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กระทรวงศึกษาธิการ 



 

บทคัดย่อ 

ชื่อเรื่อง การส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณผ่านการเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อก 
 (Block-based Programming) บน Code.org สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2  
  โรงเรียนทุ่งศรอุีดม 
ผู้วิจัย นายสันติภาพ ภิรมย์ตระกูล  ตำแหน่ง ครู 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ภาคเรียนที ่1  ปีการศึกษา 2569 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียน
โปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบนแพลตฟอร์ม Code.org ทีส่่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว  3) ศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลัง
การจัดการเรียนรู้ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีมี่ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ดังกล่าว 

กลุ่มเป้าหมายทีใ่ช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2/1 ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2569 
โรงเรียนทุ่งศรอุีดม จำนวน 28 คน ซ่ึงได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากประชากร
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 จำนวน 85 คน ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน (One Group Pretest–Posttest Design) ใช้เวลาทดลอง 8 สัปดาห์ รวม 16 ชั่วโมง เครื่องมือทีใ่ช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 เล่ม แผนการจัดการเรียนรู้ 8 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ แบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ ค่าประสิทธิภาพ E₁/E₂ ดัชนี
ประสิทธิผล และการทดสอบค่าทีแบบไมเ่ป็นอิสระต่อกัน 

ผลการวิจัยพบว่า 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบน Code.org มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 82.86/81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ที่กำหนดไว้ และมีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.6779 แสดงว่า
นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนคิดเป็นร้อยละ 67.79 

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (X ̅ = 16.25, S.D. = 1.99) สูงกว่าก่อนเรียน (X̅ = 
8.36, S.D. = 2.31) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

3. นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 4.09, S.D. 
= 0.52) 



 

ประกาศคุณูปการ 

รายงานการวิจัยในชั้นเรียนฉบับนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดี เนื่องจากผู้วิจัยได้รับความกรุณาอย่างยิ่งจาก 
ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งศรีอุดม และรองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ ทีไ่ดใ้ห้คำปรึกษา สนับสนุน
งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ และอำนวยความสะดวกในการใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ตลอดระยะเวลาการ
ดำเนินการวิจัย ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณคณะผู้เชี่ยวชาญทั้งที่ได้กรุณาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ให้ข้อเสนอแนะใน
การปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบ
ประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณ และแบบสอบถามความพึงพอใจ จนทำให้เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัยมี
ความถูกต้องและมีคุณภาพ 

ขอขอบคุณคณะครกูลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ทีไ่ดร้่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ให้กำลังใจ และให้ข้อคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนางานวิจัย และขอขอบใจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2
/1 ปีการศึกษา 2569 ทุกคน ทีใ่ห้ความร่วมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น
อย่างดี 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมจีากรายงานการวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา 
มารดา คร ูอาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ได้อบรมสั่งสอนและวางรากฐานทางการศึกษาให้แก่ผู้วิจัย 
 
 

นายสันติภาพ ภิรมย์ตระกูล 
ผู้วิจัย 



 

สารบัญ 

เรื่อง หน้า 
บทคัดย่อ ......................................................................................................................................... (1) 
ประกาศคุณูปการ ............................................................................................................................ (3) 
สารบัญ ............................................................................................................................................ (4) 
สารบัญตาราง .................................................................................................................................. (5) 
1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา ........................................................................................ 1 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย .............................................................................................................. 2 
3. วิธีดำเนินการวิจัย .......................................................................................................................... 3 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย .................................................................................................................... 3 
3.2 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ................................................................................................. 3 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย/นวัตกรรม ................................................................................... 5 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล ....................................................................................................... 6 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล ............................................................................................................ 7 
3.6 สถิติทีใ่ช้ในการวิจัย ............................................................................................................ 7 

4. ผลการวิจัย .................................................................................................................................... 9 
5. อภิปรายผล ................................................................................................................................. 14 
6. ข้อเสนอแนะ ............................................................................................................................... 15 
7. หนังสืออ้างอิง ............................................................................................................................. 17 
ภาคผนวก ....................................................................................................................................... 19 

ภาคผนวก ก  นวัตกรรม/วิธีสอน ............................................................................................ 20 
ภาคผนวก ข  แผนการจัดการเรียนรู้ ...................................................................................... 22 
ภาคผนวก ค  แบบทดสอบ ..................................................................................................... 25 
ภาคผนวก ง  รูปภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ..................................................................... 30 
ภาคผนวก จ  แบบสังเกตพฤติกรรม ....................................................................................... 31 
ภาคผนวก ฉ  แบบสอบถาม ................................................................................................... 32 
ภาคผนวก ช  ตารางบันทึกคะแนนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ................................................ 34 
ภาคผนวก ซ  การเผยแพร่ผลงานการวิจัย .............................................................................. 36 



 

สารบัญตาราง 

ตารางที ่ หน้า 
ตารางที ่1  คะแนนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จำแนกรายบุคคล ...................... 9 

ตารางที ่2  ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80 (E₁/E₂) ............................. 10 
ตารางที ่3  ดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ................................................................... 11 
ตารางที ่4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ........................................ 11 
ตารางที ่5  ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ .......................................... 12 
ตารางที ่6  ความพึงพอใจของนักเรียนทีมี่ต่อการจัดการเรียนรู้ ....................................................... 12 



1 

ส่วนประกอบของวิจัยในชั้นเรียน 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้กำหนดให้

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เป็นสาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โดยมุ่งให้ผู้เรียนพัฒนา “ทักษะการคิดเชิงคำนวณ” (Computational Thinking) ซ่ึงเป็นกระบวนการคิดเชิง
วิเคราะห์เพ่ือแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ 4 ประการ คือ การ
แบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบของปัญหา การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบ
อัลกอริทึม ทักษะดังกล่าวถือเป็นทักษะพ้ืนฐานทีจ่ำเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที ่ 21 ทีส่ามารถนำไปประยุกต์
ใช้ไดก้ับทุกศาสตร์ ไมจ่ำกัดเฉพาะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านั้น 

จากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ (ว22103) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 
โรงเรียนทุ่งศรอุีดม ในปีการศึกษาที่ผ่านมา ผู้วิจัยพบสภาพปัญหาว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนในหน่วยการเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมอยู่ในระดับต่ำ โดยมีคะแนนเฉลี่ยไมถ่ึงร้อยละ 60 ของ
คะแนนเต็ม นักเรียนไมส่ามารถลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาออกมาเป็นชุดคำสั่งได ้ เมื่อพบโจทย์ปัญหาที่
ซับซ้อนขึ้นเล็กน้อยก็จะละความพยายาม และมีเจตคตทิางลบต่อการเขียนโปรแกรม เมื่อวิเคราะห์สาเหตุจาก
การสังเกตพฤติกรรมการเรียนและการสอบถามนักเรียน พบว่าสาเหตุสำคัญเกิดจากการทีน่ักเรียนต้องเรียนรู้
การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ทีเ่ป็นข้อความ (Text-based Programming) ซ่ึงมีไวยากรณ์ของ
ภาษา (Syntax) ทีเ่คร่งครัด นักเรียนต้องใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการจดจำรูปแบบคำสั่งและการแก้ไข
ข้อผิดพลาดจากการพิมพ์ จนทำให้ภาระทางปัญญา (Cognitive Load) สูงเกินกว่าที่จะมุ่งความสนใจไปที ่ “
ตรรกะของการแก้ปัญหา” ซ่ึงเป็นแก่นของทักษะการคิดเชิงคำนวณอย่างแท้จริง 

การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อก (Block-based Programming) เป็นแนวทางหนึ่งทีไ่ด้รับ
การยอมรับว่าสามารถลดอุปสรรคดังกล่าวได ้ เนื่องจากผู้เรียนสร้างชุดคำสั่งด้วยการลากวางบล็อกคำสั่งที่
ประกอบกันไดเ้ฉพาะรูปแบบทีถู่กต้องตามหลักไวยากรณ์ ทำให้ไมเ่กิดข้อผิดพลาดจากการพิมพ์ ผู้เรียนจึง
สามารถทุ่มเทความสนใจไปที่การออกแบบลำดับขั้นตอนและการทดสอบแก้ไขตรรกะของโปรแกรมไดเ้ต็มที ่
ประกอบกับแพลตฟอร์ม Code.org เป็นแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ทีเ่ปิดใหใ้ช้งานโดยไมเ่สียค่าใช้จ่าย มีบทเรียนที่
ออกแบบตามลำดับความยากง่าย มีการให้ผลป้อนกลับทันทเีมื่อผู้เรียนรันโปรแกรม มีระบบรายงาน
ความก้าวหน้าของผู้เรียนรายบุคคลสำหรับครูผู้สอน และรองรับการใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์บน
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ในห้องปฏิบัติการของโรงเรียน จึงมีความเหมาะสมกับบริบทและข้อจำกัดด้าน
ทรัพยากรของโรงเรียนทุ่งศรีอุดม 
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ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบ
บล็อกบนแพลตฟอร์ม Code.org เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 
โรงเรียนทุ่งศรอุีดม โดยคาดหวังว่าผลการวิจัยครั้งนี้จะช่วยแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ต่ำ ส่งเสริมให้
นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงขึ้น มีเจตคติทีดี่ต่อการเขียนโปรแกรม และเป็นแนวทางให้ครูผู้สอน
รายวิชาวิทยาการคำนวณนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบ

บล็อกบนแพลตฟอร์ม Code.org สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุด

กิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบน Code.org 
2.3 เพ่ือศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้

การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบน Code.org 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental Research) ใช้แบบแผนการวิจัย

แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest–Posttest Design) ผู้วิจัยไดด้ำเนินการ
ตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย 
3.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 โรงเรียนทุ่ง

ศรอุีดม อำเภอทุ่งศรีอุดม จังหวัดอุบลราชธานี สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาอุบลราชธานี 
อำนาจเจริญ จำนวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 85 คน 

3.1.2 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2/1 ภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2569 
โรงเรียนทุ่งศรอุีดม จำนวน 28 คน จำแนกเป็นนักเรียนชาย 14 คน และนักเรียนหญิง 14 คน ซ่ึงได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นห้องเรียนทีผู่้วิจัยรับผิดชอบการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาการคำนวณ (ว22103) และเป็นห้องเรียนที่พบสภาพปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
การเขียนโปรแกรมอยู่ในระดับต่ำ ทั้งนี ้ นักเรียนในแต่ละห้องเรียนของโรงเรียนทุ่งศรอุีดมจัดแบบคละ
ความสามารถ จึงถือได้ว่าเป็นกลุ่มทีมี่ลักษณะใกล้เคียงกัน 

3.2 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
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3.2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มาตรฐาน ว 4.2 ตัวชี้วัด
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 พร้อมทั้งศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดเชิงคำนวณและการเขียน
โปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อก 

3.2.2 วิเคราะห์สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในปีการศึกษาที่ผ่านมา 
และกำหนดขอบเขตเนื้อหาทีใ่ช้ในการวิจัย 

3.2.3 ออกแบบและสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 3 เล่ม แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 8 แผน 
และเครื่องมือวัดและประเมินผล 

3.2.4 นำเครื่องมือทีส่ร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

3.2.5 นำเครื่องมือไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ทีเ่คยเรียนเนื้อหานี้มา
แล้ว จำนวน 30 คน เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบและปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

3.2.6 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับกลุ่มเป้าหมาย ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จำนวน 20 ข้อ 

3.2.7 ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 8 แผน รวม 16 ชัว่โมง ระหว่าง
สัปดาห์ที ่3 ถึงสัปดาห์ที ่10 ของภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2569 พร้อมทั้งทดสอบย่อยระหว่างเรียนเมื่อสิ้นสุด
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละเล่ม เล่มละ 10 คะแนน และบันทึกผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 

3.2.8 ทดสอบหลังเรียน (Posttest) ด้วยแบบทดสอบฉบับเดียวกับการทดสอบก่อนเรียน ประเมิน
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ และสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

3.2.9 วิเคราะห์ข้อมูล แปลผล สรุปผล และจัดทำรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
 

ตารางแสดงขอบข่ายเนื้อหาและเวลาทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ 

แผนที่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ เวลา (ชั่วโมง) 

1 การคิดเชิงคำนวณกับชีวิตประจำวัน และการแบ่งปัญหาย่อย 2 

2 รู้จัก Code.org และคำสั่งพ้ืนฐานแบบบล็อก (Sequence) 2 

3 การเขียนโปรแกรมแบบลำดับเพ่ือแก้ปัญหาการเคลื่อนที่ 2 

4 การทำซ้ำแบบกำหนดจำนวนรอบ (Repeat Loop) 2 

5 การทำซ้ำแบบมีเงื่อนไข (While / Repeat Until) 2 

6 การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข (If / If-Else) 2 
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แผนที่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ เวลา (ชั่วโมง) 

7 ฟังก์ชันและการนำกลับมาใช้ซ้ำ (Function) 2 

8 โครงงานย่อย: สร้างเกม/แอนิเมชันแก้ปัญหาด้วยตนเอง 2 

 รวม 16 

3.3 เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย/นวัตกรรม 
3.3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบน Code.org จำนวน 3 เล่ม 

ดังนี้ 
1) เล่มที ่1 เรื่อง การคิดเชิงคำนวณและการเขียนโปรแกรมแบบลำดับ (Sequence) 
2) เล่มที ่2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ (Loop) 
3) เล่มที ่3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและฟังก์ชัน (Condition & Function) 

