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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

60257407 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : การพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา, กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปญัหาเป็นฐาน, ความสามารถในการเขียนโปรแกรม, 
ผลงานการเขียนโปรแกรม 

ว่าที่ร้อยตรีหญิง เรือนขวัญ พลฤทธิ์: การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียน
โปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : รองศาสตราจารย์ ดร. อนิรุทธ์ สติมั่น 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1.เพื่อประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้

ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2.เพื่อประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
ผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  3.
เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 4.เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจ
กรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.64 , 
S.D.= 0.44 และผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 , S.D.= 0.44 
2) ผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักเรียนกลุ่ม 1 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 และ
นักเรียนกลุ่ม 2 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.31 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 
3.957  กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่  1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักเรียนกลุ่ม 1 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.02 และ
นักเรียนกลุ่ม 2 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.40 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 5.621 
กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
3) การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันพบวา่ผลการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม 1 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.57 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 
2.31 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.957  4) ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.70 , S.D. = 0.52)  ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี
มาก ( X = 4.61 , S.D. = 0.59)  ด้านการใช้แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา อยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.54 , S.D. = 0.54) ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก (X = 4.54 , S.D. = 0.59) และด้านประโยชน์ อยู่ในระดับดี (X = 4.50 , S.D. = 0.62)  
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The purposes of this research were 1. To assess the quality of educational applications used in 
conjunction with problem-based learning activities. Computational science Of Mathayomsuksa 1 students 2. To 
evaluate the programming ability and programming output of students who study with Educational Application 
used in conjunction with problem-based learning activities. base 3. To compare the learning outcomes of 
students studying with the Educational Application used in conjunction with the problem-based learning activities 
of students of different abilities. 4. To study the opinions of students who study with Educational Application in 
conjunction with the Department of Problem-Based Learning. 

The research results were found 1) Results of an educational application quality assessment used in 
conjunction with problem-based learning activities. Computational science Of Mathayomsuksa 1 students by 
content experts was the level of “very good” And the analysis of quality assessment of educational applications 
in conjunction with problem-based learning activities in Python programming by design was the level of “Very 
Good”. 2) The programming competency results of group 1 students studying with an educational application 
used in conjunction with a problem-based learning activity. Found that students in group 1 was the level of “very 
good” And students in group 2 was the level of “very good” And the programming work of the group 1 students 
studying with an educational application that is used in conjunction with the problem-based learning activities 
Found that students in group 1 was the level of “very good” And students in group 2 was the level of “very 
good”. 3) A comparison of the learning outcomes of the students studied with the Educational Application, 
combined with the problem-based learning activities of students with different abilities, found that the results 
After studying for group 1 students was the level of “very good”. And students in group 2 was the level of “very 
good”. 4) Results of studies, opinions of students studying with the Educational Application in conjunction with 
problem-based learning activities was the level of “very good” design aspect . The content  was the level of 
“very good” .The aspect of the use of educational applications was the level of “very good”  The learning 
activities was the level of “very good”. and the benefits was the level of “good”. 
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วิทยานิพนธ์ เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้
ด้วยดี เพราะได้รับความกรุณาจากรองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สติมั่น รองศาสตราจารย์สมหญิง เจริญ
จิตรกรรม และรองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ให้ความช่วยเหลือและให้
คำแนะนำที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อผู้วิจัย รวมทั้ง รองศาสตราจารย์ประทิน คล้ายนาค ประธาน
กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ได้
กรุณาชี้แนะแนวทางให้คำปรึกษา และข้อคิดเห็น ตลอดจนช่วยแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ในการวิจัยครั้งนี้
สำเร็จสมบูรณ์ อีกท้ังได้รับความอนุเคราะห์จากคณาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ทุกท่านที่ให้การสนับสนุนใน
ระหว่างการดำเนินการทำวิทยานิพนธ์จนสำเร็จลุล่วง ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน ทั้งด้านเนื้อหาวิทยาการคำนวณ  และด้านการ
ออกแบบที่ได้ให้แนวทางในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือวิจัย  พร้อมทั้งให้ความอนุเคราะห์ตรวจ
ประเมินคุณภาพสื่อ และให้คำแนะนำเพ่ือใช้ในการปรับปรุงแก้ไขให้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาสมบรูณ์
มากขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลัยศิลปากร ทุกท่าน ที่คอยประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ให้แก่ผู้วิจัยตลอดมา 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร ครู นักเรียนโรงเรียนบ่อกรุวิทยา ที่ให้ความร่วมมืออย่างดียิ่งในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถดำเนินการวิจัยจนสำเร็จลุล่วงด้วยดี 

ท้ายสุดนี้ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์นี้จะมีคุณค่า สามารถเป็นแนวทางในการเรียน
เพ่ือเสริมสร้างการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพต่อไป 

  
  

เรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษา 
มาตรา 22 ได้กำหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักเสมอว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถที่จะ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาเต็มศักยภาพ และมาตรา 24 ได้กล่าวถึงการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สถานศึกษาและ
หน่วยงานที่เก่ียวข้องดำเนินการจัดการเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความ
ถนัดของผู้เรียน โดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การ
เผชิญสถานการณ์ การประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากประสบ การณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
กล่าวถึง การจัดสรรคลื่นความถี่เพ่ือการศึกษา การสนับสนุนการผลิตและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
การพัฒนาบุคลากรด้านการผลิต รวมถึงการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา การจัดตั้ง
กองทุนเพ่ือการพัฒนา มาตรา 65 ได้กำหนดไว้ว่า ให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และผู้ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมทั้งการใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ และมาตรา 66 ได้กำหนดให้ผู้เรียนมีสิทธิได้รับ
การพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได้  เพ่ือให้มีความรู้
และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต  (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้กำหนดสาระการเรียนรู้ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 
วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และ
สาระที่ 4 เทคโนโลยี มีสาระเพ่ิมเติม 4 สาระ ได้แก่ สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์ และสาระ
โลก ดาราศาสตร์ และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตรทั้งในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการ
สอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้นมีความสำคัญอย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น ให้มีความต่อเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สำหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้กำหนดตัวชี้วัดและสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง ที่ผู้เรียนจำเป็นต้องเรียนเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือให้สามารถนำความรู้นี้ไปใช้ในการ
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ดำรงชีวิตหรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้ โดยจัดเรียงลำดับความยากง่ายของเนื้อหา
แต่ละสาระในแต่ละระดับชั้นให้มีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์
วิจารณ์ มีทักษะที่สำคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการ
ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
โดยหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สาระที่  4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม ตัวชี้วัด ม.1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
หรือวิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้แกนกลางการ   1. ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 
เงื่อนไข วนซ้ำ 2. การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจ
ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบ เพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ  3. การแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4. ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch,python, java, c ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ การเคลื่อนที่  โปรแกรม
คำนวณหาพื้นที่ โปรแกรมคำนวณดัชนีมวลกาย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 

วิชาวิทยาการคำนวณ(computing science) เป็นวิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
สาระที่ 4 เทคโนโลยี โดยใช้การคิดเชิงคำนวณ (computational thinking) ที่จะพัฒนาให้เด็กๆ เกิด
กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้นเป็นตอนเพ่ือแก้ปัญหาต่างๆ 
สามารถนำไปปรับใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาในสาขาวิชาต่างๆ ได้ทั้ง คณิตศาสตร์ มนุษยศาสตร์ หรือวิชา
อ่ืนๆ การคิดเชิงคำนวณ (computational thinking) คือกระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลาย
ลักษณะ เช่น การจัดลำดับเชิงตรรกศาสตร์  การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปที
ละขั้นทีละตอน(หรือที่เรียกว่าอัลกอริทึ่ม) รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อน
หรือมีลักษณะเป็นคำถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงคำนวณมีความจำเป็นในการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ต่างๆ สำหรับคอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกัน วิธีคิดนี้ยังช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่างๆ ได้ด้วย ดังนั้นเอง 
เมื่อมีการบูรณาการวิธีิคิดเชิงคำนวณผ่านหลักสูตรในหลากหลายแขนงวิชา นักเรียนจะเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างแต่ละวิชา รวมทั้งสามารถนำวิธีคิดที่เป็นประโยชน์นี้ ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง
ได้ในระยะยาว  4 เสาหลัก ของการคิดเชิงคำนวณ 1. Decomposition (การย่อยปัญหา) 2. Pattern 
Recognition (การจดจำรูปแบบ) 3. Abstraction (ความคิดด้านนามธรรม) 4. Algorithm Design 
(การออกแบบอัลกอริทึ่ม) 
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โรงเรียนบ่อกรุวิทยาเป็นสถานศึกษาประจำตำบล ได้รับงบประมาณน้อยกว่าโรงเรียนขนาด
ใหญ่ที่มีจำนวนนักเรียนมากกว่า ส่งผลให้โรงเรียนขาดทั้งอุปกรณ์ เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ทำให้
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนลดลงขาดโอกาสที่จะได้เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ โดยเฉพาะ
คอมพิวเตอร์ที่ใช้สำหรับการเรียนการสอนไม่เพียงพอต่อจำนวนนักเรียนทำให้เกิดความไม่เท่าเทียมกัน 
คุณภาพการเรียนการสอนไม่มีประสิทธิภาพ นักเรียนขาดความรู้ด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ เพ่ือการ
สืบค้นข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ที่สำคัญและเป็นประโยชน์ ซึ่งปัจจุบันเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทใน
ห้องเรียนคือสามาร์ทโฟน โดยนักเรียนในห้องเรียนมีสมาร์ทโฟนเป็นของตัวเองทุกคน ในปัจจุบันสา
มาร์ทโฟนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนในชั้นเรียน ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ประกอบช่วยในการเรียนรู้ หรือการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่ช่วยอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน
ในการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้น
เป็นตอนเพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ สามารถนำไปปรับใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาในสาขาวิชาต่างๆ ได้ต้องใช้การ
จัดการเรียนรู้ที่ที่เน้นในสิ่งที่เด็กอยากเรียนรู้ โดยสิ่งที่อยากเรียนรู้ดังกล่าวจะต้องเริ่มมาจากปัญหาที่
เด็กสนใจหรือพบในชีวิตประจำวันที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับบทเรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ของเด็ก 
เด็กต้องเรียนรู้จากการเรียน (learning to learn) เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม การปฏิบัติ
และการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) นำไปสู่การค้นคว้าหาคำตอบหรือสร้างความรู้ใหม่
บนฐานความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีมาก่อนหน้านี้ รูปแบบกิจกรรมสอดแทรก 4 เสาหลัก ของการคิดเชิง
คำนวณ 1. การย่อยปัญหา (Decomposition) 2. การจดจำรูปแบบ (Pattern Recognition) 3. 
ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) 4. การออกแบบอัลกอริทึ่ม (Algorithm Design) เพ่ือฝึก
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบให้แก่นักเรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
ทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหา  การคิดสร้างสรรค์ คิดวิจารณญาณ การสืบค้นและรวบรวมข้อมูล 
กระบวนการกลุ่ม การบันทึกและการอภิปราย จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานครูผู้สอนจะทำ
หน้าที่สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน คอยให้คำปรึกษา กระตุ้นให้ผู้เรียนเอาความรู้เดิมที่มีอยู่มาใช้
และเกิดการเรียนรู้โดยการตั้งคำถาม ส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินการเรียนรู้ของตนเอง รวมทั้งเป็นผู้
ประเมินทักษะของผู้เรียนและกลุ่ม พร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาตนเอง การ
เรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาต่างๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็น
ระบบผลที่ได้จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล 

จากความสำคัญและสภาพปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยเห็นว่าควรจะหาแนวทางในการพัฒนาการ
เรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ เพ่ือให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหา  
การคิดสร้างสรรค์ คิดวิจารณญาณ โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กับการ
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เรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา python ที่ต้องการให้ผู้เรียน
แก้ปัญหาเป็น และสามารถแก้ปัญหาตามโจทย์ที่กำหนดให้ได้ โดยอาศัยแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยใน
การเรียนการสอนเป็นสื่อกลาง ในการเรียนรู้จึงได้เล็งเห็นประโยชน์และความก้าวหน้าทางการเรียน
การสอนซึ่งจะทำให้เกิดผลความก้าวหน้าทางการเรียนที่ดีขึ้นและได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ 
ดังนั้นผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงปัญหาและประโยชน์ ในการเรียนการสอน จึงมีแนวคิดในการบูรณาการการ
เรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานในการ
เขียนโปรแกรมภาษา Python   

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. เพ่ือประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจ
กรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

สมมติฐานการวิจัย 

1. คุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับด ี

2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับดี 

3. ผลการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถต่างกันหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีความต่างกัน 

4. ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับดี 

ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ใน 
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อำเภอเดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 4 โรงเรียน 15 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมดจำนวน 
535 คน   

1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
โรงเรียนบ่อกรุวิทยา อำเภอเดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 70 คน โดยวิธีการสุ่มแบบ
หลายขั้นตอน (Multistage Stage sampling) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
2.1 ตัวแปรต้น                                                                                                                                                

2.2.1 การจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

2.2 ตัวแปรตาม 
2.2.1. ความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม 
2.2.2. ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจ 

กรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการ
คำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้วย 4 
หน่วยย่อย คือ 1.รู้จัก Python 2. การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ 3. การเขียนโปรแกรมทางเลือก 4. การ
เขียนโปรแกรมด้วย Python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน 

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการ
เขียนโปรแกรม Python ร่วมกับการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมจำนวน 8 ชั่วโมง 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา หมายถึง แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ซึ่งแสดงผลผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟนในรูปแบบการปฏิสัมพันธ์และสถานการณ์จำลอง โดย

นำเสนอเนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรูปแบบของแอปพลิเคชันในระบบแอนดรอยด์  เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป ผู้เรียน
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สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายสำหรับใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นให้ 
ได้ฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบโดยใช้แนวคิด

เชิ งคำนวณจะประกอบด้วยแนวคิดย่อย 4 อย่ างดั งต่ อนี้  1) Decomposition 2) Pattern 
recognition              3) Algorithm 4) Abstract thinking ผลที่ ได้จะช่วยพัฒนาให้ผู้ เรียน
สามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผลโดยประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำ
ความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปเป็น
หลักการและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผลและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 
6 นำเสนอและประเมินผล (สำนักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้(2550))  

3. ความสามารถในการเขียนโปรแกรม หมายถึง ผลคะแนนปฏิบัติของผู้เรียนที่ปฏิบัติตาม
ขั้นตอน กระบวนการของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  การเขียนผังงานโปรแกรม การเขียน
โปรแกรมด้วยภาษา Python การตรวจแก้ไขข้อผิดพลาดและการทดสอบโปรแกรมโดยใช้เกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบรูบริค  

4. ผลงานการเขียนโปรแกรม หมายถึง ผลคะแนนนักเรียนที่ได้นำความรู้จากการเรียนวิชา
วิทยาคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ไปสร้างผลงานการเขียนโปรแกรมที่มอบหมาย
ได ้โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 

5. การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ หมายถึง คะแนนของการประเมินความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั้นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จำนวน 2 ห้องเรียน โดยนำคะแนนเฉลี่ยของแต่ละ
ห้องเรียนมาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้  

6. ความคิดเห็น หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเค
ชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่ได้สร้างขึ้น โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ แบบสอบถามมีลักษณะการตอบ 5 ระดับ โดยใช้
เกณฑ์ในการวัดของ Linkert Rating Scales และแบบสอบถามเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน 

7. นักเรียน หมายถึง ผู้ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 โรงเรียน
บ่อกรุวิทยา อำเภอเดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 2 ห้องเรียน 70 คน โดยแบ่งนักเรียน
เป็นกลุ่มเก่ง 1 ห้องเรียน นักเรียนกลุ่มอ่อน 1 ห้องเรียนโดยใช้คะแนนการสอบเข้าเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 1  
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กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 แผนภูมิกรอบแนวคิดการวิจัย 

การเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
หมายถึง แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซ่ึงแสดงผล
ผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟนในรูปแบบการปฏิสัมพันธ์
และสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอเนื้อหาวิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา 
Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ใน
รูปแบบของแอปพลิเคชันในระบบแอนดรอยด์
เท่านั้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมี
การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายสำหรับใช้ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ความสามารถ
ใน ก า ร เขี ย น
โปรแกรมและ
ผลงานการเขียน
โปรแกรม 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นให้ได้ฝึกแก้ปัญหา
ต่าง ๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิด
อย่ างเป็ นระบบ โดย ใช้แนวคิด เชิ งคำนวณจะ
ประกอบด้วยแนวคิดย่อย  4 อย่ างดั งต่อนี้ 1 ) 
Decomposition 2 )  Pattern recognition 3 ) 
Algorithm 4) Abstract thinking ผลที่ ได้จะช่วย
พัฒนาให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล
โดยประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา 
ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่  3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 
สรุปเป็นหลักการและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 6 
นำเสนอและประเมินผลและประเมินค่าของคำตอบ 
ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผล (สำนักมาตรฐาน
การศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้, 2550) 

เนื้อหาการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วย 
4 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยที่  1 รู้จัก Python  
หน่วยที่ 2 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ หน่วยที่ 3 
การเขียนโปแกรมทางเลือก หน่วยที่ 4 การเขียน
โป รแกรมด้ วย  Python เพื่ อ ก ารป ระยุ ก ต์ ใช้  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

ความคิดเห็นที่มี
ต่อการเรียนด้วย
แ อ ป พ ลิ เค ชั น
เพื่ อการศึ กษ า
ร่ ว ม กั บ ก า ร
เรี ยน รู้ แบ บ ใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

ผลการ เรี ยน ที่
แตกต่างกัน  
2 กลุ่ม 
 

การจัดการเรียนรู้ด้วย
แ อ ป พ ลิ เค ชั น เพื่ อ
ก า ร ศึ ก ษ า ร่ ว ม กั บ
กิ จกรรมการ เรี ยน รู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
วิชาวิทยาการคำนวณ 
เ รื่ อ ง ก า ร เ ขี ย น
โ ป ร แ ก ร ม ภ า ษ า 
Python ที่ มี ต่ อ
ความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและการ
ส ร้ า ง ช้ิ น ง า น  ข อ ง
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 
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บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษา
ค้นคว้าเอกสาร วรรณกรรมและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)  
      1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
      1.2 เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
      1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
      1.4 คุณภาพผู้เรียน 

1.5 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2. วิทยาการคำนวณ 

            2.1 วิทยาการคำนวณ (Computing science) 
            2.2 ขอบเขตของวิชาวิทยาการคำนวณ 
            2.3 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

3. การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.3 ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.4 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.5 การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4. การเขียนโปรแกรมภาษา Python 
4.1 รู้จัก Python  
4.2 การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ 
4.3 การเขียนโปรแกรมทางเลือก  
4.4 ประยุกต์ใช้งานภาษา Python 
4.5 ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
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5. แอปพลิเคชัน 
5.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 
5.2 การจัดการเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชัน 
5.3 การออกแบบการเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชัน 
5.4 ประโยชน์การเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชัน 

6. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
6.1 ประวัติความเป็นมา 
6.2 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
6.3 รุ่นต่าง ๆ ของระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ 
6.4 ข้อดี และข้อจำกัดของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

7. เว็บไซต์สร้างแอปพลิเคชัน Thunkable 
                 7.1 Thunkable คืออะไร 
                 7.2 เครื่องมือใน Thunkable 
                 7.3 ประโยชน์ของ Thankable 

8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง    
8.1 งานวิจัยในประเทศ 
8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2560) 

1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ตระหนักถึงความสำคัญของการสร้างความรู้ ความเข้าใจและ 

ส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีของผู้เรียน เพ่ือให้ดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีคุณภาพ
รวมทั้งการนำเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรมอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ือตอบสนองต่อแนวคิด
ประเทศไทย 4.0 และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม แห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) ที่มุ่ง
ส่งเสริมอุตสาหกรรมหลัก 5 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ กลุ่ม
สาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์  กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ และ
เทคโนโลยีเมคาทรอนิกส์ กลุ่มดิจิทัล Internet of Things ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีสมองกลฝัง
ตัว กลุ่มเศรษฐกิจสร้างสรรค์ วัฒนธรรมและบริการที่มีมูลค่าสูง จึงได้ปรับปรุงหลักสูตรกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือให้เกิด  ความชัดเจนและ



  

 

10 

สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ในระดับสากล มีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัด
กิจกรรม การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คิดเชิงระบบ คิดอย่างมี
วิจารณญาณ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สร้างผลงานที่สามารถเป็นแนวทางในการประกอบ
อาชีพในอนาคต ทำให้ผู้เรียนสามารถนำไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาและการทำงาน  ในชีวิตจริงได้ เพ่ือ
เป็นกำ ลังสำคัญในการพัฒนาประเทศ ความรู้ (knowledge) และทักษะปฏิบัติ (practice) ที่ได้จาก
การเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ล้วนมีความสำคัญต่อการดำเนินชีวิต โดยที่
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (attribute) จะเกิดขึ้นระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้  ซึ่งการนำ 
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ไปสู่การ
จัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน เพ่ือให้เกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนเป็นสิ่งที่สำคัญ ดังนั้น สสวท. จึงได้จัดทำ 
คู่มือการใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งประกอบด้วย เป้าหมายของสาระ 
คุณภาพผู้เรียน ทักษะสำคัญ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ การวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ตัวอย่างกิจกรรรม
การเรียนรู้ เพ่ือให้สถานศึกษา ผู้สอน ตลอดจนหน่วยงาน ที่เกี่ยวข้อง ใช้เป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ ตลอดจนการวัดและประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เป้าหมายของสาระเทคโนโลยีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือ 
ดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม บูรณาการกับศาสตร์อ่ืน 
โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ อย่างเหมาะสม เลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึงมีเป้าหมายที่สำคัญ ดังนี้  
1. เพ่ือให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎีและกฎที่เป็นพื้นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์  
2. เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจำกัดในการศึกษา 

วิชาวิทยาศาสตร์  
3. เพ่ือให้มีทักษะที่สำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี  
4. เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีมวลมนุษย์  

และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน  
5. เพ่ือนำความรู้ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

ต่อสังคมและการดำรงชีวิต  
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6. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา และ 
การจัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ  

7. เพ่ือให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้  
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

สรุปได้ว่าในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมาก
ที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำ
ผลที่ได้ มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ 

1.2 เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการ เชื่อมโยง

ความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้  กระบวนการในการ
สืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลายให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ทุกขั้นตอน มีการทำ
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดยกำหนดสาระสำคัญดังนี้ 

1. วิทยาศาสตร์ชีวภาพเรียนรู้เกี่ยวกับชีวิตในสิ่งแวดล้อมองค์ประกอบของสิ่งมีชีวิตการ
ดำรงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การดำรงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ และ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต  

2. วิทยาศาสตร์กายภาพเรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสารการเปลี่ยนแปลงของสาร  การ
เคลื่อนที่ พลังงาน และคลื่น  

3. วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์ ภายใน
ระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยากระบวนการ เปลี่ยนแปลง
ลมฟ้าอากาศและผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม  

4. เทคโนโลยี  
4.1 การออกแบบและเทคโนโลยีเรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตใน

สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  

4.2 วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  

มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งไม่มีชีวิต กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ  การ
ถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของ  ประชากร ปัญหาและ
ผลกระทบที่มีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ
การแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต การลำเลียง
สารเข้า และออกจากเซลล์ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์
ที่ทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ทำงานสัมพันธ์
กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม สารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลาย ทาง
ชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน 

สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสารองค์ประกอบของสสารความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาคหลักและธรรมชาติของการ
เปลี่ยนแปลงสถานะของสสารการเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยาเคมี  

มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวันผลของแรงที่กระทำต่อ
วัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงานการเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอน
พลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงานพลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น 
ปรากฏการณ์ที่เก่ียวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้ง นำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ  
มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของ

เอกภพ กาแล็กซีดาวฤกษ์และระบบสุริยะรวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต 
และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ  

มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลกกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า  อากาศและ
ภูมิอากาศโลกรวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
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สาระที่ 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ

เปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และ  ศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็น ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้  การทำงาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

1.4 คุณภาพผู้เรียน 
จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

เข้าใจลักษณะและองค์ประกอบที่สำคัญของเซลล์สิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของการ  
ทำงานของระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์การดำรงชีวิตของพืช การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม  
การเปลี่ยนแปลงของยีนหรือโครโมโซม และตัวอย่างโรคที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรม  
ประโยชน์และผลกระทบของสิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ ปฏิสัมพันธ์  
ขององค์ประกอบของระบบนิเวศและการถ่ายทอดพลังงานในสิ่งมีชีวิต  

เข้าใจองค์ประกอบและสมบัติของธาตุ สารละลาย สารบริสุทธิ์ สารผสม หลักการ
แยกสาร การเปลี่ยนแปลงของสารในรูปแบบของการเปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลาย  และการ
เกิดปฏิกิริยาเคมีและสมบัติทางกายภาพ และการใช้ประโยชน์ของวัสดุประเภทพอลิเมอร์  เซรามิก 
และวัสดุผสม           

เข้าใจการเคลื่อนที่ แรงลัพธ์และผลของแรงลัพธ์กระทำต่อวัตถุ โมเมนต์ของแรง แรง
ที่ปรากฏในชีวิตประจำวัน สนามของแรง ความสัมพันธ์ของงาน พลังงานจลน์ พลังงานศักย์โน้มถ่วง  
กฎการอนุรักษ์พลังงาน การถ่ายโอนพลังงาน สมดุลความร้อน ความสัมพันธ์ของปริมาณทางไฟฟ้า  
การต่อวงจรไฟฟ้าในบ้าน พลังงานไฟฟ้า และหลักการเบื้องต้นของวงจรอิเล็กทรอนิกส์  

เข้าใจสมบัติของคลื่น และลักษณะของคลื่นแบบต่าง ๆ แสง การสะท้อน  การหักเห
ของแสงและทัศนอุปกรณ์  

เข้าใจการโคจรของดาวเคราะห์รอบดวงอาทิตย์ การเกิดฤดู การเคลื่อนที่  ปรากฏ
ของดวงอาทิตย์การเกิดข้างขึ้นข้างแรม การขึ้นและตกของดวงจันทร์การเกิดน้ำขึ้นน้ำลง ประโยชน์
ของเทคโนโลยีอวกาศและความก้าวหน้าของโครงการสำรวจอวกาศ  

เข้าใจลักษณะของชั้นบรรยากาศ องค์ประกอบและปัจจัยที่มีผลต่อลมฟ้าอากาศ 
การเกิดและผลกระทบของพายุฟ้าคะนอง พายุหมุนเขตร้อน การพยากรณ์อากาศ สถานการณ์  การ
เปลี่ยนแปลงภูมิอากาศโลก กระบวนการเกิดเชื้อเพลิงซากดึกดำบรรพ์และการใช้ประโยชน์ พลังงาน
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ทดแทนและการใช้ประโยชน์ลักษณะโครงสร้างภายในโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลง  ทางธรณีวิทยา
บนผิวโลก ลักษณะชั้นหน้าตัดดิน กระบวนการเกิดดิน แหล่งน้ำผิวดิน แหล่งน้ำใต้ดิน  กระบวนการ
เกิดและผลกระทบของภัยธรรมชาติและธรณีพิบัติภัย  

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีการเปลี่ยนแปลง  ของ
เทคโนโลยีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือ  คณิตศาสตร์
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำนึงถึงผลกระทบ ต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ และทรัพยากรเพ่ือออกแบบและสร้าง  ผลงานสำหรับการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบ เชิงวิศวกรรม รวมทั้ง
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้ง คำนึงถึงทรัพย์สินทาง
ปัญญา 

นำข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน นำเสนอข้อมูล  และ
สารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง และเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  อย่างรู้เท่าทัน
และรับผิดชอบต่อสังคม  

ตั้งคำถามหรือกำหนดปัญหาที่ เชื่อมโยงกับพยานหลักฐาน หรือหลักการทาง 
วิทยาศาสตร์ที่มีการกำหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนคำตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐาน ที่
สามารถนำไปสู่การสำรวจตรวจสอบ ออกแบบและลงมือสำรวจตรวจสอบโดยใช้วัสดุและเครื่องมือ ที่
เหมาะสม เลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ทั้งในเชิง
ปริมาณและคุณภาพที่ได้ผลเที่ยงตรงและปลอดภัย  

วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมูลที่ได้จากการสำรวจตรวจสอบ  จาก
พยานหลักฐาน โดยใช้ความรู้และหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการแปลความหมายและลงข้อสรุป และ
สื่อสารความคิด ความรู้จากผลการสำรวจตรวจสอบหลากหลายรูปแบบ หรือใช้เทคโนโลยี สารสนเทศ
เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างเหมาะสม  

แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในสิ่งที่จะเรียนรู้  มี
ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษาตามความสนใจของตนเอง โดยใช้เครื่องมือและวิธีการ  ที่
ให้ได้ผลถูกต้อง เชื่อถือได้ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แสดงความคิดเห็นของ ตนเอง 
รับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน และยอมรับการเปลี่ยนแปลงความรู้ที่ค้นพบ เมื่อมีข้อมูล และประจักษ์พยาน
ใหม่เพ่ิมข้ึนหรือโต้แย้งจากเดิม  

ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจำวัน  ใช้
ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการดำรงชีวิต และการประกอบอาชีพ  
แสดงความชื่นชม ยกย่อง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น เข้าใจผลกระทบทั้งด้านบวกและ 
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ด้านลบของการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์ต่อสิ่งแวดล้อมและต่อบริบทอ่ืน ๆ และศึกษาหาความรู้  
เพ่ิมเติม ทำโครงงานหรือสร้างชิ้นงานตามความสนใจ  

แสดงถึงความซาบซึ้ง ห่วงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการดูแลรักษาความสมดุล  ของ
ระบบนิเวศ และความหลากหลายทางชีวภาพ 

1.5 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระที่ 4 เทคโนโลยี  

มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ ศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตารางที่ 1 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1  ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 1  

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 . อธิบ ายแนวคิ ดหลั กของ
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน และ
วิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อ การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

• เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้น ซึ่ง
อาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือใช้แก้ปัญหา 
สนองความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถ ในการ
ทำงานของมนุษย์  
• ระบบทางเทคโนโลยีเป็นกลุ่มของส่วนต่าง ๆ 
ตั้งแต่สองส่วนขึ้นไปประกอบเข้าด้วยกันและ 
ทำงานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์โดย ใน
การทำงานของระบบทางเทคโนโลยีจะประกอบ 
ไปด้วยตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) 
และผลผลิต (output) ที่สัมพันธ์กัน นอกจากนี้ 
ระบบทางเทคโน โลยีอาจมี ข้ อมู ลย้ อนกลับ 
(feedback) เพ่ือใช้ปรับปรุงการทำงานได้ตาม 
วัตถุประสงค์ซึ่งการวิเคราะห์ระบบทาง เทคโนโลยี
ช่วยให้เข้าใจองค์ประกอบและ การทำงานของ
เทคโนโลยีรวมถึงสามารถ ปรับปรุงให้เทคโนโลยี
ทำงานได้ตามต้องการ  
• เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแต่
อดีต จนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจาก 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ม.1 

ห ล า ย ด้ า น  เช่ น  ปั ญ ห า ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร
ความก้าวหน้า ของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม 

2. ระบุปัญหาหรือความต้องการ
ใน ชี วิ ต ป ระจำวั น  รวบ รวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้อง กับปญัหา 

• ปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจำวัน พบได้
จากหลายบริบทขึ้นกับสถานการณ์ที่ประสบ เช่น 
การเกษตร การอาหาร  
• การแก้ปัญหาจำเป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมูล 
ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนำไปสู่ 
การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่ จำเป็น 
นำเสนอแนวทางการแก้ปัญหา
ให้ ผู้ อ่ื น เข้ า ใจ  วางแผนและ
ดำเนินการแก้ปัญหา 

• การวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือก
ข้ อมู ล  ที่ จ ำ เป็ น  โดยคำนึ งถึ ง เงื่ อน ไข  และ
ทรัพยากร ที่มีอยู่ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่
เหมาะสม  
• การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำได้  
หลากหลายวิธี เช่น  การร่างภาพ การเขียน
แผนภาพ การเขียนผังงาน 
• การกำหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำงาน 
ก่อนดำเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้ทำงานสำเร็จ 
ได้ตามเป้าหมายและลดข้อผิดพลาด  ของการ
ทำงานที่อาจเกิดข้ึน 

4. ทดสอบ ประเมินผล และระบุ
ข้อบกพร่อง ที่เกิดขึ้น พร้อมทั้ง
หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
และนำเสนอผลการแก้ปัญหา 

• การทดสอบ และประเมินผลเป็นการตรวจสอบ 
ชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตาม 
วัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพ่ือหา 
ข้อบกพร่อง และดำเนินการปรับปรุง โดยอาจ 
ทดสอบซ้ำเพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาได้  
• การนำเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิด 
เพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการทำงาน 
และชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ซึ่งสามารถทำได้ หลาย
วิธีเช่น การเขียนรายงาน การทำแผ่นนำเสนอ 
ผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำเสนอผ่าน สื่อ
ออนไลน์ 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 5. ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับ

วัสดุอุปกรณ์  เครื่องมือ กลไก 
ไฟฟ้า หรืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือ
แ ก้ ปั ญ ห า ได้ อ ย่ า งถู ก ต้ อ ง 
เหมาะสม และปลอดภัย 

• วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ 
โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติ เพ่ือ
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน  
• การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้เรื่องกลไก ไฟฟ้า 
อิ เล็ กท รอนิ กส์ เช่ น  LED บั ซ เซอร์ ม อ เตอร์  
วงจรไฟฟ้า  
• อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือ 
พัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้  ให้
ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้ง รู้จักเก็บ
รักษา 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็น ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้  การทำงาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตารางที่ 2 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2   ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 1 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ออกแบบอัลกอริทึ มที่ ใช้
แ น วคิ ด เชิ งน าม ธรรม  เพ่ื อ
แก้ปัญหาหรืออธิบายการทำงาน
ที่พบใน ชีวิตจริง 

• แน วคิ ด เชิ งน าม ธรรม  เป็ น ก ารป ระ เมิ น
ความสำคัญ ของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะ
ส่วนที่ เป็น  สาระสำคัญออกจากส่วนที่ ไม่ ใช่
สาระสำคัญ 
• ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนาม 
ตามพ้ืนที่ที่กำหนด โดยหญ้าหนึ่งผืนมีความกว้าง 
๕๐ เซนติเมตร ยาว ๕๐ เซนติเมตร จะใช้หญ้า 
ทั้งหมดก่ีผืน 

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย  เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 

• การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัว
แปร เงื่อนไข วนซ้ำ 
• การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา  ทาง
คณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้ แนวคิด
เชิ งนามธรรมในการออกแบบ เพ่ื อให้  การ
แก้ปัญหามีประสิทธิภาพ  
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ม.1 

• การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้
แก้ปัญหา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
• ซอฟต์แวร์ที่ ใช้ ในการเขี ยนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c  
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ การ
เคลื่อนที่ โปรแกรมคำนวณหาพ้ืนที่  โปรแกรม
คำนวณดัชนีมวลกาย 

3 . ร วบ รวม ข้ อ มู ล ป ฐม ภู มิ
ป ร ะ ม ว ล ผ ล  ป ร ะ เมิ น ผ ล 
นำเสนอข้อมูล และสารสนเทศ
ต าม วั ต ถุ ป ร ะ ส งค์  โด ย ใช้
ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ ห รื อ บ ริ ก า รบ น
อินเทอร์เน็ต ที่หลากหลาย 

• การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ  
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะทำให้  
ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ 
ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
• การประมวลผลเป็นการกระทำกับข้อมูล เพ่ือให้ 
ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อ การ
นำไปใช้งาน สามารถทำได้หลายวิธีเช่น คำนวณ
อัตราส่วน คำนวณค่าเฉลี่ย 
• การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ที่
หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล  สร้าง
ทางเลื อก  ประเมินผล  นำเสนอ จะช่ วย ให้  
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยำ 
• ตัวอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการกับวิชาอ่ืน 
เช่น ต้มไข่ให้ตรงกับพฤติกรรมการบริโภคค่าดัชนี 
มวลกายของคนในท้องถิ่น การสร้างกราฟ ผลการ
ทดลองและวิเคราะห์แนวโน้ม 

4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ป ล อ ด ภั ย  ใ ช้ สื่ อ  แ ล ะ
แหล่งข้อมูลตามข้อกำหนดและ
ข้อตกลง 

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การ
ปกป้องความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์  
• การจัดการอัตลักษณ์เช่น การตั้งรหัสผ่าน การ
ปกป้องข้อมูลส่วนตัว  
• การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น 
ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้ อ่ืน อนาจาร วิจารณ์  
ผู้อื่นอย่างหยาบคาย  
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
• ข้อตกลง ข้อกำหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูล 
ต่าง ๆ เช่น Creative commons 

จากตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2  ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 1 นั้นได้นำเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร ์ไปใช้ในเครื่องมือวิจัย เช่น แผนการจัดการเรียนรู้ แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
เป็นต้น 

วิทยาการคำนวณ (Computing science)  

2.1 วิทยาการคำนวณ (Computing science) 
วิทยาการคำนวณเป็นวิชาที่มุ่ งเน้นการเรียนการสอนให้ เด็กสามารถคิดเชิงคำนวณ 

(Computational thinking) มีความพ้ืนฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และ
มีพ้ืนฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and information literacy) ซึ่งการเรียนวิชาการ
คำนวณ จะไม่จำกัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น และไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการคิดใน
ศาสตร์ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์เพ่ือนำมาใช้
แก้ปัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานและช่วยแก้ไขปัญหาตามที่เราต้องการไ ด้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเป้าหมายที่สำคัญในการพัฒนาผู้เรียน
กล่าวคือเพ่ือให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา เสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การทำงาน
ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม 

โดยในระดับชั้นชั้นมัธยมตอนต้นจะเป็นการเรียนการสอนที่เน้นการออกแบบและการเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย เพื่อเป็นการฝึกแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไปพร้อม ๆ กัน ส่วน
ในระดับชั้นมัธยมตอนปลาย จะเป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงคำนวณ เพ่ือนำไปใช้ในการบูรณาการ
กับโครงานวิชาอ่ืน ๆ อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

2.2 ขอบเขตของวิชาวิทยาการคำนวณ 
การกำหนดขอบเขตการเรียนการสอนของวิชาวิทยาการคำนวณมี 3 องค์ความรู้ ดังนี้การคิด

เชิงคำนวณ (computational thinking) เป็นวิธีการคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้
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จินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะทำให้เราสามารถเห็นแนวทางในการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอนและมีลำดับวิธีคิดได้ โดยวิธีคิดแบบวิทยาการคำนวณนี้ ไม่ใช่เพียงแค่การเขียน
โปรแกรม เพราะภาษาโปรแกรมมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แต่จุดประสงค์ท่ีสำคัญกว่าคือการสอน
ให้เด็กคิดและเชื่อมโยงปัญหาต่างๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบนั่นเอง 

พ้ืนฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology) เป็นการสอนให้รู้จักเทคนิค
วิธีการต่างๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะในยุคไทยแลนด์ 4.0 จะเน้นในด้านระบบอัตโนมัติ 
(Automation) ที่อยู่ในชีวิตประจำวัน ไม่ว่าจะเป็นด้านการเกษตร อุตสาหกรรม หรือคมนาคม ให้
เด็กๆ ได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน และนำมาประยุกต์ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 

พ้ืนฐานการรู้ เท่าทันสื่อและข่าวสาร (media and information literacy) เป็นทักษะ
เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล แยกแยะได้ว่าข้อมูลใดเป็นความจริงหรือความคิดเห็น 
โดยเฉพาะข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์ นอกจากนี้ยังเป็นเรื่องของความปลอดภัยในโลกไซเบอร์ รู้
กฎหมายและลิขสิทธิ์ทางปัญญาต่างๆ เพ่ือให้เด็กใช้ช่องทางนี้ได้อย่างรู้เท่าทันและปลอดภัยมากที่สุด 

2.3 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
ในการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณนั้นผู้ เรียนจะต้องมีองค์ความรู้ ทักษะหรือ

กระบวนการเรียนรู้ ดังนี้ 
สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิด

เชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยได้กำหนดสาระสำคัญดังนี้ 

วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิง
คำนวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรมการคาดการณ์
ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล
การนำเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บน
อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 
ข้อตกลงและข้อกำหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีการสื่อสาร 

การรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ 
การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธ์ิของผู้อ่ืนโดยชอบธรรมนวัตกรรมและ
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการดำเนินชีวิต อาชีพสังคม และวัฒนธรรม 
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สรุปได้ว่า วิทยาการคำนวณเป็นรายวิชาพ้ืนฐานในกลุ่มสาระการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ซึ่งมีเป้าหมายพัฒนาผู้เรียนให้ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณสามารถคดิ วิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ สามารถค้นหาข้อมูล หรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์  
และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหาประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงและทำงาน
ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความ
รับผิดชอบ มีจริยธรรม     

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

3.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
สมทรง สิทธิ (สมทรง สิทธิ, ม.ป.ป.) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem-Based Learning : PBL) หมายถึง เป็นสภาพการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็น 
เครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย เน้นการให้ผู้เรียนเผชิญสถานการณ์ปัญหา 
จริง หรือสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา วิธีการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้า แสวงหาความรู้ ด้วยวิธีการต่าง ๆ จากแหล่งวิทยาการที่หลากหลาย เพื่อนำมา 
ใช้ในการแก้ปัญหา โดยที่มิได้มีการศึกษา หรือเตรียมตัวล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าวมาก่อน  

ชวลิต ชูกำแพง (ชวลิต โพธิ์นคร, 2560) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ ที่เกิดจากแนวคิดตามทฤษฏีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการ
ใช้ปัญหาทีเ่กิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นริบทของการเรียนรู้  

มัณฑรา ธรรมบุศย์ (ธรรมบุศย์, 2545) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem 
based Learning หรือ PBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นตามแนวคิดตามทฤษฎีการ เรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิด ขึ้นในโลก
แห่งความเป็นจริงเป็นบริบท (Context) ของการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด วิเคราะห์
และการแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขากลุ่มสาระที่ตนศึกษาด้วย การเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการทำงานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็น
หลัก 

วัลลี สัตยาศัย (วัลลี สัตยาศัย, 2547) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ PBL 
คือ วิธีการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าศึกษาความรู้ด้วย
วิธี การต่างๆจากแหล่งวิทยาการที่หลากหลาย เพ่ือนำมาใช้ในการแก้ปัญหาโดยมีการศึกษาหรือ
เตรียมตัว ล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าวมาก่อน  
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3.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Good. (Good C.V., 1973) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 7 ขั้นตอน 

ดังนี้  
ขั้นตอนที่ 1 กลุ่มผู้เรียนทำความเข้าใจคำศัพท์ ข้อความที่ปรากฏอยู่ในปัญหาให้ชัด  

เจน โดยอาศัยความรู้พื้นฐานของสมาชิกในกลุ่ม หรือการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารตำราหรือสื่ออ่ืน ๆ  
ขั้นตอนที่ 2 กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหาหรือข้อมูลสำคัญร่วมกัน โดยทุกคนในกลุ่มเข้า  

ใจปัญหา เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ใดที่กล่าวถึงในปัญหานั้น  
ขั้นตอนที่  3 กลุ่มผู้ เรียนระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ อธิบายความ

เชื่อมโยง ต่าง ๆของข้อมูลหรือปัญหา  
ขั้นตอนที่ 4 กลุ่มผู้เรียนกำหนดและจัดลำดับความสำคัญของสมมติฐาน พยายามหา  

เหตุผลที่จะอธิบายปัญหาหรือข้อมูลที่พบ โดยใช้พ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน การแสดงความคิด 
อย่างมีเหตุผล ตั้งสมมติฐานอย่างสมเหตุสมผลสำหรับปัญหานั้น  

ขั้นตอนที่ 5 กลุ่มผู้เรียนกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพื่อค้นหาข้อมูลหรือความรู้ที่
จะอธิบายหรือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้อง 
กลับไปทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจำเป็นต้องไปค้นคว้าเพิ่มเติม  

ขั้นตอนที่ 6 ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวมสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆเพื่อ  
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

ขั้นตอนที่  7 จากรายงานข้อมูลหรือสารสนเทศใหม่ที่ ได้มากลุ่มผู้ เรียนนำมา 
อภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แล้วนำมาสรุปเป็นหลักการและประเมินผลการ 
เรียนรู้  

Kreger (Kreger C., 1998) ได้เสนอขั้นตอนของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมี 6 ขั้นตอน
ดังนี้ 

ขั้นที ่1 นำเสนอสถานการณ์ปัญหาให้แก่ผู้เรียน 
ขั้นที่ 2 เขียนสิ่งที่รู้เกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา ซึ่งอาจได้มาจากสถานการณ์หรือ

ความรู้เดิมของผู้เรียน โดยผู้เรียนในกลุ่มจดบันทึก 
ขั้นที ่3 วิเคราะห์ปัญหา 
ขั้นที ่4 เขียนสิ่งที่ต้องการค้นหาข้อมูลในส่วนที่ขาดเป็นคำตอบ 
ขั้นที ่5 เขียนการกระทำที่เป็นไปได ้เช่น ข้อเสนอ คำตอบ หรือสมมติฐาน 
ขั้นที ่6 นำเสนอและสนับสนุนวิธีการแก้ไข      

Duch (Duch Barbara J., 1995) กล่าวถึงข้ันตอนการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้ 
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ขั้นที ่1 นำเสนอด้วยปัญหา ปัญหาอาจจะมาจากกรณีตัวอย่าง เช่น เทปโทรทัศน์
รายงานการค้นคว้าให้ผู้เรียนในกลุ่มรวบรวมแนวคิดและความรู้เดิมเก่ียวกับปัญหานั้น 

ขั้นที ่2 สร้างประเด็นการเรียนในระหว่างการอภิปรายภายในกลุ่ม ประเด็นการเรียน
เป็นการระบุว่าสิ่งใดที่ยังไม่รู้ คำถามอะไรที่ควรไปหาความรู้มาเพ่ิมเติม 

ขั้นที ่3 จัดลำดับความสำคัญของประเด็นการเรียน และให้ผู้เรียนมอบหมายงานให้
ศึกษาเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ 

ขั้นที ่4 สรุปความรู้ที่ได้เรียนหลังจากแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม โดยความรู้ใหม่ที่ได้
รวบรวมมาจะถูกนำมาสรุปและผสมผสานกับความรู้เดิมที่มีอยู่นำไปแก้ปัญหา และสรุปความรู้ที่ได้
เป็นความรู้ใหม่ 

พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์ (พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์, 2544) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาไว้ดัง นี้  
  1. ทำความเข้าใจกับปัญหาเป็นอันดับแรก  
  2. แก้ปัญหาด้วยเหตุผลทางคลินิกอย่างมีทักษะ  
  3. ค้นหาการเรียนรู้ด้วยระบวนการปฏิสัมพันธ์  
  4. ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
  5. นำความรู้ที่ได้มาใหม่ในการแก้ปัญหา  
  6. สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้แล้ว  

สำนักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้  (สํานักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการ
เรียนรู้, 2550) ได้แบ่งข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้  
  ขัน้ที่ 1 เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ครูนำเสนอสถานการณ์ปัญหาเพ่ือ  
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหา สามารถระบุสิ่งที่เป็นปัญหาที่ นักเรียนอยากรู้  
อยากเรียนและเกิดความสนใจที่จะค้นหาคำตอบ  
  ขั้นที่ 2 กำหนดแนวทางท่ีเป็นไปได้ นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการศึกษา ค้นคว้า  
ทำความเข้าใจอภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม ระดมสมองคิดวิเคราะห์ เพ่ือหาวิธีการหาคำตอบ ครูคอย  
ช่วยเหลือกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในกลุ่มให้นักเรียนเข้าใจวิเคราะห์ปัญหาแหล่ง ข้อมูล  
  ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้น  
คว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย   
  ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ นักเรียนนำข้อค้นพบ ความรู้ที่ได้ค้นคว้ามา แลกเปลี่ยน  
เรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด  
  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตน  
เอง และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจ  
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สอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหา  
อีกครั้ง  
  ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนนำข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้  
และนำเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ครูประเมินผลการเรียนรู้และทักษะกระบวนการ  

ปิ่นนเรศ กาศอุดม (ปิ่นนเรศ กาศอุดม, 2542) ได้กล่าวถึงกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน โดยมีขั้นตอนดังนี้  
  1. การเตรียมแผนการสอน ได้แก่ การกำหนดวัตถุประสงค์ และเนื้อหาขั้นพ้ืนฐานที่
ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ การสร้างปัญหาที่สอดคล้องกับความจริง ที่ปรากฏอยู่ในชุมชน หรือ 
สังคม และแนวทางการประเมินผล เพ่ือเสริมการเรียนรู้ด้วยตัวของผู้เรียนเอง  
  2. การบริหารการเรียนการสอน ขั้นตอนนี้เป็นการนำแผนซึ่งเตรียมไว้ในขั้นตอนที่ 1 
มาใช้กับผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการที่สำคัญ 3 ประการ คือ  

2.1 การระบุปัญหา ผู้เรียนจะพบกับปัญหาที่ผู้สอนได้ตั้งไว้ให้ และผู้ เรียนจะต้อง 
ค้นคว้าหาความรู้ให้ได้ว่า ปัญหาที่แท้จริงคืออะไร ใช้กระบวนการคิดที่มีแหตุผลด้วย วิธีการเชื่อมโยง 
ความรู้เดิมมาประยุกต์ให้เกิดความคิดในสิ่งใหม่  

2.2 การเรียนการสอนเป็นกลุ่มย่อย การจัดให้ผู้เรียน เรียนเป็นกลุ่มย่อย เป็นวิธี 
การที่เหมาะสมที่สุด ทั้งนี้ เพื่อให้ผู้เรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระดมความรู้มาช่วยแก้ปัญหา 
และเกิดความรู้ใหม่ ในเวลาเดียวกัน ผู้เรียนและผู้สอนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดที่กำหนดไว้ ใน
ระยะนี้ ผู้เรียนจะกำหนดแนวทางการค้นคว้า หาความรู้เพ่ือนำมาแก้ไขต่อไป ด้วยการแบ่งภาระ 
หนา้ที่ให้สมาชิกไปศึกษาหาความรู้  

2.3. การประเมินผลการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียนรู้เน้นที่การให้
ผู้เรียนได้ประเมินตนเอง และประเมินผลสมาชิกในกลุ่มด้วย ฉะนั้นการประเมินผลจึงนิยมใช้เพ่ือการ
ประเมิน ความก้าวหน้าของผู้เรียนผู้สอนจะทำการประเมินเน้นที่กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน และ
นำข้อมูล มาบอกผู้เรียนเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป  

สมทรง สิทธิ (ม.ป.ป. : 30) ได้กล่าวถึงกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมี 6 
ขั้นตอนดังนี้  

1. กำหนดปัญหา  
  2. ทำความเข้าใจปัญหา  
  3. ดำเนินการศึกษาค้นคว้า  
  4. สังเคราะห์ความรู้  
  5. สรุปและประเมินค่าของคำตอบ  
  6. นำเสนอและประเมินผลงาน  
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สมบัติ เผ่าพงค์คล้าย (สมบัติ เผ่าพงค์คล้าย, 2546) ได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญาและ
แนวคิดของทิศนา แขมมณี (2545) พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์ และ Basanti Majumdar (2544) มัณฑ
รา  ธ ร รม บุ ศ ย์  (2545) Barrows and Tamblyn (1980) Evensen and Hmelo (2000) แ ล ะ 
Savin-Baden (2000) โดยได้เสนอวิธีจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้ 

1. ขั้นนำเสนอปัญหา เป็นการนำเสนอสถานการณ์ปัญหาตามวัตถุประสงค์และ 
เนื้อหาที่ผู้เรียนต้องศึกษาหาความรู้โดยเป็นปัญหาที่สอดคล้องกับความเป็นจริงที่

ปรากฏอยู่ในชุมชนหรือสังคม 
2. ขั้นสร้างประเด็นการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนของการเรียนเป็นกลุ่ม ซึ่งประกอบด้วย

2.1 ระบุปัญหา เป็นการกำหนดปัญหาและให้คำอธิบายของปัญหาโดยสมาชิกในกลุ่มจะต้องมีความ
เข้าใจปัญหาที่ถูกต้องตรงกัน 

2.2 วิเคราะห์ปัญหา เป็นการให้นักเรียนนำความรู้เดิมมาระบุสาเหตุที่เป็นไปได้ที่
ทำให้เกิดปัญหา 

2.3 กำหนดประเด็นการเรียนเป็นการอภิปรายภายในกลุ่มและช่วยเหลือกัน
กำหนดประเด็นการเรียนเพื่อไปค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมนำไปสู่การแก้ปัญหาตามสาเหตุที่ระบุ 
  3. ขั้นค้นคว้าหาความรู้ สมาชิกในกลุ่มจะต้องไปศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจาก 
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ๆ 
  4. ขั้นสรุป เป็นขั้นตอนการอภิปรายเป็นกลุ่ม ประกอบด้วย 

4.1 อภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ สมาชิกแต่ละคนจะนำความรู้ที่ได้จากการศึกษา
ค้นคว้ามาเสนอและอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ภายในกลุ่ม 

4.2 รวบรวมความรู้เพ่ือนำมาแก้ปัญหา สมาชิกในกลุ่มวิเคราะห์และรวบรวม
ความรู้ที่ได้เพ่ือนำมาเป็นข้อมูลในการอธิบายและแก้ปัญหาตามประเด็นการเรียนที่กำหนดสรุปความรู้ 
นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้หลักการต่าง ๆ ที่ได้จากการศึกษาปัญหา รวมทั้งเห็นแนวทางในการนำ
ความรู้และหลักการนั้นไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ัวไปได้ 

สรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเน้นการให้ผู้เรียนเผชิญสถานการณ์ปัญหา จริงโดย
ให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นและสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิด ขึ้นอาศัย
ความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก 
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ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักการศึกษาต่าง ๆ  

การเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

Good 
(1973) 

Kreger 
(1998) 

Duch 
(1995) 

สมบัติ 
เผ่าพงค์
คล้าย 
(2546) 

ปิ่นนเรศ 
กาศอุดม 
(2542) 

พวงรัตน์ 
บุญญานุ

รักษ์ 
(2544 

สำนัก
มาตรฐาน
การศึกษา

และ
พัฒนาการ

เรียนรู้ (2550 
ขั้นที ่1 กำหนด
ปัญหา 

       

ขั้นที ่2 ทำความ
เข้าใจกับปัญหา 

       

ขั้นที ่3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า 

       

ขั้นที ่4 สังเคราะห์
ความรู้        

ขั้นที ่5 สรุปและ
ประเมินค่าหา 

คำตอบ 

       

ขั้นที่ 6 นำเสนอและ
ประเมินผลงาน        

จากแนวคิดของกลุ่มนักการศึกษาข้างต้น ในการจัดการเรียนรู้ครูผู้สอนต้องกำหนดขั้นตอนให้
เหมาะสมกับนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สาระวิชาวิทยาการคำนวณ ตลอดจนเนื้อหาสาระใน
การเรียนแต่ละครั้งสำหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์และสรุปขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน สำหรับใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ระบุปัญหา โดยจัดสถานการณ์ปัญหาหรือกรณีตัวอย่างเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และมองเห็นปัญหา 

ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนศึกษาและทำความเข้าใจปัญหาสถานการณ์
ปัญหาประจำหน่วยการเรียน รวมถึงตัดสินใจเลือกวิธีการที่จะใช้ให้การหาคำตอบของปัญหา 

ขั้นที่  3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้ เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการ
หลากหลายจากท้ังหนังสือและอินเตอร์เน็ต 
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ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนและระดมความคิดเห็นกับ
สมาชิกภายในกลุ่ม อภิปรายร่วมกันเพื่อทำความเข้าใจและกำหนดประเด็นปัญหา 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาคำตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปและกำหนดประเด็น 
ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่ได้จากการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มและส่งให้ผู้สอน 

ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปรับปรุงแก้ไขงานตาม 
ข้อเสนอแนะ เมื่อเสร็จสมบูรณ์แล้วจึงส่งงานนำเสนอในชั้นเรียน 

3.3 ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ 
มองเห็นปัญหากำหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียน และเกิดความสนใจที่จะค้นหา
คำตอบ 

ขั้นที่ 2. ทำความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อ
กับปัญหาได้ 

ขั้นที่ 3. ดำเนินการศึกษาค้นคว้า กำหนดสิ่งที่ต้องการเรียนและดำเนินการศึกษา
ค้นคว้าอย่างหลากหลาย 
    ขั้นที่ 4. สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 

ขั้นที่ 5. สรุปและประเมินค่าของคำตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปสรุปผลงานของกลุ่ม
ตนเอง ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมเพียงใด โดยการตรวจสอบแนวคิด
ภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
  ขั้นที่ 6. นำเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนำข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้
และนำเสนอในรูปแบบผลงานที่หลากหลาย ผู้ เรียนทุกคนและผู้ เกี่ยวข้องกับปัญหา ร่วมกัน
ประเมินผลงาน 

การวิเคราะห์ข้อมูลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยโครงการพัฒนาโรงเรียนต้นแบบและภาคีที่
เกี่ยวข้องเพ่ือการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ์ (มสส.) โดยมีขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1) ทดสอบความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะสอนก่อนเรียน เพ่ือจะได้ทราบความรู้พ้ืนฐาน
ของนักเรียนเป็นรายบุคคลในเรื่องดังกล่าว และเป็นแนวทางในการออกแบบหรือปรับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ของครูให้เหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของนักเรียนด้วย 
  2) ให้ความรู้เบื้องต้นก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ ความรู้พ้ืนฐานจะนำไปสู่การเรียนรู้
ของเด็กในกิจกรรมที่ต้องลงมือปฏิบัติ ดังนั้น ครูจึงต้องอธิบายเนื้อหาคร่าวๆ เพ่ือให้เด็กเกิดความ
เข้าใจในเบื้องต้น 
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  3) เปิดโอกาสให้เด็กเสนอสิ่งที่อยากเรียนรู้ โดยให้เด็กเขียนถึงสิ่งที่ตนเองอยาก
เรียนรู้ และสิ่งที่ตนเองเรียนรู้มาแล้ว สิ่งที่เด็กอยากเรียนรู้อาจเป็นปัญหาในชีวิตประจำวัน หรือปัญหา
ของชุมชน หรือแนวทางในการแก้ปัญหาที่ถูกกำหนดขึ้นในชั้นเรียน       ที่เด็กช่วยกันคิดและอยากลง
มือปฏิบัติ 
  4) แบ่งกลุ่มเด็กในการทำกิจกรรม เพ่ือให้เด็กรู้จักวางแผนคือ ให้เด็กรู้จักกำหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง โดยการทำปฏิทินการเรียนรู้ตามความต้องการในการเรียนของตน 
วิธีการดังกล่าวเพ่ือให้เด็กรู้หน้าที่ของตนเองและในขณะเดียวกันสามารถแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ
ให้แก่ตนเองและเพ่ือนในกลุ่มได้ 
  5) สร้างกติกาในการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน เพ่ือให้เด็กรู้จักเคารพในเงื่อนไขและ
กติกาที่กำหนดขึ้น โดยทุกคนในชั้นเรียนจะต้องยอมรับและปฏิบัติตาม 
  6) ให้เด็กลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ครูเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้และลงมือ
ปฏิบัติได้กิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง โดยครูจะคอยเป็นผู้แนะนำ ตอบคำถามและสังเกตเด็กขณะทำ
กิจกรรม 
  7) ครูให้เด็กสรุปสิ่งที่เรียนรู้จากการทำกิจกรรมและให้เด็กได้นำเสนอผลงานของตน
โดยครูเป็นผู้คอยสนับสนุนให้เกิดการนำเสนอที่หลากหลายรูปแบบและเป็นไปอย่างสร้างสรรค์  ไม่
จำกัดแนวคิดในการนำเสนอ 
  8) ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ของเด็ก 
จากผลงานและพฤติกรรมที่เด็กแสดงออกขณะร่วมกิจกรรม โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินผลการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่จะสอนเป็นหลัก 

3.4 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3.4.1. ศึกษาหลักสูตร เพ่ือให้ครูเกิดความเข้าใจจุดประสงค์ของหลักสูตร ตลอดจน
ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ต่าง ๆ อย่างละเอียดและสามารถนำความรู้ดังกล่าวไปจัดกระบวนการ
เรียนรู้ ให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางตามเป้าหมายการเรียนรู้ได้ 
  3.4.2 วางแผนผังการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อเรื่องที่จะสอน โดยครูต้องหาความรู้
ที่เชื่อมโยงกับเนื้อเรื่องในการกำหนดแผนการจัดการเรียนรู้ คือมีการออกแบบกิจกรรมด้วยตนเอง ใช้
สื่อและแหล่งเรียนรู้ชุมชนเพ่ือเป็นการสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ให้กับเด็ก ออกแบบกิจกรรมใช้
สื่อให้ทันกับเหตุการณ์ปัจจุบัน ทันกับคำตอบของเด็ก และเชื่อมโยงกับสิ่งที่เด็กเรียนรู้    โดยเน้น
ออกแบบกิจกรรมการสอนแบบบูรณาการรายวิชา 
  3.4.3 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม ครูผู้สอนต้องออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้อย่างรัดกุมให้รายละเอียดการจัดกิจกรรมที่ชัดเจน คือ ไม่ว่าครูท่านใดอ่านแผนการจัดการ
เรียนรู้ แล้วสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนดังกล่าวได้ 
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  3.4.4 ครูผู้สอนสอบถามความต้องการในการเรียนและสร้างความคุ้นเคยกับ
นักเรียน ครูจะต้องสร้างความคุ้นเคยกับนักเรียนและถามความต้องการของนักเรียนว่าอยากเรียน
อะไรในปีการศึกษานั้นเพ่ือสำรวจความต้องการของผู้เรียนไว้เป็นแนวทางในการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องระหว่างหลักสูตรและความต้องการของนักเรียน เพ่ือความสะดวกในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมและเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจสำหรับนักเรียนมากขึ้น 

3.5 การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานควรจะมีการประเมินผลตามสภาพจริง มีการ

กำหนดเป้าหมายที่มีความสัมพันธ์ในการประเมิน ได้แก่ 1) ควรทำความเข้าใจด้านกระบวนการที่
เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) การพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน และ 3) สิ่งที่
ได้รับจากเนื้อหาวิชา โดยทำการประเมินดังนี้ 
  1) การประเมินตามสภาพจริง เป็นการวัดผลหรือประเมินผลการปฏิบัติงานของ
นักเรียนโดยตรงดผ่านชีวิตจริง เช่น การดำเนินการด้านการสืบสวน ค้นคว้า การร่วมมือกันทำงาน
กลุ่มในการแก้ปัญหา การวัดผลจากการปฏิบัติงานจริง เป็นต้น 
  2) การสังเกตอย่างเป็นระบบ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่มีความเกี่ยวข้องกับการประเมินผลใน
ด้านทักษะกระบวนการของผู้เรียนในขณะเรียน ผู้สอนต้องมีการกำหนดเกณฑ์การประเมินให้ชัดเจน 
เช่น การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นั้น ควรมีการกำหนดเกณฑ์การประเมินไว้ ได้แก่ การสร้างปัญหา
หรือคำถาม การสร้างสมมติฐาน การระบุตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม การอธิบาย
แนวทางในการเก็บรวบรวมข้อมูล และการประเมินผลสมมติฐานบนพื้นฐานของข้อมูลที่ดี 

โปรแกรมภาษา Python 

4.1 รู้จัก ภาษา Python  
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2561) กล่าวว่า Python คือชื่อภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาหนึ่งซึ่งถูก
พัฒนาขึ้นมาโดยไม่ยึดติดกับแพลตฟอร์ม กล่าวคือสามารถรันภาษา Python ได้ทั้งบนระบบ Unix, 
Linux , Windows NT, Windows 2000, Windows XP หรื/อแม้แต่ระบบ FreeBSD อีกอย่างหนึ่ง
ภาษาตัว นี้เป็น OpenSource เหมือนอย่าง PHP ทำให้ทุกคนสามารถที่จะนำ Python มาพัฒนา
โปรแกรมของเราได้ฟรีๆโดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย และความเป็น Open Source ทำให้มีคนเข้ามา
ช่วยกันพัฒนาให้ Python มีความสามารถสูงขึ้น และใช้งานได้ครบคุมกับทุกลักษณะงาน 

Python เป็นภาษาเขียนโปรแกรมระดับสูงที่ใช้กันอย่างกว้างขวางในการเขียนโปรแกรม 
ภาษา Python นั้ น พัฒนาขึ้น โดย Guido van Rossum ณ National Research Institute for 
Mathematics and Computer Science ประเทศเนเธอร์แลนด์ และถูกเผยแพร่ครั้งแรกในปี 1991 
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Python เป็นภาษาแบบ interpreter ที่ถูกออกแบบโดยมีวัตถุประสงค์ที่จะทำให้โค้ดอ่านได้ง่ายขึ้น 
และโครงสร้างของภาษานั้นจะทาให้โปรแกรมเมอร์สามารถเข้าใจแนวคิดการเขียนโค้ดโดยใช้บรรทัดที่
น้อยลงกว่าภาษาอย่าง C++ และ Java ซึ่งภาษานั้นถูกกาหนดให้มีโครงสร้างที่ตั้งใจให้การเขียนโค้ด
เข้าใจง่ายทั้งในโปรแกรมเล็กไปจนถึงโปรแกรมขนาดใหญ่ Python  

การเขียนโปรแกรม Python จะใช้เครื่องมือช่วยในการพัฒนาโปรแกรมที่เรียกว่าไอดีอี 
(Integrated Development Environment: IDE) ซึ่งประกอบด้วยเครื่องมือแก้ไขโปรแกรมต้นฉบับ 
(Source code editor) เครื่องมือแก้ไขจุดบกพร่องของโปรแกรม (debugger) และเครื่องมือช่วยให้
โปรแกรมทำงานหรือรันโปรแกรม (run)  Python ไอดีอีโดยทั่วไปจะทำงานตามคำสั่งได้ใน 2 โหมด
คือ  

1. โหมดอิมมี เดียท ( immediate mode) ในโหมดนี้ผู้ ใช้จะพิมพ์คำสั่ งภาษา 
Python ลงในส่วนที่เรียกว่าเชลล์ (shell) หรือคอนโซล (console) ที่ละคำสั่งและตัวแปลภาษา 
Python (python interpreter) จะแปลคำสั่งหากไม่มีข้อผิดพลาดจะทำงานคำสั่งดังกล่าวพร้อม
แสดงผลลัพธ์ทันทีแต่หากคำสั่งมีข้อผิดพลาดก็จะแสดงข้อผิดพลาด (error message) แจ้งผู้ใช้งาน  
                     2. โหมดสคริปต์ (script mode) ในโหมดนี้ผู้ใช้ต้องพิมพ์คำสั่ง Python หลายคำสั่ง
ประกอบกันให้เป็นโปรแกรมที่สมบูรณ์แล้วบันทึกเป็นไฟล์ไว้ก่อนเพ่ือที่จะสั่งให้ตัวแปลภาษา Python 
ทำงานตามคำสั่งทั้งหมดในโปรแกรมตั้งแต่คำสั่งแรกจนถึงคำสั่งสุดท้ายต่อเนื่องกันไปถ้าหากต้องการ
ตรวจสอบความถูกต้องของคำสั่งสามารถใช้โหมดอิมมีเดียทในการทดสอบได้ 
 Python มีคุณสมบัติเป็นภาษาเขียนโปรแกรมแบบไดนามิกส์และมีระบบการจัดการหน่วย
ความจาอัตโนมัติและสนับสนุนการเขียนโปรแกรมหลายรูปแบบที่ประกอบไปด้วยการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุ imperative การเขียนโปรแกรมแบบฟังก์ชันและการเขียนโปรแกรมแบบขั้นตอนมีไลบรารี่ที่
ครอบคลุมการทางานอย่างหลากหลาย 

จุดเด่นของภาษา Python 

1. ความเป็นภาษาสคริปต์ ทำให้ใช้เวลาในการเขียนและแปลภาษาไม่มาก เหมาะ
กับงานด้านการดูแลระบบ (System administration) 

2. ไวยากรณ์ที่อ่านง่าย ไวยากรณ์ของ python ได้กาจัดการใช้สัญลักษณ์ที่ใช้ในการ
แบ่งบล็อกของโปรแกรม และใช้การย่อหน้าแทน ทาให้สามารถอ่านโปรแกรมท่ีเขียนได้ง่าย 

3. ความเป็นภาษากาว (Glue Language) เนื่องจากสามารถเรียกใช้ภาษาโปรแกรม
อ่ืน ๆ ได้หลายภาษา ทาให้เหมาะที่จะใช้เขียนเพื่อประสานงานโปรแกรมที่เขียนในภาษาต่างกันได้ 

ด้วยเหตุผลข้างต้นทำให้ python จัดเป็นภาษาที่ได้รับความนิยมนำมาใช้งานอย่างกว้างขวาง
ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ทั้งด้านการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น, การทางานด้านวิทยาศาสตร์, เทคโนโลยี
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ด้านปัญญาประดิษฐ์ เป็นต้น ซึ่งบริษัทชั้นนาของโลกที่นาภาษา python ไปใช้ได้แก่ Google, NASA, 
CIA, Youtube, Instragram และ Dropbox เป็นต้น 

เครื่องมือสาหรับเขียนภาษา Python 

Python ทำงานโดยการแปลคำสั่ งที ละคำสั่ งด้ วยตั วแปลภาษา python (Python 
Interpreter) ซึ่งแตกต่างจากภาษาอ่ืนเช่น C หรือ Java ที่ต้องผ่านกระบวนการคอมไพล์เพ่ือแปล
คำสั่งทั้งหมดในคราวเดียวก่อนจึงจะเรียกใช้งานโปรแกรมได้ การสั่งงานคอมพิวเตอร์ด้วยภาษา 
python จึงสามารถทำได้ทั้งในโหมดโต้ตอบ (interactive mode) และโหมดสคริปต์ (script mode) 
นอกจากนั้นเครื่องมือบางอย่างเช่น Spyder หรือ IPython Notebook สามารถช่วยให้เราใช้งานทั้ง
สองโหมดผสมผสานกันได้ 
           ในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา python มีเครื่องมือที่ใช้ในการเขียนหลายชนิด ซึ่งในวิชานี้
จะแนะนำให้ใช้โปรแกรม Python ออนไลน์หากคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานอยู่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตนักเรียน
สามารถฝึกฝนการเขียนโปรแกรมภาษา Python แบบออนไลน์ได้จากเว็บไซต์ที่ให้บริการตัวแปล
ภาษา Python ซึ่งมีอยู่หลายเว็บไซต์โดยไม่ต้องติดตั้งตัวแปลภาษา Python หรือ Python ไอดีอีเช่น 
https://repl.it/languages/python3 

อธิบายโปรแกรมออนไลน์ 
1. เมื่อเข้าสู่เว็บไซต์แล้วให้ Sign up ด้วย E-mail  

 
ภาพที่ 2 โปรแกรม Python ออนไลน์ 

2. เลือก Sign up ด้วย e-mail ของโรงเรียน @borkruwittaya.ac.th 
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ภาพที่ 3 Sign up ด้วย e-mail ของโรงเรียน 

3. หลังจากเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้วจะข้ึนหน้าต่างตามรูปด่านล่างนี้อธิบายแต่ละเมนูดังนี้ 

 

ภาพที่ 4 อธิบายแต่ละเมนูโปรแกรม Python ออนไลน์ 
เลข 1 พ้ืนที่เขียนโปรแกรมภาษา Python  
เลข 2 กดปุ่ม run หรือ Ctrl+Enter จะเห็นผลการทำงานที่จอด้านขวา 

เลข 3 พ้ืนที่แสดงผลจากการ run โปรแกรม 

เริ่มการเขียนโปรแกรมภาษา Python  

           คำสั่งเบื้องต้นของภาษา python ที่จะเรียนรู้ คือ คำสั่งที่ใช้แสดงผลทางหน้าจอและคำสั่งที่
ใช้ในการรับข้อมูลเข้าจากผู้ใช้ผ่านทางคีย์บอร์ดดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

1. คำสั่งแสดงผลในโปรแกรมภาษาไพธอนพิมพ์คำสั่งต่อไปนี้แล้วกดปุ่ม Run และแสดง
ผลลัพธ์ 

1 3 

2 
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ภาพที่ 5 คำสั่งแสดงผลในโปรแกรมภาษาไพธอนพิมพ์คำสั่งต่อไปนี้แล้วกดปุ่ม Run และแสดงผลลัพธ์ 

อธิบายได้ว่า print() เป็นคำสั่งชนิดฟังก์ชัน (Function) ทำหน้าที่แสดงสิ่งที่อยู่ภายใน
เครื่องหมายวงเล็บ ออกทางจอภาพ ให้สังเกตผลลัพธ์ที่ได้ว่าไม่มีเครื่องหมาย “” 
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2. คำสั่งรับข้อมูลเข้า 

 

ภาพที่ 6 คำสั่งรับข้อมูลเข้า 
บรรทัดแรกเป็นการกำหนดให้ตัวแปร name มีค่าเป็น Ying หลังจากนั้นบรรทัดที่ 2 จะ

แสดงค่าในตัวแปร name ออกมาทางจอภาพซึ่งก็คือคำว่า Ying  
           โดย Ying เป็นข้อมูลชนิด String ถ้าเปลี่ยน Ying เป็น 2 ชนิดของข้อมูลจะถูกเปลี่ยนเป็น 
int  

ชนิดของข้อมูลประกอบด้วย  
1.  ข้อมูลที่เก็บค่าเป็นจริง และเท็จ(boolean) เป็นตัวแปรที่เก็บค่าแค่จริง (True หรือ 1) 

และเท็จ(False หรือ 0)เท่านั้นตัวอย่างการประกาศตัวแปร boolean 

 
ภาพที่ 7 การประกาศตัวแปร boolean 

True และ False ต้องใช้ตัวอักษรตัวแรกเป็นตัวใหญ่เท่านั้น ไม่สามารถประกาศว่า = 1 และ 
= 0 , 0 และ 1 สามารถใช้ในการเปรียบเทียบได้ จริง = 1 และ เท็จ = 0  

2. ข้อมูลที่เก็บค่าเป็นตัวเลขมี int, float  

int คือตัวแปรที่เก็บค่าเป็นจำนวนเต็มบวก หรือจำนวนเต็มลบ เช่น 1, 5, -5, 40 ,100 

 

ภาพที่ 8 การประกาศตัวแปร int 
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float เป็นตัวแปรที่เก็บค่าเป็นจำนวนตัวเลขที่มีจุดทศนิยม เช่น 1.5, 1.3, 0.01, -7.6 การ

เก็บข้อมูลจะเป็นรูปของสัญกรณ์วิทยาศาสตร์เช่น 1.25e+6 มีค่าเท่ากับ 1,250,000 

 

ภาพที่ 9 การประกาศตัวแปร fl 
3. ข้อมูลที่เก็บค่าเป็นตัวอักษรมี String 

String เป็นตัวแปรที่ เก็บอักษรตั่งแต่1ตัวอักษรขึ้นไป เช่น  "a", "ก", "O5B1H21", "85", 
"abcABC" String จะเก็บตัวอักษรรวมถึงตัวเลข ภายในเครื่องหมายคำพูด  "_" หรือ '_' ก็ได้แต่ต้อง
เหมือนกันทั้งด้านหน้าและด้านหลัง 

 
 
ภาพที่ 10 การประกาศตัวแปร String 

เมื่อเราประกาศตัวแปรเป็นแล้ว ต่อไปเราสามารถให้ตัวแปรแสดงจำนวน หรือปริมาณที่เก็บ
อยู่ในตัวแปรได้ ด้วยคำสั่ง print( ) 

 

 
 
ภาพที่ 11 ตัวแปรได้รับคำสั่ง print( ) 

ตัวแปร variable ใช้ในการอ้างอิงข้อมูลโดยตัวแปรจะถูกกำหนดค่าด้วยเครื่องหมาย = เช่น 
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ภาพที่ 12 ตัวแปร variable ใช้ในการอ้างอิงข้อมูล 

บรรทัดแรกเป็นการกำหนดให้ตัวแปรชื่อ c ชี้ไปยังจำนวนเต็ม 16  และบรรทัดที่ 2  ตัวแปร
ชื่อ name ชี้ไปยังสตริง somchai 

คำสั่งรับข้อมูลเข้าพิมพ์คำสั่งต่อไปนี้แล้วกด Run 

 
ภาพที่ 13 อธิบายโปรแกรม input()   

อธิบายโปรแกรม  input()  เป็นคำสั่งชนิดฟังก์ชัน ทำหน้าที่รับข้อมูลเข้าที่ผู้ใช้ป้อนผ่าน
คีย์บอร์ดแล้วส่งคืนสิ่งที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาเป็นข้อมูลให้กับตัวแปรที่กำหนดไว้ข้างหน้าเครื่องหมาย = แต่
ที่นี้คือตัวแปร name หลังจากนั้นบรรทัดที่ 2 จะแสดงค่าในตัวแปร name ออกมาทางจอภาพซ่ึงก็
คือชื่อที่ป้อนเข้าไปทางคีย์บอร์ด 

หมายเหตุ  Python จะใช้สัญลักษณ์ # แสดงจุดเริ่มต้นของคอมเม้นในแต่ละบรรทัด โดย
ข้อความที่อยู่หลังสัญลักษณ์ # จะไม่ถูกนำมาประมวลผลในโปรแกรม  

การตั้งชื่อตัวแปรในภาษาไพธอน 

1. ต้องขึ้นต้นด้วยตัวอักษร ห้ามใช้ตัวเลขหรือสัญลักษณ์ใด ๆ 

2. ห้ามมีช่องว่าง หรือเว้นวรรค 

3. ห้ามใช้เครื่องหมายต่อไปนี้ในการตั้งชื่อตัวแปร !, @, #, $, %, ^, &, *, (, ), -, =, 
\, |, +, ~ 

4. ห้ามตั้งชื่อตัวแปรซ้ำกับคำสงวน 

5. ควรตั้งชื่อตัวแปรที่สื่อความหมายให้ชัดเจน เพื่อผู้อ่ืนตีความหมายได้เข้าใจ แต่ถ้า
มีความยาวมากให้ย่อเช่น student_name ควรใช้ st_name เป็นต้น 

6. ตัวแปรที่มีตัวพิมพ์ใหญ่และตัวพิมพ์เล็กผสมกันจะมีความหมายต่างกับตัวพิมพ์
เล็กเพียงอย่างเดียว เช่น St_Id แตกต่างจากตัวแปร st_id เป็นต้น 
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การตั้งชื่อตัวแปรจะต้องไม่ซ้ำกับคำหลัก keyword ที ่Python ใช้ในคำสั่งด้วยคำหลักมีดังต่อไปนี้ 
คำสงวน คือ ชื่อหรือคำที่ภาษาไพธอนสงวนไว้เฉพาะเพ่ือใช้เป็นคำสั่งหรือมีไว้เพ่ือ

เขียนเป็นโครงสร้างของตัวภาษาเองฉะนั้นผู้เขียนโปรแกรมจึงควรหลีกเลี่ยงคำสงวนเหล่านี้ในการตั้ง
ชื่อโปรแกรม  ตัวแปร  หรือชื่อใด ๆ ก็ตามที่ตั้งขึ้นมาใหม่แล้วตรงกับคำสงวน  คำสงวนมีด้วยกัน 31 
คำดังต่อไปนี้ 

and 
as 
assert 
break 
class 
continue 
def 

del 
elif 
else 
except 
exec 
finally 
for 

from 
global 
if 
import 
in 
is 
lambda 

not 
or 
pass 
print 
raise 
return 
try 

while 
with 
yield 

4.2 การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ  

ในการเขียนโปรแกรมภาษาไพธอนมีหลายกรณีที่ต้องมีการทำงานซ้ำๆกันซึ่งทำให้ต้องเขียน
คำสั่งชุดเดียวกันซ้ำกันหลายครั้งเพ่ือให้ทำงานมีประสิทธิภาพ python จึงมีคำสั่งวนซ้ำ (Loop 
Starement) เพ่ือช่วยให้การเขียนคำสั่งสั้นลงคำสั่งวนซ้ำมีรูปแบบดังนี้ 
 
 

 

ภาพที่ 14 การเขียนโปรแกรมภาษาไพธอนการทำงานซ้ำ 
ตัวอย่างโปรแกรมต่อไปนี้ รับชื่อ แล้วพิมพ์ซ้ำออกทางจอภาพจำนวน 5 ครั้ง 

 
ภาพที่ 15 ตัวอย่างคำสั่ง For 
  

For ตัวแปร in ลิสต์ : 
          ชุดคำสั่ง # คำสั่งที่ต้องการให้ทำซ้ำ 

                   # ค่าใน ตัวแปร จะเปลี่ยนไปเรื่อยไ ตามลำดับใน ลิสต์ 
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อธิบายได้ดังนี้ 
1. บรรทัดที่ 3-5 เป็นส่วนที่กำหนดให้มีการวนซ้ำ ให้สังเกตการย่อหน้าของบรรทัดที่ 

4 และ 5 เป็นการกำหนดว่าส่วนนี้จะต้องถูกวนซ้ำภายใต้คำสั่ง for ในบรรทัดที่ 3 
2. คำสั่ง range(5) ในบรรทัดที่ 3 เป็นคำสั่งสร้างลิสต์จำนวนเต็ม  5  จำนวน ตั้งแต่ 

0,1,2,3,4 ซึ่งในแต่ละรอบของการวนซ้ำ   ตัวแปร x  จะมีค่าเปลี่ยนไปตามลำดับแต่ละค่าในลิสต์ 
3. ผลลัพธ์ที่ได้คือคำสั่งในบรรทัดที่ 4 และ 5 จะทำงานซ้ำกันเป็นจำนวน 5 รอบ

และแต่ละรอบค่า x ที่ถูกพิมพ์ออกมา ค่าเปลี่ยนไปตามค่าที่อยู่ในลิสต์ 
4. บรรทัดที่ 6 ซึ่ง จะ จะถูกทำงานเพียงครั้งเดียวจึง จะถูกทำงานเพียงครั้งเดียวจึง

พิมพ์คำว่า Bye bye ออกมาเพียงบรรทัดเดียว 
ผลลัพธ์คือ 

 
ภาพที่ 16 ผลลัพธ์คำสั่ง For 

ตัวอย่างโปรแกรมต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 17 ตัวอย่างคำสั่ง For (1) 
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ผลลัพธ์ 

 
ภาพที่ 18 ผลลัพธ์คำสั่ง For (1) 

อธิบาย กำหนดให้ x มีลำดับใน range(3) แล้วแสดงลำดับออกมา ต่อมาใช้ else แสดงลำดับ
สุดท้ายออกมา นั้นคือ 2                               

while loop   จะทำงานซ้ำๆไปเรื่อยๆ เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง คำสั่งทำซ้ำ While มีลักษณะการ
ใช้ เหมือนกันแต่จนกว่าเงื่อนไขที่กำหนดจะพบกัน เพราะการวนรอบใน Python เพ่ือให้มี
ประสิทธิภาพ While จึงนำมาใช้จำนวนน้อยครั้ง ยกเว้นในกรณีที่มีการนำเข้าข้อมูลของผู้ใช้ที่จำเป็น 

 

 

 

ภาพที่ 19 คำสั่ง while loop 
ผลลัพธ์ 

 
ภาพที่ 20 ผลลัพธ์คำสั่ง While loop 

อธิบายโปแกรม กำหนดให้ตัวแปร x มีค่าเท่ากับ 0 แล้วต่อมาใช้คำสั่งทำซ้ำ While โดย
ในขณะที่ count น้อยกว่าหรือเท่ากับ 8 แล้วให้แสดงค่านั้นตามหลัง Is: แล้วให้ count + 1 แล้ว
วนรอบต่อไปจนกว่าจะเท่ากับ 8 
  

รูปแบบ 

 while นิพจน์: 
            ข้อความสั่ง(s) 
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ตัวอย่างโปรแกรมต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 21 ตัวอย่างคำสั่ง While loop (1) 
ผลลัพธ์ 

 
ภาพที่ 22 ผลลัพธ์คำสั่ง While loop (1) 

อธิบาย กำหนดให้มีค่าความจริงเป็นจริง ให้ตัวแปร x รับค่าจากผู้ใช้มาใช้ในเงื่อนไข if โดย
ค่าท่ีได้จะเป็นจริงก็ต่อเมื่อค่า n มีค่าเป็น hello เท่านั้นแล้วจึงจะออกจากการวนรอบโดยใช้ break 

4.3 การเขียนโปรแกรมทางเลือก  
คำสั่ง if เป็นคำสั่งที่ใช้ควบคุมการทำงานของโปรแกรมที่เป็นพ้ืนฐานและง่ายที่สุด เราใช้

คำสั่ง if เพ่ือสร้างเงื่อนไขให้โปรแกรมทำงานตามที่เราต้องการเมื่อเงื่อนไขนั้นตรงกับที่เรากำหนด เช่น 
การตรวจสอบค่าในตัวแปรกับตัวดำเนินการประเภทต่างๆ นี่เป็นรูปแบบของการใช้งานคำสั่ง if ใน
ภาษา Python 

รูปแบบคำสั่ง 

  if <เงือ่นไข>: 
       <คำสั่งลำดับที่ 1> 

      <คำสั่งลำดับที่ 2> 

      <คำสั่งลำดับถัดไป…> 

 
 
 
 
 
 



  

 

42 

 
ตัวอย่างคำสั่ง 

 
ภาพที่ 23 ตัวอย่างคำสั่ง if 

อธิบายโปรแกรม 

1. โปรแกรมจะทำการปริ้นท์ข้อมูล Pass 

2. score > 60 จะเป็นเงื่อนไขในการรันชุดคำสั่ง 

3. print "Pass" เป็นคำสั่งที่จะถูกเรียกใช้ หากเงื่อนไขที่กำหนดไว้เป็นจริง (ในกรณีนี้คือต้อง
มีคะแนนมากกว่า 60) โดยการระบุกลุ่มคำสั่งจะแบ่งแยกจากตัวเงื่อนไขโดยอาศัยการย่อหน้า เพ่ือ
กำหนดขอบเขตของกลุ่มคำสั่ง 

ผลลัพธ์ 

 
ภาพที่ 24 ผลลัพธ์คำสั่ง if 

if…else รูปแบบคำสั่ง 

  if เงื่อนไข: 
   คำสั่งที่จะให้ทำเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 

  else เงื่อนไข: 
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คำสั่งที่จะให้ทำเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ 

ตัวอย่างคำสั่ง 

 

ภาพที่ 25 ตัวอย่างคำสั่ง If…else 
อธิบายโปรแกรม 

1. โปรแกรมจะทำการปรินท์ข้อมูล Fail เนื่องจากคะแนนน้อยกว่าเงื่อนไขท่ีกำหนดคือ 60 

2. score > 60 จะป็นเงื่อนไขในการตัดสินใจรันชุดคำสั่ง 

3. print "Pass" จะเป็นคำสั่งที่ถูกดำเนินการหากเง่ือนไขเป็นจริง บอกขอบเขตของกลุ่มคำสั่ง
ที่ดำเนินการด้วยการย่อหน้า 

4. print "Fail" จะเป็นคำสั่งที่ถูกดำเนินการหากเงื่อนไขเป็นเท็จ บอกขอบเขตของกลุ่มคำสั่ง
ที่ดำเนินการด้วยการย่อหน้า 

ผลลัพธ์ 

 

ภาพที่ 26 ผลลัพธ์คำสั่ง If…else 

if…elif…else โดยการเพ่ิม elif จะเพ่ิมความสามารถให้ของประโยคเงื่อนไขให้สามารถ
ตรวจสอบเงื่อนไขในการตัดสินใจดำเนินการชุดคำสั่งต่างๆ ได้มากกว่า 1 เงื่อนไข 

รูปแบบคำสั่ง 

  if <เงื่อนไข 1> : 
      <ชุดคำสั่งที่ 1> 

  elif <เงื่อนไข 2> : 
      <ชุดคำสั่งที่ 2> 

  else: 
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<ชุดคำสั่งที่ 3> 

  พิจารณาเงื่อนไข 1 

  หาก<เงื่อนไข 1> เป็นจริง โปรแกรมจะดำเนินการกับชุดคำสั่งในย่อหน้าถัดจาก
เงื่อนไข(ชุดคำสั่งที่ 1) และจะไม่ทำการตรวจสอบเงื่อนไขอ่ืนอีก 

หาก <เงื่อนไข 1> เป็นเท็จ โปรแกรมจะตรวจสอบเงื่อนไข2 

  พิจารณาเงื่อนไข 2(สำหรับกรณีที่เง่ือนไข 1 เป็นเท็จเท่านั้น) 
  หาก <เงื่อนไข 2>เป็นจริง โปรแกรมจะดำเนินการกับชุดคำสั่งในย่อหน้าถัดจาก
เงื่อนไข(ชุดคำสั่งที่ 2) และจะไม่ทำการตรวจสอบเงื่อนไขอ่ืนอีก 

  หาก <เงื่อนไข 2> เป็นเท็จ โปรแกรมจะดำเนินการกับชุดคำสั่งในย่อหน้าถัดจาก 
else(ชุดคำสั่งที่ 3) 
  โดยในระหว่าง if…elif…else นั้นจะมีเพียงชุดคำสั่งเดียวจากทั้ง 3 ชุดคำสั่งที่จะถูก
ดำเนินการ และสำหรับรูปประโยค if นั้นจะมีบล๊อกสำหรับ else เพียงบล๊อกเดียวแต่มีบล๊อก elif 
หลายบล๊อกได้ 

ตัวอย่างการใช้งาน 

 
ภาพที่ 27 ตัวอย่างการใช้งาน if…elif…else 

อธิบายโปรแกรม 

1. โปรแกรมจะทำการรปรินต์ค่า Grade B 
2. หากคะแนนอยู่ระหว่าง 60 <= คะแนน < 70 จะทำการพิมพ์ค่า Grade C 
3. หากคะแนนอยู่ระหว่าง 70 <= คะแนน < 80 จะทำการพิมพ์ค่า Grade B 
4. หากคะแนนอยู่ระหว่าง 80 <= คะแนน <= 100 จะทำการพิมพ์ค่า Gr 
ผลลัพธ์ 

 

ภาพที่ 28 ผลลัพธ์คำสั่ง if…elif…else 
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4.4 การประยุกต์ใช้งาน ภาษา Python 

โปรแกรมตัดเกรด ข้อมูลนำเข้าคือคะเเนน การประมวลผลคือตรวจสอบว่าคะแนนในแต่ละ
ระดับอยู่ในเกรดใด ข้อมูลส่งออกคือเกรด (0,1,1.5,2,2.5,3,3.5,4) 

 
ภาพที่ 29 ตัวอย่างโปรแกรมประยุกต์ใช้งาน 

ผลลัพธ์ 

 
ภาพที่ 30 ผลลัพธ์โปรแกรมประยุกต์ใช้งาน 

โปรแกรมจำลองในการเลือกโหมดของการเล่นเกมเราได้ให้ผู้ใช้กรอกค่าระหว่าง1 -4 เพ่ือใช้
ในการเปรียบเทียบกับระดับความยากของเกม โดยที่ 1 เป็นระดับที่ง่ายที่สุด และ 4 นั้นเป็นระดับที่
ยากที่สุด คุณจะเห็นว่าเราได้ให้คำสั่ง elif เพราะเรามีเงื่อนไข 4 แบบ และคำสั่ง else ในการณีที่ตัว
เลขที่ผู้เล่นกรอกเข้ามานั้นไม่ตรงกับเงื่อนไขใดๆ ก่อนหน้าเลย 

 

ภาพที่ 31 ตัวอย่างโปรแกรมประยุกต์ใช้งาน (1) 
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ผลลัพธ์ 

 

ภาพที่ 32 ผลลัพธ์โปรแกรมประยุกต์ใช้งาน (1) 
โปรแกรมแม่สูตรคูณ  
บรรทัดที่ 1 รับค่าแม่สูตรคูณที่ต้องการด้วยการ int(input()) คือ การรับค่าตัวเลขในรูปแบบ 

int 

บรรทัดที่ 2 range เป็นคำสั่งสำหรับมีไว้ในการลำดับจำนวนตัวเลข เช่น แสดงตัวเลข 0 - 3 
ในที่นี้ ผมให้แสดงลำดับ 1-12 

บรรทัดที่ 3 ให้ result เก็บค่าผลลัพธ์ที่ได้จากการคูณ number คูณด้วย i 
บรรทัดที่ 4 ให้แสดง แม่สูตรคูณ ให้รูปแบบ ค่าท่ีรับ x ค่า 1-12 = ผลลัพธ์ 

 
ภาพที่ 33 ตัวอย่างโปรแกรมประยุกต์ใช้งาน(2) 

ผลลัพธ์ 

 

ภาพที่ 34 ผลลัพธ์โปรแกรมประยุกต์ใช้งาน(2) 
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4.5 ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือเรียกให้สั้นลงว่า การเขียนโปรแกรม  หรือ การเขียน

โค้ด (Coding) เป็นขั้นตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลซอร์สโค้ดของโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ซึ่งซอร์
สโค้ดนั้นจะเขียนด้วยภาษาโปรแกรม ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมต้องการความรู้ในหลายด้านด้วยกัน 
เกี่ยวกับโปรแกรมที่ต้องการจะเขียน และขั้นตอนวิธีที่จะใช้ ซึ่งในวิศวกรรมซอฟต์แวร์นั้น การเขียน
โปรแกรมถือเป็นเพียงขั้นหนึ่งในวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟต์แวร์ การเขียนโปรแกรมจะได้มาซึ่ง
ซอร์สโค้ดของโปรแกรมนั้น ๆ โดยปกติแล้วจะอยู่ในรูปแบบของ ข้อความธรรมดา ซึ่งไม่สามารถ
นำไปใช้งานได้ จะต้องผ่านการคอมไพล์ตัวซอร์สโค้ดนั้นให้เป็นภาษาเครื่อง  (Machine Language) 
เสียก่อนจึงจะได้เป็นโปรแกรมที่พร้อมใช้งาน การเขียนโปรแกรมถือว่าเป็นการผสมผสานกันระหว่าง
ศาสตร์ของ ศิลปะ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ วิศวกรรม เข้าด้วยกัน 

