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การเขียนอัลกอรึทึม และ 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางเรียนเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม  สถิติพื้นฐานที่ใชใน
การวิเคราะหขอมูลคือใชสถิติแบบบรรยายโดยการหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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นักเรียนหลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวาเกณฑ เทากับ 0.06 
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บทที่ 1 
บทนำ 

1.1 ความสำคัญของปญหา 
การจัดการศึกษาในปจจุบันไดพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปอยางรวมเร็วตามสภาพแวดลอม ความ

เจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีและวิทยาการตาง ๆ การรับรูขอมูลขาวสารตาง ๆ โดยผานสื่อท่ีมีอยูมากมาย 
ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันนอกจากใหความรูวาเขาใจในเนื้อหาแลวจำเปนตองฝกฝนใหผูเรียนมี
ความสามารถในการคิดแกปญหาและตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพ                                   ดังท่ี
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 
กำหนดใหการจัดการเรียนการสอนมุงเนนผูเรียนเปนสำคัญ โดยกำหนดความมุงหมายและหลักการจัด
การศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที ่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มี
จริยธรรมและวัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุขและไดวางแนวทางการจัด
การศึกษาวาใหยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู  และพัฒนาตนเองได และถือวาผู เรียนมี
ความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตาม
ศักยภาพ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรูตองจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความ
ถนัดของผูเรียน โดยคำนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ฝกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณและการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหา จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจาก
ประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทำได คิดเปนและแกปญหาเปน รักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ,2553) เนื่องมาจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีที่รุดหนา
ไปอยางรวดเร็วไดแสดงใหเห็นถึงขอจำกัดของการจัดการเรียนรูที่เนนการสื่อสารภายในหองเรียนเพียงอยาง
เดียว ทำใหโอกาสในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนในสภาพการณที่ตางกัน ลดนอยลงและเปนอุปสรรค
ตอการจัดการเรียนรู 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 254) กลาววาในสังคมโลกปจจุบัน การเรียนรูวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยีมีความสำคัญและจำเปนอยางยิ ่งในชีวิตประจำวัน เนื ่องจากเปนเครื่องมือสำคัญในการ
ติดตอสื่อสาร  การศึกษา  การแสวงหาความรู  การประกอบอาชีพ  การสรางความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรม
และวิสัยทัศนของชุมชนโลก และตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก นำมา
ซ่ึงมิตรไมตรีและความรวมมือกับประเทศตาง ๆ  ชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความเขาใจตนเองและผูอ่ืนดีข้ึน เรียนรู
และเขาใจความแตกตางของภาษาแลวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมประเพณี  การคิด  สังคม เศรษฐกิจ การเมือง 
การปกครอง มีเจตคติที่ดีตอการใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพื่อการ
สื่อสารได  รวมท้ังเขาถึงองคความรูตาง ๆ ไดงายและกวางข้ึน  และมีวิสัยทัศนในการดำเนินชีวิต 

          วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปนสาระการเรียนรูพื้นฐาน ซึ่งกำหนดใหเรียนตลอดหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน คือ ภาษาอังกฤษ  สวนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอื่น เชน ภาษาฝรั่งเศส เยอรมัน จีน 
ญี่ปุน อาหรับ บาลี และภาษากลุมประเทศเพื่อนบาน หรือภาษาอื่น ๆ ใหอยูในดุลยพินิจของสถานศึกษาที่จะ
จัดทำรายวิชาและจัดการเรียนรูตามความเหมาะสม 

จากพระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542.ไดจัดใหมีการเรียนการสอนที่ยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง ทำใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เปลี่ยนบทบาทของครูจากผูที่ถายทอดความรู
เพียงผูเดียว มาเปนผูชี้นำความรู มีรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายเหมาะสมกับสภาพของบุคคล  ให
การสนับสนุนสื่อการเรียนการสอน และศูนยการเรียนรูที่จะตองใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ยกระดับคุณภาพการ



- 

เรียนการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ใหมีมาตรฐานสูงข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับ
แนวทางการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดยมุงเนนใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเอง ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนและไดรับการฝกฝน (กรมวิชาการ,2545 :144) 

จินดา    พลีรักษ (2551 : 8) ไดใหความหมายของสื่อการเรียนรูวา สื่อ หมายถึง ตัวกลาง 
หรือ ระหวางสิ่งตางๆ ที่เปนพาหะนำความรูหรือหรือสารสนเทศระหวางผูสงกับผูรับ เพื่อเปนการพัฒนา
การศึกษาใหบรรลุวัตถุประสงคไดชัดเจนยิ่งขึ้น การจัดการเรียนรูในปจจุบันจึงมีรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี
หลากหลาย โดยเฉพาะการนำ  สื่อตาง ๆ แตละประเภทมาใชในการจัดกิจกรรม เพ่ือใหบรรลุผลตามเปาหมาย  
หนังสือการตูน จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งท่ีเขามามีบทบาทในการเสนอสาระความรู โดยนำเสนอดวยภาพและคำ
บรรยายที่สามารถดึงดูดความสนใจ เพ่ือใหผูอานเกิดการเรียนรูที่ดี   รูปแบบของหนังสือการตูนเปนจุดออนท่ี
ทำใหเด็กสนใจ โดยเฉพาะการสื่อความหมายดวยภาพ แมแตเด็กที่ยังอานหนังสือไมออกก็สามารถลำดับเรื่อง
ไดจากภาพ 

จากผลงานการวิจัยของ จินดา พลีรักษ (2551 : 8) ไดจัดกระบวนการเรียนรูแบบใชสื่อ
หนังสือการตูน กอนและหลังการใชสื่อ ผลปรากฏวา นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อหนังสือการตูน
เขามาประกอบการสอนนั้น สามารถทำใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และเนื่องดวยในปจจุบัน
หนังสือวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ที่เนน Grammar ลวน ๆ นั้นมักปรากฏแต
เพียงตัวอักษรภาษาอังกฤษเทานั้น หรือถามีก็มักไมตรงกับเนื้อหาท่ีเรียนมากนัก และคอนขางมีนอยแมกระท้ัง
ในอินเตอรเน็ตก็ตาม จากการที่ภายในหนังสือมีแตตัวอักษรลวน ๆ นั้น สงผลทำใหนักเรียนไมสนใจที่จะอาน
หนังสือภาษาอังกฤษ เวลาที่ครูผูสอนนักเรียนก็จะใชวิธีการเขียนโครงสรางประโยค ตัวอยางประโยคลงบน
กระดานหรือ Power point ซึ่งไมไดชวยใหนักเรียนมีความรูความเขาใจมากขึ้น แตในทางตรงกันขามเมื่อมี
รูปภาพตาง ๆ นักเรียนสามารถจดจำเรียนรูไดอยางรวดเร็ว  

ผูวิจัยไดศึกษาปญหาการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณการออกแบบและเทคโนโลยี
22 จากผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง โดยพิจารณาจากผลการเรียนวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม พบวาผูเรียน   ไมสามารถเขียนอัล
กอรึทึมไดอยางถูกตอง  จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยในฐานะครูผู สอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ2 จึงมีความสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก
ใชชุดฝก Unplugged Codingเรียนรูเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ในการประกอบการสอน วานักเรียนมีความรู 
ความเขาใจ ในเรื ่องดังกลาวเพิ่มขึ้น มากนอยเพียงใด อีกทั้งยังกอใหเกิดแนวทางในการพัฒนา  การจัด
กระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป 

 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง มีวัตถุประสงคของ การวิจัยดังนี้ 

1.2.1 เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ2 ของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึ
ทึม 



- 

1.2.2 เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ2 ของนักเรียนหลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม กับ
เกณฑสูงกวารอยละ 80 
1.3 คำถามวิจัย  

การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง มีคำถามวิจัยดังนี้ 

1.3.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ2 ของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึ
ทึม เปนอยางไร 

1.3.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ2 ของนักเรียนหลังเรียน โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม กับ
เกณฑเปนอยางไร 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 

การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดภูก็ต มีสมมติฐานการวิจัยดังนี้ 

1.4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ   คำนวณ 2 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง หลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged 
Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวากอนเรียน 

1.4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การ
เขียนอัลกอรึทึมมากกวาเกณฑมาตรฐานท่ีกำหนด 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding หนวยที่ 5 แนวคิดเชิงคำนวณ เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง มีขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
 

1.5.1 ดานกลุมเปาหมาย 
 กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2567 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จำนวน 26 คน  

1.5.2 ดานเนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนเนื้อหา วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ 2 
หนวยท่ี 5 แนวคิดเชิงคำนวณ เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 

1.5.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
          นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง อำเภอถลาง จังหวัดตรัง ภาคเรียนที่ 2 
ประจำปการศึกษา 2567  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/1 จำนวน 26 คน 
 



- 

1.5.4 ตัวแปรท่ีใชในการศึกษา 
            1. ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณการออกแบบและ

เทคโนโลยี2 2 หนวยท่ี 5 แนวคิดเชิงคำนวณ โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม  
           2. ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหนวยที่ 5 แนวคิด เชิงคำนวณ โดยใชชุดฝก 

Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึมของนักเรียน   ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/1 ภาคเรียนท่ี 2 ประจำป
การศึกษา 2567 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง 
1.6 คำนิยามศัพท 
 การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1
โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง เพ่ือใหเกิดความเขาใจท่ีตรงกัน ผูวิจัยไดใหความหมายคำศัพท ดังนี้ 
  1.6.1 นักเรียน หมายถึง ผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 
  1.6.2 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุงหมายถึง สถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนพ่ีการศึกษา
มัธยมศึกษาพังงา ภูเก็ต ระนอง กระทรวงศึกษาธิการ วินทวงศ แขวงลำตอยติ่ง เขตหนองจอก จังหวัดตรัง 
10530 
  1.6.3 ชุดฝก Unplugged Coding คือ เครื่องมือท่ีผูวิจัยใชในการจัดการเรียนการสอน เรื่อง 
การเขียนอัลกอรึทึม ประกอบไปดวยเนื้อหา 2 สวน คือ (1.) สวนเนื้อหา ผังงาน (Flowchart)  (2.) สวน
เนื้อหา รหัสเทียม (Pseudo Code) 
  1.6.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการเรียนวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 ซึ่งสามารถวัดไดจาก คะแนนการตอบแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม  
  1.6.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม หมายถึง เครื่องมือ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มี 2 ประเภท คือ 
                    (1.) เครื ่องมือวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเรื ่อง การเขียนอัลกอรึทึม ผังงาน 
(Flowchart) 
                    (2.) เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื ่อง การเขียนอัลกอรึทึม รหัสเทียม 
(Pseudo Code) 
  1.6.6. เกณฑ หมายถึง ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ2 เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎร
บำรุง จังหวัดตรัง สูงกวารอยละ 80 
1.7 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการวิจัย 

ผลการวิจัยครั้งนี้จะเปนขอมูลใหครูผูสอนนำมาวิเคราะห พิจารณา ปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 ใหมีประสิทธิภาพและเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการ
สอนในเรื่องอ่ืน ๆ  
 
 
 

 



- 

 
บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 
 การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื ่อง การเขียนอัลกอรึทึมของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา                 
ปที่ 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง ในครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
ตามลำดับหัวขอดังนี้คนควาเอกสารและวรรณกรรมท่ีเก่ียวของดังนี้ 

1. หลักสูตรสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรูและการจัดการ
เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

        1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรูการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
  1.2 คำอธิบายรายวิชา วิทยาการคำนวณ (ว22103) 

  2. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      3.1 ความหมายของแบบทดสอบ 
     3.2 ประเภทของแบบทดสอบ 
      3.3 แบบทดสอบและการสราง 

4. ความหมายของเนื้อหาของ การเขียนอัลกอรึทึม 
5. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

2.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกำหนดใหสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรอยู ในกลุ มสาระการเรียนรูท่ี
สถานศึกษาตองใชเปนหลักการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางพื้นฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหา
และวิกฤตของชาตินอกจากนี้ยังไดกำหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการกำหนดคุณภาพของ
ผูเรียนเมื่อจบการศึกษาซึ่งกำหนดไวเฉพาะสวนที่จำเปนสำหรับเปนพื้นฐานในการดำรงชีวิตที่มีคุณภาพ ซ่ึง
องคประกอบของหลักสูตรทั้งในดานของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอนและการวัดและประเมินผล การ
เรียนรูนั้นมีความสำคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตรของผูเรียนในแตละระดับชั้นใหมี 
ความตอเนื่องเชื่อมโยงกันตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2551)  

สำหรับกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร ไดกำหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ที่ผูเรียน
จำเปนตองเรียนเปนพื้นฐาน เพื่อใหสามารถนำความรูนี้ไปใชในการดำรงชีวิต หรือศึกษาตอในวิชาชีพที่ตองใช
วิทยาศาสตรได โดยจัดเรียงลำดับความยากงายในแตละระดับชั้นใหมีการเชื่อมโยงความรูกับกระบวนการ
เรียนรู และการจัดกิจกรรมการ เรียนรูที ่สงเสริมใหผู เรียนพัฒนาความคิดทั้งความคิดเปนเหตุเปนผลคิด
สรางสรรคคิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะท่ี สำคัญท้ังทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและทักษะในศตวรรษท่ี 
21ในการคนควาและสรางองคความรูดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู สามารถแกปญหาอยางเปนระบบ 
สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได (สถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.2560) 

  



- 

   2.1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรูการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
   ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ไดกำหนดสาระการเรียนรูออกเปน 
4 สาระ ไดแก สาระที่ 1 วิทยาศาสตรชีวภาพ  สาระที่ 2 วิทยาศาสตรกายภาพ  สาระท่ี 3 วิทยาศาสตรโลก
และอวกาศสาระที่ 4 เทคโนโลยี มีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ ไดแก สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟสิกส และ
สาระโลกดาราศาสตรและอวกาศ ซ่ึงองคประกอบของหลักสูตร ท้ังในดานของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน
และการวัดและประเมินผลการเรียนรูนั้น มีความสำคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตรของ
ผูเรียน ในแตละระดับชั้น ใหมีความตอเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
6 โดยมีมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรรายละเอียด ดังนี้  

สาระท่ี 1 วิทยาศาสตรชีวภาพ 
มาตรฐาน ว 1.1 เขาใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธระหวางสิ่งไมมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต

และความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตตาง ๆ ในระบบนิเวศ การถายทอดพลังงานการเปลี่ยนแปลง
แทนที ่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปญหาและผลกระทบที ่มีตอทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอม แนวทางในการอนุรักษธรรมชาติและการแกไขปญหาสิ่งแวดลอมท้ังนำความรูไปใชประโยชน                          

มาตรฐาน ว 1.2 เขาใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การลำเลียงสารเขาและออก
จากเซลลความสัมพันธของโครงสราง และหนาที่ของระบบตาง ๆ ของสัตวและมนุษยที่ทำงานสัมพันธกัน
ความสัมพันธของโครงสราง และหนาที่ของอวัยวะตาง ๆ ของพืชที่ทำงานสัมพันธกัน รวมทั้งนำความรูไปใช
ประโยชน 

มาตรฐาน ว 1.3 เขาใจกระบวนการและความสำคัญของการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม สาร
พันธุกรรมการเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมท่ีมีผลตอสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต รวมท้ังนำความรูไปใชประโยชน 

หมายเหตุ: มาตรฐาน ว 1.1 – ว .3 สำหรับผู เร ียนในระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่ 1                 
ถึงระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  

สาระท่ี 2 วิทยาศาสตรกายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.1 เขาใจสมบัติของสสาร องคประกอบของสสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของสสาร

กับโครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การ
เกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

มาตรฐาน ว 2.2 เขาใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำตอวัตถุ ลักษณะการ
เคลื่อนท่ี แบบตาง ๆ ของวัตถุ รวมท้ังนำความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 2.3 เขาใจความหมายของพลังงาน การเปลี ่ยนแปลงและการถายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธระหวางสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณที่เกี่ยวของ
กับเสียง แสง และคลื่นแมเหล็กไฟฟา รวมท้ังนำความรูไปใชประโยชน 

หมายเหตุ: มาตรฐาน ว 2.1 – ว 2.3 สำหรับผูเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึง
ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

สาระท่ี 3 วิทยาศาสตรโลกและอวกาศ 
มาตรฐาน ว 3.1 เขาใจองคประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี 

ดาวฤกษและระบบสุริยะ รวมทั ้งปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะที ่สงผลตอสิ ่งมีชีวิตและการประยุกตใช
เทคโนโลยีอวกาศ 



- 

มาตรฐาน ว 3.2 เขาใจองคประกอบและความสัมพันธของระบบโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลง
ภายในโลก และบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟาอากาศและภูมิอากาศโลก รวมทั้งผล
ตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม 
         หมายเหตุ: มาตรฐาน ว 3.1 – ว 3.2 สำหรับผูเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงระดับชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 

สาระท่ี 4 เทคโนโลย ี
มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง

อยางรวดเร็วใชความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอื่น ๆ เพื่อแกปญหา หรือ 
พัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรคดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยีอยาง
เหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนขั้นตอน
และเปนระบบใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

จากมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐานไดมีการกำหนดมาตรฐานการเรียนรูในแตละชวงชั้น
ตางกันไป เม่ือพิจารณาถึงหลักสูตร และวัตถุประสงคของการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจะพบวา ในการเรียน
การสอนวิทยาศาสตรสิ่งที่ควรจะปลูกฝงใหกับผูเรียนนั้นไมใชความรู ความเขาใจในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร
เทานั้น แตควรปลูกฝงมุงเนนใหผูเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และเจตคติทางวิทยาศาสตร
ควบคูไปดวยถาผูเรียนเกิดความสนใจสนุกสนานควบคูไปกับการไดรับความรู ทางวิทยาศาสตร มีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรในการทำกิจกรรม มีกระบวนการในการคิดตามระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตรและ
เจตคติทางวิทยาศาสตร จะทำใหผู เรียนไดเรียนวิทยาศาสตรอยางถูกวิธี สามารถแกปญหาตางๆ ได และ
สามารถปรับตัวใหอยูในสังคมไดดีตลอดจนสามารถนำความรูไปใชใหเกิดประโยชนทั้งตอตนเองและสังคม
ตอไป 

2.1.2 คำอธิบายรายวิชา วิทยาการคำนวณ (ว22103) 
          ศึกษาแนวคิดเชิงคำนวณ การแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคำนวณ การเขียนโปรแกรมที่มีการ
ใชตรรกะและฟงกชั่น องคประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร เทคโนโลยีสื่อสาร แนวทางการ
ปฏิบัติเมื ่อพบเนื้อหาที่ไมเหมาะสม การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ วิธีการสรางและ
กำหนดสิทธิความเปนเจาของผลงาน นำแนวคิดเชิงคำนวณไปประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมหรือการ
แกปญหาในชีวิตจริง สรางและกำหนดสิทธิ์การใชขอมูล ตระหนักถึงผลกระทบในการเผยแพรขอมูล 
 
 

สาระ/มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี  4  เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ  
                    ใชเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูการทำงาน และการแกปญหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 
ตารางท่ี 1  ตารางแสดงตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 



- 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ม. 2 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

1. ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใชแนวคิดเชิง
คำนวณ ในการแกปญหา หรือการ
ทำงานท่ีพบในชีวิตจริง 

• แนวคิดเชิงคำนวณ 
• การแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคำนวณ 
• ตัวอยางปญหา เชน การเขาแถวตามลำดับความสูง
ใหเร็วท่ีสุด จัดเรียงเสื้อใหหาไดงายท่ีสุด     

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช
ตรรกะ และฟงกชันในการแกปญหา  

• ตัวดำเนินการบูลีน 
• ฟงกชัน 
• การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตรรกะ
และฟงกชัน 
• การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแกปญหาอาจใช
แนวคิดเชิงคำนวณในการออกแบบ เพ่ือใหการ
แกปญหามีประสิทธิภาพ 
• การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยใหแกปญหา
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
• ซอฟตแวรท่ีใชในการเขียนโปรแกรม เชน Scratch, 
python, java, c 
•  ตัวอยางโปรแกรม เชน โปรแกรมตัดเกรด หา
คำตอบท้ังหมดของอสมการหลายตัวแปร 

3. อภิปรายองคประกอบและหลักการ
ทำงานของระบบคอมพิวเตอร และ
เทคโนโลยีการสื่อสารเพ่ือประยุกตใช
งานหรือแกปญหาเบื้องตน 
  

• องคประกอบและหลักการทำงานของระบบ
คอมพิวเตอร 
• เทคโนโลยีการสื่อสาร 
• การประยุกตใชงานและการแกปญหาเบื้องตน 

4. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สรางและ
แสดงสิทธิในการเผยแพรผลงาน 

• ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย โดยเลือก
แนวทางปฏิบัติ เม่ือพบเนื้อหาท่ีไมเหมาะสม เชน 
แจงรายงานผูเก่ียวของ ปองกันการเขามาของขอมูลท่ี
ไมเหมาะสม ไมตอบโต ไมเผยแพร 
• การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความ
รับผิดชอบ เชน ตระหนักถึงผลกระทบในการเผยแพร
ขอมูล 
• การสรางและแสดงสิทธิ์ความเปนเจาของผลงาน 
• การกำหนดสิทธิการใชขอมูล 

 
2.2  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนเปนความสามารถของนักเรียนในดานตางๆ ซึ ่งเกิดจากนักเรียนได               
รับประสบการณจากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูตองศึกษาแนวทางในการวัดและประเมินผลการ
สรางเครื่องมือวัดใหมีคุณภาพนั้น ไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 



- 

พิมพันธ เดชะคุปต และพเยาว ยินดีสุข (2548:125) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง
ขนาดของความสำเร็จท่ีไดจากกระบวนการเรียนการสอน 

ปราณี กองจินดา (2549: 42) กลาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือผลสำเร็จ 
ที่ไดรับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณเรียนรูทางดานพุทธิ
พิสัย   จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังไดจำแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวตามลักษณะของวัตถุประสงคของ
การเรียนการสอนท่ีแตกตางกัน 
         ดังนั้นจึงสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะทำให
นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดไดโดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย 
ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย 

ฐิติชัย รักบำรุง (2551 : 21) กลาวถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง ความรูความเขาใจในการ
เรียนรูวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ของผูเรียนที่วัดไดโดยวัดพฤติกรรมทั้ง 3 ดาน 
ดังนี้ 

1. ความรูความจำ หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงเรื่องราวหรือสิ่งตาง ๆ ที่เคยเรียนมาแลว
เก่ียวของกับ ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการของวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ
2 

2. ความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย การจำแนก การขยายความ และการแปล
ความหมาย ความรูท่ีไดโดยอาศัยขอเท็จจริง 

3. การนำไปใช หมายถึง ความสามารถในการนำความรู และวิธ ีการคนควาหาความรู ไปใชใน
สถานการณใหมท่ีแตกตางออกไป 

ฐิติชัย รักบำรุง (2551 : 21) กลาวถึงการเรียนการสอนตามทฤษฎี Constructivist Theory วา
หมายถึง การจัดกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนไดคิดและสรางความรูขึ้นมาตามทฤษฎี 
Constructivist Theory โดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียนรู ซึ่งมีลักษณะของการจัดกิจกรรมใหผูเรียน
ไดทบทวนความรู รับความรู แสวงหาความรูตลอดจนรวบรวมขอมูลจนเกิดเปนประสบการณ ดวยตนเอง 

สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือผลท่ีเกิดจากการไดรับการคนควา เรียนรู ไดรับอบรม     สั่งสอน 
ซ่ึงสามารถถายทอดออกมาทางดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย  และดานทักษะพิสัย  
2.3 ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3.1 ความหมายของแบบทดสอบ 
ชวาล แพรัตกุล (2552 : 73-74) ไดอธิบายแบบทดสอบวา  คือชุดของคำถาม  หรือกลุม

