
บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา                      
เปนการศึกษาในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา  (Research  and  Development) ซึ่ง          
คณะผูศึกษาไดดําเนินงานตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา  ดังนี้ 

ขั้นตอนที่  1  การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1         
ตามแบบซิปปา   

ขั้นตอนที่  2  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวย  ชุดกิจกรรม   
การเรียนรู  เรื่อง การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 

 
ขั้นตอนที่  1  การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวย

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี          
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1ตามแบบซิปปา   

ขั้นตอนนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ  ชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง        
การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี      
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา   

 
ขอบเขตดานแหลงขอมูล 
1.  กลุมผูเชี่ยวชาญ  (ภาคผนวก  ก)  เปนผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 

ของ  ชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร                         
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา             
จํานวน  5  ทาน ไดแก 

ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและการสอน    จํานวน  1  ทาน 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและนวัตกรรม    จํานวน  1  ทาน 
ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล    จํานวน  1  ทาน 
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ผูเชี่ยวชาญดานการสอนคอมพิวเตอร    จํานวน  1  ทาน 
ผูเชี่ยวชาญดานการสอนแบบซิปปา    จํานวน  1  ทาน 
2.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห  เพื่อหา 

ประสิทธิภาพ   ของชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา             
จํานวน  9  คน  ทดลองใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  75/75   

3.  นกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห  ภาคเรียนที่  2        
ปการศึกษา  2550  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ  เขต  3  เปนกลุมตัวอยาง  จํานวน      
30  คน  ซึ่งไดมาโดยวิธีสุมแบบงาย  จับสลากมา  1  หองเรียน  หาประสิทธิภาพตามเกณฑ  75/75  
และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

ขอบเขตดานเนื้อหา 
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม 

ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1           
ตามแบบซิปปา  คณะผูศกึษาไดออกแบบชุดกิจกรรมเปน  3  ชุด  คือ 

ชุดกิจกรรมที่  1  การแกปญหา 
ชุดกิจกรรมที่  2  การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก 
ชุดกิจกรรมที่  3  สรางงานหรือโครงงานอยางงาย 
 
เครื่องมือที่ใชในการทําวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  ไดแก 

    1.  ชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1  ตามแบบซิปปา     
จํานวน  3  ชุด  ประกอบดวย   

ชุดกิจกรรมที่  1  การแกปญหา 
ชุดกิจกรรมที่  2  การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก 
ชุดกิจกรรมที่  3  สรางงานหรือโครงงานอยางงาย 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  30  ขอ 
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การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                             
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  มีขั้นตอน  5  ขั้นตอน  ของซีล  (Seels,1990,  อางอิง
ใน วารินทร  รัศมีพรหม,2542, หนา  46)  ในการดําเนินการดังตอไปนี้ 

1.  การวิเคราะห  (Analysis) 
2.  การออกแบบ  (Design) 
3.  การพัฒนา  (Development) 
4.  การนําไปทดลองใช  (Implementation) 
5.  การประเมินผลและปรับปรุง  (Evaluate  and  Improve) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ประเมินความพึงพอใจ 
 สรางแบบวัดความพึงพอใจ 

แผนภาพที่  7  แสดงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 

ขั้นตอนที่  1  การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู  

วิเคราะหปญหา 
วิเคราะหผูเรียน 
วิเคราะหหลักสูตร 
วิเคราะหทรัพยากร 

ออกแบบหนวยการเรียนรู 
ออกแบบสื่อ 
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูตามแบบซิปปา 
ออกแบบการวัดและประเมินผล 

สรางชุดกิจกรรม 
 สรางแบบทดสอบ 
 สรางสื่อ เชน ใบความรู, ใบงาน 

ทดลองใช (Implementation) 
ทดลอง 1:1 
 ทดลองกลุมเล็ก 
 

ประเมินผล (Evaluation and Improve) 
ทดลองภาคสนามกับกลุมตัวอยาง  
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ออกแบบ (Design) 

