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หัวขอวทิยานพินธ ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั 

ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหา 
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ง 

เอกรินทร ศรีผอง : ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับ         

ผลการเรียนแตกตางกัน (EFFECTS OF WEB-BASED COMPILER USING DIFFERENT COGNITIVE 

TOOLS UPON LEARNING ACHIEVEMENT AND PROBLEM-SOLVING SKILLS IN COMPUTER 

PROGRAMMING  OF TENTH GRADE STUDENTS WITH DIFFERENT LEVELS OF ACADEMIC 

ACHIEVEMENT) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก : ผศ.ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 209 หนา 

 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช 

คอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

2) เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา การวิจัยนี้เปน

การวิจัยเชิงทดลองแบบแฟคทอเรียล 2x3 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 

โรงเรียนชุมพวงศึกษา อําเภอชุมพวง จังหวัดนครราชสีมา ที่กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 

2554 จํานวน 110 คน จัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 2 กลุมๆ ละ 55 คน  กลุมทดลองที่ 1 เรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

กลุมทดลองที่ 2 เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลสรางผังงาน แตละกลุมทดลองแบงนักเรียน

ออกเปน 3 ระดับ คือ ระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ เว็บคอมไพเลอรที่

ใชคอคนิทีฟทูล แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบวัดทักษะการแกปญหา สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

คือ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหความแปรปรวนพหุนามแบบสองทาง(Two-Way MANOVA) 

และทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียเปนรายคูดวยวิธี LSD 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. นักเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันเม่ือเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่

แตกตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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EKKARIN SRIPHONG :  EFFECTS OF WEB-BASED COMPILER USING DIFFERENT COGNITIVE 

TOOLS UPON LEARNING ACHIEVEMENT AND PROBLEM-SOLVING SKILLS IN COMPUTER 

PROGRAMMING  OF TENTH GRADE STUDENTS WITH DIFFERENT LEVELS OF ACADEMIC 
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 The purposes of the research study were: 1) to study the effects of web-based compiler using 

different cognitive tools upon learning achievement and problem-solving skills in computer programming, 

2) to compare the effects of different levels of academic achievement with web-based compiler using 

different cognitive tools upon learning achievement and problem-solving skills in computer programming, 

and 3) to study the interaction effects between different levels of academic achievement and web-based 

compiler using different cognitive tools upon learning achievement and problem-solving skills in 

computer programming. This experimental research design was a 2x3 factorial design. The samples 

were 110 tenth grade students. The samples were assigned into two experimental groups; 55 students in 

each group. The first group studied on web-based compiler using the cognitive tool for creating and 

tracing the execution through the flowchart and the second group studied on web-based compiler using 

the cognitive tool for creating the flowchart. Each group was divided into 3 levels of academic 

achievement as high, medium, and low achievement. The research instruments were a web-based 

compiler using cognitive tools, an achievement test and a problem-solving skills test. The data were 

analyzed using arithmetic mean, standard deviation, Two-Way MANOVA and LSD method to compare 

means. 

 The research results were as follows: 

1. There were statistically significant difference at .05 level of learning achievement and 

problem-solving skills between web-based compiler using different cognitive tools. 

2. There were statistically significant differences at .05 level of learning achievement and 

problem-solving skills between the different levels of academic achievement students when studied 

problem-solving with web-based compiler using different cognitive tools. 

3. There were no interaction effects between the different levels of academic achievement and 

different cognitive tools upon learning achievement and problem-solving skills. 
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 วิทยานิพนธฉบบัน้ี สําเร็จลุลวงดวยดี จากการใหคําปรึกษา แนะนํา และชวยเหลือเปนอยางดี

จากผูชวยศาสตราจารย ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารยท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ ท่ีไดกรุณาเสียสละ

เวลาใหคําแนะนํา ขอคิดเห็น และความชวยเหลือในทุกๆ เร่ืองแกผูวิจัยทุกคร้ังท่ีประสบปญหาในการทํา

วิจัยมาโดยตลอด ผูวิจัยจึงใครขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.ใจทิพย ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบ

วิทยานิพนธ และผูชวยศาสตราจารย ดร.ปรัชญนันท นิลสุข กรรมการสอบวิทยานิพนธ ท่ีไดกรุณาให

ขอคิด คําแนะนํา และตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ทําใหวทิยานิพนธฉบับน้ีสมบูรณและสําเร็จลุลวงไปได

ดวยดี 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทาน ท่ีทานกรุณาสละเวลาอันมีคาในการใหคําแนะนํา 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม ตรวจแกไข และใหความรวมมอืตอบแบบสอบถาม ขอมูลท่ีไดเปนประโยชนอยาง

ยิ่งตอการวิจัยคร้ังน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรียนชุมพวงศึกษา รองผูอํานวยการโรงเรียน อาจารยกลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และคณาจารยโรงเรียนชุมพวงศึกษาทุกทานท่ีใหความ

อนุเคราะหและอํานวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองเคร่ืองมือในการวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรียนพิมายวิทยา รองผูอํานวยการโรงเรียน คณาจารย

ผูสอนคอมพิวเตอรทุกทานท่ีใหความอนุเคราะหและอํานวยความสะดวกในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิัย 

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยในภาควิชาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัยท่ีไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู และประสบการณท่ีมีคายิ่งแกผูวิจัย 

 ขอบคุณเพื่อนและนองๆ AV 51 ทุกคน และพี่นองชาวโสตทัศนศึกษา พี่นองชาวเทคโนโลยีและ

ส่ือสารการศึกษาทุกคนท่ีใหกําลังใจ การชวยเหลือ และคําแนะนําตลอดการทําวิจัย 

 นอกจากน้ีผูวิจยัไดรับเงินทุนสนับสนุนทุน 90 ป จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษก

สมโภช ซึ่งผูวิจยัขอขอบพระคุณอยางยิ่งและหวังวางานวิจัยน้ีจะเปนประโยชนตอการเรียนการสอน ซึ่ง

คุณคาและประโยชนท่ีเกิดจากวิทยานิพนธฉบบัน้ี  

 ขอบคุณ ดร.พีรยา สมสะอาด คณะเภสัชศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ท่ีเปนท้ังกําลัง 
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บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

  

ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะอยางยิง่

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหรือไอซีที (Information and Communication Technology : 

ICT) บทบาทของไอซีทีตอระบบการศึกษานัน้ การเรียนการสอนตองใหทนักับยุคสมยัที่ตองเรียนรูได

เร็ว และไดความรูมากในเวลาส้ัน แตลงทุนตํ่า (ยืน ภูวรวรรณ และสมชาย นาํประเสริฐชัย, 2546)

การจัดการเรียนรูวิชาคอมพวิเตอร เปนส่ิงจําเปนและสําคัญที่จะชวยสงเสริมศักยภาพ การเรียนรู

ของผูเรียนดานตางๆ กระทรวงศึกษาธิการไดเล็งเห็นความสําคัญในบทบาทของไอซทีีตอการจัดการ

เรียนรู จึงไดจัดใหมีการเรียนการสอนคอมพิวเตอรในสาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

สาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 ซึ่งมุงเนนใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

ติดตอสื่อสาร การคนหาความรู การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือสรางงาน  

เห็นคุณคาและผลกระทบตอเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) กลาวถึงบทบาทที่สําคัญ 

ของคอมพิวเตอรวา คอมพิวเตอรนั้นมีบทบาทเกี่ยวของกบัชีวิตความเปนอยูมากข้ึน ดังนัน้ผูเรียน

จึงมีความจาํเปนที่จะตองเรียนรูเพื่อออกไปทํางานรวมกบัเทคโนโลยีในอนาคต ดวยเหตุนี้

กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนกัถึงความสําคัญในการเตรียมเยาวชนใหพรอมในดานคอมพวิเตอร

ในสังคมสารสนเทศ จึงไดมอบหมายใหสถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

(สสวท.) นาํเอาคอมพวิเตอรเขาไปสอนในโรงเรียน มีการพัฒนาหลักสูตรและส่ือการเรียนการสอน

วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนกัเรียนระดับประถมศึกษาและมีการเรียนการสอนคอมพิวเตอรในระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลายกอน (อรจรีย ณ ตะกั่วทุง, สุกรี รอดโพธิท์อง และ วิชุดา รัตนเพียร, 2540) 

 ดังนัน้เพื่อการสงเสริมศักยภาพผูเรียนดานคอมพิวเตอร ประเทศไทยไดสงนักเรียนเขา

แขงขันคอมพวิเตอรโอลิมปกระหวางประเทศ แตมาตรฐานการเรียนการสอนดานคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตรของประเทศยังไมผานเกณฑมาตรฐานสากล เนื่องจากมาตรฐานการศึกษาดาน

คณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในระดับมัธยมศึกษาของนานาชาติสูงกวามาตรฐานของไทย 

รวมทัง้ขอสอบมีความซบัซอนหลายข้ัน ตองอาศัยความรูทั้งหมดที่เรียนมาและกระบวนการทาง
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วิทยาศาสตรเพื่อแกปญหา รวมทัง้เนนภาคปฏิบัติ ซึ่งนกัเรียนไทยขาดทักษะดังกลาวมาก    

(มูลนิธิสงเสริมโอลิมปกวิชาการและพัฒนามาตรฐานวทิยาศาสตรศึกษาในพระอุปถัมภสมเด็จพระ

เจาพีน่างเธอ เจาฟากัลยาณิวัฒนากรมหลวงนราธวิาสราชนครินทร, 2550) จึงตองมกีารพัฒนา

ศักยภาพผูเรียนอยางตอเนื่องในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ทั้งทางดานทฤษฏีและทักษะดาน

ปฏิบัติ ใหผูเรียนสามารถคิดวิเคราะหและแกปญหาที่ซบัซอนได ดังนัน้การจัดการเรียนรูแบบ

กระบวนการแกปญหาจึงมีความสําคัญตอการเรียนรูเปนอยางมาก เพือ่ที่จะฝกใหผูเรียนมนีิสัย

เปนคนมีเหตุผล และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค เกิดการเรียนรูอยางมคีวามหมาย สามารถพัฒนา

ทักษะกระบวนการตางๆ อันเปนทักษะทีจ่ําเปนตอการดํารงชีวิตและการเรียนรูตลอดชีวิตดวย 

สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24(2) และ (3) ที่เนนการฝก

ทักษะกระบวนการคิด การฝกทักษะการแสวงหาความรูดวยตนเองจากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย 

การฝกปฏิบัติจริงและการประยุกตใชความรูเพื่อการปองกนัและแกไขปญหา (สํานกังานเลขาธกิาร

สภาการศึกษา, 2550) 

อยางไรก็ตามการศึกษาทางคอมพิวเตอรตองเนนในเชิงวทิยาศาสตรไมเฉพาะเรียนรูการ

ใชงานเพยีงอยางเดียว วิชาคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนศาสตรแหงการคํานวณ การคิดแบบเปน

ลําดับ เปนเหตุเปนผล และสรางจิตนาการใหเปนรูปธรรมเหมือนเชน การคิดสรางซอฟตแวร หรือ

โปรแกรมคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองมือที่นกัเรียนยุคสมัยใหมปรับตัวไดดี แตสภาพ

ของครูผูสอนเนนในเร่ืองการใช เขาใจในเร่ืองการใช การศึกษาจงึไมไดทําใหผูเรียนสามารถพึ่งพา

ตนเองไดในอนาคต เด็กและเยาวชนจะไมสามารถคิด ไมสามารถเรียนรูอยางสรางสรรคและไม

รูจักการแกปญหา (ยืน ภูวรวรรณ, 2546) ดังนัน้การเรียนการสอนคอมพิวเตอรควรเปนการเรียน

การสอนแบบแกปญหา โดยเฉพาะผูเรียนจะเกิดการเรียนรูที่ดีไดนัน้ยอมเกิดจากปญหาที่ไดพบ

และไดฝกฝนการแกปญหานั่นเอง เพราะการเรียนการสอนแบบแกปญหา (Problem Solving) เปน

วิธีการสอนทีมุ่งเนนผูเรียนใหเกิดทักษะดานการคนควา การวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาขอมูล 

การลงขอสรุปและการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนเกิดกระบวนการศึกษาและการแกปญหาอยางเปน

ระบบและฝกทักษะการเรียนรูที่สําคัญดวยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542; ฐาปนีย ธรรม

เมธา, 2540) 

 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรในโรงเรียนนัน้ นิพนธ ศุภศรี (2551) กลาววา

โรงเรียนยังขาดความพรอมในการจัดการเรียนการสอนเร่ืองการเขียนโปรแกรมซึ่งเปนวทิยาการ

คอมพิวเตอรทีสํ่าคัญในการพัฒนาความสามารถของการคิดเปนข้ันตอนอยางเปนระบบ ซึ่งจะ

สรางความเขาใจเกี่ยวกับการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่นําไปสูความรู ความสามารถในการ
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ส่ังงานหรือใชงานเคร่ืองคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธภิาพ ตามสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสาร สาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตร

และเทคโนโลยี (สสวท.) ไดจัดทําหลักสูตรการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี ไดดําเนนิงานพัฒนาหลักสูตรคอมพิวเตอร ติดตามปรับปรุงใหมีความทันสมัยกาว

ทันโลก และสอดคลองกับความตองการของสังคมไทย โดยดําเนนิการพัฒนาหลักสูตร ส่ือ 

กิจกรรมการเรียนรู หลักสูตรรายวิชาพืน้ฐานและรายวิชาเพิ่มเติม (สถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2552) วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนวิชาที่จัดอยูในรายวิชา

เพิ่มเติม ซึ่งทาง สสวท. ก็ไดใหความสําคัญ จัดใหมหีลักสูตรการเรียนการสอน และการแขงขัน

ทางดานทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถึงการสงเสริมศักยภาพผูเรียนระดับโอลิมปก 

 การนาํคอมพวิเตอรมาชวยในการแกปญหามีอยูดวยกนัหลายลักษณะ ทัง้ทีเ่ปนการเขาไป

แกไขปญหาโดยตรง เชน การคํานวณ การวิเคราะห การทํางานแทนมนุษย หรือการเขาไปใชฝก

เพื่อการแกปญหา เชน การฝกเขียนโปรแกรม การฝกวธิีการแกไขปญหา ก็สามารถนําคอมพวิเตอร

เขาไปชวยได ซึ่งในป ค.ศ. 1991 Duffield (อางถงึใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ไดสรุปปจจัย 

ที่มีสวนสําคัญของประสิทธิภาพในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสอนการแกปญหา  

ซึ่งมีปจจยัสําคัญคือ เนื้อหาของโปรแกรม การนาํเสนอปญหาและวิธีการสอน เนื้อหาที่ใชในการสอน 

ผูออกแบบโปรแกรมควรกําหนดความรูทีจ่ะใชสอนใหเหมาะสมทั้งกบัผูเรียนและวธิีการสอน 

โปรแกรมที่ใชสอนเพื่อการแกปญหาก็ควรเปนโปรแกรมเพื่อการแกปญหาโดยเฉพาะ 

 ความสามารถในการแกปญหา เปนความสามารถทางสมองจากการเรียนรู การคิดและ

วิเคราะหขอมลูจากความรูและประสบการณเดิม แลวนาํมาสูวธิีการและข้ันตอนในการแกปญหา 

เพื่อใหบรรลุถงึจุดมุงหมายที่ตองการ (สมบัติ เผาพงษคลาย, 2546) ซึ่งการแกปญหา (Problem 

Solving) มีวธิกีารไปถึงปญหาซึง่ไมงายทีจ่ะเขาใจในทนัท ีหรือเขาไปถึงปญหาได ดังนัน้ผูเรียนไม

เพียงตองเขาใจถึงธรรมชาติของปญหา แตตองรวมถึงวธิีการแกปญหาอันเปนทีย่อมรับและ

กระบวนการเขาถึงปญหา (Jonassen, 1997: 67 อางถงึใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ในการสอน

แกปญหานั้นจําเปนตองมีการใหเหตุผลในเนื้อหา (Reasoning) ซึ่งผูเรียนจะทําคะแนนไดดีใน

ปญหางายๆ (Reasoning Simple) และการแกปญหากจ็ะทาํไดดีถามข้ัีนตอนในการแกปญหา

นอย การใชคําถามประกอบในเนื้อหาควรใชในปริมาณที่มาก (Question Rich) ซึ่งจะชวยให

ผูเรียนเกิดความคิดในการแกปญหาไดดีในลักษณะของปญหาที่ไมซับซอนจนเกนิไป 

(ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) 
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ระดับความสามารถดานการเรียนรูที่ตางกนัของผูเรียน มีนักวิจัยไดศึกษาไว ดังนี ้

จารึก ชกูิตติกลุ (2546) ไดกลาววา ความสามารถในการแกปญหาของแตละคนไมเทากนั 

แตสามารถฝกฝนและอาศัยประสบการณสะสมความสามารถไดเพราะการปญหาเปนการเรียนรู 

ผูเขียนโปรแกรมตองมีความสามารถในการแกปญหาเปนอันดับแรก จากนัน้ก็คือความสามารถใน

การส่ือความหมายกบัคอมพวิเตอรดวยภาษาคอมพวิเตอร ดวยการฝกแกปญหาอยางมีระบบและ

ดําเนนิการตามข้ันตอน นอกจากนี้ปจจยัที่สัมพนัธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสามารถจาํแนก

กลุมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและตํ่า ไดแก ความถนัดดานเหตุผล ผูเรียนกลุมเกง ปานกลางและ

ออน มีระดับความสามารถทางการเรียนรูแตกตางกนั โดยมีพืน้ฐานความรูเดิมและความรูทาง

ตรรกศาสตรเปนองคประกอบสําคัญ  (เพ็ญกานต แกวกลา, 2543; ประกอบ กรณีกิจ, 2552;       

จิรากร สําเร็จ, 2551)  

จะเหน็ไดวาความแตกตางระหวางบุคคลมีความสําคัญในการจัดการเรียนรูที่ตอบสนอง

ความตองการของแตละบุคคลจึงเปนส่ิงทีสํ่าคัญ เพื่อชวยสงเสริมและพัฒนาศักยภาพผูเรียนใหได

อยางเหมาะสมกับความสามารถทางการเรียนรู 

นอกจากความแตกตางระหวางผูเรียนแลว ความสามารถของผูเรียนยังมีดวยกนัหลาย

ดาน ซึง่ดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมีผูวิจัยสนใจศึกษา พบวา ตัวแปรที่สงผลตอ

ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนกัเรียน ไดแก สมรรถภาพทางสมองดาน

ตัวเลข ดานความจาํ สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ ลักษณะนิสัยดานความอดทน ความ

กระตือรือรน และดานความรับผิดชอบ มีความสัมพนัธกับสมรรถภาพในการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรในทางบวก (สาคร ยาระวัง, 2545; ภาณุวชัร ปุรณะศิริ, 2546) ดังนั้นการสงเสริม

ความสามารถเชิงตรรกะมีความสัมพนัธตอการเรียนรูและชวยพัฒนาความสามารถทางการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรใหกับผูเรียน 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนสามารถสรางแบบจําลองของโลกจริง รอบๆ 

ตัวได เปนวิธีทีไ่ดผลดีในการสอนเกี่ยวกับการแกปญหา เพราะบุคคลจะไมสามารถวางแผนและ

พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรไดโดยปราศจากการประยกุตใชหลักการคิดอยางมีตรรกะ  

การวิเคราะหปญหา การรวบรวม และกระบวนการคิดข้ันสูง (Norton and Sprague, 2001: 235 

อางถงึใน กิดานันท มลิทอง, 2548) การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจงึเปนการคิดเพือ่แกปญหา 

ซึ่งหลักการแกปญหานั้นมีกระบวนการและข้ันตอนตางๆ โดยมีนกัวิจยัและนักการศึกษาหลายคน

ไดกลาวไว ดังนี ้
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สายสุณี สุทธจิักษ (2551) กลาววา กระบวนการแกปญหาเปนส่ิงทีค่วรปลูกฝงใหนักเรียน

เขาใจถึงข้ันตอนหรือกระบวนการในการแกปญหา การเร่ิมตน การดําเนินการแกปญหาและตรวจสอบ

ความเหมาะสมในการแกปญหา กระบวนการแกปญหามีผูเสนอไวหลายแนวคิด แตกระบวนการที่

ยอมรับและนาํมาใชอยางแพรหลาย คือ กระบวนการแกปญหาตามแนวคิดของ Polya ประกอบดวย 

4 ข้ันตอน (Polya, 1957) ไดแก ข้ันตอนที่ 1 ทําความเขาใจปญหา (Understanding the Problem) 

ข้ันตอนที ่2 วางแผนแกปญหา (Devising the Plan) ข้ันตอนที่ 3 ดําเนนิการตามแผน (Carrying out 

the Plan) และข้ันตอนที่ 4 ตรวจสอบผล (Looking Back) 

ในดานการใชทักษะการแกปญหาสําหรับการเรียนการสอนเร่ืองการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรนัน้ McCoy (1990 cited in Jonassen, 1996) ไดกลาวถงึความเกี่ยวของระหวางการ

เขียนโปรแกรมและทักษะการแกปญหาไว 5 ประการดังนี ้1) กลวิธีทัว่ไป 2) การวางแผน    

3) แนวคิดดานตรรกะ 4) ตัวแปรที่เกีย่วของ 5) การตรวจสอบขอผิดพลาด นอกจากนี้ยงัเกี่ยวของ

กับความสอดคลองของทักษะการวิเคราะหเหตุผลดวย ซึ่งตอมา Thompson (1996) ไดกลาวถงึ

กระบวนการทีช่วยผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 4 ข้ันตอน ดังนี ้

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา เปนข้ันตอนในการวิเคราะหปญหา ขอบเขตของ

ปญหา ส่ิงที่โจทยกาํหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และผลลัพธที่คาดหวงั เพื่อนาํขอมลูที่ไดไปใชใน

กระบวนการตรวจสอบ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา เปนข้ันตอนในการออกแบบกระบวนการ 

ความสัมพันธระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผนในการแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม เปนข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมโดยการนําส่ิงที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาคอมพิวเตอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ เปนข้ันตอนในการตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียนโปรแกรม 

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมเพื่อปรับปรุงแกไข และนําโปรแกรมไปใช 

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) กลาวถึง การเรียนรูสัญลักษณและนามธรรม 

ซึ่งเปนข้ันพฒันาการสูงสุดทางดานความรู ความเขาใจ เปรียบไดกับข้ันระยะการแกปญหาดวย

เหตุผลกับส่ิงที่เปนนามธรรม ผูเรียนสามารถถายทอดประสบการณโดยการใชสัญลักษณหรือภาพ 

สามารถคิดหาเหตุผลและเขาใจส่ิงทีเ่ปนนามธรรมตลอดจนคิดแกปญหาได เปนการแกปญหา

อยางสรางสรรคซึ่งจะประกอบดวย โครงสรางของกระบวนการใชจนิตนาการ โดยเนนใหผูเรียน

พิจารณาหาทางเลือกทีห่ลากหลายกอนการตัดสินใจเลือกรูปแบบที่เหมาะสมมาใชในการ

แกปญหา สอดคลองกับ ไพจิตร สดวกการ (2538) ที่ไดกลาวถึงผูเรียนวาสามารถสรางมโนทัศนใน
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การแกปญหาไดโดยอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มอียู และแรงจูงใจภายใน

ตนเองเปนจุดเร่ิมตน เพื่อใหเกิดการเรียนรูในการแกปญหานัน้จึงตองอาศัยคอคนิทฟีทลู ซึ่งเปน

เทคโนโลยทีี่สนับสนนุพลังปญญาของมนษุยในการคิดแกปญหา (Jonassen,1996) มาเปน

เคร่ืองมือที่ชวยขยายตอเติมหรือจัดองคประกอบความรูใหม ชวยใหผูเรียนกาวพนขอจํากัดของ

ความคิด และชวยสนับสนนุการร้ือโครงสรางวิธีคิดของผูเรียนไดใหม (ใจทิพย ณ สงขลา, 2550: 

143) นอกจากนัน้การคิดแกปญหายังเปนทกัษะการคิดข้ันสูง ที่จําเปนตองอาศัยกระบวนการทาง

ความคิดทีม่ีประสิทธิภาพ และการสงเสริมการคิดใหมปีระสิทธิภาพสูงนัน้จําเปนตองหาวิธกีาร

สอนที่เหมาะสมและนาสนใจ (นิตยา โสรีกุล, 2547) ซึ่งสุจิตรา เขียวศรี (2550) ไดทําการพัฒนา

รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บวิชาวทิยาศาสตรโดยใชการชวยเสริมศักยภาพเพือ่

พัฒนาทักษะการแกปญหา ผลการทดลองที่ไดคือผูเรียนที่ไดทดลองใชรูปแบบที่พัฒนาข้ึนมีทกัษะ

การแกปญหาหลังการเรียนสูงข้ึน 

จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดวา การแกปญหามกีระบวนการที่ชวยผูเรียนสามารถคิดหา

วิธีการหรือหาคําตอบสําหรับปญหานั้นๆ นอกจากนีก้ระบวนการแกปญหาทางคอมพิวเตอรหรือ

การเขียนโปรแกรมนัน้มีข้ันตอนการแกปญหาไมแตกตางจากวธิีการแกปญหาโดยทัว่ไป เพียงแต 

มีกระบวนการภายในที่แตกตางกนัเทานั้น ส่ิงที่ไดก็คือ ผลลัพธจากการแกปญหานั่นเอง 

คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) เปนเคร่ืองมือในการชวยเหลือการเรียนรู การตัดสินใจ 

และการแกปญหาโดยการสรางโปรแกรมในรูปแบบแผนผังความคิด หรือเปนรูปแบบการชวยเหลือ

ในการหาขอมลู และเก็บรวบรวมขอมูล ลักษณะสําคัญของคอคนิทฟีทูล จัดวาเปนเคร่ืองมือที่ใช

คอมพิวเตอรในการสรางวธิกีารและรูปแบบใดๆ สําหรับผูเรียนใหนําไปใชเพื่อสรางความรูดวย

ตนเอง ซึ่งดวยวิธีการนัน้ๆ จะสนับสนุนและเอ้ือใหเกิดความคิดอยางมีวิจารณญาณ และการเรียนรู

อยางมีความหมายข้ึน การที่ผูเรียนจะสามารถจัดระเบยีบขอมูล (Organize) ทําการสรางตัวแทน

ขอมูล (Represent) และจัดกระทาํขอมูล (Manipulate) เพื่อที่จะนําไปใชสรางความรูของตนเอง

ได (อินทิรา รอบรู, 2550) นอกจากนี้คอคนิทฟีทูลยังเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือ 

ใหทาํหนาที่เหมือนผูรวมงาน (Partner) ที่มคีวามฉลาดของผูเรียน เพื่อจะสนับสนุนใหผูเรียน 

เกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณ และการเรียนรูในระดับสงูไดสะดวกและงายข้ึน หรือที ่Jonassen 

(1996) เรียกวา Mind tool (Jonassen, 1996) 

ดังนัน้คอคนิทฟีทูล จึงเปนเทคโนโลยีที่สงเสริมและสนับสนุนกระบวนการทางปญญา  

ชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิด แกปญหา ขยายกรอบการคิดและการเรียนรู ทาํหนาทีเ่ปน

ผูรวมงานที่ชาญฉลาด (Intellectual Partners) ของผูเรียน เพื่อสงเสริมและอํานวยความสะดวก 
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ใหผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและเกิดการเรียนรูระดับสูง (Higher-order Learning) 

การนาํคอคนทิีฟทูลมาใชในการศึกษาทางดานคอมพวิเตอรนั้น พรรณราย เทียมทนั 

(2545) กลาววา การใชคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดคือ ใชคอคนิทีฟทลูสําหรับการเขาถึงและแปล

ความหมายขอมูล รวมทั้งชวยบุคคลในการจัดระบบ ระเบียบเหมือนกับชางไมมีเคร่ืองมือในการตบ

แตงไมเพื่อทาํเฟอรนิเจอรหรือสรางบานไดอยางมีประสิทธิภาพ เชนเดียวกับนักเรียนทีไ่มสามารถ

คิดไดอยางมปีระสิทธิภาพโดยปราศจากการเขาถงึเคร่ืองมือทีม่ีความชาญฉลาด การนาํคอคนทิีฟ

ทูลไปใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นจะชวยผูเรียนในการคิดวเิคราะห เขาใจกระบวนการ

ทํางาน และสามารถแสดงข้ันตอนการทาํงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางถกูตอง 

คอคนิทีฟทูลเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมอืทางปญญาซึ่งมีการแบงประเภท

ของคอคนทิฟีทูลโดยนักการศึกษา ดังนี ้

Jonassen (2006) ไดแบงประเภทของคอคนิทฟีทูล เปน 5 ประเภทดังนี้ 1) ฐานขอมลู 

(Database) 2) ผังความคิด (Concept map) 3) ตารางคํานวณ (Spreadsheets) 4) เคร่ืองมือ

จําลองสถานการณ (Simulation Tool) และ 5) การประชมุดวยคอมพวิเตอร (Structured 

Computer Conference) นอกจากนี้ Robertson, Elliot and Robinson (2007) ไดแบงประเภท

ของคอคนิทฟีทูลตามบทบาทหนาที่ของคอคนิทฟีทูลโดยปรับจาก Iiyoshi and others (2005)  

ไว 4 ประเภท คือ 1) การสืบคนขอมูล (Information Seeking) 2) การนําเสนอขอมูล (Information 

Presentation) 3) การจัดระบบความรู (Knowledge Organization) และ 4) การบูรณาการความรู 

(Knowledge Integration) 

สําหรับคอคนทิีฟทูลประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) เปน

เคร่ืองมือชวยใหสารสนเทศถูกนาํเสนออยางมีความหมายและเปนตัวแทนที่เหมาะสม ความ

หลากหลายของเคร่ืองมือชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการนาํเสนอของผูเรียนโดย 1) เลือกเนื้อหา 

ที่เกีย่วของ 2) เลือกสารสนเทศที่ชวยเพิ่มการตัดสินใจและการตีความ 3) แสดงเนื้อหาและ

ความสัมพันธในรูปแบบที่แตกตาง ผังกราฟกเปนการนาํเสนอขอมูลหรือความรูเปนภาพ หรือเปนที่

บรรจุขอมูลสําคัญจํานวนหนึง่ และเปดโอกาสใหผูอ่ืนมองเห็นความคิด และวิธีที่อยูภายในสมอง

ของผูสรางแผนภาพนัน้ (ชนาธิป พรกุล, 2551) ผังกราฟกมีหลายประเภท แตทีน่ิยมนํามาใชใน

การจัดการเรียนรูและสอนแกปญหาดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร คือ ผังทางคอมพิวเตอร 

ซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก ผังงานระบบ (System Flowchart) และผังงานโปรแกรม 

(Program Flowchart) หลังจากวเิคราะหงานแลว เพื่อใหเขาใจถงึข้ันตอนไดงายและตรงกัน จะใช
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รูปภาพหรือสัญลักษณตางๆ แทนขอความหรือคําพูดทีใ่ชวิธีการประมวลผลของการวิเคราะหงาน

รูปภาพหรือสัญลักษณที่มีความหมาย เรียกวา ผังงาน (วชัราภรณ สุริยาภิวัฒน, 2542) 

การเขียนผังงานเปนการถายทอดความเขาใจที่ไดจากการวิเคราะหงานใหอยูในรูปภาพ

หรือสัญลักษณ ผูเขียนโปรแกรมจะสามารถเขาใจลําดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว

และชวยใหงายตอการตรวจสอบความถกูตอง มนีักวจิัยไดศึกษาการนาํผังกราฟกมาใชเปนคอคนิ

ทีฟทูล ไดแก สุปรียา ตันสกลุ (2540) ไดทาํการศึกษาการใชรูปแบบการสอนโดยการจัดขอมูลดวย

ผังกราฟก ผลการศึกษาพบวา นักศึกษากลุมทดลองที่ใชรูปแบบการสอนแบบการจัดขอมูลดวยผัง

กราฟกมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาสูงกวานักศึกษากลุมที่สอน

แบบปกติ การใชวิธีการจัดขอมูลดวยผังกราฟกชวยใหนกัศึกษาเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึน และงานวิจยั

ของ Danielson and others (2007) ไดศึกษาลักษณะของคอคนิทฟีทลูที่ชวยใหผูเรียนสามารถ

วินิจฉัยปญหาและสามารถแกปญหาของนกัศึกษาสัตวแพทย ผลการทดลองพบวา คอคนิทฟีทูลที่

เรียกวา Diagnostic Pathfinder (dP) ชวยใหนกัศึกษามีคะแนนสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธกีารอ่ืน 

โดยผลปอนกลับจากโปรแกรมชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด สวน Ring, Giordan, and 

Ransbottom (2007) ไดศึกษาเกีย่วกับการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักศึกษา

ใหมที่ไมมพีืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมากอนโดยใชคอคนทิีฟทูลประเภทผังกราฟก 

พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและประสบความสําเร็จในการแกปญหาไดเปนอยางดี 

จากการศึกษางานวิจยัทีก่ลาวมาขางตนแสดงใหเห็นไดวาคอคนิทฟีทูล  หรือเคร่ืองมอืทาง

ปญญา สามารถนํามาใชในการสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนในการแกปญหาได จากแนวคิด

ดังกลาวผูวิจยัจึงสนใจที่จะนาํเคร่ืองมือทีเ่รียกวา คอคนทิฟีทูล ซึ่งเปนทัง้เคร่ืองมือทางความคิด

และโปรแกรมคอมพิวเตอรทีช่วยสนับสนนุ แนะแนวทาง และขยายกระบวนการคิด (Thinking 

Process) ของผูเรียน (Jonassen, 1994) นาํมาใชในการสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร คอคนิทีฟทูลทีช่วยในกระบวนการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มี 2 

แบบ ไดแก คอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพวิเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงาน 

ปฏิสัมพันธของรูปแบบการเรียนเปนการคนหาการจัดการเรียนรูที่เหมาะสมตอผูเรียนโดย 

ทิศนา แขมณี (2552) กลาววา การจัดใหผูเรียนไดเรียนดวยวธิีที่ชอบหรือถนัดเหมาะสมกับ

ธรรมชาติของตน สามารถชวยใหผูเรียนเรียนไดดี รวดเร็ว มีสมาธิในการเรียน มีความสุขในการ

เรียนรู ลดความกังวล เขาใจและจดจําส่ิงทีเ่รียนรูไดมาก มีความมั่นใจและมีผลสัมฤทธิท์างการ
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เรียนดีข้ึน จากการวจิัยของ ภัทรภร แสงไชย (2551) ไดศึกษา ผลของปฏิสัมพันธ พบวา               

มีปฏิสัมพันธระหวางแบบการสอนและรูปแบบการแกปญหาตอความสามารถในการแกปญหาเชงิ

สรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จะเห็นไดวาความเขาใจและการแกปญหาที่

แตกตางกนัของแตละคนมปีฏิสัมพันธกับรูปแบบที่ตางกัน รูปแบบคอคนิทฟีทูลที่ตางกนั หากนาํไป

ศึกษาการมีปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรตน ไดแก รูปแบบของคอคนิทฟีทูล 2 แบบ คือ คอคนิทฟีทูล

แบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ และคอคนิทีฟทูลแบบที ่2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน กับ ผูเรียนทีม่ี

สมรรถนะทางการเรียนรูตางกัน 3 ระดับ คือ สูง ปานกลางและตํ่า อาจชวยสงเสริมการแกปญหา

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหกับผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นเพื่อใหโปรแกรมที่เขียนดวยภาษาคอมพิวเตอรภาษา

ใดภาษาหนึ่งสามารถปฏิบติังานได ตองมีโปรแกรมที่เรียกวา คอมไพเลอร (Compiler) หรือ 

ตัวแปลภาษา ซึ่งเปนโปรแกรมแปลภาษาที่ทาํหนาที่แปลภาษาระดับสูงที่มนุษยเขาใจ หรือรหัส

ตนฉบับ (Source Code) ไปเปนภาษาระดับตํ่าหรือภาษาเคร่ือง (Machine Language) และ

คอมไพเลอรมีหนาที่ตรวจสอบขอผิดพลาดเพื่อใหผูใชงานทําการแกไขขอผิดพลาด ผลลัพธจาก

การคอมไพลเรียกวา ออบเจกตโคด (Object Code) ซึ่งคอมพิวเตอรจะสามารถนาํไปใชงาน 

หรือปฏิบัติตามคําส่ังไดตอไป (Hancock, 1986; Farrell, 2002) 

คอมไพเลอรสวนใหญมีลักษณะการทาํงานแบบผูใชคนเดียว ผูใชตองติดต้ังตัว

คอมไพเลอรกอนลงมือเขียนโปรแกรม สวนดานการศึกษาผูเรียนอาจไมสะดวกในการติดต้ัง

โปรแกรมคอมไพเลอร และไมมีระบบการตรวจใหคะแนน ดังนัน้การจดัการเรียนรูผานเว็บ จงึเปน

ทางเลือกที่ถูกนํามาใชในการเรียนเขียนโปรแกรมโดยผูเรียนไมตองติดต้ังคอมไพเลอร ชวยลด

ขอจํากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที ่กระตุนการเรียนรูของผูเรียนสามารถตอบสนองตอผูเรียนทีม่ี

ความใฝรูรวมทั้งมทีักษะการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียน

สามารถเขาถงึแหลงเรียนรูไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ เชื่อมโยงการเรียนรูไปสูโลกจริงและ

แกปญหาได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544)  

ปญหาที่พบของการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร จากการศึกษาวจิัยในชัน้เรียน 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของ สุมาลี อาภรณพินิจเลิศ (2552) เร่ือง การแกปญหาขาดทักษะ

ในการวิเคราะหโจทยหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตนของนกัเรียนระดับชั้น ปวช. หอง พค.2/2  

โดยกระบวนการกลุม พบวา ผูเรียนมีความรูและเขาใจในเร่ืองตางๆของการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ดังนี ้1) มีความรูความเขาใจในข้ันตอนของการหา
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ส่ิงที่โจทยตองการ 2) มีความรูและเขาใจสามารถออกแบบ Output ได 3) รูวาตองใชขอมูลนําเขา 

Input เปนอะไร 4) ผูเรียนสามารถสรางตัวแปรข้ึนใชประกอบโจทยได 5) สามารถเขียนผังงานได 

6) ผูเรียนมีความรูและเขาใจเกี่ยวกับกระบวนการทาํงานของโปรแกรม 

จะเหน็ไดวา ผูเรียนมีความรูความเขาใจในกระบวนการทาํงานของโปรแกรมนอยที่สุด 

ซึ่งจะสงผลใหการเขียนผังงานผิดไปดวยถงึแมวาผูเรียนจะมีความเขาใจและใชสัญลักษณตางๆ 

ของผังงานในระดับพอใชกต็าม ดังนัน้การแกปญหาดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

จึงจําเปนตองใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจในกระบวนการทาํงานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สามารถเขียนใหอยูในรูปของผังงานได ซึ่งคอคนิทีฟทูลเปนเคร่ืองมือทีช่วยในเร่ืองของกระบวนการคิด 

อยางเปนข้ันตอน ชวยใหผูเรียนสามารถคิดวิเคราะห และแกปญหาได 

 จากขอมูลดังกลาวขางตน ปญหาการขาดความรูความเขาใจ ขาดการคิดวิเคราะห 

และทกัษะการแกปญหาของผูเรียนที่มีสวนทาํใหผูเรียนไมสามารถแกปญหาดานการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรได การเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มเีคร่ืองมือ

คอมพิวเตอรทีใ่ชเปนคอคนทิฟีทูลเพื่อสนบัสนุน สงเสริม ชวยขยายกระบวนการคิด อํานวยความ

สะดวก ชวยผูเรียนใหสามารถจัดระบบ ระเบียบทางความคิด เกิดกระบวนการคิดที่มีลําดับ

ข้ันตอน และเกิดทักษะการแกปญหาได ซึ่งการจัดการเรียนรูนัน้ไดคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

ผูเรียนซึง่เปนตัวแปรสําคัญเพราะผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัดานสติปญญาและ

ความสามารถของการแกปญหาและการตัดสินใจที่แตกตางกัน เนื่องจากมีเคร่ืองมอืที่สงเสริม

กระบวนการคิดแกปญหาของผูเรียน 2 แบบ กับระดับผลการเรียนที่แตกตางกันของผูเรียน ผูวิจัย

จึงสนใจศึกษาปฏิสัมพันธระหวางแบบคอคนิทฟีทูลกับระดับผลการเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูเต็มตามศักยภาพของแตละคน การวิจัยคร้ังนีจ้ึงนําเทคโนโลยคีอมพิวเตอรและขอดีของการ

เรียนแบบออนไลนผานเว็บไซตมาใชประโยชนรวมกับคอมไพเลอร กลายเปนเคร่ืองมือ “เว็บ

คอมไพเลอร (Web-based Compiler)” เพื่อใชในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผานทาง

เว็บไซต ตามกระบวนการข้ันตอนที่ไดออกแบบไว 4 ข้ันตอน (Thompson, 1996) ซึ่งจะชวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร และการวิจัย

คร้ังนี้มุงศึกษาผลของการใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันในการเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรเพื่อชวยเพิ่มผลสัมฤทธิท์างการเรียนและพัฒนาทักษะการ

แกปญหาทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหแกผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 

 

 



11 

คําถามการวจิัย 

  

1. นักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัหรือไม 

 2. นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน               

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกนั

หรือไม 

 3. มีปฏิสัมพนัธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรหรือไม 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 1. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่

แตกตางกนักบันักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ

การแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูล

ที่แตกตางกันกับนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

 

