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บทคััดย่่อ
	 การวิิจัยันี้้�มีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) หาประสิิทธิิภาพการจัดัการเรียีนการสอนแบบผสมผสานด้้วยบทเรียีนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบ

และเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ตามเกณฑ์์ E1/E2 เท่่ากัับ 75/75 และ 2) เพื่่�อศึึกษาทัักษะการคิิด 

เชิิงตรรกะของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6  

หลัังการใช้้รููปแบบการสอนแบบผสมผสาน ประชากร คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนวััดปลวกเกตุุ ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 

20 คน โดยใช้้วิิธีีคััดเลืือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ บทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและ

เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยใช้้วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน แผนการจััดการเรีียนรู้้�  

แบบทดสอบการเรีียนรู้้� และแบบวััดทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะของนัักเรีียน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบประสิิทธิิภาพ E1/E2 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ผลประสิิทธิิภาพของบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรม 

อย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 มีีประสิิทธิิภาพ 81.88/83.17 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด และ 2) ทัักษะการคิิด 

เชิิงตรรกะของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย หลัังการใช้้รููปแบบการสอนแบบผสมผสาน 

พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะอยู่่�ในระดัับ 3 จำนวน 7 คน หมายถึึง มีีทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะในระดัับมาก หรืือระดัับดีี 

ขณะที่่�นัักเรีียนมีีคะแนนทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะอยู่่�ในระดัับ 2 จำนวน 13 คน หมายถึึง มีีทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะในระดัับปานกลาง หรืือ

ระดัับผ่่าน 

คำสำคััญ : การสอนแบบผสมผสาน; ทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะ; บทเรีียนออนไลน์์; การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย
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Abstract
	 The purposes of this research were: 1) to develop a blended instruction management model with online 

learning for designing and writing simple programs for grade 6 students to meet the E1/E2 criteria of 75/75, and  

2) to assess the logical thinking skills of students after learning with the online program. The study population was 

20 grade 6 students at Wat Pluakket School, Rayong Province, selected through purposive sampling. The research 

instruments included an online learning program, a blended instruction management model, a learning management 

plan, a learning achievement test, and a logical thinking skills assessment test. Data analysis used mean, standard 

deviation, and E1/E2 statistics. The results were: 1) the online learning program for designing and writing simple  

programs for grade 6 students achieved efficiencies of 81.88/83.17, and 2) the logical thinking skills of 7 students 

were at the expert level 3 (high or good level), and the skills of 13 students were at the expert level 2 showing  

intermediate or pass level.

Keywords :	Blended Instruction; Logical Thinking Skills; Online Learning; Simple Program Design and Writing
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บทนำ 
	ทั กษะการคิิดเชิิงตรรกะ หมายถึึง ความสามารถในการ

ไตร่่ตรองหาคำตอบในเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง โดยใช้้หลัักการและข้้อมููล 

ที่่�ถููกต้้อง อันัเป็็นเหตุเุป็็นผลจากประสบการณ์์เดิิมและประสบการณ์์ใหม่่ 

มาเป็น็ฐานข้อ้มููลในการคิดิ ซึ่่�งมีคีวามสำคัญัต่่อมนุษุย์เ์ป็น็อย่่างมาก 

เพราะเป็็นพื้้�นฐานของการเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ เป็็นจุุดเริ่่�มต้้นให้้มนุุษย์์

แสดงออกในสิ่่�งที่่�ดีีงาม เป็็นประโยชน์์และสร้้างสรรค์์ ดัังนั้้�น 

ควรปลููกฝัังและฝึึกฝนทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะให้้เด็็กตั้้�งแต่่เยาว์์วััย 

ให้้เด็็กรู้้�จัักเป็็นคนช่่างสัังเกต ค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตนเอง รู้้�จัักคิิด

แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ เพื่่�อให้้เด็็กได้้เกิิดทักษะกระบวนการ 

ของการคิิดเชิงิเหตุุผลได้้ต่่อไป (ชนาธิิป  พรกุุล, 2557) ดังันั้้�น ทักัษะ

ความคิิดเชิิงตรรกะจึึงเป็็นกระบวนการสร้้างนิิสััยการแก้้ไขปััญหา

อย่่างเป็็นระบบ ตััดสิินใจใช้้เหตุุผลมากกว่่าอารมณ์์ และหลีีกเลี่่�ยง

การคิิดแก้้ปััญหาที่่�ยึึดติิดกัับกรอบความคิิดเดิิม ส่่งเสริิมการคิิดที่่�มีี

ลำดับัขั้้�นตอนและเป็น็เหตุเุป็น็ผล เด็ก็ที่่�มีคีวามคิดิเชิงิตรรกะจะมีวีิธิีี

การแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบและตรงจุุด มีีความสามารถในการ

เรีียบเรีียงข้้อมููลก่่อนนำเสนอ สอดคล้้องกัับ สมาคมเทคโนโลยีี 

การศึึกษาไทย (2563) ที่่�อธิิบายว่่า ความสามารถด้้านทัักษะการคิิด

เชิงิตรรกะเป็น็ความสามารถที่่�สำคัญัที่่�สุดุของการเรียีนทุกุชนิดิและ

ทุุกระดัับชั้้�น ขณะที่่� ชนาธิิป  พรกุุล (2557) กล่่าวว่่า ผู้้�ที่่�มีีทัักษะ 

ในการคิิดเชิิงเหตุุผลสููง ย่่อมมีีความคิิดที่่�มีีคุุณภาพสููง ผู้้�ที่่�รู้้�จัักใช้ ้

ความคิดิเชิงิเหตุผุลได้อ้ย่่างเหมาะสม จะสามารถแก้ไ้ขปัญัหาต่่าง ๆ  

ได้้อย่่างราบรื่่�น สร้้างสรรค์์สิ่่�งที่่�เป็็นประโยชน์์ และสามารถอยู่่�ร่่วม

กับัผู้้�อื่่�นในสังัคมได้อ้ย่่างสงบสุขุ และมีคีวามกระตือืรือืร้น้ที่่�จะค้น้คว้้า

หาความรู้้�ด้้วยตนเอง ซึ่่�งนัับเป็็นทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�สำคััญในอนาคต

	 โรงเรีียนวััดปลวกเกตุุ สัังกัดัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษา

ประถมศึึกษาระยอง เขต 1 จััดการเรีียนการสอนวิิชาวิิทยาการ

คำนวณในสถานศึึกษา มีีเป้้าหมายสำคััญเพื่่�อพััฒนานัักเรีียนให้้มีี

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ สามารถใช้้ในการคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา

อย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ มีีทัักษะในการค้้นหาข้้อมููล หรืือ

สารสนเทศ ประเมินิ จัดัการ วิเิคราะห์ ์สังัเคราะห์ ์และนำสารสนเทศ

ไปใช้้ในการแก้้ปััญหา สามารถประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ด้้านวิิทยาการ

คอมพิวิเตอร์ ์สื่่�อดิจิิทิัลั เทคโนโลยีสีารสนเทศ และการสื่่�อสารในการ

แก้้ปััญหาในชีีวิิตจริิง การทำงานร่่วมกัันอย่่างสร้้างสรรค์์เพื่่�อ

ประโยชน์ต์่่อตนเอง หรือืสังัคม และสามารถใช้เ้ทคโนโลยีสีารสนเทศ

และการสื่่�อสารอย่่างปลอดภััย รู้้� เท่่าทััน มีีความรัับผิิดชอบ  

มีีจริิยธรรม ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาและวิิเคราะห์์ถึึงลัักษณะของผู้้�เรีียน

ในด้้านต่่าง ๆ ทั้้�งพื้้�นฐานความรู้้� เดิิม และทัักษะการใช้้งาน

คอมพิิวเตอร์์และอินิเทอร์์เน็ต็ เพื่่�อให้้การออกแบบบทเรียีนออนไลน์์

สอดคล้้องกัับบริบทของกลุ่่�มนัักเรีียน โดยผู้้�วิิจััยรวบรวมและ 

ตรวจสอบผลการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียน

วััดปลวกเกตุุ จำนวน 20 คน พบว่่า มีีทัักษะในการใช้้โปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์และอิินเทอร์์เน็็ตแตกต่่างกัันออกไป โดยแบ่่งออกเป็็น 

3 กลุ่่�ม คือื เก่่ง ปานกลาง และอ่่อน โดยผู้้�เรียีนทุกุคนสามารถใช้ง้าน

คอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐานได้้ เช่่น การเปิิด-ปิิดเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ การใช้้

อิินเทอร์์เน็็ตในการค้้นหาความรู้้� หรืือข้้อมููลข่่าวสารต่่าง ๆ และ 

การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ เช่่น เฟซบุ๊๊�กหรืือแอปพลิิเคชัันไลน์์ในการ