พัฒนา(Development) 
 

วิเคราะห (Analysis) 

ผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ 

ขั้นตอนที่  2  ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน 

การพัฒนาชุดกิจกรรม 
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1.  ขั้นการวิเคราะห  (Analysis) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่  8  แสดงขั้นตอนการวิเคราะห 

1.1  วิเคราะหปญหา   
 ในการวิเคราะหปญหาคณะผูศึกษาคนควาศึกษาปญหาและความตองการในการ 

เรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่อง  การโปรแกรมเบื้องตน  เปนสาระวิชาเพิ่มเติม   
ตองเรียนตามที่ระบุไวในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ  และจาก
ประสบการณการทํางานเปนครูผูสอนของคณะผูศึกษาไดพบปญหาในการเรียนการสอนหลายเรื่อง  
และเรื่องที่เปนปญหามากที่สุดในปจจุบัน  คือ  นักเรียนขาดทักษะในการคิด  การแกปญหา           
การทํางาน  การอยูรวมกับผูอื่น  คณะผูศึกษาจึงสนใจในเรื่องของกระบวนการคิด  กระบวนการ
แกปญหา  และนําเทคโนโลยีเขามาเปนเครื่องมือในการชวยแกปญหา  นั่นก็คือใชโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  และโปรแกรมคอมพิวเตอรก็มีหลากหลาย  คณะผูศึกษาจึงไดทําการศึกษา
เอกสารหลักสูตรและคูมือตาง ๆ  จึงพบวาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับนักเรียน    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ซึ่งเปนวัยที่สามารถคิดในเรื่ององคประกอบตาง ๆ  เชิงนามธรรม          
ความนาจะเปน  การสรางจินตนาการและการคิดอยางมีเหตุผลได  (ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปญญาของเพียเจต  ) คือ  โปรแกรมภาษาโลโก  ซึ่งเปนโปรแกรมพื้นฐานของการเขียนโปรแกรม
หลาย ๆ  โปรแกรม  และเปนโปรแกรมที่สงเสริมในเรื่องของกระบวนการคิด  การแกปญหา         

ขั้นการวิเคราะห  
(Analysis) 