สมมติฐานการวิจยั 

 

 การแกปญหาเปนความสามารถของผูเรียนในการผสานหลักการเรียนรูที่ผานมา ข้ันตอน 

การอธิบายความรู และกลยทุธพเิศษทางปญญาภายในขอบเขตของเนื้อหาในการแกที่ไมเคยเจอ

มากอน (Smith and Ragan, 1999) มีนกัวจิัยหลายคนไดศึกษาผลของการใชคอคนทิีฟทูลเพื่อ

ชวยผูเรียนในแกปญหา งานวิจยัของ Danielson and others (2007) ไดศึกษาลักษณะของ 

คอคนิทีฟทูลทีช่วยใหผูเรียนสามารถวินจิฉัยปญหาและสามารถแกปญหาของนักศึกษาสัตวแพทย 
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ผลการทดลองพบวา คอคนทิีฟทูลทีเ่รียกวา Diagnostic Pathfinder (dP) ชวยใหนกัศึกษามี

คะแนนสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธกีารอ่ืน โดยผลปอนกลับจากโปรแกรมชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูมากที่สุด 

 มีนักวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับคอคนิทฟีทูลที่ชวยสงเสริมการเรียนรูและการเรียนเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร ดังนี ้

 Ring, Giordan, and Ransbottom (2007) ไดศึกษาเกีย่วกับการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรของนกัศึกษาใหมทีไ่มมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมากอนโดย

ใชคอคนิทีฟทลูประเภทผังกราฟก พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและประสบความสําเร็จในการ

แกปญหาไดเปนอยางดี  

สุปรียา ตันสกลุ (2540) ไดศึกษาผลของการใชรูปแบบการสอนแบบการจัดขอมูลดวยผัง

กราฟก พบวา นักศึกษาคณะสาธารณสุขศาสตรที่ไดรับการสอนโดยใชเทคนิคผังกราฟกมีคะแนน

เฉล่ียผลสัมฤทธิท์างการเรียน และความสามารถในการแกปญหาสูงกวานักศึกษาทีไ่ดรับการสอน

ตามแบบปกติ ซึ่งขัดแยงกับงานวิจยัของ มณฑา หิรัญบัฏ (2549) ทีศึ่กษาผลของการใชเทคนิคผัง

กราฟกในการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่มีตอความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 

พบวา ผูเรียนที่เรียนดวยผังกราฟกและเรียนแบบปกติ มีความสามารถในการแกโจทยปญหา

คณิตศาสตรไมแตกตางกนั นอกจากนี ้ศิริลักษณ แกวสมบูรณ (2543) ไดศึกษาผลของการใช

เทคนิคผังกราฟกในการจัดการเรียนรูวิชาวทิยาศาสตร พบวา ผูเรียนที่เรียนดวยเทคนคิผังกราฟก

ไดคะแนนในการนําเสนอขอความดวยผังกราฟกตํ่ากวาเกณฑที่กําหนด แตมีผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด 

จากงานวิจยัทีเ่กี่ยวกับผังกราฟก ผลการวจิัยมีลักษณะที่สอดคลองและขัดแยงกัน แตขอดี

ของผังกราฟกยังชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ผูวิจัยจงึสนใจนําคอคนิทฟีทูล

ประเภทผังกราฟกมาเปนตัวแปรในการวิจยั 

การจัดการเรียนรูตองคํานึงถงึระดับความสามารถของผูเรียนที่แตกตางกัน พรศรี ลีทวีกุล

สมบูรณ (2539) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการเลือกรับผลยอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั พบวา ผูเรียนที่มี

ระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกันมีการเลือกรับผลยอนกลับแตกตางกนั ผูเรียนที่มีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและตํ่าที่มกีารเลือกรับผลยอนกลับแตกตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนไมแตกตางกนั ซึ่งขัดแยงกับงานวจิัยของ จิรากร สําเร็จ (2551) ที่ไดทําการศึกษาผลการ

จัดการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) โดยเนนเทคนิค KWDL ที่มีตอความสามารถในการ
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ส่ือสารทางคณิตศาสตร ของนักเรียนที่มรีะดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกนั พบวา 

ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรสูง ปานกลาง และตํ่าแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 จะเหน็ไดวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีแ่ตกตางกนั ยงัมีงานวิจัยที่ใหผลการวิจัยไม

เปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว ผูวิจัยจึงสนใจนําระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาเปนตัวแปรหนึง่ 

ในการวิจัยในคร้ังนี้  

ทิศนา แขมณี (2552) กลาววา การจัดใหผูเรียนไดเรียนดวยวธิีที่ชอบหรือถนัดเหมาะสม

กับธรรมชาติของตน สามารถชวยใหผูเรียนเรียนไดดีข้ึน รวดเร็วข้ึน มสีมาธิในการเรียนมากข้ึน     

มีความสุขในการเรียนรู ลดความกงัวล เขาใจและจดจําส่ิงที่เรียนรูไดมาก มีความั่นใจและมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน ซึง่การวิจัยของ ภัทรภร แสงไชย (2551) ไดศึกษา ผลของปฏิสัมพันธ 

พบวา มีปฏิสัมพันธระหวางแบบการสอนและรูปแบบการแกปญหาตอความสามารถในการ

แกปญหาเชงิสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จะเห็นไดวาความเขาใจและการ

แกปญหาที่แตกตางกันของแตละคนมีปฏิสัมพันธกับรูปแบบที่ตางกนั รูปแบบคอคนิทฟีทูลที่

ตางกนั หากนาํไปศึกษาการมีปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรตน ไดแก รูปแบบของคอคนิทีฟทูล 2 

แบบ คือ คอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงาน กับ ผูเรียนทีม่ีสมรรถนะทางการเรียนรูตางกัน 3 ระดับ คือ สูง ปานกลางและตํ่า จะชวย

สงเสริมการแกปญหาใหกับผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในปจจุบนัยังไมมีการศึกษา

เกี่ยวกับการนาํเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูล มาใชในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ผูวิจัยจงึต้ังสมมติฐาน ดังนี ้

 

 1. นักเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน               

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกนั

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

2. นักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. มีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร
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กรอบแนวคิด 

 กรอบแนวคิดเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ทักษะการแกปญหา 

ระดับผลการเรียน 

     - ระดับสูง 

     - ระดับปานกลาง 

     - ระดับตํ่า 

 

เว็บคอมไพเลอร 

คอคนิทีฟทูล ประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) 

แบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

(Robertson, Elliot, and Robinson, 2007) 

เว็บคอมไพเลอร 

คอคนิทีฟทูล ประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) 

แบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงาน 

 (Robertson, Elliot, and Robinson, 2007) 

14 
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คําอธิบายกรอบแนวคิด 

 

1. ระดับผลการเรียน หมายถึง คะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) จํานวน 5 วิชา ไดแก 

วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคม ีวิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพวิเตอร เรียงลําดับผลการ

เรียนจากมากไปหานอย แลวแบงผลการเรียนออกเปน 3 ระดับ ไดแก ระดับสูง ระดับปานกลาง 

และระดับตํ่า 

 

2. คอคนิทีฟทูล หมายถงึ เคร่ืองมือชวยสงเสริมและสนับสนนุกระบวนการทางปญญา 

ใหเกิดการเรียนรู สรางแผนผังทางความคิด จัดระเบียบขอมูล คิดหาเหตุผลเชิงตรรกะในการ

วางแผนแกปญหาตามกระบวนการ โดยมีกระบวนการตัดสินใจ กระบวนการดําเนนิงานเปน

ข้ันตอน ทําใหสารสนเทศจะถูกนาํเสนออยางมีความหมายและเปนตัวแทนที่เหมาะสม 

(Robertson, Elliot, and Robinson, 2007) แบงเปน 2 แบบ คือ  

1. คอคนิทีฟทลูแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบ

ตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

2. คอคนิทฟีทลูแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

  

3. เว็บคอมไพเลอร หมายถึง ส่ือคอมพวิเตอรชวยสอนบนเว็บที่มีลักษณะเปนเอดิเตอร

โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรชวยผูเรียนในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซีมีระบบ

ตรวจสอบขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) และใหผลปอนกลับแกผูเรียนใน

การตรวจสอบขอผิดพลาดและตรวจสอบผลลัพธของการเขียนโปรแกรม 

 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจากแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนแบบเลือกคําตอบที่ถกูของนักเรียนทีเ่รียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

 5. ทักษะการแกปญหา หมายถงึ คะแนนที่ไดจากแบบวัดทักษะการแกปญหาแบบ

อัตนัยวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนกัเรียนเขียนคําตอบตามกระบวนการ ข้ันตอนการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการแกปญหา 4 ข้ันตอน (Thompson, 

1996) ไดแก 

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 
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ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 

1. ประชากรที่ใชในการวจิัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสํานกังาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั ไดแก เลือกกลุมตัวอยางโดยใชวธิกีารเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) ไดโรงเรียนชุมพวงศึกษา อําเภอชุมพวง จังหวัดนครราชสีมา 

จากนั้นสุมอยางงายไดนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปที ่4 แผนการเรียนวทิยาศาสตร-คณิตศาสตร  

จํานวน 110 คน 

 

3. ตัวแปรทีใ่ชในการวิจยั ประกอบดวย 

ตัวแปรอิสระ มี 2 ตัวแปร ไดแก 

   1. การเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูล ประกอบดวย 

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั 2 แบบ คือ 

 1) การเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบ

มีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

 2) การเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

   2. ระดับผลการเรียน 3 ระดับ โดยใชเกณฑคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) 

5 วิชา ไดแก วชิาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วชิาเคมี วิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร  

แบงนักเรียนออกเปน 3 ระดับ คือ  

1) ระดับผลการเรียนสูง   

2) ระดับผลการเรียนปานกลาง   

3) ระดับผลการเรียนตํ่า  
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ตารางที่ 1 ตารางการแบงกลุมตัวอยาง 

แบบคอคนิทีฟทูล 
ระดับผลการเรียน 

รวม 
สูง ปานกลาง ตํ่า 

คอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 19 19 17 55 

คอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 18 18 19 55 

รวม 37 37 36 110 

 

ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

2. ทักษะการแกปญหา  

 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

 

1. ระดับผลการเรียน หมายถึง ระดับการเรียนรูของนกัเรียนโดยแบงตามระดับคะแนน

ผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2554 ดวยผลการเรียน 5 วิชา ไดแก วิชา

คณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร จากนัน้แบงนกัเรียน

ออกเปน 3 ระดับโดยใชเกณฑการแบงดวยคาเปอรเซ็นตไทล ดังนี ้

      - ระดับผลการเรียนสูง มคีาคะแนนผลการเรียนเฉลี่ยอยูในตําแหนงเปอรเซ็นตไทลที่ 67-100 

      - ระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ียอยูในตําแหนงเปอรเซ็นต

ไทลที่ 34-66 

      - ระดับผลการเรียนตํ่า มคีาคะแนนผลการเรียนเฉลี่ยอยูในตําแหนงเปอรเซ็นตไทลที่ 1-33 

 

2. คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) หมายถึง เคร่ืองมือที่ชวยสนับสนนุกระบวนการทาง

ปญญา ชวยใหผูเรียนสามารถแสดงข้ันตอน วิธีการในการแกปญหาทางการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร การวิจยัคร้ังนีใ้ชรูปแบบผังงานแสดงข้ันตอน กระบวนการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรแบงเปน 2 แบบ คือ 

3.1 คอคนิทฟีทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบ

ตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

3.2 คอคนิทฟีทูลแบบที ่2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผัง 
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3. โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน

ของผังงานโดยอัตโนมัติ หมายถงึ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถสรางผังงาน เพื่อแสดง

ข้ันตอนการดําเนนิงานอยางเปนข้ันตอน มีลําดับทิศทางที่ชัดเจน สามารถทีจ่ะตรวจสอบความ

ถูกตองของกระบวนการตามผังงานที่ไดออกแบบไว โดยโปรแกรมนี้มีความสามารถในการ

ตรวจสอบผังงานไดโดยอัตโนมัติ และใหผลปอนกลับทันทจีากการตรวจสอบผังงาน การวิจยันี้

เลือกใชโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) ซึ่งเปนโปรแกรมที่สามารถนําใชงานไดฟรีโดยไมมีคาใชจาย 

 

 4. โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน หมายถงึ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถสราง

ผังงาน เพื่อแสดงข้ันตอนการดําเนนิงานอยางเปนข้ันตอน มีลําดับทิศทางที่ชัดเจน แตไมสามารถที่

จะตรวจสอบกระบวนการตามผังงานที่ไดออกแบบไว ผูเรียนตองตรวจสอบความถกูตองของผัง

งานดวยตนเองจากเฉลยผังงานทีถู่กตอง การวิจยันี้เลือกใชโปรแกรมเดีย (Dia) ซึ่งเปนโปรแกรม

ประเภทโอเพนซอรส (Open Source) ไดรับอนุญาตใหใชงานไดฟรีโดยไมมีคาใชจาย 

 

5. เว็บคอมไพเลอร (Web Compiler) หมายถงึ ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บทีม่ี

ลักษณะเปนเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ชวยผูเรียนในการเขียนโปรแกรมบนเว็บ 

ทดสอบและฝกทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซีและใหผลปอนกลับแกผูเรียน  

ลักษณะการทาํงานของเว็บคอมไพเลอร นักเรียนจะเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บและแปลโคด

โปรแกรมที่เขียนข้ึน การแปลนี้จะเปนการตรวจสอบไวยากรณของภาษา ถามีขอผิดพลาดทาง

ไวยากรณของภาษาเกิดข้ึนจะแจงใหทราบ ซึ่งขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) 

นี้เรียกวาเปนขอความไดแอคนอสติค (Diagnostic Message) เพื่อใหผูเขียนโปรแกรมแกไขให

ถูกตอง และสงกลับเขาไปใหเคร่ืองมือเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรแปลใหม โปรแกรมที่

ยังไมผานการแปลจะเรียกวา ซอรสโปรแกรม (Source Program) หรือซอรสโคด (Source Code) 

แตถาผานการแปลเรียบรอยและไมมีขอผิดพลาดใดๆ จะเรียกโปรแกรมสวนนี้วา ออปเจกต

โปรแกรม (Object Program) หรือออปเจกตโคด (Object Code) จากนั้นเว็บคอมไพเลอรจะแปล

โปรแกรมโดยตรวจสอบขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) ทัง้หมดอีกคร้ัง เมือ่

ถูกตองแลวนกัเรียนก็จะสามารถรันโปรแกรมเพื่อใหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เขียนข้ึนทํางานได 

แสดงผลลัพธและตรวจสอบความถกูตองของผลลัพธไดดวยตนเอง 
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6. การเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอร (Web-Based Compiler) ที่ใชคอคนิทีฟ

ทูล (Cognitive Tools) หมายถึง การจัดการเรียนรูในการเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรโดยผูเรียนวิเคราะหปญหาและเขียนผังงานการแกปญหาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

แบงออกเปน 2 กลุม ไดแก  

กลุมทดลองที ่1 เรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ จากนัน้เรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บ

คอมไพเลอร 

กลุมทดลองที ่2 เรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

จากนั้นเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บคอมไพเลอร 

 

7. ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Programming Language) หมายถึง ภาษาที่ผูใช 

งานใชส่ือสารกับคอมพิวเตอร หรือระหวางคอมพวิเตอรดวยกนั แลวคอมพิวเตอรสามารถทาํงาน

ตามคําส่ังนัน้ได ภาษาคอมพิวเตอรสามารถแบงออกเปนสองกลุมคือ ภาษาระดับสูง (High Level 

Language) และภาษาระดับตํ่า (Low Level Language) ภาษาระดับสูงถูกออกแบบมาเพื่อใหใช

งานงายและสะดวกสบายมากกวาภาษาระดับตํ่า โปรแกรมที่เขียนถกูตองตามกฎเกณฑและ

ไวยากรณของภาษาจะถูกแปล (Compile) ไปเปนภาษาระดับตํ่าเพื่อใหคอมพวิเตอรสามารถ

นําไปใชงานหรือปฏิบัติตามคําส่ังไดตอไป การวิจัยนี้เลือกใชภาษาซ ีซึง่เปนภาษาคอมพิวเตอร

ชนิดหนึ่งทีน่ักเรียนใชในการเขียนโปรแกรม มีรูปแบบ กฎเกณฑ การเขียนคําส่ัง ตามรูปแบบ

ขอกําหนดของการเขียนโปรแกรมของภาษาซี ไดรับความนยิมในการใชสอนเขียนโปรแกรม 

เนื่องจากมีความยืดหยุนและไวยากรณที่งายตอการเขาใจ 

 

8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจากแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนแบบเลือกคําตอบที่ถกูตองของนักเรียนที่วัดกอนเรียนและหลังเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูในการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่อยูระดับการคิด

ข้ันสูงในข้ันคิดวิเคราะห 

 

9. ทักษะการแกปญหา หมายถงึ คะแนนที่ไดจากแบบสอบวัดทักษะการแกปญหาแบบ

อัตนัยหลังเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลในการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
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คอมพิวเตอร ทักษะการแกปญหาเกิดจากกระบวนการที่ผูเรียนใชในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

โดยอาศัยแนวคิดของ Thompson (1996) มาจัดกระบวนการเรียนรูประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี ้ 

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 

1. ไดวิธีการและเคร่ืองมือในการเรียนแกปญหาดวยคอคนิทฟีทูล เพื่อใชในการจัดการ

เรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  

2. เปนแนวทางในการฝกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบออนไลนผานเว็บหรือระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตโดยไมตองติดต้ังโปรแกรมแปลภาษาคอมพวิเตอร (Compiler) ผูเรียน

สามารถที่จะเรียนรูไดสะดวก ลดขอจํากัดดานเวลาและสถานที ่

3. เปนแนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนเกิด

ทักษะการแกปญหาและเกดิประสิทธิภาพสูงสุดตอผูเรียน 

4. ไดเคร่ืองมือสําหรับแขงขันทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผานเว็บ มีระบบ

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโคดโปรแกรมที่เขียนข้ึน พรอมทั้งระบบการใหคะแนน 
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บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 การวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่4 

ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั การศึกษาการเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

ดวยคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน ผูวิจัยไดรวบรวม วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลจากเอกสารและ

งานวิจยัที่เกี่ยวของดานตางๆ ดังนี ้

1. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) 

2. คอคนิทีฟทลู (Cognitive Tools) 

3. การแกปญหา (Problem Solving) 

 

1. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

1.1 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) 

     การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) หรือการเขียนโคด (Coding) 

เปนข้ันตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลซอรสโคดของโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งซอรสโคดนั้นจะ

เขียนดวยภาษาโปรแกรม ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมตองการความรูในหลายดานดวยกัน เกีย่วกับ

โปรแกรมที่ตองการจะเขียนและอัลกอริทมึที่จะใช ซึ่งในวิศวกรรมซอฟตแวรนัน้ การเขียนโปรแกรม

ถือเปนเพียงข้ันหนึ่งในวงจรชีวิตของการพฒันาซอฟแวร การเขียนโปรแกรมจะไดมาซึง่ซอรสโคด

ของโปรแกรมนั้นๆ โดยปกติแลวจะอยูในรูปแบบของขอความ (Plain Text) ซึ่งไมสามารถนาํไปใช

งานได จะตองผานการคอมไพลตัวซอรสโคดนั้นใหเปนภาษาเคร่ือง (Machine Language) 

เสียกอนจึงจะไดเปนโปรแกรมที่พรอมใชงาน การเขียนโปรแกรมถือวาเปนการผสมผสานกนั

ระหวางศาสตรของศิลปะ วทิยาศาสตร คณิตศาสตร และ วิศวกรรม เขาดวยกนั 

  

1.2 ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language)  

 ภาษา คือ ส่ือกลาง หรือเคร่ืองมือที่ใชแลกเปล่ียนความคิด ความรูสึกระหวางผูพูดและ

ผูฟง ในทางคอมพิวเตอรมีภาษาสําหรับส่ือสารระหวางคนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร เปนสัญลักษณที่

คอมพิวเตอรเขาใจ และมนษุยใชส่ือความหมายกับคอมพิวเตอรได (สานนท เจริญฉาย, 2550) 
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เพื่อการส่ือสารที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ มีผูคิดคนและพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรข้ึน

ทําใหเกิดภาษาคอมพวิเตอรตางๆ ข้ึนมากมาย 

ภาษาคอมพิวเตอร (Computer language) เปนสัญลักษณที่ผูพฒันาภาษากาํหนดรหัส

คําส่ังข้ึนมาใชควบคุมการทาํงานของอุปกรณในระบบคอมพิวเตอร พฒันาการภาษาคอมพวิเตอร 

เร่ิมจากรหัสคําส่ังอยูในรูปแบบเลขฐานสอง จากนั้นพัฒนารูปแบบเปนขอความภาษาอังกฤษใน

ยุคปจจุบัน ภาษาคอมพิวเตอรมีมากมายหลายภาษาใหเลือกใชงาน มีจุดเดนดานประสิทธิภาพ

คําส่ังแตกตางกันไป ดังนัน้ผูสรางงานโปรแกรมตองศึกษาวาภาษาใดมคํีาส่ังทีม่ีประสิทธิภาพ

ควบคุมการทาํงานตามตองการ เพื่อเลือกไปใชสรางโปรแกรมประยุกตงานตามที่ไดกาํหนด

จุดประสงคไว (รุงทิวา เสารสิงห, 2549) 

 ภาษาคอมพิวเตอรมีอยูเปนจํานวนมาก แตเคร่ืองคอมพวิเตอรจะทาํงานไดภาษาเดียวคือ 

ภาษาเคร่ือง  (Machine language) ซึ่งเปนภาษาที่บงัคับการทาํงานของเคร่ืองอยางแทจริง ขอเสีย

ของภาษาเคร่ือง คือ ภาษาของแตละเคร่ืองจะไมเหมือนกนั ทั้งนี้แลวแตการออกแบบระบบเคร่ือง

วาจะเปนแบบใด นอกจากนี ้เคร่ืองคอมพวิเตอรแตละเคร่ืองที่สรางข้ึนมานัน้สวนใหญจะมีการ

แกไขปรับปรุงใหดีข้ึนอยูเสมอ ซึ่งจะทาํใหลักษณะของภาษาเคร่ืองเปล่ียนแปลงแตกตางออกไปอีก 

แตภาษาที่ไมใชภาษาเคร่ืองอาจจะยงัเหมอืนเดิมได ภาษาคอมพวิเตอรแบงออกเปน 3 ประเภท 

(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2553) คือ 

1. ภาษาเคร่ือง (Machine Language) คือ ภาษาที่มีคําส่ังอยูในรูปเลขฐานสอง  

2. ภาษาระดับตํ่า (Low level Language) คือ ภาษาที่เขียนตามลักษณะการทาํงานของ

เคร่ือง มีความใกลเคียงกบัภาษาเคร่ือง โดยใชตัวอักษรภาษาอังกฤษแทนรหัสแสดงการทาํงาน 

และใชการต้ังชื่อตัวแปรแทนตําแหนงที่ใชเก็บคาตางๆ แตเนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถเขาใจ

คําส่ังในรูปแบบเลขฐานสองไดเพียงอยางเดียว ดังนัน้ถาเขียนโปรแกรมใหเปนภาษาระดับตํ่า   

เมื่อแปลเปนภาษาเคร่ืองจะทําใหคอมพวิเตอรทํางานไดเร็วและมีประสิทธิภาพ ผูที่ใชภาษาเหลานี้

จําเปนตองเขาใจการทํางานของเคร่ืองเปนอยางดี ภาษาเหลานี ้ไดแก ภาษาแอสเซมเบลอรและ

ภาษามาโครแอสเซมเบลอร (Macro Assembler) 

         3. ภาษาระดับสูง (Higher level Language) เปนภาษาที่เขาใกลลักษณะภาษาทีม่นุษย

ใช (Human Oriented Language) มีความใกลเคียงกบัภาษาอังกฤษ มีลักษณะเปนคําพูด หรือ

เปนสมการในการคํานวณแบบเดียวกับที่เราใชกันในวิชาพีชคณิต หรือตรีโกณมิติ ดังนัน้ 

ภาษาระดับนีจ้ึงยงัแบงออกเปน 2 พวก คือ 



23 

           3.1 ภาษาเขียนที่มีลักษณะเปนตัวเลข (Numeric Language) คือภาษาที่ใชเขียน

ชุดคําส่ังนัน้มแีนวความคิดในการบอกขอมูลและการทาํงานที ่มีลักษณะเปนตัวเลขและสมการ 

เชน ภาษาฟอรแทรน ภาษาเบสิก เปนตน 

   3.2 ภาษาเขียนที่มีลักษณะเปนสัญลักษณ (Symbolic Language) คือภาษาที่ใช

เขียนชุดคําส่ังนั้นมีแนวความคิดในการบอกขอมูลและการทาํงานที่ มีลักษณะเปนสัญลักษณและ

เปนคําพูดแทน เชน ภาษาโคบอล ภาษาอารพีจี เปนตน 

          เนื่องจากเราแบงเคร่ืองคอมพวิเตอรออกไดเปน 5 สวนคือ สวนรับขอมูล สวนคํานวณ สวน

ความจาํ สวนควบคุม  และสวนแสดงผล ดังนัน้ ไมวาจะใชภาษาระดับใดก็ตาม เราสามารถแยก

ประเภทของคําส่ังของภาษานั้นไดเปน 5 ประเภทเชนเดียวกันคือ คําส่ังรับสงขอมูล คําส่ังคํานวณ 

คําส่ังยายขอมลูในสวนความจํา คําส่ังควบคุมและคําส่ังแสดงผล 

  

1.3 ตัวแปลภาษา (Translator)  

 เมื่อภาษาคอมพิวเตอรถกูสรางข้ึนดวยสัญลักษณรูปแบบตางๆ ตามขอกําหนดของ

ภาษาคอมพิวเตอรเพื่อใหงายและรวดเร็วตอการเขียนโปรแกรม ผูสรางภาษาจะมตัีวแปลง

ภาษาระดับสูงใหเปนภาษาเคร่ืองเพื่อใหคอมพิวเตอรนาํไปประมวลผลได (สานนท เจริญฉาย, 

2550) ในการพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอร โปรแกรมเมอรจะเขียนโปรแกรมในภาษาคอมพวิเตอร

แบบตางๆ โปรแกรมที่ไดจะเรียกวา โปรแกรมตนฉบับหรือซอรสโปรแกรม (Source Program)    

ซึ่งมนุษยจะอานโปรแกรมตนฉบับนี้ไดแตคอมพิวเตอรจะไมเขาใจคําส่ังเหลานัน้ เนื่องจาก

คอมพิวเตอรเขาใจแตภาษาเคร่ือง (Machine Language) ซึ่งประกอบข้ึนจากรหัสฐานสองเทานัน้ 

จึงตองมกีารใชโปรแกรม ตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร (Translator) ในการแปลภาษาคอมพวิเตอร

ภาษาตาง ๆ ไปเปนภาษาเคร่ือง โปรแกรมที่แปลจากโปรแกรมตนฉบับแลวเรียกวา ออบเจค

โปรแกรม (Object Program) ซึ่งจะประกอบดวยรหัสคําส่ังที่คอมพิวเตอรสามารถเขาใจและนาํไป

ปฏิบัติได การแปลภาษามหีลายลักษณะสามารถแบงตัวแปลภาษาตามลักษณะการแปลไดดังนี้ 

1. แอสแซมเบลอ (Assembler) เปนตัวแปลภาษาแอสเซมบลี ซึ่งเปนภาษาระดับตํ่าให

เปนภาษาเคร่ือง 

 2. อินเทอรพรีเตอร (Interpreter) เปนตัวแปลภาษาระดับสูงใหเปนภาษาเคร่ือง โดยใช

หลักการแปลในขณะทาํงาน เปนการแปลทลีะประโยค มขีอดีทําใหผูเขียนโปรแกรมสามารถแกไข

ประโยคไดงาย แกไขไดทันทีทีพ่บขอผิดพลาด หรือตองการปรับปรุง แตขอเสียคือตองแปลใหมทกุ

คร้ังที่มีการเรียกใชงานโปรแกรม ทาํใหการทํางานลาชา โปรแกรมตนฉบับไมมีความปลอดภัยตอ

การใชงานในกรณีที่ตองการปกปดหรือปองกันการแกไขโคดโปรแกรม 
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3. คอมไพเลอร (Compiler) เปนตัวแปลภาษาที่แปลโคดโปรแกรมทั้งหมดใหเปน

ภาษาเคร่ือง การแปลนี้เปนการตรวจสอบไวยากรณของภาษา ถามีขอผิดพลาดทางไวยากรณของ

ภาษาเกิดข้ึนจะแจงใหทราบ ซึ่งขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) เรียกวา 

ขอความไดแอคนอสติค (Diagnostic Message) เพื่อใหผูเขียนโปรแกรมทําการแกไขใหถูกตอง 

แลวจึงส่ังใหแปลใหม โปรแกรมที่ยงัไมผานการแปลจะเรียกวา ซอรสโปรแกรม (Source Program) 

หรือ ซอรสโมดูล (Source module) แตถาผานการแปลเรียบรอยและไมมีขอผิดพลาดใดๆ จะเรียก

โปรแกรมสวนนี้วา ออปเจกตโปรแกรม (Object Program) หรือออปเจกตโมดูล (Object Module) 

ออปเจกตโปรแกรมนี้ยงัไมสามารถทํางานได จะตองผานการลิงค (Link) หรือรวมเขากับไลบราร่ี 

(Library) ของระบบกอนจงึจะเปนโปรแกรมที่สามารถทาํงานไดหรือเปนภาษาเคร่ืองทีเรียกวา 

เอ็กซซีคิวทโปรแกรม (Execute Program) หรือโหลดโมดูล (Load Module) ซึ่งโดยทั่วไปแลวจะ

เปนไฟลที่มนีามสกุลเปน .exe หรือ .com และสามารถนาํโปรแกรมนี้ไปใชงานไดตลอดโดยไมตอง

ส่ังแปลใหมอีก แตถามกีารแกไขโปรแกรมแมเพียงเล็กนอยก็ตองทาํการแปลใหมหมดต้ังแตตน 

 

2. คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) 

 

2.1 ความหมายของคอคนทิีฟทลู (Cognitive tools) หรือเครื่องมือทางปญญา 

ความหมายของคอคนิทฟีทลู มีนกัการศึกษาไดใหความหมายไวใกลเคียงกนั ดังนี ้

Jonassen (1994) กลาววา คอคนิทฟีทูลเปนทัง้เคร่ืองมอืทางความคิดและคอมพิวเตอรที่

ชวยสนับสนนุ แนะแนวทางและขยายกระบวนการคิดของผูเรียน 

Jonassen (1995) กลาววา คอคนิทฟีทูลเปนเทคโนโลยทีี่สนับสนนุพลังปญญาของมนุษย

ในการคิดแกปญหาและเรียนรู 

Jonassen (1996) กลาววา คอคนิทฟีทูล (ซึ่ง Jonassen เรียกวา mindtools) เปนการนํา

คอมพิวเตอรและสภาพแวดลอมการเรียนรูมาประยุกตใชหรือพัฒนาเปนเคร่ืองมือในการเปน

ผูรวมงานที่ชาญฉลาด (intellectual partners) ของผูเรียน เพื่อสงเสริมและอํานวยความสะดวกให

ผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและเกิดการเรียนรูระดับสูง (higher-order learning) 

Jonassen and Reeves (1996) กลาววา ลักษณะของคอคนิทีฟทูลเปนเทคโนโลยทีี่ชวย

ยกระดับพลังทางปญญา (cognitive power) ของผูเรียนในระหวางการคิด (thinking)              

การแกปญหา (problem solving) และการเรียนรู (learning) 

Kim and Reeves (2007) กลาววา คอคนทิีฟทูลคือเทคโนโลยทีี่ผูเรียนไดมีการโตตอบ

และคิดในการสรางความรู (knowledge construction) ไดรับการออกแบบเพื่อใหผูเรียนเกิดความ
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ชํานาญ และมีประสิทธิภาพในการทาํงาน ซึ่งเปนสวนหนึง่ของระบบรวมกันเรียนรู (joint learning 

system)  

Kommers, Jonassen, และ Mayes (1992) กลาววา คอคนิทีฟทูลคือเคร่ืองมือทาง

คอมพิวเตอรทีม่ีวัตถุประสงคในการชวยเหลือและอํานวยความสะดวกในกระบวนการทางปญญา 

(cognitive processing) 

Lajoie (2000) กลาววา คอคนิทฟีทูลคือเคร่ืองมือตางๆ ที่สามารถสนบัสนุนกระบวนการ

ทางปญญา (cognitive processes) ของผูเรียน เชน ควบคุม จัดการงานทัว่ไป เพื่อผูเรียนจะไดมี

พื้นที่ทางปญญา (cognitive space) สําหรับการคิดระดับที่สูงกวา หรือ การใหผูเรียนสรางและ

ทดสอบสมมติฐานในบริบทของการแกปญหา (problem solving) 

Pea (1985) กลาววา คอคนทิีฟทูลเปนเคร่ืองมือที่ชวยในการขยายกรอบความคิดและ

จัดระบบโครงสรางทางความคิดของผูเรียน การเรียนรูและการแกปญหา 

Shim and Li (2006) กลาววา คอคนิทฟีทูลเปนการสรางเคร่ืองมือทางคอมพิวเตอรและ

สภาพแวดลอมทางการเรียนรูที่ถกูพฒันาข้ึนเพื่อทําหนาที่เสมือนผูรวมงานที่ชาญฉลาดของผูเรียน

เพื่อที่จะเขาไปมีสวนรวมและอํานวยความสะดวกตอการเรียนรูทีม่ีความหมาย 

จากความหมายทัง้หมดทีก่ลาวมา สามารถสรุปไดวา คอคนิทฟีทูล หรือเคร่ืองมือทาง

ปญญา คือ เทคโนโลยทีี่สงเสริมและสนับสนุนกระบวนการทางปญญา ชวยใหผูเรียนเกิด

กระบวนการคิด ขยายกรอบการคิด การเรียนรูและการแกปญหา ทาํหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญ

ฉลาด (Intellectual Partners) ของผูเรียน เพื่อสงเสริมและอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการ

คิดอยางมวีิจารณญาณและเกิดการเรียนรูระดับสูง (Higher-Order Learning) 

 

2.2 ประเภทของคอคนิทีฟทูล (Typologies of cognitive tools) 

 

 Robertson, Elliot, and Robinson (2007) ไดสรุปบทบาทหนาที่ของคอคนิทีฟทูล  

โดยปรับจาก Iiyoshi and others (2005) ไว 4 ประเภท ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ประเภทของคอคนิทฟีทูล 

 

รูปแบบ บทบาทหนาที่ ตัวอยาง เทคโนโลย ี

การสืบคนขอมูล 

(Information 

Seeking) 

 

- เคร่ืองมือเหลานี้ชวยผูเรียนในการ

คนคืนขอมูลและระบุสารสนเทศผาน

การเรียนรูที่เหมาะสมซึง่ตองการการ

สืบคนขอมูล 

- สรางวธิีทีห่ลากหลายในการสืบคน

ขอมูลสําหรับผูเรียนทีม่ีลักษณะ

แตกตางกนั 

Databases 

Search engines 

Google 

Yahoo 

Alta Vista 

การนาํเสนอ

ขอมูล

(Information 

Presentation) 

เคร่ืองมือเหลานี้ชวยใหสารสนเทศถูก

นําเสนออยางมีความหมายและเปน

ตัวแทนที่เหมาะสม ความหลากหลาย

ของเคร่ืองมือชวยเพิ่มประสิทธิภาพใน

การนาํเสนอของผูเรียน โดย 

1) เลือกเนื้อหาที่เกี่ยวของ 

2) เลือกสารสนเทศที่ชวยเพิม่การ

ตัดสินใจและการตีความ 

3) แสดงเนื้อหาและความสัมพันธใน

รูปแบบที่แตกตาง 

Graphic 

Organizers 

Concept Maps 

PowerPoint 

Word 

การจัดระบบ

ความรู

(Knowledge 

Organization) 

 

- สนับสนุนผูเรียนในการสรางกรอบ

แนวคิด ความสัมพันธของขอมูลที่ได

เรียนรู 

- สนับสนุนใหผูเรียนใชเคร่ืองมือใน

การจัดโครงสรางขอมูล สราง

ความสัมพันธของสารสนเทศโดยการ

Spreadsheets 

Presentation 

Tools 

Notebook Tools 

Inspiration 

Excel 

Word 

HyperAuthor 
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รูปแบบ บทบาทหนาที่ ตัวอยาง เทคโนโลย ี

จัดกระทําสารสนเทศ 

- ทําใหกระบวนการจัดการงายข้ึนลัข

จัดความซ้าํซอนของงานที่ไมมีความ

จําเปน 

- สนับสนุนความสามารถทางเมตา

คอคนิทีฟของผูเรียนเพื่อการจัดการ

ขอมูล 

การบูรณาการ

ความรู

(Knowledge 

Integration) 

 

- สนับสนุนผูเรียนในการเชือ่มโยง

ความรูใหมกับความรูเดิมที่มแีละ

ทดสอบความสัมพันธระหวางกนั 

- ชวยเหลือการประมวลผลเนื้อหาใน

ระดับที่ลึกกวา 

- กลาวถึงลักษณะของผูเรียนที่

หลากหลายและความตองการของ

ผูเรียน 

Mapping tools 

Simulations 

Online 

discussions, 

Teleconfere

nces, 

Video 

streaming, 

Podcasting 

(LearnOutLo

ud.com) 

 

 คอคนิทีฟทูลทีน่ํามาใชในการวิจัยคร้ังนีเ้ปนประเภทการนําเสนอขอมูล สามารถสรางผัง

งานเปฯตัวแทนของขอมูล ซึง่มีลักษณะการใหผลปอนกลับ (Feedback) แกผูเรียน มีนักวิชาการ

หลายทานไดใหความหมายของผลปอนกลับ ดังนี ้

สารานกุรมทางการศึกษา ไดใหความหมายของผลปอนกลับวาเปนขอความที่บอกให

ผูเรียนรูถงึความสําเร็จหรือความถกูตองในการกระทาํของตนเอง ทําใหผูเรียนรูผลการตอบสนอง

หรือพฤติกรรมของตนที่ไดแสดงออกมาวาถูกหรือผิด 

การใหผลปอนกลับเปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรียนรูสถานภาพหรือ

ผลการเรียนของตน ชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมดกาํลังใจหากไมประสบผลสําเร็จใน

การเรียน (สุกญัญา นมิานันท, 2533) นอกจากนี้การใหผลปอนกลับยงัมีผลตอพฤติกรรมในดาน
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อ่ืน ๆ อีก คือ ทําใหผูเรียนเกดิความมัน่ใจในตนเอง มีความภาคภูมิใจและมีกําลังใจที่จะเรียนตอไป 

การใหผลปอนกลับมีหลายรูปแบบ อาจเปนขอความซึง่บอกใหผูเรียนทราบเพียงวา ถูกหรือผิด

เทานัน้ หรือผลปอนกลับที่บอกผลการกระทําพรอมกับคําอธิบายเหตุผล ตลอดจนผลปอนกลับที่

เปนกราฟก มสีีและเสียงประกอบ ซึง่เปนการเสริมแรงใหผูเรียนมีความสนใจเรียนนานข้ึนกวาปกติ 

การใหผลปอนกลับในกระบวนการเรียนรู เปนการทําใหเกิดการเรียนรูที่สมบูรณ (Cronbach, 

1963) ซึ่งการใหผลปอนกลับจะทาํใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง มีแรงจงูใจสูง และเพิ่ม

ประสิทธิภาพทางการเรียนรูไมวาจะเปนผลปอนกลับที่มรูีปแบบหรือลักษณะใดก็ตาม ยุวดี ปริฉัต

รานนท (อางถงึใน วิรัช คันศร, 2531) ไดสรุปผลดีของการใหผลปอนกลับไวดังตอไปนี ้

1. ทาํใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนตลอดเวลา 

2. การใหผลปอนกลับทันที ทําใหผูเรียนมแีรงจูงใจในการเรียนคร้ังตอไปเพื่อทราบ

ความกาวหนาของตนเอง 

3. ทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะที่มีการใหผลปอนกลับ 

4. ทาํใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน 

5. ทาํใหผูเรียนทราบขอบกพรองและสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได 

 

2.3 คอคนิทีฟทูลและการนําไปใช 

 

Jonassen (2006 cited in Shim and Li, 2006) ไดนําเสนอชนิดของคอคนิทีฟทูลและ

แนวทางการนาํคอคนิทูลไปใชในการจัดการเรียนรู ดังตารางที ่3 

 

ตารางที่ 3 การนําคอคนิทีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู 

 

ชนิด รายละเอียด ตัวอยาง 

ฐานขอมูล 

(Database) 

1. เคร่ืองมือเชนนี้มปีระโยชนในการสนับสนุนผูเรียนใน

เนื้อหาวิชาที่ตองมีรายละเอียดมากๆ เชนการแพทย 

ประวัติศาสตร-ภูมิศาสตร เคมี ฯลฯ 

2. เคร่ืองมือชนิดนี้ ตองมีคุณสมบัติที่จัดเก็บ และเรียกใชอยาง

เปนระบบ และมีโครงสรางที่สอดคลองไปกับความรูทัง้หมด 

ดังนัน้ การใชฐานขอมูลนี้จะชวยผูเรียนในการกอรางส่ิงที่

เคร่ืองมือใน

การสืบคน 

ดิกชันเนอร่ี

ออนไลนศัพท

เฉพาะทาง 

เคร่ืองมือ



29 

ชนิด รายละเอียด ตัวอยาง 

ตนเองรู และเอ้ือใหเกิดความเขาใจ พิเศษเฉพาะ

ทาง (เชน 

เคร่ือง

คํานวณพิเศษ 

เคร่ืองเทียบสี

แผนผัง/

แผนภูมิ) 