งาน  ใด ๆ ที่สรางขึ้นเพื่อจะชักนำใหผูถูกสอบ แสดงพฤติกรรม อยางใดอยางหนึ่งออกมา ใหผูสอบ สังเกตได 
และวัดไดพึงเห็นวาเรื่องราวของการทดสอบทั้งหลายนั้น จะตองประกอบดวยภาคกระตุนยุแหย  (Stimulus) 
กับภาคตอบสนอง (Response) เสมอ เมื ่อเราตองการจะวัดอะไร ๆ ในตัวเด็ก เราก็ตองมานั ่งคิดสราง
สถานการณที่เหมาะสมขึ้นมาสักอยางหนึ่ง แลวนำไปกระตุนเตือน หรือนำไปทำกิริยากับเด็ก โดยสรางเปน
คำถามในกระดาษ หรือถามปากเปลา หรือจะเอาเด็กมามัดมือ ปดตาอะไร ๆ ก็ไดทั้งนั้น แลวจองดูวา เด็กจะ
ทำปฏิกิริยาโตตอบออกมาอยางไร และวัดไดมากนอยเทาใด 
             สิ่งท่ีเราใชเปนตัวกระตุนยุแหยใหเด็กเกิดปฏิกิริยานี้ เรียกวาแบบทดสอบ ถาแหยแลวเด็กยัง
เฉย ๆไมแสดงอะไรออกมาหรือแสดงออกมา  แตเราวัดไมได สิ่งนั้นไมเรียกวาแบบทดสอบ เชน ผูกตาเด็กให
มิด แลวใชกระดาษสีตาง ๆ เปนเครื่องแหย ใหเด็กแสดงปฏิกิริยาตอบวา เปนสีอะไรนั้น ไมนับวาเปนการ
ทดสอบ  เพราะเด็กไมแสดงพฤติกรรมอะไร ๆ ที่มีนัยสำคัญ โตตอบออกมาใหเราสังเกตเห็นและวัดไดฉะนั้น 
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กระดาษสีชุดนี ้ยังไมใชเครื ่องมือวัด และก็ไมนับเปนเครื ่องแบบทดสอบดวย ถาเปดผาออกแลวใหเด็ก
เรียงลำดับกระดาษสีเหลานั้นวาแผนใดมีสีเขมมากไปหาเขมนอยกวากัน ซึ่งเด็กสามารถแสดงปฏิกิริยา เรียง
กระดาษสีใหครูดูได และครูสามารถวัดไดวาใครเรียงถูกผิดมากนอยกวากัน เชนนี้แลวแผนกระดาษสีชุดนั้นก็
เรียกวาแบบทดสอบได 
             จากนี้จะเห็นวาใคร ๆ ท่ีมีความคิด ก็สามารถสรางแบบทดสอบไดโดยเฉพาะพวกครู-อาจารย
ยิ่งควรตองถือเปนหนาที่สำคัญ ที่จะตองคิดสรางสรรคเครื่องมือวัดใหดีกวา และแปลกกวาที่เคยรูจักมาแลว 
เพื่อการวัดผลไดสมบูรณยิ่ง ๆ ขึ้น เราจะสรางเปนรูปแบบใด ๆ ก็ได ถาเปนเครื่องมือนั้น ก็สามารถใชเปน
ตัวกระตุน ใหเด็กสำแดงพฤติกรรมท่ีเราตองการวัด ออกมาใหประจักษ และเรามีวิธีวัดปริมาณพฤติกรรมนั้น ๆ 
ได แบบทกสอบไหนจะดีกวากัน อยูตรงท่ีของใคร จะสามารถจี้เสนสมรรถภาพนั้นไดตรง และเหมาสมมากกวา
กันเปนสำคัญ 
             แบบทดสอบชนิดท่ีใชกันมากในโรงเรียน คือประเภทขอเขียน  ถาใชกับเด็กมาก ๆ ก็นิยมใช
แบบปรนัย เพื่อใหผลทดสอบเชื่อมั่นไดมาก ๆ  มีความเที่ยงตรงสูง ๆ และใหความยุติธรรมมากที่สุดดวย 
ขอสอบปรนัยที่แลว ๆ มามักถูกโจมตีบอย ๆ ก็เนื่องจากยังไมรูเทคนิคของการเขียน  และยังไมทราบวาควร
เขียนคำถามดานใดบางนั่นเอง  แทจริงแลว อยางนอยท่ีสุด 90% ของทุก ๆ สิ่งท่ีอัตนัยคุยวาวัดไดนั้นสามารถ
วัดไดดวยขอสอบปรนัย (ที่ดี) ทั้งสิ้น และยังจะใหผลเขากับหลังเกณฑมากกวาเสียดวยซ้ำไป นาน ๆ จึงจะมี
ความจำเปนสักครั้งที่จะตองอาศัยแบบความเรียงหรือแบบอัตนัย ดังเชนในการสอบของนักเรียนกลุมเล็กๆ 
หรือเรื่องจำเปนเฉพาะเจาะจงจะวัดความสามารถในการเขียน 
            ชวาล แพรัตกุล (2552 : 54, 74) ในการจำแนกประเภทของการทดสอบนี้ก็เชนเดียวกับ
เรื่องแมคาแยกประเภทสม กลาวคือ เราควรเอาใจใสนักเรียนอยู 3 ฝายใหญ ๆ คือ 1) ฝายสติปญญา หรือท่ี
เรียกวาดานการศึกษา ดานสมอง อันไดแกความรู ความฉลาด ความถนัด และทักษะสมอง 2) ฝายจิตใจหรือ
อารมณ ที่เรียกวาดานการปรับตัว อันไดแกทัศนคติ ความสนใจ และความนิยมชมชื่น และ 3) ฝายรางกาย ท่ี
เรียกวาความคลองแคลวสอดคลอง ประสานสัมพันธกัน ระหวางจิตใจกับการเคลื่อนไหวกลามเนื้อ หรือ
อิริยาบถตาง ๆ  

หากจะยึดหลักเกณฑ  โดยถือเอาหนาที่หรือการงาน ตามแบบทดสอบจะสามารถปฏิบัติไดแลว  ก็
อาจแบงการทดสอบในโรงเรียน  ออกเปนสามประเภทใหญ  กับชนิดยอย ๆ ของแตละประเภทดังนี้ 
            1.  แบบทดสอบความสัมฤทธิ์ (Achievement Test)   

     1.1 แบบทดสอบของครู (Teacher-made Test) 
     1.2 แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) 

            2. แบบทดสอบความถนัด  (Aptitude Test)  
    2.1 ความถนัดในการเรียน (Scholastic Aptitude Test) 
    2.2 ความถนัดเฉพาะ (Specific Aptitude Test) 

           3. แบบทดสอบบุคคลกับสังคม (Personal-social Test) หรือการปรับตัว 
  3.1 ทัศนคติ (Attitude) 
   3.2 ความสนใจ (Interest) และอ่ืน ๆ 
เยาวดี รางชัยกุล วิบูลยศรี (2552 : 16 ) กลาวถึงแบบสอบผลสัมฤทธิ์วา ความหมายท่ัวไปของแบบ

สอบผลสัมฤทธิ์ คือ แบบวัดผลการเรียนรูดานเนื้อหาวิชาและทักษะตาง ๆ ของแตละสาขาวิชา โดยเฉพาะ
สาขาท้ังหลายท่ีไดจัดสอนในระดับชั้นเรียนตาง ๆ ของแตละโรงเรียน ลักษณะของแบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมีท้ังท่ีเปนขอเขียน (Paper and Pencil Test) และท่ีเปนภาคปฏิบัติจริง (Performance Test) 
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2.3.2 ประเภทของแบบทดสอบ 
เยาวเรศ จันทะแสน (2567) กลาวถึงประเภทแบบทดสอบวา แบบทดสอบนั้นสามารถแบง

ไดหลายประเภท แลวแตวาจะยึดอะไรเปนเกณฑในการแบง ซ่ึงจะขอยกตัวอยางการแบงประเภท พรอมท้ัง
อธิบาย ดังนี้  

1.  แบงตามส่ิงท่ีวัด แบงออกได 3 ประเภท คือ  
            1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement) หมายถึงขอสอบ                          ท่ี

ว ัดสมรรถภาพสมองดานตาง ๆ ที ่นักเรียนไดร ับการเรียนรู ผ านมาแลววามีอยู เท าใด แบงออกเปน                   
2 ชนิด คือ  

           1.1.1 แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น (Teacher Made Test) เปนขอสอบมุงวัดผลสัมฤทธิ์ของ
ผูเรียนเฉพาะกลุมท่ีครูสอนเทานั้น ไมนำไปใชกับกลุมอ่ืน  

           1.1.2 แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เปนขอสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์ของ
ผูเรียน ไดมีการพัฒนาดวยการวิเคราะหทางสถิติมาแลวหลายครั้งจนมีคุณภาพสมบูรณ อีกทั้งยังมีเกณฑปกติ 
(Norm) ไวสำหรับเปรียบเทียบคุณภาพตาง ๆ ของนักเรียนตางกลุมกันไดอีกดวย  

    1.2 แบบทดสอบวัดความถนัด (Aptitude) เปนขอสอบที่มุงวัดสมรรถภาพสมองของผูเรียนวาจะ
เรียนไดไกลหรือประสบผลสำเร็จเพียงใด เพ่ือใชในการทำนายหรือพยากรณอนาคตของผูเรียน แบงออกเปน 2 
ชนิด คือ  
                       1.2.1 แบบทดสอบวัดความถนัดทางการเรียน (Scholastic Aptitude Test) เปน
แบบทดสอบท่ีมุงวัดความสามารถทางวิชาการตาง ๆ เชน ภาษา คณิตศาสตร  
                       1.2.2 แบบทดสอบวัดความถนัดเฉพาะอยาง (Specific Aptitude Test) เปนแบบทดสอบ
ท่ีมุงวัดความถนัดเฉพาะอยางท่ีเก่ียวของกับอาชีพตาง ๆ เชน ความสามารถทางศิลปะ เครื่องยนต  

    1.3 แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ (Personality) เปนแบบทดสอบที่ใชวัดบุคลิกภาพ และการ
ปรับตัวใหเขากับสังคม เชน แบบทดสอบวัดเจตคติ ความสนใจ  
  2. แบงตามลักษณะการเขียนตอบ แบงเปน 2 ประเภทคือ  

    2.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective) หรือแบบทดสอบความเรียง หรือแบบทดสอบเรียงความ 
(Essay) หมายถึงแบบทดสอบท่ีกำหนดปญหา แลวใหผูตอบเขียนตอบยาว ๆ  

    2.2 แบบทดสอบปรนัย (Objective) แบงออกเปนสวนยอย ๆ ได 4 แบบ คือ  
                         2.2.1 แบบถูก-ผิด (True- False)  
                         2.2.2 แบบเติมคำ (Completion)  
                         2.2.3 แบบจับคู (Matching)  
                         2.2.4 แบบเลือกตอบ (Multiple Choice)  
  3. แบงตามวิธีการตอบ แบงได 3 ประเภท คือ 

    3.1 แบบใหลงมือกระทำ (Performance Test) หมายถึงขอสอบภาคปฏิบัติทั้งหลาย เชน พล
ศึกษา การฝมือ การปรุงอาหาร เปนตน  

    3.2 แบบใหเขียนตอบ (Paper-Pencil Test) หมายถึงขอสอบท่ีตองใชการเขียนตอบท้ังหมด 
    3.3 แบบสอบปากเปลา (Oral Test) หมายถึง การถามตอบแบบปากเปลา โดยการโตตอบกันทาง

คำพูด การสอบแบบนี้จะสอบทีละคน (Individual Test) เชน การสอบสัมภาษณ  
4. แบงตามเวลาท่ีกำหนดใหตอบ แบงเปน 2 ประเภท คือ  
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    4.1 แบบใชความเร็ว (Speed Test) ขอสอบประเภทนี้จะมีจำนวนขอมาก ๆ และงาย แตจะจำกัด
เวลา เชน ขอสอบวิชาเลขคณิตคิดในใจ ขอสอบวัดทักษะทางตา  

    4.2 แบบใหเวลามาก ๆ (Power Test) ขอสอบประเภทนี้ มักจะเปนขอสอบอัตนัย เพื่อทดสอบ
ความรูที่มีอยูวามีมากนอยเพียงใด โดยใหเวลานาน ๆ หรือบางครั้งก็ใหนำกลับไปทำที่บาน เชน รายงาน ภาค
นิพนธ วิทยานิพนธ  

 
  5. แบงตามจุดมุงหมายในการใชประโยชน อาจแบงออกได ดังนี้  

     5.1 แบบทดสอบเพื่อวินิจฉัย (Diagnostic Test) หมายถึง แบบทดสอบที่สรางขึ้นเพื่อคนหา
ขอบกพรอง หรือจุดออนในการเรียนแตละวิชาเปนเรื่อง ๆ ไป  

     5.2 แบบทดสอบเพื่อทำนาย (Prognostic Test) เปนแบบทดสอบที่มีคุณภาพในดานความ
เที่ยงตรงเชิงพยากรณ (Predictive Validity) สูง เพื่อใชทำนายวาจะเรียนสำเร็จหรือไมในอนาคต ซึ่งสวนมาก
จะเปนแบบทดสอบวัดความถนัดในการเรียน  

6. แบงตามความถี่ในการสอบ แบงออกได 2 ประเภท คือ   
    6.1 แบบทดสอบยอย (Formative Test) เปนแบบทดสอบที่ใชวัดหลังจบหนวยการเรียนแตละ

หนวย แลวนำผลท่ีไดมาปรับปรุงการเรียนการสอน  
    6.2 แบบทดสอบรวม (Summative Test) เปนแบบทดสอบท่ีใชวัดหลังจากท่ีศึกษาจบรายวิชานั้น

ท้ังหมดแลว เพ่ือจะประเมินผลวานักเรียนสอบได หรือตก ผานหรือไมผาน  
2.3.3 แบบทดสอบและการสราง 

เยาวเรศ จันทะแสน (2567)  กลาวถึงแบบทดสอบท่ีนิยมใชในการเรียนการสอนนั้นเปนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ท่ีมีหลายประเภทและมีหลักวิธีการสรางดังนี้ 

