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บทคัดยอ 
ผลของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู รายวิชา การเขียนโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาข้ึนเพื่อใชเปนรูปแบบ
การจัดการเรียนรูแบบวัฎจักรการสืบเสาะหาความรู ซึ่งมีประโยชนในการพัฒนากระบวนการคิด
ระดับสูงการจัดกระบวนการเรียนรูเพื่อพัฒนากระบวนการคิดเปนสิ่งที่สําคัญ การวิจัยครั้งน้ีมี
วัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูใหมีคุณภาพ 
2) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู ไมตํ่ากวาเกณฑ 
80/80 และ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 
ระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู กับนักเรียนที่
เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดหวยจรเขวิทยาคม จังหวัดนครปฐม จํานวน 2 หองเรียน นักเรียน
จํานวน 79 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม ดวยวิธีการจับสลาก และไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 
กลุม คือ กลุมที่ 1 กลุมตัวอยางสําหรับการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการจัดการเรียนรู
แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู มีจํานวน 39 คน และกลุมที่ 2 กลุมตัวอยางสําหรับการศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการจัดการเรียนรูแบบปกติ มีจํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู  แผนการจัดการเรียนรูแบบ
ปกติ  แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติที่
ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช t-test 
for Independent samples 

ผลการวิจัยพบวา 
1. แผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู รายวิชา การเขียนโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร ที่สรางข้ึนมีคุณภาพในระดับดีมาก (X  = 4.59) 
2. การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู รายวิชา การเขียนโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 88.66/86.06  
3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจกัรการ

สืบเสาะหาความรู รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใช
แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT  
The results of inquiry cycle learning on programming languages for 

mattayom suksa 3 was designed and developed for using as a form of instruction 
that used inquiry learning cycle. This instruction was useful for higher-order thinking. 
The purposes of this research were, 1) to develop the quality of inquiry learning 
cycle learning lesson plan; 2) to study the efficiency of inquiry cycle learning lesson 
plan. Not less than 80/80 percent; 3) to compare the learning achievement of 
programming language by students who learned under inquiry cycle learning lesson 
plan with traditional lesson plan. The sample consisted of 79 Mattayom Suksa 3 
students in two classrooms at Wathuaychorake Witthayakhom School, obtained by 
cluster random sampling. They were divided into two groups by drawing lots. Group 
1 was the sample for study the achievement of inquiry learning cycle consisted of 
39. And group 2 was the sample for study the achievement of traditional instruction 
consisted of 40. Instruments of research consisted of inquiry learning cycle learning 
lesson plan, traditional lesson plan, lesson plan evaluation and achievement test. 
The data were statistically analyzed by means, standard deviations and t-test for 
dependent samples. 

The results of this research found that:  
 1) The quality of inquiry learning cycle learning lesson plan on programming 

language was in a good level ( X =4.59).  

 2) The efficiency (E1/E2) of inquiry learning cycle learning lesson plan on 
programming language was found to be efficient at 88.66/86.06 percent.  
 3) Learning achievement of students who learned with inquiry cycle learning 
on programming language had learning outcome significantly higher than students 
who learned with traditional lesson plan at 0.5 level. 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



IV 
 

สารบญั 
 

         หนา 
บทคัดยอภาษาไทย………………………………………………………………………………………………………………….I
บทคัดยอภาษาอังกฤษ………………………………………………………………………………………………………….…II
กิตติกรรมประกาศ…………………………………………………………………………………………………………………III
สารบัญ………………………………………………………………………………………………………………………………..IV
สารบัญตาราง……………………………………………………………………………………………………………………….VI
สารบัญภาพ………………………………………………………………………………………………………………………..VIII 
บทที่  1  บทนํา 
 1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา………..………………………………….……….………..1
 1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย……………………….………………………………………………………….3
 1.3  สมมติฐานการวิจัย........................................................................................................3
 1.4  กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย………………………………………………………………………………3
 1.5  ขอบเขตของการวิจัย………………………………………………………………………………………...5
 1.6  นิยามศัพทเฉพาะที่ใชในการวิจัย………………………………………………………………………...6 

 
บทที่  2  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 2.1  หลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551………………………………………………...8
 2.2  การจัดการเรียนรูแบบวัฏจกัรการสืบเสาะหาความรู…….……………………………………..15
 2.3  การหาประสทิธิภาพของการจัดการเรียนรู..…………………………………………….............22
 2.4  การวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน..........………………….…………………………………………....25
 2.5  งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ……………………………….…………….………………………………………....36 
 
บทที่  3  วิธีดําเนินการวิจัย 
 3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง……………………………………………………………………………...39 
 3.2  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและการพฒันาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย…………………………..39 
 3.3  การเก็บรวบรวมขอมูล…………………………………………………………………………………….55 
 3.4  การวิเคราะหขอมลูและสถิติที่ใชในการวิจัย……………………………………………………….56 

 
บทที่  4  ผลการวิเคราะหขอมูล 
 4.1  การวิเคราะหคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร.........................................……………..59 
 4.2  การศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร…………………………………………………..71 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



V 
 

สารบญั (ตอ) 
 

         หนา 
 4.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษา  
 คอมพิวเตอร ระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักร 
 การสบืเสาะหาความรูกบันักเรียนทีเ่รียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ…....72 

 
บทที่  5  สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 5.1  สรปุผลการวิจัย……………………………………………………………………………………………..73 
 5.2  อภิปรายผล…………………………………………………………………………………………………..75 
 5.3  ขอเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………78 
 
บรรณานุกรม……………………………………………………………………………………………………………………….80 
 
ภาคผนวก.....……………………………………………………………………………………………………………………….84 

ภาคผนวก ก  หนังสือรบัรองผลการพจิารณาหัวขอวิทยานิพนธ และรายนามผูเช่ียวชาญ 
 และหนังสือแตงต้ัง……………………………………………………………………………85 

ภาคผนวก ข  แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจกัร 
 การสบืเสาะหาความรู……………………………………………………………………...90 

ภาคผนวก ค  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน……………………………………….…...110 
ภาคผนวก ง  การวิเคราะหขอมลูทางสถิติ….………………………………………………………….118 
ภาคผนวก จ  ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู..……….135 
ภาคผนวก ฉ  ผูสนับสนุนทุนวิจัย....................................................................................178 
 

ประวัติผูเขียน ………………………………………………………………………………………………………………..…180 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



VI 
 

สารบญัตาราง 
 

ตารางที ่          หนา 
2.1  โครงสรางรายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร รหสัวิชา ง20248  
 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง จํานวน 1.0 หนวยกิต………………………………………13 
2.2  บทบาทของครูในการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู…………………………………19 
2.3  บทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู..............................20 
2.4  ระดับการวัดผลการเรียนรู พฤติกรรม และคํากริยาที่บงบอกถึงการกระทําตามแนวคิด 
 จุดประสงคการเรียนรูของ Anderson และKrathwohl……………………....................................30 
3.1  แบบวัดมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ……………………………..........................46 
3.2  เกณฑการแปลความหมาย……………………………………………………………………………………………..46 
3.3  ตารางวิเคราะหขอสอบปรนัยแบบเขียนตอบ (Test Blueprint) รายวิชา การเขียน 
 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดหวยจระเขวิทยาคม….……………48 
3.4  ตารางวิเคราะหขอสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ (Test Blueprint) รายวิชา การเขียน 
 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดหวยจระเขวิทยาคม......................52 
4.1  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เรื่อง  
 คอมพิวเตอรเบื้องตน............................................................................................................................60 
4.2  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  

 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 เรื่อง  

 ความหมาย สัญลักษณ และข้ันตอนวิธีของผงังาน…………………………………………………………….62 

4.3  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เรื่อง  
 โครงสรางผังงานแบบเปนลําดับ และการแกโจทยปญหา……………………………………………………….64 
4.4  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เรื่อง  
 โครงสรางผังงานแบบการกระทําตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ํา……………………………………66 
4.5  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดยรวม………………………………………………………..69 
4.6  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา 
 ความรู รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3…………………………...71 
4.7  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  
 ระหวางนักเรียนทีเ่รียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจกัรการสบืเสาะหาความรู 
 กับนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ………………………………………………………72 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



VII 
 

สารบญัตาราง (ตอ) 
 

ตารางที ่          หนา 
ง 1  ผลการวิเคราะหขอสอบเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา………………………………………119 
ง 2  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)..........……………………………………..120 
ง 3  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เรื่อง  
 คอมพิวเตอรเบือ้งตน.................................................………………………………………………………121 
ง 4  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 เรื่อง ความหมาย  
 สัญลักษณ และข้ันตอนวิธีของผังงาน…………………………………………………………………………….124 
ง 5  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เรื่อง โครงสราง 
 ผังงานแบบเปนลําดับ และการแกโจทยปญหา……………………………………………………………….127 
ง 6  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เรื่อง โครงสราง 
 ผังงานแบบการกระทําตามเงื่อนไขและผงังานแบบการวนซ้ํา……………………………………………130 
ง 7  ผลการวิเคราะหหาประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรูแบบวัฏจกัรการสบืเสาะหา 
 ความรู รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร...........................................................133 
 
 
 
 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



VIII 
 

สารบญัภาพ 
 

ภาพที่           หนา 
1.1  กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย…………………………………………………………………………………………….4 
2.1  แสดงวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู………….………………………………………………………………………17 
3.1  ผังงานแสดงข้ันตอนการพฒันาแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะ 
 หาความรู…………………..………………………………………………………………………………………………..43 
3.2  ผังงานแสดงข้ันตอนการพฒันาแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ………………………………………….45 
3.3  ผังงานแสดงข้ันตอนการพฒันาแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู…………………………47 
3.4  ผังงานแสดงข้ันตอนการพฒันาแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ……………………………………….51 
3.5  ผังงานแสดงข้ันตอนการพฒันาแบบทดสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ……………………………………….55 
 
 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 1 

บทนํา 
 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 แนวคิดสําหรับการสอนนับจากอดีตจนถึงปจจุบัน มีวิวัฒนาการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย
การเปลี่ยนแปลงหลักๆ เริ่มต้ังแตการสอนในฐานะที่เปนศิลปและเปนศาสตร ลักษณะของการสอน
วิวัฒนาการมาจากการสอนที่เปนไปตามธรรมชาติ อยางไมมีรูปแบบมาถึงการสอนอยางมีรูปแบบ เริ่ม
ต้ังแตการใชวิธีการครอบงําความคิดของนักเรียน เพื่อใหละทิ้งความคิดความเช่ือเดิม เพื่อใหนักเรียน
คลอยตามตอไป จึงเริ่มมีการสอนซึ่งเนนบทบาทของครู แลวจึงกาวเขาสูการการสอนอยางมีแบบแผน 
ใชหลักวิชาจากการศึกษาคนควาวิจัยมากข้ึน แตยังมีการยึดครูเปนศูนยกลาง หลังจากน้ันไดเริ่ม
เปลี่ยนจากครูไปเปนนักเรียน คําวา การสอน จึงเปลี่ยนไปเปนการเรียนการสอนที่เนนบทบาทของ
นักเรียนในการเรียนรูและครอบคลุมการเรียนรูที่กวางข้ึน มิใชเปนเพียงการปฏิสัมพันธระหวางมนุษย
กับมนุษยเทาน้ัน (ทัศนา แสวงศักด์ิ. 2543 : 9) 
 การเรียนการสอนในประเทศไทยจากอดีตจนถึงปจจุบัน ไดมีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนดังจะ
เห็นไดจากเมื่อมีการกําหนดพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ที่มีผลบังคับใชเมื่อ 20 
สิงหาคม พ.ศ.2542 เปนกฎหมายแมบททางการศึกษาฉบับแรกของประเทศไทย และปจจุบันไดแกไข
เปลี่ยนแปลงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2545 โดย
มีการกําหนดสาระของการปฏิรูปทางการศึกษา จุดมุงหมายเพื่อปฏิรูปการเรียนรูของคนไทย จัด
กระบวนการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนสําคัญไวในหมวด 4 มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรูให
สถานศึกษา และหนวยงานที่เกี่ยวของดําเนินการตอไปน้ี (คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2543 : 
13-15) 
 1)  จัดเน้ือหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจ และความถนัดของนักเรียน 
โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 2)  ฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรู
มาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหา 
 3)  จัดกิจกรรมใหนักเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน
และทําเปน รักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง 
 4)  จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวนสมดุลกัน 
รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา 
 5)  สงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียน และ
อํานวยความสะดวกเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรู และมีความรอบรู รวมทั้งสามารถใชการวิจัยเปน
สวนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู ทั้งน้ีผูสอนและนักเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียนรู 
และแหลงวิทยาการประเภทตางๆ 
 6)  จัดการเรียนรูใหเกิดข้ึนไดทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความรวมมือกับบิดามารดา 
ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝาย เพื่อรวมกันพัฒนานักเรียนตามศักยภาพ ทั้งน้ีโดยยึดหลักใหทุก
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คนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเองได เพื่อให นักเรียนสามารถเรียนรูไดดีที่สุด 
(คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2543 : 4-11) 
 การจัดการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนสําคัญที่เพิ่มมากข้ึน เน่ืองจากการปฏิรูปทางการศึกษา
มุงเนนการจัดการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ และอื่นๆ อาทิเชน จัดกิจกรรมตามความสามารถ
ของนักเรียนและจากประสบการณจริง ฝกทักษะการคิดวิเคราะห และเสริมสรางสภาพแวดลอมใน
การเรียนรู การมุงเนนการจัดการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนสําคัญน้ันเพื่อใหนักเรียนไดมีสวนรวมกับ
กิจกรรมการเรียนรูมากข้ึน และมีความสนุกสนานกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู เพื่อที่วานักเรยีนจะได
เขาใจในเน้ือหามากย่ิงข้ึนตามไปดวย ดังน้ันผูวิจัยจึงใหความสนใจที่จะใชการเรียนรูแบบวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรู (Inquiry Cycles) ที่สืบเสาะหาความรูกระบวนการที่นักวิทยาศาสตรใชศึกษา
อธิบายปรากฏการณทางธรรมชาติ ซึ่งวางอยูบนพื้นฐานของหลักฐานหรือเหตุผลตางๆ หรืออีก
ความหมายคือเปนกระบวนการที่นักเรียนใชในการคนควา หาคําตอบอยางมีระบบเพื่ออธิบาย
เหตุการณตางๆ ที่ตองการศึกษากระบวนการสืบเสาะหาความรูในหองเรียนในการจัดการเรียนรู 
ผูสอนสามารถเลือกจัดใหนักเรียนไดเรียนรูกระบวนการทางวิทยาศาสตรผานกระบวนการตางๆ ใน
การสืบเสาะหาความรูตามบริบทของผูสอน นักเรียน โรงเรียน และแหลงการเรียนรูที่มีอยูตามความ
เหมาะสมโดยผูสอนเปนผูสนับสนุนใหนักเรียนไดสํารวจปรากฏการณตางๆและกระตุนใหนักเรียน
สรางความเขาใจทางวิทยาศาสตรไดอยางถูกตอง (Hogan & Berkowitz. 2000 : 53) 
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ที่ผูวิจัยเลือกมาทดลองน้ันจะเห็นไดวา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เปนข้ันตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลซอรสโคดของโปรแกรม
คอมพิวเตอร ซึ่งซอรสโคดน้ันจะเขียนดวยภาษาโปรแกรม ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมตองการความรู
ในหลายดานดวยกัน เกี่ยวกับโปรแกรมที่ตองการจะเขียน และข้ันตอนวิธีที่จะใช ซึ่งในวิศวกรรม
ซอฟตแวรน้ัน การเขียนโปรแกรมถือเปนเพียงข้ันหน่ึงในวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟตแวร การเขียน
โปรแกรมจะไดมาซึ่งซอรสโคดของโปรแกรมน้ันๆ โดยปกติแลวจะอยูในรูปแบบของ ขอความธรรมดา 
ซึ่งไมสามารถนําไปใชงานได จะตองผานการคอมไพลตัวซอรสโคดน้ันใหเปนภาษาเครื่อง (Machine 
Language) เสียกอนจึงจะไดเปนโปรแกรมที่พรอมใชงาน การเขียนโปรแกรมถือวาเปนการผสมผสาน
กันระหวางศาสตรของ ศิลปะ วิทยาศาสตร คณิตศาสตร และ วิศวกรรม เขาดวยกัน ซึ่งสงผลให
นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการคิดอยางเปนระบบ และทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ทําใหนักเรียนสามารถนําทักษะการคิดเหลาน้ีไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 
 จากประสบการณของงผูวิจัยพบวา สภาพปญหาการจัดการเรียนรูรายวิชา คอมพิวเตอร 
น้ัน มี 2 ปญหา คือ 1) ปญหานักเรียนไมต้ังใจเรียน เน่ืองจากครูผูสอนใชวิธีการจัดการเรียนรู
แบบเดิมๆ ไมมีอะไรแปลกใหม หรือไมมีอะไรที่กระตุนความสนใจของนักเรียนเลย ซึ่งเปนแบบ
บรรยายเน้ือหาจากสไลดและใหนักเรียนปฏิบัติตาม จึงทําใหนักเรียนไมต้ังใจเรียนเทาที่ควร สังเกตได
จากพฤติกรรมการไมเขาหองเรียน การเขาหองเรียนชา การหลับในหองเรียน การทํากิจกรรมอื่นๆใน
เวลาเรียน รวมทั้งการสนทนาเน้ือหาที่ไมเกี่ยวของกับรายวิชาในหองเรียน 2) ปญหานักเรียนขาด
ทักษะการคิดวิเคราะห การแกไขปญหา สังเกตไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิรายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธ์ิคอนขางตํ่า 
 ผูวิจัยจึงไดคนควาหาความรูโดยการนําการจัดการเรียนรูที่ตองเนนผูเรียนเปนสําคัญมาใช
เพื่อกระตุนความสนใจในการจัดการเรียนรู นักเรียนไดมีสวนรวมกับการจัดการเรียนรูมากข้ึน นํามา
แกไขปญหานักเรียนไมต้ังใจเรียน ผนวกกับปญหานักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห ครูตองสงเสริม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



3 
 

ใหผูเรียนรูจักคิด มีความคิดสรางสรรค ใหโอกาสผูเรียนไดใชความคิดของตนเองมากที่สุด แลวยังตอง
จัดสถานการณแวดลอมในการเรียนรูน้ัน ย่ัวยุใหนักเรียนอยากเรียน ไมใชบีบบังคับนักเรียน และครู
ตองจัดกิจกรรมที่จะนําไปสูความสําเร็จตามจุดประสงคการเรียนรู ผูวิจัยไดตัดสินใจวิจัยเรื่อง ผลของ
การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู (Inquiry Cycles) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา   
ปที่ 3 เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ และสงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหใหกับ
นักเรียน โดยการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู (Inquiry Cycles) น้ัน ทําให
นักเรียนเกิดความต้ังใจในการเรียน กระตุนความสนใจของนักเรียน นักเรียนมีสวนรวมกับการจัดการ
เรียนรูทุกข้ันตอน ไดสงเสริมใหนักเรียนคิดคนหาความรูดวยตนเอง สงเสริมการคิดระดับสูง มีการคิด
แกปญหาเฉพาะหนา การคิดไตรตรอง การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดอยางสรางสรรค และ
เปนการพัฒนาใหนักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร การทํางานแบบเปนลําดับข้ันตอน 
การปลูกฝงใหนักเรียนหาความรูดวยตนเอง สามารถสรางความรูดวยตนเองได เพราะสําหรับรายวิชา
ที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีน้ันก็ถือวาเปนวิทยาศาสตรแขนงหน่ึงเชนกัน 
 

1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1.2.1  เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู รายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีคุณภาพ 
 1.2.2  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
 1.2.3  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษา 
คอมพิวเตอร ระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู
กับนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 

1.3  สมมติฐานการวิจัย 
  
 นักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 

1.4  กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย 
 
 1.4.1  กรอบแนวคิดในการพัฒนาการจัดการเรยีนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
 นักการศึกษาจากกลุม BSCS : Biological Science Curriculum Society ไดเสนอ
กระบวนการสืบเสาะหาความรูเพื่อใหนักเรียนสรางองคความรูใหม โดยเช่ือมโยงสิ่งที่เรียนรูเขากับ
ประสบการณหรือความรูเดิม เปนความรูหรือแนวคิดของนักเรียนเอง เรียกรูปแบบการสอนน้ีวา 
รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู Inquiry Cycle หรือ 5Es สถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดนํารูปแบบการสอนน้ีไปดําเนินการวิจัยใน ป พ.ศ.2544-2547 และทํา
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การเผยแพร ขยายผล (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2549 : 2) รูปแบบการ
สอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู ดังกลาว แบงเปน 5 ข้ันตอน ดังน้ี 
 1.4.1.1  การสรางความสนใจ (Engagement)  
 1.4.1.2  การสํารวจและคนหา (Exploration)  
 1.4.1.3  การอธิบาย (Explanation) 
 1.4.1.4  การขยายความรู (Elaboration)  
 1.4.1.5  การประเมินผล (Evaluation)  
 สรุปไดวาการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู เปนวิธีการที่มุงเนนให
นักเรียนไดคนหาความรูดวยตนเองโดยใชวิธีการทํางานเชนเดียวกับนักวิทยาศาสตร เนนการพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหา ใหนักเรียนรูจักศึกษาคนควาหาความรูโดย ผูสอนต้ังคําถามกระตุนให
นักเรียนใชกระบวนการทางความคิดหาเหตุผล จนคนพบความรูหรือแนวทางในการแกไขปญหาที่
ถูกตองดวยตนเอง  

 1.4.2  กรอบแนวคิดของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร ในการทําวิจัยครั้งน้ี แบงออกเปน 2 แบบ คือ  
 1.4.2.1 ขอสอบปรนัยแบบเลือกตอบ เปนขอสอบที่มีคําถามเฉพาะเจาะจง ตรวจใหคะแนน
ตรงกัน มีคําสั่ง วิธีการปฏิบัติ และวิธีการตรวจใหคะแนนชัดเจน ซึ่งผูวิจัยสรางขอสอบปรนัยแบบ
เลือกตอบเพื่อประเมินดานพุทธิพิสัย 3 ดาน คือ 1) จํา 2) การเขาใจ และ 3) ประยุกตใช  
 1.4.2.2 ขอสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ เปนขอสอบแบบเขียนบรรยายคําตอบหรือแสดง
วิธีการหาคําตอบ ซึ่งผูวิจัยสรางขอสอบอัตนัยแบบเขียนตอบเพื่อประเมินดานพุทธิพิสัย 3 ดานเชนกัน 
คือ 1) วิเคราะห 2) ประเมิน และ3) คิดสรางสรรค  
 โดยทั้งหมดใชแนวคิดการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยของ Lorin Anderson 
และ David Krathwohl ที่ไดปรับปรุงแนวคิดการแบงประเภทการเรียนรูทางปญญา 6 ข้ัน ของฺ
Bloom (Anderson & Krathwohl. 2001 : Online) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย 

 

ตัวแปรตน 

1. การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู 

   1) การสรางความสนใจ (Engagement)  
   2) การสํารวจและคนหา (Exploration)  
   3) การอธิบาย (Explanation)  
   4) การขยายความรู (Elaboration)  
   5) การประเมินผล (Evaluation)  

ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

1) จํา (Remember) 
2) การเขาใจ (Understanding) 
3) ประยุกตใช (Applying) 
4) วิเคราะห (Analyzing) 
5) ประเมิน (Evaluating) 
6) คิดสรางสรรค (Creating) 
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1.5  ขอบเขตของการวิจัย 

 
 1.5.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.5.1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
วัดหวยจรเขวิทยาคม จังหวัดนครปฐม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 9 ที่เรียนรายวิชา 
การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  
 1.5.1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3         
ปการศึกษา 2558 โรงเรียนวัดหวยจรเขวิทยาคม จังหวัดนครปฐม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเขต 9 จํานวน 2 หองเรียน นักเรียนจํานวน 79 คน ไดทําการสุมแบบแบงกลุม (Cluster 
Random Sampling) ดวยวิธีการจับสลากและไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ  
 กลุมที่ 1 กลุมตัวอยางสําหรับการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการจัดการเรียนรู
แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู มีจํานวน 39 คน  
 กลุมที่ 2 กลุมตัวอยางสําหรับการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการจัดการเรียนรูแบบ
ปกติ มีจํานวน 40 คน 
 ซึ่งนักเรียนแตละหองเรียนมีความรูความสามารถเฉลี่ยเทาๆกัน (สามารถพิจารณาไดจาก
เกรดเฉลี่ยในรายวิชาตางๆของนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 และ 2) 

  1.5.2  ตัวแปร ท่ีใชในการศึกษาวิจัย 
 1.5.2.1  ตัวแปรตน ไดแก วิธีการจัดการเรียนรูแบงออกเปน 2 วิธี คือการจัดการเรียนรู
แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู และการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 1.5.2.2  ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน รายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 

 1.5.3  ขอบเขตดานเน้ือหา 
 เน้ือหาที่ใชในแผนการจัดการเรียนรูรายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ประกอบดวย หนวยการเรียนรูที่ 1 คอมพิวเตอรเบื้องตน และหนวย
การเรียนรูที่ 2 ข้ันตอนวิธีการเขียนผังงาน 

 1.5.4  ขอบเขตระยะเวลาท่ีใช 
 ในการเรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู รายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร มีการแบงเวลาตามหนวยการเรียนรู ดังน้ี หนวยการเรียนรูที่ 1 
คอมพิวเตอรเบื้องตน ใชเวลาทั้งหมด จํานวน 2 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที และหนวยการเรียนรูที่ 2 
ข้ันตอนวิธีการเขียนผังงาน ใชเวลาทั้งหมด จํานวน 6 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที รวมทั้งหมดจํานวน 
8 คาบ 
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1.6  นิยามคําศพัทเฉพาะที่ใชในการวิจัย 

 

 1.6.1  การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู (Inquiry Cycles) หมายถึง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการสอนหรือกําหนดกิจกรรมการเรียนรูไวลวงหนาตาม
กระบวนการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู หรือ 5E ในรายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร เรื่อง คอมพิวเตอรเบื้องตน และข้ันตอนวิธีการเขียนผังงาน ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี  
 1.6.1.1  การสรางความสนใจ (Engage) ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนแรกของการจัดการเรียนรูที่
จะนําเขาสูบทเรียน เพื่อทําใหนักเรียนสนใจ ใครรูในกิจกรรมที่จะนําเขาสูบทเรียน ควรจะเช่ือมโยง
ประสบการณการเรียนรูเดิมกับปจจุบัน 
 1.6.1.2  การสํารวจและคนควา (Explore) ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนที่ทําใหผูเรียนมีประสบการณ
รวมกันในการสรางและพัฒนาความคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะ โดยการใหเวลาและโอกาส
แกนักเรียนในการทํากิจกรรมการสํารวจและคนหาสิ่งที่นักเรียนตองการเรียนรูตามความคิดเห็น
ผูเรียนแตละคน 
 1.6.1.3  การอธิบาย (Explain) ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนที่ใหนักเรียนไดพัฒนาความ สามารถ
ในการอธิบายความคิดรวบยอดที่ไดจากการสํารวจและคนหา ครูควรใหโอกาสแกนักเรียนไดอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเกี่ยวกับทักษะหรือพฤติกรรมการเรียนรู 
 1.6.1.4  การขยายความรู (Elaborate) ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนที่ใหนักเรียนไดยืนยันและ
ขยายหรือเพิ่มเติมความรูความเขาใจในความคิดรวบยอดใหกวางขวางและลึกซึ้งย่ิงข้ึน และยังเปด
โอกาสใหผูเรียนไดฝกทักษะและปฏิบัติตามที่ผูเรียนตองการ 
 1.6.1.5  การประเมิน (Evaluate) ข้ันตอนน้ีผูเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับการ
อธิบายความรูความเขาใจของตนเอง ระหวางการเรียนการสอนในข้ันน้ีของรูปแบบการสอน 
 

 1.6.2  การจัดการเรียนรูแบบปกติ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการสอน
หรือกําหนดกิจกรรมการเรียนรูไวลวงหนาตามกระบวนการจัดการเรียนรูเพื่อใหนักเรียนไดเกิดการ
เรียนรู โดยมีข้ันตอนในการจัดการเรียนรู คือ ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันดําเนินการ และข้ันสรุป 
 

 1.6.3  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู หมายถึง 
ผลจากการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู โดย
ผูเช่ียวชาญดานแผนการจัดการเรียนรู ซึ่งทําการประเมินในประเด็นตางๆ ตอไปน้ี คือ องคประกอบ
ของแผนการจัดการเรียนรู ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู กระบวนของแผนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียน 
การวัดผลประเมินผล ผลของการใชแผนการจัดการเรียนรู และลักษณะของการจัดทําแผนการจัดการ
เรียนรู 
 

1.6.4  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่แสดงถึง
ประสิทธิภาพของกระบวนการการจัดการเรียนรูดวยแผนการจัดการเรียนรู (E1) และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธของการจัดการเรียนรูดวยแผนการจัดการเรียนรู (E2) ดังน้ี  
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 1.6.4.1  ประสิทธิภาพของกระบวนการของการจัดการเรียนรู (E1) หมายถึง รอยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําภาระงาน และช้ินงานระหวางเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักร
การสืบเสาะหาความรู 
 1.6.4.2  ประสิทธิภาพของผลลัพธของการจัดการเรียนรู (E2) หมายถึง รอยละของคะแนน
เฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 1.6.5  ผลของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู หมายถึง การเปรียบเทยีบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ระหวาง นักเรียนที่เรียน
โดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูกับนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการ
เรียนรูแบบปกติ 

 1.6.6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความสามารถในการเรียนรูดานพุทธพิสัย 
(Cognitive Domain) ของนักเรียน ไดแก 1) จํา 2) เขาใจ 3) ประยุกตใช 4) วิเคราะห 5) ประเมิน 
และ6) คิดสรางสรรค โดยวัดไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลัง
เรียน (Posttest) ผูวิจัยสรางข้ึนโดยแบงออกเปน 2 ตอน ดังน้ี 
 ตอนที่ 1 เปนขอสอบปรนัยแบบเลือกตอบ ใชการประเมินการเรียนรูดานพุทธิพิสัยของ
นักเรียน คือ จํา เขาใจ และประยุกตใช  
 ตอนที่ 2 เปนขอสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ ใชการประเมินการเรียนรูดานพุทธิพิสัยของ
นักเรียน คือ วิเคราะห ประเมิน และคิดสรางสรรค 

 1.6.7  รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร หมายถึง รายวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดหวยจรเขวิทยาคม จังหวัด
นครปฐม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 9 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 
 

ในการศึกษางานวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  ( Inquiry 
Cycles) รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัด
หวยจรเขวิทยาคม จังหวัดนครปฐม ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร งานวิจัย งานเขียนอื่นๆ ตลอดจนทฤษฎี ที่
เกี่ยวของดังไปน้ี 
 2.1  หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 2.1.1  รายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 2.1.2  หลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2.1.3  รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 
 2.2  การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
 2.3  การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู 
 2.4  การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

2.1  หลักสูตรการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
 
 2.1.1  รายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 สํานักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 3 - 22) ไดกลาวถึงรายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐานพุทธศึกราช 2551 ไวดังน้ี 
 2.1.1.1  สมรรถนะสําคัญของนักเรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค 
 ในการพัฒนานักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงเนนพัฒนานักเรียนให
มีคุณภาพตามมาตรฐานที่กําหนด ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ดังน้ี 
 2.1.1.1.1  สมรรถนะสําคัญของนักเรียน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงให
นักเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ ดังน้ี 
 (1) ความสามารถในการสื่อสาร เปนความสามารถในการรับและสงสาร มี
วัฒนธรรมในการใชภาษาถายทอดความคิด ความรูความเขาใจ ความรูสึก และทัศนะของตนเองเพื่อ
แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารและประสบการณอันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเองและสังคม 
รวมทั้งการเจรจาตอรองเพื่อขจัดและลดปญหาความขัดแยงตางๆ การเลือกรับหรือไมรับขอมูล
ขาวสารดวยหลักเหตุผลและความถูกตอง ตลอดจนการเลือกใชวิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดย
คํานึงถึงผลกระทบที่มีตอตนเองและสังคม 
 (2) ความสามารถในการคิด เปนความสามารถในการคิดวิเคราะห การคิด
สังเคราะห การคิด อยางสรางสรรค การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ เพื่อนําไปสูการ
สรางองคความรูหรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมไดอยางเหมาะสม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 (3) ความสามารถในการแกปญหา เปนความสามารถในการแกปญหาและ
อุปสรรคตาง ๆ ที่เผชิญไดอยางถูกตองเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและขอมูล
สารสนเทศ เขาใจความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณตาง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู 
ประยุกตความรูมาใชในการปองกันและแกไขปญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึง
ผลกระทบที่เกิดข้ึนตอตนเอง สังคมและสิ่งแวดลอม 
 (4) ความสามารถในการใชทักษะชีวิต เปนความสามารถในการนํากระบวนการ
ตางๆ ไปใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูอยางตอเน่ือง การทํางาน 
และการอยูรวมกันในสังคมดวยการสรางเสริมความสัมพันธอันดีระหวางบุคคล การจัดการปญหาและ
ความขัดแยงตางๆ อยางเหมาะสม การปรับตัวใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดลอม และการรูจักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพึงประสงคที่สงผลกระทบตอตนเองและผูอื่น 
 (5) ความสามารถในการใชเทคโนโลยี เปนความสามารถในการเลือก และใช 
เทคโนโลยีดานตาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ใน
ดานการเรียนรู การสื่อสาร การทํางาน การแกปญหาอยางสรางสรรค ถูกตอง เหมาะสม และมี
คุณธรรม 
 2.1.1.1.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงพัฒนา
นักเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงค เพื่อใหสามารถอยูรวมกับผูอื่นในสังคมไดอยางมีความสุข ใน
ฐานะเปนพลเมืองไทยและพลโลก ดังน้ี 
 (1)  รักชาติ ศาสน กษัตริย 
 (2)  ซื่อสัตยสุจริต 
 (3)  มีวินัย 
 (4)  ใฝเรียนรู 
 (5)  อยูอยางพอเพียง 
 (6)  มุงมั่นในการทํางาน 
 (7)  รักความเปนไทย 
 (8)  มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากน้ี สถานศึกษาสามารถกําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงคเพิ่มเติมใหสอดคลองตาม
บริบทและจุดเนนของตนเอง 
 2.1.1.2  มาตรฐานการเรียนรู 
 การพัฒนานักเรียนใหเกิดความสมดุล ตองคํานึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปญญา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน จึงกําหนดใหนักเรียนเรียนรู 8 กลุมสาระการเรียนรู ดังน้ี  
 2.1.1.2.1  ภาษาไทย 
 2.1.1.2.2  คณิตศาสตร 
 2.1.1.2.3  วิทยาศาสตร 
 2.1.1.2.4  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 2.1.1.2.5  สุขศึกษาและพลศึกษา 
 2.1.1.2.6  ศิลปะ 
 2.1.1.2.7  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2.1.1.2.8  ภาษาตางประเทศ 
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 ในแตละกลุมสาระการเรียนรูไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูเปนเปาหมายสําคัญของการ
พัฒนาคุณภาพนักเรียน มาตรฐานการเรียนรูระบุสิ่งที่นักเรียนพึงรู ปฏิบัติได มีคุณธรรมจริยธรรม 
และคานิยมที่พึงประสงคเมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน นอกจากน้ันมาตรฐานการเรียนรูยังเปนกลไก
สําคัญในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรูจะสะทอนใหทราบวา
ตองการอะไร จะสอนอยางไร และประเมินอยางไร รวมทั้งเปนเครื่องมือในการตรวจสอบเพื่อการ
ประกันคุณภาพการศึกษาโดยใชระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก 
ซึ่งรวมถึงการทดสอบระดับเขตพื้นที่การศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพื่อ
ประกันคุณภาพดังกลาวเปนสิ่งสําคัญที่ชวยสะทอนภาพการจัดการศึกษาวาสามารถพัฒนานักเรียนให
มีคุณภาพตามที่มาตรฐานการเรียนรูกําหนดเพียงใด 
 2.1.1.3  ตัวช้ีวัด 
 ตัวช้ีวัดระบุสิ่งที่นักเรียนพึงรูและปฏิบัติได รวมทั้งคุณลักษณะของนักเรียนในแตละ
ระดับช้ัน ซึ่งสะทอนถึงมาตรฐานการเรียนรู มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเปนรูปธรรม นําไปใช  
ในการกําหนดเน้ือหา จัดทําหนวยการเรียนรู จัดการเรียนการสอน และเปนเกณฑสําคัญสําหรับการ
วัดประเมินผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพนักเรียน 
 2.1.1.3.1  ตัวช้ีวัดช้ันป เปนเปาหมายในการพัฒนานักเรียนแตละช้ันปในระดับการศึกษา
ภาคบังคับ (ประถมศึกษาปที่ 1 – มัธยมศึกษาปที่ 3) 
 2.1.1.3.2  ตัวช้ีวัดชวงช้ัน เปนเปาหมายในการพัฒนานักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย(มัธยมศึกษาปที่ 4- 6) 
 2.1.1.4  สาระการเรียนรู 
 สาระการเรียนรู ประกอบดวย องคความรู ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู และคุณลกัษณะ
อันพึงประสงค ซึ่งกําหนดใหนักเรียนทุกคนในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานจําเปนตองเรียนรู โดย
แบงเปน 8 กลุมสาระการเรียนรู ดังน้ี 
 2.1.1.4.1  วิทยาศาสตร : การนําความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตรไปใชใน
การศึกษา คนควาหาความรู และแกปญหาอยางเปนระบบ การคิดอยางเปนเหตุเปนผล คิดวิเคราะห 
คิดสรางสรรค และจิตวิทยาศาสตร 
 2.1.1.4.2  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม : การอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลก
อยางสันติสุข  การเปนพลเมืองดี ศรัทธาในหลกัธรรมของศาสนา การเห็นคุณคาของทรัพยากรและ
สิ่งแวดลอม ความรักชาติ และภูมิใจในความเปนไทย 
 2.1.1.4.3  สุขศึกษาและพลศึกษา : ความรู ทักษะและเจตคติในการสรางเสริมสุขภาพ
พลานามัยของตนเองและผูอื่น การปองกันและปฏิบัติตอสิ่งตางๆ ที่มผีลตอสุขภาพอยางถูกวิธีและ
ทักษะในการดําเนินชีวิต 
 2.1.1.4.4  ศิลปะ : ความรูและทักษะในการคิดรเิริม่ จินตนาการ สรางสรรคงานศิลปะ 
สุนทรียภาพและการเห็นคุณคาทางศิลปะ 
 2.1.1.4.5  การงานอาชีพและเทคโนโลยี : ความรู ทักษะ และเจตคติในการทํางาน การ
จัดการการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพ และการใชเทคโนโลยี 
 2.1.1.4.6  ภาษาตางประเทศ : ความรูทักษะ เจตคติ และวัฒนธรรม การใช
ภาษาตางประเทศในการสื่อสาร การแสวงหาความรูและการประกอบอาชีพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.1.1.4.7  ภาษาไทย : ความรู ทักษะและวัฒนธรรมการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร ความช่ืน
ชม การเห็นคุณคาภูมิปญญาไทย และภูมิใจในภาษาประจําชาติ 
 2.1.1.4.8  คณิตศาสตร : การนําความรูทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรไปใชใน 
การแกปญหา การดําเนินชีวิต และศึกษาตอ การมเีหตุมผีล มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร พัฒนาการคิด
อยางเปนระบบและสรางสรรค 
 2.1.1.5  ระดับการศึกษา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน จัดระดับการศึกษาเปน 
3 ระดับ ดังน้ี 
 2.1.1.5.1  ระดับประถมศึกษา (ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 – 6)  
 การศึกษาระดับน้ีเปนชวงแรกของการศึกษาภาคบังคับ มุงเนนทักษะพื้นฐานดานการอาน 
การเขียน การคิดคํานวณ ทักษะการคิดพื้นฐาน การติดตอสื่อสาร กระบวนการเรียนรูทางสังคม และ
พื้นฐานความเปนมนุษย การพัฒนาคุณภาพชีวิตอยางสมบูรณและสมดุลทั้งในดานรางกาย สติปญญา 
อารมณ สังคม และวัฒนธรรม โดยเนนจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ 
 2.1.1.5.2  ระดับมัธยมศึกษาตอนตน (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3)  
 เปนชวงสุดทายของการศึกษาภาคบังคับ มุงเนนใหนักเรียนไดสํารวจความถนัดและความ
สนใจของตนเอง สงเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพสวนตน มีทักษะในการคิดวิจารณญาณ คิดสรางสรรค 
และคิดแกปญหา มีทักษะในการดําเนินชีวิต มีทักษะการใชเทคโนโลยีเพื่อเปนเครื่องมือในการเรียนรู 
มีความรับผิดชอบตอสังคม มีความสมดุลทั้งดานความรู ความคิด ความดีงาม และมีความภูมิใจใน
ความเปนไทย ตลอดจนใชเปนพื้นฐานในการประกอบอาชีพหรือการศึกษาตอ 
 2.1.1.5.3  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6)  
 การศึกษาระดับน้ีเนนการเพิ่มพูนความรูและทักษะเฉพาะดาน สนองตอบความสามารถ 
ความถนัด และความสนใจของนักเรียนแตละคนทั้งดานวิชาการและวิชาชีพ มีทักษะในการใช
วิทยาการและเทคโนโลยี ทักษะกระบวนการคิดข้ันสูง สามารถนําความรูไปประยุกตใชใหเกิด
ประโยชนในการศึกษาตอและการประกอบอาชีพ มุงพัฒนาตนและประเทศตามบทบาทของตน 
สามารถเปนผูนํา และผูใหบริการชุมชนในดานตางๆ 
 จากหลักสูตรที่กลาวขางตนน้ี สรุปไดวา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ไดจัดมวลประสบการณตางๆ เพื่อมุงพัฒนานักเรียนทุกคนใหมีความรู 
ความสามารถที่จะสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอ
การศึกษา ตอการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต ในการวิจัยครั้งน้ี ไดยึดหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ึนพื้นฐาน พุทธศึกราช 2551 มาเปนแนวทางในการจัดทําหลักสูตร เพื่อมุงเนนและพัฒนา
นักเรียนทุกคนใหมีคุณภาพที่หลักสูตรกําหนด 