ภาษาโปรแกรมแต่ละภาษาจะมีลักษณะหรือรูปแบบการเขียนที่แตกต่างกัน การเลือกภาษา
โปรแกรมหรือภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือนำมาเขียนโปรแกรมนั้นขึ้นอยู่กับปัจจัยหลาย ๆ อย่าง เช่น
นโยบายของบริษัท, ความเหมาะสมของโปรแกรมกับลักษณะงานที่จะถูกนำไปใช้ , การเข้ากันได้กับ
โปรแกรมอ่ืน ๆ, หรืออาจเป็นความถนัดของแต่ละคน ภาษาโปรแกรมที่มีแนวโน้มในการนำมาเขียน
มักเป็นภาษาที่มีคนที่สามารถเขียนได้ทันที หรือหากมีความจำเป็นที่จะต้องเลือกใช้ภาษาอ่ืน เช่น
ต้องการเน้นประสิทธิภาพในการทำงานของโปรแกรม ก็อาจจำเป็นต้องหานักเขียนโปรแกรมขึ้นมา
จำนวนหนึ่งซึ่งมีความรู้ความเข้าใจในภาษาโปรแกรมที่ต้องการ และองมีคอมไพเลอร์ที่รองรับภาษา
เหล่านั้น 

การที่ผู้เรียนปฏิบัติตามขั้นตอน กระบวนการของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นิยาม
ปัญหา การเตรียมผังงานโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Python การตรวจแก้ไขข้อผิดพลาด
และการทดสอบโปรแกรม โดยใช้คะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการเขียนโปรแกรมทั้ง
แบบทดสอบและการปฏิบัติ 

แอปพลิเคชัน 

5.1ความหมายของแอปพลิเคชัน 
(EDUCATION APP, 2562) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง โปรแกรม หรือ

ชุดสั่ง ที่ใช้ควบคุมการทำงานของคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่และอุปกรณ์ต่อพวงต่าง ๆ เพ่ือให้ทำงานตาม
คำสั่ง และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ โดยแอปพลิเคชัน (Application) จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า 
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ 
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5.2 การจัดการเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชัน 
ปัจจุบันแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา กำลังมีบทบาทและความสำคัญในการเรียนการสอน

นักเรียน อีกทั้งรัฐบาลไทยมีนโยบายส่งเสริมการใช้สื่อสมัยใหม่ (New Media) ในการพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักเรียนและนักศึกษา จึงมีการสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาขึ้นมามากมาย เช่น                         
     1. innote เป็นเเอพพลิเคชั่นที่ เราสามารถเขียนตัวอักษร พิมพ์ข้อความ เเละ
บันทึกเสียงลงในภาพเพ่ือสร้างข้อความต่างๆได้ง่ายขึ้น ทำให้เวลาเราใช้งานมีความสะดวกสบาย 
เหมาะกับคนที่ชื่นชอบการจดบันทึก เพราะเราสามารถาจดบันทึกบนสมาร์ทโฟนได้ง่ายไม่ต้องยุ่งยาก
ใดๆท้ังสิ้น 
  2. LearnEnglish Grammar เป็นเเอพพลิเคชั่นที่จะช่วยให้เรามีความเเม่นยำใน
ภาษาอังกฤษมากขึ้นเพราะจะมีคำถามถึง 1000 ข้อ เพ่ือให้ เรานั้นสมารถฝึกฝนเเละพัฒนา
ภาษาอังกฤษ เหมาะมากสำหรับคนที่ชื่นชอบการเ 
  3. camscanne เป็นเเอพพลิเคชั่นที่เปลี่ยนจากกล้องมือถือสมาร์โฟนให้มาเป็น
เครื่องสเเกนเนอร์เเทน เเละสามารถถ่ายรูปเอกสารต่างๆจากกระดาษ เช่น เอกสาร ใบปลิว หรือไม่ก็
เกี่ยวข้องกับการเรียนหนังสือก็สามารถสเเกนได้ เเละสุดท้ายก็สามาราถบันทึกลงคอมพิวเตอร์ได้ด้วย 
รียนภาษาเเละสนใจในการเรียนอยากจะเรียนภาษาเพ่ิมเเอพพลิเคชั่นนี้สามารถช่วยได้เเน่นอน 

5.3 การออกแบบการเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชัน 
ส่วนประกอบสำคัญในการออกแบบ UI ที่ดี ต้องประกอบไปด้วย Visibility, Development 

และ Acceptance. 
Visibility คือ มีความชัดเจนที่จะบ่งบอกถึงเอกลักษณ์เฉพาะตัวของแอปพลิเคชั่น 

โดยคำนึงการใช้งาน และมี Concept ที่ชัดเจน 
Development ต้องคำนึงถึง ความสามารถในการปรับแต่งและข้อจำกัดของ 

platform เช่น การรองรับ การสร้างต้นแบบที่รวดเร็ว , มีคลังข้อมูล และมีชุดเครื่องมือที่รองรับ 
เพ่ือที่จะสามารถต่อยอดและพัฒนาต่อไปได้ 

Acceptance หมาถึง ยอมรับในข้อตกลงสิทธิบัตร และนโยบายองค์กร ไม่ขัดกับ
ข้อบังคับ (Apple Store, Google Play)  

3 สิ่งที่เป็นพื้นฐาน หลักการออกแบบแอปพลิเคชัน 
Communication ความสอดคล้องกันระหว่าง ผู้ใช้และฟังก์ชั่นการใช้งาน เช่น 

พฤติกรรมการใช้งาน interactive ต่างๆ 
Economization การลดจำนวนขั้นตอนการทำงานของ UI ให้น้อยที่สุด แต่ต้อง

ครอบคลุมที่สุด 
Organization หมายถึง UI จะต้องมีโครงสร้างการใช้งานและ Concept ที่ชัดเจน 
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3 สิ่งที่จะช่วยพิ่มประสิทธิภาพ ได้แก่ 
1. Canvas สามารถแสดงถึงสิ่งที่ผู้ใช้กำลังเรียกใช้งานอยู่ คือต้องรู้ความต้องการ

และพฤติกรรมของผู้ใช้ จากนั้นออกแบบให้ตอบโจทย์และใช้งานง่ายที่สุด 
2. Sidebar จะช่วยให้เข้าถึงส่วนพิเศษ หรือเมนูที่ซ่อนอยู่ของแอปพลิเคชัน 
3. Tool bar ช่วยให้ผู้ใช้เลือกหรือเปลี่ยน option หรือปรับเปลี่ยนเมนูการใช้งาน

แอปพลิเคชัน 
การเลือกใช้สีที่ดี จะช่วยให้ผู้ใช้เกิดการจดจำที่ดียิ่งขึ้นมากกว่าการใช้เพียงแค่สีขาว-ดำ อีกท้ัง

รวมถึงการเพ่ิมประสิทธิภาพและดึงดูดผู้ใช้งานอีกด้วย นอกจากนั้นประโยชน์ของการใช้สียังรวมไปถึง
ช่วยในการมองเห็นภาพและความเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น   เน้นความสำคัญของข้อมูล  ช่วยให้การ
ออกแบบกราฟิค เป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น  ลดข้อผิดพลาดในการตีความ   เพ่ิมการมองเห็นภาพได้ดี
ยิ่งขึ้น 

ข้อควรระวัง 
การใช้สีเป็นการเพ่ิมมิติ และช่วยให้เพ่ิมความน่าเชื่อถือ การผสมกันของบางสีอาจจะดูไม่

สบายตาและอาจทำให้เกิดแง่ลบแก่บางวัฒนธรรม ข้อเสียด้านอ่ืนๆ ของการใช้สีได้แก่ ผู้พิการทาง
สายตาไม่สามารถมองเห็นได้ 

5.4 ประโยชน์การเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชัน 
ปัจจุบัน Smart Phone และ Tablet มีบทบาทมากขึ้นในการดำรงชีวิตของมนุษย์มากขึ้น 

และ Mobile Application คือส่วนสำคัญที่ทำให้ผู้ใช้งาน Smart Phone และ Tablet เข้าถึงสื่อ
ต่างๆได้ง่ายขึ้น ซึ่งปัจจุบันนี้ผู้ที่ประกอบธุรกิจต่างๆไม่ว่าจะขนาดใหญ่หรือขนาดเล็กได้ให้ความสนใจ
ในการที่จะพัฒนา Mobile Application เพ่ือให้เป็นอีกช่องทางหนึ่งในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ 
รวมไปถึงติดต่อกลุ่มลูกค้าของตน  อาทิเช่น 

- กลุ่มธุรกิจการการเท่องเที่ยวและการเดินทาง มีการจัด Mobile App ระบบ
แนะนำสถานที่ท่องเที่ยว แนะนำโรงแรมและการจองโรงแรมที่พัก มีระบบการจองตั๋วรถทัวร์ จองตั๋ว
เครื่องบิน รวมไปถึงการเช็คอินได้ด้วย 

- กลุ่มธุรกิจเพ่ือการศึกษา มีการโฆษณาประชาสัมพันธ์ การซื้อขายสื่อการเรียนการ
สอน การแลกเปลี่ยนความรู้ต่างๆ กลุ่มธุรกิจการค้าและแฟชั่น มีระบบการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้า 
เป็นต้นทั้งนี้ก็เพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ให้บริการและผู้บริโภคดังต่อไปนี้ 

ด้านผู้ให้บริการ 
- กลุ่มธุรกิจต่างๆ ทั้งขนาดใหญ่และขนาดเล็ก มีเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์ 

ธุระกิจของตนเอง ทำให้เป็นที่รู้จักในสังคมมากยิ่งขึ้น 
- ลดค่าใช้จ่ายในการผลิตสื่อเพ่ือโฆษณาประชาสัมพันธ์ 
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- เพ่ิมภาพพจน์ร้านให้ดูดี มีจุดเด่น มีจุดขายที่ชัดเจน ส่งผลให้ ธุรกิจมียอดขายที่
เพ่ิมข้ึน 

- มีการบริการลูกค้าสัมพันธ์ที่ดีขึ้น 
- ลดขั้นตอนการทำงาน ทำให้การติดต่องานต่างๆสะดวกมากยิ่งข้ึน 
ด้านผู้บริโภค 
- ลดขั้นตอน และประหยัดเวลา ในการติดต่อธุรกรรมต่างๆ เช่น ต้องการโอนเงินค่า

สินค้า ก็สามารถใช้ Mobile App ทำธุรกรรมทางการเงินได้เลย เป็นต้น 
- มีตัวเลือกที่หลากหลาย สามารถเปรียบเทียบ คุณภาพ และราคาได้ โดยที่ไม่ต้อง

ออกไปสำรวจราคาสินค้าท่ีเราต้องการให้เสียเวลา 
- ประหยัดค่าใช้จ่ายในการออกไปเลือกซ้ือสินค้าและบริการต่างๆ 
- ช่วยลดเวลาในการเดินทาง คำนวณเวลาได้ ค้นหาเส้นทางหรือแนะนำเลี่ยง

เส้นทางท่ีมีการจราจรติดขัดได้              

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

6.1 ประวัติความเป็นมา 
(วิกิพีเดียสารานุกรมเสรี , 2562) กล่าวว่า บริษัทแอนดรอยด์ ก่อตั้งขึ้นที่พาโลอัลโต รัฐ

แคลิฟอร์เนีย ในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2546 โดยแอนดี รูบิน (ผู้ร่วมก่อตั้งบริษัทแดนเจอร์), ริช ไม
เนอร์ (ผู้ร่วมก่อตั้งบริษัทไวลด์ไฟร์คอมมูนิเคชัน),นิก เซียส์ (ซึ่งเคยเป็นรองผู้จัดการที่ทีโมบายล์) และ 
คริส ไวท์ (หัวหน้าฝ่ายออกแบบและการพัฒนาอินเตอร์เฟซ ที่เว็บทีวี)  สำหรับการพัฒนานั้น จาก
คำพูดของรูบิน "โทรศัพท์มือถือที่มีความฉลาดขึ้นและตระหนักถึงสถานที่ของเจ้าข องมาก
ขึ้น" จุดประสงค์แรกของบริษัทคือการพัฒนาระบบปฏิบัติการสำหรับกล้องดิจิทัล แต่เมื่อถูกตระหนัก
ว่าไม่ใช่ตลาดที่กว้างพอ และต่อมาได้เบี่ยงเบนความพยายามเพ่ือที่จะทำระบบปฏิบัติการสำหรับ
สมาร์ตโฟน เพ่ือแข่งกับซิมเบียน และ วินโดวส์โมบาย (ในขณะนั้น ไอโฟน ยังไม่ได้วางขาย) แม้จะมี
ประวัติความสำเร็จของผู้ก่อตั้งและพนักงานของบริษัทในช่วงแรก บริษัทแอนดรอยด์ ได้ดำเนินการ
อย่างเงียบๆ ให้เห็นเพียงว่าเป็นบริษัทท่ีผลิตระบบปฏิบัติการสำหรับโทรศัพท์มือถือ ในปีเดียวกัน รูบิน 
ไม่มีเงินเหลือแล้ว สตีฟ เพอร์ลแมน เพ่ือนสนิทของรูบิน ได้ให้ยืมเงิน 10,000 ดอลลาร์สหรัฐ โดยส่ง
เงินใส่ในซองมาให้ และ ปฏิเสธที่จะถือหุ้นในบริษัท กูเกิล ได้ซื้อกิจการบริษัทแอนดรอยด์ ในวันที่ 17 
สิงหาคม พ.ศ. 2548 เพ่ือให้มาเป็นบริษัทย่อยในเครือของกูเกิล โดยบุคคลสำคัญของบริษัทแอน
ดรอยด์ ทั้ง รูบิน, ไมเนอร์ และ ไวท์ ยังอยู่กับบริษัทหลังจากถูกซื้อกิจการ มีผู้คนไม่มากที่รู้จักบริษัท
แอนดรอยด์ ในช่วงเวลานั้น แต่หลายคนสันนิษฐานว่ากูเกิลกำลังวางแผนที่จะเข้ามาสู่ตลาด
โทรศัพท์มือถือจากการซื้อกิจการครั้งนี้ ที่กูเกิล     รูบินนำทีมที่จะพัฒนาระบบปฏิบัติการสำหรับ
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โทรศัพท์มือถือซึ่งขับเคลื่อนโดยลินุกซ์ เคอร์เนล ในตลาดมือถือของกูเกิล จะมีสัญญากับผู้ให้บริการ
เครือข่าย ต่อมากูเกิลได้เริ่มวางแผนในเรื่องของส่วนประกอบฮาร์ดแวร์ , ซอฟต์แวร์ และผู้ให้บริการ
เครือข่าย ความตั้งใจของกูเกิล ที่จะเข้าสู่ตลาดเครื่องมือสื่อสาร อย่างโทรศัพท์มือถือได้มาถึงช่วงเดือน
ธันวาคม พ.ศ. 2549 ตามรายงานของบีบีซีและ วอลล์สตรีตเจอร์นัล ได้ตั้งข้อสังเกตว่า กูเกิลพยายาม
ที่จะผลิตโทรศัพท์มือถือที่ใช้สำหรับค้นหา และ ใช้โปรแกรมประยุกต์หรือ แอปพลิเคชันได้ และกูเกิล
ได้ทำงานอย่างหนักเพ่ือสิ่งนี้ และมีข่าวลือว่า กูเกิลจะพัฒนาโทรศัพท์มือถือภายใต้ชื่อสินค้าของตนเอง 
บางคนก็สันนิษฐานว่ากูเกิลจะกำหนดคุณสมบัติต่างๆ ของโทรศัพท์มือถือ และส่งให้กับผู้ผลิต และ ผู้
ให้บริการเครือข่าย ในเดือนกันยายน พ.ศ. 2550 อินฟอร์เมชันวีก (InformationWeek) ร่วมมือกับ 
เอแวลู เซิ ร์ฟ  (Evalueserve) เพ่ือที่ จะศึกษารายงานของกู เกิล ในการยื่นสิทธิบั ตรเกี่ ยวกับ
โทรศัพท์มือถือ 

ในวันที่ 5 พฤศจิกายน พ.ศ. 2550 โอเพนแฮนด์เซตอัลไลแอนซ์ ซึ่งเป็นกลุ่มพันธมิตรในด้าน
เทคโนโลยี ซึ่งรวมไปด้วยกูเกิล กับผู้ผลิตอุปกรณ์เช่น เอชทีซี, โซนี่ และ ซัมซุง รวมไปถึงผู้ให้บริการ
เครือข่ายเช่น สปรินต์ เน็กเทล และ ทีโมบายล์ และบริษัทผลิตฮาร์ดแวร์เช่น ควอล์คอมม์ และ เท็ก
ซัสอินสตรูเมนส์ ได้เปิดเผยในเป้าหมายเพ่ือการพัฒนาโทรศัพท์มือถือที่มีมาตรฐานเปิด ในวันเดียวกัน 
แอนดรอยด์ได้เปิดตัวสินค้าชิ้นแรก ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือ สร้างบนลินุกซ์ เคอร์
เนล 2.6 ส่วนโทรศัพท์มือถือเครื่องแรกที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์คือเอชทีซี ดรีม  เปิดตัวเมื่อ
วันที่ 22 ตุลาคม พ.ศ. 25 

ในปี พ.ศ. 2553 กูเกิลได้เปิดตัว กูเกิล เน็กซัส ซึ่งเป็นซีรีส์หรือตระกูลของอุปกรณ์ที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยไม่ปรับแต่งใดๆ จากผู้ผลิต ซึ่งผลิตโดยผู้ผลิตที่เป็นพาร์ตเนอร์กับกู
เกิล โดยเอชทีซี ร่วมมือกับกูเกิล ในการเปิดตัวสมาร์ตโฟนเน็กซัสรุ่นแรกbมีชื่อว่า เน็กซัสวัน โดยซีรีส์นี้
จะได้รับการอัปเดตรุ่นใหม่ก่อนอุปกรณ์อ่ืนๆ กูเกิลได้เปิดตัวโทรศัพท์และแท็บเล็ต ซึ่งเป็นรุ่นเรือธง
ของแอนดรอยด์ โดยจะใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์รุ่นล่าสุดของแอนดรอยด์ ต่อมาในวันที่ 13 มีนาคม 
พ.ศ. 2556 แอนดี รูบิน ได้ถูกย้ายจากฝ่ายแอนดรอยด์ ไปยังฝ่ายการผลิตใหม่ของกูเกิล ซึ่งตำแหน่ง
ของรูบิน ถูกแทนที่ด้วยซันดาร์ พิชัย ที่จะทำงานในตำแหน่งหัวหน้าของฝ่ายกูเกิล โครมด้วย ซึ่งเขา
เป็นผู้พัฒนาโครมโอเอส 

ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2551 แอนดรอยด์ได้ใช้การอัปเดตแบบเรียงตามเลขรุ่นซึ่งจะมีการปรับปรุงส่วน
ต่างๆ ของระบบปฏิบัติการ, เพ่ิมคุณสมบัติใหม่ และ แก้ไขข้อผิดพลาดในรุ่นก่อนหน้า โดยแต่ละรุ่นจะ
มีชื่อเฉพาะเรียงตามลำดับตัวอักษรและจะใช้ชื่อจากขนมหวาน เช่น รุ่น 1.5 "คัพเค้ก" 1.6 "โดนัท" รุ่น 
4.3 "เจลลีบีน" และรุ่น 4.4 "คิทแคท" ซึ่งได้เปิดตัวเมื่อวันที่ 3 กันยายน พ.ศ. 2556 
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ในปี พ.ศ. 2557 กูเกิลเปิดตัว "Android L" (ต่อมาใช้ชื่อว่า โลลิป๊อป) และเมื่อวันที่ 28 
พฤษภาคม พ.ศ. 2558 กูเกิลได้เปิดตัวแอนดรอยด์รุ่นใหม่ในชื่อ "Android M" (ต่อมาใช้ชื่อว่า มาร์ช
เมลโลว)  

ในวันที่ 22 สิงหาคม พ.ศ. 2559 กูเกิลเปิดตัว แอนดรอยด์ 7.0 "นูกัต" อย่างเป็นทางการ โดย
สมาร์ตโฟนรุ่นแรกท่ีมาพร้อมกับแอนดรอยด์เวอร์ชันนี้คือ แอลจี วี20 

6.2 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
แอนดรอยด์ (อังกฤษ: Android) เป็นระบบปฏิบัติการที่มีพ้ืนฐานอยู่บนลินุกซ์ ในอดีตถูก

ออกแบบมาสำหรับอุปกรณ์ท่ีใช้จอสัมผัส เช่นสมาร์ตโฟน และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ปัจจุบันได้แพร่ไป
ยังอุปกรณ์หลายชนิดเพราะเป็นมาตรฐานเปิด เช่น Nikon S800C กล้องดิจิตอลระบบแอนดรอยด์ 
หม้อหุงข้าว Panasonic ระบบแอนดรอยด์ และ Smart TV ระบบแอนดรอยด์ รวมถึงกล่องเสียบต่อ 
TV ทำให้สามารถใช้ระบบแอนดรอยด์ได้ด้วย Android Wear นาฬิกาข้อมือระบบแอนดรอด์ เป็นต้น 
ถูกคิดค้นและพัฒนาโดยบริษัท แอนดรอยด์ (Android, Inc.) ซึ่งต่อมา กูเกิล ได้ทำการซื้อต่อบริษัทใน
ปี พ.ศ. 2548 แอนดรอยด์ถูกเปิดตัวเมื่อ ปี พ.ศ. 2550 พร้อมกับการก่อตั้งโอเพนแฮนด์เซตอัลไล
แอนซ์ ซึ่งเป็นกลุ่มของบริษัทผลิตฮาร์ดแวร์, ซอฟต์แวร์ และการสื่อสารคมนาคม ที่ร่วมมือกันสร้าง
มาตรฐานเปิด สำหรับอุปกรณ์พกพา โดยสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เครื่องแรกของ
โลกคือ เอชทีซี ดรีม วางจำหน่ายเมื่อปี พ.ศ. 2551 

แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์ซ และกูเกิลได้เผยแพร่ภายใต้ลิขสิทธิ์อาปาเช ซึ่ง
โอเพนซอร์ซจะอนุญาตให้ผู้ผลิตปรับแต่งและวางจำหน่ายได้ (ภายใต้เงื่อนไขท่ีกูเกิลกำหนด) รวมไปถึง
นักพัฒนาและผู้ให้บริการเครือข่ายด้วย อีกทั้งแอนดรอยด์ยังเป็นระบบปฏิบัติการที่รวมนักพัฒนาที่
เขียนโปรแกรมประยุกต์ มากมาย ภายใต้ภาษาจาวา ในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2555 มีโปรแกรมมากกว่า 
700,000 โปรแกรมสำหรับแอนดรอยด์  

โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีการแบ่งออกมาเป็นส่วนๆ ที่มีความเกี่ยวเนื่อง
กัน โดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนที่ผู้ใช้งานทำการติดต่อโดยตรงซึ่งก็คือส่วนของ (Applications) จากนั้น
ก็จะลำดับลงมาเป็นองค์ประกอบอื่น ๆ ตามลำดับ และสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ติดต่อกับอุปกรณ์โดยผ่าน
ทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด์ แบ่งได้ดังนี้ 

Applications   ส่วน Application หรือส่วนของโปรแกรมท่ีมีในระบบปฏิบัติการ 
 หรือเป็นกลุ่มของโปรแกรมที่ผู้ใช้งานได้ทำการติดตั้งไว้ โดยผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมต่าง ๆ 
ได้โดยตรง ซึ่งการทำงานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียน
โค้ดโปรแกรมเอาไว้ 

Application Framework เป็นส่วนที่มีการพัฒนาขึ้นเพ่ือให้นักพัฒนาสามารถ
พัฒนาโปรแกรมได้สะดวก และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยนักพัฒนาไม่จำเป็นต้องพัฒนาในส่วนที่มี
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ความยุ่งยากมาก ๆ เพียงแค่ทำการศึกษาถึงวิธีการเรียกใช้งาน Application Framework ในส่วนที่
ต้องการใช้งาน แล้วนำมาใช้งาน ซึ่งมีหลายกลุ่มด้วยกัน ตัวอย่างเช่น 

Activities Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่จัดการเกี่ยวกับวงจรการทำงานของ
หน้าต่างโปรแกรม (Activity) 
Content Providers เป็นกลุ่มของชุดคำสั่ง ที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลของโปรแกรมอ่ืน และสามารถ
แบ่งปันข้อมูลให้โปรแกรมอ่ืนเข้าถึงได้ 
  View System เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่เกี่ยวกับการจัดการโครงสร้างของหน้าจอที่
แสดงผลในส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface) 
  Telephony Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลด้านโทรศัพท์ 
เช่นหมายเลขโทรศัพท์ เป็นต้น 
  Resource Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งในการเข้าถึงข้อมูลที่เป็น ข้อความ , 
รูปภาพ 
  Location Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่เกี่ยวกับตำแหน่งทางภูมิศาสตร์ ที่
ระบบปฏิบัติการได้รับค่าจากอุปกรณ์ 
  Notification Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่จะถูกเรียกใช้เมื่อโปรแกรม ต้องการ
แสดงผลให้กับผู้ใช้งาน ผ่านทางแถบสถานะ (Status Bar) ของหน้าจอ 
            Libraries เป็นส่วนของชุดคำสั่งที่พัฒนาด้วย C/C++ โดยแบ่งชุดคำสั่งออกเป็น
กลุ่มตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน เช่น Surface Manage จัดการเกี่ยวกับการแสดงผล , Media 
Framework จัดการเกี่ยวกับการการแสดงภาพและเสียง, Open GL | ES และ SGL จัดการเกี่ยวกับ
ภาพ 3มิติ และ 2มิติ, SQLlite จัดการเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล เป็นต้น 
            Android Runtime จะมี  Darvik Virtual Machine ที่ ถูกออกแบบมา เพ่ือให้
ทำงานบนอุปกรณ์ที่มีหน่วยความจำ (Memmory), หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) และพลังงาน 
(Battery) ที่จำกัด ซึ่งการทำงานของ Darvik Virtual Machine จะทำการแปลงไฟล์ที่ต้องการทำงาน 
ไปเป็นไฟล์ .DEX ก่อนการทำงาน เหตุผลก็เพ่ือให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้นเมื่อใช้งานกับ หน่วย
ประมวลผลกลางที่มีความเร็วไม่มาก ส่วนต่อมาคือ Core Libraries ที่เป็นส่วนรวบรวมคำสั่งและ
ชุดคำสั่งสำคัญ โดยถูกเขียนด้วยภาษาจาวา (Java Language) 
            Linux Kernel เป็นส่วนที่ทำหน้าที่หัวใจสำคัญ ในจัดการกับบริการหลักของ
ระบบปฏิบัติการ เช่น เรื่องหน่วยความจำ พลังงาน ติดต่อกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ความปลอดภัย เครือข่าย 
โดยแอนดรอยด์ได้นำเอาส่วนนี้มาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ์ รุ่น 2.6 (Linux 26. Kernel) ซึ่งได้มีการ
ออกแบบมาเป็นอย่างดี 
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ภาพที่ 35 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) ของแอนดรอยด์ มีพ้ืนฐานอยู่บนอินเตอร์เฟซแบบ

ไดเรกต์มานิพูเลชัน (Direct manipulation) ซึ่งจะใช้การสัมผัสที่สอดคล้องกับการกระทำในโลก
ความจริง เช่นการปัด, การแตะ, การกวาดนิ้ว รวมไปถึงการใช้นิ้วหมุนบนหน้าจอ การตอบสนองการ
สัมผัสนี้ ได้รับการออกแบบมาอย่างดี และมักจะใช้การสั่นของอุปกรณ์ตอบโต้ว่าผู้ใช้ได้สัมผัสแล้ว 
ฮาร์ดแวร์เพ่ิมเติมภายในเช่น เข็มทิศดิจิทัล , ไจโรสโคป และ เซ็นเซอร์วัดแสง จะได้รับการนำมาใช้
เพ่ิมเติมในการตอบสนองต่าง ๆ กับผู้ใช้ เช่นการหมุนหน้าจอจากแนวตั้งเป็นแนวนอน หรือการเล่น
เกมแข่งรถที่ต้องใช้การหมุนอุปกรณ์ เป็นต้น 

อุปกรณ์แอนดรอยด์จะบูตเข้าหน้าหลัก ซึ่งเป็นหน้าจอหลักในการนำทางไปทุก ๆ ที่ใน
อุปกรณ์ เหมือนกับเดสก์ท็อป บนเครื่องคอมพิวเตอร์ หน้าจอหลักของแอนดรอยด์จะสามารถวาง
ไอคอนของแอปพลิเคชัน และ วิดเจ็ต โดยไอคอนของแอปพลิเคชันนั้นสามารถแตะเพ่ือกดเข้าแอป
พลิเคชันได้โดยตรง, สภาพอากาศและพยากรณ์อากาศที่อัปเดตอยู่ตลอดเวลา , กล่องขาเข้าของอีเมล 
รวมไปถึงหน้าจอข่าวด้วย หน้าจอหลักสามารถสร้างได้หลายหน้า โดยผู้ใช้สามารถปัดเพ่ือเลื่อนไป-มา 
ระหว่างหน้าได้ แม้ว่าหน้าจอหลักของแอนดรอยด์ที่จะสามารถให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งได้ตามต้องการ 
เพ่ือที่จะให้ผู้ใช้รู้สึกดีตามรสนิยมของตนเอง แอปพลิเคชันอ่ืน ๆ มีให้ดาวน์โหลดบนกูเกิล เพลย์  และ
แอปหลายตัวสามารถที่จะเปลี่ยนรูปแบบหรือธีม ของหน้าจอหลักได้ แม้กระทั่งการเปลี่ยนหน้าจอ
เลียนแบบระบบปฏิบัติการอ่ืน ๆ เช่นวินโดวส์โฟน ผู้ผลิตต่าง ๆ และ ผู้ให้บริการเครือข่ายบางราย จะ
ปรับแต่งให้หน้าตาของหน้าจอหลักเปลี่ยนไปจากเดิม เพ่ือให้แตกต่างจากคู่แข่งของพวกเขา ด้านบน
ของหน้าจอจะเป็นแถบสถานะ ซึ่งจะแสดงถึงข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับอุปกรณ์ และ การเชื่อมต่อต่าง ๆ 
แถบสถานะสามารถดึงลงมาเพ่ือที่จะสแดงการแจ้งเตือนบนหน้าจอเมื่อแอปพลิเคชันแจ้งเตือนข้อมูล
หรือมีอัปเดต เช่นการได้รับข้อความใหม่ ในรุ่นก่อนๆ ของแอนดรอยด์ สามารถแตะที่การแจ้งเตือน
เพ่ือเปิดแอปพลิเคชันได้โดยตรง แต่รุ่นล่าสุดได้เพ่ิมคุณสมบัติการทำงานที่มากขึ้น เช่นความสามารถ
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ในการโทรกลับจากการแจ้งเตือนสายที่ไม่ได้รับโดยไม่ต้องเปิดแอปโทรศัพท์ การแจ้งเตือนจะหายไป
เมื่อผู้ใช้อ่าน หรือ ทำการลบการแจ้งเตือน 

แอปพลิเคชัน (โปรแกรมประยุกต์) แอนดรอยด์มีแอปพลิเคชันที่เติบโตขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งผู้ใช้
สามารถซื้อและดาวน์โหลดได้จากกูเกิล เพลย์ หรือ แอมะซอน แอปสโตร์ และสามารถที่จะดาวน์
โหลดไฟล์ APK ได้จากเว็บไซต์ต่าง ๆ แอปพลิเคชันจากเพลย์สโตร์อนุญาตให้ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลด 
และ อัปเดต ได้จากกูเกิล และ นักพัฒนาที่พัฒนาแอปนั้น ๆ รวมไปถึงความสามารถในการติดตั้งกับ
อุปกรณ์ที่สามารถเข้ากันได้กับแอปพลิเคชัน ซึ่งนักพัฒนาอาจจำกัดด้วยเหตุผลทางด้านอุปกรณ์ , 
ประเทศ หรือเหตุผลทางธุรกิจ เมื่อซื้อแอปแล้วสามารถขอคืนเงินได้ภายใน 15 นาที หลังจากการ
ดาวน์โหลด และบางผู้ให้บริการจะเก็บเงินด้วยใบเสร็จจากการซื้อแอปบนกูเกิล เพลย์ ซึ่งจะคิดเงิน
เพ่ิมเติมจากค่าใช้บริการรายเดือนปกติ ในเดือนกันยายน พ.ศ. 2555 แอปพลิเคชันสำหรับแอน
ดรอยด์มีมากถึง 675,000 แอป และมียอดดาวน์โหลดแอปพลิเคชันจากเพลย์สโตร์ทั้งหมด 2.5 
พันล้านครั้ง 

แอปพลิเคชันจะเขียนโดยใช้ภาษาจาวา และใช้แอนดรอยด์ซอฟต์แวร์เดเวล็อปเมนต์คิต 
(Android software development kit) หรือ SDK โดยเอสดีเคจะประกอบด้วยชุดเครื่องมือต่าง ๆ 
นานาในการพัฒนาแอปพลิเคชันรวมไปด้วยตัวรีบัก, แหล่งรวมซอฟต์แวร์ต่าง ๆ, ตัวจำลองแฮนด์เซต, 
โคดจำลอง และวิธีใช้ต่าง ๆ 

การจัดการหน่วยความจำอุปกรณ์แอนดรอยด์นั้นจะมีการใช้งานแบตเตอรี ทำให้แอนดรอยด์
ได้รับการออกแบบเพ่ือจัดการหน่วยความจำ หรือ แรม สำหรับการใช้พลังงานที่น้อยที่สุด ในทางตรง
ข้ามกันกับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ ซึ่งจะมีพลังงานให้ใช้ได้อย่างไม่จำกัด เมื่อแอปพลิเคชันของแอนดรอยด์
ไม่ได้ใช้งาน ระบบจะจัดการจัดเก็บไว้ในหน่วยความจำ (เมื่อเปิดแอปพลิเคชันทิ้งไว้ในการใช้งาน)  
แอนดรอยด์จะจัดการแอปพลิเคชันในหน่วยความจำอัตโนมัติ ซึ่งเมื่อแรมเหลือน้อย ระบบจะจัดการ
ปิดแอปพลิเคชันและบริการต่าง ๆ ที่กำลังทำงานอยู่ทันที โดยกระบวนการนี้ผู้ใช้จะไม่สามารถ
มองเห็นมันได้ อย่างไรก็ตามจะมีแอปพลิเคชันบนกูเกิล เพลย์ ที่จะสามารถจัดการและปิดแอปพลิเค
ชันได้ ซึ่งคาดกันว่าให้ผลร้ายมากกว่าผลดี 

6.3 รุ่นต่างๆ ของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
รุ่นพัฒนาของแอนดรอยด์จะใช้รหัสชื่อเป็นชื่อขนมหวาน โดยมีตัวอักษรขึ้นต้นเรียงลำดับกัน 

1.0 Alpha  
1.1 Beta 
1.5 Cupcake (คัปเค้ก) 
1.6 Donut (โดนัท) 
2.0 Eclair (เอแกลร์)  
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2.2 Froyo (โฟรซเซนโยเกิร์ต) 
2.3 Gingerbread (ขนมปังขิง) 
3.0 Honeycomb (รวงผึ้ง)  
4.0 Ice Cream Sandwich (แซนด์วิชไอศกรีม) 
4.1 Jelly Bean (เจลลีบีน) 
4.4 KitKat (คิตแคต)  
5.0 Lollipop (ลอลลีพอป) 
6.0 Marshmallow (มาร์ชเมลโลว์) 
7.0 Nougat (นูกัต)  
8.0 Oreo (โอรีโอ)  
9.0       Pie (พาย) 
10       (Beta) Q Beta  

6.4 ข้อดี และข้อจำกัดของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
  6.4.1 ข้อดีของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
   6.4.1.1. ความเข้ากันได้ระหว่างมือถือกับระบบ : ด้วยความที่เป็น Open-
Source ทำให้ค่ายมือถือสามารถหาทางออกร่วมกันในแง่ข้อกำหนดขั้นต่ำที่จะใช้  Android และด้วย
ความที่เป็น Open-Source จึงมีคนเริ่มดัดแปลงให้ใช้กับ Netbook ได้ด้วย 
   6.4.1.2. ราคา : Open-Source ไม่มีค่าใช้จ่ายในการใช้ แถมยังเข้ากันได้
กับตัวเครื่องเนื่องจากร่วมกันผลิต ดังนั้นต้นทุนผลิตจึงต่ำ และตัวแอนดรอยด์ (ไม่รวมราคาของเครื่อง
ที่ใช้) ถูกกว่าos ของ iphone 
   6.4.1.3. เราสามารถพัฒนาเองโดยไม่ต้องส่งคืนไปให้ที่บริษัทแม่ ใน
ต่างประเทศ เหมือนเทคโนโลยีอ่ืนๆ ก่อนหน้านี้ เนื่องจากเป็นระบบเปิด จึงสามารถพัฒนาได้เอง ใน
ส่วนของซอฟต์แวร์ภายในเครื่องนั้น  90% จากต่างประเทศและอีก 10% เป็นของคนไทย โดย
ใช้ platform android ที่สามารถพัฒนาโปรแกรมต่างๆ ได้อย่างแทบไม่มีขีดจำกัด ตัวพัฒนา
โปรแกรมในandroid(SDK) นั้นสามารถโหลดมาใช้ได้ฟรีๆ และไม่ได้มีข้อจำกัดเหมือน iphone ที่
เวลาโอนถ่ายข้อมูลระหว่างโทรศัพท์กับคอมพิวเตอร์ต้องต่อสายและโอนข้อมูลผ่าน itune เท่านั้น 
   6.4.1.4. หากเทียบกับ iphone แล้ว Android เน้นในเรื่องการใช้งานแอป
พลิเคชันที่หลากหลาย สามารถตกแต่งได้ตามใจชอบมากกว่า 
   6.4.1.5. สามารถใช้งานด้วยนิ้วได้สะดวกและลื่นไหล 
   6.4.1.6. ส า ม า ร ถ ท ำ ง า น ได้ เร็ ว ก ว่ า  windows mobile เร็ ว พ อ ๆ
กับ iphone ในมาตรฐานราคา licences ที่เท่ากัน 
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   6.4.2 ข้อจำกัดของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
   6.4.2.1.  การพัฒนาอาจจะล่าช้ากว่า commercial software เมื่อระบบ
พัฒนาถึงจุดๆหนึ่ง แต่ก็ไม่ได้เป็นปัญหากับผู้ใช้เนื่องจากผู้ใช้คงไม่ได้อัพเกรดระบบซักเท่าไหร่นัก 
   6.4.2.2. Process: เราไม่สามารถปิด  Process เองได้ ถ้าเปิดโปรแกรม
อะไรขึ้นมามันจะรันอยู่อย่างนั้นตลอดซึ่งจะทำให้เครื่องช้าลงเรื่อยๆ ต้องมาลงโปรแกรม  Task 
Manager คอยปิดProcess ทำให้ยุ่งยากมากขึ้น 
   6.4.2.3. เมื่ อ เที ยบกับ  Window Mobile ในแง่ความแพร่หลายของ
โปรแกรม, การใช้งาน GPS และการใช้งานร่วมกับคอมพิวเตอร์ที่เป็น Windows แล้ว Android ยังสู้
ไม่ได้อย่างแน่นอน อีกท้ังการใช้งานร่วมกับภาษาไทยยังไม่รู้ว่าจะทำได้ดีขนาดไหนอีกด้วย 
   6.4.2.4. ใช้งานยากเพราะเมนูซับซ้อน ต้องทำความเข้าใจก่อน 
   6.4.2.5. ต้องต่ออินเตอร์เน็ตตลอดเวลาจึงจะใช้ฟังก์ชันได้เต็มที่ 

เว็บไซต์สร้างแอปพลิเคชัน Thunkable 

7.1 Thunkable คืออะไร 
วโรดม คำแผ่นชัย (วโรดม คำแผ่นชัย, 2561) Thunkable เป็นเครื่องมือสร้างโมบายแอป

พลิเคชัน เพ่ือติดตั้งบนสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android, iOS โดยเครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง
นั้น นอกจากเครื่องมือพ้ืนฐานแล้ว ยังมีการเชื่อมต่อไปยังผลิตภัณฑ์จาก Google, Twitter และ 
Microsoft โดยชุดคำสั่งหลังจากที่ออกแบบหน้าจอด้วยเครื่องมือต่าง ๆ Thunkable คือเว็บไซต์ที่ให้
เราสามารถสร้างโมบายแอปพลิเคชัน สวยๆ ใช้งานได้ และมีประโยชน์ ตามแนวคิด “Thunkable 
enables anyone to create beautiful and powerful mobile apps”  

ผู้สร้างโมบายแอปพลิเคชัน สามารถแสดงถึงแนวคิดการเขียนโปรแกรมเป็นบล็อก ได้โดยง่าย
ด้วยภาษาอังกฤษอย่าง แต่ต้องมีการฝึกฝนเครื่องมือและชุดคำสั่งให้คล่องและปฏิบัติการด้าน
โปรแกรมทดลองแยกออกเป็นส่วน ๆ 

 7.2 เครื่องมือใน Thunkable 
            - Speech Recognizer  เป็นการรู้จำเสียงพูด จาก Google 
            - Text-to-Speech       การแสดงเสียงจากข้อความ จาก Google Sensor 
            - Accelerometer        ใช้งานด้านความเร่ง 
            - Barcode Scanner     ใช้งานด้านเครื่องอ่านบาร์โค้ด 
             - Clock                     ใช้งานด้านเวลา 
            - Gyroscope              ใช้งานด้านวัดการหมุน 
            - Location Sensor      ใช้งานด้านตำแหน่ง 
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            - NFC Sensor             ใช้งานด้านเทคโนโลยีสื่อสารไร้สายระยะใกล้ 
            - Orientation Sensor   ใช้งานด้านการปรับของสมาร์ตโฟน 
             - Pedometer              ใช้งานด้านการนับก้าว 
            - Proximity Sensor      ใช้งานด้านวัดความใกล้ชิดSocial 
            - Twitter                   เปน็การใช้บริการสังคมออนไลน์ของ twitter 
Visualization 
           - Google Maps          เป็นการใช้บริการด้านแผนที่ของ Google  Artificial 
Intelligence 
            - Emotion Recognizer   เป็นการวิเคราะห์อารมณ์ ของ Microsoft 
            - Image Recognizer     เป็ น ก ารวิ เค ราะห์ ภ าพ  ขอ ง Microsoft   LEGO 
MINDSTORMS สำหรับควบคุมอุปกรณ์หุ่นยนต์ LEGO 
  - Firebase DB     เป็นการติดต่อกับฐานข้อมูล Firebase ของ Google 
            - Spreadsheets    เป็นการติดต่อไฟล์ตารางทำการออนไลน์ ของ Google 

7.3 ประโยชน์ของ Thankable 
  - แอปพลิเคชั่นที่สร้างจาก Thunkable จะมีหน้าตาเหมือนกับแอปพลิเคชั่นรุ่น
ใหม่ๆ ที่ใช้ Material Design 
  - Google Map เป็นคอมโพเนนต์ที่ใช้แสดงแผนที่ Google Maps บนแอปพลิเคชั่น 
พร้อมกับมีฟีเจอร์ที่น่าสนใจหลายอย่าง เช่น แสดงพิกัดตำแหน่งปัจจุบันบนแผนที่ มีปุ่มควบคุมต่างๆ 
เหมือนใน Google Maps สามารถจะเลื่อน หมุน และซูมได้โดยใช้นิ้ว และสามารถปักหมุดตามพิกัดท่ี
กำหนดได้ เป็นต้น 
  - Emotion Recognizer เป็นคอมโพเนนต์ที่สามารถวิเคราะห์ภาพคน โดยอาศัย
บริการบนเว็บไมโครซอฟท์ แล้วส่งผลกลับมาว่า คนในภาพ น่าจะอยู่ในอารมณ์ไหน พร้อมกับค่า 
Score หรือ คะแนน ยิ่งค่า Score สูง ก็แสดงว่า มีความน่าจะเป็นสูง 
  - Image Recognizer เป็นคอมโพเนนต์ที่สามารถวิเคราะห์ภาพที่เราส่งขึ้นเว็บ
ไมโครซอฟท์ ว่าเป็นภาพอะไร ในภาพนั้น มีองค์ประกอบอะไรบ้าง พร้อมกับคะแนน confidence 
  - สามารถอัพโหลดฟอนต์ ttf หรือ otf เพ่ือใช้กับ User Interface ต่างๆ เช่น 
Label, Textbox เป็นต้น 
  - User Interface ต่ า งๆ  มี ห น้ าต าที่ ดู ทั น สมั ย ก ว่ า ใน  App Inventor เช่ น
Checkbox, DatePicker ที่แสดงเป็นปฎิทิน, TimePicker แสดงผลเป็นนาฬิกา เป็นต้น 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

8.1 งานวิจัยในประเทศ 
สุจิรา มุสิกะเจริญ (สุจิรา มุสิกะเจริญ, 2542) การเปรียบเทียบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนานและความคล้ายของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้และไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตการวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์ ดังนี้ 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตและไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทาง
เรขาคณิต 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนานและความคล้ายของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตและไม่
ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต ตัวอย่างประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปี
การศึกษา 2542 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จังหวัดนครปฐม จำนวน 2 ห้องเรียน โดย
สุ่มนักเรียนห้องหนึ่งจำนวน 38 คน เป็นกลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทาง
เรขาคณิต คือ โปรแกรม The Geometer's Sketchpad ซึ่งจัดกิจกรรมเป็น 3 ขั้นตอน คือ สร้างรูป 
ทดลอง (ลองผิดลองถูก) และหาข้อสรุป นักเรียนอีกห้องหนึ่ง จำนวน 37 คน เป็นกลุ่มควบคุมที่เรียน
โดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบวัดความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนาดและความ
คล้าย วิเคราะห์ข้อมูล โดยการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตมีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ไม่แตกต่างจากนักเรียนที่เรียน
โดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2. นักเรียนที่
เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนาน
และความคล้าย ไม่แตกต่างจากนักเรียนที่เรียนโดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

วรรณภา ชื่นนอก (วรรณภา ชื่นนอก, 2553) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2553 โรงเรียนทุ่งโพวิทยา อำเภอหนองฉาง จังหวัดอุทัยธานี  จำนวน 22 คน ผลการวิจัย
พบว่า 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ   .05 2. 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจำนวนไม่น้อยกว่าร้อยละ 
75 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 
75 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่ได้รับ
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุภามาส เทียนทอง (สุภามาส เทียนทอง, 2553) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การวิจัยในครั้งนี้
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest-
Posttest Design มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ 1) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้
เรื่อง การถนอมอาหารก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และ 3) ศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านเขาช้าง อำเภอไทรโยค จังหวัด
กาญจนบุรี ปีการศึกษา 2553 จำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาและแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าเฉลี่ย ( X) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ การทดสอบค่า
ที (t-test)แบบ dependence ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยการทำโครงงาน พบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง 2) ผลการเรียนรู้ เรื่อง การถนอมอาหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกวาก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ 3) 
ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ใน
ระดับเห็นด้วยมากทั้ง 3 ด้าน โดยนักเรียนเห็นด้วยมากเป็นอันดับที่ 1 คือ ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 
รองลงมา คือด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ที่ได้รับตามลำดับ 