สื่่�อสารกัับครููและเพื่่�อนนัักเรียีน จากการสััมภาษณ์นักัเรียีนโดยผู้้�วิจิัยั

ในฐานะครููผู้้�สอนในประเด็็นของความคุ้้�นเคยหรืือการรู้้�จัักวิิชา

วิิทยาการคำนวณ พบว่่า นัักเรีียนจำนวน 7 คน รู้้�จัักและเคยศึึกษา

เกี่่�ยวกับัการเขียีนโค้ด้ เพราะเคยเห็น็จาก YouTube จึงึมีคีวามสนใจ

และต้้องการเรียีนรู้้�เพิ่่�มเติมิ ขณะที่่�นักัเรียีนจำนวน 13 คน อธิิบายว่่า 

ไม่่รู้้�จัักวิิทยาการคำนวณเลย แต่่พร้้อมที่่�จะพััฒนาและเรีียนรู้้�  

เพราะต้้องการฝึึกทัักษะเพื่่�อการเรีียนรู้้�ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น ดัังนั้้�น  

ครููยุุคใหม่่จึึงต้้องปรัับปรุุงและพััฒนากระบวนการเรีียนการสอน 

ให้้สอดคล้้องกัับทิิศทางการจััดการเรีียนรู้้�และบริิบทของนัักเรีียน

	จ ากการศึึกษาแนวทางการพััฒนาการเรีียนการสอน 

ในปััจจุุบััน พบว่่า การเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

เป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การสอนโดยใช้้สื่่�อปฏิสััมพัันธ์์ผสมผสานเป็็น

ลัักษณะของการรวมสื่่�อหลายชนิิดเข้้าด้้วยกััน โดยเน้้นที่่�การเปิิด

โอกาสให้้นัักเรีียนได้้เห็็น ได้้เลืือก และรัับฟังข้้อมููลข่่าวสารผ่่านจอ

คอมพิิวเตอร์์ ซึ่่�งข้้อมููลและข่่าวสารต่่าง ๆ จะรวมรููปแบบของ 

ตััวอัักษร รููปภาพ ภาพเคลื่่�อนไหว เสีียง และวิิดีีโอ เพื่่�อให้้นัักเรีียน

สามารถตอบโต้้และมีีปฏิสััมพัันธ์์กัับสื่่�อโดยตรงได้้ (สุุจิิรา  มีีทอง, 

2563) ทำให้้ประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นและ 

การเรีียนการสอนมีีชีีวิิตชีีวา การเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน เป็็นการ 

บููรณาการระหว่่างการเรียีนรู้้�ทางไกลผ่่านระบบเครือืข่่ายในรููปแบบ

ออนไลน์์ร่่วมกัับการเรีียนแบบเผชิิญหน้้า การผสมผสานนี้้�ช่่วยให้้ 

การเรียีนรู้้�มีปีระสิทิธิภิาพมากขึ้้�นกว่่าการนั่่�งฟัังการบรรยายในชั้้�นเรียีน 

แบบปกติิ (ปรััชญนัันท์์  นิิลสุุข และปณิิตา  วรรณพิิรุุณ, 2556) 

แนวคิิดนี้้� ยัังได้้รัับการยืืนยัันจากงานวิิจััยของ Graham (2012)  

ที่่�กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเป็็นระบบการเรีียนการสอน 

ที่่�ผสมผสานระหว่่างการเรียีนแบบเผชิญิหน้า้กัับการสอนผ่่านระบบ

เครือืข่่ายคอมพิวิเตอร์ ์(Bernath, 2012) การเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

ยัังช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะ การคิิด

อย่่างมีีวิิจารณญาณ และทัักษะการแก้้ปััญหา (Critical thinking 

and problem solving) รวมถึึงทัักษะการสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม 

(Creativity and innovation) และทัักษะด้้านคอมพิิวเตอร์์และ

เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร (Computing and ICT  

literacy) (วิิจารณ์์  พานิิช, 2556) ผู้้�สอนจึึงต้้องเลืือกใช้้สื่่�อ 

ที่่�เหมาะสมและถููกต้้องตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�ในลัักษณะต่่าง ๆ 

เพื่่�อเพิ่่�มศักัยภาพการเรียีนการสอนให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

หลากหลายวิิธีี
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	 การเรีียนรู้้�แบบผสมผสานในประเทศไทย เป็็นแนวทาง

การศึึกษาที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างมากในช่่วงทศวรรษที่่�ผ่่านมา  

งานวิิจััยหลายชิ้้�นชี้้�ให้้เห็็นว่่า การเรีียนรู้้�แบบผสมผสานสามารถ

เพิ่่�มพููนทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะและการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้

อย่่างมีีนััยสำคััญ ตััวอย่่างหนึ่่�ง คืือ การนำไปใช้้ในการสอนภาษา

อัังกฤษ ซึ่่�งการเรีียนรู้้�แบบนี้้�ช่่วยให้้นัักเรีียนมีีโอกาสฝึึกฝนทัักษะ

ภาษาผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และการโต้้ตอบกัับผู้้�สอน 

ในห้้องเรียีน การรวมการเรียีนรู้้�ด้วยตนเองกัับการโต้้ตอบแบบพบปะ

กัับผู้้�สอน ช่่วยให้้การเรีียนรู้้�มีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น และยัังเพิ่่�ม 

การมีสี่่วนร่่วมและการรับัรู้้�ในกระบวนการเรียีนการสอน (สุภุัคัชญา  

พรหมพร, 2563) การใช้ก้ารเรียีนรู้้�แบบผสมผสานไม่่ได้้จำกัดัเฉพาะ

ในระดับัมหาวิทิยาลัยัเท่่านั้้�น แต่่ยังัได้ร้ับัการนำไปใช้อ้ย่่างกว้า้งขวาง

ในระดัับประถมศึึกษาและมััธยมศึึกษา การเรีียนรู้้�แบบนี้้�ช่่วยให้้

นัักเรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�ได้้ตลอดเวลา และสามารถ

พบปะกัับผู้้�สอนเพื่่�อการสื่่�อสารและการแก้้ไขปััญหาโดยตรง  

(ศัักดิ์์�ชััย  พงษ์์สุุข, 2564) ดัังนั้้�น พื้้�นฐานการเรีียนรู้้�ของเด็็กไทย 

จึงึต้อ้งฝึกึทักัษะการคิิดเชิงิตรรกะอย่่างเป็น็ระบบ สามารถรับัมือืกับั

ปััญหาที่่�มีีความซัับซ้อนได้้ ประกอบด้วย การคิิดเชิิงคำนวณ  

ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััล พื้้�นฐานการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อและข่่าวสาร  

ซึ่่�งเป็็นทักัษะที่่�เป็็นเทรนด์์ใหม่่ในวงการศึกึษายุคุปััจจุบุันั ประกอบกับั 

มีีการใช้้ทรััพยากรต่่าง ๆ ในระบบอิินเทอร์์เน็็ต นำมาออกแบบและ

จััดระบบเพื่่�อสร้้างระบบการเรีียนการสอน โดยการสนัับสนุุนและ 

ส่่งเสริิมให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย ตรงกัับความต้้องการ

ของผู้้�สอนและนัักเรีียน เชื่่�อมโยงระบบเป็็นเครืือข่่ายที่่�สามารถ 

เรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่� ทุุกเวลา และทุุกคน การส่่งเสริิมให้้เด็็กไทยรุ่่�นใหม่่ 

ยุุค 4.0 ให้้คิิดอย่่างมีีเหตุุผลจึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็นและสำคััญ ที่่�จะช่่วยให้้

คุณุภาพชีวีิติของเด็ก็ไทยที่่�เป็น็อนาคตของชาติ ิมีคีวามคิดิขั้้�นสููง และ

เป็็นที่่�ต้้องการของตลาดแรงงาน (สมาคมเทคโนโลยีีการศึึกษาไทย, 

2563) ซึ่่�งการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิงิตรรกะ เป็็นพื้้�นฐานสำคััญที่่�จะ 

ช่่วยให้้เด็็กไทยสามารถรัับมือกัับปัญหาที่่�ซัับซ้อนในชีีวิิตประจำวััน

และการทำงานในอนาคต

	 การจััดการศึึกษาในปััจจุุบััน ได้้มีีการนำรููปแบบและ

เทคนิิควิิธีีการสอนเพื่่�อให้้สนองตอบต่่อการพััฒนาทรััพยากรมนุุษย์์

และการแข่่งขัันของประเทศ ทั้้�งด้้านความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี 

การปรับตัวต่่อการกระจายความรู้้� การเชื่่�อมโยงความรู้้�ด้านต่่าง ๆ 

ที่่�เชื่่�อมถึึงกัันทั่่�วโลก การนำเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร 

มาใช้้ในการจััดการศึึกษานั้้�น สามารถทำได้้หลายรููปแบบ ตั้้�งแต่่

การนำคอมพิิวเตอร์์มาใช้้เป็็นอุุปกรณ์์ในการสอน การนำบริการ 

ต่่าง ๆ ในระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต มาพััฒนาเป็็นสื่่�อการสอน 

ในทุุกระดัับการศึึกษา และการจััดการเรีียนการสอนผ่่านระบบ

อิิเล็็กทรอนิิกส์์ โดยใช้้เทคโนโลยีีอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นสื่่�อกลางในการ

ติิดต่่อระหว่่างนัักเรีียนและผู้้�สอน นัักเรีียนสามารถเรีียนได้้โดย 

ไม่่มีีข้้อจำกััดในเรื่่�องเวลาและสถานที่่� เป็็นการสร้้างโอกาสและ 

ความเสมอภาคในการเรีียนรู้้�ให้้แก่่นักเรีียน นัักเรีียนสามารถ 

แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และส่่งข่่าวสารถึึงกัันได้้อย่่างรวดเร็็ว ก่่อให้้เกิิด

สัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�ในการเรีียนผ่่านระบบอิเล็็กทรอนิิกส์์ รููปแบบ

การสอนแบบใหม่่อีีกรููปแบบหนึ่่�ง ภายใต้้กระแสแห่่งพััฒนาการ 

ด้้านเทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์ เป็็นรููปแบบของการบููรณาการปรัับใช้้

เทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์กัับการเรีียนการสอนแบบปกติิ เพื่่�อให้้เกิิด

การเรีียนรู้้�ที่่�ก้้าวไกล เกิิดทั้้�งประสิิทธิิผลและมีีประสิิทธิิภาพ 

ทางการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น

	จ ากเหตุุผลที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยพบว่่า รายวิิชา

วิิทยาการคำนวณ เป็็นวิิทยาศาสตร์์แนวใหม่่ ที่่�ยัังขาดสื่่�อการเรีียนรู้้�

ที่่�ให้้นัักเรีียนสามารถกลัับไปทบทวนย้้อนหลัังได้้ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้พััฒนา

บทเรียีนออนไลน์์ เพื่่�อเป็น็สื่่�อการเรียีนการสอนที่่�เป็น็ตัวัช่่วยสำหรัับ

นัักเรีียนและผู้้�สอน และผู้้�วิิจััยได้้เล็็งเห็็นประโยชน์์และความสำคััญ

ของการนำสื่่�อเทคโนโลยีีเข้้ามาช่่วยในการพััฒนาการสอนแบบ 

ผสมผสาน เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะ เรื่่�อง การออกแบบ

และเขียีนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 

โดยใช้้รููปแบบการเรียีนการสอนแบบปกติ ิที่่�มีกีารเรียีนแบบเผชิญิหน้้า 

ระหว่่างนัักเรีียนกัับผู้้�สอนในชั้้�นเรีียน ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบ

ออนไลน์์ในแต่่ละเรื่่�องโดยคำนึึงถึึงความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล  

และยึึดนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ทั้้�งยัังช่่วยส่่งเสริิมสมรรถนะที่่�สำคััญ

ของนัักเรีียนด้้านความสามารถในการคิิด ความสามารถในการ 

แก้้ปััญหา และความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ อีีกทั้้�ง

ยัังเป็็นแนวทางในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาอื่่�นต่่อไป 

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
	 1.	 เพื่่�อหาประสิทิธิภิาพการของการจัดัการเรียีนการสอน

แบบผสมผสานเพื่่�อพัฒันาทัักษะการคิิดเชิงิตรรกะ เรื่่�อง การออกแบบ 

และเขียีนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6

	 2.	 เพื่่�อศึึกษาทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะหลัังเรีียนด้้วยการ

จััดการเรีียนการสอนแบบผสมผสานเพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิด 

เชิิงตรรกะ เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย ของ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 ประชากร

	ป ระชากร คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียน 

วััดปลวกเกตุุ ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 20 คน เนื่่�องจากโรงเรีียน

วัดัปลวกเกตุเุป็น็โรงเรียีนขนาดเล็ก็ มีนีักัเรียีนเป็น็จำนวนน้อ้ย ผู้้�วิจิัยั

จึึงใช้้กลุ่่�มประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียวกััน โดยการเลืือกแบบ

เจาะจง (Purposive sampling)

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิจััยตามรููปแบบ ADDIE 

Model (Seel & Grasgow, 1998) โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

	 ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นตอนการวิิเคราะห์์ (A: Analysis)

	 1.	 การวิเิคราะห์์สภาพทั่่�วไปของการจัดัการเรียีนการสอน

วิิชาวิิทยาการคำนวณ พบว่่า สถานศึึกษาจััดการเรีียนการสอน 

วิิชาวิิทยาการคำนวณโดยมีีเป้้าหมายสำคััญในการพััฒนาให้้มีีความ

สามารถในการคิิดเชิงิคำนวณ วิเิคราะห์์ แก้้ปัญัหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน

และเป็็นระบบ สามารถประยุุกต์์ใช้ค้วามรู้้�ด้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ 

สื่่�อดิิจิิทััล เทคโนโลยีีสารสนเทศ และการสื่่�อสารในการแก้้ปััญหา 

ในชีีวิิตจริิง ครููยุุคใหม่่จึึงต้้องปรัับปรุุงและพััฒนากระบวนการเรีียน

การสอนให้้สอดคล้้องกัับยุคสมััยที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป ดัังนั้้�น การจััด 

การเรียีนการสอนวิิชาวิิทยาการคำนวณ จึงึเป็็นสาระการเรียีนรู้้�หนึ่่�ง

ที่่�ได้้รัับการสนัับสนุุนให้้นำไปใช้้ในการถ่่ายทอดความรู้้�และทัักษะ 

ที่่�เกี่่�ยวข้้องสู่่�นัักเรีียน

	 2.	 การวิเิคราะห์์นักัเรียีน โดยผู้้�วิจิัยัตรวจสอบผลการเรียีน 

และสััมภาษณ์์นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนวััดปลวกเกตุุ 

จำนวน 20 คน พบว่่า มีีทัักษะในการใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์และ

อิินเทอร์์เน็็ตแตกต่่างกัันออกไป โดยแบ่่งออกเป็็น 3 กลุ่่�ม คืือ เก่่ง 

ปานกลาง และอ่่อน โดยผู้้�เรีียนทุุกคนสามารถใช้้งานคอมพิิวเตอร์์

พื้้�นฐานได้้ ขณะที่่�ประเด็็นความคุ้้�นเคย หรืือการรู้้�จัักวิิชาวิิทยาการ

คำนวณ พบว่่า นัักเรีียนจำนวน 7 คน รู้้�จัักและเคยศึึกษาเกี่่�ยวกัับ

การเขีียนโค้้ด เพราะเคยเห็็นจาก YouTube จึึงมีีความสนใจและ

ต้้องการเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม ขณะที่่�นัักเรีียนจำนวน 13 คน อธิิบายว่่า 

ไม่่รู้้�จักัวิทิยาการคำนวณเลย แต่่พร้อ้มที่่�จะพัฒันาและเรียีนรู้้� เพราะ

ต้้องการฝึึกทัักษะเพื่่�อการเรีียนรู้้�ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น 

	 3.	 การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา พบว่่า เนื้้�อหาที่่�ใช้้จััดการเรีียนรู้้� 

เป็็นเนื้้�อหาที่่�สอนในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) กลุ่่�ม

สาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยผู้้�วิิจััย

วิิเคราะห์์จากหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 

2551 มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยีี และ ว 4.2 

วิิทยาการคำนวณ สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�

วิิทยาศาสตร์์ หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 

2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) โดยผู้้�วิิจััยแบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็น  

2 หน่่วยการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 การแก้้ปััญหาโดยใช้้

ทักัษะการคิดิเชิงิตรรกะ และหน่่วยการเรียีนรู้้�ที่่� 2 การออกแบบและ

เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย ประกอบด้้วย 1) การออกแบบโปรแกรม

ด้้วยการเขีียนข้้อความ 2) การออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียน 

ผัังงาน 3) การเขีียนโปรแกรมด้้วยภาษา Scratch และ 4) การตรวจ

หาข้้อผิิดพลาดของโปรแกรมภาษา Scratch

	 4.	 การวิเิคราะห์์แนวทางการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน 

มีีหลัักการ คืือ นัักเรีียนสามารถศึึกษาเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง ทั้้�งจาก 

การอ่่าน การโต้ต้อบและอภิปิรายร่่วมกับัครููและนักัเรียีนในชั้้�นเรียีน 

โดยบทเรียีนออนไลน์์นำเสนอในรููปแบบของสื่่�อมััลติมิีเีดียีที่่�เข้้าใช้้งาน 

ได้้จาก “ห้้องเรีียนครููปัังปอนด์์” ผ่่านแพลทฟอร์์ม Google site  

โดยเข้า้ถึึงเว็บ็ไซต์ไ์ด้้ที่่� https://citly.me/hfXw6 บทเรียีนออนไลน์์

ดัังกล่่าว มีีคุุณลัักษณะที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจของนัักเรีียน เพราะ

สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ประกอบด้้วยตััวอัักษร ภาพนิ่่�ง ภาพเคลื่่�อนไหวและ

เสีียง ช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดความต้้องการในการเรีียนรู้้�และสามารถ

เรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองทุุกที่่� ทุุกเวลา

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

รููปที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

1.	 มาตรฐาน/ ตััวชี้้�วััดกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�

	วิ ิทยาศาสตร์์ (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560)