3.3.2 แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 8 แผน รวม 16 ชั่วโมง ทีอ่อกแบบตามรูปแบบการจัด
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเป็นฐาน 

3.3.3 เครื่องมือวัดผลและประเมินผล ประกอบด้วย 
1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ (20 
คะแนน) มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.80–1.00 ค่าความยากง่าย (p) 
ระหว่าง 0.32–0.76 ค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 0.22–0.68 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 
คำนวณด้วยสูตร KR-20 เท่ากับ 0.85 
2) แบบทดสอบย่อยระหว่างเรียนประจำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 3 ชุด ชุดละ 10 
คะแนน รวม 30 คะแนน 
3) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 4 
ด้าน 12 รายการ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนทีมี่ต่อการจัดการเรียนรู้ ชนิดมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ มีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.91 
5) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระหว่างการจัดกิจกรรม 
 
 
 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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3.4.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย วิธีการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ให้นักเรียน
กลุ่มเป้าหมายทราบ พร้อมทั้งสร้างห้องเรียนออนไลน์และแจกรหัสเข้าใช้งานบนแพลตฟอร์ม Code.org ให้
นักเรียนรายบุคคล 

3.4.2 ทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ ใช้เวลา 50 นาท ี
แล้วบันทึกคะแนนไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 

3.4.3 ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 8 แผน สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 8 
สัปดาห์ โดยเมื่อสิ้นสุดชุดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละเล่ม ให้นักเรียนทำแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน เล่มละ 10 

คะแนน และบันทึกคะแนนไว้เป็นคะแนนระหว่างเรียน (E₁) 
3.4.4 เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ครบทุกแผน ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบฉบับเดียวกับการ

ทดสอบก่อนเรียน แล้วบันทึกคะแนนไว้เป็นคะแนนหลังเรียน (E₂) 
3.4.5 ประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน และให้นักเรียนตอบแบบสอบถาม

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
3.4.6 นำข้อมูลทั้งหมดมาตรวจสอบความครบถ้วนและวิเคราะห์ทางสถิตติ่อไป 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.5.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้ค่าเฉลี่ยและค่า

ร้อยละของคะแนนที่ไดจ้ากแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน (E₁) และคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียนหลังเรียน (E₂) 
3.5.2 วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือ

แสดงความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน 
3.5.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่าทีแบบไม่

เป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples) 
3.5.4 วิเคราะห์ทักษะการคิดเชิงคำนวณและความพึงพอใจของนักเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วแปลความหมายตามเกณฑ์ของเบสท์ (Best) ดังนี้ ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง ระดับ
มากที่สุด, 3.51–4.50 หมายถึง ระดับมาก, 2.51–3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง, 1.51–2.50 หมายถึง ระดับ
น้อย และ 1.00–1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

 
 

3.6 สถิติทีใ่ช้ในการวิจัย 
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3.6.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) คำนวณจากสูตร  X̅ = ΣX / N  เมื่อ X ̅ แทนค่าเฉลี่ย ΣX แทนผลรวมของ
คะแนนทั้งหมด และ N แทนจำนวนนักเรียนในกลุ่มเป้าหมาย 

3.6.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) คำนวณจากสูตร  S.D. = √[ (NΣX² − (ΣX)²) 
/ N(N−1) ] 

3.6.3 ค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (E₁/E₂) คำนวณจากสูตร  E₁ = [ (ΣX / N) / A 

] × 100  และ  E₂ = [ (ΣF / N) / B ] × 100 เมื่อ ΣX แทนผลรวมคะแนนจากการทดสอบย่อยระหว่างเรียน 

ΣF แทนผลรวมคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน A แทนคะแนนเต็มของการทดสอบย่อยระหว่างเรียน และ 
B แทนคะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 

3.6.4 ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index) คำนวณจากสูตร  E.I. = (ΣF − ΣX) / ((N × B) 

− ΣX) เมื่อ ΣX แทนผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรียน ΣF แทนผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียน N แทน
จำนวนนักเรียน และ B แทนคะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

3.6.5 การทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples) คำนวณจากสูตร  

t = ΣD / √[ (NΣD² − (ΣD)²) / (N−1) ] โดยมีองศาอิสระ (df) เท่ากับ N − 1 เมื่อ D แทนผลต่างของคะแนน
หลังเรียนกับก่อนเรียนของนักเรียนแต่ละคน และ N แทนจำนวนนักเรียน 
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4. ผลการวิจัย 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยนำเสนอตามลำดับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

ตารางที ่1  คะแนนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จำแนกรายบุคคล 

เลขที่ 
คะแนนก่อน
เรียน (20) 

คะแนนทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
คะแนนหลัง
เรียน (20) 

เล่มที่ 
รวม (30) 

1 (10) 2 (10) 3 (10) 

1 5 7 7 10 24 17 

2 10 9 8 10 27 17 

3 8 9 8 9 26 19 

4 4 5 6 7 18 11 

5 11 9 9 9 27 16 

6 10 9 9 10 28 19 

7 11 9 9 9 27 17 

8 7 8 8 9 25 17 

9 6 7 8 9 24 15 

10 8 8 7 7 22 16 

11 11 7 8 10 25 15 

12 9 9 8 9 26 17 

13 7 7 8 9 24 15 

14 8 8 8 9 25 19 

15 10 8 7 8 23 14 

16 10 9 10 10 29 20 

17 4 7 8 9 24 16 

18 6 7 8 7 22 16 

19 7 8 8 7 23 15 

20 8 8 8 9 25 15 

21 8 8 7 9 24 14 
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เลขที่ 
คะแนนก่อน
เรียน (20) 

คะแนนทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
คะแนนหลัง
เรียน (20) 

เล่มที่ 
รวม (30) 

1 (10) 2 (10) 3 (10) 

22 13 10 10 10 30 19 

23 11 6 8 9 23 16 

24 6 7 8 8 23 15 

25 10 9 8 9 26 18 

26 11 8 8 9 25 15 

27 7 7 8 8 23 14 

28 8 9 9 10 28 18 

X ̅ 8.36 7.93 8.07 8.86 24.86 16.25 

S.D. 2.31 1.12 0.86 0.97 2.48 1.99 

จากตารางที ่1 พบว่า นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 28 คน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 8.36 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน (S.D. = 2.31) มีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบย่อยระหว่างเรียนรวมเท่ากับ 
24.86 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน (S.D. = 2.48) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.25 คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน (S.D. = 1.99) แสดงว่านักเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนสูงขึ้นทุกคน 

ตารางที ่2  ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80 (E₁/E₂) 