ผังความคิด  

(Concept 

map) 

ผังความคิดเปนการนําเสนอแบบแสดงมิติสัมพันธ 

ซึ่งจําลองโครงสรางความรูทีอ่ยูในใจของบคุคล 

ซอฟตแวร

เขียนแผนผัง

และ

ไดอะแกรม 

และ

ซอฟตแวร

สําเร็จรูปที่ใช

สําหรับการ

เขียนผัง

ความคิด

โดยเฉพาะ 

ตารางคํานวณ 

(Spreadsheet

s) 

1. เปนการจัดเก็บตัวเลข และการคํานวณอยางเปนระบบ 

2. กระบวนการเปล่ียนแปลงเชิงคุณภาพทีต่องอาศัยการจัดเก็บ

ตัวเลข ตองใชเคร่ืองมือคํานวณซึ่งทําใหงายตอการปรับใชและ

ตอเติม 

3. เคร่ืองมือนีจ้ะชวยในการตรวจสอบยอนหลัง ตัดสินใจ

แกปญหา และบางคร้ังสามารถนาํมาประยุกตใชในการ

วิเคราะหทาํนายส่ิงที่อาจเกดิข้ึน 

4. เคร่ืองมือทีช่วยความคลองในการแกปญหาเชงิปริมาณ 

5. หนาทีห่ลัก 3 ประการ คือ การจัดเกบ็ การคํานวณ และการ

นําเสนอสารสนเทศ 

ซอฟตแวร 

ตาราง

คํานวณ

สําเร็จรูปเพื่อ

การคํานวณ

เฉพาะทาง 

เชน การเก็บ

คะแนน/การ

ตัดเกรด 

สําหรับ
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ชนิด รายละเอียด ตัวอยาง 

นักศึกษา

ฝกหัดครู 

ซอฟตแวรการ

จัดเก็บสถิติ

ตางๆ 

เคร่ืองมือ

จําลอง

สถานการณ 

(Simulation 

Tool) 

1. ชวยนาํเสนอความคิดใหเห็นภาพ ชวยผูเรียนในการใชระบบ

ประสาทการรับรูไดสูงสุด 

2. สนับสนนุสมรรถนะในการสืบสาวโครงการชวยผูเรียนให

บรรลุผลของโครงการ 

3. ชวยผูเรียนใหสามารถเขาใจ และแสดงความคิดเหน็ในวิถทีี่

อาจไมสามารถทําไดในชองทางอ่ืนๆ 

เชน 

ซอฟตแวร

จําลองแมคส

ปาตัน 

(MacSparta

n) ซึ่งใชใน

งานวิจยัทาง

เคมีทั่วโลก 

การประชุมดวย

คอมพิวเตอร 

(Structured 

Computer 

conference) 

1. เคร่ืองมือ 2 ประเภท คือ การส่ือสารตางเวลา และการ

ส่ือสารแบบประสานเวลา 

2. ชวยผูเรียนในการสรางความรู 

อีเมล 

กระดาน

ประกาศ 

บล็อก 

วิก ิ

 

2.4 หลกัการนําคอคนิทีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู 

 

การนาํคอคนทิีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู เพื่อสงเสริมผูเรียนใหทาํหนาทีเ่ปนนักออกแบบ

โดยใชเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือสําหรับวิเคราะหสภาพแวดลอมเขาไปถึงขอมูล แปลความหมาย 

และจัดระบบระเบียบความรูของตนเองแลวสรางตัวแทนส่ิงที่เขารูใหกบัผูอ่ืน มนีักการศึกษา 

หลายคนได เสนอแนวคิดในการนําคอคนิทฟีทูลไปใช ดังนี ้

Jonassen and Reeves (1996) ไดสรุปแนวคิดพืน้ฐานสําหรับการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรเปนคอคนิทฟีทูลในการเรียนการสอน ดังนี ้
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 1. คอคนิทีฟทลูจะมีประสิทธิภาพมากที่สุดเมื่อนําไปประยุกตใชกับสภาพแวดลอมการ

เรียนรูตามแนวคอนสตรักติวิสต (Constructivism) 

 2. คอคนิทีฟทลูจะทาํใหผูเรียนมีศักยภาพเพิ่มข้ึนในการออกแบบส่ิงทีจ่ะเปนตัวแทน

ความรูของตนเองดีกวาการซึมซับจากผูอ่ืน 

 3. คอคนิทีฟทลูสามารถนําไปใชในการสนบัสนุนความคิดไตรตรอง (reflective thinking) 

ในระดับลึก ซึง่จําเปนในการเรียนรูอยางมคีวามหมาย 

 4. คอคนิทีฟทลูมีผลตอกระบวนการทางปญญา 2 สวน คือ มีอิทธพิลในดานที่มีสวนรวมใน

กระบวนการคิด และมีอิทธพิลตอกระบวนการทางปญญาที่ยงัคงมีอยูหลังจากที่ใชคอคนิทฟีทูลแลว 

 5. คอคนิทีฟทลูกอใหเกิดความสนใจ เพราะเปนการเรียนรูที่ทาทายกวาการเรียนรูแบบ

ธรรมดาทั่วไป 

 6. กิจกรรมหรือปญหาสําหรับการประยกุตใชคอคนิทีฟทลูโดยผูเรียนนัน้ ควรไดรับ

คําแนะนําจากครูและแหลงขอมูลอ่ืนๆ ในสภาพแวดลอมการเรียนรูนั้นๆ  

 7. กิจกรรมหรือปญหาสําหรับการประยุกตใชคอคนิทีฟทลูนั้น ควรจะมกีารจัดสถานการณ

ในบริบทที่เปนจริง เพื่อผลที่ไดจะทําใหเปนส่ิงที่มีความหมายสําหรับผูเรียน 

 8. การใชโปรแกรมสรางงานมัลติมีเดียเปนคอคนิทีฟทูลชวยใหเกิดทกัษะมากมายในตัว

ผูเรียน เชน ทกัษะการบริหารโครงการ ทักษะการวิจัย ทกัษะการดําเนนิการและจัดระบบ ทกัษะ

การนาํเสนอ และทักษะการไตรตรอง 

9. การวิจัยเกีย่วกับผลของการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรักติวสิต 

(Constructivism) เชน MicroWorlds, การเรียนในชัน้เรียน, สภาพแวดลอมเสมือน, การเรียนรู

รวมกัน ใหผลในทางบวกผานตัวชีว้ัดทีห่ลากหลาย 

Robertson and others (2007) กลาววาผูสอนควรพิจารณา วางแผนการนําคอคนิทฟีทูล

ไปใชในการจดัการเรียนรู ดังนี ้

 1. คอคนิทีฟทลูจะมีประสิทธิภาพมากที่สุดเมื่อใชในสภาพแวดลอมแบบคอนสตรักติวิสต 

 2. คอคนิทีฟทลูสามารถกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียนในบริบทที่เปนจริง 

 3. คอคนิทีฟทลูชวยใหผูเรียนจัดการภาระงานทางปญญา ไมใชเพิม่ภาระงาน 

 4. ความหลากหลายของคอคนิทฟีทูล สามารถชวยสนบัสนุนการเรียนรูและกระบวนการ

ทางปญญาทีห่ลากหลาย 

 5. คอคนิทีฟทลูเดียวกนัอาจจะสนับสนุนการทํางานตางๆ ที่หลากหลาย 
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 6. คอคนิทีฟทลูควรชวยใหผูเรียนสามารถตอบคําถามอยางมีความหมาย และแกปญหา

ในสถานการณจริงได และสามารถแสดงความคิดเหน็ 

 7. ผูสอนควรใหการชวยเหลือผูเรียนเพื่อใหสามารถใชคอคนิทฟีทูลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 8. คอคนิทีฟทลูควรชวยใหผูเรียนมีการคิดระดับสูง พฒันากระบวนความรูทางความคิด

และเกิดการสะทอนความคิด 

 9. คอคนิทีฟทลูสามารถสนบัสนุนในการสรางส่ิงที่เปนตัวแทนความรูของผูเรียน 

 10. คอนนทิฟีทูลไมไดเปนเพียงเคร่ืองมือที่ชวยในการหาคําตอบ แตเปนเคร่ืองมือทีช่วย

อํานวยความสะดวก และใหผูเรียนรูวิธีการจัดการ 

 11. การประเมินผลจากการใชคอคนิทีฟทูลอาจซับซอนและอาจตองมีทางเลือกสําหรับใช

ในการประเมนิผลงาน และผลกระทบของการใชคอคนิทฟีทูลที่มีผลตอการเรียนรู 

 12. คอคนิทฟีทูลตองสามารถแกไขปญหา และหอมลอมดวยเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่เกีย่วของ

กับผูใชและผูออกแบบ 

 

Jonassen (1996) ไดกลาวถึงเหตุผลสําคัญ 2 ดานที่ควรนําคอคนทิีฟทูลมาใชในการเรียน

การสอน คือ 

1. เหตุผลทางทฤษฎ ี

คอคนิทีฟทูล จะชวยสนับสนุนการเรียนรูตามแนวการสรางองคความรู ซึ่งผูเรียนจะสราง

ความรูของตนเองข้ึนมามากกวาจะเรียกมาจากความรูของครู การเรียนรูตามแนวทางการสราง

องคความรูตามที่ Simon กลาววา มีส่ิงจาํเปนดังตอไปนี้ คือ เปนการสรางความรูดวยตนเอง

โดยตรง (Active) มีการสะสมความรู (Cumulative) มีการบูรณาการ (Integration) มีการสะทอน

กลับ (Reflective) มีจุดมุงหมายนําทาง (Goal-Directed) และมีความมุงหวงัที่แนชัด (Intentional) 

โดยมีรายละเอียดในแตละประเด็น ดังนี ้

 - การสรางความรู (Knowledge Construction) ทฤษฎีการเรียนรูใหมที่เขามา

แทนที่ทฤษฎีเกา คือ ทฤษฎีคอนสตรักติวสิต ซึ่งเกีย่วของกับกระบวนการสรางความรูของผูเรียน 

วิธีการสรางความรูของผูเรียนจะข้ึนอยูกับส่ิงที่เขาเรียนรูมาแลว ซึ่งก็ข้ึนอยูกับประเภทของ

ประสบการณที่เขาม ีวิธกีารที่ผูเรียนจัดระบบระเบียบประสบการณเขากับโครงสรางความรูและ

ความเชื่อที่เขาใชในการแปลความหมายส่ิงตางๆและเหตุการณที่เขาไดพบในความเปนจริง     

คอคนิทีฟทูล เปนเคร่ืองมือสําหรับชวยผูเรียนจัดระบบระเบียบและสรางตัวแทนส่ิงทีเ่ขารูแลว 
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 - การคิดอยางไตรตรอง (Reflective Thinking) Norman (1993) ไดกลาววา

คอมพิวเตอรเปนส่ิงที่ชวยสนับสนนุความคิดอยางไตรตรองซึ่งเปนความคิดที่มกีารไตรตรองอยาง

รอบคอบ ทําใหเราเขาใจถึงส่ิงที่เราเคยมปีระสบการณมาแลว และสนับสนนุการสรางส่ิงที่เรารู 

คอมพิวเตอรจะสามารถทาํใหผูใชไดสรางความรูใหมโดยการเพิ่มส่ิงทีเ่ปนตัวแทนความรูใหม 

ปรับแตงของเดิม และเปรียบเทียบของใหมกับของเกา คอคนิทีฟทูลจงึควรจะเปนส่ิงที่ผูเรียนใชเพือ่

สนับสนนุการคิดแบบไตรตรองที่เปนบริบทของการเรียนรู เพื่อจะนาํไปสูการสรางความรู 

2. เหตุผลทางการศึกษา 

การนาํคอคนทิีฟทูลมาใชในการศึกษา เพื่อจุดมุงหมายดังนี ้

 - ใชเปนเคร่ืองมือในการจัดกระทําทางพทุธปิญญา (Cognitive Processing 

Tools) ระยะหลังๆ ระบบการเรียนมุงเนนไปในแนวพทุธปิญญามากข้ึน จงึมีการศึกษาเกีย่วกับ

เชาวปญญาของผูเรียนและมุงไปที่ตัวผูเรียน นักออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูและนัก

ออกแบบระบบการสอน จงึเกี่ยวของกับผูเรียนในกระบวนการคิดอยางมีความหมาย ทําใหเกิด

การศึกษาเกี่ยวกับการสรางความรูของผูเรียนในข้ันตอไป โดยที่ผูเรียนจะกลายเปนผูคิดที่มีความ

ไววางใจในตนเองมากยิง่ข้ึน มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูใหมใหเขากับความรูเดิมที่มี

อยูไดดีข้ึน และประยุกตใชความรูใหมนัน้เขากับสถานการณได นอกจากการออกแบบระบบการ

เรียนใหชวยสงเสริมการคิดของผูเรียนไดแลว ก็ยงัมีคอคนิทฟีทูลที่มปีระสิทธิภาพที่สามารถ 

จะสนับสนุนการคิดอยางมีความหมายได 

 - การเปนเคร่ืองมือที่ไมมีความฉลาด (Unintelligent Tools) Derry and LaJoie 

(1993) กลาววา บทบาทที่เหมาะสมสําหรับคอมพิวเตอรนั้นไมใชเปนเคร่ืองมือสําหรับครูหรือ

ผูเชี่ยวชาญ แตควรจะเปนเคร่ืองมือที่ชวยขยายความคิดทางปญญา คอมพิวเตอรควรจะถูกใชเปน

เคร่ืองมือที่ไมฉลาด โดยที่ตองข้ึนอยูกบัผูเรียนที่จะเตรียมความคิดนั้นเองไมใชคอมพิวเตอรเปน

ผูจัดการ ซึง่หมายความวา การวางแผน การตัดสินใจ และการควบคุมการเรียนนัน้เปนหนาทีความ

รับผิดชอบของผูเรียนเอง สวนคอมพิวเตอรก็จะเปนตัวกระตุนทีม่ีศักยภาพมากที่เอ้ือใหเกิดทกัษะ

เหลานี้ โดยการสันนิษฐานวาผูเรียนใชวิธนีี้ในการสงเสริมการแสดงออก การอภิปราย และการ

แกปญหา 

 - การใชเคร่ืองมือรวมกนัทาํงานทางพทุธิปญญา (Cognitive Partnership Tools) 

คอมพิวเตอรอาจทาํหนาที่เปนเทคโนโลยีพทุธิปญญา (Cognitive Technologies) สําหรับการ

ขยายเพิ่มความคิดและการจดัระบบระเบียบใหมในวิธีการคิดของผูเรียน ยิง่ไปกวานัน้คอมพวิเตอร

สามารถทําหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญฉลาดที่จะใชภาระทางพุทธิปญญาในการดําเนินงานรวมกนั 
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ผูเรียนจะรับผิดชอบในการเรียกใช (Recognize) ขอมูลและตัดสินใจเลือกขอมูล แลวจึงจัดระบบ

ระเบียบขอมูล ในขณะที่คอมพิวเตอรจะทาํหนาที่คํานวณ เก็บและดึงขอมูลออกมา 

 

2.5 ขั้นตอนการพจิารณานําคอคนิทีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู 

 

เมื่อผูสอนตัดสินใจใชคอคนทิีฟทูลในการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน มีการกําหนด

วัตถุประสงคของการเรียนรู เชนเดียวกับ Jonassen (2006) ไดกลาววา ผูสอนควรเลือกใช

เทคโนโลยทีี่ชวยใหผูเรียนเกดิการคิดที่มีประสิทธิภาพมากกวาแทนทีจ่ะใชเทคโนโลยีที่เรียบงาย 

นอกจากนีม้ีนกัการศึกษาหลายคนไดเสนอข้ันตอนการพิจารณานําคอคนิทฟีทูลไปใชในการจัด 

การเรียนรู ดังนี ้

Shim and Li (2006) ไดเปรียบเทยีบใหเหน็ข้ันตอนของการนาํคอคนทิีฟทูลไปใชใน 

การจัดการเรียนรู ดังนี ้

 1. ระบุเปาหมายและกาํหนดวัตถุประสงค (Identify course goals) 

 การสรางส่ิงแวดลอมการเรียนรูโดยใชคอคนิทฟีทูลนั้น ควรจะสนับสนุนการเรียนรูอยางมี

ความหมายในลักษณะที่ผูเรียนสรางสมมติฐานเพื่อแกปญหาและคนหาเหตุผลสนบัสนุนหรือ

พิสูจนวาถูกหรือผิด ผูเรียนสามารถสรางความรูในบริบทของตนเอง โดยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญดาน

ส่ือตองแนใจวาโปรแกรมที่เลือกใชเปนคอคนิทฟีทูลนั้นสอคลองกับวัตถุประสงคของโครงการและ

การเรียนรู 

2. ออกแบบโครงการ/กจิกรรมหรืองานมอบหมายเพื่อใหผูเรียนบรรลุเปาหมายของการ

เรียน (Design projects for students to achieve the goals) 

ผูสอนออกแบบโครงการและต้ังเกณฑรูบริคเพื่อแนะใหผูเรียนสรางความรู และประยุกตส่ิง

ที่ไดเรียนรูเปนความรูของตนเอง เกณฑรูบริคควรตองระบุขอตกลงของผลงาน โครงการตองทา

ทายและดึงดูดผูเรียนใหสามารถนาํไปสูการปฏิบัติในสถานการณจริงๆ ซึ่งจะยิ่งทําใหผูเรียนรูสึก

รับผิดชอบตอโครงการ ทั้งนีก้ารนาํไปสูสถานการณจริงมักจะตองใชขอมูลและสารสนเทศมากกวา

เพียงที่ผูสอนไดเตรียมไว คอคนิทฟีทูลที่เหมาะสมที่จัดเตรียมไวจะชวยใหผูเรียนจัดการกับปญหา

ไดเปนอยางดี 

3. ระบุคอคนทิีฟทูลทีเ่หมาะสม (Identify cognitive tools) 

 ผูสอนและผูเชีย่วชาญดานการออกแบบส่ือตองรวมกนัศึกษาและเลือกคุณสมบัติ/หนาที่

ของโปรแกรมคอมพิวเตอรทีจ่ะใชเปนคอคนิทฟีทูลและจดัหาเทคนิคที่ใหการสนับสนนุผูเรียน    

หากผูเรียนมีประสบการณทีคุ่นเคยกับโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเคร่ืองมือทีม่ีลักษณะคลายกนัมา
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กอนก็สามารถที่จะนาํไปใชได โดยอาจจดัใหมีเคร่ืองมอืสอนหรือโปรแกรมแนะนาํการใช  เพื่อให

แนใจวาผูเรียนสามารถใชเคร่ืองมือเหลานั้นไดอยางที่ตองการ การเลือกเคร่ืองมือตองคํานงึถงึ

ประเด็นตอไปนี ้

  1) การมีใช : ผูเรียนสามารถหาเคร่ืองมือนั้นมาใชไดโดยงาย ฟรีแวร หรือตองเสีย

คาใชจายเพิ่มเติม 

  2) มาตรฐาน : เคร่ืองมือนัน้สามารถติดต้ัง และเขากนัไดกับเทคโนโลยทีี่ผูเรียนมีอยู 

  3) ความงาย : เคร่ืองมือนัน้ทํางานอยางไร งายตอความเขาใจ และไมทําให

ผูเรียนตองใชเวลาในการศึกษามากนัก 

  4) ความชวยเหลือ : ผูสอนหรือผูชวยสามารถใหความชวยเหลือผูเรียน 

ยกตัวอยาง หรือตอบคําถามเกี่ยวกับการใชเคร่ืองมือ เพื่อทาํใหเกิดการเรียนรูตามที่คาดหวัง 

  5) รายบุคคลหรือกลุม : คอคนิทฟีทูลที่ใชใหความยืดหยุนในการใชทัง้รายกลุม 

รายบุคคล หรือเพียงอยางใดอยางหนึง่ และปริมาณของรายกลุมเหมาะสมกับจํานวนผูเรียน

อยางไร กอใหเกิดการเรียนรูหรือสับสนหรือไม 

4. การนําคอคนิทฟีทูลไปใช (Implement cognitive tools) 

 คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัยอมมีจุดเนนทีแ่ตกตางกนั ดังนัน้ผูสอนควรระบุชนิด

ของคอคนิทฟีทูลใหตรงกับภาระงานแตละชิ้น และแนะนําคอคนทิีฟทลูใหกับผูเรียนเมื่อถึงเวลาที่

ใชเทานั้น เมื่อผูเรียนทาํงานในโครงการอยู ผูสอนควรกระตุนใหผูเรียนใชคอคนิทีฟทลูที่มีให

เหมาะสมในภาระงานนั้น ผูสอนตองสรางความทาทายผูเรียนดวยการต้ังโจทยที่ตองใชคอคนิทฟี

ทูลเหลานัน้ชวย และใหผูเรียนอธิบาย การใหผลปอนกลับเปนส่ิงสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนสามารถ

ปฏิบัติงานไดตามแนวทางที่ถูกตอง ครูควรสังเกตการใชคอคนิทีฟทูลของนักเรียนและชวยเหลือ

นักเรียนเมื่อพวกเขาตองการ 

5. การประเมนิผลการเรียนรู (Assess learning outcomes) 

ผูสอนควรประเมินผลการเรียนรูโดยดูจากงานเทียบกับเกณฑรูบริคที่ต้ังไว ผลงานของ

ผูเรียนอาจสะทอนจากการใชคอคนิทีฟทูลนี้ ผลที่ไดจากการใชคอคนิทฟีทูลอาจกลายเปนสวนหนึ่ง

ของผลงานได เพราะเคร่ืองมือเหลานัน้สามารถนาํเสนอการสรางขอมลูและโครงสรางความรูของ

ผูเรียน 
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มีงานวจิัยที่แสดงใหเห็นวาประสบความสําเร็จในการนาํคอคนิทฟีทูลไปใชในการจดัการ

เรียนรู ดังนี ้

    Dennis (2009) ไดทําการวจิัยนี้เพื่อเปนแนวทางชวยใหนักการศึกษา นักออกแบบ

การศึกษา สถาบันการศึกษา ทบทวนเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู ดวยการใชเคร่ืองมือ ไดแก 

กระดานสนทนา, โพลสํารวจ, การใหผลปอนกลับ, แฟมสะสมผลงานอิเล็กทรอนกิส, การถามและ

ตอบแบบออนไลน เปนการชวยนกัเรียนรุนใหมๆ โดยการศึกษานี้ใช Learning Activity 

Management System (LAMS) เปนคอคนิทฟีทูลที่ชวยสะทอนใหเห็นความคิด โดยในปแรกใชกับ

กลุมผูเรียนที่เรียนดานการศึกษา คําถามงานวิจัย คือ 1) จะจัดกิจกรรมเรียนรูอยางไร แหลง

ทรัพยากรและสนับสนนุการใช LAMS  และ 2) การขยายรูปแบบการศึกษานี้ในการชวยผูเรียนให

เกิดความเชื่อมโยงจากความรูสูทักษะปฏิบัติ โดยการสอบถามจากผูเรียน ผลพบวาเมื่อผูเรียนได

ตระหนักถึงการเรียนรู การไดเรียนรูใหหองเรียน สามารถประยุกตไปใชในสถานการณตางๆ และ

สะทอนใหเห็นถึงประสบการณได ผูเรียนมผีลตอบสนองตอกระบวนการเรียนรูนี้ในทางบวก   

ดังนัน้ LAMS เปนเคร่ืองมือที่ชวยใหผูเรียนเขาใจความสัมพันธระหวางความรูและทักษะปฏิบัติ 

 Lui and Bera (2005) ไดศึกษาการใชคอคนิทฟีทูลวิเคราะหรูปแบบการเรียนรูในส่ือหลาย

มิติ (Hypermedia) การศึกษาคร้ังนี้ใชคอคนิทฟีทูลในการเรียนรูในสภาพแวดลอมการแกปญหาใน

ส่ือหลายมิติของนักเรียนชัน้ ป. 6 จุดประสงคเพื่อศึกษาทําความเขาใจในการนําเคร่ืองมือไปใช 

และถาคอคนทิีฟทูลที่ใชเกี่ยวของกับกระบวนการการแกปญหาที่แตกตางกนั ผลปรากฏวา  

คอคนิทีฟทูลชวยสนบัสนนุกระบวนการทางปญญา และแบงเบาภาระการทาํงานของสมองใน

กระบวนการแกปญหาในขณะที่เคร่ืองมอืยังชวยสนับสนุนกิจกรรมทางความคิดที่นกัเรียนจะ

สามารถเขาถงึได นอกจากนี้ การสรางสมมติฐาน และทดสอบสมมติฐานในข้ันถัดไปของการ

แกปญหาผลการวิจัยยังชี้ใหเห็นวานักเรียนใชเคร่ืองมือหลายตัวมากข้ึนในข้ันตอนตอมาของ

กระบวนการในการแกปญหา เคร่ืองมือตางๆ การทําหนาทีท่ี่แตกตางกัน ปรากฏวามีนักเรียน

สามารถประสานทักษะการเรียนรูหลายอยางไดอยางราบร่ืนและมีการอํานวยความสะดวกในการ

ประมวลความรู ผลการศึกษานี้ชี้ใหเหน็วานักเรียนทีม่ีคะแนนสูงสามารถใชเคร่ืองมือไดมี

ประสิทธิภาพกวานักเรียนทีม่ีคะแนนตํ่า ซึง่การศึกษาคร้ังนี้ไดออกแบบการเรียนรูดวยการ

แกปญหาเปนหลักผานส่ือหลายมิติ โดยใชชื่อวา Alien Rescue ใชคอคนิทฟีทูล 13 รูปแบบตาม

แนวคิดของ Lajoie’s (1993) ไดแก  

1) คอคนิทีฟทลูในการแบงภาระทางปญญา ประกอบดวย หองวิจยั ฐานของเอเลี่ยน 

ระบบสุริยะจักรวาล ภาระกิจฐานขอมูล ฐานขอมูลแนวคิดในการทาํนายดวย Spectrogram  
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2) คอคนิทีฟทลูสนับสนนุกระบวนการทางปญญา ไดแก Notebook ออกแบบใหใช

สําหรับตัดและวางขอมูล Bookmark เปนสวนหนึง่ของ Notebook สําหรับลากภาพจากสวนของ

โปรแกรมมาเก็บไวที ่Notebook และ Expert Modeling เปนวิดีโอคลิปในการอธิบายเร่ืองราวและ

แชรประสบการณ  

3) คอคนิทีฟทลูสนับสนนุกรณีกิจกรรมที่ไมสามารถเขาถึงได ไดแก หองสอบสวน สําหรับ

หาขอมูลเปนรูปแบบวิดีโอ และหองยานอวกาศ 

4) คอคนิทีฟทลูสนับสนนุการทดสอบสมมติฐาน ไดแก หองควบคุม และหองทางเลือกใน

การแกปญหา 

 Li (2005) ไดทําการศึกษาผลของการใชฐานขอมูลเปนคอคนิทฟีทูลในการจัด

สภาพแวดลอมการเรียนรูเพือ่การแกปญหาแบบมัลติมีเดีย (A Multimedia Problem-based 

Learning Environment) เพื่อทดสอบศักยภาพของฐานขอมูลทีท่ําหนาที่เปนคอคนิทฟีทูลสงเสริม

การพัฒนาทกัษะทางความคิด การแบงปนภาระการทาํงานดานพทุธปิญญา (Cognitive Load) 

และผลตอการเรียนรูของผูเรียน โดยทาํการทดลองกับกลุมตัวอยางทีเ่ปนนกัเรียนเกรด 6 จํานวน 

98 คน ในหองเรียนวิชาวทิยาศาสตร ซึ่งแบงออกเปน 3 กลุมทดลอง คือ 1) กลุมฐานขอมูล

ออนไลน (Online Database) 2) กลุมฐานขอมูลเอกสาร (Paper-based Database) และ 3) กลุม

ที่ไมมีฐานขอมูล (No Database) ทกุกลุมจะเรียนเปนเวลา 3 สัปดาห โดยใชโปรแกรมการเรียน

การสอนเดียวกันที่ชื่อวา Alien Rescue ซึ่งเปนสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบมัลติมเีดียที่

ประกอบดวยเนื้อหาและเคร่ืองมือเดียวกัน จากนัน้จึงทําการวัดระดับความยากงายของงานที่

มอบหมาย ผลการเรียน การถายโอนความรูและการจํา เพื่อประเมนิภาระการทํางานดานพทุธิ

ปญญา (Cognitive Load) ทักษะการทํางานดานพุทธิปญญา (Cognitive Skills) และสมรรถภาพ

โดยรวม 

 Alien Rescue ออกแบบในลักษณะการเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก (Problem-based 

Learning) เร่ิมตนดวยการนําเสนอปญหาแบบโครงสรางตํ่า (ill-structure problem) ปญหานัน้ 

คือ กลุมของเอเล่ียน 6 สายพันธุไดเดินทางมาถึงขอบเขตของวงโคจรโลก เนื่องจากดาวบานเกิด

เกิดการระเบิด พวกเขาวางแผนที่จะคนหาบานใหมทีพ่วกเขาสามารถใชชีวิตอยูได อยางไรก็ตาม

ยานอวกาศของพวกเขาไดรับความเสียหายระหวางการเดินทาง ดังนัน้พวกเขาจึงสงขอความมายัง

โลกเพื่อขอความชวยเหลือ นักเรียนจะสวมบทบาทเปนนักวทิยาศาสตรรุนเยาวที่จะเขาไป

ชวยเหลือเผาพันธุของเอเล่ียน งานของพวกเขาคือวจิัยดาวเคราะหทีย่ั่งยนืสําหรับเอเล่ียน 6 สาย

พันธุ ผานโปรแกรมที่นกัเรียนเขาไปมีสวนรวมในกิจกรรมการแกปญหาตางๆ พวกเขาจะทําการ
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วิจัยเกีย่วกับส่ิงที่เอเล่ียนตองการ ดาวเคราะหดวงไหนในระบบสุริยะจกัรวาลที่จะสามารถ

ตอบสนองความตองการนัน้และมีความเปนไปได 

 เพื่อสนับสนนุการเรียนรูและการแกปญหาของนักเรียน  Alien Rescue ไดจัดใหมีคอคนิ

ทีฟทูลรูปแบบตางๆ เขามาชวยเหลือ ผานสถานีอวกาศนานาชาติเสมอืนจริง ซึง่ประกอบดวย  

5 หอง ปฏิบัติการ แตละหองมีเคร่ืองมือทีน่ักเรียนสามารถใชเพื่อเก็บเกี่ยวรวบรวมขอมูล 

 ซึ่งประกอบดวย หองประชมุ หองวิจยั หองออกแบบยานสํารวจ หองปลอยยานสํารวจ และ

หองควบคุม นอกจากนี้ยงัมีเคร่ืองมือชวยเหลือการปฏิบติังาน ไดแก สมุดบันทกึ ฐานขอมูลระบบ

สุริยะจักรวาล ฐานขอมูลภารกิจ ฐานขอมลูแนวคิด (Concept Database) แผนภาพ ขอความ

ส่ือสารและระบบผูเชี่ยวชาญ 

 ซึ่งคอคนิทฟีทลูดังกลาว ไดออกแบบตามแนวคิดของ Lajoie’s (1993) ที่จําแนกคอคนิทฟี

ทูลออกเปน 4 กลุม คือ 

 1) ฐานขอมูล 4 แหลงเปนตัวอยางของเคร่ืองมือที่ใชแบงปนภาระการทาํงานดานพุทธิ

ปญญา (Cognitive Load) ซึ่งเก็บขอมูลมลัติมีเดียไวมากมายเพื่อที่จะชวยจัดรูปแบบและลดภาระ

ในการจาํของนักเรียน 

 2) เคร่ืองมือผูเชี่ยวชาญ (The Expert Tools) เปนตัวอยางของเคร่ืองมอืที่สนับสนุน

กระบวนการทางปญญา (Cognitive Process) ประกอบดวยวิดีโอของนักวทิยาศาสตรผูเชี่ยวชาญ

ที่จะอธิบายวานักเรียนควรจะจัดการกับปญหานั้นๆ ไดอยางไร แชรเร่ืองราวเกี่ยวกบัประสบการณ

ของพวกเขา สนบัสนนุและจดักระบวนการคิดของผูเรียนผานรูปแบบผูเชี่ยวชาญ (Expert 

Modeling) 

 3) ตัวอยางของเคร่ืองมือที่สนับสนนุกิจกรรมทางปญญา (Cognitive Activities) ที่ไม

สามารถเขาถงึได คือ The Builder and Launch Rooms นักเรียนสามารถสรางและปลอยยาน

สํารวจในสถานที่เสมือน 

 4) ตัวอยางของเคร่ืองมือที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน คือหองควบคุม และรูปแบบการ

แกปญหา (Solution Form) นักเรียนสามารถตรวจสอบขอมูลที่สงกลับมาจากยานสํารวจใน

หองควบคุมเพื่อทดสอบสมมติฐานของพวกเขาและปรับปรุงวิธกีารแกปญหาโดยใชเคร่ืองมือ

รูปแบบการแกปญหา (Solution Form) 

 เคร่ืองมือกลุมที่ 1 และ 2 ชวยนักเรียนคนหาฐานขอมูลความรูที่มีอยูแลว คนหาขอมลูที่มี

ประโยชน และแนวทางการแกปญหาที่นาจะไดผลในวิธตีางๆ ในขณะที่เคร่ืองมือในกลุมที ่3 และ 
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4 ชวยนักเรียนเก็บขอมูลใหม และจัดระบบขอมูล สรางเหตุผลเพื่อการตัดสินใจ และนาํเสนอ

รายงานการแกไขปญหา 

 ผลการทดลองพบวา นักเรียนในกลุมฐานขอมูลออนไลนไดรับคะแนนประสิทธิภาพการ

เรียนในระดับสูงกวา ซึง่ชี้ใหเห็นประสิทธิภาพในการแบงสรรภาระการทํางานดานพทุธิปญญา 

(Cognitive Load) ที่ดีกวา นอกจากนีก้ลุมนี้ยงัไดรับคะแนนการทดสอบการถายโอนทกัษะ

ทางการคิดที่สูงกวาอีก 2 กลุม ยิง่ไปกวานัน้ นักเรียนในกลุมฐานขอมลูออนไลนยงัมีคะแนนการจัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาอยางมีนยัสําคัญมากกวาอีก 2 กลุม ผลที่ไดสนับสนนุสมมติฐาน

ของผูวิจัยที่วา ฐานขอมูลสามารถลดภาระการทาํงานดานพทุธิปญญา (Cognitive Load) ที่ไม

เกี่ยวของของผูเรียน และเพิม่ภาระการทํางานดานพทุธปิญญาที่เกีย่วของได รวมทัง้สนับสนนุการ

ถายโอนทักษะทางความคิด และชวยผูเรียนใหปฏิบัติงานไดดีกวาในสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบ

มัลติมีเดีย อยางไรก็ตามการวิจัยในอนาคตยังตองการทีจ่ะยืนยันผลและการสืบสวนเพิม่เติมในผล

ของความแตกตางระหวางบคุคลในการเรียนรูที่ใชฐานขอมูลเปนเคร่ืองมือ  

คอคนิทีฟทูลมหีลายประเภท งานวิจัยคร้ังนี้ใชคอคนิทฟีทูลคอคนิทฟีทลู ประเภทการ

นําเสนอขอมูล (Information Presentation) ของ Robertson, Elliot, and Robinson (2007) ซึ่ง

ประกอบดวย คอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั เชน โปรแกรมแรพเตอร โปรแกรม Sketch-based 

Flow Chart Reconition  และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน เชน 

โปรแกรมเดีย โปรแกรม Visio โปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด โปรแกรม EDraw โปรแกรม yEd เปนตน  

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

แบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน 

ของผังงานโดยอัตโนมัติ 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

  
ภาพที่ 1 ตัวอยางโปรแกรมแรพเตอร ภาพที่ 2 ตัวอยางโปรแกรมเดีย 
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งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชงานโปรแกรมแรพเตอรโดย Ring, Giordan, and 

Ransbottom (2007) ไดนําผังงานไปใชในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยศึกษาการสราง

แรงจูงใจใหกบัผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถงึแนวคิดรวบยอด ดวย

วิธีการ 3 ประการ ดังนี้ 1) การกระตุนความสนใจในการเรียน 2) การใชเคร่ืองมือในการออกแบบ

ผังงานแบบกราฟกเขาไปในแบบฝกหัดการโปรแกรม ไดแก โปรแกรมแรพเตอรเชนเดียวกับ

การศึกษาคร้ังนี้ ซึง่มีคุณสมบัติเปนคอคนทิีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติไปใชในการจัดการเรียนรู และ 3) ระบบสามารถใหผลปอนกลับทันท ี              

ผลการศึกษาพบวา การใชโปรแกรมแรพเตอรและใหแบบฝกหัด ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูการ

แกปญหาไดดีข้ึน 

การวิจยันีจ้งึเลือกใชโปรแกรมแรพเตอรและโปรแกรมเดียในการจัดการเรียนรู 

 

2.6 ผังงาน (Flowchart) 

 

2.6.1 ความหมายของผังงาน 

  

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับผังงาน หรือโฟลชารต (Flowchart) นั้น 

ไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหคํานยิามและความหมายของผังงานไวดังนี ้

 ทักษิณา สวนานนท (2530) อธิบายวาผังงาน หมายถงึ การแสดงข้ันตอนการทํางานของ

คอมพิวเตอร โดยใชรูปสัญลักษณตางๆ เปนเคร่ืองหมาย ชวยใหเขาใจการทาํงานหรือการเขียน

โปรแกรมงายข้ึน เนื่องจากคอมพิวเตอรจะทํางานตามข้ันตอนซึง่ผูเขียนโปรแกรมเปนผูกําหนดให 

นาตยา ลิปนธนานนท (2542) อธิบายวา ผังงานเปนการจัดขอมูลดวยแผนภาพที่แสดง

กระบวนการเกิดปรากฏการณเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ เรียงลําดับกระบวนการ ข้ันตอน การวางแผนการ

ดําเนนิการ และการตัดสินใจ มักจะนาํเสนอเฉพาะขอมูลที่เกีย่วของกับแผนงาน กระบวนการ

ดําเนนิงาน และการตัดสินใจตามแผนและกระบวนการดําเนนิงานนัน้เปนหลัก 

วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน (2542) อธิบายวา ผังงาน คือรูปภาพหรือสัญลักษณที่ใชแทน

ลําดับ หรือข้ันตอนในโปรแกรม รูปภาพหรือสัญลักษณทีใ่ชเปนเอกลักษณ และแทนความหมาย

อยางใดอยางหนึง่ 

สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มลูคํา (2547) อธิบายวาผงังาน หมายถงึ ผังที่ใชแสดงการเล่ือน

ไหลของขอมูลที่มีลักษณะมองเหน็กระบวนการ เปนวงจรที่มีการเล่ือนไหลหลายทิศทาง แตสุดทาย

ก็นําไปสูจุดหมายปลายทางอยางใดอยางหนึ่งที่ตองการ เชน การออกแบบการแกปญหาทางการ
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เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมีกระบวนการ ข้ันตอน ทิศทางการทาํงานของโปรแกรม ผังงานชวยให

เห็นข้ันตอนตามลําดับ 

จากคําอธบิายที่มีผูใหความหมายไวขางตน จงึสามารถสรุปไดวา ผังงานหรือโฟวชารต คือ 

แผนภาพซึง่ประกอบดวยรูปภาพ สัญลักษณที่มีความหมาย ใชแทนลําดับข้ันตอนการดําเนนิงาน 

เพื่อใหเขาใจกระบวนการทาํงานอยางเปนระบบข้ันตอน 

 

 2.6.2 ประเภทของผังงาน 

  

 ประเภทของผังงานมนีักวิชาการไดแบงประเภทของผังงงานไวดังนี้  

วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน (2542) กลาววา หลังจากวิเคราะหงานแลว เพื่อใหเขาใจถงึ

ข้ันตอนไดงายและตรงกัน จะใชรูปภาพหรือสัญลักษณตางๆ แทนขอความหรือคําพดูที่ใชวิธกีาร

ประมวลผลของการวิเคราะหงานรูปภาพหรือสัญลักษณที่มีความหมาย เรียกวา ผังงาน 

(Flowchart) ผังงานทางคอมพิวเตอรแบงเปน 2 ประเภท ใหญๆ คือ ผังงานระบบ (System 

Flowchart) และผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

สานนท เจริญฉาย (2550) ไดแบงประเภทของผังงานออกเปน 2 ระดับ ดังนี ้

1. ผังงานระบบ (system flowchart) เปนผังงานระดับกวาง เปนการแสดงข้ันตอนการ

ทํางานของระบบทั้งหมด หมายถงึสวนตางๆทีเ่กี่ยวของกับงานทัง้หมด ทัง้วัสดุ อุปกรณ เคร่ืองมือ 

เคร่ืองคอมพิวเตอรและบุคลากร ผังงานระบบจะแสดงข้ันตอนต้ังแตเร่ิมตน และผานไปยังสวนใด 

มีกิจกรรมอะไรบาง แลวสงตองานไปที่ยงัที่ใดจนกระทัง่เสร็จส้ิน ซึง่บางสวนของงานจะเกี่ยวของ