1.ขอสอบอัตนัย หรือความเรียง (Subjective or Easy Test)  
ขอสอบอัตนัยมีเฉพาะคำถามที่เปดโอกาสใหผูสอบไดสามารถแสดงออก โดยใชภาษาของตนเองเขยีน

ตอบตามเสรีภาพ ตามความรูและความคิดเห็นของแตละคน  
 หลักการสรางขอสอบอัตนัย  
   1. เขียนคำชี้แจงใหชัดเจนเก่ียวกับการตอบคำถาม เวลาท่ีใชสอบ และคะแนนเต็มในแตละขอ  
   2. ควรใชถามในสิ ่งที ่ขอสอบอัตนัยสามารถวัดไดดีที ่สุด เชน การบรรยาย การแสดง 

ขอคิดเห็นและขอวิจารณตาง ๆ และพยายามหลีกเลี่ยงคำถามท่ีเปนความรูความจำ  
   3. การออกขอสอบควรคำนึงความสำคัญของจุดมุงหมายที่วางไวในตารางวิเคราะหหลักสตูร 

โดยเลือกถามเฉพาะจุดท่ีสำคัญ ๆ ของเรื่อง 
   4. พยายามใหความยาวของขอสอบ (จำนวนขอสอบ) พอเหมาะกับเวลาที่กำหนดใหเพราะ

ผูสอบตองใชเวลาในการรวบรวมและจัดระบบความคิดและเขียนตอบ  
  5. ไมควรใหมีการเลือกตอบเปนบางขอ เชน มี 5 ขอใหเลือกทำ 4 ขอ เพราะอาจมีการ

ไดเปรียบ-เสียเปรียบ อันเนื่องมาจากขอสอบมีความยากงายไมเทากัน ทำใหคะแนนที่ไดเปรียบเทียบกันไมได 
อีกท้ังยังเปนการไมยุติธรรมสำหรับผูท่ีตอบคำถามไดทุกขอ  

หลักการตรวจใหคะแนนขอสอบอัตนัย  
   1. สรางรายการคำตอบใหสมบูรณ และกำหนดคะแนนของแตละคำตอบ  
  2. ควรใหคะแนนคำตอบที่เปนการรวบรวมความคิด ลักษณะการเขียนชัดเจน การอธิบาย

ความถูกตองของแตละตอน  



- 

  3. ควรตรวจขอสอบของผูเรียนทีละขอพรอม ๆ กันไปทุกคนเสร็จแลวจึงคอยตรวจขอตอไป  
   4. ควรประเมินผลงานตามท่ีตอบ ไมใชตามความรูสึกหรือความประทับใจของผูตรวจ  
   5. ถาเปนไปได นาจะมีผูตรวจอยางนอย 2 คนตรวจขอสอบขอเดียวกัน เพ่ือตรวจสอบความ

ยุติธรรมในการใหคะแนน  
2. ขอสอบปรนัย (Objective Test)  
ลักษณะโดยทั่วไปของขอสอบปรนัย จะประกอบดวย 2 สวน คือคำถาม และคำตอบ ตัวคำถามของ

ขอสอบปรนัยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูตอบไดแสดงความรูความสามารถตาง ๆ ตามที่ผูถามตองการ ซึ่งจะวัด
ตั้งแตความจำผิวเผินไปจนถึงวัดพฤติกรรมที่ลึกซึ้งคือการประเมินคา คำถามแตละขอจะถามเฉพาะจุดเล็ก ๆ 
ของเนื้อหา ดังนั้นจึงมีจำนวนมากขอ สวนคำตอบของคำถามประเภทนี้ผูตอบตองใชเวลาในการคิดและการ
ตอบเปนสวนใหญ การเขียนตอบจะใชเวลานอยซ่ึงอาจเขียนเปนประโยคสั้น ๆ หรือทำเครื่องหมายบนคำตอบท่ี
ตองการ ดังนั้น สาระสำคัญของผูตอบท่ีตองปฏิบัติมี ดังนี้   

  1. ตองอานขอสอบที่มีทั ้งคำถามและคำตอบที่สมบูรณ ทำใหผูตอบไมมีอิสระในการแสดงความ
คิดเห็นในคำตอบนั้นเลย  

  2. เลือกคำตอบท่ีถูกท่ีสุด จากตัวเลือกท่ีผูเขียนขอสอบกำหนดมาให  
  3. ตองตอบคำถามจากขอสอบหลายขอ   

ขอสอบปรนยัสามารถแบงแยกยอยได 5 ประเภท คือ  
  1. แบบตอบสั้นๆ  
  2. แบบเติมคำ  
  3. แบบจับคู  
  4. แบบถูก-ผิด  
  5. แบบเลือกตอบ  

ซ่ึงจะขอเสนอรายละเอียดในแตละประเภท ดังนี้ 
1. ขอสอบแบบตอบส้ัน ๆ (Short Answer Test)  
ลักษณะขอสอบ จะประกอบดวยคำถามที่สมบูรณ ตองกำหนดใหผูตอบแสดงความสามารถ

ในการแกปญหาดวยการเขียนตอบ โดยตัวคำตอบจะมีลักษณะเปนคำเดี่ยว ๆ หรือประโยคสั้น ๆ  
2. ขอสอบแบบเติมคำ (Completion Test)  
ลักษณะขอสอบ ขอสอบเติมคำจะเขียนประโยคหรือขอความตอนนำไว แลวเวนวาง 

ขอความหรือทายขอความสำหรับใหเติมคำ เพื่อใหขอความนั้นถูกตองสมบูรณ การเวนชองวางใหเติมอาจเวน
มากกวาหนึ่งแหงก็ได  

3. ขอสอบแบบจับคู (Matching Test)  
ลักษณะขอสอบ ขอสอบจะประกอบไปดวยภาคคำถาม และภาคคำตอบ โดยผูตอบจะตอง

จับคูระหวางคำถามและคำตอบท่ีกำหนดใหตรงกัน หรือสัมพันธกันอยางมีเหตุผล ตัวอยาง เชน  
  ความแตกตางของขอสอบอัตนัยและปรนัย  

ทั ้งขอสอบอัตนัยและปรนัยต างก ็เป นข อสอบที ่ม ุ งว ัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของ 
นักเรียน ขอสอบท้ังสองชนิดนี้ตางก็มีขอแตกตางพอสรุปได ตามตารางท่ี 1 

 
 

 



- 

ตารางท่ี 2 ตารางแสดงความแตกตางของขอสอบอัตนัยและปรนัย  
 

ลักษณะ ขอสอบปรนัย ขอสอบอัตนัย 
1. วัดความมุงหมาย
ของการเรียนการ
สอน 

- ความรู ความเขาใจ การประยุกต
และการวิเคราะห ไมเหมาะท่ีจะใชวัด
การสังเคราะหและการประเมินคา 

- ความเขาใจ การวิเคราะห การ
สังเคราะห การประเมินคา ไม
เหมาะท่ีจะใชวัดความรู ความจำ 

2. การสุมเนื้อหา - ใชจำนวนขอสอบมาก ทำใหสุม  
เนื้อหาไดมาก 

- ใชจำนวนขอสอบนอย ทำให  
สุมเนื้อหาไดนอย 

3. การเตรียมการ - ขอสอบท่ีดีสรางยาก และใชเวลา  
สรางนาน 

-ขอสอบท่ีดีสรางยาก แตทำไดงาย
กวาแบบปรนัย 

4. การใหคะแนน -ยุติธรรม งายและมีความเชื่อม่ันสูง - ลำเอียงยากและมีความเชื่อม่ันต่ำ 
5. ปจจัยท่ีทำให  
คะแนนคลาดเคลื่อน  

-เนื่องจากการอานขอสอบ และการ
เดาของผูสอบ 

- เนื่องจากลายมือ และวิธีเขียน
ของ ผูสอบ 

6. ผลตอการเรียนรู - กระตุนใหผูเรียนจำ แปลความ  
วิเคราะหความคิดเห็นของผูอ่ืน 

- กระตุนใหผูเรียนจัดระบบ
ผสมผสานและแสดงออกซ่ึง
ความคิดของตน 

ท่ีมา : เยาวเรศ จันทะแสน (2567) 
2.4 ความหมายของเนื้อหาของ การเขียนอัลกอรึทึม 
 วุฒิชัย เกษพานิช. (2546) อัลกอริทึม มีท่ีมาจากชื่อของนักคณิตศาสตรชาวเปอรเซียในยุคศตวรรษท่ี 
9 ชื่ออะบู อับดิลลาห มูฮัมหมัด บิน มูซา อัลคอวาริซมีย (Abu Abdillah Muhammad binMusa al-
Khawarizmi) คำวาอัลคอวาริซมีย (al-Khawarizmi)ไดเพ้ียนเปนอัลกอริทมี (Algoritmi)เม่ืองานเขียนของเขา
ไดรับการแปลเปนภาษาละติน แลวกลายเปนอัลกอริทึม(Algorithm) ซึ่งหมายถึงกฎที่ใชในการคิดคำนวณเลข
คณิตในชวงศตวรรษที่ 18 ในปจจุบันคำนี้ไดมีความหมายที่กวางขึ้นโดยหมายรวมถึงขั้นตอนวิธีการในการ
แกปญหาตาง ๆ มีนักการศึกษา นักวิชาการ ใหความหมายของคำวา อัลกอริทึม (Algorithm) ไวหลายทาน 
ดังนี้ 
         ราชบัณฑิตยสถานไดบัญญัติศัพทคำวา “Algorithm” ใชคำวา “ขั้นตอนวิธี” หมายถึง ขั้นตอนวิธีการ
แกปญหาเชิงคำนวณดวยคอมพิวเตอร 
         อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถึง ขั้นตอนหรือลำดับการประมวลผลในการแกปญหาใดปญหาหนึ่งซ่ึง
จะชวยใหผูพัฒนาโปรแกรมเห็นข้ันตอนการเขียนโปรแกรมอยางงายข้ึน 
         อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถึง แนวคิดอยางมีเหตุผลท่ีผูเขียนโปรแกรมใชในการอธิบายวิธีการอยาง
เปนขั้นตอนตามลำดับในการที่จะพัฒนาโปรแกรมนั้น ๆ เพื่อตรวจสอบขั้นตอนตาง ๆ ในการทำงานและความ
ถูกตองในแตละข้ันตอน  
 
          จากที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถึง กระบวนการทำงานอยางใดอยาง
หนึ่ง ท่ีมีลำดับการทำงานเปนข้ันเปนตอนชัดเจน และปฏิบัติตามข้ันตอนแลวไดผลลัพธท่ีถูกตอง 
          ซึ่งในการเริ่มตนในการเขียนโปรแกรมอัลกอริทึมมีความสำคัญเปนอยางมากเพราะ เปนการจัดลำดับ
ขั้นตอนวิธีการแกปญหาหรือจัดการความคิดใหเปนขั้นตอนตาง ๆ เพื่อแกไขปญหาในขั ้นตอนการเขียน
โปรแกรมท่ีสอดคลองกรรมวิธีแกปญหาท่ีกำหนดไว การเขียนอัลกอริทึมจึงเปนการแสดงลำดับการทำงานตาม



- 

คุณสมบัติดานการประมวลผลของคอมพิวเตอร ที่พรอมจะนำไปแปลงเปนลำดับคำสั่งใหคอมพิวเตอรทำงาน 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาท่ีเหมาะสม เพ่ือสั่งใหคอมพิวเตอรทำงานตามอัลกอริทึมท่ีกำหนดไว 
และการเขียนอัลกอริทึมออกมาใหตรวจสอบความถูกตองไดครบถวนข้ึน 
หลักการเขียนอัลกอริทึม 