 2.1.2 หลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2.1.2.1 รายละเอียดหลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุงพัฒนานักเรียนแบบองครวม เพื่อใหมี
ความรูความสามารถ มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตอได
อยางมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระสําคัญ ดังน้ี 
 2.1.2.1 การดํารงชีวิตและครอบครัว เปนสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน             
การชวยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไมทําลายสิ่งแวดลอม เนน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน เพื่อใหคนพบความสามารถ ความ
ถนัด และความสนใจของตนเอง 
 2.1.2.2 การออกแบบและเทคโนโลยี เปนสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย
อยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยี สรางสิ่งของเครื่องใช วิธีการ หรือเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 
 2.1.2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การคนหาขอมูล การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือการ
สรางงาน คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 2.1.2.4 การอาชีพ เปนสาระเกี่ยวกับทักษะที่จําเปนตออาชีพ เห็นความสําคัญของคุณธรรม 
จริยธรรม และเจตคติที่ดีตออาชีพ ใชเทคโนโลยีไดเหมาะสม เห็นคุณคาของอาชีพสุจริต และเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ 
 2.1.2.2  คุณภาพนักเรียนจบช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
 2.1.2.2.1  เขาใจกระบวนการทํางานที่มีประสิทธิภาพ ใชกระบวนการกลุมในการทํางาน มี
ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะกระบวนการแกปญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการ
ทํางาน ที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอยางมีเหตุผลและถูกตอง และมีจิตสํานึกในการใชพลังงาน 
ทรัพยากร และสิ่งแวดลอมอยางประหยัดและคุมคา 
 2.1.2.2.2  เขาใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสรางสรรค                    
ในการแกปญหาหรือสนองความตองการ สรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี 
อยางถูกตองและปลอดภัย โดยถายทอดความคิดเปนภาพฉายเพื่อนําไปสูการสรางช้ินงานหรือ
แบบจําลองความคิดและการรายงานผล เลือกใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม 
และมีการจัดการเทคโนโลยีดวยการลดการใชทรัพยากรหรือเลือกใชเทคโนโลยีที่ไมมีผลกระทบกับ
สิ่งแวดลอม 
 2.1.2.2.3  เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูล เครือขายคอมพิวเตอร หลักการ
และวิธีแกปญหา หรือการทําโครงงานดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการคนหา
ขอมูล และการติดตอสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช
คอมพิวเตอรในการแกปญหา สรางช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศนําเสนองาน 
 2.1.2.2.4  เขาใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีและเห็นความสําคัญของการ
ประกอบอาชีพ วิธีการหางานทํา คุณสมบัติที่จําเปนสําหรับการมีงานทํา วิเคราะหแนวทางเขาสูอาชีพ 
มีทักษะพื้นฐานที่จําเปนสําหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณตออาชีพที่สนใจ และประเมิน
ทางเลือกในการประกอบอาชีพที่สอดคลองกับความรู ความถนัด และความสนใจ 
 จากหลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่กลาวขางตนน้ี 
สรุปไดวา รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร น้ันไดจัดอยูในสาระสําคัญ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งเปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ และเมื่อ
พิจารณาจากคุณภาพของนักเรียนเมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 แลว ผูวิจัยจึงตองจัดทําแผนการจัดการ
เรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry Cycles) รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร ใหตรง
ตามคุณภาพของนักเรียนที่วา เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูล หลักการและวิธีแกปญหา 
หรือการทําโครงงานดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ อยางมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คอมพิวเตอรในการแกปญหา สรางช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศนําเสนองาน 

 2.1.3 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยไดใชเน้ือหาจากรายวิชา การโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  รหัสวิชา ง20248 สาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน จํานวน 
1.0 หนวยกิต รายละเอียดของคําอธิบายรายวิชามีดังน้ี 
 2.1.3.1  คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาวิเคราะหข้ันตอนวิธีแกปญหา การเขียนแนวความคิดในรูปของผังงาน ความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับภาษาซี ศึกษาขอมูลพื้นฐานและตัวดําเนินการ โครงสรางควบคุมในภาษาซี แถวลําดับ สาย
อักขระและตัวช้ี การใชฟงกชัน ตัวอยางและฝกเขียนโปรแกรมอยางงายในเบื้องตน 
 โดยใชกระบวนการคิดวิเคราะห กระบวนการปฏิบัติ เขียนข้ันตอนวิธี และผังงานลําดับการ
ทํางานของปญหา และเขียนโปรแกรมภาษาซีเบื้องตน เกิดความคิดสรางสรรค เขาใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร 
 เพื่อใหมีความรูและเขาใจ มีเจตคติที่ดี ปฏิบัติงานดวยความรอบคอบ มีความรับผิดชอบตอ
ตนเองและผูอื่น ใฝรูใฝเรียน มุงมั่นในการทํางานจนทํางานน้ันสําเร็จ 
 2.1.3.2  ผลการเรียนรู 
 2.1.3.2.1  อธิบายองคประกอบของคอมพิวเตอร หลักการทํางานของคอมพิวเตอร และ
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรได 
 2.1.3.2.2  แสดงข้ันตอนวิธีการแกปญหา เขียนผังงานลําดับการทํางานจากปญหาน้ันๆได 
 2.1.3.2.3  อธิบายหรือหาผลลัพธความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษาซีได 
 2.1.3.2.4  ใชขอมูลพื้นฐานและตัวดําเนินการเขียนโปรแกรมภาษาซีหรือหาผลลัพธของ
โปรแกรมที่กําหนดใหได 
 2.1.3.2.5  อธิบายหรือเขียนโปรแกรมแบบโครงสรางควบคุมได 
 
ตารางท่ี 2.1  โครงสรางรายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร รหสัวิชา ง20248  
 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง จํานวน 1.0 หนวยกิต 

ชื่อหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรยีนรู 
40 

ชั่วโมง 
1. คอมพิวเตอร
พื้นฐาน 

1. อธิบายองคประกอบของ
คอมพิวเตอร หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร และการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ได 

- องคประกอบของคอมพิวเตอร 
- หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
- วงจรการพฒันาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 

4 

 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 2.1  (ตอ) 

ชื่อหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรยีนรู 
40 

ชั่วโมง 
2. ข้ันตอนวิธีและ
การเขียนผังงาน 

2. แสดงข้ันตอนวิธีการ
แกปญหา และเขียนผังงาน
ลําดับการทํางานจากปญหา
น้ันๆได 

- ข้ันตอนวิธีการแกปญหา 
- การเขียนผังงานลําดับการทํางาน 

6 

3. เริ่มตนกบัภาษาซี 3. อธิบายหรือหาผลลัพธ
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการ
เขียนโปรแกรมดวยภาษาซีได 

- การคอมไพลและรันโปรแกรม 
- โครงสรางพื้นฐานของโปรแกรม
ภาษาซ ี
- โปรแกรมภาษาซีอยางงาย 
- การแสดงผลลัพธเบือ้งตน 

4 

4. ขอมูลพื้นฐานและ
ตัวดําเนินการ 

4. ใชขอมูลพื้นฐานและตัว
ดําเนินการเขียนโปรแกรม
ภาษาซีหรือหาผลลพัธของ
โปรแกรมที่กําหนดใหได 

- คําสงวน 
- การต้ังช่ือ 
- ตัวแปร 
- ชนิดขอมูล 
- คาคงตัวและคาคงที ่
- การรับขอมลูเขา 
- ตัวดําเนินการคํานวณ 
- นิพจน 

4 

  ทดสอบกลางภาค 2 
5. โครงสรางควบคุม 5. อธิบายหรือเขียนโปรแกรม

แบบโครงสรางควบคุมได 
- โครงสรางควบคุมแบบทางเลือก 
- โครงสรางควบคุมแบบวนซ้ํา 
- ตัวดําเนินการตรรกะ 
- คําสั่งวนซ้ําเชิงซอน 
- คําสั่ง Continue และคําสัง่ 
Break 
- คําสั่ง Switch 

12 

6. การประยุกตใชกับ
โจทยปญหา 

6. อธิบายโจทยปญหา  
ออกแบบโปรแกรม  และเขียน
โปรแกรมตามผลลัพธทีโ่จทย
ปญหาตองการได 

- การวิเคราะหโจทยปญหา 
- การออกแบบผังงานจากโจทย
ปญหา 
- การเขียนโปรแกรมจากโจทย
ปญหา 

8 

  ทดสอบปลายภาค 2 
  รวม 40 

  
 จากรายละเอียดของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ผูวิจัยสรุปไดวา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร มีเน้ือหาเพื่อใหนักเรียนทราบข้ันตอนวิธีการกอนที่จะเขียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหน่ึง เพื่อแกปญหาทางคอมพิวเตอร ผูเขียนโปรแกรมควรศึกษา
ข้ันตอนวิธีการทางคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจที่ถูกตองตามข้ันตอน และสามารถนําไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอีกดวย 
 

2.2  การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
 
 2.2.1  ความหมายและแนวคิดเก่ียวกับของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู 
 การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูผูใหความหมายและแนวคิดหลากหลาย 
ดังน้ี 
 สมจิต  สวธนไพบูลย (2541 : 53) กลาววา หลักการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู
นักเรียนจะตองเปนผูคนควาหาความรู จะโดยทางตรงหรือทางออมก็ตาม สวนครูจะเปนผูอํานวย
ความสะดวกแนะนําและใหความชวยเหลือเทาที่จําเปน ประกอบดวยกระบวนการที่สําคัญ ไดแก การ
สํารวจ และการสรางองคความรู 
 มนมนัส  สุดสิ้น (2543 : 89) สรุปความหมายของการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูไววาการสอนแบบสืบเสาะหาความรูเปนวิธีการหน่ึงที่มุงสงเสริมใหนักเรียนรูจักคนควาหา
ความรู คิดและแกปญหาไดดวยตนเองอยางมีระบบของการคิด ใชกระบวนการของการคนควาหา
ความรู ซึ่งประกอบดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและเจตคติทาง
วิทยาศาสตร ครูมีหนาที่จัดบรรยากาศ การสอนใหเอื้อตอการเรียนรู คิดแกปญหาโดยใชการทดลอง 
และอภิปรายซักถามเปนกิจกรรมหลักในการสอน 
 ชลสีต  จันทาสี (2543 : 66) สรุปความหมายของการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูไววาการสอนแบบสืบเสาะหาความรูเปนวิธีการที่มุงสงเสริมใหนักเรียนรูจักคนควาหาความรู
ดวยตนเอง โดยใชกระบวนการแสวงหาความรู ซึ่งครูมีหนาที่เพียงเปนผูคอยใหความชวยเหลือ 
จัดเตรียมสภาพการณและกิจกรรมใหเอื้อตอกระบวนการที่ฝกใหคิดหาเหตุผล สืบเสาะหาความรู 
รวมทั้งการแกปญหาใหไดโดยใชคําถามและสื่อการเรียนการสอนตาง ๆ เชน ของจริง สถานการณ ให
นักเรียนลงมือปฏิบัติการสํารวจ คนหาดวยตนเอง บรรยากาศการเรียนการสอนใหนักเรียนมีอิสระใน
การซักถาม การอภิปรายและมีแรงเสริม อาจกลาวไดวาเปนการสอนใหนักเรียนคิดเปน ทําเปน และ
แกปญหาไดน่ันเอง 
 Good (1973 : 35) ไดใหความหมายของการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูวาเปน
เทคนิคหรือกลวิธีอยางหน่ึงในการจัดใหเกิดการเรียนรูเน้ือหาบางอยางของวิชาวิทยาศาสตร โดย
กระตุนใหนักเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เสาะแสวงหาความรูโดยการถามคําถาม และพยายาม
คนหาคําตอบใหพบดวยตนเอง นอกจากน้ียังใหความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรูอีก
อยางหน่ึงวาเปนวิธีการเรียนโดยการแกปญหาจากกิจกรรมที่จัดข้ึน และใชวิธีการทางวิทยาศาสตรใน
การทํากิจกรรม ซึ่งปรากฏการณใหม ๆ ที่นักเรียนเผชิญแตละครั้ง จะเปนตัวกระตุนการคิดกับการ
สังเกตกับสิ่งที่สรุปพาดพิงอยางชัดเจน ประดิษฐ คิดคน ตีความหมายภายใตสภาพแวดลอมที่
เหมาะสมที่สุด การใชวิธีการอยางชาญฉลาดสามารถทดสอบได และสรุปอยางมีเหตุผล 
 จากความหมายของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู ที่มีผูกลาวไว
ขางตน ผูวิจัยไดสรุปความหมายของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู คือ เปน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิธีการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนรูจักคิดดวยตนเอง รูจักหาเหตุผลและสามารถแกปญหาไดดวยการ
นําเอาวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใชและยังเปนการเรียนเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรของผูเรียน เปนกระบวนการเรียนรูที่ใหผูเรียนสรางองคความรูใหมดวยตนเอง โดยผาน
กระบวนการคิดและปฏิบัติ และใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรเปนเครื่องมือ 

 2.2.2 กระบวนการการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
 นักการศึกษาจากกลุม BSCS : Biological Science Curriculum Society ในป ค.ศ.1997 
ไดเสนอกระบวนการสืบเสาะหาความรูเพื่อใหนักเรียนสรางองคความรูใหม โดยเช่ือมโยงสิ่งที่เรียนรู
เขากับประสบการณหรือความรูเดิม เปนความรูหรือแนวคิดของนักเรียนเอง เรียกรูปแบบการสอนน้ี
วารูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู (Inquiry Cycle) หรือ 5Es ซึ่งสาขาชีววิทยา
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดนํารูปแบบการสอนน้ีไปดําเนินการวิจัยในป 
พ.ศ.2544-2547 และทําการเผยแพร ขยายผล สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู (Inquiry Cycle) ดังกลาว แบงเปน 5 ข้ัน ตอน 
ดังน้ี (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2549 : 219-220) 
 2.2.2.1  การสรางความสนใจ (Engagement) เปนข้ันตอนแรกของกระบวนการเรียนรูที่
จะนําเขาสูบทเรียน จุดประสงคที่สําคัญของข้ันตอนน้ี คือ ทําใหนักเรียนสนใจ ใครรูในกิจกรรมที่จะ
นําเขาสูบทเรียนควรจะเช่ือมโยงประสบการณการเรียนรูเดิมกับปจจุบัน และควรเปนกิจกรรมที่คาด
วากําลงจะเกิดข้ึน ซึ่งทํา ใหนักเรียนสนใจจดจอที่จะศึกษาความคิดรวบยอด กระบวนการ หรือทักษะ 
และเริ่มคิดเช่ือมโยงความคิดรวบยอดกระบวนการ หรือทักษะกับประสบการณเดิมผลสําเร็จของการ
จัดกิจกรรมสรางความสนใจคือทําใหนักเรียนสงสัย อยากรูอยากเห็น และตองการศึกษาความรูอยาง
ลึกซึ้ง 
 2.2.2.2 การสํารวจและคนหา (Exploration) เปนข้ัน ตอนที่ทําใหนักเรียนมีประสบการณ
รวมกันในการสรางและพัฒนาความคิดรวบยอด กระบวนการและทักษะ โดยการใหเวลาและโอกาส
แกนักเรียนในการทํากิจกรรมการสํารวจและคนหาสิ่งที่ นักเรียนตองการเรียนรูตามความคิดเห็น
นักเรียนแตละคน หลังจากน้ันนักเรียนแตละคนไดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการคิด
รวบยอด กระบวนการ และทักษะ ในระหวางที่นักเรียนทํากิจกรรมสํารวจและคนหา เปนโอกาสที่
นักเรียนจะไดตรวจสอบหรือเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับความคิดรวบยอดของนักเรียนที่ยังไมถูกตอง
และยังไมสมบูรณ โดยการใหนักเรียนอธิบายและยกตัวอยางเกี่ยวกับความคิดเห็นของนักเรียน ครูควร
ระลึกอยูเสมอเกี่ยวกับความสามารถของนักเรียนตามประเด็นปญหา ผลจากการที่นักเรียนมีใจจดจอ
ในการทํากิจกรรม นักเรียนควรจะสามารถเช่ือมโยงการสังเกต การจําแนกตัวแปร และคําถาม
เกี่ยวกับเหตุการณน้ันได 
 2.2.2.3  การอธิบาย (Explanation) เปนข้ันตอนที่ใหนักเรียนไดพัฒนาความสามารถในการ
อธิบายความคิดรวบยอดที่ไดจากการสํารวจและคนหาครูควรใหโอกาสแกนักเรียนไดอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เกี่ยวกับทักษะหรือพฤติกรรมการเรียนรู การอธิบายน้ัน ตองการให
นักเรียนไดใชขอสรุปรวมกัน ในการเช่ือมโยงสิ่งที่เรียนรู ในชวงเวลาที่เหมาะสมน้ีครูควรช้ีแนะนักเรยีน
เกี่ยวกับการสรุปและการอธิบายรายละเอียด แตอยางไรก็ตามครูควรระลึกอยูเสมอวา กิจกรรมเหลาน้ี
ยังคงเนนนักเรียนเปนศูนยกลางน่ัน คือ นักเรียนไดพัฒนาความสามารถในการอธิบายดวยตัวนักเรียน
เอง บทบาทกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูของครูเพียงแตช้ีแนะผานทางกิจกรรม เพื่อให
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นักเรียนมีโอกาสอยางเต็มที่ในการพัฒนาความรูความเขาใจในความคิดรวบยอดใหชัดเจน ในที่สุด
นักเรียนควรจะสามารถอธิบายความคิดรวบยอดไดอยางเขาใจ โดยเช่ือมโยงประสบการณ ความรูเดิม
และสิ่งที่เรียนรูเขาดวยกัน  
 2.2.2.4  การขยายความรู (Elaboration) เปนข้ันตอนที่ใหนักเรียนไดยีนยันและขยายหรือ
เพิ่มเติมความรูความเขาใจในความคิดรวบยอดใหกวางขวางและลึกซึ้งย่ิงข้ึน และยังเปดโอกาสให
นักเรียนไดฝกทักษะและปฏิบัติตามที่นักเรียนตองการ ในกรณีที่นักเรียนไมเขาใจหรือยังสับสนอยูหรอื
อาจจะเขาใจเฉพาะขอสรุปที่ไดจากการปฏิบัติการสํารวจและคนหาเทาน้ัน ควรใหประสบการณใหม
นักเรียนจะไดพัฒนาความรูความเขาใจในความคิดรวบยอดใหกวางขวางและลึกซึ้งย่ิงข้ึน เปาหมายที่
สําคัญของข้ันน้ี คือ ครูควรช้ีแนะใหนักเรียนไดนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันจะทําใหนักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะเพิ่มข้ึน 
 2.2.2.5  การประเมินผล (Evaluation) ข้ันตอนน้ีนักเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับ
การอธิบายความรูความเขาใจของตนเอง ระหวางการเรียนการสอนในข้ันน้ีของรูปแบบการสอน ครู
ตองกระตุน หรือสงเสริมใหนักเรียนประเมินความรูความเขาใจและความสามารถของตนเอง และยัง
เปดโอกาสใหครูไดประเมินความรูความเขาใจและพัฒนาทักษะของนักเรียนดวย  
 การนําความรูหรือแบบจําลองไปใชอธิบายหรือประยุกตใชกับเหตุการณหรือเรื่องอื่นๆ จะ
นําไปสูขอโตแยงหรือขอจํากัดซึ่งจะกอใหเปนประเด็นหรือคําถาม หรือปญหาที่จะตองสํารวจ 
ตรวจสอบตอไป ทําใหเกิดเปนกระบวนการที่ตอเน่ืองกันไปเรื่อยๆ จึงเรียกวา Inquiry Cycle 
กระบวนการสืบเสาะหาความรูจึงชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูทั้งเน้ือหาหลักและหลักการ ทฤษฎี 
ตลอดจนการลงมือปฏิบัติ เพื่อใหไดความรูซึ่งจะเปนพื้นฐานในการเรียนรูตอไป  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
ภาพท่ี 2.1 แสดงวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
(ท่ีมา : สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2549 : 220) 

 จากขอความขางตนสรุปไดวา กระบวนการการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู จะแบงออกเปน 5 ข้ันตอน ไดแก 1) การสรางความสนใจ (Engagement) 2) การสํารวจและ

สรางความสนใจ 
(Engagement) 

 
สํารวจและคนหา 
(Exploration) 

 

ประเมิน  
 (Evaluation) 

ขยายความรู  
(Elaboration) 

อธิบายและลงขอสรปุ 
(Explanation) 

 

วัฏจักรการสบืเสาะหาความรู 
(Inquiry Cycle) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คนหา (Exploration) 3) การอธิบาย (Explanation) 4) การขยายความรู (Elaboration) 5) การ
ประเมินผล (Evaluation) ซึ่งแตละข้ันตอนจะตอเน่ืองกันไปชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 

 2.2.3  บรรยากาศการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
 องคประกอบสําคัญ ในการทํา ใหเกิดบรรยากาศการเรียนการสอน คือ ครูผูสอนและ
นักเรียนที่ตางมีบทบาทในการสรางบรรยากาศ ครูจะเปนผูริเริ่มสรางบรรยากาศ นักเรียนเปนผู
ตอบสนองและเติมสีสันใหกับ บรรยากาศการเรียนการสอนใหเปนไปในรูปแบบตาง ๆ กัน ผูสอนควร
ใหความอบอุนทั้งทางกายและจิตใจ สรางความรูสึกไววางใจใหกับนักเรียน นักเรียนไดรับความเขาใจ 
เปนมิตร เอื้ออาทร หวงใย ตลอดจนใหความดูแล ชวยเหลือ จะทําใหนักเรียนมีความกลาและอยาก
เรียนรูมากข้ึน บรรยากาศการเรียนการสอนที่มีการยอมรับ มองเห็นคุณคาในตัวนักเรียน นักเรียนเปน
บุคคลสําคัญ และสามารถเรียนได ผูสอนควรแสดงความรูสึกการยอมรับนักเรียนอยางจริงใจ กระตุน
นักเรียนใหยอมรับกันเองและเช่ือมั่นวาสามารถทําไดสําเร็จ 
 บรรยากาศการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูที่เอื้อตอการพัฒนากระบวนการคิด 
ควรมลีักษณะ ดังน้ี (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2549 : 220-221) 
 2.2.3.1  บรรยากาศภายในหองเรียน 
 2.2.3.1.1  เปนบรรยากาศการเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลาง  
 2.2.3.1.2  เปนบรรยากาศการโตตอบกันระหวางครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน
อยางสรางสรรค สมเหตุสมผล 
 2.2.3.1.3  เปนบรรยากาศที่นักเรียนรูสึกอบอุนใจ ปลอดภัย ปราศจากการตําหนิ
วิพากษวิจารณความคิด ไมมีการตัดสินวาถูกหรือผิด 
 2.2.3.1.4  บรรยากาศต่ืนเตนนาสนใจ สนุกสนาน มีชีวิตชีวา 
 2.2.3.1.5  นักเรียนสนใจ กระตือรือรน ใหความรวมมือในการทํากิจกรรม  
 2.2.3.1.6  บรรยากาศการเรียนรูเปนแบบสรางสรรค และอิสระ  
 2.2.3.2  ปฎิสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน 
 2.2.3.2.1  ครูเปนกัลยาณมิตรกับนักเรียน เปนกันเอง ใหกําลังใจกับนักเรียน 
 2.2.3.2.2  ครูใจกวาง ใหนักเรียนโตแยงได ยอมรับฟงความคิดเห็นของนักเรียน 
 2.2.3.2.3  ครูใหคา ปรึกษา ช้ีแนะ และชวยเหลือนักเรียน 
 2.2.3.3  ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับนักเรียน 
 2.2.3.3.1  รวมมือรวมใจในการทํากิจกรรม ชวยกันคิด ชวยกันทํางาน ถอยทีถอยอาศัย 
 2.2.3.3.2  อภิปรายซักถาม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันและโตแยงกันอยางสรางสรรค 
 2.2.3.3.3  ยอมรับฟงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  
 ดังน้ัน กลาวไดวา บรรยากาศการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู  มี
องคประกอบสําคัญคือ ครูและนักเรียนจะตองมีบทบาทหนาที่ในการสรางบรรยากาศใหมีความ
นาสนใจในการเรียนรู โดยครจูะเปนผูริเริ่มสรางบรรยากาศโดยการกระตุนความสนใจใหแกนักเรียน 
ใหนักเรียนรูสึกอยากเรียน รูสึกไวใจ ตลอดจนการดูแลชวยเหลือใหคําปรึกษา จะทําใหนักเรียนกลา
แสดงออก กลาตอบสนองตอการเรียนรู 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.2.4  บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู 
 ในการจัดกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู ครผููสอนตองเปลี่ยนบทบาทจากผู
ถายทอดความรู ไปสูการเปนผูจัดการเรียนรูโดยอํานวยความสะดวก ใหคํา ปรกึษา แนะนํา แก
นักเรียน สวนนักเรียนเองก็มบีทบาทสําคัญ ทีจ่ะทําใหกระบวนการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู
ประสบผลสําเรจ็ซึ่งสามารถสรุปเปนตาราง ดังน้ัน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี 2549. : 222-226) 

ตารางท่ี 2.2  บทบาทของครูในการจัดการเรียนรูแบบวัฏจกัรการสบืเสาะหาความรู 
ข้ันตอนการเรียนการ

สอน 
สิ่งที่ครูควรทํา 

สอดคลองกบั 5Es ไมสอดคลองกบั 5Es 
1. การสรางความ
สนใจ 
(Engagement) 

- สรางความสนใจ  
- สรางความอยากรูอยากเห็น  
- ต้ังคําถามกระตุนใหนักเรียนคิด  
 - ดึงเอาคําตอบที่ยังไมครอบคลมุสิง่ที ่
นักเรียนรู หรือความคิดเกี่ยวกับ 
ความคิดรวบยอด หรือเน้ือหาสาระ 

- อธิบายความคิดรวบยอด  
- ใหคําจํากัดความและคําตอบ  
- สรปุประเด็นให  
- จัดคําตอบใหเปนหมวดหมู  
- บรรยาย  
 

2. การสํารวจและ
คนหา  
(Exploration)  

- สงเสริมใหนักเรียนทํางานรวมกัน 
ในการสํารวจตรวจสอบ  
- สังเกตและฟงการโตตอบ 
ระหวางนักเรียนกับนักเรียน  
- ซักถามเพื่อนําไปสูการสํารวจตรวจสอบ
ของนักเรียน  
- ใหเวลานักเรียนในการคิดขอสงสัย
ตลอดจนปญหาตางๆ  
- ทําหนาที่ใหคําปรกึษาแกนักเรียน 

- เตรียมคําตอบไวให  
- บอกหรืออธิบายวิธีแกปญหา  
- จัดคําตอบใหเปนหมวดหมู  
- บอกนักเรียนเมื่อนักเรียนทําไม
ถูก  
- ใหขอมลูหรือขอเท็จจรงิที่ใชใน
การแกปญหา 
- นํานักเรียนแกปญหาทลีะ
ข้ันตอน 

3. การอธิบาย 
(Explanation) 

- สงเสริมใหนักเรียนอธิบายความคิดรวบ
ยอดหรือแนวคิด หรอืใหคํากําจัดความ
ดวยคําพูดของนักเรียนเอง  
- ใหนักเรียนแสดงหลักฐาน ใหเหตุผลและ
อธิบายใหกระจาง  
- ใหนักเรียนอธิบายใหคําจํากัดความ 
และช้ีบอกสวนประกอบตางๆ ใน
แผนภาพ 
- ใหนักเรียนใชประสบการณเดิม  
ของตน เปนพื้นฐานในการอธิบาย 
ความคิดรวบยอดหรอืแนวคิด 

- ยอมรบัคา อธิบายโดยไมม ี
หลักฐาน หรือใหเหตุผลประกอบ  
- ไมสนใจคําอธิบายของนักเรียน  
- แนะนํานักเรียนโดยปราศจาก 
การเช่ือมโยงแนวคิด หรือ
ความคิด 
รวบยอด หรือทักษะ 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.2  (ตอ) 
ข้ันตอนการเรียนการ

สอน 
สิ่งที่ครูควรทํา 

สอดคลองกบั 5Es ไมสอดคลองกบั 5Es 
4. การขยายความรู
(Elaboration) 

- คาดหวังใหนักเรียนไดใชประโยชนจาก
การช้ีบอกสวนประกอบตางๆในแผนภาพ 
คําจํากัดความและการอธิบายสิง่ที่
นักเรียนรูมาแลว 
- สงเสริมใหเรียนนํา สิ่งที่นักเรียน  
ไดเรียนรูไปประยุกตใชหรอืขยายความรู
หรือทักษะในสถานการณใหม 
- ใหนักเรียนอธิบายอยางหลากหลาย  
- ใหนักเรียนอางอิงขอมลูทีม่ีอยูพรอมทั้ง
แสดงหลักฐาน และถามคําถามนักเรียนวา
ไดเรียนรูอะไรบาง  

- นํานักเรียนแกปญหาทลีะ
ข้ันตอน  
- อธิบายวิธีแกปญหา - ให
คําตอบที่ชัดเจน  
- บอกนักเรียนเมื่อนักเรียนทําไม
ถูก  
- ใชเวลามากในการบรรยาย 

5. การประเมินผล 
(Evaluation) 

- สังเกตนักเรียนในการนําความคิดรวบ
ยอดและทักษะใหมไปประยุกตใช 
- ประเมินความรูและทักษะของนักเรียน 
- หาหลักฐานที่แสดงวา นักเรียนไดเปลี่ยน
ความคิด หรือพฤติกรรม  
- ใหนักเรียนประเมินตนเองเกี่ยวกับการ
เรียนรูและทักษะกระบวนการกลุม  
- ถามคําถามปลายเปด เชน ทําไม 
นักเรียนจึงคิดเชนน้ันมหีลักฐานอะไร
นักเรียนเรียนรูอะไรเกี่ยวกบัสิง่น้ัน และจะ
อธิบายสิ่งน้ันอยางไร 

- ทดสอบคํานิยามศัพทและ
ขอเท็จจรงิ  
- ใหแนวคิดหรือความคิดรวบ
ยอดใหม  
- ทําใหคลมุเครอื 
- สงเสริมการอภิปรายที่ไม
เช่ือมโยงความคิดรวบยอดหรือ
ทักษะ 

 
ตารางท่ี 2.3  บทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู 
ข้ันตอนการเรียนการ

สอน 
สิ่งที่นักเรียนควรทํา 

สอดคลองกบั 5Es ไมสอดคลองกบั 5Es 
1. การสรางความสนใจ  
(Engagement)  

- ถามคําถามเชนทําไมสิง่น้ันจงึเกิดข้ึน
ฉันไดเรียนรูอะไรบางเกี่ยวกบัสิง่น้ัน  
- แสดงความสนใจ  

- ถามหาคําตอบที่ถูก  
- ตอบเฉพาะคําตอบที่ถูก  
- ยืนยันคําตอบหรือคําอธิบาย  
คนหาวิธีการแกปญหาเพียงวิธี
เดียว  

2. การสํารวจและคนหา  
(Exploration)  

- คิดอยางอิสระแตอยูในขอบเขตของ
กิจกรรม  
- ทดสอบการคาดคะเนและสมมติฐาน  
- คาดคะเนและต้ังสมมติฐานใหม  

- ใหคนอื่นคิดและสํารวจ
ตรวจสอบ  
- ทํางานเพียงลําพังโดยมี
ปฏิสัมพันธกบัผูอื่นนอยมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 2.3  (ตอ) 
ข้ันตอนการเรียนการ

สอน 
สิ่งที่นักเรียนควรทํา 

สอดคลองกบั 5Es ไมสอดคลองกบั 5Es 
2. การสํารวจและคนหา  
(Exploration) (ตอ) 

- พยายามหาทางเลือกในการแกปญหา
และอภิปรายทางเลือกเหลาน้ันกับคน
อื่น ๆ  
- บันทึกการสังเกตและใหขอคิดเห็น  
- ลงขอสรปุ 

- ปฏิบัติอยางสับสนไมมี
เปาหมายที่ชัดเจน  
- เมื่อแกปญหาไดแลวก็ไมติดตอ   
 

3. การอธิบาย 
(Explanation)  
 

- อธิบายการแกปญหาหรือคา ตอบที่
เปนไปได 
- ฟงคําอธิบายของคนอื่นอยางคิด
วิเคราะห  
- ถามคําถามเกี่ยวกับ สิง่ที่คนอื่นได
อธิบาย 
- ฟงและพยายามทําความเขาใจ
เกี่ยวกับสิ่งที่ครูอธิบาย  
- อางอิงกิจกรรมที่ไดปฏิบัติมาแลว 
- ใชขอมูลที่ไดจากการบันทึกการสังเกต
ประกอบคําอธิบาย  

- อธิบายโดยไมมีการเช่ือมโยง
กับประสบการณเดิม  
- ยกตัวอยางและประสบการณที่
ไมเกี่ยวของกัน  
- ยอมรบัคา อธิบายโดยไมให
เหตุผล  
- ไมสนใจคํา อธิบายของคนอื่น 
ซึ่งมเีหตุผลพอทีจ่ะเช่ือถือได 

4. การขยายความรู 
(Elaboration) 

- นําการช้ีบอกสวนประกอบตางๆ ใน
แผนภาพ คําจํากัดความ คําอธิบายและ
ทักษะไปประยุกตใชในสถานการณใหม
ที่คลายกับสถานการณเดิม  
- ใชขอมูลเดิมในการถามคําถามกําหนด
จุดประสงคในการแกปญหา 
- ลงขอสรปุอยางสมเหตุสมผลจาก
หลักฐานที่ปรากฏ  
- บันทึกการสังเกตและอธิบาย  
- ตรวจสอบความเขาใจกับ เพื่อนๆ 

- ปฏิบัติโดยไมมเีปาหมายชัดเจน  
- ไมสนใจขอมูลหรอืหลักฐานทีม่ี
อยู 
- อธิบายเหมือนกบัที่คร ู
จัดเตรียมไวหรือกําหนดไว 

5. การประเมินผล 
(Evaluation) 

- ตอบคําถามปลายเปดโดยใชการ
สังเกต หลกัฐานและคําอธิบายที่ยอมรับ
มาแลว - ประเมินความกาวหนาหรอื
ความรูดวยตนเอง  
- แสดงออกถึงความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับความคิดรวบยอดหรือทักษะ  
- ถามคา ถามที่เกี่ยวของเพื่อสงเสรมิให
มีการสํารวจตรวจสอบ 

- ลงขอสรปุโดยปราศจาก 
หลักฐานหรือคําอธิบายทีเ่ปน  
ที่ยอมรบัมาแลว - ตอบแตเพียง
วา ถูกหรือผิด 
และอธิบายใหคําจํากัดความ 
โดยใชความจํา 
- ไมสามารถอธิบายเพือ่แสดง 
ความเขาใจดวยคําพูดของตนเอง  

(ท่ีมา : สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2549 : 222) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จะเห็นไดวา บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูในการจัดกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู ครูจะตองมีบทบาทเปนผูจดัการเรยีนรูโดย
การใหคําปรึกษา ดูแล ชวยเหลือ ใหคําแนะนําแกนักเรียน สวนนักเรียนก็มีบทบาทในการตอบสนอง
ตอการเรียนรูน้ัน กลาแสดงออก มีสวนรวมกับการจัดการเรียนรู จึงจะทําใหการเรียนรูแบบสืบ
เสาะหาความรูประสบผลสําเร็จ 
 จากขอมูลขางตน สรุปไดวา เปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบหน่ึง ที่ชวยพัฒนา
กระบวนการคิดระดับสูงคือ ความคิดวิจารณญาณ ความคิดสรางสรรค และการคิดแกปญหา ซึ่ง
รูปแบบดังกลาวน้ี สาขาชีววิทยา สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ได
ดําเนินการวิจัยและพัฒนาระหวางป พ.ศ. 2544-2547 แลวพบวา สามารถพัฒนานักเรียนใหกลาคิด 
กลาทํา กลาซักถาม กลาโตแยง กลาแสดงออก รูจักคิดวิเคราะห มีความคิดหลากหลาย มีจิต
วิทยาศาสตร บรรยากาศการเรียนการสอนดี และเนนนักเรียนเปนสําคัญ 

 
2.3  การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู 
 
 ชัยยงค พรหมวงศ (2556 : 7-20) ไดกลาวเกี่ยวกับการทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการ
สอน ไววา การผลิตสื่อหรือชุดการสอนน้ัน กอนนําไปใชจริงจะตองนําสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตข้ึนไป
ทดสอบประสิทธิภาพเพื่อดูวาสื่อหรือชุดการสอนทําใหผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนหรือไม มีประสิทธิภาพ
ในการชวยใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธกับ
ผลลัพธหรือไมและผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนในระดับใด ดังน้ันผูผลิต
สื่อการสอนจําเปนจะตองนําสื่อหรือชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกวา การทดสอบประสิทธิภาพ 