วิเคราะหหลักสูตร 

วิเคราะหทรัพยากร 

วิเคราะหผูเรียน 

วิเคราะหปญหา 
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การคนหาคําตอบที่ผูเรียนอยากรู  สรางความคิดแนวใหมใหเปนนักสํารวจ  คิดคน  สรางสรรคงาน
และสงเสริม  ความอยากรูอยากเห็น  อยากทดลองสิ่งแปลกใหม  นอกจากนี้ยังชวยสงเสริม
ความสามารถทาง  ดานวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  โดยสรางแนวคิดในการแกปญหาและ   
การพิสูจนแนวคิดนั้น สามารถนําไปใชกับสาขาวิชาอื่นได  เชน  ดนตรี  ภาษาศาสตร  ศิลปะ  
คณิตศาสตร  (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2546,หนา 18-19)  และ      
ในเรื่องของสื่อและอุปกรณในการเรียนรูของนักเรียน  จากการสํารวจสื่อและอุปกรณในการเรียน
วิชานี้  ตองมีการใชคอมพิวเตอร  ซึ่งโรงเรียนที่จะทําการทดลองใชงานวิจัยนี้มีความพรอมในเรื่อง
ของเครื่องคอมพิวเตอรในระดับหนึ่ง  คือมีจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการสอน         
จํานวน  20  เครื่อง  ในเรื่องของหนังสือเรียนที่จะใหนักเรียนไดเรียนและศึกษาคนควายังมีนอย    
หาซื้อไดยากเพราะเปนเนื้อหาที่ใหมที่สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
(สสวท.)  รวมกับกระทรวงศึกษาธิการผลิตขึ้น  ซึ่งยังไมขยายใชในวงกวาง  และในการจัดการเรียน 
การสอนนั้นแลวแตหลักสูตรของแตละโรงเรียนที่จะเลือกใช  ซึ่งปญหาในการจัดหาหนังสือเรียน  
และเรื่องของสังคมและเศรษฐกิจของชุมชน  สวนใหญมีฐานะคอนขางยากจน  จึงไมมีเงินในการซื้อ
หนังสือเรียน  จากปญหาดังกลาวคณะผูศึกษาจึงเห็นสมควรที่จะนําชุดกิจกรรมมาใชในการผลิตสื่อ  
ซึ่งเปนสื่อสิ่งพิมพ  เชน  ใบความรู  ใบงาน  บัตรกิจกรรม  ซึ่งเปนสื่อที่หางาย  ราคาไมแพง  และ
เหมาะสําหรับใหนักเรียนไดศึกษาอยางทั่วถึง  และสามารถยืมกลับไปอานและศึกษาที่บานได  
สวนใน    เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นพบปญหาวาครูใชเทคนิคการสอนสาธิตแลวให
นักเรียนปฏิบัติตาม  นักเรียนฝกปฏิบัติบางเล็กนอย  สวนใหญครูเปนผูบอกความรู  จึงทําให
นักเรียนเกิดความเบื่อหนาย  ไมสนใจเรียน  เพราะในบางเนื้อหาจะยากตอการเรียนรูนักเรียนจึง
เกิดการทอแท  และผูเรียนไมมีการปฏิสัมพันธกับคนอื่น  ทํางานอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรของ
ตนเอง  ไมสนใจสิ่งรอบขาง  ซึ่งเปนบรรยากาศที่ไมเหมาะกับการเรียนรู  คณะผูศึกษาจึงได
ทําการศึกษาหาวิธีการทําอยางไรจึงจะใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่  พัฒนาทั้งดานรางกาย  สังคม  
อารมณและสติปญญา  และสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ใหนักเรียนมีสวนรวม  เปนผูคิดเอง          
ทําเอง  โดยครูเปนเพียงผูอํานวยความสะดวก  ใหคําปรึกษาและแนะนํา  จึงศึกษาเอกสารเกี่ยวกับ
การเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ  ซึ่งมีรูปแบบการสอนรูปแบบหนึ่งที่นาสนใจและเปนสิ่ง
ทีค่นไทยคนพบ  และทดลองกับคนไทยแลวไดผลดี  ก็คือการสอนรูปแบบซิปปาของ            
อาจารย  ทิศนา  แขมมณี  ซึ่งเปนรูปแบบการสอนที่เนนใหนักเรียนไดทํากิจกรรมที่หลากหลายที่มี
ลักษณะใหผูเรียนไดเคลื่อนไหวทางกาย  ทางสติปญญา  ทางอารมณ และทางสังคมอยาง
เหมาะสมอันชวยใหผูเรียนตื่นตัว  (Active)  สามารถเรียนรูและรับรูไดอยางดี  ชวยใหผูเรียน 
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นําความรูไปใช  (Application)  ในชีวิตประจําวันได และจากการศึกษาเอกสารงานวิจัยตาง ๆ  
ที่เกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  ตามรูปแบบซิปปา  ทําใหผู เรียนเกิด
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง  จากการลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรม  มีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน  มีสวนรวมในการรู  สามารถทํางานเปนทีม  จากผล
ของการลงมือปฏิบัติสรางชิ้นงาน  ซึ่งการเรียนเรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  
นั้นตองเนนทักษะการฝกปฏิบัติ  การแกปญหา  กระบวนการคิด  กระบวนการกลุม  การมี
ปฏิสัมพันธกับผูอื่น และนําเอาความรูที่ไดรับไปใชในชีวิตประจําวันได  ผูวิจัยจึงเห็นวารูปแบบซิป
ปามีความเหมาะสมที่จะนํามาใชในชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร   เพราะจะชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูมากกวาปกติและ
สอดคลองกับการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญจากเหตุผลดังกลาวขางตนจึงเปนที่มาของ
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปาขึ้น 

