
ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่4   

ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

นายเอกรินทร ศรีผอง 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิทยานิพนธนี้เปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑติ 

สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ปการศึกษา  2554 

ลิขสิทธิ์ของจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย 

บทคัดย่อและแฟ้มข้อมูลฉบับเต็มของวิทยานิพนธ์ตั้งแต่ปีการศึกษา 2554 ที่ให้บริการในคลังปัญญาจุฬาฯ (CUIR)
เป็นแฟ้มข้อมูลของนิสิตเจ้าของวิทยานิพนธ์ที่ส่งผ่านทางบัณฑิตวิทยาลัย

The abstract and full text of theses from the academic year 2011 in Chulalongkorn University Intellectual Repository(CUIR)
are the thesis authors' files submitted through the Graduate School.



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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mr. Ekkarin Sriphong 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 

for the Degree of Master of Education Program in Audio-Visual Communications 

Department of Educational Technology and Communications 

Faculty of Education 

Chulalongkorn University 

Academic Year 2011 

Copyright of Chulalongkorn University 



หัวขอวทิยานพินธ ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั 

ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหา 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 

ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 

โดย นายเอกรินทร ศรีผอง 

สาขาวิชา โสตทัศนศึกษา 

อาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธหลัก ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 

 

 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย อนุมัติใหนับวทิยานพินธฉบบันี้เปนสวนหนึ่ง

ของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 
 

  ………………………………………….. คณบดีคณะครุศาสตร 

  (ศาสตราจารย  ดร.ศิริชัย  กาญจนวาสี) 

 

คณะกรรมการสอบวิทยานพินธ 

 

  …………………………………………… ประธานกรรมการ 

  (รองศาสตราจารย  ดร.ใจทิพย  ณ  สงขลา) 

 

 

  …………………………………………...  อาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธหลัก 

        (ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ) 

 

 

  …………………………………………… กรรมการภายนอกมหาวิทยาลัย 

  (ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข) 

 

 

 



ง 

เอกรินทร ศรีผอง : ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับ         

ผลการเรียนแตกตางกัน (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.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก : ผศ.ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 209 หนา 

 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช 

คอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

2) เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา การวิจัยนี้เปน

การวิจัยเชิงทดลองแบบแฟคทอเรียล 2x3 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 

โรงเรียนชุมพวงศึกษา อําเภอชุมพวง จังหวัดนครราชสีมา ที่กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 

2554 จํานวน 110 คน จัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 2 กลุมๆ ละ 55 คน  กลุมทดลองที่ 1 เรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

กลุมทดลองที่ 2 เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลสรางผังงาน แตละกลุมทดลองแบงนักเรียน

ออกเปน 3 ระดับ คือ ระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ เว็บคอมไพเลอรที่

ใชคอคนิทีฟทูล แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบวัดทักษะการแกปญหา สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

คือ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหความแปรปรวนพหุนามแบบสองทาง(Two-Way MANOVA) 

และทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียเปนรายคูดวยวิธี LSD 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. นักเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันเม่ือเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่

แตกตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ภาควิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา              .   ลายมือชื่อนิสิต ............................................................. 

สาขาวิชา  โสตทัศนศึกษา                               ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก …………............ 

ปการศึกษา  2554                                               .             



จ 

##5183432627 : MAJOR AUDIO-VISUAL COMMUNICATIONS  

KEY WORD : COGNITIVE TOOLS / WEB-BASED COMPILER / PROBLEM-SOLVING SKILL / ACADEMIC 

ACHIEVEMENT 
 

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 

ACHIEVEMENT. THESIS ADVISOR : ASST.PROF.PRAWEENYA SUWANNATTHACOTE ,Ph.D.,  
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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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 วิทยานิพนธฉบบัน้ี สําเร็จลุลวงดวยดี จากการใหคําปรึกษา แนะนํา และชวยเหลือเปนอยางดี

จากผูชวยศาสตราจารย ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารยท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ ท่ีไดกรุณาเสียสละ

เวลาใหคําแนะนํา ขอคิดเห็น และความชวยเหลือในทุกๆ เร่ืองแกผูวิจัยทุกคร้ังท่ีประสบปญหาในการทํา

วิจัยมาโดยตลอด ผูวิจัยจึงใครขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.ใจทิพย ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบ

วิทยานิพนธ และผูชวยศาสตราจารย ดร.ปรัชญนันท นิลสุข กรรมการสอบวิทยานิพนธ ท่ีไดกรุณาให

ขอคิด คําแนะนํา และตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ทําใหวทิยานิพนธฉบับน้ีสมบูรณและสําเร็จลุลวงไปได

ดวยดี 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทาน ท่ีทานกรุณาสละเวลาอันมีคาในการใหคําแนะนํา 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม ตรวจแกไข และใหความรวมมอืตอบแบบสอบถาม ขอมูลท่ีไดเปนประโยชนอยาง

ยิ่งตอการวิจัยคร้ังน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรียนชุมพวงศึกษา รองผูอํานวยการโรงเรียน อาจารยกลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และคณาจารยโรงเรียนชุมพวงศึกษาทุกทานท่ีใหความ

อนุเคราะหและอํานวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองเคร่ืองมือในการวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรียนพิมายวิทยา รองผูอํานวยการโรงเรียน คณาจารย

ผูสอนคอมพิวเตอรทุกทานท่ีใหความอนุเคราะหและอํานวยความสะดวกในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิัย 

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยในภาควิชาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัยท่ีไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู และประสบการณท่ีมีคายิ่งแกผูวิจัย 

 ขอบคุณเพื่อนและนองๆ AV 51 ทุกคน และพี่นองชาวโสตทัศนศึกษา พี่นองชาวเทคโนโลยีและ

ส่ือสารการศึกษาทุกคนท่ีใหกําลังใจ การชวยเหลือ และคําแนะนําตลอดการทําวิจัย 

 นอกจากน้ีผูวิจยัไดรับเงินทุนสนับสนุนทุน 90 ป จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษก

สมโภช ซึ่งผูวิจยัขอขอบพระคุณอยางยิ่งและหวังวางานวิจัยน้ีจะเปนประโยชนตอการเรียนการสอน ซึ่ง

คุณคาและประโยชนท่ีเกิดจากวิทยานิพนธฉบบัน้ี  

 ขอบคุณ ดร.พีรยา สมสะอาด คณะเภสัชศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ท่ีเปนท้ังกําลัง 

แรงใจและใหการสนับสนุน ชวยเหลือมาโดยตลอดท้ังระหวางการเรียน และการทําวิจัย 

ทายสุดน้ีขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม นองๆ ทุกคนในครอบครัวท่ีชวยเหลือสนับสนุน 

ท้ังกําลังกาย กําลังใจ และกาํลังทรัพยแกผูวิจัย จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
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บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

  

ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะอยางยิง่

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหรือไอซีที (Information and Communication Technology : 

ICT) บทบาทของไอซีทีตอระบบการศึกษานัน้ การเรียนการสอนตองใหทนักับยุคสมยัที่ตองเรียนรูได

เร็ว และไดความรูมากในเวลาส้ัน แตลงทุนตํ่า (ยืน ภูวรวรรณ และสมชาย นาํประเสริฐชัย, 2546)

การจัดการเรียนรูวิชาคอมพวิเตอร เปนส่ิงจําเปนและสําคัญที่จะชวยสงเสริมศักยภาพ การเรียนรู

ของผูเรียนดานตางๆ กระทรวงศึกษาธิการไดเล็งเห็นความสําคัญในบทบาทของไอซทีีตอการจัดการ

เรียนรู จึงไดจัดใหมีการเรียนการสอนคอมพิวเตอรในสาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

สาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 ซึ่งมุงเนนใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

ติดตอสื่อสาร การคนหาความรู การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือสรางงาน  

เห็นคุณคาและผลกระทบตอเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) กลาวถึงบทบาทที่สําคัญ 

ของคอมพิวเตอรวา คอมพิวเตอรนั้นมีบทบาทเกี่ยวของกบัชีวิตความเปนอยูมากข้ึน ดังนัน้ผูเรียน

จึงมีความจาํเปนที่จะตองเรียนรูเพื่อออกไปทํางานรวมกบัเทคโนโลยีในอนาคต ดวยเหตุนี้

กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนกัถึงความสําคัญในการเตรียมเยาวชนใหพรอมในดานคอมพวิเตอร

ในสังคมสารสนเทศ จึงไดมอบหมายใหสถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

(สสวท.) นาํเอาคอมพวิเตอรเขาไปสอนในโรงเรียน มีการพัฒนาหลักสูตรและส่ือการเรียนการสอน

วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนกัเรียนระดับประถมศึกษาและมีการเรียนการสอนคอมพิวเตอรในระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลายกอน (อรจรีย ณ ตะกั่วทุง, สุกรี รอดโพธิท์อง และ วิชุดา รัตนเพียร, 2540) 

 ดังนัน้เพื่อการสงเสริมศักยภาพผูเรียนดานคอมพิวเตอร ประเทศไทยไดสงนักเรียนเขา

แขงขันคอมพวิเตอรโอลิมปกระหวางประเทศ แตมาตรฐานการเรียนการสอนดานคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตรของประเทศยังไมผานเกณฑมาตรฐานสากล เนื่องจากมาตรฐานการศึกษาดาน

คณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในระดับมัธยมศึกษาของนานาชาติสูงกวามาตรฐานของไทย 

รวมทัง้ขอสอบมีความซบัซอนหลายข้ัน ตองอาศัยความรูทั้งหมดที่เรียนมาและกระบวนการทาง



2 

วิทยาศาสตรเพื่อแกปญหา รวมทัง้เนนภาคปฏิบัติ ซึ่งนกัเรียนไทยขาดทักษะดังกลาวมาก    

(มูลนิธิสงเสริมโอลิมปกวิชาการและพัฒนามาตรฐานวทิยาศาสตรศึกษาในพระอุปถัมภสมเด็จพระ

เจาพีน่างเธอ เจาฟากัลยาณิวัฒนากรมหลวงนราธวิาสราชนครินทร, 2550) จึงตองมกีารพัฒนา

ศักยภาพผูเรียนอยางตอเนื่องในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ทั้งทางดานทฤษฏีและทักษะดาน

ปฏิบัติ ใหผูเรียนสามารถคิดวิเคราะหและแกปญหาที่ซบัซอนได ดังนัน้การจัดการเรียนรูแบบ

กระบวนการแกปญหาจึงมีความสําคัญตอการเรียนรูเปนอยางมาก เพือ่ที่จะฝกใหผูเรียนมนีิสัย

เปนคนมีเหตุผล และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค เกิดการเรียนรูอยางมคีวามหมาย สามารถพัฒนา

ทักษะกระบวนการตางๆ อันเปนทักษะทีจ่ําเปนตอการดํารงชีวิตและการเรียนรูตลอดชีวิตดวย 

สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24(2) และ (3) ที่เนนการฝก

ทักษะกระบวนการคิด การฝกทักษะการแสวงหาความรูดวยตนเองจากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย 

การฝกปฏิบัติจริงและการประยุกตใชความรูเพื่อการปองกนัและแกไขปญหา (สํานกังานเลขาธกิาร

สภาการศึกษา, 2550) 

อยางไรก็ตามการศึกษาทางคอมพิวเตอรตองเนนในเชิงวทิยาศาสตรไมเฉพาะเรียนรูการ

ใชงานเพยีงอยางเดียว วิชาคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนศาสตรแหงการคํานวณ การคิดแบบเปน

ลําดับ เปนเหตุเปนผล และสรางจิตนาการใหเปนรูปธรรมเหมือนเชน การคิดสรางซอฟตแวร หรือ

โปรแกรมคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองมือที่นกัเรียนยุคสมัยใหมปรับตัวไดดี แตสภาพ

ของครูผูสอนเนนในเร่ืองการใช เขาใจในเร่ืองการใช การศึกษาจงึไมไดทําใหผูเรียนสามารถพึ่งพา

ตนเองไดในอนาคต เด็กและเยาวชนจะไมสามารถคิด ไมสามารถเรียนรูอยางสรางสรรคและไม

รูจักการแกปญหา (ยืน ภูวรวรรณ, 2546) ดังนัน้การเรียนการสอนคอมพิวเตอรควรเปนการเรียน

การสอนแบบแกปญหา โดยเฉพาะผูเรียนจะเกิดการเรียนรูที่ดีไดนัน้ยอมเกิดจากปญหาที่ไดพบ

และไดฝกฝนการแกปญหานั่นเอง เพราะการเรียนการสอนแบบแกปญหา (Problem Solving) เปน

วิธีการสอนทีมุ่งเนนผูเรียนใหเกิดทักษะดานการคนควา การวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาขอมูล 

การลงขอสรุปและการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนเกิดกระบวนการศึกษาและการแกปญหาอยางเปน

ระบบและฝกทักษะการเรียนรูที่สําคัญดวยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542; ฐาปนีย ธรรม

เมธา, 2540) 

 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรในโรงเรียนนัน้ นิพนธ ศุภศรี (2551) กลาววา

โรงเรียนยังขาดความพรอมในการจัดการเรียนการสอนเร่ืองการเขียนโปรแกรมซึ่งเปนวทิยาการ

คอมพิวเตอรทีสํ่าคัญในการพัฒนาความสามารถของการคิดเปนข้ันตอนอยางเปนระบบ ซึ่งจะ

สรางความเขาใจเกี่ยวกับการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่นําไปสูความรู ความสามารถในการ
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ส่ังงานหรือใชงานเคร่ืองคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธภิาพ ตามสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสาร สาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตร

และเทคโนโลยี (สสวท.) ไดจัดทําหลักสูตรการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี ไดดําเนนิงานพัฒนาหลักสูตรคอมพิวเตอร ติดตามปรับปรุงใหมีความทันสมัยกาว

ทันโลก และสอดคลองกับความตองการของสังคมไทย โดยดําเนนิการพัฒนาหลักสูตร ส่ือ 

กิจกรรมการเรียนรู หลักสูตรรายวิชาพืน้ฐานและรายวิชาเพิ่มเติม (สถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2552) วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนวิชาที่จัดอยูในรายวิชา

เพิ่มเติม ซึ่งทาง สสวท. ก็ไดใหความสําคัญ จัดใหมหีลักสูตรการเรียนการสอน และการแขงขัน

ทางดานทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถึงการสงเสริมศักยภาพผูเรียนระดับโอลิมปก 

 การนาํคอมพวิเตอรมาชวยในการแกปญหามีอยูดวยกนัหลายลักษณะ ทัง้ทีเ่ปนการเขาไป

แกไขปญหาโดยตรง เชน การคํานวณ การวิเคราะห การทํางานแทนมนุษย หรือการเขาไปใชฝก

เพื่อการแกปญหา เชน การฝกเขียนโปรแกรม การฝกวธิีการแกไขปญหา ก็สามารถนําคอมพวิเตอร

เขาไปชวยได ซึ่งในป ค.ศ. 1991 Duffield (อางถงึใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ไดสรุปปจจัย 

ที่มีสวนสําคัญของประสิทธิภาพในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสอนการแกปญหา  

ซึ่งมีปจจยัสําคัญคือ เนื้อหาของโปรแกรม การนาํเสนอปญหาและวิธีการสอน เนื้อหาที่ใชในการสอน 

ผูออกแบบโปรแกรมควรกําหนดความรูทีจ่ะใชสอนใหเหมาะสมทั้งกบัผูเรียนและวธิีการสอน 

โปรแกรมที่ใชสอนเพื่อการแกปญหาก็ควรเปนโปรแกรมเพื่อการแกปญหาโดยเฉพาะ 

 ความสามารถในการแกปญหา เปนความสามารถทางสมองจากการเรียนรู การคิดและ

วิเคราะหขอมลูจากความรูและประสบการณเดิม แลวนาํมาสูวธิีการและข้ันตอนในการแกปญหา 

เพื่อใหบรรลุถงึจุดมุงหมายที่ตองการ (สมบัติ เผาพงษคลาย, 2546) ซึ่งการแกปญหา (Problem 

Solving) มีวธิกีารไปถึงปญหาซึง่ไมงายทีจ่ะเขาใจในทนัท ีหรือเขาไปถึงปญหาได ดังนัน้ผูเรียนไม

เพียงตองเขาใจถึงธรรมชาติของปญหา แตตองรวมถึงวธิีการแกปญหาอันเปนทีย่อมรับและ

กระบวนการเขาถึงปญหา (Jonassen, 1997: 67 อางถงึใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ในการสอน

แกปญหานั้นจําเปนตองมีการใหเหตุผลในเนื้อหา (Reasoning) ซึ่งผูเรียนจะทําคะแนนไดดีใน

ปญหางายๆ (Reasoning Simple) และการแกปญหากจ็ะทาํไดดีถามข้ัีนตอนในการแกปญหา

นอย การใชคําถามประกอบในเนื้อหาควรใชในปริมาณที่มาก (Question Rich) ซึ่งจะชวยให

ผูเรียนเกิดความคิดในการแกปญหาไดดีในลักษณะของปญหาที่ไมซับซอนจนเกนิไป 

(ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) 
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ระดับความสามารถดานการเรียนรูที่ตางกนัของผูเรียน มีนักวิจัยไดศึกษาไว ดังนี ้

จารึก ชกูิตติกลุ (2546) ไดกลาววา ความสามารถในการแกปญหาของแตละคนไมเทากนั 

แตสามารถฝกฝนและอาศัยประสบการณสะสมความสามารถไดเพราะการปญหาเปนการเรียนรู 

ผูเขียนโปรแกรมตองมีความสามารถในการแกปญหาเปนอันดับแรก จากนัน้ก็คือความสามารถใน

การส่ือความหมายกบัคอมพวิเตอรดวยภาษาคอมพวิเตอร ดวยการฝกแกปญหาอยางมีระบบและ

ดําเนนิการตามข้ันตอน นอกจากนี้ปจจยัที่สัมพนัธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสามารถจาํแนก

กลุมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและตํ่า ไดแก ความถนัดดานเหตุผล ผูเรียนกลุมเกง ปานกลางและ

ออน มีระดับความสามารถทางการเรียนรูแตกตางกนั โดยมีพืน้ฐานความรูเดิมและความรูทาง

ตรรกศาสตรเปนองคประกอบสําคัญ  (เพ็ญกานต แกวกลา, 2543; ประกอบ กรณีกิจ, 2552;       

จิรากร สําเร็จ, 2551)  

จะเหน็ไดวาความแตกตางระหวางบุคคลมีความสําคัญในการจัดการเรียนรูที่ตอบสนอง

ความตองการของแตละบุคคลจึงเปนส่ิงทีสํ่าคัญ เพื่อชวยสงเสริมและพัฒนาศักยภาพผูเรียนใหได

อยางเหมาะสมกับความสามารถทางการเรียนรู 

นอกจากความแตกตางระหวางผูเรียนแลว ความสามารถของผูเรียนยังมีดวยกนัหลาย

ดาน ซึง่ดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมีผูวิจัยสนใจศึกษา พบวา ตัวแปรที่สงผลตอ

ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนกัเรียน ไดแก สมรรถภาพทางสมองดาน

ตัวเลข ดานความจาํ สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ ลักษณะนิสัยดานความอดทน ความ

กระตือรือรน และดานความรับผิดชอบ มีความสัมพนัธกับสมรรถภาพในการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรในทางบวก (สาคร ยาระวัง, 2545; ภาณุวชัร ปุรณะศิริ, 2546) ดังนั้นการสงเสริม

ความสามารถเชิงตรรกะมีความสัมพนัธตอการเรียนรูและชวยพัฒนาความสามารถทางการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรใหกับผูเรียน 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนสามารถสรางแบบจําลองของโลกจริง รอบๆ 

ตัวได เปนวิธีทีไ่ดผลดีในการสอนเกี่ยวกับการแกปญหา เพราะบุคคลจะไมสามารถวางแผนและ

พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรไดโดยปราศจากการประยกุตใชหลักการคิดอยางมีตรรกะ  

การวิเคราะหปญหา การรวบรวม และกระบวนการคิดข้ันสูง (Norton and Sprague, 2001: 235 

อางถงึใน กิดานันท มลิทอง, 2548) การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจงึเปนการคิดเพือ่แกปญหา 

ซึ่งหลักการแกปญหานั้นมีกระบวนการและข้ันตอนตางๆ โดยมีนกัวิจยัและนักการศึกษาหลายคน

ไดกลาวไว ดังนี ้
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สายสุณี สุทธจิักษ (2551) กลาววา กระบวนการแกปญหาเปนส่ิงทีค่วรปลูกฝงใหนักเรียน

เขาใจถึงข้ันตอนหรือกระบวนการในการแกปญหา การเร่ิมตน การดําเนินการแกปญหาและตรวจสอบ

ความเหมาะสมในการแกปญหา กระบวนการแกปญหามีผูเสนอไวหลายแนวคิด แตกระบวนการที่

ยอมรับและนาํมาใชอยางแพรหลาย คือ กระบวนการแกปญหาตามแนวคิดของ Polya ประกอบดวย 

4 ข้ันตอน (Polya, 1957) ไดแก ข้ันตอนที่ 1 ทําความเขาใจปญหา (Understanding the Problem) 

ข้ันตอนที ่2 วางแผนแกปญหา (Devising the Plan) ข้ันตอนที่ 3 ดําเนนิการตามแผน (Carrying out 

the Plan) และข้ันตอนที่ 4 ตรวจสอบผล (Looking Back) 

ในดานการใชทักษะการแกปญหาสําหรับการเรียนการสอนเร่ืองการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรนัน้ McCoy (1990 cited in Jonassen, 1996) ไดกลาวถงึความเกี่ยวของระหวางการ

เขียนโปรแกรมและทักษะการแกปญหาไว 5 ประการดังนี ้1) กลวิธีทัว่ไป 2) การวางแผน    

3) แนวคิดดานตรรกะ 4) ตัวแปรที่เกีย่วของ 5) การตรวจสอบขอผิดพลาด นอกจากนี้ยงัเกี่ยวของ

กับความสอดคลองของทักษะการวิเคราะหเหตุผลดวย ซึ่งตอมา Thompson (1996) ไดกลาวถงึ

กระบวนการทีช่วยผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 4 ข้ันตอน ดังนี ้

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา เปนข้ันตอนในการวิเคราะหปญหา ขอบเขตของ

ปญหา ส่ิงที่โจทยกาํหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และผลลัพธที่คาดหวงั เพื่อนาํขอมลูที่ไดไปใชใน

กระบวนการตรวจสอบ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา เปนข้ันตอนในการออกแบบกระบวนการ 

ความสัมพันธระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผนในการแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม เปนข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมโดยการนําส่ิงที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาคอมพิวเตอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ เปนข้ันตอนในการตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียนโปรแกรม 

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมเพื่อปรับปรุงแกไข และนําโปรแกรมไปใช 

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) กลาวถึง การเรียนรูสัญลักษณและนามธรรม 

ซึ่งเปนข้ันพฒันาการสูงสุดทางดานความรู ความเขาใจ เปรียบไดกับข้ันระยะการแกปญหาดวย

เหตุผลกับส่ิงที่เปนนามธรรม ผูเรียนสามารถถายทอดประสบการณโดยการใชสัญลักษณหรือภาพ 

สามารถคิดหาเหตุผลและเขาใจส่ิงทีเ่ปนนามธรรมตลอดจนคิดแกปญหาได เปนการแกปญหา

อยางสรางสรรคซึ่งจะประกอบดวย โครงสรางของกระบวนการใชจนิตนาการ โดยเนนใหผูเรียน

พิจารณาหาทางเลือกทีห่ลากหลายกอนการตัดสินใจเลือกรูปแบบที่เหมาะสมมาใชในการ

แกปญหา สอดคลองกับ ไพจิตร สดวกการ (2538) ที่ไดกลาวถึงผูเรียนวาสามารถสรางมโนทัศนใน
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การแกปญหาไดโดยอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มอียู และแรงจูงใจภายใน

ตนเองเปนจุดเร่ิมตน เพื่อใหเกิดการเรียนรูในการแกปญหานัน้จึงตองอาศัยคอคนิทฟีทลู ซึ่งเปน

เทคโนโลยทีี่สนับสนนุพลังปญญาของมนษุยในการคิดแกปญหา (Jonassen,1996) มาเปน

เคร่ืองมือที่ชวยขยายตอเติมหรือจัดองคประกอบความรูใหม ชวยใหผูเรียนกาวพนขอจํากัดของ

ความคิด และชวยสนับสนนุการร้ือโครงสรางวิธีคิดของผูเรียนไดใหม (ใจทิพย ณ สงขลา, 2550: 

143) นอกจากนัน้การคิดแกปญหายังเปนทกัษะการคิดข้ันสูง ที่จําเปนตองอาศัยกระบวนการทาง

ความคิดทีม่ีประสิทธิภาพ และการสงเสริมการคิดใหมปีระสิทธิภาพสูงนัน้จําเปนตองหาวิธกีาร

สอนที่เหมาะสมและนาสนใจ (นิตยา โสรีกุล, 2547) ซึ่งสุจิตรา เขียวศรี (2550) ไดทําการพัฒนา

รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บวิชาวทิยาศาสตรโดยใชการชวยเสริมศักยภาพเพือ่

พัฒนาทักษะการแกปญหา ผลการทดลองที่ไดคือผูเรียนที่ไดทดลองใชรูปแบบที่พัฒนาข้ึนมีทกัษะ

การแกปญหาหลังการเรียนสูงข้ึน 

จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดวา การแกปญหามกีระบวนการที่ชวยผูเรียนสามารถคิดหา

วิธีการหรือหาคําตอบสําหรับปญหานั้นๆ นอกจากนีก้ระบวนการแกปญหาทางคอมพิวเตอรหรือ

การเขียนโปรแกรมนัน้มีข้ันตอนการแกปญหาไมแตกตางจากวธิีการแกปญหาโดยทัว่ไป เพียงแต 

มีกระบวนการภายในที่แตกตางกนัเทานั้น ส่ิงที่ไดก็คือ ผลลัพธจากการแกปญหานั่นเอง 

คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) เปนเคร่ืองมือในการชวยเหลือการเรียนรู การตัดสินใจ 

และการแกปญหาโดยการสรางโปรแกรมในรูปแบบแผนผังความคิด หรือเปนรูปแบบการชวยเหลือ

ในการหาขอมลู และเก็บรวบรวมขอมูล ลักษณะสําคัญของคอคนิทฟีทูล จัดวาเปนเคร่ืองมือที่ใช

คอมพิวเตอรในการสรางวธิกีารและรูปแบบใดๆ สําหรับผูเรียนใหนําไปใชเพื่อสรางความรูดวย

ตนเอง ซึ่งดวยวิธีการนัน้ๆ จะสนับสนุนและเอ้ือใหเกิดความคิดอยางมีวิจารณญาณ และการเรียนรู

อยางมีความหมายข้ึน การที่ผูเรียนจะสามารถจัดระเบยีบขอมูล (Organize) ทําการสรางตัวแทน

ขอมูล (Represent) และจัดกระทาํขอมูล (Manipulate) เพื่อที่จะนําไปใชสรางความรูของตนเอง

ได (อินทิรา รอบรู, 2550) นอกจากนี้คอคนิทฟีทูลยังเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือ 

ใหทาํหนาที่เหมือนผูรวมงาน (Partner) ที่มคีวามฉลาดของผูเรียน เพื่อจะสนับสนุนใหผูเรียน 

เกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณ และการเรียนรูในระดับสงูไดสะดวกและงายข้ึน หรือที ่Jonassen 

(1996) เรียกวา Mind tool (Jonassen, 1996) 

ดังนัน้คอคนิทฟีทูล จึงเปนเทคโนโลยีที่สงเสริมและสนับสนุนกระบวนการทางปญญา  

ชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิด แกปญหา ขยายกรอบการคิดและการเรียนรู ทาํหนาทีเ่ปน

ผูรวมงานที่ชาญฉลาด (Intellectual Partners) ของผูเรียน เพื่อสงเสริมและอํานวยความสะดวก 
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ใหผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและเกิดการเรียนรูระดับสูง (Higher-order Learning) 

การนาํคอคนทิีฟทูลมาใชในการศึกษาทางดานคอมพวิเตอรนั้น พรรณราย เทียมทนั 

(2545) กลาววา การใชคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดคือ ใชคอคนิทีฟทลูสําหรับการเขาถึงและแปล

ความหมายขอมูล รวมทั้งชวยบุคคลในการจัดระบบ ระเบียบเหมือนกับชางไมมีเคร่ืองมือในการตบ

แตงไมเพื่อทาํเฟอรนิเจอรหรือสรางบานไดอยางมีประสิทธิภาพ เชนเดียวกับนักเรียนทีไ่มสามารถ

คิดไดอยางมปีระสิทธิภาพโดยปราศจากการเขาถงึเคร่ืองมือทีม่ีความชาญฉลาด การนาํคอคนทิีฟ

ทูลไปใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นจะชวยผูเรียนในการคิดวเิคราะห เขาใจกระบวนการ

ทํางาน และสามารถแสดงข้ันตอนการทาํงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางถกูตอง 

คอคนิทีฟทูลเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมอืทางปญญาซึ่งมีการแบงประเภท

ของคอคนทิฟีทูลโดยนักการศึกษา ดังนี ้

Jonassen (2006) ไดแบงประเภทของคอคนิทฟีทูล เปน 5 ประเภทดังนี้ 1) ฐานขอมลู 

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

จําลองสถานการณ (Simulation Tool) และ 5) การประชมุดวยคอมพวิเตอร (Structured 

Computer Conference) นอกจากนี้ Robertson, Elliot and Robinson (2007) ไดแบงประเภท

ของคอคนิทฟีทูลตามบทบาทหนาที่ของคอคนิทฟีทูลโดยปรับจาก Iiyoshi and others (2005)  

ไว 4 ประเภท คือ 1) การสืบคนขอมูล (Information Seeking) 2) การนําเสนอขอมูล (Information 

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

(Knowledge Integration) 

สําหรับคอคนทิีฟทูลประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) เปน

เคร่ืองมือชวยใหสารสนเทศถูกนาํเสนออยางมีความหมายและเปนตัวแทนที่เหมาะสม ความ

หลากหลายของเคร่ืองมือชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการนาํเสนอของผูเรียนโดย 1) เลือกเนื้อหา 

ที่เกีย่วของ 2) เลือกสารสนเทศที่ชวยเพิ่มการตัดสินใจและการตีความ 3) แสดงเนื้อหาและ

ความสัมพันธในรูปแบบที่แตกตาง ผังกราฟกเปนการนาํเสนอขอมูลหรือความรูเปนภาพ หรือเปนที่

บรรจุขอมูลสําคัญจํานวนหนึง่ และเปดโอกาสใหผูอ่ืนมองเห็นความคิด และวิธีที่อยูภายในสมอง

ของผูสรางแผนภาพนัน้ (ชนาธิป พรกุล, 2551) ผังกราฟกมีหลายประเภท แตทีน่ิยมนํามาใชใน

การจัดการเรียนรูและสอนแกปญหาดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร คือ ผังทางคอมพิวเตอร 

ซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก ผังงานระบบ (System Flowchart) และผังงานโปรแกรม 

(Program Flowchart) หลังจากวเิคราะหงานแลว เพื่อใหเขาใจถงึข้ันตอนไดงายและตรงกัน จะใช



8 

รูปภาพหรือสัญลักษณตางๆ แทนขอความหรือคําพูดทีใ่ชวิธีการประมวลผลของการวิเคราะหงาน

รูปภาพหรือสัญลักษณที่มีความหมาย เรียกวา ผังงาน (วชัราภรณ สุริยาภิวัฒน, 2542) 

การเขียนผังงานเปนการถายทอดความเขาใจที่ไดจากการวิเคราะหงานใหอยูในรูปภาพ

หรือสัญลักษณ ผูเขียนโปรแกรมจะสามารถเขาใจลําดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว

และชวยใหงายตอการตรวจสอบความถกูตอง มนีักวจิัยไดศึกษาการนาํผังกราฟกมาใชเปนคอคนิ

ทีฟทูล ไดแก สุปรียา ตันสกลุ (2540) ไดทาํการศึกษาการใชรูปแบบการสอนโดยการจัดขอมูลดวย

ผังกราฟก ผลการศึกษาพบวา นักศึกษากลุมทดลองที่ใชรูปแบบการสอนแบบการจัดขอมูลดวยผัง

กราฟกมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาสูงกวานักศึกษากลุมที่สอน

แบบปกติ การใชวิธีการจัดขอมูลดวยผังกราฟกชวยใหนกัศึกษาเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึน และงานวิจยั

ของ Danielson and others (2007) ไดศึกษาลักษณะของคอคนิทฟีทลูที่ชวยใหผูเรียนสามารถ

วินิจฉัยปญหาและสามารถแกปญหาของนกัศึกษาสัตวแพทย ผลการทดลองพบวา คอคนิทฟีทูลที่

เรียกวา Diagnostic Pathfinder (dP) ชวยใหนกัศึกษามีคะแนนสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธกีารอ่ืน 

โดยผลปอนกลับจากโปรแกรมชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด สวน Ring, Giordan, and 

Ransbottom (2007) ไดศึกษาเกีย่วกับการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักศึกษา

ใหมที่ไมมพีืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมากอนโดยใชคอคนทิีฟทูลประเภทผังกราฟก 

พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและประสบความสําเร็จในการแกปญหาไดเปนอยางดี 

จากการศึกษางานวิจยัทีก่ลาวมาขางตนแสดงใหเห็นไดวาคอคนิทฟีทูล  หรือเคร่ืองมอืทาง

ปญญา สามารถนํามาใชในการสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนในการแกปญหาได จากแนวคิด

ดังกลาวผูวิจยัจึงสนใจที่จะนาํเคร่ืองมือทีเ่รียกวา คอคนทิฟีทูล ซึ่งเปนทัง้เคร่ืองมือทางความคิด

และโปรแกรมคอมพิวเตอรทีช่วยสนับสนนุ แนะแนวทาง และขยายกระบวนการคิด (Thinking 

Process) ของผูเรียน (Jonassen, 1994) นาํมาใชในการสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร คอคนิทีฟทูลทีช่วยในกระบวนการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มี 2 

แบบ ไดแก คอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพวิเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงาน 

ปฏิสัมพันธของรูปแบบการเรียนเปนการคนหาการจัดการเรียนรูที่เหมาะสมตอผูเรียนโดย 

ทิศนา แขมณี (2552) กลาววา การจัดใหผูเรียนไดเรียนดวยวธิีที่ชอบหรือถนัดเหมาะสมกับ

ธรรมชาติของตน สามารถชวยใหผูเรียนเรียนไดดี รวดเร็ว มีสมาธิในการเรียน มีความสุขในการ

เรียนรู ลดความกังวล เขาใจและจดจําส่ิงทีเ่รียนรูไดมาก มีความมั่นใจและมีผลสัมฤทธิท์างการ
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เรียนดีข้ึน จากการวจิัยของ ภัทรภร แสงไชย (2551) ไดศึกษา ผลของปฏิสัมพันธ พบวา               

มีปฏิสัมพันธระหวางแบบการสอนและรูปแบบการแกปญหาตอความสามารถในการแกปญหาเชงิ

สรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จะเห็นไดวาความเขาใจและการแกปญหาที่

แตกตางกนัของแตละคนมปีฏิสัมพันธกับรูปแบบที่ตางกัน รูปแบบคอคนิทฟีทูลที่ตางกนั หากนาํไป

ศึกษาการมีปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรตน ไดแก รูปแบบของคอคนิทฟีทูล 2 แบบ คือ คอคนิทฟีทูล

แบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ และคอคนิทีฟทูลแบบที ่2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน กับ ผูเรียนทีม่ี

สมรรถนะทางการเรียนรูตางกัน 3 ระดับ คือ สูง ปานกลางและตํ่า อาจชวยสงเสริมการแกปญหา

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหกับผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นเพื่อใหโปรแกรมที่เขียนดวยภาษาคอมพิวเตอรภาษา

ใดภาษาหนึ่งสามารถปฏิบติังานได ตองมีโปรแกรมที่เรียกวา คอมไพเลอร (Compiler) หรือ 

ตัวแปลภาษา ซึ่งเปนโปรแกรมแปลภาษาที่ทาํหนาที่แปลภาษาระดับสูงที่มนุษยเขาใจ หรือรหัส

ตนฉบับ (Source Code) ไปเปนภาษาระดับตํ่าหรือภาษาเคร่ือง (Machine Language) และ

คอมไพเลอรมีหนาที่ตรวจสอบขอผิดพลาดเพื่อใหผูใชงานทําการแกไขขอผิดพลาด ผลลัพธจาก

การคอมไพลเรียกวา ออบเจกตโคด (Object Code) ซึ่งคอมพิวเตอรจะสามารถนาํไปใชงาน 

หรือปฏิบัติตามคําส่ังไดตอไป (Hancock, 1986; Farrell, 2002) 

คอมไพเลอรสวนใหญมีลักษณะการทาํงานแบบผูใชคนเดียว ผูใชตองติดต้ังตัว

คอมไพเลอรกอนลงมือเขียนโปรแกรม สวนดานการศึกษาผูเรียนอาจไมสะดวกในการติดต้ัง

โปรแกรมคอมไพเลอร และไมมีระบบการตรวจใหคะแนน ดังนัน้การจดัการเรียนรูผานเว็บ จงึเปน

ทางเลือกที่ถูกนํามาใชในการเรียนเขียนโปรแกรมโดยผูเรียนไมตองติดต้ังคอมไพเลอร ชวยลด

ขอจํากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที ่กระตุนการเรียนรูของผูเรียนสามารถตอบสนองตอผูเรียนทีม่ี

ความใฝรูรวมทั้งมทีักษะการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียน

สามารถเขาถงึแหลงเรียนรูไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ เชื่อมโยงการเรียนรูไปสูโลกจริงและ

แกปญหาได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544)  

ปญหาที่พบของการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร จากการศึกษาวจิัยในชัน้เรียน 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของ สุมาลี อาภรณพินิจเลิศ (2552) เร่ือง การแกปญหาขาดทักษะ

ในการวิเคราะหโจทยหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตนของนกัเรียนระดับชั้น ปวช. หอง พค.2/2  

โดยกระบวนการกลุม พบวา ผูเรียนมีความรูและเขาใจในเร่ืองตางๆของการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ดังนี ้1) มีความรูความเขาใจในข้ันตอนของการหา
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ส่ิงที่โจทยตองการ 2) มีความรูและเขาใจสามารถออกแบบ Output ได 3) รูวาตองใชขอมูลนําเขา 

Input เปนอะไร 4) ผูเรียนสามารถสรางตัวแปรข้ึนใชประกอบโจทยได 5) สามารถเขียนผังงานได 

6) ผูเรียนมีความรูและเขาใจเกี่ยวกับกระบวนการทาํงานของโปรแกรม 

จะเหน็ไดวา ผูเรียนมีความรูความเขาใจในกระบวนการทาํงานของโปรแกรมนอยที่สุด 

ซึ่งจะสงผลใหการเขียนผังงานผิดไปดวยถงึแมวาผูเรียนจะมีความเขาใจและใชสัญลักษณตางๆ 

ของผังงานในระดับพอใชกต็าม ดังนัน้การแกปญหาดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

จึงจําเปนตองใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจในกระบวนการทาํงานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สามารถเขียนใหอยูในรูปของผังงานได ซึ่งคอคนิทีฟทูลเปนเคร่ืองมือทีช่วยในเร่ืองของกระบวนการคิด 

อยางเปนข้ันตอน ชวยใหผูเรียนสามารถคิดวิเคราะห และแกปญหาได 

 จากขอมูลดังกลาวขางตน ปญหาการขาดความรูความเขาใจ ขาดการคิดวิเคราะห 

และทกัษะการแกปญหาของผูเรียนที่มีสวนทาํใหผูเรียนไมสามารถแกปญหาดานการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรได การเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มเีคร่ืองมือ

คอมพิวเตอรทีใ่ชเปนคอคนทิฟีทูลเพื่อสนบัสนุน สงเสริม ชวยขยายกระบวนการคิด อํานวยความ

สะดวก ชวยผูเรียนใหสามารถจัดระบบ ระเบียบทางความคิด เกิดกระบวนการคิดที่มีลําดับ

ข้ันตอน และเกิดทักษะการแกปญหาได ซึ่งการจัดการเรียนรูนัน้ไดคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

ผูเรียนซึง่เปนตัวแปรสําคัญเพราะผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัดานสติปญญาและ

ความสามารถของการแกปญหาและการตัดสินใจที่แตกตางกัน เนื่องจากมีเคร่ืองมอืที่สงเสริม

กระบวนการคิดแกปญหาของผูเรียน 2 แบบ กับระดับผลการเรียนที่แตกตางกันของผูเรียน ผูวิจัย

จึงสนใจศึกษาปฏิสัมพันธระหวางแบบคอคนิทฟีทูลกับระดับผลการเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูเต็มตามศักยภาพของแตละคน การวิจัยคร้ังนีจ้ึงนําเทคโนโลยคีอมพิวเตอรและขอดีของการ

เรียนแบบออนไลนผานเว็บไซตมาใชประโยชนรวมกับคอมไพเลอร กลายเปนเคร่ืองมือ “เว็บ

คอมไพเลอร (Web-based Compiler)” เพื่อใชในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผานทาง

เว็บไซต ตามกระบวนการข้ันตอนที่ไดออกแบบไว 4 ข้ันตอน (Thompson, 1996) ซึ่งจะชวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร และการวิจัย

คร้ังนี้มุงศึกษาผลของการใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันในการเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรเพื่อชวยเพิ่มผลสัมฤทธิท์างการเรียนและพัฒนาทักษะการ

แกปญหาทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหแกผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 
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คําถามการวจิัย 

  

1. นักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัหรือไม 

 2. นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน               

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกนั

หรือไม 

 3. มีปฏิสัมพนัธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรหรือไม 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 1. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่

แตกตางกนักบันักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ

การแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูล

ที่แตกตางกันกับนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

 

สมมติฐานการวิจยั 

 

