา่น 17 85 ผ่าน 
9 9 45 ไม่ผา่น 14 70 ผ่าน 
10 7 35 ไม่ผา่น 16 80 ผ่าน 

11 8 40 ไม่ผา่น 15 75 ผ่าน 
12 7 35 ไม่ผา่น 17 85 ผ่าน 

13 5 25 ไม่ผา่น 14 70 ผ่าน 
14 9 45 ไม่ผา่น 16 80 ผ่าน 

15 7 35 ไม่ผา่น 15 75 ผ่าน 
16 4 20 ไม่ผา่น 13 65 ผ่าน 

17 8 40 ไม่ผา่น 14 70 ผ่าน 
18 3 15 ไม่ผา่น 15 75 ผ่าน 

19 10 50 ผ่าน 13 65 ผ่าน 
20 4 20 ไม่ผา่น 14 70 ผ่าน 
21 11 55 ผ่าน 15 75 ผ่าน 
22 9 45 ไม่ผา่น 13 65 ผ่าน 
23 14 70 ผ่าน 19 95 ผ่าน 

24 3 15 ไม่ผา่น 14 70 ผ่าน 
25 13 65 ผ่าน 17 85 ผ่าน 
26 8 40 ไม่ผา่น 15 75 ผ่าน 

𝑥̅  - 40.19 ไม่ผ่าน - 75.96 ผ่าน 
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ตารางท่ี ค-9 ผลการประเมินความพึงพอใจแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

รายการประเมิน 
ผลการ
ประเมิน 

ระดับ
คุณภาพ 

𝑥̅  S.D. 
1. ด้านการออกแบบ 
1.1 แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มีความสวยงาม 4.27 0.76 มาก 

1.2 การจัดวางรูปแบบมีความเหมาะสมกับแพลตฟอรม์เว็บไซต์ออนไลน์ 4.19 0.73 มาก 
1.3 การออกแบบรูปภาพสอดคลอ้งกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ 4.65 0.48 มากที่สุด 

1.4 การจัดวางเค้าโครงแพลตฟอรม์เว็บไซต์มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.04 0.98 มาก 
1.5 แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ง่ายต่อการใช้งาน 4.15 0.91 มาก 
2. ด้านเนื้อหา 
2.1 ตัวอักษรในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ ชัดเจนอ่านง่าย 4.58 0.69 มากที่สุด 
2.2 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซตอ์อนไลน์ ไมซ่ับซ้อน 4.15 0.72 มาก 

2.3 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ มีความน่าสใจกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ 

4.77 0.50 มากที่สุด 

2.4 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ตรงกับความต้องการในการเรียนรู้ 4.77 0.50 มากที่สุด 
2.5 บทเรียนในเนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ออกแบบและใช้งานง่าย 4.31 0.61 มาก 

3. ด้านการใช้งาน 
3.1 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซตอ์อนไลน์ มีความเหมาะสมกับผู้เรยีน 4.62 0.56 มากที่สุด 
3.2 เมื่อผู้เรียนดูเนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์แล้วเกิดความเข้าใจได้
ง่าย ไม่ซับซ้อนในการใช้งาน 

4.46 0.57 มาก 

3.3 ผู้เรียนสามารถใช้งานเนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซต์ได ้ 4.62 0.49 มากที่สุด 

3.4 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ไดร้ับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ 4.69 0.54 มากที่สุด 
3.5 เนื้อหาในแพลตฟอร์มเว็บไซตม์ีความรวดเร็วในการเลือกดูข้อมูลในเนื้อหา 4.19 0.62 มาก 

รวม 4.43 0.64 มาก 

 
 
 
 
 
 



 

 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
- ภาพบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ 
- ภาพตัวอย่างผลงานของผู้เรียน 
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ภาพบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ 
 

 
ภาพที่ ง-1 นักเรียนท าแบบทดสอบ และแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน 

 

 
ภาพที่ ง-2 นักเรียนรับชมสื่อวิดีโอหุ่นยนต์ 
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ภาพที่ ง-3 นักเรียนท างานที่ได้รับมอบหมาย 

 
 

 
ภาพที่ ง-4 นักเรียนท างานที่ได้รับมอบหมาย 
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ภาพที่ ง-5 นักเรียนแสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

 
 

 
ภาพที่ ง-6 นักเรียนอธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
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ภาพที่ ง-7 ขยายความรู้และทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนไปแล้ว 

 
 

 
ภาพที่ ง-8 นักเรียนท าแบบทดสอบ และแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน 
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ภาพตัวอย่างผลงานของผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ ง-9 ผลงานผู้เรียนใบงานกิจกรรมที่ 1 และใบงานกิจกรรมที่ 2 
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ภาพที่ ง-10 ผลงานผู้เรียนใบงานกิจกรรมที่ 3 และใบงานกิจกรรมที่ 4 
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ภาพที่ ง-11 ผลงานผู้เรียนใบงานกิจกรรมที่ 5 และใบงานกิจกรรมที่ 6 
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ภาพที่ ง-12 ผลงานผู้เรียนใบงานกิจกรรมที่ 7
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  นายพัชรพล เนตรวิจิตร 

ชื่อการค้นคว้าอิสระ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับแพลตฟอร์มเว็บไซต์
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 

สาขาวิชา  คอมพิวเตอร์ศึกษา 

ประวัติ ที่อยู่ปัจจุบัน      : 20/14 หมู่ที่ 3 ต.สามเมือง อ.ลาดบัวหลวง 
                      จ.พระนครศรีอยุธยา รหัสไปรษณีย์ 13230 
ประวัติการศึกษา  : ส าเร็จการศึกษา ระดับปริญญาตรี ปีการศึกษา    
                       2562 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุ 
                       ศาสตร์ (ค.บ.) มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
                       พระนครศรีอยุธยา 

  
 

 