1.2  วิเคราะหผูเรียน 
       ในการวิเคราะหผูเรียนคณะผูศึกษาคนควาศึกษาปญหาและความตองการผูเรียน

เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  วเิคราะหผูเรียนจากทักษะการใชคอมพิวเตอร  ในชั้น
ประถมศึกษาปที่  6  ที่ผานมา  นักเรียนสามารถใชงานคอมพิวเตอรไดในระดับหนึ่ง  นักเรียน    
สวนใหญมีสติปญญาอยูในระดับปานกลาง  ขาดทักษะการคิดวิเคราะห  คิดสังเคราะห  คิดมี
วิจารณญาณ  คิดสรางสรรค  จากผลการประเมินคุณภาพภายนอกของสํานักงานรับรองมาตรฐาน
และประเมินการศึกษา (สมศ.)  นักเรียนสวนใหญฐานะยากจนไมมีกําลังทรัพยเพียงพอกับการซื้อ
หนังสือโปรแกรมเบื้องตน  จากประสบการณในการสอนในเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน  
นักเรียนไมมีหนังสือประกอบการเรียน  เนื่องจากหาซื้อไดยากตามทองตลาด เปนหนังสือที่สถาบัน
สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  รวมกับกระทรวงศึกษาธิการผลิตขึ้น  ใชเฉพาะบาง
โรงเรียนที่มีหลักสูตรการเรียนรูเพิ่มเติม  ในสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  หรือโรงเรียนที่ที่มีหลักสูตร
ที่เนนใหนักเรียนไดฝกกระบวนการดานการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  จึงหาซื้อไดยาก 

1.3  วิเคราะหหลักสูตร   
ในการวิเคราะหหลักสูตรคณะผูศึกษาคนควาไดศึกษาจุดมุงหมายของหลักสูตร 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน  หลักสูตรแกนกลางที่มีลักษณะเปนกรอบแนวทางในการจัดการศึกษาเพื่อ
พัฒนา  คุณภาพของผูเรียนใหเปนไปตามจุดมุงหมายของหลักสูตร  คุณภาพผูเรียน  คุณลักษณะ        
อันพึงประสงคของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที่  3  ของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
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สาระที่  4  ใน  5  สาระของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยคัดเลือกเนื้อหา    
ซึ่งมีขั้นตอนการวิเคราะหหลักสูตรดังนี้ 
     1.3.1  วิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู 

  1.3.2  วิเคราะหสาระการเรียนรู 
  1.3.3  วิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  1.3.4  วิเคราะหหนวยการเรียนรู 
  1.3.5  วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู 
คณะผูศึกษาคนควาไดศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ 

เทคโนโลยี  จากประสบการณผูศึกษาคนควา  ไดทําการสอนในรายวิชาการโปรแกรมเบื้องตน   
เปนเนื้อหาที่ฝกการเขียนโปรแกรมภาษาโลโก  ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใชเปนเครื่องมือในการแกปญหา  
เปนพื้นฐานการเขียนโปแกรมควบคุมหุนยนต  ผูเขียนโปรแกรมจะสามารถคนหาคําตอบที่ตนเอง
อยากรู ซึ่งทําใหมีการพัฒนาความคิดอยางมีเหตุผล มีหลักการ มีความคิดตอเนื่อง  ความคิด
สรางสรรค  สรางความคิดแนวใหมใหเปนนักสํารวจ  คิดคน  สรางสรรคงานและสงเสริมความ
อยากรูอยากเห็น  อยากทดลองสิ่งแปลกใหม  นอกจากนี้ยังชวยสงเสริมความสามารถทางดาน
วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร โดยสรางแนวคิดในการแกปญหาและการพิสูจนแนวคิดนั้น สามารถ
นําไปใชกับสาขาวิชาอื่นได  เชน  ดนตรี  ภาษาศาสตร ศิลปะ คณิตศาสตร (สถาบันสงเสริม      
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2546,  หนา 18-19)  ซึ่งเหมาะกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน 