 การแกปญหาเปนความสามารถของผูเรียนในการผสานหลักการเรียนรูที่ผานมา ข้ันตอน 

การอธิบายความรู และกลยทุธพเิศษทางปญญาภายในขอบเขตของเนื้อหาในการแกที่ไมเคยเจอ

มากอน (Smith and Ragan, 1999) มีนกัวจิัยหลายคนไดศึกษาผลของการใชคอคนทิีฟทูลเพื่อ

ชวยผูเรียนในแกปญหา งานวิจยัของ Danielson and others (2007) ไดศึกษาลักษณะของ 

คอคนิทีฟทูลทีช่วยใหผูเรียนสามารถวินจิฉัยปญหาและสามารถแกปญหาของนักศึกษาสัตวแพทย 
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ผลการทดลองพบวา คอคนทิีฟทูลทีเ่รียกวา Diagnostic Pathfinder (dP) ชวยใหนกัศึกษามี

คะแนนสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธกีารอ่ืน โดยผลปอนกลับจากโปรแกรมชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูมากที่สุด 

 มีนักวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับคอคนิทฟีทูลที่ชวยสงเสริมการเรียนรูและการเรียนเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร ดังนี ้

 Ring, Giordan, and Ransbottom (2007) ไดศึกษาเกีย่วกับการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรของนกัศึกษาใหมทีไ่มมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมากอนโดย

ใชคอคนิทีฟทลูประเภทผังกราฟก พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและประสบความสําเร็จในการ

แกปญหาไดเปนอยางดี  

สุปรียา ตันสกลุ (2540) ไดศึกษาผลของการใชรูปแบบการสอนแบบการจัดขอมูลดวยผัง

กราฟก พบวา นักศึกษาคณะสาธารณสุขศาสตรที่ไดรับการสอนโดยใชเทคนิคผังกราฟกมีคะแนน

เฉล่ียผลสัมฤทธิท์างการเรียน และความสามารถในการแกปญหาสูงกวานักศึกษาทีไ่ดรับการสอน

ตามแบบปกติ ซึ่งขัดแยงกับงานวิจยัของ มณฑา หิรัญบัฏ (2549) ทีศึ่กษาผลของการใชเทคนิคผัง

กราฟกในการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่มีตอความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 

พบวา ผูเรียนที่เรียนดวยผังกราฟกและเรียนแบบปกติ มีความสามารถในการแกโจทยปญหา

คณิตศาสตรไมแตกตางกนั นอกจากนี ้ศิริลักษณ แกวสมบูรณ (2543) ไดศึกษาผลของการใช

เทคนิคผังกราฟกในการจัดการเรียนรูวิชาวทิยาศาสตร พบวา ผูเรียนที่เรียนดวยเทคนคิผังกราฟก

ไดคะแนนในการนําเสนอขอความดวยผังกราฟกตํ่ากวาเกณฑที่กําหนด แตมีผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด 

จากงานวิจยัทีเ่กี่ยวกับผังกราฟก ผลการวจิัยมีลักษณะที่สอดคลองและขัดแยงกัน แตขอดี

ของผังกราฟกยังชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ผูวิจัยจงึสนใจนําคอคนิทฟีทูล

ประเภทผังกราฟกมาเปนตัวแปรในการวิจยั 

การจัดการเรียนรูตองคํานึงถงึระดับความสามารถของผูเรียนที่แตกตางกัน พรศรี ลีทวีกุล

สมบูรณ (2539) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการเลือกรับผลยอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั พบวา ผูเรียนที่มี

ระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกันมีการเลือกรับผลยอนกลับแตกตางกนั ผูเรียนที่มีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและตํ่าที่มกีารเลือกรับผลยอนกลับแตกตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนไมแตกตางกนั ซึ่งขัดแยงกับงานวจิัยของ จิรากร สําเร็จ (2551) ที่ไดทําการศึกษาผลการ

จัดการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) โดยเนนเทคนิค KWDL ที่มีตอความสามารถในการ
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ส่ือสารทางคณิตศาสตร ของนักเรียนที่มรีะดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกนั พบวา 

ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรสูง ปานกลาง และตํ่าแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 จะเหน็ไดวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีแ่ตกตางกนั ยงัมีงานวิจัยที่ใหผลการวิจัยไม

เปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว ผูวิจัยจึงสนใจนําระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาเปนตัวแปรหนึง่ 

ในการวิจัยในคร้ังนี้  

ทิศนา แขมณี (2552) กลาววา การจัดใหผูเรียนไดเรียนดวยวธิีที่ชอบหรือถนัดเหมาะสม

กับธรรมชาติของตน สามารถชวยใหผูเรียนเรียนไดดีข้ึน รวดเร็วข้ึน มสีมาธิในการเรียนมากข้ึน     

มีความสุขในการเรียนรู ลดความกงัวล เขาใจและจดจําส่ิงที่เรียนรูไดมาก มีความั่นใจและมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน ซึง่การวิจัยของ ภัทรภร แสงไชย (2551) ไดศึกษา ผลของปฏิสัมพันธ 

พบวา มีปฏิสัมพันธระหวางแบบการสอนและรูปแบบการแกปญหาตอความสามารถในการ

แกปญหาเชงิสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จะเห็นไดวาความเขาใจและการ

แกปญหาที่แตกตางกันของแตละคนมีปฏิสัมพันธกับรูปแบบที่ตางกนั รูปแบบคอคนิทฟีทูลที่

ตางกนั หากนาํไปศึกษาการมีปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรตน ไดแก รูปแบบของคอคนิทีฟทูล 2 

แบบ คือ คอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงาน กับ ผูเรียนทีม่ีสมรรถนะทางการเรียนรูตางกัน 3 ระดับ คือ สูง ปานกลางและตํ่า จะชวย

สงเสริมการแกปญหาใหกับผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในปจจุบนัยังไมมีการศึกษา

เกี่ยวกับการนาํเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูล มาใชในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ผูวิจัยจงึต้ังสมมติฐาน ดังนี ้

 

 1. นักเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน               

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกนั

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

2. นักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. มีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร
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กรอบแนวคิด 

 กรอบแนวคิดเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ทักษะการแกปญหา 

ระดับผลการเรียน 

     - ระดับสูง 

     - ระดับปานกลาง 

     - ระดับตํ่า 

 

เว็บคอมไพเลอร 

คอคนิทีฟทูล ประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) 

แบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

(Robertson, Elliot, and Robinson, 2007) 

เว็บคอมไพเลอร 

คอคนิทีฟทูล ประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) 

แบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงาน 

 (Robertson, Elliot, and Robinson, 2007) 

14 
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คําอธิบายกรอบแนวคิด 

 

1. ระดับผลการเรียน หมายถึง คะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) จํานวน 5 วิชา ไดแก 

วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคม ีวิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพวิเตอร เรียงลําดับผลการ

เรียนจากมากไปหานอย แลวแบงผลการเรียนออกเปน 3 ระดับ ไดแก ระดับสูง ระดับปานกลาง 

และระดับตํ่า 

 

2. คอคนิทีฟทูล หมายถงึ เคร่ืองมือชวยสงเสริมและสนับสนนุกระบวนการทางปญญา 

ใหเกิดการเรียนรู สรางแผนผังทางความคิด จัดระเบียบขอมูล คิดหาเหตุผลเชิงตรรกะในการ

วางแผนแกปญหาตามกระบวนการ โดยมีกระบวนการตัดสินใจ กระบวนการดําเนนิงานเปน

ข้ันตอน ทําใหสารสนเทศจะถูกนาํเสนออยางมีความหมายและเปนตัวแทนที่เหมาะสม 

(Robertson, Elliot, and Robinson, 2007) แบงเปน 2 แบบ คือ  

1. คอคนิทีฟทลูแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบ

ตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

2. คอคนิทฟีทลูแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

  

3. เว็บคอมไพเลอร หมายถึง ส่ือคอมพวิเตอรชวยสอนบนเว็บที่มีลักษณะเปนเอดิเตอร

โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรชวยผูเรียนในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซีมีระบบ

ตรวจสอบขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) และใหผลปอนกลับแกผูเรียนใน

การตรวจสอบขอผิดพลาดและตรวจสอบผลลัพธของการเขียนโปรแกรม 

 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจากแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนแบบเลือกคําตอบที่ถกูของนักเรียนทีเ่รียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

 5. ทักษะการแกปญหา หมายถงึ คะแนนที่ไดจากแบบวัดทักษะการแกปญหาแบบ

อัตนัยวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนกัเรียนเขียนคําตอบตามกระบวนการ ข้ันตอนการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการแกปญหา 4 ข้ันตอน (Thompson, 

1996) ไดแก 

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 
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ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 

1. ประชากรที่ใชในการวจิัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสํานกังาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั ไดแก เลือกกลุมตัวอยางโดยใชวธิกีารเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) ไดโรงเรียนชุมพวงศึกษา อําเภอชุมพวง จังหวัดนครราชสีมา 

จากนั้นสุมอยางงายไดนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปที ่4 แผนการเรียนวทิยาศาสตร-คณิตศาสตร  

จํานวน 110 คน 

 

3. ตัวแปรทีใ่ชในการวิจยั ประกอบดวย 

ตัวแปรอิสระ มี 2 ตัวแปร ไดแก 

   1. การเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูล ประกอบดวย 

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั 2 แบบ คือ 

 1) การเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบ

มีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

 2) การเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

   2. ระดับผลการเรียน 3 ระดับ โดยใชเกณฑคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) 

5 วิชา ไดแก วชิาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วชิาเคมี วิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร  

แบงนักเรียนออกเปน 3 ระดับ คือ  

1) ระดับผลการเรียนสูง   

2) ระดับผลการเรียนปานกลาง   

3) ระดับผลการเรียนตํ่า  
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ตารางที่ 1 ตารางการแบงกลุมตัวอยาง 

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. ทักษะการแกปญหา  

 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

 

1. ระดับผลการเรียน หมายถึง ระดับการเรียนรูของนกัเรียนโดยแบงตามระดับคะแนน

ผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2554 ดวยผลการเรียน 5 วิชา ไดแก วิชา

คณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร จากนัน้แบงนกัเรียน

ออกเปน 3 ระดับโดยใชเกณฑการแบงดวยคาเปอรเซ็นตไทล ดังนี ้

      - ระดับผลการเรียนสูง มคีาคะแนนผลการเรียนเฉลี่ยอยูในตําแหนงเปอรเซ็นตไทลที่ 67-100 

      - ระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ียอยูในตําแหนงเปอรเซ็นต

ไทลที่ 34-66 

      - ระดับผลการเรียนตํ่า มคีาคะแนนผลการเรียนเฉลี่ยอยูในตําแหนงเปอรเซ็นตไทลที่ 1-33 

 

2. คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) หมายถึง เคร่ืองมือที่ชวยสนับสนนุกระบวนการทาง

ปญญา ชวยใหผูเรียนสามารถแสดงข้ันตอน วิธีการในการแกปญหาทางการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร การวิจยัคร้ังนีใ้ชรูปแบบผังงานแสดงข้ันตอน กระบวนการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรแบงเปน 2 แบบ คือ 

3.1 คอคนิทฟีทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบ

ตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

3.2 คอคนิทฟีทูลแบบที ่2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผัง 
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3. โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน

ของผังงานโดยอัตโนมัติ หมายถงึ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถสรางผังงาน เพื่อแสดง

ข้ันตอนการดําเนนิงานอยางเปนข้ันตอน มีลําดับทิศทางที่ชัดเจน สามารถทีจ่ะตรวจสอบความ

ถูกตองของกระบวนการตามผังงานที่ไดออกแบบไว โดยโปรแกรมนี้มีความสามารถในการ

ตรวจสอบผังงานไดโดยอัตโนมัติ และใหผลปอนกลับทันทจีากการตรวจสอบผังงาน การวิจยันี้

เลือกใชโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) ซึ่งเปนโปรแกรมที่สามารถนําใชงานไดฟรีโดยไมมีคาใชจาย 

 

 4. โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน หมายถงึ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถสราง

ผังงาน เพื่อแสดงข้ันตอนการดําเนนิงานอยางเปนข้ันตอน มีลําดับทิศทางที่ชัดเจน แตไมสามารถที่

จะตรวจสอบกระบวนการตามผังงานที่ไดออกแบบไว ผูเรียนตองตรวจสอบความถกูตองของผัง

งานดวยตนเองจากเฉลยผังงานทีถู่กตอง การวิจยันี้เลือกใชโปรแกรมเดีย (Dia) ซึ่งเปนโปรแกรม

ประเภทโอเพนซอรส (Open Source) ไดรับอนุญาตใหใชงานไดฟรีโดยไมมีคาใชจาย 

 

5. เว็บคอมไพเลอร (Web Compiler) หมายถงึ ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บทีม่ี

ลักษณะเปนเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ชวยผูเรียนในการเขียนโปรแกรมบนเว็บ 

ทดสอบและฝกทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซีและใหผลปอนกลับแกผูเรียน  

ลักษณะการทาํงานของเว็บคอมไพเลอร นักเรียนจะเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บและแปลโคด

โปรแกรมที่เขียนข้ึน การแปลนี้จะเปนการตรวจสอบไวยากรณของภาษา ถามีขอผิดพลาดทาง

ไวยากรณของภาษาเกิดข้ึนจะแจงใหทราบ ซึ่งขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) 

นี้เรียกวาเปนขอความไดแอคนอสติค (Diagnostic Message) เพื่อใหผูเขียนโปรแกรมแกไขให

ถูกตอง และสงกลับเขาไปใหเคร่ืองมือเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรแปลใหม โปรแกรมที่

ยังไมผานการแปลจะเรียกวา ซอรสโปรแกรม (Source Program) หรือซอรสโคด (Source Code) 

แตถาผานการแปลเรียบรอยและไมมีขอผิดพลาดใดๆ จะเรียกโปรแกรมสวนนี้วา ออปเจกต

โปรแกรม (Object Program) หรือออปเจกตโคด (Object Code) จากนั้นเว็บคอมไพเลอรจะแปล

โปรแกรมโดยตรวจสอบขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) ทัง้หมดอีกคร้ัง เมือ่

ถูกตองแลวนกัเรียนก็จะสามารถรันโปรแกรมเพื่อใหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เขียนข้ึนทํางานได 

แสดงผลลัพธและตรวจสอบความถกูตองของผลลัพธไดดวยตนเอง 
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6. การเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอร (Web-Based Compiler) ที่ใชคอคนิทีฟ

ทูล (Cognitive Tools) หมายถึง การจัดการเรียนรูในการเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรโดยผูเรียนวิเคราะหปญหาและเขียนผังงานการแกปญหาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

แบงออกเปน 2 กลุม ไดแก  

กลุมทดลองที ่1 เรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ จากนัน้เรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บ

คอมไพเลอร 

กลุมทดลองที ่2 เรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

จากนั้นเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บคอมไพเลอร 

 

7. ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Programming Language) หมายถึง ภาษาที่ผูใช 

งานใชส่ือสารกับคอมพิวเตอร หรือระหวางคอมพวิเตอรดวยกนั แลวคอมพิวเตอรสามารถทาํงาน

ตามคําส่ังนัน้ได ภาษาคอมพิวเตอรสามารถแบงออกเปนสองกลุมคือ ภาษาระดับสูง (High Level 

Language) และภาษาระดับตํ่า (Low Level Language) ภาษาระดับสูงถูกออกแบบมาเพื่อใหใช

งานงายและสะดวกสบายมากกวาภาษาระดับตํ่า โปรแกรมที่เขียนถกูตองตามกฎเกณฑและ

ไวยากรณของภาษาจะถูกแปล (Compile) ไปเปนภาษาระดับตํ่าเพื่อใหคอมพวิเตอรสามารถ

นําไปใชงานหรือปฏิบัติตามคําส่ังไดตอไป การวิจัยนี้เลือกใชภาษาซ ีซึง่เปนภาษาคอมพิวเตอร

ชนิดหนึ่งทีน่ักเรียนใชในการเขียนโปรแกรม มีรูปแบบ กฎเกณฑ การเขียนคําส่ัง ตามรูปแบบ

ขอกําหนดของการเขียนโปรแกรมของภาษาซี ไดรับความนยิมในการใชสอนเขียนโปรแกรม 

เนื่องจากมีความยืดหยุนและไวยากรณที่งายตอการเขาใจ 

 

8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจากแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนแบบเลือกคําตอบที่ถกูตองของนักเรียนที่วัดกอนเรียนและหลังเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูในการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่อยูระดับการคิด

ข้ันสูงในข้ันคิดวิเคราะห 

 

9. ทักษะการแกปญหา หมายถงึ คะแนนที่ไดจากแบบสอบวัดทักษะการแกปญหาแบบ

อัตนัยหลังเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลในการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
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คอมพิวเตอร ทักษะการแกปญหาเกิดจากกระบวนการที่ผูเรียนใชในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

โดยอาศัยแนวคิดของ Thompson (1996) มาจัดกระบวนการเรียนรูประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี ้ 

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 

1. ไดวิธีการและเคร่ืองมือในการเรียนแกปญหาดวยคอคนิทฟีทูล เพื่อใชในการจัดการ

เรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  

2. เปนแนวทางในการฝกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบออนไลนผานเว็บหรือระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตโดยไมตองติดต้ังโปรแกรมแปลภาษาคอมพวิเตอร (Compiler) ผูเรียน

สามารถที่จะเรียนรูไดสะดวก ลดขอจํากัดดานเวลาและสถานที ่

3. เปนแนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนเกิด

ทักษะการแกปญหาและเกดิประสิทธิภาพสูงสุดตอผูเรียน 

4. ไดเคร่ืองมือสําหรับแขงขันทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผานเว็บ มีระบบ

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโคดโปรแกรมที่เขียนข้ึน พรอมทั้งระบบการใหคะแนน 
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บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 การวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่4 

ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั การศึกษาการเรียนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

ดวยคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน ผูวิจัยไดรวบรวม วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลจากเอกสารและ

งานวิจยัที่เกี่ยวของดานตางๆ ดังนี ้

1. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) 

2. คอคนิทีฟทลู (Cognitive Tools) 

3. การแกปญหา (Problem Solving) 

 

1. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

1.1 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) 

     การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) หรือการเขียนโคด (Coding) 

เปนข้ันตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลซอรสโคดของโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งซอรสโคดนั้นจะ

เขียนดวยภาษาโปรแกรม ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมตองการความรูในหลายดานดวยกัน เกีย่วกับ

โปรแกรมที่ตองการจะเขียนและอัลกอริทมึที่จะใช ซึ่งในวิศวกรรมซอฟตแวรนัน้ การเขียนโปรแกรม

ถือเปนเพียงข้ันหนึ่งในวงจรชีวิตของการพฒันาซอฟแวร การเขียนโปรแกรมจะไดมาซึง่ซอรสโคด

ของโปรแกรมนั้นๆ โดยปกติแลวจะอยูในรูปแบบของขอความ (Plain Text) ซึ่งไมสามารถนาํไปใช

งานได จะตองผานการคอมไพลตัวซอรสโคดนั้นใหเปนภาษาเคร่ือง (Machine Language) 

เสียกอนจึงจะไดเปนโปรแกรมที่พรอมใชงาน การเขียนโปรแกรมถือวาเปนการผสมผสานกนั

ระหวางศาสตรของศิลปะ วทิยาศาสตร คณิตศาสตร และ วิศวกรรม เขาดวยกนั 

  

1.2 ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language)  

 ภาษา คือ ส่ือกลาง หรือเคร่ืองมือที่ใชแลกเปล่ียนความคิด ความรูสึกระหวางผูพูดและ

ผูฟง ในทางคอมพิวเตอรมีภาษาสําหรับส่ือสารระหวางคนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร เปนสัญลักษณที่

คอมพิวเตอรเขาใจ และมนษุยใชส่ือความหมายกับคอมพิวเตอรได (สานนท เจริญฉาย, 2550) 
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เพื่อการส่ือสารที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ มีผูคิดคนและพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรข้ึน

ทําใหเกิดภาษาคอมพวิเตอรตางๆ ข้ึนมากมาย 

ภาษาคอมพิวเตอร (Computer language) เปนสัญลักษณที่ผูพฒันาภาษากาํหนดรหัส

คําส่ังข้ึนมาใชควบคุมการทาํงานของอุปกรณในระบบคอมพิวเตอร พฒันาการภาษาคอมพวิเตอร 

เร่ิมจากรหัสคําส่ังอยูในรูปแบบเลขฐานสอง จากนั้นพัฒนารูปแบบเปนขอความภาษาอังกฤษใน

ยุคปจจุบัน ภาษาคอมพิวเตอรมีมากมายหลายภาษาใหเลือกใชงาน มีจุดเดนดานประสิทธิภาพ

คําส่ังแตกตางกันไป ดังนัน้ผูสรางงานโปรแกรมตองศึกษาวาภาษาใดมคํีาส่ังทีม่ีประสิทธิภาพ

ควบคุมการทาํงานตามตองการ เพื่อเลือกไปใชสรางโปรแกรมประยุกตงานตามที่ไดกาํหนด

จุดประสงคไว (รุงทิวา เสารสิงห, 2549) 

 ภาษาคอมพิวเตอรมีอยูเปนจํานวนมาก แตเคร่ืองคอมพวิเตอรจะทาํงานไดภาษาเดียวคือ 

ภาษาเคร่ือง  (Machine language) ซึ่งเปนภาษาที่บงัคับการทาํงานของเคร่ืองอยางแทจริง ขอเสีย

ของภาษาเคร่ือง คือ ภาษาของแตละเคร่ืองจะไมเหมือนกนั ทั้งนี้แลวแตการออกแบบระบบเคร่ือง

วาจะเปนแบบใด นอกจากนี ้เคร่ืองคอมพวิเตอรแตละเคร่ืองที่สรางข้ึนมานัน้สวนใหญจะมีการ

แกไขปรับปรุงใหดีข้ึนอยูเสมอ ซึ่งจะทาํใหลักษณะของภาษาเคร่ืองเปล่ียนแปลงแตกตางออกไปอีก 

แตภาษาที่ไมใชภาษาเคร่ืองอาจจะยงัเหมอืนเดิมได ภาษาคอมพวิเตอรแบงออกเปน 3 ประเภท 

(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2553) คือ 

1. ภาษาเคร่ือง (Machine Language) คือ ภาษาที่มีคําส่ังอยูในรูปเลขฐานสอง  

2. ภาษาระดับตํ่า (Low level Language) คือ ภาษาที่เขียนตามลักษณะการทาํงานของ

เคร่ือง มีความใกลเคียงกบัภาษาเคร่ือง โดยใชตัวอักษรภาษาอังกฤษแทนรหัสแสดงการทาํงาน 

และใชการต้ังชื่อตัวแปรแทนตําแหนงที่ใชเก็บคาตางๆ แตเนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถเขาใจ

คําส่ังในรูปแบบเลขฐานสองไดเพียงอยางเดียว ดังนัน้ถาเขียนโปรแกรมใหเปนภาษาระดับตํ่า   

เมื่อแปลเปนภาษาเคร่ืองจะทําใหคอมพวิเตอรทํางานไดเร็วและมีประสิทธิภาพ ผูที่ใชภาษาเหลานี้

จําเปนตองเขาใจการทํางานของเคร่ืองเปนอยางดี ภาษาเหลานี ้ไดแก ภาษาแอสเซมเบลอรและ

ภาษามาโครแอสเซมเบลอร (Macro Assembler) 

         3. ภาษาระดับสูง (Higher level Language) เปนภาษาที่เขาใกลลักษณะภาษาทีม่นุษย

ใช (Human Oriented Language) มีความใกลเคียงกบัภาษาอังกฤษ มีลักษณะเปนคําพูด หรือ

เปนสมการในการคํานวณแบบเดียวกับที่เราใชกันในวิชาพีชคณิต หรือตรีโกณมิติ ดังนัน้ 

ภาษาระดับนีจ้ึงยงัแบงออกเปน 2 พวก คือ 
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           3.1 ภาษาเขียนที่มีลักษณะเปนตัวเลข (Numeric Language) คือภาษาที่ใชเขียน

ชุดคําส่ังนัน้มแีนวความคิดในการบอกขอมูลและการทาํงานที ่มีลักษณะเปนตัวเลขและสมการ 

เชน ภาษาฟอรแทรน ภาษาเบสิก เปนตน 

   3.2 ภาษาเขียนที่มีลักษณะเปนสัญลักษณ (Symbolic Language) คือภาษาที่ใช

เขียนชุดคําส่ังนั้นมีแนวความคิดในการบอกขอมูลและการทาํงานที่ มีลักษณะเปนสัญลักษณและ

เปนคําพูดแทน เชน ภาษาโคบอล ภาษาอารพีจี เปนตน 

          เนื่องจากเราแบงเคร่ืองคอมพวิเตอรออกไดเปน 5 สวนคือ สวนรับขอมูล สวนคํานวณ สวน

ความจาํ สวนควบคุม  และสวนแสดงผล ดังนัน้ ไมวาจะใชภาษาระดับใดก็ตาม เราสามารถแยก

ประเภทของคําส่ังของภาษานั้นไดเปน 5 ประเภทเชนเดียวกันคือ คําส่ังรับสงขอมูล คําส่ังคํานวณ 

คําส่ังยายขอมลูในสวนความจํา คําส่ังควบคุมและคําส่ังแสดงผล 

  

1.3 ตัวแปลภาษา (Translator)  

 เมื่อภาษาคอมพิวเตอรถกูสรางข้ึนดวยสัญลักษณรูปแบบตางๆ ตามขอกําหนดของ

ภาษาคอมพิวเตอรเพื่อใหงายและรวดเร็วตอการเขียนโปรแกรม ผูสรางภาษาจะมตัีวแปลง

ภาษาระดับสูงใหเปนภาษาเคร่ืองเพื่อใหคอมพิวเตอรนาํไปประมวลผลได (สานนท เจริญฉาย, 

2550) ในการพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอร โปรแกรมเมอรจะเขียนโปรแกรมในภาษาคอมพวิเตอร

แบบตางๆ โปรแกรมที่ไดจะเรียกวา โปรแกรมตนฉบับหรือซอรสโปรแกรม (Source Program)    

ซึ่งมนุษยจะอานโปรแกรมตนฉบับนี้ไดแตคอมพิวเตอรจะไมเขาใจคําส่ังเหลานัน้ เนื่องจาก

คอมพิวเตอรเขาใจแตภาษาเคร่ือง (Machine Language) ซึ่งประกอบข้ึนจากรหัสฐานสองเทานัน้ 

จึงตองมกีารใชโปรแกรม ตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร (Translator) ในการแปลภาษาคอมพวิเตอร

ภาษาตาง ๆ ไปเปนภาษาเคร่ือง โปรแกรมที่แปลจากโปรแกรมตนฉบับแลวเรียกวา ออบเจค

โปรแกรม (Object Program) ซึ่งจะประกอบดวยรหัสคําส่ังที่คอมพิวเตอรสามารถเขาใจและนาํไป

ปฏิบัติได การแปลภาษามหีลายลักษณะสามารถแบงตัวแปลภาษาตามลักษณะการแปลไดดังนี้ 

1. แอสแซมเบลอ (Assembler) เปนตัวแปลภาษาแอสเซมบลี ซึ่งเปนภาษาระดับตํ่าให

เปนภาษาเคร่ือง 

 2. อินเทอรพรีเตอร (Interpreter) เปนตัวแปลภาษาระดับสูงใหเปนภาษาเคร่ือง โดยใช

หลักการแปลในขณะทาํงาน เปนการแปลทลีะประโยค มขีอดีทําใหผูเขียนโปรแกรมสามารถแกไข

ประโยคไดงาย แกไขไดทันทีทีพ่บขอผิดพลาด หรือตองการปรับปรุง แตขอเสียคือตองแปลใหมทกุ

คร้ังที่มีการเรียกใชงานโปรแกรม ทาํใหการทํางานลาชา โปรแกรมตนฉบับไมมีความปลอดภัยตอ

การใชงานในกรณีที่ตองการปกปดหรือปองกันการแกไขโคดโปรแกรม 
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3. คอมไพเลอร (Compiler) เปนตัวแปลภาษาที่แปลโคดโปรแกรมทั้งหมดใหเปน

ภาษาเคร่ือง การแปลนี้เปนการตรวจสอบไวยากรณของภาษา ถามีขอผิดพลาดทางไวยากรณของ

ภาษาเกิดข้ึนจะแจงใหทราบ ซึ่งขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax Error) เรียกวา 

ขอความไดแอคนอสติค (Diagnostic Message) เพื่อใหผูเขียนโปรแกรมทําการแกไขใหถูกตอง 

แลวจึงส่ังใหแปลใหม โปรแกรมที่ยงัไมผานการแปลจะเรียกวา ซอรสโปรแกรม (Source Program) 

หรือ ซอรสโมดูล (Source module) แตถาผานการแปลเรียบรอยและไมมีขอผิดพลาดใดๆ จะเรียก

โปรแกรมสวนนี้วา ออปเจกตโปรแกรม (Object Program) หรือออปเจกตโมดูล (Object Module) 

ออปเจกตโปรแกรมนี้ยงัไมสามารถทํางานได จะตองผานการลิงค (Link) หรือรวมเขากับไลบราร่ี 

(Library) ของระบบกอนจงึจะเปนโปรแกรมที่สามารถทาํงานไดหรือเปนภาษาเคร่ืองทีเรียกวา 

เอ็กซซีคิวทโปรแกรม (Execute Program) หรือโหลดโมดูล (Load Module) ซึ่งโดยทั่วไปแลวจะ

เปนไฟลที่มนีามสกุลเปน .exe หรือ .com และสามารถนาํโปรแกรมนี้ไปใชงานไดตลอดโดยไมตอง

ส่ังแปลใหมอีก แตถามกีารแกไขโปรแกรมแมเพียงเล็กนอยก็ตองทาํการแปลใหมหมดต้ังแตตน 

 

2. คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) 

 

2.1 ความหมายของคอคนทิีฟทลู (Cognitive tools) หรือเครื่องมือทางปญญา 

ความหมายของคอคนิทฟีทลู มีนกัการศึกษาไดใหความหมายไวใกลเคียงกนั ดังนี ้

Jonassen (1994) กลาววา คอคนิทฟีทูลเปนทัง้เคร่ืองมอืทางความคิดและคอมพิวเตอรที่

ชวยสนับสนนุ แนะแนวทางและขยายกระบวนการคิดของผูเรียน 

Jonassen (1995) กลาววา คอคนิทฟีทูลเปนเทคโนโลยทีี่สนับสนนุพลังปญญาของมนุษย

ในการคิดแกปญหาและเรียนรู 

Jonassen (1996) กลาววา คอคนิทฟีทูล (ซึ่ง Jonassen เรียกวา mindtools) เปนการนํา

คอมพิวเตอรและสภาพแวดลอมการเรียนรูมาประยุกตใชหรือพัฒนาเปนเคร่ืองมือในการเปน

ผูรวมงานที่ชาญฉลาด (intellectual partners) ของผูเรียน เพื่อสงเสริมและอํานวยความสะดวกให

ผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและเกิดการเรียนรูระดับสูง (higher-order learning) 

Jonassen and Reeves (1996) กลาววา ลักษณะของคอคนิทีฟทูลเปนเทคโนโลยทีี่ชวย

ยกระดับพลังทางปญญา (cognitive power) ของผูเรียนในระหวางการคิด (thinking)              

การแกปญหา (problem solving) และการเรียนรู (learning) 

Kim and Reeves (2007) กลาววา คอคนทิีฟทูลคือเทคโนโลยทีี่ผูเรียนไดมีการโตตอบ

และคิดในการสรางความรู (knowledge construction) ไดรับการออกแบบเพื่อใหผูเรียนเกิดความ
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ชํานาญ และมีประสิทธิภาพในการทาํงาน ซึ่งเปนสวนหนึง่ของระบบรวมกันเรียนรู (joint learning 

system)  

Kommers, Jonassen, และ Mayes (1992) กลาววา คอคนิทีฟทูลคือเคร่ืองมือทาง

คอมพิวเตอรทีม่ีวัตถุประสงคในการชวยเหลือและอํานวยความสะดวกในกระบวนการทางปญญา 

(cognitive processing) 

Lajoie (2000) กลาววา คอคนิทฟีทูลคือเคร่ืองมือตางๆ ที่สามารถสนบัสนุนกระบวนการ

ทางปญญา (cognitive processes) ของผูเรียน เชน ควบคุม จัดการงานทัว่ไป เพื่อผูเรียนจะไดมี

พื้นที่ทางปญญา (cognitive space) สําหรับการคิดระดับที่สูงกวา หรือ การใหผูเรียนสรางและ

ทดสอบสมมติฐานในบริบทของการแกปญหา (problem solving) 

Pea (1985) กลาววา คอคนทิีฟทูลเปนเคร่ืองมือที่ชวยในการขยายกรอบความคิดและ

จัดระบบโครงสรางทางความคิดของผูเรียน การเรียนรูและการแกปญหา 

Shim and Li (2006) กลาววา คอคนิทฟีทูลเปนการสรางเคร่ืองมือทางคอมพิวเตอรและ

สภาพแวดลอมทางการเรียนรูที่ถกูพฒันาข้ึนเพื่อทําหนาที่เสมือนผูรวมงานที่ชาญฉลาดของผูเรียน

เพื่อที่จะเขาไปมีสวนรวมและอํานวยความสะดวกตอการเรียนรูทีม่ีความหมาย 

จากความหมายทัง้หมดทีก่ลาวมา สามารถสรุปไดวา คอคนิทฟีทูล หรือเคร่ืองมือทาง

ปญญา คือ เทคโนโลยทีี่สงเสริมและสนับสนุนกระบวนการทางปญญา ชวยใหผูเรียนเกิด

กระบวนการคิด ขยายกรอบการคิด การเรียนรูและการแกปญหา ทาํหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญ

ฉลาด (Intellectual Partners) ของผูเรียน เพื่อสงเสริมและอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการ

คิดอยางมวีิจารณญาณและเกิดการเรียนรูระดับสูง (Higher-Order Learning) 

 

2.2 ประเภทของคอคนิทีฟทูล (Typologies of cognitive tools) 

 

 Robertson, Elliot, and Robinson (2007) ไดสรุปบทบาทหนาที่ของคอคนิทีฟทูล  

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

 

รูปแบบ บทบาทหนาที่ ตัวอยาง เทคโนโลย ี

การสืบคนขอมูล 

(Information 

Seeking) 

 

- เคร่ืองมือเหลานี้ชวยผูเรียนในการ

คนคืนขอมูลและระบุสารสนเทศผาน

การเรียนรูที่เหมาะสมซึง่ตองการการ

สืบคนขอมูล 

- สรางวธิีทีห่ลากหลายในการสืบคน

ขอมูลสําหรับผูเรียนทีม่ีลักษณะ

แตกตางกนั 

Databases 

Search engines 

Google 

Yahoo 

Alta Vista 

การนาํเสนอ

ขอมูล

(Information 

Presentation) 

เคร่ืองมือเหลานี้ชวยใหสารสนเทศถูก

นําเสนออยางมีความหมายและเปน

ตัวแทนที่เหมาะสม ความหลากหลาย

ของเคร่ืองมือชวยเพิ่มประสิทธิภาพใน

การนาํเสนอของผูเรียน โดย 

1) เลือกเนื้อหาที่เกี่ยวของ 

2) เลือกสารสนเทศที่ชวยเพิม่การ

ตัดสินใจและการตีความ 

3) แสดงเนื้อหาและความสัมพันธใน

รูปแบบที่แตกตาง 

Graphic 

Organizers 

Concept Maps 

PowerPoint 

Word 

การจัดระบบ

ความรู

(Knowledge 

Organization) 

 

- สนับสนุนผูเรียนในการสรางกรอบ

แนวคิด ความสัมพันธของขอมูลที่ได

เรียนรู 

- สนับสนุนใหผูเรียนใชเคร่ืองมือใน

การจัดโครงสรางขอมูล สราง

ความสัมพันธของสารสนเทศโดยการ

Spreadsheets 

Presentation 

Tools 

Notebook Tools 

Inspiration 

Excel 

Word 

HyperAuthor 
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รูปแบบ บทบาทหนาที่ ตัวอยาง เทคโนโลย ี

จัดกระทําสารสนเทศ 

- ทําใหกระบวนการจัดการงายข้ึนลัข

จัดความซ้าํซอนของงานที่ไมมีความ

จําเปน 

- สนับสนุนความสามารถทางเมตา

คอคนิทีฟของผูเรียนเพื่อการจัดการ

ขอมูล 

การบูรณาการ

ความรู

(Knowledge 

Integration) 

 

- สนับสนุนผูเรียนในการเชือ่มโยง

ความรูใหมกับความรูเดิมที่มแีละ

ทดสอบความสัมพันธระหวางกนั 

- ชวยเหลือการประมวลผลเนื้อหาใน

ระดับที่ลึกกวา 

- กลาวถึงลักษณะของผูเรียนที่

หลากหลายและความตองการของ

ผูเรียน 

Mapping tools 

Simulations 

Online 

discussions, 

Teleconfere

nces, 

Video 

streaming, 

Podcasting 

(LearnOutLo

ud.com) 

 

 คอคนิทีฟทูลทีน่ํามาใชในการวิจัยคร้ังนีเ้ปนประเภทการนําเสนอขอมูล สามารถสรางผัง

งานเปฯตัวแทนของขอมูล ซึง่มีลักษณะการใหผลปอนกลับ (Feedback) แกผูเรียน มีนักวิชาการ

หลายทานไดใหความหมายของผลปอนกลับ ดังนี ้

สารานกุรมทางการศึกษา ไดใหความหมายของผลปอนกลับวาเปนขอความที่บอกให

ผูเรียนรูถงึความสําเร็จหรือความถกูตองในการกระทาํของตนเอง ทําใหผูเรียนรูผลการตอบสนอง

หรือพฤติกรรมของตนที่ไดแสดงออกมาวาถูกหรือผิด 

การใหผลปอนกลับเปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรียนรูสถานภาพหรือ

ผลการเรียนของตน ชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมดกาํลังใจหากไมประสบผลสําเร็จใน

การเรียน (สุกญัญา นมิานันท, 2533) นอกจากนี้การใหผลปอนกลับยงัมีผลตอพฤติกรรมในดาน
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อ่ืน ๆ อีก คือ ทําใหผูเรียนเกดิความมัน่ใจในตนเอง มีความภาคภูมิใจและมีกําลังใจที่จะเรียนตอไป 

การใหผลปอนกลับมีหลายรูปแบบ อาจเปนขอความซึง่บอกใหผูเรียนทราบเพียงวา ถูกหรือผิด

เทานัน้ หรือผลปอนกลับที่บอกผลการกระทําพรอมกับคําอธิบายเหตุผล ตลอดจนผลปอนกลับที่

เปนกราฟก มสีีและเสียงประกอบ ซึง่เปนการเสริมแรงใหผูเรียนมีความสนใจเรียนนานข้ึนกวาปกติ 

การใหผลปอนกลับในกระบวนการเรียนรู เปนการทําใหเกิดการเรียนรูที่สมบูรณ (Cronbach, 

1963) ซึ่งการใหผลปอนกลับจะทาํใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง มีแรงจงูใจสูง และเพิ่ม

ประสิทธิภาพทางการเรียนรูไมวาจะเปนผลปอนกลับที่มรูีปแบบหรือลักษณะใดก็ตาม ยุวดี ปริฉัต

รานนท (อางถงึใน วิรัช คันศร, 2531) ไดสรุปผลดีของการใหผลปอนกลับไวดังตอไปนี ้

1. ทาํใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนตลอดเวลา 

2. การใหผลปอนกลับทันที ทําใหผูเรียนมแีรงจูงใจในการเรียนคร้ังตอไปเพื่อทราบ

ความกาวหนาของตนเอง 

3. ทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะที่มีการใหผลปอนกลับ 

4. ทาํใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน 

5. ทาํใหผูเรียนทราบขอบกพรองและสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได 

 

2.3 คอคนิทีฟทูลและการนําไปใช 

 

Jonassen (2006 cited in Shim and Li, 2006) ไดนําเสนอชนิดของคอคนิทีฟทูลและ

แนวทางการนาํคอคนิทูลไปใชในการจัดการเรียนรู ดังตารางที ่3 

 

ตารางที่ 3 การนําคอคนิทีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู 

 

ชนิด รายละเอียด ตัวอยาง 

ฐานขอมูล 

(Database) 

1. เคร่ืองมือเชนนี้มปีระโยชนในการสนับสนุนผูเรียนใน

เนื้อหาวิชาที่ตองมีรายละเอียดมากๆ เชนการแพทย 

ประวัติศาสตร-ภูมิศาสตร เคมี ฯลฯ 

2. เคร่ืองมือชนิดนี้ ตองมีคุณสมบัติที่จัดเก็บ และเรียกใชอยาง

เปนระบบ และมีโครงสรางที่สอดคลองไปกับความรูทัง้หมด 

ดังนัน้ การใชฐานขอมูลนี้จะชวยผูเรียนในการกอรางส่ิงที่

เคร่ืองมือใน

การสืบคน 

ดิกชันเนอร่ี

ออนไลนศัพท

เฉพาะทาง 

เคร่ืองมือ
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ชนิด รายละเอียด ตัวอยาง 

ตนเองรู และเอ้ือใหเกิดความเขาใจ พิเศษเฉพาะ

ทาง (เชน 

เคร่ือง

คํานวณพิเศษ 

เคร่ืองเทียบสี

แผนผัง/

แผนภูมิ) 

ผังความคิด  

(Concept 

map) 

ผังความคิดเปนการนําเสนอแบบแสดงมิติสัมพันธ 

ซึ่งจําลองโครงสรางความรูทีอ่ยูในใจของบคุคล 

ซอฟตแวร

เขียนแผนผัง

และ

ไดอะแกรม 

และ

ซอฟตแวร

สําเร็จรูปที่ใช

สําหรับการ

เขียนผัง

ความคิด

โดยเฉพาะ 

ตารางคํานวณ 

(Spreadsheet

s) 