สุรศักดิ์  มังสิงห. (2561) กระบวนการสำคัญเริ่มตนที่จุดจุดเดียวในการมีจุดเริ่มตนหลายที่จะทำให
กระบวนการวิธีสับสน จนในท่ีสุดอาจทำใหผลลัพธท่ีไดไมตรงกับความตองการ หรืออาจทำใหอัลกอริทึมนั้นไม
สามารถทำงานไดเลยกำหนดการทำงานเปนข้ันเปนตอนอยางชัดเจน การกำหนดอัลกอริทึมท่ีดีควรมีข้ันตอนท่ี
ชัดเจนไมคลุมเครือ เสร็จจากข้ันตอนหนึ่ง ไปยังข้ันตอนท่ีสองมีเง่ือนไขการทำงานอยางไร ควรกำหนดใหชัดเจน
การทำงานแตละขั้นตอนควรสั้นกระชับ เพราะการกำหนดขั้นตอนการทำงานใหสั้นกระชับนอกจากจะทำให
โปรแกรมทำงานไดรวดเร็วแลว ยังเปนประโยชนตอผูอื่นที่มาพัฒนาโปรแกรมตอดวยเพราะสามารถศึกษา
อัลกอริทึมจากโปรแกรมที่เขียนไวไดงายผลลัพธในแตละขั้นตอนควรตอเนื่องกัน การออกแบบขั้นตอนที่ดีนั้น
ผลลัพธจากขั้นตอนแรกควรเปนขอมูลสำหรับนำเขา ใหกับขอมูลในขั้นตอไป ตอเนื่องกันไปจนกระทั่งไดผล
ลัพธตามท่ีตองการการออกแบบอัลกอริทึมท่ีดี ควรออกแบบใหครอบคลุมการทำงานในหลายรูปแบบ เชน การ
ออกแบบโดยคิดไวลวงหนาวาหากผูใชโปรแกรมปอนขอมูลเขาผิดประเภท โปรแกรมจะมีการเตือนวาผูใชงานมี
การใสขอมูลที่ผิดประเภทโดยโปรแกรมจะไมรับขอมูลนั้น เพื่อใหใสขอมูลใหมอีกครั้ง เพื่อปองกันการเกิด
จุดบกพรองของโปรแกรมได 
ประโยชนของอัลกอริทึม 
       ประโยชนของอัลกอริทึม (Algorithm) คือ ทำใหไมสับสนกับวิธีดำเนินงาน เพราะทุกอยางจะถูกจัดเรียง
เปนขั้นตอนมีวิธีการและทางเลือกไวให เมื่อนำมาใชจะทำใหการทำงานสำเร็จอยางรวดเร็ว ทำใหปญหาลดลง
หรือสามารถคนหาตนเหตุของปญหาไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากกระบวนการถูกแยกแยะกิจกรรม ข้ันตอน และ
ความสัมพันธ ออกมาใหเห็นอยางชัดเจน 
รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม 
       การเขียนอัลกอริทึมมีหลายรูปแบบ โดยผูเขียนสามารถใชอัลกอริทึมหลายรูปแบบประกอบกันในการ
ออกแบบอัลกอริทึมนั้นเพ่ือใชในการแกปญหาการเขียนโปรแกรมได 
        1.แบบลำดับ (Sequential) มีลักษณะการทำงานจะเปนไปตามขั้นตอน กอน-หลัง ตอเนื่องกันไป
เปนลำดับ โดยการทำงานแตละข้ันตอนตองทำใหเสร็จกอน แลวจึงไปทำข้ันตอนตอไป 

ตัวอยาง เชน อัลกอริทึมแบบลำดับ การทอดไขเจียว  มีลำดับข้ันตอนดังนี้  
1. เริ่มตน  2. หยิบไขไก 3.ตอกไขไกใสภาชนะ 4.ปรุงรส ดวยเครื่องปรุง  5.ตีไขดวยชอนสอม 

     6.  ตั้งกระทะบนเตา    7.เปดแกส และติดไฟ  8.ใสน้ำมันพืช 9.นำไขท่ีปรุงรสแลวใสลงในกระทะ 
     10. ทอดจนสุก  11. ตักข้ันใสจานท่ีเตรียมไว   12. จบการทำงาน 
     2.แบบทางเลือก (Decision) อัลกอริทึมรูปแบบนี้ มีเงื ่อนไขเปนตัวกำหนดเสนทางการทำงานของ
กระบวนการแกปญหา โดยตัวเลือกนั้นอาจจะมีตั้งแต 2 ตัวขึ้นไป เชน สอบขอเขียน คะแนนเต็ม 50   ได
คะแนน 30 สอบผาน ถาต่ำกวา 30 สอบไมผาน 

ตัวอยางการเขียนอัลกอริทึมแบบทางเลือก อัลกอริทึมตัดเกรดวิชาคอมพิวเตอร 
1.เริ่มตน  2. คะแนนสอบของนักเรียน  3. ตรวจสอบคะแนน (คะแนนท่ีสอบผาน 50 คะแนน) 

          4.ถามากกวา 50 คะแนน สอบผาน  5. ถานอยกวา 50 คะแนน สอบตก  6. ประกาศผล      7. จบ
การทำงาน 



- 

3.แบบทำซ้ำ (Repetition) อัลกอริทึมแบบนี้คลายกับแบบทางเลือก คือ มีการตรวจสอบเงื่อนไข แต
แตกตางกันตรงท่ีเม่ือการทำงานตรงตามเง่ือนไขท่ีกำหนด โปรแกรมจะกลับไปทำงานอีกครั้งวนการทำงานแบบ
นี้เรื่อย ๆ จนกระท่ังไมตรงกับเง่ือนไขท่ีกำหนดไวจึงหยุดการทำงานหรือทำงานในข้ันตอไป   

ตัวอยางการเขียนอัลกอริทึมแบบทำซ้ำ อัลกอริทึมการซ้ือมังคุด 1 กิโลกรัม 
1. เริ่มตน  2. หยิบถุงพลาสติก  3. หยิบมังคุดมาเลือก โดยกดท่ีเปลือกท่ีนิ่มๆ  4. ตรวจสอบเง่ือนไข 

(นอยกวา 1 กิโลกรัม)  5. ถาจริง เลือกมังคุดตอ  6. ถาเท็จ หยุดเลือก  7. จายเงินใหกับ               ผูท่ีขาย  
8.จบการทำงาน 
คุณลักษณะการเขียนอัลกอริทึม 
         สมชาย  ประสิทธิ์จูตระกูล. (2543) ในการแกปญหาแตละปญหามหลายวิธี ดังนั้นการเขียนอัลกอริทึม
เพื่อแกปญหาแตละปญหาก็มีหลายวิธีดวย แตละวิธีมีทั้งขอเดนขอดอย ดังนั้นตองเลือกใหเหมาะสมกับงาน
และสภาพแวดบอมในขณะนั้น โดยท่ัวไปอัลกอริทึมท่ีดี ตองคุณลักษณะดังตอไปนี้มีความถูกตอง ความถูกตอง
เปนคุณสมบัติขอแรกท่ีจะตองพิจารณา นั่นคือเม่ือทำงานตามอัลกอริทึม แลวจะตองไดผลลัพธท่ีถูกตอง ซ่ึงถา
ผลลัพธท่ีไดจากอัลกอริทึมไมถูกตอง จะถือวาไมใชอัลกอริทึมท่ีดี โดยท่ีไมจำเปนตองพิจารณาคุณสมบัติขออ่ืน 
ๆใชเวลาในการปฏิบัติงานนอยที่สุดสั้น กระชับ มีเฉพาะขั้นตอนที่จำเปนเทานั้นใชเนื้อที่ในหนวยความจำนอย
ที่สุด เนื้อที่ในหนวยความจำจะถูกใชสำหรับเก็บคาของตัวแปร และเก็บคำสั่งที่ใชในการทำงาน ดังนั้น ถา
อัลกอริทึมยาวเกินความจำเปน จะทำใหใชเนื้อท่ีมาก และ ถามีตัวแปรมากเกินความจำเปน ก็จะทำใหเสียเนื้อ
ท่ีในหนวยความจำไปดวยมีความยืดหยุนในการใชงานใชเวลาในการพัฒนานอยท่ีสุด เม่ือนำอัลกอริทึมไปแปลง
เปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรแลวจะตองใชเวลานอยท่ีสุดงายตอการทำความเขาใจ 
การวิเคราะหอัลกอรึทึม 
       การวิเคราะหข้ันตอนวิธีการ ตองทำการแยกแยะระบบวาเปนขอมูลเขา หรือออกดังนี้ 
         1. อะไรเปนขอมูลเขา (Input) 
         2. วิธีการประมวลผลท่ีจะนามาซ่ึงคาตอบ (Process) 
         3. อะไรเปนขอมูลออก (Output) 
เครื่องมือชวยในการเขียนอัลกอริทึม 
          การเขียนอัลกอริทึม เปนการวางแผนเก่ียวกับการแกปญหา โดยจะอธิบายการทำงานท่ีชัดเจนเพ่ือเปน
แนวทางในการเขียนโปรแกรม ชวยใหการเขียนโปรแกรมทำไดงายขึ้น ชวยใหโปรแกรมมีขอผิดพลาดนอยลง 
นอกจากนี้ยังชวยตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม ทำใหทราบขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมไดอยาง
รวดเร็ว โดยไมตองดูจากโปรแกรมจริง 
            ในการเขียนอัลกอริทึม มีเครื่องมือชวยในการเขียนท่ีนิยมใช 3 แบบ คือ 
             1. บรรยาย (narrative description) 
             2. ผังงาน (flowchart) 
             3. รหัสลำลอง (pseudo code) 
1. การเขียนอัลกอรทึิมแบบบรรยาย เปนการแสดงข้ันตอนการทำงานในลักษณะการบรรยายเปนขอความดวย
ภาษาพูดใด ๆ เชน ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาเกาหลี ภาษาญี่ปุน หรือ ภาษาจีน เปนตน ขึ้นอยูกับความ
ถนัดของผูเขียนอัลกอริทึม มักเขียนบรรยายข้ันตอนการทำงานเปนขอๆ 
2. การเขียนอัลกอริทมึแบบผงังาน การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานจะแสดงขั้นตอนการทำงานในลักษณะของ
รูปภาพหรือสัญลักษณ ซึ่งเปนสัญลักษณที่เปนมาตรฐาน ไมอางอิงภาษาใดภาษาหนึ่ง ทำใหเห็นลำดับการ
ทำงานกอนหลังไดชัดเจน  



- 

3. การเขียนอัลกอริทึมโดยใชรหัสลำลอง เปนการเขียนข้ันตอนการทำงานในลักษณะของคำอธิบายท่ีมีรูปแบบ
โครงสรางชัดเจน ไมข้ึนกับภาษาใดภาษาหนึ่ง แตสามารถเปลี่ยนเปนภาษาคอมพิวเตอรไดงาย ดังนั้นโครงสราง
สวนใหญจึงนิยมใชคำสั่งเฉพาะที่มีอยูในคอมพิวเตอรเพื่อแทนการทำงานตาง ๆ เชน Read if Case  หรือ 
While/Do เปนตน การเขียนอัลกอริทึมมีลักษณะดังตอไปนี้ 
        1. รูปแบบเปนภาษพูดงาย ๆ ภาษอังกฤษ หรือภาษาไทยก็ได 
        2. ไมมีกฎท่ีแนนอนตายตัว แตลักษณะคลายกับภาษาคอมพิวเตอร 
        3. ไมเจาะจงภาษาคอมพิวเตอรใดภาษาหนึ่ง 
        4. ใชคำเฉพาะ (Keyword) 
        5. เริ่มตน คือคำสั่งท่ีอยูบรรทัดแรก และ สิ้นสุด คือ คำสั่งท่ีอยูบรรทัดสุดทาย 
        6. ใชยอหนาในการเขียนการทำงานยอยท่ีอยูภายใน 
        7. ไมระบุอุปกรณในการรับขอมูลหรือแสดงผลขอมูล 
        8. ขอมูลตาง ๆท่ีใชควรจะอยูในรูปของตัวแปร 
      จากที่กลาวมาทั้งหมดสรุปไดวา อันกอริทึม (Algorithm) เปนวิธีการในการทำงานอยางใดอยางหนึ่ง ที่มี
ลำดับการทำงานเปนขั้นตอนชัดเจน และปฏิบัติตามขั้นตอนแลวไดผลลัพธที่ถูกตอง อัลกอริทึมที่ดีจะตองมี
ความถูกตอง ทำงานไดเร็ว สั้น กระชับ ใชเนื้อที่ในหนวยความจะนอย มีความยืดหยุนเขียนโปรแกรมไดเร็ว 
และงายตอการทำความเขาใจ การเขียนอัลกอริทึมเปนการวางแผนเกี่ยวกับการแกปญหา โดยจะอธิบายการ
ทำงานที่ชัดเจนเพื่อเปนแนวทางในการเขียนโปรแกรม ชวยใหการเขียนโปรแกรมทำไดงายขึ้น ลดขอผิดพลาด
ของโปรแกรม และชวยตรวจสอบการทำงานของโปแกรม การเขียนอัลกอริทึมมีเครื่องมือชวยในการเขียน คือ 
การบรรยาย ผังงาน และ ซูโดโคด การเขียนแบบบรรยายจะเขียนบรรยายดวยภาษาพูดใด ๆ ทำใหแปลงเปน
โปแกรมไดยาก การเขียนแบบผังงานจะเขียนเปนรูปภาพโดยใชสัญลักษณแทนความหมายตาง ๆ ทำให
มองเห็นลพดับการทำงานของอัลกอริทึมไดชัดเจน แปลงเปนโปรแกรมก็ทำไดงายและเร็ว การเขียนแบบรหัส
เทียมจะกึ่งบรรยายรวมกับคำเฉพาะซึ่งจะใกลเคียงกับภาษาคอมพิวเตอรทำใหแปลงเปนโปรแกรมภาษา 
คอมพิวเตอรก็ทำไดงายและเร็วกวาการเขียนแบบผังงาน 
         อัลกอริทึม (Algorithm)  คือ กระบวนการแกปญหาท่ีสามารถอธิบายออกมาเปนข้ันตอนท่ีชัดเจน เม่ือ
นำเขาอะไร แลวจะตองไดผลลัพธเชนไร  กระบวนการนี้ประกอบดวยจะประกอบดวย วิธีการเปนขั้นๆ และมี
สวนท่ีตองทำแบบวนซ้ำอีก จนกระท่ังเสร็จสิ้นการทำงาน 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการวิจัยครั้งนี้มีดังนี้ 
จารุณี สุทธิสวรรค (2545 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่องการสรางหนังสืออานเพิ่มเติม วิชาดนตรีและ