รายการประเมิน 
จำนวน (

คน) 
คะแนนเต็

ม 
X ̅ S.D. ร้อยละ 

คะแนนทดสอบย่อยระหว่างเรียน 

(E₁) 
28 30 24.86 2.48 82.86 

คะแนนทดสอบหลังเรียน (E₂) 28 20 16.25 1.99 81.25 

จากตารางที ่2 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบน Code.org 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.86/81.25 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ทีก่ำหนดไว้ เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ข้อที ่1 
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ตารางที ่3  ดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จำนวน (คน) 
ผลรวมคะแนน

ก่อนเรียน 
ผลรวมคะแนน

หลังเรียน 
คะแนนเต็ม 

ค่าดัชนี
ประสิทธิผล 

28 234 455 20 0.6779 

จากตารางที ่ 3 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6779 แสดงว่านักเรียน
มีความรู้เพ่ิมข้ึนหลังการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 67.79 

ตารางที ่4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N 
คะแนนเต็

ม 
X ̅ S.D. t p 

ก่อนเรียน 28 20 8.36 2.31 
17.68* .000 

หลังเรียน 28 20 16.25 1.99 
* มนีัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 (df = 27, t ทีร่ะดับ .01 เท่ากับ 2.473) 

จากตารางที ่4 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (X ̅ = 16.25, S.D. = 

1.99) สูงกว่าก่อนเรียน (X ̅ = 8.36, S.D. = 2.31) โดยมคี่า t เท่ากับ 17.68 ซ่ึงมากกว่าค่าวิกฤต แสดงว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 2 

ตารางที ่5  ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู ้

องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ X ̅ S.D. ระดับทักษะ 

1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 
(Decomposition) 

4.21 0.62 มาก 

2. การจดจำรูปแบบและความคล้ายคลึงของปัญหา 
(Pattern Recognition) 

4.05 0.68 มาก 

3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 3.92 0.71 มาก 

4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) 4.16 0.65 มาก 

โดยรวม 4.09 0.52 มาก 

จากตารางที ่ 5 พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับ

มาก (X ̅ = 4.09, S.D. = 0.52) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านทีมี่ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ การแบ่งปัญหาใหญ่
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ออกเป็นปัญหาย่อย (X ̅ = 4.21) รองลงมาคือ การออกแบบอัลกอริทึม (X ̅ = 4.16) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด

คือ การคิดเชิงนามธรรม (X ̅ = 3.92) เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที ่3 

ตารางที ่6  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

รายการประเมิน X ̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีเนื้อหาเข้าใจง่าย 
เหมาะสมกับระดับชั้น 

4.57 0.50 มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้บน Code.org น่าสนใจและ
ท้าทายความสามารถ 

4.68 0.48 มากที่สุด 

3. การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกทำให้
เข้าใจการเขียนโปรแกรมง่ายขึ้น 

4.61 0.50 มากที่สุด 

4. นักเรียนไดล้งมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างทั่วถึง 4.54 0.58 มากที่สุด 

5. ระยะเวลาทีใ่ช้ในการทำกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.18 0.67 มาก 

6. ครใูห้คำแนะนำและช่วยเหลือเมื่อนักเรียนพบ
ปัญหา 

4.71 0.46 มากที่สุด 

7. นักเรียนไดร้่วมมือกันแก้ปัญหากับเพ่ือนในกลุ่ม 4.50 0.58 มากที่สุด 

8. แบบฝึกและใบงานมีความยากง่ายเรียงลำดับอย่าง
เหมาะสม 

4.36 0.62 มาก 

9. นักเรียนสามารถนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาใน
สถานการณ์อ่ืนได้ 

4.39 0.63 มาก 

10. นักเรียนมีความสุขและอยากเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
ลักษณะนี้อีก 

4.64 0.49 มากที่สุด 

โดยรวม 4.52 0.55 มากที่สุด 

จากตารางที ่ 6 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X ̅ = 4.52, S.D. = 0.55) โดยรายการทีมี่ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ครใูห้คำแนะนำและ

ช่วยเหลือเมื่อนักเรียนพบปัญหา (X ̅ = 4.71) รองลงมาคือ กิจกรรมการเรียนรู้บน Code.org น่าสนใจและ

ท้าทายความสามารถ (X ̅ = 4.68) ส่วนรายการที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ ระยะเวลาที่ใช้ในการทำกิจกรรมมี

ความเหมาะสม (X ̅ = 4.18) เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที ่4 
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5. อภิปรายผล 
จากผลการวิจัยเรื่อง การส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณผ่านการเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบ

บล็อก (Block-based Programming) บน Code.org สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม 
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบน Code.org มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 82.86/81.25 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ ์ 80/80 ทีก่ำหนดไว้ ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไดผ้่าน
กระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบ มีการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและนำไปทดลองใช้ก่อนนำไปใช้จริง 
อีกทั้งการจัดเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก เริ่มจากการเขียนโปรแกรมแบบลำดับ การวนซ้ำ ไปจนถึงการ
ใช้เงื่อนไขและฟังก์ชัน ทำให้นักเรียนสามารถสร้างความรู้ต่อยอดได้อย่างต่อเนื่อง ประกอบกับแพลตฟอร์ม 
Code.org ให้ผลป้อนกลับแกผู่้เรียนทันทีท่ีรันโปรแกรม นักเรียนจึงสามารถตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด
ของตนเองไดท้ันท ี ซ่ึงสอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ทีเ่น้นการลงมือปฏิบัติและการได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่าง
ทันท่วงที 

5.2 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ 
.01 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6779 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนร้อยละ 
67.79 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกช่วยขจัดอุปสรรคด้านไวยากรณ์ของภาษา
โปรแกรม นักเรียนไม่ต้องกังวลกับข้อผิดพลาดจากการพิมพ์คำสั่ง จึงสามารถทุ่มเทความสนใจไปทีก่าร
ออกแบบลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาได้อย่างเต็มที ่ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายและจดจำได้นาน 
สอดคล้องกับแนวคิดการลดภาระทางปัญญาที่ไมจ่ำเป็นของผู้เรียน 

5.3 นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยด้านการแบ่งปัญหาใหญ่ออก
เป็นปัญหาย่อยมีค่าเฉลี่ยสูงสุด ซ่ึงสะท้อนว่ากิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนวิเคราะห์ภารกิจในแต่ละด่านออก
เป็นขั้นตอนย่อยก่อนลงมือวางบล็อกคำสั่งนั้นส่งผลโดยตรงต่อทักษะด้านนี้ ส่วนด้านการคิดเชิงนามธรรมมี
ค่าเฉลี่ยต่ำสุด อาจเนื่องมาจากเป็นทักษะทีต่้องอาศัยการมองภาพรวมและการตัดรายละเอียดที่ไมจ่ำเป็นออก 
ซ่ึงต้องใช้ประสบการณ์การแก้ปัญหาทีห่ลากหลายและใช้เวลาในการพัฒนามากกว่าด้านอ่ืน 