กับคน บางสวนจะเปนวธิีการที่ตองใชคอมพิวเตอรมาชวยประมวลผล ซึ่งจะตองแยยกสวนนี้

ออกมาเปนผังงานโปรแกรม 

2. ผังงานโปรแกรม (programming flowchart) เปนผังงานระดับละเอียด จะแสดงการ

ทํางานของแตละคําส่ังโดยละเอียด ในทางปฏิบัติ ผูเขียนมักจะละเลยไมเขียนผังงานโปรแกรม   

มักเขียนเฉพาะผังงานระบบ เพื่อใหเกิดความคิดวาข้ันตอนตางๆ ของระบบมีอะไรบางและสัมพนัธ

กันอยางไร ผังงานจําเปนเปนอยางยิง่โดยเฉพาะข้ันตอนสุดทายของการทําโปรแกรม เปนเอกสาร

กํากับโปรแกรมเพื่อประโยชนในการบํารุงโปรแกรมตอไป ผังงานโปรแกรมจึงเปนผังงานที่แสดงถงึ

ข้ันตอนของคําส่ังโปรแกรม ถาจะใชคอมพิวเตอรใหทํางานตรงจุดที่ตองการเพื่อใหไดผลลัพธ    

ควรมีข้ันตอนคําส่ังอยางไร เพื่อที่จะไดนําไปเขียนโปรแกรมส่ังใหคอมพิวเตอรทาํงานตอไป 
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2.6.3 ประโยชนและขอจํากัดของผังงาน 

มีนักการศึกษาไดกลาวถึงประโยชนและขอจํากัดของผังงาน ดังนี ้

Silver (1986) กลาวถงึผังกราฟกที่เรียกวา ผังงาน (Flowchart) โดยโปรแกรมเมอรใชใน

การเขียนอัลกอริทึมในผังงาน การดําเนินการและทิศทางการทํางานของอัลกอริทึมโดยใช

สัญลักษณ งายกวาที่จะเห็นการทาํงานของโปรแกรมผานผังงาน 

 วัตถุประสงคของผังงาน 

  1. เอ้ือตอการส่ือสาร ผังงานเปนวิธกีารทีช่าญฉลาดในการส่ือสาร เนือ่งจากเร็ว

และเขาใจงายในการแสดงแนวคิดหรืออธบิายอัลกอริทมึในการแกปญหาตอโปรแกรมเมอรดวยกัน 

นักเรียน ครู ผูปฏิบัติงานดานคอมพวิเตอรและผูใช 

  2. มองเหน็ภาพรวม ผังงานทําใหมองเหน็ภาพรวมของปญหาและวิธแีกปญหา 

สามารถแสดงความสัมพันธที่เกีย่วของกันทั้งหมด ชวยในการหลบหลีกส่ิงที่เปนปญหา เหน็

รายละเอียดทีสํ่าคัญ การเชือ่มโยงที่ไมสมบูรณ 

  3. เปนตัวแทนของการพฒันาและการทดลอง ผังงานเปนวิธีการที่เร็วในการแสดง

ใหเหน็ข้ันตอนการทาํงานของโปรแกรม งายกวาและเร็วกวาในการแสดงแนวคิดดวยผังงานแทน

การเขียนโปรแกรมโดยตรง ชวยอํานวยความสะดวกในการสรางอัลกอริทึมทางเลือกในการ

แกปญหา 

  4. การตรวจสอบตรรกะ ผังงานแสดงใหเหน็รายละเอียด ลักษณะเฉพาะ สามารถ

ประเมินคา และตรวจสอบตรรกะไดอยางละเอียดแมนยํา 

  5. อํานวยความสะดวกในการเขียนโคดโปรแกรม โปรแกรมเมอรสามารถเขียน

โคดคําส่ังโปรแกรมตามความเขาใจโดยมผัีงงานเปนแนวทาง ผังงานทําใหเหน็ข้ันตอนการทํางาน

ของโปรแกรม ชวยในการปองกนัส่ิงที่ละเลย รวมถึงขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดข้ึน 

  6. เอ้ือตอการปรับปรุงแกไข ผังงานชวยอํานวยความสะดวกในการปรับปรุงแกไข

โปรแกรม จําเปนตองมีแนวทางในการเพิม่เติมดัดแปลงโดยไมทาํใหโปรแกรมเกิดความยุงยาก 

  7. เอ้ือตอการจัดทําเอกสาร ผังงานชวยในการบันทึกข้ันตอนการทํางานของ

อัลกอริทึมในการแกปญหาของโปรแกรม ทําใหเหน็ภาพโดยสรุป ลําดับการทาํงาน ที่ขาดไมไดคือ 

เปนสวนหนึง่ของเอกสารประกอบใหกบัโปรแกรมอ่ืนๆ  

 วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน (2542) ไดกลาวถงึขอดีของผังงาน โดยกลาววา ผังงานจัดเปน

เอกสารประกอบโปรแกรม ซึ่งจะชวยใหการศึกษาลําดับข้ันตอนของโปรแกรมงายข้ึน ซึง่มีเหตุผล

ดังนี ้
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  1. คนสามารถเรียนรูและเขาใจผังงานไดงาย เพราะผังงานไมข้ึนอยูกับ

ภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึง่โดยเฉพาะ 

  2. ผังงานเปนการส่ือความหมายดวยภาพ ซึ่งทาํใหงายและสะดวกตอการ

พิจารณาถึงลําดับข้ันตอนในการทํางาน ซึ่งนาจะดีกวาการบรรยายเปนตัวอักษร ซึง่ถาใชคําพูด

หรือขอความ อาจส่ือความหมายผิดไปได 

  3. ในงานโปรแกรมที่ไมสลับซับซอน สามารถใชผังงานตรวจสอบความถูกตอง

ของลําดับข้ันตอนไดงาย ถามีที่ผิดในโปรแกรมจะแกไขไดสะดวก และรวดเร็วข้ึน 

  4. การเขียนโปรแกรมโดยพจิารณาจากผังงาน สามารถทําไดรวดเร็วและงายข้ึน 

  5. ในการบํารุงรักษาโปรแกรมหรือมีการเปล่ียนแปลงแกไขโปรแกรมใหมี

ประสิทธิภาพ ถาดูจากผังงานจะชวยใหสามารถทบทวนงานในโปรแกรมกอนปรับปรุงไดงายข้ึน 

สวนขอจํากัดของผังงานนัน้ ผูเขียนโปรแกรมบางคนไมนยิมการเขียนผังงานกอนที่จะ

เขียนโปรแกรม เพราะเห็นวาเปนการเสียเวลาที่มาเขียนรูปภาพหรือสัญลักษณตางๆ และยังมี

เหตุผลอ่ืนๆ ไดแก 

  1. ผังงานเปนการส่ือความหมายระหวางบคุคลตอบุคคลมากกวาที่จะส่ือ

ความหมายระหวางบุคคลกบัเคร่ือง เพราะผังงานไมข้ึนอยูกับภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษา

หนึง่ ทําใหเคร่ืองไมสามารถรับ และเขาใจวาในผังงานนัน้ตองการใหทาํอะไร 

  2. ในบางคร้ังเมื่อพิจารณาจากผังงาน จะไมสามารถทราบไดวา ข้ันตอนการ

ทํางานใดสําคัญกวากัน เพราะทกุๆข้ันตอนจะใชรูปภาพ หรือสัญลักษณในลักษณะเดียวกนั 

  3. การเขียนผังงานจะเปนการส้ินเปลือง เพราะจะตองใชกระดาษและอุปกรณ

อ่ืนๆ ประกอบการเขียนภาพ และบางคร้ังการเขียนผังงานอาจจะตองใชกระดาษมากกวา 1 แผน 

ทั้งๆที่ ถาเปนการอธิบายในงานเดียวกัน จะใชเนื้อที่เพยีง 3-4 บรรทัดเทานั้น 

  4. ผังงานจะมขีนาดใหญ ถาโปรแกรมที่จะพัฒนาเปนงานขนาดใหญ ทําใหผัง

งานแลดูเทอะทะไมคลองตัว และถามีการปรับเปล่ียนงาน การแกไข หรือปรับเปล่ียนผังงานกระทาํ

ไดยาก บางคร้ังตองเขียนข้ึนใหม 

  5. ในผังงานจะบอกข้ันตอนการปฏิบัติงานวาเปนลําดับอยางไร ปฏิบติังานอะไร 

แตจะไมระบุใหทราบวาทาํไมจึงตองเปนลําดับและปฏิบัติงานอยางนัน้ 

  6. ในภาษาคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบัน เชน ปาสคาล ผังงานไมสามารถ

แทนลักษณะคําส่ังในภาษาไดชัดเจนตรงไปตรงมา 
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2.6.4 สัญลักษณที่ใชในการเขยีนผังงาน 

  

การเขียนผังงานตองใชภาพสัญลักษณตางๆ นาํมาเรียงกัน เพื่อแสดงลําดับข้ันตอนการ

ทํางานโดยมีลูกศรเชื่อมระหวางภาพตางๆ  สัญลักษณทีจ่ะใชในการเขียนผังงานที่นยิมใชกนันัน้

เปนสัญลักษณของหนวยงานที่มีชื่อวา American National Standard Institute (ANSI) และ 

International Standard Organization (ISO) หนวยงานดังกลาว รวบรวมและกําหนดใหเปน

สัญลักษณมาตรฐานที่จะใชในการเขียนผังงานโปรแกรมและผังงานระบบ 

  

สัญลกัษณและความหมายของผังงาน 

 

 การเขียนผังงานโปรแกรม เปนการใชสัญลักษณแสดงการทํางานของคอมพิวเตอรอยาง

เปนข้ันตอน เชื่อมโยงการทาํงานดวยลูกศร สัญลักษณตางๆ ที่ใชในการเขียนผังงานโปรแกรมโดย

สวนใหญที่ใชงานมีลักษณะ ดังนี ้(วัชราภรณ สุริยาภิวฒัน, 2542; รุงทวิา เสารสิงห, 2549) 

 

ตารางที่ 4 สัญลักษณและความหมายของผังงาน 

 

สัญลกัษณ 
ชื่อ/ความหมาย/ 

หนาที่การใชงาน 
ตัวอยาง คําอธิบาย 

 

Terminal Symbol 

เร่ิมตน-ส้ินสุดการทาํงาน 

1. 

2. 

3. 

1.เร่ิมตน 

2.หยุดการทาํงาน

ชั่วคราว 

3.ส้ินสุดการทาํงาน 

 Processing Symbol 

การประมวลผล เชน การ

คํานวณหรือกาํหนดคา 

1. 

2. 

1.คํานวณคา A+B แลว

เก็บผลลัพธไวที่ C 

2.กําหนดคา SUM=0 

 
Decision Symbol 

แสดงการเปรียบเทยีบหรือ

ตัดสินใจ 

 

 

 

 

1. ใหเปรียบเทียบคา I 

กับ 5 

  - ถา I<5 ใหไปทํา

ข้ันตอนที ่4 

4 5 6
 

I : 5 
<            > 
 

  = 

Start 

Pause 

Stop 

C=A+B 

SUM=0 
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สัญลกัษณ 
ชื่อ/ความหมาย/ 

หนาที่การใชงาน 
ตัวอยาง คําอธิบาย 

 

 

 

 

 

 

  -ถา I=5 ใหไปทํา

ข้ันตอนที ่5 

  - ถา I>5 ใหไปทํา

ข้ันตอนที ่6 

 

2.ใหเปรียบเทยีบ I>10 

หรือไม 

- ถาใชใหกําหนดคา 

A=4 แลวไปทาํคําส่ังที่ 7 

- ถาไมใช ใหหยุดการ

ทํางาน 

 Input / Output Symbol 

รับ/แสดงขอมูลโดยไมระบุ

อุปกรณ 

 แสดงคา B,C โดยไมระบุ

อุปกรณ 

 Manual Input Symbol 

รับขอมูลจากแปนพิมพ 

 ปอนคา A ทางแปนพิมพ 

 Display Symbol 

แสดงผลลัพธทางจอภาพ 

 แสดงคา  A,B ทาง

จอภาพ 

 Continuous Paper Symbol 

แสดงผลลัพธทางเคร่ืองพมิพ

บนกระดาษตอเนื่อง 

 ใหพิมพคา A ทาง

กระดาษตอเนือ่ง 

 
On-Page Connectors 

จุดตอเนื่องการทํางานหนา

เดียวกนั 

 หลังจากพิมพคา A แลว

ใหทาํตามที่จดุตอเนื่อง

ชื่อ A ซึ่งอยูในหนา

เดียวกนั 

 Off-Page Connectors 

จุดตอเนื่องการทํางาน ตอ

 หลังจากกาํหนดคา A=3 

แลวใหไปทาํตามที่จุด

A 

B 

I>10 

STOP 

A=4 

7 
ไมใช 

PUNCH 
B,C 

READ A 

SHOW 
 A,B 

WRITE A 

WRITE A 

A=3 
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สัญลกัษณ 
ชื่อ/ความหมาย/ 

หนาที่การใชงาน 
ตัวอยาง คําอธิบาย 

หนาอ่ืน ตอเนื่องชื่อ B ซึ่งไมไดอยู

หนาเดียวกนั 

 Connect Symbol 

จุดรวมการเชือ่มตอ 

  

 

Preparation Symbol 

กําหนดคาเร่ิมตนรอบวนซ้าํ 

 กําหนดให I มีคาเทากับ 

1 แลวเพิ่มข้ึนทีละ1 จนมี

คาเปน 10 จึงออกจาก

การทาํงานวนซ้ํา แลวไป

ทําคําส่ังที่ตอจากจุด A 

 

 Subroutine Processing 

การทาํงานยอย 

 เรียกโปรแกรมยอยชื่อ 

SUB A 

 Flow line 

แสดงทิศทางการทาํงาน 

เสนทางกิจกรรมคําส่ัง 

  

 

การจัดภาพและทิศทางของผังงาน 

 

 เพื่อใหการเขียนผังงานเปนไปอยางมีมาตรฐาน ผูอ่ืนสามารถอานและเขาใจไดงาย ควรใช

หลักการจัดภาพ และทิศทาง (วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน, 2542; รุงทิวา เสารสิงห, 2549) ดังตอไปนี้ 

 1. ทิศทางของผังงานจะเร่ิมจากสวนบนของหนากระดาษลงมายังสวนลาง และจาก

ซายมือไปขวาของหนากระดาษ และควรเขียนเคร่ืองหมายลูกศรกํากบัไวดวย 

 2. สัญลักษณหรือภาพที่ใชในการเขียนผังงานมีขนาดตางๆ กันได แตจะตองมีรูป

มาตรฐานตามความหมายที่กําหนด 

 3. การเขียนทศิทางของผังงานควรเปนไปอยางมีระเบียบ และหลีกเล่ียงการขีดโยงไปโยง

มาในทิศทางตัดกัน ถาจําเปนตองโยงถงึกัน ควรใชเคร่ืองหมายจุดตอเนื่องแทน และถาเปนไปได

ควรจะเขียนผังงานใหจบในหนาเดียวกนั 

CALL 
SUB A 

FOR 
I=1 

TO 10 

A 
งานซ้ํา 
NEXT 
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4. คําอธิบายในภาพ เขียนเพียงส้ันๆ และเขาใจงาย 

 5. ผังงานที่ดีควรจะมีความเปนระเบียบเรียบรอยและสะอาด และควรจะมีชื่อของผังงาน 

ผูเขียน วันที่เขียน และเลขหนาลําดับ 

 การเขียนผังงานจะเปนการถายทอดความเขาใจที่ไดจากการวิเคราะหงานใหอยูในรูปภาพ

หรือสัญลักษณ ผูเขียนโปรแกรมจะสามารถเขาใจลําดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว

และงายข้ึนโดยดูจากผังงาน นอกจากนี้แลว ผังงานยงัชวยใหงายตอการตรวจสอบความถูกตอง

ของลําดับข้ันตอนในวธิีการประมวลผล ในกรณีโปรแกรมมีขอผิดพลาดอาจตรวจสอบดูที่ผังงาน 

อีกคร้ัง 

 

3. การแกปญหา (Problem Solving) 

 

3.1 ความหมายและความสําคัญของการแกปญหา 

 

การแกปญหา เปนพืน้ฐานทีสํ่าคัญที่สุดของการคิดทัง้มวล การแกปญหา เปนส่ิงสําคัญ

ตอวิถีชีวิตการดําเนนิชีวิตในสังคมมนษุย ซึ่งจะตองใชการคิดเพื่อแกปญหาที่เกิดข้ึนอยูตลอดเวลา 

ผูที่มีทกัษะการคิดแกปญหาจะสามารถอยูในสังคมไดอยางเขมแข็ง ทกัษะการแกปญหาจงึมิใช

เปนเพียงการรูจักคิดและรูจักการใชสมองหรือเปนทักษะที่มุงพฒันาสติปญญาแตเพียงอยางเดียว

เทานัน้ แตยังเปนทกัษะที่สามารถพฒันาทศันคติ วิธีคิด คานิยม ความรู ความเขาใจใน

สภาพการณของสังคมไดดีอีกดวย ( Eberle and Slanish, 1996 อางถงึใน สุวทิย มูลคํา, 2547) 

นักการศึกษาและนักจิตวทิยาไดกําหนดความหมายของการแกปญหาไวดังนี ้

Chi and Glaser (1982 อางถึงใน สุปรียา ตันสกุล, 2540) ใหความหมายของการ

แกปญหาไววา เปนกิจกรรมที่ตองใชความรูเฉพาะดาน (Domain-Specific Knowledge) และกล

ยุทธทางปญญา (Cognitive Strategies) เพื่อเผชิญกับสถานการณที่มีจุดหมายที่ชดัเจน           

แตหนทางที่จะไปสูจุดหมายยังไมเกิดข้ึน 

Fogarty and Bellanca (1990 อางถงึใน สุปรียา ตันสกลุ, 2540) กลาววา การแกปญหา 

คือ การหาทางเลือกที่เหมาะสมสําหรับสถานการณ หรือเหตุการณหนึ่งๆ ดวยการนําเสนอ

ความคิด แนวทางเพื่อการบรรลุผลตามทีต่องการ 

กิดานนัท มลิทอง (2548) กลาววา การแกปญหา (Problem – Solving) เปนการใหผูเรียน

ฝกการคิดการตัดสินใจ โดยมีการกาํหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนัน้ 

โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงออกเปน 2 ชนิด คือ 1) โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปน
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ผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานัน้ โดยที่คอมพวิเตอรจะชวยในการคิด

คํานวณและหาคําตอบทีถู่กตองให ในกรณีนี้คอมพวิเตอรจะเปนเคร่ืองชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึง

ทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูล และจัดการส่ิงทียุ่งยากซับซอนให และ 2) โปรแกรม

ที่มีผูเขียนไวแลว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานัน้

เอง เชน ในการหาพืน้ที่ของที่ดินแปลงหนึง่ ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพืน้ที่ไดเทาไหร 

แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน 

จากความหมายของการแกปญหาที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา การแกปญหาเปน

ความสามารถของผูเรียนในการคิด ตัดสินใจ ใชความรูเฉพาะดานมาใชในการหาทางเลือกที่

เหมาะสมในการขจัดอุปสรรค ขอขัดของเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการ 

 

3.3 ประเภทของปญหา 

 

นักการศึกษาไดแบงประเภทของปญหา ไวดังนี ้

Mayer (1990) แบงปญหาไดเปน 2 ประเภท คือ 

 1. ปญหาทีพ่บเห็นเปนประจํา (Routine Problem) เปนปญหาที่คลายคลึงกับ

ปญหาที่ผูแกเคยแกสําเร็จมาแลว เมื่อเผชญิกับปญหานีผู้แกปญหาจะใชการคิดแบบนําความคิด

เดิมมาแก (Reproductive Thinking) 

 2. ปญหาที่ไมเคยพบมากอน (Nonroutine Problem) เปนปญหาที่ผูแกปญหาไม

เคยแกมากอน เชน ปญหาในชีวิตประจาํวนั เมื่อเผชิญกบัปญหานี้ผูแกปญหาจะใชการคิดแบบ

สรางข้ึนมาใหม (Productive Thinking) 

Jonassen (1997) ไดแบงประเภทของปญหาเปน 2 ประเภท คือ 

 1.1 ปญหาทีม่โีครงสรางชัดเจน (Well-Structured) ไดแก ปญหาที่มกัจะพบใน

โรงเรียนและมหาวิทยาลัยเปนปญหาในตําราเรียนและการสอบ ซึ่งปญหารูปแบบนี ้จะเกี่ยวของ

กับมโนทัศน กฎ และหลักการเพื่อสรางสถานการณปญหา (Greeno, 1987) มีลักษณะดังนี ้

     1.1.1 นาํเสนอองคประกอบของปญหาสูผูเรียน 

     1.1.2 ตองการใหใชกฎเกณฑทัว่ไปและกฎหลักของโครงสรางที่ดีทีถู่ก

จัดระบบระเบียบไวเปนอยางดีแลวอยางจาํกัด เพื่อใชในการทาํนายและชี้แนะ 

     1.1.3 มีการเรียนรูและสรางความเขาใจในการแกปญหาได ซึ่งเปน

ความสัมพันธระหวางทางเลือกในการตัดสินใจและสถานะของปญหาทัง้หมดที่รูจักหรือนาจะ

เปนไปได 
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  1.2 ปญหาที่มโีครงสรางไมชดัเจน (Ill-Structured) เปนปญหาที่พบใน

ชีวิตประจําวันซึ่งชวยฝกใหเรามีความเชี่ยวชาญในการแกปญหาได เปนปญหาที่ไมไดถูกบังคับให

เรียนในหองเรียน ซึ่งคําตอบในการแกปญหาไมสามารถทํานายได ปญหาแบบนี้ตองบูรณาการ

เนื้อหาหลักทีห่ลากหลายเขาดวยกัน เชน ปญหาดานส่ิงแวดลอมตองการการประยกุตใชมโนทัศน

และหลักการจากวิชาคณิตศาสตร วทิยาศาสตร การเมือง และจิตวทิยา เปนตน มีลักษณะดังนี ้

   1.2.1 มีองคประกอบของปญหาที่ไมรูจักในระดับความเชื่อมั่นตางๆ 

(Wood, 1893) 

   1.2.2 มทีางแกปญหาทีห่ลากหลาย มหีนทางในการแกปญหาหรือไมมี

การแกปญหาทั้งหมดได (Kitchner, 1983) 

  1.2.3 มีเกณฑในการประเมนิการแกปญหาทีห่ลากหลาย ดังนั้นจงึไมมี

ความแนใจในมโนทัศน กฎและหลักการทีจ่ําเปนสําหรับการแกไขปญหาและจะจัดระเบียบอยางไร  

  1.2.4 สวนใหญผูเรียนตองตัดสินใจและใชความคิดเห็นสวนตัว หรือใช

ความเชื่อเกี่ยวกับปญหานัน้ ปญหาลักษณะ ill-structured จึงเปนกิจกรรมภายในของบุคคลที่มี

ลักษณะเฉพาะตัว 

จะเหน็ไดวาประเภทของปญหามีความเกี่ยวของกับชีวติประจําวนั ส่ิงแวดลอม ทั้งที่เคย

พบมากอนและเปนปญหาใหม วิธีการแกปญหาอาจแตกตางกันไป ตามวธิีการเรียนรูของแตละ

บุคคล 

 

3.4 กระบวนการแกปญหา 

 

นักวชิาการหลายคน ไดนําเสนอกระบวนการแกปญหาทีใ่กลเคียงกนั ดังนี ้

กรมวิชาการ (2534 อางถงึใน ทิศนา แขมมณี, 2552: 312-313) กลาวถึง กระบวนการ

แกปญหา เปนกระบวนการที่ตองการใหผูเรียนไดเกิดความคิด หาวธิีการแกปญหาตางๆ มีข้ันตอน 

ดังนี ้ 1) สังเกต ใหผูเรียนไดศึกษาขอมูล รับรูและทําความเขาใจในปญหาจนสามารถสรุป และ

ตระหนักในปญหานั้น 

2) วิเคราะห ใหผูเรียนไดอภิปราย หรือแสดงความคิดเหน็เพื่อแยกแยะประเด็นปญหา 

สภาพ สาเหตุ และลําดับความสําคัญของปญหา  

3) สรางทางเลือก ใหผูเรียนแสวงหาทางเลือกในการแกปญหาอยางหลากหลาย ซึ่งอาจมี

การทดลอง คนควา ตรวจสอบ เพื่อเปนขอมูลประกอบการทาํกิจกรรมกลุมและควรมีการกําหนด

หนาที่ในการทาํงานใหแกผูเรียนดวย 
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4) เก็บขอมูลประเมินทางเลือก ผูเรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทกึการปฏิบัติงาน    

เพื่อรายงานและตรวจสอบความถกูตองของทางเลือก 

5) สรุป ผูเรียนสังเคราะหความรูดวยตนเอง ซึง่อาจจัดทาํในรูปของรายงาน 

Krulik and Rudnick (1993 อางถึงใน วันทนา ทวีคุณธรรม, 2542) ไดแบงข้ันตอนของ

กระบวนการแกปญหาออกเปน 5 ข้ันตอน คือ 

1. ทําความเขาใจและคิด นกัเรียนตองทาํความเขาใจปญหา แปลความหมายและหา

ความสัมพันธของปญหานัน้ และทบทวนถงึสถานการณที่ใกลเคียงกนั 

2. สํารวจและวางแผน ผูแกปญหาจะวิเคราะหและสังเคราะหขอมูลทีม่ีอยูในปญหาซึ่ง

ปรากฏออกมาในข้ันตอนทีผ่านมา ในข้ันนี้จะมกีิจกรรมมากมายเกิดข้ึน โดยนักเรียนจะทาํความ

เขาใจปญหาและเกิดเปนแนวคิดข้ึน และมกีารนาํแนวคิดมาวางแผนที่จะทําใหสําเร็จเปนรูปราง 

3. เลือกวิธีการแกปญหา ผลลัพธจากข้ันตอนกอนหนานี้ ผูแกปญหาจะตองเลือกหนทางที่

มีความเปนไปไดมากที่สุดในการแกปญหา 

4. คนหาคําตอบ เมื่อทาํความเขาใจปญหาและเลือกวธิีการแกปญหาแลว นักเรียนจะตอง

คาดการณถึงผลที่จะไดรับ เพื่อเปนแนวทางในการปฏิบติัเพื่อหาคําตอบ 

5. ตรวจสอบผลสะทอนกลับและขยายผล ตรวจสอบผลสะทอนกลับวาวิธีดังกลาว

สามารถแกปญหาใหลุลวงไดหรือไม และสามารถนําไปใชแกปญหาอ่ืนไดหรือไม 

Thompson (1996) ไดกลาวถึงกระบวนการที่ชวยผูเรียนในการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 4 ข้ันตอน ดังนี ้

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา เปนข้ันตอนในการวิเคราะหปญหา ขอบเขตของ

ปญหา ส่ิงที่โจทยกาํหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และผลลัพธที่คาดหวงั เพื่อนาํขอมลูที่ไดไปใชใน

กระบวนการตรวจสอบ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา เปนข้ันตอนในการออกแบบกระบวนการ 

ความสัมพันธระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผนในการแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม เปนข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมโดยการนําส่ิงที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาคอมพิวเตอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ เปนข้ันตอนในการตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียนโปรแกรม 

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมเพื่อปรับปรุงแกไข และนําโปรแกรมไปใช 

 กระบวนการแกปญหาที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา ข้ันตอนการแกปญหาเปน

กระบวนการทีช่วยผูเรียนในการแกปญหา โดยสวนใหญมี 4 ข้ันตอนหลัก ไดแก การทําความเขาใจ
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กับปญหา การออกแบบหรือการเลือกวธิแีกปญหา การลงมือปฏิบัติเพื่อใหไดคําตอบ และการ

ตรวจสอบผลหรือสรุปผล 

 มีนักวิจัยหลายทานไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ สมรรถนะของผูเรียนที่มีความสามารถแตกตาง

กันที่มีตอการเรียนรู ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาของผูเรียน ดังนี ้

อมรรัตน เฉยงาม (2550)  ไดศึกษากระบวนการเมตาคอกนิชนัผานการส่ือสารดวยเว็บ

บล็อกในการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา ผูเรียนทีม่ีระดับ

เมตาคอกนชินัตางกันมีกระบวนการเมตาคอกนิชันแตกตางกนัคือ ผูเรียนที่มีระดับเมตาคอกนิชนั

สูง จะมีวิธีคิดแกปญหาดวยการคิดแกปญหาดวยตนเองกอน โดยมีการวางแผนและเขียนบนัทกึ 

ลําดับความคิดในการคนขอมูล เพื่อจัดระบบ ระเบียบความคิดใหมองเห็นภาพรวมของปญหา

ทั้งหมด ใชทฤษฎีและตรรกะเพื่อวิเคราะหปญหาและทบทวนดวยตนเอง สํารวจขอมูลคิดไตรตรอง

สะทอนไปมาอยางรอบคอบเพื่อนาํไปสูขอสรุปที่สมเหตุสมผล ผูเรียนกลุมกลาง เมื่อเจอ

สถานการณปญหาจะพยายามทาํความเขาใจ แลววิเคราะหหาสาเหตุของปญหาและส่ิงที่ตองการ

โดยคนควาดวยตนเองกอนในข้ันตอนของกระบวนการแกปญหา จากนั้นจะปรึกษาอาจารยหรือหา

แหลงขอมูลทีใ่กลเคียงมาอางอิงเพื่อนํามาเปนแนวทางในการตัดสินใจ ผูเรียนกลุมตํ่าเมื่อเจอ

สถานการณปญหาสวนใหญจะหาตัวชวยกอนเปนอันดับแรก โดยปรึกษาคนใกลชดิ จากนั้นใช

พื้นฐานจากประสบการณเดิมเชื่อมโยงสูการแกปญหา 

 ประกอบ กรณีกิจ (2552) ไดทําการวิจยัเร่ือง ผลของระดับความสามารถทางการเรียนรู

และแบบการใหขอมูลปอนกลับในแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นิสิตในวิชาการผลิตส่ืออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา พบวา การใหขอมลูปอนกลับที่แตกตางกนั

สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนแตกตางกัน การใหขอมูลปอนกลับที่มีคุณภาพจะมี

ประโยชนมากกับผูเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า และสําคัญตอผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูง ผูเรียนกลุมเกงหรือปานกลาง มีคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาผูเรียนกลุมออน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 เนื่องจากผูเรียนกลุมเกงและปานกลางมีระดับความสามารถ

ทางการเรียนรูสูง โดยมีพืน้ฐานความรูเดิมและความรูทางตรรกศาสตรเปนองคประกอบสําคัญ 

 จิรากร สําเร็จ (2551) ที่ไดทําการศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 

(STAD) โดยเนนเทคนิค KWDL ที่มีตอความสามารถในการส่ือสารทางคณิตศาสตร ของนักเรียนที่

มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกนั พบวา ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรสูง 

ปานกลาง และตํ่าแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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พิจิตรา ธรรมสถิตย (2552) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใชกรณี

ตัวอยางดวยการแบงกลุมสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอ

ความสามารถในการคิดแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา

ศาสนาและวฒันธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตางกนัเมื่อเรียนดวยวธิีการเรียนแบบรวมมือผานเว็บตางกันโดยใชกรณีตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแกปญหาตางกนัที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 

 จากงานวิจยัทีก่ลาวมา จะเหน็ไดวานักเรียนที่มีระดับความสามารถหรือมีระดับผลการ

เรียนที่แตกตางกนั จะมีสมรรถนะทางการเรียนรูที่แตกตางกนัดวย 

 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของที่กลาวมาทั้งหมด สรุปไดวา การเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเปนกระบวนการคิดเพื่อแกปญหา นอกจากจะเรียนรูเกี่ยวกับวธิีเขียนโปรแกรมแลว 

ยังตองเรียนรูแนวคิด เพื่อใหผูเรียนเขาใจ วิเคราะหปญหาได แกปญหาเปน โดยมคีอคนิทีฟทูลเปน

เคร่ืองมือที่สามารถชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู  มีทิศทางการดําเนินงานนาํไปสู

จุดมุงหมายในการแกปญหา คอคนทิีฟทลูมีหลายประเภท งานวิจัยคร้ังนี้ใชคอคนทิฟีทูลคอคนทิฟี

ทูล ประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) ของ Robertson, Elliot, and 

Robinson (2007) ประกอบดวย คอคนทิีฟทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ และคอคนทิีฟทูลแบบที ่2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงาน เพือ่สงเสริมใหผูเรียนทีม่ีสมรรถนะหรือระดับความสามารถที่แตกตางกัน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน 
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บทที่ 3 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียน

แตกตางกนัทีเ่รียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 2) เพื่อศึกษาผลของการ

เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกนัที่มตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียน

และทักษะการแกปญหาวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3) เพื่อศึกษาปฏิสัมพนัธระหวาง 

นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูล 

ที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหา โดยมีการออกแบบงานวิจัย 

การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย วิธีดําเนินการวิจยั การเก็บ

รวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดวิธกีารดําเนินการวิจัยมีดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เคร่ืองมือและการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจยั 

3. วิธีดําเนินการทดลอง 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

5. การวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสํานกังาน

คณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัใชวิธีเลือกแบบเจาะจงโดยมีเกณฑคัดเลือก คือ 

 1. เปนโรงเรียนขนาดใหญทีม่ีการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

แผนการเรียนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร 

 2. มีความพรอมดานคอมพวิเตอรและระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

 3. มีการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 เลือกกลุมตัวอยางเปนโรงเรียนชุมพวงศึกษา อําเภอชุมพวง จงัหวัดนครราชสีมา และการ

สุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ทีก่ําลังศึกษาอยูใน
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ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 110 คน จากนัน้ดําเนินการจดักลุมตัวอยางเขากลุม

ทดลอง ดังนี ้

1. จัดเรียงลําดับผูเรียนตามระดับคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ภาคเรียนที่ 1         

ปการศึกษา 2554 ดวยผลการเรียน 5 วิชา ไดแก วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชา

ภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร แบงผูเรียนออกเปน 3 ระดับโดยใชเกณฑการแบงดวยคา

เปอรเซ็นตไทล ดังนี ้

  - ระดับผลการเรียนสูง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) อยูในตําแหนงคา

เปอรเซ็นตไทลที่ 67-100 

  - ระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) อยูใน

ตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่34-66 

  - ระดับผลการเรียนตํ่า มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) อยูในตําแหนงคา

เปอรเซ็นตไทลที่ 1-33 

 2. หลังจากจัดกลุมตัวอยางเปน 3 ระดับแลว จัดแบงผูเรียนเขากลุมทดลองโดยทีท่ั้งสอง

กลุมทดลองมกีลุมตัวอยางผูเรียนทีม่ีลักษณะคลายคลึงกนั แบงผูเรียนในแตละระดับออกเปน 2 

กลุมเทาๆกนั จะไดกลุมตัวอยางละ 55 คน ซึ่งประกอบไปดวยนกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง 

ปานกลาง และตํ่า เพื่อเขารับการทดลองตอไป 

 

การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

การวิจยันี้ไดจดัผูเรียนเขากลุมทดลอง ดังตารางที่ 5 

 

ตารางที่ 5 การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

 

แบบคอคนิทีฟทูล 
ระดับผลการเรียน 

รวม 
สูง ปานกลาง ตํ่า 

คอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 19 19 17 55 

คอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 18 18 19 55 

รวม 37 37 36 110 
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กลุมตัวอยางที่ 1 เขารับการทดลองดวยคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

กลุมตัวอยางที่ 2 เขารับการทดลองดวยคอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงาน 

แบบแผนการวิจัย เปนงานวิจยัเชิงทดลองที่มีแบบแผนเปนแบบแฟคทอเรียล 2x3    

(2x3 Factorial Design) ของ Gliner, Morgan and Leech (2009) ดังแผนภาพการทดลอง  

 

กลุมทดลองที ่1  O1 X1 O2 O3 

กลุมทดลองที ่2  O4 X2 O5 O6 

 

O1, O4 เปนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน 

X1 เรียนเขียนผังงาน (Flowchart) ดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของ

ผังงานโดยอัตโนมัติและเรียนเขียนโปรแกรมผานเว็บคอมไพเลอร (Web 

Compiler) 

X2 เรียนเขียนผังงาน (Flowchart) ดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานและเรียนเขียนโปรแกรมผานเวบ็คอมไพเลอร 

(Web Compiler) 

O2, O5 เปนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

O3, O6 เปนการทดสอบทักษะการแกปญหาหลังเรียน 

 

2. เครื่องมือและการสรางเครื่องมือที่ใชในการวจิยั เคร่ืองมือที่ใชในการดําเนนิการวิจัยคร้ังนี้ 

ไดแก 

 

1. คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) 

 

การจัดหาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชเปนคอคนิทฟีทูลในการวิจัย มวีิธีดําเนินการดังนี ้

  1.1 ศึกษาหนงัสือ เอกสาร งานวิจัยที่เกีย่วของกับคอคนทิีฟทูล 

  1.2 ข้ันตอนการเลือกใชคอคนิทฟีทูล 
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   1.2.1 พิจารณาเลือกประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนิ

ทีฟทูลทีม่ีความสอดคลองกบัวัตถุประสงคของการวิจยั ไดแก โปรแกรมคอมพิวเตอรประเภทการ

นําเสนอขอมูล (Information Presentation) ตามแนวคิดของ Robertson, Elliot, and Robinson 

(2007) มีคุณสมบัติในการเปนตัวแทนในการนาํเสนอแนวคิด ข้ันตอนในการแกปญหา ชนิดของ

โปรแกรมแบงออกเปน 2 แบบ คือ 

       1) คอคนิทีฟทลูแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

      2) คอคนิทีฟทลูแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน  

   1.2.2 เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยพิจารณาจากคุณสมบัติของตัว

โปรแกรม (ดูตัวอยางในภาคผนวก ช หนา 206) ไดแก 

    1) โปรแกรมแรพเตอร (Raptor) เปนคอคนิทฟีทูลที่ใชเขียนผัง

งาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ โดยใหผลปอนกลับแก

ผูเรียนทนัที ผูเรียนสามารถทีจ่ะเหน็ขอผิดพลาดในการทาํงานของผังงานและแกไขใหถูกตองได

ทันที นอกจากนี้ยงัเปนโปรแกรมที่สามารถนํามาใชไดฟรี โดยไมมีคาใชจาย  

    2) โปรแกรมเดีย (Dia) เปนคอคนิทีฟทูลทีใ่ชเขียนผังงาน แบบ

ไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน มีลักษณะเปนซอฟตแวรโอเพนซอรส 

(Open Source) หมายถงึ โปรแกรมที่มีการเปดเผยซอรสโคดที่ผูพัฒนาเผยแพรหรือแจกจายใหกบั

บุคคลอ่ืนโดยมีเงื่อนไขที่กําหนดไวในขอตกลงยนิยอม (Licensing Agreement) สามารถนําไป

ติดต้ังใชงานไดฟรี 

 

2. เว็บคอมไพเลอร (Web Compiler) 

 

 การสรางเคร่ืองมือวิจยั เว็บคอมไพเลอร ซึง่ทาํหนาที่ในการทดสอบและฝกทกัษะ

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใหการผลิตส่ือออกมาอยางเปนระบบ ผูวิจยัไดดําเนนิการ

สรางเคร่ืองมือตามกระบวนการ 5 ข้ันตอน ดังนี ้

  2.1 การวิเคราะห (Analysis) 

  ศึกษาหนงัสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกีย่วของกับคุณสมบัติ วิธีการนาํเว็บมาใช

ในการจัดการเรียนรู ลักษณะของคอมพวิเตอรชวยสอนและระบบการทํางานของคอมไพเลอร 
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2.2 การออกแบบ (Design) 

  การออกแบบลักษณะของเว็บคอมไพเลอร เว็บคอมไพเลอรมีลักษณะ (ดูตัวอยาง

ในภาคผนวก ช หนา 207) ดังตอไปนี ้

   1. มีเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร นักเเรียนใชเขียนโคดโปรแกรม 

ผูเรียนจะเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บและแปลโคดโปรแกรมที่เขียนข้ึน นักเรียนสามารถบันทกึไฟล

โปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาซี ดวยนามสกลุ .c 

   2. สามารถตรวจสอบไวยากรณของภาษาคอมพิวเตอร ถามีขอผิดพลาด

ทางไวยากรณของภาษาเกิดข้ึนจะแจงใหทราบ ซึ่งขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax 

Error) นี้เรียกวาเปนขอความไดแอคนอสติค (Diagnostic Message) เพื่อใหผูเขียนโปรแกรมแกไข

ใหถูกตอง และสงกลับเขาไปใหเคร่ืองมือเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรแปลใหม  

   3. สามารถรันโปรแกรมเพื่อใหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เขียนข้ึนทํางานได 

แสดงผลลัพธและตรวจสอบความถกูตองของผลลัพธไดดวยตนเอง 

   4. ผูเรียนสามารถเลือกโจทยปญหาการเขียนโปรแกรมแตละขอไดตาม

ความสนใจ 

   5. โปรแกรมภาษาซทีี่เขียนข้ึนสามารถแกไข หรือปรับปรุงภายหลังได 

   6. สามารถรันโปรแกรมผานเว็บ หรือเรียนแบบออนไลนได โดยไมตอง

ติดต้ังตัวแปลภาษาเพิ่มเติม 

   7. ผูสอนสามารถเพิม่โจทย แบบผึกหัด หรือใบงาน ไดสะดวก 

   8. ผูสอนสามารถตรวจการสงงานและตรวจผลงานของผูเรียนแตละคนได 

2.3 การพัฒนา (Development) 

 การพัฒนาระบบเว็บคอมไพเลอรนี้ใชฐานของระบบการจัดการเรียนรูแบบอีเลิรนนิ่ง 

ดวยโปรแกรมมูเดิล (Moodle) ซึ่งเปนระบบอีเลิรนนิง่ที่เปนระบบเปด ประเภทโอเพนซอรส (Open 