2.	วิ ิชาวิิทยาการคำนวณ

	 2.1	 ขอบเขตของวิิชาวิิทยาการคำนวณ

	 2.2	 สาระการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีี

	 2.3	ทั ักษะการคิิดเชิิงตรรกะ

3.	 การเรีียนการสอนแบบผสมผสาน

4.	บ ทเรีียนออนไลน์์

5.	 แนวคิิด ADDIE Model 

การจััดการเรีียน

การสอนแบบผสมผสาน

ด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ 

เรื่่�อง การออกแบบ

และเขีียนโปรแกรม

อย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 

1.	ป ระสิิทธิิของบทเรีียนออนไลน์์ 

	 เรื่่�อง การออกแบบและเขีียน

	 โปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียน

	ชั้้ �นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ตามเกณฑ์์ 

	 E1/E2 เท่่ากัับ 75/75

2.	ทั ักษะการคิิดเชิิงตรรกะของนัักเรีียน



มห
าว
ิทย

าล
ัยร

าช
ภัฏ

รำ
ไพ
พร

รณ
ี

เสาวนิิต  มีีสิิน, อาจณรงค์์  มโนสุุทธิิฤทธิ์์�, วีีระพัันธ์์  พานิิชย์์

20 วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 18 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน-ธัันวาคม 2567

	 ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นตอนการออกแบบ (D: Design)	

	 1.	 ผู้้�วิิจััยออกแบบการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน ประกอบ

ด้้วยรายละเอีียดดัังนี้้�

		  1.1	 ผู้้�วิิจััยร่่างแผนการจััดการเรีียนรู้้� ให้้นัักเรีียน 

ทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) ในรููปแบบออนไลน์์ผ่่าน 

Google form ที่่�รวบรวมไว้้ใน Google site จากนั้้�นครููให้้นัักเรีียน

เรียีนรู้้�เนื้้�อหาในแต่่ละหน่่วยการเรียีนรู้้�ผ่่าน Google site ครููนัดหมาย 

นัักเรีียนเพื่่�อฝึึกปฏิิบััติิทัักษะต่่าง ๆ ด้้วยตนเองในชั้้�นเรีียนปกติิ โดย

ครููเป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำ อำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้�และฝึึก

ทัักษะต่่าง ๆ แก่่นัักเรีียน จากนั้้�นให้้นัักเรีียนทำแบบฝึึกทัักษะจาก

ใบงานท้า้ยหน่่วยการเรียีนรู้้�ที่่�อยู่่�ใน Google site พร้้อมเก็บ็คะแนน

เพื่่�อการประเมิินผลระหว่่างเรีียน

		  1.2	 การออกแบบสื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์ผ์สมผสาน โดยผู้้�วิจิัยั

กำหนดคุณลักษณะของบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและ

เขียีนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 ดังันี้้� 

1) มีีคำแนะนำในการใช้้บทเรีียน 2) แจ้้งจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�  

3) นัักเรีียนสามารถเลืือกบทเรีียนได้้ตามต้้องการ และ 4) เนื้้�อหา 

ในบทเรียีน ควรประกอบด้วย ภาพประกอบ ข้อ้ความ หรืือตััวหนัังสืือ 

และวีีดิทิัศัน์การเรียีนรู้้� ซึ่่�งจะช่่วยกระตุ้้�นความสนใจของนัักเรียีนและ

สามารถจดจำเนื้้�อหานั้้�น ๆ  ได้ม้ากขึ้้�น โดยใช้ก้ระบวนการเรียีนแบบ

ทบทวน ซึ่่�งการนำเสนอเนื้้�อหาในบทเรียีนออนไลน์์ที่่�ผู้้�วิจิัยัพัฒันาขึ้้�น 

เป็็นการนำเสนอเนื้้�อหาใหม่่ และทบทวนเนื้้�อหาเดิิม

	 2.	 ออกแบบแบบทดสอบเพื่่�อวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้� 

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน ให้้ครอบคลุุมจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และ

เนื้้�อหา เป็็นแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ

	 3.	 ผู้้�วิจิัยัออกแบบแบบฝึกหััดท้ายบทเรียีน ให้้สอดคล้้อง

กัับทัักษะการเรีียนรู้้�เชิิงตรรกะ 4 ด้้าน คืือ ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์  

ด้้านการออกแบบโปรแกรมเบื้้�องต้้น ด้้านการใช้้งานโปรแกรม และ

ด้้านการประยุุกต์์การเขีียนโปรแกรม โดยกำหนดให้้นัักเรีียน 

ทำแบบฝึกหััดท้้ายบทจากห้้องเรีียนออนไลน์์ พร้้อมเก็็บคะแนน 

ในแต่่ละด้้าน

	 4.	 ออกแบบแบบประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะของ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เรื่่�อง การออกแบบและเขีียน

โปรแกรมอย่่างง่่าย โดยกำหนดระดัับการให้้คะแนนเป็็น 3 ระดัับ 

คืือ ระดัับ 3 หมายถึึง มีีทัักษะดัังกล่่าวได้้ระดัับมาก หรืือระดัับดี

ระดับั 2 หมายถึึง มีทีักัษะดัังกล่่าวได้้ปานกลาง หรืือระดัับผ่่าน และ

ระดัับ 1 หมายถึึง มีีทัักษะดัังกล่่าวเล็็กน้้อย หรืือไม่่ได้้เลย โดยแบ่่ง

เกณฑ์์การประเมิินออกเป็็น 4 ด้้าน คืือ ด้้านการคิิดวิเคราะห์์  

ด้้านการออกแบบโปรแกรมเบื้้�องต้้น ด้้านการใช้้งานโปรแกรม และ

ด้้านการประยุุกต์์การเขีียนโปรแกรม รายละเอีียดดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 เกณฑ์์การประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะของนัักเรีียน

ประเด็็น เกณฑ์์การประเมิิน

ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์

1. ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการและสามารถพิิจารณาปััญหาโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะได้้

2. ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการและสามารถลำดัับการทำงานโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะได้้

3. ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการและสามารถคาดการณ์์ผลลััพธ์์โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะได้้

4. ผู้้�เรีียนสามารถวิิเคราะห์์การเขีียนโปรแกรม และสามารถเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นได้้

5. ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจและสามารถแก้้ไขข้้อผิิดพลาดของโปรแกรมได้้

ด้้านการออกแบบโปรแกรมเบื้้�องต้้น

1. ผู้้�เรีียนสามารถการออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียนข้้อความได้้

2. ผู้้�เรีียนมีีเข้้าใจสััญลัักษณ์์ผัังงาน (Flowchart) และสามารถนำไปใช้้งานอย่่างถููกต้้อง

3. ผู้้�เรีียนสามารถการออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียนผัังงานได้้

4. ผู้้�เรีียนสามารถออกแบบโปรแกรมด้้วย Scratch ได้้

ด้้านการใช้้งานโปรแกรม ผู้้�เรีียนสามารถอธิิบายขั้้�นตอนการใช้้งานโปรแกรม Scratch ได้้

ด้้านการประยุุกต์์การเขีียนโปรแกรม ผู้้�เรีียนสามารถประยุุกต์์การเขีียนโปรแกรมและนำไปใช้้กัับวิิชาอื่่�นได้้

	 ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นตอนการพััฒนา (D: Development)

	 1.	 ผู้้�วิิจััยพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบ 

และเขียีนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 

จากนั้้�น นำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน พิิจารณาความเหมาะสม 

ในประเด็็นของเนื้้�อหาวิิชา ภาพ ตััวอัักษร การใช้้ภาษา รวมถึึง

ลัักษณะของสื่่�อดัังกล่่าว ผลการประเมิินคุุณภาพของผู้้�เชี่่�ยวชาญ  

พบว่่า อยู่่�ในระดัับเหมาะสมมาก (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.74, S.D. = 0.60) 

จากนั้้�นผู้้�วิจิัยันำสื่่�อดังักล่่าว ไปทดลองใช้ก้ับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 6 ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 2 ครั้้�ง โดยคััดเลืือกนัักเรีียนที่่�มีี

ผลการเรีียนอยู่่�ในระดัับเก่่ง ปานกลางและอ่่อน ซึ่่�งพิิจารณาจาก 
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เสาวนิิต  มีีสิิน, อาจณรงค์์  มโนสุุทธิิฤทธิ์์�, วีีระพัันธ์์  พานิิชย์์

21วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 18 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน-ธัันวาคม 2567

ผลการเรีียน การทดลองครั้้�งที่่� 1 เมื่่�อวัันที่่� 6-12 พฤศจิิกายน พ.ศ. 