นาฏศิลป เรื่อง การแสดง พ้ืนเมืองของทองถ่ินภาคเหนือ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีวัตถุประสงค
ของการวิจัย คือ 1) เพื่อสรางหนังสืออานเพิ่มเติม สำหรับใชประกอบการสอน วิชาดนตรีและนาฏศิลป เรื่อง 
การแสดง พ้ืนเมืองของทองถ่ินภาคเหนือ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 กอนและหลังการอานหนังสือ เพิ่มเติม 
และ 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ท่ีมีตอหนังสืออานเพ่ิมเติม ผลการวิจัยท่ีเก่ียวของกับการวิจัยครั้ง
นี้ คือ  1) หนังสืออานเพิ่มเติม เรื่อง การแสดงพื้นเมืองของทองถิ่นภาคเหนอืมีประสิทธิภาพ 80.13/80.23 
ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ท่ีกำหนดไว                2) การอานหนังสืออานเพ่ิมเติม ทำใหคะแนนกอนเรียน
และหลังเรียน มีความแตกตางกันอยางมีนัย สำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ี
มีตอหนังสืออานเพิ่มเติม พบวา นักเรียนสวนใหญชอบทุกสิ่งจากการ อานหนังสืออานเพิ่มเติม เมื่ออานแลว
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ไดรับความรู ความสนุกสนานเพลิดเพลิน นอกจากนี้ นักเรียนเกิดความรูสึกรัก ภาคภูมิใจในศิลปะการแสดง
พ้ืนเมืองของทองถ่ินภาคเหนือ และตองการอนุรักษ สืบทอดการแสดงนี้ใหคงอยูตอไป 

เรณู  อภินันธวัชพงศ (2546 : 7-9) ทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนการตูนเรื่องทศนิยมเพื่อใช
ในการสอนซอมเสริม  ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1  โดยบทเรียนการตูนเรื่อง ทศนิยม  พัฒนา
มาจาก  หนังสือการตูนโดราเอมอน โดยถายขยายใหมีขนาดใหญกวาตนฉบับของเดิม คือมีขนาด  A4 เพื่อให
ขนาดของตัวหนังสือชวนอานและตกแตงระบายสีใหสวยงาม มีว ัตถุประสงคของการวิจัยคือ 1) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนการฝกโดยใชบทเรียนการตูนเรื่องการบวกทศนิยม 2) 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนการฝกโดยใชบทเรียนการตูนเรื่องการลบทศนิยม 
และ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนการฝกโดยใชบทเรียนการตูนเรื่องการคูณ
ทศนิยม ผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ           1) ภายหลังการใชบทเรียนการตูนเรื่องการบวก
ทศนิยม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น เทากับ 5.50  2) ภายหลังการใชบทเรียนการตูน
เรื่องการลบทศนิยม  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เทากับ 4.84 และ 3) ภายหลังการใชบทเรียน
การตูนเรื่องการคูณทศนิยม  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน เทากับ 4.84  

กุสุมาลย ประยงคหอม (2547 : บทคัดยอ) ทำวิทยานิพนธเรื่องการสรางและทดลองใชหนังสืออาน
เพิ่มเติมเรื่อง ชีวิตในสิ่งแวดลอมเมืองสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1  มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 
1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนหลังอานหนังสือเพิ่มเติมเรื ่อง ชีวิตใน
สิ่งแวดลอมเมืองสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลัง
อานหนังสือเพิ่มเติมเรื ่อง ชีวิตในสิ่งแวดลอมเมืองสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 ผลการวิจัยท่ี
เก่ียวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) นักเรียนกลุมท่ีอานหนังสืออานเพ่ิมเติมมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรูเพ่ิมข้ึน อยาง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และสูงกวากลุมควบคุมท่ีไมไดอานหนังสืออานเพ่ิมเติม อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 และ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนตอหนังสืออานเพ่ิมท่ีสราง ข้ึนอยูในระดับดี- ดีมาก  

ณัฐกานต ตันทิพย (2547 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมฝกทักษะภาษา อังกฤษ
เพ่ือการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6  วัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรม
ฝกทักษะภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสารของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่  6 ใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษ หรือ ไดรับการฝกทักษะใหถึงเกณฑรอยละ 70 (จากการกำหนดเปาหมายผลสัมฤทธิ ์ของ
สถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 70 % และ       2) เพื่อศึกษาระดับความพึง
พอใจของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ตอชุดกิจกรรมฝกทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ผลวิจัยท่ีเก่ียวของ
กับการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดกิจกรรมฝกทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารผานเกณฑ 
70 คือ เฉลี่ย 86.25 และ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมฝกทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสารอยูในระดับดีมาก 

ภัทรานาฏ  พจนพาที (2550 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสืออานเพ่ิมเติมสาระการเรียนรู
ทองถ่ิน เรื่อง กำแพงเพชรบานเรา มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนเรียนและหลังเรียนตามกระบวนการเรียนรูโดยใชหนังสืออานเพิ ่มเติมสาระการเรียนรูทองถิ ่นเรื ่อง
กำแพงเพชรบานเรา และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอกระบวนการเรียนรูดวยหนังสืออานเพิ่มสาระการ
เรียนรูทองถ่ินเรื่องกำแพงเพชรบานเรา ผลการวิจัยท่ีเก่ียวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนเรียนและหลังเรียนโดยใชหนังสืออานเพ่ิมเติมสาระการเรียนรูทองถ่ินเรื่องกำแพงเพชรบานเรา มีนัยสำคัญ
ที่ระดับ 0.05 และ 2) นักเรียนมีความพึงพอใจตอกระบวนการเรียนรูดวยหนังสืออานเพิ่มสาระการเรียนรู
ทองถ่ินเรื่องกำแพงเพชรบานเรา อยูในระดับมากท่ีสุด 
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  วราภา อินทุไร (2551: บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื ่องการพัฒนาหนังสืออานเพิ่มเติม วิชาสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต 
โรงเรียนเชียงยืนพิทยาคม มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาหนังสืออานเพิ่มเติมวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต 
2) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของหนังสืออานเพิ่มเติมวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนกับกอนเรียนของผูเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/3 ท่ีเรียนดวยหนังสืออานเพ่ิมเติมวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต 
4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/3 ท่ีเรียนดวยหนังสืออานเพ่ิมเติม
วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ชุด อริยสัจ 4 
และมงคลชีวิต กับเกณฑ และ 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/3 ท่ีมีตอการเรียนรู 
ดวยหนังสืออานเพิ ่มเติมวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4  ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต ผลการวิจัยท่ีเก่ียวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ  1) หนังสืออาน
เพิ่มเติมวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ชุด 
อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต มีประสิทธิภาพ 89.88 / 88.31 แสดงวาหนังสืออานเพิ่มเติมมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80       2) ดัชนีประสิทธิผลของหนังสืออานเพ่ิมเติมวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระ
ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ  
79.29 แสดงวาผูเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นหลังจากเรียนดวยหนังสืออานเพิ่มเติม รอยละ 79.29           3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/3 ท่ีเรียนดวยหนังสืออานเพ่ิมเติมวิชาสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  ชุด อริยสัจ 4 และ
มงคลชีวิต สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 0.01  4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4/3 ท่ีเรียนดวยชุดหนังสื่ออานเพ่ิมเติม วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต หลังเรียนมีคาเทากับ 88.31 ซึ่งสูงกวา
เกณฑที่กำหนดไว (รอยละ 80) และ 5)  ผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/3 มีความพึงพอใจตอการเรียนรูดวย
หนังสืออานเพ่ิมเติมวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 4  ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต อยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย 4.31)  

สิริภานันท จิโรภาสภาณุวงศ (2551 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่องการศึกษาผลการใชหนังสืออานเพ่ิมเติม
หนวยรามเกียรติ์ ชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนปากแพรกวิทยาคม จังหวัดสุราษฎรธานี มีวัตุ
ประสงคของการวิจัย คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชหนังสือ
อานเพิ่มเติมหนวยรามเกียรติ์ และ 2) เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีตอหนังสืออาน
เพิ่มเติมหนวยรามเกียรติ์  ผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนท่ี
เรียนดวยหนังสืออานเพิ่มเติมหนวยรามเกียรติ์ สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ0.01 และ  
2) ผลความพึงพอใจของครูและนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออานเพ่ิมเติมหนวยรามเกียรติ์ อยูในระดับมากท่ีสุด 

นิฤมล  ว ิทยาเอนกนันท (2552 : บทคัดย อ) ทำว ิจ ัยเร ื ่องการสร างหนังส ืออานเพิ ่มเ ติม
ภาษาอังกฤษ  เรื่อง Talking about Thailand สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคของการ
วิจัย คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนกับหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ท่ี
จัดการเรียนรู โดยใชหนังสืออานเพิ ่มเติมเรื ่อง Talking about Thailand  จำนวน 5 เลม ผลการวิจัยท่ี



- 

เก่ียวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน มัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนดวย หนังสือ
อานเพ่ิมเติม เรื่อง Talking about Thailand หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยท่ีสำคัญ ท่ีระดับ 0.01  

พรพิทักษ ยาศิริ (2552 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่องการพัฒนานักเรียนบกพรองการอาน  การเขียน
ภาษาไทย มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนซอม
เสริม ในแตละบทเรียนของนักเรียนบกพรองกลุมวิกฤติโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
นักเรียนบกพรองการอาน การเขียนภาษาไทย ผลการวิจัยที่เกี ่ยวของกับการวิจัยครั้งนี ้ คือ 1)  ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนซอมเสริม ในแตละบทเรียนของนักเรียนบกพรองกลุม
วิกฤติ พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนานักเรียน
บกพรองการอาน การเขียนภาษาไทย สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนใชเอกสารประกอบการเรียนการสอน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

พัฒนา เจียมสกุล (2552 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่องการสรางหนังสืออานเพิ่มเติม ประเภทหนังสือบท
กลอน เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจำวัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6                มีวัตถุประสงค
ของการวิจัย คือ 1) เพื ่อสรางหนังสืออานเพิ ่มเติม ประเภทหนังสือบทกลอน เรื ่อง เศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจำวัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานสันติวันอำเภอ พาน จังหวัดเชียงราย 2) เพ่ือ
ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โดยใชหนังสืออาน
เพิ่มเติม ประเภทหนังสือบทกลอน เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจำวัน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนตอการเรียนการสอน โดยใชหนังสืออานเพิ่มเติม ประเภทหนังสือบทกลอน เรื่อง เศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจำวัน  ผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ    1) หนังสืออานเพิ่มเติม ที่ผูรายงานสรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไดคาเฉลี่ย 89.40 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไว ที่รอยละ 75 และ 3) หนังสืออานเพิ่มเติม ประเภทหนังสือบทกลอน มีความพึงพอใจตอการเรียนการ
สอนในระดับมากท่ีสุด 

นภาพรรณ หยางพานิช (2553 :  บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่องการสรางและการใชชุดฝก Unplugged 
Codingภาษาอังกฤษ ชุดพัฒนาทักษะการใชภาษาในการสื่อสารใหถูกตองตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรม 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีวัตถุประสงคของการวิจัยคือ 1) เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของชุดฝก Unplugged 
Codingภาษาอังกฤษ ชุดพัฒนาทักษะการใชภาษาในการสื่อสารใหถูกตองตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรม 2) 
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมเปาหมายโดยใชชุดฝก Unplugged Codingภาษาอังกฤษ ชุด
พัฒนาทักษะการใชภาษาในการสื่อสารใหถูกตองตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรม และ 3) เพ่ือศึกษาความพึง
พอใจของกลุมเปาหมายท่ีมีตอชุดฝก Unplugged Codingภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยท่ีเก่ียวของกับการวิจัยครั้ง
นี้ คือ 1) ชุดฝก Unplugged Codingภาษาอังกฤษ ชุดพัฒนาทักษะการใชภาษาในการสื่อสารใหถูกตองตาม
มารยาทสังคมและวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพ 80.88 / 81.50 นับวาเปนสื่อที่มี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยมี
ความกาวหนาเฉลี่ย 7.10 คิดเปนรอยละ 47.32 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอหนังสือชุดนี้อยูใน
ระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 2.95 