1. เปนการจัดเก็บตัวเลข และการคํานวณอยางเปนระบบ 

2. กระบวนการเปล่ียนแปลงเชิงคุณภาพทีต่องอาศัยการจัดเก็บ

ตัวเลข ตองใชเคร่ืองมือคํานวณซึ่งทําใหงายตอการปรับใชและ

ตอเติม 

3. เคร่ืองมือนีจ้ะชวยในการตรวจสอบยอนหลัง ตัดสินใจ

แกปญหา และบางคร้ังสามารถนาํมาประยุกตใชในการ

วิเคราะหทาํนายส่ิงที่อาจเกดิข้ึน 

4. เคร่ืองมือทีช่วยความคลองในการแกปญหาเชงิปริมาณ 

5. หนาทีห่ลัก 3 ประการ คือ การจัดเกบ็ การคํานวณ และการ

นําเสนอสารสนเทศ 

ซอฟตแวร 

ตาราง

คํานวณ

สําเร็จรูปเพื่อ

การคํานวณ

เฉพาะทาง 

เชน การเก็บ

คะแนน/การ

ตัดเกรด 

สําหรับ
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ชนิด รายละเอียด ตัวอยาง 

นักศึกษา

ฝกหัดครู 

ซอฟตแวรการ

จัดเก็บสถิติ

ตางๆ 

เคร่ืองมือ

จําลอง

สถานการณ 

(Simulation 

Tool) 

1. ชวยนาํเสนอความคิดใหเห็นภาพ ชวยผูเรียนในการใชระบบ

ประสาทการรับรูไดสูงสุด 

2. สนับสนนุสมรรถนะในการสืบสาวโครงการชวยผูเรียนให

บรรลุผลของโครงการ 

3. ชวยผูเรียนใหสามารถเขาใจ และแสดงความคิดเหน็ในวิถทีี่

อาจไมสามารถทําไดในชองทางอ่ืนๆ 

เชน 

ซอฟตแวร

จําลองแมคส

ปาตัน 

(MacSparta

n) ซึ่งใชใน

งานวิจยัทาง

เคมีทั่วโลก 

การประชุมดวย

คอมพิวเตอร 

(Structured 

Computer 

conference) 

1. เคร่ืองมือ 2 ประเภท คือ การส่ือสารตางเวลา และการ

ส่ือสารแบบประสานเวลา 

2. ชวยผูเรียนในการสรางความรู 

อีเมล 

กระดาน

ประกาศ 

บล็อก 

วิก ิ

 

2.4 หลกัการนําคอคนิทีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู 

 

การนาํคอคนทิีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู เพื่อสงเสริมผูเรียนใหทาํหนาทีเ่ปนนักออกแบบ

โดยใชเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือสําหรับวิเคราะหสภาพแวดลอมเขาไปถึงขอมูล แปลความหมาย 

และจัดระบบระเบียบความรูของตนเองแลวสรางตัวแทนส่ิงที่เขารูใหกบัผูอ่ืน มนีักการศึกษา 

หลายคนได เสนอแนวคิดในการนําคอคนิทฟีทูลไปใช ดังนี ้

Jonassen and Reeves (1996) ไดสรุปแนวคิดพืน้ฐานสําหรับการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรเปนคอคนิทฟีทูลในการเรียนการสอน ดังนี ้
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 1. คอคนิทีฟทลูจะมีประสิทธิภาพมากที่สุดเมื่อนําไปประยุกตใชกับสภาพแวดลอมการ

เรียนรูตามแนวคอนสตรักติวิสต (Constructivism) 

 2. คอคนิทีฟทลูจะทาํใหผูเรียนมีศักยภาพเพิ่มข้ึนในการออกแบบส่ิงทีจ่ะเปนตัวแทน

ความรูของตนเองดีกวาการซึมซับจากผูอ่ืน 

 3. คอคนิทีฟทลูสามารถนําไปใชในการสนบัสนุนความคิดไตรตรอง (reflective thinking) 

ในระดับลึก ซึง่จําเปนในการเรียนรูอยางมคีวามหมาย 

 4. คอคนิทีฟทลูมีผลตอกระบวนการทางปญญา 2 สวน คือ มีอิทธพิลในดานที่มีสวนรวมใน

กระบวนการคิด และมีอิทธพิลตอกระบวนการทางปญญาที่ยงัคงมีอยูหลังจากที่ใชคอคนิทฟีทูลแลว 

 5. คอคนิทีฟทลูกอใหเกิดความสนใจ เพราะเปนการเรียนรูที่ทาทายกวาการเรียนรูแบบ

ธรรมดาทั่วไป 

 6. กิจกรรมหรือปญหาสําหรับการประยกุตใชคอคนิทีฟทลูโดยผูเรียนนัน้ ควรไดรับ

คําแนะนําจากครูและแหลงขอมูลอ่ืนๆ ในสภาพแวดลอมการเรียนรูนั้นๆ  

 7. กิจกรรมหรือปญหาสําหรับการประยุกตใชคอคนิทีฟทลูนั้น ควรจะมกีารจัดสถานการณ

ในบริบทที่เปนจริง เพื่อผลที่ไดจะทําใหเปนส่ิงที่มีความหมายสําหรับผูเรียน 

 8. การใชโปรแกรมสรางงานมัลติมีเดียเปนคอคนิทีฟทูลชวยใหเกิดทกัษะมากมายในตัว

ผูเรียน เชน ทกัษะการบริหารโครงการ ทักษะการวิจัย ทกัษะการดําเนนิการและจัดระบบ ทกัษะ

การนาํเสนอ และทักษะการไตรตรอง 

9. การวิจัยเกีย่วกับผลของการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรักติวสิต 

(Constructivism) เชน MicroWorlds, การเรียนในชัน้เรียน, สภาพแวดลอมเสมือน, การเรียนรู

รวมกัน ใหผลในทางบวกผานตัวชีว้ัดทีห่ลากหลาย 

Robertson and others (2007) กลาววาผูสอนควรพิจารณา วางแผนการนําคอคนิทฟีทูล

ไปใชในการจดัการเรียนรู ดังนี ้

 1. คอคนิทีฟทลูจะมีประสิทธิภาพมากที่สุดเมื่อใชในสภาพแวดลอมแบบคอนสตรักติวิสต 

 2. คอคนิทีฟทลูสามารถกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียนในบริบทที่เปนจริง 

 3. คอคนิทีฟทลูชวยใหผูเรียนจัดการภาระงานทางปญญา ไมใชเพิม่ภาระงาน 

 4. ความหลากหลายของคอคนิทฟีทูล สามารถชวยสนบัสนุนการเรียนรูและกระบวนการ

ทางปญญาทีห่ลากหลาย 

 5. คอคนิทีฟทลูเดียวกนัอาจจะสนับสนุนการทํางานตางๆ ที่หลากหลาย 
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 6. คอคนิทีฟทลูควรชวยใหผูเรียนสามารถตอบคําถามอยางมีความหมาย และแกปญหา

ในสถานการณจริงได และสามารถแสดงความคิดเหน็ 

 7. ผูสอนควรใหการชวยเหลือผูเรียนเพื่อใหสามารถใชคอคนิทฟีทูลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 8. คอคนิทีฟทลูควรชวยใหผูเรียนมีการคิดระดับสูง พฒันากระบวนความรูทางความคิด

และเกิดการสะทอนความคิด 

 9. คอคนิทีฟทลูสามารถสนบัสนุนในการสรางส่ิงที่เปนตัวแทนความรูของผูเรียน 

 10. คอนนทิฟีทูลไมไดเปนเพียงเคร่ืองมือที่ชวยในการหาคําตอบ แตเปนเคร่ืองมือทีช่วย

อํานวยความสะดวก และใหผูเรียนรูวิธีการจัดการ 

 11. การประเมินผลจากการใชคอคนิทีฟทูลอาจซับซอนและอาจตองมีทางเลือกสําหรับใช

ในการประเมนิผลงาน และผลกระทบของการใชคอคนิทฟีทูลที่มีผลตอการเรียนรู 

 12. คอคนิทฟีทูลตองสามารถแกไขปญหา และหอมลอมดวยเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่เกีย่วของ

กับผูใชและผูออกแบบ 

 

Jonassen (1996) ไดกลาวถึงเหตุผลสําคัญ 2 ดานที่ควรนําคอคนทิีฟทูลมาใชในการเรียน

การสอน คือ 

1. เหตุผลทางทฤษฎ ี

คอคนิทีฟทูล จะชวยสนับสนุนการเรียนรูตามแนวการสรางองคความรู ซึ่งผูเรียนจะสราง

ความรูของตนเองข้ึนมามากกวาจะเรียกมาจากความรูของครู การเรียนรูตามแนวทางการสราง

องคความรูตามที่ Simon กลาววา มีส่ิงจาํเปนดังตอไปนี้ คือ เปนการสรางความรูดวยตนเอง

โดยตรง (Active) มีการสะสมความรู (Cumulative) มีการบูรณาการ (Integration) มีการสะทอน

กลับ (Reflective) มีจุดมุงหมายนําทาง (Goal-Directed) และมีความมุงหวงัที่แนชัด (Intentional) 

โดยมีรายละเอียดในแตละประเด็น ดังนี ้

 - การสรางความรู (Knowledge Construction) ทฤษฎีการเรียนรูใหมที่เขามา

แทนที่ทฤษฎีเกา คือ ทฤษฎีคอนสตรักติวสิต ซึ่งเกีย่วของกับกระบวนการสรางความรูของผูเรียน 

วิธีการสรางความรูของผูเรียนจะข้ึนอยูกับส่ิงที่เขาเรียนรูมาแลว ซึ่งก็ข้ึนอยูกับประเภทของ

ประสบการณที่เขาม ีวิธกีารที่ผูเรียนจัดระบบระเบียบประสบการณเขากับโครงสรางความรูและ

ความเชื่อที่เขาใชในการแปลความหมายส่ิงตางๆและเหตุการณที่เขาไดพบในความเปนจริง     

คอคนิทีฟทูล เปนเคร่ืองมือสําหรับชวยผูเรียนจัดระบบระเบียบและสรางตัวแทนส่ิงทีเ่ขารูแลว 
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 - การคิดอยางไตรตรอง (Reflective Thinking) Norman (1993) ไดกลาววา

คอมพิวเตอรเปนส่ิงที่ชวยสนับสนนุความคิดอยางไตรตรองซึ่งเปนความคิดที่มกีารไตรตรองอยาง

รอบคอบ ทําใหเราเขาใจถึงส่ิงที่เราเคยมปีระสบการณมาแลว และสนับสนนุการสรางส่ิงที่เรารู 

คอมพิวเตอรจะสามารถทาํใหผูใชไดสรางความรูใหมโดยการเพิ่มส่ิงทีเ่ปนตัวแทนความรูใหม 

ปรับแตงของเดิม และเปรียบเทียบของใหมกับของเกา คอคนิทีฟทูลจงึควรจะเปนส่ิงที่ผูเรียนใชเพือ่

สนับสนนุการคิดแบบไตรตรองที่เปนบริบทของการเรียนรู เพื่อจะนาํไปสูการสรางความรู 

2. เหตุผลทางการศึกษา 

การนาํคอคนทิีฟทูลมาใชในการศึกษา เพื่อจุดมุงหมายดังนี ้

 - ใชเปนเคร่ืองมือในการจัดกระทําทางพทุธปิญญา (Cognitive Processing 

Tools) ระยะหลังๆ ระบบการเรียนมุงเนนไปในแนวพทุธปิญญามากข้ึน จงึมีการศึกษาเกีย่วกับ

เชาวปญญาของผูเรียนและมุงไปที่ตัวผูเรียน นักออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูและนัก

ออกแบบระบบการสอน จงึเกี่ยวของกับผูเรียนในกระบวนการคิดอยางมีความหมาย ทําใหเกิด

การศึกษาเกี่ยวกับการสรางความรูของผูเรียนในข้ันตอไป โดยที่ผูเรียนจะกลายเปนผูคิดที่มีความ

ไววางใจในตนเองมากยิง่ข้ึน มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูใหมใหเขากับความรูเดิมที่มี

อยูไดดีข้ึน และประยุกตใชความรูใหมนัน้เขากับสถานการณได นอกจากการออกแบบระบบการ

เรียนใหชวยสงเสริมการคิดของผูเรียนไดแลว ก็ยงัมีคอคนิทฟีทูลที่มปีระสิทธิภาพที่สามารถ 

จะสนับสนุนการคิดอยางมีความหมายได 

 - การเปนเคร่ืองมือที่ไมมีความฉลาด (Unintelligent Tools) Derry and LaJoie 

(1993) กลาววา บทบาทที่เหมาะสมสําหรับคอมพิวเตอรนั้นไมใชเปนเคร่ืองมือสําหรับครูหรือ

ผูเชี่ยวชาญ แตควรจะเปนเคร่ืองมือที่ชวยขยายความคิดทางปญญา คอมพิวเตอรควรจะถูกใชเปน

เคร่ืองมือที่ไมฉลาด โดยที่ตองข้ึนอยูกบัผูเรียนที่จะเตรียมความคิดนั้นเองไมใชคอมพิวเตอรเปน

ผูจัดการ ซึง่หมายความวา การวางแผน การตัดสินใจ และการควบคุมการเรียนนัน้เปนหนาทีความ

รับผิดชอบของผูเรียนเอง สวนคอมพิวเตอรก็จะเปนตัวกระตุนทีม่ีศักยภาพมากที่เอ้ือใหเกิดทกัษะ

เหลานี้ โดยการสันนิษฐานวาผูเรียนใชวิธนีี้ในการสงเสริมการแสดงออก การอภิปราย และการ

แกปญหา 

 - การใชเคร่ืองมือรวมกนัทาํงานทางพทุธิปญญา (Cognitive Partnership Tools) 

คอมพิวเตอรอาจทาํหนาที่เปนเทคโนโลยีพทุธิปญญา (Cognitive Technologies) สําหรับการ

ขยายเพิ่มความคิดและการจดัระบบระเบียบใหมในวิธีการคิดของผูเรียน ยิง่ไปกวานัน้คอมพวิเตอร

สามารถทําหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญฉลาดที่จะใชภาระทางพุทธิปญญาในการดําเนินงานรวมกนั 
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ผูเรียนจะรับผิดชอบในการเรียกใช (Recognize) ขอมูลและตัดสินใจเลือกขอมูล แลวจึงจัดระบบ

ระเบียบขอมูล ในขณะที่คอมพิวเตอรจะทาํหนาที่คํานวณ เก็บและดึงขอมูลออกมา 

 

2.5 ขั้นตอนการพจิารณานําคอคนิทีฟทูลไปใชในการจัดการเรียนรู 

 

เมื่อผูสอนตัดสินใจใชคอคนทิีฟทูลในการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน มีการกําหนด

วัตถุประสงคของการเรียนรู เชนเดียวกับ Jonassen (2006) ไดกลาววา ผูสอนควรเลือกใช

เทคโนโลยทีี่ชวยใหผูเรียนเกดิการคิดที่มีประสิทธิภาพมากกวาแทนทีจ่ะใชเทคโนโลยีที่เรียบงาย 

นอกจากนีม้ีนกัการศึกษาหลายคนไดเสนอข้ันตอนการพิจารณานําคอคนิทฟีทูลไปใชในการจัด 

การเรียนรู ดังนี ้

Shim and Li (2006) ไดเปรียบเทยีบใหเหน็ข้ันตอนของการนาํคอคนทิีฟทูลไปใชใน 

การจัดการเรียนรู ดังนี ้

 1. ระบุเปาหมายและกาํหนดวัตถุประสงค (Identify course goals) 

 การสรางส่ิงแวดลอมการเรียนรูโดยใชคอคนิทฟีทูลนั้น ควรจะสนับสนุนการเรียนรูอยางมี

ความหมายในลักษณะที่ผูเรียนสรางสมมติฐานเพื่อแกปญหาและคนหาเหตุผลสนบัสนุนหรือ

พิสูจนวาถูกหรือผิด ผูเรียนสามารถสรางความรูในบริบทของตนเอง โดยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญดาน

ส่ือตองแนใจวาโปรแกรมที่เลือกใชเปนคอคนิทฟีทูลนั้นสอคลองกับวัตถุประสงคของโครงการและ

การเรียนรู 

2. ออกแบบโครงการ/กจิกรรมหรืองานมอบหมายเพื่อใหผูเรียนบรรลุเปาหมายของการ

เรียน (Design projects for students to achieve the goals) 

ผูสอนออกแบบโครงการและต้ังเกณฑรูบริคเพื่อแนะใหผูเรียนสรางความรู และประยุกตส่ิง

ที่ไดเรียนรูเปนความรูของตนเอง เกณฑรูบริคควรตองระบุขอตกลงของผลงาน โครงการตองทา

ทายและดึงดูดผูเรียนใหสามารถนาํไปสูการปฏิบัติในสถานการณจริงๆ ซึ่งจะยิ่งทําใหผูเรียนรูสึก

รับผิดชอบตอโครงการ ทั้งนีก้ารนาํไปสูสถานการณจริงมักจะตองใชขอมูลและสารสนเทศมากกวา

เพียงที่ผูสอนไดเตรียมไว คอคนิทฟีทูลที่เหมาะสมที่จัดเตรียมไวจะชวยใหผูเรียนจัดการกับปญหา

ไดเปนอยางดี 

3. ระบุคอคนทิีฟทูลทีเ่หมาะสม (Identify cognitive tools) 

 ผูสอนและผูเชีย่วชาญดานการออกแบบส่ือตองรวมกนัศึกษาและเลือกคุณสมบัติ/หนาที่

ของโปรแกรมคอมพิวเตอรทีจ่ะใชเปนคอคนิทฟีทูลและจดัหาเทคนิคที่ใหการสนับสนนุผูเรียน    

หากผูเรียนมีประสบการณทีคุ่นเคยกับโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเคร่ืองมือทีม่ีลักษณะคลายกนัมา
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กอนก็สามารถที่จะนาํไปใชได โดยอาจจดัใหมีเคร่ืองมอืสอนหรือโปรแกรมแนะนาํการใช  เพื่อให

แนใจวาผูเรียนสามารถใชเคร่ืองมือเหลานั้นไดอยางที่ตองการ การเลือกเคร่ืองมือตองคํานงึถงึ

ประเด็นตอไปนี ้

  1) การมีใช : ผูเรียนสามารถหาเคร่ืองมือนั้นมาใชไดโดยงาย ฟรีแวร หรือตองเสีย

คาใชจายเพิ่มเติม 

  2) มาตรฐาน : เคร่ืองมือนัน้สามารถติดต้ัง และเขากนัไดกับเทคโนโลยทีี่ผูเรียนมีอยู 

  3) ความงาย : เคร่ืองมือนัน้ทํางานอยางไร งายตอความเขาใจ และไมทําให

ผูเรียนตองใชเวลาในการศึกษามากนัก 

  4) ความชวยเหลือ : ผูสอนหรือผูชวยสามารถใหความชวยเหลือผูเรียน 

ยกตัวอยาง หรือตอบคําถามเกี่ยวกับการใชเคร่ืองมือ เพื่อทาํใหเกิดการเรียนรูตามที่คาดหวัง 

  5) รายบุคคลหรือกลุม : คอคนิทฟีทูลที่ใชใหความยืดหยุนในการใชทัง้รายกลุม 

รายบุคคล หรือเพียงอยางใดอยางหนึง่ และปริมาณของรายกลุมเหมาะสมกับจํานวนผูเรียน

อยางไร กอใหเกิดการเรียนรูหรือสับสนหรือไม 

4. การนําคอคนิทฟีทูลไปใช (Implement cognitive tools) 

 คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัยอมมีจุดเนนทีแ่ตกตางกนั ดังนัน้ผูสอนควรระบุชนิด

ของคอคนิทฟีทูลใหตรงกับภาระงานแตละชิ้น และแนะนําคอคนทิีฟทลูใหกับผูเรียนเมื่อถึงเวลาที่

ใชเทานั้น เมื่อผูเรียนทาํงานในโครงการอยู ผูสอนควรกระตุนใหผูเรียนใชคอคนิทีฟทลูที่มีให

เหมาะสมในภาระงานนั้น ผูสอนตองสรางความทาทายผูเรียนดวยการต้ังโจทยที่ตองใชคอคนิทฟี

ทูลเหลานัน้ชวย และใหผูเรียนอธิบาย การใหผลปอนกลับเปนส่ิงสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนสามารถ

ปฏิบัติงานไดตามแนวทางที่ถูกตอง ครูควรสังเกตการใชคอคนิทีฟทูลของนักเรียนและชวยเหลือ

นักเรียนเมื่อพวกเขาตองการ 

5. การประเมนิผลการเรียนรู (Assess learning outcomes) 

ผูสอนควรประเมินผลการเรียนรูโดยดูจากงานเทียบกับเกณฑรูบริคที่ต้ังไว ผลงานของ

ผูเรียนอาจสะทอนจากการใชคอคนิทีฟทูลนี้ ผลที่ไดจากการใชคอคนิทฟีทูลอาจกลายเปนสวนหนึ่ง

ของผลงานได เพราะเคร่ืองมือเหลานัน้สามารถนาํเสนอการสรางขอมลูและโครงสรางความรูของ

ผูเรียน 
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มีงานวจิัยที่แสดงใหเห็นวาประสบความสําเร็จในการนาํคอคนิทฟีทูลไปใชในการจดัการ

เรียนรู ดังนี ้

    Dennis (2009) ไดทําการวจิัยนี้เพื่อเปนแนวทางชวยใหนักการศึกษา นักออกแบบ

การศึกษา สถาบันการศึกษา ทบทวนเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู ดวยการใชเคร่ืองมือ ไดแก 

กระดานสนทนา, โพลสํารวจ, การใหผลปอนกลับ, แฟมสะสมผลงานอิเล็กทรอนกิส, การถามและ

ตอบแบบออนไลน เปนการชวยนกัเรียนรุนใหมๆ โดยการศึกษานี้ใช Learning Activity 

Management System (LAMS) เปนคอคนิทฟีทูลที่ชวยสะทอนใหเห็นความคิด โดยในปแรกใชกับ

กลุมผูเรียนที่เรียนดานการศึกษา คําถามงานวิจัย คือ 1) จะจัดกิจกรรมเรียนรูอยางไร แหลง

ทรัพยากรและสนับสนนุการใช LAMS  และ 2) การขยายรูปแบบการศึกษานี้ในการชวยผูเรียนให

เกิดความเชื่อมโยงจากความรูสูทักษะปฏิบัติ โดยการสอบถามจากผูเรียน ผลพบวาเมื่อผูเรียนได

ตระหนักถึงการเรียนรู การไดเรียนรูใหหองเรียน สามารถประยุกตไปใชในสถานการณตางๆ และ

สะทอนใหเห็นถึงประสบการณได ผูเรียนมผีลตอบสนองตอกระบวนการเรียนรูนี้ในทางบวก   

ดังนัน้ LAMS เปนเคร่ืองมือที่ชวยใหผูเรียนเขาใจความสัมพันธระหวางความรูและทักษะปฏิบัติ 

 Lui and Bera (2005) ไดศึกษาการใชคอคนิทฟีทูลวิเคราะหรูปแบบการเรียนรูในส่ือหลาย

มิติ (Hypermedia) การศึกษาคร้ังนี้ใชคอคนิทฟีทูลในการเรียนรูในสภาพแวดลอมการแกปญหาใน

ส่ือหลายมิติของนักเรียนชัน้ ป. 6 จุดประสงคเพื่อศึกษาทําความเขาใจในการนําเคร่ืองมือไปใช 

และถาคอคนทิีฟทูลที่ใชเกี่ยวของกับกระบวนการการแกปญหาที่แตกตางกนั ผลปรากฏวา  

คอคนิทีฟทูลชวยสนบัสนนุกระบวนการทางปญญา และแบงเบาภาระการทาํงานของสมองใน

กระบวนการแกปญหาในขณะที่เคร่ืองมอืยังชวยสนับสนุนกิจกรรมทางความคิดที่นกัเรียนจะ

สามารถเขาถงึได นอกจากนี้ การสรางสมมติฐาน และทดสอบสมมติฐานในข้ันถัดไปของการ

แกปญหาผลการวิจัยยังชี้ใหเห็นวานักเรียนใชเคร่ืองมือหลายตัวมากข้ึนในข้ันตอนตอมาของ

กระบวนการในการแกปญหา เคร่ืองมือตางๆ การทําหนาทีท่ี่แตกตางกัน ปรากฏวามีนักเรียน

สามารถประสานทักษะการเรียนรูหลายอยางไดอยางราบร่ืนและมีการอํานวยความสะดวกในการ

ประมวลความรู ผลการศึกษานี้ชี้ใหเหน็วานักเรียนทีม่ีคะแนนสูงสามารถใชเคร่ืองมือไดมี

ประสิทธิภาพกวานักเรียนทีม่ีคะแนนตํ่า ซึง่การศึกษาคร้ังนี้ไดออกแบบการเรียนรูดวยการ

แกปญหาเปนหลักผานส่ือหลายมิติ โดยใชชื่อวา Alien Rescue ใชคอคนิทฟีทูล 13 รูปแบบตาม

แนวคิดของ Lajoie’s (1993) ไดแก  

1) คอคนิทีฟทลูในการแบงภาระทางปญญา ประกอบดวย หองวิจยั ฐานของเอเลี่ยน 

ระบบสุริยะจักรวาล ภาระกิจฐานขอมูล ฐานขอมูลแนวคิดในการทาํนายดวย Spectrogram  
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2) คอคนิทีฟทลูสนับสนนุกระบวนการทางปญญา ไดแก Notebook ออกแบบใหใช

สําหรับตัดและวางขอมูล Bookmark เปนสวนหนึง่ของ Notebook สําหรับลากภาพจากสวนของ

โปรแกรมมาเก็บไวที ่Notebook และ Expert Modeling เปนวิดีโอคลิปในการอธิบายเร่ืองราวและ

แชรประสบการณ  

3) คอคนิทีฟทลูสนับสนนุกรณีกิจกรรมที่ไมสามารถเขาถึงได ไดแก หองสอบสวน สําหรับ

หาขอมูลเปนรูปแบบวิดีโอ และหองยานอวกาศ 

4) คอคนิทีฟทลูสนับสนนุการทดสอบสมมติฐาน ไดแก หองควบคุม และหองทางเลือกใน

การแกปญหา 

 Li (2005) ไดทําการศึกษาผลของการใชฐานขอมูลเปนคอคนิทฟีทูลในการจัด

สภาพแวดลอมการเรียนรูเพือ่การแกปญหาแบบมัลติมีเดีย (A Multimedia Problem-based 

Learning Environment) เพื่อทดสอบศักยภาพของฐานขอมูลทีท่ําหนาที่เปนคอคนิทฟีทูลสงเสริม

การพัฒนาทกัษะทางความคิด การแบงปนภาระการทาํงานดานพทุธปิญญา (Cognitive Load) 

และผลตอการเรียนรูของผูเรียน โดยทาํการทดลองกับกลุมตัวอยางทีเ่ปนนกัเรียนเกรด 6 จํานวน 

98 คน ในหองเรียนวิชาวทิยาศาสตร ซึ่งแบงออกเปน 3 กลุมทดลอง คือ 1) กลุมฐานขอมูล

ออนไลน (Online Database) 2) กลุมฐานขอมูลเอกสาร (Paper-based Database) และ 3) กลุม

ที่ไมมีฐานขอมูล (No Database) ทกุกลุมจะเรียนเปนเวลา 3 สัปดาห โดยใชโปรแกรมการเรียน

การสอนเดียวกันที่ชื่อวา Alien Rescue ซึ่งเปนสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบมัลติมเีดียที่

ประกอบดวยเนื้อหาและเคร่ืองมือเดียวกัน จากนัน้จึงทําการวัดระดับความยากงายของงานที่

มอบหมาย ผลการเรียน การถายโอนความรูและการจํา เพื่อประเมนิภาระการทํางานดานพทุธิ

ปญญา (Cognitive Load) ทักษะการทํางานดานพุทธิปญญา (Cognitive Skills) และสมรรถภาพ

โดยรวม 

 Alien Rescue ออกแบบในลักษณะการเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก (Problem-based 

Learning) เร่ิมตนดวยการนําเสนอปญหาแบบโครงสรางตํ่า (ill-structure problem) ปญหานัน้ 

คือ กลุมของเอเล่ียน 6 สายพันธุไดเดินทางมาถึงขอบเขตของวงโคจรโลก เนื่องจากดาวบานเกิด

เกิดการระเบิด พวกเขาวางแผนที่จะคนหาบานใหมทีพ่วกเขาสามารถใชชีวิตอยูได อยางไรก็ตาม

ยานอวกาศของพวกเขาไดรับความเสียหายระหวางการเดินทาง ดังนัน้พวกเขาจึงสงขอความมายัง

โลกเพื่อขอความชวยเหลือ นักเรียนจะสวมบทบาทเปนนักวทิยาศาสตรรุนเยาวที่จะเขาไป

ชวยเหลือเผาพันธุของเอเล่ียน งานของพวกเขาคือวจิัยดาวเคราะหทีย่ั่งยนืสําหรับเอเล่ียน 6 สาย

พันธุ ผานโปรแกรมที่นกัเรียนเขาไปมีสวนรวมในกิจกรรมการแกปญหาตางๆ พวกเขาจะทําการ
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วิจัยเกีย่วกับส่ิงที่เอเล่ียนตองการ ดาวเคราะหดวงไหนในระบบสุริยะจกัรวาลที่จะสามารถ

ตอบสนองความตองการนัน้และมีความเปนไปได 

 เพื่อสนับสนนุการเรียนรูและการแกปญหาของนักเรียน  Alien Rescue ไดจัดใหมีคอคนิ

ทีฟทูลรูปแบบตางๆ เขามาชวยเหลือ ผานสถานีอวกาศนานาชาติเสมอืนจริง ซึง่ประกอบดวย  

5 หอง ปฏิบัติการ แตละหองมีเคร่ืองมือทีน่ักเรียนสามารถใชเพื่อเก็บเกี่ยวรวบรวมขอมูล 

 ซึ่งประกอบดวย หองประชมุ หองวิจยั หองออกแบบยานสํารวจ หองปลอยยานสํารวจ และ

หองควบคุม นอกจากนี้ยงัมีเคร่ืองมือชวยเหลือการปฏิบติังาน ไดแก สมุดบันทกึ ฐานขอมูลระบบ

สุริยะจักรวาล ฐานขอมูลภารกิจ ฐานขอมลูแนวคิด (Concept Database) แผนภาพ ขอความ

ส่ือสารและระบบผูเชี่ยวชาญ 

 ซึ่งคอคนิทฟีทลูดังกลาว ไดออกแบบตามแนวคิดของ Lajoie’s (1993) ที่จําแนกคอคนิทฟี

ทูลออกเปน 4 กลุม คือ 

 1) ฐานขอมูล 4 แหลงเปนตัวอยางของเคร่ืองมือที่ใชแบงปนภาระการทาํงานดานพุทธิ

ปญญา (Cognitive Load) ซึ่งเก็บขอมูลมลัติมีเดียไวมากมายเพื่อที่จะชวยจัดรูปแบบและลดภาระ

ในการจาํของนักเรียน 

 2) เคร่ืองมือผูเชี่ยวชาญ (The Expert Tools) เปนตัวอยางของเคร่ืองมอืที่สนับสนุน

กระบวนการทางปญญา (Cognitive Process) ประกอบดวยวิดีโอของนักวทิยาศาสตรผูเชี่ยวชาญ

ที่จะอธิบายวานักเรียนควรจะจัดการกับปญหานั้นๆ ไดอยางไร แชรเร่ืองราวเกี่ยวกบัประสบการณ

ของพวกเขา สนบัสนนุและจดักระบวนการคิดของผูเรียนผานรูปแบบผูเชี่ยวชาญ (Expert 

Modeling) 

 3) ตัวอยางของเคร่ืองมือที่สนับสนนุกิจกรรมทางปญญา (Cognitive Activities) ที่ไม

สามารถเขาถงึได คือ The Builder and Launch Rooms นักเรียนสามารถสรางและปลอยยาน

สํารวจในสถานที่เสมือน 

 4) ตัวอยางของเคร่ืองมือที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน คือหองควบคุม และรูปแบบการ

แกปญหา (Solution Form) นักเรียนสามารถตรวจสอบขอมูลที่สงกลับมาจากยานสํารวจใน

หองควบคุมเพื่อทดสอบสมมติฐานของพวกเขาและปรับปรุงวิธกีารแกปญหาโดยใชเคร่ืองมือ

รูปแบบการแกปญหา (Solution Form) 

 เคร่ืองมือกลุมที่ 1 และ 2 ชวยนักเรียนคนหาฐานขอมูลความรูที่มีอยูแลว คนหาขอมลูที่มี

ประโยชน และแนวทางการแกปญหาที่นาจะไดผลในวิธตีางๆ ในขณะที่เคร่ืองมือในกลุมที ่3 และ 
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4 ชวยนักเรียนเก็บขอมูลใหม และจัดระบบขอมูล สรางเหตุผลเพื่อการตัดสินใจ และนาํเสนอ

รายงานการแกไขปญหา 

 ผลการทดลองพบวา นักเรียนในกลุมฐานขอมูลออนไลนไดรับคะแนนประสิทธิภาพการ

เรียนในระดับสูงกวา ซึง่ชี้ใหเห็นประสิทธิภาพในการแบงสรรภาระการทํางานดานพทุธิปญญา 

(Cognitive Load) ที่ดีกวา นอกจากนีก้ลุมนี้ยงัไดรับคะแนนการทดสอบการถายโอนทกัษะ

ทางการคิดที่สูงกวาอีก 2 กลุม ยิง่ไปกวานัน้ นักเรียนในกลุมฐานขอมลูออนไลนยงัมีคะแนนการจัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาอยางมีนยัสําคัญมากกวาอีก 2 กลุม ผลที่ไดสนับสนนุสมมติฐาน

ของผูวิจัยที่วา ฐานขอมูลสามารถลดภาระการทาํงานดานพทุธิปญญา (Cognitive Load) ที่ไม

เกี่ยวของของผูเรียน และเพิม่ภาระการทํางานดานพทุธปิญญาที่เกีย่วของได รวมทัง้สนับสนนุการ

ถายโอนทักษะทางความคิด และชวยผูเรียนใหปฏิบัติงานไดดีกวาในสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบ

มัลติมีเดีย อยางไรก็ตามการวิจัยในอนาคตยังตองการทีจ่ะยืนยันผลและการสืบสวนเพิม่เติมในผล

ของความแตกตางระหวางบคุคลในการเรียนรูที่ใชฐานขอมูลเปนเคร่ืองมือ  

คอคนิทีฟทูลมหีลายประเภท งานวิจัยคร้ังนี้ใชคอคนิทฟีทูลคอคนิทฟีทลู ประเภทการ

นําเสนอขอมูล (Information Presentation) ของ Robertson, Elliot, and Robinson (2007) ซึ่ง

ประกอบดวย คอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั เชน โปรแกรมแรพเตอร โปรแกรม Sketch-based 

Flow Chart Reconition  และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน เชน 

โปรแกรมเดีย โปรแกรม Visio โปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด โปรแกรม EDraw โปรแกรม yEd เปนตน  

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

แบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน 

ของผังงานโดยอัตโนมัติ 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

  
ภาพที่ 1 ตัวอยางโปรแกรมแรพเตอร ภาพที่ 2 ตัวอยางโปรแกรมเดีย 
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งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชงานโปรแกรมแรพเตอรโดย Ring, Giordan, and 

Ransbottom (2007) ไดนําผังงานไปใชในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยศึกษาการสราง

แรงจูงใจใหกบัผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถงึแนวคิดรวบยอด ดวย

วิธีการ 3 ประการ ดังนี้ 1) การกระตุนความสนใจในการเรียน 2) การใชเคร่ืองมือในการออกแบบ

ผังงานแบบกราฟกเขาไปในแบบฝกหัดการโปรแกรม ไดแก โปรแกรมแรพเตอรเชนเดียวกับ

การศึกษาคร้ังนี้ ซึง่มีคุณสมบัติเปนคอคนทิีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติไปใชในการจัดการเรียนรู และ 3) ระบบสามารถใหผลปอนกลับทันท ี              

ผลการศึกษาพบวา การใชโปรแกรมแรพเตอรและใหแบบฝกหัด ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูการ

แกปญหาไดดีข้ึน 

การวิจยันีจ้งึเลือกใชโปรแกรมแรพเตอรและโปรแกรมเดียในการจัดการเรียนรู 

 

2.6 ผังงาน (Flowchart) 

 

2.6.1 ความหมายของผังงาน 

  

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับผังงาน หรือโฟลชารต (Flowchart) นั้น 

ไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหคํานยิามและความหมายของผังงานไวดังนี ้

 ทักษิณา สวนานนท (2530) อธิบายวาผังงาน หมายถงึ การแสดงข้ันตอนการทํางานของ

คอมพิวเตอร โดยใชรูปสัญลักษณตางๆ เปนเคร่ืองหมาย ชวยใหเขาใจการทาํงานหรือการเขียน

โปรแกรมงายข้ึน เนื่องจากคอมพิวเตอรจะทํางานตามข้ันตอนซึง่ผูเขียนโปรแกรมเปนผูกําหนดให 

นาตยา ลิปนธนานนท (2542) อธิบายวา ผังงานเปนการจัดขอมูลดวยแผนภาพที่แสดง

กระบวนการเกิดปรากฏการณเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ เรียงลําดับกระบวนการ ข้ันตอน การวางแผนการ

ดําเนนิการ และการตัดสินใจ มักจะนาํเสนอเฉพาะขอมูลที่เกีย่วของกับแผนงาน กระบวนการ

ดําเนนิงาน และการตัดสินใจตามแผนและกระบวนการดําเนนิงานนัน้เปนหลัก 

วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน (2542) อธิบายวา ผังงาน คือรูปภาพหรือสัญลักษณที่ใชแทน

ลําดับ หรือข้ันตอนในโปรแกรม รูปภาพหรือสัญลักษณทีใ่ชเปนเอกลักษณ และแทนความหมาย

อยางใดอยางหนึง่ 

สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มลูคํา (2547) อธิบายวาผงังาน หมายถงึ ผังที่ใชแสดงการเล่ือน

ไหลของขอมูลที่มีลักษณะมองเหน็กระบวนการ เปนวงจรที่มีการเล่ือนไหลหลายทิศทาง แตสุดทาย

ก็นําไปสูจุดหมายปลายทางอยางใดอยางหนึ่งที่ตองการ เชน การออกแบบการแกปญหาทางการ
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เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมีกระบวนการ ข้ันตอน ทิศทางการทาํงานของโปรแกรม ผังงานชวยให

เห็นข้ันตอนตามลําดับ 

จากคําอธบิายที่มีผูใหความหมายไวขางตน จงึสามารถสรุปไดวา ผังงานหรือโฟวชารต คือ 

แผนภาพซึง่ประกอบดวยรูปภาพ สัญลักษณที่มีความหมาย ใชแทนลําดับข้ันตอนการดําเนนิงาน 

เพื่อใหเขาใจกระบวนการทาํงานอยางเปนระบบข้ันตอน 

 

 2.6.2 ประเภทของผังงาน 

  

 ประเภทของผังงานมนีักวิชาการไดแบงประเภทของผังงงานไวดังนี้  

วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน (2542) กลาววา หลังจากวิเคราะหงานแลว เพื่อใหเขาใจถงึ

ข้ันตอนไดงายและตรงกัน จะใชรูปภาพหรือสัญลักษณตางๆ แทนขอความหรือคําพดูที่ใชวิธกีาร

ประมวลผลของการวิเคราะหงานรูปภาพหรือสัญลักษณที่มีความหมาย เรียกวา ผังงาน 

(Flowchart) ผังงานทางคอมพิวเตอรแบงเปน 2 ประเภท ใหญๆ คือ ผังงานระบบ (System 

Flowchart) และผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

สานนท เจริญฉาย (2550) ไดแบงประเภทของผังงานออกเปน 2 ระดับ ดังนี ้

1. ผังงานระบบ (system flowchart) เปนผังงานระดับกวาง เปนการแสดงข้ันตอนการ

ทํางานของระบบทั้งหมด หมายถงึสวนตางๆทีเ่กี่ยวของกับงานทัง้หมด ทัง้วัสดุ อุปกรณ เคร่ืองมือ 

เคร่ืองคอมพิวเตอรและบุคลากร ผังงานระบบจะแสดงข้ันตอนต้ังแตเร่ิมตน และผานไปยังสวนใด 

มีกิจกรรมอะไรบาง แลวสงตองานไปที่ยงัที่ใดจนกระทัง่เสร็จส้ิน ซึง่บางสวนของงานจะเกี่ยวของ

กับคน บางสวนจะเปนวธิีการที่ตองใชคอมพิวเตอรมาชวยประมวลผล ซึ่งจะตองแยยกสวนนี้

ออกมาเปนผังงานโปรแกรม 

2. ผังงานโปรแกรม (programming flowchart) เปนผังงานระดับละเอียด จะแสดงการ

ทํางานของแตละคําส่ังโดยละเอียด ในทางปฏิบัติ ผูเขียนมักจะละเลยไมเขียนผังงานโปรแกรม   

มักเขียนเฉพาะผังงานระบบ เพื่อใหเกิดความคิดวาข้ันตอนตางๆ ของระบบมีอะไรบางและสัมพนัธ

กันอยางไร ผังงานจําเปนเปนอยางยิง่โดยเฉพาะข้ันตอนสุดทายของการทําโปรแกรม เปนเอกสาร

กํากับโปรแกรมเพื่อประโยชนในการบํารุงโปรแกรมตอไป ผังงานโปรแกรมจึงเปนผังงานที่แสดงถงึ

ข้ันตอนของคําส่ังโปรแกรม ถาจะใชคอมพิวเตอรใหทํางานตรงจุดที่ตองการเพื่อใหไดผลลัพธ    

ควรมีข้ันตอนคําส่ังอยางไร เพื่อที่จะไดนําไปเขียนโปรแกรมส่ังใหคอมพิวเตอรทาํงานตอไป 
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2.6.3 ประโยชนและขอจํากัดของผังงาน 