ณัฐพงศ์ พลสยม (ณัฐพงศ์ พลสยม, 2555) ได้ทาการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาแอปพลิเคชั่น
เพ่ือเสนอองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น “กลองยาวพ้ืนบ้านอีสาน”ร่วมกับชุมชน แบบทดสอบคุณภาพ
แอปพลิเคชั่นเพ่ือเสนอองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น “การผลิตกลองยาวพ้ืนบ้านอีสาน” (ค่าเฉลี่ย = 
4.58 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.50) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมากถึง
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.32-4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.47) 

กิตติ เสือแพร และมีชัย โลหะการ (กิตติ เสือแพร & มีชัย โลหะการ, 2557) การวิจัยครั้งนี้
เป็นการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้
บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ 2)พัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฎิบัติการแอน
ดรอยด์3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชั่นบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์โดยกลุ่ม 
ตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาสาขาวิศวกรรมไฟฟ้าชั้ นปีที่สี่  ภาควิชาครุศาสตร์ไฟฟ้า มหาวิทยาลัย
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เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบในการสร้างแอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฎิบัติการ
แอนดรอยด์ด้านการออกแบบสื่อ และด้านเนื้อหา มีผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชั่น
โดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพเท่ากับ1.32 ตามทฤษฎีของเมกุยแกนส์และความ

คิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์นี้อยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 
4.32, S.D. = 0.6) 

สิริธร บุญประเสริฐ (สิริธร บุญประเสริฐ, 2557) ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาบนอุปกรณ์พกพา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องแรงและความดัน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีค่า
เท่ากับ 82.56/85.11 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานพบว่าคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01     3) 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนัก เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  4) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X = 
2.51, S.D.= 0.58) จากเกณฑ์การประเมินค่า 3 ระดับ 

สุฟิตรี ฮินนะ (สุฟิตรี ฮินนะ, 2558) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้ผังกราฟิกที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา การคิด
วิเคราะห์ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มที่ศึกษาเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกูล อำเภอเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 40 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นห้องเรียนที่ผู้วิจัยเห็นปัญหาและต้องการพัฒนาให้
นักเรียนได้เรียนรู้ในรูปแบบที่ผู้เรียนมีความถนัดและพัฒนาในส่วนที่ผู้เรียนไม่ถนัด และเป็นห้องเรียน
ที่มีนักเรียนคละความสามารถคือมีนักเรียนเก่ง กลาง และอ่อน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 12 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้วิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้ผังกราฟิก เรื่อง เคมีที่เป็นพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต แบบทดสอบ
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วัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนชีววิทยา แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์และแบบวัดความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้ซึ่ งดำเนินการทดลองเพียงกลุ่ ม เดียว (One group Pretest-Posttest Design) 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระ
ต่อกัน (t-test dependent group) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับการใช้ผังกราฟิกมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาและการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้ผังกราฟิกในระดับมาก 

ภิญญาพัชญ์ ทาสาธนัตย์ตระกูล (ภิญญาพัชญ์ ทาสาธนัตย์ตระกูล, 2559) การวิจัยครั้งนี้เป็น
การวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชั่นชุดการเรียนรู้สำหรับเด็กบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) ศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชั่น
ชุดการเรียนรู้ภาษาสำหรับเด็กบนโทรศัพท์เคลื่อนที่กลุ่มเป้าหมาย คือผู้ปกครองที่มีบุตรหลานอายุ 3-
5 ปี จำนวน 30 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเพ่ือพัฒนา
แอปพลิเคชั่นชุดการเรียนรู้สำหรับเด็กบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์อยู่ใน
ระดับมาก (𝒙̅  = 4.39, S.D. = 0.08) ส่วนผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ในระดับมาก (𝒙̅  = 
4.08, S.D. = 0.25),   (𝒙̅  = 4.00, S.D. = 0.21) ตามลำดับ 

อภิณพร ภูจีระ และ ณัฐพงศ์ พลสยม (อภิณพร ภูจีระ & ณัฐพงศ์ พลสยม, 2560) ได้ศึกษา
การพัฒนาแอปพลิเคชั่นแอปพลิเคชั่นคาศัพท์ภาษไทยพ้ืนฐานสาหรับเด็กชั้นอนุบาล 1 บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชั่นคาศัพท์ภาษไทยพ้ืนฐานสาหรับเด็ก
ชั้นอนุบาล 1 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จานวน 4 ส่วน คือ หน้าแรกของแอปพลิเคชั่น หน้าเมนู
ของแอปพลิ เคชั่น  หน้าคาศัพท์ของแอปพลิ เคชั่น  หน้าผู้จัดทา 2) ผลการประเมินคุณภาพ
แอปพลิเคชั่นแอปพลิเคชั่นคาศัพท์ภาษไทยพ้ืนฐานสาหรับเด็กชั้นอนุบาล 1 บนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ของผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมาก 3) ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
แอปพลิเคชั่นคาศัพท์ภาษไทยพ้ืนฐานสาหรับเด็กชั้นอนุบาล1บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์คิดเป็น
ร้อยละ 100 นักเรียนทุกคนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

วิทยา เมฆวัน (วิทยา เมฆวัน, 2561) การพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้การเรียนรู้
แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ทักษะโครงงาน
คอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  การวิจัยครั้งนี้ มี
ความมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs 
และ Coaching ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน
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ร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching 3) เปรียบเทียบทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนที่เรียน
ด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching กับ
เกณฑ์ที่กำหนดไว้ 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5  STEPs และ 
Coaching และ 5) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ระหว่างนักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน (สูง ปานกลาง และต่ำ) 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 
จำนวน 28 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย 1) ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5  STEPs 
และ Coaching 2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 
4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบวัดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  สถิติที่
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2)  
สถิ ติ ท ดสอบ ค่ าที  (t–test  for  One  Samples , t–test for Dependent  Samples) การ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุคูณทาง
เดียว (One–way MANCOVA) และการวิ เคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียว (One-way 
ANCOVA) ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 
5 STEPs และ Coaching มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.27/84.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนด
ไว้ 2. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบ
โครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  3. ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้
การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม
คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5. ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน (สูง ปานกลาง 
และต่ำ) หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ 
Coaching โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุคูณทางเดียวของตัวแปรตามความคิดสร้างสรรค์ 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส่วนตัวแปรตามทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์วิเคราะห์โดยความ
แปรปรวนทางเดียว พบว่าตัวแปรตามทั้ง 3 ตัวมีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มนักเรียนที่มี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อผู้วิจัยทำการ
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วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียวด้วยสถิติ One-way ANCOVA ของตัวแปรตามความคิด
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
แล้วผู้วิจัยจึงทำการวิเคราะห์ภายหลัง (Post Hoc) ด้วยสถิติ Scheffe  ตัวแปรตามทั้ง 3 ตัว ผลการ
วิเคราะห์ดังกล่าว มีดังนี้ 5.1 นักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มีความคิดสร้างสรรค์สูง
กว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ำ และนักเรียนที่มีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีปานกลาง มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ต่ำ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5.2 นักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มี
ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ำ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5.3 นักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ำ อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนผ่าน
เทคโนโลยีโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานบนสามาร์ทโฟนใช้ในการจัดการเรียนการสอน จะ
ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจและทำ ให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน ช่วยตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคลที่มีความสามารถในการแก้ไขปัญหาแตกต่างกัน ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง 
จึงทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และช่วยให้มีความคงทนในการเรียนรู้ รวมถึงเกิด
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบอีกด้วย 

8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Ferreira and Trudel (Ferreira M. M. & Trudel A. R., 2012) ศึกษาผลของการจัดการ

เรียนรู้แบบใช้ ปัญหาเป็นฐานที่มีผลต่อเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ทักษะการแก้ปัญหาและการมีส่วนร่วม
ในห้องเรียน ใช้ ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสม โดยมีการตรวจสอบในเชิงปริมาณ แต่เนื่องด้วยเชิงปริมาณ
อย่างเดียวอาจยัง ไม่สามารถอธิบายได้ดีที่สุดจึงมีการตรวจสอบเชิงคุณภาพเพ่ือให้ผลการวิจัยดีขึ้นมี
ความน่าเชื่อถือมาก ที่สุดจะใช้ในการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล กลุ่มตัวอย่างนักเรียน 48 คน ใน 
3 ห้องเรียนปกติวิชา เคมี ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ กระบวนการเรียนรู้
สภาพแวดล้อม การเรียนรู้ของพวกเขาและทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมีอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .001 จากแบบสอบถามพบว่านักเรียนมีความสนใจวิทยาศาสตร์มากขึ้น
และมีบทบาทใน การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพ่ิมมากขึ้นและสนุกกับวิทยาศาสตร์เมื่อได้ทำงานร่วมกับ
เพ่ือน มีบทบาทใน การเรียนรู้มากขึ้นสามารถเลือกแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาเนื่องจากการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นฐานส่งเสริมการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์และให้นักเรียนทำงานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม  
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Nonye, David and Mary (Nonye, 2012) ได้ศึกษาการส่งเสริมทักษะการเรียนในศตวรรษ 
ที่ 21 ในชั้นเรียนวิทยาศาสตร์โดยปรับใช้หนังสือทำอาหารในการทดลองทางวิทยาศาสตร์โดยการสกัด 
ดีเอ็นเอจากจมูกข้าวสาลีมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยเพ่ือเชื่อมการเรียนในรูปแบบสืบเสาะ (5E) กับการ 
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซ่ึงครอบคลุมทั้ง ทักษะการสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา และ 
ทักษะการท างานร่วมกันสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลายในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 
การจัดกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ทักษะการสื่อสาร ทักษะ 
การแก้ปัญหา และทักษะการท างานร่วมกันผนวกไปกับกระบวนการเรียนแบบสืบเสาะ (5E) ได้อย่าง 
กลมกลืน นักเรียนสามารถปฏิบัติทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ตามขั้นตอนการเรียนแบบ  
สืบเสาะ (5E) มีการสื่อสารระหว่างเพ่ือนในกลุ่มจนสามารถค้นหาคำตอบและสามารถสื่อสารสิ่งที่ได้ 
เรียนรู้ในรู้ของตารางและแผนภูมิภาพเพ่ืออธิบายให้ผู้อ่ืนเข้าใจ  

Tosun and Senocak (Tosun C. & Senocak E., 2013) ศึกษาถึ งผลของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ที่มีต่อการความตระหนักในการรู้คิดและทัศนคติเกี่ยวกับเจตคติ
ต่อวิชาเคมีของ ผู้สมัครครูที่มีภูมิหลังทางวิชาการแตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยในตุรกีท่ี เรียนวิชาเคมีทั่วไป / วิชาเคมีทั่วไป II การศึกษาได้ดำเนินการในช่วงฤดูใบไม้ผลิ
ของปีการศึกษา 2554-2555 เวลา 20 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว่า มาตรวัดความตระหนักเชิงเมตาคอค
นิชั่นและเจตคติต่อวิชาเคมีเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดสอบ ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหา เป็นฐานส่งผลให้นักเรียนมีประสิทธิภาพในการพัฒนาระดับการรับรู้ ด้านการรู้คิดมาก
ขึ้น นอกจากนี้ ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานส่งผลนักเรียนให้มี
ประสิทธิผลในการเพิ่ม ทัศนคติในเชิงบวกต่อเจตคติต่อวิชาเคมี 

Mansor, et al. (Mansor A. N. et al., 2015) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการ
สอน ที่นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเพ่ือระบุสิ่งที่พวกเขาต้องการที่จะเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา 
งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผู้สอนต้องมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้เก็บข้อมูลโดยใช้บท
สัมภาษณ์ และกลุ่มสนทนาที่มีครู 1 คนและนักเรียน 10 คน ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การทำงาน
เกินกำลัง ขาดการฝึกอบรมและมีการเปลี่ยนแปลงบทบาท ทั้งทางด้านเจตคติและทรัพยากรที่ไม่
เพียงพอส่วน ใหญ่มักไม่ได้รับการอธิบายอย่างละเอียดถี่ถ้วน แต่หากไม่ได้รับการแก้ไขอาจส่งผลเสีย
ต่อประโยชน์ ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

Thabet, et al. (Thabet M. and et al., 2017) ทั ก ษ ะ ใน ก ารตั ด สิ น ใจ ถื อ ว่ า เป็ น
คุณลักษณะ สำคัญของบทบาทของพยาบาลในองค์กรด้านการดูแลสุขภาพในปัจจุบัน ดังนั้น นัก
การศึกษาควรใช้ กลยุทธ์การสอนที่เป็นนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหา
และทักษะการ ตัดสินใจเช่น การเรียนรู้จากปัญหา (PBL) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผล
ของการเรียนรู้ แบบใช้ปัญหาในทักษะและรูปแบบการตัดสินใจของนักศึกษาพยาบาล ใช้รูปแบบการ
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วิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นปีที่ 4 คณะพยาบาลศาสตร์จำนวน 84 คน เครื่องมือใน
การวิจัย คือ แบบวัดทักษะการตัดสินใจของนักเรียนพยาบาล ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะ
การตัดสินใจ ในกลุ่มนักเรียนที่ศึกษาก่อนและหลังการใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ิมข้ึนมีนัยสำคัญทางสถิติ (p 
= .001) การศึกษาครั้งนี้สรุปได้ว่า การเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐานมีบทบาทในการพัฒนาและปรับปรุง
ทักษะการ ตัดสินใจของนักศึกษาพยาบาล  

Thakur and Dutt (Thakur P. & Dutt S., 2017) การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ผล การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา (PBL) ในวิชาชีววิทยาต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนของรัฐในเมือง Chandigarh สุ่มตัวอย่างนักเรียน 200 คน จากโรงเรียน 
สองแห่ง กลุ่มทดลองประกอบด้วยนักเรียน 100 คน ได้รับการสอนตามการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น 
ฐาน กลุ่มควบคุมประกอบด้วยนักเรียนจำนวน 100 คน ได้รับการสอนวิชาชีววิทยาโดยใช้วิธีการสอน 
แบบดั้งเดิม ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มการเรียนรู้แบบมีปัญหามีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงกว่านักเรียนกลุ่ม 
ควบคุม 2) ผลการวิจัยพบว่าคะแนนความแรงจูงใจในการท างานสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ3) มี 
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ในแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ได้รับการสอนผ่านการ 
เรียนรู้แบบใช้ปัญหา ดังนั้น การรับรู้ปัญหาจึงส่งผลดีต่อระดับแรงจูงใจในการบรรลุผลสัมฤทธิ์ของ  
นักเรียน 

จากการศึกษางานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเป็นกิจกรรมที่สำคัญให้ผู้เรียนได้ค้นหาความรู้ตามความสามารถ ของตนเองด้วยการปฏิบัติ
จริง ได้เรียนรู้เกี่ยวกับสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริงและมีโอกาสได้  แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือน 
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน ตลอดจนนักเรียน
มีความสนใจวิทยาศาสตร์มากขึ้นและมีบทบาทในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพ่ิมมากขึ้นการเรียนรู้ของ
นักเรียนดีขึ้นเมื่อการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยี โดยการออกแบบ PBLเป็นวิธีการเรียนรู้ยุคใหม่และ
เหมาะสมอย่างมากกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ช่วยให้ผู้เรียนได้เป็นผู้คิดเอง ผู้เรียนเอง และอภิปราย
เองร่วมถึงช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านได้เป็นอย่างดี 
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บทที่ 3 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการวิจัยครั้งนี้เป็น
การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ วัตถุประสงค์ 1)เพ่ือประเมิน
คุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา
วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2 )เพ่ือประเมินผลความสามารถในการเขียน
โปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 3)เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน 4)เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจ
กรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งมีข้ันตอนการดำเนินการวิจัยดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. วิธีการดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ในอำเภอ
เดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 4 โรงเรียน 15 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมดจำนวน 535 
คน   

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
โรงเรียนบ่อกรุวิทยา อำเภอเดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 70 คน วิธีการสุ่มแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Stage sampling) โดยเริ่มสุ่มจากโรงเรียนในอำเภอเดิมบางนางบวช และสุ่ม
จากห้องเรียน  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

2.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างด้านเนื้อหาและด้านออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2.2 แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1               

2.3 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

2.4 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2.5 บทเรียนแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.6 แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
2.7 แบบประเมินทักษะปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
2.8 แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
2.9 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกั บ

กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างด้านเนื้อหาและด้านออกแบบแอปพลิเคชันเพื่ อ
การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

สำหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือใช้สัมภาษณ์ความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.1.1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากเอกสารที่เกี่ยวกับการ
สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

3.1.2. นำทฤษฎีและข้อมูลที่ได้จาการศึกษาและการวิเคราะห์เนื้อหามาสร้างแบบ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือนำมาสัมภาษณ์ครูผู้สอนและนักเรียนในด้านเนื้อหาการเขียนโปรแกรม
ภาษา Python และด้านการออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  

3.1.3. นำแบบร่างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือ
ตรวจสอบประเด็นคำถามและความถูกต้องเหมาะสม 
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3.1.4. ปรับปรุงประเด็นข้อคำถามของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

3.1.5 นำแบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ทั้ง 2 ด้าน นำ มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง(Index of 
item Objective Congruence :  IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาดังนี้  

 +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
      0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
     -1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

3.1.6 นำข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อคำถาม โดย
คัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปไว้ใช้ในแบบสัมภาษณ์และปรับปรุงแก้ไขข้อ
คำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำโดยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
และด้านการออกแบบนี้มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค 
หน้า 149) 

3.1.7 นำแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปสำ
ภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณหรือมีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนเรื่องการ
เขียนโปรแกรมภาษา Python จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษา ซึ่งเป็นผู้เกี่ยวข้องหรือมีประสบการณ์ด้านการออกแบบจำนวน 3 คนเพ่ือเป็นแนวทางใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน (รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 165)  

สรุปประเด็นการสัมภาษณ์แนวทางในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ เพื่อกำหนดแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาการสัมภาษณ์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้าน ได้ข้อสรุป ดังนี้ 

สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบได้ให้ความเห็นว่าเหมาะสมที่จะนำแอปพลิเคชันเพ่ือ

การศึกษาไปใช้ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน 
สำหรับการจัดการเรียนการสอนสำหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่มีความสอดคล้องกับรายวิชาและ
เนื้อหาในการจัดการเรียนการสอนทำให้นักเรียนเรียนรู้เทคโนโลยี ได้อย่างเป็นประโยชน์และคล้องกับ
วิชาที่เรียน การออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาให้กระตุ้นความสนใจและทำให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกในการเรียนรู้เป็นเนื้อหาที่เฉพาะมีการจำลองสถานการณ์ เกม Case Study ซึ่งจะช่วยสร้างความ
เข้าใจให้กับนักเรียนมากยิ่งขึ้น การออกแบบโครงสร้างของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ให้มีโครงสร้าง
เนื้อหาที่ครบถ้วน วิธีการใช้งานแอปพลิเคชันกิจกรรมการฝึกปฏิบัติในรูปแบบต่าง  ๆ แบบทดสอบ
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แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม มีลิงกใ์นการเข้าสู่บทเรียน การเข้าสู่บทเรียนการใช้เสียง ใช้ภาพกราฟิกเข้ามีส่วน
ร่วมเพ่ือกระตุ้นความสนใจ ตัวบทเรียน มีดนตรีเบาๆ จังหวะไม่รบกวนสมาธิ เป็นต้น  องค์ประกอบ
ด้านมัลติมีเดียรูปแบบของเนื้อเรื่องเรียงลำดับจากง่ายไปยากมีเนื้อหาสถานการณ์ตัวอย่างที่ทันสมัย
เข้ากับยุคปัจจุบันแบ่งออกเป็นตอนหรือหน่วยย่อยไม่ยาวจนเกินไป ตัวอักษรข้อความอ่านง่ายตัวใหญ่
ชัดเจนมีสีตัวอักษรตัดกับพ้ืนหลังมองเห็นได้ชัดเจน ภาพประกอบกับเนื้อหาและมีความเป็นปัจจุบัน
ขนาดเหมาะสมคมชัด ไม่ล้าสมัย กราฟฟิกประกอบ เสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีประกอบสอดคล้อง
กับเนื้อหามีความสม่ำเสมอ เสียงบรรยายชัดเจนน้ำเสียงน่าฟัง ผลย้อนกลับมีแบบทดสอบ มีคะแนน
ทันทีเห็นผลลัพธ์เลย มีการเสริมแรง แสดงแบบเรียลไทม์  การเชื่อมโยงบทเรียนเป็นขั้นตอน นำมา
สร้างแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยอาศัยตาม
ความถนัดของผู้ใช้หรือ App open source สามารถสร้างเนื้อหาได้ง่ายไม่ซับซ้อนใช้งานได้สะดวก 
ตัวเองใช้งานง่าย ตัวอย่างเช่น IbuildApp , AppInventor , Appbuilder , Appinvetor เป็นต้น  

สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาให้ความเห็นว่าเนื้อหาของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ

กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรเป็นหัวข้อที่ตรงตามหลักสูตรแกนกลาง ขั้นพ้ืนฐาน ได้กำหนดไว้เพ่ือที่ผู้เรียนจะ
ได้นำความรู้ที่ได้รับมาต่อยอดและปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้ การนำเข้าสู่บทเรียน เช่นการวิเคราะห์
ปัญหาในชีวิตประจำวันการลำดับการแก้ปัญหา จากโจทย์ง่ายๆ การลำดับเนื้อหา เรื่องการเขียน
โปรแกรมภาษาไพธอนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 เริ่มจาก รู้จักกับภาษา python,การเขียน
โปรแกรมแบบวนซ้ำ,การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก,การประยุกต์ใช้ภาษา python ขั้นตอนและ
วิธีการดำเนินการสอนมีดังนี้ 1. กำหนดปัญหาหรือสื่อที่น่าสนใจ 2. ให้นักเรียนนำเข้าใจปัญหา 3. ให้
นักเรียนลงมือศึกษาค้นคว้าข้อมูล 4. เติมเต็มความรู้โดยการหาข้อมูลเพ่ิมเติมม 5. ให้นักเรียนช่วยกัน
คิดหาแนวทางการแก้ไขปัญหา 6. ครูผู้สอนสามารถประเมินผล ที่ได้จากแนวทางการแก้ปัญหาในแต่
ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเข้ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทุก
โดยจัดแบ่งขั้นตอนในแต่ละสัปดาห์ตามหัวข้อในแต่ละกิจกรรมควรมีให้ครบทุกขั้นตอนแต่เพ่ิมความ
ยากของกิจกรรมขึ้นเรื่อย ๆ การเรียนรู้แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มช่วยกันทำกิจกรรมต่าง ๆ นำเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาเพ่ือแลกเปลี่ยน แนวทางของแต่ละกลุ่ม ควรมีแบบฝึกหัดให้แก่นักเรียน เช่น
การเขียนผังมโนทัศน์เกี่ยวกับ การแก้ปัญหา การลงมือเขียนโปรแกรมและแก้ปัญหาเมื่อโปรแกรมพบ
ข้อผิดพลาดได้ ในการประเมินควรทำการประเมินผลตามสภาพจริงโดยประเมินจากการนำเสนอ
ผลงานหรือชิ้นงานการมีส่วนร่วมเป็นต้น นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม คือการ
พิจารณาความแตกต่างของผู้เรียนในการเรียนรู้ความถนัดความสามารถในการใช้อุปกรณ์ ความพร้อม
ของผู้เรียน และสถานที่ในการจัดการเรียนรู้ 
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ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ด้านเนื้อหาและด้านออกแบบใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ดังแผนภูมิ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 36 แผนภูมิแสดงขั้นตอนแบบสัมภาษณ์ความต้องการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 
  

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบ แล้วนำมาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง IOC ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากเอกสารที่เกี่ยวกับข้อง 

สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

นำแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบประเด็น
คำถามและความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

นำแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างไปสำภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน 
และด้านการออกแบบ จำนวน 3 ท่าน 
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3.2 แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1  

สำหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือสอบถาม
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.2.1. ศึกษาทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องวิธีการสร้างแบบสอบถามความต้องการ
ในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาจากเอกสาร 

3.2.2. นำทฤษฎีและข้อมูลที่ได้จาการศึกษาและการวิเคราะห์เนื้อหามาสร้างแบบ
แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาเพ่ือนำมาสอบถามนักเรียนในด้าน
ความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 

3.2.3. นำแบบร่างแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบประเด็นคำถามและความถูกต้องเหมาะสม 

3.2.4. ปรับปรุงประเด็นข้อคำถามของแบบสอบถามความต้องการในการใช้
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

3.2.5 นำแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ทั้ง 2 
ด้าน นำ มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence :  IOC) โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาดังนี้  

 +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
       0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
     -1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

3.2.6 นำข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อคำถาม โดย
คัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปไว้ใช้ในแบบสอบถามความต้องการในการใช้
แอปพลิเคชั่น เพ่ือการศึกษาและปรับปรุ งแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำโดย
แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นี้
มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 153 ) 

3.2.7 นำแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่ผ่านการปรับปรุง
แก้ไขเรียบร้อยแล้วไปสอบถามความต้องการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 70 คนได้มา
จากการเลือกอย่างเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
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สอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ง หน้า 169)  

สรุปผลการสอบถามนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 1 
จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้ตอบแบบสอบถามจำนวน 70 คน ส่วนใหญ่เป็น

เพศชาย จำนวน 41 คนและเพศหญิง จำนวน 29 คน ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่มี โทรศัพท์สมาร์ทโฟน
สำหรับใช้ส่วนตัว จำนวน 70 คน นักเรียนส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟน เพ่ือสนทนา แชท เช่น 
Line Facebook จำนวน 60 คน ใช้ในการเล่นเกม จำนวน 58 คน ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
จำนวน 54 คน ใช้ในการสืบค้นข้อมูล จำนวน 50 คน ถ่ายทอดสดการบ้านและทำแบบฝึกหัดจำนวน 
47 คนใช้เพื่อความบันเทิงถ่ายรูปถ่ายวีดีโอ จำนวน 45 คนและรับส่งอีเมลล์ จำนวน 40 คน 

ด้านสภาพการใช้สื่อการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยสื่อการจัดการ
เรียนการสอนที่นักเรียนเคยใช้ในวิชาวิทยาการคำนวณ ส่วนใหญ่คือ ใบงาน ใบฝึกหัด แบบทดสอบ ใน
คอมพิวเตอร์ จำนวน 70 คน แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา จำนวน 66 คน สไลด์ในPowerpoint 
จำนวน 59 คน วีดีโอ จำนวน 42 คน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและการจัดการเรียนรู้บนระบบ 
e-learning จำนวน 20 คน นักเรียน ส่วนใหญ่เคยใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา จำนวน 66 คน 
แอปพลิเคชั่นที่เคยใช้งาน มีดังนี้ Google classroom จำนวน 68 คน Kahoot จำนวน 65 คนและ
Padlet จำนวน 59 คน นักเรียนคิดว่าควรมีแอปพลิเคชั่นศึกษาเข้ามาใช้ในการเรียนร่วมกับกิจกรรม
การเรียนการสอนในชั้นเรียน โดยส่วนใหญ่ ให้ความเห็นว่า สามารถเรียนและเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา
จำนวน 63 คน ได้ทำงานร่วมกับเพ่ือนๆจำนวน 59 คนได้ทบทวนความรู้ จำนวน 56 คน และความ
สนุกสนาน จำนวน 47 คน และได้คิดและลงมือปฏิบัติ จำนวน 44 คน 

ด้านความต้องการ ใช้สื่อการเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพธอนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่ต้องการแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ที่สามารถเข้าใจ
ง่ายและทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน จำนวน 65 คน ลองลงมาคือเลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียน
ได้จำนวน 63 คน มีผลข้อมูลป้อนกลับทันทีและสามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จำนวน 62 คน มี
ความทันสมัยจำนวน 51 คน ช่วยส่งเสริมด้านการค้นคว้าและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
จำนวน 45 คน โดยนักเรียนต้องการให้แอปพลิเคชัน ประกอบด้วยตัวการ์ตูน จำนวน 68 คน มี
ข้อความตัวอักษรเสียงบรรยายและภาพเคลื่อนไหว จำนวน 59 คน มีเสียงประกอบ จำนวน 51 คน ดู
นักเรียนต้องการให้ตัวอักษรในแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา มีรูปแบบตัวอักษรที่อ่านง่ายชัดเจน 
จำนวน 65 คน มีสีสันสดใสไม่ฉูดฉาด จำนวน 41 คน โดยลักษณะภาพประกอบในแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษา เป็นภาพที่เข้าใจง่าย จำนวน 67 คน เป็นภาพที่ตรงกับเนื้อหา จำนวน 52 คน เป็นภาพ
การ์ตูน จำนวน 48 คนและเป็นภาพจริงจำนวน 38 คน                 
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ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานดังแผนภูมิ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 37 แผนภูมิแสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความต้องการการใช้แอปพลิเคชั่ นเพ่ือ
การศึกษา 
 
 
 
 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารที่เกี่ยวกับข้อง 

สร้างแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 

นำแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบประเด็นคำถามและความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 

นำแบบสอบถามไปสอบถามความต้องการความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 30 คน 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบ แล้วนำมาหาค่าดัชนี

ความสอดคล้อง IOC ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 
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3.3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน                     
สำหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา

ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา 
Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีวิธีดำเนินการดังนี้  
 3.3.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรจุดประสงค์การเรียนรู้คำอธิบายรายวิชาและเนื้อหา
การเขียนโปรแกรมภาษา Python ด้านแบบเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 3.3.2 ดำเนินการออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 3.3.3 กำหนดเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จำนวน 4 แผน เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมจำนวน 8 ชั่วโมง ประกอบด้วย 4 หน่วยย่อย คือ 1.รู้จัก Python 2. การเขียน
โปรแกรมวนซ้ำ 3. การเขียนโปรแกรมทางเลือก 4. การเขียนโปรแกรมด้วย Python เพ่ือประยุกต์ใช้
งาน โดยร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 
 ขั้นที่ 1 เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ครูนำเสนอสถานการณ์ปัญหาเพ่ือ  
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหา โดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณข้อที่ 1 การย่อยปัญหา
สามารถระบุสิ่งที่เป็นปัญหาที่นักเรียนอยากรู้ อยากเรียนและเกิดความสนใจที่จะค้นหาคำตอบ  
  ขั้นที่ 2 กำหนดแนวทางที่เป็นไปได้ โดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณข้อที่  2 การจกจำ
รูปแบบ ซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการศึกษา ค้นคว้า ทำความเข้าใจอภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม 
ระดมสมองคิดวิเคราะห์เพ่ือหาวิธีการหาคำตอบ ครูคอยช่วยเหลือกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายใน
กลุ่มให้นักเรียนเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหา  
  ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้น  
คว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย   
  ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ โดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณข้อที่ 3 การคิดด้านนามธรรม  
ซ่ึงนักเรียนนำข้อค้นพบ ความรู้ที่ได้ค้นคว้ามา แลกเปลี่ยน เรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์
ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด  
  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณข้อที่  4 การ
ออกแบบอัลกอลิทึม ซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง ออกแบบขั้นตอนและ
ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจ สอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง  
  ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนนำข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้  
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และนำเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ครูประเมินผลการเรียนรู้และทักษะกระบวนการ 
 3.3.4 ดำเนินการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ กำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 3.3.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขให้กิจกรรมสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตุ
ประสงค์และมาตรฐานการเรียนรู้ 
 3.3.6 สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
เที่ยงตรงเชิงโดยคัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป แล้วนำข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไข โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence: IOC 
เท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 157 ) โดยมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้  
    +1 หมายถึงแน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา  
  0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
 3.3.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ 
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาการ
คำนวณ จำนวน 3 ท่าน เพื่อประเมินและตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
 3.3.8 ได้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผ่านการประเมินและนำไปสร้างบทเรียนแอปพลิเคชัน  
(รายละเอียดในภาคผนวก จ หน้า 187)  
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แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ มาเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยดำเนินการ
ตามลำดับต่อไปนี้ 
ตารางที่ 4 โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python  วิชาวิทยาการ
คำนวณ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 
มาตรฐาน

และตัวชี้วัด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 
1 เรื่อง รู้จักภาษา
Python 

ว 4.2  ม.1/1 1.เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้งานตัวแปร 
2. เขียนโปรแกรมที่มีคำสั่งรับและแสดงผล
ข้อมูล 
3. ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์อย่างง่าย 

2 ชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 
2 เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบวน
ซ้ำ 

ว 4.2  ม.1/1 1. อธิบายการทำงานท่ีมีการวนซ้ำ 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่มีการทำงาน
แบบวนซ้ำ 

2 ชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 
3 เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบมี
ทางเลือก 

ว 4.2  ม.1/1 1. อธิบายขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมแบบมี
ทางเลือก 
2. สร้างประโยคเงื่อนไขโดยใช้ตัวดำเนินการ 
>,<และ == 
 3. เขียนโปรแกรมในการตรวจสอบเงื่อนไข 

2 ชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 
4  เ รื่ อ ง  ก า ร
ป ระยุ ก ต์ ใช้ ง าน
ภาษา Python  

ว 4.2  ม.1/1 1. เขียนโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ ใช้ งานใน
ชีวิตประจำวัน 

2 ชั่วโมง 

รวม 8 ชั่วโมง 
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ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังแผนภูมิ ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 38 แผนภูมิแสดงขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  

ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรจุดประสงค์การเรียนรู้คำอธิบายรายวิชาและเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง 

กำหนดเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

นำแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณจำนวน 3 ท่าน 
เพ่ือประเมินและตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบ 
แล้วนำมาหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง IOC ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ดำเนินการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และเนื้อหาบทเรียนให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ
ความถูกต้องและปรับปรงแก้ไข 

ได้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และนำไปสร้างบทเรียนแอปพลิเคชันต่อไป 
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3.4 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้ 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแบบประเมินที่มี
ลักษณะมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ แล้วแปลผลโดยใช้ค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของ
ลิเคอร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด, 2539 :67-69 อ้างถึงใน ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2549 44 86) 
โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้  

3.4.1. ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้จากเอกสารและ
งานวิจัยต่างๆเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้คุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
  3.4.2. สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้โดยกำหนดเกณฑ์ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likest) แบบมาตราส่วน
ประเมินค่า (Rating scale) ประเมินคุณภาพ 5 ระดับโดยกำหนดค่าระดับคุณภาพแต่ละช่วงคะแนน
และความหมายดังนี้  
         ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก 
    ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดี 
             ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
         ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
            ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

การแปลผลแบบประเมินด้วย Likert Scale ซึ่งสามารถแปลผลของผู้ตอบแบบประเมินได้
ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดี 
   ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง 
   3.4.3. นำแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอ
คำแนะนำในส่วนที่บกพร่องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข  
  3.4.4. นำแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่สร้างข้ึนใปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน
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ตรวจสอบความเหมาะสมของคำถามเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content validity) และ
ด้านการออกแบบเพ่ือนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of item Objective Congruence : 
IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป แล้วนำข้อเสนอแนะนำมาปรับปรุงแก้ไขโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1 หมายถึงแน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา  
     0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 
   -1 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 158) ไว้ใช้ในแบบสอบถามความคิดเห็น
และปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามท่ียังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
  3.4.5. นำแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานให้ครูที่ทำการสอนวิชาวิทยาการคำนวณทำการแบบ
ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 3 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 175)  

สรุปผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาPython โดยผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง 3 ท่าน 
ให้ความเห็นโดยภาพรวมเชี่ยวชาญและมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 s.d.= 0.37 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือนำมาปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมมาก
ยิ่งขึ้น เช่นเนื้อหาบทเรียนควบคุมโดยชีววิธีต้องตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้มีกิจกรรมนำเข้าสู่บทเรียน 
การประเมินผลควรปรับให้เหมาะสมในบางส่วนควรมีสถานการณ์ปัญหาหรือตัวอย่างที่เป็นเรื่องใกล้
ตัวผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้นั้นมาเทียบเคียงกับสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นในชีวิตประจำวันได้ 
ในแต่ละขั้นการเรียนรู้ควรมีผู้คอยให้แนวทางและคำแนะนำในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามแต่ละขั้นได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้
ที่ตั้งไว้ 
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ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานดังแผนภูมิ ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 39 แผนภูมิแสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 
 

ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้จากเอกสารและ
งานวิจัยต่างๆ 

สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likest) แบบ
มาตราส่วนประเมินค่า(Rating scale) 

นำแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูใ้ห้ครูที่ทำการสอนวิชาวิทยาการคำนวณทำ
การแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาจำนวน 3 ท่าน 

นำแผนแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบ แล้วนำมาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง IOC ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 
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3.5 บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
สำหรับการวิจัยครั้งนี้ได้สร้างบทเรียนด้วยด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรม

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยใช้วงจรการพัฒนาระบบ  
(System Development Life Cycle : SDLC) มี 7 ขั้นตอนดังนี้ 

3.5.1  กำหนดปัญหา (Problem Definition) 
1) ศึกษาสภาพปัญหาของการวิจัย โดยการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

จัดการเรียนการสอน ในโรงเรียนที่สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 

2) ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสภาพปัญหา ได้แก่ ทฤษฎีการ
ออกแบบและพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชัน และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการ
เรียนการสอนบน Smart Phone 

3) รวบรวมปัญหา ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากการที่ได้ศึกษา
สภาพปัญหาจากรายงานวิจัยและศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 3.5.2 วิเคราะห์ระบบ (Analysis) 
 วิเคราะห์สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนแอปพลิเคชั่นผ่านสมาร์ทโฟนร่วมกับ
กิจกรรม การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ให้มีเนื้อหาที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนและ
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน โดยบทเรียนแอปพลิเคชั่นเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ใช้เป็น
สื่อเสริมในการ เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาทบทวนบทเรียนได้ตามความต้องการ 
 3.5.3 ออกแบบแอปพลิเคชั่น (Design) 
 ขั้นตอนการออกแบบเป็นขั้นตอนการนำข้อมูลจากขั้นวิเคราะห์มาทำการออกแบบ
เป็นกระบวนการกำหนดกระบวนการเรียนการสอนอย่างไร มีการกำหนดวัตถุประสงค์ จัดลำดับ
ขั้นตอนการเรียน กำหนดวิธีการสอน เลือกสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม และกำหนดวิธีการ
ประเมินผลผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ การเขียนผังงาน การออกแบบสตอรี่บอร์ด  
การออกแบบหน้าจอ  และกำหนดรูปแบบการเรียนการสอน (รายละเอียดในภาคผนวก จ หน้า 246 ) 

3.5.4 พัฒนาแอปพลิเคชั่น (Development) 
การสร้างบทเรียนแอปพลิเคชันเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1  หลังจากได้เตรียมสื่อการเรียนการสอน เรียบร้อยแล้วขั้นต่อไปเป็นการสร้าง
บทเรียนโดยใช้โปรแกรม Thankable ดำเนินการออกแบบทั้งที่ได้กำหนดแผนงานไว้ทั้งหมดและนำ
บทเรียนที่ได้สร้างขึ้นไว้ใช้งานในสมาร์ทโฟน ซึ่งหลังจากที่สร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้วขั้นตอน
ต่อไปจะเป็นการส่งให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอคำแนะนำในส่วนที่บกพร่องแล้วนำมา
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ปรับปรุงแก้ไขและนำบทเรียนแอปพลิเคชันให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาเพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence : IOC) ตั้งแต่ 
0.50 ขึ้นไป แล้วนำข้อเสนอแนะนำมาปรับปรุงแก้ไขโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
  +1 หมายถึงแน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา  
    0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 
   -1 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 158) 

3.5.5 การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) 
อุปกรณ์ที่จะนำมาใช้ คือ สมาร์ทโฟนระบบแอนดรอยด์ รุ่น 4.0 เป็นต้นไป สามารถ

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้  
3.5.6 การติดตั้ง (Implementation) 

  ติดต้ังแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์สามาร์ทโฟนเพ่ือจัดการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเค
ชันร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอนดังนี้ 

 3.5.6.1 เตรียมการเรียน โดยนักเรียนจะมีบทบาทหน้าที่ในการศึกษาข้ันตอน
การเรียนจากเนื้อหาที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ และครูผู้สอนจะมีบทบาทหน้าที่ในการประสานงานให้
ความช่วยเหลือเพ่ือให้สามารถจัดกิจกรรมสำหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมถึงให้คำแนะนำแก่
นักเรียน และจัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้เอ้ืออำนวยต่อการเรียนการสอนบนอุปกรณ์สามาร์ทโฟน 

3.5.6.2 ดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  การเรียนการสอนที่ เน้นให้ ได้ฝึก
แก้ปัญหาต่าง ๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณจะ
ประกอบด้วยแนวคิดย่อย 4 อย่ างดั งต่อนี้  1) Decomposition 2) Pattern recognition 3) 
Algorithm 4) Abstract thinking ผลที่ได้จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล
โดยประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปเป็นหลักการและประเมินค่าของคำตอบ     
ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผลและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผล  

3.5.6.3 ประเมินผลการเรียนรู้ โดยให้นักเรียนทำแบบฝึกทักษะความสามรถ
ในการเขียนโปรแกรมและสร้างผลงานการเขียนโปรแกรม  

3.5.7 การบำรุงรักษา (Maintenance) 
การปรับปรุงแก้ ไขระบบหลังจากที่ ได้มีการติดตั้ งและใช้งานแล้ว ทดสอ บ

แอปพลิเคชั่นด้วยตนเองภายหลังจากที่พัฒนาแอปพลิเคชั่นเสร็จสิ้นเพ่ือตรวจสอบหาข้อพกพร่อง
แอปพลิเคชั่นจนแน่ใจว่าไม่มีข้อบกพร่องในการใช้งาน 
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ภาพที่ 40 วงจรการพัฒนาระบบ  (System Development Life Cycle : SDLC) 
3.6 แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 
แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ใช้ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเป็นแบบประเมินที่มีลักษณะมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ แล้วแปลผลโดยใช้ค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด, 
2539 :67-69 อ้างถึงใน ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2549 44 86) โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้  
  3.6.1. ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่น เพ่ือ
การศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้ างแบบประเมินคุณภาพของ
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
  3.6.2. สร้างแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาโดยกำหนดเกณฑ์
ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likest) แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ประเมินคุณภาพ 5 
ระดับโดยกำหนดค่าระดับคุณภาพแต่ละช่วงคะแนนและความหมายดังนี้  
         ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก 
    ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดี 
             ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
         ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
            ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 
 การแปลผลแบบประเมินด้วย Likert Scale ซึ่งสามารถแปลผลความคิดเห็นหรือความเห็น
ของผู้ตอบแบบประเมินได้ดังนี้ 
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   ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดี 
   ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง 
   3.6.3. นำแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่สร้างขึ้นให้อาจารย์
ที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อขอคำแนะนำในส่วนที่บกพร่องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข  
  3.6.4. นำแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่สร้างขึ้นใปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสมของคำถามเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรง
ด้านเนื้อหา (Content validity) และด้านการออกแบบเพ่ือนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index 
of item Objective Congruence : IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป แล้วนำข้อเสนอแนะนำมาปรับปรุง
แก้ไขโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
           +1 หมายถึงแน่ใจว่าแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นสอดคล้องกับเนื้อหา  

0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นสอดคล้องกับเนื้อหา 
-1 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นไม่สอดคล้องกับ

เนื้อหา 
 นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 159) ไว้ใช้ในแบบสอบถามความคิดเห็น
และปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามท่ียังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
  3.6.5. นำแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาให้ครูที่ทำการสอนวิชา
วิทยาการคำนวณทำการแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาด้านการออกแบบและ
ด้านเนื้อหา จำนวนด้านละ 3 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 176)  
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ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาดังแผนภูมิ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 41 แผนภูมิที่ 6 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
 
  

ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาจากเอกสาร
และงานวิจัยต่างๆ 

สร้างแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาตามแนวคิดของลิเคอร์ท 
(Likest) แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 

น ำแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาให้ครูที่ทำการสอนวิชาวิทยาการคำนวณทำ
การแบบประเมินคุณภาพด้านการออกแบบและด้านเนื้อหา จำนวนด้านละ 3 ท่าน 

นำแผนแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ
ความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบ หาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง IOC 
ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 
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3.7 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
แบบประเมินทักษะการปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษา Python นั้นผู้วิจัยใช้เกณฑ์การให้

คะแนนแบบรูบริค (Rubric) ในการประเมินผลงานเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยมี
ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  
 3.7.1. ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินผลตามสภาพจริงและเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค 
 3.7.2. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีการสร้างแบบประเมินผลงานและเกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริค 
 3.7.3. สร้างแบบประเมินความสามารถโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแนบรูบริคโดย
กำหนดองค์ประกอบการประเมินและคำอธิบายระดับคุณภาพ  
 3.7.4. นำแบบประเมินความสามารถการปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 
 3.7.5. นำเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคมาประเมินความสามารถการเขียน
โปรแกรมของนักเรียนให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียด
ในการประเมินความสามารถการปฏิบัติการเขียนโปรแกรมะแล้วนำความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
ทั้งหมดมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยเลือกรายการประเมินที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ตั้งแต่ 0. 50 ขึ้นไปโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้  
 +1 หมายถึงแน่ใจว่าแบบประเมินความสามารถการปฏิบัติสอดคล้องกับเนื้อหา  
   0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินความสามารถการปฏิบัติสอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินความสามารถการปฏิบัติไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
  3.7.6. นำผลการพิจารณามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าเท่ากับ 
1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 160) แล้วนำไปทำการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญในเรื่องรายละเอียดในการให้คะแนนการกำหนดคุณลักษณะการประเมินในระดับคะแนนที่
ต่างกันให้มีความชัดเจนการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) ซึ่งได้จากปรับปรุงเกณฑ์การตรวจสอบ
แบบทดสอบวัดความสามารถของประภาพร ชัยป่ายาง (2549) ดังนี้ 
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ตารางที่ 5 ตารางเกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินความสามารถการเขียนโปรแกรมภาษา 
Python 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 0 

1. 
นักเรียน
สามารถ 
compile 
program 

นักเรียน
สามารถ 
compile 

program ได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ 
compile 

program ไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

นักเรียน
สามารถ 
compile 

program ได้
บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ 
compile 

program ได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

2. 
นักเรียน
สามารถ
แก้ไข 
Syntax 
error 

นักเรียน
สามารถแก้ไข 
Syntax error 

ไดค้รบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 

error ไดเ้ป็นส่วน
ใหญ ่

นักเรียน
สามารถแก้ไข 
Syntax error ได้
บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ แก้ไข 
Syntax error 

ได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

3. 
นักศึกษา
สามารถ
เขียน
โปรแกรม
โดยใช้
ฟังก์ชัน
รับข้อมูล
และ
แสดงผล
ข้อมูลได้ 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับ
ข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูล
ได้ครบถ้วน 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผล
ข้อมูลได้เป็น
ส่วนใหญ่ 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับ
ข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูล
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ เขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับ
ข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูล
ได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

4. 
นักศึกษา
สามารถ
เขียน

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบ

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบ

นักเรียนไม่
สามารถ เขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 
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ตารางที่ 6 ตารางเกณฑ์ระดับความสามารถในการประเมินความสามารถการเขียนโปรแกรมของ