 2.3.1  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา ผูเรียนจะเปลี่ยน
พฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน และการ
ประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอเปอรเซ็นตของผลการเรียน หลังการเรียนทั้งหมด คือ E1/E2 
หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (Transitional 
Behavior) ของผูเรียน ไดแก การประกอบกิจกรรมกลุม งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นๆ ที่ผูสอน
กําหนดไว 
 ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) 
โดยพิจารณาจากการสอนหลังเรียน และการสอบไล 
 ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน คือ ระดับที่ผูพัฒนาบทเรียนมีความพอใจวาหากบทเรียนมี
ประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลวจะมีคุณคานาพอใจ ซึ่งเรียกระดับประสิทธิภาพที่นาพอใจน้ันวาเกณฑ
ประสิทธิภาพ 
 ตัวอยาง 80/80 หมายความวา เมื่อเรียนจากบทเรียนแลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกหัด 
หรืองานไดผลเฉลี่ยรอยละ 80 และทําสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ยรอยละ 80 
 การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดน้ันใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ โดย
ปกติเน้ือหาที่เปนความรูความจํามักจะต้ังไวที่ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเน้ือหาที่เปนทักษะ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หรือเจตศึกษาอาจต้ังไวตํ่ากวาน้ี เชน 75/75 หรือ 70/70 เปนตน การต้ังเกณฑตองต้ังไวครั้งแรกครั้ง
เดียว เพื่อจะปรับปรุงคุณภาพใหถึงเกณฑข้ันตํ่าที่ต้ังไว จะต้ังเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพไวตางกัน
ไมได เชน เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ต้ังเกณฑไว 60/60 แบบกลุม ต้ังไว 70/70 สวน
แบบสนาม ต้ังไว 80/80 ถือวา เปนการต้ังเกณฑที่ไมถูกตอง  
 อน่ึงเน่ืองจากเกณฑที่ต้ังไวเปนเกณฑตํ่าสุด ดังน้ันหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือ
พฤติกรรมใดไดผลสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมใหมีความคลาดเคลื่อน 
 ตํ่าหรือสูงกวาคาประสิทธิภาพที่ต้ังไวเกิน 2.5 ก็ใหปรับเกณฑข้ึนไปอีกหน่ึงข้ัน แตหากไดคา
ตํ่ากวาคาประสิทธิภาพที่ต้ังไว ตองปรับปรุงและนําไปทดสอบประสิทธิภาพใชหลายครั้งในภาคสนาม
จนไดคาถึงเกณฑที่กําหนด 

 2.3.2  วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู 
วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ กระทําได 2 วิธี คือ โดยใชสูตรและโดยการคํานวณธรรมดา 
2.3.2.1  โดยใชสูตร กระทําไดโดยใชสูตรตอไปน้ี 
สูตรที ่1 



1

X

N =  x 100E
A      

 

 
เมื่อ E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

X   แทน คะแนนรวมของแบบฝกปฏิบัติกจิกรรมหรืองานที่ทําระหวางเรียน 

ทั้งทีเ่ปนกจิกรรมในหองเรียน นอกหองเรียนหรือออนไลน 
A แทน คะแนนเต็มของช้ินงาน และภาระงานทกุช้ินรวมกัน 
N แทน จํานวนผูเรียน 

สูตรที ่2 


2

F

N =  x 100E
B    

 

 
เมื่อ E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

F   แทน คะแนนรวมของผลลัพธของการประเมินหลังเรียน 

B แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดทาย ประกอบดวยผลการสอบ 
หลงัเรียนหรือคะแนนจากการประเมินงานสุดทาย 

N แทน จํานวนผูเรียน 

การคํานวณหาประสทิธิภาพโดยใชสูตรดังกลาวขางตน กระทําไดโดยการนําคะแนนรวม
ช้ินงาน และภาระงานในขณะประกอบกจิกรรมกลุม/เด่ียว และคะแนนสอบหลังเรียน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.2.2  โดยใชวิธีการคํานวณโดยไมใชสูตร 
หากจําสูตรไมไดหรือไมอยากใชสูตร ผูผลิตสื่อหรือชุดการสอนก็สามารถใชวิธีการคํานวณ

ธรรมดาหาคา E1 และ E2 ได ดวยวิธีการคํานวณธรรมดา  
สําหรับ E1 คือ คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกปฏิบัติ กระทําไดโดยการนําคะแนน

งานทุกช้ินของนักเรียนในแตละกิจกรรม แตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนโดยเปน
รอยละ 

สําหรับคา E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธของการประเมินหลังเรียนของแตละสื่อหรือชุดการ
สอน กระทําไดโดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดทายของนักเรียน
ทั้งหมดรวมกันหาคาเฉลี่ยแลวเทียบสวนรอย เพื่อหาคารอยละ 

2.3.3  การตีความหมายผลการคํานวณ 
หลังจากคํานวณหาคา E1 และ E2 ไดแลว ผูหาประสิทธิภาพตองตีความหมายของผลลัพธ

โดยยึดหลักการและแนวทางดังน้ี 
ความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ ใหมีความคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของผลลัพธไดไม

เกิน .05 (รอยละ 5) จากชวงตํ่าไปสูง เทากับ ±2.5 น่ันใหผลลัพธของคา E1 หรือ E2 ที่ถือวาเปนไป
ตามเกณฑ มีคาตํ่ากวาเกณฑ ไมเกิน 2.5% และสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวไมเกิน 2.5%  

หากคะแนน E1 หรือ E2 หางกันเกิน 5% แสดงวา กิจกรรมที่ใหนักเรียนทํากับการสอบหลัง
เรียนไมสมดุลกัน เชน คา E1 มากกวา E2 แสดงวา งานที่มอบหมายอาจจะงายกวา การสอบ หรือ 
หากคา E2 มากกวาคา E1 แสดงวา การสอบงายกวาหรือไมสมดุล กับงานที่มอบหมายใหทํา จําเปนที่
จะตองปรับแก  

หากสื่อหรือชุดการสอนไดรับการออกแบบและพัฒนาอยางดีมีคุณภาพ คา E1 หรือ E2 ที่
คํานวณไดจากการทดสอบประสิทธิภาพ จะตองใกลเคียงกันและหางกันไมเกิน 5% ซึ่งเปนตัวช้ีที่จะ
ยืนยันไดวานักเรียนไดมีการเปลี่ยนพฤติกรรมตอเน่ืองตามลําดับข้ันหรือไมกอนที่จะมีการเปลี่ยน
พฤติกรรมข้ันสุดทายหรืออีกนัยหน่ึงตองประกันไดวานักเรียนมีความรูจริงไมใชทํากิจกรรมหรือทํา
สอบไดเพราะการเดา การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนมี 3 ระดับ คือ 

2.3.3.1 สูงกวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว มีคาเกิน 
2.5% ข้ึนไป 

2.3.3.2 เทาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเทากับหรือสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว แตไม
เกิน 2.5% 

2.3.3.3 ตํ่ากวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนตํ่ากวาเกณฑแตไมตํ่ากวา 2.5% 
ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

 2.3.4  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู 
 เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนข้ึนเปนตนแบบแลวตองนําสื่อหรือชุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพตาม ข้ันตอนตอไปน้ี 

2.3.4.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) เปนการทดสอบประสิทธิภาพที่ผูสอน 1 
คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรียน 1-3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเด็ก
เกงระหวางทดสอบประสิทธิภาพใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา 
หงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หรือภารกิจและงานที่มอบใหทําและทดสอบหลังเรียน นําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไม
ถึงเกณฑตองปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึน โดยปกติ
คะแนนที่ไดจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวน้ีจะไดคะแนนตํ่าวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อ
ปรับปรุงแลวจะสูงข้ึนมาก กอนนําไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ทั้งน้ี E1/E2 ที่ไดจะมีคาประมาณ
60/60 

2.3.4.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) เปนการทดสอบประสิทธิภาพที่ผูสอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรียน 6–10 คน (คละผูเรียนที่เกง ปานกลางกับ
ออน)ระหวางทดสอบประสิทธิภาพใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา 
หงุดหงิดทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม หลังจากทดสอบประสิทธิภาพใหประเมินการ
เรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบใหทําและประเมินผลลัพธ คือ การ
ทดสอบหลังเรียนและงานสุดทายที่มอบใหนักเรียนทําสงกอนสอบประจําหนวย ใหนําคะแนนมา
คํานวณหาประสิทธิภาพหากไมถึงเกณฑตองปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึนคํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวน้ีคะแนนของผูเรียนจะ
เพิ่มข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ 10% น่ันคือ E1/E2 ที่ไดจะมี
คาประมาณ 70/70 
 2.3.4.3  การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เปนการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผูสอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรียนทั้งช้ัน ระหวางทดสอบประสิทธิภาพ
ใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทา
ทางไมเขาใจหรือไม หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแลวใหประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบใหทําและทดสอบหลังเรียนนําคะแนนมา
คํานวณหาประสิทธิภาพ หากไมถึงเกณฑตองปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึน แลวนําไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ํากับนักเรียนตางกลุม อาจ
ทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนไดคาประสิทธิภาพถึงเกณฑข้ันตํ่า ปกติไมนาจะทดสอบ
ประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ดวยเหตุน้ี ข้ันทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนดวย 1:100 
 จากขอมูลดังกลาวผูวิจัยไดนําแนวคิดมาประยุกตใชกับการหาประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนรู ซึ่งกลาวไดวา การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู คือ การตรวจสอบดูวาบทเรียนมี
คุณภาพหรือไม โดยการนําบทเรียนที่สรางข้ึนไปใชกับกลุมเปาหมายขนาดตางๆ กอนนําไปใชจริง 
ตามลําดับข้ันตอน ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูในครั้งน้ี และผูวิจัยไดต้ังเกณฑประสิทธิภาพ
ของบทเรียนไวที่ E1/E2 ไมตํ่ากวาเกณฑ 80/80 

 
2.4  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 2.4.1 ความหมาย 
 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไว 
ดังน้ี 
 Good, C.V. (1973 : 7) ใหความหมายวา “ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึงความรูทักษะ
อันเกิดจากความรูในวิชาตางๆ ที่ไดเรียนมาแลวซึ่งไดผลการทดสอบของครูผูสอน หรือ ผูรับผิดชอบใน
การสอนหรือทั้งสองอยางรวมกันและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางๆ” เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 การวิชาการ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2521 : 19) ไดบัญญัติศัพทคําวา ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนไวในหนังสือประมวลศัพททางการศึกษาไววา หมายถึงความสําเร็จหรือความสามารถความรอบรู
ในวิชาหน่ึงวิชาใดโดยเฉพาะ 
 ไพศาล หวังพานิช (2526 : 30 - 31) ใหความหมายวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนพฤติกรรม
หรือความสามารถที่เปนผลจากการเรียนการสอน เปนลักษณะของนักเรียนที่พัฒนางอกงามข้ึนมาจาก
การฝกอบรมสั่งสอนโดยตรงคือ เปนพฤติกรรมที่เปนผลการเรียนของเด็กน่ันเองซึ่งไดแก ความจํา 
ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประมาณคาในการสรางแบบทดสอบ
เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนน้ัน ควรคํานึงถึงคุณลักษณะของขอสอบที่ดี 
 EysenckAronld and Meily (EysenckAronld and Meily . 1970 : 107 อางถึงใน ปริย
ทิพย  บุญคง, 2546 : 7) ใหความหมายของคําวา ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาดของความสําเร็จที่ไดจาก
การทํางานที่ตองอาศัยความพยายามอยางมาก ซึ่งเปนผลมาจากการกระทําที่ ตองอาศัยทั้ ง
ความสามารถทั้งทางรางกายและทางสติปญญา ดังน้ันผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเปนขนาดของ
ความสําเร็จที่ไดจากการเรียนโดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอาจได
จากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ เชนการสังเกต หรือการตรวจการบาน หรืออาจไดในรูป
ของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งตองอาศัยกระบวนการที่ซับซอน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได
จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป ซึ่งสอดคลองกับ ไพศาล  หวังพานิช (2536 : 89) ที่
ใหความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิด
จากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนที่เกิดข้ึนจากการ
ฝกอบรมหรือการสอบ จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลวาเรียนแลวมีความรูเทาใด 
สามารถวัดไดโดยการใชแบบทดสอบตาง ๆ เชน ใชขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ขอสอบวัดภาคปฏิบัติ 
สามารถวัดได 2 รูปแบบ ดังน้ี 
 1) การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของ
นักเรียน โดยมุงเนนใหนักเรียนแสดงความสามารถดังกลาว ในรูปของการกระทําจริงใหออกเปน
ผลงาน การวัดตองใชขอสอบภาคปฏิบัติ 
 2) การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกบัเน้ือหา ซึง่เปนประสบการณ
เรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดยใชแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 จากความหมายขางตนสรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการวัดการ
เปลี่ยนแปลงและประสบการณการเรียนรู ในเน้ือหาสาระที่เรียนมาแลววาเกิดการเรียนรูเทาใดมี
ความสามารถชนิดใด โดยสามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิในลักษณะตางๆ และการวัดผล
ตามสภาพจริง เพื่อบอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.4.2 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 Bloom. (1976 : 18) เปนนักการศึกษาชาวอเมริกัน เช่ือวา การเรียนการสอนที่จะประสบ 
ความสําเร็จและมีประสิทธิภาพน้ัน ผูสอนจะตองกําหนดจุดมุงหมายใหชัดเจนแนนอน เพื่อใหผูสอน
กําหนดและจัดกิจกรรมการเรียนรวมทั้งวัดประเมินผลไดถูกตอง และบลูมไดแบงประเภทของ
พฤติกรรมโดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาพื้น ฐานวา มนุษยจะเกิดการเรียนรูใน 3 ดานคือ 
ดานสติปญญา ดานรางกาย และดานจิตใจ และนําหลักการน้ีจําแนกเปนจุดมุงหมายทางการศึกษา
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เรียกวา Taxonomy of Educational objectives (Bloom. 1976 : 18 ; อางอิงจาก บุญชม ศรี
สะอาด. 2537)  
 Bloom’s Taxonomy กลาวถึงการจําแนกการเรียนรูตามทฤษฎีของบลูม ซึ่งแบงลักษณะ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปน 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดาน
ทักษะพิสัย โดยในแตละดานจะมีการจําแนกระดับความสามารถจากตํ่าสุดไปถึงสูงสุด เชน ดานพุทธิ
พิสัย เริ่มจากความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห การประเมิน นอกจากน้ี
ยังนําเสนอระดับความสามารถที่มีการปรับปรุงใหมตามแนวคิดของ Anderson and Krathwohl 
(2001) เปน การจํา(Remembering) การเขาใจ (Understanding) การประยุกตใช(Applying) การ
วิเคราะห (Analysing) การประเมินผล (Evaluating) และการสรางสรรค (Creating) ดานจิตพิสัย 
จําแนกเปน การรับรู, การตอบสนอง, การสรางคานิยม, การจัดระบบ และการสรางคุณลักษณะจาก
คานิยม ดานทักษะพิสัย จําแนกเปน ทักษะการเคลื่อนไหวของรางกาย, ทักษะการเคลื่อนไหวอวัยวะ
สองสวนหรือมากกวาพรอมๆกัน, ทักษะการสื่อสารโดยใชทาทาง และทักษะการแสดงพฤติกรรม
ทางการพูด  
 Bloom ไดแบงการเรียนรูเปน 6 ระดับ  
 1)  ความรูที่เกิดจากความจํา (knowledge) ซึ่งเปนระดับลางสุด 
 2)  ความเขาใจ (Comprehend) 
 3)  การประยุกต (Application) 
 4)  การวิเคราะห (Analysis) สามารถแกปญหา ตรวจสอบได 
 5)  การสังเคราะห (Synthesis) สามารถนําสวนตางๆ มาประกอบเปนรูปแบบใหมไดให
แตกตางจากรูปเดิม เนนโครงสรางใหม 
 6)  การประเมินคา (Evaluation) วัดได และตัดสินไดวาอะไรถูกหรือผิด ประกอบการ
ตัดสินใจบนพื้นฐานของเหตุผลและเกณฑที่แนชัด 
 ทฤษฎีการเรียนรู Bloom et al (1956) ไดจําแนกจุดมุงหมายการเรียนรูออกเปน 3 ดาน 
คือ 
 1)  พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) พฤติกรรมดานสมองเปนพฤติกรรมเกี่ยวกับสติปญญา 
ความรู ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราวตางๆ อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
เปนความสามารถทางสติปญญา พฤติกรรมทางพุทธิพิสัย 6 ระดับ ไดแก 
 1.1) ความรูความจํา ความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณตาง ๆ จากการที่ได
รับรูไวและระลึกสิ่งน้ันไดเมื่อตองการเปรียบดังเทปบันทึกเสียงหรือวีดิทัศนที่สามารถเก็บเสียงและ
ภาพของเรื่องราวตางๆได สามารถเปดฟงหรือ ดูภาพเหลาน้ันได เมื่อตองการ 
 1.2) ความเขาใจ เปนความสามารถในการจับใจความสําคัญของสื่อ และสามารถแสดง
ออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือ การกระทําอื่นๆ 
 1.3) การนําความรูไปใช เปนข้ันที่นักเรียนสามารถนําความรู ประสบการณไปใชในกา
แกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได ซึ่งจะตองอาศัยความรูความเขาใจ จึงจะสามารถนําไปใชได 
 1.4) การวิเคราะห นักเรียนสามารถคิด หรือ แยกแยะเรื่องราวสิ่งตาง ๆ ออกเปนสวนยอย 
เปนองคประกอบที่สําคัญได และมองเห็นความสัมพันธของสวนที่เกี่ยวของกัน ความสามารถในการ
วิเคราะหจะแตกตางกันไปแลวแตความคิดของแตละคน 
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 1.5) การสังเคราะห ความสามารถในการที่ผสมผสานสวนยอย ๆ เขาเปนเรื่องราวเดียวกัน
อยางมีระบบ เพื่อใหเกิดสิ่งใหมที่สมบูรณและดีกวาเดิม อาจเปนการถายทอดความคิดออกมาใหผูอื่น
เขาใจไดงาย การกําหนดวางแผนวิธีการดําเนินงานข้ึนใหม หรือ อาจจะเกิดความคิดในอันที่จะสราง
ความสัมพันธของสิ่งที่เปนนามธรรมข้ึนมาในรูปแบบ หรือ แนวคิดใหม 
 1.6) การประเมินคา เปนความสามารถในการตัดสิน ตีราคา หรือ สรุปเกี่ยวกับคุณคาของ
สิ่งตาง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอยางมีกฎเกณฑที่เหมาะสม ซึ่งอาจเปนไปตามเน้ือหาสาระใน
เรื่องน้ัน ๆ หรืออาจเปนกฎเกณฑที่สังคมยอมรับก็ได 
 2)  จิตพิสัย (Affective Domain)(พฤติกรรมดานจิตใจ) คานิยม ความรูสึก ความซาบซึ้ง 
ทัศนคติ ความเช่ือ ความสนใจและคุณธรรม พฤติกรรมดานน้ีอาจไมเกิดข้ึนทันที ดังน้ัน การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยจัดสภาพแวดลอมที่เหมาะสม และสอดแทรกสิ่งที่ดีงามอยูตลอดเวลา 
จะทําใหพฤติกรรมของนักเรียนเปลี่ยนไปในแนวทางที่พึงประสงคได ดานจิตพิสัย จะประกอบดวย 
พฤติกรรมยอย ๆ 5 ระดับ ไดแก 
 2.1) การรับรู เปนความรูสึกที่เกิดข้ึนตอปรากฏการณ หรือสิ่งเราอยางใดอยางหน่ึง ซึ่ง
เปนไปในลักษณะของการแปลความหมายของสิ่งเราน้ันวาคืออะไร แลวจะแสดงออกมาในรูปของ
ความรูสึกที่เกิดข้ึน 
 2.2) การตอบสนอง เปนการกระทําที่แสดงออกมาในรูปของความเต็มใจ ยินยอม และ
พอใจตอสิ่งเราน้ัน ซึ่งเปนการตอบสนองที่เกิดจากการเลือกสรรแลว 
 2.3) การเกิดคานิยม การเลือกปฏิบัติในสิ่งที่เปนที่ยอมรับกันในสังคม การยอมรับนับถือใน
คุณคาน้ัน ๆ หรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหน่ึง จนกลายเปนความเช่ือ แลวจึงเกิดทัศนคติที่ดีในสิ่ง
น้ัน 
 2.4) การจัดระบบ การสรางแนวคิด จัดระบบของคานิยมที่เกิดข้ึนโดยอาศัยความสัมพันธ 
ถาเขากันไดก็จะยึดถือตอไปแตถาขัดกันอาจไมยอมรับอาจจะยอมรับคานิยมใหมโดยยกเลิกคานิยม
เกา 
 2.5) บุคลิกภาพ การนําคานิยมที่ ยึดถือมาแสดงพฤติกรรมที่เปนนิสัยประจําตัว ให
ประพฤติปฏิบัติแตสิ่งที่ถูกตองดีงามพฤติกรรมดานน้ี จะเกี่ยวกับความรูสึกและจิตใจ ซึ่งจะเริ่มจาก
การไดรับรูจากสิ่งแวดลอม แลวจึงเกิดปฏิกิริยาโตตอบ ขยายกลายเปนความรูสึกดานตางๆ 
 3)  ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) (พฤติกรรมดานกลามเน้ือประสาท) พฤติกรรมที่บง
ถึงความสามารถในการปฏิบัติงานไดอยางคลองแคลวชํานิชํานาญ ซึ่งแสดงออกมาไดโดยตรงโดยมี
เวลาและคุณภาพของงานเปนตัวช้ีระดับของทักษะ พฤติกรรมดานทักษะพิสัย ประกอบดวย 
พฤติกรรมยอยๆ 5 ข้ัน ดังน้ี 
 3.1) การรับรู เปนการใหนักเรียนไดรับรูหลักการปฏิบัติที่ถูกตอง หรือ เปนการเลือกหาตัว
แบบที่สนใจ 
 3.2) กระทําตามแบบ หรือ เครื่องช้ีแนะ เปนพฤติกรรมที่นักเรียนพยายามฝกตามแบบที่
ตนสนใจและพยายามทําซ้ํา เพื่อที่จะใหเกิดทักษะตามแบบที่ตนสนใจใหได หรือ สามารถปฏิบัติงาน
ไดตามขอแนะนํา 
 3.3) การหาความถูกตอง พฤติกรรมสามารถปฏิบัติไดดวยตนเอง โดยไมตองอาศัยเครื่อง
ช้ีแนะ เมื่อไดกระทําซ้ําแลว ก็พยายามหาความถูกตองในการปฏิบัติ 
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 3.4) การกระทําอยางตอเน่ืองหลังจากตัดสินใจเลือกรูปแบบที่เปนของตัวเองจะกระทาํตาม
รูปแบบน้ันอยางตอเน่ือง จนปฏิบัติงานที่ยุงยากซับซอนไดอยางรวดเร็ว ถูกตอง คลองแคลว การที่
นักเรียนเกิดทักษะได ตองอาศัยการฝกฝนและกระทําอยางสม่ําเสมอ 
 3.5) การกระทําไดอยางเปนธรรมชาติ พฤติกรรมที่ไดจากการฝกอยางตอเน่ือง จนสามารถ
ปฏิบัติ ไดคลองแคลววองไวโดยอัตโนมัติ เปนไปอยางธรรมชาติ ซึ่งถือเปนความสามารถของการ
ปฏิบัติในระดับสูง 
 จากการปรับปรุงแนวคิดการแบงประเภทของการเรียนรูทางพุทธิพิสัยหรือทางปญญา 
(Cognitive Domain) แบบด้ังเดิมของBloom โดย Lorin Anderson และ David Krathwohl ได
ปรับปรุงแนวคิดการแบงประเภทการเรียนรูทางปญญา 6 ข้ัน (Cognitive Processes) และออกแบบ
การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู (Learning Objective) (Anderson & Krathwohl. 2001 : 
Online) ซึ่งจะแบงออกเปน 6 ระดับ ไดแก 
 1) จํา (Remember) หมายถึง การดึงขอมูลจากหนวยความจํา การระลึกได การจํา
เกิดข้ึนเมื่อหนวยความจําถูกดึงมาผลิตคํานิยาม ขอเท็จจริง หรือขอมูลตาง ๆ ที่มีอยูในความทรงจํา 
 2) การเขาใจ (Understanding) หมายถึง การสรางความหมายจากรูปแบบตาง ๆ โดย
สามารถเขียนหรือวาดรูปกราฟสื่อถึงการตีความ การยกตัวอยาง การจัดจําแนก การสรุปความ การ
เปรียบเทียบ และการอธิบายได 
 3) ประยุกตใช (Applying) หมายถึง การดึงหรือการใชวิธีการโดยผานการประมวลผล การ
ประยุกตใชเกี่ยวของและอางอิงถึงสภาพการณที่ขอมูลถูกนําออกมาใชไดผลผลิต เชน รูปแบบการ
นําเสนอผลงาน 
 4) วิเคราะห (Analyzing) หมายถึง แยกแยะขอมูลหรือความคิดรวบยอดออกเปนสวนๆ 
แลวพิจารณาวามีสวนใดสัมพันธกันหรือเกี่ยวของกันดวยโครงสรางหรือดวยจุดประสงคเดียวกนั สมอง
จะดําเนินการแยกแยะ จัดระบบ และแยกเปนสวนๆ รวมทั้งสามารถแยกความแตกตางระหวาง
องคประกอบได เมื่อนักเรียนสามารถวิเคราะหเขาจะแสดงการทํางานของสมองโดยการสรางความคิด
ที่แยกแยะ ประเด็นสํารวจแลวแสดงเปนผังภาพ แผนภูมิ หรือแผนผัง 
 5) ประเมิน (Evaluating) หมายถึง การตัดสินใจภายใตเกณฑและมาตรฐานผานการ
ตรวจสอบและผลผลิตที่สามารถแสดงกระบวนการของการประเมินข้ันประเมินน้ีมากอนข้ันคิด
สรางสรรค 
 6) คิดสรางสรรค (Creating) หมายถึง เปนการนําเอาความรูที่มีอยูมาเช่ือมโยงกัน และ
จัดระบบใหมไปสูรูปแบบหรือโครงสรางจนกอกําเนิดผลผลิต การคิดสรางสรรคตองการการนําสวน
ตางๆ ของความรูมารวมเขาดวยกันเปนวิธีการใหมหรือสิ่งใหม กระบวนการสมองจะทํางานยากที่สุด 
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ตารางท่ี 2.4 ระดับการวัดผลการเรียนรู พฤติกรรม และคํากริยาที่บงบอกถึงการกระทําตามแนวคิด 
               จุดประสงคการเรียนรูของ Anderson และ Krathwohl 

ระดับ พฤติกรรม คําท่ีบงชี้พฤติกรรม 
จํา 

(Remembering) 
จํา ระลกึ หรอืเรียกคืนความรูทีอ่ยูใน
หนวยความจําได 

บอกความหมายหรือนิยาม บอกบุคคล 
เหตุการณ สถานที่ บอกองคประกอบ 
บอกหลักการ  

เขาใจ 
(Understanding) 

 

สรางความหมายจากสิง่ตางๆ อธิบาย ตีความ ยกตัวอยาง จัดกลุม 
สรปุยอ อนุมานสรางขอสรุป ขยาย
ความ เปรียบเทียบ 

ประยุกตใช 
(Applying) 

ใชความคิดในเชิงกระบวนการ 
(Procedure) เกี่ยวกับการปฏิบัติใน
การดําเนินการ 

ใช คํานวณ สาธิต สราง เสนอ พัฒนา 
วางแผน ดําเนินการ 

วิเคราะห 
(Analyzing) 

จําแนกมโนทัศนหรอืสิง่ที่ศึกษา
ออกเปนสวนๆ และพิจารณาวาแต
ละสวนสัมพันธกันอยางไร 

จําแนก จัดกลุม จัดประเภท บงช้ี
คุณลักษณะ เปรียบเทียบความแตกตาง
ระหวาง 

ประเมินคา 
(Evaluating) 

ตัดสินใจเชิงคุณคาเกี่ยวกับสิ่งที่ศึกษา
โดยใชเกณฑหรือมาตรฐานการคิด 

ตัดสิน เปรียบเทียบ วิพากษวิจารณ 

คิดสรางสรรค 
(Creating) 

นําความรู ทักษะหรือแนวคิดเกี่ยวกับ
ขอมูลตางๆ มาหลอมรวมเพือ่สราง
เปนสิ่งใหม 

ปรับเปลี่ยน ดัดแปลง ผลิต เขียน 
ประดิษฐ จัดทํา สรางเขียนบทความ 
วางโครงราง วางโครงการ ออกแบบ 
เรียบเรียงใหม 

  
 2.4.3  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 มลิวัลย  ผิวคราม (2556 : http://www.ipecp.ac.th) กลาวไววา แบบทดสอบที่ใชทาง
การศึกษามีแตกตางกันหลายประเภท แลวแตยึดหลักเกณฑที่ใชในการจําแนกตางกันดังน้ี 
 จําแนกตามรูปแบบคําถามและวิธีการตอบ จําแนกได 2 ประเภท ดังน้ี 
 2.4.3.1  แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Test) แบบทดสอบประเภทน้ีมีจุดมุงหมายที่จะ
ใหผูตอบไดตอบยาวๆ แสดงความคิดเห็นเต็มที่ ผูสอบมีความรูในเน้ือหาน้ันมากนอยเพียงไรก็เขียน
ออกมาใหหมดภายในเวลาที่กําหนดให ขอสอบอัตนัย หรือความเรียง (subjective or eassy test) 
 2.4.3.1.2  แบบทดสอบปรนัย (Objective Test) เปนแบบทดสอบที่มุงใหผูสอบตอบ สั้นๆ 
ในแตละขอวัดความสามารถเพียงเรื่องใดเรื่องหน่ึงเพียงเรื่องเดียว ไดแก แบบทดสอบแบบตางๆ 
ดังตอไปน้ี 
 2.4.3.1  แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Test) 
 เยาวดี รางชัยกุล วิบูลยศร.ี (2552 : 40-41) กลาวไววา แบบทดสอบแบบอัตนัยหรือความ
เรียง เปนแบบทดสอบที่มีเฉพาะคําถาม ผูสอบจะตองหาคําตอบเอง โดยการเขียนบรรยายหรือแสดง
ความคิดเห็น วิพากษวิจารณเรื่องราว พฤติกรรมตางๆ จากความรูและประสบการณที่ไดรับมา 
ลักษณะของแบบทดสอบอัตนัยอาจจะเปนโจทยหรือคําถามที่กําหนดสถานการณหรือปญหาอยาง
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กวางๆ หรือเฉพาะเจาะจง ซึ่งโดยทั่วไปจะไมจํากัดเสรีภาพของผูตอบในการเรียบเรียงความคิด หรือ
ขอเท็จจริงที่ เกี่ยวของกับคําตอบ การสรางแบบแบบทดสอบอัตนัยที่มี คุณภาพ จะชวยวัด
ความสามารถของผูเรียนในดานการจัดระเบียบความคิดและการสังเคราะหความรูตางๆ ไดเปนอยางดี  
 2.4.3.1.1  ประเภทของแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบอัตนัย แบงออกเปน 2 ประเภท  
 (1) แบบทดสอบแบบไมจํากัดความยาว (Unrestrict Response) เปน
แบบทดสอบที่ไมจํากัดคําตอบ แตผูสอบจะตองจํากัดคําตอบใหเหมาะสมกับคําถามและเวลา โดย
จะตองเรียบเรียงความรู ความคิดและจัดลําดับความรูที่สําคัญ แลวเรียบเรียงออกมาเปนคําตอบตาม
ความคิดและเหตุผลของตน โดยใหมีความยาวที่เหมาะสมกบัหลักและเหตุผลที่คําถามตองการ 
 ขอดีของแบบทดสอบประเภทน้ี คือ สามารถใชวัดความสามารถระดับการ
วิเคราะห การสังเคราะหและการประเมินผลไดเปนอยางดี จึงมักใชกับผูเรียนในระดับช้ันสูง ลักษณะ
คําถามมักมีคําวา “จงอธิบาย อภิปราย เปรียบเทียบ วิเคราะห สรุปประเด็นสําคัญ แสดงความคิดเห็น 
ขอเสนอแนะ ประเมินผล แนวทางแกปญหา” เปนตน แตมักมีปญหาในการควบคุมทิศทางการตอบ
และการตรวจใหคะแนน 
 (2) แบบทดสอบแบบจํากัดคําตอบหรือตอบแบบสั้น (Restricted Response 
or Shot Essay Item) เปนแบบทดสอบที่จํากัดกรอบของเน้ือหาหรือรูปแบบของแนวทางคําตอบ 
และกําหนดขอบเขตของประเด็นใหตอบในเน้ือหาที่แคบและสั้นกวาแบบทดสอบที่ไมจํากัดความยาว 
 ขอดีของแบบทดสอบประเภทน้ี คือ ใชวัดความรูความสามารถที่เฉพาะเจาะจง
ไดดีกวาแบบทดสอบแบบไมจํากัดความยาว ซึ่งเหมาะที่จะวัดผลการเรียนรูที่ส าคัญ โดยที่ผูสอบ
จะตองเลือกความรูที่ดีที่สุดสําหรับคําถามน้ันๆ ลักษณะคําถามมักอยูในรูป “จงอธิบายสั้น ๆ จงบอก
ประโยชน จงอธิบายสาเหตุหรือจงบอกข้ันตอน” แตแบบทดสอบน้ีไมไดเปดโอกาสใหผูตอบไดแสดง
ความรู ความสามารถอยางเต็มที ่
 2.4.3.1.2  หลักการตรวจใหคะแนน 
 (1) เขียนแนวเฉลยไวกอน และระบุคะแนนวา ประเด็นใด ตอนใด ควรไดกี่คะแนน 
 (2) ไมควรดูช่ือผูสอบ เพื่อปองกันไมใหเกิดอคติในการใหคะแนน 
 (3) การตรวจใหคะแนนควรตรวจทีละขอของทุก ๆ คนจนครบหมดทุกขอแลว
จึงตรวจขอใหม เพื่อจะไดเปรียบเทียบระหวางคําตอบของแตละคน เชน ตรวจขอที่ 1 ของทุกคน แลว
จึงคอยตรวจขอตอไป เปนตน 
 (4) การตรวจใหคะแนน ควรยึดในสวนที่เปนความรูที่ตองการวัดมาเปนสวน
สําคัญในการพิจารณาใหคะแนน ไมควรใหคะแนนความถูกตองในการสะกดคําหรือการใชไวยกรณ 
 (5) เกณฑในการตรวจใหคะแนน ควรใชทั้งเกณฑดานเน้ือหา เกณฑดานการ
จัดลําดับความคิด – การเรียบเรียงเรื่อง และเกณฑดานกระบวนการทางสมอง นอกจากน้ีตอง
พิจารณาในเรื่อง  
 (5.1) ความถูกตองตรงประเด็นที่ถาม 
 (5.2) ความสมบูรณครบถวนของประเด็นที่ถาม 
 (5.3) ความสมเหตุสมผลของคําตอบ 
 จากเอกสารแบบทดสอบอัตนัยที่กลาวขางตนน้ี สรุปไดวา แบบทดสอบอัตนัย โดยทั่วไปมุง
วัดระดับการเรียนรูข้ันสูง ต้ังแตข้ันการนําไปใชข้ึนไป การสรางแบบทดสอบควรเริ่มจากการกําหนด
ประเด็นปญหาที่ตองการจะวัด ซึ่งจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียน ตอจากน้ันจึงเขียน
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แบบทดสอบใหเหมาะสมกับการวัดระดับการเรียนรู แตอยางไรก็ตามแบบทดสอบอัตนัยมีจุดออนใน
เรื่องการตรวจใหคะแนนที่มักไมคอยคงที่  ตองใชเวลามากและไมสามารถวัดไดครอบคลุมเน้ือหา 
ดังน้ัน จึงควรเตรียมเฉลยคําตอบและการใหคะแนนจําเปนตองมีเกณฑ เพื่อใหการใหคะแนนเปนไป
อยางมีระบบและมีความเปนปรนัย 
 2.4.3.2  แบบทดสอบปรนัย (Objective Test) เปนแบบทดสอบที่มุงใหผูสอบตอบ สั้นๆ 
ในแตละขอวัดความสามารถเพียงเรื่องใดเรื่องหน่ึงเพียงเรื่องเดียว ไดแก แบบทดสอบแบบตางๆ 
ดังตอไปน้ี 
 2.4.3.2.1  แบบถูกผิด (True - False) ขอสอบแบบถูกผิดมีลักษณะเปนขอสอบแบบเลือก 
ตอบที่มี 2 ตัวเลือก ผูตอบ มีโอกาสเลือกตอบเพียงอยางใดอยางหน่ึง  อาจตอบวาใช-ไมใช, ถูก-ผิด, 
จริง-ไมจริง, เปนตน ตัวคําถามของขอสอบประเภทน้ีจะเขียนในรูปประโยคบอกเลาธรรมดา  หรืออาจ
เปนรูปคําถามโดยมีขอความถูกบางผิดบางคละเคลากันไป ซึ่งผูตอบจะตองเลือกตัดสินใจวา ขอความ
ใชหรือไมใช ขอสอบแบบถูก-ผิด น้ีคนสวนใหญเขาใจวาใชวัดไดเฉพาะความรู  ความจําและความจริง
แลวสามารถวัดความเขาใจและการนําไปใชไดดวย (บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธ์ิ 2535 : 106) 
 2.4.3.2.2  แบบเติมคํา (Completion) ขอสอบแบบเติมคําเปนขอสอบประเภทใหตอบ
สั้นๆ มีขอบเขตในการตอบภาคคําถาม อาจอยูในรูปคําถามหรือในรูปประโยคบอกเลาที่เปนขอความ
ไมสมบูรณ โดยเวนชองวางสําหรับใหเติมคําหรือขอความ ใหไดความถูกตองสมบูรณ 
 2.4.3.2.3  แบบจับคู (Matching) ขอสอบแบบจับคูเปนขอสอบที่กําหนดคําหรือขอความ
เปน 2 คอลัมนแลวกําหนดใหผูตอบเลือกหรือขอความจากคอลัมนหน่ึงไปใสในคํา หรือขอความอีก
คอลัมนหน่ึงที่มีความสัมพันธหรือสอดคลองกัน ขอสอบประเภทน้ีคลายกับขอสอบแบบเลือกตอบ แต
ตัวเลือกไมแนนอนตายตัวเพราะตัวเลือกจะลดลงเรื่อยๆ เมื่อเลือกตอบไปแลว (พรอมพรรณ อุดมสิน 
2533 : 28) 
 2.4.3.2.4  แบบเลือกตอบ (Multiple Choices) ขอสอบแบบเลือกตอบเปนขอสอบปรนัยที่
นิยมใชกันมากกวาขอสอบปรนัยแบบอื่น ขอสอบประเภทน้ีมีสวนประกอบที่สําคัญอยู 2 สวน คือ 
(ชวาล แพรัตกุล 2516 : 166) 
 (1)  ตัวคําถาม (Stem) 
 (2)  ตัวเลือก (Choices หรือ Options) ซึ่งแบงเปน 2 ประเภทคือ 
 (2.1)  ตัวถูก (Correct Choice) 
 (2.2)  ตัวลวง (Decoys หรือ Distracters) 
 ขอสอบแบบเลือกตอบที่ดีน้ัน ตัวเลือกทุกตัวจะมีนํ้าหนักพอๆ กัน ถาดูเผินๆหรือไมมีความรู
ในขอน้ันจริงจะเห็นวาถูกหมดทุกขอ และในการสอบแตละครั้ง ตัวเลือกแตละตัว จะมีโอกาสถูกเลือก
พอ ๆ กันสําหรับขอสอบแบบเลือกตอบที่มีลักษณะถูกหรือผิดอยางเดนชัดทําใหขอสอบขาดคุณคา 
และขาดคุณลักษณะความเปนปรนัยอันเปนคุณสมบัติสําคัญของ ขอสอบประเภทน้ี      