มีนักการศึกษาไดกลาวถึงประโยชนและขอจํากัดของผังงาน ดังนี ้

Silver (1986) กลาวถงึผังกราฟกที่เรียกวา ผังงาน (Flowchart) โดยโปรแกรมเมอรใชใน

การเขียนอัลกอริทึมในผังงาน การดําเนินการและทิศทางการทํางานของอัลกอริทึมโดยใช

สัญลักษณ งายกวาที่จะเห็นการทาํงานของโปรแกรมผานผังงาน 

 วัตถุประสงคของผังงาน 

  1. เอ้ือตอการส่ือสาร ผังงานเปนวิธกีารทีช่าญฉลาดในการส่ือสาร เนือ่งจากเร็ว

และเขาใจงายในการแสดงแนวคิดหรืออธบิายอัลกอริทมึในการแกปญหาตอโปรแกรมเมอรดวยกัน 

นักเรียน ครู ผูปฏิบัติงานดานคอมพวิเตอรและผูใช 

  2. มองเหน็ภาพรวม ผังงานทําใหมองเหน็ภาพรวมของปญหาและวิธแีกปญหา 

สามารถแสดงความสัมพันธที่เกีย่วของกันทั้งหมด ชวยในการหลบหลีกส่ิงที่เปนปญหา เหน็

รายละเอียดทีสํ่าคัญ การเชือ่มโยงที่ไมสมบูรณ 

  3. เปนตัวแทนของการพฒันาและการทดลอง ผังงานเปนวิธีการที่เร็วในการแสดง

ใหเหน็ข้ันตอนการทาํงานของโปรแกรม งายกวาและเร็วกวาในการแสดงแนวคิดดวยผังงานแทน

การเขียนโปรแกรมโดยตรง ชวยอํานวยความสะดวกในการสรางอัลกอริทึมทางเลือกในการ

แกปญหา 

  4. การตรวจสอบตรรกะ ผังงานแสดงใหเหน็รายละเอียด ลักษณะเฉพาะ สามารถ

ประเมินคา และตรวจสอบตรรกะไดอยางละเอียดแมนยํา 

  5. อํานวยความสะดวกในการเขียนโคดโปรแกรม โปรแกรมเมอรสามารถเขียน

โคดคําส่ังโปรแกรมตามความเขาใจโดยมผัีงงานเปนแนวทาง ผังงานทําใหเหน็ข้ันตอนการทํางาน

ของโปรแกรม ชวยในการปองกนัส่ิงที่ละเลย รวมถึงขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดข้ึน 

  6. เอ้ือตอการปรับปรุงแกไข ผังงานชวยอํานวยความสะดวกในการปรับปรุงแกไข

โปรแกรม จําเปนตองมีแนวทางในการเพิม่เติมดัดแปลงโดยไมทาํใหโปรแกรมเกิดความยุงยาก 

  7. เอ้ือตอการจัดทําเอกสาร ผังงานชวยในการบันทึกข้ันตอนการทํางานของ

อัลกอริทึมในการแกปญหาของโปรแกรม ทําใหเหน็ภาพโดยสรุป ลําดับการทาํงาน ที่ขาดไมไดคือ 

เปนสวนหนึง่ของเอกสารประกอบใหกบัโปรแกรมอ่ืนๆ  

 วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน (2542) ไดกลาวถงึขอดีของผังงาน โดยกลาววา ผังงานจัดเปน

เอกสารประกอบโปรแกรม ซึ่งจะชวยใหการศึกษาลําดับข้ันตอนของโปรแกรมงายข้ึน ซึง่มีเหตุผล

ดังนี ้
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  1. คนสามารถเรียนรูและเขาใจผังงานไดงาย เพราะผังงานไมข้ึนอยูกับ

ภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึง่โดยเฉพาะ 

  2. ผังงานเปนการส่ือความหมายดวยภาพ ซึ่งทาํใหงายและสะดวกตอการ

พิจารณาถึงลําดับข้ันตอนในการทํางาน ซึ่งนาจะดีกวาการบรรยายเปนตัวอักษร ซึง่ถาใชคําพูด

หรือขอความ อาจส่ือความหมายผิดไปได 

  3. ในงานโปรแกรมที่ไมสลับซับซอน สามารถใชผังงานตรวจสอบความถูกตอง

ของลําดับข้ันตอนไดงาย ถามีที่ผิดในโปรแกรมจะแกไขไดสะดวก และรวดเร็วข้ึน 

  4. การเขียนโปรแกรมโดยพจิารณาจากผังงาน สามารถทําไดรวดเร็วและงายข้ึน 

  5. ในการบํารุงรักษาโปรแกรมหรือมีการเปล่ียนแปลงแกไขโปรแกรมใหมี

ประสิทธิภาพ ถาดูจากผังงานจะชวยใหสามารถทบทวนงานในโปรแกรมกอนปรับปรุงไดงายข้ึน 

สวนขอจํากัดของผังงานนัน้ ผูเขียนโปรแกรมบางคนไมนยิมการเขียนผังงานกอนที่จะ

เขียนโปรแกรม เพราะเห็นวาเปนการเสียเวลาที่มาเขียนรูปภาพหรือสัญลักษณตางๆ และยังมี

เหตุผลอ่ืนๆ ไดแก 

  1. ผังงานเปนการส่ือความหมายระหวางบคุคลตอบุคคลมากกวาที่จะส่ือ

ความหมายระหวางบุคคลกบัเคร่ือง เพราะผังงานไมข้ึนอยูกับภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษา

หนึง่ ทําใหเคร่ืองไมสามารถรับ และเขาใจวาในผังงานนัน้ตองการใหทาํอะไร 

  2. ในบางคร้ังเมื่อพิจารณาจากผังงาน จะไมสามารถทราบไดวา ข้ันตอนการ

ทํางานใดสําคัญกวากัน เพราะทกุๆข้ันตอนจะใชรูปภาพ หรือสัญลักษณในลักษณะเดียวกนั 

  3. การเขียนผังงานจะเปนการส้ินเปลือง เพราะจะตองใชกระดาษและอุปกรณ

อ่ืนๆ ประกอบการเขียนภาพ และบางคร้ังการเขียนผังงานอาจจะตองใชกระดาษมากกวา 1 แผน 

ทั้งๆที่ ถาเปนการอธิบายในงานเดียวกัน จะใชเนื้อที่เพยีง 3-4 บรรทัดเทานั้น 

  4. ผังงานจะมขีนาดใหญ ถาโปรแกรมที่จะพัฒนาเปนงานขนาดใหญ ทําใหผัง

งานแลดูเทอะทะไมคลองตัว และถามีการปรับเปล่ียนงาน การแกไข หรือปรับเปล่ียนผังงานกระทาํ

ไดยาก บางคร้ังตองเขียนข้ึนใหม 

  5. ในผังงานจะบอกข้ันตอนการปฏิบัติงานวาเปนลําดับอยางไร ปฏิบติังานอะไร 

แตจะไมระบุใหทราบวาทาํไมจึงตองเปนลําดับและปฏิบัติงานอยางนัน้ 

  6. ในภาษาคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบัน เชน ปาสคาล ผังงานไมสามารถ

แทนลักษณะคําส่ังในภาษาไดชัดเจนตรงไปตรงมา 
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2.6.4 สัญลักษณที่ใชในการเขยีนผังงาน 

  

การเขียนผังงานตองใชภาพสัญลักษณตางๆ นาํมาเรียงกัน เพื่อแสดงลําดับข้ันตอนการ

ทํางานโดยมีลูกศรเชื่อมระหวางภาพตางๆ  สัญลักษณทีจ่ะใชในการเขียนผังงานที่นยิมใชกนันัน้

เปนสัญลักษณของหนวยงานที่มีชื่อวา American National Standard Institute (ANSI) และ 

International Standard Organization (ISO) หนวยงานดังกลาว รวบรวมและกําหนดใหเปน

สัญลักษณมาตรฐานที่จะใชในการเขียนผังงานโปรแกรมและผังงานระบบ 

  

สัญลกัษณและความหมายของผังงาน 

 

 การเขียนผังงานโปรแกรม เปนการใชสัญลักษณแสดงการทํางานของคอมพิวเตอรอยาง

เปนข้ันตอน เชื่อมโยงการทาํงานดวยลูกศร สัญลักษณตางๆ ที่ใชในการเขียนผังงานโปรแกรมโดย

สวนใหญที่ใชงานมีลักษณะ ดังนี ้(วัชราภรณ สุริยาภิวฒัน, 2542; รุงทวิา เสารสิงห, 2549) 

 

ตารางที่ 4 สัญลักษณและความหมายของผังงาน 

 

สัญลกัษณ 
ชื่อ/ความหมาย/ 

หนาที่การใชงาน 
ตัวอยาง คําอธิบาย 

 

Terminal Symbol 

เร่ิมตน-ส้ินสุดการทาํงาน 

1. 

2. 

3. 

1.เร่ิมตน 

2.หยุดการทาํงาน

ชั่วคราว 

3.ส้ินสุดการทาํงาน 

 Processing Symbol 

การประมวลผล เชน การ

คํานวณหรือกาํหนดคา 

1. 

2. 

1.คํานวณคา A+B แลว

เก็บผลลัพธไวที่ C 

2.กําหนดคา SUM=0 

 
Decision Symbol 

แสดงการเปรียบเทยีบหรือ

ตัดสินใจ 

 

 

 

 

1. ใหเปรียบเทียบคา I 

กับ 5 

  - ถา I<5 ใหไปทํา

ข้ันตอนที ่4 

4 5 6
 

I : 5 
<            > 
 

  = 

Start 

Pause 

Stop 

C=A+B 

SUM=0 
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สัญลกัษณ 
ชื่อ/ความหมาย/ 

หนาที่การใชงาน 
ตัวอยาง คําอธิบาย 

 

 

 

 

 

 

  -ถา I=5 ใหไปทํา

ข้ันตอนที ่5 

  - ถา I>5 ใหไปทํา

ข้ันตอนที ่6 

 

2.ใหเปรียบเทยีบ I>10 

หรือไม 

- ถาใชใหกําหนดคา 

A=4 แลวไปทาํคําส่ังที่ 7 

- ถาไมใช ใหหยุดการ

ทํางาน 

 Input / Output Symbol 

รับ/แสดงขอมูลโดยไมระบุ

อุปกรณ 

 แสดงคา B,C โดยไมระบุ

อุปกรณ 

 Manual Input Symbol 

รับขอมูลจากแปนพิมพ 

 ปอนคา A ทางแปนพิมพ 

 Display Symbol 

แสดงผลลัพธทางจอภาพ 

 แสดงคา  A,B ทาง

จอภาพ 

 Continuous Paper Symbol 

แสดงผลลัพธทางเคร่ืองพมิพ

บนกระดาษตอเนื่อง 

 ใหพิมพคา A ทาง

กระดาษตอเนือ่ง 

 
On-Page Connectors 

จุดตอเนื่องการทํางานหนา

เดียวกนั 

 หลังจากพิมพคา A แลว

ใหทาํตามที่จดุตอเนื่อง

ชื่อ A ซึ่งอยูในหนา

เดียวกนั 

 Off-Page Connectors 

จุดตอเนื่องการทํางาน ตอ

 หลังจากกาํหนดคา A=3 

แลวใหไปทาํตามที่จุด

A 

B 

I>10 

STOP 

A=4 

7 
ไมใช 

PUNCH 
B,C 

READ A 

SHOW 
 A,B 

WRITE A 

WRITE A 

A=3 
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สัญลกัษณ 
ชื่อ/ความหมาย/ 

หนาที่การใชงาน 
ตัวอยาง คําอธิบาย 

หนาอ่ืน ตอเนื่องชื่อ B ซึ่งไมไดอยู

หนาเดียวกนั 

 Connect Symbol 

จุดรวมการเชือ่มตอ 

  

 

Preparation Symbol 

กําหนดคาเร่ิมตนรอบวนซ้าํ 

 กําหนดให I มีคาเทากับ 

1 แลวเพิ่มข้ึนทีละ1 จนมี

คาเปน 10 จึงออกจาก

การทาํงานวนซ้ํา แลวไป

ทําคําส่ังที่ตอจากจุด A 

 

 Subroutine Processing 

การทาํงานยอย 

 เรียกโปรแกรมยอยชื่อ 

SUB A 

 Flow line 

แสดงทิศทางการทาํงาน 

เสนทางกิจกรรมคําส่ัง 

  

 

การจัดภาพและทิศทางของผังงาน 

 

 เพื่อใหการเขียนผังงานเปนไปอยางมีมาตรฐาน ผูอ่ืนสามารถอานและเขาใจไดงาย ควรใช

หลักการจัดภาพ และทิศทาง (วัชราภรณ สุริยาภิวัฒน, 2542; รุงทิวา เสารสิงห, 2549) ดังตอไปนี้ 

 1. ทิศทางของผังงานจะเร่ิมจากสวนบนของหนากระดาษลงมายังสวนลาง และจาก

ซายมือไปขวาของหนากระดาษ และควรเขียนเคร่ืองหมายลูกศรกํากบัไวดวย 

 2. สัญลักษณหรือภาพที่ใชในการเขียนผังงานมีขนาดตางๆ กันได แตจะตองมีรูป

มาตรฐานตามความหมายที่กําหนด 

 3. การเขียนทศิทางของผังงานควรเปนไปอยางมีระเบียบ และหลีกเล่ียงการขีดโยงไปโยง

มาในทิศทางตัดกัน ถาจําเปนตองโยงถงึกัน ควรใชเคร่ืองหมายจุดตอเนื่องแทน และถาเปนไปได

ควรจะเขียนผังงานใหจบในหนาเดียวกนั 

CALL 
SUB A 

FOR 
I=1 

TO 10 

A 
งานซ้ํา 
NEXT 
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4. คําอธิบายในภาพ เขียนเพียงส้ันๆ และเขาใจงาย 

 5. ผังงานที่ดีควรจะมีความเปนระเบียบเรียบรอยและสะอาด และควรจะมีชื่อของผังงาน 

ผูเขียน วันที่เขียน และเลขหนาลําดับ 

 การเขียนผังงานจะเปนการถายทอดความเขาใจที่ไดจากการวิเคราะหงานใหอยูในรูปภาพ

หรือสัญลักษณ ผูเขียนโปรแกรมจะสามารถเขาใจลําดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว

และงายข้ึนโดยดูจากผังงาน นอกจากนี้แลว ผังงานยงัชวยใหงายตอการตรวจสอบความถูกตอง

ของลําดับข้ันตอนในวธิีการประมวลผล ในกรณีโปรแกรมมีขอผิดพลาดอาจตรวจสอบดูที่ผังงาน 

อีกคร้ัง 

 

3. การแกปญหา (Problem Solving) 

 

3.1 ความหมายและความสําคัญของการแกปญหา 

 

การแกปญหา เปนพืน้ฐานทีสํ่าคัญที่สุดของการคิดทัง้มวล การแกปญหา เปนส่ิงสําคัญ

ตอวิถีชีวิตการดําเนนิชีวิตในสังคมมนษุย ซึ่งจะตองใชการคิดเพื่อแกปญหาที่เกิดข้ึนอยูตลอดเวลา 

ผูที่มีทกัษะการคิดแกปญหาจะสามารถอยูในสังคมไดอยางเขมแข็ง ทกัษะการแกปญหาจงึมิใช

เปนเพียงการรูจักคิดและรูจักการใชสมองหรือเปนทักษะที่มุงพฒันาสติปญญาแตเพียงอยางเดียว

เทานัน้ แตยังเปนทกัษะที่สามารถพฒันาทศันคติ วิธีคิด คานิยม ความรู ความเขาใจใน

สภาพการณของสังคมไดดีอีกดวย ( Eberle and Slanish, 1996 อางถงึใน สุวทิย มูลคํา, 2547) 

นักการศึกษาและนักจิตวทิยาไดกําหนดความหมายของการแกปญหาไวดังนี ้

Chi and Glaser (1982 อางถึงใน สุปรียา ตันสกุล, 2540) ใหความหมายของการ

แกปญหาไววา เปนกิจกรรมที่ตองใชความรูเฉพาะดาน (Domain-Specific Knowledge) และกล

ยุทธทางปญญา (Cognitive Strategies) เพื่อเผชิญกับสถานการณที่มีจุดหมายที่ชดัเจน           

แตหนทางที่จะไปสูจุดหมายยังไมเกิดข้ึน 

Fogarty and Bellanca (1990 อางถงึใน สุปรียา ตันสกลุ, 2540) กลาววา การแกปญหา 

คือ การหาทางเลือกที่เหมาะสมสําหรับสถานการณ หรือเหตุการณหนึ่งๆ ดวยการนําเสนอ

ความคิด แนวทางเพื่อการบรรลุผลตามทีต่องการ 

กิดานนัท มลิทอง (2548) กลาววา การแกปญหา (Problem – Solving) เปนการใหผูเรียน

ฝกการคิดการตัดสินใจ โดยมีการกาํหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนัน้ 

โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงออกเปน 2 ชนิด คือ 1) โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปน
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ผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานัน้ โดยที่คอมพวิเตอรจะชวยในการคิด

คํานวณและหาคําตอบทีถู่กตองให ในกรณีนี้คอมพวิเตอรจะเปนเคร่ืองชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึง

ทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูล และจัดการส่ิงทียุ่งยากซับซอนให และ 2) โปรแกรม

ที่มีผูเขียนไวแลว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานัน้

เอง เชน ในการหาพืน้ที่ของที่ดินแปลงหนึง่ ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพืน้ที่ไดเทาไหร 

แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน 

จากความหมายของการแกปญหาที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา การแกปญหาเปน

ความสามารถของผูเรียนในการคิด ตัดสินใจ ใชความรูเฉพาะดานมาใชในการหาทางเลือกที่

เหมาะสมในการขจัดอุปสรรค ขอขัดของเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการ 

 

3.3 ประเภทของปญหา 

 

นักการศึกษาไดแบงประเภทของปญหา ไวดังนี ้

Mayer (1990) แบงปญหาไดเปน 2 ประเภท คือ 

 1. ปญหาทีพ่บเห็นเปนประจํา (Routine Problem) เปนปญหาที่คลายคลึงกับ

ปญหาที่ผูแกเคยแกสําเร็จมาแลว เมื่อเผชญิกับปญหานีผู้แกปญหาจะใชการคิดแบบนําความคิด

เดิมมาแก (Reproductive Thinking) 

 2. ปญหาที่ไมเคยพบมากอน (Nonroutine Problem) เปนปญหาที่ผูแกปญหาไม

เคยแกมากอน เชน ปญหาในชีวิตประจาํวนั เมื่อเผชิญกบัปญหานี้ผูแกปญหาจะใชการคิดแบบ

สรางข้ึนมาใหม (Productive Thinking) 

Jonassen (1997) ไดแบงประเภทของปญหาเปน 2 ประเภท คือ 

 1.1 ปญหาทีม่โีครงสรางชัดเจน (Well-Structured) ไดแก ปญหาที่มกัจะพบใน

โรงเรียนและมหาวิทยาลัยเปนปญหาในตําราเรียนและการสอบ ซึ่งปญหารูปแบบนี ้จะเกี่ยวของ

กับมโนทัศน กฎ และหลักการเพื่อสรางสถานการณปญหา (Greeno, 1987) มีลักษณะดังนี ้

     1.1.1 นาํเสนอองคประกอบของปญหาสูผูเรียน 

     1.1.2 ตองการใหใชกฎเกณฑทัว่ไปและกฎหลักของโครงสรางที่ดีทีถู่ก

จัดระบบระเบียบไวเปนอยางดีแลวอยางจาํกัด เพื่อใชในการทาํนายและชี้แนะ 

     1.1.3 มีการเรียนรูและสรางความเขาใจในการแกปญหาได ซึ่งเปน

ความสัมพันธระหวางทางเลือกในการตัดสินใจและสถานะของปญหาทัง้หมดที่รูจักหรือนาจะ

เปนไปได 
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  1.2 ปญหาที่มโีครงสรางไมชดัเจน (Ill-Structured) เปนปญหาที่พบใน

ชีวิตประจําวันซึ่งชวยฝกใหเรามีความเชี่ยวชาญในการแกปญหาได เปนปญหาที่ไมไดถูกบังคับให

เรียนในหองเรียน ซึ่งคําตอบในการแกปญหาไมสามารถทํานายได ปญหาแบบนี้ตองบูรณาการ

เนื้อหาหลักทีห่ลากหลายเขาดวยกัน เชน ปญหาดานส่ิงแวดลอมตองการการประยกุตใชมโนทัศน

และหลักการจากวิชาคณิตศาสตร วทิยาศาสตร การเมือง และจิตวทิยา เปนตน มีลักษณะดังนี ้

   1.2.1 มีองคประกอบของปญหาที่ไมรูจักในระดับความเชื่อมั่นตางๆ 

(Wood, 1893) 

   1.2.2 มทีางแกปญหาทีห่ลากหลาย มหีนทางในการแกปญหาหรือไมมี

การแกปญหาทั้งหมดได (Kitchner, 1983) 

  1.2.3 มีเกณฑในการประเมนิการแกปญหาทีห่ลากหลาย ดังนั้นจงึไมมี

ความแนใจในมโนทัศน กฎและหลักการทีจ่ําเปนสําหรับการแกไขปญหาและจะจัดระเบียบอยางไร  

  1.2.4 สวนใหญผูเรียนตองตัดสินใจและใชความคิดเห็นสวนตัว หรือใช

ความเชื่อเกี่ยวกับปญหานัน้ ปญหาลักษณะ ill-structured จึงเปนกิจกรรมภายในของบุคคลที่มี

ลักษณะเฉพาะตัว 

จะเหน็ไดวาประเภทของปญหามีความเกี่ยวของกับชีวติประจําวนั ส่ิงแวดลอม ทั้งที่เคย

พบมากอนและเปนปญหาใหม วิธีการแกปญหาอาจแตกตางกันไป ตามวธิีการเรียนรูของแตละ

บุคคล 

 

3.4 กระบวนการแกปญหา 

 

นักวชิาการหลายคน ไดนําเสนอกระบวนการแกปญหาทีใ่กลเคียงกนั ดังนี ้

กรมวิชาการ (2534 อางถงึใน ทิศนา แขมมณี, 2552: 312-313) กลาวถึง กระบวนการ

แกปญหา เปนกระบวนการที่ตองการใหผูเรียนไดเกิดความคิด หาวธิีการแกปญหาตางๆ มีข้ันตอน 

ดังนี ้ 1) สังเกต ใหผูเรียนไดศึกษาขอมูล รับรูและทําความเขาใจในปญหาจนสามารถสรุป และ

ตระหนักในปญหานั้น 

2) วิเคราะห ใหผูเรียนไดอภิปราย หรือแสดงความคิดเหน็เพื่อแยกแยะประเด็นปญหา 

สภาพ สาเหตุ และลําดับความสําคัญของปญหา  

3) สรางทางเลือก ใหผูเรียนแสวงหาทางเลือกในการแกปญหาอยางหลากหลาย ซึ่งอาจมี

การทดลอง คนควา ตรวจสอบ เพื่อเปนขอมูลประกอบการทาํกิจกรรมกลุมและควรมีการกําหนด

หนาที่ในการทาํงานใหแกผูเรียนดวย 
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4) เก็บขอมูลประเมินทางเลือก ผูเรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทกึการปฏิบัติงาน    

เพื่อรายงานและตรวจสอบความถกูตองของทางเลือก 

5) สรุป ผูเรียนสังเคราะหความรูดวยตนเอง ซึง่อาจจัดทาํในรูปของรายงาน 

Krulik and Rudnick (1993 อางถึงใน วันทนา ทวีคุณธรรม, 2542) ไดแบงข้ันตอนของ

กระบวนการแกปญหาออกเปน 5 ข้ันตอน คือ 

1. ทําความเขาใจและคิด นกัเรียนตองทาํความเขาใจปญหา แปลความหมายและหา

ความสัมพันธของปญหานัน้ และทบทวนถงึสถานการณที่ใกลเคียงกนั 

2. สํารวจและวางแผน ผูแกปญหาจะวิเคราะหและสังเคราะหขอมูลทีม่ีอยูในปญหาซึ่ง

ปรากฏออกมาในข้ันตอนทีผ่านมา ในข้ันนี้จะมกีิจกรรมมากมายเกิดข้ึน โดยนักเรียนจะทาํความ

เขาใจปญหาและเกิดเปนแนวคิดข้ึน และมกีารนาํแนวคิดมาวางแผนที่จะทําใหสําเร็จเปนรูปราง 

3. เลือกวิธีการแกปญหา ผลลัพธจากข้ันตอนกอนหนานี้ ผูแกปญหาจะตองเลือกหนทางที่

มีความเปนไปไดมากที่สุดในการแกปญหา 

4. คนหาคําตอบ เมื่อทาํความเขาใจปญหาและเลือกวธิีการแกปญหาแลว นักเรียนจะตอง

คาดการณถึงผลที่จะไดรับ เพื่อเปนแนวทางในการปฏิบติัเพื่อหาคําตอบ 

5. ตรวจสอบผลสะทอนกลับและขยายผล ตรวจสอบผลสะทอนกลับวาวิธีดังกลาว

สามารถแกปญหาใหลุลวงไดหรือไม และสามารถนําไปใชแกปญหาอ่ืนไดหรือไม 

Thompson (1996) ไดกลาวถึงกระบวนการที่ชวยผูเรียนในการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 4 ข้ันตอน ดังนี ้

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจกบัปญหา เปนข้ันตอนในการวิเคราะหปญหา ขอบเขตของ

ปญหา ส่ิงที่โจทยกาํหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และผลลัพธที่คาดหวงั เพื่อนาํขอมลูที่ไดไปใชใน

กระบวนการตรวจสอบ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา เปนข้ันตอนในการออกแบบกระบวนการ 

ความสัมพันธระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผนในการแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม เปนข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมโดยการนําส่ิงที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาคอมพิวเตอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ เปนข้ันตอนในการตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียนโปรแกรม 

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมเพื่อปรับปรุงแกไข และนําโปรแกรมไปใช 

 กระบวนการแกปญหาที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา ข้ันตอนการแกปญหาเปน

กระบวนการทีช่วยผูเรียนในการแกปญหา โดยสวนใหญมี 4 ข้ันตอนหลัก ไดแก การทําความเขาใจ
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กับปญหา การออกแบบหรือการเลือกวธิแีกปญหา การลงมือปฏิบัติเพื่อใหไดคําตอบ และการ

ตรวจสอบผลหรือสรุปผล 

 มีนักวิจัยหลายทานไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ สมรรถนะของผูเรียนที่มีความสามารถแตกตาง

กันที่มีตอการเรียนรู ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาของผูเรียน ดังนี ้

อมรรัตน เฉยงาม (2550)  ไดศึกษากระบวนการเมตาคอกนิชนัผานการส่ือสารดวยเว็บ

บล็อกในการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา ผูเรียนทีม่ีระดับ

เมตาคอกนชินัตางกันมีกระบวนการเมตาคอกนิชันแตกตางกนัคือ ผูเรียนที่มีระดับเมตาคอกนิชนั

สูง จะมีวิธีคิดแกปญหาดวยการคิดแกปญหาดวยตนเองกอน โดยมีการวางแผนและเขียนบนัทกึ 

ลําดับความคิดในการคนขอมูล เพื่อจัดระบบ ระเบียบความคิดใหมองเห็นภาพรวมของปญหา

ทั้งหมด ใชทฤษฎีและตรรกะเพื่อวิเคราะหปญหาและทบทวนดวยตนเอง สํารวจขอมูลคิดไตรตรอง

สะทอนไปมาอยางรอบคอบเพื่อนาํไปสูขอสรุปที่สมเหตุสมผล ผูเรียนกลุมกลาง เมื่อเจอ

สถานการณปญหาจะพยายามทาํความเขาใจ แลววิเคราะหหาสาเหตุของปญหาและส่ิงที่ตองการ

โดยคนควาดวยตนเองกอนในข้ันตอนของกระบวนการแกปญหา จากนั้นจะปรึกษาอาจารยหรือหา

แหลงขอมูลทีใ่กลเคียงมาอางอิงเพื่อนํามาเปนแนวทางในการตัดสินใจ ผูเรียนกลุมตํ่าเมื่อเจอ

สถานการณปญหาสวนใหญจะหาตัวชวยกอนเปนอันดับแรก โดยปรึกษาคนใกลชดิ จากนั้นใช

พื้นฐานจากประสบการณเดิมเชื่อมโยงสูการแกปญหา 

 ประกอบ กรณีกิจ (2552) ไดทําการวิจยัเร่ือง ผลของระดับความสามารถทางการเรียนรู

และแบบการใหขอมูลปอนกลับในแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นิสิตในวิชาการผลิตส่ืออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา พบวา การใหขอมลูปอนกลับที่แตกตางกนั

สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนแตกตางกัน การใหขอมูลปอนกลับที่มีคุณภาพจะมี

ประโยชนมากกับผูเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า และสําคัญตอผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูง ผูเรียนกลุมเกงหรือปานกลาง มีคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาผูเรียนกลุมออน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 เนื่องจากผูเรียนกลุมเกงและปานกลางมีระดับความสามารถ

ทางการเรียนรูสูง โดยมีพืน้ฐานความรูเดิมและความรูทางตรรกศาสตรเปนองคประกอบสําคัญ 

 จิรากร สําเร็จ (2551) ที่ไดทําการศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 

(STAD) โดยเนนเทคนิค KWDL ที่มีตอความสามารถในการส่ือสารทางคณิตศาสตร ของนักเรียนที่

มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกนั พบวา ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรสูง 

ปานกลาง และตํ่าแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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พิจิตรา ธรรมสถิตย (2552) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใชกรณี

ตัวอยางดวยการแบงกลุมสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอ

ความสามารถในการคิดแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา

ศาสนาและวฒันธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตางกนัเมื่อเรียนดวยวธิีการเรียนแบบรวมมือผานเว็บตางกันโดยใชกรณีตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแกปญหาตางกนัที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 

 จากงานวิจยัทีก่ลาวมา จะเหน็ไดวานักเรียนที่มีระดับความสามารถหรือมีระดับผลการ

เรียนที่แตกตางกนั จะมีสมรรถนะทางการเรียนรูที่แตกตางกนัดวย 

 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของที่กลาวมาทั้งหมด สรุปไดวา การเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเปนกระบวนการคิดเพื่อแกปญหา นอกจากจะเรียนรูเกี่ยวกับวธิีเขียนโปรแกรมแลว 

ยังตองเรียนรูแนวคิด เพื่อใหผูเรียนเขาใจ วิเคราะหปญหาได แกปญหาเปน โดยมคีอคนิทีฟทูลเปน

เคร่ืองมือที่สามารถชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู  มีทิศทางการดําเนินงานนาํไปสู

จุดมุงหมายในการแกปญหา คอคนทิีฟทลูมีหลายประเภท งานวิจัยคร้ังนี้ใชคอคนทิฟีทูลคอคนทิฟี

ทูล ประเภทการนําเสนอขอมูล (Information Presentation) ของ Robertson, Elliot, and 

Robinson (2007) ประกอบดวย คอคนทิีฟทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ และคอคนทิีฟทูลแบบที ่2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงาน เพือ่สงเสริมใหผูเรียนทีม่ีสมรรถนะหรือระดับความสามารถที่แตกตางกัน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน 
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บทที่ 3 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียน

แตกตางกนัทีเ่รียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 2) เพื่อศึกษาผลของการ

เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกนัที่มตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียน

และทักษะการแกปญหาวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3) เพื่อศึกษาปฏิสัมพนัธระหวาง 

นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูล 

ที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหา โดยมีการออกแบบงานวิจัย 

การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย วิธีดําเนินการวิจยั การเก็บ

รวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดวิธกีารดําเนินการวิจัยมีดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เคร่ืองมือและการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจยั 

3. วิธีดําเนินการทดลอง 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

5. การวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสํานกังาน

คณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัใชวิธีเลือกแบบเจาะจงโดยมีเกณฑคัดเลือก คือ 

 1. เปนโรงเรียนขนาดใหญทีม่ีการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

แผนการเรียนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร 

 2. มีความพรอมดานคอมพวิเตอรและระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

 3. มีการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 เลือกกลุมตัวอยางเปนโรงเรียนชุมพวงศึกษา อําเภอชุมพวง จงัหวัดนครราชสีมา และการ

สุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ทีก่ําลังศึกษาอยูใน
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ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 110 คน จากนัน้ดําเนินการจดักลุมตัวอยางเขากลุม

ทดลอง ดังนี ้

1. จัดเรียงลําดับผูเรียนตามระดับคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ภาคเรียนที่ 1         

ปการศึกษา 2554 ดวยผลการเรียน 5 วิชา ไดแก วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชา

ภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร แบงผูเรียนออกเปน 3 ระดับโดยใชเกณฑการแบงดวยคา

เปอรเซ็นตไทล ดังนี ้

  - ระดับผลการเรียนสูง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) อยูในตําแหนงคา

เปอรเซ็นตไทลที่ 67-100 

  - ระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) อยูใน

ตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่34-66 

  - ระดับผลการเรียนตํ่า มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) อยูในตําแหนงคา

เปอรเซ็นตไทลที่ 1-33 

 2. หลังจากจัดกลุมตัวอยางเปน 3 ระดับแลว จัดแบงผูเรียนเขากลุมทดลองโดยทีท่ั้งสอง

กลุมทดลองมกีลุมตัวอยางผูเรียนทีม่ีลักษณะคลายคลึงกนั แบงผูเรียนในแตละระดับออกเปน 2 

กลุมเทาๆกนั จะไดกลุมตัวอยางละ 55 คน ซึ่งประกอบไปดวยนกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง 

ปานกลาง และตํ่า เพื่อเขารับการทดลองตอไป 

 

การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

การวิจยันี้ไดจดัผูเรียนเขากลุมทดลอง ดังตารางที่ 5 

 

ตารางที่ 5 การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

 

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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กลุมตัวอยางที่ 1 เขารับการทดลองดวยคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

กลุมตัวอยางที่ 2 เขารับการทดลองดวยคอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงาน 

แบบแผนการวิจัย เปนงานวิจยัเชิงทดลองที่มีแบบแผนเปนแบบแฟคทอเรียล 2x3    

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

 

กลุมทดลองที ่1  O1 X1 O2 O3 

กลุมทดลองที ่2  O4 X2 O5 O6 

 

O1, O4 เปนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน 

X1 เรียนเขียนผังงาน (Flowchart) ดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของ

ผังงานโดยอัตโนมัติและเรียนเขียนโปรแกรมผานเว็บคอมไพเลอร (Web 

Compiler) 

X2 เรียนเขียนผังงาน (Flowchart) ดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานและเรียนเขียนโปรแกรมผานเวบ็คอมไพเลอร 

(Web Compiler) 

O2, O5 เปนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

O3, O6 เปนการทดสอบทักษะการแกปญหาหลังเรียน 

 

2. เครื่องมือและการสรางเครื่องมือที่ใชในการวจิยั เคร่ืองมือที่ใชในการดําเนนิการวิจัยคร้ังนี้ 

ไดแก 

 

1. คอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) 

 

การจัดหาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชเปนคอคนิทฟีทูลในการวิจัย มวีิธีดําเนินการดังนี ้

  1.1 ศึกษาหนงัสือ เอกสาร งานวิจัยที่เกีย่วของกับคอคนทิีฟทูล 

  1.2 ข้ันตอนการเลือกใชคอคนิทฟีทูล 
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   1.2.1 พิจารณาเลือกประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนิ

ทีฟทูลทีม่ีความสอดคลองกบัวัตถุประสงคของการวิจยั ไดแก โปรแกรมคอมพิวเตอรประเภทการ

นําเสนอขอมูล (Information Presentation) ตามแนวคิดของ Robertson, Elliot, and Robinson 

(2007) มีคุณสมบัติในการเปนตัวแทนในการนาํเสนอแนวคิด ข้ันตอนในการแกปญหา ชนิดของ

โปรแกรมแบงออกเปน 2 แบบ คือ 

       1) คอคนิทีฟทลูแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

      2) คอคนิทีฟทลูแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน  

   1.2.2 เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยพิจารณาจากคุณสมบัติของตัว

โปรแกรม (ดูตัวอยางในภาคผนวก ช หนา 206) ไดแก 

    1) โปรแกรมแรพเตอร (Raptor) เปนคอคนิทฟีทูลที่ใชเขียนผัง

งาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ โดยใหผลปอนกลับแก

ผูเรียนทนัที ผูเรียนสามารถทีจ่ะเหน็ขอผิดพลาดในการทาํงานของผังงานและแกไขใหถูกตองได

ทันที นอกจากนี้ยงัเปนโปรแกรมที่สามารถนํามาใชไดฟรี โดยไมมีคาใชจาย  

    2) โปรแกรมเดีย (Dia) เปนคอคนิทีฟทูลทีใ่ชเขียนผังงาน แบบ

ไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน มีลักษณะเปนซอฟตแวรโอเพนซอรส 

(Open Source) หมายถงึ โปรแกรมที่มีการเปดเผยซอรสโคดที่ผูพัฒนาเผยแพรหรือแจกจายใหกบั

บุคคลอ่ืนโดยมีเงื่อนไขที่กําหนดไวในขอตกลงยนิยอม (Licensing Agreement) สามารถนําไป

ติดต้ังใชงานไดฟรี 

 

2. เว็บคอมไพเลอร (Web Compiler) 

 

 การสรางเคร่ืองมือวิจยั เว็บคอมไพเลอร ซึง่ทาํหนาที่ในการทดสอบและฝกทกัษะ

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใหการผลิตส่ือออกมาอยางเปนระบบ ผูวิจยัไดดําเนนิการ

สรางเคร่ืองมือตามกระบวนการ 5 ข้ันตอน ดังนี ้

  2.1 การวิเคราะห (Analysis) 

  ศึกษาหนงัสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกีย่วของกับคุณสมบัติ วิธีการนาํเว็บมาใช

ในการจัดการเรียนรู ลักษณะของคอมพวิเตอรชวยสอนและระบบการทํางานของคอมไพเลอร 
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2.2 การออกแบบ (Design) 

  การออกแบบลักษณะของเว็บคอมไพเลอร เว็บคอมไพเลอรมีลักษณะ (ดูตัวอยาง

ในภาคผนวก ช หนา 207) ดังตอไปนี ้

   1. มีเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร นักเเรียนใชเขียนโคดโปรแกรม 

ผูเรียนจะเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บและแปลโคดโปรแกรมที่เขียนข้ึน นักเรียนสามารถบันทกึไฟล

โปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาซี ดวยนามสกลุ .c 

   2. สามารถตรวจสอบไวยากรณของภาษาคอมพิวเตอร ถามีขอผิดพลาด

ทางไวยากรณของภาษาเกิดข้ึนจะแจงใหทราบ ซึ่งขอผิดพลาดทางไวยากรณของภาษา (Syntax 

Error) นี้เรียกวาเปนขอความไดแอคนอสติค (Diagnostic Message) เพื่อใหผูเขียนโปรแกรมแกไข

ใหถูกตอง และสงกลับเขาไปใหเคร่ืองมือเอดิเตอรโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรแปลใหม  

   3. สามารถรันโปรแกรมเพื่อใหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เขียนข้ึนทํางานได 

แสดงผลลัพธและตรวจสอบความถกูตองของผลลัพธไดดวยตนเอง 

   4. ผูเรียนสามารถเลือกโจทยปญหาการเขียนโปรแกรมแตละขอไดตาม

ความสนใจ 

   5. โปรแกรมภาษาซทีี่เขียนข้ึนสามารถแกไข หรือปรับปรุงภายหลังได 

   6. สามารถรันโปรแกรมผานเว็บ หรือเรียนแบบออนไลนได โดยไมตอง

ติดต้ังตัวแปลภาษาเพิ่มเติม 

   7. ผูสอนสามารถเพิม่โจทย แบบผึกหัด หรือใบงาน ไดสะดวก 

   8. ผูสอนสามารถตรวจการสงงานและตรวจผลงานของผูเรียนแตละคนได 

2.3 การพัฒนา (Development) 

 การพัฒนาระบบเว็บคอมไพเลอรนี้ใชฐานของระบบการจัดการเรียนรูแบบอีเลิรนนิ่ง 

ดวยโปรแกรมมูเดิล (Moodle) ซึ่งเปนระบบอีเลิรนนิง่ที่เปนระบบเปด ประเภทโอเพนซอรส (Open 

Source Computer Language) สามารถนํามาใชงานไดโดยไมมีเสียคาใชจาย ผูวจิัยไดดําเนนิการ

ดังตอไปนี้ 

 1. ติดต้ังระบบบริหารการเรียนรู (Learning Management System - LMS) ดวย

โปรแกรม Moodle 

 2. ติดต้ังโปรแกรมเสริม (Plug-in) สําหรับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ชื่อวา Virtual Programming Lab – VPL ซึ่งเปนระบบการจัดการสรางโจทยปญหา ตรวจให

คะแนน และเปนโปรแกรมเอดิเตอรที่ใหผูเรียนใชในการเขียนโปรแกรม 
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 2.4 การทดสอบระบบ (Testing) 

  หลังจากพัฒนาและมีการตรวจสอบความถูกตองของการทํางานของเคร่ืองมือใน

ข้ันตนแลวจงึนําเว็บคอมไพเลอรใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบคุณสมบัติการทาํงานของ

เคร่ืองมือเว็บคอมไพเลอร โดยตรวจสอบความสอดคลองของความเหมาะสมของเว็บสําหรับการ

จัดการเรียนรู ผูเชี่ยวชาญไดตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการแกไข ปรับปรุง ผลการประเมิน

สวนใหญอยูในเกณฑดี ระดับมากที่สุด (ดูผลการประเมนิในภาคผนวก จ  หนา 197) 

 จากนั้นจงึนาํไปใชทดสอบเคร่ืองมือ เปนการนําเคร่ืองมอืไปทดลองใชกับตัวแทน

กลุมเปาหมายตามสภาพการณจริงปกติ เพื่อดูวาเคร่ืองมือที่ผานการประเมินผลโดยผูเชี่ยวชาญ