5.4 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากกิจกรรมมี
ลักษณะคล้ายการเล่นเกม มีความท้าทาย มีเป้าหมายทีช่ัดเจนในแต่ละด่าน และนักเรียนไดท้ำงานร่วมกับเพ่ือน
ในลักษณะการเรียนรู้แบบร่วมมือ อย่างไรก็ตาม รายการที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือความเหมาะสมของระยะเวลา ซ่ึง
สอดคล้องกับข้อสังเกตของผู้วิจัยว่านักเรียนบางคนต้องการเวลามากกว่าที่กำหนดในการทำภารกิจทีมี่ความ
ซับซ้อน ครูผู้สอนจึงควรยืดหยุ่นเวลาและเปิดโอกาสให้นักเรียนไดฝ้ึกเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน 

6. ข้อเสนอแนะ 
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6.1 ข้อเสนอแนะสำหรับผู้บริหาร 
6.1.1 ควรสนับสนุนการปรับปรุงเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน

ห้องปฏิบัติการให้มีความเสถียรและเพียงพอต่อจำนวนนักเรียน เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ต้องอาศัยความพร้อมของระบบเป็นสำคัญ 

6.1.2 ควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนได้รับการพัฒนาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงคำนวณ และสนับสนุนให้มีการทำวิจัยในชั้นเรียนอย่างต่อเนื่อง 

6.2 ข้อเสนอแนะสำหรับครูในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
6.2.1 ครูควรศึกษาบทเรียนบนแพลตฟอร์ม Code.org และทดลองทำภารกิจแต่ละด่านด้วยตนเอง

ก่อนการจัดกิจกรรม เพ่ือคาดการณ์จุดทีน่ักเรียนจะเกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อน 
6.2.2 ครูควรกำหนดเวลาการทำกิจกรรมให้ยืดหยุ่น และจัดเตรียมภารกิจเสริมสำหรับนักเรียนทีท่ำ

เสร็จก่อน รวมทั้งให้ความช่วยเหลือเป็นรายบุคคลแก่นักเรียนทีท่ำไมท่ันตามเวลา 
6.2.3 ครูควรใช้เทคนิคการจับคูเ่ขียนโปรแกรม (Pair Programming) เพ่ือให้นักเรียนไดอ้ธิบาย

แนวคิดของตนเองให้เพ่ือนฟัง ซ่ึงจะช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงนามธรรมที่พบว่ามีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุดในการวิจัย
ครั้งนี้ 

6.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
6.3.1 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้ระหว่างการเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบ

บล็อกกับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาทีเ่ป็นข้อความ เพ่ือศึกษาผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนในแต่ละรูปแบบ 
6.3.2 ควรมีการวิจัยติดตามผลระยะยาวว่านักเรียนสามารถถ่ายโยงทักษะการคิดเชิงคำนวณไปใช้ใน

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Python หรือรายวิชาอ่ืนไดม้ากน้อยเพียงใด 
6.3.3 ควรขยายผลการวิจัยไปยังนักเรียนในระดับชั้นอ่ืน หรือขยายกลุ่มเป้าหมายให้ครอบคลุมทุก

ห้องเรียน เพ่ือให้ผลการวิจัยมีความน่าเชื่อถือและเป็นตัวแทนของประชากรมากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

นวัตกรรม/วิธีสอน 
1. ลักษณะของนวัตกรรม 

นวัตกรรมทีใ่ช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อก 
(Block-based Programming) บนแพลตฟอร์ม Code.org จำนวน 3 เล่ม ซ่ึงผู้วิจัยพัฒนาขึ้นให้สอดคล้องกับ
มาตรฐาน ว 4.2 ตัวชี้วัดชั้นมธัยมศึกษาปีที ่2 โดยแต่ละเล่มประกอบด้วยส่วนสำคัญ ดังนี้ 

1.1 คำชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครแูละสำหรับนักเรียน 
1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ประจำชุดกิจกรรม 
1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนประจำชุดกิจกรรม 
1.4 ใบความรู้ ทีอ่ธิบายแนวคิดสำคัญพร้อมภาพประกอบบล็อกคำสั่ง 
1.5 ใบกิจกรรม/ภารกิจบนแพลตฟอร์ม Code.org พร้อมลิงกแ์ละรหัสห้องเรียน 
1.6 ใบงานฝึกวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบอัลกอริทึมก่อนลงมือเขียนโปรแกรม 
1.7 แบบทดสอบย่อยท้ายชุดกิจกรรม จำนวน 10 ข้อ (10 คะแนน) 
1.8 เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนน 

2. โครงสร้างของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

เล่มที่ ชื่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ บทเรียนบน Code.org ทีใ่ช้ เวลา (ชั่วโมง) 

1 
การคิดเชิงคำนวณและ
การเขียนโปรแกรมแบบลำดับ 
(Sequence) 

Course: CS Fundamentals – 
Sequence / Maze 

6 

2 
การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 
(Loop) 

Course: CS Fundamentals – 
Loops / Artist 

6 

3 
การเขียนโปรแกรมแบบมี
เงื่อนไขและฟังก์ชัน 

Course: CS Discoveries – 
Conditionals & Functions 

4 

3. วิธีสอน/ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา

เป็นฐาน แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที ่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Engage) ครนูำเสนอสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำวัน ทีต่้องอาศัย

การลำดับขั้นตอน แล้วให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
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ขั้นที ่2 ขั้นวิเคราะห์ปัญหา (Decompose) นักเรียนแบ่งภารกิจออกเป็นขั้นตอนย่อย และบันทึกลง
ในใบงานก่อนลงมือปฏิบัติ 

ขั้นที ่ 3 ขั้นออกแบบและลงมือปฏิบัติ (Design & Code) นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัส
ลำลองหรือผังงาน แล้วจึงลากวางบล็อกคำสั่งบนแพลตฟอร์ม Code.org 

ขั้นที ่4 ขั้นทดสอบและปรับปรุง (Test & Debug) นักเรียนรันโปรแกรม ตรวจสอบผลลัพธ์ และแก้ไข
ข้อผิดพลาดด้วยตนเองหรือร่วมกับคู่ของตน 

ขั้นที ่5 ขั้นสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Share & Reflect) นักเรียนนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่ม
ตนเอง เปรียบเทียบวิธีทีใ่ช้จำนวนบล็อกน้อยที่สุด และครสูรุปแนวคิดสำคัญ 
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ภาคผนวก ข 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
(ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 1 แผน จากทั้งหมด 8 แผน) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 4  เรื่อง การทำซ้ำแบบกำหนดจำนวนรอบ (Repeat Loop) 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ (ว22103)   ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 