นักเรียน 

ช่วงคะแนน ระดับความสามารถ 
19-24 ดีมาก 
13-18 ดี 
7-12 พอใช้ 
0-6 ปรับปรุง 

โปรแกรม
โดยใช้ค้า
สั่งแบบ
เงื่อนไข
ได้ 

เงื่อนไขได้
ครบถ้วน 

เงื่อนไขได้เป็น
ส่วนใหญ่ 

เงื่อนไขได้
บางครั้ง 

เงื่อนไขได้ 

5.
นักศึกษา
สามารถ
เขียน
โปรแกรม
โดยใช้
คำสั่ง
แบบ
ทำซำ้ได้ 

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
ทำซ้ำได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้ค้าสั่งแบบ
ทำซ้ำได้เป็นส่วน
ใหญ ่

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ เขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
ทำซ้ำได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

6.
นักเรียน
สามารถ
เขียน
โปรแกรม
แล้วใช้
งานได้ 

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
แล้วใช้งานได้
เป็นส่วนใหญ่ 

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้วใช้
งานได้บางส่วน 

นักเรียนไม่
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 
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 3.7.7. นำแบบประเมินไปประเมินความสามารถการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 
(รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 178) 

ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถการเขียนโปรแกรมภาษา Python ดังแผนภูมิ
ดังนี้ 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 42 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
  

ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินผลตามสภาพจริง 

สร้างแบบประเมินโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแนบรูบริคโดยกำหนดองค์ประกอบการ
ประเมินและคำอธิบายระดับคุณภาพ 

นำแบบประเมินไปประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 

นำแผนแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบ แล้วนำมาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง IOC 

ผ่าน 

ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 
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3.8 แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python นั้นผู้วิจัยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ

รูบริค (Rubric) ในการประเมินผลงานเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยมีขั้นตอนการสร้าง
และตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  
 3.8.1. ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินผลตามสภาพจริง ศึกษาแนวคิด
ทฤษฎีการสร้างแบบประเมินผลงานและเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
  3.8.2. สร้างแบบประเมินโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแนบรูบริคโดยกำหนด
องค์ประกอบการประเมินและคำอธิบายระดับคุณภาพ  

 3.8.3. นำประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python ให้อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 
 3.8.4. นำเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคมาประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนให้ผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียดในการ
ประเมินผลงานแล้วนำความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) โดย
เลือกรายการประเมินท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้  
 +1 หมายถึงแน่ใจว่าแบบประเมินผลงานสอดคล้องกับเนื้อหา  
  0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินผลงานสอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินผลงานไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

3.8.5. นำผลการพิจารณามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าเท่ากับ 
1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 160) แล้วนำไปทำการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญในเรื่องรายละเอียดในการให้คะแนนการกำหนดคุณลักษณะการประเมินในระดับคะแนน  
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ตารางที่ 7 ตารางเกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 0 

1.  ผลงาน
ตรงกับ
จุดประส
งค์ท่ี
กำหนด 

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ผลงานสอดคล้อง
กับจุดประสงค์   
เป็นส่วนใหญ่ 

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์
บางประเด็น 

ผลงานไม่
สอดคล้อง
กับ
จุดประสงค์ 

ไม่มีผลงาน 

2.  ส่งงาน
ตรงเวลา 

ส่งงานครบถ้วน
ตรงตามเวลาที่
กำหนด 

ส่งงานครบถ้วน
แต่ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
1-2 วัน 

ส่งงาน
ครบถ้วนแต่ช้า
กว่าเวลาที่
กำหนด  
3-4 วัน 

ส่งงาน
ครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลา
ที่กำหนด 5 

วันขึ้นไป
หรือไม่ส่ง 

ไม่ส่งงาน 

3. ผลงานมี
ความคิด
สร้างสร
รค ์

ผลงาน
แสดงออกถึง
ความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่และ
เป็นระบบ 
 

ผลงานมีแนวคิด
แปลกใหม่แต่ยัง
ไม่เป็นระบบ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ แต่
ยัง ไม่มี
แนวคิดแปลก
ใหม่ 

ผลงานไม่
แสดง
แนวคิดใหม่ 

ไม่มีผลงาน 

4. ผลงานมี
ความ
เป็น
ระเบียบ 

ผลงานมีความ
เป็นระเบียบ
แสดงออกถึง
ความประณีต 

ผลงานส่วนใหญ่
มีความเป็น
ระเบียบแต่ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ผลงานมีความ
เป็นระเบียบ
แต่มี
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ผลงานส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ 
และมีข้อ 
บกพร่อง
มาก 

ไม่มีผลงาน 

5. วิธีการที่
นำมาใช้
ในการ 

อธิบายและ
เลือกใช้คำสั่ง 

ในการตรวจสอบ

อธิบายและ
เลือกใช้คำสั่ง 

ในการตรวจสอบ

อธิบายและ
เลือกใช้คำสั่ง 

ในการ

อธิบายและ
เลือกใช้
คำสั่งในการ

ไม่มีผลงาน 
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ตารางที่ 8 ตารางเกณฑ์ระดับความสามารถในประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 
ช่วงคะแนน ระดับความสามารถ 

16-20 ดีมาก 
11-15 ดี 
6-10 พอใช้ 
0-5 ปรับปรุง 

3.8.6. นำแบบประเมินไปประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน   

(รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 180) 

  

แก้ปัญหา 

 
เงื่อนไข 

ให้เหมาะสมกับ
โจทย์ที่ 
กำหนดได้
ถูกต้องครบถ้วน 

เงื่อนไข 

ให้เหมาะสมกับ
โจทย์ที่กำหนด
ได้ถูกต้องเป็น 

ส่วนมาก 

ตรวจสอบ
เงื่อนไขให้
เหมาะสมกับ
โจทย์ที่
กำหนดได้
ถูกต้องเป็น 

ส่วนน้อย 

ตรวจสอบ
เงื่อนไขให้
เหมาะสมกับ
โจทย์ที่ 
กำหนดให้ไม่
ถูกต้อง 
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ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python ดังแผนภูม ิดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 43 แผนภูมิแสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
  

ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินผลตามสภาพจริง 

สร้างแบบประเมินโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแนบรูบริค 

นำแบบประเมิน ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

นำแบบประเมินไปประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง IOC 

ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 
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3.9 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สอบถามความความคิดเห็นของนักเรียนที่
เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบสอบถามที่มีลักษณะมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ แล้วแปลผลโดยใช้ค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด, 2539 :67-69 
อ้างถึงใน ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2549 44 86) โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้  
 3.9.1. ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นจากเอกสารและงานวิจัย
ต่างๆเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความคิดเห็น  
 3.9.2. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนผ่านแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยกำหนดเกณฑ์ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likest) แบบมาตราส่วน
ประเมินค่า (Rating scale) ประเมินความคิดเห็น 5 ระดับโดยกำหนดค่าระดับความคิดเห็นแต่ละช่วง
คะแนนและความหมายดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดี 
  ระดับ 3 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
         ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
           ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง  

การแปลผลแบบประเมินด้วย Likert Scale ซึ่งสามารถแปลผลความคิดเห็นหรือความเห็น
ของผู้ตอบแบบประเมินได้ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับพอใช้ 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับต้องปรับปรุง 
 3.8.3. นำแบบประเมินความคิดเห็นที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอ
คำแนะนำในส่วนที่บกพร่องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข  
 3.9.4. นำแบบประเมินความคิดเห็นที่สร้างขึ้นใปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 
ท่านตรวจสอบความเหมาะสมของคำถามเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 
และรูปแบบการใช้ภาษาและนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of item Objective 
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Congruence : IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป แล้วนำข้อเสนอแนะนำมาปรับปรุงแก้ไขโดยมีเกณฑ์การ
พิจารณาดังนี้ 
  +1 หมายถึงแน่ใจว่าแบบประเมินความคิดเห็นสอดคล้องกับเนื้อหา  
    0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินความคิดเห็นสอดคล้องกับเนื้อหา 
   -1 หมายถึงไม่แน่ใจว่าแบบประเมินความคิดเห็นไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 161) ไว้ใช้ในแบบประเมินความคิดเห็น
และปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามท่ียังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 3.9.5. นำแบบประเมินความคิดเห็นให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานทำการประเมินความคิดเห็น 
(รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 183) 
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ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ดังแผนภูม ิดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 44 แผนภูมแิสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษา 
 

  

ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินความคิดเห็นจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆเพ่ือ
เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความคิดเห็น 

สร้างแบบประเมินความคิดเห็นตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likest) แบบมาตราส่วน
ประเมินค่า 

นำแผนแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

นำแบบประเมินความคิดเห็นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบ แล้ว
นำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC 

ไมผ่่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 
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วิธีการดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยดำเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดไว้จำนวน 8 แผน ๆ ละ 
2 ชั่วโมง จำนวน 1 แผนต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ 8 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์เพื่อในการติดต่อประสานงานในการทดลองใช้เครื่องมือและ
เก็บรวบรวมข้อมูล เลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียน
ที่ 2 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา อำเภอเดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวน 70 
คน แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง และ นักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง-ต่ำ (พิจารณาจากผลคะแนนการสอบเข้าชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. เตรียมความพร้อมก่อนการทดลอง จัดเตรียมสถานที่ที่ใช้ในการทดลองแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยจัดให้ผู้เรียน 1 คน มีสมาร์ทโฟนแอน
ดรอยด์ 1 เครื่อง ติดตั้งแอปพลิเคชันและตรวจสอบความเรียบร้อยในการใช้งานของแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษา 

3. ปฐมนิเทศนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มทดลอง โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม  

4. ให้นักเรียนเข้าสู่ระบบด้วยอีเมลล์และทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
แล้วแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มละ 3-5 คน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และระดมความคิดใน
การแก้ปัญหา ระหว่างทำกิจกรรมทดลองตามที่กำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

5. เริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน โดยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยจะเสนอสถานการณ์ปัญหา 
โดยให้นักเรียนแต่ละคนดูสถานการณ์ปัญหาและศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาจากแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษา 

6. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกกำหนดหัวข้อปัญหาที่สอดคล้องกับหัวข้อที่เรียนแต่ละสัปดาห์ 
โดยมีผู้วิจัยคอยชี้แนะแนวทางปัญหาให้กลุ่มผู้เรียนที่ไม่สามารถกำหนดปัญหาได้ ให้นักเรียนทำความ
เข้าใจกับปัญหาโดยช่วยกันพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเพ่ืออธิบายสิ่งที่ทำให้เกิดปัญหาแล้วบันทึก
ข้อมูล 

7. นักเรียนในกลุ่มร่วมกันกำหนดประเด็นที่ ต้องศึกษาเพ่ิมเติมแล้วแบ่งหน้าที่ เพ่ือ
ทำการค้นคว้า ทั้งจากแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา หนังสือเรียน หรือ อินเตอร์เน็ต ฯลฯ และนำข้อมูล
ที่ได้จากการค้นคว้าทดลองมาแลกเปลี่ยน พร้อมทั้งสังเคราะห์ข้อมูลที่สำคัญเพ่ือมาสรุปเป็นแนว



  

 

100 

ทางการแก้ไขปัญหาและผลที่ได้จากการแก้ไขปัญหา เขียนผังงาน Flowchat ทดลองเขียนโปรแกรม 
Python และนำเสนอผลหน้าชั้นเรียนโดยผู้วิจัยจะประเมินความสามารถปฏิบัติการเขียนโปรแกรม
และแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

8. หลังจากที่นักเรียนเรียนจบตามขั้นตอนต่างๆ แล้ว ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

9. ให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

10. เก็บรวบรวมข้อมูลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองแล้วนำผลไปวิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. นำผลสรุปการวิเคราะห์การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างความต้องการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษา มาจัดทำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน และสร้างบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

2. ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

3. ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4. ทำการวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินความสามารถการปฏิบัติการเขียนโปรแกรมและ
คะแนนการประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5. ทำการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

6.1. สถิติที่ ใช้ในการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
  6.1.1 ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence) เพ่ือ
วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (ธีรศักดิ์  อุ่นอารมณ์เลิศ, 2549)  

                           𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

  เมื่อ   IOC     หมายถึงดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม 

        ∑𝑅    หมายถึงผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
           N      หมายถึงจำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 6.1.2 ค่าเฉลี่ย 𝑥̅  

                       𝑥̅ =
∑𝑅

𝑁
 

 เมื่อ     𝑥̅        หมายถึง ค่าเฉลี่ย 

           ∑𝑅    หมายถึงผลรวมคะแนนทั้งหมด 
           N      หมายถึงจำนวนคน 
 6.1.3 . ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

                      𝑆. 𝐷 − √
∑𝑓(𝑥−𝑥 )2

𝑁
 

 เมื่อ      S.D.     หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
             F      หมายถึง ความถี่  
             N      หมายถึง จำนวนข้อมูลทั้งหมด  
             X      หมายถึง คะแนน 

6.2 สถิติที่ ใช้ในประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียน
โปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน  
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 6.2.1 ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence) เพ่ือ
วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (ธีรศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ, 2554)  
 

                           𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

  เมื่อ   IOC     หมายถึงดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม 

        ∑𝑅    หมายถึงผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
           N      หมายถึงจำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 6.2.2 ค่าเฉลี่ย 𝑥̅  

                       𝑥̅ =
∑𝑅

𝑁
 

 เมื่อ     𝑥̅        หมายถึง ค่าเฉลี่ย 

           ∑𝑅    หมายถงึผลรวมคะแนนทั้งหมด 
           N      หมายถึงจำนวนคน 
 6.2.3 . ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

                      𝑆. 𝐷 − √
∑𝑓(𝑥−𝑥 )2

𝑁
 

 เมื่อ      S.D.  หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
             F      หมายถึง ความถี่  
             N      หมายถึง จำนวนข้อมูลทั้งหมด  
             X      หมายถึง คะแนน 

6.3 สถิติที่ใช้ในเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 

 6.3.1 ค่าเฉลี่ย 𝑥̅  

                       𝑥̅ =
∑𝑅

𝑁
 

 เมื่อ     𝑥̅        หมายถึง ค่าเฉลี่ย 

           ∑𝑅    หมายถึงผลรวมคะแนนทั้งหมด 
           N      หมายถึงจำนวนคน 
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6.3.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

                      𝑆. 𝐷 − √
∑𝑓(𝑥−𝑥 )2

𝑁
 

 เมื่อ      S.D.     หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
             F      หมายถึง ความถี่  
             N      หมายถึง จำนวนข้อมูลทั้งหมด  
             X      หมายถึง คะแนน 

6.3.3 ค่า T-Test Dependent 

    
( )
1

22

−

−

=

 



N

DDN

D
t ;  df = n-1 

  เมื่อ  t  แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณาใน t – distribution 
    D  แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    N  แทน จำนวนคู่ของคะแนนหรือจำนวนนักเรียน 
   D  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังการ
ทดลอง 
   2

D  แทน ผลรวมของกำลังสองของผลต่างของคะแนนก่อนและหลัง
การทดลอง 
 6.4 สถิติที่ ใช้ในศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่ เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับกิจกรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

6.4.1. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) เพ่ือ
วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (ธีรศักดิ์  อุ่นอารมณ์เลิศ, 2554)  
    

                           𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

  เมื่อ   IOC     หมายถึงดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม 

        ∑𝑅    หมายถงึผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
           N      หมายถึงจำนวนผู้เชี่ยวชาญ  
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6.4.2 ค่าเฉลี่ย 𝑥̅  

                       𝑥̅ =
∑𝑅

𝑁
 

 เมื่อ     𝑥̅        หมายถึง ค่าเฉลี่ย 

           ∑𝑅    หมายถึงผลรวมคะแนนทั้งหมด 
           N       หมายถึงจำนวนคน 
 6.4.3 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

                      𝑆. 𝐷 − √
∑𝑓(𝑥−𝑥 )2

𝑁
 

 เมื่อ      S.D.     หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
             F      หมายถึง ความถี่  
             N      หมายถึง จำนวนข้อมูลทั้งหมด  
             X      หมายถึง คะแนน   
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ผู้วิจัยได้นำเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
 
            ตอนที ่1 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
            ตอนที่ 2 ผลการประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียน
โปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน  
            ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่าง
กัน 
            ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การวิเคราะห์คุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยให้ครูที่ทำการสอนวิชา
วิทยาการคำนวณทำการแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาด้านการออกแบบ
จำนวน3 ท่าน  และด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน  เพ่ือประเมินและตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม
โดยกำหนดรูปแบบการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา  
ตารางที่ 9 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหา 

ข้อ รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหา 
1. วัตถุประสงค์ของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 

ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น 
ฐาน มีความชัดเจนสอดคล้องเนื้อหา 

4.33 0.58 ดี 

2. เนื้อหาในแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา มีความ 
ชัดเจน เข้าใจง่าย 

4.67 0.57 ดีมาก 

3. เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มี 
แหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 

4.67 0.57 ดีมาก 

4. ปริมาณเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
5. ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับ 

ระดับผู้เรียน 
4.33 0.57 ดี 

6. การจัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
7. การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม และสื่อ 

ความหมายได้อย่างชัดเจน 
5.00 0.00 ดีมาก 

8. เนื้อหาในแอปพลิเคชั่นเพื่อความศึกษาเหมาะสม
กับระยะเวลาที่ใช้เรียน 

4.33 0.57 ดี 

9. มีการจัดแบ่งเนื้อหาตามข้ันตอนการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานได้อย่างเหมาะสม 

4.67 0.57 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.67 0.38 ดีมาก 
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ข้อ รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านการประเมินผล 
10. แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ 

วัตถุประสงค์ 
4.67 0.57 ดีมาก 

11. ความยากง่ายของแบบทดสอบมีเหมาะสม 4.33 0.57 ดี 
12. สถานการณ์ปัญหาช่วยส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน 
4.67 0.57 ดีมาก 

13. ความคิดเห็นโดยภาพรวมที่มีต่อแอปพลิเคชั่นเพื่อ
การศึกษาการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.67 0.57 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านการประเมินผล 4.58 0.57 ดมีาก 
ผลเฉลี่ยรวม 4.64 0.44 ดมีาก 

จากตารางผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาทั้ง 3 ท่าน พบว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.64 , S.D.=0.44 เมื่อพิจารณา
แต่ละด้านได้ดังนี้ ด้านเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 , S.D.=0.38 และด้านการ
ประเมินผลอยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.58 , S.D.=0.57  
ตารางที่ 10 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบ 

ข้อ รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านออกแบบบทเรียน 
1. มีการนำเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.67 0.57 ดีมาก 
2. มีการให้ข้อมูลพ้ืนฐานที่จำเป็น ( จุดประสงค์ , 

เมนูต่างๆ ) 
4.33 0.57 ดี 

3. การออกแบบมีความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียนได้ 

4.67 0.57 ดีมาก 

4. รูปแบบของแอปพลิเคชั่นที่นำมาใช้ความ 
เหมาะสมกับเนื้อหา 

4.67 0.57 
ดีมาก 
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ข้อ รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

5. แอปพลิเคชั่นสามารถยืดหยุ่นได้และตอบสนอง
ความแตกต่างของผู้เรียน 

4.67 0.57 
ดีมาก 

6. รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอ 
ได้ถูกต้องเหมาะสม 

4.67 0.57 
ดีมาก 

7. การให้ผลข้อมูลย้อนกลับและมีการเสริมแรง 
อย่างเหมาะสม 

4.33 0.57 
ดี 

8. การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษร และการ
เลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านออกแบบบทเรียน 4.62 0.51 ดีมาก 
ด้านการใช้งาน 
9. การใช้งานแอปพลิเคชั่น มีความสะดวกไม่ยุ่งยาก 5.00 0.00 ดีมาก 

10. เมนูง่ายต่อการใช้งาน 4.67 0.57 ดีมาก 

11. ความรวดเร็วในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชั่น 4.67 0.57 ดีมาก 

12. การเชื่อมโยงเมนูต่าง ๆ 4.33 0.57 ดี 

13. แอปพลิเคชั่นสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 5.00 0.00 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านการใช้งาน 4.73 0.35 ดีมาก 

จากตารางผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบ ทั้ง 3 ท่านพบว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 , S.D.=0.44  เมื่อ
พิจารณาแต่ละด้านได้ดังนี้ ด้านออกแบบบทเรียนอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.62 , 
S.D.=0.51 และด้านการใช้งานอยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.73 , S.D.=0.35  
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ตอนที่ 2 ผลการประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน  

การวิเคราะห์ความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน จำนวน 2 กลุ่มๆ ละ 35 คนเป็นจำนวน 70 คนโดยแบ่งห้องเรียนโดยใช้คะแนนการ
สอบเข้าเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยเรียงลำดับจากคะแนนสอบการประเมินผลตามสภาพจริง ใช้

เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) โดยใช้ค่าเฉลี่ย( 𝑥̅ ̅) สรุปผลได้ดังตาราง 
ตารางที่ 11 ตารางการแสดงผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 2 กลุ่มที่เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

กลุ่มที่ นักเรียน (N) คะแนนเต็ม 𝒙̅ ̅ S.D. t Sig. 
1 35 24 21.57 1.69 

3.957 .000 
2 35 24 19.66 2.31 

ตารางการแสดงผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักเรียนกลุ่ม 
1 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 และนักเรียน
กลุ่ม 2 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.31 เมื่อนำมา
ทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.957  กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ย
กลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มท่ี 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
ตารางที่  12 ตารางการประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน  2 กลุ่มที่ เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

กลุ่มที่ นักเรียน (N) คะแนนเต็ม 𝒙̅ ̅ S.D. t Sig. 
1 35 20 18.34 1.02 

5.621 .000 
2 35 20 16.69 1.40 

ตารางการประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่น
เพ่ือการศึกษาท่ีใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักเรียนกลุ่ม 1 อยู่ในเกณฑ์
ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.02 และนักเรียนกลุ่ม 2 อยู่ใน
เกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.40 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้
เท่ากับ 5.621กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า  
กลุ่มท่ี 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 

การวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนที่ เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างจำนวน  2 กลุ่มๆ ละ 35 คนเป็นจำนวน 70 คนโดยแบ่ง
ห้องเรียนโดยใช้คะแนนการสอบเข้าเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยเรียงลำดับจากคะแนนสอบเพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรม วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา 
Python  มีรายละเอียดดังนี้ 
ตารางที่ 13 ตารางการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียน-หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน 

หน่วยที่ กลุ่มที ่ นักเรียน 
(N) 

คะแนนเต็ม 𝒙̅ ̅ S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 
1 35 24 10.09 1.33 7.369 .000 
2 35 24 7.94 1.08 

หลังเรียน 
1 35 24 21.57 1.69 

3.957 .000 
2 35 24 19.66 2.31 

ตารางการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ ก่อนเรียน -หลังเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกันพบผลการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.09 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.33  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.94 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่า 1.08 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 7.369 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ย
กลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  ผลการเรียนหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก และ
นักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.31 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก เมื่อ
นำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.957  กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
เฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
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ตารางที่ 14 ตารางการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้แต่ละหน่วยของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่น
เพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน 

หน่วยที่ กลุ่มที ่ นักเรียน 
(N) 

คะแนนเต็ม 𝒙̅ ̅ S.D. t Sig. 

1 
1 35 24 18.60 1.49 

3.644 0.001 
2 35 24 17.43 1.17 

2 
1 35 24 19.69 2.01 

3.124 0.003 
2 35 24 18.20 1.96 

3 
1 35 24 20.20 2.01 

2.379 0.020 
2 35 24 19.03 2.10 

4 
1 35 24 21.69 2.12 

1.533 0.130 
2 35 24 20.94 1.92 

ตารางการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้แต่ละหน่วยของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่าง
กัน ดังนี้ 

ผลการเรียนหน่วยที่ 1 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 1.49  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.17 เมื่อ
นำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.644 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มท่ี 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 ผลการเรียนหน่วยที่ 2 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
มีค่าเท่ากับ 2.01  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.96 
เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.124 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่ม
ที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ผลการเรียนหน่วยที่ 3 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 2.01  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.10 เมื่อ
นำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 2.379 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มท่ี 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 
อย่างไมม่ีนัยสำคัญทางสถิติ 

ผลการเรียนหน่วยที่ 4 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 2.12  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.94 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.92 เมื่อ
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นำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 1.533 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มท่ี 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 
อย่างไมม่ีนัยสำคัญทางสถิติ 
 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การวิเคราะห์ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 70 คน 

โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅ ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สรุปผลได้ดังตาราง 
ตารางที่ 15 ตารางผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้านเนื้อหา 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหา 

1 
เนื้อหาในแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา มีความชัดเจน 
เข้าใจง่าย 

4.54 0.72 ดีมาก 

2 
เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มี 
แหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 

4.74 0.56 ดีมาก 

3 ปริมาณเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 4.69 0.55 ดีมาก 

4 
ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

4.57 0.58 ดีมาก 

5 
เนื้อหาในแอปพลิเคชั่นเพ่ือความศึกษาเหมาะสมกับ
ระยะเวลาที่ใช้เรียน 

4.50 0.53 ดี 

ผลเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.61 0.59 ดีมาก 

ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก(𝑥̅ ̅=4.61 , S.D. = 0.59)  โดยนักเรียนคิดเห็นว่าเนื้อหามี

ความถูกต้องตามหลักสูตร มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ อยู่ในระดับดีมาก(𝑥̅ ̅=4.74 , S.D. 

= 0.56) รองลงมาคือปริมาณเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.69 ,  

S.D. = 0.55) ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.57 
, S.D. = 0.53) ตามลำดับ 
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ตารางที่ 16 ตารางผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้านเนื้อหาด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

6 
นักเรียนมีอิสระในการศึกษาค้นคว้าและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 

4.46 0.56 ดี 

8 นักเรียนมีความสนุกสนานในกิจกรรมการเรียนรู้ 4.47 0.53 ดี 

9 
นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ และความคิดเห็นกับ
เพ่ือน 

4.40 0.84 ดี 

10 
แอปพลิเคชั่นส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก
สถานการณ์ปัญหาที่เกิดข้ึนจริง 

4.61 0.49 ดีมาก 

11 
แอปพลิเคชั่นส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด และ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

4.51 0.53 ดีมาก 

12 
แอปพลิเคชั่นส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกหาวิธีการ
แก้ปัญหามีการวางแผนและการปฏิบัติจริงในการ
แก้ปัญหา 

4.67 0.50 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.54 0.59 ดีมาก 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.54 , S.D. = 0.59) โดยนักเรียน 
คิดเห็นว่าแอปพลิเคชั่นส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกหาวิธีการแก้ปัญหามีการวางแผนและการปฏิบัติจริง

ในการแก้ปัญหา  อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.67 , S.D. = 0.50) รองลงมาคือนักเรียนมีโอกาสได้ลงมือ

ปฏิบัติจริง อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.63 , S.D. = 0.66) แอปพลิเคชั่นส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก

สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.61 , S.D. = 0.49)  
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ตารางที่ 17 ตารางผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้านเนื้อหาด้านการออกแบบ 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านการออกแบบ 

13 มีการนำเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.59 0.63 ดีมาก 

14 การออกแบบมีความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจได้ 4.77 0.42 ดีมาก 

15 
รูปแบบของแอปพลิเคชั่นที่นำมาใช้ความ 
เหมาะสมกับเนื้อหา 

4.71 0.49 ดีมาก 

16 
รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอ 
ได้ถูกต้องเหมาะสม 

4.69 0.60 ดีมาก 

17 
การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษร และการ
เลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

4.74 0.44 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านการออกแบบ 4.70 0.52   ดมีาก 

ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.70 , S.D. = 0.52)  โดยนักเรียนคิดเห็นว่าการ

ออกแบบมีความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจได้ อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.77 , S.D. = 0.42)  รองลงมา
คือการเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษร และการเลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความเหมาะสม อยู่

ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.74 , S.D. = 0.44)  รูปแบบของแอปพลิเคชั่นที่นำมาใช้ความเหมาะสมกับ

เนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.71 , S.D. = 0.49)  ตามลำดับ 
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ตารางที่ 18 ตารางผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้านเนื้อหาด้านการใช้แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านการใช้แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 

18 
เปิดโอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษา 

4.59 0.67 ดีมาก 

19 แอปพลิเคชั่นใช้งานได้ง่ายและสะดวก 4.73 0.48 ดีมาก 

20 
มีความยืดหยุ่น สามารถเลือกหน่วยการเรียนได้ตาม
ความต้องการ 

4.59 0.67 ดีมาก 

21 ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม 4.21 0.51 ดี 

22 
ภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่ายเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

4.73 0.45 ดีมาก 

23 
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา มีภาพเคลื่อนไหวช่วยเร้า
ความสนใจในการเรียน 

4.24 0.49 ดี 

24 
นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.69 0.53 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านการใช้แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 4.54 0.54 ดีมาก 

ด้านการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา อยู่ในระดับดีมาก(𝑥̅ ̅=4.54 , S.D. = 0.54) โดย
นักเรียนคิดเห็นว่า แอปพลิเคชั่นใช้งานได้ง่ายและสะดวก และภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่าย

เหมาะสมกับเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.73 , S.D. = 0.45) รองลงมาคือนักเรียนสามารถนำ

ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปใช้ในชีวิตประจำวันได้  อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.69 , S.D. = 0.53) เปิด
โอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา มีความยืดหยุ่น สามารถเลือกหน่วยการเรียน

ได้ตามความต้องการ อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.59 , S.D. = 0.67)  
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ตารางที่ 19 ตารางผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้านเนื้อหาด้านประโยชน์ 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านประโยชน์ 

25 
การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมีการทำงานที่เป็น
ระบบและมีข้ันตอนในการทำงาน 

4.49 0.53 ดี 

26 
การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษาความรู้
จากแหล่งข้อมูลต่างๆ และสามารถสื่อสารกับบุคคลได้
ดีขึ้น 

4.51 0.50 ดีมาก 

27 
การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถนำกระบวนการ
คิดไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ และสามารถนำไปใช้กับ
สาระการเรียนรู้อ่ืนๆ 

4.43 0.79 ดี 

28 
การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล กล้าแสดงออกและมีความ
เชื่อมั่นในตนเอง 

4.63 0.66 ดีมาก 

29 
นักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวมต่อแอปพลิเคชั่น
เพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน ในระดับใด 

4.46 0.61 ดี 

ผลเฉลี่ยด้านประโยชน์ 4.50 0.62 ด ี

ตารางผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับดีมาก มีผลเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.57 , S.D. =0.57 
ซึ่งสรุปตามลำดับความพึงพอใจแต่ละด้านได้ดังนี้ 

ด้านประโยชน์ อยู่ในระดับดี (𝑥̅ ̅=4.50 , S.D. = 0.62)  โดยนักเรียนคิดเห็นว่าการเรียนครั้ง
นี้ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล กล้าแสดงออกและมีความเชื่ อมั่น

ในตนเอง อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.63 , S.D. = 0.66)  รองลงมาคือการเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียน
สามารถศึกษาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ และสามารถสื่อสารกับบุคคลได้ดีขึ้น  อยู่ในระดับดีมาก 

(𝑥̅ ̅=4.51 , S.D. = 0.50)  การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมีการทำงานที่ เป็นระบบและมีขั้นตอนใน

การทำงาน อยู่ในระดับดี (𝑥̅ ̅=4.49 , S.D. = 0.53) 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้วิจัยได้ศึกษา
ปัญหา วัตถุประสงค์ และแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง ผ่านกระบวนการ
ออกแบบ การพัฒนาบทเรียน และการนำไปใช้ รวมไปถึงการประเมินผลอย่างเป็นระบบ จึงขอสรุป
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. เพ่ือประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

สมมติฐานการวิจัย 

1. คุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับด ี

2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับดี 

3. ผลการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถต่างกันหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีความต่างกัน 

4. ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมาก 
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ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ในอำเภอ

เดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 4 โรงเรียน 15 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมดจำนวน 535 
คน  

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่  2 
โรงเรียนบ่อกรุวิทยา อำเภอเดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 70 คน โดยวิธีการสุ่มแบบ
หลายขั้นตอน (Multistage Stage sampling) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรต้น                                                                                                                                                

1.1 การจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

2. ตัวแปรตาม 
     2.1 ความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม 
     2.2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรม

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการ

คำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้วย 4 
หน่วยย่อย คือ 1.รู้จัก Python 2. การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ 3. การเขียนโปรแกรมทางเลือก 4. การ
เขียนโปรแกรมด้วย Python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน 

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการ

เขียนโปรแกรม Python ร่วมกับการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมจำนวน 8 ชั่วโมง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างด้านเนื้อหาและด้านออกแบบแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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2. แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1              

3. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

4. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5. บทเรียนแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
6. แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
7. แบบประเมินความสามารถปฏิบัติการเขยีนโปรแกรม 
8. แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
9. แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรม

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
วิธีการดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ศึกษาเอกสาร ตำรา งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือกำหนดแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชั่น

เพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
2. กำหนดแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐานโดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณที่เกี่ยวข้องหรือมี
ประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ซึ่งเป็นผู้เกี่ยวข้องหรือมีประสบการณ์ด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อ
สำหรับสมาร์ทโฟน โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาวิชา
วิทยาการคำนวณและด้านการออกแบบแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา  

3. นำแบบสอบถามความต้องการมาวิเคราะห์ข้อมูล นำผลการวิเคราะห์เนื้อหามาสรุป
ประเด็นจากการสอบถามความต้องการ จากนักเรียนชั้นระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือกำหนด
แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่มีประสิทธิภาพต่อไป 

4. ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิทยาศาสตร์ ด้านการ
ออกแบบ และด้านวิธีสอน 

5. แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่มๆ ละ 35 คนเป็นจำนวน 70 คนโดยแบ่งห้องเรียนโดยใช้
คะแนนการสอบเข้าเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยเรียงลำดับจากคะแนนสอบ  โดยทดลองใช้
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นระยะเวลา 4 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ จำนวน 8 ชั่วโมง 
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6. โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนติดตั้งแอปพลิเคชั่นลงในสมาร์ทโฟนของตัวเอง เพ่ือทำกิจกรรมการ
เรียนในรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน 

7. ปฐมนิเทศนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มทดลอง โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม และให้ผู้เรียนได้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และระดมความคิดใน
การแก้ปัญหา ระหว่างทำกิจกรรมทดลองตามที่กำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

8. เริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน โดยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยจะเสนอสถานการณ์ปัญหา 
โดยให้นักเรียนแต่ละคนดูสถานการณ์ปัญหาและศึกษาแนวทางการแก้ปัญหา จากแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษา 

9. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกกำหนดหัวข้อปัญหาที่สอดคล้องกับหัวข้อที่เรียนแต่ละสัปดาห์ 
โดยมีผู้วิจัยคอยชี้แนะแนวทางปัญหาให้กลุ่มผู้เรียนที่ไม่สามารถกำหนดปัญหาได้ ให้นักเรียนทำความ
เข้าใจกับปัญหาโดยช่วยกันพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเพ่ืออธิบายสิ่งที่ทำให้เกิดปัญหาแล้วบันทึก
ข้อมูล 

10 นักเรียนในกลุ่มร่วมกันกำหนดประเด็นที่ต้องศึกษาเพ่ิมเติมแล้วแบ่งหน้าที่ เพ่ือ
ทำการค้นคว้า ทั้งจากแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา หนังสือเรียน หรือ อินเตอร์เน็ต ฯลฯ และนำข้อมูล
ที่ได้จากการค้นคว้าทดลองมาแลกเปลี่ยน พร้อมทั้งสังเคราะห์ข้อมูลที่สำคัญ เพ่ือมาสรุปเป็นแนว
ทางการแก้ไขปัญหาและผลที่ได้จากการแก้ไขปัญหา เขียนผังงาน Flow hat ทดลองเขียนโปรแกรม 
Python และนำเสนอผลหน้าชั้นเรียนโดยผู้วิจัยจะประเมินความสามารถปฏิบัติการเขียนโปรแกรม
และแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

11. เมื่อผู้เรียนได้เรียนครบทุกแผนแล้ว ให้ทำประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรม
และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 

12. จากนั้นนำแบบสอบถามความคิดเห็น ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 

13. เก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล 
14. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. นำผลสรุปการวิเคราะห์การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างความต้องการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือ

การศึกษา มาจัดทำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน และสร้างบทเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 
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2.  ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

3. ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4. ทำการวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินความสามารถการปฏิบัติการเขียนโปรแกรมและ
คะแนนการประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5. ทำการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่น
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถสรุป
ผลการวิจัยดังนี้ 

1. ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
พบว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.64 , S.D.=0.44 และผลการวิเคราะห์การประเมิน
คุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมภาษา Python โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ อยู่ในเกณฑ์ดีมาก พบว่ามีค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.67 , S.D.=0.44  

2. ผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักเรียนกลุ่ม 1 อยู่ในเกณฑ์ดี
มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 และนักเรียนกลุ่ม 2 อยู่ใน
เกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.31 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้
เท่ากับ 3.957  กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า 
กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 
ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า
นักเรียนกลุ่ม 1 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.02 
และนักเรียนกลุ่ม 2 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.40 เมื่อ
นำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 5.621กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
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เฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้
ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันพบผลการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 10.09 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.33  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.94 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.08 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 7.369 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของ
นักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการเรียนหลังเรียน
ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 อยู่ ในเกณฑ์ดี
มาก และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.31 อยู่ในเกณฑ์ดี
มาก เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.957  กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มท่ี 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01           

3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยแบ่งออกเป็น 4 หน่วย ได้แก่ ผลการ
เรียนหน่วยที่ 1 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.49  
และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.17 เมื่อนำมาทดสอบค่า t 
ได้เท่ากับ 3.644 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการเรียนหน่วยที่ 2 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.69 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.01  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.20 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่า 1.96 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.124 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ย
กลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการเรียนหน่วยที่ 3 ของนักเรียน
กลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.01  และนักเรียนกลุ่ม 2 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.10 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 2.379 
กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ  และ
ผลการเรียนหน่วยที่ 4 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.12  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.94 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.92 เมื่อ
นำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 1.533 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มท่ี 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 
อย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ  

4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีค่าเฉลี่ย  ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก 

(𝑥̅ ̅=4.70, S.D. = 0.52) ด้ าน เนื้ อหา อยู่ ในระดับดีมาก  (𝑥̅ ̅=4.61, S.D. = 0.59) ด้ านการใช้

แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.54, S.D. = 0.54) ด้านการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.54, S.D. = 0.59) และด้านประโยชน์ อยู่ในระดับดี (𝑥̅ ̅=4.50, S.D. 
= 0.62)   
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อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถอภิปราย
ผลการวิจัยดังนี้ 

1. ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา พบว่าอยู่ในเกณฑ์
ดีมาก  มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.64 , S.D.=0.44 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านได้ดังนี้ ด้านเนื้อหาอยู่ใน
เกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 , S.D.=0.38 และด้านการประเมินผล อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มี
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.58 , S.D.=0.57 และผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบพบว่า อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 , S.D.=0.44 เมื่อ
พิจารณาแต่ละด้านได้ดังนี้ ด้านการใช้งาน อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.73 , S.D.=0.35 
และด้านออกแบบบทเรียน อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.62 , S.D.=0.51 จะเห็นได้ว่า
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้มีการศึกษาแนวทาง
ในการสร้างแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษานี้อย่างเป็นระบบ โดยมีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการ
ออกแบบ และด้านเนื้อหา และสัมภาษณ์ความต้องการในการใช้แอปพลิเคชั่นของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือนำมาเป็นแนวทางในการสร้างแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาให้มีคุณภาพ 
หลังจากสร้างแล้วมีการนำแอปพลิชันเพ่ือการศึกษานี้มาตรวจสอบคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำผล
การประเมิน มาปรับปรุงแก้ไขให้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษามีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น หลังจากนั้นจึง
นำแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาใช้กับกลุ่มตัวอย่างการทดลองได้คุณภาพอยู่ในระดับดีมากโดยมี
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีได้
กำหนดไว้ สอดคล้องกับณัฐพงศ์ พลสยม (ณัฐพงศ์ พลสยม, 2555) ได้ทาการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนา
แอปพลิเคชั่นเพ่ือเสนอองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น “กลองยาวพ้ืนบ้านอีสาน”ร่วมกับชุมชน 
แบบทดสอบคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือเสนอองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น “การผลิตกลองยาวพ้ืนบ้าน
อีสาน” (ค่าเฉลี่ย = 4.58 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.50) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า โดยเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.32-4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.47) สอดคล้อง
กับอภิณพร ภูจีระ และ ณัฐพงศ์ พลสยม (อภิณพร ภูจีระ & ณัฐพงศ์ พลสยม, 2560) ได้ศึกษาการ
พัฒนาแอปพลิ เคชั่นแอปพลิ เคชั่น คาศัพท์ภาษไทยพ้ืนฐานสาหรับ เด็กชั้นอนุบาล 1 บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการวิจัยพบว่าผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นแอปพลิเคชั่นคา
ศัพท์ภาษไทยพ้ืนฐานสาหรับเด็กชั้นอนุบาล 1 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ของผู้เชี่ยวชาญ
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โดยรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับกิตติ เสือแพร และมีชัย โลหะการ (กิตติ เสือแพร & มีชัย โลหะ
การ, 2557) การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบในการสร้าง
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ด้านการออกแบบสื่อ และด้านเนื้อหา มี
ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชั่นโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ1.32 ตามทฤษฎีของเมกุยแกนส์และความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้

บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์นี้อยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.32, S.D. = 0.6) สอดคล้องกับ Brears L. et 
al (2011: 36-46) ได้ศึกษาการเตรียมความพร้อมของผู้สอนในศตวรรษที่ 21 โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยผู้วิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(PBL) นั้น เป็นวิธีการเรียนรู้ยุคใหม่และเหมาะสมอย่างมากกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 กระบวนการ
เรียนรู้รูปแบบนี้ทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งเป็นการสืบเสาะหาความรู้
โดยการนำวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาเกี่ยวข้องงานวิจัยชี้ให้เห็นว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานทำให้ห้ องเรียนมีประสิทธิภ าพมากขึ้น  ผู้ เรียน เกิดการคิดที่ ซับซ้อนและเพ่ิมทั กษะ 
metacognitive ผู้สอนจะต้องมีการเตรียมการสอนที่ดีเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในเชิงลึกและทำให้
การเรียนการสอนมีคุณภาพ 

2. ผลการประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 ที่ เรียนด้วย
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักเรียนกลุ่ม 
1 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 และนักเรียน
กลุ่ม 2 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.31 เมื่อนำมา
ทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.957  กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ย
กลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และแสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในเกณฑ์ดีมากทั้ง 2 กลุ่ม ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่นำปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวันมาใช้
เป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้ให้นักเรียนรับรู้และตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้น รวมถึงสามารถคิดหาแนวทาง
ในการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหานั้นๆ ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแต่ละ
ขั้นตอนที่ผู้วิจัยใช้ในการทดลองครั้งนี้ จะช่วยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการเขียน
โปรแกรม และได้สร้างในการสร้างแบบประเมินความสามารถการเขียนโปรแกรมแล้วนำไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจประเมินความถูกต้องเหมาะสม พร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
เพ่ือนำมาใช้วัดผลคะแนนความสามารถการเขียนโปรแกรม และแบบประเมินผลงานการเขียน
โปรแกรมของผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพและถูกต้องตามความเป็นจริงและผลการประเมินผลงานการ
เขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการ
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เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 1.02 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.69 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่า 1.40 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 5.621กล่าวคือคะแนน
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลงานการเขียนโปรแกรมหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือ
การศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในเกณฑ์ดีมากทั้ง 2 กลุ่ม โดยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของผู้เรียนได้อย่างมี
คุณภาพและถูกต้องตามความเป็นจริงของผลงานนักเรียนสอดคล้องกับวรรณภา ชื่นนอก (2553 : 85) 
ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนทุ่งโพวิทยา อำเภอหนองฉาง 
จังหวัดอุทัยธานี จำนวน 22 คน  ผลการวิจัยพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจำนวนไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำาคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับสิริธร บุญประเสริฐ (สิริธร บุญประเสริฐ, 2557) ได้ศึกษาการพัฒนา
แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์พกพา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา
วิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่าผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานพบว่าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับสุฟิตรี 
ฮินนะ (สุฟิตรี ฮินนะ, 2558) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับการใช้ผังกราฟิกที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา การคิดวิเคราะห์ และความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มที่ศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4/4 โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกูล อำเภอเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2558 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 40 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้ผัง
กราฟิกมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาและการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกในระดับมาก สอดคล้องกับ Chin and Chia (2005: 44-67) ได้ศึกษาการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งใช้ปัญหาเป็นฐานในการศึกษาโครงงานวิชาชีววิทยา โดยกลุ่ม
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ตัวอย่างเป็นนักเรียนอายุ 9 ปี ทำโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กับ problem based learning มี
จุดประสงค์ดังนี้ (1) สามารถระบุเนื้อหาที่เกี่ยวกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน นักเรียนจัดการกับปัญหาได้
อย่างไร มีการวางแผนอย่างไร (2) สามารถเสนอแนะการแก้ไขปัญหา ซึ่งพบว่าแหล่งข้อมูลที่ได้นั้น
จะต้องประกอบด้วยแบบสังเกตพฤติกรรม แบบบันทึกภาคสนาม แบบบันทึกเสียง หรือกิจกรรมที่
นักเรียนได้ทำ พบว่ามีหลายคนที่ไม่สามารถระบุปัญหา แต่เมื่อได้มีการอภิปรายร่วมกับกลุ่มเพ่ือน ก็
ทำให้เกิดความเข้าใจ และเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ปัญหาที่มีทำให้นักเรียนมีความสนใจ 
นำไปสู่การตั้งคำถาม และมีกระบวนการเรียนรู้เพ่ือที่จะหาคำตอบต่อไป 

3. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน  พบว่า
คะแนนก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.09 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
1.33  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.94 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.08 เมื่ อนำมา
ทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 7.369 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
21.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.69 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 19.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 2.31 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 
3.957  กล่าวคือคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 
2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  โดยแบ่งเป็นผลการเรียนหน่วยที่ 1 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.49  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 17.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.17 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 3.644 กล่าวคือผล
การเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการ
เรียนหน่วยที่ 2 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.01  
และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.96 เมื่อนำมาทดสอบค่า t 
ได้เท่ากับ 3.124 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการเรียนหน่วยที่ 3 ของนักเรียนกลุ่ม 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.20 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.01  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.03 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่า 2.10 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 2.379 กล่าวคือผลการเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ย
กลุ่มท่ี 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ และผลการเรียนหน่วยที่ 4 ของนักเรียนกลุ่ม 1 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.12  และนักเรียนกลุ่ม 2 มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 20.94 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.92 เมื่อนำมาทดสอบค่า t ได้เท่ากับ 1.533 กล่าวคือผล
การเรียนรู้ของนักเรียนเฉลี่ยกลุ่มที่ 1 สูงกว่า กลุ่มที่ 2 อย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ ผู้วิจัยได้ทำการ
แบ่งกลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 2 กลุ่มที่มีความสามารถต่างกันโดยวิธีการสุ่มแบบ
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หลายขั้นตอน (Multistage Stage sampling) โดยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มเก่ง 1 ห้องเรียน นักเรียน
กลุ่มอ่อน 1 ห้องเรียนโดยใช้คะแนนการสอบเข้าเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยแบบประเมิน
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมและแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้ผ่านการตรวจประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ และมีประสิทธิภาพ พร้อมสำหรับ
นำไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่มีความสามารถต่างกัน เนื่องจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่น
เพ่ือการศึกษานี้เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน สนับสนุนให้เกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมการค้นคว้าการเข้าถึงองค์ความรู้นอกห้องเรียน สามารถเลือกเรียน
ได้ตามความต้องการ ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้เอง และการตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคลมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ และมีผลย้อนกลับให้ผู้เรียนทันที สอดคล้องกับวิทยา เมฆวัน (2561: 
บทคัดย่อ ) การพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ 
Coaching ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบ
โครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching และ 5) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์  ทักษะโครงงาน
คอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างนักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ต่างกัน (สูง ปานกลาง และต่ำ) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 จำนวน 28 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม
คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5. ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน (สูง ปานกลาง 
และต่ำ) หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ 
Coaching โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุคูณทางเดียวของตัวแปรตามความคิดสร้างสรรค์ 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส่วนตัวแปรตามทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์วิเคราะห์โดยความ
แปรปรวนทางเดียว พบว่าตัวแปรตามทั้ง 3 ตัวมีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มนักเรียนที่มี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อผู้วิจัยทำการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียวด้วยสถิติ One-way ANCOVA ของตัวแปรตามความคิด
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
แล้วผู้วิจัยจึงทำการวิเคราะห์ภายหลัง (Post Hoc) ด้วยสถิติ Scheffe  ตัวแปรตามทั้ง 3 ตัว ผลการ
วิเคราะห์ดังกล่าว มีดังนี้ 5.1 นักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มีความคิดสร้างสรรค์สูง
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กว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ำ และนักเรียนที่มีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีปานกลาง มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ต่ำ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5.2 นักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มี
ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ำ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5.3 นักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ำ อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับสุจิรา มุสิกะเจริญ (สุจิรา มุสิกะเจริญ , 2542) การ
เปรียบเทียบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนานและ
ความคล้ายของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ระหว่างกลุ่มที่ เรียนโดยใช้และไม่ใช้ซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้าน
มิติสัมพันธ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทาง
เรขาคณิตและไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนานและความคล้ายของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนโดย
ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตและไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต ตัวอย่าง
ประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2542 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศิลปากร จังหวัดนครปฐม จำนวน 2 ห้องเรียน โดยสุ่มนักเรียนห้องหนึ่งจำนวน 38 คน เป็นกลุ่ม
ทดลองที่ เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต คือ โปรแกรม The Geometer's 
Sketchpad ซึ่งจัดกิจกรรมเป็น 3 ขั้นตอน คือ สร้างรูป ทดลอง (ลองผิดลองถูก) และหาข้อสรุป 
นักเรียนอีกห้องหนึ่ง จำนวน 37 คน เป็นกลุ่มควบคุมที่เรียนโดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทาง
เรขาคณิต เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนาดและความคล้าย วิเคราะห์ข้อมูล โดยการทดสอบค่าที 
(t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนที่ เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิตมี
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ไม่แตกต่างจากนักเรียนที่เรียนโดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทาง
เรขาคณิต อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทาง
เรขาคณิตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องเส้นขนานและความคล้าย ไม่แตกต่างจาก
นักเรียนที่เรียนโดยไม่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 
สอดคล้องกับ Kolodner et al (2009: 495-547) ได้ศึกษาการใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL)โดยใช้
ตัวอย่างปัญหาที่เกิดขึ้นในโรงเรียนประถมศึกษา ห้องเรียนวิทยาศาสตร์พบว่าการเรียนรู้โดยการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานวิทยาศาสตร์ที่หาต้องสาเหตุจากจุดเริ่มต้ น โดยการ
ออกแบบ PBL ช่วยให้ผู้เรียนได้เป็นผู้คิดเอง ผู้เรียนเอง และอภิปรายเองร่วมถึงช่วยเหลือในทุกๆด้าน 
ได้เป็นอย่างด ี
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4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับ

กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.70 , S.D. = 

0.52)  ด้านเนื้อหา อยู่ ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.61 , S.D. = 0.59)  ด้านการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือ

การศึกษา อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ ̅=4.54 , S.D. = 0.54) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี

มาก  (𝑥̅ ̅=4.54 , S.D. = 0.59) และด้านประโยชน์ อยู่ในระดับดี (𝑥̅ ̅=4.50 , S.D. = 0.62)  แสดง
ให้เห็นว่าการออกแบบและสร้างแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python  
ให้มีรูปแบบการใช้งานที่ง่าย ไม่ยุ่งยากซับซ้อน และได้นำมาใช้ควบคู่กับ ขั้นของการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน โดยจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ ทำการศึกษาค้นคว้าเพ่ือแก้ไขปัญหาที่กำหนดไว้
ได้ด้วยตนเอง รวมถึงส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทำงานเป็นกลุ่มโดยสมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะมีหน้าที่
รับผิดชอบของตนและช่วยกันระดมความคิด แลกเปลี่ยนความรู้กันเพ่ือแก้ไขปัญหาที่กำหนดขึ้น ทำให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้อย่างเต็มที่ ซึ่งผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับสุภามาส เทียนทอง (2553 : 
80)  ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่จัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 
แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest-Posttest Design พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับเห็นด้วยมากทั้ง 3 ด้าน 
โดยนักเรียนเห็นด้วยมากเป็นอันดับที่ 1 คือ ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ รองลงมา คือด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ที่ได้รับตามลำดับ สอดคล้องกับสิริธร บุญประเสริฐ (สิริธร บุญ
ประเสริฐ, 2557) ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์พกพา ร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่าผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X = 2.51, S.D.= 0.58) 
จากเกณฑ์การประเมินค่า 3 ระดับ สอดคล้องกับภิญญาพัชญ์ ทาสาธนัตย์ตระกูล (ภิญญาพัชญ์ ทา
สาธนัตย์ตระกูล, 2559) การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนา
แอปพลิเคชั่นชุดการเรียนรู้สำหรับเด็กบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) ศึกษา
ความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชั่นชุดการเรียนรู้ภาษาสำหรับเด็กบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
กลุ่มเป้าหมาย คือผู้ปกครองที่มีบุตรหลานอายุ 3-5 ปี จำนวน 30 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และ
ด้านเทคนิค สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่าผลการประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชั่นชุดการเรียนรู้สำหรับเด็กบน
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โทรศัพท์เคลื่อนที่ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์อยู่ในระดับมาก (𝒙̅  = 4.39, S.D. = 0.08) ส่วน

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ในระดับมาก (𝒙̅  = 4.08, S.D. = 0.25),   (𝒙̅  = 4.00, S.D. 
= 0.21) ตามลำดับ สอดคล้องกับJamie Cromack (2008) การเรียนรู้ของนักเรียนดีขึ้นเมื่อการเรียน
การสอนผ่านเทคโนโลยี โดยใช้คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต พีซี เป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ เป็นการใช้
นวัตกรรมที่เกิดประโยชน์และได้นำคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต พีซี มาสอนในชั้นเรียนนักเรียนได้รับ
ประโยชน์ดังนี้ 1) เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2) ใช้การเรียนรู้ปัจจุบัน
กำหนดอนาคต 3)นักเรียนสามารถปฏิบัติงานได้เมื่อเรียนผ่านเทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ แท็บเล็บ พีซี 
นักเรียนในชั้นเรียนมีการปรับตัวในการเรียน เทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต พีซี ส่งเสริมนักเรียน
ทำงานเป็นหมู่คณะร่วมมือในการทำงาน กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในการใช้งานให้นักเรียน
รู้จักคิดและใช้เวลาในการทำงานอย่างคุ้มค่า ใช้สื่อสารได้ 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1. ในการนำแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาไปใช้จัดการเรียนการสอน ผู้สอนควรศึกษาคู่มือ
คำแนะนำในการใช้แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาก่อน เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมและซักซ้อมความ
เข้าใจเกี่ยวกับการทำงานของสื่อและควรทำการทดสอบอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ทุกครั้ง เพ่ือ 
ป้องกันความผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึน 

2. การจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานควรดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ให้ตรง
ตามขั้นตอนที่กำหนดไว้ โดยครูผู้สอนต้องคอยกำกับดูแล ให้คำแนะนำช่วยเหลือผู้เรียนตลอดการ
จัดการเรียนการสอน 

3. ครูผู้สอนควรมีการตรวจสอบสมาร์ทโฟนของผู้เรียนให้พร้อมก่อนดำเนินการจัดการเรียน
การสอนทุกครั้ง 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
1. การสร้างแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาควรมีการวิจัยและพัฒนาในเนื้อหาหน่วยอ่ืนๆ เพ่ือให้

มีความสมบรูณ์ครบทุกหน่วยการเรียนรู้ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สนใจที่นำมาใช้เรียนรู้มาก
ขึ้น 
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2. ควรสร้างแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบอ่ืนๆ เช่น การ
จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ  TAI (Team Assisted Individualization), STAD (Student Team 
Achievement Division) เป็นต้น 

3. ควรมีการศึกษาพัฒนาการของเด็กกลุ่มอ่อนด้วยการใช้เกมการศึกษา 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแอปลิเคชันเพื่อการศึกษาด้านเนื้อหา และแบบวัด
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

1. ดร.ณัชพล  กาฬภักดี 
ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 
2. นายวิษณุ  ทองคำ 
อาจารย์ระดับชำนาญการ โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 
3. นางสาวพิมพิมล  จรเข้ 
อาจารย์ชำนาญการ โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 

รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแอปลิเคชันเพื่อการศึกษาด้านการออกแบบ 
1.นายวรรณดล  สุขาทิพย์พันธุ์ 
ผู้อำนวยการสถานศึกษาโรงเรียนบ่อกรุวิทยา วิทยฐานะผู้อำนวยการชำนาญการพิเศษ 
2. นางเพ็ญประภา นันทนาสิทธิ์ 
อาจารย์ชำนาญการ โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 
3. นางสาวเบ็ญจมาศ  รุ่งโรจน์ธีระ 
ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปลิแคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1. นางสาวเบ็ญจมาศ  รุ่งโรจน์ธีระ 
ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 
2. นายวิษณุ  ทองคำ 
อาจารย์ระดับชำนาญการ โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 
3. นางสาวพิมพิมล  จรเข้ 
อาจารย์ชำนาญการ โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องของคำถาม (IOC) ของแบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอน แบบสอบถามความต้องการ แบบประเมินคุณภาพสื่อ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร. ไชยยศ  ไพวิทยศิริธรรม 
อาจารย์ประจำภาควิชาพ้ืนฐานทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. อาจารย์ ดร.มนธิรา  บุญวนิจ 
อาจารย์ประจำหลักสูตรภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร 
3.  ดร.ณัชพล  กาฬภักดี 
ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญขอสัมภาษณ์ด้านการออกแบบแอปลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1.รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ 
อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
2.อาจารย์ ดร.มนธิรา  บุญวนิจ 
อาจารย์ประจำหลักสูตรภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร 
3. อาจารย์ ดร.วรวุฒิ มั่นสุขผล 
อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญขอสัมภาษณ์ด้านเนื้อหาของแอปลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1. ดร.ณัชพล  กาฬภักดี 
อาจารย์ระดับ ชำนาญการพิเศษ โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 
2. นายวิษณุ  ทองคำ 
อาจารย์ระดับชำนาญการ โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 
3. นางสาวพิมพิมล  จรเข้ 
 อาจารย์ชำนาญการ โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 
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ภาคผนวก ข  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 
2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการออกแบบ) 
3. แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
4. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 
5. แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา (ด้านเนื้อหา) 
6. แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา (ด้านการออกแบบ) 
7. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 
เรื่อง    การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม
และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผู้วิจัย ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 2. เพ่ือประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 
 4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่ เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจ
กรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.การเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา หมายถึง แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
ซึ่งแสดงผลผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟนในรูปแบบการปฏิสัมพันธ์และสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอ
เนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ในรูปแบบของแอปพลิเคชันในระบบแอนดรอยด์ เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง โดยมีการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายสำหรับใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
 2.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นให้ได้ฝึก
แก้ปัญหาต่าง ๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณจะ
ประกอบด้ วยแน วคิ ดย่ อย  4  อย่ า งดั งต่ อนี้  1 ) Decomposition 2 ) Pattern recognition              
3)Algorithm 4) Abstract thinking ผลที่ได้จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล
โดยประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปเป็นหลักการและประเมินค่าของคำตอบ ขั้น
ที่ 6 นำเสนอและประเมินผลและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผล (สำนัก
มาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้(2550)) 
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 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการ
คำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้วย 4 
หน่วยย่อย คือ 1.รู้จัก Python 2.การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ 3.การเขียนโปรแกรมทางเลือก 4.การ 
เขียนโปรแกรมด้วย Python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน 
คำชี้แจง  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหาของแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยขอแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-นามสกุล...................................................................................................................... .................... 
ตำแหน่ง………………………………………………………………………………………………………………………………… 
วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………………………………………….......... 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง……………………………………………………………………………............ 
สังกัดหน่วยงาน................................................................................... .................................................. 
หมายเลขโทรศัพท์ หรือ อีเมล์ที่สามารถติดต่อได้ ............................................................................... . 
 

ตอนที่ 2 แนวทางในการสัมภาษณ์ 
ประเด็นที่ 1 ท่านคิดว่าเนื้อหาของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา python ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควร
ประกอบด้วยเรื่องใดบ้าง (ความหมาย , ความสำคัญ , การนำใช้ประโยชน์ ฯลฯ) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 2 ท่านคิดว่าการนำเข้าสู่บทเรียนเพื่อเชื่องโยงไปสู่เนื้อหา เรื่อง การเขียนโปรแกรม
ภาษา python ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ควรมีลักษณะอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 3 ท่านคิดว่าลำดับเนื้อหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา python ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรเป็นอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ประเด็นที่ 4 ท่านคิดว่าขั้นตอนและวิธีการดำเนินการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา python ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรมีข้ันตอนและวิธีการดำเนินการสอนอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 5 ท่านคิดว่าในแต่ละสัปดาห์ควรนำขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานทั้ง 6 ขั้น (ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษา
ค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปเป็นหลักการและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่  6
นำเสนอและประเมินผล) เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนทุกขั้นหรือไม่ หรือควรมีการจัดแบ่ง
ขั้นตอนในแต่ละสัปดาห์อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 6 ท่านคิดว่ากิจกรรมที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษา ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา 
python นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรมีลักษณะอย่างไร 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 7 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา python ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรมี
แบบฝึกหัดให้แก่ผู้เรียนในรูปแบบใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 8 ท่านคิดว่าการประเมินผลที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา 
python ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรเป็นอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการให้สัมภาษณ์ในครั้งนี้ 
   

ลงชื่อ ...……..........…………………………………........ 
ตำแหน่ง .........……………………………………………….. 

.……………/…………………/…………… 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการออกแบบ) 
เรื่อง   การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม
และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผู้วิจัย ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 2. เพ่ือประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 
 4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจ
กรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.การเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา หมายถึง แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
ซึ่งแสดงผลผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟนในรูปแบบการปฏิสัมพันธ์และสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอ
เนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ในรูปแบบของแอปพลิเคชันในระบบแอนดรอยด์ เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง โดยมีการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายสำหรับใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
 2.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นให้ได้ฝึก
แก้ปัญหาต่าง ๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณจะ
ประกอบด้ วยแน วคิ ดย่ อย  4  อย่ า งดั งต่ อนี้  1 ) Decomposition 2 ) Pattern recognition              
3)Algorithm 4) Abstract thinking ผลที่ได้จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล
โดยประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปเป็นหลักการและประเมินค่าของคำตอบ ขั้น
ที่ 6 นำเสนอและประเมินผลและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผล (สำนัก
มาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้(2550)) 
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 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการ
คำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้วย 4 
หน่วยย่อย คือ 1.รู้จัก Python 2.การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ 3.การเขียนโปรแกรมทางเลือก 4.การ 
เขียนโปรแกรมด้วย Python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน 
คำชี้แจง  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยขอแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-นามสกุล...................................................................................................................... .................... 
ตำแหน่ง………………………………………………………………………………………………………………………………… 
วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………………………………………….......... 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง……………………………………………………………………………............ 
สังกัดหน่วยงาน..................................................................................................... ................................ 
หมายเลขโทรศัพท์ หรือ อีเมล์ที่สามารถติดต่อได้ ............................................................................. ... 
ตอนที่ 2 แนวทางในการสัมภาษณ์ 

ประเด็นที่ 1 ท่านคิดว่าการนำแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาไปใช้ในการเรียนการสอนวิชา
วิทยาการคำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความ
เหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 2 ท่านคิดว่าควรออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา วิชาวิทยาการคำนวณ การ
เขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้กระตุ้นความสนใจและทำให้
ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ (จำลองสถานการณ์ เกม ฯลฯ) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 3 ท่านคิดว่าควรออกแบบโครงสร้างของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาวิชาวิทยาการ
คำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ตามที่ท่านเลือกใน
ประเด็นที่ 2) อย่างไร ให้สามารถเข้าสู่บทเรียนได้อย่างเหมาะสม และไม่ทำให้ผู้เรียนเกิดความสับสน
ในระหว่างเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 4 ท่านคิดว่าในการออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการคำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 (ตามที่ท่านเลือกในประเด็นที่ 2) ควรมีลักษณะองค์ประกอบด้านมัลติมีเดียที่สำคัญ
อย่างไร ดังหัวข้อต่อไปนี้ 
รูปแบบของเนื้อเรื่อง……………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตัวอักษร/ข้อความ…………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………..…… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……….….………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ภาพประกอบ……………………………………………………………………………………………………………………....... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……….….………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………….….…………………………...................................................................................................... 
กราฟิกประกอบ (พ้ืนหลัง/ฉาก)………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………..…… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………….….…………………………...................................................................................................... 
เสียงบรรยาย/เสียงดนตรีประกอบ………………………………………………………………………………………....... 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………..…… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……….….…………………………………………………………………………………………………………………………………. 
ผลป้อนกลับ……………………………..………………………………………………………………………………………....... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 5 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการคำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 (ตามที่ท่านเลือกในประเด็นที่ 2) ควรมีรูปแบบของการเชื่อมโยงบทเรียนในแต่ละ
ส่วนอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเด็นที่ 6 ท่านคิดว่าควรใช้โปรแกรมตัวใดในสร้างการแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ
การใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการคำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา 
Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการให้สัมภาษณ์ในครั้งนี้ 
  

ชื่อ...........………………………………………........ 
ตำแหน่ง ………….....…………………………………….. 

.……………/…………………/…………… 
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แบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
เรื่อง  การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม
และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนตอบคำถามโดยทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องด้านขวามือ ให้ตรงกับความรู้สึกที่

แท้จริงของนักเรียน 

ตอนที ่1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม  

1. เพศ  

 ชาย          หญิง 

2. นักเรียนมีโทรศัพท์ smart phone สำหรับใช้ส่วนตัวหรือไม่ 

 มี             ไม่มี 

3. หากไม่มี นักเรียนเคยใช้อุปกรณ์พกพาจากท่ีใด 

 โรงเรียน  ห้องสมุด 

 แหล่งเรียนรูภายในชุมชน  อ่ืนๆ ระบุ............…………………….. 

4. ปัจจุบันนักเรียนมีใช้อุปกรณ์พกพาเพ่ือการสำหรับวัตถุประสงค์ใดต่อไปนี้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ใช้ในการเรียนการสอน  ทำแบบฝึกหัด 

 ใช้สืบค้นข้อมูล  ถ่ายรูป/ถ่ายวิดีโอ  

 สนทนา/chat เช่น line, Facebook  ฟังวิทยุ 

 ความบันเทิง   รับ-ส่ง email  

 เล่นเกม  ส่งงานหรือการบ้าน 

 อ่ืนๆ ระบ…ุ………………………………..  
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ตอนที ่2 สภาพการใช้สื่อการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 

5. นักเรียนเคยใช้สื่อการจัดการเรียนการสอนใดบ้าง ในวิชาวิทยาการคำนวณ (ตอบได้มากกว่า1 ข้อ) 

 หนังสือ   แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

 powerpoint  การเรียนรู้บนระบบ e-Learning 

 รูปภาพ/แผนภาพ   การทดลอง/ของจริง 

 วิดีทัศน์/วิดิโอ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ใบงาน แบบฝึกหัด แบบทดสอบ  คอมพิวเตอร์ 

 การศึกษานอกสถานที่  อ่ืนๆ ระบ…ุ………………………........ 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

6. นักเรียนเคยใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาในการเรียนวิชาอ่ืน ๆ มาก่อนหรือไม่ 

 เคย    ไม่เคย 

7. แอปพลิเคชันที่เคยใช้งานและที่รู้จักมีอะไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 Kahoot  Padlet   Prezi         Seesaw 

 Plickers  classroom           ClassDojo     Socrative 

 อ่ืน ๆ ระบุ...............................  

8. ข้อดีของการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 สนุกสนาน  ได้ทบทวนความรู้ 

 ได้คิดและลงมือปฏิบัติ  ได้ทำงานร่วมกับเพ่ือน ๆ 

 สามารถเข้าถึงได้ทุกท่ี ทุกเวลา  อ่ืน ๆ ระบุ ........................................ 

9. นักเรียนคิดว่าควรมีแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาเข้ามาใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชา

วิทยาการคำนวณหรือไม่ 

 ควร    ไม่ควร 
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ตอนที ่3 ความต้องการใช้สื่อการเรียนรู้ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 

10. นักเรียนต้องการแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ให้มีลักษณะ

ใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  เข้าใจง่าย 

 มีความทันสมัย  สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วย

ตนเองได้ 

 เลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียนได้  มีผลข้อมูลป้อนกลับ

ทันที 

 ทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน  ช่วยส่งเสริมด้านการ

ค้นคว้า 

 อ่ืนๆ ระบ…ุ………………………………….  

11. นักเรียนต้องการให้แอปลิเคชันเพื่อการศึกษามีสื่อมัลติมีเดียอะไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ข้อความ/ตัวอักษร   เสียงบรรยาย 

 ตัวการ์ตูน  วิดีโอ 

 เสียงประกอบ   ภาพเคลื่อนไหว 

 ภาพนิ่ง  อ่ืนๆ ………………………. 

12. นักเรียนต้องการให้ตัวอักษรในแอปลิเคชันเพื่อการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาPython 

เป็นแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 มีขนาดเล็ก  มีขนาดใหญ่ 

 มีขนาดพอเหมาะ  รูปแบบอักษรอ่านง่าย

ชัดเจน 

 สีสันสวยงาม ฉูดฉาด    สีสันสดใส ไม่ฉูดฉาด    

 ตัวอักษรน้อยแต่อธิบายเนื้อหาได้ครอบคลุม  ตัวอักษรมากให้นักเรียน

สามารถอ่านเนื้อหาได้ด้วย

ตนเอง 

 อ่ืนๆ ระบ…ุ……………….............  
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13. ลักษณะภาพประกอบในแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาPython 

นักเรียนต้องการเป็นแบบใด 

 ภาพจริง  ภาพการ์ตูน 

 ภาพเคลื่อนไหว  ภาพที่เข้าใจง่าย 

 ภาพที่ตรงตามเนื้อหา  อ่ืนๆ ระบุ

.........…………….........….. 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 

ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

วิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

คำชี้แจง   ขอให้ท่านพิจารณาข้อคำถามต่อไปนี้ แล้วทำเครื่องหมาย   ลงในช่องทางด้านขวามือ 

ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยกำหนดระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับดี 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับพอใช้ 

ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปรับปรุง 

รายการประเมิน 
 ผลการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. สาระสำคัญ 
  1.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
สาระสำคัญกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 

     

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  2.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
จุดประสงค์การเรียนรู้กับเนื้อหา 

     

  2.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของการ
เรียนรู้กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

3. เนื้อหา 
  3.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
เนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

  3.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
เนื้อหากับคำอธิบายวิชา 

     

4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
  4.1 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

     

  4.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ      
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รายการประเมิน 
 ผลการประเมิน 

5 4 3 2 1 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  4.3 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
กิจกรรมการเรียนการสอนกับการประเมินผล 

     

5. การประเมินผล 
  5.1 ความเหมาะสมและความความสอดคล้อง
ของเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

     

  5.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องกับการ
ประเมินผลกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

6. สื่อการสอน 
  6.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องกับสื่อ
การเรียนการสอนกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

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

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

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

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

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

 

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

                  (............................................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา(ด้านเนื้อหา) 
สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหาแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

เรื่อง    การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม
และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผู้วิจัย ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 2. เพ่ือประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 
 4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจ
กรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.การเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา หมายถึง แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
ซึ่งแสดงผลผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟนในรูปแบบการปฏิสัมพันธ์และสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอ
เนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ในรูปแบบของแอปพลิเคชันในระบบแอนดรอยด์ เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง โดยมีการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายสำหรับใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
 2.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นให้ได้ฝึก
แก้ปัญหาต่าง ๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณจะ
ประกอบด้ วยแน วคิ ดย่ อย  4  อย่ า งดั งต่ อนี้  1 ) Decomposition 2 ) Pattern recognition              
3)Algorithm 4) Abstract thinking ผลที่ได้จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล
โดยประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปเป็นหลักการและประเมินค่าของคำตอบ ขั้น
ที่ 6 นำเสนอและประเมินผลและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผล (สำนัก
มาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้(2550)) 
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 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการ
คำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้ วย 4 
หน่วยย่อย คือ 1.รู้จัก Python 2.การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ 3.การเขียนโปรแกรมทางเลือก 4.การ 
เขียนโปรแกรมด้วย Python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน 
คำชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาของ            
แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมิน
คุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยขอแบ่งออกเป็น 2 ตอน 
ดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-นามสกุล...................................................................................................................... .................... 
ตำแหน่ง………………………………………………………………………………………………………………………………… 
วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………………………………………….......... 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง……………………………………………………………………………............ 
สังกัดหน่วยงาน............................................................................................................... ...................... 
หมายเลขโทรศัพท์ หรือ อีเมล์ที่สามารถติดต่อได้ ............................................................................. ... 
 
ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

คำชี้แจง ขอให้ท่านพิจารณาข้อคำถามต่อไปนี้ แล้วทำเครื่องหมาย √  ลงในช่องทางด้านขวามือ ให้

ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยกำหนดระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
               5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
               4 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
               3 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
               2 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
             1 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปรับปรุง 
  



  

 

153 

ข้อ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน หมาย

เหตุ 5 4 3 2 1 
ด้านเนื้อหา 
1. วัตถุประสงค์ของแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น 
ฐาน มีความชัดเจนสอดคล้องเนื้อหา 

      

2. เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา มีความ 
ชัดเจน เข้าใจง่าย 

      

3. เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มี 
แหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 

      

4. ปริมาณเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม       
5. ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับ 

ระดับผู้เรียน 
      

6. การจัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม       
7. การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม และสื่อ 

ความหมายได้อย่างชัดเจน 
      

8. เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อความศึกษา
เหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้เรียน 

      

9. มีการจัดแบ่งเนื้อหาตามข้ันตอนการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานได้อย่างเหมาะสม 

      

ด้านการประเมินผล 
10. แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ 

วัตถุประสงค์ 
      

11. ความยากง่ายของแบบทดสอบมีเหมาะสม       
12. สถานการณ์ปัญหาช่วยส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน 
      

13. ความคิดเห็นโดยภาพรวมที่มีต่อแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษาการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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ข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………............……………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………............………… 
………………………………………………………………………………………………………………………............………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………............……… 

 
ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินในครั้งนี้ 

  
ชื่อ ...……………………..........…………………........ 

ตำแหน่ง …………………….........………………………….. 
.……………/…………………/…………… 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา(ด้านการออกแบบ) 
สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านการออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  
เรื่อง    การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรม
และผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผู้วิจัย ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 2. เพ่ือประเมินผลความสามารถในการเขียนโปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ใช้
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 
 4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจ
กรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.การเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา หมายถึง แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
ซึ่งแสดงผลผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟนในรูปแบบการปฏิสัมพันธ์และสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอ
เนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ในรูปแบบของแอปพลิเคชันในระบบแอนดรอยด์ เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง โดยมีการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายสำหรับใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
 2.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นให้ได้ฝึก
แก้ปัญหาต่าง ๆ จากสถานการณ์โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณจะ
ประกอบด้ วยแน วคิ ดย่ อย  4  อย่ า งดั งต่ อนี้  1 ) Decomposition 2 ) Pattern recognition              
3)Algorithm 4) Abstract thinking ผลที่ได้จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล
โดยประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปเป็นหลักการและประเมินค่าของคำตอบ ขั้น
ที่ 6 นำเสนอและประเมินผลและประเมินค่าของคำตอบ ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผล (สำนัก
มาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้(2550)) 
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 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการ
คำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้วย 4 
หน่วยย่อย คือ 1.รู้จัก Python 2.การเขียนโปรแกรมวนซ้ำ 3.การเขียนโปรแกรมทางเลือก 4.การ 
เขียนโปรแกรมด้วย Python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน 
คำชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ          
แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมิน
คุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยขอแบ่งออกเป็น 2 ตอน 
ดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-นามสกุล...................................................................................... .................................................... 
ตำแหน่ง………………………………………………………………………………………………………………………………… 
วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………………………………………….......... 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง……………………………………………………………………………............ 
สังกดัหน่วยงาน.................................................................................................................... ................. 
หมายเลขโทรศัพท์ หรือ อีเมล์ที่สามารถติดต่อได้ ................................................................... ............. 
 
ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

คำชี้แจง ขอให้ท่านพิจารณาข้อคำถามต่อไปนี้ แล้วทำเครื่องหมาย √  ลงในช่องทางด้านขวามือ ให้

ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยกำหนดระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
               5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
               4 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
               3 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
               2 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
             1 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปรับปรุง 
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ข้อ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน หมาย

เหตุ 5 4 3 2 1 
ด้านออกแบบบทเรียน 
1. มีการนำเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ       
2. มีการให้ข้อมูลพ้ืนฐานที่จำเป็น ( จุดประสงค์ , 

เมนูต่างๆ ) 
      

3. การออกแบบมีความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียนได้ 

      

4. รูปแบบของแอปพลิเคชันที่นำมาใช้ความ 
เหมาะสมกับเนื้อหา 

      

5. แอปพลิเคชันสามารถยืดหยุ่นได้และตอบสนอง
ความแตกต่างของผู้เรียน 

      

6. รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอ 
ได้ถูกต้องเหมาะสม 

      

7. การให้ผลข้อมูลย้อนกลับและมีการเสริมแรง 
อย่างเหมาะสม 

      

8. การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษร และ
การเลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

      

 ด้านการใช้งาน       
9. การใช้งานแอปพลิเคชัน มีความสะดวกไม่

ยุ่งยาก 
      

10. เมนูง่ายต่อการใช้งาน       
11. ความรวดเร็วในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน       
12. การเชื่อมโยงเมนูต่าง ๆ       
13. แอปพลิเคชั่นสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน

ได้ 
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ข้อเสนอแนะ 
    
…………………………………………………………………………………………………………............……………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………............…………    
………………………………………………………………………………………………………………………............…………   
…………………………………………………………………………………………………………………………............……… 

 
 

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินในครั้งนี้ 
  

  
ชื่อ ...……………………………......…………........ 

ตำแหน่ง ……………………………......………………….. 
.……………/…………………/…………… 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนตอบคำถามโดยทำเครื่องหมาย    √  ลงในช่องด้านขวามือ ให้ตรงกับ

ความรู้สึกท่ีแท้จริงของนักเรียน 

ระดับ 5 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับพอใช้ 

ระดับ 1 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปรับปรุง 

รายการประเมิน 
 ผลการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.ด้านเนื้อหา 
1.เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา มี
ความชัดเจน เข้าใจง่าย 

     

2.เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มี 
แหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 

     

3.ปริมาณเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม      
4.ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม
กับระดับผู้เรียน 

     

5.เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อความศึกษา
เหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้เรียน 

     

2.ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
6. นักเรียนมีอิสระในการศึกษาค้นคว้า และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

     

7. นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง      
8. นักเรียนมีความสนุกสนานในกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

     

9. นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ และความ      
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รายการประเมิน 
 ผลการประเมิน 

5 4 3 2 1 
คิดเห็นกับเพ่ือน 
10. แอปลิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 

     

11. แอปลิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด 
และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

     

12. แอปลิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกหา
วิธีการแก้ปัญหามีการวางแผนและการปฏิบัติ
จริงในการแก้ปัญหา 

     

3.ด้านการออกแบบ 
13.มีการนำเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 

     

14.การออกแบบมีความน่าสนใจ ดึงดูดความ
สนใจได้ 

     

15.รูปแบบของแอปพลิเคชันที่นำมาใช้ความ 
เหมาะสมกับเนื้อหา 

     

16.รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะ
นำเสนอได้ถูกต้องเหมาะสม 

     

17.การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษร 
และการเลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความ
เหมาะสม 

     

4.ด้านการใช้แอปลิเคชันเพื่อการศึกษา 
18.เปิดโอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับแอปลิเค
ชันเพื่อการศึกษา 

     

19.แอปพลิเคชันใช้งานได้ง่ายและสะดวก      
20.มีความยืดหยุ่น สามารถเลือกหน่วยการ
เรียนได้ตามความต้องการ 

     

21.ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม      
22.ภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่าย
เหมาะสมกับเนื้อหา 

     

23.แอปลิเคชันเพ่ิอการศึกษา มี      
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รายการประเมิน 
 ผลการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ภาพเคลื่อนไหวช่วยเร้า 
ความสนใจในการเรียน 
4.นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหา
บทเรียนไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

     

5.ด้านประโยชน์ 
25.การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมีการทำงาน
ที่เป็นระบบและมีขั้นตอนในการทำงาน 

     

26.การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถ
ศึกษาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ และ
สามารถสื่อสารกับบุคคลได้ดีขึ้น 

     

27. การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถนำ
กระบวนการคิดไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ และ
สามารถนำไปใช้กับสาระการเรียนรู้อื่นๆ 

     

28. การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมี
เหตุผล กล้าแสดงออกและมีความเชื่อม่ันใน
ตนเอง 

     

29. นักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวมต่อ
แอปลิเคชันเพ่ือการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ในระดับใด 

     

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

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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ภาคผนวก ค  
การตรวจคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- ผลการหาดัชนีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
(ด้านเนื้อหา) 

- ผลการหาดัชนีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
(ด้านการออกแบบ) 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษา 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่น
เพ่ือการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
(ด้านเนื้อหา) 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
     (ด้านการออกแบบ) 
- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Python

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา 

Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 
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สรุปผลดัชนีความสอดคล้อง 
ตารางที่  20 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

      ประเด็นที่ 1 ท่านคิดว่าเนื้อหาของแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา python ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรประกอบด้วยเรื่อง
ใดบ้ าง (ความหมาย , ความสำคัญ  , การนำใช้
ประโยชน์ ฯลฯ) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

      ประเด็นที่ 2 ท่านคิดว่าการนำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือ
เชื่องโยงไปสู่เนื้อหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา 
python ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  ควรมี
ลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

      ประเด็นที่ 3 ท่านคิดว่าลำดับเนื้อหา เรื่อง การ
เขี ยน โป รแกรมภาษา python ของนั ก เรียนชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรเป็นอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

     ประเด็นที่  4  ท่ านคิดว่าขั้ นตอนและวิธีการ
ดำเนินการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
การใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมภาษา python ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรมีขั้นตอนและวิธีการดำเนินการ
สอนอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

      ประเด็นที่ 5 ท่านคิดว่าในแต่ละสัปดาห์ควรนำ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานทั้ง 6 
ขั้น (ข้ันที่ 1 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับ
ปัญหา ขั้นที่  3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่  4 
สังเคราะห์ความรู้  ขั้นที่  5 สรุปเป็นหลักการและ
ป ระ เมิ น ค่ าขอ งค ำต อบ  ขั้ น ที่  6น ำ เส น อแล ะ
ประเมินผล) เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนทุก

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

ขั้นหรือไม่ หรือควรมีการจัดแบ่งขั้นตอนในแต่ละ
สัปดาห์อย่างไร 
      ประเด็นที่ 6 ท่านคิดว่ากิจกรรมที่เหมาะสมกับ
การจัดการเรียนการสอนด้วยแอปพลิ เคชัน เพ่ือ
การศึกษา ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา 
python นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  1 ควรมีลักษณะ
อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

     ประเด็ นที่  7  ท่ าน คิ ด ว่ าแอปพลิ เคชั น เพ่ื อ
การศึกษา ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา 
python ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ควรมี
แบบฝึกหัดให้แก่ผู้เรียนในรูปแบบใด 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

     ประเด็นที่ 8 ท่านคิดว่าการประเมินผลที่เหมาะสม
กับการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา python ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรเป็นอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่  21 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ(ด้านการออกแบบ) 

รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

       ประเด็นที่ 1 ท่านคิดว่าการนำแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาไปใช้ในการเรียนการสอน วิชาวิทยาการ
คำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น 
สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มีความเหมาะสมหรือไม่
อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

       ประเด็นที่ 2 ท่านคิดว่าควรออกแบบแอปพลิเค
ชันเพ่ือการศึกษา วิชาวิทยาการคำนวณ    การเขียน
โป รแ ก รม ภ าษ า  Python เบื้ อ งต้ น  ส ำห รั บ ชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่  1 ให้กระตุ้นความสนใจและทำให้
ผู้ เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้  (จำลอง
สถานการณ์ เกม ฯลฯ) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

       ประเด็นที่ 3 ท่านคิดว่าควรออกแบบโครงสร้าง
ของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ 
การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น สำหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 (ตามที่ท่านเลือกในประเด็นที่ 2) 
อย่างไร ให้สามารถเข้าสู่บทเรียนได้อย่างเหมาะสม และ
ไม่ทำให้ผู้เรียนเกิดความสับสนในระหว่างเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

      ประเด็นที่ 4 ท่านคิดว่าในการออกแบบแอปพลิเค
ชันเพ่ือการศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการคำนวณ  การเขียน
โป รแ ก รม ภ าษ า  Python เบื้ อ งต้ น  ส ำห รั บ ชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 (ตามท่ีท่านเลือกในประเด็นที่ 2) ควร
มีลักษณะองค์ประกอบด้านมัลติมีเดียที่สำคัญอย่างไร 
ดังหัวข้อต่อไปนี้ 
1.รูปแบบของเนื้อเรื่อง 
2.ตัวอักษร/ข้อความ 
3.ภาพประกอบ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

4.กราฟิกประกอบ (พ้ืนหลัง/ฉาก) 
5.เสียงบรรยาย/เสียงดนตรีประกอบ 
6.ผลป้อนกลับ 
     ประเด็นที่ 5 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
ร่วมกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
วิชาวิทยาการคำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา 
Python เบื้องต้น สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ตามที่
ท่ านเลือกในประเด็นที่  2) ควรมีรูปแบบของการ
เชื่อมโยงบทเรียนในแต่ละส่วนอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

      ประเด็นที่ 6 ท่านคิดว่าควรใช้โปรแกรมตัวใดใน
สร้างการแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับการใช้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการ
คำนวณ การเขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้น 
สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 22 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามความต้องการในการใช้แอปพลิเค
ชันเพื่อการศึกษา 

รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC 
แปล

ผล 1 2 3 

ตอนที ่1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

             ชาย         หญิง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นักเรียนมีโทรศัพท์ smart phone สำหรับ

ใช้ส่วนตัวหรือที่บ้านหรือไม่ 

             มี            ไม่มี 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. หากไม่มี นักเรียนเคยใช้อุปกรณ์พกพาจากท่ี

ใด 

            โรงเรียน 

  ห้องสมุด 

  แหล่งเรียนรูภายในชุมชน 

  อ่ืนๆ …………………….. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. ปัจจุบันนักเรียนมีใช้อุปกรณ์พกพาเพ่ือการ

สำหรับวัตถุประสงค์ใดต่อไปนี้ (ตอบได้ 

มากกว่า 1 ข้อ) 

 ใช้ในกระบวนการเรียน 

 ใช้สืบค้นข้อมูล 

 สนทนา/chat เช่น line , facebook 

 ความบันเทิง  

 เล่นเกม 

 ส่งงานหรือการบ้าน 

 ทำแบบฝึกหัด 

 ถ่ายรูป/ถ่ายวิดีโอ  

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC 
แปล

ผล 1 2 3 

 ฟังวิทยุ 

 รับ-ส่ง email  

 อ่ืนๆ………………………………… 

ตอนที ่2 สภาพการใช้สื่อการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 

5.นักเรียนเคยใช้สื่อการจัดการเรียนการสอนใดบ้าง 

ในวิชาวิทยาการคำนวณ (ตอบได้มากกว่า1 ข้อ) 

 หนังสือ  

 สไลด์ (powerpoint) 

 รูปภาพ/แผนภาพ  

 วิดีทัศน์/วิดิโอ 

      ใบงาน แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 

 การศึกษานอกสถานที่ 

      บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

      แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

           การเรียนรู้บนระบบ e-Learning 

           การทดลอง/ของจริง 

      หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

      คอมพิวเตอร์  

           อ่ืนๆ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.นักเรียนเคยใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาในการ

เรียนวิชาอ่ืน ๆ มาก่อนหรือไม่ 

 เคย   ไม่เคย 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7.แอปพลิเคชันที่เคยใช้งานและที่รู้จักมีอะไรบ้าง 

 Kahoot  Padlet             
+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC 
แปล

ผล 1 2 3 

           Prezi  Seesaw 

 Plickers  classroom        

 ClassDojo     Socrative 

 อ่ืน ๆ ระบุ.............................................. 

8.ข้อดีของการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

 สนุกสนาน    

 ได้ทบทวนความรู้  

 ได้คิดและลงมือปฏิบัติ   

 ได้ทำงานร่วมกับเพ่ือน ๆ 

 สามารถเข้าถึงได้ทุกท่ี ทุกเวลา  

 อ่ืน ๆ ระบุ............................................ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9.นักเรียนคิดว่าควรมีแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาเข้า

มาใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชา

วิทยาการคำนวณหรือไม่ 

 ควร   ไม่ควร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ตอนที ่3 ความต้องการใช้สื่อการเรียนรู้ เรื่องการ

เขียนโปรแกรมภาษา Python ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา 

10.นักเรียนต้องการแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาเรื่อง

การเขียนโปรแกรมภาษา Python ให้มีลักษณะใด 

(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

 มีความทันสมัย 

 เข้าใจง่าย 

 สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC 
แปล

ผล 1 2 3 

  ช่วยส่งเสริมด้านการค้นคว้า  

  เลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียนได้ 

  ทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน 

  มีผลข้อมูลป้อนกลับทันที 

  อ่ืนๆ ……………………………………. 