แลวมีความเหมาะสมหรือไม โดยตรวจสอบความสามารถในการใชงานของเวบ็คอมไพเลอร 

(Usability Test) ไดรับความรวมมือจากนักเรียนโรงเรียนพิมายวทิยา จงัหวัดนครราชสีมา  

จํานวน 27 คน โดยมีผลการประเมินคือ นักเรียนสามารถเขาใชงานไดดี สามารถเขาถึงไดงาย  

รอยละ 96.04 และใชระยะเวลาในการเขาถึงนอยกวา 2 นาที รอยละ 78.25 (ดูผลการประเมินใน

ภาคผนวก จ หนา 198-199) 

 หลังจากเสร็จส้ินกระบวนการสรางเคร่ืองมือแลว นาํเวบ็คอมไพเลอรที่ผานการตรวจสอบ

จากผูเชีย่วชาญและแกไขเรียบรอยแลวไปใชในการทดลองตอไป 

 

3. แผนการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

แผนการจัดการเรียนรู การสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีข้ันตอนการ

สราง ดังนี ้

  3.1 ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีหลักการ

และแนวทางในการสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร วิเคราะหวัตถุประสงค วิเคราะห

เนื้อหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  3.2 ศึกษาหลักการ แนวคิด จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ ปรึกษากับ

อาจารยผูสอนประจําวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ในรายละเอียดเนื้อหา กระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู โดยกําหนดวัตถุประสงค บทบาทผูเรียน กิจกรรมการเรียนใหครอบคลุมเนื้อหา

และข้ันตอนตางๆ 

  3.3 จากการวิเคราะหเนื้อหาจากหนงัสือเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 และหนังสือคอมพิวเตอรตางๆ    

ที่เกีย่วของ ผูวจิัยไดเลือกเนือ้หามาใชในการจัดการเรียนรู เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 2 เร่ือง ไดแก 
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แนวคิดในการเขียนโปรแกรม (Concept of Programming) และโครงสรางควบคุม (Control 

Structure) เนือ่งจากเนื้อหาที่ใชสอดคลองกับงานวิจัยในชั้นเรียนของ สุมาลี อาภรณพินิจเลิศ 

(2552) เร่ือง การแกปญหาขาดทักษะในการวิเคราะหโจทยหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตน      

โดยผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับกระบวนการทาํงานของโปรแกรม การเขียนผังงาน 

  3.4 นาํเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะหเพื่อใชในการจัดการเรียนรูมากําหนดผลการ

เรียนรู จุดประสงคการเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทัง้การประเมินผล แลวนาํมาเขียนเปน

แผนการจัดการเรียนรู 

  3.5 นาํแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจยัสรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจ

พิจารณาความสอดคลองตามจุดประสงคการเรียนรู ความบกพรองของเนื้อหา และสํานวนภาษา 

เพื่อใหขอเสนอแนะ แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

3.6 นาํแผนการจัดการเรียนรูใหผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณดานการจดัการ

เรียนรูการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร จาํนวน 3 ทาน ตรวจสอบเนื้อหาทีว่ิเคราะห แผนการจัดการ

เรียนรู ความตรงเชิงเนื้อหา รับขอเสนอและและปรับปรุงตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ ผลการ

ประเมินมีคาเฉล่ียเทากับ 0.8 (ดูผลการประเมินในภาคผนวก จ หนา 200-201) 

3.7 นาํแผนการจัดการเรียนรูที่ไดไปใชกับกลุมทดลอง 

 

4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร   

มีข้ันตอนการสราง ดังนี ้

  4.1 ศึกษาคนควา รวบรวมขอมูลจากเอกสารเกี่ยวกับวธิีการสรางแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการประเมนิผลเกี่ยวกับวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  4.2 วิเคราะหเนื้อหาสาระและวัตถุประสงคเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544   

4.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรตามวัตถุประสงค โดยมีขอสอบจํานวน 60 ขอ เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑ

การใหคะแนนคือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

  4.4 นาํแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนไปใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณา 

ตรวจสอบ ความถูกตองดานเนื้อหาและสํานวนภาษา ความเหมาะสมของตัวเลือก ตัวลวง แลว

นํามาปรับปรุงแกไข 
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4.5 นาํแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานการเรียนการ

สอนคอมพวิเตอร จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา ความสอดคลองกบัจุดประสงค

การเรียนรู (Item-Objective Congruence: IOC) ความถกูตองดานภาษา แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

จากขอสอบจาํนวน 60 ขอ ผลการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญพบวา ขอสอบที่มีความเหมาะสม

จํานวน 50 ขอ ไมเหมาะสมจํานวน 10 ขอ และผูวิจัยไดพิจารณานําไปใชในการตรวจสอบตอไป 

  4.6 นาํแบบทดสอบไปทดลองใชกับตัวแทนที่ไมใชกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะ

คลายคลึงกับกลุมตัวอยาง แลวนําผลมาวิเคราะหคาความเที่ยงโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-     

ริชารดสัน โดยใชโปรแกรม TAP (Test Analysis Program) ดวยเทคนคิการแบงกลุมสูงกลุมตํ่า 

25% จากนัน้วเิคราะหหาคาความยากงาย (p) โดยคาความยากงายของขอสอบตองมีคาอยู

ระหวาง 0.2 ถงึ 0.8 และคาอํานาจจําแนก (r) โดยคาอํานาจจาํแนกของขอสอบตองมีคา 0.2     

ข้ึนไป พบวาขอสอบที่มีคุณภาพสามารถนําไปใชในการทดสอบมีจํานวน 30 ขอ ซึง่ผลการ

วิเคราะหคุณภาพขอสอบ มีดังนี ้(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฉ หนา 203-204) 

คาความเที่ยง = 0.76 

คาความยากงาย (p) = 0.26-0.78 

คาอํานาจจําแนก (r) = 0.21-0.73 

  4.7 นาํแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่

ไดรับการปรับปรุงหลังจากการทดลองใชแลว เสนออาจารยที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาอนุมัติให

นําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 

  

5. แบบวัดทักษะการแกปญหา 

 

แบบวัดทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีข้ันตอนการสราง ดังนี ้

5.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เกี่ยวของในเร่ืองการแกปญหาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

  5.2 สรางแบบวัดทักษะการแกปญหาแบบอัตนัย มีลักษณะเปนโจทยปญหา     

ซึ่งผูเรียนจะตองใชกระบวนการแกปญหาทั้ง 4 ข้ันตอนในการ วิเคราะหปญหา ออกแบบการ

แกปญหา เขียนโปรแกรม และตรวจสอบความถกูตอง 

5.3 เสนอแบบวัดทักษะการแกปญหาตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ

ถูกตอง และนาํแบบวัดทกัษะการแกปญหาจํานวน 5 ขอ ไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 
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ตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา และความตรงเชงิเนื้อหา ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ

พบวา สามารถนําไปใชในการทดสอบไดจํานวน 5 ขอ 

5.4 นาํแบบวดัไปทดลองใชกับผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจากนัน้นาํแบบวัดทักษะ

การแกปญหามาตรวจใหคะแนน 

5.5 นาํแบบวดัทักษะการแกปญหาที่ผานการคัดเลือก ไปคํานวณหาคาความ

เชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยการหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟาของ Cronbach (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ซึ่งมีเกณฑในการพิจารณาคุณภาพของแบบทดสอบ ดังนี ้คาสัมประสิทธิ์อัลฟาของ 

Cronbach จะตองไมนอยกวา 0.75 จากนัน้วิเคราะหหาคาความยากงาย (p) โดยคาความยาก

งายของขอสอบตองมีคาอยูระหวาง 0.2 ถงึ 0.8 และคาอํานาจจําแนก (r) โดยคาอํานาจจาํแนก

ของขอสอบตองมีคา 0.2 ข้ึนไป พบวาขอสอบที่มีคุณภาพสามารถนําไปใชในการทดสอบมีจํานวน 

5 ขอ ผลการวเิคราะหคุณภาพของขอสอบ มีดังนี้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฉ หนา 204) 

คาความเที่ยง = 0.77 

คาความยากงาย (p) = 0.23-0.54 

คาอํานาจจําแนก (r) = 0.39-0.63 

              5.6 นาํแบบวดัทักษะการแกปญหาไปใชในการเกบ็รวบรวมขอมูล ทดสอบผูเรียน

ทั้งสองกลุมทดลอง หลังจากที่เรียนจบบทเรียนเรียบรอยแลว 

 

3. วิธีดําเนินการทดลอง 

 

การวิจยัใชระยะเวลาในการจัดกิจกรรม จาํนวน 5 สัปดาห สัปดาหละ 3 คาบเรียน  

คาบเรียนละ 50 นาที จัดการเรียนรูตามข้ันตอนการดําเนนิการดังตอไปนี ้

 

1. ขั้นเตรียมการ 

  1.1 จัดทาํแผนจัดการเรียนรูในการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

1.2 เตรียมเวบ็คอมไพเลอร สําหรับใชในการทดลอง โดยครูสรางโจทยปญหา 

แบบฝกหัด ใบงาน ลิงคสําหรับสงงานจากการเรียนแกปญหาดวยคอคนิทฟีทูล สําหรับใหนกัเรียน

ไดเรียนในแตละสัปดาห ทดสอบความพรอมในการใชงานใหเรียบรอย 

1.3 เตรียมกลุมตัวอยาง โดยวิธกีารเลือกแบบเจาะจง จากนกัเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 แผนการวทิยาศาสตร-คณิตศาสตร โรงเรียนชุมพวงศึกษา อ.ชุมพวง  
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จ.นครราชสีมา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 110 คน โดยใชผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) 

5 วิชาไดแก วชิาคณิตศาสตร วิชาพิสิกส วชิาเคมี วิชาภาษาอังกฤษและวิชาคอมพิวเตอร  

ของนักเรียน มาจัดเรียงตามคาเปอรเซ็นตไทล จากนัน้จะแบงผูเรียนแตละระดับออกเปน 2 กลุมๆ 

ทําใหในแตละกลุมทดลองประกอบดวยผูเรียน 3 ระดับ ไดแก ระดับสูง ระดับปานกลาง และระดับ

ตํ่า รวมกลุมละ 55 คน 

1.4 ทาํหนังสือขออนุญาตเก็บขอมูลในการวิจัยจากบณัฑิตวิทยาลัยถึงโรงเรียน    

ชุมพวงศึกษา อ.ชุมพวง จ.นครราชสีมา 

  1.5 กําหนดชวงเวลาในการทดลอง 

2.  ขั้นดําเนินการทดลอง 

2.1 ปฐมนิเทศ อธิบายวิธกีารเรียน การทาํกิจกรรม ระยะเวลาเรียน วัตถุประสงค

ของวิชา และการประเมนิผลการเรียน  

 2.2 ทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียน 

  2.3 แบงนกัเรียนตามระดับคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ภาคเรียนที ่1 

ปการศึกษา 2554 ดวยผลการเรียน 5 วิชา ไดแก วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชา

ภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพิวเตอร จากนั้นแบงนกัเรียนออกเปน 3 ระดับโดยใชเกณฑการแบง

ดวยคาเปอรเซ็นตไทล ดังนี ้

   - ระดับผลการเรียนสูง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA)  

อยูในตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่67-100 

   - ระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA)  

อยูในตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่34-66 

   - ระดับผลการเรียนตํ่า มีคาคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA)  

อยูในตําแหนงคาเปอรเซ็นตไทลที ่1-33 

 2.4 จากนัน้สุมแบงนกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนทั้ง 3 ระดับ เขากลุมทดลอง

จํานวน 2 กลุมกลุมละเทาๆกัน 

2.5 ดําเนินการจัดการเรียนรูตามแผนการจดัการเรียนรู มเีคร่ืองมือและวิธีการ

เรียนตามตารางที่ 6 ดังนี ้
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ตารางที่ 6 กลุมทดลองและข้ันตอนการเรียน 

 

กลุมทดลองที่ 1 

(เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทลูแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผัง

งานโดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที่ 2 

(เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทลูแบบไม

มีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของ

ผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา ส่ิงที่

โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และผลลัพธ

ที่คาดหวัง  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และ

ผลลัพธที่คาดหวงั 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ ความสัมพนัธ

ระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผนใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม โดย

ใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองจากโปรแกรม 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ ความสัมพนัธ

ระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ การวางแผน

ในการแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม  

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีในเว็บ

คอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม  

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีใน

เว็บคอมไพเลอร 

 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียนโปรแกรม 

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมเพื่อปรับปรุง

แกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 
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4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

เมื่อศึกษาจบบทเรียนทัง้ 5 สัปดาหแลว จงึใหกลุมตัวอยางทั้งหมดทาํแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและแบบวดัทักษะการแกปญหา จากนั้นนําผลไปทาํการวิเคราะหคา

ทางสถิติ 

 

5. การวิเคราะหขอมูล 

 

ผูวิจัยทําการวเิคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการวิเคราะหทางสถิติ โดยมีการ

วิเคราะหขอมลูกอนเรียนและหลังเรียน ดังนี ้

1. การวิเคราะหความสัมพนัธระหวางตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว ไดแก ผลสัมฤทธิท์างการเรียน

และทักษะการแกปญหา ดวยวธิีการทางสถิติ Bartlett's Test of Sphericity 

2. การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง ดวยสถิติ Box's Test of Equality 

of Covariance Matrices 

3. การวิเคราะหความแปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) ของระดับ

ผลการเรียนและแบบคอคนิทีฟทูลทีม่ีตอตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหา 

4. การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉล่ีย

ของคะแนนในการทาํแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน 

5. การวิเคราะหความแตกตางของระดับผลการเรียนเปนรายคูหลังเรียนของคะแนนแบบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทกัษะการแกปญหาของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน

แตกตางกนั ดวย Post Hoc Test โดยใชการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียเปนรายคูดวยวิธี 

LSD 

 

 

 

 



65 

ตารางที่ 7 การสรุปการเก็บรวมรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
วิธีการเก็บ 

รวมรวมขอมูล 
เคร่ืองมือ สถิติ 

1) เพื่อศึกษาผลของการ

เรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหาวิชาการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดทักษะ 

การแกปญหา 

- แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- แบบวัดทักษะการ

แกปญหา 

- คาเฉล่ีย ( X ) 

- สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

- ความแปรปรวน

พหนุามแบบสอง

ทาง (Two-Way 

MANOVA) 

- การทดสอบรายคู

ดวยวิธ ีLSD 

2) เพื่อเปรียบเทียบผลของ

นักเรียนทีม่ีระดับผลการ

เรียนแตกตางกันที่เรียน

แกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหาวิชาการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดทักษะ 

การแกปญหา 

- แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- แบบวัดทักษะการ

แกปญหา 

- คาเฉล่ีย ( X ) 

- สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

- ความแปรปรวน

พหนุามแบบสอง

ทาง (Two-Way 

MANOVA) 

- การทดสอบรายคู

ดวยวิธ ีLSD 

3) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ

ระหวางนักเรียนที่มีระดับผล

การเรียนแตกตางกนักับการ

เรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- วิเคราะหจาก 

แบบวัดทักษะ 

การแกปญหา 

- แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- แบบวัดทักษะการ

แกปญหา 

- คาเฉล่ีย ( X ) 

- สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

- ความแปรปรวน

พหนุามแบบสอง

ทาง (Two-Way 

MANOVA) 
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บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่

4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั เปนการวิจัยเชงิทดลองแบบแฟคทอเรียล 2x3 โดยมี

วัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี ้

1. เพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่

แตกตางกนักบันักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ

การแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

2. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูล

ที่แตกตางกันกับนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

การวิจยัคร้ังนีไ้ดทําการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ทําแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรหลังเรียน เพื่อนาํมาวิเคราะหตามวิธกีารทางสถิติ และทดสอบสมมติฐานโดยมีลําดับ

ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 

 

 1. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่วา นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (วิเคราะหและแสดงผลดังตารางที ่

12-13 หนา 73-74) 

 2. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่วา นกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนัเมือ่เรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะ
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การแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

(วิเคราะหและแสดงผลดังตารางที ่12-13 หนา 73-74) 

 3. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่วา มปีฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบ

คอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (วิเคราะหและแสดงผลดังตารางที่ 12-13 หนา 73-74) 

 

 การวิเคราะหขอมูล 

 

การวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว ไดแก ผลสัมฤทธิท์างการเรียน

และทักษะการแกปญหา ดวยวธิีการทางสถิติ Bartlett's Test of Sphericity 

ดังตารางที่ 8 

ตารางที่ 8 การวิเคราะหความสัมพนัธระหวางตัวแปรตามจํานวน 2 ตัว คือ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา 

 

ตัวแปรตาม Approx. Chi-Square df Sig. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา 160.040 2 .000* 

*p<.05 

จากตารางที่ 8 การวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรตามจํานวน 2 ตัว คือ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหามีความสัมพันธกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 มีคาการแจกแจงโดยประมาณ

เทากับ 160.040 

 

 การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง ดวยสถิติ Box's Test of Equality of 

Covariance Matrices ดังตารางที่ 9 

 

ตารางที่ 9 การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง 

 

Box's M F df1 df2 Sig. 

22.051 1.398 15 57925.619 .138 
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จากตารางที ่9 การวิเคราะหความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง พบวา คาความ

แปรปรวนมีคาเทากับ 1.398 กลุมตัวอยางที่เรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอร

สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ และคอคนิทีฟทูล

แบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน มีความแปรปรวนรวมไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 10 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

 

แบบคอคนิทีฟทูล ระดับผลการเรียน N 
กอนเรียน 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 

แบบไมมีระบบตรวจสอบ 

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 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลคะแนนเฉล่ียและสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ ซึง่

จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ  ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 11.89 และหลังเรียนเทากับ 16.05 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.942 และหลังเรียนเทากบั 2.972 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.05 และหลังเรียนเทากับ 14.42 และมีคาสวนเบีย่งเบน

มาตรฐานของคะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ  3.135 และหลังเรียน

เทากับ 2.143 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.06 และหลังเรียนเทากับ 13.65 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.410 และหลังเรียนเทากบั 2.178 

 4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน

เทากับ 10.04 และหลังเรียนเทากบั 14.75 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 3.121 และหลังเรียนเทากับ 2.626 

กลุมทดลองที ่2 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงาน ซึง่จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ  ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 11.56 และหลังเรียนเทากับ 14.89 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.617 และหลังเรียนเทากบั 2.471 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 10.50 และหลังเรียนเทากับ 13.72 และมีคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.975 และหลัง

เรียนเทากับ 2.986 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.00 และหลังเรียนเทากับ 11.11 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 1.732 หลังเรียนเทากบั 3.017 

  4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน

เทากับ 10.33 และหลังเรียนเทากบั 13.20 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.660 และหลังเรียนเทากับ 3.217 

กลุมทดลองทัง้สองกลุม มีคาเฉล่ียรวมของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนซึ่ง

จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 11.73 และหลังเรียนเทากับ 15.49 และมีคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.775 และหลัง

เรียนเทากับ 2.765 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.76 และหลังเรียนเทากับ 14.08 และมีคาสวนเบีย่งเบน

มาตรฐานของคะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ  3.104 และหลังเรียน

เทากับ 2.575 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 9.03 และหลังเรียนเทากับ 12.31 และมีคาสวนเบีย่งเบน

มาตรฐานของคะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.049 และหลังเรียนเทากับ 

2.916 

 4) กลุมทดลองทัง้สองกลุมมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนกอนเรียนเทากับ 10.18 และหลังเรียนเทากับ 13.97 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ

คะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนเทากับ 2.890 และหลังเรียนเทากับ 3.024 
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ตารางที่ 11 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียน 

 

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 

แบบไมมีระบบตรวจสอบ 

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 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบ

คาเฉล่ียของคะแนนในการทาํแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียนมีผลคะแนนเฉล่ียและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ ซึง่

จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ  ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 41.11 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ
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แกปญหาหลังเรียนเทากับ 13.043 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 31.95 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 11.102 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 21.62 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 7.952 

 4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 31.92 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 13.403 

กลุมทดลองที ่2 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบที่ 2 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงาน ซึง่จําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 31.81 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 12.181 

  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียในการทาํแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 28.08 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทักษะ

การแกปญหาหลังเรียนเทากับ 11.111 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียในการทําแบบวัดทกัษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 18.50 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 7.069 

 4) กลุมทดลองมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 25.99 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทกัษะการแกปญหาหลังเรียน

เทากับ 11.606 

กลุมทดลองทัง้สองกลุมมีคาเฉล่ียรวมของคะแนนแบบวัดทักษะการแกปญหาหลังเรียน 

ซึ่งจําแนกตามระดับผลการเรียน 3 ระดับ ไดแก 

  1) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนสูง มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 36.58 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 13.317 
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  2) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง มีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัด

ทักษะการแกปญหาหลังเรียนเทากับ 30.07 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัด

ทักษะการแกปญหาหลังเรียนเทากับ 11.124 

  3) กลุมทดลองที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มคีาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 19.97 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัทักษะการ

แกปญหาหลังเรียนเทากับ 7.556 

 4) กลุมทดลองทัง้สองกลุมมีคาเฉล่ียรวมในการทําแบบวัดทักษะการแกปญหา

หลังเรียนเทากับ 28.95 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการแกปญหา

หลังเรียนเทากับ 12.829 

 

 ตารางที่ 12 ภาพรวมผลการทดสอบ (Multivariate Test) จากการวเิคราะหความ

แปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) ของระดับผลการเรียนและแบบ           

คอคนิทีฟทูลทีม่ีตอตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหา 

 

แหลงความแปรปรวน 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) จากการวิเคราะหความ

แปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) ของระดับผลการเรียนและแบบ           

คอคนิทีฟทูลทีม่ีตอตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหา ดวย Wliks’s 

Lambda เพื่อพิจารณาความแตกตางของคาเฉล่ียระหวางกลุม พบวา 1) ตัวแปรรูปแบบคอคนิทีฟ

ทูลที่แตกตางกันในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหาแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .003) และมีความแตกตางของ

คาเฉล่ียระหวางกลุมเทากับ .890 2) ตัวแปรระดับผลการเรียนที่แตกตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนและทักษะการแกปญหาแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 (p = .000) และมี

ความแตกตางของคาเฉล่ียระหวางกลุมเทากับ .645 3) ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียน
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กับรูปแบบคอคนิทฟีทูลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาอยางมนีัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 (p = .327) และมีความแตกตางของคาเฉล่ียระหวางกลุมเทากับ .956 

 

 ตารางที่ 13 การวิเคราะหความแปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way MANOVA) 

ของแบบคอคนิทฟีทูลและระดับผลการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหา 

 

แหลงความ

แปรปรวน 
ตัวแปรตาม SS df MS F Sig. 

แบบคอคนิทีฟทูล 

(A) 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

59.172 1 59.172 8.354 .005* 

ทักษะการแกปญหา 808.602 1 808.602 7.119 .009* 

ระดับผล 

การเรียน (B) 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

174.787 2 87.393 12.338 .000* 

ทักษะการแกปญหา 4961.775 2 2480.887 21.841 .000* 

ผลของ

ปฏิสัมพันธ (A*B) 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

16.666 2 8.333 1.176 .312 

ทักษะการแกปญหา 209.044 2 104.522 .920 .402 

ความคลาด

เคล่ือน 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

736.640 104 7.083   

ทักษะการแกปญหา 11813.196 104 113.588   

รวม 

ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

22473.000 110    

ทักษะการแกปญหา 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 การวิเคราะหความแปรปรวนพหนุามแบบสองทาง (Two-Way 

MANOVA) ของแบบคอคนิทีฟทูลและระดับผลการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะ

การแกปญหา พบวา 1) ตัวแปรรูปแบบคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกันในการเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 2) ตัวแปรระดับผลการเรียนที่แตกตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหาแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผล

การเรียนที่แตกตางกันกับรูปแบบคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกนัรวมกนัสงผลตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนและทักษะการแกปญหาอยางมนีัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

 

ตารางที่ 14 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนิทฟีทูลแตกตางกัน 2 แบบ 

 

แบบคอคนิทีฟทูล 
สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =14.707) 

สรางผังงาน 

( X =13.239) 

สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =14.707) 
- 1.468* 

สรางผังงาน 

 ( X =13.239) 
-1.468* - 

*p<.05 

จากตารางที่ 14 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายคู โดยใช

วิธี LSD ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนิทีฟทูลแตกตางกนั 2 แบบ พบวา กลุมตัวอยางทีเ่รียนเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติกับกลุมตัวอยางที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานมคีาเฉล่ียของ

คะแนนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนน

เทากับ 1.468 
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ตารางที่ 15 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวธิี LSD 

ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนทิีฟทูลแตกตางกนั 2 แบบ 

 

แบบคอคนิทีฟทูล 
สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =31.557) 

สรางผังงาน 

( X =26.130) 

สรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ 

( X =31.557) 
- 5.427* 

สรางผังงาน 

( X =26.130) 
-5.427* - 

*p<.05 

จากตารางที่ 15 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่ใชคอคนิทฟีทูลแตกตางกัน 2 แบบ พบวา กลุมตัวอยางทีเ่รียนเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติกับกลุมตัวอยางที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานมคีาเฉล่ียของ

คะแนนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนน

เทากับ 5.427 

 

ตารางที่ 16 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

 

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 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายคู โดยใชวิธี 

LSD ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกัน พบวา 1) กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการ

เรียนสูงและปานกลางมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 1.399 2) กลุมตัวอยางที่มีระดับ

ผลการเรียนสูงและตํ่ามีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 3.095 3) กลุมตัวอยางที่มีระดับ

ผลการเรียนปานกลางและตํ่ามีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 1.695 

 

ตารางที่ 17 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวธิี LSD 

ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 

 

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 ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนทักษะการแกปญหารายคู โดยใชวธิี LSD 

ของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั พบวา 1) กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง

และปานกลางมีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากบั 6.440 2) กลุมตัวอยางทีม่ีระดับผลการ

เรียนสูงและตํ่ามีความแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 16.397 3) กลุมตัวอยางที่มีระดับผล

การเรียนปานกลางและตํ่ามคีวามแตกตางของคาเฉล่ียคะแนนเทากับ 9.957  
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ตารางที่ 18 การวิเคราะหความแตกตางของระดับผลการเรียนเปนรายคูหลังเรียนของ

คะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทักษะการแกปญหาของนกัเรียนที่มีระดับผล

การเรียนแตกตางกนั ดวยวธิี LSD 

 

ตัวแปรตาม ระดับผลการเรียน ความแตกตางคาเฉลี่ย 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* 

ทักษะการแกปญหา 

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 การวิเคราะหความแตกตางของระดับผลการเรียนเปนรายคูหลังเรียนของ

คะแนนแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทักษะการแกปญหาของนกัเรียนที่มีระดับผล

การเรียนแตกตางกนั ดวยวธิี LSD พบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กลุมตัวอยางทีม่ี

ระดับผลการเรียนปานกลาง และกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มีคาเฉล่ียของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีดังนี ้

คูที่ 1 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปาน

กลาง มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 1.399 

คูที่ 2 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า       

มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 3.095 
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คูที่ 3 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียน

ตํ่า มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนเทากบั 1.695 

กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กลุมตัวอยางทีม่ีระดับผลการเรียนปานกลาง และ

กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า มีคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีดังนี ้

คูที่ 1 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปาน

กลาง มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 6.440 

คูที่ 2 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนตํ่า       

มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 16.397 

คูที่ 3 กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียน

ตํ่า มีความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนทักษะการแกปญหาเทากับ 9.957 

 

แผนสถิติที ่1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กันของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั 

  

 
 

 

 



80 

จากแผนสถิติสามารถสรุปประเด็นตางๆไดดังนี้  

 1. นกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ีย

ของนักเรียนทกุระดับผลการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน 

 2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนตํ่าเมื่อเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่

ใชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติมคีะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ียของนกัเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงาน และมี

คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนเฉล่ียสูงกวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงและปานกลาง 

 

แผนสถิติที ่2 ทักษะการแกปญหาของกลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยคอคนทิีฟทูลที่แตกตางกนั

ของนักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 
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จากแผนสถิติสามารถสรุปประเด็นตางๆไดดังนี้  

1. นกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมี

ระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนทกัษะการแกปญหาเฉล่ีย

ของนักเรียนทกุระดับผลการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน 

2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนสูงเมื่อเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่

ใชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติมคีะแนนทักษะ

การแกปญหาเฉล่ียของนกัเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงาน และมี

คะแนนทักษะการแกปญหาเฉล่ียสูงกวานกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลางและตํ่า 
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บทที่ 5 

 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่

4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั มีวัตถปุระสงคการวจิัย ดังนี้ 1) เพือ่ศึกษาผลของการเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 2) เพื่อเปรียบเทยีบผลของนกัเรียนทีม่ีระดับ

ผลการเรียนแตกตางกนัที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3) เพื่อศึกษา

ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนักับการเรียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูที่แตกตางกนั ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ เปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนชมุพวงศึกษา 

จังหวัดนครราชสีมา ที่กาํลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 แบงกลุมผูเรียนที่มีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา คณิตศาสตร ฟสิกส เคมี ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร เปน 3 ระดับ 

ไดแก นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า  จากนัน้จัดแบงกลุมทดลองออก 

เปน  2 กลุมๆ ละเทาๆ กัน เปนกลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟี

ทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติ กลุมทดลองที ่2 คือ กลุมที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 

โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน สามารถสรุปผลการวจิัยไดดังนี ้

 

สรุปผลการวิจัย 

 

1. นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกนั

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. มีปฏิสัมพนัธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทีฟทูลในการเรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 

 จากผลการวิจยัเร่ือง ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกนัที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนกัเรียน

มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกนั หลังจากการทดลองผูวิจัยไดทดสอบ

ความสัมพันธของตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหาดวย

วิธีการทางสถติิ Bartlett's Test of Sphericity พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการ

แกปญหามีความสัมพันธกัน กลาวคือ คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนทกัษะการ

แกปญหามีความสอดคลองกัน เมื่อคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงข้ึนสงผลใหคะแนนทักษะ

การแกปญหาสูงข้ึนดวย และจากผลการวจิัยปรากฏวา 

1. นกัเรียนที่เรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจยัเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว โดยผูวจิัยมปีระเด็นการ

อภิปรายดังนี ้

เมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหา

ของนักเรียนทีเ่รียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชดวยคอคนทิีฟทลูแบบที่ 1 โปรแกรม

คอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมี

คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงกวานักเรียนทีเ่รียน

ดวยคอคนิทฟีทูลแบบที ่2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานในทกุระดับผลการเรียน กลาวคือ 

คอคนิทีฟทูลแบบที ่1 มีการใหผลปอนกลับแบบทันที ชวยใหผูเรียนสามารถตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงาน หากพบขอผิดพลาดผูเรียนสามารถแกไขใหถูกตองไดทันท ีและเมื่อผูเรียนนําผัง

งานที่ออกแบบ จําลองความคิดไปใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผานเวบ็คอมไพเลอรจึง

สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง รวดเร็วและตรวจสอบการทาํงานได ผังงานจึง

เปนแผนที่นาํทาง เพื่อบอกลําดับกิจกรรม ทาํใหงายตอการเขาใจ ทําหนาทีเ่ปนแมแบบในการ

เขียนคําส่ังภาษาคอมพวิเตอร (สานนท เจริญฉาย, 2550) สอดคลองกับการวิจยัของ Ring, 
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Giordan, and Ransbottom (2007) ที่นาํผังงานไปใชในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดย

ศึกษาการสรางแรงจูงใจใหกบัผูเรียนในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถงึ

แนวคิดรวบยอด ดวยวธิีการ 3 ประการ ดังนี ้1) การกระตุนความสนใจในการเรียน 2) การใช

เคร่ืองมือในการออกแบบผังงานแบบกราฟกเขาไปในแบบฝกหัดการโปรแกรม ไดแก โปรแกรมแรพ

เตอรเชนเดียวกับการศึกษาคร้ังนี้ ซึง่มีคุณสมบัติเปนคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติัไปใชในการจัดการเรียนรู และ 3) ระบบสามารถใหผล

ปอนกลับทันท ีผลการศึกษาพบวา การใชโปรแกรมแรพเตอรและใหแบบฝกหัด ชวยใหผูเรียน

สามารถเรียนรูการแกปญหาไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังพบวาผูเรียนมีความรูสึกที่ดีเมื่องานประสบ

ความสําเร็จ โดยผูเรียนสามารถทดสอบการทํางานของผังงานดวยระบบอัตโนมัติและไดรับการ

ยืนยนัวาส่ิงทีผู่เรียนทาํมีความถูกตอง จะเห็นไดวาการไดรับผลปอนกลับแบบทันที ตรงประเด็น 

ชวยใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการหาคําตอบ หากผลการทํางานไมถูกตองก็สามารถทีจ่ะแกไขให

ถูกตองไดทนัที (ใจทพิย ณ สงขลา, 2550) นอกจากนี้ยงัมีงานวิจัยของ Hwang and others 

(2008) ไดทําการวิจยัโดยใหนกัศึกษาเขียนโปรแกรมผานเว็บ (web-based programming)     

เพื่อพัฒนาทางดานปญญา พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนในดานตางๆ ดังนี ้1) การ

เขียนโปรแกรมแบบเติมโปรแกรมใหสมบูรณ 2) การดีบัก๊โปรแกรมหรือการคนหาขอผิดพลาดของ

โปรแกรมแลวแกไขใหถูกตอง 3) การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปญหา 4) การประเมนิรายบุคคล     

โดยใหเขียนอธิบายโปรแกรมที่เขียน จะเหน็ไดวาเว็บคอมไพเลอรชวยใหสัมฤทธิท์างการเรียนของ

ผูเรียนสูงข้ึน แตงานวิจัยดังกลาวไมประสบผลสําเร็จในการทดสอบความคิดรวบยอดของการเขียน

โปรแกรม เนื่องจากไมมีการเรียนในเร่ืองของการออกแบบวิธีการแกปญหา ไมมีสวนชวยในเร่ือง

ของกระบวนการคิดที่สงเสริมความเขาใจในข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

จะเหน็ไดวานกัเรียนที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติัชวยใหนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันมี

คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึนและสูงกวาคอคนทิีฟทลูแบบที่ 2 

อยางไรก็ตามนักเรียนทีเ่รียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอร

สรางผังงาน กช็วยใหนักเรียนทกุระดับผลการเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

คะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงข้ึนเชนกนั 

สรุปไดวา เว็บคอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูที่แตกตางกนัที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้ชวยให

ผูเรียนสามารถจัดระบบความคิดไดอยางเปนข้ันตอน สามารถจาํลองความคิดออกมาเปนผังงาน 

สามารถควบคุมและกํากับตรวจสอบกระบวนการเรียนรูของตนเอง ซึง่สอดคลองกบั พรรณราย 
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เทียมทนั (2545) ไดกลาววา คอคนิทีฟทูลชวยอํานวยความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน แสดง

ใหเหน็ถงึความเขาใจและมโนทัศนของขอมูลและความคิด นอกจากนี ้คอคนิทฟีทูลยังมีลักษณะ

ของสภาพแวดลอมการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูควบคุมความคิดและแนวทางการเรียนรูของตนเอง 

เพื่อใหการจัดกระทาํขอมูลงายข้ึน (Jonassen, 1996) สงผลสําเร็จชวยใหผูเรียนสามารถ

ประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมอยางมีลําดับข้ันตอน มองภาพรวมการทํางานของโปรแกรม

คอมพิวเตอรทีเ่ขียนข้ึนไดอยางถกูตอง 

 

2. นกัเรียนที่มรีะดับผลการเรียนแตกตางกนัเมื่อเรียนแกปญหาดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใช

คอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนั มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน

ที่ต้ังไว โดยผูวจิัยมีประเด็นการอภิปรายดังนี ้

 จากผลการวิจยัเมื่อนาํมาเปรียบเทียบความแตกตางของระดับผลการเรียนของนักเรียน 3 

ระดับ คือ ระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า กับเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลที่แตกตาง

กันทั้ง 2 แบบ คือ คอคนิทฟีทูลแบบที ่1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติั และคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสราง

ผังงานพบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนสูง สามารถใชคอคนทิีฟทูลเปนเคร่ืองมือสนับสนนุ

กระบวนการคิดอยางเปนระบบ เกิดการเรียนรูและการแกปญหา ทาํหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญ

ฉลาดของผูเรียน สงเสริมและอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและ

เกิดการเรียนรูระดับสูง (Lajoie, 2000; Jonassen, 1996) ไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกทัง้คอคนทิฟี

ทูลที่แตกตางกันทั้ง 2 แบบ แมวาจะมีระบบตรวจสอบหรือไมมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน

ของผังงาน กย็ังชวยใหผูเรียนสามารถมองเหน็กระบวนการข้ันตอนที่ชัดเจน หากพบขอผิดพลาดก็

สามารถแกไขใหถูกตองได ทั้งนี้ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกนัมีผลตอระดับการ

เรียนรูและความสามารถของผูเรียน ซึ่งสงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะการแกปญหา

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่แตกตางกนั โดยงานวิจยัของ เพ็ญกานต แกวกลา (2543 : 

ออนไลน) ไดศึกษาปจจยัที่สัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสามารถจําแนกกลุมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงและตํ่า ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในสังกัดสํานักงานสามัญศึกษา

จังหวัดบุรีรัมย ผลการวิจัยพบวา สหสัมพนัธคาโนนิคอลระหวางกลุมตัวแปรอิสระจากปจจยั

ทางดานสติปญญาและปจจัยทางดานมิใชสติปญญากบักลุมตัวแปรตามจากผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน มีความสัมพันธกนัสูงสุดไดคาสหสัมพันธคาโนนคิอลเทากับ .498 ที่ระดับนยัสําคัญ .01   
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เกิดจากกลุมตัวแปรตามที่มนี้ําหนกัมากทีสุ่ด คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมวิชาวทิยาศาสตร – 

คณิตศาสตร กลุมตัวแปรอิสระที่มีคาน้ําหนกัมากที่สุด คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเดิม และตัวแปร

สําคัญที่จําแนกความแตกตางของกลุมนกัเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและตํ่าได อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และถูกคัดเลือกเขาในสมการจําแนก คือ ความถนัดดานเหตุผล 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเดิม ความถนัดดานภาษา อาชีพผูปกครองรับราชการหรือรัฐวิสาหกิจ 

ความถนัดดานจํานวน และเพศของนกัเรียน โดยตัวแปรที่ปรากฏน้าํหนกัในสมการจําแนกสูงสุด 

คือ ความถนัดดานเหตุผล สอดคลองกับงานวิจัยของ ประกอบ กรณีกจิ (2552) ไดทําการวิจัยเร่ือง 

ผลของระดับความสามารถทางการเรียนรูและแบบการใหขอมูลปอนกลับในแฟมสะสมงาน

อิเล็กทรอนกิสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตในวชิาการผลิตส่ืออิเล็กทรอนกิสเพื่อ

การศึกษา พบวา การใหขอมลูปอนกลับที่แตกตางกนัสงผลใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน

แตกตางกนั การใหขอมูลปอนกลับที่มีคุณภาพจะมีประโยชนมากกับผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตํ่า และสําคัญตอผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ผูเรียนกลุมเกงหรือปานกลาง            

มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนกลุมออนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

เนื่องจากผูเรียนกลุมเกงและปานกลางมีระดับความสามารถทางการเรียนรูสูง โดยมพีื้น

ฐานความรูเดิมและความรูทางตรรกศาสตรเปนองคประกอบสําคัญ และเนื่องจากผูเรียนทีม่ีระดับ

ผลการเรียนสูงเปนผูที่มีความกระตือรือรนในการเรียนสูง ความสนใจในการเรียนสงู มีสมาธิดี 

สามารถจดจาํส่ิงตางๆ ไดแมนยาํ และสามารถทาํความเขาใจในเร่ืองตางๆ ไดดี (พรพิมล รอด

เคราะห, 2550; พรศรี ลีทวกีุลสมบูรณ, 2539) จึงสงผลใหมีคะแนนเฉล ี่ยหลังเรียนสงูกวาผูเรียนที่

มีระดับผลการเรียนปานกลาง และสูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนตํ่า ซึ่งผูเรียนระดับนี้ มีลักษะ

ของผูที่ขาดความเชื่อมัน่ในตนเอง มีความสามารถในการรับรูและเขาใจไดชากวา (พรศรี ลีทวีกุล

สมบูรณ, 2539) สอดคลองกับงานวิจัยของ พรพิมล รอดเคราะห (2550) ที่ไดศึกษารูปแบบของ

การใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนกัเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 3 ระดับ ไดแก ผลการเรียนระดับสูง ระดับปานกลาง และระดับตํ่า 

ผลการวิจยัพบวา ผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกันมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจยัของ จิรากร 

สําเร็จ (2551) ที่ไดทาํการศึกษาผลการจดัการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) โดยเนน

เทคนิค KWDL ที่มีตอความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร ของนักเรียนที่มรีะดับ

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกนั พบวา ผูเรียนทีม่ีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร

สูง ปานกลาง และตํ่าแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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จากการวิจยัความแตกตางของคะแนนคาเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีม่ี

ระดับผลการเรียนตํ่ากอนเรียนและหลังเรียนสูงกวานกัเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนสูงและปานกลาง 

แสดงใหเหน็วา เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติชวยใหสามารถจัดระเบยีบความคิดไดอยางมีระบบ แกปญหาได ชวยใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน นอกจากนี้ยงัพบวา กลุมตัวอยางมีคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและคะแนนทกัษะการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เนื่องจากผูเรียนทกุระดับ

ไดรับการเรียนแกปญหาตามกระบวนการทีผู่สอนไดออกแบบไวอยางเปนระบบ กระบวนการที่

เกิดข้ึนชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดแกปญหา แสดงใหเห็นวาผูเรียนที่มีระดับผลการเรียนทุก

ระดับมีทักษะการแกปญหาสูง เนื่องจากผูเรียนไดเรียนรูตามกระบวนการแกปญหาทั้ง 4 ข้ันตอน 