2566 พบว่่า ผลการทดสอบประสิิทธิิภาพ  E1/E2 = 50.42/66.67 

จากการสัังเกตและซัักถามนัักเรีียน พบว่่า วิิดีีโอการสอนควรมีีเสีียง

บรรยายประกอบเพื่่�อช่่วยให้้นัักเรีียนทำความเข้้าใจได้้มากขึ้้�น 

ประกอบกับวิดีีโอการสอนมีีภาพประกอบน้อยเกิินไป ซึ่่�งส่่งผลต่่อ

ความเข้า้ใจของนัักเรียีน ดังันั้้�น ผู้้�วิจิัยัจึึงปรับปรุงข้้อบกพร่่องดัังกล่่าว 

โดยเพิ่่�มเสีียงบรรยายภาพตััวอย่่างทั้้�งภาพนิ่่�งและภาพเคลื่่�อนไหว 

รวมถึึงคลิิปวิิดีีโอต่่าง ๆ เพิ่่�มเติิม เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถทำความ

เข้้าใจและปฏิิบััติิตามวิิธีีการเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย ได้้ง่่ายขึ้้�น  

จากนั้้�นผู้้�วิจิัยัดำเนินิการทดลองครั้้�งที่่� 2 เมื่่�อวันัที่่� 20-27 พฤศจิกายน 

พ.ศ. 2566 พบว่่า มีีค่่าประสิิทธิิภาพ E1/E2 = 72.50/71.67 และ

จากการสัังเกตและซัักถามนัักเรีียน พบว่่า การที่่�นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�

ด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรม 

อย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยศึึกษาเนื้้�อหา

จากบทเรีียนออนไลน์์และปฏิิบััติิตามลำดัับการเรีียนรู้้� ช่่วยให้้

นักัเรียีนเกิดิความกระตืือรือืร้น้ในการเรียีนรู้้� มีคีวามสนใจและปฏิบิัตัิิ

ตามลำดัับการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง จนสิ้้�นสุุดกระบวนการเรีียนรู้้� 

ในแต่่ละบทเรีียน ส่่งผลให้้ประสิิทธิิภาพของกระบวนการสููงกว่่า

ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6

6 

รวมถึงลักษณะของสื่อดังกลาว ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ พบวา อยูในระดับเหมาะสมมาก (คาเฉลี่ย = 3.74,  
S.D. = 0.60) จากนั้นผูวิจัยนําสื่อดังกลาว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 2 ครั้ง  
โดยคดัเลือกนักเรียนที่มผีลการเรียนอยูในระดับเกง ปานกลางและออน ซึ่งพิจารณาจากผลการเรียน การทดลองครั้งท่ี 1 เมื่อวันที่  
6-12 พฤศจิกายน พ.ศ. 2566 พบวา ผลการทดสอบประสิทธิภาพ  E1/ E2 = 50.42/ 66.67 จากการสังเกตและซักถามนักเรียน 
พบวา วิดีโอการสอนควรมีเสียงบรรยายประกอบเพ่ือชวยใหนักเรียนทําความเขาใจไดมากข้ึน ประกอบกับวิดีโอการสอน 
มีภาพประกอบนอยเกินไป ซึ่งสงผลตอความเขาใจของนักเรียน ดังน้ัน ผูวิจัยจึงปรับปรงุขอบกพรองดังกลาว โดยเพ่ิมเสียงบรรยาย
ภาพตัวอยางทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว รวมถึงคลิปวิดีโอตาง ๆ เพ่ิมเติม เพื่อใหนักเรียนสามารถทําความเขาใจและปฏิบัติ
ตามวิธีการเขียนโปรแกรมอยางงาย ไดงายข้ึน จากนั้นผูวิจัยดําเนินการทดลองครั้งท่ี 2 เมื่อวันที่ 20-27 พฤศจิกายน พ.ศ. 2566 
พบวา มีคาประสิทธิภาพ E1/ E2 = 72.50/ 71.67 และจากการสังเกตและซักถามนักเรียน พบวา การที่นักเรียนไดเรียนรู 
ดวยบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยศึกษาเน้ือหา
จากบทเรียนออนไลนและปฏิบัติตามลําดับการเรียนรู ชวยใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนรู มีความสนใจและปฏิบัติ
ตามลําดับการเรียนรูอยางตอเนื่อง จนสิ้นสุดกระบวนการเรียนรูในแตละบทเรียน สงผลใหประสิทธิภาพของกระบวนการสูงกวา
ประสิทธภิาพของผลลัพธ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2 ตัวอยางบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 

 2. ผูวิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม 
อยางงาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จากนั้น นําไปใหผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 คน พิจารณาความเหมาะสม พบวา อยูใน
ระดับเหมาะสมปานกลาง (คาเฉลี่ย = 3.35, S.D. = 0.36) จากนั้นผูวิจัยจึงนําไปใชในการจัดการเรียนรูตอไป 

3. ผูวิจัยสรางแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน เปนขอสอบปรนัย 4 
ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ ผานการตรวจสอบความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ย 0.80-1.00 คาความยากงายอยูระหวาง 
0.56-0.62 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.41-0.58 และมีคาความเช่ือมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.85 สามารถนําไปใชในงานวิจัยได 

4. ผูวจิัยสรางแบบวัดทักษะการคิดเชิงตรรกะของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปที่ 6 เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
อยางงาย โดยผูวิจัยแบงเกณฑการประเมินออกเปน 4 ดาน คือ ดานการคิดวิเคราะห ดานการออกแบบโปรแกรมเบื้องตน  
ดานการใชงานโปรแกรม และดานการประยุกตการเขียนโปรแกรม จากนั้น ผูวิจัยนําแบบวัดทักษะดังกลาวใหผูเช่ียวชาญ  
จํานวน 5 คน พิจารณาความสอดคลอง พบวา ทุกขอคําถาม มีคาเฉลี่ยระหวาง 0.80-1.00 ผูวิจัยจึงนําไปใชเก็บขอมูลตอไป 

ขั้นที่ 4 ขั้นตอนการนําไปใช (I: Implementation) 
 1. ขั้นเตรียมการกอนการทดสอบ โดยผูวิจัยนําหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลจากภาควิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา ถึงผูอํานวยการโรงเรียนวัดปลวกเกตุ จังหวัดระยอง
เพื่อขออนุญาตเก็บขอมูลเพื่อการวิจัย จากนั้นผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมของนักเรียน ดวยการสํารวจความพรอมของ
คอมพิวเตอร หรืออุปกรณอื่น ๆ ทีเ่ก่ียวของ เชน แท็บเล็ต โทรศัพทเคลื่อนที่อัจฉริยะ (Smart phone) และเครือขายอินเทอรเน็ต 
เพ่ือใหมั่นใจวา นักเรียนทุกคนสามารถเรียนรูบทเรียนออนไลนได จากนั้นผูวิจัยมอบหมายใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย สําหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 2. ขั้นดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 20 คน ใชเวลาในการเก็บขอมูล 
จํานวน 4 สัปดาห ระหวางวันท่ี 25 ธันวาคม พ.ศ. 2566 ถึงวันท่ี 18 มกราคม พ.ศ. 2567 โดยกําหนดเวลาท่ีใชในการเรียน 
สัปดาหละ 4 ชั่วโมง รวมท้ังหมด 6 สัปดาห 
 

	 2.	 ผู้้�วิิจััยพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาทัักษะ

การคิิดเชิิงตรรกะ เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จากนั้้�น นำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

จำนวน 5 คน พิจิารณาความเหมาะสม พบว่่า อยู่่�ในระดัับเหมาะสม

ปานกลาง (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.35, S.D. = 0.36) จากนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงนำไปใช้้

ในการจััดการเรีียนรู้้�ต่่อไป

	 3.	 ผู้้�วิจัยัสร้้างแบบทดสอบเพื่่�อวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้� 

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน เป็็นข้้อสอบปรนััย 4 ตััวเลืือก 

จำนวน 30 ข้้อ ผ่่านการตรวจสอบความสอดคล้้องของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

มีีค่่าเฉลี่่�ย 0.80-1.00 ค่่าความยากง่่ายอยู่่�ระหว่่าง 0.56-0.62 มีีค่่า

อำนาจจำแนกอยู่่�ระหว่่าง 0.41-0.58 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ

เท่่ากัับ 0.85 สามารถนำไปใช้้ในงานวิิจััยได้้

	 4.	 ผู้้�วิิจััยสร้้างแบบวัดทักษะการคิิดเชิิงตรรกะของ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เรื่่�อง การออกแบบและเขีียน

โปรแกรมอย่่างง่่าย โดยผู้้�วิจิัยัแบ่่งเกณฑ์ก์ารประเมินิออกเป็น็ 4 ด้า้น 

คืือ ด้้านการคิิดวิเคราะห์์ ด้้านการออกแบบโปรแกรมเบื้้�องต้้น  

ด้้านการใช้้งานโปรแกรม และด้้านการประยุุกต์์การเขีียนโปรแกรม 

จากนั้้�น ผู้้�วิจิัยันำแบบวัดัทักัษะดังักล่่าวให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน 

พิิจารณาความสอดคล้้อง พบว่่า ทุุกข้้อคำถามมีีค่่าเฉลี่่�ยระหว่่าง 

0.80-1.00 ผู้้�วิิจััยจึึงนำไปใช้้เก็็บข้้อมููลต่่อไป

	 ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นตอนการนำไปใช้้ (I: Implementation)

	 1.	ขั้้ �นเตรีียมการก่่อนการทดสอบ โดยผู้้�วิจััยนำหนัังสืือ

ขอความอนุุเคราะห์ใ์นการเก็บ็รวบรวมข้้อมููลจากภาควิชิานวัตักรรม

และเทคโนโลยีีการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยบููรพา  

ถึงึผู้้�อำนวยการโรงเรียีนวัดัปลวกเกตุ ุจังัหวััดระยอง เพื่่�อขออนุญุาต

เก็็บข้้อมููลเพื่่�อการวิิจััย จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้จััดเตรีียมความพร้้อมของ

นัักเรีียน ด้้วยการสำรวจความพร้้อมของคอมพิิวเตอร์์ หรืืออุุปกรณ์์

อื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น แท็็บเล็็ต โทรศััพท์์เคลื่่�อนที่่�อััจฉริิยะ (Smart 

phone) และเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่า นัักเรีียนทุุกคน