เวลา 2 ชั่วโมง   ผู้สอน นายสันติภาพ ภิรมย์ตระกูล 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีวั้ด 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมทีใ่ช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 ด้านความรู้ (K) นักเรียนอธิบายหลักการทำงานของคำสั่งวนซ้ำแบบกำหนดจำนวนรอบได้ 
2.2 ด้านทักษะกระบวนการ (P) นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่งวน

ซ้ำเพ่ือแก้ปัญหาที่กำหนดให้ได้ 
2.3 ด้านคุณลักษณะ (A) นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำงานและร่วมมือกับผู้อ่ืนในการแก้ปัญหา 

3. สาระสำคัญ 
การทำซ้ำ (Loop) เป็นโครงสร้างควบคุมที่ใช้สั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานชุดเดิมหลายรอบตามจำนวน

ทีก่ำหนด ช่วยลดจำนวนคำสั่งทีต่้องเขียนซ้ำ ทำให้โปรแกรมสั้น กระชับ ตรวจสอบและแก้ไขได้ง่าย 
การพิจารณาว่าส่วนใดของปัญหามีลักษณะซ้ำกันเป็นการใช้ทักษะการจดจำรูปแบบ ซ่ึงเป็นองค์ประกอบหนึ่ง
ของการคิดเชิงคำนวณ 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นนำ (15 นาที) 
1) ครใูห้นักเรียนดูภาพลายเส้นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสทีว่าดซ้ำกัน 4 ด้าน แล้วถามว่าถ้าต้องสั่งให้
หุ่นยนต์วาดต้องใช้คำสั่งกีค่ำสั่ง 
2) ครแูจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และเชื่อมโยงเข้าสู่คำสั่งวนซ้ำ 
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ขั้นสอน (85 นาที) 
1) ครูอธิบายใบความรู้เรื่องบล็อกคำสั่ง repeat ... times พร้อมสาธิตการใช้งานบน
แพลตฟอร์ม Code.org ผ่านเครื่องฉายภาพ 
2) นักเรียนวิเคราะห์ภารกิจในใบงานที ่ 4.1 แล้วเขียนรหัสลำลองระบวุ่าคำสั่งใดต้องทำซ้ำ
และซ้ำกีร่อบ 
3) นักเรียนจับคูก่ันปฏิบัติภารกิจบนแพลตฟอร์ม Code.org บทเรียน Loops/Artist โดย
ผลัดกันเป็นผู้เขียนและผู้ตรวจสอบ (Pair Programming) 
4) ครเูดินสังเกตพฤติกรรมการทำงาน บันทึกผลลงแบบสังเกตพฤติกรรม และให้คำแนะนำ
เป็นรายคู่ 
5) นักเรียนเปรียบเทียบคำตอบของแต่ละคูว่่าวิธีใดใช้จำนวนบล็อกน้อยที่สุด 

ขั้นสรุป (20 นาที) 
1) ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปหลักการใช้คำสั่งวนซ้ำและประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
2) นักเรียนทำแบบฝึกท้ายชั่วโมง และบันทึกสิ่งทีไ่ด้เรียนรู้ลงในใบงาน 

5. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
5.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เล่มที ่2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 
5.2 เครื่องคอมพิวเตอร์ทีเ่ชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และแพลตฟอร์ม Code.org 
5.3 ใบความรู้และใบงานที ่4.1 
5.4 เครื่องฉายภาพและสื่อนำเสนอ 

6. การวัดและประเมินผล 

ส่ิงที่วัด วิธีการวัด เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ (K) 
ตรวจใบงานที ่ 4.1 และแบบฝึก
ท้ายชั่วโมง 

ผ่านเกณฑร์้อยละ 70 ขึ้นไป 

ทักษะ (P) 
ตรวจผลการทำภารกิจบน Code
.org 

ผ่านเกณฑร์้อยละ 70 ขึ้นไป 

คุณลักษณะ (A) 
สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
รายบุคคล 

ไดร้ะดับคุณภาพ 2 ขึ้นไป 
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7. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
7.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 
...................................................................................... ................................................................. ...... 
............................................................................................................................. ................................ 
7.2 ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
7.3 แนวทางแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
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ภาคผนวก ค 

แบบทดสอบ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาการคำนวณ (ว22103) 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกและการคิดเชิงคำนวณ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 
จำนวน 20 ข้อ  คะแนนเต็ม 20 คะแนน  เวลา 50 นาที 

คำชี้แจง 

ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว แล้วทำเครื่องหมาย ✕ ลงในกระดาษ
คำตอบ ข้อละ 1 คะแนน 

1. การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) มีองค์ประกอบสำคัญกีอ่งค์ประกอบ 
ก. 2 องค์ประกอบ 
ข. 3 องค์ประกอบ 
ค. 4 องค์ประกอบ 
ง. 5 องค์ประกอบ 

2. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ เพ่ือให้แก้ไขได้ง่ายขึ้น ตรงกับข้อใด 
ก. Abstraction 
ข. Decomposition 
ค. Pattern Recognition 
ง. Algorithm 

3. ข้อใดคือความหมายของอัลกอริทึม 
ก. ภาษาทีใ่ช้เขียนโปรแกรม 
ข. โปรแกรมสำเร็จรูปบนคอมพิวเตอร์ 
ค. ลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาทีช่ัดเจนและทำตามได้ 
ง. อุปกรณท์ี่ใช้ประมวลผลข้อมูล 

4. การสังเกตว่าโจทย์แต่ละด่านมีลักษณะการเดินซ้ำ ๆ เหมือนกัน จัดเป็นทักษะใด 
ก. การจดจำรูปแบบ 
ข. การคิดเชิงนามธรรม 
ค. การแบ่งปัญหาย่อย 
ง. การเขียนรหัสลำลอง 
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5. ข้อใดคือข้อดีของการเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อก 
ก. ทำงานไดเ้ร็วกว่าภาษาอ่ืน 
ข. ไมเ่กิดข้อผิดพลาดจากไวยากรณ์ของภาษา 
ค. ใช้หน่วยความจำน้อยกว่า 
ง. ไม่ต้องออกแบบขั้นตอนการทำงาน 

6. บล็อกคำสั่ง repeat 5 times หมายความว่าอย่างไร 
ก. ทำคำสั่งภายใน 5 ครั้ง 
ข. ทำคำสั่งภายในจนกว่าจะครบ 5 วินาที 
ค. ข้ามคำสั่งภายในไป 5 บรรทัด 
ง. หยุดโปรแกรมเมื่อถึงคำสั่งที ่5 

7. ถ้าต้องการให้ตัวละครเดินหน้า 3 ช่อง แล้วเลี้ยวขวา ทำซ้ำ 4 รอบ ควรใช้โครงสร้างใด 
ก. แบบลำดับอย่างเดียว 
ข. แบบวนซ้ำ 
ค. แบบทางเลือก 
ง. แบบฟังก์ชันซ้อนกัน 