 2.4.4  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2550 : 97-98) ไดกําหนดข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ดังน้ี 
 2.4.4.1 การวิเคราะหหลักสูตรและสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร การสรางแบบทดสอบ 
ควรเริ่มตนดวยการวิเคราะหหลักสูตรและสรางตารางวิเคราะหหลักสูตรเพื่อวิเคราะหเน้ือหาสาระและ
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พฤติกรรมที่ตองการจะวัด ตารางวิเคราะหหลักสูตรจะใชเปนกรอบในการออกแบบขอสอบ โดยระบุ
จํานวนขอสอบในแตละเรื่องและพฤติกรรมที่ตองการจะวัดไว 
 2.4.4.2 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรูเปนพฤติกรรมที่เปนผลการ
เรียนรูที่ผูสอนมุงหวังจะใหเกิดข้ึนกับนักเรียนซึ่งผูสอนจะตองกําหนดไวลวงหนาสําหรับเปนแนวทาง
ในการจัดการเรียนการสอนและการสรางขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 2.4.4.3 กําหนดชนิดของขอสอบและศึกษาวิธีการสราง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห
หลักสูตรและจุดประสงคการเรียนรู ผูออกขอสอบตองพิจารณาและตัดสินใจเลือกใชชนิดของขอสอบ
ที่จะใชวัดวาจะเปนแบบใด โดยตองเลือกใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูและเหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน แลวศึกษาวิธีเขียนขอสอบชนิดน้ันใหมีความรูความเขาใจในหลักและวิธีการเขียนขอสอบ 
 2.4.4.4 เขียนขอสอบ ผูออกขอสอบลงมือเขียนขอสอบตามรายละเอียดที่กําหนดไวใน
ตารางวิเคราะหหลักสูตร และใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียน
ขอสอบที่ไดศึกษามาแลวในข้ันที่ 3 
 2.4.4.5 ตรวจทานขอสอบ เพื่อใหขอสอบที่เขียนไวแลวในข้ันที่ 4 มีความถูกตองตามหลัก
วิชา มีความสมบูรณครบถวนตามรายละเอียดที่กําหนดไวในตารางวิเคราะหหลักสูตร ผูออกขอสอบ
ตองพิจารณาทบทวนตรวจทานขอสอบอีกครั้งกอนที่จะจัดพิมพและนําไปใชตอไป 
 2.4.4.6 จัดพิมพแบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานขอสอบเสร็จแลวใหพิมพขอสอบ
ทั้งหมด จัดทําเปนแบบทดสอบฉบับทดลองโดยมีคําช้ีแจงหรืคําอธิบายวิธีการตอบแบบสอบถาม 
(Direction) และวัดวางรูปแบบการพิมพใหเหมาะสม 
 2.4.4.7 ทดสอบและวิเคราะหขอสอบ การทดลองสอบและวิเคราะหขอสอบเปนวิธีการ
ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบกอนนําไปใชจริง โดยนําแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุมที่มี
ลักษณะคลายคลึงกับกลุมที่ตองการสอบจริง แลวนําผลการสอบมาวิเคราะหและปรับปรุงขอสอบใหมี
คุณภาพ 
 2.4.4.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะหขอสอบ หากพบวาขอสอบขอใด
ไมมีคุณภาพหรือมีคุณภาพไมดีพอ อาจจะตองตัดทิ้งหรือปรับปรุงแกไขขอสอบใหมีคุณภาพดีข้ึน แลว
จึงจัดทําเปนแบบทดสอบฉบับจริงที่จะนําไปทดลองกับกลุมเปาหมายตอไป 

 2.4.5  การวิเคราะหแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 บุญชม ศรีสะอาด (2537 : 79-83) และภัทรา นิคมานนท (2532 : 51-147) กลาวถึงการ
วิเคราะหแบบทดสอบไววา แบบทดสอบที่จะนํามาวิเคราะหตองเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มี
คะแนนให 1 คะแนนสําหรับคําตอบที่ถูก และ 0 คะแนนสําหรับคําตอบที่ผิด มีวิธีการวิเคราะห
แบบทดสอบหลายวิธี ไดแก 
 2.4.5.1 การหาความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) เปนการพิจารณาวา
รายการสิ่งที่ตองการวัดในเครื่องมือน้ีมีความถูกตองตรงประเด็น และครบถวนครอบคลุมเน้ือหาสาระ
ของสิ่งที่ตองการวัด โดยการใหผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหาพิจารณาความสอดคลอง การใหคะแนนขอ
คําถามแตละขอของผูทรงคุณวุฒิ (R) มี 3 คา คือ  
 +1 เมื่อแนใจวาขอสอบน้ันสามารถใชวัดไดสอดคลองตรงตามวัตถุประสงคขอการเรยีนรู 
  0 เมื่อไมแนใจวาขอสอบน้ันสามารถใชวัดไดสอดคลองตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู 
 -1 เมื่อแนใจวาขอสอบน้ันไมสามารถใชวัดไดสอดคลองตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู 
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 จากน้ันนําคะแนนมาคํานวณหาความเที่ยงตรงตามเน้ือหา โดยคํานวณคาดัชนีความ
สอดคลอง (Index of Congruency : IOC) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) มีสูตรดังน้ี 

R
IOC=

N
 

 โดย  IOC แทน ดัชนีความสอดคลอง 
   R แทน คาคะแนนรายขอตามดุลยพินิจของผูทรงคุณวุฒ ิ
      แทน ผลรวม 
   N  แทน จํานวนผูทรงคุณวุฒิ 
 โดยเกณฑการตัดสินคาความเที่ยงตรงตามเน้ือหาของขอสอบเปนรายขอ มีคา IOC ต้ังแต 
0.5 ข้ึนไป (IOC ≥ 0.5) 
 2.4.5.2 การหาคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Difficulty) 
เปนคาแสดงถึงรอยละหรือสัดสวนของผูที่ตอบขอสอบน้ันถูก หรือเลือกตอบคําตอบน้ันเขียนแทนดวย
สัญลักษณ p ระดับความยากมีคาต้ังแต 0 ถึง 100 หรือ .00 ถึง 1.00 ขอสอบที่มีคา p ตํ่าแสดงวา
เปนขอสอบที่ยากหรือคอนขางยากมีผูตอบถูกนอย ขอสอบที่มีคา p สูง แสดงวาเปนขอสอบที่งายหรือ
คอนขางงาย มีผูตอบถูกมาก การแปลความหมายของคา p อาจแบงไดเปน 5 ชวง ดังน้ี 
 คา p = 0-.19 เปนขอสอบที่ยากมาก 
 คา p = .20-.39 เปนขอสอบที่คอนขางยาก 
 คา p = .40-.60 เปนขอสอบที่คอนขางงาย 
 คา p = .61-.80 เปนขอสอบที่คอนขางงาย 
 คา p = .81-1.00 เปนขอสอบที่งายมาก 
 คาของความยากงายที่อยูในเกณฑเหมาะสม ควรอยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งไมยากหรือ
งายเกินไป สําหรับการหาคาระดับยากงายของขอสอบแตละขอน้ันสามารถคํานวณไดจากสูตรหาคา
ความยากงายของแบบทดสอบ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 207) ดังน้ี 

H L + R R
p = 

2n
  

เมื่อ p  คือ คาความยากงาย 
RH  คือ  จํานวนผูตอบถูกของขอน้ันในกลุมสูง 
RL คือ  จํานวนผูตอบถูกของขอน้ันในกลุมตํ่า 

   n  คือ  จํานวนผูตอบในแตละกลุม (ซึ่งมีจํานวนเทากัน) 

 2.4.5.3 การหาคาอํ านาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสั มฤทธ์ิทางการ เรี ยน
(Discrimination) คือ ลักษณะของแบบทดสอบที่สามารถแบงออกเปนประเภทตางๆ ไดทุกระดับ 
ต้ังแตออนจนถึงเกงสุด คาอํานาจจําแนกแทนดวยคา r ซึ่ง r มีคาอยูระหวาง -1.00 ถึง +1.00 ขอ
คําถามที่คนเกงตอบถูก คนออนตอบผิด ถือวาเปนขอสอบที่จําแนกไดดี จะมีคา r เปนเครื่องหมาย
บวก สําหรับขอคําถามที่เด็กเกงตอบผิดแตเด็กออนกลับตอบถูก ถือวาจําแนกกลับจากสภาพเปนจริง
คา r จะมีเครื่องหมายเปนลบ สวนขอคําถามที่เด็กเกงและเด็กออนตอบถูกพอๆ กันเราไมอาจตัดสิน
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ไดวาใครเปนคนเกงและใครเปนคนออน ขอคําถามน้ีถือวาจําแนกไมดี คา r จะมีคาเปนศูนยหรือคา
บวกลบที่มีคาใกลศูนยในการแปลความหมายคา r ใหเปนปรนัยย่ิงข้ึน อาจใชเกณฑในการแปล
ความหมายดังน้ี 
 r มีคาระหวาง .20 ถึง 1.00 หมายความวา จําแนกได 
 r มีคาระหวาง -.19 ถึง +.19 หมายความวา จําแนกไมได 
 r มีคาระหวาง -.20 ถึง -1.00 หมายความวา จําแนกกลับ 
 การประเมินของขอสอบรายขอวาเปนขอสอบที่ดีหรือไมควรพิจารณาทั้งคาความยากงาย 
และคาอํานาจจําแนกควบคูกันไป ขอสอบที่ดีควรมีคาทั้งสองน้ีอยูในเกณฑขอสอบที่ดีทั้งสองคา สูตร
หาคาอํานาจจําแนก (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210) ดังน้ี 

H L - R R
r = 

n  

 เมื่อ r คือ คาอํานาจจําแนก
    RH คือ  จํานวนผูตอบถูกของขอน้ันในกลุมสูง 

   RL  คือ  จํานวนผูตอบถูกของขอน้ันในกลุมตํ่า 
   n    คือ  จํานวนผูตอบในแตละกลุม (ซึ่งมีจํานวนเทากัน) 

 2.4.5.4 การหาคาความเ ช่ือถือไดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(Reliability) การหาคาความเช่ือถือไดของแบบทดสอบมีหลายวิธีดวยกัน วิธีหน่ึงที่เปนที่นิยมใชคือ 
วิธีของ Kuder-Richardson Method (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202) การหาความเช่ือถือไดของ
ขอสอบ โดยวิธีน้ีเปนวิธีที่เรียกวา “Internal Consistency” เปนการหาความคงที่ภายในของขอสอบ
ฉบับหน่ึงๆ สูตรที่ใชในการคํานวณหาคาความเช่ือถือไดคือ KR–20 มีสูตรดังน้ี 
 สูตร KR – 20 

 tt
2

k pq
  =    1 - r

k-1 S


 

 เมื่อ ttr   คือ คาสัมประสิทธ์ิความเช่ือถือไดของแบบทดสอบ 
  k คือ จํานวนขอสอบทั้งหมด 
  p คือ สัดสวนของผูที่ตอบถูกในแตละขอ 
  q คือ สัดสวนของผูที่ตอบผิดในแตละขอ 
  S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เปนเครื่องมือวัด
ประสิทธิภาพทางการเรียนทางดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยผูวิจัยไดประยุกตใชแนวคิด 
Bloom’s Taxonamy Revised ของ Anderson และ Krathwohl มาใชเปนกรอบแนวคิดในการ
สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนอีเลิรนนิง เรื่อง การใชคําสั่งภาษาโลโก 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนอรัญประเทศ โดยวัดผลการเรียนรู 4 ระดับ ดังน้ี 1) จํา 
(Remembering) 2) เขาใจ (Understanding) 3) ประยุกตใช (Applying) และ 4) วิเคราะห 
(Analyzing) ทั้งน้ีเน่ืองจากเน้ือหาของวิชาเปนลักษณะของการจําคําสั่งของภาษาโปรแกรม การทํา
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ความเขาใจกับรูปแบบ วิธีการใชงานคําสั่ง การสรางช้ินงานอยางงาย เพื่อแกปญหาตามที่กําหนด  
โดยสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทําการวิเคราะหแบบทดสอบดวยการหาความ
เที่ยงตรงตามเน้ือหา ความยากงาย การหาอํานาจจําแนก และการหาคาความเช่ือถือไดของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยสูตร KR-20 
 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 2.5.1  งานวิจัยในประเทศ 
 เสมืยน คําเพราะ (2548 : 94) ไดศึกษาการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เรื่อง นํ้าฟาและดวงดาว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 5 ผลการศึกษาคนพบวา แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู มีประสิทธิภาพ 92.16/83.42 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ต้ังไว และมีคาดัชนี
ประสิทธิผลเทากับ 0.7133 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนรูสูงข้ึนรอยละ 71.33 และ
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียนมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เจตคติของนักเรียนที่มีตอ
วิชาวิทยาศาสตรที่เรียนดวยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
เรื่องนาฟาและดวงดาว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับมาก 
 ชาคริต เดชโยธิน (2549 : 65-66) ไดศึกษาการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู ตามรูปแบบวัฎจักรการเรียนรู เรื่องสารในชีวิตประจําวัน ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
พบวา แผนการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู ตามรูปแบบวัฎจักรการเรียนรู 
เรื่องสารในชีวิตประจําวัน มีประสิทธิภาพ 81.47/80.85 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ต้ังไว และมีคา
ดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.67 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาเพิ่มข้ึนหลังเรียน รอยละ 67 ความพึง
พอใจของนักเรียนที่เรียนดวยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
ตามรูปแบบวัฎจักรการเรียนรู โดยรวมและรายดานอยูในระดับพอใจมาก 
 สมพร สุทธิ (2551 : บทคัดยอ) ได ศึกษา การพัฒนาแบบฝกทักษะคณิตศาสตร
ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ 5E เรื่อง ความสัมพันธและฟงกชัน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 
พบวา แบบฝกทักษะคณิตศาสตรประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ 5E เรื่อง ความสัมพันธและ
ฟงกชัน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 85.66/86.13 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนรูโดยใชแบบฝกทักษะคณิตศาสตร ประกอบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูแบบ 5E เรื่อง ความสัมพันธและฟงกชัน อยูในระดับมาก 
 เกตุวดี ยะสะกะ (2553 : บทคัดยอ) ไดศึกษา การพัฒนาชุดการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง 
พันธุกรรม ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 5E ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา 
ชุดการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พันธุกรรม ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 
5E ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 82.32/88.07 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 นักเรียนมี
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พันธุกรรม ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
สืบเสาะหาความรู 5E อยูในระดับมากที่สุด และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.8303 
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 ธารีรัตน ใจเอื้อย (2554 : บทคัดยอ) ไดศึกษา การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูตามวัฏจักร
การสืบเสาะหาความรู 5E เรื่อง สารในชีวิตประจําวัน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 พบวา ชุดกิจกรรมการเรียนรู ตามวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 5E 
เรื่อง สารในชีวิตประจําวัน ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 82.01/81.36 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการ
เรียนรูโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรูตามวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 5E เรื่อง สารในชีวิตประจําวัน 
อยูในระดับมาก 
 ภัชชฎา โอษคลัง (2555 : บทคัดยอ) ไดศึกษา การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู 5 
ข้ัน เรื่อง ไฟฟาเคมี ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 พบวา ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการ
เรียนรู 5 ข้ัน เรื่อง ไฟฟาเคมี ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 84.18/83.42 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 นักเรียนมี
ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู 5 ข้ัน เรื่อง ไฟฟาเคมี ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 
อยูในระดับมาก และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.7275 

 2.5.2  งานวิจัยตางประเทศ 
 Abraham and Renner (1986 : 121-143) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักร
การสืบเสาะหาความรูในวิชาเคมีระดับมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู
ดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมีดานเน้ือหาและดานทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามแบบปกตินอกจากน้ีการจัดการ
เรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูมีผลตอความคงทนในการเรียนรูของนักเรียน 
 Saunders and Shepardson (1987 : 39-51) ไดศึกษาการเปรียบเทียบความเขาใจและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนเกรด 6ที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรูกับการสอนตามแบบปกติผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู
ดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับ
การสอนตามแบบปกติและยังพบวานักเรียนชายมีพัฒนาการที่ดีกวานักเรียนหญิง 
 Norman (1992 : 715–727) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรระหวางแบบจําลองที่เปนระบบ (Systematic Modeling) กบัวัฏจกัรการเรยีนรู(Learning 
Cycle) ผลปรากฏวา ผูเรียนที่เรียนโดยผูสอนเปนผูสอนแบบจําลองที่เปนระบบมีผลสัมฤทธ์ิของทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยผูสอนเปนผูสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู 
 Berndt (1994 : 4052-A) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูตอผลสัมฤทธ์ิดานเน้ือหาและดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาในเมือง Ramdolph, West Verginia กลุมตัวอยางประกอบดวยนักเรียนจํานวน154 
คนผลการวิจัยสรุปไดวา การจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูสงผลตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางดานเน้ือหาและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและปฏิสัมพันธของครูกับนักเรียน 
 Hedgepeth (1996 : 628-A) ไดศึกษาการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร
ดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูกับการสอนแบบปกติของนักเรียนเกรด 8ใน WestAlabama 
ประเทศสหรัฐอเมริกา ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามแบบปกติ 
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 Klindienst (1993 : 1748-A) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูวิชาวิทยาศาสตรตอโครงสรางความรูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติทางวิทยาศาสตรกลุม
ตัวอยางจํานวน 238 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติทางวิทยาศาสตรแตกตางจากนักเรียนที่ไดรับการ
สอนตามแบบปกติ 
 Lisa (1998 : 171-192) ไดศึกษาพัฒนาการดานมโนมติและความคงทนในการเรียนรูของ
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูกลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 6 
จํานวน 48 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูมี
พัฒนาการดานมโนมติและความคงทนในการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามแบบปกติอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ .01 โดยนักเรียนจะพัฒนามโนมติไปตามลําดับข้ันของวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูในแตละข้ันตอน 
 Musheno and Lawson (1999 : 23-37) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักร
การสืบเสาะหาความรูและการสอนตามแบบปกติในการเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรกลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนเกรด 9-10 จํานวน 123 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวัฏ
จักรการสืบเสาะหาความรูมีความเขาใจในมโนมติทางวิทยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตาม
แบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 Odom and Kelly (2001 : 615-635) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรูประกอบการใชแผนผังมโนมติในวิชาชีววิทยา เรื่อง การแพรและออสโมซิส ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 10-11โรงเรียนเตรียมชีววิทยา 
Kansas City ประเทศสหรัฐอเมริกา จํานวน 108 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการจัดการ
เรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรูประกอบการใชแผนผังมโนมติและนักเรียนที่ไดรับการสอน
ตามแบบปกติประกอบการใชแผนผังมโนมติมีความเขาใจในมโนมติเรื่อง การแพรและการออสโมซิส 
แตกตางจากนักเรียนที่ไดรับการสอนตามแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ .01 
ตามลําดับ แตไมพบความแตกตางในกลุมนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรูที่ไมใชแผนผังมโนมติ 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 

 
 ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดวิธีการด าเนินการวิจัย ผลของการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม จังหวัดนครปฐม ดังนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 
3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 3.1.1  ประชำกร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วย
จรเข้วิทยาคม จังหวัดนครปฐม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 9 ที่เรียนรายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
 

 3.1.2  กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 
2558 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม จังหวัดนครปฐม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 9 
จ านวน 2 ห้องเรียน นักเรียนจ านวน 79 คน ได้ท าการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากและได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  
 กลุ่มที่ 1 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ มีจ านวน 39 คน  
 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ มีจ านวน 40 คน 
 ซึ่งนักเรียนแต่ละห้องเรียนมีความรู้ความสามารถเฉลี่ยเท่าๆกัน (สามารถพิจารณาได้จาก
เกรดเฉลี่ยในรายวิชาต่างๆของนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 2) 
 
3.2  เครื่องมือและกำรพัฒนำเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
  
 3.2.1  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 3.2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  รายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยก าหนดไว้ 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
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คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน ซึ่งทั้งหมดจ านวน 4 แผน 
ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 8 คาบ 
 3.2.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ปกติ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดย
ผู้วิจัยก าหนดไว้ 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน ซึ่งทั้งหมดจ านวน 4 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 
8 คาบ 
 3.2.1.3 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้
จากผู้เชี่ยวชาญ มีทั้งหมด 8 ตัวบ่งชี้ 
 3.2.1.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 3.2.2   กำรพัฒนำเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 3.2.2.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้พัฒนาและออกแบบแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักร       การสืบเสาะหาความรู้ มีขั้นตอนดังนี้ 
 3.2.2.1.1 ขั้นเตรียม 
 ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 (1)  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 การจัดสาระการ
เรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 (2)  ศึกษาเอกสาร ตารา รายละเอียดของสาระส าคัญของการจัดการเรียนรู้กลุ่ม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรู้ 
 (3)  ศึกษาและวิเคราะห์มาตรฐาน และสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ง20248 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือก าหนดผลการ
เรียนรู้ ส าหรับหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการ
เขียนผังงาน ดังนี้ 
 ผลการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
 1) นักเรียนสามารถบอกและเข้าใจถึงองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
ความหมายของโปรแกรม และวงจรพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 
 2) นักเรียนสามารถเขียนผังมโนภาพ (Mind Mapping) แสดงถึงองค์ประกอบ
ของคอมพิวเตอร์ได้ 
 3) นักเรียนสามารถส านึกถึงลักษณะของโปรแกรมท่ีดีได้ 
 ผลการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน 
 1) นักเรียนสามารถบอกและเข้าใจถึงความหมายของผังงาน ขั้นตอนวิธีการ 
สัญลักษณ์ของผังงาน และหลักของการเขียนผังงานแบบต่างๆได้ 
 2) นักเรียนสามารถเขียนผังงานตามท่ีโจทย์ปัญหาต้องการได้ 
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 3) นักเรียนสามารถส านึกถึงวิธีการเขียนผังงานที่ดี และประโยชน์ของการเขียนผัง
งานได้ซึ่งผู้รายงานได้น าผลการเรียนรู้มาเป็นแนวทางในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การสืบเสาะหาความรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอน
วิธีการเขียนผังงาน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 
 3.2.1.1.2  ขั้นด าเนินการ 
 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีข้ันตอนดังนี้ 
 (1)  ได้แบ่งเนื้อหาและเวลาในการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน ดังนี้ แผนที่ 1 
เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น จ านวน 2 คาบ แผนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของ
ผังงาน จ านวน 2 คาบ แผนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา 
จ านวน 2 คาบ และแผนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการ
วนซ้ า จ านวน 2 คาบ 
 (2)  พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยก าหนดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชาโดยพิจารณาจากกิจกรรมที่เหมาสมกับ
เนื้อหาสาระ ซึ่งกิจกรรมจะเป็นการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งมี 5 ขั้นตอน 
ดังนี้  
 (2.1)  การสร้างความสนใจ (Engagement)  
 (2.2)  การส ารวจและค้นหา (Exploration)  
 (2.3)  การอธิบาย (Explanation)  
 (2.4)  การขยายความรู้ (Elaboration)  
 (2.5)  การประเมินผล (Evaluation) 
 (3)  น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ ที่จัดท าเสร็จ
เรียบร้อยแล้วมาพิจารณาทบทวนเพื่อหาจุดบกพร่อง เพื่อแก้ไขด้านความถูกต้องของเนื้อหา การเรียบ
เรียงภาษา การสื่อความหมายของภาษา ด้านความต่อเนื่องของเนื้อหาในบทเรียน และความ
เหมาะสมของการแบ่งกรอบของเนื้อหา เป็นต้น 
 3.2.1.1.3  ขั้นทดลองและปรับปรุง 
 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ ส าหรับในขั้นทดลอง
และปรับปรุงมีขั้นตอนดังนี้ 
 (1)  น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 1 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
 (2)  พิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือน าไปใช้
ในขั้นทดลองและปรับปรุงต่อไป 
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 3.2.1.1.5  ขั้นการประเมินผล  
ผู้วิจัยท าการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา 

การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดยน าแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้
ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปทดลองในสถานการณ์จริง เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีเกณฑ์การทดสอบรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา ชัยยงค์ พรหม
วงศ์ (2556 : 7-20) โดยแบ่งการทดสอบออกเป็น 3 ขั้นตอนและใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 ตาม
เกณฑ์ 80/80 ดังนี้ 
 (1)  การทดสอบแบบเดี่ยว (One to One Testing) โดยให้นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง และเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 คน ซึ่งมีผลการเรียนอยู่ในระดับเก่ง 1 คน 
ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน เข้ารับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ และท าการเก็บข้อมูลเพ่ือหา
ข้อบกพร่องต่างๆ โดยสังเกต สัมภาษณ์นักเรียน และให้นักเรียนจดบันทึกความคิดเห็น ปัญหาจาก
การใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ โดยผลการทดลองพบว่า แผนการ
จัดการเรียนรู้ยังไม่มีความน่าสนใจ ควรเพิ่มกิจกรรมหรือเปลี่ยนรูปแบบกิจกรรมให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใช้ในการทดสอบแบบกลุ่มต่อไป 
 (2)  การทดสอบแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยให้นักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง และเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 9 คน  ซึ่งมีผลการเรียนอยู่ในระดับเก่ง 3 
คน ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 เข้ารับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ และใช้แบบสังเกตบันทึกผลจาก
การเรียน เพ่ือน าผลนั้นไปปรับปรุงแก้ไขสื่อให้ได้ประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร
การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
 (3)  การทดสอบแบบกลุ่มใหญ่ (Field Group Testing) โดยให้นักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง และเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 40 คน เข้ารับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ โดยนักเรียนท ากิจกรรม ชิ้นงาน และภาระงาน เพ่ือน าผลนั้นไปค านวณหา
ประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
 3.2.1.1.4 ขั้นน าไปใช้ 
 ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือใช้
ส าหรับศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา 
การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ จ านวน 1 ห้องเรียน โดยมีนักเรียนทั้งสิ้น 39 คน  
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ภำพที่ 3.1 ผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 

เริ่มต้น 

ศึกษาและวิเคราะห์ หลักสูตร เอกสาร ตารา วิเคราะห์มาตรฐาน และสาระการเรียนรู้ 
 

แบ่งเนื้อหาและเวลา 

พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 

พิจารณาทบทวน แล้วแก้ไข  

ไม่ผา่น 

น าข้อมูลที่ได้ในการหาประสิทธิภาพไปปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป เพ่ือให้ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้(80:80) 

สิ้นสุด 

ผ่าน 

ทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
ตรวจสอบคุณภาพ 

 

ทดสอบหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก 

ทดสอบหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มใหญ่ 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

น าไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบ 
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 3.2.2.2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้พัฒนาและออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มี
ขั้นตอนดังนี้ 
 3.2.2.2.1 ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร ได้แก่ หลักการ จุดหมาย โครงสร้าง เวลาเรียนแนว
ด าเนินการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ และจุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตร การวัดและการประเมินการเรียน ค าอธิบายในแต่ละกลุ่มประสบการณ์ ซึ่งระบุเนื้อหาที่
ต้องให้นักเรียนได้เรียน ตามล าดับขั้นตอนกระบวนการที่ต้องให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ และจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ 
 3.2.2.2.2 ศึกษาความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับองค์ประกอบแต่ละส่วนของหลักสูตร 
 3.2.2.2.3 ล าดับความคิดรวบยอดที่จัดให้นักเรียนแต่ละระดับชั้นได้เรียนรู้ก่อนหลัง โดย
พิจารณาขอบข่ายเนื้อหา และกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชา 
 3.2.2.2.4 ก าหนดผลที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน เมื่อได้เรียนรู้ความคิดรวบยอดแต่ละ
เรื่องแล้ว 
 3.2.2.2.5 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามล าดับขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในค าอธิบาย
รายวิชา หรืออาจพิจารณาจากกิจกรรมที่เหมาสมกับเนื้อหาสาระ 
 3.2.2.2.6 ก าหนดเวลาเรียนให้เหมาะสมกับขอบข่ายเนื้อหาสาระหรือความคิดรวบยอด
จุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมที่ก าหนดไว้ 
 3.2.2.2.7 รวบรวมรายละเอียดตามกิจกรรมข้อ 1 – 6 จัดท าเป็นเอกสารที่เรียกว่า
ก าหนดการสอนหรือแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ใช้เป็นแนวทางในการเตรียมแผนการสอน
ต่อไปการเตรียมการสอนและการปฏิบัติการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



45 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 ภาพที่ 3.2 ผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
 3.2.2.3  การพัฒนาแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบ
ประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนดังนี้ 
 3.2.2.3.1 ขั้นเตรียม 
 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.2.2.3.2 ขั้นด าเนินการ 
 พัฒนาแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยแบบประเมิน
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นการใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ รูปแบบคือ ให้ท าเครื่องหมาย “” ลงในช่อง “ผลการปฏิบัติ” (Rating Scale 5 ระดับ) ช่อง
ใดช่องหนึ่งท้ายรายการแต่ละข้อ เพียงรายการละ 1 เครื่องหมายเท่านั้น โดยแบ่งออกเป็น 8 ตัวบ่งชี้ 
48 รายการ ดังนี้ 
 -  ตัวบ่งชี้ที่ 1 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้   มี 11 รายการ 
 -  ตัวบ่งชี้ที่ 2 ผลการเรียนรู้    มี  6 รายการ 
 -  ตัวบ่งชี้ที่ 3 สาระการเรียนรู้     มี  3 รายการ 
 -  ตัวบ่งชี้ที่ 4 กระบวนการจัดการเรียนรู้    มี  7 รายการ 
 -  ตัวบ่งชี้ที่ 5 สื่อการจัดการเรียนรู้     มี  6 รายการ 

เริ่มต้น 

ศึกษาและวิเคราะห์ 

ศึกษาความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับองค์ประกอบแต่ละส่วนของหลักสูตร 

ล าดับความคิดรวบยอดที่จัดให้นักเรียน 

ก าหนดผลที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน 

ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ก าหนดเวลาเรียนให้เหมาะสม 

รวบรวมรายละเอียดตามกิจกรรม 

สิ้นสุด 
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 -  ตัวบ่งชี้ที่ 6 การวัดผลประเมินผล    มี  4 รายการ 
 -  ตัวบ่งชี้ที่ 7 ผลการจัดการเรียนรู้     มี  7 รายการ 
 -  ตัวบ่งชี้ที่ 8 ลักษณะการจัดการเรียนรู้   มี  4 รายการ 
 ค่ำคะแนนและควำมหมำยของแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า(Rating Scale) 5 ระดับ ดัง
ตารางที่ 3.1 

ตำรำงท่ี 3.1 แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ระดับคะแนน คุณภำพ 

5 
4 
3 
2 
1 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 
  
 3.2.2.3.3  ขั้นปรับปรุงแก้ไข 
 (1) น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมพิจารณาความชัดเจน เหมาะสม ความถูกต้องและครอบคลุม โดยมีเกณฑ์การ
แปลความหมาย ดังตารางที่ 3.2 

ตำรำงท่ี 3.2 เกณฑ์การแปลความหมาย 
ค่ำเฉลี่ยควำมคิดเห็น  ระดับคุณภำพ 

4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

คุณภาพดีมาก 
คุณภาพดี 

คุณภาพปานกลาง 
คุณภาพพอใช้ 

คุณภาพควรปรับปรุง 
  
 (2) ปรับปรุงแบบประเมินตามข้อเสนอแนะตามอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
 (3) น าแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน
คุณภาพ 
 (4) เมื่อได้ผลแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 8 
ตัวบ่งชี้แล้ว (ข้อมูลอยู่ในรูปของค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) น ามาแปลความหมายโดย
เปรียบเทียบค่ากับเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ โดยเกณฑ์การตัดสินผลการประเมินคุณภาพมีค่าเฉลี่ย
ตั้งแต่ 3.5 ขึ้นไป (      )  
 3.2.2.3.4  ขั้นน าไปใช้ 
 ได้แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ที่เสร็จสมบูรณ์ แล้วจึงน าไปพิมพ์แบบประเมิน
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับจริงไปใช้ต่อไป 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ภำพที่ 3.3 ผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

 3.2.2.4 การพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.2.2.4.1  ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choice) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
แยกตามระดับการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ 3 ระดับ ดังนี้คือ จ า การเข้าใจ และประยุกต์ใช้ จ านวน
ข้อสอบรวมทั้งหมด 60 ข้อ เพื่อน าไปใช้จริง 30 ข้อ วิธีการพัฒนาแบบทดสอบตอนที่ 1 ข้อสอบปรนัย
แบบเลือกตอบ มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 (1)  ขั้นเตรียม 
 (1.1)  ศึกษาวิธีการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา 
การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากเอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง 
 (1.2)  ศึกษาเนื้อหารายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ และผล
การเรียนรู้ที่วิเคราะห์ มาจากมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด คู่มือครู และแบบเรียนการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ 
 (1.3)  ท าตารางผังข้อสอบ (Test Blueprint) ให้น้ าหนักความส าคัญของ
แต่ละผลการเรียนรู้ โดยแยกตามระดับการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งเป็น 6 ระดับ ทั้งนี้เพ่ือให้
ทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหากับผลการเรียนรู้และล าดับความส าคัญของเนื้อหา ดังตารางที่ 
3.3 

 

เริ่มต้น 

พัฒนาแบบประเมินคุณภาพแผนจัดการเรียนรู้ 

น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ปรับปรุงแก้ไข และให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 

สิ้นสุด 

น ามาแปลความหมาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำงท่ี 3.3  ตารางวิเคราะห์ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ (Test Blueprint) รายวิชา การเขียน 
 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจระเขว้ิทยาคม 

ชื่อหน่วย ตัวช้ีวัด/ผลกำรเรียนรู้ น้ ำหนัก 
(ร้อยละ) 

จ ำนว
นข้อ 

ระดับพฤติกรรมกำรวัด 

จ ำ
 

เข
้ำใ

จ 

ปร
ะยุ

กต
์ใช

้ 

วิเ
คร

ำะ
ห์ 

ปร
ะเม

ินค
่ำ 

คิด
สร

้ำง
สร

รค
์ 

1. 
คอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

1. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์
ได้ 

13 4 2 2 - - - - 

2. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
หลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ได้ 

13 4 - 2 2 -  - 

3. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับวงจร
การพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้ 

13 4 2 - 2 - - - 

4. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
ลักษณะของโปรแกรมที่ดีได้ 

        

2. ขั้นตอนและ
วิธีการเขียนผัง
งาน 

1. อธิบายความหมายของผังงาน
ได้ 

11 3 1 1 1 - -  

2. อธิบายขั้นตอนและวิธีการของ
ผังงานได้ 

13 4 - 2 2 - - - 

3. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
สัญลักษณ์ของผังงานได้ 

11 3 1 1 1 - - - 

4. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับหลัก
ของการเขียนผังงานได้ 

13 4 - 2 2 - - - 

รวม 100 30 8 12 10 - - - 

 
 (2)  ขั้นด าเนินการ 
 พัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาตามผลการ
เรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ โดยมีข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) มี 4 ตัวเลือก 
จ านวน 60 ข้อ เพ่ือใช้จริง 30 ข้อ  
 (3)  ขั้นตรวจสอบ ทดสอบ และปรับปรุง 
 (3.1)  น าแบบทดสอบที่ออกแบบเสร็จแล้ว ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 
จ านวน 60 ข้อ น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พร้อมแนบผลการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ ให้
ผู้เชี่ยวชาญด้วย เพื่อท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา (Content Validity) แล้วหาค่าความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดยใช้สูตรและมีเกณฑ์ดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 สูตร  
R

IOC=
N

 

 โดย  IOC คือ ดัชนีความสอดคล้อง 
 R คือ ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 
    คือ ผลรวม 
 N  คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 การให้คะแนนข้อค าถามแต่ละข้อของผู้เชี่ยวชาญ (R) มี 3 ค่า คือ 
 +1 คะแนนส าหรับข้อค าถามท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0 คะแนนส าหรับข้อค าถามที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 -1 คะแนนส าหรับข้อค าถามท่ีไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 โดยค่า (IOC) ที่ยอมรับอยู่ในช่วง 0.5 ขึ้นไป ซึ่งข้อค าถามที่เลือกไว้ใน
งานวิจัยครั้งนี้มีค่า IOC เท่ากับ 0.67 – 1.00 
 (3.2)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ ท าการทดลองกับ
กลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและเคยผ่านการเรียนวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน จ านวน 40 คน เพ่ือวิเคราะห์ค่าดัชนีความยาก
ง่าย (p) โดยใช้สูตรหาความยากง่าย ให้ขอบเขตความยากง่ายและความหมาย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 
2555 : 207) ดังนี้ 
 สูตรหาความยากง่าย (Difficulty) 

H L + R Rp = 
2n

 

 เมื่อ p  คือ ค่าความยากง่าย 
RH  คือ  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
RL คือ  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 

  n  คือ  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 
 ก าหนดเกณฑ์ความยากง่าย หรือก าหนดค่า p ตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 และ
ขอบเขตของค่า p มีความหมายดังนี้ 
  มากกว่า 0.80 เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
 0.60 – 0.80 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่าย 
 0.40 – 0.59 เป็นข้อสอบที่ปานกลาง 
 0.20 – 0.39 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก 
 ต่ ากว่า 0.20  เป็นข้อสอบที่ยากมาก (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง)  
 ข้อค าถามที่เลือกไว้ในงานวิจัยในครั้งนี้มีค่าความยากง่าย เท่ากับ 0.33 – 
0.48 
 (3.3)  น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้สูตรหาค่า
อ านาจจ าแนกให้ขอบเขตค่าอ านาจจ าแนกและความหมาย ดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210) 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 สูตรหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) 
H L - R Rr = 
n  

 เมื่อ r คือ ค่าอ านาจจ าแนก 
RH คือ  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
RL  คือ  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
n    คือ  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

 ก าหนดเกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกหรือก าหนดค่า r ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และ
ขอบเขตของค่า r มีความหมายดังนี้ 
 มากกว่า 0.40 ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพดีมาก 
 0.20 – 0.39 ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพดี 
 0.0– 0.29 ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพปานกลาง 
 0.0 – 0.19 ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพต้องปรับปรุง 
 ข้อค าถามที่เลือกไว้ในงานวิจัยในครั้งนี้มีค่าอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.40 – 
0.93 
 (3.4)  น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของข้อสอบจ านวน 30 ข้อ ไปหาค่าความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder  
Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202) 

  สูตร        
 tt

2

k pq
  =    1 - r

k-1 S


 
 

 เมื่อ    ttr   คือ ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ 
 k คือ จ านวนข้อสอบทั้งหมด 
   คือ ผลรวม 
 p คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
 q คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ 
 S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 ข้อค าถามท่ีเลือกไว้ในงานวิจัยในครั้งนี้มีค่าความเชื่อถือได้ เท่ากับ 0.95 
 (4)  ขั้นน าไปใช้ 
 ได้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เสร็จสมบูรณ์ น าไปทดลองใช้จริง
กับกลุ่มตัวอย่าง 
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ภำพที่ 3.4 ผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 
 
 3.2.2.4.2  ข้อสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แยกตามระดับการวัดพฤติกรรม
การเรียนรู้ 3 ระดับ ดังนี้คือ วิเคราะห์ ประเมิน และคิดสร้างสรรค์ จ านวนข้อสอบรวมทั้งหมด 6 ข้อ 
เพ่ือน าไปใช้จริง 3 ข้อ มีการตรวจข้อสอบโดยใช้รูบลิคสกอร์ วิธีการพัฒนาแบบทดสอบตอนที่ 2 
ข้อสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 (1)  ขั้นเตรียม 
 (1.1)  ก าหนดผลการเรียนรู้ของการสร้างข้อสอบอัตนัยแบบเขียนตอบมุ่งวัด
พฤติกรรมด้านใด 
 (1.2)  จัดท าตารางวิเคราะห์หลักสูตรหรือตารางวิเคราะห์เนื้อหาวิชา เพ่ือ
ก าหนดว่าข้อสอบต้องวัดเนื้อหาและพฤติกรรมด้านใด ดังตารางที่ 3.4 