สามารถเรีียนรู้้�บทเรีียนออนไลน์์ได้้ จากนั้้�นผู้้�วิิจััยมอบหมายให้้

นัักเรีียนทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน เรื่่�อง การออกแบบและเขีียน

โปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6

	 2.	ขั้้ �นดำเนินิการทดลองกับักลุ่่�มตััวอย่่าง ซึ่่�งเป็น็นักัเรียีน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จำนวน 20 คน ใช้้เวลาในการเก็็บข้้อมููล 

จำนวน 4 สััปดาห์์ ระหว่่างวัันที่่� 25 ธัันวาคม พ.ศ. 2566 ถึึงวัันที่่� 

18 มกราคม พ.ศ. 2567 โดยกำหนดเวลาที่่�ใช้้ในการเรียีน สัปัดาห์์ละ 

4 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งหมด 6 สััปดาห์์

	 ขั้้�นที่่� 5 ขั้้�นตอนการประเมิินผล (E: Evaluation)

	 หลัังจากเสร็็จสิ้้�นการทดลองการจััดการเรีียนการสอน 

แบบผสมผสานด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและ 
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เสาวนิิต  มีีสิิน, อาจณรงค์์  มโนสุุทธิิฤทธิ์์�, วีีระพัันธ์์  พานิิชย์์

22 วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 18 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน-ธัันวาคม 2567

เขียีนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 และ

เก็็บข้้อมููลต่่าง ๆ เรีียบร้้อยแล้้ว ผู้้�วิิจััยทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยมีี

สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบประสิิทธิิภาพ E1/E2 (ชััยยงค์์  พรหมวงศ์์, 2556) 

ผลการวิิจััย
	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้นำวิิธีีการจััดการเรีียนการสอน

แบบผสมผสานด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและ 

เขียีนโปรแกรมอย่่างง่่ายมาใช้ก้ับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 และ

ได้้นำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ข้้อ เพื่่�อให้้

สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดัังนี้้�

	 1.	 การจัดัการเรียีนการสอนแบบผสมผสานด้ว้ยบทเรียีน

ออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับ

นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 ประกอบด้วย 2 ส่่วน คือื การเรียีนรู้้� 

ในชั้้�นเรีียนปกติิแบบเผชิิญหน้้า (Face-to-face) และการเรีียน 

ด้้วยตนเองในห้้องเรีียนออนไลน์์ (Online self-paced learning) 

ประกอบด้้วย 2 หน่่วยการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1  

การแก้้ปััญหาโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ และหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2  

การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย ประกอบด้วย  

1) การออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียนข้้อความ 2) การออกแบบ

โปรแกรมด้้วยการเขีียนผัังงาน 3) การเขีียนโปรแกรมด้้วยภาษา 

Scratch และ 4) การตรวจหาข้้อผิิดพลาดของโปรแกรมภาษา 

Scratch โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

	ส่่ วนที่่� 1 การเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนปกติิแบบเผชิญหน้้า  

(Face-to-face) เป็็นการเรีียนในชั้้�นเรีียนแบบปกติิ โดยให้้นัักเรีียน

เรีียนรู้้�หลัักการของการแก้้ปััญหาโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ รวมถึึง 

ฝึึกปฏิิบััติิวิิธีีการออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่ายในรููปแบบ

ต่่าง ๆ โดยมีีครููเป็็นผู้้�ให้้คำปรึึกษา ให้้คำแนะนำ และอำนวย 

ความสะดวกในชั้้�นเรีียน รวมถึึงเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนร่่วมกััน 

แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และนำเสนอผลงานในชั้้�นเรีียนร่่วมกััน

	ส่่ วนที่่� 2 การเรีียนด้้วยตนเองในห้้องเรีียนออนไลน์์  

(Online self-paced learning) เป็็นลัักษณะของการให้้นัักเรีียน 

ได้้เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและ

เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6  

โดยนำเสนอเนื้้�อหาสาระหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2 การออกแบบและ

เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย ประกอบด้วย การออกแบบโปรแกรม 

ด้้วยการเขีียนข้้อความ การออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียนผัังงาน 

การเขียีนโปรแกรมด้้วยภาษา Scratch และการตรวจหาข้้อผิิดพลาด

ของโปรแกรมภาษา Scratch ในรููปแบบของสื่่�อมััลติิมีีเดีีย  

ประกอบด้้วย อัักษร (Text) ภาพนิ่่�ง (Image) ภาพเคลื่่�อนไหว 

(Animation) เสีียง (Sound) และวิิดีีโอ (Video) นำเสนอผ่่าน 

แพลทฟอร์์ม Google site “ห้้องเรีียนครููปัังปอนด์์” โดยเข้้าถึึงได้้

จาก https://citly.me/hfXw6 ซึ่่�งนัักเรีียนสามารถเลืือกศึึกษา 

บทเรีียนใด เวลาใดก็ได้้ แต่่ต้องอยู่่�ในช่่วงระยะเวลาที่่�ครููผู้้�สอน

กำหนด ซึ่่�งแตกต่่างจากการบัังคัับให้้นัักเรีียนเรีียนในห้้องเรีียน  

กล่่าวคืือ ธรรมชาติิในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนมีีความแตกต่่างกััน 

นัักเรีียนบางคนสามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่่างรวดเร็็ว แต่่นัักเรีียนบางคน

เรียีนรู้้�ได้ช้้า้ หรือืแบบค่่อยเป็็นค่่อยไป ดังันั้้�น การเรียีนรู้้�ด้ว้ยบทเรียีน

ออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�และ

ทบทวนความรู้้�ด้วยตนเอง สามารถย้้อนกลับัไปเรียีนรู้้�ในสิ่่�งที่่�ไม่่เข้า้ใจ

ได้้ตลอดเวลา ทั้้�งนี้้� หากนัักเรีียนทบทวนบทเรีียนออนไลน์์ที่่�บ้้าน  

แล้้วพบเนื้้�อหาที่่�ไม่่เข้า้ใจ นักัเรียีนสามารถจดบัันทึกึเพื่่�อสอบถามครูู

ในชั้้�นเรีียน

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างบทเรีียน เรื่่�อง การออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียนข้้อความ และใบงาน

7 

ขั้นที่ 5 ขั้นตอนการประเมินผล (E: Evaluation) 
 หลังจากเสร็จสิ้นการทดลองการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอยางงาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และเก็บขอมูลตาง ๆ เรียบรอยแลว ผูวิจัยทําการวเิคราะหขอมูลโดยมี
สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบประสิทธภิาพ E1/ E2 (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556) 

ผลการวิจัย  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมอยางงายมาใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแบงออกเปน  
2 ขอ เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย ดังน้ี 
 1. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ประกอบดวย 2 สวน คือ การเรียนรูในช้ันเรียนปกติแบบเผชิญหนา (Face-to-face) และ
การเรียนดวยตนเองในหองเรียนออนไลน (Online self-paced learning) ประกอบดวย 2 หนวยการเรียนรู ไดแก หนวยการ
เรียนรูที่ 1 การแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ และหนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย 
ประกอบดวย 1) การออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนขอความ 2) การออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนผังงาน 3) การเขียน
โปรแกรมดวยภาษา Scratch และ 4) การตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรมภาษา Scratch โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 สวนที่ 1 การเรียนรูในชั้นเรียนปกติแบบเผชิญหนา (Face-to-face) เปนการเรียนในช้ันเรียนแบบปกติ โดยใหนักเรียน
เรียนรูหลักการของการแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ รวมถึงฝกปฏิบัติวิธกีารออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงายในรปูแบบ
ตาง ๆ โดยมีครูเปนผูใหคําปรึกษา ใหคําแนะนํา และอํานวยความสะดวกในช้ันเรียน รวมถึงเปดโอกาสใหนักเรียนรวมกัน
แลกเปลี่ยนเรียนรูและนําเสนอผลงานในชั้นเรียนรวมกัน 

สวนที่ 2 การเรียนดวยตนเองในหองเรียนออนไลน (Online self-paced learning) เปนลักษณะของการใหนักเรียนได
เรียนรูดวยตนเองผานบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
โดยนําเสนอเนื้อหาสาระหนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย ประกอบดวย การออกแบบโปรแกรม
ดวยการเขียนขอความ การออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนผังงาน การเขียนโปรแกรมดวยภาษา Scratch และการตรวจหา
ขอผิดพลาดของโปรแกรมภาษา Scratch ในรูปแบบของสื่อมัลติมี เดีย ประกอบดวย อักษร (Text) ภาพนิ่ ง (Image) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิ โอ (Video) นําเสนอผานแพลทฟอรม Google site “หองเรียน 
ครูปงปอนด” โดยเขาถึงไดจาก https://citly.me/hfXw6 ซึ่งนักเรียนสามารถเลือกศึกษาบทเรียนใด เวลาใดก็ได แตตองอยู
ในชวงระยะเวลาที่ครูผูสอนกําหนด ซึ่งแตกตางจากการบังคับใหนักเรียนเรียนในหองเรียน กลาวคือ ธรรมชาติในการเรียนรูของ
นักเรียนมีความแตกตางกัน นักเรียนบางคนสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว แตนักเรียนบางคนเรียนรูไดชา หรือแบบคอยเปน คอย
ไป ดังนั้น การเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
ชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูและทบทวนความรูดวยตนเอง สามารถยอนกลับไปเรียนรูในสิ่งท่ีไมเขาใจไดตลอดเวลา ทั้งน้ี  
หากนักเรียนทบทวนบทเรียนออนไลนที่บาน แลวพบเนื้อหาที่ไมเขาใจ นักเรียนสามารถจดบันทึกเพ่ือสอบถามครูในชั้นเรียน 