1.4  วิเคราะหทรัพยากร   
            ในการวิเคราะหทรัพยากรคณะผูศึกษาคนควาไดศึกษาทรัพยากรของโรงเรียนชุมชน 
ยอดแกงสงเคราะห  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ  เขต  3  มีจํานวนเครื่อง
คอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการสอน  จํานวน  20  เครื่อง  ซึ่งระบบอินเทอรเน็ต  ใชสัญญาณ
ดาวเทียม  (IP Star)  ถาใชเครื่องพรอมกันหมด  จะทําใหเขาถึงขอมูลชา เครื่องแมขายก็มีปญหา
บอย  จึงใชการสอนบทเรียนทางเครือขายไดไมดีเทาที่ควร  สวนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สื่อ
อิเล็กทรอนิกส  ตาง ๆ  การทํางานของเครื่องคอนขางชาเพราะหนวยความจํานอย  คณะผูศึกษาได
วิเคราะหจากขอมูลเบื้องตน  จึงเห็นวาชุดกิจกรรมการเรียนรูที่ใชโปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด  
ไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท  และใชสื่อสิ่งพิมพนาจะเหมาะสมกับสภาพบริบทของโรงเรียนที่ยังมี
สื่ออุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่ไมพรอมใชงาน   
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2.  ขั้นการออกแบบ  (Design) 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1  ตามแบบซิปปา  มีขั้นตอน        
การออกแบบดังนี้ 

1.  ออกแบบหนวยการเรียนรู 
2.  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
3.  ออกแบบชุดกิจกรรม 
4.  ออกแบบใบความรู 
5.  ออกแบบใบงาน 
6.  ออกแบบแบบทดสอบ 
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2.1  การออกแบบหนวยการเรียนรู 

การออกแบบหนวยการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   สาระที่  4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่อง การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 
 
1. การกําหนดเปาหมายการเรียนรู  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 
หัวเรื่อง  /  Theme  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  เวลา  18  ชั่วโมง 
Core concept 

1.  เขาใจวิธีการแกปญหาและการโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก 
2.  สามารถจัดทําชิ้นงานหรือโครงงานอยางงาย ที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศชวยอยาง
มีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  
 
 
 

แผนภาพที่  9  ภาพรวม (Big Idea)  การออกแบบหนวยการเรียนรู   
                       เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 

 

การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก 

โครงงานอยางงาย 

การแกปญหา 

รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 

การสรางเสียงดนตรี และ
ภาพเคลื่อนไหว 

การแกปญหาดวย
โปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร 
 

กระบวนการแกปญหา 

การจําลองความคิดเปน
ขอความและผังงาน 

คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก 

คําสั่งวนซ้ํา  ตัวแปรและ
กระบวนความ 
 

การสรางชิ้นงานตามจินตนาการ 

สรางงานหรือ 
โครงงานอยางงาย 
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มาตรฐานการเรียนรูที่เปนเปาหมาย 
มาตรฐาน  ง 4.1  เขาใจ  เห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล  การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 

มาตรฐาน ง 4.1  (5)  เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

มาตรฐาน ง 4.1  (9)  ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการหรือ
งานที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกรับผิดชอบ 
 

มาตรฐานการเรียนรูที่เกี่ยวของ 
มาตรฐาน ง 1.2  มีทักษะ  กระบวนการทํางาน การจัดการ  การทํางานกลุม  การแสวงหา

ความรู  สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 
มาตรฐาน ง 4.1  (7)  คนหาขอมูล  ความรูและติดตอสื่อสารผานคอมพิวเตอรหรือ