ไดแก การทาํความเขาใจกบัปญหา การออกแบบวิธีแกปญหา การเขียนโปรแกรม และการ

ตรวจสอบ เชนเดียวกันกับงานวิจัยของ ธนาวุฒิ ลาตวงษ (2548) ไดศึกษาการแกปญหาทาง

วิทยาศาสตรซึง่นกัเรียนไดรับการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา ต้ังแตการระบุปญหา การ

คนหาสาเหตุ การต้ังสมมติฐาน ออกแบบวิธีแกปญหา และหาคําตอบ ทาํใหนักเรียนเขาใจ

กระบวนการแกปญหาที่ถกูตอง นาํไปสูการพัฒนาทักษะการแกปญหาที่สูงข้ึน นอกจากนี้ ครรชิต 

มาลัยวงศ (2532) ไดกลาววา ลักษณะของโปรแกรมเมอรตองเปนผูทีไ่มยอมแพตอปญหา ตองคิด

หาวิธีการแกปญหาทางดานคณิตศาสตรและตรรกะวิทยา ซึง่เปนลักษณะของบุคคลที่ชอบคนพบ

รางวัลในตัวของงาน ดังนั้นผูเรียนทีเ่รียนเขียนโปรแกรมจึงควรเปนผูทีม่ีความสามารถทางตรรกะ

ในการแกปญหาสูง สอดคลองกับงานวิจยัของ เอกรัฐ บญุเพ็ญ (2547) ไดศึกษาเกีย่วกับ

ตรรกศาสตรเบื้องตน เพื่อพฒันาการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่4         

(ม.4-ม.6) พบวานักเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานตรรกศาสตรสูงกวาเกณฑ

จุดตัดรอยละ 87.80 

การไดเรียนในสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบออนไลนทีเ่อ้ือตอการเรียนรู ผานเว็บ

คอมไพเลอร ชวยอํานวยความสะดวก ลดขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ ผูเรียนสามารถเขาถงึ

แหลงเรียนรูไดอยางสะดวกและมีประสิทธภิาพ เชื่อมโยงการเรียนรูไปสูโลกจริงและแกปญหาได 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544) สงผลรวมตอการเรียนรูทําใหผูเรียนสามารถพัฒนาระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสูงข้ึน  

จากขอคนพบผลการวิจยัแสดงใหเห็นวา ผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนสูงจะมีความสนใจ 

ความกระตือรือรนตอการเรียนสูง มกีระบวนการคิดที่เปนระบบ ระเบยีบ มทีักษะการแกปญหาสูง 

แมวาจะเรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบใดก็ตามคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนน
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เฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงกวาผูเรียนที่มรีะดับผลการเรียนปานกลาง และตํ่าตามลําดับ และ

คอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติชวยใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนที่มรีะดับผลการเรียนตํ่ามพีัฒนาการที่สูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียน

สูงและปานกลาง 

 

3. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลการเรียนกับแบบคอคนิทฟีทูลในการเรียนแกปญหา

ดวยเว็บคอมไพเลอร ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ผลการวิจยัไมเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว โดยผูวิจยัมีประเด็นการอภิปรายดังนี้ 

 ระดับผลการเรียนกับเว็บคอมไพเลอรที่ใชแบบคอคนิทีฟทูลไมรวมกนัสงผลใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหามีความแตกตางกนั  เนื่องจากคอคนิทฟีทูลทั้ง 2 แบบตาง

สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา ไมข้ึนกับระดับผลการเรียน และคอคนิ

ทีฟทูลมีลักษณะที่เอ้ือตอการเรียนรูของผูเรียน เปนเคร่ืองมือที่ชาญฉลาด ชวยผูเรียนในการจัด

ระเบียบความคิด จําลองความคิดออกมาเปนผังงาน มองเหน็แนวทางในการแกปญหาสงผลให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน สอดคลองกับงานวิจยัของ  

พิจิตรา ธรรมสถิตย (2552) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใชกรณีตัวอยางดวย

การแบงกลุมสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอความสามารถในการ

คิดแกปญหาและผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม

ของนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่3 พบวา ไมมปีฏิสัมพันธระหวางการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใช

กรณีตัวอยางกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางการเรียนที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 และ

งานวิจยัของ อนงค อินตาพรหม (2552) ไดศึกษาวิจยัการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการ

สอนและรูปแบบการเรียนรูที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร พบวา  

ไมมีปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรตางระดับทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  เมื่อพิจารณาความสัมพันธของระดับผลการเรียนกบัเว็บคอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูทั้ง 

2 แบบ พบวา ของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลแบบมีระบบตรวจสอบ

กระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมติักับกลุมตัวอยางที่เรียนดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงานในผูเรียนทกุระดับผลการเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

คะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหาสูงข้ึนเชนเดียวกนั ทัง้นี้เพราะคอคนิทฟีทูลที่ใชในการเขียนผังงาน

มีคุณสมบัติในการเปนเคร่ืองมือที่สงเสริมและสนับสนนุกระบวนการทางปญญา ชวยใหผูเรียนเกดิ
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กระบวนการคิด ขยายกรอบการคิด การเรียนรูและการแกปญหา ทาํหนาที่เปนผูรวมงานที่ชาญ

ฉลาดของผูเรียน สงเสริมและอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการคิดอยางมวีิจารณญาณและ

เกิดการเรียนรูระดับสูง (Jonassen, 1996; Pea, 1985; Shim and Li, 2006) อยางไรก็ตามมีความ

แตกตางระหวางคอคนทิีฟทลูทั้งสองแบบ ไดแก แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงานโดย

อัตโนมัติที่ใหผลปอนกลับทนัท ีซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถตรวจสอบขอผิดพลาดของการทํางานได

ดวยตนเอง ผูเรียนสามารถยนืยนัไดวาส่ิงทีคิ่ดมีความถกูตอง และยวุดี ปริฉัตรานนท (อางถงึใน 

วิรัช คันศร, 2531) ไดกลาวถึงขอดีของผลปอนกลับวา ชวยใหผูเรียนสนใจเรียน มีแรงจูงใจในการ

เรียนเกิดการเรียนรูขณะไดรับผลปอนกลับ ทาํใหทราบจดุที่ผิดพลาดและสามารถแกไขไดทันที    

จึงเปนสาเหตุใหผูเรียนสามารถเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยเวบ็คอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟี

ทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูงข้ึน อยางไรก็ตามการเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทฟีทูลสรางผังงาน ผูเรียนสามารถตรวจสอบการ

ทํางานของผังงานไดดวยตนเองและสามารถทําความเขาใจในกระบวนการไดหลังจากที่ครูเฉลย 

จึงทาํใหมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึนในนกัเรียนทกุระดับ

ผลการเรียนเชนเดียวกัน สอดคลองกับงานวิจยัของ มณฑา หิรัญบฏั (2549) ใชผังกราฟกในการ

พัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของผูเรียน พบวา คะแนนความสามารถ

ในการแกโจทยปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เทคนิคนี้

ชวยใหผูเรียนเห็นแนวทางในการแกปญหา วางแผนแกปญหาไดถูกทาง และจากการวิจัยของ      

สุปรียา ตันสกลุ (2540) ไดศึกษาผลของการใชรูปแบบการสอนแบบการจัดขอมูลดวยแผนภาพที่มี

ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความสามารถทางการแกปญหา พบวา การจัดขอมูลดวยแผนภาพ

มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียความสามารถทางการแกปญหาสูงกวา

กลุมที่เรียนดวยวิธีปกติ อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001  

จากที่กลาวมาทั้งหมดสรุปไดวา ระดับผลการเรียนกับเวบ็คอมไพเลอรที่ใชแบบคอคนิทฟี

ทูลที่แตกตางกันไมมีปฏิสัมพันธกัน คอคนิทฟีทูลทัง้สองแบบมีลักษณะที่เอ้ือตอการเรียนรูของ

ผูเรียนชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน อยางไรก็ตามการเรียนดวย

คอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉล่ียทักษะการ

แกปญหาสูงกวาการเรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน 

 

 



90 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

 

1. จากการศึกษาคร้ังนีพ้บวา คอคนทิีฟทลูสรางผังงานแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติและคอคนิทีฟทูลสรางผ ังงาน เปนเคร่ืองมือทางปญญาที่ชวยให

นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนทกุระดับ ที่เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถจัดระเบียบ

ความคิด สามารถจําลองความคิดออกมาเปนผังงาน สามารถนาํไปเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงข้ึน และผูเรียนที่เรียนดวยคอคนทิีฟทูลแบบที ่1 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาสูงกวาการเรียนดวยคอคนิทฟีทูลแบบที่ 2 ดังนัน้ 

ผูสอนจึงควรเลือกใชคอคนิทีฟทูลแบบที ่1 ที่มีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานแบบ

อัตโนมัติไปใชในการจัดการเรียนรู จะชวยใหผูเรียนจัดระบบ ระเบียบความคิด มองเห็น

กระบวนการทาํงานอยางเปนข้ันตอน และสามารถปรับปรุงแกไขผังงานใหถูกตองไดดวยตนเอง

และสามารถเขียนโปรแกรมไดถูกตอง ในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

ผูสอนควรนาํคอคนิทีฟทูลแบบที่ 1 ไปใชในการเรียนการสอนในเร่ืองที่ซับซอนยากตอการทําความ

เขาใจของนกัเรียน เชน การทํางานแบบทางเลือก การทาํงานแบบวนซ้ํา เปนตน จะชวยใหนักเรียน

เขาใจกระบวนการทํางานไดดียิ่งข้ึน และสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางมัน่ใจ 

2. ระดับผลการเรียนที่แตกตางกนัของนักเรียน พบวานกัเรียนทีเ่รียนแกปญหาดวยเว็บ

คอมไพเลอรทีใ่ชคอคนิทีฟทลูแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

ชวยใหนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนตํ่ามคีวามแตกตางของคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิท์างการเรียน

กอนเรียนและหลังเรียนสูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนสูงและปานกลาง (ดูแผนสถิติที ่1 หนา 

79) ผูสอนจึงควรใหนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนตํ่าเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใช    

คอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผังงานโดยอัตโนมัติ และจากแนวโนม

ของคาคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่สูงข้ึน หากเพิ่มระยะเวลาในการเรียนรูอาจชวยเพิม่

พัฒนาการดานทกัษะการแกปญหาใหสูงข้ึน และนกัเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีความแตกตาง

ของคะแนนเฉล่ียทักษะการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนสูงกวาผูเรียนทีม่ีระดับผลการเรียน

ปานกลางและตํ่า (ดูแผนสถติิที่ 2 หนา 80) ผูสอนจึงควรใหนักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนสูงเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางานของผัง

งานโดยอัตโนมัติจะชวยเสริมใหนกัเรียนสามารถที่จะแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได

ดียิ่งข้ึน และผลการจากการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพนัธกับทกัษะการ

แกปญหา ผูสอนทีน่ําเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลแบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทํางาน
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ของผังงานโดยอัตโนมัติไปใชในการจัดการเรียนรูจะชวยใหทัง้ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทกัษะ

การแกปญหาของนักเรียนสูงข้ึน 

3. จากการศึกษาคร้ังนีพ้บวา มีสถิติการเขาใชงานเว็บคอมไพเลอรของนกัเรียนนอกเวลา

เรียน ซึง่ชวยอํานวยความสะดวกในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  ลดภาระงานในการ

ติดต้ังโปรแกรมแปลภาษาคอมพิวเตอรหรือคอมไพเลอรของนักเรียน ครูสามารถส่ังงาน เพิ่ม

แบบฝกหัด ตรวจการสงงาน ใหคะแนน ตรวจสอบการเขาใชงานของนกัเรียน นกัเรียนก็สามารถ

ทํางานไดสะดวก ทุกทีทุ่กเวลา ลดขอจํากดัในเร่ืองของระยะเวลาในการทํางาน มีเวลาในการฝก

ทักษะเพิม่มากข้ึน ขอดีของเว็บคอมไพเลอรจึงเหมาะสําหรับนําไปใชในการเรียนแบบออนไลน 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 

1. การวิจัยคร้ังนี้ไดศึกษาตัวแปรตน คือ ระดับผลการเรียนที่แตกตางกนั 3 ระดับ ไดแก 

ระดับสูง ปานกลางและตํ่า กับตัวแปรคอคนิทฟีทูลที่แตกตางกัน 2 แบบ นอกจากนีค้วรมี

การศึกษาคุณสมบัติของผูเรียนที่มีความคิดเชิงตรรกะสูงและตํ่ามาเปนตัวแปรในการวิจัย เพื่อ

สงเสริมศักยภาพของผูเรียนดานการคิดเชิงตรรกะใหสูงข้ึน และเพื่อเปนการพัฒนาทกัษะการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสูงข้ึนดวย 

2. การวิจัยคร้ังนี้ไดศึกษาตัวแปรตาม 2 ตัว ไดแก ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการ

แกปญหา แตยังไมมีการศึกษาตัวแปรตามอ่ืนๆ เชน ความคงทนในการเรียนรู การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ความคิดสรางสรรค เปนตน การวิจยัคร้ังตอไปควรนําตัวแปรอ่ืนๆมาพจิารณาศึกษา 

เพื่อเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหมีประสิทธภิาพตอไป 

3.การวิจยัคร้ังนี้ไดใหนกัเรียนศึกษาเรียนรูแบบเด่ียว และศึกษาดวยการทําแบบฝก

เพิ่มเติมดวยตนเอง ยงัไมมีการศึกษาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบกระบวนการกลุม     

และการวิจยัคร้ังนี้ไดใชเว็บคอมไพเลอรในการเขียนโปรแกรมบนเว็บ ยงัมีเคร่ืองมือบนเว็บอ่ืนๆ     

ที่สามารถประยุกตใชไดกับการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการกลุม เชน กระดานสนทนา การ

สืบคน การเขียนบล็อก หรือเคร่ืองมืออ่ืนๆ บนเว็บที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนสามารถส่ือสารกันได

อยางสะดวก รวดเร็ว จะชวยเพิ่มประสิทธภิาพทางการเรียนใหสูงข้ึน 
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โดยเนนเทคนิค KWDL ที่มีตอความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร  

ของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 ที่มรีะดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน.  

ปริญญานิพนธการศึกษามหาบัณฑิต.  สาขาวิชาการวจิัยและสถิติทางการศึกษา  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

ใจทิพย ณ สงขลา.  2550.  E-Instructional Design วิธวีิทยาการออกแบบการเรยีนการสอน 

อิเล็กทรอนกิส.  กรุงเทพมหานคร: ศูนยตําราและเอกสารทางวิชาการ คณะครุศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ชนาธิป พรกุล.  2551.  การออกแบบการสอน : การบูรณาการ การอาน การคิดวิเคราะห  

และการเขยีน.  กรุงเทพมหานคร: สํานกัพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ชยุติ เมฆอุไร และ สุภาณี ธรรมสาคร.  2552.  การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเว็บ 

แบบอะแด็พทีฟอีเลิรนนิ่งในการเรียนรูรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี 

ของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 กรณีศกึษา : โรงเรียนสวรรคอนันตวิทยา 

อําเภอสวรรคโลก จังหวดัสุโขทยั.  ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต.   

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเรศวร. 

ชวาลา เวชยนัต.  2544.  การพัฒนาแบบการเรยีนการสอนที่ใชเทคนิคการเรยีนรูดวยการ 

รับใชสงัคมเพื่อสงเสริมความตระหนักในการรับใชสังคมทักษะการแกปญหาและ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน.  วิทยานพินธปริญญา 

ดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย. 
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ญาณีรัตน หาญประเสริฐ.  2550.  การพฒันาและทดสอบประสทิธิภาพบทเรยีน 

 คอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตแบบมัลติมีเดียดวยเทคนคิสถานการณ

 จําลองวิชาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรและอัลกอริทึ่ม.  

วิทยานิพนธปริญญามหาบณัฑิต.  สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  

ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ. 

ฐาปนยี ธรรมเมธา.  2540.  แนวคิดการจัดการเรียนการสอนคอมพวิเตอร. วารสารทบัแกว. 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร.  (อัดสําเนา) 

ดวงกมล ต้ังกจิเจริญพร.  2548.  ผลของแบบการเรียนโดยใชบทเรียนมลัติมีเดียตามแนวคิด 

คอนสตรักติวิสตเรื่องมนษุยกับทรัพยากรธรรมชาติที่มีตอการแกปญหาของ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 4.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต .  

สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง.  2544.  การสอนบนเว็บ (Web-Base Instruction) นวัตกรรมเพื่อ

 คุณภาพการเรียนการสอน.  ศึกษาศาสตรสาร 28(1): 87-94. 

ทักษิณา สวนานนท.  2530.  คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา.  กรุงเทพมหานคร: องคการคาคุรุสภา. 

ทิศนา แขมมณี.  2552.  ศาสตรการสอน : องคความรูเพื่อการจดักระบวนการเรียนรู 

ที่มีประสทิธภิาพ.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ธนาวุฒ ิลาตวงษ.  2548.  ผลของการเรยีนการสอนวทิยาศาสตรดวยรูปแบบ เอสเอสซีเอส 

ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาของนกัเรยีน

มัธยมศึกษาตอนตน.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑติ.  สาขาวิชาการศึกษา

วิทยาศาสตร  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

นาตยา ปลันธนานนท.  2542.  การเรยีนรูความคิดรวบยอด (Concept learning).  

 กรุงเทพมหานคร: แม็ค. 

นิตยา โสรีกุล.  2547.  ผลการใชการสอนแนะในการเรียนรูดวยกรณีศกึษาบนเว็บที่มีตอ 

การแกปญหาของนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่1 ทีม่ีรูปแบบการคิดตางกัน.  

วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

นิภาพรรณ โฆษิตสกุลชัย.  2551.  ผลของเทคนิคการจดัขอมูลดวยแผนภาพในการสอน

 โปรแกรมประยุกตที่มีตอแบบจําลองทางปญญาของครูประจําการที่มีแบบการคิด

 และชวงวัยตางกัน.  วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาเทคโนโลยีและ

 ส่ือสารการศึกษา  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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นิพนธ ศุภศรี.  2551.  สอนงายสนกุเรียน กับการโปรแกรมภาษาโลโก.  นิตยสาร สสวท 36(152)  

(ม.ค.- ก.พ.): 18-19.  

นิรุธ อํานวยศิลป.  2546.  คูมือการเขยีนโปรแกรมดวยภาษาซี.  กรุงเทพมหานคร: โปรวิชัน่. 

ประกอบ กรณีกิจ.  2552. ผลของระดับความสามารถทางการเรียนรูและแบบการใหขอมูล 

ปอนกลับในแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกสทีม่ีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิต 

ในวิชาการผลิตสื่ออิเลก็ทรอนิกสเพือ่การศกึษา. รายงานการวจิัย เงินทุนเพื่อการวิจยั 

 กองทุนคณะครุศาสตร.  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ประภัสสร  ศรีเวียงธวัช.  2549.  การสรางและทดสอบประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร

 ชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตโดยใชปญหาเปนหลักวิชาการเขียนโปรแกรม 1 

 สําหรบัชั้นมธัยมศึกษาปที่ 5 หลกัสูตรสถานศึกษา โรงเรยีนเตรยีมอุดมศึกษา  

ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื พุทธศักราช 2549. วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑติ.   

ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา บัณฑิตวทิยาลัย สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ. 

ประภาพร ชางไม.  2545.  คูมือการเขยีนโปรแกรมภาษา C ฉบับผูเริ่มตน.  นนทบุรี: อินโฟเพรส. 

ประภาวัลย แพรวานิชย.  2543.  การพฒันารูปแบบการสอนโดยใชแผนผังทางปญญา  

เพื่อเพิ่มพูนความสามารถในการคิดสรางสรรคของนักศกึษาพยาบาล.  วิทยานพินธ 

ปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  ภาควิชาอุดมศึกษา สาขาวิชาอุดมศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ปรัชญนันท นลิสุข.  2544.  ผลของการเชื่อมโยงและรูปแบบเว็บเพจในการเรยีนการสอน

 ดวยเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนการแกปญหาและการถายโยงการเรยีนรู 

ของนักศึกษาที่มีกระบวนการเรยีนรูตางกัน.  วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.   

สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ฝายตําราวิชาการคอมพวิเตอร.  2553.  การเขยีนโปรแกรมเบื้องตน (ภาษาซี).  กรุงเทพมหานคร:  

ซีเอ็ดยูเคชั่น. 

พนิดา พานิชกุล.  2549.  การโปรแกรมภาษาซี.  กรุงเทพมหานคร: เคทีพ ีคอมพ แอนด คอนซัลท. 

พรพิมล รอดเคราะห.  2550.  ผลของรปูแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมลัติมีเดีย 

เพื่อการศึกษาที่มีตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน 

ชั้นประถมศกึษาปที ่2 ทีม่ีระดับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน.  

วิทยานิพนธปริญญามหาบณัฑิต.  สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา คณะครุศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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พรรณราย เทยีมทนั.  2545.  ผลของการใชคอคนิทีฟทูลความรูเบือ้งตนและเมตาคอคนิชัน

 ที่มีตอความสําเรจ็ในการสืบคนขอมลูบนเวลิดไวดเว็บของนกัศกึษาระดับ

 บัณฑิตศกึษา.  วทิยานพินธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร

 การศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

พรศรี ลีทวกีุลสมบูรณ.  2539.  การเลือกรับผลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3  

ที่มีเพศและระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนตางกนั.  วิทยานิพนธปริญญามหาบณัฑิต.  

สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

พิจิตรา ธรรมสถิตย. 2552.  ผลของการเรียนแบบรวมมือผานเว็บโดยใชกรณีตัวอยาง 

ดวยการแบงกลุมสัมฤทธิท์างการเรียนและการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอ 

ความสามารถในการคิดแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู 

สังคมศกึษาศาสนาและวฒันธรรมของนักเรยีนมัธยมศึกษาปที่ 3. วทิยานพินธปริญญา 

มหาบัณฑิต.  สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

เพ็ญกานต แกวกลา.  2543. ปจจัยที่สัมพันธกับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและสามารถจาํแนก 

 กลุมผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงและตํ่า ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

ในสังกัดสํานกังานสามัญศึกษาจังหวัดบุรีรัมย กรมสามัญศึกษา.  วทิยานพินธปริญญา 

การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการวัดผลการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร 

ไพจิตร สดวกการ.  2538.  ผลของการสอนคณิตศาสตรตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  

ทีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร และสามารถถายโยงการเรียนรู.  

วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต.  สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย. 

ภัทรภร แสงไชย.  2551.  การวิเคราะหผลของปฏิสมัพันธระหวางการสอนแบบแกปญหา 

 โดยอิงทฤษฎีสามศรกับรูปแบบการแกปญหาทีม่ตีอความสามารถในการแกปญหา  

เชิงสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนมธัยมศกึษา 

ปที่ 3.  วทิยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต.  สาขาวิชาวิจยัการศึกษา คณะครุศาสตร   

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ภาณุวัชร ปุรณะศิริ.  2546.  ตัวแปรทีส่งผลตอความสามารถในการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร 

ของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต. 

สาขาวิชาการวิจัยการศึกษา  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
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มณฑา หิรัญบัฏ. 2549.  ผลของการใชเทคนิคผังกราฟฟก ในการเรียนการสอน 

 คณิตศาสตรที่มีตอความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนกัเรียน 

 ชั้นประถมศกึษาปที ่2. วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต.  สาขาวิชาปฐมวยั   

คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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ภาคผนวก ก. 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

 

ผูเชี่ยวชาญดานแผนการจดัการเรยีนรูและเนื้อหาวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร

และเว็บคอมไพเลอร 

1. ผูชวยศาสตราจารย ชยการ คีรีรัตน       โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประกอบ กรณีกิจ   คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

3. อาจารยนพินธ สมัครคา        ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย 

 

ผูเชี่ยวชาญดานแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบวัดทกัษะการแกปญหา 

1. ผูชวยศาสตราจารย ชยการ คีรีรัตน       โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม 

2. อาจารยกรกมล กาํเนิดกาญจน       ครูชํานาญการ โรงเรียนสามเสนวทิยาลัย 

3. อาจารย ดร.พรสุข ตันตระรุงโรจน       คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
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ภาคผนวก ข. 

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

• แผนการจัดการเรียนรูการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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แผนการจัดการเรียนรูที ่1 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง แนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถบอกชื่อสัญลักษณของผังงานได 

 2. ผูเรียนเขียนผังงานและอธิบายกระบวนการทาํงานของผังงานได 

 3. ผูเรียนสามารถบอกข้ันตอนการแกปญหาทางคอมพวิเตอรได 

 4. ผูเรียนสามารถวิเคราะหขอมูลนําเขา การประมวลผล และหาผลลัพธของโปรแกรมได 

 5. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรม ประกาศตัวแปร รับคาและแสดงผลลัพธของโปรแกรม

คอมพิวเตอรทีเ่ขียนได 
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สาระการเรียนรู 

 

 1. แนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การใชผังกราฟกประเภทผังงานโปรแกรม หรือ

การเขียนผังงาน (Flowchart) เพื่อใหผูเรียนเขาใจกระบวนการทาํงานอยางเปนข้ันตอน จัดระเบยีบ

ความคิดและแกปญหาได 

 2. ข้ันตอนการแกปญหาคือการวางแผน การวางแผนที่ดีจะชวยใหการแกปญหาเปนไปได

โดยงาย การวางแผนแกปญหาทีดี่นอกจากจะตองใชประสบการณ ความรู และความมีเหตุมีผล

แลว ยงัควรรูจักวางแผนใหเปนข้ันตอนอยางเปนระเบียบเรียบรอย การจําลองความคิดออกมาเปน

ขอความ หรือเปนแผนภาพจะชวยแกปญหาไดดีโดยเฉพาะปญหาทียุ่งยากซับซอน  ชวยใหผูที่

เกี่ยวของไดเขาใจและสามารถปฏิบัติตามในแนวทางเดียวกนั เคร่ืองมอืที่ใชจําลองความคิดมี

หลายชนิด แตในทีน่ี้จะใช 2 ชนิด ไดแก 

  2.1 ขอความหรือคําบรรยาย เปนการเขียนบรรยายดวยภาษาที่มนุษยใชส่ือสาร

กันเพื่อใหทราบถึงข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมแตละตอน บางคร้ังอาจใชคําส่ังของภาษาที่ใช

เขียนโปรแกรมก็ได 

ตัวอยางการบรรยายแสดงข้ันตอนการตมบะหมีก่ึ่งสําเร็จรูป 

 1) เร่ิมตน 

 2) ตมน้ําใหเดือด 

 3) ใสบะหมี่ลงในชาม 

 4) เติมน้ํารอนลงในชามทิง้ไว1 นาท ี

 5) ใสเคร่ืองปรุง 

 6) รับประทาน 

  7) จบ 

  2.2 ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) เปนการอธบิายข้ันตอนวธิีการ

แกปญหา โดยใชรูปสัญลักษณมาเรียงตอกัน สัญลักษณแตละแบบจะมีความหมายถึง

กระบวนการทีแ่ตกตางกนั โดยจะมีคําอธบิายเพิ่มเติมในรูปสัญลักษณ ความหมายของสัญลักษณ

ตางๆ ที่ใชในผังงานไดถูกกําหนดโดยสถาบันมาตรฐานแหงชาติอเมริกา (The American National 

Standard Institute : ANSI) เพื่อใหสามารถส่ือความหมายที่ตรงกนั ซึง่มีรายละเอียดของ

สัญลักษณและความหมายที่ควรทราบ ดังนี ้
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สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 

 เร่ิมตนและส้ินสุด 

(terminal) 

จุดเร่ิมตนและส้ินสุดของผังงาน 

 การนาํขอมูล เขา-ออก ทัว่ไป 

(general input/output) 

จุดที่จะนําขอมูลเขาจากภายนอก 

หรือออกสูภายนอก โดยไมระบุ

ชนิดของอุปกรณ 

 การปฏิบัติงาน 

(process) 

จุดที่มีการปฏิบัติงานอยางใดอยาง

หนึง่ 

 การตัดสินใจ 

(decision) 

จุดที่จะตองเลือกปฏิบัติอยางใด

อยางหนึ่ง 

 ทิศทาง 

(flow line) 

ทิศทางข้ึนตอนการดําเนนิงาน ซึ่ง

จะปฏิบัติตอเนื่องกนัตามทศิทาง

ของลูกศร 

 จุดเชื่อมตอในหนาเดียวกนั 

(on page connector) 

จุดเชื่อมตอของผังงาน ใช

สัญลักษณนี้เพื่อใหดูงาย 

 จุดเชื่อมตอหนากระดาษ 

(off page connector) 

จุดเชื่อมตอของผังงานที่อยูคนละ

หนากระดาษ 

 

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 1-2) 

  1.1 เตรียมความพรอมของเคร่ืองคอมพิวเตอรและระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

  1.2 ผูสอนแนะนําเกี่ยวกับกจิกรรมการเรียนการสอน ซึง่มีทั้งการเรียนโดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งเปนคอคนิทฟีทูล และเรียนเขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร 

  1.3 ผูสอนช้ีแจงและอธิบายขอบเขตเนื้อหาในการเรียนการสอน ผลการเรียนรูตอ

ผูเรียน 

  1.4 ผูสอนจัดแบงกลุมผูเรียน ดังนี้  

   - คิดคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) ของผูเรียนในวิชาเรียน 5 วิชา 

ไดแก วิชาคณิตศาสตร วิชาฟสิกส วิชาเคมี วิชาภาษาอังกฤษ และวิชาคอมพวิเตอร 
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   - เรียงคะแนนผลการเรียนเฉล่ียจากมากไปหานอย  

   - แบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละเทา ๆ กัน 

   - ภายในแตละกลุมแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอย 3 กลุม ดวย

ตําแหนงเปอรเซ็นไทลของคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) 5 วิชา เปน 3 กลุม คือ กลุมสูง กลุม

ปานกลาง และกลุมตํ่า 

  1.5 ผูสอนแนะนําโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) ใหกับกลุมทดลองที่ 1 และแนะนํา

โปรแกรมเดีย (Dia) ใหกับกลุมทดลองที่ 2  

  1.6 ผูสอนแนะนําการใชงานเว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) พรอมทั้ง

ให Username และ Password สําหรับเขาใชงานเว็บคอมไพเลอรแกนักเรียนแตละคน 

  1.7 ผูเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 3) 

  2.1 ผูเรียนทั้ง 2 กลุมทดลอง ทาํแบบฝกการแกปญหาเกีย่วกับแนวคิดในการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยครูใหโจทยปญหา พรอมทั้งชวยกันวิเคราะหโจทยปญหาแลวใช

คอคนิทีฟทูลออกแบบการแกปญหา จากนั้นเขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร โดยมี

ข้ันตอนการแกปญหา 4 ข้ันตอน ดังนี ้

 

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา และ

ผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบ

ผังงานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะ

สามารถแสดงการทาํงานของผังงานโดย

อัตโนมัติ 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของ

โปรแกรมเพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธที่

ถูกตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ  

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

  

  2.2 ผูสอนแจกใบความรูเร่ืองแนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ประกอบดวย ข้ันตอนการแกปญหา สัญลักษณของผังงาน การเขียนผังงาน จากนัน้ทําแบบฝกหัด

ที่ 1 เร่ือง แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

  2.3 ผูเรียนแตละกลุมดําเนนิการสรางแบบจําลองความคิดดวยคอคนิทฟีทูล ดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 นําแนวคิดทีไ่ดจากการวิเคราะหมาเขียนเปนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร 

กลุมทดลองที ่2 นําแนวคิดทีไ่ดจากการวิเคราะหมาเขียนเปนผังงานดวยโปรแกรมเดีย 

 2.4 ผูเรียนทบทวนความรูเดิมเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซี ฝกทักษะ

การเขียนโปรแกรม การประกาศตัวแปร การรับและแสดงผลขอมูลผานเว็บคอมไพเลอร 

3. ข้ันสรุป 
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  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรู เร่ือง สัญลักษณของผังงาน การ

นําไปใชในการวิเคราะหปญหา การเขียนโปรแกรมดวยเว็บคอมไพเลอรเพื่อแกปญหา และการ

ตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานแนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

เขียนแบบลําลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทีฟทูล สงงานและเขียนโปรแกรมบนเว็บ

คอมไพเลอร ตามกระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที ่1 ทําความเขาใจกับปญหา ข้ันที ่2 

ออกแบบวิธีแกปญหา ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที ่4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและให

คะแนนในแตละสัปดาห 

 

สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก  

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย (Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา การ

ประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  

113 
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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แบบฝกหัดที ่1 แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

 

1. จงเขียนความหมายของสัญลักษณของผังงานทีก่ําหนดใหตอไปนี ้

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 

  

 

 

  

 

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

 

2. จากอัลกอริทึมทีก่ําหนดใหตอไปนี้ จงไป

เติมลงในผังงานใหถูกตอง 

เร่ิมตน 

     การตมบะหมี่กึง่สําเร็จรูป 

     ตมน้ําใหเดือด 

     ใสบะหมี่ลงในน้ําเดือด 

     ตมประมาณ 1 นาท ี

     ใสเคร่ืองปรุงแลวยกหมอลงจากเตา 

     รับประทาน 

จบ 
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3. จากขอความที่กาํหนดใหตอไปนี้ จงเขียนอัลกอรึทึมใน การทอดไขดาว โดย

เรียงลําดับข้ันตอนใหมใหถกูตองและเขียนผังงานจากอัลกอริทึมนี ้

เตรียมไขไก ตอกไข รับประทาน เทน้าํมนัพืช 

ทอดจนพอดี วางลงในเตา เตรียมกระทะ นําทัพพีตักใสจาน 

1) จากขอความที่กาํหนดให จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใหถูกตอง 

 เร่ิมตน 

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

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

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

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

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

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

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

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

 จบ   

 2) จากอัลกอริทึม จงเติมขอความลงในผังงานทีก่ําหนดให 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เร่ิมตน 

จบ 
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4. จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใน การโทรศพัท ตอไปนี้ใหถูกตองแลวเขียนลงในแผนผังงานที่

กําหนดให 

1) จากขอความที่กาํหนดให จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใหถูกตอง 

 เร่ิมตน 

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

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

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

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

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

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

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

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

 จบ   

 2) จากอัลกอริทึม จงเติมขอความลงในผังงานทีก่ําหนดให 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สนทนา หยอดเหรียญ วางหูโทรศัทพ รับเหรียญคืน 

ยกหโูทรศัพท กดหมายเลข หยอดเหรียญเพิ่มเมื่อมีสัญญาณเตือน ฟงสัญญาณใหกดหมายเลข 

เร่ิมตน 

จบ 
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5. ผังงานแสดงการโยนเหรียญ 3 คร้ัง ถาออกหัว ผูโยนจะไดเงิน 10 บาท 

 ถาออกกอย ผูโยนจะเสียเงนิ 10 บาท 

กําหนดขอความตอไปนี้ จงเติมลงในผังงานใหถกูตอง 

โยนเหรียญ ผลการโยน เสียเงนิ 10 บาท ครบ 3 คร้ังหรือยัง 

- เร่ิมตน ไดเงิน 10 บาท จบ 

1) จากขอความที่กาํหนดให จงเรียงลําดับอัลกอริทึมใหถูกตอง 

 เร่ิมตน 

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

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

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

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

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

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

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

 จบ   

 2) จากอัลกอริทึม จงเติมขอความลงในผังงานทีก่ําหนดให 

 

กอย หัว 

ยัง 

ครบ 
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แบบฝกหัดการเขยีนโปรแกรมผานเวบ็คอมไพเลอร 

 

ขอ 1.1 การแสดงผลขอมูล  

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

แสดงผลคําวา “Programming is easy” บันทกึไฟลชื่อ หอง-เลขที่-ขอที่ (เชน 401-01-1.1) แลว

อัพโหลดสงไฟลที่เว็บ http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมแสดงผลคําวา “Programming is easy” ออกทางหนาจอ 

โดยเขาไปที่เวบ็ http://programming.cp.ac.th > ไปที่หวัขอที่ 1.1 แบบฝกการแสดงผลขอมูล > 

คลิกที่เว็บคอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.1.c) เขียนโปรแกรม 

บันทกึ แลวรัน   

ผังงาน 

 

 
โปรแกรม 

1.1) จงเขียนโปรแกรมในการแสดงผลขอมูลตามตัวอยางตอไป 

#include<stdio.h> 

int main() { 

 printf(“Programming is easy”); 

 return 0; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

 

Programming is easy 

 

 

 

 

start 

stop 

Print “Programming is easy” 



120 

ขอ 1.2 การประกาศตัวแปร 

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

ประกาศตัวแปรแลวแสดงผลตัวแปร ประกอบดวยตัวแปรดังตอไปนี้ 

int a = 10;  float b = 55.55 ; 

char c = ‘w’;  char d[] = “student”;  

บันทกึไฟลชื่อ หอง-เลขที่-ขอที่ (เชน 401-01-1.2)  แลวอัพโหลดสงไฟลที่เว็บ 

http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม โดยประกาศตัวแปรตามทีก่ําหนดขางตน จากนั้นแสดงคาของตัว

แปร ออกทางหนาจอ โดยเขาไปที่เวบ็ http://programming.cp.ac.th > ไปที่หวัขอที ่1.2 แบบฝกการ

ประกาศตัวแปร > คลิกที่เวบ็คอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.2.c)  เขียน

โปรแกรม บันทึก แลวรัน   

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”;  
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โปรแกรม 

1.2) จงเขียนโปรแกรมโดยประกาศตัวแปร กําหนดคาใหกับตัว

แปรและแสดงผลขอมูล 

#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; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

a = 10 

b = 55.549999 

c = w 

d = student 

 

ขอ 1.3 การรบัขอมูลทางคียบอรด 

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

ประกาศตัวแปรชนิดเลขจํานวนเต็ม รับคาขอมูลทางคียบอรด แลวแสดงผล บันทึกไฟลชื่อ หอง-

เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.3)  แลวอัพโหลดสงไฟลที่เว็บ http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม โดยประกาศตัวแปรชนิดเลขจํานวนเต็ม รับคาขอมูลทาง

คียบอรด แลวแสดงผลออกทางหนาจอ โดยเขาไปที่เวบ็ http://programming.cp.ac.th > ไปที่

หัวขอที ่1.3 แบบฝกการรับขอมูลทางคียบอรด > คลิกที่เว็บคอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-

เลขที-่ขอที่ (เชน 401-01-1.3.c)  เขียนโปรแกรม บันทึก แลวรัน   
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ผังงาน 

 
 

โปรแกรม 

3) จงเขียนโปรแกรมโดยประกาศตัวแปร ปอนขอมูลทาง

คียบอรดแลวแสดงผล 

#include<stdio.h> 

int main() { 

int a1; 

printf(“Enter number1 : ”);  

scanf(“%d”, &a1);  

printf(“ Result=%d ”, a1); 

return 0; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

หมายเหตุ คาที่ปอน คือคาที่นกัเรียน

กําหนดเอง เชน 10 

 

Enter number1 :  คาที่ปอน 

 

Result = คาทีป่อน 

 

 

 

 

 

 

start 

stop 

input a1 
 
 

int a1 
 

print a1 
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ขอ 1.4 การคํานวณ 

1) ใหนักเรียนเขียนผังงานจาํลองความคิดดวยโปรแกรมที่กําหนด (แรพเตอรหรือเดีย) ให

ประกาศตัวแปร รับคาขอมูลทางคียบอรด คํานวณโดยนําคามาบวกกัน แลวแสดงผล บันทึกไฟล

ชื่อหอง-เลขที่-ขอที่ (เชน 401-01-1.4)  แลวอัพโหลดสงไฟลที่เว็บ http://programming.cp.ac.th 

2) ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม โดยประกาศตัวแปร รับคาขอมูลทางคียบอรด คํานวณโดย

นําคามาบวกกัน แลวแสดงผลออกทางหนาจอ โดยเขาไปที่เว็บ http://programming.cp.ac.th > 

ไปที่หัวขอที่ 1.4 แบบฝกการคํานวณ > คลิกที่เว็บคอมไพเลอร  > ต้ังชื่อไฟลเปน หอง-เลขที-่ขอที่ 

(เชน 401-01-1.4.c)  เขียนโปรแกรม บันทกึ แลวรัน   

ผังงาน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

start 

stop 

input a1 
 
 

int a1 , a2 
 

input a2 
 
 

print a1+a2 
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โปรแกรม 

4) จงเขียนโปรแกรมรับขอมูลทางคียบอรดจํานวน 2 คา 

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; 

} 

ผลที่ไดจากการรันโปรแกรม 

 

หมายเหตุ คาที่ปอน คือคาที่

นักเรียนกาํหนดเอง เชน 10 

 

Enter number1 : คาที่ปอน1 

Enter number2 : คาที่ปอน2 

Result = คาทีป่อน1 + คาที่

ปอน2 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การทํางานแบบลําดับและแบบทางเลือก เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู  

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบ

ลําดับได 

 2. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบลําดับมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 

 3. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบ

ทางเลือกได 

 4. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบทางเลือกมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยาง

ถูกตอง 

 

 

 

 

 

 



126 

สาระการเรียนรู 

 

การเขียนโปรแกรมแบบลําดับและแบบทางเลือก เปนแนวคิดการเขียนโปรแกรมที่ผูเรียน

ตองทําความเขาใข เพื่อใหเขาใจในลักษณะการทาํงานของโปรแกรมคอมพิวเตอร จะชวยให

สามารถวิเคราะหปญหา หาแนวทางในการแกปญหาและเขียนโปรแกรมใหถกูตองได สาระการ

เรียนรูในสัปดาหนี้ ประกอบดวย 

 1. โครงสรางการโปรแกรม 

กอนการเขียนโปรแกรม ผูพฒันาโปรแกรมจะตองเลือกภาษาคอมพิวเตอรที่จะนาํมาใช

ชวยงานโดยพจิารณาจากปจจัยตางๆ ในการทาํงาน เชน ลักษณะของปญหา ความถนัดของ

ผูเขียนโปรแกรม สภาพแวดลอมในการทํางานของระบบคอมพิวเตอร เปนตน เนื่องจากในปจจุบัน

มีภาษาคอมพวิเตอรใหเลือกใชไดหลายภาษา เชน ภาษาปาสคาล ภาษาซี ภาษาจาวา ภาษาเดล

ฟาย เปนตน ถึงแมแตละภาษาจะมีรูปแบบและหลักการในการสรางงานที่แตกตางกัน แตทุกภาษา

จะตองมีโครงสรางควบคุมหลักทั้ง 3 แบบ ไดแก โครงสรางแบบลําดับ (sequential structure) 

โครงสรางแบบทางเลือก (selection structure) และโครงสรางแบบทาํซ้ํา (repetition structure) 

1.1 โครงสรางแบบลําดับ (Sequential structure) คือ โครงสรางแสดงข้ันตอนการทาํงาน

ที่เปนไปตามลําดับกอนหลัง และแตละข้ันตอนจะถูกประมวลผลเพียงคร้ังเดียวทานัน้ สามารถ

แสดงการทาํงานของโครงสรางนีโ้ดยใชผังงานไดดังรูปที1่ 

 
รูปที่ 1 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบลําดับ 

 

 

 

คําส่ังที ่1 

คําส่ังที ่2 

คําส่ังที ่n 
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ตัวอยางผังงานแบบลําดับในการตมบะหมี่กึ่งสําเร็จรูป 

 
รูปที่ 2 ผังงานแสดงตัวอยางของการทาํงานของโครงสรางแบบลําดับ 

 

1.2 โครงสรางแบบทางเลือก (Selection structure) หรือแบบมีการควบคุมเงื่อนไข คือ

โครงสรางที่มีเงื่อนไขข้ันตอนการทาํงานบางข้ันตอนตองมีการตัดสินใจเพื่อเลือกวิธีการประมวลผล

ข้ันตอไปและจะมีบางข้ันตอนที่ไมไดรับการประมวลผลการตัดสินใจอาจมีทางเลือกทางเดียวหรือ

มากกวาก็ได 

1.2.1 การใชคําส่ังทางเลือกดวยคําส่ัง if 

 1) การสรางเงือ่นไขประโยคเดียว เปนการตรวจสอบเงื่อนไขวาเปนจริงหรือเท็จ 

แลวใหทาํชุดคําส่ังนั้นๆ สามารถเขียนเปนผังงานดังนี ้

ตมน้ําใหเดือด 

ใสบะหมี่ลงในน้ําเดือด 

ตมประมาณ 1 นาท ี

เร่ิมตน 

จบ 

รับประทาน 

ใสเคร่ืองปรุง 
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รูปที่ 3 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณีเงื่อนไขประโยคเดียว 

 

รูปแบบคําส่ัง 

 

  2) การสรางเงือ่นไข if…else เปนการตรวจสอบ เงื่อนไขวา แลวมทีางเลือก 2 ทาง 

หากเงื่อนไขเปนจริงก็จะดําเนินการกับชุดคําส่ังทีก่ําหนดไว และหากเงื่อนไขเปนเทจ็ ก็จะ

ดําเนนิการชุดคําส่ังหลังประโยค else สามารถเขียนเปนผังงานดังนี ้

 
รูปที่ 4 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณี 2 ทางเลือก 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่1 

จริง เท็จ 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่1 ชุดคําส่ังที ่2 

จริง เท็จ 

  if (นิพจน) { 

   เงื่อนไขเปนจริง 

   ชุดคําส่ังที ่1; 

   ......... 