 
 

 
 
 
  
  

 
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 3 ตัวอยางบทเรียน เรื่อง การออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนขอความ และใบงาน 
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	ผ ลการทดสอบประสิิทธิิภาพของบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง 

การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่ายมาใช้้กัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 ตามเกณฑ์ ์E1/E2 = 75/75 กับักลุ่่�มตัวัอย่่าง 

จำนวน 20 คน โดย 75 ตัวัแรก หมายถึึง ค่่าเฉลี่่�ยของการทำกิจิกรรม

การเรียีนรู้้�ระหว่่างการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนทุกุคน โดย

นำคะแนนที่่�ได้้จากการวััดผลมาคำนวณหาค่่าร้้อยละ และ 75 ตัวัหลััง 

หมายถึึง ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนจากการทำแบบสอบหลัังเรีียน ของ

การทำแบบทดสอบของนักัเรียีนทุกุคน โดยนำคะแนนที่่�ได้้มาคำนวณ 

หาค่่าร้้อยละ โดยผลการทดสอบประสิิทธิิภาพของสื่่�อดัังกล่่าว มีีค่่า

เท่่ากัับ 81.88/ 83.17 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ดัังรายละเอีียด

ในตารางที่่� 2

รููปที่่� 4 ตััวอย่่างสื่่�อมััลติิมีีเดีีย เรื่่�อง การออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียนข้้อความ และใบงาน

8 

 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
รูปที่ 4 ตัวอยางสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนขอความ และใบงาน 

 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงายมาใชกับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ตามเกณฑ E1/ E2 = 75/ 75 กับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน โดย 75 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยของ 
การทํากิจกรรมการเรียนรูระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูของนักเรียนทุกคน โดยนําคะแนนที่ไดจากการวัดผลมาคํานวณหา 
คารอยละ และ 75 ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบสอบหลังเรียน ของการทําแบบทดสอบของนักเรียน 
ทุกคน โดยนําคะแนนที่ไดมาคํานวณหาคารอยละ โดยผลการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อดังกลาว มีคาเทากับ 81.88/ 83.17 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด ดังรายละเอียดในตารางที่ 2 
 

ตารางที ่2 ผลการวิเคราะหประสทิธิภาพของบทเรียนออนไลน 
คะแนน จํานวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม รอยละของคะแนนเฉลี่ย 

ระหวางเรยีน (E1) 20 40 655 81.88 
หลังเรียน (E2) 20 30 499 83.17 

  
 2. คะแนนทักษะการคิดเชิงตรรกะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย 
หลังการใชรูปแบบการสอนแบบผสมผสาน พบวา นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงตรรกะอยูในระดับ 3 จํานวน 7 คน  
(คิดเปนรอยละ 35) หมายถึง มีทักษะการคิดเชิงตรรกะในระดับมาก หรือระดับดี ขณะที่นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงตรรกะ
อยูในระดับ 2 จํานวน 13 คน (คิดเปนรอยละ 65) หมายถึง มีทักษะการคิดเชิงตรรกะในระดับปานกลาง หรือระดับผาน  
ดังรายละเอียดในตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินการคิดเชิงตรรกะของนักเรยีน 

คนที ่
ดานการคิด
วิเคราะห 

ดานการออกแบบ
โปรแกรมเบื้องตน 

ดานการใชงาน
โปรแกรม 

ดานการประยุกต
การเขียนโปรแกรม 

รวมคะแนน 
เฉลี่ย 

1 2 2 3 2 2 

2 2 2 3 2 2 

3 2 2 3 2 2 

4 2 2 3 2 2 

5 3 2 3 2 3 

 
 
 
 
 

ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของบทเรีียนออนไลน์์

คะแนน จำนวนนัักเรีียน คะแนนเต็็ม คะแนนรวม ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย

ระหว่่างเรีียน (E1) 20 40 655 81.88

หลัังเรีียน (E2) 20 30 499 83.17

	

	 2.	 คะแนนทัักษะการคิิดเชิิ งตรรกะของนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรม 

อย่่างง่่าย หลัังการใช้รูู้ปแบบการสอนแบบผสมผสาน พบว่่า นักัเรียีน

มีีคะแนนทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะอยู่่�ในระดัับ 3 จำนวน 7 คน  

(คิดิเป็็นร้อ้ยละ 35) หมายถึึง มีทีักัษะการคิิดเชิงิตรรกะในระดัับมาก 

หรืือระดัับดีี ขณะที่่�นัักเรีียนมีีคะแนนทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะอยู่่�ใน

ระดัับ 2 จำนวน 13 คน (คิิดเป็็นร้้อยละ 65) หมายถึึง มีีทัักษะ 

การคิดิเชิงิตรรกะในระดับัปานกลาง หรือืระดับัผ่่าน ดังัรายละเอียีด

ในตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลการประเมิินการคิิดเชิิงตรรกะของนัักเรีียน

คนที่่� ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์
ด้้านการออกแบบ

โปรแกรมเบื้้�องต้้น

ด้้านการใช้้งาน

โปรแกรม

ด้้านการประยุุกต์์การ

เขีียนโปรแกรม

รวมคะแนน

เฉลี่่�ย

1 2 2 3 2 2

2 2 2 3 2 2

3 2 2 3 2 2

4 2 2 3 2 2

5 3 2 3 2 3

6 3 2 3 2 3
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อภิิปรายผล
	 1.	จ ากผลการวิิจััยพบว่่า บทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง  

การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ซึ่่�งประกอบด้้วย 2 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์ E1/E2 = 75/75 อาจเป็็นเพราะ 

การจัดัการเรียีนการสอนดังักล่่าว ผู้้�วิจิัยัได้อ้อกแบบและดำเนินิการ

พััฒนาอย่่างเป็็นระบบ มีีการประเมิินคุุณภาพของเครื่่�องมืือโดย 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญก่่อนนำไปใช้้ทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจริง ซึ่่�งในขั้้�นตอน

ของการทดลอง ผู้้�วิิจััยได้้สัังเกตการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน พบว่่า 

นัักเรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นและให้้ความสนใจในการเรีียนรู้้�อย่่าง

ต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งเป็็นผลจากคุุณลัักษณะเด่่นของบทเรีียนออนไลน์์ที่่�มีีทั้้�ง

ตััวอัักษร ภาพเคลื่่�อนไหว ภาพนิ่่�ง และเสีียงบรรยาย เป็็นการช่่วย

กระตุ้้�นความสนใจในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน และมุ่่�งมั่่�นทำกิิจกรรม

อย่่างต่่อเนื่่�อง ประกอบกับัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน ช่่วยให้น้ักัเรียีน

สามารถเรียีนรู้้�ด้ว้ยตนเองได้ทุ้กุที่่� ทุกุเวลา สามารถทบทวนบทเรียีน

ด้้วยตนเองได้้ตลอดเวลา ตามความถนััดในการเรีียนรู้้�  ดัังที่่�  

ปรััชญนัันท์์  นิิลสุุข และปณิตา  วรรณพิรุุณ (2556) อธิิบายว่่า  

การเรีียนแบบผสมผสาน ช่่วยให้้นัักเรีียนได้้รัับประสบการณ์์ 

การเรียีนรู้้�อย่่างอิิสระ ผ่่านระบบเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ โดยนัักเรียีน

สามารถควบคุมการเรียีนรู้้�ด้วยตนเอง ทั้้�งด้้านเวลา สถานที่่� แนวทาง

การเรีียนรู้้�และอััตราการเรีียนรู้้�ของตนเอง ดัังนั้้�น เมื่่�อนัักเรีียน 

เรีียนรู้้�จากวิิธีีการสอนแบบผสมผสานด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง 

การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จนเกิิดความรู้้� ความเข้้าใจ จึึงนำไปสู่่� 

การพััฒนาทัักษะการออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่ายได้้  

จึึงทำให้้การสอนแบบผสมผสานด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง  

การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 มีีประสิิทธิิภาพสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ วาทิิตย์์  สมุุทรศร (2561) ได้้พััฒนา 

สื่่�อมััลติิมีีเดีียแบบปฏิสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดทางอารมณ์์ 

สำหรัับนักัเรียีนระดัับประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรียีนกาฬสิินธุ์์�พิทยาสััย 

จำนวน 207 คน ผลการวิิจััยพบว่่า วิิดีีโอเหตุุการณ์์จำลองที่่�ใช้้ 

ตัวัละครและภาพเคลื่่�อนไหวด้ว้ยการ์ต์ููนแอนิเิมชั่่�น 2 มิติิ ิเป็น็พิิธีกีร

ดำเนิินเรื่่�อง อธิิบายเนื้้�อหาตามโครงสร้้างความฉลาดทางอารมณ์ ์

ที่่�กำหนดขึ้้�น มีีเมนููการเลืือกคำตอบและคำตอบจะเปลี่่�ยนไปตาม

เหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น คืือ ยอมรัับผิด โยนความผิิดและทำเป็็นไม่่รู้้�  