Source Computer Language) สามารถนํามาใชงานไดโดยไมมีเสียคาใชจาย ผูวจิัยไดดําเนนิการ

ดังตอไปนี้ 

 1. ติดต้ังระบบบริหารการเรียนรู (Learning Management System - LMS) ดวย

โปรแกรม Moodle 

 2. ติดต้ังโปรแกรมเสริม (Plug-in) สําหรับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ชื่อวา Virtual Programming Lab – VPL ซึ่งเปนระบบการจัดการสรางโจทยปญหา ตรวจให

คะแนน และเปนโปรแกรมเอดิเตอรที่ใหผูเรียนใชในการเขียนโปรแกรม 
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 2.4 การทดสอบระบบ (Testing) 

  หลังจากพัฒนาและมีการตรวจสอบความถูกตองของการทํางานของเคร่ืองมือใน

ข้ันตนแลวจงึนําเว็บคอมไพเลอรใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบคุณสมบัติการทาํงานของ

เคร่ืองมือเว็บคอมไพเลอร โดยตรวจสอบความสอดคลองของความเหมาะสมของเว็บสําหรับการ

จัดการเรียนรู ผูเชี่ยวชาญไดตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการแกไข ปรับปรุง ผลการประเมิน

สวนใหญอยูในเกณฑดี ระดับมากที่สุด (ดูผลการประเมนิในภาคผนวก จ  หนา 197) 

 จากนั้นจงึนาํไปใชทดสอบเคร่ืองมือ เปนการนําเคร่ืองมอืไปทดลองใชกับตัวแทน

กลุมเปาหมายตามสภาพการณจริงปกติ เพื่อดูวาเคร่ืองมือที่ผานการประเมินผลโดยผูเชี่ยวชาญ

แลวมีความเหมาะสมหรือไม โดยตรวจสอบความสามารถในการใชงานของเวบ็คอมไพเลอร 

(Usability Test) ไดรับความรวมมือจากนักเรียนโรงเรียนพิมายวทิยา จงัหวัดนครราชสีมา  

จํานวน 27 คน โดยมีผลการประเมินคือ นักเรียนสามารถเขาใชงานไดดี สามารถเขาถึงไดงาย  

รอยละ 96.04 และใชระยะเวลาในการเขาถึงนอยกวา 2 นาที รอยละ 78.25 (ดูผลการประเมินใน

ภาคผนวก จ หนา 198-199) 

 หลังจากเสร็จส้ินกระบวนการสรางเคร่ืองมือแลว นาํเวบ็คอมไพเลอรที่ผานการตรวจสอบ

จากผูเชีย่วชาญและแกไขเรียบรอยแลวไปใชในการทดลองตอไป 

 

3. แผนการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

แผนการจัดการเรียนรู การสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีข้ันตอนการ

สราง ดังนี ้

  3.1 ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีหลักการ

และแนวทางในการสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร วิเคราะหวัตถุประสงค วิเคราะห

เนื้อหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  3.2 ศึกษาหลักการ แนวคิด จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ ปรึกษากับ

อาจารยผูสอนประจําวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ในรายละเอียดเนื้อหา กระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู โดยกําหนดวัตถุประสงค บทบาทผูเรียน กิจกรรมการเรียนใหครอบคลุมเนื้อหา

และข้ันตอนตางๆ 

  3.3 จากการวิเคราะหเนื้อหาจากหนงัสือเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 และหนังสือคอมพิวเตอรตางๆ    

ที่เกีย่วของ ผูวจิัยไดเลือกเนือ้หามาใชในการจัดการเรียนรู เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 2 เร่ือง ไดแก 
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แนวคิดในการเขียนโปรแกรม (Concept of Programming) และโครงสรางควบคุม (Control 

Structure) เนือ่งจากเนื้อหาที่ใชสอดคลองกับงานวิจัยในชั้นเรียนของ สุมาลี อาภรณพินิจเลิศ 

(2552) เร่ือง การแกปญหาขาดทักษะในการวิเคราะหโจทยหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตน      

โดยผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับกระบวนการทาํงานของโปรแกรม การเขียนผังงาน 

  3.4 นาํเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะหเพื่อใชในการจัดการเรียนรูมากําหนดผลการ

เรียนรู จุดประสงคการเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทัง้การประเมินผล แลวนาํมาเขียนเปน

แผนการจัดการเรียนรู 

  3.5 นาํแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจยัสรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจ

พิจารณาความสอดคลองตามจุดประสงคการเรียนรู ความบกพรองของเนื้อหา และสํานวนภาษา 

เพื่อใหขอเสนอแนะ แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

3.6 นาํแผนการจัดการเรียนรูใหผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณดานการจดัการ

เรียนรูการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร จาํนวน 3 ทาน ตรวจสอบเนื้อหาทีว่ิเคราะห แผนการจัดการ

เรียนรู ความตรงเชิงเนื้อหา รับขอเสนอและและปรับปรุงตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ ผลการ

ประเมินมีคาเฉล่ียเทากับ 0.8 (ดูผลการประเมินในภาคผนวก จ หนา 200-201) 

3.7 นาํแผนการจัดการเรียนรูที่ไดไปใชกับกลุมทดลอง 

 

4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร   

มีข้ันตอนการสราง ดังนี ้

  4.1 ศึกษาคนควา รวบรวมขอมูลจากเอกสารเกี่ยวกับวธิีการสรางแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการประเมนิผลเกี่ยวกับวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  4.2 วิเคราะหเนื้อหาสาระและวัตถุประสงคเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544   

4.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรตามวัตถุประสงค โดยมีขอสอบจํานวน 60 ขอ เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑ

การใหคะแนนคือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

  4.4 นาํแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนไปใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณา 

ตรวจสอบ ความถูกตองดานเนื้อหาและสํานวนภาษา ความเหมาะสมของตัวเลือก ตัวลวง แลว

นํามาปรับปรุงแกไข 



60 

4.5 นาํแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานการเรียนการ

สอนคอมพวิเตอร จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา ความสอดคลองกบัจุดประสงค

การเรียนรู (Item-Objective Congruence: IOC) ความถกูตองดานภาษา แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

จากขอสอบจาํนวน 60 ขอ ผลการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญพบวา ขอสอบที่มีความเหมาะสม

จํานวน 50 ขอ ไมเหมาะสมจํานวน 10 ขอ และผูวิจัยไดพิจารณานําไปใชในการตรวจสอบตอไป 

  4.6 นาํแบบทดสอบไปทดลองใชกับตัวแทนที่ไมใชกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะ

คลายคลึงกับกลุมตัวอยาง แลวนําผลมาวิเคราะหคาความเที่ยงโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-     

ริชารดสัน โดยใชโปรแกรม TAP (Test Analysis Program) ดวยเทคนคิการแบงกลุมสูงกลุมตํ่า 

25% จากนัน้วเิคราะหหาคาความยากงาย (p) โดยคาความยากงายของขอสอบตองมีคาอยู

ระหวาง 0.2 ถงึ 0.8 และคาอํานาจจําแนก (r) โดยคาอํานาจจาํแนกของขอสอบตองมีคา 0.2     

ข้ึนไป พบวาขอสอบที่มีคุณภาพสามารถนําไปใชในการทดสอบมีจํานวน 30 ขอ ซึง่ผลการ

วิเคราะหคุณภาพขอสอบ มีดังนี ้(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฉ หนา 203-204) 

คาความเที่ยง = 0.76 

คาความยากงาย (p) = 0.26-0.78 

คาอํานาจจําแนก (r) = 0.21-0.73 

  4.7 นาํแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่

ไดรับการปรับปรุงหลังจากการทดลองใชแลว เสนออาจารยที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาอนุมัติให

นําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 

  

5. แบบวัดทักษะการแกปญหา 

 

แบบวัดทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีข้ันตอนการสราง ดังนี ้

5.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เกี่ยวของในเร่ืองการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

  5.2 สรางแบบวัดทักษะการแกปญหาแบบอัตนัย มีลักษณะเปนโจทยปญหา     

ซึ่งผูเรียนจะตองใชกระบวนการแกปญหาทั้ง 4 ข้ันตอนในการ วิเคราะหปญหา ออกแบบการ

แกปญหา เขียนโปรแกรม และตรวจสอบความถกูตอง 

5.3 เสนอแบบวัดทักษะการแกปญหาตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ

ถูกตอง และนาํแบบวัดทกัษะการแกปญหาจํานวน 5 ขอ ไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 



61 

ตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา และความตรงเชงิเนื้อหา ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ

พบวา สามารถนําไปใชในการทดสอบไดจํานวน 5 ขอ 

5.4 นาํแบบวดัไปทดลองใชกับผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจากนัน้นาํแบบวัดทักษะ

การแกปญหามาตรวจใหคะแนน 

5.5 นาํแบบวดัทักษะการแกปญหาที่ผานการคัดเลือก ไปคํานวณหาคาความ

เชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยการหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟาของ Cronbach (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ซึ่งมีเกณฑในการพิจารณาคุณภาพของแบบทดสอบ ดังนี ้คาสัมประสิทธิ์อัลฟาของ 

Cronbach จะตองไมนอยกวา 0.75 จากนัน้วิเคราะหหาคาความยากงาย (p) โดยคาความยาก

งายของขอสอบตองมีคาอยูระหวาง 0.2 ถงึ 0.8 และคาอํานาจจําแนก (r) โดยคาอํานาจจาํแนก

ของขอสอบตองมีคา 0.2 ข้ึนไป พบวาขอสอบที่มีคุณภาพสามารถนําไปใชในการทดสอบมีจํานวน 

5 ขอ ผลการวเิคราะหคุณภาพของขอสอบ มีดังนี้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฉ หนา 204) 

คาความเที่ยง = 0.77 

คาความยากงาย (p) = 0.23-0.54 

คาอํานาจจําแนก (r) = 0.39-0.63 

              5.6 นาํแบบวดัทักษะการแกปญหาไปใชในการเกบ็รวบรวมขอมูล ทดสอบผูเรียน

ทั้งสองกลุมทดลอง หลังจากที่เรียนจบบทเรียนเรียบรอยแลว 

 

3. วิธีดําเนินการทดลอง 

 

การวิจยัใชระยะเวลาในการจัดกิจกรรม จาํนวน 5 สัปดาห สัปดาหละ 3 คาบเรียน  

คาบเรียนละ 50 นาที จัดการเรียนรูตามข้ันตอนการดําเนนิการดังตอไปนี ้

 

1. ขั้นเตรียมการ 

  1.1 จัดทาํแผนจัดการเรียนรูในการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

1.2 เตรียมเวบ็คอมไพเลอร สําหรับใชในการทดลอง โดยครูสรางโจทยปญหา 

แบบฝกหัด ใบงาน ลิงคสําหรับสงงานจากการเรียนแกปญหาดวยคอคนิทฟีทูล สําหรับใหนกัเรียน

ไดเรียนในแตละสัปดาห ทดสอบความพรอมในการใชงานใหเรียบรอย 

1.3 เตรียมกลุมตัวอยาง โดยวิธกีารเลือกแบบเจาะจง จากนกัเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 แผนการวทิยาศาสตร-คณิตศาสตร โรงเรียนชุมพวงศึกษา อ.ชุมพวง  
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จ.นครราชสีมา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 110 คน โดยใชผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) 

5 วิชาไดแก วชิาคณิตศาสตร วิชาพิสิกส วชิาเคมี วิชาภาษาอังกฤษและวิชาคอมพิวเตอร  

ของนักเรียน มาจัดเรียงตามคาเปอรเซ็นตไทล จากนัน้จะแบงผูเรียนแตละระดับออกเปน 2 กลุมๆ 

ทําใหในแตละกลุมทดลองประกอบดวยผูเรียน 3 ระดับ ไดแก ระดับสูง ระดับปานกลาง และระดับ

ตํ่า รวมกลุมละ 55 คน 

1.4 ทาํหนังสือขออนุญาตเก็บขอมูลในการวิจัยจากบณัฑิตวิทยาลัยถึงโรงเรียน    

ชุมพวงศึกษา อ.ชุมพวง จ.นครราชสีมา 

  1.5 กําหนดชวงเวลาในการทดลอง 

2.  ขั้นดําเนินการทดลอง 

2.1 ปฐมนิเทศ อธิบายวิธกีารเรียน การทาํกิจกรรม ระยะเวลาเรียน วัตถุประสงค

ของวิชา และการประเมนิผลการเรียน  

 2.2 ทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียน 

  2.3 แบงนกัเรียนตามระดับคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ภาคเรียนที ่1 

ปการศึกษา 2554 ดวยผลการเรียน 5 วิชา ไดแก วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชา

ภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร จากนั้นแบงนกัเรียนออกเปน 3 ระดับโดยใชเกณฑการแบง

ดวยคาเปอรเซ็นตไทล ดังนี ้

   - ระดับผลการเรียนสูง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA)  

อยูในตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่67-100 

   - ระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA)  

อยูในตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่34-66 

   - ระดับผลการเรียนตํ่า มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA)  

อยูในตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่1-33 

 2.4 จากนัน้สุมแบงนกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนทั้ง 3 ระดับ เขากลุมทดลอง

จํานวน 2 กลุมกลุมละเทาๆกัน 

2.5 ดําเนินการจัดการเรียนรูตามแผนการจดัการเรียนรู มเีคร่ืองมือและวิธีการ

เรียนตามตารางที่ 6 ดังนี ้

 

 

 



63 

ตารางที่ 6 กลุมทดลองและข้ันตอนการเรียน 

 

กลุมทดลองที่ 1 

(เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทลูแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผัง

งานโดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที่ 2 

(เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทลูแบบไม

มีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของ

ผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา ส่ิงที่

โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และผลลัพธ

ที่คาดหวัง  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และ

ผลลัพธที่คาดหวงั 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ ความสัมพนัธ

ระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผนใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม โดย

ใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองจากโปรแกรม 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ ความสัมพนัธ

ระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผน

ในการแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม  

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีในเว็บ

คอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม  

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีใน

เว็บคอมไพเลอร 

 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียนโปรแกรม 

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมเพื่อปรับปรุง

แกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 
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4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

เมื่อศึกษาจบบทเรียนทัง้ 5 สัปดาหแลว จงึใหกลุมตัวอยางทั้งหมดทาํแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและแบบวดัทักษะการแกปญหา จากนั้นนําผลไปทาํการวิเคราะหคา

ทางสถิติ 

 

5. การวิเคราะหขอมูล 

 

ผูวิจัยทําการวเิคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการวิเคราะหทางสถิติ โดยมีการ

วิเคราะหขอมลูกอนเรียนและหลังเรียน ดังนี ้

1. การวิเคราะหความสัมพนัธระหวางตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว ไดแก ผลสัมฤทธิท์างการเรียน

และทักษะการแกปญหา ดวยวธิีการทางสถิติ Bartlett's Test of Sphericity 

2. การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง ดวยสถิติ Box's Test of Equality 

of Covariance Matrices 

3. การวิเคราะหความแปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) ของระดับ

ผลการเรียนและแบบคอคนิทีฟทูลทีม่ีตอตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหา 

4. การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉล่ีย

ของคะแนนในการทาํแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน 

5. การวิเคราะหความแตกตางของระดับผลการเรียนเปนรายคูหลังเรียนของคะแนนแบบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทกัษะการแกปญหาของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน

แตกตางกนั ดวย Post Hoc Test โดยใชการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียเปนรายคูดวยวิธี 

LSD 
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ตารางที่ 7 การสรุปการเก็บรวมรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
วิธีการเก็บ 

รวมรวมขอมูล 
เคร่ืองมือ สถิติ 

1) เพื่อศึกษาผลของการ

เรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหาวิชาการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดทักษะ 

การแกปญหา 

- แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- แบบวัดทักษะการ

แกปญหา 

- คาเฉล่ีย ( X ) 

- สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

- ความแปรปรวน

พหนุามแบบสอง

ทาง (Two-Way 

MANOVA) 

- การทดสอบรายคู

ดวยวิธ ีLSD 

2) เพื่อเปรียบเทียบผลของ

นักเรียนทีม่ีระดับผลการ

เรียนแตกตางกันที่เรียน

แกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหาวิชาการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดทักษะ 

การแกปญหา 

- แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- แบบวัดทักษะการ

แกปญหา 

- คาเฉล่ีย ( X ) 

- สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

- ความแปรปรวน

พหนุามแบบสอง

ทาง (Two-Way 

MANOVA) 

- การทดสอบรายคู

ดวยวิธ ีLSD 

3) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ

ระหวางนักเรียนที่มีระดับผล

การเรียนแตกตางกนักับการ

เรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดทักษะ 

การแกปญหา 

- แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- แบบวัดทักษะการ

แกปญหา 

- คาเฉล่ีย ( X ) 

- สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

- ความแปรปรวน

พหนุามแบบสอง

ทาง (Two-Way 

MANOVA) 
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บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่

4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั เปนการวิจัยเชงิทดลองแบบแฟคทอเรียล 2x3 โดยมี

วัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี ้

1. เพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่

แตกตางกนักบันักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ

การแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

2. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูล

ที่แตกตางกันกับนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

การวิจยัคร้ังนีไ้ดทําการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ทําแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรหลังเรียน เพื่อนาํมาวิเคราะหตามวิธกีารทางสถิติ และทดสอบสมมติฐานโดยมีลําดับ

ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 

 

 1. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่วา นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (วิเคราะหและแสดงผลดังตารางที ่

12-13 หนา 73-74) 

 2. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่วา นกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนัเมือ่เรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะ
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การแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

(วิเคราะหและแสดงผลดังตารางที ่12-13 หนา 73-74) 

 3. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่วา มปีฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบ

คอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (วิเคราะหและแสดงผลดังตารางที่ 12-13 หนา 73-74) 

 

 การวิเคราะหขอมูล 

 

การวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว ไดแก ผลสัมฤทธิท์างการเรียน

และทักษะการแกปญหา ดวยวธิีการทางสถิติ Bartlett's Test of Sphericity 

ดังตารางที่ 8 

ตารางที่ 8 การวิเคราะหความสัมพนัธระหวางตัวแปรตามจํานวน 2 ตัว คือ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา 

 

ตัวแปรตาม Approx. Chi-Square df Sig. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา 160.040 2 .000* 

*p<.05 

จากตารางที่ 8 การวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรตามจํานวน 2 ตัว คือ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหามีความสัมพันธกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 มีคาการแจกแจงโดยประมาณ

เทากับ 160.040 

 

 การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง ดวยสถิติ Box's Test of Equality of 

Covariance Matrices ดังตารางที่ 9 

 

ตารางที่ 9 การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง 

 

Box's M F df1 df2 Sig. 

22.051 1.398 15 57925.619 .138 
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จากตารางที ่9 การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง พบวา คาความ

แปรปรวนมีคาเทากับ 1.398 กลุมตัวอยางที่เรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอร

สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ และคอคนิทีฟทูล

แบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน มีความแปรปรวนรวมไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 10 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

 

แบบคอคนิทีฟทูล ระดับผลการเรียน N 
กอนเรียน หลังเรยีน 

X  S.D. X  S.D. 

แบบมีระบบตรวจสอบ 

ระดับสูง 19 11.89 2.942 16.05 2.972 

ระดับปานกลาง 19 9.05 3.135 14.42 2.143 

ระดับตํ่า 17 9.06 2.410 13.65 2.178 

รวม 55 10.04 3.121 14.75 2.626 

แบบไมมีระบบตรวจสอบ 

ระดับสูง 18 11.56 2.617 14.89 2.471 

ระดับปานกลาง 18 10.50 2.975 13.72 2.986 

ระดับตํ่า 19 9.00 1.732 11.11 3.017 

รวม 55 10.33 2.660 13.20 3.217 

รวม 

ระดับสูง 37 11.73 2.755 15.49 2.765 

ระดับปานกลาง 37 9.76 3.104 14.08 2.575 

ระดับตํ่า 36 9.03 2.049 12.31 2.916 

รวม 110 10.18 2.890 13.97 3.024 

Sig. .945 .005* 

*p<.05 
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ตารางที่ 10 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลคะแนนเฉล่ียและสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ ซึง่

จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ  ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 11.89 และหลังเรียนเทากับ 16.05 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.942 และหลังเรียนเทากบั 2.972 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.05 และหลังเรียนเทากับ 14.42 และมีคาสวนเบีย่งเบน

มาตรฐานของคะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ  3.135 และหลังเรียน

เทากับ 2.143 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.06 และหลังเรียนเทากับ 13.65 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.410 และหลังเรียนเทากบั 2.178 

 4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน

เทากับ 10.04 และหลังเรียนเทากบั 14.75 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 3.121 และหลังเรียนเทากับ 2.626 

กลุมทดลองที ่2 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงาน ซึง่จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ  ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 11.56 และหลังเรียนเทากับ 14.89 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.617 และหลังเรียนเทากบั 2.471 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 10.50 และหลังเรียนเทากับ 13.72 และมีคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.975 และหลัง

เรียนเทากับ 2.986 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.00 และหลังเรียนเทากับ 11.11 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 1.732 หลังเรียนเทากบั 3.017 

  4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน

เทากับ 10.33 และหลังเรียนเทากบั 13.20 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.660 และหลังเรียนเทากับ 3.217 

กลุมทดลองทัง้สองกลุม มีคาเฉล่ียรวมของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนซึ่ง

จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 11.73 และหลังเรียนเทากับ 15.49 และมีคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.775 และหลัง

เรียนเทากับ 2.765 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.76 และหลังเรียนเทากับ 14.08 และมีคาสวนเบีย่งเบน

มาตรฐานของคะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ  3.104 และหลังเรียน

เทากับ 2.575 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.03 และหลังเรียนเทากับ 12.31 และมีคาสวนเบีย่งเบน

มาตรฐานของคะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.049 และหลังเรียนเทากับ 

2.916 

 4) กลุมทดลองทัง้สองกลุมมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนกอนเรียนเทากับ 10.18 และหลังเรียนเทากับ 13.97 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ

คะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.890 และหลังเรียนเทากับ 3.024 
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ตารางที่ 11 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียน 

 

แบบคอคนิทีฟทูล ระดับผลการเรียน N 
หลังเรยีน 

X  S.D. 

แบบมีระบบตรวจสอบ 

ระดับสูง 19 41.11 13.043 

ระดับปานกลาง 19 31.95 11.102 

ระดับตํ่า 17 21.62 7.952 

รวม 55 31.92 13.403 

แบบไมมีระบบตรวจสอบ 

ระดับสูง 18 31.81 12.181 

ระดับปานกลาง 18 28.08 11.111 

ระดับตํ่า 19 18.50 7.069 

รวม 55 25.99 11.606 

รวม 

ระดับสูง 37 36.58 13.317 

ระดับปานกลาง 37 30.07 11.124 

ระดับตํ่า 36 19.97 7.556 

รวม 110 28.95 12.829 

Sig. .009* 

*p<.05 

ตารางที่ 11 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียนมีผลคะแนนเฉล่ียและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ ซึง่

จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ  ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 41.11 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ
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แกปญหาหลังเรียนเทากับ 13.043 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 31.95 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 11.102 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 21.62 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 7.952 

 4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 31.92 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 13.403 

กลุมทดลองที ่2 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงาน ซึง่จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 31.81 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 12.181 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 28.08 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 11.111 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 18.50 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 7.069 

 4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 25.99 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 11.606 

กลุมทดลองทัง้สองกลุมมีคาเฉล่ียรวมของคะแนนแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน 

ซึ่งจําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 36.58 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 13.317 
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  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ทักษะการแกปญหาหลังเรียนเทากับ 30.07 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัด

ทักษะการแกปญหาหลังเรียนเทากับ 11.124 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 19.97 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 7.556 

 4) กลุมทดลองทัง้สองกลุมมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการแกปญหา

หลังเรียนเทากับ 28.95 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการแกปญหา

หลังเรียนเทากับ 12.829 

 

 ตารางที่ 12 ภาพรวมผลการทดสอบ (Multivariate Test) จากการวเิคราะหความ

แปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) ของระดับผลการเรียนและแบบ           

คอคนิทีฟทูลทีม่ีตอตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหา 

 

แหลงความแปรปรวน Wilks' Lambda Value F Hypothesis df Error df Sig. 

แบบคอคนิทีฟทูล (A) .890 6.348 2.000 103.000 .003* 

ระดับผลการเรียน (B) .645 12.629 4.000 206.000 .000* 

ผลของปฏิสัมพันธ (A*B) .956 1.165 4.000 206.000 .327 

*p<.05 

จากตารางที่ 12 ภาพรวมผลการทดสอบ (Multivariate Test) จากการวิเคราะหความ

แปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) ของระดับผลการเรียนและแบบ           

คอคนิทีฟทูลทีม่ีตอตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหา ดวย Wliks’s 

Lambda เพื่อพิจารณาความแตกตางของคาเฉล่ียระหวางกลุม พบวา 1) ตัวแปรรูปแบบคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกันในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหาแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .003) และมีความแตกตางของ

คาเฉล่ียระหวางกลุมเทากับ .890 2) ตัวแปรระดับผลการเรียนที่แตกตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนและทักษะการแกปญหาแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 (p = .000) และมี

ความแตกตางของคาเฉล่ียระหวางกลุมเทากับ .645 3) ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียน
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กับรูปแบบคอคนิทฟีทูลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาอยางมนีัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 (p = .327) และมีความแตกตางของคาเฉล่ียระหวางกลุมเทากับ .956 

 

 ตารางที่ 13 การวิเคราะหความแปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) 

ของแบบคอคนิทฟีทูลและระดับผลการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหา 

 

แหลงความ

แปรปรวน 
ตัวแปรตาม SS df MS F Sig. 

แบบคอคนิทีฟทูล 

(A) 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

59.172 1 59.172 8.354 .005* 

ทักษะการแกปญหา 808.602 1 808.602 7.119 .009* 

ระดับผล 

การเรียน (B) 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

174.787 2 87.393 12.338 .000* 

ทักษะการแกปญหา 4961.775 2 2480.887 21.841 .000* 

ผลของ

ปฏิสัมพันธ (A*B) 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

16.666 2 8.333 1.176 .312 

ทักษะการแกปญหา 209.044 2 104.522 .920 .402 

ความคลาด

เคล่ือน 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

736.640 104 7.083   

ทักษะการแกปญหา 11813.196 104 113.588   

รวม 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

22473.000 110    

ทักษะการแกปญหา 110160.500 110    

a. R Squared = .261 (Adjusted R Squared = .226) 

b. R Squared = .342 (Adjusted R Squared = .310) 

*p<.05 
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จากตารางที่ 13 การวิเคราะหความแปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way 

MANOVA) ของแบบคอคนิทีฟทูลและระดับผลการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะ

การแกปญหา พบวา 1) ตัวแปรรูปแบบคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกันในการเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 2) ตัวแปรระดับผลการเรียนที่แตกตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหาแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผล

การเรียนที่แตกตางกันกับรูปแบบคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกนัรวมกนัสงผลตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนและทักษะการแกปญหาอยางมนีัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

 

ตารางที่ 14 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนิทฟีทูลแตกตางกัน 2 แบบ 

 

แบบคอคนิทีฟทูล 
สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =14.707) 

สรางผังงาน 

( X =13.239) 

สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =14.707) 
- 1.468* 

สรางผังงาน 

 ( X =13.239) 
-1.468* - 

*p<.05 

จากตารางที่ 14 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายคู โดยใช

วิธี LSD ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนิทีฟทูลแตกตางกนั 2 แบบ พบวา กลุมตัวอยางทีเ่รียนเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติกับกลุมตัวอยางที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานมคีาเฉล่ียของ

คะแนนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนน

เทากับ 1.468 
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ตารางที่ 15 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวธิี LSD 

ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนทิีฟทูลแตกตางกนั 2 แบบ 

 

แบบคอคนิทีฟทูล 
สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =31.557) 

สรางผังงาน 

( X =26.130) 

สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =31.557) 
- 5.427* 

สรางผังงาน 

( X =26.130) 
-5.427* - 

*p<.05 

จากตารางที่ 15 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนิทฟีทูลแตกตางกัน 2 แบบ พบวา กลุมตัวอยางทีเ่รียนเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติกับกลุมตัวอยางที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานมคีาเฉล่ียของ

คะแนนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนน

เทากับ 5.427 

 

ตารางที่ 16 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

 

ระดับผลการเรียน 
ระดับสูง 

( X =15.471) 

ระดับปานกลาง 

( X =14.072) 

ระดับตํ่า 

( X =12.376) 

ระดับสูง ( X =15.471) - 1.399* 3.095* 

ระดับปานกลาง ( X =14.072) -1.399* - 1.695* 

ระดับตํ่า ( X =12.376) -3.095* -1.695* - 

*p<.05 
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ตารางที่ 16 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกัน พบวา 1) กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการ

เรียนสูงและปานกลางมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 1.399 2) กลุมตัวอยางที่มีระดับ

ผลการเรียนสูงและตํ่ามีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 3.095 3) กลุมตัวอยางที่มีระดับ

ผลการเรียนปานกลางและตํ่ามีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 1.695 

 

ตารางที่ 17 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวธิี LSD 

ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 

 

ระดับผลการเรียน 
ระดับสูง 

( X =36.455) 

ระดับปานกลาง 

( X =30.015) 

ระดับตํ่า 

( X =20.059) 

ระดับสูง ( X =36.455) - 6.440* 16.397* 

ระดับปานกลาง ( X =30.015) -6.440* - 9.957* 

ระดับตํ่า ( X =20.059) -16.397* -9.957* - 

 

*p<.05 

ตารางที่ 17 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวธิี LSD 

ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั พบวา 1) กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง

และปานกลางมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากบั 6.440 2) กลุมตัวอยางทีม่ีระดับผลการ

เรียนสูงและตํ่ามีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 16.397 3) กลุมตัวอยางที่มีระดับผล

การเรียนปานกลางและตํ่ามคีวามแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 9.957  
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ตารางที่ 18 การวิเคราะหความแตกตางของระดับผลการเรียนเปนรายคูหลังเรียนของ

คะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทักษะการแกปญหาของนกัเรียนที่มีระดับผล

การเรียนแตกตางกนั ดวยวธิี LSD 

 

ตัวแปรตาม ระดับผลการเรียน ความแตกตางคาเฉลี่ย Sig. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ระดับสูง 
ระดับปานกลาง 1.399 .026* 

ระดับตํ่า 3.095 .000* 

ระดับปานกลาง 
ระดับสูง -1.399 .026* 

ระดับตํ่า 1.695 .008* 

ระดับตํ่า 
ระดับสูง -3.095 .000* 

ระดับปานกลาง -1.695 .008* 

ทักษะการแกปญหา 

ระดับสูง 
ระดับปานกลาง 6.440 .011* 

ระดับตํ่า 16.397 .000* 

ระดับปานกลาง 
ระดับสูง -6.440 .011* 

ระดับตํ่า 9.957 .000* 

ระดับตํ่า 
ระดับสูง -16.397 .000* 

ระดับปานกลาง -9.957 .000* 

*p<.05 

จากตารางที่ 18 การวิเคราะหความแตกตางของระดับผลการเรียนเปนรายคูหลังเรียนของ

คะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทักษะการแกปญหาของนกัเรียนที่มีระดับผล

การเรียนแตกตางกนั ดวยวธิี LSD พบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กลุมตัวอยางทีม่ี

ระดับผลการเรียนปานกลาง และกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มีคาเฉล่ียของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีดังนี ้

คูที่ 1 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปาน

กลาง มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 1.399 

คูที่ 2 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า       

มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 3.095 
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คูที่ 3 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียน

ตํ่า มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนเทากบั 1.695 

กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กลุมตัวอยางทีม่ีระดับผลการเรียนปานกลาง และ

กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มีคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีดังนี ้

คูที่ 1 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปาน

กลาง มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 6.440 

คูที่ 2 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า       

มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 16.397 

คูที่ 3 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียน

ตํ่า มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 9.957 

 

แผนสถิติที ่1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กันของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 
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จากแผนสถิติสามารถสรุปประเด็นตางๆไดดังนี้  

 1. นกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ีย

ของนักเรียนทกุระดับผลการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน 

 2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนตํ่าเมื่อเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่

ใชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติมคีะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ียของนกัเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงาน และมี

คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนเฉล่ียสูงกวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงและปานกลาง 

 

แผนสถิติที ่2 ทักษะการแกปญหาของกลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยคอคนทิีฟทูลที่แตกตางกนั

ของนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 
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จากแผนสถิติสามารถสรุปประเด็นตางๆไดดังนี้  

1. นกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนทกัษะการแกปญหาเฉล่ีย

ของนักเรียนทกุระดับผลการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน 

2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนสูงเมื่อเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่

ใชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติมคีะแนนทักษะ

การแกปญหาเฉล่ียของนกัเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน และมี

คะแนนทักษะการแกปญหาเฉล่ียสูงกวานกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลางและตํ่า 
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บทที่ 5 

 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่

4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั มีวัตถปุระสงคการวจิัย ดังนี้ 1) เพือ่ศึกษาผลของการเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 2) เพื่อเปรียบเทยีบผลของนกัเรียนทีม่ีระดับ

ผลการเรียนแตกตางกนัที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3) เพื่อศึกษา

ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนักับการเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูที่แตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ เปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนชมุพวงศึกษา 

จังหวัดนครราชสีมา ที่กาํลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 แบงกลุมผูเรียนที่มีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา คณิตศาสตร ฟสิกส เคมี ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร เปน 3 ระดับ 

ไดแก นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า  จากนัน้จัดแบงกลุมทดลองออก 

เปน  2 กลุมๆ ละเทาๆ กัน เปนกลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟี

ทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติ กลุมทดลองที ่2 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 

โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน สามารถสรุปผลการวจิัยไดดังนี ้

 

สรุปผลการวิจัย 

 

1. นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกนั

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. มีปฏิสัมพนัธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 

 จากผลการวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกนัที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนกัเรียน

มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั หลังจากการทดลองผูวิจัยไดทดสอบ

ความสัมพันธของตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหาดวย

วิธีการทางสถติิ Bartlett's Test of Sphericity พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการ

แกปญหามีความสัมพันธกัน กลาวคือ คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทกัษะการ

แกปญหามีความสอดคลองกัน เมื่อคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงข้ึนสงผลใหคะแนนทักษะ

การแกปญหาสูงข้ึนดวย และจากผลการวจิัยปรากฏวา 

1. นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจยัเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว โดยผูวจิัยมปีระเด็นการ

อภิปรายดังนี ้

เมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหา

ของนักเรียนทีเ่รียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชดวยคอคนทิีฟทลูแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมี

คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงกวานักเรียนทีเ่รียน

ดวยคอคนิทฟีทูลแบบที ่2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานในทกุระดับผลการเรียน กลาวคือ 

คอคนิทีฟทูลแบบที ่1 มีการใหผลปอนกลับแบบทันที ชวยใหผูเรียนสามารถตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงาน หากพบขอผิดพลาดผูเรียนสามารถแกไขใหถูกตองไดทันท ีและเมื่อผูเรียนนําผัง

งานที่ออกแบบ จําลองความคิดไปใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผานเวบ็คอมไพเลอรจึง

สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง รวดเร็วและตรวจสอบการทาํงานได ผังงานจึง

เปนแผนที่นาํทาง เพื่อบอกลําดับกิจกรรม ทาํใหงายตอการเขาใจ ทําหนาทีเ่ปนแมแบบในการ

เขียนคําส่ังภาษาคอมพวิเตอร (สานนท เจริญฉาย, 2550) สอดคลองกับการวิจยัของ Ring, 
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Giordan, and Ransbottom (2007) ที่นาํผังงานไปใชในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดย

ศึกษาการสรางแรงจูงใจใหกบัผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถงึ

แนวคิดรวบยอด ดวยวธิีการ 3 ประการ ดังนี ้1) การกระตุนความสนใจในการเรียน 2) การใช

เคร่ืองมือในการออกแบบผังงานแบบกราฟกเขาไปในแบบฝกหัดการโปรแกรม ไดแก โปรแกรมแรพ

เตอรเชนเดียวกับการศึกษาคร้ังนี้ ซึง่มีคุณสมบัติเปนคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติัไปใชในการจัดการเรียนรู และ 3) ระบบสามารถใหผล

ปอนกลับทันท ีผลการศึกษาพบวา การใชโปรแกรมแรพเตอรและใหแบบฝกหัด ชวยใหผูเรียน

สามารถเรียนรูการแกปญหาไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังพบวาผูเรียนมีความรูสึกที่ดีเมื่องานประสบ

ความสําเร็จ โดยผูเรียนสามารถทดสอบการทํางานของผังงานดวยระบบอัตโนมัติและไดรับการ

ยืนยนัวาส่ิงทีผู่เรียนทาํมีความถูกตอง จะเห็นไดวาการไดรับผลปอนกลับแบบทันที ตรงประเด็น 

ชวยใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการหาคําตอบ หากผลการทํางานไมถูกตองก็สามารถทีจ่ะแกไขให

ถูกตองไดทนัที (ใจทพิย ณ สงขลา, 2550) นอกจากนี้ยงัมีงานวิจัยของ Hwang and others 

(2008) ไดทําการวิจยัโดยใหนกัศึกษาเขียนโปรแกรมผานเว็บ (web-based programming)     

เพื่อพัฒนาทางดานปญญา พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนในดานตางๆ ดังนี ้1) การ

เขียนโปรแกรมแบบเติมโปรแกรมใหสมบูรณ 2) การดีบัก๊โปรแกรมหรือการคนหาขอผิดพลาดของ

โปรแกรมแลวแกไขใหถูกตอง 3) การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปญหา 4) การประเมนิรายบุคคล     

โดยใหเขียนอธิบายโปรแกรมที่เขียน จะเหน็ไดวาเว็บคอมไพเลอรชวยใหสัมฤทธิท์างการเรียนของ

ผูเรียนสูงข้ึน แตงานวิจัยดังกลาวไมประสบผลสําเร็จในการทดสอบความคิดรวบยอดของการเขียน

โปรแกรม เนื่องจากไมมีการเรียนในเร่ืองของการออกแบบวิธีการแกปญหา ไมมีสวนชวยในเร่ือง

ของกระบวนการคิดที่สงเสริมความเขาใจในข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

จะเหน็ไดวานกัเรียนที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติัชวยใหนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันมี

คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึนและสูงกวาคอคนทิีฟทลูแบบที่ 2 

อยางไรก็ตามนักเรียนทีเ่รียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอร

สรางผังงาน กช็วยใหนักเรียนทกุระดับผลการเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

คะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงข้ึนเชนกนั 

สรุปไดวา เว็บคอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูที่แตกตางกนัที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้ชวยให

ผูเรียนสามารถจัดระบบความคิดไดอยางเปนข้ันตอน สามารถจาํลองความคิดออกมาเปนผังงาน 

สามารถควบคุมและกํากับตรวจสอบกระบวนการเรียนรูของตนเอง ซึง่สอดคลองกบั พรรณราย 
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เทียมทนั (2545) ไดกลาววา คอคนิทีฟทูลชวยอํานวยความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน แสดง

ใหเหน็ถงึความเขาใจและมโนทัศนของขอมูลและความคิด นอกจากนี ้คอคนิทฟีทูลยังมีลักษณะ

ของสภาพแวดลอมการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูควบคุมความคิดและแนวทางการเรียนรูของตนเอง 

เพื่อใหการจัดกระทาํขอมูลงายข้ึน (Jonassen, 1996) สงผลสําเร็จชวยใหผูเรียนสามารถ

ประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมอยางมีลําดับข้ันตอน มองภาพรวมการทํางานของโปรแกรม

คอมพิวเตอรทีเ่ขียนข้ึนไดอยางถกูตอง 

 

2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน

ที่ต้ังไว โดยผูวจิัยมีประเด็นการอภิปรายดังนี ้

 จากผลการวิจยัเมื่อนาํมาเปรียบเทียบความแตกตางของระดับผลการเรียนของนักเรียน 3 

ระดับ คือ ระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า กับเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กันทั้ง 2 แบบ คือ คอคนิทฟีทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงานพบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง สามารถใชคอคนทิีฟทูลเปนเคร่ืองมือสนับสนนุ

กระบวนการคิดอยางเปนระบบ เกิดการเรียนรูและการแกปญหา ทาํหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญ

ฉลาดของผูเรียน สงเสริมและอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและ

เกิดการเรียนรูระดับสูง (Lajoie, 2000; Jonassen, 1996) ไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกทัง้คอคนทิฟี

ทูลที่แตกตางกันทั้ง 2 แบบ แมวาจะมีระบบตรวจสอบหรือไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน

ของผังงาน กย็ังชวยใหผูเรียนสามารถมองเหน็กระบวนการข้ันตอนที่ชัดเจน หากพบขอผิดพลาดก็

สามารถแกไขใหถูกตองได ทั้งนี้ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกนัมีผลตอระดับการ

เรียนรูและความสามารถของผูเรียน ซึ่งสงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหา

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่แตกตางกนั โดยงานวิจยัของ เพ็ญกานต แกวกลา (2543 : 

ออนไลน) ไดศึกษาปจจยัที่สัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสามารถจําแนกกลุมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงและตํ่า ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในสังกัดสํานักงานสามัญศึกษา