เครือขายคอมพิวเตอร 
มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา 
มาตรฐาน ค 6.4  มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง  ๆ  ทางคณิตศาสตรและ

เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอื่น  ๆ  ได 
มาตรฐาน ศ 1.1  สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ  ความคิดริเริ่มสรางสรรค    

และวิเคราะห  วิพากษวิจารณคุณคางานทัศนศิลป  ถายทอด  ความรูสึก  ความคิด  ตอศิลปะ             
อยางชื่นชม และประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 

มาตรฐาน ศ 2.1  เขาใจและแสดงออกทางดนตรีอยางสรางสรรค  วิเคราะหวิพากษ  
วิจารณ  คุณคาถายทอดความรูสึก  ความคิดตอดนตรีอยางอิสระ  ชื่นชม  และประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวัน 

มาตรฐาน ท 2.1  ใชกระบวนการเขียน  เขียนสื่อสาร  เขียนเรียงความ  ยอความ  และ
เขียนเรื่องราวในรูปแบบตาง  ๆ  เขียนรายงานขอมูล  สารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควา
อยางมีประสิทธิภาพ 
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เปาหมายการเรียนรู 
1.  จิตพิสัย  และคุณลักษณะอันพึงประสงค  (Disposition Standard) 
เห็นคุณคาและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีความขยันและอดทนในการ 

แกปญหา  ใฝรูใฝเรียน  รับผิดชอบ  ตรงตอเวลา  รูจักการทํางานเปนกลุม  ยอมรับฟงความคิดเห็น
ของผูอื่นและมีจิตสํานึกที่ดีในการใชงานคอมพิวเตอร 

2.  ความรูและทักษะเฉพาะวิชา  (Subject - specific Standards) 
2.1  อธิบายหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศได 
2.2  ดําเนินการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศได 
2.3  บอกหนาที่ของคําสั่งภาษาที่ใชแกปญหาที่จําเปนได 
2.4  ใชโปรแกรมพื้นฐานในการแกปญหาอยางงายได 
2.5  สามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศชวยในการจัดทําชิ้นงานหรือโครงงานอยางงาย

โดยมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 

ความรูทักษะวิชาที่เกี่ยวของ 
วิชาคณิตศาสตร 

  สามารถนําความรูทางคณิตศาสตร  เกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิต  เสนตรง  มุม  คณิตศิลปมา
ประยุกตใชในการสรางภาพตามจินตนาการโปรแกรมภาษาโลโกได 

วิชาศิลปะ – ดนตรี 
  สามารถนําความรูเรื่องศิลปะและดนตรี  สรางสรรคงานตามจินตนาการ  ความคิดริเริ่ม
สรางสรรค และวิเคราะห วิพากษวิจารณคุณคางาน  ถายทอด  ความรูสึก  ความคิด  ตอศิลปะ
อยางชื่นชม  และประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 

วิชาภาษาไทย 
สามารถศึกษาคนควา  เขียนรายงาน  เขียนผังความคิด  เขียนสื่อสาร  นําเสนอขอมูล  

และเขียนเรื่องราวในรูปแบบตาง  ๆ  เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควา
ได 

3.  ทักษะครอมวิชา  (Trans – Disciplinary skill Standards) 
3.1  การเขียนสรุปความรูจากการเรียน  การปฏิบัติกิจกรรม 
3.2  การนําเสนอขอมูล  จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
3.3  ทักษะการทํางานกลุม  ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน 
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2.2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนตามแบบซิปปา 
 
ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนตามแบบซิปปา 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ  เวลา 
(ชม.) 