เริ่มต้น 

ศึกษาวิธีการพัฒนาแบบทดสอบ และศึกษาเนื้อหาวิชา และผลการเรียนรู้  

ท าตารางผังข้อสอบ (Test Blueprint) 

พัฒนาแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 

น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

ทดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
 

น าไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

สิ้นสุด 

หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อถือได้ 
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ตำรำงท่ี 3.4  ตารางวิเคราะห์ข้อสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ (Test Blueprint) รายวิชา การเขียน 
 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจระเขว้ิทยาคม 

ชื่อหน่วย ตัวช้ีวัด/ผลกำรเรียนรู้ น้ ำหนัก 
(ร้อยละ) 

จ ำนว
นข้อ 

ระดับพฤติกรรมกำรวัด 

จ ำ
 

เข
้ำใ

จ 
ปร

ะยุ
กต

์ใช
้ 

วิเ
คร

ำะ
ห์ 

ปร
ะเม

ินค
่ำ 

คิด
สร

้ำง
สร

รค
์ 

2. ขั้นตอนและ
วิธีการเขียนผัง
งาน 

5. สามารถเขียนผังงานได้ 67 2 - - - 1 - 1 

6. อธิบายลักษณะของผังงานที่
ถูกต้องได้ 

33 1 - - - - 1 - 

รวม 100 3 - - - 1 1 1 

 
 (2)  ขั้นสร้าง  
 (2.1)  พัฒนาแบบทดสอบอัตนัยแบบเขียนตอบให้ครอบคลุมเนื้อหาตามผล
การเรียนรู้ตามท่ีก าหนดไว้ โดยเป็นข้อสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ จ านวน 6 ข้อ เพ่ือใช้จริง 3 ข้อ โดย
การสร้างจะต้องมีกรอบโครงสร้างของข้อค าถามที่ชัดเจนไม่ก ากวม ทั้งระบุระยะเวลาที่ใช้ในการตอบ 
ข้อสอบต้องให้เหมาะสมกับความสามารถและวุฒิภาวะของผู้ตอบ และข้อสอบจะต้องมีรูปแบบใหม่ 
สถานการณ์ใหม่ ซึ่งมีลักษณะท้าทาย กระตุ้นพัฒนาการของผู้ตอบในด้านความสามารถของสมองใน
ระดับสูง 
 (3)  ขั้นสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 
 (3.1) วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ของการสร้างข้อสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ 
เนื้อหา หน่วยการเรียนรู้ หรือภาระงานที่ก าหนดขึ้น 
 (3.2) ก าหนดประเด็นที่จะน ามาประเมินภาระงานนั้นให้สามารถบอกได้ว่า
เป็นคุณภาพของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
 (3.3) ก าหนดกรอบการประเมินที่ครอบคลุมประเด็นที่จะน ามาประเมิน 
 (3.4) อธิบายการแสดงออกถึงระดับความสามารถตามประเด็นที่ก าหนด
เป็นระดับๆ 
 (3.5) ทดลองหาความชัดเจนของเกณฑ์โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้
ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจ 
 (3.6) หลังจากน าเกณฑ์ไปใช้ประเมินผู้เรียนแล้วให้หาข้อดี ข้อควรปรับปรุง
แก้ไขด้านต่างๆ ได้แก่ ความชัดเจน ความสะดวกในการน าไปใช้ เป็นต้น 
 (3.7) ทบทวนและปรับปรุงเกณฑ์ที่ยังมีข้อบกพร่องหรือพัฒนาเกณฑ์อ่ืนๆ
ให้ดียิ่งขึ้น 
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 (4)  ขั้นตรวจสอบ ทดสอบ และปรับปรุง 
 (4.1) ตรวจสอบว่าข้อสอบแต่ละข้อที่สร้างวัดตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งหรือ
ตามตารางวิเคราะห์เนื้อหาหรือไม่ 
 (4.2) น าแบบทดสอบอัตนัยแบบเขียนตอบที่ออกแบบเสร็จแล้ว น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พร้อมแนบผลการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ และเกณฑ์การให้คะแนน
(รูบลิคสกอร์) ให้ผู้เชี่ยวชาญด้วย เพ่ือท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา (Content Validity) 
แล้วหาค่าความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดยใช้สูตรและมีเกณฑ์ดังนี้ (พรรณี ลีกิจ
วัฒนะ. 2555 : 195) 

 สูตร  
R

IOC=
N

 

 โดย  IOC คือ ดัชนีความสอดคล้อง 
 R คือ ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 
    คือ ผลรวม 
 N  คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 โดยค่า (IOC) ที่ยอมรับอยู่ในช่วง 0.5 ขึ้นไป ซึ่งข้อค าถามที่เลือกไว้ใน
งานวิจัยในครั้งนี้มีค่า IOC เท่ากับ 0.67 – 1.00 
 (4.3) น าแบบทดสอบอัตนัยแบบเขียนตอบที่ได้ ท าการทดลองกับกลุ่มที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและเคยผ่านการเรียนวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เรื่อง คอมพิวเตอร์
เบื้องต้น และขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน จ านวน 39 คน เพ่ือวิเคราะห์ค่าดัชนีความยากง่าย (P) โดย
ใช้สูตรหาความยากง่าย ให้ขอบเขตความยากง่ายและความหมาย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210) 
ดังนี้ 
 การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย Index of difficulty จะวิเคราะห์โดยใช้สูตร 

  Index of difficulty =    
                        

       -      
 

 เมื่อ  XH แทน ผลรวมคะแนนข้อนั้นในกลุ่มสูง 
    XL แทน ผลรวมคะแนนข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
    Xmax แทน คะแนนสูงสุดของข้อนั้น 
    Xmin แทน คะแนนต่ าสุดของข้อนั้น 
    n แทน จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 
 ข้อค าถามที่เลือกไว้ในงานวิจัยในครั้งนี้มีค่าความยากง่าย เท่ากับ 0.22 – 
0.26 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ความยากง่าย หรือค่า p ตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 

  การวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก  Index of discriminant  ได้จาก 
         

 Index of discriminant =    
      -       

  

      -      
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  เมื่อ  XH แทน ผลรวมคะแนนข้อนั้นในกลุ่มสูง 
    XL แทน ผลรวมคะแนนข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
    Xmax แทน คะแนนสูงสุดของข้อนั้น 
    Xmin แทน คะแนนต่ าสุดของข้อนั้น 
    n แทน จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 
 ข้อค าถามที่เลือกไว้ในงานวิจัยในครั้งนี้มีค่าอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.43 – 
0.51 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ความยากง่าย หรือค่า r ตั้งแต่ 0.40 ขึ้นไป 
 (4.4) น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ ไปหา
ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบได้ด้วยการวิเคราะห์ ค่าคงที่ภายใน ของ Coefficient Alpha (α) ใช้ 
สูตร ดังนี้ (กัลยา วานิชย์บัญชา. 2546 : 449) 

  สูตรความเชื่อมั่น (α)  =  
 

 - 
  -

   
 

  
  

    k แทน   จ านวนข้อสอบทั้งฉบับ 
  S2 แทน   คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  Si

2      แทน   คะแนนความแปรปรวนของข้อสอบแต่ละข้อ 
  Si

2 แทน   ผลรวมของคะแนนความแปรปรวนของข้อสอบแต่
ละข้อ 
 ข้อค าถามท่ีเลือกไว้ในงานวิจัยในครั้งนี้มีค่าความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.72 
 (4.5) คัดเลือกข้อสอบตามจ านวนข้อที่ต้องการ พร้อมทั้งพิจารณาว่า
จ านวนข้อที่คัดเลือกให้เหมาะสมกับระยะเวลาในการสอบหรือไม่ 
 น าคะแนนที่ได้ทั้ง 2 ตอน ไปเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติกับนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ โดยวิธีทางสถิติ  t – test แบบ Independent samples 
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หาค่าความยากง่าย, อ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น 

น าไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

สิ้นสุด 

ทดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
 

เริ่มต้น 

ก าหนดผลการเรียนรู้ 

ท าตารางผังข้อสอบ (Test Blueprint) 

สร้างแบบทดสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ 

น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

สร้างเกณฑ์การให้คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
ภำพที่ 3.5 ผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบอัตนัยแบบเขียนตอบ 

 
3.3  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 3.3.1 รูปแบบกำรทดลอง เป็นแบบแผนการทดลองวัดผลหลังการทดลองแบบมีกลุ่ม
ควบคุม (Randomized Control Group Posttest Only Design) 
 ใช้กลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มมีการวัดผล 1 ครั้ง คือ หลังการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 กลุ่มทดลอง  X1  O1 
 กลุ่มควบคุม  X2  O2 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



56 

 

 X1  หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
  X2  หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 O1  หมายถึง ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
  O2  หมายถึง ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มควบคุม 

 3.3.2  ขั้นตอนกำรเก็บรวบรวมข้อมูลในกำรวิจัย  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ที่สร้างขึ้น 
ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 3.3.2.1 ติดต่องานบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ส่งให้
ผู้อ านวยการสถานศึกษาเพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการท าวิจัยในโรงเรียนทดลองเครื่องมือ 
 3.3.2.2 น าหนังสือจากงานบัณฑิต ติดต่อกลุ่มงานวิชาการ โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
นครปฐม เพ่ือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย 
 3.3.2.3 ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ ในรายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3.2.4 ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กับกลุ่มควบคุม 
 3.3.2.5 น าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรู้กับนักเรียนที่ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติมาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และสรุปผลการวิจัย 

 3.3.3 กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีการน าแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โดยให้กลุ่มตัวอย่างท าท ากิจกรรม ภาระงาน และชิ้นงาน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เมื่อ
กลุ่มตัวอย่างท าการเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ต่อไปให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน (Post-test) แล้วจึงน าผลคะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบกับกลุ่มตัวอย่างที่เรียน
โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติโดยสถิติ t-test แบบ Independent Sample เพ่ือเปรียบว่า
นักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติหรือไม ่
 
3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 3.4.1  สูตรที่ใช้ในกำรหำคุณภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้จำกผู้เชี่ยวชำญ โดยกำรหำ
ค่ำเฉลี่ย (  ) และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S) 
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 3.4.1.1  หาค่าเฉลี่ยเลขาคณิต (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2551 : 135) ใช้สูตร 
 

X
X = 

n
 

เมื่อ X   แทน ค่าเฉลี่ย 
          X   แทน ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 

  n แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 3.4.1.2  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2551 : 140) ใช้สูตร 

 

 
 

2
X - X

S = 
n - 1

 

เมื่อ  S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    แทน ผลรวม 
 X แทน  คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 

 X   แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนในชุดข้อมูล 
   n แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 

 3.4.2  สูตรที่ใช้ในกำรหำประสิทธิภำพของกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยการใช้วิธีการค านวณหา
ประสิทธิภาพ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 15 -16) โดยใช้สูตรดังนี้  

3.4.2.1  สูตรที ่E1 

 



1

X
N =  x 100E
A      

 

เมื่อ E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
X   แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่างเรียน 

ทั้งท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 
A แทน คะแนนเต็มของชิ้นงาน และภาระงานทุกชิ้นรวมกัน 
N แทน จ านวนผู้เรียน 

3.4.2.2 สูตรที ่E2 

 



2

F
N =  x 100E
B    

 

เมื่อ E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
F   แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
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B แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้าย ประกอบด้วยผลการสอบ 
หลังเรียนหรือคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 

N แทน จ านวนผู้เรียน 

 3.4.3  สูตรที่ใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของกำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักร
กำรสืบเสำะหำควำมรู้ โดยใช้สูตร t – test แบบ Independent samples (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 
2552 : 147) 
 ผู้วิจัยใช้ t - test for independent samples เพราะว่า   

1 ≠   
2 (ความแปรปรวน

ของทั้งสองกลุ่มไม่เท่ากัน) 

 สูตร t = 
   -   

  
  
 

  
   

  
 

  

 

  

  

 

 เมื่อ              คือ ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1, 2 
   

     
    คือ ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1, 2 

 n1, n2 คือ  ขนาดของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1, 2 
 df คือ ชั้นแห่งความเป็นอิสระ(degree of freedom) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบ

เสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ พร้อม
ทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ระหว่าง
นักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้กับนักเรียนที่เรียนโดย
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

4.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

4.2 ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยน รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้กับนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 
4.1  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหา 
 ความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
 
 แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้นั้น มีทั้งหมด 4 แผน โดยแยกเป็น
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น จ านวน 1 แผน ใช้เวลา 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที 
และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนและวิธีการเขียนผังงาน จ านวน 3 แผน ใช้เวลา 6 คาบเรียน คาบ
เรียนละ 50 นาที การวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ จากผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาและเทคนิคการสอน ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S) รายละเอียด
ดังตารางที่ 4.1-4.4 
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ตารางท่ี 4.1  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  
 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น   

รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 
1. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 4.30 0.52 ด ี

1.1  มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ / สาระ
การเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

1.2  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

4.20 0.45 ดี 

1.3  การประเมินผลรวบยอด 4.20 0.84 ดี 
1.4  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.40 0.55 ดี 
1.5  การวัดและประเมินผล 3.80 0.45 ดี 
1.6  วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.20 0.45 ดี 
1.7  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 4.20 0.45 ดี 
1.8  แบบบันทึกผลหลังการสอน 4.80 0.45 ดีมาก 

2. ตัวช้ีวัด 4.63 0.53 ดีมาก 
2.1  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และ   

ความเข้าใจ 
4.60 0.55 ดีมาก 

2.2  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและ
กระบวนการ 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.3  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ 4.80 0.45 ดีมาก 
2.4  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ 
4.60 0.55 ดีมาก 

2.5  ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมายเดียว สื่อ
ความหมายชัดเจน 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.6  ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่
จะใช้เป็นตัวชี้วัด ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

4.60 0.55 ดีมาก 

3. สาระการเรียนรู้ 4.33 0.51 ด ี
3.1  สอดคล้องและครอบคลุมกับมาตรฐานการ

เรียนรู้ 
4.40 0.55 ดี 

3.2  สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.40 0.55 ดี 
3.3  สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันของ

ผู้เรียน 
4.20 0.45 ดี 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.1  (ต่อ) 
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.63 0.51 ดีมาก 
4.1  กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสม และครบถ้วนสมบูรณ์ 
4.40 0.55 ดี 

4.2  ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับแนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ 

4.80 0.45 ดีมาก 

4.3  กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.60 0.55 ดีมาก 

4.4  กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และ
หลากหลาย 

4.60 0.55 ดีมาก 

4.5  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง 4.80 0.45 ดีมาก 
4.6  กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.60 0.55 ดีมาก 
4.7  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้

ครอบคลุมกับผลการเรียนรู้ 
4.40 0.55 ดี 

4.8  กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียน 

4.80 0.45 ดีมาก 

5.  สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการเรียนรู้ 4.67 0.50 ดีมาก 
5.1  วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความ

หลากหลาย เหมาะสม 
4.40 0.55 ดี 

5.2  สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

5.3  นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่ง
เรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4.80 0.45 ดีมาก 

5.4  สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ 4.60 0.55 ดีมาก 
5.5  ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถิ่น 4.80 0.45 ดีมาก 
5.6  มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ 4.80 0.45 ดีมาก 

6.  กระบวนการวัดผลประเมินผล 4.65 0.52 ดีมาก 
6.1  ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่ระบุใน

แผนการเรียนรู้ 
4.60 0.55 ดีมาก 

6.2  ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้อง
กับตัวชี้วัด 

4.80 0.45 ดีมาก 

6.3  วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและสะดวกในการใช้
ประเมิน 

4.60 0.55 ดีมาก 

6.4  วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ เหมาะสมกับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

รวม 4.54 0.52 ดีมาก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



62 
 

จากตารางที่ 4.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.54, S = 0.52) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านที่

มากที่สุด ได้แก่ ด้านสื่อการเรียนการสอน/แหล่งการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.67, 

S = 0.50)  รองลงมา ได้แก่ ด้านกระบวนการวัดผลประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 
4.65, S = 0.52) และล าดับสุดท้ายได้แก่ ด้านองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับ

ดี ( X  = 4.30, S = 0.52) 
 
ตารางท่ี 4.2  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  
 ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของผังงาน 

รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 
1.  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 4.53 0.51 ดีมาก 

1.1  มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ / สาระ
การเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

1.2  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

4.20 0.45 ดี 

1.3  การประเมินผลรวบยอด 4.60 0.55 ดีมาก 
1.4  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.80 0.45 ดีมาก 
1.5  การวัดและประเมินผล 4.40 0.55 ดี 
1.6  วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.40 0.55 ดี 
1.7  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 4.40 0.55 ดี 
1.8  แบบบันทึกผลหลังการสอน 4.80 0.45 ดีมาก 

2.  ตัวช้ีวัด 4.73 0.48 ดีมาก 
2.1  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และ   

ความเข้าใจ 
4.80 0.45 ดีมาก 

2.2  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและ
กระบวนการ 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.3  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ 4.60 0.55 ดีมาก 
2.4  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ 
4.80 0.45  

ดีมาก 
2.5  ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมายเดียว สื่อ

ความหมายชัดเจน 
4.80 0.45  

ดีมาก 
2.6  ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่

จะใช้เป็นตัวชี้วัด ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

4.80 0.45 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2  (ต่อ) 
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

3. สาระการเรียนรู้ 4.73 0.48 ดีมาก 
3.1  สอดคล้องและครอบคลุมกับมาตรฐานการเรียนรู้ 4.80 0.45 ดี 
3.2  สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.60 0.55 ดี 
3.3  สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันของ

ผู้เรียน 
4.80 0.45 ดี 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.58 0.54 ดีมาก 
4.1  กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสม และครบถ้วนสมบูรณ์ 
4.60 0.55 ดีมาก 

4.2  ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง
กับแนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

4.3  กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.60 0.55 ดีมาก 

4.4  กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และ
หลากหลาย 

4.40 0.55 ดี 

4.5  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง 4.40 0.55 ดี 

4.6  กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.60 0.55 ดีมาก 

4.7  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้
ครอบคลุมกับผลการเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

4.8  กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียน 

4.80 0.45 ดีมาก 

5.  สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการเรียนรู้ 4.63 0.51 ดีมาก 
5.1  วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความ

หลากหลาย เหมาะสม 
4.40 0.55 ดี 

5.2  สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

5.3  นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้
ได้อย่างทั่วถึง 

5.4  สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ใน
แผนนั้น 

4.60 0.55 ดีมาก 

4.60 0.55 ดีมาก 

5.5  ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถิ่น 4.80 0.45 ดีมาก 
5.6  มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ 4.80 0.45 ดีมาก 

6.  กระบวนการวัดผลประเมินผล 4.70 0.50 ดีมาก 
6.1  ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่ระบุในแผนการ

เรียนรู้ 
4.60 0.55 ดีมาก 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2  (ต่อ) 
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

6.2  ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้อง
กับตัวชี้วัด 

4.80 0.45 ดีมาก 

6.3  วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและสะดวกในการใช้
ประเมิน 

4.60 0.55 ดีมาก 

6.4  วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ เหมาะสมกับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.62 0.51 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.2 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความหมาย 

สัญลักษณ์ และข้ันตอนวิธีของผังงาน พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.62, S = 0.51) 
เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านที่มากที่สุด ได้แก่ ด้านตัวชี้วัด และด้านสาระการเรียนรู้ ทั้งสองด้าน

เท่ากัน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.73, S = 0.48)  รองลงมา ได้แก่ ด้านกระบวนการวัดผล

ประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.70, S = 0.50) และล าดับสุดท้ายได้แก่ ด้าน

องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.53, S = 0.51) 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง  
 โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา 

รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 
1.  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 4.60 0.36 ดีมาก 

1.1  มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ / สาระ
การเรียนรู้ 

4.80 0.45 ดีมาก 

1.2  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

4.40 0.55 ดี 

1.3  การประเมินผลรวบยอด 4.80 0.45 ดีมาก 
1.4  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5  การวัดและประเมินผล 4.20 0.45 ดี 
1.6  วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.40 0.55 ดี 
1.7  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 4.20 0.45 ดี 
1.8  แบบบันทึกผลหลังการสอน 5.00 0.00 ดีมาก 

2.  ตัวช้ีวัด 4.67 0.51 ดีมาก 
2.1  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และ   

ความเข้าใจ 
4.80 0.45 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.3  (ต่อ)   
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

2.2  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและ
กระบวนการ 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.3  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ 4.60 0.55 ดีมาก 
2.4  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ 
4.80 0.45 ดีมาก 

2.5  ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมายเดียว สื่อ
ความหมายชัดเจน 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.6  ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่
จะใช้เป็นตัวชี้วัด ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

4.60 0.55 ดีมาก 

3. สาระการเรียนรู้ 4.67 0.37 ดีมาก 
3.1  สอดคล้องและครอบคลุมกับมาตรฐานการ

เรียนรู้ 
5.00 0.00 ดีมาก 

3.2  สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.60 0.55 ดีมาก 
3.3  สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันของ

ผู้เรียน 
4.40 0.55 ดี 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.58 0.52 ดีมาก 
4.1  กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสม และครบถ้วนสมบูรณ์ 
4.60 0.55 ดีมาก 

4.2  ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับแนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ 

4.80 0.45 ดีมาก 

4.3  กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.40 0.55 ดี 
4.4  กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และ

หลากหลาย 
4.60 0.55 ดีมาก 

4.5  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง 4.80 0.45 ดีมาก 
4.6  กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.60 0.55 ดีมาก 
4.7  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้

ครอบคลุมกับผลการเรียนรู้ 
4.40 0.55 ดี 

4.8  กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียน 

4.40 0.55 ดี 

5.  สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการเรียนรู้ 4.43 0.51 ด ี
5.1  วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความ

หลากหลาย เหมาะสม 
4.20 0.45 ดี 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.3  (ต่อ)   
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

5.2  สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

5.3  นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่ง
เรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4.20 0.45 ดี 

5.4  สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ใน
แผนนั้น 

4.40 0.55 ดี 

5.5  ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถิ่น 4.60 0.55 ดีมาก 
5.6  มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ 4.60 0.55 ดีมาก 

6.  กระบวนการวัดผลประเมินผล 4.65 0.50 ดีมาก 
6.1  ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่ระบุใน

แผนการเรียนรู้ 
4.40 0.55 ดี 

6.2  ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้อง
กับตัวชี้วัด 

4.80 0.45 ดีมาก 

6.3  วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและสะดวกในการใช้
ประเมิน 

4.80 0.45 ดีมาก 

6.4  วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ เหมาะสมกับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

รวม 4.59 0.47 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.3 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบ

เป็นล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.59, S = 0.47) 
เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านที่มากที่สุด ได้แก่ ด้านตัวชี้วัด และด้านสาระการเรียนรู้ มีคุณภาพ

อยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.67, S = 0.51) และ (X  = 4.67, S = 0.37) ตามล าดับ รองลงมา ได้แก่ ด้าน

กระบวนการวัดผลประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.65, S = 0.50) และล าดับสุดท้าย

ได้แก่ ด้านสื่อการเรียนการสอน / แหล่งการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (X  = 4.43, S = 0.51) 
 
ตารางท่ี 4.4  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  
 โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 

รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 
1.  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 4.53 0.51 ดีมาก 

1.1  มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ / สาระ
การเรียนรู้ 

4.60 0.55 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.4  (ต่อ)   
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

1.2  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

4.40 0.55 ดี 

1.3  การประเมินผลรวบยอด 4.60 0.55 ดีมาก 
1.4  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.80 0.45 ดีมาก 
1.5  การวัดและประเมินผล 4.40 0.55 ดี 
1.6  วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.20 0.45 ดี 
1.7  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 4.40 0.55 ดี 
1.8  แบบบันทึกผลหลังการสอน 4.80 0.45 ดีมาก 

2.  ตัวช้ีวัด 4.67 0.51 ดีมาก 
2.1  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และ   

ความเข้าใจ 
4.80 0.45 ดีมาก 

2.2  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและ
กระบวนการ 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.3  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ 4.60 0.55 ดีมาก 
2.4  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ 
4.80 0.45 ดีมาก 

2.5  ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมายเดียว สื่อ
ความหมายชัดเจน 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.6  ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่
จะใช้เป็นตัวชี้วัด ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

4.60 0.55 ดีมาก 

3.  สาระการเรียนรู้ 4.87 0.30 ดีมาก 
3.1  สอดคล้องและครอบคลุมกับมาตรฐานการ

เรียนรู้ 
5.00 0.00 ดีมาก 

3.2  สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.80 0.45 ดีมาก 
3.3  สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันของ

ผู้เรียน 
4.80 0.45 ดีมาก 

4.  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.68 0.45 ดีมาก 
4.1  กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสม และครบถ้วนสมบูรณ์ 
4.80 0.45 ดีมาก 

4.2  ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับแนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ 

5.00 0.00 ดีมาก 

4.3  กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.80 0.45 ดีมาก 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.4  (ต่อ)   
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

4.4  กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และ
หลากหลาย 

4.40 0.55 ดี 

4.5  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง 4.60 0.55 ดีมาก 
4.6  กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.60 0.55 ดีมาก 
4.7  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้

ครอบคลุมกับผลการเรียนรู้ 
4.60 0.55 ดีมาก 

4.8  กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียน 

4.60 0.55 ดีมาก 

5.  สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการเรียนรู้ 4.40 0.53 ด ี
5.1  วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความ

หลากหลาย เหมาะสม 
4.20 0.45 ดี 

5.2  สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.40 0.55 ดี 

5.3  นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่ง
เรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4.40 0.55 ดี 

5.4  สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ใน
แผนนั้น 

4.40 0.55 ดี 

5.5  ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถิ่น 4.40 0.55 ดี 
5.6  มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ 4.60 0.55 ดีมาก 

6.  กระบวนการวัดผลประเมินผล 4.65 0.41 ดีมาก 
6.1  ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่ระบุใน

แผนการเรียนรู้ 
4.60 0.55 ดีมาก 

6.2  ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้อง
กับตัวชี้วัด 

4.60 0.55 ดีมาก 

6.3  วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและสะดวกในการใช้
ประเมิน 

5.00 0.00 ดีมาก 

6.4  วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ เหมาะสมกับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ 

4.40 0.55 ดี 

รวม 4.61 0.47 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.4 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบ

การกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X  = 
4.61, S = 0.47) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านที่มากที่สุด ได้แก่ ด้านสาระการเรียนรู้  มีคุณภาพ

อยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.87, S = 0.30)  รองลงมา ได้แก่ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.68, S = 0.45) และล าดับสุดท้ายได้แก่ ด้านสื่อการเรียนการสอน / แหล่ง

การเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  = 4.40, S = 0.53) 
 
ตารางท่ี 4.5  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดยรวม 

รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 
1.  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 4.49 0.48 ด ี

1.1  มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ / สาระ
การเรียนรู้ 

4.65 0.52 ดีมาก 

1.2  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

4.30 0.50 ดี 

1.3  การประเมินผลรวบยอด 4.55 0.59 ดีมาก 
1.4  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.75 0.36 ดีมาก 
1.5  การวัดและประเมินผล 4.20 0.50 ดี 
1.6  วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.30 0.50 ดี 
1.7  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 4.30 0.50 ดี 
1.8  แบบบันทึกผลหลังการสอน 4.85 0.34 ดีมาก 

2.  ตัวช้ีวัด 4.68 0.51 ดีมาก 
2.1  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และ   

ความเข้าใจ 
4.75 0.47 ดีมาก 

2.2  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและ
กระบวนการ 

4.60 0.55 ดีมาก 

2.3  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ 4.65 0.52 ดีมาก 
2.4  ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ 
4.75 0.47 ดีมาก 

2.5  ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมายเดียว สื่อ
ความหมายชัดเจน 

4.65 0.52 ดีมาก 

2.6  ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่
จะใช้เป็นตัวชี้วัด ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

4.65 0.52 ดีมาก 

3.  สาระการเรียนรู ้ 4.65 0.41 ดีมาก 
3.1  สอดคล้องและครอบคลุมกับมาตรฐานการ

เรียนรู้ 
4.80 0.25 ดีมาก 

3.2  สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.60 0.52 ดีมาก 
3.3  สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันของ

ผู้เรียน 
4.55 0.47 ดีมาก 

    
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.5  (ต่อ)   
รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

4.  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.61 0.51 ดีมาก 
4.1  กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสม และครบถ้วนสมบูรณ์ 
4.60 0.52 ดีมาก 

4.2  ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับแนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ 

4.80 0.36 ดีมาก 

4.3  กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.60 0.52 ดีมาก 
4.4  กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และ

หลากหลาย 
4.50 0.55 ดีมาก 

4.5  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง 4.65 0.50 ดีมาก 
4.6  กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.60 0.55 ดีมาก 
4.7  กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้

ครอบคลุมกับผลการเรียนรู้ 
4.50 0.55 ดีมาก 

4.8  กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียน 

4.65 0.50 ดีมาก 

5.  สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการเรียนรู้ 4.53 0.51 ดีมาก 
5.1  วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความ

หลากหลาย เหมาะสม 
4.30 0.50 ดี 

5.2  สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการ
เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.55 0.55 ดีมาก 

5.3  นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่ง
เรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4.50 0.50 ดีมาก 

5.4  สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ใน
แผนนั้น 

4.50 0.55 ดีมาก 

5.5  ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถิ่น 4.65 0.50 ดีมาก 
5.6  มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ 4.70 0.50 ดีมาก 

6.  กระบวนการวัดผลประเมินผล 4.66 0.48 ดีมาก 
6.1  ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่ระบุใน

แผนการเรียนรู้ 
4.55 0.55 ดีมาก 

6.2  ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้อง
กับตัวชี้วัด 

4.75 0.47 ดีมาก 

6.3  วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและสะดวกในการใช้
ประเมิน 

4.75 0.39 ดีมาก 

6.4  วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ เหมาะสมกับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.52 ดีมาก 

รวม 4.59 0.49 ดีมาก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ 4.5 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดยรวม พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก     

(X  = 4.59, S = 0.47) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านที่มากที่สุด ได้แก่ ด้านตัวชี้วัด มีคุณภาพอยู่

ในระดับดีมาก (X  = 4.68, S = 0.51)  รองลงมา ได้แก่ ด้านกระบวนการวัดผลประเมินผล มีคุณภาพ

อยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.66, S = 0.48) และล าดับสุดท้ายได้แก่ ด้านองค์ประกอบของการจัดการ

เรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  = 4.49, S = 0.48) 
ผลจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่ามีคุณภาพในระดับดีมาก สรุปได้ว่า แผนการ

จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ที่
สร้างข้ึนมีคุณภาพ และสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้  
 
4.2  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา  
 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  
 
 การทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
กับกลุ่มนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน  

 
ตารางท่ี 4.6  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหา 
 ความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

การทดสอบ 

คะแนนสอบ 
ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
E1/E2 คะแนน 

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

ที่ค านวณได้ ที่ก าหนดไว้ 
ระหว่างเรียน 142 125.89 88.66 

88.66/86.06 80/80 
หลังเรียน 40 34.43 86.06 

 
 จากตารางที่ 4.6 พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา 
การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม มี
ประสิทธิภาพของกระบวนการการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การสืบเสาะหาความรู้ (E2) หรือ E1/E2 เท่ากับ 88.66/86.06 ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80  
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษา  
 คอมพิวเตอร์ ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 
 การสืบเสาะหาความรู้กับนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
ตารางท่ี 4.7  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษา  
 คอมพิวเตอร์ ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 
 การสืบเสาะหาความรู้กับนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  

รายการ n X  S 

Levene's Test for 
Equality of Variances 

t-test for Equality of 
Means 

F Sig. t df 

กลุ่มทดลอง  39 35.23 2.60 
15.998 .000* 12.088 59.573 

กลุ่มปกติ 40 24.57 4.91 
*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 

 จากตารางที่ 4.7 พบว่าค่า ค่า Sig = .000 < 0.05 จึงปฎิเสธสมมติฐาน และสรุปว่าความ
แปรปรวนของคะแนนหลังเรียนของวิธีการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ และวิธีสอนแบบปกติ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ดังนั้น คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ มีค่าเท่ากับ 35.23 และคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนโดยแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีค่าเท่ากับ 24.57 เมื่อเปรียบเทียบคะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน สรุปได้ว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้สูงกว่าคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องผลของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียน

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏ จักรการสืบเสาะหาความรู้  รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ให้มีคุณภาพ และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้กับนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ผู้วิจัยขอเสนอสรุปผล 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามล าดับดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

 5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 5.2.1  เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีคุณภาพ 
 5.2.2  เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 5.2.3  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษา 
คอมพิวเตอร์ ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้
กับนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
นักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้

วิทยาคม จังหวัดนครปฐม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 9 ที่เรียนรายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียน 2 ห้องเรียน จ านวน 79 คน ได้ท าการสุ่ม
แบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากและได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ  
 กลุ่มที่ 1 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ มีจ านวน 39 คน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ มีจ านวน 40 คน 
 ซึ่งนักเรียนแต่ละห้องเรียนมีความรู้ความสามารถเฉลี่ยเท่าๆกัน (สามารถพิจารณาได้จาก
เกรดเฉลี่ยในรายวิชาต่างๆของนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 2) 

 5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย ประกอบด้วย 
 5.1.4.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยก าหนดไว้ 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน ซึ่งทั้งหมดจ านวน 4 แผน 
ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 8 คาบ 
 5.1.4.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
โดยผู้วิจัยก าหนดไว้ 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน ซึ่งทั้งหมดจ านวน 4 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 
8 คาบ 
 5.1.4.3 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ ลักษณะของแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
 5.1.4.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีรายละเอียดดังนี้ 
 ตอนที่ 1 เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก (Multiple Choice) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แยก
ตามระดับการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ 3 ระดับ ดังนี้คือ จ า การเข้าใจ และประยุกต์ใช้ จ านวนข้อสอบ
รวมทั้งหมด 60 ข้อ เพ่ือน าไปใช้จริง 30 ข้อ ผลการหาคุณภาพของข้อสอบแบบปรนัย มีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.33-0.48 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.40-0.93 
และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.95 
 ตอนที่ 2 เป็นข้อสอบแบบอัตนัย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แยกตามระดับการวัดพฤติกรรมการ
เรียนรู้ 3 ระดับ ดังนี้คือ วิเคราะห์ ประเมิน และคิดสร้างสรรค์ จ านวนข้อสอบรวมทั้งหมด 6 ข้อ เพ่ือ
น าไปใช้จริง 3 ข้อ มีการตรวจข้อสอบโดยใช้รูบลิคสกอร์ ผลการหาคุณภาพของข้อสอบแบบอัตนัย มี
ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.22-0.26 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 
0.43-0.51 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 

 5.1.5  สรุปผลการวิจัย 
 ผลของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 5.1.5.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์มีคุณภาพในระดับดีมาก 
 5.1.5.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.66/86.06 ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 5.1.5.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏ
จักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนที่เรียนโดย
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.2  อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยที่ได้สามารถน ามาอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
 5.2.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา 
การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ผลการพัฒนาและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วย
จรเข้วิทยาคม พบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้น าแนวคิดหลักการพ้ืนฐานใน
การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ ท าให้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ที่
สร้างขึ้นเป็นวิธีการที่ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิดด้วยตนเองหรือร่วมกันคิดภายในกลุ่ม รู้จักค้นคว้าหา
เหตุผล และสามารถแก้ปัญหาได้ โดยการน าเอาวิธีการต่างๆ ของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไป
ประยุกต์ใช้ นอกจากนี้ยังเป็นการเรียนเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้วย โดยวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้มี เนื้อหา สื่อและการวัดประเมินผล ที่ได้จากการ
วิเคราะห์หลักสูตรเพ่ือน าเนื้อหาที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบ
เสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ มีการก าหนดผลการเรียนรู้ รูปแบบ
การเรียนและการวัดประเมินผล มีการจัดแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยๆ ออกเป็น 4 แผน คือ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความหมาย 
สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของ ผังงาน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็น
ล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตาม
เงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า และจัดล าดับความยากง่ายให้เหมาะสมกับผู้เรียน ใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ มี
กิจกรรมการเรียนรู้ที่น่าสนใจ ผสมผสานกับการใช้สื่อการสอน ช่วยดึงดูดและกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียน นอกจากนั้นยังมีกิจกรรมท้ายบทเรียนด้วยใบงานที่ช่วยทบทวนความรู้หลังจากที่ได้ศึกษา
เนื้อหาไป ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนได้ดียิ่งข้ึน  
 แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจระเข้วิทยาคม ได้ผ่านการ
ตรวจสอบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีความคิดเห็นสอดคล้องกัน จึงท าให้
คุณภาพ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การสืบเสาะหาความรู้ ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2549 : 219-220) ที่
กล่าวไว้ว่า กระบวนการสืบเสาะหาความรู้นั้นเป็นกระบวนการเพ่ือให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เขากับประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้หรือแนวคิดของนักเรียนเอง 
เรียกรูปแบบการสอนนี้ว่ารูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Cycle) หรือ 
5Es ซ่ึงสาขาชีววิทยาสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้น ารูปแบบการสอนนี้ไปเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ด าเนินการวิจัยในปี พ.ศ. 2544-2547 และท าการเผยแพร่ ขยายผล สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Cycle) 
ดังกล่าว แบ่งเป็น 5 ขั้น ตอน ดังนี้ การสร้างความสนใจ การส ารวจและค้นหา การอธิบาย การขยาย
ความรู้ และการประเมินผล 

 5.2.2 การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
 ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา 
การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้
วิทยาคม โดยน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน ปรากฏว่า ผล
การเรียนของนักเรียนจากการท าชิ้นงาน และภาระงาน แบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 88.66/86.06 ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากแผนการ
จัดการเรียนรู้ได้พัฒนาอย่างเป็นระบบตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา โดยได้รับการตรวจสอบแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
ระหว่างการทดสอบทั้ง 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ของแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ ที่จะช่วยให้ เข้าใจในเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้น อีกทั้งมี
ชิ้นงาน และภาระงาน เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวนและทราบผลคะแนนความก้าวหน้าของนักเรียนเอง 
ช่วยให้เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ครั้งต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับยินดี นิลแก้ว (2550 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา
การพัฒนาชุดกิจกรรมเรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติโดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5E) ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนห้วยยอด จังหวัดตรัง วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า
ครั้งนี้เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติโดยการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนห้วยยอด จังหวัด
ตรัง ให้มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด (80/80) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังจากการใช้ชุดกิจกรรม เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติโดย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน
ระหว่างปฏิบัติชุดกิจกรรม และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรม เรื่อง มนุษย์
กับทรัพยากรธรรมชาติ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ผลการศึกษาค้นคว้า พบว่า 
ชุดกจิกรรม เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 82/81 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 80/80 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนห้วยยอด จังหวัดตรัง ที่เรียนโดยใช้ชุดกิจ
กิจกรรม เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) มี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนห้วยยอด จังหวัดตรัง มีพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน
ระหว่างปฏิบัติชุดกิจกรรม อยู่ในระดับดีมาก และมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่อง 
มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) อยู่ในระดับมาก และ
มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของแสงศรี ศิลาอ่อน (2553 : 85) ได้วิจัย เรื่อง ผลการพัฒนาทักษะ
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กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ประกอบชุดกิจกรรมการทดลองวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารละลายกรด-เบส ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ประกอบชุดกิจกรรมการทดลองวิทยาศาสตร์มี
ประสิทธิภาพ 82.70/79.59  