จังหวัดบุรีรัมย ผลการวิจัยพบวา สหสัมพนัธคาโนนิคอลระหวางกลุมตัวแปรอิสระจากปจจยั

ทางดานสติปญญาและปจจัยทางดานมิใชสติปญญากบักลุมตัวแปรตามจากผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน มีความสัมพันธกนัสูงสุดไดคาสหสัมพันธคาโนนคิอลเทากับ .498 ที่ระดับนยัสําคัญ .01   
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เกิดจากกลุมตัวแปรตามที่มนี้ําหนกัมากทีสุ่ด คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมวิชาวทิยาศาสตร – 

คณิตศาสตร กลุมตัวแปรอิสระที่มีคาน้ําหนกัมากที่สุด คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเดิม และตัวแปร

สําคัญที่จําแนกความแตกตางของกลุมนกัเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและตํ่าได อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และถูกคัดเลือกเขาในสมการจําแนก คือ ความถนัดดานเหตุผล 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเดิม ความถนัดดานภาษา อาชีพผูปกครองรับราชการหรือรัฐวิสาหกิจ 

ความถนัดดานจํานวน และเพศของนกัเรียน โดยตัวแปรที่ปรากฏน้าํหนกัในสมการจําแนกสูงสุด 

คือ ความถนัดดานเหตุผล สอดคลองกับงานวิจัยของ ประกอบ กรณีกจิ (2552) ไดทําการวิจัยเร่ือง 

ผลของระดับความสามารถทางการเรียนรูและแบบการใหขอมูลปอนกลับในแฟมสะสมงาน

อิเล็กทรอนกิสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตในวชิาการผลิตส่ืออิเล็กทรอนกิสเพื่อ

การศึกษา พบวา การใหขอมลูปอนกลับที่แตกตางกนัสงผลใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน

แตกตางกนั การใหขอมูลปอนกลับที่มีคุณภาพจะมีประโยชนมากกับผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตํ่า และสําคัญตอผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ผูเรียนกลุมเกงหรือปานกลาง            

มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนกลุมออนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

เนื่องจากผูเรียนกลุมเกงและปานกลางมีระดับความสามารถทางการเรียนรูสูง โดยมพีื้น

ฐานความรูเดิมและความรูทางตรรกศาสตรเปนองคประกอบสําคัญ และเนื่องจากผูเรียนทีม่ีระดับ

ผลการเรียนสูงเปนผูที่มีความกระตือรือรนในการเรียนสูง ความสนใจในการเรียนสงู มีสมาธิดี 

สามารถจดจาํส่ิงตางๆ ไดแมนยาํ และสามารถทาํความเขาใจในเร่ืองตางๆ ไดดี (พรพิมล รอด

เคราะห, 2550; พรศรี ลีทวกีุลสมบูรณ, 2539) จึงสงผลใหมีคะแนนเฉล ี่ยหลังเรียนสงูกวาผูเรียนที่

มีระดับผลการเรียนปานกลาง และสูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนตํ่า ซึ่งผูเรียนระดับนี้ มีลักษะ

ของผูที่ขาดความเชื่อมัน่ในตนเอง มีความสามารถในการรับรูและเขาใจไดชากวา (พรศรี ลีทวีกุล

สมบูรณ, 2539) สอดคลองกับงานวิจัยของ พรพิมล รอดเคราะห (2550) ที่ไดศึกษารูปแบบของ

การใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนกัเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 3 ระดับ ไดแก ผลการเรียนระดับสูง ระดับปานกลาง และระดับตํ่า 

ผลการวิจยัพบวา ผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกันมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจยัของ จิรากร 

สําเร็จ (2551) ที่ไดทาํการศึกษาผลการจดัการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) โดยเนน

เทคนิค KWDL ที่มีตอความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร ของนักเรียนที่มรีะดับ

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกนั พบวา ผูเรียนทีม่ีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร

สูง ปานกลาง และตํ่าแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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จากการวิจยัความแตกตางของคะแนนคาเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีม่ี

ระดับผลการเรียนตํ่ากอนเรียนและหลังเรียนสูงกวานกัเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนสูงและปานกลาง 

แสดงใหเหน็วา เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติชวยใหสามารถจัดระเบยีบความคิดไดอยางมีระบบ แกปญหาได ชวยใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน นอกจากนี้ยงัพบวา กลุมตัวอยางมีคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและคะแนนทกัษะการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เนื่องจากผูเรียนทกุระดับ

ไดรับการเรียนแกปญหาตามกระบวนการทีผู่สอนไดออกแบบไวอยางเปนระบบ กระบวนการที่

เกิดข้ึนชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดแกปญหา แสดงใหเห็นวาผูเรียนที่มีระดับผลการเรียนทุก

ระดับมีทักษะการแกปญหาสูง เนื่องจากผูเรียนไดเรียนรูตามกระบวนการแกปญหาทั้ง 4 ข้ันตอน 

ไดแก การทาํความเขาใจกบัปญหา การออกแบบวิธีแกปญหา การเขียนโปรแกรม และการ

ตรวจสอบ เชนเดียวกันกับงานวิจัยของ ธนาวุฒิ ลาตวงษ (2548) ไดศึกษาการแกปญหาทาง

วิทยาศาสตรซึง่นกัเรียนไดรับการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา ต้ังแตการระบุปญหา การ

คนหาสาเหตุ การต้ังสมมติฐาน ออกแบบวิธีแกปญหา และหาคําตอบ ทาํใหนักเรียนเขาใจ

กระบวนการแกปญหาที่ถกูตอง นาํไปสูการพัฒนาทักษะการแกปญหาที่สูงข้ึน นอกจากนี้ ครรชิต 

มาลัยวงศ (2532) ไดกลาววา ลักษณะของโปรแกรมเมอรตองเปนผูทีไ่มยอมแพตอปญหา ตองคิด

หาวิธีการแกปญหาทางดานคณิตศาสตรและตรรกะวิทยา ซึง่เปนลักษณะของบุคคลที่ชอบคนพบ

รางวัลในตัวของงาน ดังนั้นผูเรียนทีเ่รียนเขียนโปรแกรมจึงควรเปนผูทีม่ีความสามารถทางตรรกะ

ในการแกปญหาสูง สอดคลองกับงานวิจยัของ เอกรัฐ บญุเพ็ญ (2547) ไดศึกษาเกีย่วกับ

ตรรกศาสตรเบื้องตน เพื่อพฒันาการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่4         

(ม.4-ม.6) พบวานักเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานตรรกศาสตรสูงกวาเกณฑ

จุดตัดรอยละ 87.80 

การไดเรียนในสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบออนไลนทีเ่อ้ือตอการเรียนรู ผานเว็บ

คอมไพเลอร ชวยอํานวยความสะดวก ลดขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ ผูเรียนสามารถเขาถงึ

แหลงเรียนรูไดอยางสะดวกและมีประสิทธภิาพ เชื่อมโยงการเรียนรูไปสูโลกจริงและแกปญหาได 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544) สงผลรวมตอการเรียนรูทําใหผูเรียนสามารถพัฒนาระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสูงข้ึน  

จากขอคนพบผลการวิจยัแสดงใหเห็นวา ผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนสูงจะมีความสนใจ 

ความกระตือรือรนตอการเรียนสูง มกีระบวนการคิดที่เปนระบบ ระเบยีบ มทีักษะการแกปญหาสูง 

แมวาจะเรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบใดก็ตามคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนน
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เฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงกวาผูเรียนที่มรีะดับผลการเรียนปานกลาง และตํ่าตามลําดับ และ

คอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติชวยใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนที่มรีะดับผลการเรียนตํ่ามพีัฒนาการที่สูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียน

สูงและปานกลาง 

 

3. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทฟีทูลในการเรียนแกปญหา

ดวยเว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ผลการวิจยัไมเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว โดยผูวิจยัมีประเด็นการอภิปรายดังนี้ 

 ระดับผลการเรียนกับเว็บคอมไพเลอรที่ใชแบบคอคนิทีฟทูลไมรวมกนัสงผลใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหามีความแตกตางกนั  เนื่องจากคอคนิทฟีทูลทั้ง 2 แบบตาง

สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา ไมข้ึนกับระดับผลการเรียน และคอคนิ

ทีฟทูลมีลักษณะที่เอ้ือตอการเรียนรูของผูเรียน เปนเคร่ืองมือที่ชาญฉลาด ชวยผูเรียนในการจัด

ระเบียบความคิด จําลองความคิดออกมาเปนผังงาน มองเหน็แนวทางในการแกปญหาสงผลให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน สอดคลองกับงานวิจยัของ  

พิจิตรา ธรรมสถิตย (2552) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใชกรณีตัวอยางดวย

การแบงกลุมสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอความสามารถในการ

คิดแกปญหาและผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม

ของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่3 พบวา ไมมปีฏิสัมพันธระหวางการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใช

กรณีตัวอยางกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางการเรียนที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 และ

งานวิจยัของ อนงค อินตาพรหม (2552) ไดศึกษาวิจยัการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการ

สอนและรูปแบบการเรียนรูที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร พบวา  

ไมมีปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรตางระดับทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  เมื่อพิจารณาความสัมพันธของระดับผลการเรียนกบัเว็บคอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูทั้ง 

2 แบบ พบวา ของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติักับกลุมตัวอยางที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงานในผูเรียนทกุระดับผลการเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

คะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงข้ึนเชนเดียวกนั ทัง้นี้เพราะคอคนิทฟีทูลที่ใชในการเขียนผังงาน

มีคุณสมบัติในการเปนเคร่ืองมือที่สงเสริมและสนับสนนุกระบวนการทางปญญา ชวยใหผูเรียนเกดิ
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กระบวนการคิด ขยายกรอบการคิด การเรียนรูและการแกปญหา ทาํหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญ

ฉลาดของผูเรียน สงเสริมและอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและ

เกิดการเรียนรูระดับสูง (Jonassen, 1996; Pea, 1985; Shim and Li, 2006) อยางไรก็ตามมีความ

แตกตางระหวางคอคนทิีฟทลูทั้งสองแบบ ไดแก แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงานโดย

อัตโนมัติที่ใหผลปอนกลับทนัท ีซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถตรวจสอบขอผิดพลาดของการทํางานได

ดวยตนเอง ผูเรียนสามารถยนืยนัไดวาส่ิงทีคิ่ดมีความถกูตอง และยวุดี ปริฉัตรานนท (อางถงึใน 

วิรัช คันศร, 2531) ไดกลาวถึงขอดีของผลปอนกลับวา ชวยใหผูเรียนสนใจเรียน มีแรงจูงใจในการ

เรียนเกิดการเรียนรูขณะไดรับผลปอนกลับ ทาํใหทราบจดุที่ผิดพลาดและสามารถแกไขไดทันที    

จึงเปนสาเหตุใหผูเรียนสามารถเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟี

ทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูงข้ึน อยางไรก็ตามการเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลสรางผังงาน ผูเรียนสามารถตรวจสอบการ

ทํางานของผังงานไดดวยตนเองและสามารถทําความเขาใจในกระบวนการไดหลังจากที่ครูเฉลย 

จึงทาํใหมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึนในนกัเรียนทกุระดับ

ผลการเรียนเชนเดียวกัน สอดคลองกับงานวิจยัของ มณฑา หิรัญบฏั (2549) ใชผังกราฟกในการ

พัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของผูเรียน พบวา คะแนนความสามารถ

ในการแกโจทยปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เทคนิคนี้

ชวยใหผูเรียนเห็นแนวทางในการแกปญหา วางแผนแกปญหาไดถูกทาง และจากการวิจัยของ      

สุปรียา ตันสกลุ (2540) ไดศึกษาผลของการใชรูปแบบการสอนแบบการจัดขอมูลดวยแผนภาพที่มี

ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความสามารถทางการแกปญหา พบวา การจัดขอมูลดวยแผนภาพ

มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียความสามารถทางการแกปญหาสูงกวา

กลุมที่เรียนดวยวิธีปกติ อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001  

จากที่กลาวมาทั้งหมดสรุปไดวา ระดับผลการเรียนกับเวบ็คอมไพเลอรที่ใชแบบคอคนิทฟี

ทูลที่แตกตางกันไมมีปฏิสัมพันธกัน คอคนิทฟีทูลทัง้สองแบบมีลักษณะที่เอ้ือตอการเรียนรูของ

ผูเรียนชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน อยางไรก็ตามการเรียนดวย

คอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียทักษะการ

แกปญหาสูงกวาการเรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

 

1. จากการศึกษาคร้ังนีพ้บวา คอคนทิีฟทลูสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติและคอคนิทีฟทูลสรางผ ังงาน เปนเคร่ืองมือทางปญญาที่ชวยให

นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนทกุระดับ ที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถจัดระเบียบ

ความคิด สามารถจําลองความคิดออกมาเปนผังงาน สามารถนาํไปเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน และผูเรียนที่เรียนดวยคอคนทิีฟทูลแบบที ่1 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงกวาการเรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 ดังนัน้ 

ผูสอนจึงควรเลือกใชคอคนิทีฟทูลแบบที ่1 ที่มีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานแบบ

อัตโนมัติไปใชในการจัดการเรียนรู จะชวยใหผูเรียนจัดระบบ ระเบียบความคิด มองเห็น

กระบวนการทาํงานอยางเปนข้ันตอน และสามารถปรับปรุงแกไขผังงานใหถูกตองไดดวยตนเอง

และสามารถเขียนโปรแกรมไดถูกตอง ในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

ผูสอนควรนาํคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 ไปใชในการเรียนการสอนในเร่ืองที่ซับซอนยากตอการทําความ

เขาใจของนกัเรียน เชน การทํางานแบบทางเลือก การทาํงานแบบวนซ้ํา เปนตน จะชวยใหนักเรียน

เขาใจกระบวนการทํางานไดดียิ่งข้ึน และสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางมัน่ใจ 

2. ระดับผลการเรียนที่แตกตางกนัของนักเรียน พบวานกัเรียนทีเ่รียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

ชวยใหนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนตํ่ามคีวามแตกตางของคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิท์างการเรียน

กอนเรียนและหลังเรียนสูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนสูงและปานกลาง (ดูแผนสถิติที ่1 หนา 

79) ผูสอนจึงควรใหนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนตํ่าเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช    

คอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ และจากแนวโนม

ของคาคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่สูงข้ึน หากเพิ่มระยะเวลาในการเรียนรูอาจชวยเพิม่

พัฒนาการดานทกัษะการแกปญหาใหสูงข้ึน และนกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีความแตกตาง

ของคะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนสูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียน

ปานกลางและตํ่า (ดูแผนสถติิที่ 2 หนา 80) ผูสอนจึงควรใหนักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนสูงเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติจะชวยเสริมใหนกัเรียนสามารถที่จะแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได

ดียิ่งข้ึน และผลการจากการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพนัธกับทกัษะการ

แกปญหา ผูสอนทีน่ําเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางาน
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ของผังงานโดยอัตโนมัติไปใชในการจัดการเรียนรูจะชวยใหทัง้ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะ

การแกปญหาของนักเรียนสูงข้ึน 

3. จากการศึกษาคร้ังนีพ้บวา มีสถิติการเขาใชงานเว็บคอมไพเลอรของนกัเรียนนอกเวลา

เรียน ซึง่ชวยอํานวยความสะดวกในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  ลดภาระงานในการ

ติดต้ังโปรแกรมแปลภาษาคอมพิวเตอรหรือคอมไพเลอรของนักเรียน ครูสามารถส่ังงาน เพิ่ม

แบบฝกหัด ตรวจการสงงาน ใหคะแนน ตรวจสอบการเขาใชงานของนกัเรียน นกัเรียนก็สามารถ

ทํางานไดสะดวก ทุกทีทุ่กเวลา ลดขอจํากดัในเร่ืองของระยะเวลาในการทํางาน มีเวลาในการฝก

ทักษะเพิม่มากข้ึน ขอดีของเว็บคอมไพเลอรจึงเหมาะสําหรับนําไปใชในการเรียนแบบออนไลน 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 

1. การวิจัยคร้ังนี้ไดศึกษาตัวแปรตน คือ ระดับผลการเรียนที่แตกตางกนั 3 ระดับ ไดแก 

ระดับสูง ปานกลางและตํ่า กับตัวแปรคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน 2 แบบ นอกจากนีค้วรมี

การศึกษาคุณสมบัติของผูเรียนที่มีความคิดเชิงตรรกะสูงและตํ่ามาเปนตัวแปรในการวิจัย เพื่อ

สงเสริมศักยภาพของผูเรียนดานการคิดเชิงตรรกะใหสูงข้ึน และเพื่อเปนการพัฒนาทกัษะการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสูงข้ึนดวย 

2. การวิจัยคร้ังนี้ไดศึกษาตัวแปรตาม 2 ตัว ไดแก ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหา แตยังไมมีการศึกษาตัวแปรตามอ่ืนๆ เชน ความคงทนในการเรียนรู การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ความคิดสรางสรรค เปนตน การวิจยัคร้ังตอไปควรนําตัวแปรอ่ืนๆมาพจิารณาศึกษา 

เพื่อเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหมีประสิทธภิาพตอไป 

3.การวิจยัคร้ังนี้ไดใหนกัเรียนศึกษาเรียนรูแบบเด่ียว และศึกษาดวยการทําแบบฝก

เพิ่มเติมดวยตนเอง ยงัไมมีการศึกษาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบกระบวนการกลุม     

และการวิจยัคร้ังนี้ไดใชเว็บคอมไพเลอรในการเขียนโปรแกรมบนเว็บ ยงัมีเคร่ืองมือบนเว็บอ่ืนๆ     

ที่สามารถประยุกตใชไดกับการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการกลุม เชน กระดานสนทนา การ

สืบคน การเขียนบล็อก หรือเคร่ืองมืออ่ืนๆ บนเว็บที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนสามารถส่ือสารกันได

อยางสะดวก รวดเร็ว จะชวยเพิ่มประสิทธภิาพทางการเรียนใหสูงข้ึน 
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 สําหรบัชั้นมธัยมศึกษาปที่ 5 หลกัสูตรสถานศึกษา โรงเรยีนเตรยีมอุดมศึกษา  

ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื พุทธศักราช 2549. วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑติ.   

ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา บัณฑิตวทิยาลัย สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ. 

ประภาพร ชางไม.  2545.  คูมือการเขยีนโปรแกรมภาษา C ฉบับผูเริ่มตน.  นนทบุรี: อินโฟเพรส. 

ประภาวัลย แพรวานิชย.  2543.  การพฒันารูปแบบการสอนโดยใชแผนผังทางปญญา  

เพื่อเพิ่มพูนความสามารถในการคิดสรางสรรคของนักศกึษาพยาบาล.  วิทยานพินธ 

ปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  ภาควิชาอุดมศึกษา สาขาวิชาอุดมศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ปรัชญนันท นลิสุข.  2544.  ผลของการเชื่อมโยงและรูปแบบเว็บเพจในการเรยีนการสอน

 ดวยเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนการแกปญหาและการถายโยงการเรยีนรู 

ของนักศึกษาที่มีกระบวนการเรยีนรูตางกัน.  วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.   

สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ฝายตําราวิชาการคอมพวิเตอร.  2553.  การเขยีนโปรแกรมเบื้องตน (ภาษาซี).  กรุงเทพมหานคร:  

ซีเอ็ดยูเคชั่น. 

พนิดา พานิชกุล.  2549.  การโปรแกรมภาษาซี.  กรุงเทพมหานคร: เคทีพ ีคอมพ แอนด คอนซัลท. 

พรพิมล รอดเคราะห.  2550.  ผลของรปูแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมลัติมีเดีย 

เพื่อการศึกษาที่มีตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน 

ชั้นประถมศกึษาปที ่2 ทีม่ีระดับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน.  

วิทยานิพนธปริญญามหาบณัฑิต.  สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา คณะครุศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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พรรณราย เทยีมทนั.  2545.  ผลของการใชคอคนิทีฟทูลความรูเบือ้งตนและเมตาคอคนิชัน

 ที่มีตอความสําเรจ็ในการสืบคนขอมลูบนเวลิดไวดเว็บของนกัศกึษาระดับ

 บัณฑิตศกึษา.  วทิยานพินธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร

 การศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

พรศรี ลีทวกีุลสมบูรณ.  2539.  การเลือกรับผลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3  

ที่มีเพศและระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนตางกนั.  วิทยานิพนธปริญญามหาบณัฑิต.  

สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

พิจิตรา ธรรมสถิตย. 2552.  ผลของการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใชกรณีตัวอยาง 

ดวยการแบงกลุมสัมฤทธิท์างการเรียนและการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอ 

ความสามารถในการคิดแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู 

สังคมศกึษาศาสนาและวฒันธรรมของนักเรยีนมัธยมศึกษาปที่ 3. วทิยานพินธปริญญา 

มหาบัณฑิต.  สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

เพ็ญกานต แกวกลา.  2543. ปจจัยที่สัมพันธกับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและสามารถจาํแนก 

 กลุมผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงและตํ่า ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

ในสังกัดสํานกังานสามัญศึกษาจังหวัดบุรีรัมย กรมสามัญศึกษา.  วทิยานพินธปริญญา 

การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการวัดผลการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร 

ไพจิตร สดวกการ.  2538.  ผลของการสอนคณิตศาสตรตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  

ทีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร และสามารถถายโยงการเรียนรู.  

วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย. 

ภัทรภร แสงไชย.  2551.  การวิเคราะหผลของปฏิสมัพันธระหวางการสอนแบบแกปญหา 

 โดยอิงทฤษฎีสามศรกับรูปแบบการแกปญหาทีม่ตีอความสามารถในการแกปญหา  

เชิงสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนมธัยมศกึษา 

ปที่ 3.  วทิยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต.  สาขาวิชาวิจยัการศึกษา คณะครุศาสตร   

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ภาณุวัชร ปุรณะศิริ.  2546.  ตัวแปรทีส่งผลตอความสามารถในการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร 

ของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต. 

สาขาวิชาการวิจัยการศึกษา  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
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มณฑา หิรัญบัฏ. 2549.  ผลของการใชเทคนิคผังกราฟฟก ในการเรียนการสอน 

 คณิตศาสตรที่มีตอความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนกัเรียน 

 ชั้นประถมศกึษาปที ่2. วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต.  สาขาวิชาปฐมวยั   

คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ยืน ภูวรวรรณ และสมชาย นาํประเสริฐชัย.  2546.  ไอซีทีเพื่อการศึกษาไทย.  กรุงเทพมหานคร:  

 ซีเอ็ดยูเคชั่น. 

รัตนา บรรณาธรรม.  2546.  ผลการสรางผังความคิดและการเปดเผยตัวในกระดานสนทนา

 ที่มีผลตอการวิเคราะหและสังเคราะหในการเรียนบนเว็บของนักเรียนชั้น

 มัธยมศึกษาปที่ 4.  วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาเทคโนโลยีและ 

ส่ือสารการศึกษา  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

วรณัน ขุนศรี.  2546.  ตัวอยางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีน่ําไปสูการแกปญหา.  

วารสารคณิตศาสตร 47 (พ.ค.-ก.ค.): 9-25. 

วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน.  2542.  คอมพิวเตอรเบื้องตนและเทคนิคการเขียนโปรแกรม.  

 พิมพคร้ังที ่21.  กรุงเทพมหานคร: ไทยเจริญการพิมพ. 

วันทนา ทวีคุณธรรม.  2542.  ผลของการใชวธิีการทางวิทยาศาสตรในการเรียนการสอน 

วิชาสังคมศกึษาที่มีตอความ สามารถในการแกปญหาสิ่งแวดลอมของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย.  วทิยานพินธปริญญา 

มหาบัณฑิต.  สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

วิรัช คันศร.  2531.  ปฏิสัมพันธของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกับรูปแบบของการใหผล 

ยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เรื่อง วธิีการอานคาความตานทานของนักศกึษาปรญิญาตรี.  วทิยานพินธปริญญา 

มหาบัณฑิต.  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ศิรสิทธิ์ จําปาขาว.  2549.  การพัฒนาระบบการเรียนแบบมีสวนรวมแบบ STAD  

บนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร. วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต.  สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา  

สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ. 

ศิริชัย กาญจนวาสี, ทวีวัฒน ปตยานนทและดิเรก ศรีสุโข.  2551.  การเลือกใชสถิติที่เหมาะสม

 สําหรบัการวจิัย.  กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพแหงจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย. 
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ศิริลักษณ แกวสมบูรณ.  2543.  ผลของการใชเทคนิคผังกราฟกในการเรยีนการสอน 

วิชาวิทยาศาสตรที่มีตอการนําเสนอขอความรูดวยผังกราฟกและผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาตอนตน. วทิยานพินธปริญญามหาบณัฑิต.   

สาขาวิชาการศึกษาวทิยาศาสตร  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย. 

ศึกษาธกิาร, กระทรวง.  2542.  พระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542. 

 กรุงเทพมหานคร: พริกหวานกราฟฟค. 

ศึกษาธกิาร, กระทรวง.  2551.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551. 

กรุงเทพมหานคร: ชุมนมุสหกรณการเกษตรแหงประเทศไทย. 

สถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.  2549.  คูมือครูสาระการเรียนรูเพิ่มเติม 

 ภาษาซีชวงชัน้ที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 ตามหลักสูตรการศกึษาขั้นพืน้ฐาน  

พุทธศักราช 2544.  กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพคุรุสภาลาดพราว. 

สถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.  2551.  การจัดการเรียนการสอนคอมพวิเตอร 

ในโรงเรียนกับบทบาทของ สสวท.  นิตยสาร สสวท. 155 (กรกฏาคม-สิงหาคม): 10-11. 

สถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.  2553.  หนังสือเรียนรายวชิา เทคโนโลย ี

สารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมธัยมศกึษาปที ่4-6.  กรุงเทพมหานคร:  

โรงพิมพ สกสค. ลาดพราว. 

สมบัติ เผาพงคคลาย.  2546.  การสงเสริมความรูและความสามารถในการแกปญหาของ

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 6 เรื่องเศรษฐกิจชุมชนพึ่งตนเอง โดยการเรียนแบบ 

 ใชปญหาเปนฐาน.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต.  สาขาวิชาประถมศึกษา  

 ภาควิชาประถมศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

สาคร ยาระวัง.  2545.  ความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมองและลกัษณะนิสยักับ

 สมรรถภาพในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร.  วิทยานิพนธปริญญามหาบณัฑิต.  
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ภาคผนวก ก. 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

 

ผูเชี่ยวชาญดานแผนการจดัการเรยีนรูและเนื้อหาวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร

และเว็บคอมไพเลอร 

1. ผูชวยศาสตราจารย ชยการ คีรีรัตน       โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประกอบ กรณีกิจ   คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

3. อาจารยนพินธ สมัครคา        ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย 

 

ผูเชี่ยวชาญดานแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบวัดทกัษะการแกปญหา 

1. ผูชวยศาสตราจารย ชยการ คีรีรัตน       โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม 

2. อาจารยกรกมล กาํเนิดกาญจน       ครูชํานาญการ โรงเรียนสามเสนวทิยาลัย 

3. อาจารย ดร.พรสุข ตันตระรุงโรจน       คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
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ภาคผนวก ข. 

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

• แผนการจัดการเรียนรูการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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แผนการจัดการเรียนรูที ่1 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง แนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถบอกชื่อสัญลักษณของผังงานได 

 2. ผูเรียนเขียนผังงานและอธิบายกระบวนการทาํงานของผังงานได 

 3. ผูเรียนสามารถบอกข้ันตอนการแกปญหาทางคอมพวิเตอรได 

 4. ผูเรียนสามารถวิเคราะหขอมูลนําเขา การประมวลผล และหาผลลัพธของโปรแกรมได 

 5. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรม ประกาศตัวแปร รับคาและแสดงผลลัพธของโปรแกรม

คอมพิวเตอรทีเ่ขียนได 
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สาระการเรียนรู 

 

 1. แนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การใชผังกราฟกประเภทผังงานโปรแกรม หรือ

การเขียนผังงาน (Flowchart) เพื่อใหผูเรียนเขาใจกระบวนการทาํงานอยางเปนข้ันตอน จัดระเบยีบ

ความคิดและแกปญหาได 

 2. ข้ันตอนการแกปญหาคือการวางแผน การวางแผนที่ดีจะชวยใหการแกปญหาเปนไปได

โดยงาย การวางแผนแกปญหาทีดี่นอกจากจะตองใชประสบการณ ความรู และความมีเหตุมีผล

แลว ยงัควรรูจักวางแผนใหเปนข้ันตอนอยางเปนระเบียบเรียบรอย การจําลองความคิดออกมาเปน

ขอความ หรือเปนแผนภาพจะชวยแกปญหาไดดีโดยเฉพาะปญหาทียุ่งยากซับซอน  ชวยใหผูที่

เกี่ยวของไดเขาใจและสามารถปฏิบัติตามในแนวทางเดียวกนั เคร่ืองมอืที่ใชจําลองความคิดมี

หลายชนิด แตในทีน่ี้จะใช 2 ชนิด ไดแก 

  2.1 ขอความหรือคําบรรยาย เปนการเขียนบรรยายดวยภาษาที่มนุษยใชส่ือสาร

กันเพื่อใหทราบถึงข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมแตละตอน บางคร้ังอาจใชคําส่ังของภาษาที่ใช

เขียนโปรแกรมก็ได 

ตัวอยางการบรรยายแสดงข้ันตอนการตมบะหมีก่ึ่งสําเร็จรูป 

 1) เร่ิมตน 

 2) ตมน้ําใหเดือด 

 3) ใสบะหมี่ลงในชาม 

 4) เติมน้ํารอนลงในชามทิง้ไว1 นาท ี

 5) ใสเคร่ืองปรุง 

 6) รับประทาน 

  7) จบ 

  2.2 ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) เปนการอธบิายข้ันตอนวธิีการ

แกปญหา โดยใชรูปสัญลักษณมาเรียงตอกัน สัญลักษณแตละแบบจะมีความหมายถึง

กระบวนการทีแ่ตกตางกนั โดยจะมีคําอธบิายเพิ่มเติมในรูปสัญลักษณ ความหมายของสัญลักษณ

ตางๆ ที่ใชในผังงานไดถูกกําหนดโดยสถาบันมาตรฐานแหงชาติอเมริกา (The American National 

Standard Institute : ANSI) เพื่อใหสามารถส่ือความหมายที่ตรงกนั ซึง่มีรายละเอียดของ

สัญลักษณและความหมายที่ควรทราบ ดังนี ้
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สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 

 เร่ิมตนและส้ินสุด 

(terminal) 

จุดเร่ิมตนและส้ินสุดของผังงาน 

 การนาํขอมูล เขา-ออก ทัว่ไป 

(general input/output) 

จุดที่จะนําขอมูลเขาจากภายนอก 

หรือออกสูภายนอก โดยไมระบุ

ชนิดของอุปกรณ 

 การปฏิบัติงาน 

(process) 

จุดที่มีการปฏิบัติงานอยางใดอยาง

หนึง่ 

 การตัดสินใจ 

(decision) 

จุดที่จะตองเลือกปฏิบัติอยางใด

อยางหนึ่ง 

 ทิศทาง 

(flow line) 

ทิศทางข้ึนตอนการดําเนนิงาน ซึ่ง

จะปฏิบัติตอเนื่องกนัตามทศิทาง

ของลูกศร 

 จุดเชื่อมตอในหนาเดียวกนั 

(on page connector) 

จุดเชื่อมตอของผังงาน ใช

สัญลักษณนี้เพื่อใหดูงาย 

 จุดเชื่อมตอหนากระดาษ 

(off page connector) 

จุดเชื่อมตอของผังงานที่อยูคนละ

หนากระดาษ 

 

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 1-2) 

  1.1 เตรียมความพรอมของเคร่ืองคอมพิวเตอรและระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

  1.2 ผูสอนแนะนําเกี่ยวกับกจิกรรมการเรียนการสอน ซึง่มีทั้งการเรียนโดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งเปนคอคนิทฟีทูล และเรียนเขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร 

  1.3 ผูสอนช้ีแจงและอธิบายขอบเขตเนื้อหาในการเรียนการสอน ผลการเรียนรูตอ

ผูเรียน 

  1.4 ผูสอนจัดแบงกลุมผูเรียน ดังนี้  

   - คิดคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ของผูเรียนในวิชาเรียน 5 วิชา 

ไดแก วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพวิเตอร 
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   - เรียงคะแนนผลการเรียนเฉล่ียจากมากไปหานอย  

   - แบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละเทา ๆ กัน 

   - ภายในแตละกลุมแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอย 3 กลุม ดวย

ตําแหนงเปอรเซ็นไทลของคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) 5 วิชา เปน 3 กลุม คือ กลุมสูง กลุม

ปานกลาง และกลุมตํ่า 

  1.5 ผูสอนแนะนําโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) ใหกับกลุมทดลองที่ 1 และแนะนํา

โปรแกรมเดีย (Dia) ใหกับกลุมทดลองที่ 2  

  1.6 ผูสอนแนะนําการใชงานเว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) พรอมทั้ง

ให Username และ Password สําหรับเขาใชงานเว็บคอมไพเลอรแกนักเรียนแตละคน 

  1.7 ผูเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 3) 

  2.1 ผูเรียนทั้ง 2 กลุมทดลอง ทาํแบบฝกการแกปญหาเกีย่วกับแนวคิดในการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยครูใหโจทยปญหา พรอมทั้งชวยกันวิเคราะหโจทยปญหาแลวใช

คอคนิทีฟทูลออกแบบการแกปญหา จากนั้นเขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร โดยมี

ข้ันตอนการแกปญหา 4 ข้ันตอน ดังนี ้

 

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และ

ผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบ

ผังงานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะ

สามารถแสดงการทาํงานของผังงานโดย

อัตโนมัติ 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของ

โปรแกรมเพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธที่

ถูกตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

  

  2.2 ผูสอนแจกใบความรูเร่ืองแนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ประกอบดวย ข้ันตอนการแกปญหา สัญลักษณของผังงาน การเขียนผังงาน จากนัน้ทําแบบฝกหัด

ที่ 1 เร่ือง แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

  2.3 ผูเรียนแตละกลุมดําเนนิการสรางแบบจําลองความคิดดวยคอคนิทฟีทูล ดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 นําแนวคิดทีไ่ดจากการวิเคราะหมาเขียนเปนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร 

กลุมทดลองที ่2 นําแนวคิดทีไ่ดจากการวิเคราะหมาเขียนเปนผังงานดวยโปรแกรมเดีย 

 2.4 ผูเรียนทบทวนความรูเดิมเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซี ฝกทักษะ

การเขียนโปรแกรม การประกาศตัวแปร การรับและแสดงผลขอมูลผานเว็บคอมไพเลอร 

3. ข้ันสรุป 
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  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรู เร่ือง สัญลักษณของผังงาน การ

นําไปใชในการวิเคราะหปญหา การเขียนโปรแกรมดวยเว็บคอมไพเลอรเพื่อแกปญหา และการ

ตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานแนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

เขียนแบบลําลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทีฟทูล สงงานและเขียนโปรแกรมบนเว็บ

คอมไพเลอร ตามกระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที ่1 ทําความเขาใจกับปญหา ข้ันที ่2 

ออกแบบวิธีแกปญหา ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที ่4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและให

คะแนนในแตละสัปดาห 

 

สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก  

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย (Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา การ

ประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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แบบฝกหัดที ่1 แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

 

1. จงเขียนความหมายของสัญลักษณของผังงานทีก่ําหนดใหตอไปนี ้

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 

  

 

 

  

 

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

 

2. จากอัลกอริทึมทีก่ําหนดใหตอไปนี้ จงไป

เติมลงในผังงานใหถูกตอง 

เร่ิมตน 

     การตมบะหมี่กึง่สําเร็จรูป 

     ตมน้ําใหเดือด 

     ใสบะหมี่ลงในน้ําเดือด 

     ตมประมาณ 1 นาท ี

     ใสเคร่ืองปรุงแลวยกหมอลงจากเตา 

     รับประทาน 

จบ 
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3. จากขอความที่กาํหนดใหตอไปนี้ จงเขียนอัลกอรึทึมใน การทอดไขดาว โดย

เรียงลําดับข้ันตอนใหมใหถกูตองและเขียนผังงานจากอัลกอริทึมนี ้

เตรียมไขไก ตอกไข รับประทาน เทน้าํมนัพืช 

ทอดจนพอดี วางลงในเตา เตรียมกระทะ นําทัพพีตักใสจาน 

1) จากขอความที่กาํหนดให จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใหถูกตอง 

 เร่ิมตน 

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

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

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

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

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

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

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

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

 จบ   

 2) จากอัลกอริทึม จงเติมขอความลงในผังงานทีก่ําหนดให 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เร่ิมตน 

จบ 
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4. จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใน การโทรศพัท ตอไปนี้ใหถูกตองแลวเขียนลงในแผนผังงานที่

กําหนดให 

1) จากขอความที่กาํหนดให จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใหถูกตอง 

 เร่ิมตน 

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

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

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

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

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

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

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

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

 จบ   

 2) จากอัลกอริทึม จงเติมขอความลงในผังงานทีก่ําหนดให 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สนทนา หยอดเหรียญ วางหูโทรศัทพ รับเหรียญคืน 

ยกหโูทรศัพท กดหมายเลข หยอดเหรียญเพิ่มเมื่อมีสัญญาณเตือน ฟงสัญญาณใหกดหมายเลข 

เร่ิมตน 

จบ 
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5. ผังงานแสดงการโยนเหรียญ 3 คร้ัง ถาออกหัว ผูโยนจะไดเงิน 10 บาท 

 ถาออกกอย ผูโยนจะเสียเงนิ 10 บาท 

กําหนดขอความตอไปนี้ จงเติมลงในผังงานใหถกูตอง 

โยนเหรียญ ผลการโยน เสียเงนิ 10 บาท ครบ 3 คร้ังหรือยัง 

- เร่ิมตน ไดเงิน 10 บาท จบ 

1) จากขอความที่กาํหนดให จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใหถูกตอง 

 เร่ิมตน 

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

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

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

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

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

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

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

 จบ   

 2) จากอัลกอริทึม จงเติมขอความลงในผังงานทีก่ําหนดให 

 

กอย หัว 

ยัง 

ครบ 
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แบบฝกหัดการเขยีนโปรแกรมผานเวบ็คอมไพเลอร 

 

ขอ 1.1 การแสดงผลขอมูล  

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

แสดงผลคําวา “Programming is easy” บันทกึไฟลชื่อ หอง-เลขที่-ขอที่ (เชน 401-01-1.1) แลว

อัพโหลดสงไฟลที่เว็บ http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมแสดงผลคําวา “Programming is easy” ออกทางหนาจอ 

โดยเขาไปที่เวบ็ http://programming.cp.ac.th > ไปที่หวัขอที่ 1.1 แบบฝกการแสดงผลขอมูล > 

คลิกที่เว็บคอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.1.c) เขียนโปรแกรม 

บันทกึ แลวรัน   

ผังงาน 

 

 
โปรแกรม 

1.1) จงเขียนโปรแกรมในการแสดงผลขอมูลตามตัวอยางตอไป 

#include<stdio.h> 

int main() { 

 printf(“Programming is easy”); 

 return 0; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

 

Programming is easy 

 

 

 

 

start 

stop 

Print “Programming is easy” 
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ขอ 1.2 การประกาศตัวแปร 

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

ประกาศตัวแปรแลวแสดงผลตัวแปร ประกอบดวยตัวแปรดังตอไปนี้ 

int a = 10;  float b = 55.55 ; 

char c = ‘w’;  char d[] = “student”;  

บันทกึไฟลชื่อ หอง-เลขที่-ขอที่ (เชน 401-01-1.2)  แลวอัพโหลดสงไฟลที่เว็บ 

http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม โดยประกาศตัวแปรตามทีก่ําหนดขางตน จากนั้นแสดงคาของตัว

แปร ออกทางหนาจอ โดยเขาไปที่เวบ็ http://programming.cp.ac.th > ไปที่หวัขอที ่1.2 แบบฝกการ

ประกาศตัวแปร > คลิกที่เวบ็คอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.2.c)  เขียน

โปรแกรม บันทึก แลวรัน   

ผังงาน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

start 

stop 

int a = 10;   
float b = 55.55 ; 
char c = ‘w’; 
char d[] = “student”; 

 

int a = 10;   
float b = 55.55 ; 
char c = ‘w’; 
char d[] = “student”;  

 



121 

โปรแกรม 

1.2) จงเขียนโปรแกรมโดยประกาศตัวแปร กําหนดคาใหกับตัว

แปรและแสดงผลขอมูล 

#include<stdio.h> 

int main() { 

 int a=10 ;  

 float b = 55.55;  

 char c = 'w'; 

 char d[]=”student”; 

 printf(" a = %d \n", a ); 

 printf(" b = %f \n", b ); 

 printf(" c = %c \n", c ); 

 printf(" d = %s \n", d ); 

 return 0; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

a = 10 

b = 55.549999 

c = w 

d = student 

 

ขอ 1.3 การรบัขอมูลทางคียบอรด 

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

ประกาศตัวแปรชนิดเลขจํานวนเต็ม รับคาขอมูลทางคียบอรด แลวแสดงผล บันทึกไฟลชื่อ หอง-

เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.3)  แลวอัพโหลดสงไฟลที่เว็บ http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม โดยประกาศตัวแปรชนิดเลขจํานวนเต็ม รับคาขอมูลทาง