11.นักเรียนต้องการให้แอพลิเคชันเพื่อการศึกษามีสื่อ

มัลติมีเดียอะไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ข้อความ/ตัวอักษร  

 ตัวการ์ตูน 

 เสียงประกอบ  

 ภาพนิ่ง 

            เสียงบรรยาย 

            วิดโีอ 

            ภาพเคลื่อนไหว 

            อ่ืนๆ ………………………. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12.นักเรียนต้องการให้ตัวอักษรในแอพลิเคชันเพ่ือ

การศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาPython 

เป็นแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 มีขนาดเล็ก  

 มีขนาดใหญ่ 

 มีขนาดพอเหมาะ 

 รูปแบบอักษรอ่านง่ายชัดเจน 

 สีสันสวยงาม ฉูดฉาด 

    สีสันสดใส ไม่ฉูดฉาด    

    ตัวอักษรน้อยแต่อธิบายเนื้อหาได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC 
แปล

ผล 1 2 3 

ครอบคลุม 

      ตัวอักษรมากให้นักเรียนสามารถ 

อ่านเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

           อ่ืนๆ …………………................… 

13.ลักษณะภาพประกอบในแอปพลิเคชันเพื่อ

การศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาPython 

นักเรียนต้องการเป็นแบบใด 

 ภาพจริง 

 ภาพการ์ตูน 

 ภาพเคลื่อนไหว 

           ภาพที่เข้าใจง่าย 

           ภาพที่ตรงตามเนื้อหา 

           อ่ืนๆ …………………................… 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
แอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. สาระสำคัญ 
  1.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
สาระสำคัญกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  2.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
จุดประสงค์การเรียนรู้กับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

  2.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของการ
เรียนรู้กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. เนื้อหา 
  3.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
เนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

  3.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
เนื้อหากับคำอธิบายวิชา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
  4.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
เนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

  4.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

  4.3 ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ
กิจกรรมการเรียนการสอนกับการประเมินผล 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. การประเมินผล 
  5.1 ความเหมาะสมและความความสอดคล้อง
ของเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

  5.2 ความเหมาะสมและความสอดคล้องกับการ
ประเมินผลกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. สื่อการสอน 
  6.1 ความเหมาะสมและความสอดคล้องกับสื่อ

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

การเรียนการสอนกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

ตารางที่ 24 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
(ด้านเนื้อหา) 

ข้อ รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

ด้านเนื้อหา  
1. วัตถุประสงค์ของแอปพลิเคชันเพื่อ

การศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความชัดเจนสอดคล้อง
เนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มี 
แหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. ปริมาณเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม
กับระดับผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. การจัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม และสื่อ 
ความหมายได้อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อความศึกษา
เหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. มีการจัดแบ่งเนื้อหาตามข้ันตอนการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานได้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการประเมินผล  
10. แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้อง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อ รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

กับวัตถุประสงค์ 
11. ความยากง่ายของแบบทดสอบมีเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. สถานการณ์ปัญหาช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13. ความคิดเห็นโดยภาพรวมที่มีต่อแอปพลิเค
ชันเพื่อการศึกษาการศึกษา ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
(ด้านการออกแบบ) 

ข้อ รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

ด้านออกแบบบทเรียน  
1. มีการนำเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. มีการให้ข้อมูลพ้ืนฐานที่จำเป็น 
(จุดประสงค์ ,เมนูต่างๆ) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. การออกแบบมีความน่าสนใจ ดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. รูปแบบของแอปพลิเคชันที่นำมาใช้ความ 
เหมาะสมกับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. แอปพลิเคชันสามารถยืดหยุ่นได้และ
ตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอ 
ได้ถูกต้องเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. การให้ผลข้อมูลย้อนกลับและมีการเสริมแรง 
อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษร 
และการเลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความ

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อ รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

เหมาะสม 
ด้านการใช้งาน  
9. การใช้งานแอปพลิเคชัน มีความสะดวกไม่

ยุ่งยาก 
+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10. เมนูง่ายต่อการใช้งาน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11. ความรวดเร็วในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. การเชื่อมโยงเมนูต่าง ๆ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13. แอปพลิเคชั่นสามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

ตารางที่ 26 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา 
Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ประเด็นที่ประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. นักเรียนสามารถ compile program +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นักเรียนสามารถแก้ไข Syntax error +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและแสดงผลข้อมูลได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบเงื่อนไขได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบทำซำ้ได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมแล้วใช้งานได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 27 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา 
Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ประเด็นที่ประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 

1 2 3 
1. ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. ส่งงานตรงเวลา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. มีความคิดสร้างสรรค์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. มีความเป็นระเบียบ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

ตารางที่ 28 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

 รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1.ด้านเนื้อหา 
1.เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา มีความ 
ชัดเจน เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มี 
แหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.ปริมาณเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับ 
ระดับผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพื่อความศึกษา
เหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
6. นักเรียนมีอิสระในการศึกษาค้นคว้า และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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 รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

8. นักเรียนมีความสนุกสนานในกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ และความ
คิดเห็นกับเพ่ือน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10. แอพลิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก
สถานการณ์ปัญหาที่เกิดข้ึนจริง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11. แอพลิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด 
และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. แอพลิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกหา
วิธีการแก้ปัญหามีการวางแผนและการปฏิบัติ
จริงในการแก้ปัญหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.ด้านการออกแบบ 
13.มีการนำเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14.การออกแบบมีความน่าสนใจ ดึงดูดความ
สนใจได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15.รูปแบบของแอปพลิเคชันที่นำมาใช้ความ 
เหมาะสมกับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16.รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะ
นำเสนอได้ถูกต้องเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17.การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษร 
และการเลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.ด้านการใช้แอพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
18.เปิดโอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับแอพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19.แอปพลิเคชันใช้งานได้ง่ายและสะดวก +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20.มีความยืดหยุ่น สามารถเลือกหน่วยการ
เรียนได้ตามความต้องการ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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 รายการประเมิน 
การประเมิน 

IOC แปลผล 
1 2 3 

21.ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22.ภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่าย
เหมาะสมกับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23.แอพลิเคชันเพิ่อการศึกษา มีภาพเคลื่อนไหว
ช่วยเร้าความสนใจในการเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหา
บทเรียนไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.ด้านประโยชน์ 
25.การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมีการทำงานที่
เป็นระบบและมีข้ันตอนในการทำงาน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26.การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษา
ความรู้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ และสามารถ
สื่อสารกับบุคคลได้ดีขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27. การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถนำ
กระบวนการคิดไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ และ
สามารถนำไปใช้กับสาระการเรียนรู้อื่นๆ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28. การเรียนครั้งนี้ช่วยให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 
กล้าแสดงออกและมีความเชื่อมั่นในตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29. นักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวมต่อแอ
พลิเคชันเพื่อการศึกษา ร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ในระดับใด 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ง  
การศึกษาความต้องการในการใช้งานแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาและผลการประเมินคุณภาพ 

- สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสัมภาษณ์ 
- สรุปความต้องการในการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
- ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 
- ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา (ด้านเนื้อหา) 
- ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา (ด้านการออกแบบ) 
- ผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
- ผลการประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 
- ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

วิชา วิทยาการคำนวณ     หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง รู้จักภาษา Python 
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1                   เวลาเรียน 2 ชั่วโมง 
ผู้สอน ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

1.มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
2.ตัวช้ีวัด  
 ว 4.2  ม.1/1 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 
3.สาระการเรียนรู้  
 3.1 การออกแบบเเละเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้งานตัวแปร 

 3.2การออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์อย่างง่ายอาจใช้

แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 

3.3 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม python 

4.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้งานตัวแปร 

 4.2. เขียนโปรแกรมที่มีคำสั่งรับและแสดงผลข้อมูล 
 4.3. ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์อย่างง่าย 
5.ทักษะและกระบวนการ(ที่เป็นจุดเน้นทักษะในศตวรรษที่ 21) 

ทักษะการแก้ปัญหา 
6. ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี  
 6.1 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง 
 6.2 การเขียนรหัสลําลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร 
7. สาระสำคัญ 
 กระบวนการแก้ปัญหาเป็นส่วนสำคัญในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือแก้ปัญหาจาก
การทำงาน หรือชีวิตประจำวัน การพัฒนาโปรแกรมโดยใช้ภาษา python สามารถนำไปสร้าง
โปรแกรมท่ีมีการรับค่าข้อมูล ประมวลผลข้อมูลและแสดงผลข้อมูล เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาทาง
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คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์อย่างง่ายได้ โดยนำความรู้เรื่องชนิดข้อมูล ค่าคงท่ี และตัวแปร มาเป็น
ส่วนประกอบในการวิเคราะห์ประเภทของข้อมูลเข้า ข้อมูลออก เพ่ือนำมาประมวลผลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
8. สื่อและอุปกรณ์  
 8.1 สมาร์ทโฟน 
 8.2 บทเรียนแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
 8.3 หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ของ สสวท. 
 
9.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
  9.1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
 - แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และบทบาทของนักเรียน 

- ครูถามคำถามว่าในชีวิตประจำวันของนักเรียนมีข้อมูลประเภทใดบ้างที่พบได้บ่อยที่สุด 
- นักเรียนช่วยกันตอบคำถาม 
- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

 9.2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1  กำหนดปัญหา   โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  1.1  ครูเสนอสถานการณ์ปัญหาต่อไปนี้แก่นักเรียน 
  - ถ้านักเรียนต้องการนำชื่อ-นามสกุลมาแสดงผลหลาย ๆ ครั้ง และบางครั้งรูปแบบ
ไม่เหมือนกันควราทำอย่างไร ตัวอย่างการแสดงผล เช่น 
  ชื่อ อรุณ  สามารถ 
  ชื่อ อรุณ นามสกุล สามารถ 
  คุณ  อรุณ สามารถ 
  และถ้ามีการแก้ไขหรือเปลี่ยนชื่อจะมีปัญหาอะไรบ้าง แล้วร่วมกันยกตัวอย่างการใช้
งานตัวแปรที่พบในชีวิตประจำวัน 
 ขั้นที่ 2  ทำความเข้าใจปัญหา  โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  2.1  จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ  3 – 5  คน 
  2.2  ให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา โดยการให้นักเรียนระบุว่า ในการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ จำเป็นต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกับเรื่องอะไรบ้างโดยใช้วิธีการย่อยปัญหา 
(Decomposition) การแยกส่วนประกอบของปัญหา  
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  2.3  ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอ เรื่องที่จำเป็นต้องศึกษา  และใช้วิธีการจดจำรูปแบบ 
Pattern recognition โดยการจัดกลุ่มปัญหาที่เหมือนกันให้อยู่ด้วยกัน 
 ขั้นที่ 3  ดำเนินการศึกษาค้นคว้า   โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
  3.1  ครูจัดเตรียมแหล่งข้อมูลสำหรับให้นักเรียนศึกษาในเรื่อง ตัวแปรและตัว
ดำเนินการ ในแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
  3.2  ให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่กลุ่มตนเองต้องเรียนรู้ 
  3.3  ให้นักเรียนดำเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่กลุ่มต้องการเรียนรู้ จาก
แหล่งข้อมูลที่เตรียมไว้ให้ตามความสนใจของนักเรียนและเขียนสรุปกลุ่มความรู้ที่ตนเองศึกษา 
 ขั้นที่ 4  สังเคราะห์ความรู้  โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
  4.1  หลังจากท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ศึกษาเรื่อง ตัวแปรและตัวดำเนินการ จาก
แหล่งเรียนรู้ที่ตนเองเลือกแล้ว  ให้นักเรียนมารวมกลุ่มและแลกเปลี่ยนสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ภายในกลุ่ม  
เพ่ืออภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา ว่ามีความเหมาะสม ถูกต้องหรือไม่ 
  4.2 ให้นักเรียนสังเคราะห์ข้อมูลที่สำคัญตัดข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้องออกไปและนำข้อมูล
ที่จำเป็นมาใช้ในการแก้ปัญหา (ความคิดด้านนามธรรม abstraction) 
 ขั้นที่ 5  สรุปและประเมินค่าของคำตอบ  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  5.1  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุป ความรู้เรื่อง ตัวแปรและตัวดำเนินการ  
  5.2  ให้นักเรียนนำข้อสรุปที่ได้มาจัดระบบ  และนำไปสู่การเขียนผังงาน Flowchart 
(การออกแบบอัลกอริทึม Algorithm Design) 
  5.2 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนใน 
https://repl.it/languages/python3 และทดสอบโปรแกรม 
 ขั้นที่ 6  นำเสนอและประเมินผลงาน  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  6.2  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานผังงาน Flowchart และทดสอบโปรแกรม 
ภาษาไพทอน 
  6.3  ให้นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันประเมินการเขียนผังงาน flowchat  โดยใช้เกณฑ์
การประเมินที่ครูเตรียมไว้ให้ 
  6.4  ให้นักเรียนแต่ละคนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการทำแบบฝึกหัดเรื่อง การเขียน
โปรแกรมท่ีมีตัวแปรและตัวดำเนินการ 

9.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
- นักเรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายความหมาย ตัวแปรและตัวดำเนินการของภาษาไพทอน 

เพ่ือให้นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 
- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
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10.ชิ้นงาน / ภาระงาน (หลักฐาน หรือร่องรอยท่ีแสดงถึงความรู้/ทักษะ, ความสามารถ/
คุณลักษณะ) 
 10.1 แบบฝึกหัดเรื่องตัวแปรและตัวดำเนินการ  

10.2 แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรมท่ีมีตัวแปรและตัวดำเนินการ 
11.สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 
 11.1 เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3 
 11.2 เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/ 
 11.3 หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารภาษาไพทอน 
ของสสวท. 
12.การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ชิ้นงาน / ภาระงาน วิธีการวัด เครื่องมือวัด 
1. แบบฝึกหัดเรื่องตัวแปรและตัว
ดำเนินการ  

1.การตรวจใบงาน 
 

1.เกณฑ์การตรวจใบงาน 
 

2. แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรม
ที่มีตัวแปรและตัวดำเนินการ 

2.การตรวจใบงาน 2. เกณฑ์การตรวจใบงาน 

3.การทดสอบโปรแกรมภาษาไพทอน 3.การประเมิน 3. แบบประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรมภาษา Python 

4.การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 4.แบบประเมิน 4. แบบประเมินผลงานการเขียน
โปรแกรมภาษา Python เกณฑ ์

5.การทำงานกลุ่ม 5.การสังเกต 5.แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงาน
กลุ่ม 

6.แบบทดสอบก่อนเรียน 6.การตรวจแบบทดสอบ 6.เกณฑ์การประเมิน 
7.แบบทดสอบหลังเรียน 7.การตรวจแบบทดสอบ 7.เกณฑ์การประเมิน 
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ให้นักเรียนสร้างโปรเจกต์และไฟล์ไพทอนขึ้นมาใหม่และพิมพ์คำสั่งต่อไปนี้แล้วรันในเว็บไซต์   

   https://repl.it/languages/python3 เพื่อดูผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 

คำสั่ง ผลลัพธ์ 

1. Print (“Hello World”) ............................................................................ 

2. Print (“My name is python”) ............................................................................ 

3. Name = “Ying” 

         Print (Name) 
............................................................................ 

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

4. Print (“Suphunburi”,”Nakhonprathom”) ............................................................................ 

5. Print (“Suphunburi”,”Nakhonprathom”, 
“Kanchanaburi”,sep=’,’) 

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

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

6. Name = “ไพทอน” 
Name = Name+””+”,Python” 
Print (“คุณ”,Name) 

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

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

7. .......................................................................
................................... 

Suphunburi 

Nakhonprathom 

8.............................................................................
...............................................................................
................................. 

My name is Python 

9.............................................................................
...............................................................................
................................. 

Book,Pen,Ruler 

10...........................................................................
...............................................................................
................................... 

Good Morning 

I Like Programming 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

แบบฝึกหัดเรื่องตัวแปรและตัวดำเนินการ 
  

คะแนน 
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คำสั่ง ผลลัพธ์ 

11 A=123456789 

Print(A) 

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

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

12 Print (“1+2 = 1+2”) ................................................................................................. 

13 Print (“1+2 =”, 1+2) ................................................................................................. 

14 Name = input (“Please enter you name 
:”) 

Print (Name) 

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

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

15   Snack = 20 
  Drink = 45 
  Price = Snack+Drink 
  Print(“ราคารวม เท่ากบั”,Price) 

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

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

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

16   Number = input() 
  Number  = int(Number) 
  Print(“จำนวนเลขคือ”, Number) 

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

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

17 A=2 
B=3 
C=4 
D=A+B*C 
Print(D) 

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

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

18 Age = input() 
  Age  = int(Age) 

            Print(“อายุของคุณคือ”, Age ) 

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

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

19 Width = 10 

Length = 15 
Perimeter = 2*Width+2*Length 
Print (“เส้นรอบรูปสี่เหลี่ยมขนาด”,Width,”x”,Length,”
เท่ากับ”,Perimeter) 

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

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

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

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

20 ....................................................................................
....................................................................................
..................... 

 

น้ำมันดีเซล ราคาลิตรละ (กรอกข้อมูล) บาท 
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ให้นักเรียนสร้างโปรเจกตแ์ละไฟล์ไพทอนขึ้นมาใหม่และพิมพ์คำสัง่ต่อไปน้ีแล้วรันในเว็บไซต์   

   https://repl.it/languages/python3 เพื่อดูผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 

คำสั่ง ผลลัพธ์ 

1. Print (“Hello World”) Hello World 

2. Print (“My name is python”) My name is python 

3. Name = “Ying” 

         Print (Name) 
Ying 

4. Print (“Suphunburi”,”Nakhonprathom”) Suphunburi Nakhonprathom 

5. Print 
(“Suphunburi”,”Nakhonprathom”, 

“Kanchanaburi”,sep=’,’) 

Suphunburi,Nakhonprathom, 

Kanchanaburi 

6. Name = “ไพทอน” 
Name = Name+” ”+”Python” 
Print (“คุณ”,Name) 

คุณไพทอน Python 

 

7. Print (“Ratchaburi”,”kanchanaburi”) Ratchaburi kanchanaburi 
8. Print (“My name is  Namthip”) My name is Namthip 

9. Print 
(“Book”,”Pen”,“Rulor”,sep=’,’) 

Book,Pen,Ruler 

10. Print(“Good Morning”) 
      Print(“ I Like Programming ”) 

Good Morning 

I Like Programming 

11. A=123456789 
Print(A) 

123456789 

12. Print (“1+2 = 1+2”) 1+2 = 1+2 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน …………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขที…่...……. 
 
 

แบบฝึกหัดเรื่องตัวแปรและตัวดำเนินการ 
 

คะแนน 
 

เฉลย 
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คำสั่ง ผลลัพธ์ 

13. Print (“1+2 =”, 1+2) 1+2 = 3 

14. Name = input (“Please enter you 
name :”) 

Print (Name) 

Please enter you name :ruankwan 

            ruankwan 

15.   Snack = 20 
  Drink = 45 
  Price = Snack+Drink 
  Print(“ราคารวม เท่ากบั”,Price) 

ราคารวม เท่ากบั 65 

16.   Number = input() 
  Number  = int(Number) 
  Print(“จำนวนเลขคือ”, Number) 

จำนวนเลขคือ 36 

17 A=2 

B=3 
C=4 
D=A+B*C 
Print(D) 

14 

18   Age = input() 
  Age  = int(Age) 

          Print(“อายุของคุณคือ”, Age) 

อายุของคุณคือ 15 

19 Width = 10 
Length = 15 
Perimeter = 
2*Width+2*Length 
Print (“เส้นรอบรูปสี่เหลี่ยม
ขนาด”,Width,”x”,Length,”
เท่ากับ”,Perimeter) 

เส้นรอบรูปสี่เหลี่ยมขนาด 10 x 15 เท่ากับ 50 

20 Price = input (“กรุณาใส่
ราคาน้ำมันดีเซล :”) 
Print (“น้ำมันดีเซล ราคาลติร
ละ”,Price,”บาท”) 

 

น้ำมันดีเซล ราคาลิตรละ (กรอกข้อมูล) บาท 
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ให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการแก้ปัญหาทั้ง 4 ขันตอนจากสถานการณ์ต่อไปนี้ 

สถานการณ์ 
     โปรแกรมรับข้อมูล รหัสนักเรียน ชื่อนักเรียน คะแนนเก็บ คะแนนกลางภาค และคะแนนปลายภาค เพ่ือคำนวณหา
คะแนนรวม แล้วแสดงผลรหัสนกัเรียน ชื่อนักเรียน และคะแนนรวม 
    ตัวอย่างผลลัพธ์ 
      ข้อมูลเข้า 
           รหัสนักเรียน  : 02562 
           ชื่อ : สมชาย 
           คะแนนเก็บ : 56 
           คะแนนกลางภาค : 16 
           คะแนนปลายภาค : 19 
       ข้อมูลออก 
           รหัสนักเรียน : 02562 
           ชื่อ : สมชาย 
           คะแนนรวม : 91.0 
 
ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำหนดรายละเอียดของ
ปัญหา 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................  

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

คะแนน 
 

แบบฝึกหัดเร่ืองการเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปรและตัวดำเนินการ 
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ขั้นตอนที่ 3 การดำเนินการแก้ปญัหา โดยการเขียน
โปรแกรมดังนี้ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................  

ขั้นตอนที่ 4การตรวจสอบและประเมินผล 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
............................................................................................ 
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ให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการแก้ปัญหาทั้ง 4 ขันตอนจากสถานการณ์ต่อไปนี้ 
สถานการณ์ 
     โปรแกรมรับข้อมูล รหัสนักเรียน ชื่อนักเรียน คะแนนเก็บ คะแนนกลางภาค และคะแนนปลายภาค เพ่ือ
คำนวณหาคะแนนรวม แล้วแสดงผลรหัสนักเรียน ชื่อนกัเรียน และคะแนนรวม 
    ตัวอย่างผลลัพธ์ 
      ข้อมูลเข้า 
           รหัสนักเรียน  : 02562 
           ชื่อ : สมชาย 
           คะแนนเก็บ : 56 
           คะแนนกลางภาค : 16 
           คะแนนปลายภาค : 19 
       ข้อมูลออก 
           รหัสนักเรียน : 02562 
           ชื่อ : สมชาย 
           คะแนนรวม : 91.0 
ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำหนดรายละเอียดของ
ปัญหา 
1.ข้อมูลเข้า คือ ข้อความ 2 ข้อความ จำนวน 3 จำนวน 
2.ข้อมูลออก คือ รหัสนักเรียน ชือ่นักเรียน และคะแนนรวม 
3.วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 
ข้อมูลเข้า                               ข้อมูลออก 
รหัสนักเรียน  : 02562                รหัสนักเรียน : 02562 
ชื่อ : สมชาย                            ชื่อ : สมชาย 
คะแนนเก็บ : 56                       คะแนนรวม : 91.0 
คะแนนกลางภาค : 16 
คะแนนปลายภาค : 19  

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา 
1.รับค่า Code,Name,Score,Midterm,Final 
2.คำนวณคะแนนรวม Totle = 
Score+Midterm+Final 
3.แสดงข้อมูล Code,Name,Totle 

ขั้นตอนที่ 3 การดำเนินการแก้ปญัหา โดยการเขียน
โปรแกรมดังนี้ 
1.Code  = input(“รหัสนักเรียน :”) 
2.Name = input(“ชื่อ :”) 

ขั้นตอนที่ 4การตรวจสอบและประเมินผล 
ตรวจสอบผลลัพธ์ว่ามีความ๔กต้องหรือไม่ โดยใส่ข้อมลู
ทดสอบที่เตรียมไว้ ถ้าผลลัพธ์ไม่ถกูต้องให้ย้อนไป
ตรวจสอบและแกไ้ขให้ถูกต้อง 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

คะแนน 
 

แบบฝึกหัดเร่ืองการเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปรและตัวดำเนินการ 
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3.Score = Float(input(“คะแนนสอบเก็บ :”) 
4.Midterm = float(input(“คะแนนสอบกลางภาค :”) 
5.Final = Float(input(“คะแนนสอบปลายภาค :”) 
6.Total = Score+Midterm+Final 
7.Print(“รหัสนกัเรียน :”,Code) 
8.Print(“ชื่อ :”,Name) 
9.Print(“คะแนนรวม :”,Totle) 
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง รู้จักภาษาPython วิชาวิทยาการคำนวณ 

ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว โดยกา X ทับตัวอักษรลงในกระดาษคำตอบที่
ตรงกับตัวเลือกท่ีต้องการตอบ 
1. ข้อใดเป็นข้อดีของภาษา python 

ก. เป็นภาษาสคริปต์ 
ข. ไวยากรณ์อ่านง่าย 
ค. สามารถเรียกใช้ภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆ 
ได้หลายภาษา 
ง. ถูกทุกข้อ 

5. ข้อใด ไม่ใช่ข้อผิดพลาด (error) ที่เกิดขึ้นจาก
การเขียนโปรแกรม 

ก. ข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ 
ข. ข้อผิดพลาดขณะโปรแกรมท างาน 
ค. ข้อผิดพลาดทางความหมาย 

          ง. ข้อผิดพลาดของการติดตั้งโปรแกรม 
2. ภาษา python แปลภาษาในลักษณะใด  

ก. อ่านโค้ดคาสั่งมาบรรทัดหนึ่งแล้วก็ทา
งานให้ผลออกมา  

ข. ตรวจสอบความผิดพลาดของโค้ดคา
สั่งตั้งแต่ต้นจนจบก่อน 

ค. แปลภาษาทีละบล็อก แล้วสั่งทางาน 
ง. ไม่มีข้อใดถูก 

6. คำสั่ง int เป็นตัวแปรชนิดใด 
 ก. ตัวอักษร 
 ข. ตัวเลขจำนวนเต็ม 
 ค. ตัวแปลจริง-เท็จ 
 ง. ตัวเลขทศนิยม 

3. ผู้พัฒนาโปรแกรมภาษาไพทอนคือใคร 
ก. Steve Wozniak 
ข. Timothy Donald Cook 
ค. Guido van Rossum 
ง. John von Neumann 

7. คำสั่ง Boolean เป็นตัวแปรชนิดใด 
 ก. ตัวอักษร 
 ข. ตัวเลขจำนวนเต็ม 
 ค. ตัวแปลจริง-เท็จ 
 ง. ตัวเลขทศนิยม 

4. ข้อใด ไม่ใช่ ลักษณะสำคัญหรือจุดเด่นของ
ภาษาไพทอน 

ก. เขียนโปรแกรมได้ง่ายกว่าภาษา
โปรแกรมอ่ืนๆ 

ข. สามารถทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ 
ค. เป็นภาษาท่ีใกล้เคียงภาษาเครื่องมาก

ที่สุด 
ง. มีไลบรารีให้เลือกใช้จำนวนมาก 

8. คำสั่ง String เป็นตัวแปรชนิดใด 
 ก. ตัวอักษร 
 ข. ตัวเลขจำนวนเต็ม 
 ค. ตัวแปลจริง-เท็จ 
 ง. ตัวเลขทศนิยม 
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9. คำสั่ง Float เป็นตัวแปรชนิดใด 
 ก. ตัวอักษร 
 ข. ตัวเลขจำนวนเต็ม 
 ค. ตัวแปลจริง-เท็จ 
 ง. ตัวเลขทศนิยม 
10. ข้อควรระวังใดในการเขียนโปรแกรม 
Python ไม่ถูกต้อง 

ก.  เรื่องของบรรทัด 
ข. เรื่องของการเว้นวรรคหรือแบ่งล็อก 
ค. เรื่องของข้อความ 
ง. เรื่องของการรัน 

 

เฉลย 
1. 2. 3. 4. 5. 
ง ก ค ค ง 
6. 7. 8. 9. 10. 
ข ค ก ง ง  
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การประเมิน 
 คะแนน   9-10 ระดับ ดีมาก 
 คะแนน   7-8 ระดับ ดี 
 คะแนน   5-6 ระดับ พอใช้ 
 คะแนน   0-4 ระดับ ควรปรับปรุง  
  

เลขที ่ ชื่อ-สกลุ 

รายการ 
รับผิดชอบงาน 

ที่ได้รับ
มอบหมาย 
(2 คะแนน) 

รับฟัง 
ความคิดเห็น 

ของผู้อื่น 
(2 คะแนน) 

นำเสนอผลงาน 
ได้น่าสนใจ 
(2 คะแนน) 

มีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ทำงานเสร็จ 
ตามเวลาที่
กำหนด 

(2 คะแนน) 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล .................................................................... ...... ชั้น ……………....เลขที่
............. 

คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 0 

1. นักเรียนสามารถ compile program      
2. นักเรียนสามารถแก้ไข Syntax error      
3. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและแสดงผลข้อมูลได้ 

     

4. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้า
สั่งแบบเงื่อนไขได้ 

     

5.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้า
สั่งแบบทำซำ้ได้ 

     

6.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมแล้วใช้
งานได้ 

     

รวม  
 

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

                                                    ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 0 

1. 
นักเรียน
สามารถ 
compile 
program 

นักเรียน
สามารถ 
compile 

program ได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ 
compile 

program ไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

นักเรียน
สามารถ 
compile 

program ได้
บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ 
compile 

program ได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

2. 
นักเรียน
สามารถ
แก้ไข 
Syntax 
error 

นักเรียน
สามารถแก้ไข 
Syntax error 

ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 

error ไดเ้ป็นส่วน
ใหญ ่

นักเรียน
สามารถแก้ไข 
Syntax error 

ไดบ้างครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ แก้ไข 
Syntax error 

ได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

3. 
นักศึกษา
สามารถ
เขียน
โปรแกรม
โดยใช้
ฟังก์ชัน
รับข้อมูล
และ
แสดงผล
ข้อมูลได้ 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับ
ข้อมูลและ
แสดงผล
ข้อมูลได้
ครบถ้วน 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผล
ข้อมูลได้เป็น
ส่วนใหญ่ 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ฟงัก์ชันรับ
ข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูล
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ เขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับ
ข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูล
ได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

4. 
นักศึกษา
สามารถ
เขียน
โปรแกรม
โดยใช้ค้า

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขได้
ครบถ้วน 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขได้เป็น
ส่วนใหญ่ 

นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขได้
บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ เขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 
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ตารางเกณฑ์ระดับความสามารถในการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 

ช่วงคะแนน ระดับความสามารถ 
19-24 ดีมาก 
13-18 ดี 
7-12 พอใช้ 
0-6 ปรับปรุง 

 
  

สั่งแบบ
เงื่อนไข
ได้ 
5.
นักศึกษา
สามารถ
เขียน
โปรแกรม
โดยใช้
คำสั่ง
แบบ
ทำซำ้ได้ 

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
ทำซ้ำได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้ค้าสั่งแบบ
ทำซ้ำได้เป็น
ส่วนใหญ่ 

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
ทำซ้ำได้
บางครั้ง 

นักเรียนไม่
สามารถ เขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
ทำซ้ำได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 

6.
นักเรียน
สามารถ
เขียน
โปรแกรม
แล้วใช้
งานได้ 

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
แล้วใช้งานได้
เป็นส่วนใหญ่ 

นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้
บางส่วน 

นักเรียนไม่
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ 

นักเรียน
ไม่มี
ผลงาน 
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แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล .......................................................................... ชั้น ……………....เลขที่
............. 

คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 0 

1. ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด      
2. ส่งงานตรงเวลา      
3. มีความคิดสร้างสรรค์      
4. มีความเป็นระเบียบ      
5.วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา      
      

รวม  
 

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

                                                     ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 0 

1.  ผลงาน
ตรงกับ
จุดประส
งค์ท่ี
กำหนด 

ผลงานสอดคล้อง
กับจุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์   
เป็นส่วนใหญ่ 

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์
บางประเด็น 

ผลงานไม่
สอดคล้อง
กับ
จุดประสงค์ 

ไม่มีผลงาน 

2.  ส่งงาน
ตรงเวลา 

ส่งงานครบถ้วนตรง
ตามเวลาที่กำหนด 

ส่งงาน
ครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
1-2 วัน 

ส่งงาน
ครบถ้วนแต่ช้า
กว่าเวลาที่
กำหนด  
3-4 วัน 

ส่งงาน
ครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลา
ที่กำหนด 5 

วันขึ้นไป
หรือไม่ส่ง 

ไม่ส่งงาน 

3. ผลงานมี
ความคิด
สร้างสร
รค ์

ผลงานแสดงออก
ถึงความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่และเป็น
ระบบ 
 

ผลงานมี
แนวคิดแปลก
ใหม่แต่ยังไม่
เป็นระบบ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง 
ไม่มีแนวคิด
แปลกใหม่ 

ผลงานไม่
แสดงแนวคิด
ใหม่ 

ไม่มีผลงาน 

4. ผลงานมี
ความ
เป็น
ระเบียบ 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแสดงออก
ถึงความประณีต 

ผลงานส่วน
ใหญ่มีความ
เป็นระเบียบ
แต่ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ผลงานมีความ
เป็นระเบียบ
แต่มี
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ผลงานส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ 
และมีข้อ 
บกพร่องมาก 

ไม่มีผลงาน 

5. วิธีการที่
นำมาใช้
ในการ 

แก้ปัญหา 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 

ในการตรวจสอบ
เงื่อนไข 

อธิบายและ
เลือกใช้คำสั่ง 

ในการ
ตรวจสอบ

อธิบายและ
เลือกใช้คำสั่ง 

ในการ
ตรวจสอบ

อธิบายและ
เลือกใช้คำสั่ง
ในการ
ตรวจสอบ

ไม่มีผลงาน 
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ตารางเกณฑ์ระดับความสามารถในประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 
ช่วงคะแนน ระดับความสามารถ 

16-20 ดีมาก 
11-15 ดี 
6-10 พอใช้ 
0-5 ปรับปรุง 

 
  

 ให้เหมาะสมกับ
โจทย์ที่ 
กำหนดได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 

 

เงื่อนไข 

ให้เหมาะสม
กับโจทย์ที่
กำหนดได้
ถูกต้องเป็น 

ส่วนมาก 

เงื่อนไขให้
เหมาะสมกับ
โจทย์ที่กำหนด
ได้ถูกต้องเป็น 

ส่วนน้อย 

เงื่อนไขให้
เหมาะสมกับ
โจทย์ที่ 
กำหนดให้ไม่
ถูกต้อง 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................................................................................................. ..
............................................................................................................................. ................................... 
 ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................................................................................... ......................
............................................................................................................. ................................................... 
แนวทางการปรับปรุงและพัฒนา 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ................................... 

ลงชื่อ 
........................................................    

                                                                           ( ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์) 
ความเห็นของหัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
                                                                         ลงชื่อ ................................................... 
                                                                                 ( นายณัชพล  กาฬภักดี ) 
                        หัวหน้าฝ่ายบริหารวิชาการ 
ความเห็นของผู้บริหารโรงเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................... ............................................................................................  
 
                ลงชื่อ ..................................................... 
                                                                              (นายวรรณดน  สุขาทิพยพันธุ์) 
                                                                             ผู้อำนวยการโรงเรียนบ่อกรุวิทยา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

วิชา วิทยาการคำนวณ           หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ำ 
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1                   เวลาเรียน 2 
ชั่วโมง 
ผู้สอน ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

1.มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
2.ตัวช้ีวัด  
 ว 4.2  ม.1/1 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 
3.สาระการเรียนรู้  

 3.1 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข มันซ้ำ 
 3.2 การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์อย่างง่าย ใช้

แนวคิดเชิงคำนวณในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
 3.3 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3.4 Software ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น  scratch, python,  Java, C 

4.จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 4.1 อธิบายการทำงานที่มีการวนซ้ำ 
 4.2 เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่มีการทำงานแบบวนซ้ำ 
5.ทักษะและกระบวนการ(ที่เป็นจุดเน้นทักษะในศตวรรษที่ 21) 

ทักษะการแก้ปัญหา 
6. ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี  
 6.1 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง 
 6.2 การเขียนรหัสลําลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร 
 6.3 การเขียนคำสั่ง python และรันโปรแกรมมีวิธีการอย่างไร 
  6.4 คำสั่งรับข้อมูลเข้าและแสดงผลในภาษา python มีวิธีการใช้งานอย่างไร 
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6.5 ทำไมต้องใช้ตัวแปรในการเขียนโปรแกรมและการใช้งานตัวแปรแต่ละชนิดมีวิธีการ
อย่างไร 
7. สาระสำคัญ 
 ในชีวิตประจำวันอาจพบกับการทำงานหรือปัญหาที่ต้องมีการทำงานด้วยขั้นตอนเดิมซ้ำกัน
หลายครั้งเช่นเดียวกับการเขียนโปรแกรม ในภาษาไพทอนที่มีคำสั่ง  for  ที่ช่วยกำหนดการทำงานซ้ำ
เพ่ือช่วยให้เขียนโปรแกรมกระชับและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
8. สื่อและอุปกรณ์   
 8.1 สมาร์ทโฟน 
 8.2 บทเรียนแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
 8.3 หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ของ สสวท. 
9.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
  9.1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
 - แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และบทบาทของนักเรียน 

- ครูถามคำถามว่าในชีวิตประจำวันของนักเรียนมีสิ่งใดบ้างที่ทำซ้ำเป็นประจำ 
- นักเรียนช่วยกันตอบคำถาม 
- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

 9.2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1  กำหนดปัญหา   โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  1.1  ครูเสนอสถานการณ์ปัญหาต่อไปนี้แก่นักเรียน 
  - ถ้านักเรียนเปิดร้านขายเครื่องดื่มหลายอย่างอาทิ เช่น ชา กาแฟ โกโก ้ซึ่งเมื่อสั่ง
เครื่องดื่มที่ป้เหมือนกันผู้ขายจะต้องชงเครื่องดื่มประเภทนั้นด้วยสูตรเดิมและกระบวนการเดินแบบ
ซ้ำๆ สามารถสั่งเครื่องดื่มได้ตามจำนวนที่ต้องการ เช่น โกโก้ 5 แก้ว นักเรียนควรทำอย่างไรที่ทำให้
การทำงานสะดวกและรวดเร็วขึ้น 

ขั้นที่ 2  ทำความเข้าใจปัญหา  โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  2.1  จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ  3 – 5  คน 
  2.2  ให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา โดยการให้นักเรียนระบุว่า ในการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ จำเป็นต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกับเรื่องอะไรบ้างโดยใช้วิธีการย่อยปัญหา 
(Decomposition) การแยกส่วนประกอบของปัญหา  
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  2.3  ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอ เรื่องที่จำเป็นต้องศึกษา  และใช้วิธีการจดจำรูปแบบ 
Pattern recognition โดยการจัดกลุ่มปัญหาที่เหมือนกันให้อยู่ด้วยกัน 
 ขั้นที่ 3  ดำเนินการศึกษาค้นคว้า  โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
  3.1  ครูจัดเตรียมแหล่งข้อมูลสำหรับให้นักเรียนศึกษาในเรื่อง การเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ำในแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 
  3.2  ให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่กลุ่มตนเองต้องเรียนรู้ 
  3.3  ให้นักเรียนดำเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่กลุ่มต้องการเรียนรู้ จาก
แหล่งข้อมูลที่เตรียมไว้ให้ตามความสนใจของนักเรียนและเขียนสรุปความรู้ที่กลุ่มตนเองศึกษา 
 ขั้นที่ 4  สังเคราะห์ความรู้  โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
  4.1  หลังจากท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ศึกษาเรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำจาก
แหล่งเรียนรู้ที่ตนเองเลือกแล้ว  ให้นักเรียนมารวมกลุ่มและแลกเปลี่ยนสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ภายในกลุ่ม  
เพ่ืออภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา ว่ามีความเหมาะสม ถูกต้องหรือไม่ 
  4.2 ให้นักเรียนสังเคราะห์ข้อมูลที่สำคัญตัดข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้องออกไปและนำข้อมูล
ที่จำเป็นมาใช้ในการแก้ปัญหา (ความคิดด้านนามธรรม abstraction) 
 ขั้นที่ 5  สรุปและประเมินค่าของคำตอบ  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  5.1  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุป ความรู้เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 
  5.2   ให้นักเรียนนำข้อสรุปที่ได้มาจัดระบบ  และนำไปสู่การเขียนผังงาน 
Flowchart (การออกแบบอัลกอริทึม Algorithm Design) 
  5.2 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนใน 
https://repl.it/languages/python3 และทดสอบโปรแกรม 
 ขั้นที่ 6  นำเสนอและประเมินผลงาน  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  6.2  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานผังงาน Flowchart และทดสอบโปรแกรม 
ภาษาไพทอน 
  6.3  ให้นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันประเมินการเขียนผังงาน flowchat  โดยใช้เกณฑ์
การประเมินที่ครูเตรียมไว้ให้ 
  6.4  ให้นักเรียนแต่ละคนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการทำแบบฝึกหัดเรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบวนซ้ำ 

9.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
- นักเรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายและสรุปเรื่องการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำของภาษาไพ

ทอน เพ่ือให้นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 
- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
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10.ชิ้นงาน / ภาระงาน (หลักฐาน หรือร่องรอยท่ีแสดงถึงความรู้/ทักษะ, ความสามารถ/
คุณลักษณะ) 

10.1 แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 
11.สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 
 11.1 เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3 
 11.2 เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/ 
 11.3 หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารภาษาไพทอน 
ของสสวท. 
12.การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ชิ้นงาน / ภาระงาน วิธีการวัด เครื่องมือวัด 
1. แบบฝึกหัดเรื่องการเขียน
โปรแกรมแบบวนซ้ำ 

1.การตรวจใบงาน 
 

1.เกณฑ์การตรวจใบงาน 
 

2.การทดสอบโปรแกรมภาษาไพ
ทอน 

2.การประเมิน 2. แบบประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรมภาษา Python 

3.การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 3.แบบประเมิน 3. แบบประเมินผลงานการเขียน
โปรแกรมภาษา Python เกณฑ ์

4.การทำงานกลุ่ม 4.การสังเกต 4.แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงาน
กลุ่ม 

5.แบบทดสอบก่อนเรียน 5.การตรวจแบบทดสอบ 5.เกณฑ์การประเมิน 
6.แบบทดสอบหลังเรียน 6.การตรวจแบบทดสอบ 6.เกณฑ์การประเมิน 
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แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 
 

 

ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมต่อไปนี้แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้ 

คำสั่ง ผลลัพธ์ 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

Somchai 

Somchai 

Somchai 

Somchai 

Somchai 

For count in range(5): 

Print(“Somchai”) 

Somchai 

Somchai 

Somchai 

Somchai 

Somchai 
a=1 

Print(a) 

Print(a+1) 

Print(a+2) 

Print(a+3) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 

 

 
คะแนน 

 

เฉลย 
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Print(a+4) 

Print(a+5) 

Print(a+6) 

7 

 

a=1 

For a in range(7): 

Print(a) 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
     For a in range(7): 

Print(a+1) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 
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แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 

 

 

ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมต่อไปนี้แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้ 

คำสั่ง ผลลัพธ์ 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

Print(“Somchai”) 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

…………………………………………………………..………….. 

For count in range(5): 

Print(“Somchai”) 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

a=1 

Print(a) 

Print(a+1) 

Print(a+2) 

Print(a+3) 

Print(a+4) 

Print(a+5) 

Print(a+6) 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

……………………………………………………………..……….. 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

a=1 ……………………………………………………………..……….. 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
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For a in range(7): 

Print(a) 

…………………………………………………………..………….. 

……………………………………………………………..……….. 

For a in range(7): 

Print(a+1) 

……………………………………………………………..……….. 

…………………………………………………………..………….. 
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ    วิชาวิทยาการคำนวณ 
ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว โดยกา X ทับตัวอักษรลงในกระดาษคำตอบที่
ตรงกับตัวเลือกท่ีต้องการตอบ 
1. โปรแกรมต่อไปนี้มีการทำงานแบบวนซ้ำกี่ครั้ง 
 
 
 

ก. 8 ครัง้  ข. 9 ครัง้ 
ค. 10 ครั้ง  ง. 11 ครัง้ 

4. นอกจากคำสั่ง for ที่ใช้ในการสั่งให้โปรแกรม
ทำงานแบบวนซ้ำแล้ว คำสั่งใดสามารถสั่งให้
โปรแกรมทำงานซ้ำได้อีก 

ก. while  ข. re-do 
ค. loop  ง. roll 

2. โปรแกรมต่อไปนี้มีการทำงานแบบวนซ้ำ 6 
ครั้งต้องเขียนคำสั่งอย่างไร 

ก. For I in range(1,6):              

      Print(“x = ”,i)                       

ข. For I in range(1,7): 

         Print(“x = ”,i)  

ค. For I in range(1,8):        

      Print(“x = ”,i)  

ง. For I in range(1,9): 

        Print(“x = ”,i) 

5. โปรแกรมต่อไปนี้มีการทำงานแบบวนซ้ำกี่ครั้ง 
 
 
 
ก. 4 ครัง้  ข. 5 ครัง้ 

ค. 6 ครั้ง  ง. 7 ครัง้ 
 
 
6. โปรแกรมต่อไปนี้มีการทำงานแบบวนซ้ำ 4 
ครั้งต้องเขียนคำสั่งอย่างไร 
 

3. ในกรณีที่ต้องการออกจากการวนซ้ำทันท ี
สามารถใช้คำสั่งในข้อใดเพ่ือหยุดการวนซ้ำได้ 

ก. stop  ข. end 
ค. next  ง. Break 

 

 

 

 

 

 ก. For count in range(3):           

                Print(“Somchai”)    

ข. For count in range(4): 

                 Print(“Somchai”) 

ค. For count in range(5):            

      Print(“Somchai”)  

ง. For count in range(6): 

         Print(“Somchai”) 

For I in range(1,10): 
  Print(“name = ”,i) 

For count in range(5): 
Print(“Somchai”) 
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7. โปรแกรมต่อไปนี้มีการทำงานแบบวนซ้ำ 7 

ครั้งต้องเขียนคำสั่งอย่างไร 

 ก. For count in (7):   

      Print(“PINK”)  

ข. For count  range(7): 

         Print(“RED”)          

ค. For count in range(7):     

      Print(“BLACK”) 

ง. For in range(7): 

      Print(“BLUE”) 

9. ข้อใดวนซ้ำค่า Count ตั้งแต่ 1 ถึง 3  

 ก. For a in range(3)            

                Print(a)  

 ข. For a in range(3)              

                 Print(a+1) 

 ค. For a in range(3)             

      Print(a-1) 

 ง. For a in range(3)              

                Print(a+0) 

 

8. ข้อใดวนซ้ำค่า Count ตั้งแต่ 0 ถึง 3  

 ก. For a in range(3)            

      Print(a) 

ข. For a in range(3)              

                Print(a+1) 

 ค. For a in range(3)                 

                Print(a+0) 

ง. For a in range(3)              
                Print(a-1) 

10. คำสั่งวนซ้ำที่ใช้ควบคุมการทำงานซ้ำๆ  
ในจำนวนรอบที่แน่นอนเรียกว่าคำสั่งอะไร 

ก. While  ข. IF 
ค.Else   ง.For 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การประเมิน 

 คะแนน   9-10 ระดับ ดีมาก 
 คะแนน   7-8 ระดับ ดี 
 คะแนน   5-6 ระดับ พอใช้ 
 คะแนน   0-4 ระดับ ควรปรับปรุง 
  

เลขที ่ ชื่อ-สกลุ 

รายการ 
รับผิดชอบงาน 

ที่ได้รับ
มอบหมาย 
(2 คะแนน) 

รับฟัง 
ความคิดเห็น 

ของผู้อื่น 
(2 คะแนน) 

นำเสนอผลงาน 
ได้น่าสนใจ 
(2 คะแนน) 

มีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ทำงานเสร็จ 
ตามเวลาที่
กำหนด 

(2 คะแนน) 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล ......................................................................... ชั้น ……………....เลขที่............. 
คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 

1. นักเรียนสามารถ compile program     
2. นักเรียนสามารถแก้ไข Syntax error     
3. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและแสดงผลข้อมูลได้ 

    

4. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบเงื่อนไขได้ 

    

5.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบทำซำ้ได้ 

    

6.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมแล้วใช้งานได้     
รวม  

 

 
                                        ผู้ประเมิน .................................................................................... (ผู้ประเมิน) 
                                                    ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
นักเรียนได้คะแนน   19   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  80   อยู่ในระดับดีมาก 
นักเรียนได้คะแนน   17   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  70   อยู่ในระดับดี 
นักเรียนได้คะแนน   15   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  60   อยู่ในระดับพอใช้ 
นักเรียนได้คะแนน   12   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  50   อยู่ในระดับต้องปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python  

 

 

ประเด็นที่ประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. นักเรียน
สามารถ 
compile 
program 

นักเรียนสามารถ 
compile 
program ได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ 
compile 
program ได้เป็น
ส่วนใหญ ่

นักเรียนสามารถ 
compile program 
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
compile program 
ได ้

2. นักเรียน
สามารถแก้ไข 
Syntax error 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้เป็นส่วน
ใหญ่ 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
แก้ไข Syntax error 
ได ้

3. นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผล
ข้อมูลได้ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้ครบถ้วน 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้เป็นส่วนใหญ ่

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูลได ้

4. นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบ
เง่ือนไขได้ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขได้ครบถ้วน 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขไดเ้ป็นส่วน
ใหญ่ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบเง่ือนไข
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบเง่ือนไขได้
ได ้

5.นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้เป็นส่วนใหญ ่

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบทำซ้ำได ้

6.นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้วใช้
งานได้ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้เป็นส่วน
ใหญ่ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้บางส่วน 

นักเรียนไม่สามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ 
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แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล .......................................................................... ชั้น ……………....เลขที่
............. 

คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 

1. ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด     
2. ส่งงานตรงเวลา     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     
5.วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา     
     

รวม  
 

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

                                                     ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
นักเรียนได้คะแนน   16   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  80   อยู่ในระดับดีมาก 
นักเรียนได้คะแนน   14   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  70   อยู่ในระดับดี 
นักเรียนได้คะแนน   12   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  60   อยู่ในระดับพอใช้ 
นักเรียนได้คะแนน   10   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  50   อยู่ในระดับต้องปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

 

 

 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 
1.  ผลงานตรง

กับ
จุดประสงค์ที่
กำหนด 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์   เป็น
ส่วนใหญ ่

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ผลงานไม่สอดคล้อง
กับจุดประสงค ์

2.  ส่งงานตรง
เวลา 

ส่งงานครบถ้วนตรง
ตามเวลาที่กำหนด 

ส่งงานครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
1-2 วัน 

ส่งงานครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
3-4 วัน 

ส่งงานครบถ้วนแต่ช้า
กว่าเวลาที่กำหนด 5 
วันข้ึนไปหรือไม่ส่ง 

3. ผลงานมี
ความคิด
สร้างสรรค์ 

ผลงานแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์   
แปลกใหม่     และ
เป็นระบบ 

ผลงานมีแนวคดิ
แปลกใหม่แตย่ังไม่
เป็นระบบ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง ไมม่ี
แนวคิดแปลกใหม ่

ผลงานไม่แสดง
แนวคิดใหม ่

4. ผลงานมี
ความเป็น
ระเบียบ 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแสดงออกถึง
ความประณีต 

ผลงานส่วนใหญ่มี
ความเป็นระเบียบ
แต่ยังมีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่องบางส่วน 

ผลงานส่วนใหญ่ไม่
เป็นระเบียบ และมี
ข้อ บกพร่องมาก 

5. วิธีการที่
นำมาใช้ใน
การ 

แก้ปัญหา 
 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไข 
ให้เหมาะสมกับโจทย์
ที ่
กำหนดได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 
 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไข 
ให้เหมาะสมกับ
โจทย์ที่กำหนดได้
ถูกต้องเป็น 
ส่วนมาก 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไขให้เหมาะสม
กับโจทย์ท่ีกำหนดได้
ถูกต้องเป็น 
ส่วนน้อย 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่งในการ
ตรวจสอบเงื่อนไขให้
เหมาะสมกับโจทย์ที ่
กำหนดได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนน้อย 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................  
ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
............................................................................................................ ....................................................
............................................................................................................................. ................................... 
แนวทางการปรับปรุงและพัฒนา 
.............................................................................................................................................. ..................
................................................................................................................. ............................................... 