 5.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยน รายวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสื บ
เสาะหาความรู้กับนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้กับนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
วิธีการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ มีคะแนนสูงกว่าวิธีการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏ
จักรการสืบเสาะหาความรู้ ได้ผ่านขั้นตอนกระบวนการสร้างและพัฒนาให้มีคุณภาพอย่างมีระบบ 
ส่งผลให้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ เมื่อ
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
สืบเสาะหาความรู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอารีย์ ปานถม (2550 : 74-77) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ป.2 เรื่อง โจทย์ปัญหาระคน โดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้แบบ5อี กับการ
จัดการเรียนรู้ปกติ โดยศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา
ระคน ระหว่าง กลุ่มที่ใช้แผน 5อี กับกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ตามคู่มือครูของกรมวิชาการประชากร คือ 
นักเรียนชั้น ป.2 กลุ่มโรงเรียนสุรนารายณ์ สุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย ซึ่งเป็นนักเรียน ป.2 โรงเรียน 
สว่างอารมณ์ จังหวัดลพบุรี ปีการศึกษา 2549 โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์แบบ ปรนัย 20 ข้อ แบบวัดเจตคติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการศึกษาพบวานักเรียนกลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบ5อี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจต
คติสูงกว่ากลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของจงกลรัตน์ อาจศัตรู (2544 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนตาม
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนตามแบบปกติ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากการวิจัยในครั้งนี้ การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ในงานวิจัยส่วนมาก
นิยมน าไปจัดการเรียนรู้กับรายวิชา วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ซึ่ง ในงานของผู้วิจัยผลของการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นั้น ได้ทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า นักเรียนที่เรียน
โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จึงเรียกได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
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สืบเสาะหาความรู้สามารถน าไปใช้กับรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้  และการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้นั้นยังเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง ในการจัดการ
เรียนรู้ เป็นผู้ปฏิบัติการทดลองหาค าตอบด้วยตนเอง มีทักษะทางวิทยาศาสตร์ ส่งเสริมการคิดขั้นสูง
ทั้ง 6 ระดับ คือ จ า การเข้าใจ ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมิน และคิดสร้างสรรค์ 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1  ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 5.3.1.1  สามารถน าแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ไปใช้ในการเรียนการสอนในระดับชั้นอ่ืนๆ ที่เรียนรายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้ และผู้ที่สนใจสามารถเข้ามาศึกษาเพ่ิมเติมได้ 
 5.3.1.2  ในการประยุกต์ใช้การเรียนรู้ด้วยการสืบเสาะหาความรู้ ของนักเรียนด้วยตนเอง 
ครูผู้สอนควรเน้นบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีอิสระในการคิด บนพ้ืนฐานการวิเคราะห์
ข้อมูลที่รวบรวมมาอย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการคิดเกี่ยวของกับหลักฐาน เพ่ือให้ได้องค์ความรู้
ใหม่ทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นเหตุเป็นผล ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และใช้
เหตุและผลในการคิด สามารถพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นแนวทางส าหรับ
ครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ในการพัฒนาความสามารถในการเรียนของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
 5.3.1.3  เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีความพร้อมและความสามารถในการเรียนรู้ที่ไม่
เท่ากัน ควรพิจารณาความสามารถของนักเรียนที่เรียนดีกับเรียนด้อย โดยการก าหนดเวลาในการเรียน
และการท าแบบทดสอบให้เหมาะสม 

 5.3.2  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป 
 5.3.2.1 ควรศึกษาการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ ไป
ทดลองจัดการเรียนรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ เช่น ภาษาไทย สังคมศึกษา ภาษาอังกฤษ เป็นต้น 
 5.3.2.2 ควรท าการศึกษาการเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียน
ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ กับการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้แบบต่างๆ 
 5.3.2.3 ควรมีการท าวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยใช้รายวิชา 
วิทยาศาสตร์เป็นแกนกลางในการเชื่อมโยงกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ กับการคิดอย่างมีเหตุและผล 
และความสามารถในการคิดข้ันสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
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หนังสือแต่งตัง้ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  

รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และข้ันตอนวิธีการเขียนผังงาน 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
_____________________________________________________________________

______ 
ค าชี้แจง 
            1.   แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการท า
วิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์(คอมพิวเตอร์) 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
           2. นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย คุณภาพของรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้ หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งประกอบด้วย เนื้อหา/สาระ  การเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ ซึ่งกิจกรรมการ
เรียนการสอนมีความหลากหลาย เหมาะสมและสอดคล้องกับองค์ความรู้ด้วยตนเอง และกิจกรรมที่
ก าหนดจะต้องน าไปสู่การบรรลุตามผลการเรียนรู้ที่ก าหนด และสื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ การวัดผลสอดคล้องผลการเรียนรู้ 
            3. แบบประเมินฉบับนี้ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ แต่
ละระดับมีความหมาย ดังนี้ 

ระดับ 5  หมายถึง    มีคุณภาพหรือมีตามรายการที่ก าหนดอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
ระดับ 4  หมายถึง    มีคุณภาพหรือมีตามรายการที่ก าหนดอยู่ในระดับ มาก 
ระดับ 3  หมายถึง    มีคุณภาพหรือมีตามรายการที่ก าหนดอยู่ในระดับ ปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง    มีคุณภาพหรือมีตามรายการที่ก าหนดอยู่ในระดับ น้อย 
ระดับ 1  หมายถึง    มีคุณภาพหรือมีตามรายการที่ก าหนดอยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 

 โดยมีประเด็นที่จะประเมินทั้งหมด 6 ประเด็น ดังนี้ 
 -  ประเด็นที่ 1 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้   มี 8 รายการ 
 -  ประเด็นที่ 2 ตัวชี้วัด     มี 6 รายการ 
 -  ประเด็นที่ 3 สาระการเรียนรู้     มี 3 รายการ 
 -  ประเด็นที่ 4 กระบวนการจัดการเรียนรู้    มี 8 รายการ 
 -  ประเด็นที่ 5 สื่อการจัดการเรียนรู้    มี 6 รายการ 
 -  ประเด็นที่ 6 การวัดผลประเมินผล    มี 4 รายการ 

ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน  
วัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
                                                          ขอแสดงความขอบคุณอย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ 
                                                                        ณราวุฒิ  ช่างทุ่งใหญ่ 
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                                                      นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
                                       สาขาวิชา การศึกษาวิทยาศาสตร์(คอมพิวเตอร์) คณะครุศาสตร์
อุตสาหรกรรม 

                                           สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

ขั้นด าเนินการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 
 เมื่อท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถามที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว ก็มีการวางแผน
ก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บ
รวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจท าได้หลายวิธี ได้แก่ ท าการ
ทดลอง ท ากิจกรรมภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
การศึกษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้
ในขั้นต่อไป 

รูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบให้นักเรียนด าเนินการส ารวจ ทดลอง ค้นหาและรวบรวมข้อมูล 
วางแผนก าหนดการส ารวจตรวจสอบ หรือออกแบบการทดลอง ลงมือปฏิบัติ เช่น สังเกต วัด ทดลอง 
รวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่างๆ 

 
Exploring (50 นาที) 

1 

ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนถึงเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนรู้มาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้

นักเรียนสร้างค าถาม ก าหนดประเด็นที่จะศึกษา รวมทั้งการรวบรวมความรู้ประสบการณ์เดิม หรือความรู้
จากแหล่งต่างๆ ที่จะช่วยให้น าไปสู่ความเข้าใจเรื่อง หรือประเด็นที่จะศึกษามากขึ้น และมีแนวทางที่ใช้ใน
การส ารวจตรวจสอบอย่างหลากหลาย 

รูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เพ่ือกระตุ้น ยั่วยุ หรือท้าทายให้
นักเรียนตื่นเต้น สงสัย อยากรู้อยากเห็น หรือขัดแย้ง เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา การศึกษา ค้นคว้า หรือ
การทดลอง เรื่องที่จะศึกษา ท าได้หลายแบบ เช่น สาธิต ทดลอง น าเสนอข้อมูล เล่าเรื่อง/เหตุการณ์  ให้
ค้นคว้า/อ่านเรื่อง อภิปราย/พูดคุย สนทนา ใช้เกม ใช้สื่อ วัสดุอุปกรณ์ สร้างสถานการณ์/ปัญหาที่น่าสนใจ 
ที่น่าสงสัยแปลกใจ 

 
Engage (10 นาที) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



93 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

ขั้นสรุป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอจากการส ารวจตรวจสอบแล้ว จึงน าข้อมูล ข้อสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์ 

แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ในรูปต่างๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ หรือ
วาดรูป สร้างตาราง ฯลฯ การค้นพบในขั้นนี้อาจเป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว้โต้แย้ง
กับสมมติฐานที่ตั้งไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ได้ก าหนดไว้ แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้าง
ความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

รูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบที่นักเรียนน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจและค้นหามาวิเคราะห์ 
แปลผล สรุปและอภิปราย พร้อมทั้งน าเสนอผลงานในรูปแบบต่างๆ ซึ่งอาจเป็นรูปวาด ตาราง แผนผัง 
ผลงานมีความหลากหลาย สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว้หรือโต้แย้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับ
ประเด็นที่ก าหนดไว้ โดยมีการอ้างอิงความรู้ประกอบกับการให้สมเหตุสมผล การลงข้อสรุปถูกต้องเชื่อถือได้ 
มีเอกสารอ้างอิงและหลักฐานชัดเจน 

 
Explain (15 นาที) 

ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)  
เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติมหรือน า

แบบจ าลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ถ้าใช้อธิบายเรื่องต่างๆ ได้แสดงว่า
ข้อจ ากัดน้อย ซึ่งก็จะช่วยให้เชื่อมโยงกับเรื่องต่างๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น 

รูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบ ครูจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ลึกซึ้ง
ขึ้น หรือขยายกรอบความคิดกว้างขึ้นหรือเชื่อมโยงความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่หรือน าไปสู่การศึกษาค้นคว้า 
ทดลอง เพ่ิมข้ึน เช่น ตั้งประเด็นเพื่อให้นักเรียน ชี้แจงหรือร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น ซักถามให้นักเรียนชัดเจนหรือกระจ่างในความรู้ที่ได้หรือเชื่อมโยงความรู้ที่ได้กับความรู้เดิม 

นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น อธิบายและขยายความรู้เพ่ิมเติมมีความละเอียดมากข้ึน ยก
สถานการณ์ ตัวอย่าง อธิบายเชื่อมโยงความรู้ที่ได้เป็นระบบและลึกซึ้งยิ่งขึ้น หรือสมบูรณ์ละเอียดขึ้น น าไปสู่
ความรู้ใหม่หรือความรู้ที่ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น ประยุกต์ความรู้ที่ได้ไปใช้ในเรื่องอ่ืนหรือสถานการณ์อ่ืนๆ หรือสร้าง
ค าถามใหม่และออกแบบการส ารวจ ค้นหา และรวบรวมเพ่ือน าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ 

 
Extensions (15 นาที) 
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ขั้นประเมินประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นประเมิน (Evaluation) 
เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่างๆ ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไรและมาก

น้อยเพียงใด จากขั้นนี้จะน าไปสู่การน าความรู้ ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืนๆ การน าความรู้หรือแบบจ าลองไป
ใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอ่ืนๆ จะน าไปสู่ข้อโต้แย้งหรือข้อจ ากัดซึ่งก่อให้เป็นประเด็น
หรือค าถาม หรือปัญหาที่จะต้องส ารวจตรวจสอบต่อไป ท าให้เกิดเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ 
จึงเรียกว่า กระบวนการสืบเสาะหาความรู้จึงช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งเนื้อหาหลัก และหลักการ 
ทฤษฎี ตลอดจนการลงมือปฏิบัติเพื่อให้ได้ความรู้ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ต่อไป 

รูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบ  
- นักเรียนระบุสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ทั้งด้านกระบวนการและผลผลิต 
- นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ที่ได้ เช่น วิเคราะห์วิจารณ์แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกัน

และกัน คิดพิจารณาให้รอบคอบทั้งกระบวนการและผลงาน อภิปราย ประเมินปรับปรุง เพ่ิมเติมและสรุป 
ถ้ายังมีปัญหา ให้ศึกษาทบทวนใหม่อีกครั้ง อ้างอิงทฤษฎีหรือหลักการและเกณฑ์ เปรียบเทียบผลกับ
สมมติฐาน เปรียบเทียบความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

- นักเรียนทราบจุดเด่น จุดด้อยในการศึกษาค้นคว้า หรือทดลองการพัฒนารูปแบบการจัด
กระบวนการเรียนรู้โดยวิธีการสืบเสาะและสืบสวนหาความรู้ 

 
Evaluate (10 นาที) 
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ตาราง รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน 
 
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักร

การสืบเสาะหา
ความรู้ 

ลักษณะของกจิกรรม บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

1. ขั้นสร้างความ
สนใจ 
(Engagement) 

1. เชื่อมโยงกับความรู้หรือ
ประสบการณ์เดมิ 
2. แปลกใหม่นักเรียนไมเ่คย
พบมาก่อน 
3. ยั่วยุ ท้าทาย น่าสนใจ ใคร่
รู้ 
4. เปิดโอกาสใหม้ีแนว
ทางการตรวจสอบอย่าง
หลากหลาย 
5. น าไปสู่กระบวนการ
ตรวจสอบด้วยนักเรียนเอง 

1. สร้างความสนใจ 
2. สร้างความอยากรู้อยาก
เห็น 
3.ตั้งค าถาม กระตุ้นให้
นักเรียนคิด 
4. ให้เวลานักเรียนคิดก่อน
ตอบค าถาม หรือไม่เร่งเร้าใน
การตอบค าถาม 
5. ดึงเอาค าตอบหรือความ 
คิดที่ยังไม่ชัดเจนไม่สมบูรณ ์
6. เปิดโอกาสให้นักเรียนท า
ความกระจา่งในปัญหาที่จะ
ส ารวจตรวจสอบ 
7. เปิดโอกาสให้นักเรียน
เลือกหรือก าหนดปัญหาที่จะ
ส ารวจตรวจสอบ 

1. ตั้งค าถาม 
2. ตอบค าถาม 
3.แสดงความคดิเห็น 
4.ก าหนดปัญหาหรือเรื่อง
ที่จะส ารวจตรวจสอบให้
ชัดเจน 
5. แสดงความสนใจ 

2. ขั้นส ารวจและ
ค้นหา 
(Exploration) 

1. นักเรียนได้เรยีนรู้วิธี
แสวงหาความรูด้้วยตนเอง 
2. นักเรียนท างานตามความ 
คิดอย่างอิสระ 
3. นักเรียนตั้งสมมติฐานได้
หลากหลาย 
4. พิจารณาข้อมลูและข้อเท็จ 
จริงที่ปรากฏแล้วก าหนด
สมมติฐานที่เป็นไปได ้
5. นักเรียนวางแผนแนว
ทางการส ารวจตรวจสอบ 
6. นักเรียนวิเคราะห์อภิปราย
เกี่ยวกับกระบวน การส ารวจ
ตรวจสอบ 

1.เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
วิเคราะห์กระบวนการส ารวจ
ตรวจสอบ 
2. ซักถามเพื่อน าไปสู่การ
ส ารวจตรวจสอบ 
3. ส่งเสรมิให้นักเรียนได้
ท างานร่วมกันในการส ารวจ
ตรวจสอบ 
4. ให้เวลานักเรียนในการคิด
ไตรต่รองปัญหา 
5. สังเกตการท างานของ
นักเรียน 
6. ฟังการโต้ตอบกันของ
นักเรียน 

1. คิดอย่างอิสระ แต่อยู่ใน
ขอบเขตของกิจกรรม 
2. ตั้งสมมติฐาน 
3. พิจารณาสมมติฐานที่
เป็นไปได้โดยการอภิปราย 
4. ระดมความคิดเห็นใน
การแก้ปัญหาในการ
ส ารวจตรวจสอบ 
5. ตรวจสอบสมมติฐาน
อย่างเป็นระบบ ข้ันตอน
ถูกต้อง 
6. บันทึกการสังเกตหรือ
ผลการส ารวจตรวจสอบ  
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ตาราง รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (ต่อ) 
 
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักร

การสืบเสาะหา
ความรู้ 

ลักษณะของกจิกรรม บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

2. ขั้นส ารวจและ
ค้นหา 
(Exploration) 
(ต่อ) 

7. นักเรียนได้ลงมือปฏิบตัิใน
การส ารวจตรวจสอบ 

7. ท าหน้าที่ในการให้
ค าปรึกษา 
8. อ านวยความสะดวก 

อย่างเป็นระบบ ละเอียด
รอบคอบ 
7. กระตือรือร้นมุ่งมั่นใน
การส ารวจตรวจสอบ 

3. ขั้นอธิบายและลง
ข้อสรุป 
(Explanation) 

1. นักเรียนน าข้อมูลทีไ่ด้จาก
การส ารวจตรวจสอบมา
น าเสนอในลักษณะ 
   1.1 วิเคราะห์ แปลผล 
   1.2 สรุปผล 
   1.3 อภิปราย 
2. นักเรียนน าเสนอผล งาน
ในรูปแบบต่างๆ เช่น รูปวาด 
ตาราง แผนผัง 
3. มีการอภิปรายซักถาม
แลกเปลีย่นความคดิเห็น
เกี่ยวกับผลงานของนักเรียน 
4. มีการพิสูจน์ตรวจสอบให้
แน่ใจ (ท าซ้ าหรือมีเอก สาร
อ้างอิง หรือหลักฐานชัดเจน) 

1. ส่งเสรมิให้นักเรียนได้
อธิบายผลการส ารวจ
ตรวจสอบ และแนวคดิด้วย
ค าพูดของนักเรียนเอง 
2. ให้นักเรียนอธิบายโดย
เชื่อมโยงประสบการณ์ความรู้
เดิม และสิ่งที่ได้เรยีนรู้ หรือ
สิ่งที่ได้ค้นพบเข้าด้วยกัน 
3. ให้นักเรียนอธิบายโดยมี
เหตุผล หลักการ หรือ
หลักฐานประกอบ 
4.ให้ความสนใจกับค า 
อธิบายของนักเรียน 
5. ส่งเสรมิให้นักเรียนสรุป
องค์ความรู้ที่ได้อยา่งถูกต้อง 
ชัดเจน สมเหตสุมผล 

1. อธิบายการแก้ปัญหา
หรือผลการส ารวจตรวจ 
สอบที่ได ้
2. อธิบายผลการส ารวจ
ตรวจสอบสอดคล้องกับ
ข้อมูล 
3. อธิบายแบบเช่ือมโยง
สัมพันธ์และมีเหตุผลหลัก 
การ หรือหลักฐาน
ประกอบ 
4. ฟังการอธิบายของผู้อื่น 
แล้วคิด วิเคราะห ์
5.อภิปรายซักถามเกี่ยวกับ
สิ่งที่เพ่ือนอธิบาย 

4. ขั้นขยายความรู้ 
(Elaboration)  

1. ให้นักเรียนเชื่อมโยง
ความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม ่
2. ให้นักเรียนได้อธิบายและ
ร่วมอภิปรายแสดงความ
คิดเห็นเพิม่เตมิหรือเติมเต็ม
เพื่อให้ได้องค์ความรู้ที่
สมบูรณ์กระจ่าง หรือลึกซึ้ง
ขึ้นหรือขยายกรอบความรู้
ความคิดให้กว้างขึ้น 

1. ส่งเสรมิให้นักเรียนอธิบาย
อย่างละเอียดชัดเจน สมบูรณ์ 
และอภิปรายแสดงความคดิ 
เห็นเพิ่มเติม หรือเติมเต็มหรือ
ขยายแนวความ คิด และ
ทักษะจากการส ารวจ
ตรวจสอบ 
2. ส่งเสรมิให้นักเรียน
เชื่อมโยงความรูจ้ากการ 

1. ใช้ข้อมูลจากการส ารวจ
ตรวจสอบไปอธิบายหรือ
ทักษะ จากการส ารวจ
ตรวจสอบไปใช้ในสถาน 
การณ์ใหม่ท่ีคล้ายกับ
สถานการณ์เดมิ 
2. น าข้อมูลจากการส ารวจ
ตรวจสอบไปสร้างความรู้
ใหม ่
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ตาราง รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (ต่อ) 
 
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักร

การสืบเสาะหา
ความรู้ 

ลักษณะของกจิกรรม บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

 

3. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า 
หรือทดลองเพิ่มขึ้น 
4. ให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้
ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่น ๆ 
หรือสถานการณ์ใหม ่

ส ารวจตรวจสอบกับความรู้
อื่น ๆ 
3. ร่วมอภิปรายแสดงความ
คิดเห็นเพิม่เตมิหรือเติมเต็ม 
หรือขยายกรอบความรู้
ความคิด 

3. น าความรู้ใหม่เช่ือมโยง
กับความรู้เดิมเพื่ออธิบาย 
หรือน าไปใช้ในชีวิต 
ประจ าวัน 

5. ขั้นประเมิน 
(Evaluation) 

มีการตรวจสอบความถูก ต้อง 
ความชัดเจน ความสมบรูณ์
ของกระบวนการและองค์
ความรู้ที่ได้โดย 
1. วิเคราะห์แลกเปลี่ยนเรียน 
รู้ซึ่งกันและกัน 
2. วิจารณ์ หรืออภปิรายเพื่อ
เปรียบเทยีบ ประเมิน ปรับ 
ปรุง หรือเพิ่มเติมทั้ง
กระบวนการและองค์ความรู ้
3. เปรียบเทียบผลการส ารวจ
ตรวจสอบกับสมมติฐานท่ี
ก าหนดไว ้

1. ถามค าถามเพื่อน าไป สู่
การประเมิน 
2. ส่งเสรมิให้นักเรียน
ประเมินกระบวนการและ
ผลงานด้วยตนเอง 
3. ให้นักเรียนวิเคราะหส์ิ่งที่
ควรปรับปรุงแก้ไขในการ
ส ารวจตรวจสอบ ท้ัง
กระบวนการและองค์ความรู้
ที่ได ้

1. วิเคราะห์กระบวนการ
สร้างองค์ความรู้ของ
ตนเอง 
2. ถามค าถามที่เกี่ยวข้อง
จากการสังเกต หลักฐาน
และค าอธิบายเพื่อความ
เข้าใจท่ีถูกต้อง ชัดเจน 
สมบูรณ์ และอาจน าไปสู่
การส ารวจตรวจสอบใหม ่
3. ประเมินกระบวนการ
และองค์ความรู้ของตน 
เอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 

แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ค าชี้แจง : โปรดเขียนเครื่องหมาย “” ลงในช่องผลการประเมินท้ายรายการแต่ละข้อที่ปรากฏ
เพียงรายการละ 1 เครื่องหมายเท่านั้น 
 

ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

องค์ประกอบของ 
การจัดการเรียนรู ้

1. มาตรฐานการเรียนรู ้/ ผลการเรียนรู้ / สาระการเรียนรู้      
2. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอันพึงประสงค์      
3. การประเมินผลรวบยอด      
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้      
5.  การวัดและประเมินผล      
6. วัสดุอุปกรณ ์/ สื่อและแหล่งการเรียนรู้      
7.  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน      
8.  แบบบันทึกผลหลังการสอน      

ตัวชี้วัด 

1. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และความเข้าใจ      
2. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและกระบวนการ      
3. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ      
4. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และสังเคราะห ์

     

5. ข้อความในตัวชี้วดัมีความหมายเดียว สื่อความหมาย
ชัดเจน 

     

6. ตัวชี้วัดมีความเปน็ไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่จะใช้เปน็
ตัวชี้วัด ไมว่ัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีดความสามารถของ
นักเรียน 

     

สาระการเรียนรู ้

1. สอดคล้องและครอบคลุมกบัมาตรฐานการเรียนรู้      
2. สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
3. สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัของผู้เรียน 
 

     

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

กระบวน 
การจัดการเรียนรู ้

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขัน้ตอนเหมาะสม และ
ครบถ้วนสมบูรณ ์

     

2. ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู ้

     

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
4. กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และหลากหลาย      
5. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง      
6. กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
7. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุม
กับผลการเรียนรู ้

     

8. กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา ทักษะกระบวนการ
คิดของนักเรียน 

     

สื่อการเรียน 
การสอน / 
แหล่งเรียนรู ้

1. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย 
เหมาะสม 

     

2. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3. นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ได้อย่าง
ทั่วถึง 

     

4. สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนัน้      
5. ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถ่ิน      
6. มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ      

กระบวนการ 
วัดผลประเมินผล 

1.ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชีว้ัดที่ระบุในแผนการเรียนรู้      
2. ใช้เคร่ืองมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้องกับตัวชีว้ัด      
3. วิธีวัดผลประเมินผลทีง่่ายและสะดวกในการใช้ประเมิน      
4. วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได ้เหมาะสมกับพฤติกรรม
การเรียนรู้ 

     

รวม      

 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

     วันที่ ......... เดือน ......................... พ.ศ. ........... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 

แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และข้ันตอนวิธีของผังงาน 

ค าชี้แจง : โปรดเขียนเครื่องหมาย “” ลงในช่องผลการประเมินท้ายรายการแต่ละข้อที่ปรากฏ
เพียงรายการละ 1 เครื่องหมายเท่านั้น 
 

ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

องค์ประกอบของ 
การจัดการเรียนรู ้

1. มาตรฐานการเรียนรู ้/ ผลการเรียนรู้ / สาระการเรียนรู้      
2. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอันพึงประสงค์      
3. การประเมินผลรวบยอด      
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้      
5.  การวัดและประเมินผล      
6. วัสดุอุปกรณ ์/ สื่อและแหล่งการเรียนรู้      
7.  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน      
8.  แบบบันทึกผลหลังการสอน      

ตัวชี้วัด 

1. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และความเข้าใจ      
2. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและกระบวนการ      
3. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ      
4. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และสังเคราะห ์

     

5. ข้อความในตัวชี้วดัมีความหมายเดียว สื่อความหมาย
ชัดเจน 

     

6. ตัวชี้วัดมีความเปน็ไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่จะใช้เปน็
ตัวชี้วัด ไมว่ัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีดความสามารถของ
นักเรียน 

     

สาระการเรียนรู ้

1. สอดคล้องและครอบคลุมกบัมาตรฐานการเรียนรู้      
2. สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
3. สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัของผู้เรียน 
 

     

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

กระบวน 
การจัดการเรียนรู ้

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขัน้ตอนเหมาะสม และ
ครบถ้วนสมบูรณ ์

     

2. ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู ้

     

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
4. กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และหลากหลาย      
5. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง      
6. กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
7. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุม
กับผลการเรียนรู ้

     

8. กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา ทักษะกระบวนการ
คิดของนักเรียน 

     

สื่อการเรียน 
การสอน / 
แหล่งเรียนรู ้

1. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย 
เหมาะสม 

     

2. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3. นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ได้อย่าง
ทั่วถึง 

     

4. สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนัน้      
5. ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถ่ิน      
6. มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ      

กระบวนการ 
วัดผลประเมินผล 

1.ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชีว้ัดที่ระบุในแผนการเรียนรู้      
2. ใช้เคร่ืองมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้องกับตัวชีว้ัด      
3. วิธีวัดผลประเมินผลทีง่่ายและสะดวกในการใช้ประเมิน      
4. วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได ้เหมาะสมกับพฤติกรรม
การเรียนรู้ 

     

รวม      

 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….. 

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

     วันที่ ......... เดือน ......................... พ.ศ. ........... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 

แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา  

ค าชี้แจง : โปรดเขียนเครื่องหมาย “” ลงในช่องผลการประเมินท้ายรายการแต่ละข้อที่ปรากฏ
เพียงรายการละ 1 เครื่องหมายเท่านั้น 
 

ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

องค์ประกอบของ 
การจัดการเรียนรู ้

1. มาตรฐานการเรียนรู ้/ ผลการเรียนรู้ / สาระการเรียนรู้      
2. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอันพึงประสงค์      
3. การประเมินผลรวบยอด      
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้      
5.  การวัดและประเมินผล      
6. วัสดุอุปกรณ ์/ สื่อและแหล่งการเรียนรู้      
7.  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน      
8.  แบบบันทึกผลหลังการสอน      

ตัวชี้วัด 

1. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และความเข้าใจ      
2. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและกระบวนการ      
3. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ      
4. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และสังเคราะห ์

     

5. ข้อความในตัวชี้วดัมีความหมายเดียว สื่อความหมาย
ชัดเจน 

     

6. ตัวชี้วัดมีความเปน็ไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่จะใช้เปน็
ตัวชี้วัด ไมว่ัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีดความสามารถของ
นักเรียน 

     

สาระการเรียนรู ้

1. สอดคล้องและครอบคลุมกบัมาตรฐานการเรียนรู้      
2. สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
3. สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัของผู้เรียน 
 

     

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

กระบวน 
การจัดการเรียนรู ้

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขัน้ตอนเหมาะสม และ
ครบถ้วนสมบูรณ ์

     

2. ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู ้

     

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
4. กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และหลากหลาย      
5. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง      
6. กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
7. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุม
กับผลการเรียนรู ้

     

8. กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา ทักษะกระบวนการ
คิดของนักเรียน 

     

สื่อการเรียน 
การสอน / 
แหล่งเรียนรู ้

1. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย 
เหมาะสม 

     

2. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3. นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ได้อย่าง
ทั่วถึง 

     

4. สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนัน้      
5. ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถ่ิน      
6. มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ      

กระบวนการ 
วัดผลประเมินผล 

1.ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชีว้ัดที่ระบุในแผนการเรียนรู้      
2. ใช้เคร่ืองมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้องกับตัวชีว้ัด      
3. วิธีวัดผลประเมินผลทีง่่ายและสะดวกในการใช้ประเมิน      
4. วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได ้เหมาะสมกับพฤติกรรม
การเรียนรู้ 

     

รวม      

 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

     วันที่ ......... เดือน ......................... พ.ศ. ........... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 

แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการ

วนซ้ า 

ค าชี้แจง : โปรดเขียนเครื่องหมาย “” ลงในช่องผลการประเมินท้ายรายการแต่ละข้อที่ปรากฏ
เพียงรายการละ 1 เครื่องหมายเท่านั้น 
 

ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

องค์ประกอบของ 
การจัดการเรียนรู ้

1. มาตรฐานการเรียนรู ้/ ผลการเรียนรู้ / สาระการเรียนรู้      
2. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / คุณลักษณะอันพึงประสงค์      
3. การประเมินผลรวบยอด      
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้      
5.  การวัดและประเมินผล      
6. วัสดุอุปกรณ ์/ สื่อและแหล่งการเรียนรู้      
7.  การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน      
8.  แบบบันทึกผลหลังการสอน      

ตัวชี้วัด 

1. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความรู้และความเข้าใจ      
2. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านทักษะและกระบวนการ      
3. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านคุณลักษณะ      
4. ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้านความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และสังเคราะห ์

     

5. ข้อความในตัวชี้วดัมีความหมายเดียว สื่อความหมาย
ชัดเจน 

     

6. ตัวชี้วัดมีความเปน็ไปได้ มีความสมเหตุสมผลที่จะใช้เปน็
ตัวชี้วัด ไมว่ัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีดความสามารถของ
นักเรียน 

     

สาระการเรียนรู ้

1. สอดคล้องและครอบคลุมกบัมาตรฐานการเรียนรู้      
2. สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
3. สอดคล้องกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัของผู้เรียน 
 

     

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประเด็น หัวข้อรายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

กระบวน 
การจัดการเรียนรู ้

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขัน้ตอนเหมาะสม และ
ครบถ้วนสมบูรณ ์

     

2. ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดหรือทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู ้

     

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
4. กระบวนการจัดเรียนรู้มีความน่าสนใจ และหลากหลาย      
5. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถปฏิบัติได้จริง      
6. กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
7. กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุม
กับผลการเรียนรู ้

     

8. กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา ทักษะกระบวนการ
คิดของนักเรียน 

     

สื่อการเรียน 
การสอน / 
แหล่งเรียนรู ้

1. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย 
เหมาะสม 

     

2. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3. นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ได้อย่าง
ทั่วถึง 

     

4. สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนัน้      
5. ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายในท้องถ่ิน      
6. มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้สื่อ      

กระบวนการ 
วัดผลประเมินผล 

1.ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชีว้ัดที่ระบุในแผนการเรียนรู้      
2. ใช้เคร่ืองมือหรือวิธีการวัดประเมินผลสอดคล้องกับตัวชีว้ัด      
3. วิธีวัดผลประเมินผลทีง่่ายและสะดวกในการใช้ประเมิน      
4. วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได ้เหมาะสมกับพฤติกรรม
การเรียนรู้ 

     

รวม      

 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

     วันที่ ......... เดือน ......................... พ.ศ. ........... 

 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 
 
 
 
  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 

ข้อสอบวัดผลการเรียนรู้ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
รหัสวิชา ง20248  รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  

จ านวน 33 ข้อ คะแนนเต็ม 40 คะแนน เวลา 90 นาที 
ค าชี้แจง 

1. ข้อสอบมี 2 ตอน  
ตอนที่ 1 เป็นข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ  30 คะแนน 
ตอนที่ 2 เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ านวน 3 ข้อ  10 คะแนน 

2. ห้ามขีดเขียนข้อความใดๆลงในข้อสอบ 
 

ผลการเรียนรู้ 
นักเรียนสามารถ 

1. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ได้ 
2. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ 
3. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 
4. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของโปรแกรมที่ดีได้ 
5. อธิบายความหมายของผังงานได้ 
6. อธิบายขั้นตอนและวิธีการของผังงานได้ 
7. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับสัญลักษณ์ของผังงานได้ 
8. มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับหลักของการเขียนผังงานได้ 

 
 
 

 
               (นายณราวุฒิ ช่างทุ่งใหญ่)    (นายปองพล วาสบุญมา) 
                       ผู้ออกข้อสอบ             ผู้ตรวจทาน 

 
 

(นายนรินทร์ นครจันทร์) 
หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
 
 

(นายณัฐพล  สุขสมบูรณ์) 
รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
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ข้อสอบปลายภาคเรียน 

รหัส - ชื่อรายวิชา ง20248 การโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เวลา 90 นาที   โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 

ตอนที่ 1 เป็นข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ 30 คะแนน 

ค าสั่ง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย      ลงในกระดาษค าตอบที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว
เท่านั้น ถ้านักเรียนต้องการเปลี่ยนค าตอบให้ลบออกให้สะอาด แล้วเลือกค าตอบที่ถูกต้อง  
 
ผลการเรียนรู้ที่ 1 มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ได้ 

1. ข้อใดเป็นความหมายของฮาร์ดแวร์
คอมพิวเตอร์ 
  ก. อุปกรณ์ท่ีประกอบขึ้นเป็นเครื่อง
คอมพิวเตอร์  
  ข. การประมวลผลจากข้อมูลเป็นสารสนเทศ 
  ค. เครื่องจักรอิเล็กทรอนิกส์ที่ท างานตาม
ขั้นตอนของโปรแกรม 
  ง. ระบบโปรแกรมการท างาน 

2. ข้อใดจัดเป็นซอฟแวร์ระบบ (System 
Software)  
  ก. โปรแกรมท าบัญชีรายจ่ายเงินเดือน 
  ข. Office Word 2007 
  ค. IOS 
  ง. Adobe Photoshop CS2 

3. ข้อใดไม่ใช่ระบบปฏิบัติการ 
  ก.  Windows 98 
  ข.  Windows ME 
  ค.  Windows XP 
  ง.  Windows Movie Maker 

 

 
4. ข้อใดไม่ใช่ระบบปฏิบัติการบนมือถือ 
  ก. windows mobile  
  ข. apple 
  ค. IOS    
  ง. android 

ผลการเรียนรู้ที่ 2 มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ 

5. ฮาร์ดแวร์ใดไม่จัดเป็นองค์ประกอบหลักของ
ระบบคอมพิวเตอร์ 
  ก. โมเด็ม   
  ข. จอภาพ 
  ค. แป้นพิมพ์   
  ง. ชิปไมโครโปรเซสเซอร์ 

6. ในชีวิตประจ าวันของนักเรียน พฤติกรรมใด
ตรงกับการท างานของคอมพิวเตอร์ในหน่วย 

Input Unit 
  ก. ท างานบ้าน   
  ข. ทานอาหาร 
  ค. โมโห   
  ง. ขับถ่าย 
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7. ผู้ใช้เรียกใช้ข้อมูลและค าสั่งภายหลังจากปิด
เครื่องคอมพิวเตอร์ได้ โดยข้อมูลไม่สูญหายจาก
อุปกรณ์ใด 
  ก. แรม   
  ข. ฮาร์ดดิสก์ 
  ค. เครื่องพิมพ์   
  ง. สแกนเนอร ์

8. ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของอุปกรณ์เก็บข้อมูล
ส ารอง 
  ก. ติดตั้งอยู่บนเมนบอร์ดในซีพียู  
  ข. มีขนาดความจุของข้อมูลไม่เท่ากัน 
  ค. จัดเก็บโปรแกรมและข้อมูลเพื่อใช้ในการ
ประมวลผล  
  ง. จัดเก็บโปรแกรมและข้อมูลไว้โดยไม่ต้องมี
ไฟฟ้าหล่อเลี้ยง 

ผลการเรียนรู้ที่ 3 มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับวงจร
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 

9. ในการพัฒนาโปรแกรม นักเรียนควรท าสิ่งใด
เป็นล าดับสุดท้าย 
  ก. ออกแบบโปรแกรม  
  ข. ลงรหัสโปรแกรม 
  ค. วิเคราะห์ปัญหา  
  ง. บ ารุงรักษา 

10. ในการสร้างตึกนั้น การสเก็ตภาพจัดอยู่ใน
วงจรการพัฒนาโปรแกรมข้ันตอนใด 
  ก. วิเคราะห์ปัญหา  
  ข. น าไปใช้ 
  ค. ออกแบบโปรแกรม  
  ง. ทดสอบ 

 

11. นักวิเคราะห์ระบบท างานอยู่ในขั้นตอนใด 
  ก. ลงรหัส   
  ข. บ ารุงรักษา 
  ค. วิเคราะห์ปัญหา  
  ง. ทดสอบ 

12. โปรแกรมเมอร์คนหนึ่งน าเครื่องสแกน
ลายนิ้วมือไปติดตั้ง พบว่าติดตั้งไม่ได้เนื่องจาก
โปรแกรมของตัวเครื่องไม่ไม่สนับสนุนกับ
คอมพิวเตอร์ของทางโรงเรียน นักเรียนคิดว่า
โปรแกรมเมอร์คนนี้ลืมท าขั้นตอนใดของวงจรการ
พัฒนาโปรแกรม 
  ก. ทดสอบ   
  ข. น าไปใช้ 
  ค. วิเคราะห์ปัญหา  
  ง. บ ารุงรักษา 

ผลการเรียนรู้ที่ 4 มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
ลักษณะของโปรแกรมที่ดีได้ 

13. ลักษณะของโปรแกรมที่ดีคือข้อใด 
  ก. ปรับปรุงแก้ไขไม่ได้ 
  ข. เข้าไปตรวจสอบโปรแกรมไม่ได้ 
  ค. มีความถูกต้อง 
  ง. รวดเร็ว 

14. ข้อใดเป็นวัตถุประสงค์ของการท าเอกสาร
ประกอบโปรแกรม จัดท าเพ่ือวัตถุประสงค์ใด 
  ก. เพ่ือให้ผู้อื่นที่มาท างานต่อจากเราเข้าใจ 
  ข. เพ่ือให้หัวหน้างานตรวจสอบ 
  ค. เพ่ือให้ครบองค์ประกอบของลักษณะ
โปรแกรมท่ีดี 
  ง. เพ่ือให้ผู้อื่นสามารถขโมยของเราไปโดยง่าย 
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15. การแสดงผลในข้อใด คือลักษณะของ
โปรแกรมท่ีดี 
  ก. ๒+๒ = 4   
  ข. 4+## = ## 
  ค. 6.0+0.5 = 6.5  
  ง. 10+๑ = ๑2 

16. น้องนิ้งอายุ 8 ขวบใช้โปรแกรมหนึ่งอยู่ แต่
เป็นภาษาอังกฤษ เลยใช้ไม่ค่อยได้ แสดงว่าขาด
ลักษณะของโปรแกรมที่ดีข้อใด 
  ก. ได้ผลลัพธ์ถูกต้องตามความต้องการ 
  ข. ตรวจสอบความถูกต้องของรูปแบบของ
ข้อมูลได้ 
  ค. ต้องมีรูปแบบของโปรแกรมที่สามารถเข้าใจ
ได้ง่าย 
  ง. ต้องเอ้ือต่อการปรับปรุงแก้ไขได้ในอนาคต 

ผลการเรียนรู้ที่ 5 อธิบายความหมายของผังงาน
ได้ 

17. ข้อใดอธิบายความหมายของ “ผังงาน” ได้
ถูกต้อง 
  ก. แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบการท างาน
ของโปรแกรม 
  ข. แผนภาพแสดงการท างานของระบบงานหรือ
โปรแกรม 
  ค.  แผนงานแสดงล าดับขั้นตอนของระบบงาน
คอมพิวเตอร์ 
  ง. แผนผังแสดงการท างานภายในระบบ
คอมพิวเตอร์ 

18. ข้อใดกล่าวถึงความหมายของผังงานได้
ถูกต้องมากท่ีสุด 
   ก. การเขียนขั้นตอนวิธีการท างานในลักษณะ
ของข้อความ 

   ข. การเขียนขั้นตอนวิธีการท างานในลักษณะ
รูปภาพ 
   ค. การอธิบายโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
   ง. การเขียนขั้นตอนการท างานเชื่อมโยงกัน 

19. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของการน าผังงานเข้ามา
ช่วยส าหรับหาวิธีการแก้ปัญหา 
   ก. ช่วยล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
และสามารถน าไปเขียนโปรแกรมได้โดยไม่สับสน 
   ข. ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้
ง่าย เมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
   ค. สามารถเรียนรู้และเข้าใจได้ง่าย เพ่ือผังงาน
ไม่ข้ึนอยู่กับภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง
โดยเฉพาะ 
   ง. ชว่ยให้สามารถจดจ ารูปแบบค าสั่งและ
ฟังก์ชั่นต่างๆของโปรแกรมได้ 

ผลการเรียนรู้ที่ 6 อธิบายขั้นตอนและวิธีการของ
ผังงานได้ 

20. ข้อใดคือขั้นตอนการท างานของผังงาน 
  ก. น าข้อมูลเข้า  ประมวลผล  แสดงผล 
  ข. น าข้อมูลเข้า  จัดเก็บข้อมูล  ประมวลผล 
  ค. รวบรวมข้อมูล  จัดเก็บข้อมูล  แสดงผล 
  ง. รวบรวมข้อมูล  ประมวลผล  แสดงผล 

21. ผังงานแบบการท างานวนซ้ าไม่ตรงกับ
กิจกรรมอะไรในชีวิตประจ าวันของนักเรียน 
  ก. การแต่งตัว   
  ข. ท าความสะอาด 
  ค. การรับประทานอาหาร 
  ง. การเรียน 
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22. ข้อใดคือลักษณะของผังงานแบบการ
เรียงล าดับ 
  ก. มีรูปแบบการท างานซ้ าซ้อนหลายขั้นตอน 
  ข. มีรูปแบบการท างานที่ซ้ ากันหลายๆรอบ 
  ค. มีรูปแบบการท างานเรียงล าดับเป็นเส้นตรง
จากบนลงล่าง 
  ง. มีรูปแบบการท างานโดยทางเลือกให้มี
ทางออก 2 ทาง 

จากรูปผังงาน จงตอบค าถามข้อ 23 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

23. ผังงานในข้อใดต่อไปนี้ มีลักษณะขั้นตอนการ
เขียนผังงานเหมือนผังงานข้างต้น 
  ก. ผังงานการเรียน  
  ข. ผังงานหาพ้ืนที่ 
  ค. ผังงานเปรียบเทียบ  
  ง. ผังงานแสดงค าซ้ า 

 

ผลการเรียนรู้ที่ 7 มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับ
สัญลักษณ์ของผังงานได้ 

24.                      สัญลักษณ์นี้มี 
                          ความหมายว่าอย่างไร 
  
 ก. การประมวลผล  
  ข. รับข้อมูลหรือแสดงผลข้อมูล 
  ค. แสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ 
  ง. แสดงผลลัพธ์ทางเครื่องพิมพ์ 
25. A >= B ต้องเขียนลงในในสัญลักษณ์ของผัง
งานรูปใด 
  ก.     
   