สุจิตรา ศรีชาติ (2553 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี(ภาษาอังกฤษ) โดยใชหนังสืออานเพิ่มเติมเสริม ประสิทธิภาพ การเรียนและแบบ
ฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ่มเติมเสริมประสิทธิภาพ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มีวัตถุประสงคของการวิจัย 
คือ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ภาษาอังกฤษ)โดยใช
หนังสืออานเพิ ่มเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียนและแบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ ่มเติมเสริม



- 

ประสิทธิภาพการเรียน  2) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรูโดยใชหนังสืออานเพิ่มเติมเสริม
ประสิทธิภาพการเรียนและแบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ่มเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียน 3) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษา ตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ระหวางกอนและ
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยหนังสืออานเพ่ิมเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียนและแบบฝกทักษะประกอบ
หนังสืออานเพ่ิมเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียน และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีตอการเรียน
โดยใชหนังสืออานเพิ่มเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียนและแบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ่มเติมเสริม
ประสิทธิภาพการเรียน ผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) การกิจกรรมการเรียนรูกลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ภาษาอังกฤษ) โดยใชหนังสืออานเพิ่มเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียนและ
แบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ่มเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียน ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑที ่ตั ้งไว 2) ดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสืออานเพิ่มเติมเสริม
ประสิทธิภาพการเรียน และแบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ ่มเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียน มี
ความกาวหนาทางการเรียนเพิ่มขึ้น 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ใชหนังสืออานเพิ่มเติมเสริมประสิทธิภาพ
การเรียน และแบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ่มเติมประสิทธิภาพการเรียน สูงกวา กอนการจัดกิจกรรม
การเรียนรูท่ีใชหนังสืออานเพ่ิมเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียนและแบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพ่ิมเติม
ประสิทธิภาพการเรียน และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชหนังสือ อานเพิ่มเติมเสริม
ประสิทธิภาพการเรียนและแบบฝกทักษะประกอบหนังสืออานเพิ่มเติมเสริมประสิทธิภาพการเรียน มีความพึง
พอใจในภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด  

สุภาวดี นรชาญ (2553 : บทคัดยอ) ทำวิจัยเรื่องการสรางและพัฒนาหนังสืออานเพิ่มเติมเรื่อง My 
School กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ภาษาอังกฤษ) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
2/1 มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาหนังสืออานเพิ่มเติม เรื่อง            My School 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยหนังสืออานเพิ่มเติม เรื่อง My School กับคะแนน
กอนเรียน และ 3) เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีตอหนังสืออานเพิ ่มเติม เรื ่อง My School 
ผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) หนังสืออานเพิ่มเติมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ี
กำหนดไว 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน และ 3) 
นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชหนังสืออานเพ่ิมเติม โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  

สุรพงษ แกนอากาศ (2567 : 71) ทำวิจัยเรื่องการสรางหนังสือภาพสามมิติเพื่อใชประกอบการเลา
นิทานเรื่อง “ผจญภัยเมืองขยะ” ประกอบการสอนวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 6 มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสรางเสริมประสบการณ
ชีวิต ดวยวิธีการเลานิทานประกอบหนังสือภาพสามมิติ กับการเรียนแบบเลานิทานปกติ และ 2) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลตอการเรียนดวยหนังสือภาพสามมิติที่ไดจากการสุมตัวอยาง  ผลการวิจัยท่ี
เกี่ยวของกับกับการวิจัยครั้งนี้คือ 1) นักเรียนที่เรียนจากการเรียนดวยวิธีการเรียนแบบเลานิทานประกอบ
หนังสือภาพสามมิติ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน                     t = 2.71  แสดงวานักเรียนท่ีเรียนดวย
วิธีการเรียนแบบเลานิทานประกอบภาพสามมิติ  กับการเรียนแบบเลานิทานปกติแตกตางอยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติระดับ 0.05 และ 2) ความพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยหนังสือสามมิติ  โดยคาเฉลี่ยทั้งฉบับเทากับ 
4.00 คาความแปรปรวนเทากับ 7.20 ซ่ึงอยูในเกณฑดี 
 
 



- 

2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

งานวิจัยครั้งนี้มีกรอบในการวิจัยตามภาพท่ี 1 
 

ตัวแปรตน 
 

ชุดฝก Unplugged Coding  
เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 

 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตัวแปรตาม 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 



- 

 

บทที่ 3 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื ่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา                 
ปท่ี 2/1โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง  จังหวัดตรัง ผูวิจัยดำเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 
3.1 กลุมเปาหมาย 
 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 ภาคเรียนที่ 2        ป
การศึกษา 2567  โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุงจำนวน 26 คน 
แบบแผนการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใชแบบ                Pre- 
Experimental Design ผูวิจัยใชแบบวิจัยที่มีกลุมเดียว แตมีการวัดกอนและหลังทดลอง (One Group 
Pretest-Posttest Design) ตามตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 3  ตารางแสดงแบบแผนการวิจัย 
 

O1   X   O2 
 
 หมายเหตุ :  O1 หมายถึง  การวัดผลกอนเรียน 
   X หมายถึง  ชุดฝก Unplugged Codingการเรียนรู 
   O2 หมายถึง  การวัดผลหลังเรียน 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย มีดังนี้ 
 1. ชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม  
3.3 การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

ชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
 1. ศึกษาหลักสูตร การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 
 2. ศึกษาหลักการและทฤษฏีท่ีเก่ียวของ จากเอกสาร ตำราและผลงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 3. ดำเนินการสรางชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม  
 4. นำชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ท่ีสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญกลุม ข จำนวน 

3 ทานคือ ครูผูสอนท่ีมีประสบการณทางดานการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 
3 ทาน (ภาคผนวก ก) โดยใชการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาจากคา
ดัชนีความสอดคลองระหวางเนื ้อหา กับวัตถุประสงค (IOC : Index of Concurrence) คาดัชนี ความ
สอดคลองท่ียอมรับได ตองมีคาตั้งแต 0.5 ข้ึนไป ซ่ึงชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มี
คา IOC เทากับ 1.00 แสดงวายอมรับได (ภาคผนวก ง) 

 



- 

 5. การหาประสิทธิภาพของชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม โดยใชสูตร E1/E2   
ไดคาเทากับ 80.24/84.87 ซ่ึงมีคามากกวาตามเกณฑ 80/80 ท่ีตั้งไว (ภาคผนวก ง) 
 6. นำชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มาปรับปรุงแกไขและนำไปใชตอไป 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
1. ดำเนินการสราง แบบทดสอบโดยการศึกษาเนื้อหาเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม วัตถุประสงคที่จะวัด 

รูปแบบขอสอบที่จะดำเนินการสราง หลังจากนั้นดำเนินการเขียนแบบทดสอบจำนวน 20 ขอ เพื่อนำไปให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตอไป 
 2. นำแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหผูเชียวชาญกลุม ก จำนวน 3 ทานคือ หัวหนากลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 1 ทาน รองหัวหนากลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 1 ทาน และ
ครูที ่มีประสบการณทางดานการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 1 ทาน 
(ภาคผนวก ก) โดยใชการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาจากคาดัชนี
ความสอดคลองระหวางเนื้อหา กับจุดประสงค (IOC : Index of Concurrence) คาดัชนีมีความสอดคลองท่ี
ยอมรับได ตองมีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป ซ่ึงแบบทดสอบมีคา IOC เทากับ 1.00 แสดงวายอมรับได (ภาคผนวก 
ฉ ) 
 3. นำแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง ท่ีไมใช
กลุมเปาหมาย จำนวน 30 คน เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และหาคาอำนาจการจำแนก (r) และหา
คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20  พบวามีแบบทดสอบมีคาความยากงายสวนใหญอยู
ระหวาง 0.30-0.80 ซึ่งอยูในคาที่ยอมรับได (ตั้งแต 0.20-0.80) คาอำนาจการจำแนกสวนใหญอยูระหวาง 
0.63-0.93 ซึ่งอยูในคาที่ยอมรับได (ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบมีคาเทากับ 
0.58 จึงมีคามากกวาเกณฑท่ีกำหนด (ภาคผนวก ฉ) 
 4. นำแบบทดสอบเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ไปใชกับกลุมเปาหมายตอไป 
 
3.4 การวิเคราะหขอมูล 

การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง ใชคือสถิติพื้นฐาน คือ คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานในการ
วิเคราะหขอมูล 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 



- 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ

คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง ผูวิจัยไดนำเสนอการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึมของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/1 โรงเรยีนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง 
 

ชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 
ประสิทธิภาพของชุดฝก 

E1 E2 

ทดสอบรายบุคคล 
ทดสอบกลุมเล็ก (9 คน)  
ทดสอบกลุมใหญ ( 30 คน) 

80.00 
80.56 
80.17 

85.00 
86.11 
83.50 

คาเฉล่ีย 80.24 84.87 

 จากตารางที่ 4  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดฝก Unplugged Coding  เรื ่อง การเขียน      
อัลกอรึทึม นักเรียนท้ังหมด  39  คน  โดยการทดสอบรายบุคคล นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียนไดคะแนน
คิดเปนรอยละ  80.00   ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคะแนนคิดเปนรอยละ  85.00  
ทดสอบกลุมเล็ก 9 คน นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียนไดคะแนนคิดเปนรอยละ  80.56   ทำแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนคะแนนคิดเปนรอยละ 86.11 และกลุ มใหญ 30 คน นักเรียนทำ
แบบทดสอบกอนเรยีนไดคะแนนคิดเปนรอยละ  80.17   ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
คะแนนคิดเปนรอยละ 83.50 พบวา เมื่อนำมาหาคาเฉลี่ย               ของที่เปนประสิทธิภาพของชุดฝก 
พบวา มีประสิทธิภาพ  80.24/84.47 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  80/ 80   
 
ตารางท่ี 5   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 ของนักเรียน
กอนและหลังเรียนโดยชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 
 

กลุมเปาหมาย จำนวน (N)  S.D. t Sig 

หลังเรียน 26 16.72 2.27 17.45 0.00 
หลังเรียน 26 27.17 2.33   

 
จากตารางท่ี 5 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2

ของนักเรียนหลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวากอนเรียนเทากับ 
10.45 คะแนน ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้งไว 

 



- 

ตารางท่ี 6   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 ของนกัเรียน
หลังเรียนดวยชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม กับเกณฑ 
 

คนท่ี 
กอนเรียน 

(30 คะแนน) 
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
คนท่ี 

กอนเรียน 
(30 คะแนน) 

หลังเรียน 
(30 คะแนน) 

1 16 28 16 13 26 
2 16 29 17 14 29 
3 17 30 18 19 27 
4 16 26 19 19 28 
5 19 25 20 18 26 
6 16 24 21 17 29 
7 17 28 22 16 30 
8 24 27 23 15 27 
9 16 30 24 15 26 

10 14 26 25 16 28 
11 16 27 26 16 30 
12 17 25    
13 15 20    
14 14 24    
15 20 29    

 
 
 
 

กลุมเปาหมาย 
จำนวน 

(N) 
คะแนนเต็ม 

คาเฉล่ีย 
(µ) 

คาเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(σ) 

คาคะแนน
ความแตกตาง 

หลังเรียน 26 30 18.57 2.27 0.60 
เกณฑ  16    

จากตารางที่  6 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ
2ของนักเรียน หลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวาเกณฑเทากับ 
0.60 คะแนน ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้งไว 

 
 
 
 

 



- 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัย เรื ่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการ

คำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1
โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุงมีวัตถุประสงคของการวิจัยดังนี้ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชชุดฝก 
Unplugged Codingการเรียนรูเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ของนักเรียนหลังเรียนโดยใชชุดฝก Unplugged 
Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม กับเกณฑ  

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัยเพื่อศึกษาการพัฒนาผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ2 โดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ของนักเรียนหลัง
เรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวากอนเรียนเทากับ 8.6 คะแนน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ของนักเรียน หลัง
เรียนซอมเสริมโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวาเกณฑเทากับ 0.60 
คะแนน 

 
อภิปรายผล 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2 โดยใช
ชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง มีประเด็นท่ี
นำมาอภิปราย แบงเปน 3 ประเด็น คือ  
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 
เปนกิจกรรมท่ีทำใหผูเรียนสามารถพัฒนาความรู พัฒนาทักษะในการคิด วิเคราะห การบูรณาการความรู ซ่ึงทำ
ใหเกิดกระบวนการใชความคิดในดานตาง ๆ และการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ของนักเรียนหลงั
เรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวากอนเรียน  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ2ของนักเรียนหลัง
เรียนโดยใชชุดฝก Unplugged Coding เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม มากกวาเกณฑ  

 
 
 
 
 

 