ลงช่ือ 
........................................................    

                                                                     ( ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์) 
ความเห็นของหัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 

ลงช่ือ 
................................................... 

                                                                                 ( นายณัชพล  กาฬภักดี ) 
                        หัวหน้าฝ่ายบริหารวิชาการ 
ความเห็นของผู้บริหารโรงเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
 

ลงช่ือ 
..................................................... 

                                                                       (นายวรรณดน  สุขาทิพยพันธุ์) 
                                                                      ผู้อำนวยการโรงเรียนบ่อกรุวิทยา 
  



  

 

218 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

วิชา วิทยาการคำนวณ      หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมี
ทางเลือก 
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1                   เวลาเรียน 2 
ชั่วโมง 
ผู้สอน ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

1.มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
2.ตัวช้ีวัด  
 ว 4.2  ม.1/1 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 
3.สาระการเรียนรู้  
  3.1 การออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก 

 3.2 การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์อย่างง่าย ใช้
แนวคิดเชิงคำนวณในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 

 3.3 Software ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น  scratch, python,  Java, C 
4.จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 4.1 อธิบายขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมแบบมีทางเลือก 
 4.2 สร้างประโยคเงื่อนไขโดยใช้ตัวดำเนินการ >,<และ == 
  4.3 เขียนโปรแกรมในการตรวจสอบเงื่อนไข 
5.ทักษะและกระบวนการ(ที่เป็นจุดเน้นทักษะในศตวรรษที่ 21) 

ทักษะการแก้ปัญหา 
6. ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี  
 6.1 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง 
 6.2 การเขียนรหัสลําลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร 
 6.3 การเขียนคำสั่ง python และรันโปรแกรมมีวิธีการอย่างไร 
  6.4 คำสั่งรับข้อมูลเข้าและแสดงผลในภาษา python มีวิธีการใช้งานอย่างไร 

6.5 ใช้คำสั่งใดสำหรับการวนซ้ำเพ่ือระบุจำนวนรอบในภาษา python 
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7. สาระสำคัญ 
 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก คือ การเขียนโปรแกรมให้มีการตัดสินใจ สามารถเลือกได้
ว่าจะทำตามคำสั่งหรือไม่ ขึ้นอยู่กับเงื่อนไขท่ีกำหนดขึ้น คำสั่งทางเลือกในภาษาไพธอน คือ if โดยที่
คำสั่ง If จะประเมินค่าความเป็นจริงของเงื่อนไขถ้าเป็นจริงก็จะทำตามคำสั่งที่กำหนด มิเช่นนั้นจะข้าม
ไปทำงานในคำสั่งถัดไป 
8. สื่อและอุปกรณ์   
 8.1 สมาร์ทโฟน 
 8.2 บทเรียนแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
 8.3 หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ของ สสวท. 
 
9.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
  9.1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
 - แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และบทบาทของนักเรียน 

- ครูถามคำถามว่าในชีวิตประจำวันของนักเรียนมีมีสิ่งใดบ้างที่ต้องตัดสินใจ 
- นักเรียนช่วยกันตอบคำถาม 
- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

 9.2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1  กำหนดปัญหา  โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  1.1 ครูเสนอสถานการณ์ปัญหาต่อไปนี้แก่นักเรียน 

- ถ้านักเรียนมีเงินเหลือจากการซื้ออาหารกลางวันนักเรียนจะนำเงินไปทำอะไรได้
บ้าง 

ขั้นที่ 2  ทำความเข้าใจปัญหา  โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  2.1  จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ  2 – 3  คน 
  2.2  ให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา โดยการให้นักเรียนระบุว่า ในการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ จำเป็นต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกับเรื่องอะไรบ้างโดยใช้วิธีการย่อยปัญหา 
(Decomposition) การแยกส่วนประกอบของปัญหา  
  2.3  ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอ เรื่องที่จำเป็นต้องศึกษา  และใช้วิธีการจดจำรูปแบบ 
Pattern recognition โดยการจัดกลุ่มปัญหาที่เหมือนกันให้อยู่ด้วยกัน 
 ขั้นที่ 3  ดำเนินการศึกษาค้นคว้า   โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
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  3.1  ครูจัดเตรียมแหล่งข้อมูลสำหรับให้นักเรียนศึกษาในเรื่อง การเขียนโปแกรม
แบบมีทางเลือกในแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 
  3.2  ให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่กลุ่มตนเองต้องเรียนรู้ 
  3.3  ให้นักเรียนดำเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่กลุ่มต้องการเรียนรู้ จาก
แหล่งข้อมูลที่เตรียมไว้ให้ตามความสนใจของนักเรียนและเขียนสรุปความรู้ที่กลุ่มตนเองศึกษา 
 ขั้นที่ 4  สังเคราะห์ความรู้  โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
  4.1  หลังจากท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ศึกษาเรื่อง การเขียนโปแกรมแบบมีทางเลือก
จากแหล่งเรียนรู้ที่ตนเองเลือกแล้ว  ให้นักเรียนมารวมกลุ่มและแลกเปลี่ยนสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ภายใน
กลุ่ม  เพื่ออภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา ว่ามีความเหมาะสม ถูกต้องหรือไม่ 
  4.2 ให้นักเรียนสังเคราะห์ข้อมูลที่สำคัญตัดข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้องออกไปและนำข้อมูล
ที่จำเป็นมาใช้ในการแก้ปัญหา (ความคิดด้านนามธรรม abstraction) 
 ขั้นที่ 5  สรุปและประเมินค่าของคำตอบ  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  5.1  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุป ความรู้เรื่อง การเขียนโปแกรมแบบมีทางเลือก 
  5.2  ให้นักเรียนนำข้อสรุปที่ได้มาจัดระบบ  และนำไปสู่การเขียนผังงาน Flowchart 
(การออกแบบอัลกอริทึม Algorithm Design) 
  5.2 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนใน 
https://repl.it/languages/python3 และทดสอบโปรแกรม 
 ขั้นที่ 6  นำเสนอและประเมินผลงาน  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  6.2  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานผังงาน Flowchart และทดสอบโปรแกรม 
ภาษาไพทอน 
  6.3  ให้นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันประเมินการเขียนผังงาน flowchat  โดยใช้เกณฑ์
การประเมินที่ครูเตรียมไว้ให้ 
  6.4  ให้นักเรียนแต่ละคนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการทำแบบฝึกหัดเรื่อง เลือกทางไหน
ดี 
  6.4  ให้นักเรียนแต่ละคนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการทำแบบฝึกหัดเรื่อง จำนวน
หรรษา 
9.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

- นักเรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายการเขียนโปแกรมแบบมีทางเลือกของภาษาไพทอน 
เพ่ือให้นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 

- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
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10.ชิ้นงาน / ภาระงาน (หลักฐาน หรือร่องรอยท่ีแสดงถึงความรู้/ทักษะ, ความสามารถ/
คุณลักษณะ) 
 10.1 แบบฝึกหัดเรื่อง เลือกทางไหนดี 

10.2 แบบฝึกหัดเรื่องจำนวนหรรษา 
11.สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 

 11.1 เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3 
 11.2 เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/ 
 11.3 หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารภาษาไพทอน 
ของสสวท. 
12.การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ชิ้นงาน / ภาระงาน วิธีการวัด เครื่องมือวัด 
1. แบบฝึกหัดเรื่อง เลือกทางไหนดี 1.การตรวจใบงาน 1.เกณฑ์การตรวจใบงาน 
2. แบบฝึกหัดเรื่องจำนวนหรรษา 2.การตรวจใบงาน 2. เกณฑ์การตรวจใบงาน 
3.การทดสอบโปรแกรมภาษาไพทอน 3.การประเมิน 3. แบบประเมินทักษะการเขียน

โปรแกรมภาษา Python 
4.การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 4.แบบประเมิน 4. แบบประเมินผลงานการเขียน

โปรแกรมภาษา Python เกณฑ ์
5.การทำงานกลุ่ม 5.การสังเกต 5.แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงาน

กลุ่ม 
6.แบบทดสอบก่อนเรียน 6.การตรวจแบบทดสอบ 6.เกณฑ์การประเมิน 
7.แบบทดสอบหลังเรียน 7.การตรวจแบบทดสอบ 7.เกณฑ์การประเมิน 
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ให้นักเรียนพิจาราณารหัสจำลองสถานการณ์ที่กำหนดให้ แล้วเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องวงกลม 
หน้าเงื่อนไขท่ีถูกต้องและเขียนผลลัพธ์ที่ได้ลงในตาราง 

ลำดับ รหัสลำลอง 
สถานกา

รณ์ 
พิจารณาเง่ือนไข ผลลัพธ์ 

1. 
ถ้า A=B แล้ว 

   แสดงข้อความ Equal 

A=5 

B=5 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

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

2. 

ถ้า A=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ Not Equal 

A=5 

B=4 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

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

3. 

ถ้า A<=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ Not Equal 

A=5 

B=6 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

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

4. 

ถ้า A>=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ Not Equal 

A=5 

B=6 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

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

5. 

ถ้า A=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  ถ้า A<B แล้ว 

  แสดงข้อความ Less 

  มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ More 

A=5 

B=6 

เง่ือนไขที่ 1 

 จริง 

 เท็จ 

เง่ือนไขที่ 2 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

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

 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

แบบฝึกหัดเร่ืองเลือกทางไหนด ี คะแนน 
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ให้นักเรียนพิจาราณารหัสจำลองสถานการณ์ที่กำหนดให้ แล้วเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องวงกลม 
หน้าเงื่อนไขท่ีถูกต้องและเขียนผลลัพธ์ที่ได้ลงในตาราง 
ลำดับ รหัสลำลอง สถานการณ ์ พิจารณาเงื่อนไข ผลลัพธ์ 

1. ถ้า A=B แล้ว 

   แสดงข้อความ Equal 

A=5 

B=5 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

Equal 

2. ถ้า A=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ Not Equal 

A=5 

B=4 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

Not Equal 

3. ถ้า A<=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ Not Equal 

A=5 

B=6 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

Equal 

4. ถ้า A>=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ Not Equal 

A=5 

B=6 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

Not Equal 

5. ถ้า A=B แล้ว 

  แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น 

  ถ้า A<B แล้ว 

  แสดงข้อความ Less 

  มิฉะนั้น 

  แสดงข้อความ More 

A=5 

B=6 

เง่ือนไขที่ 1 

 จริง 

 เท็จ 

เง่ือนไขที่ 2 

 จริง 

 เท็จ 

แสดงข้อความ 

Less 

 

 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

แบบฝึกหัดเร่ืองเลือกทางไหนด ี คะแนน 
 

เฉลย 
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ให้นักเรียนพิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วเขียนรหัสลำลอง สถานการณ์ หรือผลลัพธ์ในช่องว่างที่
กำหนด 
ข้อที่ คำสั่ง รหัสลำลอง สถานการณ ์ ผลลัพธ์ 

1. A=5 

B=input() 

B=input(B) 

  IF(A==B) 

     Print(“Equal”) 

1.กำหนดค่า A=………….. 

2.รับค่า B 

3.แปลงค่า ...........เป็น
จำนวนเต็ม 

4.ถ้า A=B แลว้ 

   แสดงข้อความ Equal 

1. B=4 
2. B=5 

1............................... 

2............................... 

2. A=5 

B=4 

 IF(A==B); 

    Print(“Equal”) 

 Else: 

    Print(“Not 
equal”) 

1.กำหนดค่า A=……….. 

2.กำหนดค่า B=……….. 

3.ถ้า A=B แลว้ 

     3.1 แสดฃข้อความ 
Equal 

   มิฉะนั้น 

     3.2 แสดงข้อความ
.................. 

A=……….…… 

B=……………. 

…………………………… 

………………………….. 

………………………….. 

3. A=5 

B=input() 

B=int(B) 

 If(A==B); 

   Print(“Equal”) 

Elif(A>B); 

   Print(“More”) 

Else 

  Print(“Less”) 

1.กำหนดค่า A=5 

2.รับค่า B 

3.แปลงค่า B เป็นจำนวน
เต็ม 

4.ถ้า A=B แลว้ 

  4.1แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น ถา้ A>B แล้ว 

  4.2แสดงข้อความ More 

มิฉะนั้น  

 4.3แสดงข้อความ LESS 

1.B=4 

2.B=5 

3.B=6 

1………………………… 

2………………….……… 

3………………….……… 

 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

แบบฝึกหัดเร่ืองเลือกทางไหนด ี คะแนน 
 



  

 

225 

 

 

 

 

ให้นักเรียนพิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วเขียนรหัสลำลอง สถานการณ์ หรือผลลัพธ์ในช่องว่างที่
กำหนด 
ข้อที่ คำสั่ง รหัสลำลอง สถานการณ ์ ผลลัพธ์ 

1. A=5 

B=input() 

B=input(B) 

  IF(A==B) 

     Print(“Equal”) 

1.กำหนดค่า A=……5…….. 

2.รับค่า B 

3.แปลงค่า ......B.....เป็น
จำนวนเต็ม 

4.ถ้า A=B แลว้ 

   แสดงข้อความ Equal 

1. B=4 
2. B=5 

1.......ค่าว่าง........ 

2.....Equal....... 

2. A=5 

B=4 

 IF(A==B); 

    Print(“Equal”) 

 Else: 

    Print(“Not 
equal”) 

1.กำหนดค่า A=……5….. 

2.กำหนดค่า B=……4….. 

3.ถ้า A=B แลว้ 

     3.1 แสดฃข้อความ 
Equal 

   มิฉะนั้น 

     3.2 แสดงข้อความ 
Not equal 

A=………5.…… 

B=………4……. 

…Not equal … 

 

3. A=5 

B=input() 

B=int(B) 

 If(A==B); 

   Print(“Equal”) 

Elif(A>B); 

   Print(“More”) 

Else 

  Print(“Less”) 

1.กำหนดค่า A=5 

2.รับค่า B 

3.แปลงค่า B เป็นจำนวน
เต็ม 

4.ถ้า A=B แลว้ 

  4.1แสดงข้อความ Equal 

มิฉะนั้น ถา้ A>B แล้ว 

  4.2แสดงข้อความ More 

มิฉะนั้น  

 4.3แสดงข้อความ LESS 

1.B=4 

2.B=5 

3.B=6 

1..…Less……… 

2……Equal…… 

3……More.…… 

 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

แบบฝึกหัดเร่ืองเลือกทางไหนด ี คะแนน 
 เฉลย 
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนโปแกรมแบบมีทางเลือก  วิชาวิทยาการคำนวณ 

 
ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว โดยกา X ทับตัวอักษรลงในกระดาษคำตอบที่
ตรงกับตัวเลือกท่ีต้องการตอบ 
1. ข้อใดกล่าวผิดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบ if 

ก. การแบ่ง Block จะจบอัตโนมัติเมื่อขึ้น 
Tap ใหม่ 

ข. จะมี eilf กี่ข้ันก็ได้ 
ค. ภายใต้เงื่อนไขจะมี Statements ก็ได้ 
ง. สามารถเขียนเงื่อนไขได้เพียงเงื่อนไข

เดียว 

จากรูปภาพตอบคำถาม ข้อ 5-7 

 

2. ข้อใดต่อไปนี้เป็นคำสั่ง if ในภาษา Python ที่
ถูกต้อง 

ก. if a >= 10 : 
ข. if (a => 10) 
ค. if (a = 22) 

ง. if a =< 22 : 

5. จากรูปได้ผลลัพธ์อะไร 
ก. Equal ข. Not Equual 
ข. ค่าว่าง ง. ไม่มีคำตอบ 

6. จากรูปถ้าค่า b=5 จะได้ผลลัพธ์อะไร 
ก. Equal ข. Not Equual 
ค. ค่าว่าง ง. ไม่มีคำตอบ 

3. จะต้องใช้คำสั่งใดในการเพ่ิมเงื่อนไขต่อจาก if 
ก. else if 
ข. Elseif 
ค. if else if 
ง. elif 

7. จากรูปถ้าค่า a=c จะได้ผลลัพธ์อะไร 
ก. Equal ข. Not Equual 
ค.  ค่าว่าง ง. ไม่มีคำตอบ 

 

 

4. คำสั่งใดท่ีใช้สำหรับสร้างเงื่อนไขแบบหลาย
ทางเลือก 

ก. if  ข. while 
ค.  if elif ง.  For 
 
 
 
 

  
 

a=5 

b=4 
if(a==b): 
  print("Equal") 
else: 
  print("Not Equal") 
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จากรูปภาพตอบคำถาม ข้อ 8-10 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. จากรูปถ้าค่า b=4 จะได้ผลลัพธ์อะไร 

ก.  Equal ข. Not Equual 
ค.  Less ง. More 

 

9. จากรูปถ้าค่า b=5 จะได้ผลลัพธ์อะไร 
ก.  Equal ข. Not Equual 
ค.  Less ง. More 

 

10. จากรูปถ้าค่า b=6 จะได้ผลลัพธ์อะไร 
ก.  Equal ข. Not Equual 
ค.  Less ง. More 

 

 

  

A=5 
B=input() 
B=int(B) 
 If(A==B); 
   Print(“Equal”) 
Elif(A>B); 
   Print(“More”) 
Else 
  Print(“Less”) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การประเมิน 

  
 คะแนน   9-10 ระดับ ดีมาก 
 คะแนน   7-8 ระดับ ดี 
 คะแนน   5-6 ระดับ พอใช้ 
 คะแนน   0-4 ระดับ ควรปรับปรุง 

เลขที ่ ชื่อ-สกลุ 

รายการ 
รับผิดชอบงาน 

ที่ได้รับ
มอบหมาย 
(2 คะแนน) 

รับฟัง 
ความคิดเห็น 

ของผู้อื่น 
(2 คะแนน) 

นำเสนอผลงาน 
ได้น่าสนใจ 
(2 คะแนน) 

มีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ทำงานเสร็จ 
ตามเวลาที่
กำหนด 

(2 คะแนน) 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล ......................................................................... ชั้น ……………....เลขที่............. 
คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 

1. นักเรียนสามารถ compile program     
2. นักเรียนสามารถแก้ไข Syntax error     
3. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและแสดงผลข้อมูลได้ 

    

4. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบเงื่อนไขได้ 

    

5.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบทำซำ้ได้ 

    

6.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมแล้วใช้งานได้     
รวม  

 

 
                                        ผู้ประเมิน .................................................................................... (ผู้ประเมิน) 
                                                    ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
นักเรียนได้คะแนน   19   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  80   อยู่ในระดับดีมาก 
นักเรียนได้คะแนน   17   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  70   อยู่ในระดับดี 
นักเรียนได้คะแนน   15   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  60   อยู่ในระดับพอใช้ 
นักเรียนได้คะแนน   12   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  50   อยู่ในระดับต้องปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python  

 

 

ประเด็นที่ประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. นักเรียน
สามารถ 
compile 
program 

นักเรียนสามารถ 
compile 
program ได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ 
compile 
program ได้เป็น
ส่วนใหญ ่

นักเรียนสามารถ 
compile program 
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
compile program 
ได ้

2. นักเรียน
สามารถแก้ไข 
Syntax error 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้เป็นส่วน
ใหญ่ 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
แก้ไข Syntax error 
ได ้

3. นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผล
ข้อมูลได้ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้ครบถ้วน 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้เป็นส่วนใหญ ่

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูลได ้

4. นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบ
เง่ือนไขได้ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขได้ครบถ้วน 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขไดเ้ป็นส่วน
ใหญ่ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบเง่ือนไข
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบเง่ือนไขได้
ได ้

5.นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้เป็นส่วนใหญ ่

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบทำซ้ำได ้

6.นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้วใช้
งานได้ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้เป็นส่วน
ใหญ่ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้บางส่วน 

นักเรียนไม่สามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ 
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แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล .......................................................................... ชั้น ……………....เลขที่
............. 

คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 

1. ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด     
2. ส่งงานตรงเวลา     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     
5.วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา     
     

รวม  
 

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

                                                     ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
นักเรียนได้คะแนน   16   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  80   อยู่ในระดับดีมาก 
นักเรียนได้คะแนน   14   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  70   อยู่ในระดับดี 
นักเรียนได้คะแนน   12   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  60   อยู่ในระดับพอใช้ 
นักเรียนได้คะแนน   10   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  50   อยู่ในระดับต้องปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

 

 

 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 
1.  ผลงานตรง

กับ
จุดประสงค์ที่
กำหนด 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์   เป็น
ส่วนใหญ ่

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ผลงานไม่สอดคล้อง
กับจุดประสงค ์

2.  ส่งงานตรง
เวลา 

ส่งงานครบถ้วนตรง
ตามเวลาที่กำหนด 

ส่งงานครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
1-2 วัน 

ส่งงานครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
3-4 วัน 

ส่งงานครบถ้วนแต่ช้า
กว่าเวลาที่กำหนด 5 
วันข้ึนไปหรือไม่ส่ง 

3. ผลงานมี
ความคิด
สร้างสรรค์ 

ผลงานแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์   
แปลกใหม่     และ
เป็นระบบ 

ผลงานมีแนวคดิ
แปลกใหม่แตย่ังไม่
เป็นระบบ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง ไมม่ี
แนวคิดแปลกใหม ่

ผลงานไม่แสดง
แนวคิดใหม ่

4. ผลงานมี
ความเป็น
ระเบียบ 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแสดงออกถึง
ความประณีต 

ผลงานส่วนใหญ่มี
ความเป็นระเบียบ
แต่ยังมีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่องบางส่วน 

ผลงานส่วนใหญ่ไม่
เป็นระเบียบ และมี
ข้อ บกพร่องมาก 

5. วิธีการที่
นำมาใช้ใน
การ 

แก้ปัญหา 
 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไข 
ให้เหมาะสมกับโจทย์
ที ่
กำหนดได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 
 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไข 
ให้เหมาะสมกับ
โจทย์ที่กำหนดได้
ถูกต้องเป็น 
ส่วนมาก 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไขให้เหมาะสม
กับโจทย์ท่ีกำหนดได้
ถูกต้องเป็น 
ส่วนน้อย 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่งในการ
ตรวจสอบเงื่อนไขให้
เหมาะสมกับโจทย์ที ่
กำหนดได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนน้อย 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................  
ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
............................................................................................................ ....................................................
............................................................................................................................. ................................... 
แนวทางการปรับปรุงและพัฒนา 
.............................................................................................................................................. ..................
................................................................................................................. ............................................... 

ลงช่ือ 
........................................................    

                                                                     ( ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์) 
ความเห็นของหัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
................................................................................................................................ ................................
................................................................................................... ............................................................. 

ลงช่ือ 
................................................... 

                                                                                 ( นายณัชพล  กาฬภักดี ) 
                        หัวหน้าฝ่ายบริหารวิชาการ 
ความเห็นของผู้บริหารโรงเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
 

ลงช่ือ 
..................................................... 

                                                                       (นายวรรณดน  สุขาทิพยพันธุ์) 
                                                                      ผู้อำนวยการโรงเรียนบ่อกรุวิทยา 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประยุกต์ใช้งานภาษาไพทอน 
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1                   เวลาเรียน 2 
ชั่วโมง 
ผู้สอน ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

1.มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
2.ตัวช้ีวัด  
 ว 4.2  ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 
3.สาระการเรียนรู้  
  3.2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์อย่างง่าย ใช้
แนวคิดเชิงคำนวณในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 

 3.3 Software ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น  scratch, python,  Java, C 
4.จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 4.1 เขียนโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจำวัน 
5.ทักษะและกระบวนการ(ที่เป็นจุดเน้นทักษะในศตวรรษที่ 21) 

ทักษะการแก้ปัญหา 
6. ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี  
 6.1 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง 
 6.2 การเขียนรหัสลําลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร 
 6.3 การเขียนคำสั่ง python และรันโปรแกรมมีวิธีการอย่างไร 
  6.4 คำสั่งรับข้อมูลเข้าและแสดงผลในภาษา python มีวิธีการใช้งานอย่างไร 

6.5 ใช้คำสั่งใดสำหรับการวนซ้ำเพ่ือระบุจำนวนรอบในภาษา python 
6.6 การเขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งวนซ้ำ for และคำสั่งทางเลือก if-else ใช้ในการแก้ปัญหา

ใดบ้างและมีวิธีการอย่างไร 
7. สาระสำคัญ 
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 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์หรือมาในชีวิตประจำวัน สามารถใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มาช่วยดำเนินการจะทำให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพถูกต้องและรวดเร็วยิ่งขึ้น 
  8. สื่อและอุปกรณ์   
 8.1 สมาร์ทโฟน 
 8.2 บทเรียนแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
 8.3 หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ของ สสวท. 
9.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
  9.1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
 - แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และบทบาทของนักเรียน 

- ครูถามคำถามว่าในชีวิตประจำวันของนักเรียนพบเจอปัญหานักเรียนจะใช้วิธีแก้ปัญหา
อย่างไร- 

- นักเรียนช่วยกันตอบคำถาม 
- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

 9.2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1  กำหนดปัญหา   โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  1.1  ครูเสนอสถานการณ์ปัญหาต่อไปนี้แก่นักเรียน 
  - ให้นักเรียนกำหนดปัญหาที่เจอในชีวิตประจำวันเพ่ือนำมาเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยดำเนินการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ ถูกต้อง และรวดเร็ว 
 ขั้นที่ 2  ทำความเข้าใจปัญหา  โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ 
  2.1  จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ  4 – 5  คน 
  2.2  ให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา โดยการให้นักเรียนระบุว่า ในการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ จำเป็นต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกับเรื่องอะไรบ้างโดยใช้วิธีการย่อยปัญหา 
(Decomposition) การแยกส่วนประกอบของปัญหา  
  2.3  ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอ เรื่องที่จำเป็นต้องศึกษา  และใช้วิธีการจดจำรูปแบบ 
Pattern recognition โดยการจัดกลุ่มปัญหาที่เหมือนกันให้อยู่ด้วยกัน 
 ขั้นที่ 3  ดำเนินการศึกษาค้นคว้า   โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
  3.1  ครูจัดเตรียมแหล่งข้อมูลสำหรับให้นักเรียนศึกษาในเรื่อง การเขียนโปรแกรม
ด้วยภาษา python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน ในแอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
  3.2  ให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่กลุ่มตนเองต้องเรียนรู้ 
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  3.3  ให้นักเรียนดำเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่กลุ่มต้องการเรียนรู้ จาก
แหล่งข้อมูลที่เตรียมไว้ให้ตามความสนใจของนักเรียนและเขียนสรุปความรู้ที่กลุ่มตนเองศึกษา 
 ขั้นที่ 4  สังเคราะห์ความรู้  โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ 
  4.1  หลังจากท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ศึกษาเรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 
python เพ่ือประยุกต์ใช้งานจากแหล่งเรียนรู้ที่ตนเองเลือกแล้ว  ให้นักเรียนมารวมกลุ่มและ
แลกเปลี่ยนสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ภายในกลุ่ม  เพื่ออภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา ว่ามีความ
เหมาะสม ถูกต้องหรือไม่ 
  4.2 ให้นักเรียนสังเคราะห์ข้อมูลที่สำคัญตัดข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้องออกไปและนำข้อมูล
ที่จำเป็นมาใช้ในการแก้ปัญหา (ความคิดด้านนามธรรม abstraction) 
 ขั้นที่ 5  สรุปและประเมินค่าของคำตอบ  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  5.1   ให้นักเรียนนำข้อสรุปที่ได้มาจัดระบบ และนำไปสู่การเขียนผังงาน Flowchart 
(การออกแบบอัลกอริทึม Algorithm Design) 
  5.2 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนใน 
https://repl.it/languages/python3 และทดสอบโปรแกรม 
 ขั้นที่ 6  นำเสนอและประเมินผลงาน  โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  6.2  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานผังงาน Flowchart และทดสอบโปรแกรม 
ภาษาไพทอน 
  6.3  ให้นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันประเมินการเขียนผังงาน flowchat  โดยใช้เกณฑ์
การประเมินที่ครูเตรียมไว้ให้ 
 9.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

- นักเรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายการประยุกต์ใช้งานของภาษาไพทอน เพ่ือให้นักเรียน
สามารถนำความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 

- ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
10.ชิ้นงาน / ภาระงาน (หลักฐาน หรือร่องรอยท่ีแสดงถึงความรู้/ทักษะ, ความสามารถ/
คุณลักษณะ) 
 10.1 แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา python เพ่ือประยุกต์ใช้งาน 
11.สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 
 11.1 เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3 
 11.2 เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/ 
 11.3 หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารภาษาไพทอน 
ของสสวท. 

https://repl.it/languages/python3
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12.การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ชิ้นงาน / ภาระงาน วิธีการวัด เครื่องมือวัด 

1. แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรม
ด้วยภาษา python เพ่ือประยุกต์ใช้
งาน 

1.การตรวจใบงาน 
1.แบบประเมินผลงานการเขียน
โปรแกรมภาษา Python 

2.การทดสอบโปรแกรมภาษาไพทอน 2.การประเมิน 2. แบบประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรมภาษา Python 

3.การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 3.แบบประเมิน 3. แบบประเมินผลงานการเขียน
โปรแกรมภาษา Python เกณฑ ์

4.การทำงานกลุ่ม 4.การสังเกต 4.แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงาน
กลุ่ม 

5.แบบทดสอบก่อนเรียน 5.การตรวจแบบทดสอบ 5.เกณฑ์การประเมิน 
6.แบบทดสอบหลังเรียน 6.การตรวจแบบทดสอบ 6.เกณฑ์การประเมิน 
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ให้นักเรียนพิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วเขียนผลลัพธ์ที่ได้จาการของโปรแกรม 
ข้อ คำสั่ง ผลลัพธ ์
1. For I in range(4): 

   i=i+i 
   print(I,end=‘ ’) 

 

2. For I in range(8): 
   If(i%2==0): 
   print(I,end=‘ ’) 

 

3. For I in range(8): 
   print(I,end=‘ ’) 

 

4. C=5 
For I in range(2): 
   Print(I,end=’ ‘ ) 
Print(c) 

 

5. I=False 
 If(I==True): 
   Print(I) 

 

6. I=50 
If(i==50): 
  Print(i=i) 

 

7. I=1 
If (1!=100): 
   Print(i) 

 

8. Type(‘1’)  
9. Print(1+(1-1)*0+1)  
10. Print(‘พวกเราหลงรักพทอนแล้ว’)  

 

  

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

 

คะแนน 
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ให้นักเรียนพิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วเขียนผลลัพธ์ที่ได้จาการของโปรแกรม 
ข้อ คำสั่ง ผลลัพธ ์
1. For I in range(4): 

   i=i+i 
   print(I,end=‘ ’) 

0 2 4 6 

2. For I in range(8): 
   If(i%2==0): 
   print(I,end=‘ ’) 

0 2 4 6 

3. For I in range(8): 
   print(I,end=‘ ’) 

0 1 2 3 4 5 6 7 

4. C=5 
For I in range(2): 
   Print(I,end=’ ‘ ) 
Print(c) 

0 1 5 

5. I=False 
 If(I==True): 
   Print(I) 

ค่าว่าง 

6. I=50 
If(i==50): 
  Print(i) 

50 

7. I=1 
If (1!=100): 
   Print(i) 

1 

8. Print(“สวัสดีประเทศไทย”) สวัสดีประเทศไทย 
9. Print(1+(1-1)*0+1) 2 
10. Print(‘พวกเราหลงรักไพทอนแล้ว’) พวกเราหลงรักไพทอนแล้ว 

 

 

ช่ือ-นามสกุลนักเรียน…………………………………………………………………..……..ช้ัน………………………..เลขท่ี…...……. 
 
 

คะแนน 
 เฉลย 
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา python เพื่อประยุกต์ใช้งาน 

วิชาวิทยาการคำนวณ 
ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว โดยกา X ทับตัวอักษรลงในกระดาษคำตอบที่
ตรงกับตัวเลือกท่ีต้องการตอบ 
1. ข้อใดเป็นข้อดีของภาษา python 

ก. เป็นภาษาสคริปต์ 
ข. ไวยากรณ์อ่านง่าย 
ค. สามารถเรียกใช้ภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆ 
ได้หลายภาษา 
ง. ถูกทุกข้อ 

5. ข้อใด ไม่ใช่ ลักษณะสำคัญหรือจุดเด่นของ
ภาษาไพทอน 

ก. เขียนโปรแกรมได้ง่ายกว่าภาษา
โปรแกรมอ่ืนๆ 

ข. สามารถทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ 
         ค. เป็นภาษาท่ีใกล้เคียงภาษาเครื่องมาก
ที่สุด 

2. ภาษา python แปลภาษาในลักษณะใด  
ก. อ่านโค้ดคาสั่งมาบรรทัดหนึ่งแล้วก็ทา

งานให้ผลออกมา  
ข. ตรวจสอบความผิดพลาดของโค้ดคา

สั่งตั้งแต่ต้นจนจบก่อน 
ค. แปลภาษาทีละบล็อก แล้วสั่งทำงาน 

ง. ไม่มีข้อใดถูก 
 
3. ผู้พัฒนาโปรแกรมภาษาไพทอนคือใคร 

ก. Steve Wozniak 
ข. Timothy Donald Cook 
ค. Guido van Rossum 
ง. John von Neumann 

6. โปรแกรมต่อไปนี้มีการทำงานแบบวนซ้ำ 6 
ครั้งต้องเขียนคำสั่งอย่างไร 

ก. For I in range(1,6): 

      Print(“x = ”,i)                       

ข. For I in range(1,7): 

         Print(“x = ”,i)  

ค. For I in range(1,8):        

      Print(“x = ”,i)  

ง. For I in range(1,9): 

        Print(“x = ”,i)                     

4. คำสั่ง int เป็นตัวแปรชนิดใด 
ก. ตัวอักษร 
ข. ตัวเลขจำนวนเต็ม 
ค. ตัวแปลจริง-เท็จ 
ง. ตัวเลขทศนิยม 

7. ในกรณีที่ต้องการออกจากการวนซ้ำทันท ี
สามารถใช้คำสั่งในข้อใดเพ่ือหยุดการวนซ้ำได้ 

ก. stop  ข. end 
ค. next  ง. Break  
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8. คำสั่งใดท่ีใช้สำหรับสร้างเงื่อนไขแบบหลาย
ทางเลือก 

ก. if  ข. while 
ค.  if elif ง.  For 

จากรูปภาพตอบคำถาม ข้อ 8-10 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. จากรูปถ้าค่า b=4 จะได้ผลลัพธ์อะไร 
ก.  Equal ข. Not Equual 
ค.  Less ง. More 

 

10.จากรูปถ้าค่า b=5 จะได้ผลลัพธ์อะไร 
ก.  Equal ข. Not Equual 

  ค.  Less ง. More 

 

 

  

A=5 
B=input() 
B=int(B) 
 If(A==B); 
   Print(“Equal”) 
Elif(A>B); 
   Print(“More”) 
Else 
  Print(“Less”) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การประเมิน 

  
 คะแนน   9-10 ระดับ ดีมาก 
 คะแนน   7-8 ระดับ ดี 
 คะแนน   5-6 ระดับ พอใช้ 
 คะแนน   0-4 ระดับ ควรปรับปรุง 

เลขที ่ ชื่อ-สกลุ 

รายการ 
รับผิดชอบงาน 

ที่ได้รับ
มอบหมาย 
(2 คะแนน) 

รับฟัง 
ความคิดเห็น 

ของผู้อื่น 
(2 คะแนน) 

นำเสนอผลงาน 
ได้น่าสนใจ 
(2 คะแนน) 

มีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ทำงานเสร็จ 
ตามเวลาที่
กำหนด 

(2 คะแนน) 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล ......................................................................... ชั้น ……………....เลขที่............. 
คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 

1. นักเรียนสามารถ compile program     
2. นักเรียนสามารถแก้ไข Syntax error     
3. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและแสดงผลข้อมูลได้ 

    

4. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบเงื่อนไขได้ 

    

5.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค้าสั่ง
แบบทำซำ้ได้ 

    

6.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมแล้วใช้งานได้     
รวม  

 

 
                                        ผู้ประเมิน .................................................................................... (ผู้ประเมิน) 
                                                    ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
นักเรียนได้คะแนน   19   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  80   อยู่ในระดับดีมาก 
นักเรียนได้คะแนน   17   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  70   อยู่ในระดับดี 
นักเรียนได้คะแนน   15   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  60   อยู่ในระดับพอใช้ 
นักเรียนได้คะแนน   12   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  50   อยู่ในระดับต้องปรับปรุง 

  



  

 

244 

เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python  

 

 

ประเด็นที่ประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. นักเรียน
สามารถ 
compile 
program 

นักเรียนสามารถ 
compile 
program ได้
ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ 
compile 
program ได้เป็น
ส่วนใหญ ่

นักเรียนสามารถ 
compile program 
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
compile program 
ได ้

2. นักเรียน
สามารถแก้ไข 
Syntax error 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้เป็นส่วน
ใหญ่ 

นักเรียนสามารถ
แก้ไข Syntax 
error ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
แก้ไข Syntax error 
ได ้

3. นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผล
ข้อมูลได้ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้ครบถ้วน 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้เป็นส่วนใหญ ่

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ฟังก์ชันรับข้อมูล
และแสดงผลข้อมูล
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ฟังก์ชันรับข้อมูลและ
แสดงผลข้อมูลได ้

4. นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบ
เง่ือนไขได้ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขได้ครบถ้วน 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบ
เงื่อนไขไดเ้ป็นส่วน
ใหญ่ 

นักศึกษาสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบเง่ือนไข
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบเง่ือนไขได้
ได ้

5.นักศึกษา
สามารถเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้เป็นส่วนใหญ ่

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมโดย
ใช้ค้าสั่งแบบทำซ้ำ
ได้บางครั้ง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งแบบทำซ้ำได ้

6.นักเรียน
สามารถเขียน
โปรแกรมแล้วใช้
งานได้ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้เป็นส่วน
ใหญ่ 

นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้บางส่วน 

นักเรียนไม่สามารถ
เขียนโปรแกรมแล้ว
ใช้งานได้ 
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แบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Pythonของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา Python 

ชื่อ - นามสกุล .......................................................................... ชั้น ……………....เลขที่
............. 

คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 

1. ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด     
2. ส่งงานตรงเวลา     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     
5.วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา     
     

รวม  
 

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

                                                     ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
นักเรียนได้คะแนน   16   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  80   อยู่ในระดับดีมาก 
นักเรียนได้คะแนน   14   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  70   อยู่ในระดับดี 
นักเรียนได้คะแนน   12   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  60   อยู่ในระดับพอใช้ 
นักเรียนได้คะแนน   10   คะแนนขึ้นไป หรือร้อยละ  50   อยู่ในระดับต้องปรับปรุง 

  



  

 

246 

เกณฑ์การให้คะแนนผลงานแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมภาษา Python 

 

 

 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 
1.  ผลงานตรง

กับ
จุดประสงค์ที่
กำหนด 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์   เป็น
ส่วนใหญ ่

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ผลงานไม่สอดคล้อง
กับจุดประสงค ์

2.  ส่งงานตรง
เวลา 

ส่งงานครบถ้วนตรง
ตามเวลาที่กำหนด 

ส่งงานครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
1-2 วัน 

ส่งงานครบถ้วนแต่
ช้ากว่าเวลาที่
กำหนด  
3-4 วัน 

ส่งงานครบถ้วนแต่ช้า
กว่าเวลาที่กำหนด 5 
วันข้ึนไปหรือไม่ส่ง 

3. ผลงานมี
ความคิด
สร้างสรรค์ 

ผลงานแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์   
แปลกใหม่     และ
เป็นระบบ 

ผลงานมีแนวคดิ
แปลกใหม่แตย่ังไม่
เป็นระบบ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง ไมม่ี
แนวคิดแปลกใหม ่

ผลงานไม่แสดง
แนวคิดใหม ่

4. ผลงานมี
ความเป็น
ระเบียบ 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแสดงออกถึง
ความประณีต 

ผลงานส่วนใหญ่มี
ความเป็นระเบียบ
แต่ยังมีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่องบางส่วน 

ผลงานส่วนใหญ่ไม่
เป็นระเบียบ และมี
ข้อ บกพร่องมาก 

5. วิธีการที่
นำมาใช้ใน
การ 

แก้ปัญหา 
 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไข 
ให้เหมาะสมกับโจทย์
ที ่
กำหนดได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 
 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไข 
ให้เหมาะสมกับ
โจทย์ที่กำหนดได้
ถูกต้องเป็น 
ส่วนมาก 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่ง 
ในการตรวจสอบ
เงื่อนไขให้เหมาะสม
กับโจทย์ท่ีกำหนดได้
ถูกต้องเป็น 
ส่วนน้อย 

อธิบายและเลือกใช้
คำสั่งในการ
ตรวจสอบเงื่อนไขให้
เหมาะสมกับโจทย์ที ่
กำหนดได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนน้อย 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................  
ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
............................................................................................................ ....................................................
............................................................................................................................. ................................... 
แนวทางการปรับปรุงและพัฒนา 
.............................................................................................................................................. ..................
................................................................................................................. ............................................... 

ลงช่ือ 
........................................................    

                                                                     ( ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์) 
ความเห็นของหัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
................................................................................................................................ ................................
................................................................................................... ............................................................. 

ลงช่ือ 
................................................... 

                                                                                 ( นายณัชพล  กาฬภักดี ) 
                        หัวหน้าฝ่ายบริหารวิชาการ 
ความเห็นของผู้บริหารโรงเรียน 
.......................................................................... ......................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงช่ือ 
..................................................... 

                                                                       (นายวรรณดน  สุขาทิพยพันธุ์) 
                                                                      ผู้อำนวยการโรงเรียนบ่อกรุวิทยา 
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ตัวอย่างสตอรี่บอร์ดแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 

เอกสารการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
ชื่อวิชา วิทยาการคำนวณ หัวเรื่อง นำเข้าสู่บทเรียน 

การแสดงผลหน้าจอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
เทคนิคการนำเสนอ 

 
- แสดงข้อมูลรายวิชา 
- ภาพที่เก่ียวข้องกับนักเรียน 

 
 
 
 

 
 

ผู้จัดทำ ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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เอกสารการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
ชื่อวิชา วิทยาการคำนวณ หัวเรื่อง หน้าลงชื่อเข้าสู่ระบบ 

การแสดงผลหน้าจอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
เทคนิคการนำเสนอ 

- แสดงหน้าเข้าสู่ระบบ ด้วย E-mail และ Password 
- คลิกลงทะเบียนเข้าใช้งาน 
- คลิกลืมรหัสผ่าน 
- คลิกเข้าสู่ระบบ 

 
 

 
 
 

 
ผู้จัดทำ ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

  

เข้าสู่ระบบ 

E-mail……………………………………… 

Password………………………………… 

ลงทะเบียน เข้าสู่ระบบ 

ลืม
รหัสผ่าน 
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เอกสารการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
ชื่อวิชา วิทยาการคำนวณ หัวเรื่อง หน้าหลักของเนื้อหา 

การแสดงผลหน้าจอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
เทคนิคการนำเสนอ 

- แสดงข้อความด้วย E-mail ที่ลงชื่อเข้าใช้งาน 
- คลิกปุ่มออกจากระบบ 
- คลิกไปหน้าเช็คชื่อเข้าเรียน 
- คลิกไปแบบทดสอบก่อนเรียน 
- คลิกไปหน่วยที่ 1 เรื่องรู้จักภาษาPython 
- คลิกไปหน่วยที่ 1 เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 
- คลิกไปหน่วยที่ 1 เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก 
- คลิกไปหน่วยที่ 1 เรื่องการประยุกต์ใช้งานภาษา Python 
- คลิกไปแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ผู้จัดทำ ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

รู้จักภาษาPython 

การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 

การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก 

การประยุกต์ใช้งานภาษา Python 

แสดงชื่ออีเมลล์ 
ออกจาก
ระบบ 

เช็คชื่อเข้า
เรียน 
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เอกสารการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
ชื่อวิชา วิทยาการคำนวณ หัวเรื่อง หน้าเช็คชื่อเข้าชั้นเรียน 

การแสดงผลหน้าจอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

เทคนิคการนำเสนอ 
-แสดงข้อความเป็นชั้นเรียน 
-แสดงลิ้งก์กรอกข้อมูลเช็คชื่อด้วย Google Form 
-คลิก กลับสู่หน้าหลัก 
-คลิกเพ่ือสแกนรายชื่อด้วย QR-Code 

 
 
 
 

 
ผู้จัดทำ ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ชั้นเรียน 

เช็คชื่อนักเรียน 

Home QR Code 
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เอกสารการออกแบบแอพพลิเคชั่น 

ชื่อวิชา วิทยาการคำนวณ หัวเรื่อง หน้าแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 
การแสดงผลหน้าจอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

เทคนิคการนำเสนอ 
-แสดงข้อความแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 
-แสดงลิ้งค์แบบทดสอบก่อน-หลังเรียนด้วย Google Form 
-คลิก กลับสู่หน้าหลัก 

 
 
 

 
 

ผู้จัดทำ ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 

Home 

แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 
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เอกสารการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
ชื่อวิชา วิทยาการคำนวณ หัวเรื่อง หน่วยการเรียน 

การแสดงผลหน้าจอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

เทคนิคการนำเสนอ 
-แสดงหน้าบทเรียนจาก https://www.thinglink.com/ 
-คลิก กลับสู่หน้าหลัก 

 
 
 
 

 
 

 
ผู้จัดทำ ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

Home 

บทเรียนจาก https://www.thinglink.com/ 
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ตัวอย่างแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 
1. หน้าแรกของบทเรียนแอปพลิเคชั่น 

 
2. เข้าสู่ระบบด้วย E-mail ของโรงเรียนบ่อกรุวิทยา หรือสามารถกดลงทะเบียนได้โดยกรอก E-mail 
และรหัสผ่านก่อนแล้วจึงกดปุ่มลงทะเบียน กรณีลืมรหัสผ่านให้กดที่ปุ่มลืมรหัสผ่าน แล้วระบบจะส่ง
รหัสผ่านไปยัง E-mailที่ลงทะเบียนไว้ และมีคู่มือการใช้งานของแอปพลิเคชั่นบทเรียนเพ่ือการศึกษา 
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3.หน้าจอบทเรียนแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา 

 
4. เช็คชื่อเข้าเรียนของนักเรียน โดยนำ QR-Code หรือกรอกรายชื่อลงในแบบฟอร์ม 
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5.ทำแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 

  
 
6. เข้าสู่บทเรียนหน่วยต่างๆ 
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ภาคผนวก ฉ  
ประมวลภาพการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 
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ประมวลภาพการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชั่นเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน 
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