  ข.  
   
  ค.     
   
  ง.  
26. ถ้าต้องการค านวณพ้ืนที่ของสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
ควรเลือกใช้สัญลักษณ์ใดแทนการท างาน 
  ก.     
   
  ข.  
   
  ค.     
   
  ง.  

 

 

 

Start 

A, B 

C = A + B 

C 

C 

Stop 
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ผลการเรียนรู้ที่ 8 มีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับหลัก
ของการเขียนผังงานได้ 

27. หากต้องการเขียนผังงานการจ่ายค่าเทอม
และการค านวณค่าเทอมต้องเขียนสัญลักษณ์ใดถึง
จะดีท่ีสุด 
  ก. A = B คูณ 400  
  ข. A = B × 400 
  ค. เงินค่าเทอม = จ านวนหน่วยกิต × 400 
  ง. จ านวนหน่วยกิต × 400 = เงินค่าเทอม 

28. “การค านวณเกรดเฉลี่ยของนักเรียนชั้น ม.3” 
สามารถเขียนอธิบายระบบผังงานได้ตามข้อใด 
  ก. ข้อมูลนักเรียน  ค านวณเกรดเฉลี่ย  แสดง
เกรดเฉลี่ย 
  ข. รวบรวมข้อมูลนักเรียน  ค านวณเกรดเฉลี่ย  
แสดงเกรดเฉลี่ย 
  ค. ข้อมูลนักเรียน  เปรียบเทียบเกรดเฉลี่ย  
แสดงเกรดเฉลี่ย 
  ง. รวบรวมข้อมูลนักเรียน  เปรียบเทียบเกรด
เฉลี่ย  แสดงเกรดเฉลี่ย 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากรูปผังงาน จงตอบค าถามข้อ 29-30 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
29. ตามผังงาน ถ้า A มีค่าเท่ากับ 15 และ B มี
ค่าเท่ากับ 10 แล้ว C จะมีค่าเท่ากับเท่าไร 
  ก. 20    
  ข. 15 
  ค. 30    
  ง. 25 

30. ตามผังงาน ถ้า A มีค่าเท่ากับ 10 และ B มี
ค่าเท่ากับ 30 แล้ว C จะมีค่าเท่ากับเท่าไร 
  ก.  -20    
  ข.  -5 
  ค.  -10    
  ง.  -25 
 

 

 

จริง เท็จ 

A > B 

A + B 

Stop 

A, B 

A - B 

C C 

Start 
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ตอนที่ 2 เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ านวน 3 ข้อ 10 คะแนน 

ค าสั่ง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 

1. จงเขียนผังงาน (flowchart) แสดงการท างานของโปรแกรมการค านวณหาพ้ืนที่ของรูปสามเหลี่ยม 
โดยมีการรับค่าความยาวฐาน และค่าความสูงของรูปสามเหลี่ยม จากนั้นแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออกทาง
จอภาพ (3 คะแนน) 
 
2. ให้นักเรียนเขียนผังงานแสดงการท างานของโปรแกรมที่สามารถแก้ปัญหาในโรงเรียน พร้อมระบุชื่อ
โปรแกรม (3 คะแนน) 
 
3.  

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สต๊าด 

sum 

 ให้ I มีคา่เทา่กบั0 

i <= sum 

Hello 

i บวกๆ 

จริง สต๊อบ 

เท็จ 

จากผังงาน นักเรียนคิดว่าเป็นผังงานที่ดีหรือไม่ เพราะเหตุใด 
พร้อมทั้งเขียนแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรม (4 คะแนน) 
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ภาคผนวก ง 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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ตารางท่ี ง 1  ผลการวิเคราะห์ข้อสอบเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา  

ข้อที่ 
ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
7 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
8 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
9 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
10 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
11 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
12 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
13 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
14 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
15 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
16 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
17 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
18 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
19 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
20 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
21 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
22 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
23 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
24 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
25 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
26 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
27 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
28 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
29 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
30 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี ง 2  ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

 
 
 
 
 
 

  

ข้อสอบ p r ข้อสอบ p r 
1 0.47 0.67 16 0.45 0.67 
2 0.42 0.67 17 0.48 0.60 
3 0.45 0.60 18 0.48 0.40 
4 0.40 0.67 19 0.35 0.73 
5 0.38 0.53 20 0.40 0.80 
6 0.35 0.73 21 0.42 0.60 
7 0.40 0.53 22 0.35 0.67 
8 0.38 0.60 23 0.33 0.67 
9 0.40 0.73 24 0.38 0.93 
10 0.45 0.60 25 0.47 0.53 
11 0.42 0.47 26 0.33 0.67 
12 0.37 0.60 27 0.38 0.60 
13 0.3 0.73 28 0.37 0.73 
14 0.37 0.60 29 0.40 0.33 
15 0.38 0.80 30 0.40 0.67 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ง 3  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  
 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น   

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้         
1.1 มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการ

เรียนรู้ / สาระการเรียนรู้ 
5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

1.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 4 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

1.3 การประเมินผลรวบยอด 5 5 4 4 3 4.20 0.84 ดี 
1.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 
1.5 การวัดและประเมินผล 4 4 3 4 4 3.80 0.45 ดี 
1.6 วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการ

เรียนรู้ 
5 4 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

1.7 การประเมินพฤติกรรมของ
นักเรียน 

5 4 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

1.8 แบบบันทึกผลหลังการสอน 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 
2. ตัวชี้วัด         
2.1 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน

ความรู้และ   ความเข้าใจ 
4 5 5 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.2 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ทักษะและกระบวนการ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.3 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
คุณลักษณะ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.4 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และสังเคราะห์ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.5 ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมาย
เดียว สื่อความหมายชัดเจน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.6 ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความ
สมเหตุสมผลที่จะใช้เป็นตัวชี้วัด 
ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 
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ตารางท่ี ง 3  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

3. สาระการเรียนรู้         
3.1 สอดคล้องและครอบคลุมกับ

มาตรฐานการเรียนรู้ 
5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 
3.3 สอดคล้องกับการน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 
4 5 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้         
4.1   กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับ

ขั้นตอนเหมาะสม และครบถ้วน
สมบูรณ์ 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

4.2   ขั้นตอนของกระบวนการจัดการ
เรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิดหรือ
ทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้ 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

4.3   กระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.4   กระบวนการจัดเรียนรู้มีความ
น่าสนใจ และหลากหลาย 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.5   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

4.6   กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.7   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
พัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุมกับผล
การเรียนรู้ 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

4.8   กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม 
พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
ของนักเรียน 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

5. สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการ
เรียนรู้ 

        

5.1   วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้
มีความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 4 4 5 4.40 0.55 ดี 

 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ง 3  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

5.2   สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง 
เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

5.3   นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อ
และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

5.4   สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุ
ตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนั้น 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

5.5   ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายใน
ท้องถิ่น 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

5.6   มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้
สื่อ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

6. กระบวนการวัดผลประเมินผล         
6.1   ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่

ระบุในแผนการเรียนรู้ 
5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

6.2   ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัด
ประเมินผลสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

6.3   วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและ
สะดวกในการใช้ประเมิน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

6.4 วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ 
เหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

รวม 4.54 0.52 ดีมาก 
 
 
 
 
 
 
   
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ง 4  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  
 ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของผังงาน 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้         
1.1 มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการ

เรียนรู้ / สาระการเรียนรู้ 
5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

1.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 4 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

1.3 การประเมินผลรวบยอด 5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 
1.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 
1.5 การวัดและประเมินผล 5 4 5 4 4 4.40 0.55 ดี 
1.6 วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการ

เรียนรู้ 
4 4 5 5 4 4.40 0.55 ดี 

1.7 การประเมินพฤติกรรมของ
นักเรียน 

5 4 5 4 4 4.40 0.55 ดี 

1.8 แบบบันทึกผลหลังการสอน 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 
2. ตัวชี้วัด         
2.1 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน

ความรู้และ   ความเข้าใจ 
5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.2 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ทักษะและกระบวนการ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.3 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
คุณลักษณะ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.4 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และสังเคราะห์ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.5 ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมาย
เดียว สื่อความหมายชัดเจน 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.6 ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความ
สมเหตุสมผลที่จะใช้เป็นตัวชี้วัด 
ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 4  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

3. สาระการเรียนรู้         
3.1 สอดคล้องและครอบคลุมกับ

มาตรฐานการเรียนรู้ 
5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 
3.3 สอดคล้องกับการน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 
5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้         
4.1   กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับ

ขั้นตอนเหมาะสม และครบถ้วน
สมบูรณ์ 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.2   ขั้นตอนของกระบวนการจัดการ
เรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิดหรือ
ทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.3   กระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

4.4   กระบวนการจัดเรียนรู้มีความ
น่าสนใจ และหลากหลาย 

4 5 4 5 4 4.40 0.55 ดี 

4.5   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

4.6   กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.7   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
พัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุมกับผล
การเรียนรู้ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.8   กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม 
พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
ของนักเรียน 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

5. สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการ
เรียนรู้ 

        

5.1   วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้
มีความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 4 5 4 4.40 0.55 ดี 

 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 4  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

5.2   สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง 
เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

5.3   นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อ
และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 4 4 5 5 4.60 0.55 ดีมาก 

5.4   สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุ
ตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนั้น 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

5.5   ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายใน
ท้องถิ่น 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

5.6   มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้
สื่อ 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

6. กระบวนการวัดผลประเมินผล         
6.1   ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่

ระบุในแผนการเรียนรู้ 
5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

6.2   ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัด
ประเมินผลสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

6.3   วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและ
สะดวกในการใช้ประเมิน 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

6.4 วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ 
เหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.62 0.51 ดีมาก 
 
 
 
 
 
 
   
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 5  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง  
 โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้         
1.1 มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการ

เรียนรู้ / สาระการเรียนรู้ 
5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

1.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 4 4 4 5 4.40 0.55 ดี 

1.3 การประเมินผลรวบยอด 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 
1.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5 การวัดและประเมินผล 5 4 4 4 4 4.20 0.45 ดี 
1.6 วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการ

เรียนรู้ 
4 4 4 5 5 4.40 0.55 ดี 

1.7 การประเมินพฤติกรรมของ
นักเรียน 

5 4 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

1.8 แบบบันทึกผลหลังการสอน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
2. ตัวชี้วัด         
2.1 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน

ความรู้และ   ความเข้าใจ 
5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.2 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ทักษะและกระบวนการ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.3 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
คุณลักษณะ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.4 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และสังเคราะห์ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.5 ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมาย
เดียว สื่อความหมายชัดเจน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.6 ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความ
สมเหตุสมผลที่จะใช้เป็นตัวชี้วัด 
ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 5  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

3. สาระการเรียนรู้         
3.1 สอดคล้องและครอบคลุมกับ

มาตรฐานการเรียนรู้ 
5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 
3.3 สอดคล้องกับการน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 
4 5 4 4 5 4.40 0.55 ดีมาก 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้         
4.1   กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับ

ขั้นตอนเหมาะสม และครบถ้วน
สมบูรณ์ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.2   ขั้นตอนของกระบวนการจัดการ
เรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิดหรือ
ทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้ 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

4.3   กระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

4.4   กระบวนการจัดเรียนรู้มีความ
น่าสนใจ และหลากหลาย 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.5   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

4.6   กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.7   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
พัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุมกับผล
การเรียนรู้ 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

4.8   กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม 
พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
ของนักเรียน 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

5. สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการ
เรียนรู้ 

        

5.1   วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้
มีความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 5  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

5.2   สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง 
เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

5.3   นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อ
และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 4 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

5.4   สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุ
ตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนั้น 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

5.5   ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายใน
ท้องถิ่น 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

5.6   มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้
สื่อ 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

6. กระบวนการวัดผลประเมินผล         
6.1   ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่

ระบุในแผนการเรียนรู้ 
5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

6.2   ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัด
ประเมินผลสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

6.3   วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและ
สะดวกในการใช้ประเมิน 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

6.4 วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ 
เหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

รวม 4.59 0.47 ดีมาก 
 
 
 
 
 
 
   
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 6  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  
 รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  
 โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้         
1.1 มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการ

เรียนรู้ / สาระการเรียนรู้ 
5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

1.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน / 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 4 5 4 4 4.40 0.55 ดี 

1.3 การประเมินผลรวบยอด 5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 
1.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 
1.5 การวัดและประเมินผล 5 4 4 5 4 4.40 0.55 ดี 
1.6 วัสดุอุปกรณ์ / สื่อและแหล่งการ

เรียนรู้ 
4 4 4 4 5 4.20 0.45 ดี 

1.7 การประเมินพฤติกรรมของ
นักเรียน 

5 4 4 5 4 4.40 0.55 ดี 

1.8 แบบบันทึกผลหลังการสอน 5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 
2. ตัวชี้วัด         
2.1 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน

ความรู้และ   ความเข้าใจ 
5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.2 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ทักษะและกระบวนการ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.3 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
คุณลักษณะ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.4 ตัวชี้วัดในแผนครอบคลุมด้าน
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และสังเคราะห์ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.5 ข้อความในตัวชี้วัดมีความหมาย
เดียว สื่อความหมายชัดเจน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

2.6 ตัวชี้วัดมีความเป็นไปได้ มีความ
สมเหตุสมผลที่จะใช้เป็นตัวชี้วัด 
ไม่วัดสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากขีด
ความสามารถของนักเรียน 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 6  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

3. สาระการเรียนรู้         
3.1 สอดคล้องและครอบคลุมกับ

มาตรฐานการเรียนรู้ 
5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 
3.3 สอดคล้องกับการน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 
5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้         
4.1   กระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับ

ขั้นตอนเหมาะสม และครบถ้วน
สมบูรณ์ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

4.2   ขั้นตอนของกระบวนการจัดการ
เรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิดหรือ
ทฤษฎีวัฏจักรการสืบเสาะหา
ความรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4.3   กระบวนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

4.4   กระบวนการจัดเรียนรู้มีความ
น่าสนใจ และหลากหลาย 

4 5 4 4 5 4.40 0.55 ดี 

4.5   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

4.6   กระบวนการจัดเรียนรู้เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ 

5 4 4 5 5 4.60 0.55 ดีมาก 

4.7   กระบวนการจัดเรียนรู้สามารถ
พัฒนาผู้เรียนให้ครอบคลุมกับผล
การเรียนรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

4.8   กระบวนการจัดเรียนรู้ส่งเสริม 
พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
ของนักเรียน 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

5. สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการ
เรียนรู้ 

        

5.1   วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้
มีความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 4 4 4 4.20 0.45 ดี 

 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 6  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ 

X  S 
ระดับ

คุณภาพ คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

5.2   สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง 
เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4 5 4 5 4 4.40 0.55 ดี 

5.3   นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อ
และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 4 4 5 4 4.40 0.55 ดี 

5.4   สนองหรือเอ้ือต่อการบรรลุ
ตัวชี้วัดการเรียนรู้ในแผนนั้น 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

5.5   ประหยัด น่าสนใจ และหาง่ายใน
ท้องถิ่น 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

5.6   มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้
สื่อ 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

6. กระบวนการวัดผลประเมินผล         
6.1   ประเมินได้ครอบคลุมทุกตัวชี้วัดที่

ระบุในแผนการเรียนรู้ 
5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

6.2   ใช้เครื่องมือหรือวิธีการวัด
ประเมินผลสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 ดีมาก 

6.3   วิธีวัดผลประเมินผลที่ง่ายและ
สะดวกในการใช้ประเมิน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

6.4 วิธีวัดผลประเมินผลที่เชื่อถือได้ 
เหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 ดี 

รวม 4.61 0.47 ดีมาก 
 
 
 
 
 
 
   
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 7  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะ 
 หาความรู้ รายวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  

คนที่ 
คะแนน (E1) 

ระหว่างเรียน (142) 
คะแนน (E2) 

หลังเรียน (40) 

1 123 37 
2 126 36 
3 123 36 
4 123 33 
5 125 33 
6 128 34 
7 122 30 
8 123 34 
9 123 39 
10 129 38 
11 126 36 
12 123 38 
13 122 37 
14 128 34 
15 122 30 
16 128 34 
17 129 31 
18 122 33 
19 129 37 
20 126 38 
21 126 34 
22 127 38 
23 122 36 
24 123 34 
25 126 30 
26 124 31 
27 127 34 
28 126 36 
29 127 38 
30 127 36 
31 124 39 
32 130 39 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง 7  (ต่อ) 

คนที่ 
คะแนน (E1) 

ระหว่างเรียน (142) 
คะแนน (E2) 

หลังเรียน (40) 

33 129 35 
34 130 37 
35 123 36 
36 132 33 
37 130 35 
38 125 38 
39 132 37 
  4910 1374 

X  125.90 35.23 
S 2.96 2.60 

ร้อยละ 88.66 88.08 
E1/E2 = 88.66/88.08 

 
 

 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก จ 
 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
 
 
 
  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

รายวิชา ง20248  การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ 1 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น          เวลา 2 คาบ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

มาตรฐานการเรียนรู้  
มาตรฐาน ง 3. 1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 

ผลการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ (K) นักเรียนสามารถบอกและเข้าใจถึงองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
ความหมายของโปรแกรม และวงจรพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P) นักเรียนสามารถเขียนผังมโนภาพ (Mind 
Mapping) แสดงองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ และสามารถท ากิจกรรม BC Funny ได้ 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) นักเรียนสามารถค านึงถึงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ต่อ
การท างานเป็นกลุ่ม 

สาระการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้  (K)  องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ ความหมายของโปรแกรม และวงจร
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P)  เขียนแสดงองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)  พฤติกรรมอันพึงประสงค์ต่อการท างานเป็นกลุ่ม 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 1.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งม่ันในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย  
8. มีจิตสาธารณะ  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การประเมินผลรวบยอด 
-  ชิ้นงาน /ภาระงาน 
 ชิ้นงาน คือ 
 1. ผังมโนภาพ เรื่อง องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์  
 2. ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 
 ภาระงาน คือ  
 1. พฤติกรรมการท ากิจกรรม BC Funny 
-  เกณฑ์การประเมิน 
ชื่อชิ้นงาน ผังมโนภาพ เรื่อง องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

1.  ความ
ถูกต้อง 

โยงเนื้อหาได้
ครบถ้วนสมบูรณ์ 
และเนื้อหา
ถูกต้อง 

โยงเนื้อหาได้
ครบถ้วนสมบูรณ์ แต่
ยังมีข้อบกพร่องใน
เนื้อหา 

โยงเนื้อหาได้ไม่
ครบถ้วน และยังมี
ข้อบกพร่องในเนื้อหา 

เนื้อหาไม่ถูกต้อง 

2.  ความ
สวยงาม 

มีความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย  
และมีการตกแต่ง
ให้สวยงาม 

มีความเป็นระเบียบ
เรียบร้อยพอสมควร  
และมีการตกแต่งให้
สวยงาม 

ไม่มีความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย 
แต่มีการตกแต่งให้
สวยงาม 

ไม่มีความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย  
และไม่มีการตกแต่ง
ให้สวยงาม 

3.  ความตรง
เวลา 

  ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งไม่ตรงเวลาที่
ก าหนด  

เกณฑ์การตัดสิน 
  คะแนน  10   หมายถึง  มากที่สุด 

คะแนน  8 – 9   หมายถึง  มาก 
คะแนน  6 – 7   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  4 – 5   หมายถึง  น้อย 
คะแนน  3   หมายถึง  น้อยที่สุด 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  6 คะแนน ผ่าน หรือ คะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป  ผ่าน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ชื่อชิ้นงาน ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์พื้นฐาน 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

1.  ความถูกต้อง แสดงความเข้าใจ
ปัญหาอย่างสมบูรณ์ 
ค าตอบ
ประกอบด้วยทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
ปัญหาค่อนข้างมาก 
ค าตอบปรากฏทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
บางส่วน ค าตอบ
ประกอบด้วย
ประเด็นส่วนใหญ่ที่
ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
ปัญหาเพียง
เล็กน้อย ประเด็น
ส่วนใหญ่ที่
ต้องการไม่ปรากฏ 

2.  การใช้ภาษา เขียนสะกดค า
ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย และ
ใช้ส านวนภาษา
เข้าใจง่าย  ถูกต้อง
ตามระดับของภาษา 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ  

เขียนสะกดค า
บางส่วนถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ
บางส่วน 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากไม่ถูกต้อง
ตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย 
และใช้ส านวน
ภาษาไมเ่ข้าใจ 

3.  ความตรง
เวลา 

  ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งไม่ตรงเวลาที่
ก าหนด  

 

เกณฑ์การตัดสิน 
  คะแนน  10   หมายถึง  มากที่สุด 

คะแนน  8 – 9   หมายถึง  มาก 
คะแนน  6 – 7   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  4 – 5   หมายถึง  น้อย 
คะแนน  3   หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  6 คะแนน ผ่าน หรือ คะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป  ผ่าน 
 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ชื่อภาระงาน พฤติกรรมการท ากิจกรรม BC Funny 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
1.  ความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างาน 

มีความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างานกลุ่มอย่างชัดเจน 

มีความขยันอดทน แต่ไม่
ตั้งใจท างานกลุ่ม 

ไม่มีความขยันอดทน 

ในการท างาน และไม่มี
ความตั้งใจในการท างาน 

2.  ความร่วมมือของสมาชิก
ในการท างานกลุ่ม 

มีความร่วมมือของสมาชิกใน
การท างาน  และมีความ
รับผิดชอบในการท างานอย่าง
ชัดเจน 

มีความร่วมมือของสมาชิก
ในการท างาน  

ไม่มีความร่วมมือ 

ในการท างาน 

3.  ความมีวินัยในการท างาน มีวินัยในการท างานให้เสร็จ
ตรงเวลา  สะอาด เรียบร้อย
และถูกต้องอย่างชัดเจน 

มีวินัยในการท างานให้
เสร็จตรงเวลา 

ไม่มีวินัย 

ในการท างาน  
ไม่เสร็จตรงเวลา 

4. มีมารยาท 

ในการสื่อสาร 

แสดงมารยาท 

ในการสื่อสารอย่างถูกต้อง 

แสดงมารยาท 

ในการสื่อสารได้แต่ไม่
เหมาะสม 

แสดงมารยาท 

ในการสื่อสารไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน  11 – 12 หมายถึง  มากที่สุด 
คะแนน  9 – 10    หมายถึง  มาก 
คะแนน  7 – 8    หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  5 – 6    หมายถึง  น้อย 
คะแนน  4    หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  7 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
 
 
 
 
 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นสร้างความสนใจ 
 1. นักเรียนสังเกตเครื่องปริศนาที่อยู่ตรงหน้าแล้วสนทนากันเกี่ยวกับหลักการท างาน  

2. นักเรียนสังเกตการแสดงบทบาทสมมุติจากการก าหนดสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ดังนี้ 
 2.1 สุ่มนักเรียนออกมา 2 คน (สมมุตินักเรียนชื่อ A และ B) 
 2.2 นักเรียน A ตีนักเรียน B เบาๆ แล้วให้นักเรียน B ตอบว่า รู้สึกยังไง 
 2.3 นักเรียนฟังการอธิบายของครูดังนี้ “ในการท างานของมนุษย์ เรารับรู้ได้ทาง

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 แล้วน าไปคิดในสมองว่า สิ่งที่เราได้รับรู้นั้นเรียกว่าอะไร แล้วจึงแสดงออกมาให้
ผู้อื่นได้ทราบผ่านทาง ค าพูด สีหน้า ท่าทาง เป็นต้น ซึ่งมันคล้ายกับหลักการท างานของคอมพิวเตอร์
อย่างมาก และในวันนี้นักเรียนจะได้ทราบว่า หลักการท างานของคอมพิวเตอร์เป็นอย่างไร คล้ายหรือ
ต่างกับหลักการท างานของมนุษย์อย่างไรบ้าง” 
 ขั้นส ารวจและค้นหา  
 1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 8 คน 
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรม BC Funny ที่ครูจัดให้ โดยมีรูปแบบกิจกรรม เป็น 3 
ฐาน ดังนี้ 
  ฐานที่ 1 แรลลี่องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
  ฐานที่ 2 จิกซอว์การท างานของคอมพิวเตอร์ 
  ฐานที่ 3 วงจรการพัฒนาโปรแกรม 
 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอประสบการณ์ ความรู้สึก และประโยชน์ของกิจกรรม BC 
Funny นี้ 
 2. นักเรียนช่วยกันตอบค าถามที่ครูตั้งขึ้นซึ่งดันแปลงมาจากค าถามในกิจกรรม BC Funny 
 3. นักเรียนและครูช่วยกันสรุปพฤติกรรมอันพึงประสงค์ต่อการท างานเป็นกลุ่ม 
 ขั้นขยายความรู้  
 1. นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างและอธิบายสถานการณ์ ปรากฏการณ์ หรือพฤติกรรม ที่
เหมือนกับหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 
 2. นักเรียนและครูช่วยกันสรุปเนื้อหาจากการปฏิบัติกิจกรรม BC Funny 

ขั้นประเมินผล  
 1. นักเรียนย้อนกลับไปคิดทบทวนในสิ่งที่ต้องการรู้ แล้วตรวจสอบว่าได้เรียนรู้ตามเป้าหมาย
ครบถ้วนหรือไม่ ถ้ายังไม่ครบถ้วนครูน าอภิปรายและอธิบายเพิ่มเติม 
 2. นักเรียนท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์พื้นฐาน 
 3. นักเรียนบันทึกหลังเรียนลงในสมุด 
 4. ครูให้คะแนนจากการสังเกตพฤติกรรม โดยมีผลการเรียนรู้เป็นเกณฑ์การให้คะแนน และ
สมุด  
 5. นักเรียนท า ผังมโนภาพ เรื่อง องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ เป็นการบ้านมาส่งในสัปดาห์
หน้า 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดและประเมินผล 
     1.1 ประเมินผลการท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 
     1.2 ประเมินผลการท าผังมโนภาพ เรื่อง องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
     1.3 ประเมินผลการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล 
    2.1 แบบประเมินใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 
    2.2 แบบประเมินผังมโนภาพ เรื่อง องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
    2.3 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
 3. เกณฑ์การประเมิน 
    3.1 ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 60 
    3.2 เกณฑ์การประเมินผังมโนภาพ ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 
    3.3 ผลการประเมินการสังเกตพฤติกรรม ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 

วัสดุอุปกรณ์ 
 1. ชุดกิจกรรม BC Funny 
 2. ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 
 3. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องสมุด 
 2. ข้อมูลจาก Internet  เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

 

 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บันทึกผลการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  

ปัญหา / อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข / แนวทางการพัฒนา 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
      ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                   (นายณราวุฒิ    ชา่งทุ่งใหญ่) 
ความคิดเห็นของผู้ตรวจแผนการสอน 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  

 ลงชื่อ......................................................ผู้ตรวจแผน การสอน 
           (...................................................) 

      
ลงชื่อ......................................................หวัหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

     (นางสาวฤทัยรัตน์  ปัญญาสิม) 

ความคิดเห็นของรองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ............................................................ 
           ลงชื่อ......................................................รองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 
                          (นายณัฐพล  สุขสมบูรณ์) 

ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน 
..................................................................................................................................... ........................ 
.......................................................................................................... ................................................... 
   

                       ว่าที่ ร.ต ....................................................... 
                  (มนเมืองใต้    รอดอยู่) 

ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ชื่อ....................................................................................เลขที.่..........................ชั้น.................... 

ใบกิจกรรมทบทวนบทเรยีน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 

ค าชี้แจง  จงตอบค าถามต่อไปนี้ โดยอธิบายพร้อมทั้งยกตัวอย่างประกอบให้ชัดเจน 

1.  ฮาร์ดแวร์ คืออะไร 
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................... .................... 
.............................................................................................................. ............................................... 

2. ซอฟต์แวร์ คืออะไร
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... . 
............................................................................................................................. ................................ 

3. พีเพิลแวร์ คืออะไร
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 

4. ฮาร์ดแวร์ สามารถแบ่งออกเป็นก่ีหน่วย อะไรบ้าง 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 

5. ซอฟต์แวร์ สามารถแบ่งออกเป็นก่ีประเภท อะไรบ้าง 
............................................................................................................................. ................................ 
....................................................................................... ...................................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
........................................................................................................................................................ ..... 
............................................................................................................................. ................................ 

6. จงยกตัวอย่างของฮาร์ดแวร์ มาท้ังสิ้น 5 อย่าง 

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

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

.................................................................................................................... ......................................... 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7. จงยกตัวอย่างของซอฟต์แวร์ มาท้ังสิ้น 5 อย่าง 

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

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

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

8. จงยกตัวอย่างของพีเพิลแวร์ มาท้ังสิ้น 5 อย่าง 

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

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

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

9. จงอธิบายล าดับขั้นตอนของวงจรการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
..................................................................... ........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
...................................................................................................................................... ....................... 
............................................................................................................................. ................................ 

10. ถ้านักเรียนเป็นผู้พัฒนาโปรแกรม แล้วนักเรียนไม่ปฏิบัติตามข้ันตอนของวงจรการพัฒนา
โปรแกรม จะเกิดผลเสียอย่างไร ต่อโปรแกรมที่นักเรียนก าลังพัฒนาอยู่ 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
........................................................................................ ..................................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 

 หลักการประเมิน  การประเมินครั้งนี้จะท าการประเมินเป็นกลุ่มโดยครูจะเป็นผู้ประเมินตามเกณฑ์
ดังนี้ 

 3  หมายถึง ท าได้ดี 
                             2 หมายถึง  ท าได้พอใช้ 
                             1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

  
กลุ่มท่ี ความขยัน

อดทนและ
ตั้งใจท างาน 

ความร่วมมือ
ของสมาชิกใน
การท างาน

กลุ่ม 

ความมีวินัยในการ
ท างานให้เสร็จตรง

เวลา สะอาด
เรียบร้อยและ

ถูกต้อง 

มีมารยาทใน
การสื่อสาร 

 รวม 
 12 

คะแนน 

            
            
            
            
            
            
            

  
เกณฑ์การประเมิน  ผู้ผ่านการประเมินต้องได้คะแนนรวมร้อยละ 60 ขึ้นไป (7 คะแนน) 
                                                                                                

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

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

                                                                วันที่.................................................................. 
 