โดยรวมมีีคุุณภาพดีีมาก และมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 85/94 และ

สอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของ โสธร  เจริิญพร (2565) ที่่�พััฒนาสื่่�อ

ปฏิสััมพัันธ์์ผสมผสานเพื่่�อพััฒนาทัักษะการซ่่อมแซมเสื้้�อผ้้า วิชิาการ

งานอาชีีพและเทคโนโลยีี สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 

โรงเรีียนสายมิิตรศึึกษา จัังหวััดปราจีีนบุุรีี จำนวน 30 คน  

ใน 1 ห้้องเรีียน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็น 

คนที่่� ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์
ด้้านการออกแบบ

โปรแกรมเบื้้�องต้้น

ด้้านการใช้้งาน

โปรแกรม

ด้้านการประยุุกต์์การ

เขีียนโปรแกรม

รวมคะแนน

เฉลี่่�ย

7 3 2 3 2 3

8 2 2 3 2 2

9 3 3 3 3 3

10 2 2 3 2 2

11 3 3 3 2 3

12 3 3 3 3 3

13 3 2 2 2 2

14 2 3 3 2 3

15 2 2 2 2 2

16 2 2 2 2 2

17 2 2 3 2 2

18 2 2 2 2 2

19 2 2 3 2 2

20 2 2 3 2 2

ตารางที่่� 3 (ต่่อ)
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หน่่วยสุ่่�ม ผลการวิิจััยพบว่่า สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ดัังกล่่าวมีีประสิิทธิิภาพ 

เท่่ากับั 81.20/82.80 ถือืว่่ามีปีระสิทิธิภิาพสููงกว่่าเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดไว้้ 

80/80

	 2.	ผ ลการประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะของนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรม 

อย่่างง่่าย หลัังการใช้รูู้ปแบบการสอนแบบผสมผสาน พบว่่า นักัเรียีน

โดยส่่วนใหญ่่มีคะแนนทัักษะการคิิดเชิงิตรรกะอยู่่�ในระดัับปานกลาง 

หรืือระดัับผ่่าน เป็็นผลมาจากนัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�และทบทวน

เพิ่่�มเติิมได้้จากบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและ 

เขียีนโปรแกรมอย่่างง่่าย ตามความต้้องการ สามารถศึึกษาเรียีนรู้้�ได้้

ด้้วยตนเอง มีีตััวอย่่างในการฝึึกปฏิิบััติิได้้อย่่างไม่่จำกััดเวลา อีีกทั้้�ง

นักัเรียีนสามารถควบคุมจังัหวะการเรียีนรู้้�ของตนเอง ทำให้้นักัเรียีน

กระตืือรืือร้้นในการเรียีนรู้้� ช่่วยผลักดัันให้้นักัเรียีนมีีการพััฒนาตนเอง 

โดยมีีผู้้�สอนสามารถทำหน้้าที่่�ช่่วยชี้้�แนะ ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้� 

ที่่�หลากหลายรููปแบบขึ้้�นได้้ ดัังที่่� สุุรสิิทธิ์์�  วรรณไกรโรจน์์ (2556) 

อธิบิายว่่า บทเรียีนออนไลน์ ์เป็็นการเรียีนรู้้�ด้ว้ยตนเอง โดยที่่�นักัเรียีน

จะได้้เรีียนตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเนื้้�อหา 

ของบทเรีียน ซึ่่�งประกอบด้้วย ข้้อความ รููปภาพ เสีียง วิิดีีโอ และ

มััลติิมีีเดีียอื่่�น ๆ จะถููกส่่งไปยังนัักเรีียนผ่่าน Web browser โดย

นักัเรียีน ผู้้�สอน และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรียีนทุุกคน สามารถติดิต่่อ ปรึกึษา 

แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นระหว่่างกัันได้้ เช่่นเดีียวกัับการเรีียน 

ในชั้้�นเรีียนปกติิ โดยอาศััยเครื่่�องมืือที่่�ทัันสมััย จึึงเป็็นการเรีียน

สำหรัับทุุกคน เรีียนได้้ทุุกเวลาและทุุกสถานที่่� ขณะที่่� ชััยยงค์์   

พรหมวงศ์์ (2556) อธิิบายว่่า การจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� โดย

จัดัสภาพการณ์์ที่่�เปิิดโอกาสให้น้ักัเรียีนได้เ้ข้า้ร่่วมกิิจกรรมด้ว้ยตนเอง 

ช่่วยนัักเรีียนได้้ทราบว่่า การเรีียนรู้้�หรืือความเข้้าใจของตนถููกต้้อง 

หรือืเป็็นไปเช่่นใด เมื่่�อผู้้�สอนมีีการเสริิมแรงที่่�ทำให้้นักัเรียีนภาคภููมิใจ 

ถ้้ากระทำถููก จะก่่อให้้เกิิดพฤติิกรรมในอนาคต และได้้เรีียนรู้้� 

ในแต่่ละขั้้�นตอนตามความสามารถและความสนใจของนัักเรีียน  

ด้้วยเหตุุผลดัังกล่่าว จึึงทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาและปฏิิบััติิทัักษะ

การออกแบบและเขียีนโปรแกรมอย่่างง่่ายได้อ้ย่่างถููกต้อ้ง สอดคล้อ้ง

กับังานวิจิัยัของ อุดุม  พรหมจรรย์์ (2556) ได้้ศึกึษา เรื่่�อง การพััฒนา

ทัักษะการแสดงโดยใช้้บทเรีียนวีีดิิทััศน์์ เรื่่�อง การแสดงเถิิดเทิิง 

กลองยาวที่่�สระกระโจม จัังหวััดสุพรรณบุรีี กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�

ศิิลปะ วิิชาเพิ่่�มเติิม ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ผลการวิิจััย พบว่่า  

1) การพัฒันาทักัษะการแสดงโดยใช้บ้ทเรียีนวีดีิทิัศัน์ ์เรื่่�อง การแสดง

เถิิดเทิิงกลองยาวที่่�สระกระโจม จัังหวััดสุพรรณบุรีี กลุ่่�มสาระ 

การเรีียนรู้้�ศิิลปะ วิิชาเพิ่่�มเติิม ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีประสิิทธิิภาพ

ตามเกณฑ์์ E1/E2 = 81.13/82.41 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้  

2) คะแนนทดสอบหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนวีีดิิทััศน์ เรื่่�อง การแสดง

เถิิดเทิิงกลองยาวที่่�สระกระโจม จัังหวััดสุพรรณบุรีี กลุ่่�มสาระ 

การเรียีนรู้้�ศิลิปะ วิชิาเพิ่่�มเติมิ ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 สููงกว่่าก่่อนเรียีน 

มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 และ 3) ผลการประเมิินทัักษะ 

การแสดงเถิิดเทิิงกลองยาวที่่�สระกระโจม จัังหวััดสุพรรณบุรีี  

กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ศิิลปะ วิิชาเพิ่่�มเติิม ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดย

ภาพรวมอยู่่�ในระดัับคุุณภาพดีี

ข้้อเสนอแนะ
	 1.	 การใช้้บทเรีียนออนไลน์์ ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจ 

ในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน ทำให้้นัักเรีียนมีีความสนใจและมีีสมาธิ ิ

ในการเรีียน ดัังนั้้�น จึึงควรนำไปใช้้ในการนำเข้้าสู่่�บทเรีียน หรืือ 

การจััดกิิจกรรมที่่�ต้้องการให้้นัักเรีียนมีีความสนใจในการเรีียนรู้้�

	 2.	 ความชััดเจน ขนาด และสีีของตััวอัักษร รวมถึึง 

ความตื่่�นเต้้นเร้้าใจที่่�มีีต่่อบทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การออกแบบและ

เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6  

มีีผลต่่อความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน ดัังนั้้�น ผู้้�สอน

ควรนำเสนอสื่่�ออื่่�น ๆ ที่่�มีีความทัันสมััย มีีรููปแบบที่่�สวยงาม  

ผสมผสานทั้้�งภาพนิ่่�ง ภาพเคลื่่�อนไหว เสีียง ให้้เป็็นไปในทิิศทาง

เดีียวกััน และคลอบคลุุมรููปแบบการนำเสนอในบทเรีียนออนไลน์์ 

เพื่่�อให้้การเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนเกิิดความหลากหลายและมีี

ประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 

	 3.	 การจัดัการเรียีนการสอนแบบผสมผสานด้ว้ยบทเรียีน

ออนไลน์์ ไปใช้้กัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ผู้้�สอนต้้อง

ดููแลและติิดตามการเรีียนรู้้�ด้วยตนเองของนัักเรีียนอย่่างใกล้้ชิิด 

เพราะนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ยัังมีีความอดทน 

ต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองไม่่มากนััก ต้้องได้้รัับการดููและจากผู้้�สอน

อย่่างใกล้้ชิิด เพื่่�อให้้การเรีียนรู้้�เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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