} 
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รูปแบบคําส่ัง 

 

 

  3) การสรางเงือ่นไข if…else แบบซอน เปนการสรางเงื่อนไขที่ตองตรวจสอบ

หลายๆกรณี หรือมากกวา 2 กรณีข้ึนไป จะใชประโยค else if เพื่อตรวจสอบข้ันยอยๆ สามารถ

เขียนเปนผังงานดังนี ้

 
รูปที่ 5 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณีหลายเงื่อนไข 

นิพจน 1 

ชุดคําส่ังที ่4 

ชุดคําส่ังที ่1 

จริง เท็จ 

นิพจน 2 

ชุดคําส่ังที ่2 

จริง 

นิพจน 3 

ชุดคําส่ังที ่3 

เท็จ 

เท็จ 

  if (นิพจน) { 

   เงื่อนไขเปนจริง 

   ชุดคําส่ังที ่1; 

   ......... 

} else { 

   เงื่อนไขเปนเทจ็ 

   ชุดคําส่ังที ่2; 

   ......... 

} 
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รูปแบบคําส่ัง 

 

1.2.2 การใชคําส่ังทางเลือกดวยคําส่ัง switch เปนคําส่ังไปทํางานยังคําส่ังตางๆ ที่

ตองการโดยมทีางเลือกไดหลายทางข้ึนอยูกับคาของตัวแปรที่ทาํหนาที่ควบคุมการทํางานในคําส่ัง 

switch เขียนผังงานไดดังนี ้

  if (นิพจน 1) { 

   เงื่อนไข 1 เปนจริง 

   ชุดคําส่ังที ่1; 

   ......... 

} else if (นิพจน 2) { 

   เงื่อนไข 2 เปนจริง 

   คําส่ังที ่2; 

   ......... 

} else if (นิพจน 3) { 

   เงื่อนไข 3 เปนจริง 

   คําส่ังที ่3; 

   ......... 

} else { 

   เงื่อนไข 3 เปนเท็จ 

   คําส่ังที ่4; 

   ......... 

} 
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รูปที่ 6 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบทางเลือกกรณีหลายเงื่อนไขดวยคําส่ัง switch 

 

รูปแบบคําส่ัง 

 

 

 

 

 

 

 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่3 ชุดคําส่ังที ่2 ชุดคําส่ังที ่1 ชุดคําส่ังที ่4 

switch ( นพิจน ) 

{ 

         case คาคงที1่ : คําส่ังทีต่องดําเนนิการเมื่อการเปรียบเทียบคาเปนจริง; break ;  

     case คาคงที2่ : คําส่ังทีต่องดําเนนิการเมื่อการเปรียบเทียบคาเปนจริง; break ; 

     case คาคงที3่ : คําส่ังทีต่องดําเนนิการเมื่อการเปรียบเทียบคาเปนจริง; break ; 

. . . . . 

     defualt : คําส่ังที่ตองดําเนินการเมื่อการเปรียบเทยีบไมอยูในเงื่อนไขที่ผานมา;  

 } 
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กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 4) 

  1.1 ทบทวนการเรียนรูจากสัปดาหที่แลว เร่ือง แนวคิดการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร การแกปญหา และการเขียนผังงานดวยคอคนิทฟีทูล 

  1.2 ผูสอนแจกใบความรูเร่ือง การทํางานแบบลําดับและแบบทางเลือก 

  1.3 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบลําดับ ผูสอนอธิบายและ

ใหตัวอยางประกอบการเรียน 

  1.4 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบทางเลือก ผูสอนอธิบาย

และใหตัวอยางประกอบการเรียน 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 5-6) 

  2.1 ผูเรียนทั้ง 2 กลุมทดลอง ทาํแบบฝกการแกปญหาเกีย่วกับการทาํงานของ

โปรแกรมที่มีการทํางานแบบลําดับและการทํางานแบบทางเลือก โดยครูใหโจทยปญหา พรอมทั้ง

ชวยกนัวเิคราะหโจทยปญหาแลวใชคอคนทิีฟทูลออกแบบการแกปญหา จากนั้นเขียนโปรแกรม

ภาษาซีผานเวบ็คอมไพเลอร โดยมีข้ันตอนการแกปญหา 4 ข้ันตอน ดังนี ้

 

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผัง

งานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะสามารถ

แสดงการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

 

 3. ข้ันสรุป 

  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรู ไดแก การวิเคราะหปญหาที่เกีย่วกับ

การแกปญหาการเขียนโปรแกรมแบบลําดับ การแกปญหาแบบทางเลือก การออกแบบวิธี

แกปญหาดวยคอคนิทีฟทูลทัง้ 2 กลุม การเขียนโปรแกรมผานเว็บคอมไพเลอร และการตรวจสอบ

ความถกูตองของโปรแกรมคอมพิวเตอรทีเ่ขียนข้ึน 

 

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานเร่ืองโครงสรางการทาํงานแบบลําดับและ

แบบทางเลือก เขียนแบบลาํลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทีฟทลู สงงานและเขียนโปรแกรม

บนเว็บคอมไพเลอร ตามกระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกับปญหา ข้ันที ่2 

ออกแบบวิธีแกปญหา ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที ่4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและให

คะแนนในแตละสัปดาห 



134 

สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก 

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย(Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา  

การประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

4. ทักษะการเขียนผังงานแบบลําดับและแบบทางเลือก ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

5. ทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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แบบฝกหัดสปัดาหที่ 2  เรื่อง การทํางานแบบลาํดับและแบบทางเลือก 

 

ขอ 2.1 แบบฝกโปรแกรมหาพื้นทีส่ี่เหลี่ยม 

จงเขียนโปรแกรมในการหาพื้นที่ส่ีเหล่ียม โดย ปอนคาความกวาง ปอนคาความสูง 

คํานวณหาพืน้ที่ และแสดงผลพื้นที่ออกทางหนาจอ 

กําหนดให 

w = ความกวาง  h = ความสูง  area = พื้นที ่

สูตรในการคํานวณพื้นที ่ คือ พื้นที่ = ความกวาง * ความสูง 

 

ขอ 2.2 แบบฝกการคํานวณคาโดยสารรถประจําทาง 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณคาโดยสารจากระยะทางที่ผูใชปอนเขามา (หนวยเปนกโิลเมตร) 

ตามเงื่อนไขดังนี ้

- ถาระยะทางไมเกิน 5 กิโลเมตร คิดคาโดยสาร 10 บาท 

- ถาระยะทางมากกวา 5 กโิลเมตร แตไมเกิน 10 กิโลเมตร คิดคาโดยสาร 15 บาท 

- ถาระยะทางมากกวา 10 กโิลเมตร คิดคาโดยสาร 20 บาท 

แลวแสดงคาโดยสารที่ตองจายออกทางจอภาพ  

 

ขอ 2.3 แบบฝกโปรแกรมหัวหรือกอย 

การโยนเหรียญเส่ียงทายเพือ่ตัดสินใจวาจะเดินทางไปทางซายมือหรือขวามือ โดยมี

เงื่อนไขวา ถาออกหัวเดินไปทางซายมือ  ถาออกกอยเดินทางไปทางขวามือ 

 

ขอ 2.4 แบบฝกโปรแกรมสวนลดจากการซ้ือสินคา 

นายเอไปซื้อคอมพิวเตอรจากหางสรรพสินคาแหงหนึง่ พนักงานขายบอกวามีสวนลดจาก

การขายคอมพิวเตอร ดังนี ้

คอมพิวเตอรราคาต้ังแต 20,000 บาทข้ึนไป ไดรับสวนลด 30% 

คอมพิวเตอรราคาต้ังแต 10,000 บาทข้ึนไป ไดรับสวนลด 20% 

คอมพิวเตอรราคาไมถงึ 10,000 บาท ไมไดรับสวนลด 

จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณหาสวนลดของราคาคอมพิวเตอร  
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ขอ 2.5 แบบฝกโปรแกรมตัดเกรด 

จงเขียนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลเปนคะแนนสอบของนกัเรียน แลวแสดงระดับคะแนนของ

นักเรียน ตามเกณฑตอไปนี ้

- คะแนนสอบต้ังแต 80 คะแนนข้ึนไป ไดเกรด A - คะแนนสอบ 70-79 คะแนน ไดเกรด B 

- คะแนนสอบ 60-69 คะแนน ไดเกรด C  - คะแนนสอบ 50-59 คะแนน ไดเกรด D 

- คะแนนสอบตํ่ากวา 50 คะแนน ไดเกรด F 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

3   
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การทํางานแบบวนซ้าํ 1 เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบวนซ้าํได 

 2. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบวนซ้าํมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 

 

สาระการเรียนรู 

 

สาระการเรียนรูสัปดาหที ่3 ประกอบดวย 

 1. โครงสรางการโปรแกรม 

1.1 โครงสรางแบบวนซ้าํ (Repetition structure) คือ โครงสรางที่ข้ันตอนการทํางานบาง

ข้ันตอนไดรับการประมวลผลมากกวา 1 คร้ัง ทัง้นี้ข้ึนอยูกับเงื่อนไขบางประการ โครงสรางแบบวน

ซ้ํานี้ตองมีการตัดสินใจในการทํางานซ้ํา และลักษณะการทํางานของโครงสรางแบบนี้มี 2 ลักษณะ 

ไดแก 
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1) แบบที่มีการตรวจสอบเงือ่นไขกอนทาํงานในลูป ถาเงือ่นไขเปนจริงจะทาํงานซ้าํไป

เร่ือยๆ และหยดุเมื่อเงื่อนไขเปนเทจ็ ตามโครงสรางของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ีไดแก การวนซ้าํ

แบบ while หรือ for 

 
รูปที่ 1 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบวนซ้ํากรณีตรวจสอบเงื่อนไขกอนทํางาน 

 

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) โครงสรางการวนซ้าํแบบที่มีการทาํงานของโปรแกรมกอน 1 รอบ จงึตรวจสอบเงือ่นไข 

เมื่อเงื่อนไขที่กาํหนดเปนจริงแลวจึงหยุดการทํางาน โดยแตละคร้ังที่เสร็จส้ินการดําเนนิการแตละ

รอบจะตองมกีารตรวจสอบเงื่อนไข โครงสรางการทํางานของภาษาซี ไดแก การทาํซ้ําแบบ do-

while 

 
รูปที่ 2 ผังงานแสดงการทาํงานของโครงสรางแบบวนซ้ํากรณีทํางานกอน 1 รอบ  

แลวจึงตรวจสอบเงื่อนไข 

 

เงื่อนไข 

ชุดคําส่ังที ่1 

ชุดคําส่ังที ่n 

ชุดคําส่ังที ่2 

จริง 

เท็จ 

  for (นิพจน1; นิพจน2; นิพจน3 ) 

  { 

   คําส่ังที ่1; 

   คําส่ังที ่2; 

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

   คําส่ังที ่n;  

  } 
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รูปแบบคําส่ัง 

 

 

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 7) 

  1.1 ทบทวนการเรียนรูจากสัปดาหที่แลว เร่ือง การทํางานแบบลําดับและการ

ควบคุมเงื่อนไขหรือการทาํงานทําแบบมทีางเลือก 

  1.2 ผูสอนแจกใบความรูเร่ือง การทํางานแบบวนซ้ํา 

  1.3 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบวนซ้ํา ผูสอนอธิบายและ

ใหตัวอยางประกอบการเรียน การทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง while และ for ในภาษาซี 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 8-9) 

  2.1 ผูเรียนทําแบบฝกการแกปญหาเกี่ยวกับการทํางานของโปรแกรมที่มีการ

ทํางานแบบวนซ้ํา โดยครูใหโจทยปญหา พรอมทัง้ชวยกันวเิคราะหโจทยปญหาแลวใชคอคนิทฟีทูล

ในการแกปญหา จากนัน้เขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร โดยมีข้ันตอนการแกปญหา 4 

ข้ันตอน ดังนี ้

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

  do { 

   คําส่ังที ่1; 

   คําส่ังที ่2; 

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

   คําส่ังที ่n;  

  }  while (เงื่อนไข) 
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผัง

งานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะสามารถ

แสดงการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมที่มีการทาํงานแบบวน

ซ้ําโดยการนาํผังงานที่ไดออกแบบไวมาเขียน

ในรูปแบบของภาษาซีบนเวบ็คอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมที่มีการทาํงานแบบวน

ซ้ําโดยการนาํผังงานที่ไดออกแบบไวมาเขียน

ในรูปแบบของภาษาซีบนเวบ็คอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

  

 3. ข้ันสรุป 

  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรูเกี่ยวกบัลักษณะการทาํงานแบบวนซ้ํา 

ที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขกอนทาํงาน การสรางผังงานโปรแกรมที่แกปญหาโจทยและเขียน
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โปรแกรมที่มีการทํางานแบบวนซ้าํทีม่ีการตรวจสอบเงื่อนไขกอนทํางาน ดวยคําส่ัง while หรือ for 

ในภาษาซ ี

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานเร่ืองการทํางานแบบวนซ้ํา เขียนแบบ

ลําลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทฟีทูล สงงานและเขียนโปรแกรมบนเว็บคอมไพเลอร ตาม

กระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที ่1 ทาํความเขาใจกับปญหา ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที่ 4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและใหคะแนนในแตละสัปดาห 

 

สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก  

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย(Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา  

การประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

4. ทักษะการเขียนผังงานแบบวนซ้าํ ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

5. ทกัษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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แบบฝกหัดสปัดาหที่ 3  เรื่อง การทํางานแบบวนซํ้า 1 

 

3.1 แบบฝกโปรแกรมแสดงผลเลขคู 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมแสดงผลตัวเลขต้ังแต 1-1000 โดยแสดงผลเฉพาะเลขคูเทานัน้ 

เชน 2, 4, 6, 8, 10, ... , 1000 

 

3.2 แบบฝกโปรแกรมหาคาผลบวก 1-10 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณหาคาผลบวกต้ังแต 1 – 10 (1+2+3+4+5-+6+7+8+9+10 ) 

โดยใชคําส่ัง for หรือ while 

 

3.3 โปรแกรมหาคาผลบวก n จํานวน 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณหาคาผลบวกต้ังแต 1 – n 

ขอมูลนําเขา รับคาตัวเลขจํานวนเต็ม 1 คา ตัวเลขที่ปอนมีคาไมเกนิ 1000 เก็บไวที่ตัวแปร n 

ขอมูลนําออก แสดงคาผลบวกต้ังแต 1-n ใดๆ 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

 



148 

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

3   

 

ใบงานสัปดาหที่ 3  เรื่อง การทาํงานแบบวนซํ้า 1 

 

3.1 ใบงานโปรแกรมแสดงผลเลขค่ี 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมแสดงผลตัวเลขต้ังแต 1-1000 โดยแสดงผลเฉพาะเลขค่ีเทานัน้  

เชน 1, 3, 5, 7, 9, ... , 999 

 

3.2 ใบงานโปรแกรมหาคาผลบวกตามชวงตัวเลขที่กําหนด 

จงเขียนโปรแกรมคํานวณหาคาผลบวกในชวงขอมูลที่นกัเรียนกําหนดเอง โดยใชคําส่ัง for หรือ 

while 

เชน ชวงตัวเลขต้ังแต 5 ถึง 10 (5+6+7+8+9+10) 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

……………………………………………………………………………………………………….. 
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 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

3   
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แผนการจัดการเรียนรูที ่4 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การทํางานแบบวนซ้าํ 2 เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหา เขียนผังงาน และอธบิายการทาํงานของผังงานแบบวนซ้าํได 

 2. ผูเรียนสามารถนาํผังงานแบบวนซ้าํมาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 

 3. ผูเรียนสามารถประยุกตผังงานในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได 

 

สาระการเรียนรู 

 

สาระการเรียนรูสัปดาหที ่4 ใชเนื้อหาเดียวกันกับสัปดาหที่ 3 เร่ืองการวนซ้ําแบบ do-while 

  

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู ดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 10) 
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  1.1 ทบทวนการเรียนรูจากสัปดาหที่แลวเร่ือง การทาํงานแบบวนซ้าํ การใชคําส่ัง

while และ for ที่มกีารตรวจสอบเงื่อนไขกอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  1.2 ผูสอนแนะนําการทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง do-while ในภาษาซีที่มีการ

ทํางานกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข พรอมทั้งยกตัวอยางประกอบการเรียน 

  1.3 ผูเรียนทําความเขาใจกับโครงสรางการทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง do-while 

ในภาษาซีที่มีการทํางานกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข ผูสอนอธิบายและใหตัวอยาง

ประกอบการเรียน 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 11-12) 

  2.1 ผูเรียนทําแบบฝกการแกปญหาเกี่ยวกับการทํางานของโปรแกรมที่มีการ

ทํางานแบบวนซ้ําดวยคําส่ัง do-while ผูสอนใหโจทยปญหาในการประยุกตใชคําส่ังตางๆ 

 2.2 ผูเรียนศึกษาและทาํความเขาใจกบัการประยุกตใชคําส่ังตางๆ รวมกันในการ

เขียนโปรแกรม ผูสอนใหโจทยปญหาในการประยุกตใชคําส่ังตางๆ พรอมทั้งชวยกนัวิเคราะหโจทย

ปญหา แลวใชคอคนิทีฟทูลในการแกปญหา จากนั้นเขียนโปรแกรมภาษาซีผานเว็บคอมไพเลอร 

โดยมีข้ันตอนการแกปญหา 4 ข้ันตอน ดังนี ้

 

กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ  

ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา  

 วิเคราะหปญหา ขอบเขตของปญหา 

ส่ิงที่โจทยกําหนดให รวบรวมขอมูลนําเขา 

และผลลัพธ 

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน

ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา  

 ออกแบบกระบวนการ คิดวางแผนใน

การแกปญหา สรางผังงานดวยการเลือกใช

สัญลักษณที่เหมาะสมในการกําหนดตัวแปร 

คาเร่ิมตน การรับขอมูล การแสดงผลขอมูล 

รวมถึงทางเลือก เงื่อนไข หรือการคํานวณ ใน
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กลุมทดลองที ่1 

 (เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน

แบบมีระบบตรวจสอบการทาํงานของผังงาน

โดยอัตโนมัติ) 

กลุมทดลองที ่2  

(เว็บคอมไพเลอรกับโปรแกรมสรางผังงาน) 

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมแรพเตอร จากนัน้ตรวจสอบผัง

งานดวยตนเองจากโปรแกรม ซึ่งจะสามารถ

แสดงการทาํงานของผังงานโดยอัตโนมัติ 

การแกปญหา ดวยการสรางผังงานโปรแกรม 

โดยใชโปรแกรมเดีย จากนั้นตรวจสอบผังงาน

ดวยตนเองโดยใชเฉลยจากครูผูสอน 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

 เขียนโปรแกรมโดยการนําผังงานที่ได

ออกแบบไวมาเขียนในรูปแบบของภาษาซีบน

เว็บคอมไพเลอร 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

 ตรวจสอบผลที่ไดจากการเขียน

โปรแกรม ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม

เพื่อปรับปรุงแกไขใหไดผลลัพธทีถู่กตอง 

  

3. ข้ันสรุป 

  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรูเกี่ยวการทาํงานแบบวนซ้าํที่มีการ

ทํางานของโปรแกรมกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข ดวยคําส่ัง do-while ในภาษาซี การเขียนผัง

งานแบบที่มกีารวนซ้าํ การเขียนโปรแกรมแบบที่มีการวนซ้ํา การกําหนดเงื่อนไขใหโปรแกรมทํางาน

ไดอยางถกูตอง รวมถึงการประยุกตการเขียนโปรแกรมทีม่ีการทาํงานทีซ่ับซอนมากข้ึน 

 หลังจากนั้นภายใน 1 สัปดาห ผูเรียนทําใบงานเร่ืองการทํางานแบบวนซ้ํา แบบมีการ

ทํางานกอน 1 รอบ จึงตรวจสอบเงื่อนไข และการประยกุตใชคําส่ังตางๆ ในการเขียนโปรแกรม 

เขียนแบบลําลองความคิดเปนผังงานโดยใชคอคนิทีฟทูล สงงานและเขียนโปรแกรมบนเว็บ

คอมไพเลอร ตามกระบวนการทัง้ 4  ข้ันตอน ไดแก ข้ันที ่1 ทําความเขาใจกับปญหา ข้ันที ่2 

ออกแบบวิธีแกปญหา ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม และข้ันที ่4 ตรวจสอบ ครูจะตรวจการบานและให

คะแนนในแตละสัปดาห 
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สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชเปนคอคนทิฟีทูล (Cognitive Tools) ไดแก  

  1) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผังโดยอัตโนมัติ ชื่อโปรแกรมแรพเตอร (Raptor) 

  2) โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางผังงาน แบบไมมีระบบการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานของแผนผัง ชื่อโปรแกรมเดีย (Dia) 

 2. เว็บคอมไพเลอร (Web-based compiler) เปนเว็บไซตสําหรับฝกทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเวบ็ไซตจะมีเอดิเตอรในการเขียนโคดคําส่ังภาษาซีตามที่โจทยกาํหนด 

 3. MS Power Point 

 4. ใบความรู / ใบงาน / แบบฝกหัด 

 5. สืบคนทางอินเทอรเน็ต 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. การนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา  

การประมวลผล และหาผลลัพธของปญหา 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

2. ทักษะการเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหา ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

3. ความรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

4. ทักษะการเขียนผังงานแบบวนซ้าํ ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 

5. ทักษะการประยุกตใชคําส่ังตางๆ ในการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

ตรวจผลงาน แบบฝกหัด / ใบงาน 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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แบบฝกหัดสปัดาหที่ 4  เรื่อง การทํางานแบบวนซํ้า 2 

 

4.1 แบบฝกโปรแกรมรับคาตัวเลข 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมรับคาตัวเลข แลวแสดงคาตัวเลขที่รับเขามาออกทางจอภาพ 

โดยที่เมื่อรับคาตัวเลขเปน -999 จะส้ินสุดการวนรอบและจบโปรแกรม 

ขอมูลนําเขา  เลขจํานวนเต็ม ไมเกนิ 1000 

ขอมูลนําออก  แสดงผลตัวเลขที่นักเรียนปอนเขาสูโปรแกรมทางคียบอรด 

 

4.2 แบบฝกโปรแกรมรับคาตัวเลขและหาผลรวม 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวนซ้ํารับคาตัวเลข และในระหวางรับคาตัวเลขใหหาผลรวมของตัว

เลขที่รับเขามา โปรแกรมจะหยุดรับคาเมื่อใสตัวเลข -999 และจะแสดงผลรวมของตัวเลขทัง้หมดที่

รับเขามาและหยุดการทํางาน 

ขอมูลนําเขา ตัวเลขจํานวนเต็ม มีคาไมเกนิ 1000 

ขอมูลนําออก แสดงผลรวมของตัวเลขที่ปอนเขาไป 

 

4.3 แบบฝกโปรแกรมเกมทายตัวเลข 

จงเขียนโปรแกรมทายตัวเลขโดย ปอนตัวเลขคําตอบ 1 ตัวที่มีคาต้ังแต 1-10 หลังจากนัน้รับคา

ตัวเลขจํานวนเต็ม 1 ตัวจากผูใชแลวนํามาเปรียบเทยีบตัวเลขที่เปนคําตอบ โดยมีเงือ่นไขดังนี ้

ถาตัวเลขที่รับมา > ตัวเลขคําตอบ ใหแสดงผลคําวา “Too High” และนับจํานวนคร้ังที่

ทาย 

ถาตัวเลขที่รับมา < ตัวเลขคําตอบ ใหแสดงผลคําวา “Too Low” และนบัจํานวนคร้ังที่ทาย 

ถาตัวเลขที่รับมา = ตัวเลขคําตอบ ใหออกจากเกมนีพ้รอมทั้งแสดงผลจํานวนคร้ังทีท่าย 

 

ทุกขอใชกระบวนการและขั้นตอนการแกปญหา ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

1   

2   

 

ใบงานสัปดาหที่ 4  เรื่อง การทาํงานแบบวนซํ้า 2 

4.1 ใบงานโปรแกรมรับคาตัวเลข 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมรับคาตัวเลข แลวแสดงคาตัวเลขที่รับเขามา พรอมทัง้แสดง

จํานวนรอบการทํางานออกทางจอภาพ โดยที่เมื่อรับคาตัวเลขเปน -999 จะส้ินสุดการวนรอบและ

จบโปรแกรม 

ขอมูลนําเขา เลขจํานวนเต็ม ไมเกนิ 1000 

ขอมูลนําออก แสดงผลตัวเลขที่นักเรียนปอนเขาสูโปรแกรมทางคียบอรด และจํานวน

รอบการทํางานของโปรแกรม 

 

4.2 ใบงานโปรแกรมรับคาตัวเลขและหาคาเฉลีย่ 

ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวนซ้ํารับคาตัวเลข และในระหวางรับคาตัวเลขใหหาผลรวมของ

ตัวเลขที่รับเขามา พรอมทั้งนับจํานวนรอบของการวนซ้าํโปรแกรมจะหยุดรับคาเมื่อใสตัวเลข -999 

และจะแสดงผลรวมของตัวเลขทั้งหมดที่รับเขามา แสดงจํานวนรอบการวนซ้าํ แสดงคาเฉลี่ยของ

ขอมูล และหยดุการทํางาน  
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แผนการจัดการเรียนรูที ่5 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 

เร่ือง การวัดและประเมินผล เวลาเรียน 3 คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 

ผลการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถนยิามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

 2. ผูเรียนมีความรูความเขาใจในสัญลักษณของแผนผังงานอธิบายกระบวนการทํางาน

สามารถเขียนแผนผังงานแบบลําดับ แบบทางเลือก แบบวนซ้าํและเขียนอัลกอริทมึเพื่อแกปญหาได 

 3. ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. ผูเรียนสามารถทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได 

 2. ผูเรียนสามารถทาํแบบวดัทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได 

 

สาระการเรียนรู 

 

 ผูเรียนทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหา 

 

กระบวนการจัดการเรยีนรู 

 ผูสอนดําเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู ดังนี ้

1. ข้ันเตรียมการ (คาบเรียนที่ 13) 

  1.1 ผูสอนเตรียมการจัดหองสอบ และจัดแผนผังโตะนัง่สอบใหเรียบรอย 
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  1.2 ผูเรียนเตรียมตัวสอบตามระเบียบการสอบ ตรวจสอบความพรอมของตนเอง 

และหามมีการทุจริตในการสอบ 

 2. ข้ันดําเนนิการ (คาบเรียนที่ 13-15) 

  2.1 ผูเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจาํนวน 30 ขอ ใชเวลาในการทาํ

ขอสอบ 1 ชั่วโมง 

 2.2 หลังจากหมดเวลาในการทําขอสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ผูสอนเก็บ

กระดาษคําตอบและคําถาม 

 2.3 ผูสอนแจกแบบวัดทกัษะการแกปญหา แบบอัตนัย จํานวน 5 ขอ เวลาในการ

ทําขอสอบ 1 ชั่วโมง 30 นาท ี

  2.4 หลังจากหมดเวลาในการสอบวัดทักษะการแกปญหา ผูสอนเก็บ

กระดาษคําตอบ 

 3. ข้ันสรุป 

  ครูตรวจขอสอบและแจงใหนกัเรียนทราบภายหลัง 

 

สื่อและแหลงการเรียนรู 

 1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย จาํนวน 30 ขอ 

2. แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แบบอัตนัย จาํนวน 5 ขอ 

 

การวัดและประเมินผล 

 

สิ่งทีว่ัด วิธีการ เครื่องมือที่ใช 

1. สอบวัดผลสัมฟทธิ์ทางการเรียน ตรวจแบบทดสอบ แบบทดสอบ 

2. สอบวัดทักษะการแกปญหา ตรวจแบบทดสอบ แบบทดสอบ 
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เกณฑการใหคะแนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

1.ทําความเขาใจกับปญหา 4 บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการและบอกส่ิง

ที่โจทยกาํหนด 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด และ

ประกาศตัวแปร 

บอกส่ิงที่โจทย

ตองการ /  บอกส่ิงที่

โจทยกําหนด /  

ประกาศตัวแปรและ

เขียนสูตรคํานวณ 

- 

2. ออกแบบวธิีแกปญหา 5 เขียนผังงานเร่ิมตน เขียนผังงานเร่ิมตน

และมีกํากําหนดตัว

แปร 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

และรับขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล และ

แสดงผลขอมูล 

เขียนผังงานเร่ิมตน / 

มีกํากาํหนดตัวแปร 

/ รับขอมูล / 

แสดงผลขอมูล และ

เขียนผังงานได

ถูกตอง 

3. เขียนโปรแกรม 5 มีโครงสรางภาษาซ ี มีโครงสรางภาษาซ ี

และการประกาศตัว

แปร 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร และการรับ

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล 

มีโครงสรางภาษาซ ี

/ การประกาศตัว

แปร  / การรับขอมูล  
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ขั้นตอนการแกปญหา 
คะแนน 

เต็ม 

เกณฑการใหคะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 5 คะแนน 

ขอมูล และการแสดงผล

ขอมูล 

/ การแสดงผลขอมูล 

และผลลัพธถกูตอง 

4. ตรวจสอบ 2 กําหนดขอมูลนําเขา

และขอมูลสงออกได

ถูกตอง 

กําหนดขอมูลนําเขา 

/ ขอมูลสงออกได

ถูกตองและมี

จํานวน 2 ชุดข้ึนไป 

- - - 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมลู 

 

• ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

• แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

• แบบวัดทักษะการแกปญหา 
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ตารางที่ 19 วเิคราะหผลการเรียนรูแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ขอที่ ผลการเรียนรู 

ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (30 ขอ) 

1. 

ความรู/

ความจํา 

2. 

ความ

เขาใจ 

3. 

การ

นําไปใช 

4. 

การ

วิเคราะห 

5. 

ประเมิน

คา 

6. 

คิดสราง 

สรรค 

1 ผูเรียนสามารถนิยามปญหา 

จําแนกขอมูลนําเขา สามารถ

ประมวลผลและหาผลลัพธของ

ปญหาได 

- 
ขอที่ 

3,5,9 
- 

ขอที่ 

1,4,6, 

7,8 

ขอที่ 

2 
- 

2 ผูเรียนมีความรูความเขาใจใน

สัญลักษณของแผนผังงาน 

อธิบายกระบวนการทํางาน 

สามารถเขียนแผนผังงานแบบ

ลําดับ แบบมีทางเลือก แบบมีการ

วนซ้ํา และเขียนอัลกอริทึมเพื่อ

แกปญหาได 

ขอที่ 

10 

ขอที่ 

14,21 

ขอที่ 

11,12 

ขอที่ 

13,15, 

16,17, 

19,20 

- 
ขอที่ 

18 

3 ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได - 

ขอที่ 

22,26

,27 

ขอที่ 

24,25 

ขอที่ 

23,30 

ขอที่ 

28,29 
- 
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ผลการเรียนรูที่ 1 ผูเรียนสามารถนิยามปญหา จําแนกขอมูลนําเขา สามารถประมวลผลและหา

ผลลัพธของปญหาได 

 

สถานการณที่ 1 ใชตอบคําถามขอ 1-2 

 บริษัทแอปเปล ตองการทํารายงานยอดขาย IPhone4S เฉล่ีย ของพนกังานขายแตละราย 

รายงานที่ตองการมีรายละเอียดคือ รหัสพนักงาน ชื่อพนกังาน ยอดขาย จํานวน IPhone4S ที่ขาย

ได คาเฉล่ียยอดขาย โดยที่คาเฉล่ียยอดขายคํานวณไดจาก ยอดขาย / จํานวน IPhone4S ที่ขายได 

1. ขอใดเปนขอมูลนําเขาทัง้หมด 

 ก. รหัสพนักงาน ชื่อพนักงาน ยอดขาย จาํนวน IPhone4S ที่ขายได 

 ข. รหัสพนกังาน ชื่อพนกังาน ยอดขาย จํานวน IPhone4S ที่ขายได คาเฉล่ียยอดขาย 

 ค. รหัสพนกังาน ยอดขาย จํานวน IPhone4S ที่ขายได คาเฉล่ียยอดขาย 

ง. รหัสพนักงาน ยอดขาย คาเฉล่ียยอดขาย ราคา IPhone4S 

2. ขอใดคือผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมนี้ 

 ก. ยอดขายทัง้หมด   ข. รายไดจากการขาย 

 ค. คาเฉลี่ยยอดขาย   ง. ยอดขายเฉล่ียของพนักงานแตละคน 

 

สถานการณที่ 2ใหนักเรียนใชตารางดานลางในการตอบคําถามขอ 3 

 บริษัทคอมพวิเตอรแหงหนึ่ง ตองการคํานวณรายจายโดยเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรการ

จําหนายเคร่ือง IPad โดยใหคาคอมมิสชั่นแกพนกังานตามยอดราคาสินคาที่ขายได ตามตารางคา

คอมมิสชั่นดานลาง โดยคิดแบบอัตรากาวหนา ดังนี ้

ยอดขายสินคา (บาท) คาคอมมิสชั่น 

ตํ่ากวา 100,000 0% 

100,001-500,000 0.5% 

500,001-1,000,000 1% 

1,000,001 ข้ึนไป 1.25% 

แบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

คําชี้แจง 

 1. ขอสอบเปนแบบเลือกตอบมีทั้งส้ิน 30 ขอ จงเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพยีง 1 ขอ 

 2. เวลาในการทําขอสอบ 1 ชั่วโมง 
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3. ขอใดคือผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมนี้ 

 ก. ยอดขาย IPad ของพนกังานทัง้หมด ข. รายไดทัง้หมดจากการขาย IPad 

 ค. คาคอมมิสชั่นของพนักงานแตละคน ง. อัตราการขาย IPad เฉล่ียในแตละเดือน 

 

สถานการณที่ 3 ใชตอบคําถามขอ 4 

ณ รานสตารบคัส มีชาย 3 คน นั่งสนทนากนั คือ เคน บอย และณเดชน แตละคนมีอาชีพ 

2 อยางจากอาชีพตอไปนี ้คือ หมอ วิศวกร ครู ชางทาสี นักเขียน  และทนายความ โดยทั้ง 3 คนนีม้ี

อาชีพไมซ้าํกนั จากการสนทนาทราบขอมลูเกี่ยวกับทัง้ 3 คนดังตอไปนี ้

 - หมอกนิขาวกลางวันกับครู 

 - ครูและนักเขียนไปตกปลากับเคน 

- ชางทาสีเปนญาติกับวิศวกร 

- หมอจางชางทาสีไปทาสีทีบ่าน 

- บอยมีบานอยูติดกับบานของนักเขียน 

- ณเดชนตีเทนนิสชนะบอยและชางทาสี 

4. ชายทัง้ 3 คนนี ้ใครเปนชางทาสี 

 ก. เคน     ข. บอย 

ค. ณเดชน    ง. ไมมีใครประกอบอาชพีชางทาสี 

 

สถานการณที่ 4 ใชตอบคําถามขอ 5 

บริษัทแหงหนึง่ ตองการคํานวณเงินโบนสัพนกังาน โดยกําหนดเกณฑพิจารณาตาม

เงื่อนไขดังนี้ ถายอดขายมากกวา 50,000 บาท ใหโบนัส 30% ของยอดขาย นอกเหนือจากนี้ให

โบนัส 10% ของยอดขาย จากอัลกอริทมึที่กําหนดใหดังตอไปนี ้

 A. คํานวณโบนัสจากสมการ bonus = sum * 30 / 100 

 B. พิมพโบนัส 

 C. รับขอมูล รหัสพนักงาน ชือ่พนักงาน ยอดขาย 

 D. คํานวณโบนัสจากสมการ bonus = sum * 10 / 100 

 E. ตรวจสอบขอมูล ถา sum > 50000 เงื่อนไขเปนจริงใหทาํขอ A 

5. จงเรียงลําดับในการหาคาโบนัสพนักงาน 

 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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สถานการณที่ 5 ใชตอบคําถามขอ 6-7 

รานขายรถมอเตอรไซตแหงหนึง่ประกาศขายรถมอเตอรไซตคันละ 25,000 บาท ถาผูซื้อ

จายเงินสดทางรานจะลดราคาให 15% ของราคาที่ประกาศไว แตถาซื้อดวยเงนิผอน ผูซื้อจะตอง

จายเปนรายเดือน เดือนละ 2,500 บาท เปนเวลา 1 ป อยากทราบวาหากลูกคาซื้อดวยเงนิสด 

ลูกคาจะซื้อรถมอเตอรเตอรไซตไดในราคาเทาไร และถาซือ้ดวยเงนิผอนลูกคาจะตองจายเงินเพิ่ม

อีกกี่เปอรเซ็นตจากราคาที่ประกาศขายไว 

6. ขอใดคือขอมูลนําออกของปญหานี ้

ก. จาํนวนเงนิที่ซื้อรถมอเตอรไซต   ข. กําไรที่ไดจากการขายรถมอเตอรไซต 

ค. สวนลดจากการซื้อรถมอเตอรไซต ง. ยอดขายรถมอเตอรไซต 

7. ขอใดคือการประมวลผลจากการซื้อรถมอเตอรไซตดวยเงนิสด 

ก. จาํนวนเงนิทีซ่ื้อรถ = สวนลด(%) x ราคารถ 

ข. จํานวนเงินที่ซื้อรถ = ราคาขาย – (สวนลด(%) x ราคารถ) 

ค. จํานวนเงินที่ตองจายเพิ่ม (%) = (เงินทีจ่ายเพิ่ม / ราคารถ) x 100 

ง. จํานวนเงนิที่ตองจายเพิ่ม (%) = (เงินทีซ่ื้อรถ / ราคารถ) x 100 

 

สถานการณที่ 6 ขอมลูตอไปนี้ใชตอบคําถามขอ 8 

สายชล ประธานบริษทัสายการบินเซเวนซี ตองการคํานวณเงินโบนสัที่ตองจายใหกับ

แอรโฮสเตสแตละคน โดยแอรโฮสเตสที่มอีายุการทํางานต้ังแต 5  ปข้ึนไป ใหโบนัส 3 เดือน แตถา

ไมถึง 5 ป จะไดโบนัสเพยีง 1 เดือน  

 โดยกําหนดให 

experience แทน ประสบการณ 

  bonus แทน เงินโบนัส 

  salary แทน เงินเดือน 

8. อยากทราบวาตองเขียนอัลกอลิทึมในการคํานวณอยางไร 

 ก. ถา experience > 5 ให bonus =salary * 0.03 ถาไมใช bonus = salary 

 ข. ถา experience = 5 ให bonus =salary ถาไมใช bonus = salary * 3 

 ค. ถา experience > 5 ให bonus =salary ถาไมใช bonus = salary * 3 

ง. ถา experience >= 5 ให bonus =salary * 3 ถาไมใช bonus = salary 
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ขอมูลตอไปนี้ใชตอบคําถามขอ 9 

การจําลองความคิดในการหาผลบวก 1,2,3,4,5, ... จนถงึ 10 (นั่นคือตองการหา 

1+2+3+4+5+...+10) เปนขอความดังตอไปนี้ 

 A. นําคา 1 มารวมกับคา K เดิม นําผลลัพธที่ไดเกบ็ไวที่ K 

 B. นําคา K มารวมกับคา N เดิม นําผลลัพธที่ไดเกบ็ไวที่ N 

 C. กาํหนดให K มีคาเร่ิมตนเปน 1 

 D. เปรียบเทียบคา K กับ 10 ถา K ≤ 10 ใหวนกลับไปทาํในข้ันตอน B และทาํคําส่ังถัดไป

ตามลําดับ แตถา K มากกวา 10 แสดงคําตอบ 

 E. กําหนดให N มีคาเร่ิมตนเปน 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 

 

ผลการเรียนรูที่ 2 ผูเรียนมคีวามรูความเขาใจในสัญลักษณของผังงาน อธิบายกระบวนการ

ทํางาน สามารถเขียนผังงานแบบลําดับ แบบมีทางเลือก แบบมีการวนซ้ํา และเขียนอัลกอริทึมเพื่อ

แกปญหาได 

10. สัญลักษณตอไปนี้ใชแทนความหมายอะไร 

ก. กระบวนการทํางาน 1 ข้ันตอน  ข. แสดงขอมลูเขา/ออก 

ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเร่ิมตนหรือจุดส้ินสุดของโปรแกรม 

11. จากผังงานตอไปนี้เปนแผนผังแสดงการทํางานของลูปใด 

 
ก. for    ข. do-while 

ค. while   ง. if-else 

ชุดคําส่ังที ่2 

 

ชุดคําส่ังที ่1 

เง่ือนไข 

 

จริง เท็จ 



168 

จากโครงสรางผังงานตอไปนี้จงตอบคําถามขอ 12-13 

 
12. จากแผนผังดานบน เปนโครงสรางการทํางานแบบใด 

ก. while และ for  ข. do-while และ for 

ค. if-else และ do-while  ง. while และ if-else 

13. จากผังงาน ถากาํหนดใหเงื่อนไขที่2 เปน  while( loop != 999 ) การทาํงานของลูปจะทํางาน

เปนอยางไร 

ก. ลูปไมรูจบ    ข. กี่รอบก็ไดจนกวาคาของ loop จะเทากบั 999 

ค. ไมทาํงานชดุคําส่ังภายในเลย  ง. เปนไปไดทัง้ขอ ข. และ ค. 

จากสวนของผังงานตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 14 

 

เงื่อนไขที ่1 

ชุดคําส่ังที ่1 

ชุดคําส่ังถัดไป 

เงื่อนไขที ่2 
จริง 

เท็จ 

ชุดคําส่ังที ่2 

จริง เท็จ 

รับคา y 

พิมพคา y 

y<0 

y 0 

เท็จ จริง 
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14. ถาปอนขอมูลเขาเปน 1 แลวผลลัพธทีแ่สดงเปนขอมลูออกคือคาอะไร 

 ก. 0  ข. -1  ค.1  ง.y 

จากผังงานตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 15-16 

 

 
 

15. ผังงานดังกลาวเปนการแกปญหาอะไร 

ก. หาผลรวมของขอมูล 10 จาํนวน ข. หาผลรวมของขอมูลไมจํากัดจํานวน 

ค. หาคาเฉล่ียของขอมูล 10 จํานวน ง. หาคาเฉล่ียของตัวเลขจํานวนเต็มบวก 

16. จากผังงานขอใดเปนนพินจในภาษาซีที่ใชในการประมวลผล 

ก. age = age + 1   ข. average = sum / num 

ค. age + 1 = age   ง. average = sum = num 

เร่ิมตน 

รับคา x 

รับคา x 

พิมพคา sum/num 

sum = sum + x 

num = num + 1 

x >=0 

จบ 

sum = 0 

num = 0 

จริง 

เท็จ 
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จากผังงานตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 17-18 

 

 
 

 

 

 

 

เร่ิมตน 

จบ 

กําหนดคา Sum=0, Bonus=0, Num=0, No=0 

Bonus = Sum * 10 / 100 

รับคา  No 

Num= Num + 1 

Bonus= Sum * 30 / 100 

พิมพ Bonus 

เงื่อนไข 

รับคา  Name, Sum 

Sum > 50000 

เท็จ 

จริง 

จริง เท็จ 
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กําหนดใหขอมูลประกอบดวย 3 ฟลด คือ รหัสพนักงาน (No), ชื่อพนกังาน (Name) และ

ยอดขาย (Sum) ดังตอไปนี ้

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. เมื่อจบการทํางานตามผังงานหนงิไดรับโบนัสเทาไร 

 ก. 250  ข. 2,500  ค. 1,000 ง. 3,000 

18. หากเปล่ียนเงื่อนไขจาก Sum > 50000 เปน Sum < 50000 คาโบนัสของบอย มคีาเทาไร 

 ก. 3,000 ข. 6,000  ค. 9,000 ง. 15,000 

จากอัลกอรทิึมและขอมลูที่กาํหนดให จงตอบคําถามขอ 19-20 

 1)  รับคาทีก่ําหนด เก็บไวในตัวแปร target 

 2) พิมพขอความ “Enter a guess number ” 

 3) รับคาตัวเลขที่ทายเก็บไวในตัวแปร number 

 4) ถา number ไมเทากับ target ใหทําคําส่ังในขอ 4.1 ถาไมใช ขามไปทําขอ 5 

  4.1) ถา number มีคามากกวา target ใหพิมพขอความ “Too High” ถาไมใช 

ใหพิมพขอความ “Too Low” 

  4.2) รับคาตัวเลขที่ทายใหมเก็บไวในตัวแปร number 

  4.3) วนกลับไปทํางานตามขอ 4 อีกรอบหนึง่ 

 5) พิมพขอความ “Correct” 
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19. จากอัลกอริทึมและผังงานดานบนที่กาํหนดให ตัวเลือกใดเปนคําตอบของขอนี้ 

ก. number ≠ target ?   ข. number > target 

ค. พิมพ “Too Low”   ง. พิมพ “Too High” 

20. จากอัลกอริทึมและผังงานดานบนที่กาํหนดให ตัวเลือกใดเปนคําตอบของขอนี้ 

ก. number ≠ target ?   ข. number > target 

ค. พิมพ “Too Low”   ง. พิมพ “Too High” 

 

รับคา target 

เร่ิมตน 

จบ 

ขอที่ 19 

พิมพขอความ “Enter a guess number” 

รับคา number 

ขอที่ 20 

Too Low Too High 

รับคา number 

พิมพ “Correct” 

เท็จ 

จริง 

จริง เท็จ 
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จากอัลกอรทิึมที่กําหนดใหตอไปนี้ จงตอบคําถามขอ 21 

  1) กําหนดคาเร่ิมตนใหตัวนบั ตัวแปร sum และตัวแปร avg เปน 0 

  2) อานขอมูล 

3) อานคาไมได (ขอมูลหมด) ไปทําคําส่ังที ่7 

4) ใหคาของ sum เทากับคาของ sum บวกกับตัวเลข 

5) เพิ่มคาตัวนบัข้ึนอีกหนึ่ง 

6) ไปทําคําส่ังที่ 2 

7) ใหคา avg เทากับคา sum หารดวยคาตัวนับ 

8) พิมพคา y  

21. ถาไมมีคําส่ังที ่3 ผลลัพธจะเปนอยางไร 

 ก. ทํางานไมรูจบ    ข. อานขอมูลไมหมด 

ค.ไมอานขอมลูเลย   ง.ทํางานเพยีงรอบเดียว 

 

ผลการเรียนรูที่ 3 ผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาได 

 

22. นักเรียนกาํลังสอบเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ขอสอบนี้กําหนดวา นักเรียนตองไดคะแนน

มากกวา 50 คะแนนข้ึนไปถึงจะผานเกณฑ ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรควรเลือกใช

โครงสรางแบบใด 

ก. แบบลําดับ    ข. แบบตัดสินใจ if-else 

ค. แบบวนซ้ํา do-while   ง. แบบวนซ้าํ for 

23. ขอใดตอไปนี้จัดเปนคําส่ังควบคุมเงื่อนไข 

ก. for     ข. if-else 

ค. switch-case    ง. ถูกทั้ง ข และ ค 

24. หลังจากสอบปลายภาคครูตองการตัดเกรดใหกับนักเรียนตามชวงคะแนนตางๆ ควรเลือกใช

โครงสรางแบบใดในการเขียนโปรแกรม 

ก. แบบลําดับ    ข. for 

ค. do-while    ง. if-else แบบหลายกรณี 
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25. หากตองการเขียนโปรแกรมเพื่อหาผลรวมของตัวเลขจํานวน 10 คา โดยรับคาทางแปนพิมพ 

ควรเลือกใชโครงสรางใดในการเขียนโปรแกรม 

ก. for     ข. do-while 

ค. if-else     ง. ถูกทั้ง ก และ ข 

26. ประโยคใดตอไปนี้เมื่อทดสอบเงื่อนไขแลวจะไมเขาสู 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 แตกตางกันอยางไร 

 ก. while จะใชเมื่อไมทราบจํานวนคร้ังการทําซ้ําที่แนนอน สวน do-while ใชเมื่อทราบ

จํานวนคร้ังที่แนนอน 

 ข. while จะใชเมื่อทราบจาํนวนคร้ังการทาํซ้ําที่แนนอน สวน do-while ใชเมื่อตองการเขา

สู loop อยางนอย1คร้ัง 

ค. ในตัวของ while ประกอบดวย 1 นพิจน สวน do- while ม ี2 นพิจน 

ง. while จะทดสอบเงื่อนไขกอนทํางานในลูป สวน do-while จะทาํงานกอนแลวทดสอบ

เงื่อนไขทหีลัง 

 

จากโปรแกรมที่กําหนดใหตอไปนี้ ใหตอบคําถามขอ 28-29 

บริษัทผลิตคอมพิวเตอรแหงหนึง่ จะทาํการจายเงนิใหพนักงาน (income) แตละราย  

จากการหกัภาษี ณ ที่จาย ออกจากเงนิเดือนพนักงานในแตละเดือน ดังคําส่ังตอไปนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 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. หากนางสาวแพนเคก รับเงินเดือน (salary) เปนจาํนวน 25,000 บาท รายได (income) 

หลังจากหักภาษีแลวจะมีคาเปนเทาไร 

ก. 24,250 บาท    ข. 24,750 บาท 

ค. 23,750 บาท    ง. 22,500 บาท 

29. หากนางสาวชมพู รับคาเงินเดือน (salary) เปนจาํนวน 69,000 บาท รายได (income) 

หลังจากหักภาษีแลวจะมีคาเปนเทาไร 

ก. 62,100 บาท    ข. 65,550 บาท 

ค. 66,930 บาท    ง. 64,170 บาท 

 

จากโปรแกรมที่กําหนดใหตอไปนี้  จงตอบคําถามขอ 30 

 

 

 

 

 

 

 

 

30. จงเลือกคําตอบที่ตรงกบัโปรแกรมดานบนที่กาํหนดให 

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("………ขอ 30………");  

} 
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เรื่องที่  1 โปรแกรมบวกเลข 

โจทย   รับคาขอมูลเปนตัวเลขจํานวนเต็ม 2 จํานวน มาเก็บไวในตัวแปร a และตัวแปร b จากนัน้

ใหแสดงผลลัพธเปนคาผลรวมของตัวเลขทั้ง 2 จํานวนออกทางจอภาพ 

 

ขอมูลนาํเขา  

บรรทัดที่ 1 จํานวนเต็มบวกคาที่ 1 โดยที่คาไมเกนิ 1000 

บรรทัดที่ 2 จํานวนเต็มบวกคาที่ 2 โดยที่คาไมเกนิ 1000 

 

ขอมูลสงออก แสดงผลรวมของตัวเลขทัง้สองจาํนวน 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

100 

200 

300 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 

 

แบบวัดทักษะการแกปญหาวิชาการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

คําชี้แจง 

1. ขอสอบนี้เปนเคร่ืองมือวจิยั สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  

ที่เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. ขอสอบเปนแบบอัตนัย จาํนวน 5 ขอ 

 3. เวลาในการทําขอสอบ 1 ชั่วโมง 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เลขจํานวนเต็มไมเกิน 1000 เลขจํานวนเต็ม 

เชน 100  

200 

300 

1   

2   

3   

4   

5   
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เรื่องที่ 2 คามากที่สุดและนอยที่สุด 

 

โจทย   จงหาคานอยที่สุด และคามากที่สุด จากชุดขอมลูที่กําหนดให และแสดงผลออกทางจอภาพ 

 

ขอมูลนาํเขา  

 บรรทัดที่ 1 จํานวนเต็มบวก n โดยที่ n มีคาต้ังแต 1 แตมคีาไมเกิน 1000 เพื่อบอกถึงจํานวน

ขอมูลที่ตองการรับขอมูล เชน ตองการปอนขอมูล 5 จาํนวน 

 บรรทัดที่ 2 ถึง n+1 จํานวนเต็มบวกใดๆ ที่ตองการหาคามากที่สุด (max) และนอยที่สุด (min) 

 

ขอมูลสงออก  

 บรรทัดที่ 1 แสดงจํานวนทีม่ีคานอยที่สุด (min) ในชุดขอมูลที่โจทยกาํหนด  

 บรรทัดที่ 2 แสดงจํานวนทีม่ีคามากที่สุด (max) ในชุดขอมูลที่โจทยกาํหนด 

 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

5 

8 

4 

1 

5 

9 

1 

9 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เลขจํานวนเต็มไมเกิน 1000 เลขจํานวนเต็มคานอยที่สุด , เลขจํานวนเต็มคา

มากที่สุด 

เชน 5 

8 

4 

1 

5 

9 

min = 1 , max = 9 

1   

2   

3   

4   

5   
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เรื่องที่ 3  ดอกเบี้ย 

 ญาญาฝากเงนิไวกับธนาคารแหงหนึ่ง โดยแตละปจะไดรับดอกเบี้ยเงนิฝากจากธนาคาร 

โดยพนักงานจะตองปอนคาเงินตน (capital) และอัตราดอกเบี้ย (rate) แลวคํานวณดวยสูตร

ดังตอไปนี้ 

 ดอกเบี้ย (interest) = capital * rate /100 

 เงินตน (capital) = เงนิตน (capital) + ดอกเบี้ย (interest) 

 

โจทย  จงเขียนโปรแกรมคํานวณเงินฝากพรอมดอกเบีย้ที่ญาญาจะไดรับ 

 

ขอมูลนาํเขา 

บรรทัดเดียว ประกอบดวย เลขจํานวนเต็ม 2 จํานวน นําคาที่ปอนขอมูลไปเก็บไวทีตั่วแปร 

capital และ rate ตามลําดับ โดยทั้งนี้คาตัวแปร capital และ rate จะมีคาอยูในชวง -1000000 ถึง 

1000000 

 

ขอมูลสงออก 

 แสดงผลจากการคํานวณ 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

15000   4 15600 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 
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 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เงินตน (capital) , อัตราดอกเบี้ย (rate) เงินฝากพรอมดอกเบี้ย 

เชน 15000 4 15600 

1   

2   

3   

4   

5   
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เรื่องที่ 4 ของขวัญ 

AVG คือ คาเฉล่ียของตัวเลข 2 จํานวนคือ X1 และ X2 โดย AVG มีคาเทากับ (X1+X2)/2 

ณเดชนใหของขวัญญาญา 2 ชิ้น ซึ่งมีมูลคา X1 และ X2 โดยที ่X1 และ X2 เปนจํานวนเต็ม 

ณเดชนไดคํานวณมูลคาเฉล่ียของของขวญั 2 ชิ้นนัน้ ซึง่มีคาเปนจาํนวนเต็มเชนกัน แตณเดชนได

ทํามูลคาของของขวัญชิ้นที ่2 (X2) หายไป 

 

โจทย จงเขียนโปรแกรมหาคา X2 โดยใชสูตรในการคํานวณหาคาผลลัพธดังนี ้

 X2 = ( AVG * 2 ) – X1 

 

ขอมูลนาํเขา  

บรรทัดเดียว ประกอบดวย เลขจํานวนเต็ม 2 จํานวน นําคาที่ปอนขอมูลไปเก็บไวทีตั่วแปร 

X1 และ AVG ตามลําดับ โดยทัง้นี้คา X1 และ AVG จะมีคาอยูในชวง -1000 ถึง 1000 

 

ขอมูลสงออก แสดงคาผลลัพธจากการคํานวณ 

 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

11 15 19 

4 3 2 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 
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……………………………………………………………………………………………………….. 

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

 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 คาของขวัญชิน้ที ่1 (X1) , คาเฉล่ีย (AVG) คาของขวัญชิน้ที ่2 (X2) 

เชน 4  3 2 

1   

2   

3   

4   

5   
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เรื่องที่ 5 ผลรวมตัวเลข 

ซิกมา (sigma : ) เปนสัญลักษณที่ใชสําหรับการหาลําดับทางคณิตศาสตร 

ตัวอยางเชน   หมายความวา S เปนผลรวมของลําดับเลขคณิตของจํานวนเต็ม  

คาผลรวมนีเ้รียกวาอนกุรม (Series) และสามารถเขียนอยูในรูปของผลบวก (Summation)  

ซึ่งมีคาเทากับ 0 + 1 + 2 + 3 + ... + n 

 

โจทย กําหนดคาของ n มาให จงหาคาของอนุกรมเลขจํานวนเต็ม 1,2,3,…,n 

 

ขอมูลนาํเขา มีบรรทัดเดียวของจํานวนเต็มบวก n จํานวน  

 

ขอมูลสงออก แสดงคาผลลัพธจากการคํานวณ 

 

ตัวอยาง 

ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

10 55 

 

ขั้นตอนการแกปญหา 

 ข้ันที่ 1 ทาํความเขาใจกบัปญหา 

1. ส่ิงที่โจทยตองการทราบ คืออะไร ………………………………………………………………… 

2. ส่ิงที่โจทยกาํหนดให ไดแก ……………………………………………………………………..... 

 1) การเขียนโปรแกรม ตองประกาศตัวแปรอะไรบาง ...................................................... 

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

 2 ) เขียนสูตรในการคํานวณ ........................................................................................ 

 ข้ันที่ 2 ออกแบบวิธีแกปญหา 

3. จงเขียนผังงาน (flowchart) ในการแกปญหา (ใหนกัเรียนเขียนผังงานดวยโปรแกรมแรพเตอร หรือ

โปรแกรมเดีย ตามที่ครูกาํหนดให) 

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

……………………………………………………………………………………………………….. 
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 ข้ันที่ 3 เขียนโปรแกรม 

4. จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการแกปญหาดวยภาษาซ ี

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

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

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 

5. ใหทดสอบโปรแกรมโดยกาํหนดขอมูลนาํเขาเอง และแสดงผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม 

ที ่ ขอมูลนําเขา ขอมูลสงออก 

 เลขจํานวนเต็ม n ผลรวมเลขจํานวนเต็มต้ังแต 1 - n 

เชน 10 55 

1   

2   

3   

4   

5   
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ภาคผนวก ง. 

แบบประเมินที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืวิจัย 

 

• แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูและความเหมาะสมดานเนื้อหาวชิาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

• แบบประเมินเว็บสําหรับจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

• แบบประเมินความสามารถในการใชงานของเว็บคอมไพเลอร 
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ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

(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 ศรีผอง 

สาขาวชิา โสตทัศนศึกษา 

อาจารยที่ปรกึษา ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันที่เรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตอ

งานวิจยัในคร้ังนี ้

 

       นายเอกรินทร  ศรีผอง 

           ผูวิจัย 

     086-2228466 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรู 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

คําชี้แจง 

 โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรูวามีความเหมาะสมในดานตางๆ ตามทีก่ําหนด

หรือไม แลวเขียนผลการพิจารณาของทาน โดยทาํเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็น

ของทานดังนี ้

 

 +1  เมื่อแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนี้เหมาะสม 

0 เมื่อไมแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนีม้ีความเหมาะสม 

-1 เมื่อแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนี้ไมเหมาะสม 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ความ

คิดเห็น

เพ่ิมเติม 
+1 0 -1 

1. ดานองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

   1.1 องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูมีครบถวน และ

ถูกตองเหมาะสม 

    

   1.2 มีความสอดคลองและสัมพันธกันขององคประกอบทุกสวน     

2. ดานจุดประสงคการเรียนรู 

   2.1 มีความสอดคลองกับสาระการเรียนรู     

   2.2 มีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู     

3. ดานสาระการเรียนรู 

   3.1 สาระการเรียนรูมีความสอดคลองกับจุดประสงค     

   3.2 ความถูกตองและชัดเจนของสาระการเรียนรู     

   3.3 การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรู     

4. ดานเนื้อหา 

   4.1 เหมาะสมกับเวลาที่ใชสอน     

   4.2 มีความยากงายเหมาะสมกับระดับของผูเรียน     

   4.3 ถูกตองตามหลักวิชาการและทันสมัย     

   4.4 เนื้อหาตรงกับสาระการเรียนรู     

   4.5 ชัดเจน กระชับ เขาใจงาย     

5.ดานกิจกรรมการเรียนรู 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ความ

คิดเห็น

เพ่ิมเติม 
+1 0 -1 

   5.1 กิจกรรมการเรียนรูมีความสอดคลองกับจุดประสงค     

   5.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนไปตามขั้นตอนของการเรียนรู     

   5.3 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนเกิดกระบวนการ

แกปญหา  

    

   5.4 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูจากการปฏิบัติ

จริง 

    

   5.5 มีการกําหนดชิ้นงาน / ภาระงานอยางเหมาะสม     

   5.6 กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับเวลา สถานที่ วัสดุอุปกรณ 

และสภาพโรงเรียนและทองถ่ิน 

    

6. ดานส่ือและแหลงการเรียนรู 

   6.1 สอดคลองกับเนื้อหาสาระการเรียนรู     

   6.2 สนองหรือเอื้อตอการบรรลุจุดประสงคการเรียนรู     

   6.3 มีความเหมาะสมในการสืบคนความรูเพิ่มเติม     

   6.4 มีความเหมาะสมกับวัย ความสนใจ ความสามารถของผูเรียน      

7. ดานการประเมินผล 

   7.1 มีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู     

   7.2 ประเมินตามสภาพการเรียนรูในขั้นตอนการเรียน     

     

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

  

     ลงชื่อ ............................................... ผูประเมิน 

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

     ตําแหนง ....................................................... 

 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตองานวิจัยใน

คร้ังนี ้

            นายเอกรินทร ศรีผอง 

           ผูวิจยั 
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ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) ผลของเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลทีแ่ตกตางกนัทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ทีม่ีระดับผลการเรียนแตกตางกัน 

(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 ศรีผอง 

สาขาวชิา โสตทัศนศึกษา 

อาจารยที่ปรกึษา ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันที่เรียนแกปญหาดวย

เว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการ

แกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 2. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตาง

กัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกันกับการเรียน

แกปญหาดวยเว็บคอมไพเลอรที่ใชคอคนิทีฟทูลที่แตกตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะการแกปญหา 

 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตอ

งานวิจัยในคร้ังนี ้

 

       นายเอกรินทร  ศรีผอง 

            ผูวิจัย 

     086-2228466 

แบบประเมินเว็บสาํหรับจดัการเรยีนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินความสอดคลองของความเหมาะสมของเว็บสาํหรบัการจัดการเรียนรู 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

คําชี้แจง  

แบบประเมินสําหรับผูเชีย่วชาญนี้เปนแบบประเมินการจัดการเรียนรูวชิาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร เนื้อหาบนเว็บไซตประกอบดวย 2 สวนคือ แบบฝกหัด และใบงาน สําหรับ

ฝกทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร รูปแบบการประเมินมีดังตอไปนี ้

 

1. แบบประเมนิเว็บที่มีเกณฑในการประเมินความเหมาะสมในดานตางๆ ดังนี ้

 1.1 ดานตัวอักษร 

 1.2 ดานสี 

1.3 ดานโครงสรางเว็บ 

 1.4 ดานวัตถุประสงคของการเรียน 

 1.5 ดานการประมวลผล 

โดยในการประเมินมีเกณฑการประเมนิดังนี ้

5 หมายถงึ   เหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถงึ   เหมาะสมมาก 

3 หมายถงึ  เหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถงึ  เหมาะสมนอย 

1 หมายถงึ  เหมาะสมนอยที่สุด 

 2. เว็บไซตสําหรับการประเมิน http://programming.cp.ac.th ในการพิจารณาแบบประเมิน 

ทานสามารถเขาสูระบบดวยชื่อผูใช (username ) คือ teacher  และรหัสผาน (password) คือ teacher 

3. ขอใหทานพจิารณาตรวจสอบความเหมาะสมของแบบฝกหัดบนเว็บคอมไพเลอร โดย

ทําเคร่ืองหมาย ลงในชองที่ตรงกับระดับความคิดเหน็ของทาน  
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็น

เพ่ิมเติม 5 4 3 2 1 

1. ดานตัวอักษร 

   1.1 ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อานงาย       

   1.2 ชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา       

   1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมตอการอาน       

2. ดานสี 

   2.1 ความสวยงาม สบายตา ไมฉูดฉาด       

   2.2 ความแตกตางของสีพื้นหนา และพื้นหลัง       

   2.3 ความแตกตางของสีขอความ และสีขอความหลายมิติ       

3. ดานโครงสรางเว็บ 

   3.1 การแสดงโครงสรางที่เปนภาพรวมของเว็บ       

   3.2 ผูเรียนสามารถบอกไดวาอยูสวนใดของเว็บไซต       

4. ดานวัตถุประสงคของการเรียน 

   4.1 ความสอดคลองของวัตถุประสงคกับเนื้อหาวิชา       

   4.2 ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู       

5. ดานการประมวลผล       

   5.1 ความรวดเร็วในการคอมไพลโปรแกรม       

   5.2 ความสามารถในการแจงขอผิดพลาด       

   5.3 ความสะดวกในการเขียนโปรแกรม       

 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

 

     ลงชื่อ ............................................... ผูประเมิน 

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

     ตําแหนง ....................................................... 

 

ขอบพระคุณเปนอยางสูงทีท่านกรุณาใหขอมูล และความคิดเหน็อันเปนประโยชนตองานวิจัยใน

คร้ังนี ้

            นายเอกรินทร ศรีผอง 

           ผูวิจยั 
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คําชี้แจง 

1. นักเรียนล็อกอินเขาสูเว็บคอมไพเลอร (Web-based Compiler) 

2. ใหนักเรียนทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองตามเกณฑดังนี ้

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองสามารถเขาถึงไดงาย หากสามารถเขาถงึเว็บไดอยาง

งายไมขัดของ 

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ไม สามารถเขาถึงไดงาย หากไมสามารถเขาถงึไดและมี

เหตุขัดของ 

3. ใหนักเรียนระบุเวลาโดยประมาณในการเขาถึงเว็บไซตโดยใหระบุตามเกณฑดังนี ้

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง เร็ว หากใชเวลาในการเขาถึงนอยกวา 2 นาท ี

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ปานกลาง หากใชเวลาในการเขาถงึประมาณ 3-4 นาท ี

ทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ชา หากใชเวลาในการเขาถงึมากกวา 5 นาท ี

4. การประเมนิคําส่ังการเรียนในแตละข้ันตอนการเรียน ใหนักเรียนทาํเคร่ืองหมาย   

ลงในชองตามเกณฑดังนี ้

ทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองเขาใจ หากนักเรียนอานคําส่ังในข้ันตอนการเรียนแลว

เขาใจในคําส่ังนั้นๆ 

ทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองไมเขาใจ หากนกัเรียนอานคําส่ังในข้ันตอนการเรียนแลว

ไมเขาใจในคําส่ังนัน้ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินความสามารถในการใชงานของเว็บคอมไพเลอร (Web-based Compiler) 

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สําหรบันักเรยีน 
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คําชี้แจง ใหนกัเรียนทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของนกัเรียน 

 

หัวขอการประเมิน 

ความสามารถ 

ในการเขาถึง 
ระยะเวลาในการเขาถึง ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

การเขาสูระบบ       

การเขาสูหนาจอวิชาเรียน       

การอธิบายข้ันตอนวิธีสงงานที่สรางจากโปรแกรมแรพเตอรหรือโปรแกรมเดีย 

           เขาใจ  ไมเขาใจ 

การอธิบายข้ันตอนวิธกีารใชเว็บคอมไพเลอร    เขาใจ  ไมเขาใจ 

การเขาสูเว็บ

คอมไพเลอร  

(เอดิเตอรสําหรับเขียน

โปรแกรม) 

      

ความสามารถในการรัน

และแสดงผลจากการ

เขียนโปรแกรมดวย

ภาษาซ ี

      

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมแรพเตอร 

(Raptor) 

      

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมเดีย (Dia) 

      

สัปดาหที่ 1 แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
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หัวขอการประเมิน 

ความสามารถ 

ในการเขาถึง 
ระยะเวลาในการเขาถึง ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

สัปดาหที่ 2 การทํางานแบบลําดับและแบบมีทางเลือก 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงานการ

เขียนโปรแกรม 

      

สัปดาหที่ 3 การทํางานแบบวนซ้าํ 1 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงานการ

เขียนโปรแกรม 

      

สัปดาหที่ 4 การทํางานแบบวนซ้าํ 2 

- การเขาถงึแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 

      

- การเขาถงึใบงานการ

เขียนโปรแกรม 

      

 

 

 

     ลงชื่อ ..................................................... นักเรียน 

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

           ผูประเมนิ 
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ภาคผนวก จ. 

ผลการวิเคราะหตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

 

• ตารางวิเคราะหเว็บคอมไพเลอรสําหรับการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

บนเว็บ 

• ตารางวิเคราะหแบบประเมนิความสามารถในการใชงานของเวบ็คอมไพเลอร 

• ตารางวิเคราะหความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูและเนือ้หา

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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ตารางที่ 20 ตารางวิเคราะหความเหมาะสมของเวบ็คอมไพเลอรสําหรับการจัดการเรยีนรู

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

รายการประเมิน 

คะแนน 

คาความคิดเห็น

เฉล ี่ย 

ระดับความ

คิดเห็น 

1. ดานตัวอักษร 

   1.1 ขนาดของตัวอักษรชดัเจน อานงาย 4.7 มากที่สุด 

   1.2 ชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.7 มากที่สุด 

   1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมตอการอาน 4.7 มากที่สุด 

2. ดานส ี

   2.1 ความสวยงาม สบายตา ไมฉูดฉาด 4.7 มากที่สุด 

   2.2 ความแตกตางของสีพื้นหนา และพื้นหลัง 4.7 มากที่สุด 

   2.3 ความแตกตางของสีขอความ และสีขอความ

หลายมิติ 

4.7 มากที่สุด 

3. ดานโครงสรางเว็บ 

   3.1 การแสดงโครงสรางทีเ่ปนภาพรวมของเว็บ 3.7 มาก 

   3.2 ผูเรียนสามารถบอกไดวาอยูสวนใดของ

เว็บไซต 

3.7 มาก 

4. ดานวัตถุประสงคของการเรียน 

   4.1 ความสอดคลองของวตัถุประสงคกบั

เนื้อหาวิชา 

4.7 มากที่สุด 

   4.2 ความสอดคลองกับกจิกรรมการเรียนรู 4.7 มากที่สุด 

5. ดานการประมวลผล 

   5.1 ความรวดเร็วในการคอมไพลโปรแกรม 4.7 มากที่สุด 

   5.2 ความสามารถในการแจงขอผิดพลาด 4.7 มากที่สุด 

   5.3 ความสะดวกในการเขียนโปรแกรม 4.0 มาก 

คาเฉลี่ย 4.49 มากทีสุ่ด 
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ตารางที่ 21 ตารางวิเคราะหแบบประเมินความสามารถในการใชงานของเวบ็คอมไพเลอร 

(N=27) 

 

หัวขอการประเมิน 

ความสามารถใน

การเขาถึง (รอยละ) 

ระยะเวลาในการเขาถึง 

(รอยละ) 
ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

การเขาสูระบบ 100 0 77.8 18.5 3.7  

การเขาสูหนาจอวิชาเรียน 100 0 58.2 14.8 0  

การอธิบายขั้นตอนวิธีสงงานท่ีสรางจากโปรแกรมแรพเตอรหรือโปรแกรมเดีย        

 เขาใจ รอยละ 88.9    ไมเขาใจ รอยละ 11.1 

การอธิบายขั้นตอนวิธีการใชเว็บคอมไพเลอร เขาใจ รอยละ 96.3    ไมเขาใจ รอยละ 3.7 

การเขาสูเว็บคอมไพเลอร  

(เอดิเตอรสําหรับเขียน

โปรแกรม) 

96.3 3.7 66.7 29.6 3.7  

ความสามารถในการรัน

และแสดงผลจากการ

เขียนโปรแกรมดวย

ภาษาซ ี

85.2 14.8 66.7 25.9 7.4  

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมแรพเตอร 

(Raptor) 

92.6 7.4 55.6 40.7 3.7  

การดาวนโหลดคูมือการ

ใชโปรแกรมเดีย (Dia) 
96.3 3.7 59.3 29.6 11.1  

สัปดาหท่ี 1 แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

- การเขาถึงแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 
92.6 7.4 88.9 11.1 0  

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
92.6 7.4 85.2 14.8 0  

สัปดาหท่ี 2 การทํางานแบบลําดับและแบบมทีางเลือก 

- การเขาถึงแบบฝก 96.3 3.7 92.6 3.7 3.7  
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หัวขอการประเมิน 

ความสามารถใน

การเขาถึง (รอยละ) 

ระยะเวลาในการเขาถึง 

(รอยละ) 
ขอเสนอ 

แนะ

เพิ่มเติม 
เขาถึง

งาย 

เขาถึง

ยาก 

เร็ว ปานกลาง  ชา  

< 2 นาท ี 3-4 นาท ี > 5 นาท ี

การเขียนโปรแกรม 

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
92.6 7.4 92.6 3.7 3.7  

สัปดาหท่ี 3 การทํางานแบบวนซ้ํา 1 

- การเขาถึงแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 
100 0 81.5 18.5 0  

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
100 0 88.9 11.1 0  

สัปดาหท่ี 4 การทํางานแบบวนซ้ํา 2 

- การเขาถึงแบบฝก

การเขียนโปรแกรม 
100 0 96.3 3.7 0  

- การเขาถึงใบงาน

การเขียนโปรแกรม 
100 0 85.2 14.8 0  

คาเฉลี่ย 96.04 3.96 78.25 17.18 2.64  
 

สรุป  

1. สามารถเขาถึงไดงาย รอยละ 96.04 

 2. ใชระยะเวลาในการเขาถงึนอยกวา 2 นาที รอยละ 78.25 
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ตารางที่ 22 ตารางวิเคราะหความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูและ

เนื้อหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 

รวม 
คา 

IOC 
คนที่ 

 1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

1. ดานองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

   1.1 องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูมี

ครบถวน และถูกตองเหมาะสม 
1 0 1 2 0.7 

   1.2 มีความสอดคลองและสัมพนัธกนัของ

องคประกอบทุกสวน 
1 0 1 2 0.7 

2. ดานจุดประสงคการเรียนรู 

   2.1 มีความสอดคลองกับสาระการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

   2.2 มีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

3. ดานสาระการเรยีนรู 

   3.1 สาระการเรียนรูมีความสอดคลองกบั

จุดประสงค 
1 1 0 2 0.7 

   3.2 ความถกูตองและชัดเจนของสาระการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

   3.3 การจัดลําดับข้ันการนําเสนอเนื้อหาสาระ

การเรียนรู 
1 1 0 2 0.7 

4. ดานเนื้อหา 

   4.1 เหมาะสมกับเวลาที่ใชสอน 1 1 1 3 1.00 

   4.2 มีความยากงายเหมาะสมกับระดับของ

ผูเรียน 
1 1 1 3 1.00 

   4.3 ถกูตองตามหลักวิชาการและทนัสมัย 1 1 0 2 0.7 

   4.4 เนื้อหาตรงกับสาระการเรียนรู 1 1 1 3 1.00 

   4.5 ชัดเจน กระชับ เขาใจงาย 1 1 0 2 0.7 

5.ดานกิจกรรมการเรียนรู 

   5.1 กิจกรรมการเรียนรูมคีวามสอดคลองกับ

จุดประสงค 
1 1 1 3 1.00 
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รายการประเมิน 

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 

รวม 
คา 

IOC 
คนที่ 

 1 

คนที่ 

2 

คนที่ 

3 

   5.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนไปตาม

ข้ันตอนของการเรียนรู 
1 1 0 2 0.7 

   5.3 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนเกิด

กระบวนการแกปญหา  
1 1 1 3 1.00 

   5.4 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรู

จากการปฏิบัติจริง 
1 1 1 3 1.00 

   5.5 มีการกาํหนดชิ้นงาน / ภาระงานอยาง

เหมาะสม 
1 1 1 3 1.00 

   5.6 กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับเวลา 

สถานที ่วัสดุอุปกรณ และสภาพโรงเรียนและ

ทองถิน่ 

1 1 1 3 1.00 

6. ดานสื่อและแหลงการเรียนรู 

   6.1 สอดคลองกับเนื้อหาสาระการเรียนรู 1 1 0 2 0.7 

   6.2 สนองหรือเอ้ือตอการบรรลุจุดประสงคการ

เรียนรู 
1 1 0 2 0.7 

   6.3 มีความเหมาะสมในการสืบคนความรู

เพิ่มเติม 
1 1 0 2 0.7 

   6.4 มีความเหมาะสมกับวยั ความสนใจ 

ความสามารถของผูเรียน  
1 1 0 2 0.7 

7. ดานการประเมินผล 

   7.1 มีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 1 0 1 2 0.7 

   7.2 ประเมนิตามสภาพการเรียนรูในข้ันตอนการ

เรียน 
1 0 1 2 0.7 

คาเฉลี่ย 2.33 0.8 
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ภาคผนวก ฉ. 

สถิติสําหรับการอภิปรายเพิ่มเติม 

 

• ตารางแสดงคาความยากงาย และอํานาจจําแนกของขอสอบ 
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ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) 

และคาความเที่ยงของแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ขอที่ คาความยากงาย(p) แปลผล คาอํานาจจาํแนก(r) แปลผล 

1 0.56 ปานกลาง 0.34 ดี 

2 0.67 คอนขางงาย 0.63 ดีมาก 

3 0.59 ปานกลาง 0.21 พอใช 

4 0.78 คอนขางงาย 0.36 ดี 

5 0.74 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

6 0.56 ปานกลาง 0.21 พอใช 

7 0.67 คอนขางงาย 0.50 ดีมาก 

8 0.63 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

9 0.78 คอนขางงาย 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 คอนขางงาย 0.23 พอใช 

17 0.78 คอนขางงาย 0.38 ดี 

18 0.63 คอนขางงาย 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 คอนขางงาย 0.61 ดีมาก 

23 0.63 คอนขางงาย 0.50 ดีมาก 

24 0.70 คอนขางงาย 0.36 ดี 

25 0.37 คอนขางยาก 0.45 ดีมาก 
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ขอที่ คาความยากงาย(p) แปลผล คาอํานาจจาํแนก(r) แปลผล 

26 0.59 ปานกลาง 0.63 ดีมาก 

27 0.26 คอนขางยาก 0.45 ดีมาก 

28 0.63 คอนขางงาย 0.46 ดีมาก 

29 0.70 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

30 0.63 คอนขางงาย 0.21 พอใช 

 

คาความเที่ยง = 0.76  

คาความยากงาย (p) = 0.26-0.78  

คาอํานาจจาํแนก (r) = 0.21-0.73 

 

ตารางที่ 24 ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r)  และคาความ

เที่ยงของแบบวัดทักษะการแกปญหา 

 

ขอที่ คาความยากงาย(p) แปลผล คาอํานาจจาํแนก(r) แปลผล 

1 0.54 ปานกลาง 0.63 ดีมาก 

2 0.38 คอนขางยาก 0.61 ดีมาก 

3 0.29 คอนขางยาก 0.51 ดีมาก 

4 0.33 คอนขางยาก 0.58 ดีมาก 

5 0.23 คอนขางยาก 0.39 ดี 

 

คาความเที่ยง = 0.77 

คาความยากงาย (p) = 0.23-0.54 

คาอํานาจจาํแนก (r) = 0.39-0.63 
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ภาคผนวก ช. 

• ตัวอยางหนาจอ 

• ภาพบรรยากาศการเรยีนรู 
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คอคนิทีฟทูล 

 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

แบบมีระบบตรวจสอบกระบวนการทาํงาน 

ของผังงานโดยอัตโนมัติ 

คอคนิทีฟทูลสรางผังงาน 

 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอยางโปรแกรมแรพเตอร 

 

ภาพที่ 4 ตัวอยางโปรแกรมเดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



207 

เว็บคอมไพเลอร 

 

 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอยางหนาจอเวบ็สําหรับจัดการ

เรียนรูเว็บคอมไพเลอร 

 

 

ภาพที่ 6 ตัวอยางหนาจอเวบ็คอมไพเลอร 

 

 

 
 

ภาพที่ 7 ตัวอยางโจทยการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

 

 

ภาพที่ 8 ตัวอยางเอดิเตอรการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรผานเว็บคอมไพเลอร 
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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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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 

 นายเอกรินทร ศรีผอง เกิดเมือ่วันที่ 9 มีนาคม พ.ศ.2523 ที่จงัหวัดนครราชสีมา  

สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) วิทยาการคอมพวิเตอร  

เกียรตินิยมอันดับ 2  คณะวทิยาการสารสนเทศ มหาวทิยาลัยมหาสารคาม เมื่อปการศึกษา 2545 

สําเร็จการศึกษาระดับประกาศนยีบัตรบัณฑิตทางการสอน สาขาวิชา ป.บัณฑิตทางการสอน 

(วิทยาการคอมพิวเตอร) คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เมื่อปการศึกษา 2546  

และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร 

การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ในปการศึกษา 2551 
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