 
 
 
 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และข้ันตอนวิธีของผังงาน 

รายวิชา ง20248  การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน   เวลา 2 คาบ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

มาตรฐานการเรียนรู้  
มาตรฐาน ง 3. 1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 

ผลการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ (K) นักเรียนสามารถอธิบายถึงความหมาย ขั้นตอนวิธีการ สัญลักษณ์ของผัง
งาน และหลักของการเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท างานได้ 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P) นักเรียนสามารถเขียนผังงานการท าอาหารได้ 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) นักเรียนสามารถค านึงถึงลักษณะของผังงานที่ดีได้ 

สาระการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้  (K)  ความหมาย ขั้นตอนวิธีการ สัญลักษณ์ของผังงาน และหลักของการ
เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท างาน 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P)  เขียนผังงานตามหลักการของการเขียนผังงาน 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)  เห็นคุณค่าในลักษณะของผังงานที่ดี 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 1.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งม่ันในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย  
8. มีจิตสาธารณะ  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



147 
 

การประเมินผลรวบยอด 
-  ชิ้นงาน /ภาระงาน 
 ชิ้นงาน คือ 
 1. ผังงานแสดงขั้นตอนการท าอาหาร    
 2. ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของผังงาน 
 ภาระงาน คือ  
 1. พฤติกรรมการท ากิจกรรมเกมโดมิโน 
-  เกณฑ์การประเมิน 
ชื่อชิ้นงาน ผังงานแสดงขั้นตอนการท าอาหาร 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
1. ความถูกต้องของ
การใช้สัญลักษณ์ 

ใช้สัญลักษณ์ถูกต้อง 
ทั้งหมด 

ใช้สัญลักษณ์ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

ใช้สัญลักษณ์ถูกต้องเพียง
บางส่วน 

ใช้สัญลักษณ์ไม่
ถูกต้องเลย 

2. ความถูกต้องของ
ล าดับขั้นตอน 

ล าดับขั้นตอนถูกต้อง 
และการโยงลูกศร
ทิศทางเข้าใจได้ง่าย 

ล าดับขั้นตอนถูกต้อง 
แต่การโยงลูกศร
ทิศทางซับซ้อน 

ล าดับขั้นตอนถูกต้อง
เพียงบางส่วน  และการ
โยงลูกศรทิศทางซับซ้อน 

ล าดับขั้นตอนไม่
ถูกต้อง  

3. ความถูกต้องของ
ภาษาในสัญลักษณ์ 

ภาษาท่ีใช้ถูกต้องและ
เข้าใจง่าย 

ภาษาท่ีใช้ถูกต้อง  
แต่เข้าใจยาก 

ภาษาท่ีใช้ไม่ถูกต้อง แต่
เข้าใจยาก 

ภาษาท่ีใช้ไม่ถูกต้อง
และเข้าใจยาก 

4.  ความตรงเวลา   ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งเกินเวลาที่ก าหนด  

 

เกณฑ์การตัดสิน 
  คะแนน  14 หมายถึง  มากที่สุด 

คะแนน  11 – 13หมายถึง  มาก 
คะแนน  8 – 10 หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  5 – 7   หมายถึง  น้อย 
คะแนน  4   หมายถึง  น้อยที่สุด 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า 8 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ชื่อชิ้นงาน ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของผังงาน 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

1.  ความถูกต้อง แสดงความเข้าใจ
ปัญหาอย่างสมบูรณ์ 
ค าตอบ
ประกอบด้วยทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
ปัญหาค่อนข้างมาก 
ค าตอบปรากฏทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
บางส่วน ค าตอบ
ประกอบด้วย
ประเด็นส่วนใหญ่ที่
ต้องการ 

แสดงความเข้าใจปัญหา
เพียงเล็กน้อย ประเด็น
ส่วนใหญ่ที่ต้องการไม่
ปรากฏ 

2.  การใช้ภาษา เขียนสะกดค า
ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย และ
ใช้ส านวนภาษา
เข้าใจง่าย  ถูกต้อง
ตามระดับของภาษา 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ  

เขียนสะกดค า
บางส่วนถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ
บางส่วน 

เขียนสะกดค าส่วนมาก
ไม่ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย และใช้
ส านวนภาษาไม่เข้าใจ 

3.  ความตรง
เวลา 

  ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งเกินเวลาที่ก าหนด  

 

เกณฑ์การตัดสิน 
  คะแนน  10   หมายถึง  มากที่สุด 

คะแนน  8 – 9   หมายถึง  มาก 
คะแนน  6 – 7   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  4 – 5   หมายถึง  น้อย 
คะแนน  3   หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  6 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป  ผ่าน 
 
 
 
 
 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ชื่อภาระงาน พฤติกรรมการท ากิจกรรมเกมโดมิโน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
1.  ความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างาน 

มีความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างานกลุ่มอย่างชัดเจน 

มีความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างานกลุ่ม 

มีความขยันอดทน 

ในการท างาน 

2.  ความร่วมมือของสมาชิก
ในการท างานกลุ่ม 

มีความร่วมมือของสมาชิกในการ
ท างาน  มีความรับผิดชอบใน
การท างานอย่างชัดเจน 

มีความร่วมมือของสมาชิก
ในการท างาน  มีความ
รับผิดชอบในการท างาน 

มีความร่วมมือ 

ในการท างาน 

3.  ความมีวินัยในการท างาน มีวินัยในการท างานให้เสร็จตรง
เวลา  สะอาด เรียบร้อยและ
ถูกต้องอย่างชัดเจน 

มีวินัยในการท างานให้เสร็จ
ตรงเวลา 

ไม่มีวินัย 

ในการท างาน  
ไม่เสร็จตรงเวลา 

4. มีมารยาท 

ในการสื่อสาร 

มีมารยาท 

ในการสื่อสารดีมาก 

มีมารยาท 

ในการสื่อสารดี 
มีมารยาท 

ในการสื่อสาร 
 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน  11 – 12 หมายถึง  มากที่สุด 
คะแนน  9 – 10    หมายถึง  มาก 
คะแนน  7 – 8    หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  5 – 6    หมายถึง  น้อย 
คะแนน  4    หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  7 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นสร้างความสนใจ  
 1. นักเรียนและครูสนทนาเกี่ยวกับ อาหารที่รับประทานมาในมื้อ เช้า/กลางวัน  
 2. นักเรียนดูขั้นตอนการท าอาหารในรูปแบบผังงานที่ท าเสร็จแล้ว หลังจากนั้นครูสนทนากับ
นักเรียนเกี่ยวกับขั้นตอนการท าอาหารของนักเรียน นักเรียนสามารถท าเองได้หรือไม่ และนักเรียน
ช่วยกันบอกว่าที่เห็นภาพอยู่นั้นคืออะไร นักเรียนบางคนตอบ “ผังงาน” 
 ขั้นส ารวจและค้นหา  
 1. นักเรียนศึกษาความรู้จากการน าเสนอจากครู ถึงเรื่อง ความหมายผังงาน และมาตรฐาน
ของผังงาน 
 2. นักเรียนศึกษาข้อมูลจากแผ่นภาพการเปรียบเทียบระหว่างภาพการท าอาหารกับ
สัญลักษณ์ของผังงานที่ครูให้ดู แล้วจดลงสมุดบันทึกของนักเรียน การใช้ภาพการเปรียบเทียบจะช่วย
นักเรียนจ าได้มากยิ่งขึ้น 
 3. นักเรียนท ากิจกรรมเกมโดมิโน โดยแบ่งเป็นกลุ่มละ 5-6 คน ในการเล่นเกมนี้มีกติกา
ดังต่อไปนี้ 
  3.1 คว่ าหน้าตัวโดมิโนทั้งหมด คนให้ปนกัน 

3.2 ให้ทุกคนหยิบตัวโดมิโนให้เท่ากัน จ านวนแล้วแต่ก าหนดครับ แต่ต้องให้เหลือไว้
ด้วย 

3.3 เปิดตัวที่เหลืออยู่ 1 ตัวหงายขึ้น ให้คนแรกเลือกตัวมาลง โดยโดมิโนจะมีสอง
ด้าน ลงด้านไหนก็ได้ที่เรามีรูปสัญลักษณ์หรือความหมายของสัญลักษณ์เหมือนกับตัวที่หงาย
อยู่ 

3.4 คนต่อไปลง เรียงไปเรื่อย ๆ  
3.5 ถ้ามีใครมีตัวที่เหมือนกันทั้งสองด้าน เรียกว่า ดับเบิ้ล เช่น ประมวลผล:

ประมวลผล      :      เป็นต้น สามารถลงควบกับตัวธรรมดาที่เหมือนกัน โดยวางไว้ตรงกลาง
ได้เลย เช่น บนกระดานมี        : รับ/แสดงข้อมูล - รับ/แสดงข้อมูล:             แล้วเรามี            
:              กับ           : รับข้อมูลทางแป้นพิมพ์ อยู่สามารถลงได้ท้ังสองตัวเป็น        : รับ/
แสดงข้อมูล - รับ/แสดงข้อมูล:             -           :           -           : รับข้อมูลทาง
แป้นพิมพ์ 

3.6 ถ้าถึงรอบของใครแล้วเขาไม่มีตัวลง คือไม่มีตัวเหมือนเลยทั้งสองตัว ให้หยิบตัวที่
เหลืออยู่ตอนแรกขึ้นมาทีละตัว แล้วดูว่าเหมือนหรือไม่ ถ้าเหมือนก็ลง ถ้าไม่เหมือนก็เอามา
ถือไว้ ซึ่งเกมจะสนุกตรงนี้ เรียกว่าจั่ว ยิ่งจั่วมาก ก็มีตัวโดมิโนเหลือมาก ก็มีสิทธิแพ้มาก ถ้า
จั่วจนหมดแล้วก็ยังไม่ได้ให้บอกผ่าน คนถัดไปลงต่อได้เลย 

3.7 เล่นจนใครคนใดคนหนึ่งหมด หรือลงต่อไม่ได้แล้วก็จะถือว่าจบเกม 
 4. นักเรียนดูตัวอย่างผังงานที่เขียนเสร็จแล้ว นักเรียนวิเคราะห์ถึงกระบวนการขั้นตอนการ
เขียนผังงานที่ถูกต้องสมบูรณ์ต้องมีอะไรบ้าง และลักษณะของผังงานที่ดีควรเป็นอย่างไร แล้วนักเรียน
จึงช่วยกันตอบแล้วครูพิมพ์ลงในหน้าจอให้นักเรียนเห็นกันทุกคน โดยมีครูช่วยอธิบายเพ่ิมเติมในส่วนที่
ยังไม่สมบูรณ์และแนะแนวทางไปยังค าตอบที่ถูกต้อง 
  
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



151 
 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  
 1. นักเรียนและครูช่วยกันสรุปเนื้อหาและถามข้อสงสัยในรูปแบบของการสนทนากันภายใน
ห้อง 
 2. นักเรียนสรุปเนื้อหาทั้งหมดลงในสมุดบันทึก 
 ขั้นขยายความรู้  
 1. นักเรียนสัญลักษณ์อ่ืนๆที่นอกเหนือจากสิ่งที่เรียนรู้ แล้วบรรยายสรุปมาในสมุดบันทึก  
 ขั้นประเมินผล  
 1. นักเรียนทบทวนในสิ่งที่ต้องการรู้ แล้วตรวจสอบว่าได้เรียนรู้ตามเป้าหมายครบถ้วนหรือไม่ 
ถ้ายังไม่ครบถ้วนครูน าอภิปรายและอธิบายเพ่ิมเติม 

2. นักเรียนท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธี
ของผังงาน แล้วบันทึกหลังเรียน 
 3. ครูให้คะแนนจากการสังเกตพฤติกรรม โดยมีผลการเรียนรู้เป็นเกณฑ์การให้คะแนน และ
สมุด  
 4. นักเรียนเขียนผังงานการท าอาหารในเมนูที่นักเรียนสามารถท าได้มาคนละ 1 เมนู” เป็น
การบ้านมาส่งในสัปดาห์หน้า 

การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดและประเมินผล 
     1.1 ประเมินผลการท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และ
ขั้นตอนวิธีของผังงาน 
     1.2 ประเมินผลการเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท าอาหาร   
     1.3 ประเมินผลการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล 
    2.1 แบบประเมินผลการท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ 
และข้ันตอนวิธีของผังงาน 
    2.2 แบบประเมินผลการเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท าอาหาร    
    2.3 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
  

3. เกณฑ์การประเมิน 
    3.1 ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของผัง
งาน ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 
    3.2 เกณฑ์การประเมินการเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท าอาหาร ได้คะแนนไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 60 
    3.3 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรม ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 

วัสดุอุปกรณ์ 
 1. แผ่นป้ายสัญลักษณ์ของผังงาน 
 2. แผ่นป้ายพฤติกรรมของมนุษย์ที่คล้ายคลึงกับความหมายของสัญลักษณ์ของผังงาน 
 3. ชุดกิจกรรมเกมโดมิโน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4. ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 2 เรื่อง ความหมาย สัญลักษณ์ และขั้นตอนวิธีของผังงาน 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องสมุด 
 2. ข้อมูลจาก Internet เรื่อง ผังงาน 
 3. Microsoft Office PowerPoint  

บันทึกผลการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ 
......................................................................................................................... .................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................. ................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 

ปัญหา / อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข / แนวทางการพัฒนา 
........................................................ .....................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
      ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                   (นายณราวุฒิ    ชา่งทุ่งใหญ่) 
ความคิดเห็นของผู้ตรวจแผนการสอน 
.................................................................................................... ......................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 

 ลงชื่อ......................................................ผู้ตรวจแผน การสอน 
           (...................................................) 

      
ลงชื่อ......................................................หวัหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

     (นางสาวฤทัยรัตน์  ปัญญาสิม) 

ความคิดเห็นของรองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................. .................................................................................................  
           ลงชื่อ......................................................รองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 
                          (นายณัฐพล  สุขสมบูรณ์) 
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ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน 
............................................................................................................................. ................................ 
................................................................ .............................................................................................  
   

                       ว่าที่ ร.ต ....................................................... 
                  (มนเมืองใต้    รอดอยู่) 

ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
 
 
 
 
 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



154 
 

ชื่อ....................................................................................เลขที.่..........................ชั้น.................... 

ใบกิจกรรมทบทวนบทเรยีน บทที่ 2 เร่ือง ขั้นตอนวิธีและการเขียนผังงาน 
ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเขียนความหมายของสัญลักษณ์ตามมาตรฐานของผังงาน ANSI 
ดังต่อไปนี ้
สัญลักษณ์ของผังงาน ชื่อเรียก ความหมายของสัญลักษณ์ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 

 หลักการประเมิน  การประเมินครั้งนี้จะท าการประเมินเป็นกลุ่มโดยครูจะเป็นผู้ประเมินตามเกณฑ์
ดังนี้ 

  3  หมายถึง ท าได้ดี 
                            2 หมายถึง  ท าได้พอใช้ 
                             1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

  
กลุ่มท่ี ความขยัน

อดทนและ
ตั้งใจท างาน 

ความร่วมมือ
ของสมาชิกใน
การท างาน

กลุ่ม 

ความมีวินัยในการ
ท างานให้เสร็จตรง

เวลา สะอาด
เรียบร้อยและ

ถูกต้อง 

มีมารยาทใน
การสื่อสาร 

 รวม 
 12 

คะแนน 

            
            
            
            
            
            
            

  
เกณฑ์การประเมิน  ผู้ผ่านการประเมินต้องได้คะแนนรวมร้อยละ 60 ขึ้นไป (7 คะแนน) 
                                                                                                

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

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

                                                                วันที่.................................................................. 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา 

รายวิชา ง20248  การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน   เวลา 2 คาบ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

มาตรฐานการเรียนรู้  
มาตรฐาน ง 3. 1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 

ผลการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ (K) นักเรียนสามารถอธิบายถึงโครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และวิธีการแก้
โจทย์ปัญหาการเขียนผังงานได้ 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P) นักเรียนสามารถเขียนผังงานแบบล าดับได้
ถูกต้องตามโจทย์ปัญหาของผังงานได้ 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) นักเรียนตระหนักถึงประโยชน์ของฝึกฝนการแก้โจทย์
ปัญหาของผังงานได้ 

สาระการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้  (K)  โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และวิธีการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนผัง
งาน 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P)  เขียนผังงานตามหลักการของวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)  เห็นคุณค่าประโยชน์ของการฝึกแก้โจทย์ปัญหาผัง
งาน 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 1.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งม่ันในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย  
8. มีจิตสาธารณะ  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การประเมินผลรวบยอด 
-  ชิ้นงาน /ภาระงาน 
 ชิ้นงาน คือ 
 1. ใบกิจกรรมการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 
 2. ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์
ปัญหา 
 ภาระงาน คือ  
 1. พฤติกรรมการเรียนของนักเรียน  
-  เกณฑ์การประเมิน 
ชื่อชิ้นงาน ใบกิจกรรมการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

1.  ความถูกต้อง ตอบค าถามได้
ครบถ้วน ตรงประเด็น  

ตอบค าถามได้
ครบถ้วน แต่ไม่ตรง
ตรงประเด็น 

ตอบค าถามบางส่วน 
ได้ตรงประเด็น 

ตอบค าถามไม่ตรง
ประเด็น ไม่
ถูกต้อง 

2.  การใช้ภาษา เขียนสะกดค าถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจง่าย  
ถูกต้องตามระดับของ
ภาษา 

เขียนสะกดค าส่วนมาก
ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย และใช้
ส านวนภาษาเข้าใจ  

เขียนสะกดค า
บางส่วนถูกต้องตาม
หลักไวยากรณ์ไทย 
และใช้ส านวนภาษา
เข้าใจบางส่วน 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากไม่ถูกต้อง
ตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย 
และใช้ส านวน
ภาษาไม่เข้าใจ 

3.  ความตรง
เวลา 

  ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งไม่ตรงเวลาที่
ก าหนด  

 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
  คะแนน  10   หมายถึง  มากที่สุด 

คะแนน  8 – 9   หมายถึง  มาก 
คะแนน  6 – 7   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  4 – 5   หมายถึง  น้อย 
คะแนน  3   หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  6 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ชื่อชิ้นงาน ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์
ปัญหา 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

1.  ความถูกต้อง แสดงความเข้าใจ
ปัญหาอย่างสมบูรณ์ 
ค าตอบ
ประกอบด้วยทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
ปัญหาค่อนข้างมาก 
ค าตอบปรากฏทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
บางส่วน ค าตอบ
ประกอบด้วย
ประเด็นส่วนใหญ่ที่
ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
ปัญหาเพียง
เล็กน้อย ประเด็น
ส่วนใหญ่ที่
ต้องการไม่ปรากฏ 

2.  การใช้ภาษา เขียนสะกดค า
ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย และ
ใช้ส านวนภาษา
เข้าใจง่าย  ถูกต้อง
ตามระดับของภาษา 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ  

เขียนสะกดค า
บางส่วนถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ
บางส่วน 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากไม่ถูกต้อง
ตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย 
และใช้ส านวน
ภาษาไม่เข้าใจ 

3.  ความตรง
เวลา 

  ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งไม่ตรงเวลาที่
ก าหนด  

 

เกณฑ์การตัดสิน 
  คะแนน  10   หมายถึง  มากที่สุด 

คะแนน  8 – 9   หมายถึง  มาก 
คะแนน  6 – 7   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  4 – 5   หมายถึง  น้อย 
คะแนน  3   หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  6 คะแนน ผ่าน หรือ คะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ชื่อภาระงาน พฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
1.  ความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างาน 

มีความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างานกลุ่มอย่างชัดเจน 

มีความขยันอดทนและ
ตั้งใจท างานกลุ่ม 

มีความขยันอดทน 

ในการท างาน 

2.  ความร่วมมือของสมาชิก
ในการท างานกลุ่ม 

มีความร่วมมือของสมาชิกในการ
ท างาน  มีความรับผิดชอบในการ
ท างานอย่างชัดเจน 

มีความร่วมมือของสมาชิก
ในการท างาน  มีความ
รับผิดชอบในการท างาน 

มีความร่วมมือ 

ในการท างาน 

3.  ความมีวินัยในการท างาน
ให้เสร็จตรงเวลา  สะอาด
เรียบร้อยและถูกต้อง 

มีวินัยในการท างานให้เสร็จตรง
เวลา  สะอาด เรียบร้อยและ
ถูกต้องอย่างชัดเจน 

มีวินัยในการท างานให้
เสร็จตรงเวลา 

ไม่มีวินัย 

ในการท างาน  
ไม่เสร็จตรงเวลา 

4. มีมารยาทในการสื่อสาร มีมารยาทในการสื่อสารดีมาก มีมารยาทในการสื่อสารดี มีมารยาทใน 
การสื่อสาร 

5. การตอบค าถาม ขยันตอบบ่อยครั้งและตอบได้
ถูกต้อง 

ขยันตอบบ่อยครั้ง แต่ยัง
ตอบได้ถูกต้องเพียงบ้าง
ส่วน 

ตอบค าถามบ้าง 
และตอบได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน  14 – 15 หมายถึง  มากที่สุด 
คะแนน  12 – 13 หมายถึง  มาก 
คะแนน  9 – 11  หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  7 – 8    หมายถึง  น้อย 
คะแนน  5 – 6    หมายถึง  น้อยที่สุด 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  9 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นสร้างความสนใจ  
 1. นักเรียนและครูสนทนาเกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาต่างๆ รวมทั้งการหาพ้ืนที่ของรูป
เรขาคณิต 
 2. นักเรียนดูรูปสี่เหลี่ยมที่ครูน ามาให้ดู แล้วครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับสูตรการหาพ้ืนที่
ของรูปเรขาคณิตต่างๆ และถามนักเรียนว่าสามารถน าสูตรไปเขียนเป็นผังงานการหาพ้ืนที่รูปสี่เหลี่ยม
ได้หรือไม่ 
 3.  นักเรียนช่วยกันทบทวนถึงขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน 
 ขั้นส ารวจและค้นหา  
 1. นักเรียนปฏิบัติใบกิจกรรมการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาโดยในใบกิจกรรมมีรายละเอียดดังนี้ 
  - ใบกิจกรรมการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา มี 3 ตอน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   ตอนที่ 1 การวิเคราะห์สัญลักษณ์ของผังงานกับหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ 
   ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ส่วนของโจทย์ปัญหาผังงานกับหลักการท างาน
ของคอมพิวเตอร์ 
   ตอนที่ 3 การวิเคราะห์สัญลักษณ์ของผังงานและส่วนของโจทย์ปัญหา 
 2. นักเรียนฟังการอธิบายจากครูเพ่ิมเติม พร้อมให้นักเรียนถามข้อสงสัย 
 3. นักเรียนศึกษาโจทย์ปัญหาการหาพ้ืนที่รูปสี่เหลียมซึ่งเป็นผังงานแบบเป็นล าดับจาก
โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint จากนั้นนักเรียนและครูร่วมกันวิเคราะห์โจทย์ปัญหา
พร้อมกันตามข้ันตอน  
 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
 1. นักเรียนเขียน Mind mapping สรุปขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาผังงานแบบเป็นล าดับ ลง
ในสมุด 
 ขั้นขยายความรู้  
 1. นักเรียนค้นคว้าและสรุปถึงประโยชน์ของการฝึกแก้โจทย์ปัญหาผังงาน แล้วมาสนทนา
ร่วมกันในครั้งต่อไป 
 ขั้นประเมินผล  
 1. นักเรียนท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และ
การแก้โจทย์ปัญหา และบันทึกหลังเรียน 
 2. ครูให้คะแนนจากการสังเกตพฤติกรรม โดยมีผลการเรียนรู้เป็นเกณฑ์การให้คะแนน และ
สมุด  

การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดและประเมินผล 
     1.1 ประเมินผลการท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็น
ล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา 
     1.2 ประเมินผลการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล 
    2.1 แบบประเมินใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ 
และการแก้โจทย์ปัญหา 
    2.2 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
 3. เกณฑ์การประเมิน 
    3.1 ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้
โจทย์ปัญหา ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 
    3.2 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรม ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



161 
 

วัสดุอุปกรณ์ 
 1. ใบกิจกรรมการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 
 2. Microsoft Office PowerPoint 
 3. ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 3 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์
ปัญหา 

ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องสมุด 
 2. ข้อมูลจาก Internet เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาผังงาน 
 3. Microsoft Office PowerPoint 

บันทึกผลการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  

ปัญหา / อุปสรรค 
........................................................................................................................ ..................................... 
............................................................................................................................. ................................ 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข / แนวทางการพัฒนา 
............................................................................................................................................... .............. 
.................................................................................................................... ......................................... 
      ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                   (นายณราวุฒิ    ชา่งทุ่งใหญ่) 
ความคิดเห็นของผู้ตรวจแผนการสอน 
.............................................................. ...............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 

 ลงชื่อ......................................................ผู้ตรวจแผน การสอน 
           (...................................................) 

      
ลงชื่อ......................................................หวัหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

     (นางสาวฤทัยรัตน์  ปัญญาสิม) 
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ความคิดเห็นของรองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................. 
           ลงชื่อ......................................................รองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 
                          (นายณัฐพล  สุขสมบูรณ์) 
 

ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน 

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

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

                       ว่าที่ ร.ต ....................................................... 
                  (มนเมืองใต้    รอดอยู่) 

ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
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ใบกิจกรรมการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 

ตอนที่ 1 วิเคราะห์สัญลักษณ์ของผังงานกับหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนสัญลักษณ์ของผังงานที่นักเรียนคิดว่าท างานเหมือนกับหน่วยหลักการ
ท างานของคอมพิวเตอร์ในแต่ละช่องให้ถูกต้อง 
 

 
 
 
 

หน่วยรับข้อมูล หน่วยประมวลผลข้อมูล หน่วยแสดงผลข้อมูล 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

ตอนที่ 2 วิเคราะห์ส่วนของโจทย์ปัญหาผังงานกับหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนส่วนของโจทย์ปัญหาผังงานที่นักเรียนคิดว่ามีความหมายเหมือนกับหน่วย
หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ในแต่ละช่องให้ถูกต้อง 
 
โจทย์ปัญหาผังงาน ให้นักเรียนเขียนผังงานโปรแกรมการค านวณหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า โดย
รบัข้อมูลเป็นตัวเลข 2 ตัว ลงในตัวแปรที่ชื่อว่า “Width”, “Length” ตามล าดับ จากนั้นน าตัวแปร
ทั้ง 2 ตัวนั้นไปค านวณหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมตามสูตร กว้าง×ยาว = พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า
(Area) แล้วจึงแสดงผลลัพธ์ของพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าทางหน้าจอ 
 

หน่วยรับข้อมูล หน่วยประมวลผลข้อมูล หน่วยแสดงผลข้อมูล 
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ใบกิจกรรมการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 

ตอนที่ 3 วิเคราะห์สัญลักษณ์ของผังงานและส่วนของโจทย์ปัญหา 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนสัญลักษณ์ของผังงานในตอนที่ 1 ที่อยู่ในช่องหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ช่องเดียวกันกับส่วนของโจทย์ปัญหาในตอนที่ 2 ลงในตารางให้สมบูรณ์ 
 

 สัญลักษณข์องผังงาน 
ในหน่วยรับข้อมูล 

สัญลักษณข์องผังงาน 
ในหน่วยประมวลผลข้อมูล 

สัญลักษณข์องผังงาน 
ในหน่วยแสดงผลข้อมูล 

ส่วนของโจทย์ปัญหา 
ในหน่วยรับข้อมูล 

 
 
 
 

EX 
 
 

 
รับข้อมูลเป็นตัวเลข 2 ตัว 

ลงในตัวแปรที่ชื่อว่า 
“Width”, “Length”  

  

ส่วนของโจทย์ปัญหา 

ในหน่วยประมวลผลข้อมูล 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

 

ส่วนของโจทย์ปัญหา 
ในหน่วยแสดงผลข้อมูล 

 
 
 

 
 
 
 

  
 
 
 

 

***หมายเหตุ ในช่องของหน่วยต่างๆ ของหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ที่เหมือนกัน ก็คือจะมี
ความหมายที่เหมือนกันเวลานักเรียนวิเคราะห์โจทย์ปัญหา เช่น รับข้อมูลเป็นตัวเลข 2 ตัว ลงในตัว
แปรที่ชื่อว่า “Width”, “Length” ก็จะตรงกับ              และ          ในสัญลักษณ์ของผังงาน ซึ่ง
นักเรียนสามารถน าไปใช้ในผังงานได้การท าโจทย์ของผังงานได้เลย โดยการเลือกสัญลักษณ์ของผังงาน
ให้ตรงกับความต้องการของโจทย์ เช่น  

รูปการเขียนผังงาน 
  รับขอ้มูลเป็นตวัเลข 2 ตวั 

ลงในตวัแปรท่ีช่ือวา่ 
“Width”, “Length” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใบกิจกรรมทบทวนบทเรยีนที่ 3  
เร่ือง โครงสร้างผังงานแบบเป็นล าดับ และการแก้โจทย์ปัญหา 

 1. ให้นักเรียนเขียนผังงานโปรแกรมการค านวณหาพ้ืนที่ของรูปสามเหลี่ยม โดยรับข้อมูลเป็น
ตัวเลข 2 ตัว ลงในตัวแปรที่ชื่อว่า “Height”, “Base” ตามล าดับ จากนั้นน าตัวแปรทั้ง 2 ตัวนั้นไป
ค านวณหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมตามสูตร 0.5 × ฐาน × สูง  = พ้ืนที่ของรูปสามเหลี่ยม (Area) แล้วจึง
แสดงผลลัพธ์ของพ้ืนที่ของรูปสามเหลี่ยมทางหน้าจอ  
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รูปที่ 1 รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าที่มีขนาดเท่ากัน 2 รูป และรูปสามเหลี่ยมหน้าจั่วที่มีขนาดเท่ากัน 2 รูป 

 2. จงเขียนผังงานค านวณหาพ้ืนที่รูปที่ 1 โดยรับค่าความยาว และความกว้างของรูป
สี่เหลี่ยม และรับค่าความสูง และความยาวฐานของรูปสามเหลี่ยม (สูตรพ้ืนที่สี่เหลี่ยมผืนผ้า = ความ
กว้าง * ความยาว  และสูตรพื้นที่สามเหลี่ยม = 0.5 * ฐาน * สูง) หลังจากนั้นแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออก
ทางจอภาพ  
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การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 

 หลักการประเมิน  การประเมินครั้งนี้จะท าการประเมินเป็นรายบุคคลโดยครูจะเป็นผู้ประเมินตาม
เกณฑ์ดังนี้ 

  3  หมายถึง ท าได้ดี 
                             2 หมายถึง  ท าได้พอใช้ 
                             1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

  

ชื่อ-เลขที่ 
ความขยัน
อดทนและ
ตั้งใจท างาน 

ความร่วมมือ
ของสมาชิก

ในการ
ท างานกลุ่ม 

ความมีวินัยใน
การท างานให้
เสร็จตรงเวลา 

สะอาดเรียบร้อย
และถูกต้อง 

มีมารยาท
ในการ
สื่อสาร 

การตอบ
ค าถาม 

รวม 
15 

คะแนน 

             
             
             
             
             
             
             
       
       
       
       
       
       
       

 เกณฑ์การประเมิน  ผู้ผ่านการประเมินต้องได้คะแนนรวมร้อยละ 60 ขึ้นไป (9 คะแนน) 
                                                                                                

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

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

                                                                วันที่.................................................................. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  
เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 

รายวิชา ง20248  การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ 2 ขั้นตอนวิธีการเขียนผังงาน   เวลา 2 คาบ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   โรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

มาตรฐานการเรียนรู้  
มาตรฐาน ง 3. 1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 
ผลการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ (K) นักเรียนสามารถอธิบายถึงโครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไข
และแบบการวนซ้ า และวิธีการแก้โจทย์ปัญหาของผังงานแบบการตัดสินใจและแบบการวนซ้ าได้ 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P) นักเรียนสามารถเขียนผังงานแบบการกระท า
ตามเงื่อนไขและแบบการวนซ้ าได้ถูกต้องตามโจทย์ปัญหาของผังงานได้ 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) นักเรียนตระหนักถึงประโยชน์ของการเขียนผังงานได้ 

สาระการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้  (K)  โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและแบบการวนซ้ า และ
วิธีการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนผังงาน 
 2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนคิด (P)  เขียนผังงานผังงานแบบการกระท าตาม
เงื่อนไขและแบบการวนซ้ าตามโจทย์ปัญหาของผังงาน 
 3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) เห็นคุณค่าประโยชน์ของการเขียนผังงาน 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 1.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งม่ันในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย  
8. มีจิตสาธารณะ  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การประเมินผลรวบยอด 
-  ชิ้นงาน /ภาระงาน 
 ชิ้นงาน คือ 
 1. ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผัง
งานแบบการวนซ้ า 
 2. โจทย์ปัญหาผังงาน 
 ภาระงาน คือ  
 1. พฤติกรรมการท างานกลุ่มในการเรียนของนักเรียน 
 
-  เกณฑ์การประเมิน 
ชื่อชิ้นงาน ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผัง
งานแบบการวนซ้ า 
ประเด็นการ

ประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
1.  ความถูกต้อง แสดงความเข้าใจ

ปัญหาอย่างสมบูรณ์ 
ค าตอบ
ประกอบด้วยทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
ปัญหาค่อนข้างมาก 
ค าตอบปรากฏทุก
ประเด็นที่ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
บางส่วน ค าตอบ
ประกอบด้วย
ประเด็นส่วนใหญ่ที่
ต้องการ 

แสดงความเข้าใจ
ปัญหาเพียง
เล็กน้อย ประเด็น
ส่วนใหญ่ที่
ต้องการไม่ปรากฏ 

2.  การใช้ภาษา เขียนสะกดค า
ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย และ
ใช้ส านวนภาษา
เข้าใจง่าย  ถูกต้อง
ตามระดับของภาษา 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ  

เขียนสะกดค า
บางส่วนถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์
ไทย และใช้ส านวน
ภาษาเข้าใจ
บางส่วน 

เขียนสะกดค า
ส่วนมากไม่ถูกต้อง
ตามหลัก
ไวยากรณ์ไทย 
และใช้ส านวน
ภาษาไม่เข้าใจ 

3.  ความตรง
เวลา 

  ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งไม่ตรงเวลาที่
ก าหนด  

 

เกณฑ์การตัดสิน 
  คะแนน  10   หมายถึง  มากที่สุด 

คะแนน  8 – 9   หมายถึง  มาก 
คะแนน  6 – 7   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  4 – 5   หมายถึง  น้อย 
คะแนน  3   หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  6 คะแนน ผ่าน หรือ คะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ชื่อชิ้นงาน โจทย์ปัญหาผังงาน  
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
1. ความถูกต้องของ
การใช้สัญลักษณ์ 

ใช้สัญลักษณ์ถูกต้อง 
ทั้งหมด 

ใช้สัญลักษณ์ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

ใช้สัญลักษณ์ถูกต้อง
เพียงบางส่วน 

ใช้สัญลักษณ์ไม่
ถูกต้องเลย 

2. ความถูกต้องของ
ล าดับขั้นตอน 

ล าดับขั้นตอนถูกต้อง 
และการโยงลูกศร
ทิศทางเข้าใจได้งาย 

ล าดับขั้นตอนถูกต้อง 
แต่การโยงลูกศร
ทิศทางซับซ้อน 

ล าดับขั้นตอนถูกต้อง
เพียงบางส่วน  และการ
โยงลูกศรทิศทางซับซ้อน 

ล าดับขั้นตอนไม่
ถูกต้อง และการโยง
ลูกศรทิศทางซับซ้อน 

3. ความถูกต้องของ
ภาษาในสัญลักษณ์ 

ภาษาท่ีใช้ถูกต้องและ
เข้าใจง่าย 

ภาษาท่ีใช้ถูกต้อง  
แต่เข้าใจยาก 

ภาษาท่ีใช้ไม่ถูกต้อง แต่
เข้าใจง่าย 

ภาษาท่ีใช้ไม่ถูกต้อง
และเข้าใจยาก 

4.  ความตรงเวลา   ส่งตรงตามเวลาที่
ก าหนด 

ส่งไม่ตรงเวลาที่
ก าหนด  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน  14   หมายถึง  มากที่สุด 
คะแนน  11 – 13 หมายถึง  มาก 
คะแนน  8 – 10   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  5 – 7    หมายถึง  น้อย 
คะแนน  4    หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  8 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ชื่อภาระงาน พฤติกรรมการท างานกลุ่มในการเรียนของนักเรียน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
1.  ความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างาน 

มีความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างานกลุ่มอย่างชัดเจน 

มีความขยันอดทนและตั้งใจ
ท างานกลุ่ม 

มีความขยันอดทน 

ในการท างาน 

2.  ความร่วมมือของสมาชิก
ในการท างานกลุ่ม 

มีความร่วมมือของสมาชิกในการ
ท างาน  มีความรับผิดชอบใน
การท างานอย่างชัดเจน 

มีความร่วมมือของสมาชิกใน
การท างาน  มีความ
รับผิดชอบในการท างาน 

มีความร่วมมือ 

ในการท างาน 

3.  ความมีวินัยในการท างาน
ให้เสร็จตรงเวลา  สะอาด
เรียบร้อยและถูกต้อง 

มีวินัยในการท างานให้เสร็จตรง
เวลา  สะอาด เรียบร้อยและ
ถูกต้องอย่างชัดเจน 

มีวินัยในการท างานให้เสร็จ
ตรงเวลา 

ไม่มีวินัย 

ในการท างาน  
ไม่เสร็จตรงเวลา 

4. มีมารยาท 

ในการสื่อสาร 

มีมารยาท 

ในการสื่อสารดีมาก 

มีมารยาท 

ในการสื่อสารดี 
มีมารยาท 

ในการสื่อสาร 

5. การตอบค าถาม ขยันตอบบ่อยครั้งและตอบได้
ถูกต้อง 

ขยันตอบบ่อยครั้ง แต่ยังตอบ
ได้ถูกต้องเพียงบ้างส่วน 

ตอบค าถามบ้าง และ
ตอบได้ถูกต้องเพียง
บ้างส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน  14 – 15 หมายถึง  มากที่สุด 
คะแนน  12 – 13 หมายถึง  มาก 
คะแนน  9 – 11  หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนน  7 – 8    หมายถึง  น้อย 
คะแนน  5 – 6    หมายถึง  น้อยที่สุด 

เกณฑ์การผ่าน 
  คะแนนมากกว่า  9 คะแนน ผ่าน หรือคะแนนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป ผ่าน 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นสร้างความสนใจ  
 1. นักเรียนและครูสนทนาเกี่ยวกับรูปแบบผังงานการปฏิบัติงานของคอมพิวเตอร์ที่เคยเรียนรู้
มาแล้ว 

2. นักเรียนช่วยกันคิดว่ามีการปฏิบัติงานของคอมพิวเตอร์แบบอื่นอีกหรือไม่ หากมีแล้วจะใช้
ผังงานสัญลักษณ์ใด 

3. นักเรียนและครูสนทนาเกี่ยวกับสัญลักษณ์การตัดสินใจ และลักษณะการใช้งาน 
 ขั้นส ารวจและค้นหา  
 1. นักเรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 8 คน จากนั้นปฏิบัติกิจกรรมกระบวนการกลุ่ม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2. นักเรียนท าการแสวงหาความรู้ในอินเตอร์เน็ตกับค าถามที่ว่า “สัญลักษณ์การตัดสินใจมี
รูปแบบการใช้งานอย่างไร และสัญลักษณ์การตัดสินใจสามารถสร้างโครงสร้างผังงานแบบใด พร้อม
รายละเอียดเพ่ิมเติมที่นักเรียนต้องการรู้” 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาน าเสนอผลที่ได้จากการแสวงหาความรู้ใน
อินเตอร์เน็ต จากนั้นนักเรียนและครูช่วยกันสรุปเพิ่มเติม 
 4. นักเรียนสร้างโจทย์ปัญหาผังงานที่ใช้สัญลักษณ์การตัดสินใจขึ้นมา พร้อมเขียนผังงาน
ออกมาเป็นเฉลยด้วย กลุ่มละ 2 ข้อ (ข้อที่1 ผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไข และข้อที่ 2 ผังงาน
แบบการวนซ้ า) 
 5. นักเรียนส่งตัวแทนมาพิมพ์โจทย์ปัญหาผังงานลงใน Microsoft Office PowerPoint ที่
หน้าจอคอมพิวเตอร์ของครู (มีประมาณ 5 กลุ่ม ได้ทั้งหมด 10 ข้อ) 
 6. นักเรียนทุกคนลงมือท าโจทย์ปัญหาผังงานลงในสมุด โดยนักเรียนจะไม่ต้องท าโจทย์ปัญหา
ผังงานของกลุ่มตัวเอง 
 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
 1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 
 2. นักเรียนเขียนสรุปตารางเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างระหว่างผังงานแบบ
ล าดับ ผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไข และผังงานแบบการวนซ้ า เป็นการบ้าน 
 ขั้นขยายความรู้  
 1. นักเรียนค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับประโยชน์ของการเขียนผังงาน แล้วมาสนทนาร่วมกัน
ในครั้งต่อไป 
 ขั้นประเมินผล  
 1. นักเรียนย้อนกลับไปคิดทบทวนในสิ่งที่ต้องการรู้ แล้วตรวจสอบว่าได้เรียนรู้ตามเป้าหมาย
ครบถ้วนหรือไม่ ถ้ายังไม่ครบถ้วนครูน าอภิปรายและอธิบายเพิ่มเติม 

2. นักเรียนท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตาม
เงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า แล้วบันทึกหลังเรียน 

การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดและประเมินผล 
     1.1 ประเมินผลการท าใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการ
กระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 
     1.2 ประเมินผลการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล 
    2.1 แบบประเมินใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท า
ตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 
    2.2 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมจากการปฏิบัติงานกลุ่ม 
 3. เกณฑ์การประเมิน 
    3.1 ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไข
และผังงานแบบการวนซ้ า ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 
    3.2 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรม ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 
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วัสดุอุปกรณ์ 
 - ใบกิจกรรมทบทวนบทเรียนที่ 4 เรื่อง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผัง
งานแบบการวนซ้ า 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องสมุด 
 2. ข้อมูลจาก Internet เรื่อง ผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 
 3. Microsoft Office PowerPoint 

บันทึกผลการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................... .............. 
.................................................................................................................... ......................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
........................................................ .....................................................................................................  

ปัญหา / อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข / แนวทางการพัฒนา 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 
      ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                   (นายณราวุฒิ    ชา่งทุ่งใหญ่) 
ความคิดเห็นของผู้ตรวจแผนการสอน 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 

 ลงชื่อ......................................................ผู้ตรวจแผน การสอน 
           (...................................................) 

      
ลงชื่อ......................................................หวัหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

     (นางสาวฤทัยรัตน์  ปัญญาสิม) 

ความคิดเห็นของรองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................................................. ............................ 
           ลงชื่อ......................................................รองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 
                          (นายณัฐพล  สุขสมบูรณ์) 
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ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน 
............................................................................................................................. ................................ 
.......................................................................................................................................... ................... 
   

                       ว่าที่ ร.ต ....................................................... 
                  (มนเมืองใต้    รอดอยู่) 

ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม 
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ใบกิจกรรมทบทวนบทเรยีนที่ 4  
เร่ือง โครงสร้างผังงานแบบการกระท าตามเงื่อนไขและผังงานแบบการวนซ้ า 

 
1. ให้นักเรียนผังงานแสดงโปรแกรมการประเมินผลการเรียน โดยรับคะแนนของนักศึกษา

เข้ามาทางแป้นพิมพ์ ถ้าคะแนนมากว่าหรือเท่ากับ 50 ให้แสดงค าว่า “Pass” ที่หน้าจอ แต่ถ้าน้อย
กว่า 50 ให้แสดงค าว่า Fail 
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2. ให้นักเรียนเขียนผังงานเพ่ือรับตัวเลขครั้งละ 1 จ านวน และให้ตรวจสอบ ถ้าตัวเลขที่รับเข้ามามีค่า
มากกว่า 50 ให้แสดงตัวเลขนั้นบนหน้าจอ จากนั้นวนรับตัวเลขแล้วท าซ้ าจนครบ 5 จ านวนก าหนดตัว
แปรที่ใช้ในผังงาน 
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การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 

 หลักการประเมิน  การประเมินครั้งนี้จะท าการประเมินเป็นรายบุคคลโดยครูจะเป็นผู้ประเมินตาม
เกณฑ์ดังนี้ 

  3  หมายถึง ท าได้ดี 
                             2 หมายถึง  ท าได้พอใช้ 
                             1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

  

ชื่อ-เลขที่ 
ความขยัน
อดทนและ
ตั้งใจท างาน 

ความร่วมมือ
ของสมาชิก

ในการ
ท างานกลุ่ม 

ความมีวินัยใน
การท างานให้
เสร็จตรงเวลา 

สะอาดเรียบร้อย
และถูกต้อง 

มีมารยาท
ในการ
สื่อสาร 

การตอบ
ค าถาม 

รวม 
15 

คะแนน 

             
             
             
             
             
             
             
       
       
       
       
       
       
       

 เกณฑ์การประเมิน  ผู้ผ่านการประเมินต้องได้คะแนนรวมร้อยละ 60 ขึ้นไป (9 คะแนน) 
                                                                                                

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

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

                                                                วันที่.................................................................. 
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ภาคผนวก ฉ 

 
ผู้สนับสนุนทุนวิจัย 
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การวิจัยครั้งนี้ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย 

จากโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) 
ระดับปริญญาโททางการศึกษา สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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