คียบอรด แลวแสดงผลออกทางหนาจอ โดยเขาไปที่เวบ็ http://programming.cp.ac.th > ไปที่

หัวขอที ่1.3 แบบฝกการรับขอมูลทางคียบอรด > คลิกที่เว็บคอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-

เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.3.c)  เขียนโปรแกรม บันทึก แลวรัน   
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ผังงาน 

 
 

โปรแกรม 

3) จงเขียนโปรแกรมโดยประกาศตัวแปร ปอนขอมูลทาง

คียบอรดแลวแสดงผล 

#include<stdio.h> 

int main() { 

int a1; 

printf(“Enter number1 : ”);  

scanf(“%d”, &a1);  

printf(“ Result=%d ”, a1); 

return 0; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

หมายเหตุ คาที่ปอน คือคาที่นกัเรียน

กําหนดเอง เชน 10 

 

Enter number1 :  คาที่ปอน 

 

Result = คาทีป่อน 

 

 

 

 

 

 

start 

stop 

input a1 
 
 

int a1 
 

print a1 
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ขอ 1.4 การคํานวณ 

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

ประกาศตัวแปร รับคาขอมูลทางคียบอรด คํานวณโดยนําคามาบวกกัน แลวแสดงผล บันทึกไฟล

ชื่อหอง-เลขที่-ขอที่ (เชน 401-01-1.4)  แลวอัพโหลดสงไฟลที่เว็บ http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม โดยประกาศตัวแปร รับคาขอมูลทางคียบอรด คํานวณโดย

นําคามาบวกกัน แลวแสดงผลออกทางหนาจอ โดยเขาไปที่เว็บ http://programming.cp.ac.th > 

ไปที่หัวขอที่ 1.4 แบบฝกการคํานวณ > คลิกที่เว็บคอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-เลขที-่ขอที่ 

(เชน 401-01-1.4.c)  เขียนโปรแกรม บันทกึ แลวรัน   

ผังงาน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

start 

stop 

input a1 
 
 

int a1 , a2 
 

input a2 
 
 

print a1+a2 
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โปรแกรม 

4) จงเขียนโปรแกรมรับขอมูลทางคียบอรดจํานวน 2 คา 

คํานวณและแสดงผลลัพธ 

#include<stdio.h> 

int main() { 

     int a1 , a2; 

          printf(“Enter number1 : ”); scanf(“%d”, &a1);  

     printf(“Enter number2 : ”); scanf(“%d”, &a2);  

     printf(“ Result=%d ”, a1+a2); 

     return 0; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

หมายเหตุ คาที่ปอน คือคาที่

นักเรียนกาํหนดเอง เชน 10 

 

Enter number1 : คาที่ปอน1 

Enter number2 : คาที่ปอน2 

Result = คาทีป่อน1 + คาที่

ปอน2 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การทํางานแบบลําดับและแบบทางเลือก เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู  

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบ

ลําดับได 

 2. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบลําดับมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 

 3. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบ

ทางเลือกได 

 4. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบทางเลือกมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยาง

ถูกตอง 
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สาระการเรียนรู 

 

การเขียนโปรแกรมแบบลําดับและแบบทางเลือก เปนแนวคิดการเขียนโปรแกรมที่ผูเรียน

ตองทําความเขาใข เพื่อใหเขาใจในลักษณะการทาํงานของโปรแกรมคอมพิวเตอร จะชวยให

สามารถวิเคราะหปญหา หาแนวทางในการแกปญหาและเขียนโปรแกรมใหถกูตองได สาระการ

เรียนรูในสัปดาหนี้ ประกอบดวย 

 1. โครงสรางการโปรแกรม 

กอนการเขียนโปรแกรม ผูพฒันาโปรแกรมจะตองเลือกภาษาคอมพิวเตอรที่จะนาํมาใช

ชวยงานโดยพจิารณาจากปจจัยตางๆ ในการทาํงาน เชน ลักษณะของปญหา ความถนัดของ

ผูเขียนโปรแกรม สภาพแวดลอมในการทํางานของระบบคอมพิวเตอร เปนตน เนื่องจากในปจจุบัน

มีภาษาคอมพวิเตอรใหเลือกใชไดหลายภาษา เชน ภาษาปาสคาล ภาษาซี ภาษาจาวา ภาษาเดล

ฟาย เปนตน ถึงแมแตละภาษาจะมีรูปแบบและหลักการในการสรางงานที่แตกตางกัน แตทุกภาษา

จะตองมีโครงสรางควบคุมหลักทั้ง 3 แบบ ไดแก โครงสรางแบบลําดับ (sequential structure) 

โครงสรางแบบทางเลือก (selection structure) และโครงสรางแบบทาํซ้ํา (repetition structure) 

1.1 โครงสรางแบบลําดับ (Sequential structure) คือ โครงสรางแสดงข้ันตอนการทาํงาน

ที่เปนไปตามลําดับกอนหลัง และแตละข้ันตอนจะถูกประมวลผลเพียงคร้ังเดียวทานัน้ สามารถ

แสดงการทาํงานของโครงสรางนีโ้ดยใชผังงานไดดังรูปที1่ 

 
รูปที่ 1 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบลําดับ 

 

 

 

คําส่ังที ่1 

คําส่ังที ่2 

คําส่ังที ่n 
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ตัวอยางผังงานแบบลําดับในการตมบะหมี่กึ่งสําเร็จรูป 

 
รูปที่ 2 ผังงานแสดงตัวอยางของการทาํงานของโครงสรางแบบลําดับ 

 

1.2 โครงสรางแบบทางเลือก (Selection structure) หรือแบบมีการควบคุมเงื่อนไข คือ

โครงสรางที่มีเงื่อนไขข้ันตอนการทาํงานบางข้ันตอนตองมีการตัดสินใจเพื่อเลือกวิธีการประมวลผล

ข้ันตอไปและจะมีบางข้ันตอนที่ไมไดรับการประมวลผลการตัดสินใจอาจมีทางเลือกทางเดียวหรือ

มากกวาก็ได 

1.2.1 การใชคําส่ังทางเลือกดวยคําส่ัง if 

 1) การสรางเงือ่นไขประโยคเดียว เปนการตรวจสอบเงื่อนไขวาเปนจริงหรือเท็จ 

แลวใหทาํชุดคําส่ังนั้นๆ สามารถเขียนเปนผังงานดังนี ้

ตมน้ําใหเดือด 

ใสบะหมี่ลงในน้ําเดือด 

ตมประมาณ 1 นาท ี

เร่ิมตน 

จบ 

รับประทาน 

ใสเคร่ืองปรุง 
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รูปที่ 3 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณีเงื่อนไขประโยคเดียว 

 

รูปแบบคําส่ัง 

 

  2) การสรางเงือ่นไข if…else เปนการตรวจสอบ เงื่อนไขวา แลวมทีางเลือก 2 ทาง 

หากเงื่อนไขเปนจริงก็จะดําเนินการกับชุดคําส่ังทีก่ําหนดไว และหากเงื่อนไขเปนเทจ็ ก็จะ

ดําเนนิการชุดคําส่ังหลังประโยค else สามารถเขียนเปนผังงานดังนี ้

 
รูปที่ 4 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณี 2 ทางเลือก 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่1 

จริง เท็จ 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่1 ชุดคําส่ังที ่2 

จริง เท็จ 

  if (นิพจน) { 

   เงื่อนไขเปนจริง 

   ชุดคําส่ังที ่1; 

   ......... 

} 



129 

รูปแบบคําส่ัง 

 

 

  3) การสรางเงือ่นไข if…else แบบซอน เปนการสรางเงื่อนไขที่ตองตรวจสอบ

หลายๆกรณี หรือมากกวา 2 กรณีข้ึนไป จะใชประโยค else if เพื่อตรวจสอบข้ันยอยๆ สามารถ

เขียนเปนผังงานดังนี ้

 
รูปที่ 5 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณีหลายเงื่อนไข 

นิพจน 1 

ชุดคําส่ังที ่4 

ชุดคําส่ังที ่1 

จริง เท็จ 

นิพจน 2 

ชุดคําส่ังที ่2 

จริง 

นิพจน 3 

ชุดคําส่ังที ่3 

เท็จ 

เท็จ 

  if (นิพจน) { 

   เงื่อนไขเปนจริง 

   ชุดคําส่ังที ่1; 

   ......... 

} else { 

   เงื่อนไขเปนเทจ็ 

   ชุดคําส่ังที ่2; 

   ......... 

} 
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รูปแบบคําส่ัง 

 

1.2.2 การใชคําส่ังทางเลือกดวยคําส่ัง switch เปนคําส่ังไปทํางานยังคําส่ังตางๆ ที่

ตองการโดยมทีางเลือกไดหลายทางข้ึนอยูกับคาของตัวแปรที่ทาํหนาที่ควบคุมการทํางานในคําส่ัง 

switch เขียนผังงานไดดังนี ้

  if (นิพจน 1) { 

   เงื่อนไข 1 เปนจริง 

   ชุดคําส่ังที ่1; 

   ......... 

} else if (นิพจน 2) { 

   เงื่อนไข 2 เปนจริง 

   คําส่ังที ่2; 

   ......... 

} else if (นิพจน 3) { 

   เงื่อนไข 3 เปนจริง 

   คําส่ังที ่3; 

   ......... 

} else { 

   เงื่อนไข 3 เปนเท็จ 

   คําส่ังที ่4; 

   ......... 

} 
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รูปที่ 6 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณีหลายเงื่อนไขดวยคําส่ัง switch 

 

รูปแบบคําส่ัง 

 

 

 

 

 

 

 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่3 ชุดคําส่ังที ่2 ชุดคําส่ังที ่1 ชุดคําส่ังที ่4 

switch ( นพิจน ) 

{ 

         case คาคงที1่ : คําส่ังทีต่องดําเนนิการเมื่อการเปรียบเทียบคาเปนจริง; break ;  

     case คาคงที2่ : คําส่ังทีต่องดําเนนิการเมื่อการเปรียบเทียบคาเปนจริง; break ; 

     case คาคงที3่ : คําส่ังทีต่องดําเนนิการเมื่อการเปรียบเทียบคาเปนจริง; break ; 

. . . . . 

     defualt : คําส่ังที่ตองดําเนินการเมื่อการเปรียบเทยีบไมอยูในเงื่อนไขที่ผานมา;  

 } 
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กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 4) 

  1.1 ทบทวนการเรียนรูจากสัปดาหที่แลว เร่ือง แนวคิดการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร การแกปญหา และการเขียนผังงานดวยคอคนิทฟีทูล 

  1.2 ผูสอนแจกใบความรูเร่ือง การทํางานแบบลําดับและแบบทางเลือก 

  1.3 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบลําดับ ผูสอนอธิบายและ

ใหตัวอยางประกอบการเรียน 

  1.4 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบทางเลือก ผูสอนอธิบาย

และใหตัวอยางประกอบการเรียน 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 5-6) 

  2.1 ผูเรียนทั้ง 2 กลุมทดลอง ทาํแบบฝกการแกปญหาเกีย่วกับการทาํงานของ

โปรแกรมที่มีการทํางานแบบลําดับและการทํางานแบบทางเลือก โดยครูใหโจทยปญหา พรอมทั้ง

ชวยกนัวเิคราะหโจทยปญหาแลวใชคอคนทิีฟทูลออกแบบการแกปญหา จากนั้นเขียนโปรแกรม

ภาษาซีผานเวบ็คอมไพเลอร โดยมีข้ันตอนการแกปญหา 4 ข้ันตอน ดังนี ้

 

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผัง

งานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะสามารถ

แสดงการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

 

 3. ข้ันสรุป 

  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรู ไดแก การวิเคราะหปญหาที่เกีย่วกับ

การแกปญหาการเขียนโปรแกรมแบบลําดับ การแกปญหาแบบทางเลือก การออกแบบวิธี

แกปญหาดวยคอคนิทีฟทูลทัง้ 2 กลุม การเขียนโปรแกรมผานเว็บคอมไพเลอร และการตรวจสอบ

ความถกูตองของโปรแกรมคอมพิวเตอรทีเ่ขียนข้ึน 

 

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานเร่ืองโครงสรางการทาํงานแบบลําดับและ

แบบทางเลือก เขียนแบบลาํลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทีฟทลู สงงานและเขียนโปรแกรม

บนเว็บคอมไพเลอร ตามกระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกับปญหา ข้ันที ่2 

ออกแบบวิธีแกปญหา ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที ่4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและให

คะแนนในแตละสัปดาห 
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สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก 

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย(Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา  

การประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

4. ทักษะการเขียนผังงานแบบลําดับและแบบทางเลือก ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

5. ทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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แบบฝกหัดสปัดาหที่ 2  เรื่อง การทํางานแบบลาํดับและแบบทางเลือก 

 

ขอ 2.1 แบบฝกโปรแกรมหาพื้นทีส่ี่เหลี่ยม 

จงเขียนโปรแกรมในการหาพื้นที่ส่ีเหล่ียม โดย ปอนคาความกวาง ปอนคาความสูง 

คํานวณหาพืน้ที่ และแสดงผลพื้นที่ออกทางหนาจอ 

กําหนดให 

w = ความกวาง  h = ความสูง  area = พื้นที ่

สูตรในการคํานวณพื้นที ่ คือ พื้นที่ = ความกวาง * ความสูง 

 

ขอ 2.2 แบบฝกการคํานวณคาโดยสารรถประจําทาง 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณคาโดยสารจากระยะทางที่ผูใชปอนเขามา (หนวยเปนกโิลเมตร) 

ตามเงื่อนไขดังนี ้

- ถาระยะทางไมเกิน 5 กิโลเมตร คิดคาโดยสาร 10 บาท 

- ถาระยะทางมากกวา 5 กโิลเมตร แตไมเกิน 10 กิโลเมตร คิดคาโดยสาร 15 บาท 

- ถาระยะทางมากกวา 10 กโิลเมตร คิดคาโดยสาร 20 บาท 

แลวแสดงคาโดยสารที่ตองจายออกทางจอภาพ  

 

ขอ 2.3 แบบฝกโปรแกรมหัวหรือกอย 

การโยนเหรียญเส่ียงทายเพือ่ตัดสินใจวาจะเดินทางไปทางซายมือหรือขวามือ โดยมี

เงื่อนไขวา ถาออกหัวเดินไปทางซายมือ  ถาออกกอยเดินทางไปทางขวามือ 

 

ขอ 2.4 แบบฝกโปรแกรมสวนลดจากการซ้ือสินคา 

นายเอไปซื้อคอมพิวเตอรจากหางสรรพสินคาแหงหนึง่ พนักงานขายบอกวามีสวนลดจาก

การขายคอมพิวเตอร ดังนี ้

คอมพิวเตอรราคาต้ังแต 20,000 บาทข้ึนไป ไดรับสวนลด 30% 

คอมพิวเตอรราคาต้ังแต 10,000 บาทข้ึนไป ไดรับสวนลด 20% 

คอมพิวเตอรราคาไมถงึ 10,000 บาท ไมไดรับสวนลด 

จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณหาสวนลดของราคาคอมพิวเตอร  
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ขอ 2.5 แบบฝกโปรแกรมตัดเกรด 

จงเขียนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลเปนคะแนนสอบของนกัเรียน แลวแสดงระดับคะแนนของ

นักเรียน ตามเกณฑตอไปนี ้

- คะแนนสอบต้ังแต 80 คะแนนข้ึนไป ไดเกรด A - คะแนนสอบ 70-79 คะแนน ไดเกรด B 

- คะแนนสอบ 60-69 คะแนน ไดเกรด C  - คะแนนสอบ 50-59 คะแนน ไดเกรด D 

- คะแนนสอบตํ่ากวา 50 คะแนน ไดเกรด F 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

3   
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การทํางานแบบวนซ้าํ 1 เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบวนซ้าํได 

 2. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบวนซ้าํมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 

 

สาระการเรียนรู 

 

สาระการเรียนรูสัปดาหที ่3 ประกอบดวย 

 1. โครงสรางการโปรแกรม 

1.1 โครงสรางแบบวนซ้าํ (Repetition structure) คือ โครงสรางที่ข้ันตอนการทํางานบาง

ข้ันตอนไดรับการประมวลผลมากกวา 1 คร้ัง ทัง้นี้ข้ึนอยูกับเงื่อนไขบางประการ โครงสรางแบบวน

ซ้ํานี้ตองมีการตัดสินใจในการทํางานซ้ํา และลักษณะการทํางานของโครงสรางแบบนี้มี 2 ลักษณะ 

ไดแก 
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1) แบบที่มีการตรวจสอบเงือ่นไขกอนทาํงานในลูป ถาเงือ่นไขเปนจริงจะทาํงานซ้าํไป

เร่ือยๆ และหยดุเมื่อเงื่อนไขเปนเทจ็ ตามโครงสรางของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ีไดแก การวนซ้าํ

แบบ while หรือ for 

 
รูปที่ 1 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบวนซ้ํากรณีตรวจสอบเงื่อนไขกอนทํางาน 

 

รูปแบบคําส่ัง while 

 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่1 

ชุดคําส่ังที ่n 

ชุดคําส่ังที ่2 

จริง 

เท็จ 

  while (เงื่อนไข) 

  { 

   คําส่ังที ่1; 

   คําส่ังที ่2; 

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

   คําส่ังที ่n;  

  } 
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รูปแบบคําส่ัง for 

 

2) โครงสรางการวนซ้าํแบบที่มีการทาํงานของโปรแกรมกอน 1 รอบ จงึตรวจสอบเงือ่นไข 

เมื่อเงื่อนไขที่กาํหนดเปนจริงแลวจึงหยุดการทํางาน โดยแตละคร้ังที่เสร็จส้ินการดําเนนิการแตละ

รอบจะตองมกีารตรวจสอบเงื่อนไข โครงสรางการทํางานของภาษาซี ไดแก การทาํซ้ําแบบ do-

while 

 
รูปที่ 2 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบวนซ้ํากรณีทํางานกอน 1 รอบ  

แลวจึงตรวจสอบเงื่อนไข 

 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่1 

ชุดคําส่ังที ่n 

ชุดคําส่ังที ่2 

จริง 

เท็จ 

  for (นิพจน1; นิพจน2; นิพจน3 ) 

  { 

   คําส่ังที ่1; 

   คําส่ังที ่2; 

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

   คําส่ังที ่n;  

  } 
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รูปแบบคําส่ัง 

 

 

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 7) 

  1.1 ทบทวนการเรียนรูจากสัปดาหที่แลว เร่ือง การทํางานแบบลําดับและการ

ควบคุมเงื่อนไขหรือการทาํงานทําแบบมทีางเลือก 

  1.2 ผูสอนแจกใบความรูเร่ือง การทํางานแบบวนซ้ํา 

  1.3 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบวนซ้ํา ผูสอนอธิบายและ

ใหตัวอยางประกอบการเรียน การทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง while และ for ในภาษาซี 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 8-9) 

  2.1 ผูเรียนทําแบบฝกการแกปญหาเกี่ยวกับการทํางานของโปรแกรมที่มีการ

ทํางานแบบวนซ้ํา โดยครูใหโจทยปญหา พรอมทัง้ชวยกันวเิคราะหโจทยปญหาแลวใชคอคนิทฟีทูล

ในการแกปญหา จากนัน้เขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร โดยมีข้ันตอนการแกปญหา 4 

ข้ันตอน ดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

  do { 

   คําส่ังที ่1; 

   คําส่ังที ่2; 

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

   คําส่ังที ่n;  

  }  while (เงื่อนไข) 
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผัง

งานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะสามารถ

แสดงการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมที่มีการทาํงานแบบวน

ซ้ําโดยการนาํผังงานที่ไดออกแบบไวมาเขียน

ในรูปแบบของภาษาซีบนเวบ็คอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมที่มีการทาํงานแบบวน

ซ้ําโดยการนาํผังงานที่ไดออกแบบไวมาเขียน

ในรูปแบบของภาษาซีบนเวบ็คอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

  

 3. ข้ันสรุป 

  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรูเกี่ยวกบัลักษณะการทาํงานแบบวนซ้ํา 

ที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขกอนทาํงาน การสรางผังงานโปรแกรมที่แกปญหาโจทยและเขียน
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โปรแกรมที่มีการทํางานแบบวนซ้าํทีม่ีการตรวจสอบเงื่อนไขกอนทํางาน ดวยคําส่ัง while หรือ for 

ในภาษาซ ี

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานเร่ืองการทํางานแบบวนซ้ํา เขียนแบบ

ลําลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทฟีทูล สงงานและเขียนโปรแกรมบนเว็บคอมไพเลอร ตาม

กระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที ่1 ทาํความเขาใจกับปญหา ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที่ 4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและใหคะแนนในแตละสัปดาห 

 

สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก  

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย(Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา  

การประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

4. ทักษะการเขียนผังงานแบบวนซ้าํ ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

5. ทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 

 

146 



147 

แบบฝกหัดสปัดาหที่ 3  เรื่อง การทํางานแบบวนซํ้า 1 

 

3.1 แบบฝกโปรแกรมแสดงผลเลขคู 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมแสดงผลตัวเลขต้ังแต 1-1000 โดยแสดงผลเฉพาะเลขคูเทานัน้ 

เชน 2, 4, 6, 8, 10, ... , 1000 

 

3.2 แบบฝกโปรแกรมหาคาผลบวก 1-10 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณหาคาผลบวกต้ังแต 1 – 10 (1+2+3+4+5-+6+7+8+9+10 ) 

โดยใชคําส่ัง for หรือ while 

 

3.3 โปรแกรมหาคาผลบวก n จํานวน 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณหาคาผลบวกต้ังแต 1 – n 

ขอมูลนําเขา รับคาตัวเลขจํานวนเต็ม 1 คา ตัวเลขที่ปอนมีคาไมเกนิ 1000 เก็บไวที่ตัวแปร n 

ขอมูลนําออก แสดงคาผลบวกต้ังแต 1-n ใดๆ 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

……………………………………………………………………………………………………….. 
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 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

3   

 

ใบงานสัปดาหที่ 3  เรื่อง การทาํงานแบบวนซํ้า 1 

 

3.1 ใบงานโปรแกรมแสดงผลเลขค่ี 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมแสดงผลตัวเลขต้ังแต 1-1000 โดยแสดงผลเฉพาะเลขค่ีเทานัน้  

เชน 1, 3, 5, 7, 9, ... , 999 

 

3.2 ใบงานโปรแกรมหาคาผลบวกตามชวงตัวเลขที่กําหนด 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณหาคาผลบวกในชวงขอมูลที่นกัเรียนกําหนดเอง โดยใชคําส่ัง for หรือ 

while 

เชน ชวงตัวเลขต้ังแต 5 ถึง 10 (5+6+7+8+9+10) 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

……………………………………………………………………………………………………….. 
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 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

3   
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แผนการจัดการเรียนรูที ่4 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การทํางานแบบวนซ้าํ 2 เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบวนซ้าํได 

 2. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบวนซ้าํมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 

 3. ผูเรียนสามารถประยุกตผังงานในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได 

 

สาระการเรียนรู 

 

สาระการเรียนรูสัปดาหที ่4 ใชเนื้อหาเดียวกันกับสัปดาหที่ 3 เร่ืองการวนซ้ําแบบ do-while 

  

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู ดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 10) 
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  1.1 ทบทวนการเรียนรูจากสัปดาหที่แลวเร่ือง การทาํงานแบบวนซ้าํ การใชคําส่ัง

while และ for ที่มกีารตรวจสอบเงื่อนไขกอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  1.2 ผูสอนแนะนําการทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง do-while ในภาษาซีที่มีการ

ทํางานกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข พรอมทั้งยกตัวอยางประกอบการเรียน 

  1.3 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง do-while 

ในภาษาซีที่มีการทํางานกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข ผูสอนอธิบายและใหตัวอยาง

ประกอบการเรียน 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 11-12) 

  2.1 ผูเรียนทําแบบฝกการแกปญหาเกี่ยวกับการทํางานของโปรแกรมที่มีการ

ทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง do-while ผูสอนใหโจทยปญหาในการประยุกตใชคําส่ังตางๆ 

 2.2 ผูเรียนศึกษาและทาํความเขาใจกบัการประยุกตใชคําส่ังตางๆ รวมกันในการ

เขียนโปรแกรม ผูสอนใหโจทยปญหาในการประยุกตใชคําส่ังตางๆ พรอมทั้งชวยกนัวิเคราะหโจทย

ปญหา แลวใชคอคนิทีฟทูลในการแกปญหา จากนั้นเขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร 

โดยมีข้ันตอนการแกปญหา 4 ข้ันตอน ดังนี ้

 

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผัง

งานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะสามารถ

แสดงการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

  

3. ข้ันสรุป 

  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรูเกี่ยวการทาํงานแบบวนซ้าํที่มีการ

ทํางานของโปรแกรมกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข ดวยคําส่ัง do-while ในภาษาซี การเขียนผัง

งานแบบที่มกีารวนซ้าํ การเขียนโปรแกรมแบบที่มีการวนซ้ํา การกําหนดเงื่อนไขใหโปรแกรมทํางาน

ไดอยางถกูตอง รวมถึงการประยุกตการเขียนโปรแกรมทีม่ีการทาํงานทีซ่ับซอนมากข้ึน 

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานเร่ืองการทํางานแบบวนซ้ํา แบบมีการ

ทํางานกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข และการประยกุตใชคําส่ังตางๆ ในการเขียนโปรแกรม 

เขียนแบบลําลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทีฟทูล สงงานและเขียนโปรแกรมบนเว็บ

คอมไพเลอร ตามกระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที ่1 ทําความเขาใจกับปญหา ข้ันที ่2 

ออกแบบวิธีแกปญหา ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที ่4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและให

คะแนนในแตละสัปดาห 
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สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก  

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย (Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา  

การประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

4. ทักษะการเขียนผังงานแบบวนซ้าํ ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

5. ทักษะการประยุกตใชคําส่ังตางๆ ในการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  

154 
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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แบบฝกหัดสปัดาหที่ 4  เรื่อง การทํางานแบบวนซํ้า 2 

 

4.1 แบบฝกโปรแกรมรับคาตัวเลข 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมรับคาตัวเลข แลวแสดงคาตัวเลขที่รับเขามาออกทางจอภาพ 

โดยที่เมื่อรับคาตัวเลขเปน -999 จะส้ินสุดการวนรอบและจบโปรแกรม 

ขอมูลนําเขา  เลขจํานวนเต็ม ไมเกนิ 1000 

ขอมูลนําออก  แสดงผลตัวเลขที่นักเรียนปอนเขาสูโปรแกรมทางคียบอรด 

 

4.2 แบบฝกโปรแกรมรับคาตัวเลขและหาผลรวม 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวนซ้ํารับคาตัวเลข และในระหวางรับคาตัวเลขใหหาผลรวมของตัว

เลขที่รับเขามา โปรแกรมจะหยุดรับคาเมื่อใสตัวเลข -999 และจะแสดงผลรวมของตัวเลขทัง้หมดที่

รับเขามาและหยุดการทํางาน 

ขอมูลนําเขา ตัวเลขจํานวนเต็ม มีคาไมเกนิ 1000 

ขอมูลนําออก แสดงผลรวมของตัวเลขที่ปอนเขาไป 

 

4.3 แบบฝกโปรแกรมเกมทายตัวเลข 

จงเขียนโปรแกรมทายตัวเลขโดย ปอนตัวเลขคําตอบ 1 ตัวที่มีคาต้ังแต 1-10 หลังจากนัน้รับคา

ตัวเลขจํานวนเต็ม 1 ตัวจากผูใชแลวนํามาเปรียบเทยีบตัวเลขที่เปนคําตอบ โดยมีเงือ่นไขดังนี ้

ถาตัวเลขที่รับมา > ตัวเลขคําตอบ ใหแสดงผลคําวา “Too High” และนับจํานวนคร้ังที่

ทาย 

ถาตัวเลขที่รับมา < ตัวเลขคําตอบ ใหแสดงผลคําวา “Too Low” และนบัจํานวนคร้ังที่ทาย 

ถาตัวเลขที่รับมา = ตัวเลขคําตอบ ใหออกจากเกมนีพ้รอมทั้งแสดงผลจํานวนคร้ังทีท่าย 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

 

ใบงานสัปดาหที่ 4  เรื่อง การทาํงานแบบวนซํ้า 2 

4.1 ใบงานโปรแกรมรับคาตัวเลข 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมรับคาตัวเลข แลวแสดงคาตัวเลขที่รับเขามา พรอมทัง้แสดง

จํานวนรอบการทํางานออกทางจอภาพ โดยที่เมื่อรับคาตัวเลขเปน -999 จะส้ินสุดการวนรอบและ

จบโปรแกรม 

ขอมูลนําเขา เลขจํานวนเต็ม ไมเกนิ 1000 

ขอมูลนําออก แสดงผลตัวเลขที่นักเรียนปอนเขาสูโปรแกรมทางคียบอรด และจํานวน

รอบการทํางานของโปรแกรม 

 

4.2 ใบงานโปรแกรมรับคาตัวเลขและหาคาเฉลีย่ 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวนซ้ํารับคาตัวเลข และในระหวางรับคาตัวเลขใหหาผลรวมของ

ตัวเลขที่รับเขามา พรอมทั้งนับจํานวนรอบของการวนซ้าํโปรแกรมจะหยุดรับคาเมื่อใสตัวเลข -999 

และจะแสดงผลรวมของตัวเลขทั้งหมดที่รับเขามา แสดงจํานวนรอบการวนซ้าํ แสดงคาเฉลี่ยของ

ขอมูล และหยดุการทํางาน  

 



158 

แผนการจัดการเรียนรูที ่5 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การวัดและประเมินผล เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได 

 2. ผูเรียนสามารถทาํแบบวดัทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได 

 

สาระการเรียนรู 

 

 ผูเรียนทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหา 

 

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู ดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 13) 

  1.1 ผูสอนเตรียมการจัดหองสอบ และจัดแผนผังโตะนัง่สอบใหเรียบรอย 
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  1.2 ผูเรียนเตรียมตัวสอบตามระเบียบการสอบ ตรวจสอบความพรอมของตนเอง 

และหามมีการทุจริตในการสอบ 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 13-15) 

  2.1 ผูเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจาํนวน 30 ขอ ใชเวลาในการทาํ

ขอสอบ 1 ชั่วโมง 

 2.2 หลังจากหมดเวลาในการทําขอสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ผูสอนเก็บ

กระดาษคําตอบและคําถาม 

 2.3 ผูสอนแจกแบบวัดทกัษะการแกปญหา แบบอัตนัย จํานวน 5 ขอ เวลาในการ

ทําขอสอบ 1 ชั่วโมง 30 นาท ี

  2.4 หลังจากหมดเวลาในการสอบวัดทักษะการแกปญหา ผูสอนเก็บ

กระดาษคําตอบ 

 3. ข้ันสรุป 

  ครูตรวจขอสอบและแจงใหนกัเรียนทราบภายหลัง 

 

สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย จาํนวน 30 ขอ 

2. แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แบบอัตนัย จาํนวน 5 ขอ 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. สอบวัดผลสัมฟทธิ์ทางการเรียน ตรวจแบบทดสอบ แบบทดสอบ 

2. สอบวัดทักษะการแกปญหา ตรวจแบบทดสอบ แบบทดสอบ 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมลู 

 

• ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

• แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

• แบบวัดทักษะการแกปญหา 
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ตารางที่ 19 วเิคราะหผลการเรียนรูแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ขอที่ ผลการเรียนรู 

ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (30 ขอ) 

1. 

ความรู/

ความจํา 

2. 

ความ

เขาใจ 

3. 

การ

นําไปใช 

4. 

การ

วิเคราะห 

5. 

ประเมิน

คา 

6. 

คิดสราง 

สรรค 

1 ผูเรียนสามารถนิยามปญหา 

จําแนกขอมูลนําเขา สามารถ

ประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

- 
ขอที่ 

3,5,9 
- 

ขอที่ 

1,4,6, 

7,8 

ขอที่ 

2 
- 

2 ผูเรียนมีความรูความเขาใจใน

สัญลักษณของแผนผังงาน 

อธิบายกระบวนการทํางาน 

สามารถเขียนแผนผังงานแบบ

ลําดับ แบบมีทางเลือก แบบมีการ

วนซ้ํา และเขียนอัลกอริทึมเพื่อ

แกปญหาได 

ขอที่ 

10 

ขอที่ 

14,21 

ขอที่ 

11,12 

ขอที่ 

13,15, 

16,17, 

19,20 

- 
ขอที่ 

18 

3 ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได - 

ขอที่ 

22,26

,27 

ขอที่ 

24,25 

ขอที่ 

23,30 

ขอที่ 

28,29 
- 
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ผลการเรียนรูที่ 1 ผูเรียนสามารถนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหา

ผลลัพธของปญหาได 

 

สถานการณที่ 1 ใชตอบคําถามขอ 1-2 

 บริษัทแอปเปล ตองการทํารายงานยอดขาย IPhone4S เฉล่ีย ของพนกังานขายแตละราย 

รายงานที่ตองการมีรายละเอียดคือ รหัสพนักงาน ชื่อพนกังาน ยอดขาย จํานวน IPhone4S ที่ขาย

ได คาเฉล่ียยอดขาย โดยที่คาเฉล่ียยอดขายคํานวณไดจาก ยอดขาย / จํานวน IPhone4S ที่ขายได 

1. ขอใดเปนขอมูลนําเขาทัง้หมด 

 ก. รหัสพนักงาน ชื่อพนักงาน ยอดขาย จาํนวน IPhone4S ที่ขายได 

 ข. รหัสพนกังาน ชื่อพนกังาน ยอดขาย จํานวน IPhone4S ที่ขายได คาเฉล่ียยอดขาย 

 ค. รหัสพนกังาน ยอดขาย จํานวน IPhone4S ที่ขายได คาเฉล่ียยอดขาย 

ง. รหัสพนักงาน ยอดขาย คาเฉล่ียยอดขาย ราคา IPhone4S 

2. ขอใดคือผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมนี้ 

 ก. ยอดขายทัง้หมด   ข. รายไดจากการขาย 

 ค. คาเฉลี่ยยอดขาย   ง. ยอดขายเฉล่ียของพนักงานแตละคน 

 

สถานการณที่ 2ใหนักเรียนใชตารางดานลางในการตอบคําถามขอ 3 

 บริษัทคอมพวิเตอรแหงหนึ่ง ตองการคํานวณรายจายโดยเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรการ

จําหนายเคร่ือง IPad โดยใหคาคอมมิสชั่นแกพนกังานตามยอดราคาสินคาที่ขายได ตามตารางคา

คอมมิสชั่นดานลาง โดยคิดแบบอัตรากาวหนา ดังนี ้

ยอดขายสินคา (บาท) คาคอมมิสชั่น 

ตํ่ากวา 100,000 0% 

100,001-500,000 0.5% 

500,001-1,000,000 1% 

1,000,001 ข้ึนไป 1.25% 

แบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

คําชี้แจง 

 1. ขอสอบเปนแบบเลือกตอบมีทั้งส้ิน 30 ขอ จงเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพยีง 1 ขอ 

 2. เวลาในการทําขอสอบ 1 ชั่วโมง 
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3. ขอใดคือผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมนี้ 

 ก. ยอดขาย IPad ของพนกังานทัง้หมด ข. รายไดทัง้หมดจากการขาย IPad 

 ค. คาคอมมิสชั่นของพนักงานแตละคน ง. อัตราการขาย IPad เฉล่ียในแตละเดือน 

 

สถานการณที่ 3 ใชตอบคําถามขอ 4 

ณ รานสตารบคัส มีชาย 3 คน นั่งสนทนากนั คือ เคน บอย และณเดชน แตละคนมีอาชีพ 

2 อยางจากอาชีพตอไปนี ้คือ หมอ วิศวกร ครู ชางทาสี นักเขียน  และทนายความ โดยทั้ง 3 คนนีม้ี

อาชีพไมซ้าํกนั จากการสนทนาทราบขอมลูเกี่ยวกับทัง้ 3 คนดังตอไปนี ้

 - หมอกนิขาวกลางวันกับครู 

 - ครูและนักเขียนไปตกปลากับเคน 

- ชางทาสีเปนญาติกับวิศวกร 

- หมอจางชางทาสีไปทาสีทีบ่าน 

- บอยมีบานอยูติดกับบานของนักเขียน 

- ณเดชนตีเทนนิสชนะบอยและชางทาสี 

4. ชายทัง้ 3 คนนี ้ใครเปนชางทาสี 

 ก. เคน     ข. บอย 

ค. ณเดชน    ง. ไมมีใครประกอบอาชพีชางทาสี 

 

สถานการณที่ 4 ใชตอบคําถามขอ 5 

บริษัทแหงหนึง่ ตองการคํานวณเงินโบนสัพนกังาน โดยกําหนดเกณฑพิจารณาตาม

เงื่อนไขดังนี้ ถายอดขายมากกวา 50,000 บาท ใหโบนัส 30% ของยอดขาย นอกเหนือจากนี้ให

โบนัส 10% ของยอดขาย จากอัลกอริทมึที่กําหนดใหดังตอไปนี ้

 A. คํานวณโบนัสจากสมการ bonus = sum * 30 / 100 

 B. พิมพโบนัส 

 C. รับขอมูล รหัสพนักงาน ชือ่พนักงาน ยอดขาย 

 D. คํานวณโบนัสจากสมการ bonus = sum * 10 / 100 

 E. ตรวจสอบขอมูล ถา sum > 50000 เงื่อนไขเปนจริงใหทาํขอ A 

5. จงเรียงลําดับในการหาคาโบนัสพนักงาน 

 ก. A B C D E    ข. A D B E C 

 ค. D C B A E    ง. C E A D B 
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สถานการณที่ 5 ใชตอบคําถามขอ 6-7 

รานขายรถมอเตอรไซตแหงหนึง่ประกาศขายรถมอเตอรไซตคันละ 25,000 บาท ถาผูซื้อ

จายเงินสดทางรานจะลดราคาให 15% ของราคาที่ประกาศไว แตถาซื้อดวยเงนิผอน ผูซื้อจะตอง

จายเปนรายเดือน เดือนละ 2,500 บาท เปนเวลา 1 ป อยากทราบวาหากลูกคาซื้อดวยเงนิสด 

ลูกคาจะซื้อรถมอเตอรเตอรไซตไดในราคาเทาไร และถาซือ้ดวยเงนิผอนลูกคาจะตองจายเงินเพิ่ม

อีกกี่เปอรเซ็นตจากราคาที่ประกาศขายไว 

6. ขอใดคือขอมูลนําออกของปญหานี ้

ก. จาํนวนเงนิที่ซื้อรถมอเตอรไซต   ข. กําไรที่ไดจากการขายรถมอเตอรไซต 

ค. สวนลดจากการซื้อรถมอเตอรไซต ง. ยอดขายรถมอเตอรไซต 

7. ขอใดคือการประมวลผลจากการซื้อรถมอเตอรไซตดวยเงนิสด 

ก. จาํนวนเงนิทีซ่ื้อรถ = สวนลด(%) x ราคารถ 

ข. จํานวนเงินที่ซื้อรถ = ราคาขาย – (สวนลด(%) x ราคารถ) 

ค. จํานวนเงินที่ตองจายเพิ่ม (%) = (เงินทีจ่ายเพิ่ม / ราคารถ) x 100 

ง. จํานวนเงนิที่ตองจายเพิ่ม (%) = (เงินทีซ่ื้อรถ / ราคารถ) x 100 

 

สถานการณที่ 6 ขอมลูตอไปนี้ใชตอบคําถามขอ 8 

สายชล ประธานบริษทัสายการบินเซเวนซี ตองการคํานวณเงินโบนสัที่ตองจายใหกับ

แอรโฮสเตสแตละคน โดยแอรโฮสเตสที่มอีายุการทํางานต้ังแต 5  ปข้ึนไป ใหโบนัส 3 เดือน แตถา

ไมถึง 5 ป จะไดโบนัสเพยีง 1 เดือน  

 โดยกําหนดให 

experience แทน ประสบการณ 

  bonus แทน เงินโบนัส 

  salary แทน เงินเดือน 

8. อยากทราบวาตองเขียนอัลกอลิทึมในการคํานวณอยางไร 

 ก. ถา experience > 5 ให bonus =salary * 0.03 ถาไมใช bonus = salary 

 ข. ถา experience = 5 ให bonus =salary ถาไมใช bonus = salary * 3 

 ค. ถา experience > 5 ให bonus =salary ถาไมใช bonus = salary * 3 

ง. ถา experience >= 5 ให bonus =salary * 3 ถาไมใช bonus = salary 
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ขอมูลตอไปนี้ใชตอบคําถามขอ 9 

การจําลองความคิดในการหาผลบวก 1,2,3,4,5, ... จนถงึ 10 (นั่นคือตองการหา 

1+2+3+4+5+...+10) เปนขอความดังตอไปนี้ 

 A. นําคา 1 มารวมกับคา K เดิม นําผลลัพธที่ไดเกบ็ไวที่ K 

 B. นําคา K มารวมกับคา N เดิม นําผลลัพธที่ไดเกบ็ไวที่ N 

 C. กาํหนดให K มีคาเร่ิมตนเปน 1 

 D. เปรียบเทียบคา K กับ 10 ถา K ≤ 10 ใหวนกลับไปทาํในข้ันตอน B และทาํคําส่ังถัดไป

ตามลําดับ แตถา K มากกวา 10 แสดงคําตอบ 

 E. กําหนดให N มีคาเร่ิมตนเปน 0 

9. จงเรียงลําดับการทาํงานของอัลกอริทึมในการหาผลรวมนี ้

 ก. A B C D E    ข. A D B C E 

 ค. E D C B A     ง. E C B A D 

 

ผลการเรียนรูที่ 2 ผูเรียนมคีวามรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน อธิบายกระบวนการ

ทํางาน สามารถเขียนผังงานแบบลําดับ แบบมีทางเลือก แบบมีการวนซ้ํา และเขียนอัลกอริทึมเพื่อ

แกปญหาได 

10. สัญลักษณตอไปนี้ใชแทนความหมายอะไร 

ก. กระบวนการทํางาน 1 ข้ันตอน  ข. แสดงขอมลูเขา/ออก 

ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเร่ิมตนหรือจุดส้ินสุดของโปรแกรม 

11. จากผังงานตอไปนี้เปนแผนผังแสดงการทํางานของลูปใด 

 
ก. for    ข. do-while 

ค. while   ง. if-else 

ชุดคําส่ังที ่2 

 

ชุดคําส่ังที ่1 

เง่ือนไข 

 

จริง เท็จ 
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จากโครงสรางผังงานตอไปนี้จงตอบคําถามขอ 12-13 

 
12. จากแผนผังดานบน เปนโครงสรางการทํางานแบบใด 

ก. while และ for  ข. do-while และ for 

ค. if-else และ do-while  ง. while และ if-else 

13. จากผังงาน ถากาํหนดใหเงื่อนไขที่2 เปน  while( loop != 999 ) การทาํงานของลูปจะทํางาน

เปนอยางไร 

ก. ลูปไมรูจบ    ข. กี่รอบก็ไดจนกวาคาของ loop จะเทากบั 999 

ค. ไมทาํงานชดุคําส่ังภายในเลย  ง. เปนไปไดทัง้ขอ ข. และ ค. 

จากสวนของผังงานตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 14 

 

เงื่อนไขที ่1 

ชุดคําส่ังที ่1 

ชุดคําส่ังถัดไป 

เงื่อนไขที ่2 
จริง 

เท็จ 

ชุดคําส่ังที ่2 

จริง เท็จ 

รับคา y 

พิมพคา y 

y<0 

y 0 

เท็จ จริง 
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14. ถาปอนขอมูลเขาเปน 1 แลวผลลัพธทีแ่สดงเปนขอมลูออกคือคาอะไร 

 ก. 0  ข. -1  ค.1  ง.y 

จากผังงานตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 15-16 

 

 
 

15. ผังงานดังกลาวเปนการแกปญหาอะไร 

ก. หาผลรวมของขอมูล 10 จาํนวน ข. หาผลรวมของขอมูลไมจํากัดจํานวน 

ค. หาคาเฉล่ียของขอมูล 10 จํานวน ง. หาคาเฉล่ียของตัวเลขจํานวนเต็มบวก 

16. จากผังงานขอใดเปนนพินจในภาษาซีที่ใชในการประมวลผล 

ก. age = age + 1   ข. average = sum / num 

ค. age + 1 = age   ง. average = sum = num 

เร่ิมตน 

รับคา x 

รับคา x 

พิมพคา sum/num 

sum = sum + x 

num = num + 1 

x >=0 

จบ 

sum = 0 

num = 0 

จริง 

เท็จ 
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จากผังงานตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 17-18 

 

 
 

 

 

 

 

เร่ิมตน 

จบ 

กําหนดคา Sum=0, Bonus=0, Num=0, No=0 

Bonus = Sum * 10 / 100 

รับคา  No 

Num= Num + 1 

Bonus= Sum * 30 / 100 

พิมพ Bonus 

เงื่อนไข 

รับคา  Name, Sum 

Sum > 50000 

เท็จ 

จริง 

จริง เท็จ 
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กําหนดใหขอมูลประกอบดวย 3 ฟลด คือ รหัสพนักงาน (No), ชื่อพนกังาน (Name) และ

ยอดขาย (Sum) ดังตอไปนี ้

รหัสพนักงาน (No) ชื่อพนกังาน (Name) ยอดขาย (Sum) 

001 อนันต 45,000 

002 บอย 30,000 

003 แคท 70,000 

004 หนงิ 25,000 

005 จอย 85,000 

17. เมื่อจบการทํางานตามผังงานหนงิไดรับโบนัสเทาไร 

 ก. 250  ข. 2,500  ค. 1,000 ง. 3,000 

18. หากเปล่ียนเงื่อนไขจาก Sum > 50000 เปน Sum < 50000 คาโบนัสของบอย มคีาเทาไร 

 ก. 3,000 ข. 6,000  ค. 9,000 ง. 15,000 

จากอัลกอรทิึมและขอมลูที่กาํหนดให จงตอบคําถามขอ 19-20 

 1)  รับคาทีก่ําหนด เก็บไวในตัวแปร target 

 2) พิมพขอความ “Enter a guess number ” 

 3) รับคาตัวเลขที่ทายเก็บไวในตัวแปร number 

 4) ถา number ไมเทากับ target ใหทําคําส่ังในขอ 4.1 ถาไมใช ขามไปทําขอ 5 

  4.1) ถา number มีคามากกวา target ใหพิมพขอความ “Too High” ถาไมใช 

ใหพิมพขอความ “Too Low” 

  4.2) รับคาตัวเลขที่ทายใหมเก็บไวในตัวแปร number 

  4.3) วนกลับไปทํางานตามขอ 4 อีกรอบหนึง่ 

 5) พิมพขอความ “Correct” 
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19. จากอัลกอริทึมและผังงานดานบนที่กาํหนดให ตัวเลือกใดเปนคําตอบของขอนี้ 

ก. number ≠ target ?   ข. number > target 

ค. พิมพ “Too Low”   ง. พิมพ “Too High” 

20. จากอัลกอริทึมและผังงานดานบนที่กาํหนดให ตัวเลือกใดเปนคําตอบของขอนี้ 

ก. number ≠ target ?   ข. number > target 

ค. พิมพ “Too Low”   ง. พิมพ “Too High” 

 

รับคา target 

เร่ิมตน 

จบ 

ขอที่ 19 

พิมพขอความ “Enter a guess number” 

รับคา number 

ขอที่ 20 

Too Low Too High 

รับคา number 

พิมพ “Correct” 

เท็จ 

จริง 

จริง เท็จ 
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จากอัลกอรทิึมที่กําหนดใหตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 21 

  1) กําหนดคาเร่ิมตนใหตัวนบั ตัวแปร sum และตัวแปร avg เปน 0 

  2) อานขอมูล 

3) อานคาไมได (ขอมูลหมด) ไปทําคําส่ังที ่7 

4) ใหคาของ sum เทากับคาของ sum บวกกับตัวเลข 

5) เพิ่มคาตัวนบัข้ึนอีกหนึ่ง 

6) ไปทําคําส่ังที่ 2 

7) ใหคา avg เทากับคา sum หารดวยคาตัวนับ 

8) พิมพคา y  

21. ถาไมมีคําส่ังที ่3 ผลลัพธจะเปนอยางไร 

 ก. ทํางานไมรูจบ    ข. อานขอมูลไมหมด 

ค.ไมอานขอมลูเลย   ง.ทํางานเพยีงรอบเดียว 

 

ผลการเรียนรูที่ 3 ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

22. นักเรียนกาํลังสอบเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ขอสอบนี้กําหนดวา นักเรียนตองไดคะแนน

มากกวา 50 คะแนนข้ึนไปถึงจะผานเกณฑ ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรควรเลือกใช

โครงสรางแบบใด 

ก. แบบลําดับ    ข. แบบตัดสินใจ if-else 

ค. แบบวนซ้ํา do-while   ง. แบบวนซ้าํ for 

23. ขอใดตอไปนี้จัดเปนคําส่ังควบคุมเงื่อนไข 

ก. for     ข. if-else 

ค. switch-case    ง. ถูกทั้ง ข และ ค 

24. หลังจากสอบปลายภาคครูตองการตัดเกรดใหกับนักเรียนตามชวงคะแนนตางๆ ควรเลือกใช

โครงสรางแบบใดในการเขียนโปรแกรม 

ก. แบบลําดับ    ข. for 

ค. do-while    ง. if-else แบบหลายกรณี 
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25. หากตองการเขียนโปรแกรมเพื่อหาผลรวมของตัวเลขจํานวน 10 คา โดยรับคาทางแปนพิมพ 

ควรเลือกใชโครงสรางใดในการเขียนโปรแกรม 

ก. for     ข. do-while 

ค. if-else     ง. ถูกทั้ง ก และ ข 

26. ประโยคใดตอไปนี้เมื่อทดสอบเงื่อนไขแลวจะไมเขาสู loop 

ก.  for (j=0; j<15; j++)          ข. for (i =1; i>5; i++) 

ค. for (m= 2; m<3; m++)      ค. for (n=0; n<2; n++) 

27. ลูป while และ do-while แตกตางกันอยางไร 

 ก. while จะใชเมื่อไมทราบจํานวนคร้ังการทําซ้ําที่แนนอน สวน do-while ใชเมื่อทราบ

จํานวนคร้ังที่แนนอน 

 ข. while จะใชเมื่อทราบจาํนวนคร้ังการทาํซ้ําที่แนนอน สวน do-while ใชเมื่อตองการเขา

สู loop อยางนอย1คร้ัง 

ค. ในตัวของ while ประกอบดวย 1 นพิจน สวน do- while ม ี2 นพิจน 

ง. while จะทดสอบเงื่อนไขกอนทํางานในลูป สวน do-while จะทาํงานกอนแลวทดสอบ

เงื่อนไขทหีลัง 

 

จากโปรแกรมที่กําหนดใหตอไปนี้ ใหตอบคําถามขอ 28-29 

บริษัทผลิตคอมพิวเตอรแหงหนึง่ จะทาํการจายเงนิใหพนักงาน (income) แตละราย  

จากการหกัภาษี ณ ที่จาย ออกจากเงนิเดือนพนักงานในแตละเดือน ดังคําส่ังตอไปนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 if (income >=100000) { 

  income = salary - (salary * 0.1);  

 } 

 else if (income >=70000) { 

  income = salary - (salary * 0.07);  

 } 

 else if (income >=50000) { 

  income = salary - (salary * 0.05);  

 } 

 else if (income >=30000) { 

  income = salary - (salary * 0.03);  

 } 

 else income = salary - (salary * 0.01); 
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28. หากนางสาวแพนเคก รับเงินเดือน (salary) เปนจาํนวน 25,000 บาท รายได (income) 

หลังจากหักภาษีแลวจะมีคาเปนเทาไร 

ก. 24,250 บาท    ข. 24,750 บาท 

ค. 23,750 บาท    ง. 22,500 บาท 

29. หากนางสาวชมพู รับคาเงินเดือน (salary) เปนจาํนวน 69,000 บาท รายได (income) 

หลังจากหักภาษีแลวจะมีคาเปนเทาไร 

ก. 62,100 บาท    ข. 65,550 บาท 

ค. 66,930 บาท    ง. 64,170 บาท 

 

จากโปรแกรมที่กําหนดใหตอไปนี้  จงตอบคําถามขอ 30 

 

 

 

 

 

 

 

 

30. จงเลือกคําตอบที่ตรงกบัโปรแกรมดานบนที่กาํหนดให 

ก. Zero number   ข. Positive number 

ค. Negative number   ง. num 

 

 

 

 

 

 

 

 

{ 

 Int a , b, num;   

 printf("Enter Number : ");      

 scanf("%d",&num);     

 if(num > 0) printf("Positive Number");   

 else if(num==0) printf("Zero Number");  

 else if(num < 0) printf("………ขอ 30………");  

} 
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เรื่องที่  1 โปรแกรมบวกเลข 

โจทย   รับคาขอมูลเปนตัวเลขจํานวนเต็ม 2 จํานวน มาเก็บไวในตัวแปร a และตัวแปร b จากนัน้

ใหแสดงผลลัพธเปนคาผลรวมของตัวเลขทั้ง 2 จํานวนออกทางจอภาพ 

 

ขอมูลนาํเขา  

บรรทัดที่ 1 จํานวนเต็มบวกคาที่ 1 โดยที่คาไมเกนิ 1000 

บรรทัดที่ 2 จํานวนเต็มบวกคาที่ 2 โดยที่คาไมเกนิ 1000 

 

ขอมูลสงออก แสดงผลรวมของตัวเลขทัง้สองจาํนวน 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

100 

200 

300 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 

 

แบบวัดทักษะการแกปญหาวิชาการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

คําชี้แจง 

1. ขอสอบนี้เปนเคร่ืองมือวจิยั สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  

ที่เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. ขอสอบเปนแบบอัตนัย จาํนวน 5 ขอ 

 3. เวลาในการทําขอสอบ 1 ชั่วโมง 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เลขจํานวนเต็มไมเกิน 1000 เลขจํานวนเต็ม 

เชน 100  

200 

300 

1   

2   

3   

4   

5   
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เรื่องที่ 2 คามากที่สุดและนอยที่สุด 

 

โจทย   จงหาคานอยที่สุด และคามากที่สุด จากชุดขอมลูที่กําหนดให และแสดงผลออกทางจอภาพ 

 

ขอมูลนาํเขา  

 บรรทัดที่ 1 จํานวนเต็มบวก n โดยที่ n มีคาต้ังแต 1 แตมคีาไมเกิน 1000 เพื่อบอกถึงจํานวน

ขอมูลที่ตองการรับขอมูล เชน ตองการปอนขอมูล 5 จาํนวน 

 บรรทัดที่ 2 ถึง n+1 จํานวนเต็มบวกใดๆ ที่ตองการหาคามากที่สุด (max) และนอยที่สุด (min) 

 

ขอมูลสงออก  

 บรรทัดที่ 1 แสดงจํานวนทีม่ีคานอยที่สุด (min) ในชุดขอมูลที่โจทยกาํหนด  

 บรรทัดที่ 2 แสดงจํานวนทีม่ีคามากที่สุด (max) ในชุดขอมูลที่โจทยกาํหนด 

 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

5 

8 

4 

1 

5 

9 

1 

9 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เลขจํานวนเต็มไมเกิน 1000 เลขจํานวนเต็มคานอยที่สุด , เลขจํานวนเต็มคา

มากที่สุด 

เชน 5 

8 

4 

1 

5 

9 

min = 1 , max = 9 

1   

2   

3   

4   

5   

 

 

 

 

 



180 

เรื่องที่ 3  ดอกเบี้ย 

 ญาญาฝากเงนิไวกับธนาคารแหงหนึ่ง โดยแตละปจะไดรับดอกเบี้ยเงนิฝากจากธนาคาร 

โดยพนักงานจะตองปอนคาเงินตน (capital) และอัตราดอกเบี้ย (rate) แลวคํานวณดวยสูตร

ดังตอไปนี้ 

 ดอกเบี้ย (interest) = capital * rate /100 

 เงินตน (capital) = เงนิตน (capital) + ดอกเบี้ย (interest) 

 

โจทย  จงเขียนโปรแกรมคํานวณเงินฝากพรอมดอกเบีย้ที่ญาญาจะไดรับ 

 

ขอมูลนาํเขา 

บรรทัดเดียว ประกอบดวย เลขจํานวนเต็ม 2 จํานวน นําคาที่ปอนขอมูลไปเก็บไวทีตั่วแปร 

capital และ rate ตามลําดับ โดยทั้งนี้คาตัวแปร capital และ rate จะมีคาอยูในชวง -1000000 ถึง 

1000000 

 

ขอมูลสงออก 

 แสดงผลจากการคํานวณ 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

15000   4 15600 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เงินตน (capital) , อัตราดอกเบี้ย (rate) เงินฝากพรอมดอกเบี้ย 

เชน 15000 4 15600 

1   

2   

3   

4   

5   
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เรื่องที่ 4 ของขวัญ 

AVG คือ คาเฉล่ียของตัวเลข 2 จํานวนคือ X1 และ X2 โดย AVG มีคาเทากับ (X1+X2)/2 

ณเดชนใหของขวัญญาญา 2 ชิ้น ซึ่งมีมูลคา X1 และ X2 โดยที ่X1 และ X2 เปนจํานวนเต็ม 

ณเดชนไดคํานวณมูลคาเฉล่ียของของขวญั 2 ชิ้นนัน้ ซึง่มีคาเปนจาํนวนเต็มเชนกัน แตณเดชนได

ทํามูลคาของของขวัญชิ้นที ่2 (X2) หายไป 

 

โจทย จงเขียนโปรแกรมหาคา X2 โดยใชสูตรในการคํานวณหาคาผลลัพธดังนี ้

 X2 = ( AVG * 2 ) – X1 

 

ขอมูลนาํเขา  

บรรทัดเดียว ประกอบดวย เลขจํานวนเต็ม 2 จํานวน นําคาที่ปอนขอมูลไปเก็บไวทีตั่วแปร 

X1 และ AVG ตามลําดับ โดยทัง้นี้คา X1 และ AVG จะมีคาอยูในชวง -1000 ถึง 1000 

 

ขอมูลสงออก แสดงคาผลลัพธจากการคํานวณ 

 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

11 15 19 

4 3 2 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 



183 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 คาของขวัญชิน้ที ่1 (X1) , คาเฉล่ีย (AVG) คาของขวัญชิน้ที ่2 (X2) 

เชน 4  3 2 

1   

2   

3   

4   

5   
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เรื่องที่ 5 ผลรวมตัวเลข 

ซิกมา (sigma : ) เปนสัญลักษณที่ใชสําหรับการหาลําดับทางคณิตศาสตร 

ตัวอยางเชน   หมายความวา S เปนผลรวมของลําดับเลขคณิตของจํานวนเต็ม  

คาผลรวมนีเ้รียกวาอนกุรม (Series) และสามารถเขียนอยูในรูปของผลบวก (Summation)  

ซึ่งมีคาเทากับ 0 + 1 + 2 + 3 + ... + n 

 

โจทย กําหนดคาของ n มาให จงหาคาของอนุกรมเลขจํานวนเต็ม 1,2,3,…,n 

 

ขอมูลนาํเขา มีบรรทัดเดียวของจํานวนเต็มบวก n จํานวน  

 

ขอมูลสงออก แสดงคาผลลัพธจากการคํานวณ 

 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

10 55 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

……………………………………………………………………………………………………….. 
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 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เลขจํานวนเต็ม n ผลรวมเลขจํานวนเต็มต้ังแต 1 - n 

เชน 10 55 

1   

2   

3   

4   

5   
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ภาคผนวก ง. 

แบบประเมินที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืวิจัย 

 

• แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูและความเหมาะสมดานเนื้อหาวชิาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

• แบบประเมินเว็บสําหรับจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

• แบบประเมินความสามารถในการใชงานของเว็บคอมไพเลอร 
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ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

(ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF WEB-BASED COMPILER USING DIFFERENT COGNITIVE TOOLS 

UPON LEARNING ACHIEVEMENT AND PROBLEM-SOLVING SKILLS IN 

COMPUTER PROGRAMMING OF TENTH GRADE STUDENTS WITH 

DIFFERENT LEVELS OF ACADEMIC ACHIEVEMENT 

โดย นายเอกรินทร ศรีผอง 

สาขาวชิา โสตทัศนศึกษา 

อาจารยที่ปรกึษา ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันที่เรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตอ

งานวิจยัในคร้ังนี ้

 

       นายเอกรินทร  ศรีผอง 

           ผูวิจัย 

     086-2228466 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรู 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

คําชี้แจง 

 โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรูวามีความเหมาะสมในดานตางๆ ตามทีก่ําหนด

หรือไม แลวเขียนผลการพิจารณาของทาน โดยทาํเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็น

ของทานดังนี ้

 

 +1  เมื่อแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนี้เหมาะสม 

0 เมื่อไมแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนีม้ีความเหมาะสม 

-1 เมื่อแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนี้ไมเหมาะสม 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ความ

คิดเห็น

เพ่ิมเติม 
+1 0 -1 

1. ดานองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

   1.1 องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูมีครบถวน และ

ถูกตองเหมาะสม 

    

   1.2 มีความสอดคลองและสัมพันธกันขององคประกอบทุกสวน     

2. ดานจุดประสงคการเรียนรู 

   2.1 มีความสอดคลองกับสาระการเรียนรู     

   2.2 มีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู     

3. ดานสาระการเรียนรู 

   3.1 สาระการเรียนรูมีความสอดคลองกับจุดประสงค     

   3.2 ความถูกตองและชัดเจนของสาระการเรียนรู     

   3.3 การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรู     

4. ดานเนื้อหา 

   4.1 เหมาะสมกับเวลาที่ใชสอน     

   4.2 มีความยากงายเหมาะสมกับระดับของผูเรียน     

   4.3 ถูกตองตามหลักวิชาการและทันสมัย     

   4.4 เนื้อหาตรงกับสาระการเรียนรู     

   4.5 ชัดเจน กระชับ เขาใจงาย     

5.ดานกิจกรรมการเรียนรู 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ความ

คิดเห็น

เพ่ิมเติม 
+1 0 -1 

   5.1 กิจกรรมการเรียนรูมีความสอดคลองกับจุดประสงค     

   5.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนไปตามขั้นตอนของการเรียนรู     

   5.3 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนเกิดกระบวนการ

แกปญหา  

    

   5.4 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูจากการปฏิบัติ

จริง 

    

   5.5 มีการกําหนดชิ้นงาน / ภาระงานอยางเหมาะสม     

   5.6 กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับเวลา สถานที่ วัสดุอุปกรณ 

และสภาพโรงเรียนและทองถ่ิน 

    

6. ดานส่ือและแหลงการเรียนรู 

   6.1 สอดคลองกับเนื้อหาสาระการเรียนรู     

   6.2 สนองหรือเอื้อตอการบรรลุจุดประสงคการเรียนรู     

   6.3 มีความเหมาะสมในการสืบคนความรูเพิ่มเติม     

   6.4 มีความเหมาะสมกับวัย ความสนใจ ความสามารถของผูเรียน      

7. ดานการประเมินผล 

   7.1 มีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู     

   7.2 ประเมินตามสภาพการเรียนรูในขั้นตอนการเรียน     

     

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

  

     ลงชื่อ ............................................... ผูประเมิน 

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

     ตําแหนง ....................................................... 

 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตองานวิจัยใน

คร้ังนี ้

            นายเอกรินทร ศรีผอง 

           ผูวิจยั 
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ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

(ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF WEB-BASED COMPILER USING DIFFERENT COGNITIVE TOOLS 

UPON LEARNING ACHIEVEMENT AND PROBLEM-SOLVING SKILLS IN 

COMPUTER PROGRAMMING OF TENTH GRADE STUDENTS WITH 

DIFFERENT LEVELS OF ACADEMIC ACHIEVEMENT 

โดย นายเอกรินทร ศรีผอง 

สาขาวชิา โสตทัศนศึกษา 

อาจารยที่ปรกึษา ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันที่เรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตอ

งานวิจัยในคร้ังนี ้

 

       นายเอกรินทร  ศรีผอง 

            ผูวิจัย 

     086-2228466 

แบบประเมินเว็บสาํหรับจดัการเรยีนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินความสอดคลองของความเหมาะสมของเว็บสาํหรบัการจัดการเรียนรู 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

คําชี้แจง  

แบบประเมินสําหรับผูเชีย่วชาญนี้เปนแบบประเมินการจัดการเรียนรูวชิาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร เนื้อหาบนเว็บไซตประกอบดวย 2 สวนคือ แบบฝกหัด และใบงาน สําหรับ

ฝกทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รูปแบบการประเมินมีดังตอไปนี ้

 

1. แบบประเมนิเว็บที่มีเกณฑในการประเมินความเหมาะสมในดานตางๆ ดังนี ้

 1.1 ดานตัวอักษร 

 1.2 ดานสี 

1.3 ดานโครงสรางเว็บ 

 1.4 ดานวัตถุประสงคของการเรียน 

 1.5 ดานการประมวลผล 

โดยในการประเมินมีเกณฑการประเมนิดังนี ้

5 หมายถงึ   เหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถงึ   เหมาะสมมาก 

3 หมายถงึ  เหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถงึ  เหมาะสมนอย 

1 หมายถงึ  เหมาะสมนอยที่สุด 

 2. เว็บไซตสําหรับการประเมิน http://programming.cp.ac.th ในการพิจารณาแบบประเมิน 

ทานสามารถเขาสูระบบดวยชื่อผูใช (username ) คือ teacher  และรหัสผาน (password) คือ teacher 

3. ขอใหทานพจิารณาตรวจสอบความเหมาะสมของแบบฝกหัดบนเว็บคอมไพเลอร โดย

ทําเคร่ืองหมาย ลงในชองที่ตรงกับระดับความคิดเหน็ของทาน  
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็น

เพ่ิมเติม 5 4 3 2 1 

1. ดานตัวอักษร 

   1.1 ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อานงาย       

   1.2 ชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา       

   1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมตอการอาน       

2. ดานสี 

   2.1 ความสวยงาม สบายตา ไมฉูดฉาด       

   2.2 ความแตกตางของสีพื้นหนา และพื้นหลัง       

   2.3 ความแตกตางของสีขอความ และสีขอความหลายมิติ       

3. ดานโครงสรางเว็บ 

   3.1 การแสดงโครงสรางที่เปนภาพรวมของเว็บ       

   3.2 ผูเรียนสามารถบอกไดวาอยูสวนใดของเว็บไซต       

4. ดานวัตถุประสงคของการเรียน 

   4.1 ความสอดคลองของวัตถุประสงคกับเนื้อหาวิชา       

   4.2 ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู       

5. ดานการประมวลผล       

   5.1 ความรวดเร็วในการคอมไพลโปรแกรม       

   5.2 ความสามารถในการแจงขอผิดพลาด       

   5.3 ความสะดวกในการเขียนโปรแกรม       

 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

 

     ลงชื่อ ............................................... ผูประเมิน 

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

     ตําแหนง ....................................................... 

 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตองานวิจัยใน

คร้ังนี ้

            นายเอกรินทร ศรีผอง 

           ผูวิจยั 
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คําชี้แจง 

1. นักเรียนล็อกอินเขาสูเว็บคอมไพเลอร (Web-based Compiler) 

2. ใหนักเรียนทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองตามเกณฑดังนี ้

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองสามารถเขาถึงไดงาย หากสามารถเขาถงึเว็บไดอยาง

งายไมขัดของ 

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ไม สามารถเขาถึงไดงาย หากไมสามารถเขาถงึไดและมี

เหตุขัดของ 

3. ใหนักเรียนระบุเวลาโดยประมาณในการเขาถึงเว็บไซตโดยใหระบุตามเกณฑดังนี ้

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง เร็ว หากใชเวลาในการเขาถึงนอยกวา 2 นาท ี

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ปานกลาง หากใชเวลาในการเขาถงึประมาณ 3-4 นาท ี

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ชา หากใชเวลาในการเขาถงึมากกวา 5 นาท ี

4. การประเมนิคําส่ังการเรียนในแตละข้ันตอนการเรียน ใหนักเรียนทาํเคร่ืองหมาย   

ลงในชองตามเกณฑดังนี ้

ทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองเขาใจ หากนักเรียนอานคําส่ังในข้ันตอนการเรียนแลว

เขาใจในคําส่ังนั้นๆ 

ทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองไมเขาใจ หากนกัเรียนอานคําส่ังในข้ันตอนการเรียนแลว

ไมเขาใจในคําส่ังนัน้ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินความสามารถในการใชงานของเว็บคอมไพเลอร (Web-based Compiler) 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สําหรบันักเรยีน 
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คําชี้แจง ใหนกัเรียนทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของนกัเรียน 

 

หัวขอการประเมิน 

ความสามารถ 

ในการเขาถึง 
ระยะเวลาในการเขาถึง ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

การเขาสูระบบ       

การเขาสูหนาจอวิชาเรียน       

การอธิบายข้ันตอนวิธีสงงานที่สรางจากโปรแกรมแรพเตอรหรือโปรแกรมเดีย 

           เขาใจ  ไมเขาใจ 

การอธิบายข้ันตอนวิธกีารใชเว็บคอมไพเลอร    เขาใจ  ไมเขาใจ 

การเขาสูเว็บ

คอมไพเลอร  

(เอดิเตอรสําหรับเขียน

โปรแกรม) 

      

ความสามารถในการรัน

และแสดงผลจากการ

เขียนโปรแกรมดวย

ภาษาซ ี

      

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมแรพเตอร 

(Raptor) 

      

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมเดีย (Dia) 

      

สัปดาหที่ 1 แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
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หัวขอการประเมิน 

ความสามารถ 

ในการเขาถึง 
ระยะเวลาในการเขาถึง ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

สัปดาหที่ 2 การทํางานแบบลําดับและแบบมีทางเลือก 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงานการ

เขียนโปรแกรม 

      

สัปดาหที่ 3 การทํางานแบบวนซ้าํ 1 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงานการ

เขียนโปรแกรม 

      

สัปดาหที่ 4 การทํางานแบบวนซ้าํ 2 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงานการ

เขียนโปรแกรม 

      

 

 

 

     ลงชื่อ ..................................................... นักเรียน 

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

           ผูประเมนิ 
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ภาคผนวก จ. 

ผลการวิเคราะหตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

 

• ตารางวิเคราะหเว็บคอมไพเลอรสําหรับการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

บนเว็บ 

• ตารางวิเคราะหแบบประเมนิความสามารถในการใชงานของเวบ็คอมไพเลอร 

• ตารางวิเคราะหความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูและเนือ้หา

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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ตารางที่ 20 ตารางวิเคราะหความเหมาะสมของเวบ็คอมไพเลอรสําหรับการจัดการเรยีนรู

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

รายการประเมิน 

คะแนน 

คาความคิดเห็น

เฉล ี่ย 

ระดับความ

คิดเห็น 

1. ดานตัวอักษร 

   1.1 ขนาดของตัวอักษรชดัเจน อานงาย 4.7 มากที่สุด 

   1.2 ชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.7 มากที่สุด 

   1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมตอการอาน 4.7 มากที่สุด 

2. ดานส ี

   2.1 ความสวยงาม สบายตา ไมฉูดฉาด 4.7 มากที่สุด 

   2.2 ความแตกตางของสีพื้นหนา และพื้นหลัง 4.7 มากที่สุด 

   2.3 ความแตกตางของสีขอความ และสีขอความ

หลายมิติ 

4.7 มากที่สุด 

3. ดานโครงสรางเว็บ 

   3.1 การแสดงโครงสรางทีเ่ปนภาพรวมของเว็บ 3.7 มาก 

   3.2 ผูเรียนสามารถบอกไดวาอยูสวนใดของ

เว็บไซต 

3.7 มาก 

4. ดานวัตถุประสงคของการเรียน 

   4.1 ความสอดคลองของวตัถุประสงคกบั

เนื้อหาวิชา 

4.7 มากที่สุด 

   4.2 ความสอดคลองกับกจิกรรมการเรียนรู 4.7 มากที่สุด 

5. ดานการประมวลผล 

   5.1 ความรวดเร็วในการคอมไพลโปรแกรม 4.7 มากที่สุด 

   5.2 ความสามารถในการแจงขอผิดพลาด 4.7 มากที่สุด 

   5.3 ความสะดวกในการเขียนโปรแกรม 4.0 มาก 

คาเฉลี่ย 4.49 มากทีสุ่ด 
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ตารางที่ 21 ตารางวิเคราะหแบบประเมินความสามารถในการใชงานของเวบ็คอมไพเลอร 

(N=27) 

 

หัวขอการประเมิน 

ความสามารถใน

การเขาถึง (รอยละ) 

ระยะเวลาในการเขาถึง 

(รอยละ) 
ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

การเขาสูระบบ 100 0 77.8 18.5 3.7  

การเขาสูหนาจอวิชาเรียน 100 0 58.2 14.8 0  

การอธิบายขั้นตอนวิธีสงงานท่ีสรางจากโปรแกรมแรพเตอรหรือโปรแกรมเดีย        

 เขาใจ รอยละ 88.9    ไมเขาใจ รอยละ 11.1 

การอธิบายขั้นตอนวิธีการใชเว็บคอมไพเลอร เขาใจ รอยละ 96.3    ไมเขาใจ รอยละ 3.7 

การเขาสูเว็บคอมไพเลอร  

(เอดิเตอรสําหรับเขียน

โปรแกรม) 

96.3 3.7 66.7 29.6 3.7  

ความสามารถในการรัน

และแสดงผลจากการ

เขียนโปรแกรมดวย

ภาษาซ ี

85.2 14.8 66.7 25.9 7.4  

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมแรพเตอร 

(Raptor) 

92.6 7.4 55.6 40.7 3.7  

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมเดีย (Dia) 
96.3 3.7 59.3 29.6 11.1  

สัปดาหท่ี 1 แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

- การเขาถึงแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 
92.6 7.4 88.9 11.1 0  

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
92.6 7.4 85.2 14.8 0  

สัปดาหท่ี 2 การทํางานแบบลําดับและแบบมทีางเลือก 

- การเขาถึงแบบฝก 96.3 3.7 92.6 3.7 3.7  
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หัวขอการประเมิน 

ความสามารถใน

การเขาถึง (รอยละ) 

ระยะเวลาในการเขาถึง 

(รอยละ) 
ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

การเขียนโปรแกรม 

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
92.6 7.4 92.6 3.7 3.7  

สัปดาหท่ี 3 การทํางานแบบวนซ้ํา 1 

- การเขาถึงแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 
100 0 81.5 18.5 0  

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
100 0 88.9 11.1 0  

สัปดาหท่ี 4 การทํางานแบบวนซ้ํา 2 

- การเขาถึงแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 
100 0 96.3 3.7 0  

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
100 0 85.2 14.8 0  

คาเฉลี่ย 96.04 3.96 78.25 17.18 2.64  
 

สรุป  

1. สามารถเขาถึงไดงาย รอยละ 96.04 

 2. ใชระยะเวลาในการเขาถงึนอยกวา 2 นาที รอยละ 78.25 
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ตารางที่ 22 ตารางวิเคราะหความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูและ

เนื้อหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 

รวม 
คา 

IOC 
คนที่ 

 1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

1. ดานองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

   1.1 องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูมี

ครบถวน และถูกตองเหมาะสม 
1 0 1 2 0.7 

   1.2 มีความสอดคลองและสัมพนัธกนัของ

องคประกอบทุกสวน 
1 0 1 2 0.7 

2. ดานจุดประสงคการเรียนรู 

   2.1 มีความสอดคลองกับสาระการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

   2.2 มีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

3. ดานสาระการเรยีนรู 

   3.1 สาระการเรียนรูมีความสอดคลองกบั

จุดประสงค 
1 1 0 2 0.7 

   3.2 ความถกูตองและชัดเจนของสาระการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

   3.3 การจัดลําดับข้ันการนําเสนอเนื้อหาสาระ

การเรียนรู 
1 1 0 2 0.7 

4. ดานเนื้อหา 

   4.1 เหมาะสมกับเวลาที่ใชสอน 1 1 1 3 1.00 

   4.2 มีความยากงายเหมาะสมกับระดับของ

ผูเรียน 
1 1 1 3 1.00 

   4.3 ถกูตองตามหลักวิชาการและทนัสมัย 1 1 0 2 0.7 

   4.4 เนื้อหาตรงกับสาระการเรียนรู 1 1 1 3 1.00 

   4.5 ชัดเจน กระชับ เขาใจงาย 1 1 0 2 0.7 

5.ดานกิจกรรมการเรียนรู 

   5.1 กิจกรรมการเรียนรูมคีวามสอดคลองกับ

จุดประสงค 
1 1 1 3 1.00 
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รายการประเมิน 

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 

รวม 
คา 

IOC 
คนที่ 

 1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

   5.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนไปตาม

ข้ันตอนของการเรียนรู 
1 1 0 2 0.7 

   5.3 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนเกิด

กระบวนการแกปญหา  
1 1 1 3 1.00 

   5.4 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรู

จากการปฏิบัติจริง 
1 1 1 3 1.00 

   5.5 มีการกาํหนดชิ้นงาน / ภาระงานอยาง

เหมาะสม 
1 1 1 3 1.00 

   5.6 กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับเวลา 

สถานที ่วัสดุอุปกรณ และสภาพโรงเรียนและ

ทองถิน่ 

1 1 1 3 1.00 

6. ดานสื่อและแหลงการเรียนรู 

   6.1 สอดคลองกับเนื้อหาสาระการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

   6.2 สนองหรือเอ้ือตอการบรรลุจุดประสงคการ

เรียนรู 
1 1 0 2 0.7 

   6.3 มีความเหมาะสมในการสืบคนความรู

เพิ่มเติม 
1 1 0 2 0.7 

   6.4 มีความเหมาะสมกับวยั ความสนใจ 

ความสามารถของผูเรียน  
1 1 0 2 0.7 

7. ดานการประเมินผล 

   7.1 มีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 1 0 1 2 0.7 

   7.2 ประเมนิตามสภาพการเรียนรูในข้ันตอนการ

เรียน 
1 0 1 2 0.7 

คาเฉลี่ย 2.33 0.8 
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ภาคผนวก ฉ. 

สถิติสําหรับการอภิปรายเพิ่มเติม 

 

• ตารางแสดงคาความยากงาย และอํานาจจําแนกของขอสอบ 
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ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) 

และคาความเที่ยงของแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ขอที่ คาความยากงาย(p) แปลผล คาอํานาจจาํแนก(r) แปลผล 

1 0.56 ปานกลาง 0.34 ดี 

2 0.67 คอนขางงาย 0.63 ดีมาก 

3 0.59 ปานกลาง 0.21 พอใช 

4 0.78 คอนขางงาย 0.36 ดี 

5 0.74 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

6 0.56 ปานกลาง 0.21 พอใช 

7 0.67 คอนขางงาย 0.50 ดีมาก 

8 0.63 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

9 0.78 คอนขางงาย 0.38 ดี 

10 0.59 ปานกลาง 0.34 ดี 

11 0.56 ปานกลาง 0.73 ดีมาก 

12 0.52 ปานกลาง 0.48 ดีมาก 

13 0.48 ปานกลาง 0.34 ดี 

14 0.44 ปานกลาง 0.61 ดีมาก 

15 0.52 ปานกลาง 0.59 ดีมาก 

16 0.78 คอนขางงาย 0.23 พอใช 

17 0.78 คอนขางงาย 0.38 ดี 

18 0.63 คอนขางงาย 0.36 ดี 

19 0.59 ปานกลาง 0.61 ดีมาก 

20 0.59 ปานกลาง 0.36 ดี 

21 0.44 ปานกลาง 0.32 ดี 

22 0.63 คอนขางงาย 0.61 ดีมาก 

23 0.63 คอนขางงาย 0.50 ดีมาก 

24 0.70 คอนขางงาย 0.36 ดี 

25 0.37 คอนขางยาก 0.45 ดีมาก 
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ขอที่ คาความยากงาย(p) แปลผล คาอํานาจจาํแนก(r) แปลผล 

26 0.59 ปานกลาง 0.63 ดีมาก 

27 0.26 คอนขางยาก 0.45 ดีมาก 

28 0.63 คอนขางงาย 0.46 ดีมาก 

29 0.70 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

30 0.63 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

 

คาความเที่ยง = 0.76  

คาความยากงาย (p) = 0.26-0.78  

คาอํานาจจาํแนก (r) = 0.21-0.73 

 

ตารางที่ 24 ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r)  และคาความ

เที่ยงของแบบวัดทักษะการแกปญหา 

 

ขอที่ คาความยากงาย(p) แปลผล คาอํานาจจาํแนก(r) แปลผล 

1 0.54 ปานกลาง 0.63 ดีมาก 

2 0.38 คอนขางยาก 0.61 ดีมาก 

3 0.29 คอนขางยาก 0.51 ดีมาก 

4 0.33 คอนขางยาก 0.58 ดีมาก 

5 0.23 คอนขางยาก 0.39 ดี 

 

คาความเที่ยง = 0.77 

คาความยากงาย (p) = 0.23-0.54 

คาอํานาจจาํแนก (r) = 0.39-0.63 
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ภาคผนวก ช. 

• ตัวอยางหนาจอ 

• ภาพบรรยากาศการเรยีนรู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



206 

คอคนิทีฟทูล 

 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

แบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน 

ของผังงานโดยอัตโนมัติ 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอยางโปรแกรมแรพเตอร 

 

ภาพที่ 4 ตัวอยางโปรแกรมเดีย 
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เว็บคอมไพเลอร 

 

 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอยางหนาจอเวบ็สําหรับจัดการ

เรียนรูเว็บคอมไพเลอร 

 

 

ภาพที่ 6 ตัวอยางหนาจอเวบ็คอมไพเลอร 

 

 

 
 

ภาพที่ 7 ตัวอยางโจทยการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

 

 

ภาพที่ 8 ตัวอยางเอดิเตอรการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรผานเว็บคอมไพเลอร 
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ภาพแบบบรรยากาศการเรียนรู 

 

  
 

ภาพที่ 9 บรรยากาศการเรียนรู 1 

 

 

ภาพที่ 10 บรรยากาศการเรียนรู 2 

 

  
 

ภาพที่ 11 บรรยากาศการเรียนรู 3 

 

 

ภาพที่ 12 บรรยากาศการเรียนรู 4 

 

  
 

ภาพที่ 13 บรรยากาศการเรียนรู 5 

 

ภาพที่ 14 บรรยากาศการเรียนรู 6 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 

 นายเอกรินทร ศรีผอง เกิดเมือ่วันที่ 9 มีนาคม พ.ศ.2523 ที่จงัหวัดนครราชสีมา  

สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) วิทยาการคอมพวิเตอร  

เกียรตินิยมอันดับ 2  คณะวทิยาการสารสนเทศ มหาวทิยาลัยมหาสารคาม เมื่อปการศึกษา 2545 

สําเร็จการศึกษาระดับประกาศนยีบัตรบัณฑิตทางการสอน สาขาวิชา ป.บัณฑิตทางการสอน 

(วิทยาการคอมพิวเตอร) คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เมื่อปการศึกษา 2546  

และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร 

การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ในปการศึกษา 2551 
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