8. โครงสร้างแบบใดใช้ตรวจสอบเงื่อนไขก่อนตัดสินใจทำงาน 
ก. Sequence 
ข. Loop 
ค. If–Else 
ง. Function 

9. คำสั่ง while (มีเส้นทางข้างหน้า) { เดินหน้า } จะหยุดทำงานเมื่อใด 
ก. เมื่อครบ 10 รอบ 
ข. เมื่อไมมี่เส้นทางข้างหน้าแล้ว 
ค. เมื่อผู้ใช้กดปุ่มหยุด 
ง. ไมมี่วันหยุดทำงาน 

10. ข้อใดคือประโยชน์ของการสร้างฟังก์ชัน (Function) ในการเขียนโปรแกรม 
ก. ทำให้โปรแกรมมีสีสันสวยงาม 
ข. ลดการเขียนคำสั่งซ้ำและนำกลับมาใช้ใหม่ได้ 
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ค. ทำให้โปรแกรมทำงานช้าลง 
ง. ทำให้ไม่ต้องออกแบบอัลกอริทึม 

11. การเขียนอธิบายขั้นตอนการทำงานด้วยภาษาทีม่นุษย์เข้าใจง่าย เรียกว่าอะไร 
ก. ผังงาน 
ข. รหัสลำลอง 
ค. ซอร์สโค้ด 
ง. ตารางค่าความจริง 

12. สัญลักษณ์สี่เหลี่ยมขนมเปียกปูนในผังงานใช้แทนสิ่งใด 
ก. จุดเริ่มต้น 
ข. การรับข้อมูล 
ค. การตัดสินใจ 
ง. การประมวลผล 

13. เมื่อรันโปรแกรมแล้วผลลัพธ์ไมเ่ป็นไปตามทีต่้องการ ควรทำสิ่งใดเป็นลำดับแรก 
ก. ลบโปรแกรมแล้วเริ่มใหมท่ั้งหมด 
ข. ตรวจสอบลำดับคำสั่งทีละขั้นเพ่ือหาจุดผิดพลาด 
ค. เปลี่ยนไปใช้คอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืน 
ง. ขอคำตอบจากเพ่ือนมาวางแทน 

14. กระบวนการค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม เรียกว่าอะไร 
ก. Debugging 
ข. Compiling 
ค. Decomposition 
ง. Uploading 

15. ข้อใดเป็นตัวอย่างของการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
ก. การเขียนรายละเอียดทุกอย่างของปัญหาลงไป 
ข. การเลือกเฉพาะข้อมูลทีจ่ำเป็นต่อการแก้ปัญหาและตัดส่วนทีไ่มเ่กี่ยวข้องออก 
ค. การทำซ้ำคำสั่งเดิมหลายรอบ 
ง. การแบ่งงานให้เพ่ือนช่วยกันทำ 
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16. ถ้าโปรแกรมต้องเดินหน้า 12 ช่อง การใช้บล็อก repeat 12 times { เดินหน้า 1 ชอ่ง } มีข้อดี
อย่างไรเมื่อเทียบกับการวางบล็อกเดินหน้า 12 บล็อก 

ก. ทำงานผิดพลาดน้อยลงและแก้ไขง่ายกว่า 
ข. ใช้เวลาเดินนานกว่า 
ค. ทำให้ตัวละครเดินเร็วขึ้น 
ง. ไมมี่ข้อแตกต่างใด ๆ 

17. ข้อใดคือเงื่อนไขทีเ่ขียนได้ถูกต้องสำหรับคำสั่ง if 
ก. if (เดินหน้า) 
ข. if (มีสิ่งกีดขวางข้างหน้า) 
ค. if (repeat 5) 
ง. if (function) 

18. การนำโปรแกรมย่อยทีเ่ขียนไว้แล้วมาเรียกใช้ในงานใหม ่แสดงถึงองค์ประกอบใดของการคิดเชิง
คำนวณ 

ก. การจดจำรูปแบบ 
ข. การเก็บข้อมูล 
ค. การเขียนรายงาน 
ง. การสุ่มตัวเลข 

19. ข้อใดเรียงลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาไดถู้กต้อง 

ก. เขียนโปรแกรม → วิเคราะห์ปัญหา → ทดสอบ → ออกแบบขั้นตอน 

ข. วิเคราะห์ปัญหา → ออกแบบขั้นตอน → เขียนโปรแกรม → ทดสอบและปรับปรุง 

ค. ทดสอบ → เขียนโปรแกรม → วิเคราะห์ปัญหา → ออกแบบขั้นตอน 

ง. ออกแบบขั้นตอน → ทดสอบ → วิเคราะห์ปัญหา → เขียนโปรแกรม 

20. ทักษะการคิดเชิงคำนวณสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในข้อใดได้มากที่สุด 
ก. ใช้ไดเ้ฉพาะวิชาคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
ข. ใช้ไดเ้ฉพาะการเล่นเกมออนไลน์ 
ค. ใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันและวิชาอ่ืน ๆ ได้ 
ง. ใช้ไดเ้ฉพาะผู้ที่จะเป็นโปรแกรมเมอร์ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 ข้อ 5 ข้อ 6 ข้อ 7 ข้อ 8 ข้อ 9 ข้อ 10 

ค ข ค ก ข ก ข ค ข ข 
ข้อ 11 ข้อ 12 ข้อ 13 ข้อ 14 ข้อ 15 ข้อ 16 ข้อ 17 ข้อ 18 ข้อ 19 ข้อ 20 

ข ค ข ก ข ก ข ก ข ค 
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ภาคผนวก ง 

รูปภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
 

 
 

  

  

หมายเหตุ: ใหต้ิดภาพถ่ายการจัดกิจกรรมการเรียนรูล้งในกรอบ พรอ้มคำบรรยายภาพ 
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ภาคผนวก จ 

แบบสังเกตพฤตกิรรม 
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2/1 

รายวิชาวิทยาการคำนวณ (ว22103)  ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2569 
คำชี้แจง: ให้ครูผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้ว

ทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคุณภาพทีต่รงกับพฤติกรรมของนักเรียน โดยกำหนดระดับคุณภาพเป็น 3 = 
ดี, 2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 

ที ่ พฤติกรรมทีส่ังเกต 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1 1.ความสนใจและความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรม    

2 
2.การวิเคราะห์และวางแผนขั้นตอนก่อนลงมือเขียน
โปรแกรม 

   

3 
3.ความพยายามในการแก้ไขข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม (Debugging) 

   

4 4. การมีส่วนร่วมและการทำงานร่วมกับเพ่ือนในกลุ่ม    

5 5. ความรับผิดชอบและการส่งงานตามกำหนดเวลา    

 รวมคะแนน (15 คะแนน)  