- 

ขอเสนอแนะ 
 

 ขอเสนอแนะท่ัวไป 
1. การใชชุดฝก Unplugged Codingการเรียนรูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผูสอน 

ควรศึกษารายละเอียด เนื้อหาใหเขาใจอยางถองแทกอนนำไปใช   
2. ครูผูสอนควรเลือกจัดกิจกรรมที่มีความหลากหลายและแปลกใหม มีความเขาใจงายในการเรียนรู

ของนักเรียน เพ่ือไมใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย 
3. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละครั้ง ครูผูสอนควรคำนึงถึงความแตกตางระหวาง

ผูเรียน เนื่องจากการเรียนรูของผูเรียนแตละบุคคลมีความแตกตางกัน 
4. การทำกิจกรรมในการเรียนการสอน ครูผูสอนควรใหผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการทำกิจกรรม เพ่ือ

เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียน และเพ่ือใหผูเรียนไดสามารถแสดงความรูความสามารถของตนเอง 
5. ครูผูสอนควรกลาวคำชมเชย ปรบมือ หรือใหของรางวัลแดผูเรียนท่ีสนใจ ไมดุและวากลาวผูเรียนให

เกิดความอับอายตอหนาเพื่อน ๆ เพื่อมีความมั่นใจ กลาแสดงออก กลาตอบคำถาม มีความสนใจในการเรียน 
และเปนการสรางบรรยากาศภายในหองเรียนใหนาเรียน มีความสนุกสนาน และเพื่อเปนการสรางปฏิสัมพันธ
ระหวางครูกับนักเรียน 

6. ครูผูสอนควรมีบุคลิกภาพที่เหมาะสม แตงกายสุภาพเรียบรอย ไมเครงเครียดมากเกินไป พูดจา
สุภาพและเปนมิตรกับผูเรียน 

 
   ขอเสนอแนะสำหรับงานวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการนำชุดฝก Unplugged Codingการเรียนรูไปศึกษาเปรียบเทียบกับสื่อการสอนอื่นๆ เพ่ือ
ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวามีความแตกตางกันหรือไม 
 2. ควรมีการสรางชุดฝก Unplugged Codingการเรียนรูในเนื้อหารายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือนำมาศึกษาขอดี
และขอเสียหรือขอจำกัดในการนำสื่อชนิดนี้มาใชในการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 



- 
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แบบจำลองสถานการณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต รวมกับการออกแบบระบบการสอนตามแนว
ของสถาบนัพัฒนาการสอน. วิทยานิพนธปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ณัฐกานต ตันทิพย. (2547). การพัฒนาชุดกิจกรรมฝกทักษะ ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร สำหรับ 
            นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 .วิทยานิพนธปริญญาคุรุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาหลักสูตรและการ

สอนภาษาอังกฤษ คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ 
นภาพรรณ หยางพานิช. (2553). การสรางและการใชชุดฝก Unplugged Codingภาษาอังกฤษ ชุด 
            พัฒนาทักษะการใชภาษาในการสื่อสารใหถูกตองตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 2. วิทยานิพนธปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาสิ่งแวดลอมศึกษา คณะสังคมศาสตรและ
มนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล 

นราวดี พันธุนรา. (2551). ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษ โดยเดาความหมายของคำศัพทจาก 
            บริบทของนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปท่ี1 คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยศรีปทุม. วิจัยในชั้นเรียน

คณะบิหารธุรกิจ  มหาวิทยาลัยศรีปทุม.  
นิฤมล  วิทยาเอนกนันท. (2552). การสรางหนังสืออานเพ่ิมเติมภาษาอังกฤษ  เรื่อง Talking about  
 Thailand สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1.  วิจัยในชัน้เรียนโรงเรียนโคกสำโรงวิทยา  
พรพิทักษ ยาศิริ. (2552). การพัฒนานักเรียนท่ีบกพรองการอาน การเขียนภาษาไทย โดยการสอน 
           ซอมเสริมดวยเอกสารประกอบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนานักเรียนบกพรองการอาน การ 
           เขียนภาษาไทยและเทคนิคพ่ีสอนนอง. งานวิจัยในชั้นเรียนโรงเรียนหินโงมพิทยาคม 
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พัฒนา เจียมสกุล. (2552). การสรางหนังสืออานเพ่ิมเติม ประเภทหนังสือบทกลอน เรื่องเศรษฐศาสตร 
            ในชวีิตประจำวัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6. วิจัยในชั้นเรียนโรงเรียนบานสันติวัน 
ภัทรานาฏ  พจนพาที. (2550). การพัฒนาหนังสืออานเพ่ิมเติมสาระการเรียนรูทองถ่ิน เรื่อง  
             กำแพงเพชรบานเรา    กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 2/1. วิจัยในชั้นเรียนโรงเรียนวัดคูยาง  
เยาวดี รางชัยกุล วิบูลยศรี. (2552). การวัดผลและการสรางแบบสอบผลสมัฤทธิ์. (พิมพครั้งท่ี 8)  
           จังหวัดตรัง : จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
เยาวเรศ จันทะแสน. (2552). เอกสารประกอบการเรียนการสอนวิชาหลักการวัดและประเมินผล 

การศึกษา. สาขาหลักการวัดและประเมินผลการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย 
             มหาสารคาม 
เรณู   อภินันธวัชพงศ. (2546). การพัฒนาบทเรียนการตูนเรื่องทศนิยมเพ่ือใชในการสอนซอมเสริม 
            ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/1. งานวิจัยในชั้นเรยีนโรงเรียนอัสสมัชัญระยอง 
วราภา อินทุไร. (2551). การพัฒนาหนังสืออานเพ่ิมเติม วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระ 
             ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ชุด อริยสัจ 4 และมงคลชีวิต. วิจยัในชัน้เรียน

โรงเรียนเชียงยืนพิทยาคม 
ศุภชัย หาญชำนาญ. (2551). ความสำคัญและประเภทของหนังสือสำหรับเด็ก. สกลนคร : โรงเรียน 
            บานบอนสหราษฎรบำรุง 
สิริภานันท จิโรภาสภาณุวงศ. (2551). การศึกษาผลการใชหนังสืออานเพ่ิมเติมหนวยรามเกียรติ์ ชวง 
            ชั้นท่ี3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3. วิจยัในชัน้เรียนโรงเรียนปากแพรกวิทยาคม  
สุจิตรา ศรีชาติ. (2553). การจัดกิจกรรมการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
              (ภาษาอังกฤษ) โดยใชหนังสืออานเพ่ิมเติมเสริม ประสิทธิภาพ การเรียนและแบบฝกทักษะ 
              ประกอบหนังสืออานเพ่ิมเติมเสริมประสิทธิภาพ การเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2. 
              วิจัยในชั้นเรียนโรงเรียนบานเหล็กกกกอกสามัคคี 
สุภาวดี นรชาญ. (2553). การสรางและพัฒนาหนังสืออานเพ่ิมเติมเรื่อง My School กลุมสาระการ  
               เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ภาษาอังกฤษ) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/1. วิจัย

ในชั้นเรียนโรงเรียนเทศบาลวัดเหนือ  
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเช่ียวชาญ 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 
 
1.นางกัญญาณัฐ ชัยเชื้อ   หัวหนากลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
     โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง 
 
2. นางสาวบุญศิริ เชษฐศิริพงศ  ครกูลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
     โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง 
 
3. นางสาวสุกัญญา หมุนแทน  ครูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
     โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง 
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ภาคผนวก ข 
แผนการจัดการเรียนรูเรื่อง อัลกอรึทึม 
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ภาคผนวก ง 
ผลการหาคุณภาพของชุดฝก Unplugged Codingการเรียนรู 
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เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม, 
ผลการตรวจสอบดัชนีความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค (IOC) ของชุดฝก Unplugged Coding 
เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 
 

               ดาน                                           คา IOC          การแปลผล 

เนื้อหา 
ความเหมาะสมของเนื้อหา        1.00    ใชได  
ตรงตามวัตถุประสงค    1.00    ใชได 
ความหลากหลายของเนื้อหา   1.00    ใชได 
เทคนิค 
ความแปลกใหมของชุดฝก         1.00    ใชได 
การออกแบบ 
ความนาสนใจของชุดฝก         1.00    ใชได 
มีความคิดสรางสรรค    1.00    ใชได 
นำไปใชในชีวิตประจำวันได   1.00    ใชได 
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 
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ภาคผนวก ฉ 
ผลการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ผลการตรวจสอบคาดัชนี ความสอดคลองระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 
  

              ขอท่ี         คา IOC            การแปลผล 

1       1.00         ใชได 
2       1.00         ใชได 
3       1.00         ใชได 
4       1.00         ใชได 
5       1.00         ใชได 
6        1.00         ใชได 
7       1.00         ใชได 
8       1.00         ใชได 
9       1.00         ใชได 
10       1.00         ใชได 
11       1.00         ใชได 
12       1.00         ใชได 
13       1.00         ใชได 
14       1.00         ใชได 
15       1.00         ใชได 
16       1.00         ใชได 
17       1.00         ใชได 
18       1.00         ใชได 
19       1.00         ใชได 
20       1.00         ใชได 
21       1.00         ใชได 
22       1.00         ใชได 
23       1.00         ใชได 
24       1.00         ใชได 
25       1.00         ใชได 
26       1.00         ใชได 
27       1.00         ใชได 
28       1.00         ใชได 
29       1.00         ใชได 
30       1.00         ใชได 

 
 
 



- 

ผลการตรวจสอบคาความยากงาย ( p ) และคาอำนาจการจำแนก ( r ) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม 

ขอท่ี  คาความยากงาย  การแปลผล คาอำนาจการจำแนก การแปลผล 
                              ( p )                                                 ( r ) 

1 0.80 ใชได 0.63 ใชได 
2 0.40 ใชได 0.87 ใชได 
3 0.70 ใชได 0.73 ใชได 
4 0.30 ใชได 0.90 ใชได 
5 0.50 ใชได 0.87 ใชได 
6 0.40 ใชได 0.77 ใชได 
7 0.40 ใชได 0.93 ใชได 
8 0.70 ใชได 0.73 ใชได 
9 0.80 ใชได 0.77 ใชได 

10 0.40 ใชได 0.90 ใชได 
11 0.70 ใชได 0.70 ใชได 
12 0.30 ใชได 0.93 ใชได 
13 0.40 ใชได 0.80 ใชได 
14 0.40 ใชได 0.80 ใชได 
15 0.40 ใชได 0.87 ใชได 
16 0.40 ใชได 0.83 ใชได 
17 0.70 ใชได 0.73 ใชได 
18 0.40 ใชได 0.87 ใชได 
19 0.50 ใชได 0.63 ใชได 
20 0.30 ใชได 0.93 ใชได 
21 0.70 ใชได 0.73 ใชได 
22 0.30 ใชได 0.93 ใชได 
23 0.40 ใชได 0.90 ใชได 
24 0.30 ใชได 0.93 ใชได 
25 0.40 ใชได 0.87 ใชได 
26 0.50 ใชได 0.87 ใชได 
27 0.50 ใชได 0.63 ใชได 
28 0.50 ใชได 0.87 ใชได 
29 0.70 ใชได 0.73 ใชได 
30 0.30 ใชได 0.93 ใชได 

 
 
 
 



- 

คาความยาก - งาย  
 

คาความยาก - งาย p ความหมาย 
0.80 – 1.00 งายมาก 
0.60 – 0.79 คอนขางงาย 
0.40 – 0.59 ปานกลาง 
0.20 – 0.39 คอนขางยาก 
0.00 – 0.19 ยากมาก 

 

คาอำนาจจำแนก 
 

 
ตารางคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน เรื่อง การเขียน อัลกอรึทึมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2/1 โรงเรียนหวยนางราษฎรบำรุง จังหวัดตรัง     

 

คาอำนาจจำแนก r ความหมาย 
0.60 – 1.00 ดีมาก 
0.40 – 0.59 ด ี
0.20 – 0.39 พอใช 
0.10 – 0.19 คอนขางต่ำ 
0.00 – 0.09 ต่ำมาก 

เลขท่ี คะแนน
แบบทดสอบ
กอนเรียน 

20 

คะแนน
แบบทดสอบ
หลังเรียน 

20 

เลขท่ี คะแนน
แบบทดสอบ
กอนเรียน 

20 

คะแนน
แบบทดสอบ
หลังเรียน 

20 

หมายเหตุ 

1 9 15 14 10 13  
2 9 14 15 8 18  
3 7 15 16 5 14  
4 5 20 17 6 14  
5 4 19 18 6 16  
6 10 14 19 4 17  
7 9 16 20 5 17  
8 7 16 21 10 14  
9 8 18 22 6 16  

10 14 14 23 8 15  
11 2 19 24 8 15  
12 4 17 25 8 11  
13 9 12 26 10 20  



- 

 
 
         
 

 
 
 
 
  

 
 

 