เกณฑ์การประเมิน: 13–15 คะแนน = ดีมาก, 10–12 คะแนน = ดี, 7–9 คะแนน = พอใช้, ต่ำกว่า 
7 คะแนน = ควรปรับปรุง 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สังเกต 
(นายสันติภาพ ภิรมย์ตระกูล) 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบสอบถาม 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกบน Code.org 
คำชี้แจง: แบบสอบถามฉบับนี้จัดทำขึ้นเพ่ือสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัด

การเรียนรู้ คำตอบของนักเรียนจะไม่มีผลต่อการประเมินผลการเรียน ขอให้นักเรียนตอบตามความรู้สึกที่

เป็นจริง โดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องทีต่รงกับระดับความพึงพอใจของนักเรียน โดยกำหนดระดับ
ความพึงพอใจเป็น 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย และ 1 = น้อยที่สุด 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีเนื้อหาเข้าใจง่าย เหมาะสมกับ
ระดับชั้น 

     

2 
กิจกรรมการเรียนรู้บน Code.org น่าสนใจและ
ท้าทายความสามารถ 

     

3 
การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อกทำให้เข้าใจ
การเขียนโปรแกรมง่ายขึ้น 

     

4 นักเรียนไดล้งมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างทั่วถึง      

5 ระยะเวลาที่ใช้ในการทำกิจกรรมมีความเหมาะสม      

6 ครใูห้คำแนะนำและช่วยเหลือเมื่อนักเรียนพบปัญหา      

7 นักเรียนไดร้่วมมือกันแก้ปัญหากับเพ่ือนในกลุ่ม      

8 
แบบฝึกและใบงานมีความยากง่ายเรียงลำดับอย่าง
เหมาะสม 

     

9 
นักเรียนสามารถนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาใน
สถานการณ์อ่ืนได้ 

     

10 
นักเรียนมีความสุขและอยากเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
ลักษณะนี้อีก 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................ ..................................................................... ............ 
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ภาคผนวก ช 

ตารางบันทึกคะแนนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
ตารางบันทึกคะแนนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2569 

โรงเรียนทุ่งศรีอุดม  จำนวนนักเรียน 28 คน 

ที ่ เลขประจำตัว ชื่อ – สกุล 
ก่อน
เรียน 
(20) 

เล่ม 1 เล่ม 2 เล่ม 3 
หลัง
เรียน 
(20) 

1 05363 เด็กชายกิตติชัย ศริิเมือง 5 7 7 10 17 
2 05364 เด็กชายณัชพล กญัญาสาย 10 9 8 10 17 
3 05365 เด็กชายทัตตด์นัย บุญทอง 8 9 8 9 19 
4 05366 เด็กชายธนโชติ มีคำนลิ 4 5 6 7 11 
5 05367 เด็กชายนัธทวัฒน ์ปัจมูล 11 9 9 9 16 
6 05368 เด็กชายปัญญา หมุนแก้ว 10 9 9 10 19 
7 05369 เด็กชายปารมินท ์ใจภักด ี 11 9 9 9 17 
8 05370 เด็กชายพิชิตชัย เกษม 7 8 8 9 17 
9 05371 เด็กชายวันชนะ พรมบญุ 6 7 8 9 15 
10 05372 เด็กชายสมศักดิ์ พรมณ ี 8 8 7 7 16 
11 05373 เด็กชายอรัญวิชญ์ เนตรแสง 11 7 8 10 15 
12 05448 เด็กชายเจษฎาภรณ์ ศรเพชร 9 9 8 9 17 
13 05450 เด็กชายปฏิพล โคตรหลักคำ 7 7 8 9 15 
14 05451 เด็กชายพีพัฒน ์คุณชาต ิ 8 8 8 9 19 
15 05374 เด็กหญิงกัญญาพัชร แก้ววงษา 10 8 7 8 14 
16 05375 เด็กหญิงคนึงนิจ ว่องไว 10 9 10 10 20 
17 05376 เด็กหญิงจริาวัณ โคตรสาร ี 4 7 8 9 16 
18 05377 เด็กหญิงจุฬาลักษณ์ กาส ี 6 7 8 7 16 
19 05378 เด็กหญิงธัญชนก จันทรส์่อง 7 8 8 7 15 
20 05379 เด็กหญิงปณิศรา ทองบุตร 8 8 8 9 15 
21 05380 เด็กหญิงป่ินอนงค์ แสนคำ 8 8 7 9 14 
22 05381 เด็กหญิงพรรณภา พินิจ 13 10 10 10 19 
23 05382 เด็กหญิงพรรณภา ศิลาชัย 11 6 8 9 16 
24 05383 เด็กหญิงมีนานุช วรรณเนตร 6 7 8 8 15 
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ที ่ เลขประจำตัว ชื่อ – สกุล 
ก่อน
เรียน 
(20) 

เล่ม 1 เล่ม 2 เล่ม 3 
หลัง
เรียน 
(20) 

25 05384 เด็กหญิงวรัทยา พากเพียร 10 9 8 9 18 
26 05385 เด็กหญิงวิชญาพร สุวรรณกฏู 11 8 8 9 15 
27 05386 เด็กหญิงสิริวิมล กาส ี 7 7 8 8 14 
28 05387 เด็กหญิงอรณุกมล ศรีวงษา 8 9 9 10 18 

ค่าเฉลี่ย (X ̅) 8.36 7.93 8.07 8.86 16.25 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.31 1.12 0.86 0.97 1.99 

 
 

ลงชื่อ......................................................ครูผู้สอน/ผู้วิจัย 
(นายสันติภาพ ภิรมย์ตระกูล) 
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ภาคผนวก ซ 

การเผยแพรผ่ลงานการวิจัย 
การเผยแพร่ผลงานการวิจัยในชั้นเรียน 

ของ นายสันติภาพ ภิรมย์ตระกูล  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เรื่อง การส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณผ่านการเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแบบบล็อก (Block-based 
Programming) บน Code.org สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม 

ที ่
วัน เดือน ปี (ที่
เผยแพร่ผลงาน) 

ชื่อ – สกุล 
ความคิดเห็นต่อผลงาน

การวิจัย 
ลายมือชื่อ 

1     

2     

3     

4     

5     

 

**หมายเหตุ 
การเผยแพร่ผลงานการวิจัยในชั้นเรียนสามารถเผยแพร่ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น Facebook หรือเว็บไซต์

เผยแพร่ผลงานต่าง ๆ แล้วปริ้นภาพหน้าจอเว็บทีเ่ผยแพร่แนบมาในภาคผนวก 
ให้ท่านเผยแพร่ผลงานการวิจัย แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครใูนกลุ่มสาระฯ อย่างน้อย 5 ท่าน แล้วแนบมา

พร้อมกับการส่งเล่มรายงานการวิจัย โดยแนบไว้ท้ายเล่ม 