ชุดกิจกรรมที่ 1  
การแกปญหา 
แผนการเรียนรูที่ 1   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม    
       1) ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหา
คําตอบจากกิจกรรม   คิดวันละนิด  จิตแจมใส 
เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของ
นักเรียน 
       2)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ 
เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง จุดประสงค
การเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผล
ประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
       3)  ใหนักเรียนทุกคนเขียนปญหาของ
ตนเองที่เคยพบหรือประสบมา จํานวน  1  
ปญหา  พรอมทั้งวิธีการแกปญหานั้น   
       4)  แบงนักเรียนเปนกลุม  กลุมละ  3 – 5  
คน  (คละเกง  ปานกลาง  ออน)  ใหนักเรียน
เลาประสบการณการแกปญหาแลกเปลี่ยนกัน 
แลวคัดเลือกเรื่องที่คิดวาดีที่สุด  จํานวน  1  
เรื่อง  นําเสนอหนาชั้นเรียน 
ขั้นที่  2 – 3  การแสวงหาความรูใหม/
การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
       1)  แบงนักเรียนเปนกลุม  ๆ ละ  3-5  คน 
(กลุมเดิม)  แจกบัตรงานดังนี้ 
-แจกบัตรงานที่  1  ใหกลุมที่  1  และกลุมที่  4 
-แจกบัตรงานที่  2  ใหกลุมที่  2  และกลุมที่  5 

บัตรกิจกรรมที่ 1-5 
ใบงานที่  1.1 
เกมปริศนา
แกปญหา 
   
บัตรงานที่  1- 3   
ใบความรูที่  1.1 
กระบวนการ
แกปญหา 
     
ใบงานที่  1.2  
ปญหามีทางแก   

 
2 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

ชุดกิจกรรมที่ 1             
การแกปญหา 
แผนการเรียนรูที่ 1         
การแกปญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-  แจกบัตรงานที่  3  ใหกลุมที่  3  และกลุมที่  6 
      2)  กําหนดใหสมาชิกของแตละกลุมใชเวลา
ในการแกปญหาบัตรงานที่ไดรับ  บัตรงานละ  5  
นาที  แลวบันทึกผล พรอมลําดับขั้นตอนการ
แกปญหาในใบงานเกมปริศนาการแกปญหา 
      3)  เมื่อหมดเวลาใหแตละกลุมสงบัตรงาน
ใหกลุมถัดไป โดยจะเวียนใหครบทุกกลุม แตละ
กลุมจะไดทําบัตรงานครบทั้ง  3  บัตรงาน 
      4)  สุมกลุมออกนําเสนอหนาชั้นเรียน กลุม
ละ  1  บัตรงาน  ถามีกลุมใดมีวิธีการแกปญหาที่
แตกตางจากที่นําเสนอไปใหออกนําเสนอวิธีการ
แกปญหานั้น 
ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความ
เขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 
      5)  ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่
1.2 เรื่อง  กระบวนการแกปญหาทุกคน
แลกเปลี่ยนและเสนอความคิดเห็นรวมกัน
เกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา 
      6)  นักเรียนทําแตละกลุมทําใบงานที่  1.2  
ปญหามีทางแก 
      7)  ใหแตละกลุมนําเสนอหนาชั้นเรียน และ
ครูใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
      8)  ใหนักเรียนสรุปความรูและขอคิดเห็นที่ได
จากการทํากิจกรรมการแกปญหาลงในแบบสรุป
ความรู 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

ชุดกิจกรรมที่ 1             
การแกปญหา 
แผนการเรียนรูที่ 1         
การแกปญหา 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 6 – 7  การปฏิบัติ และ/หรือ 
การแสดงผลงาน/ การประยุกตใช
ความรู  
      9)  ใหนักเรียนนําเสนอผลงานของ
แตละกลุมบนปายนิเทศหนาหองเรียน
ใครมีขอเสนอแนะ ขอคิดดี  หรือจะชื่น
ชมผลงานเพื่อน  ๆ  ใหเขียนขอคิดเห็น
ลงในชิ้นงานตรงชองความคิดเห็นของ
เพื่อนๆ 
      10)  นักเรยีนทําแบบฝกหัดหลัง
เรียน  จํานวน  10  ขอ 

 
 
 
 
 
 

 

แผนการเรียนรูที่ 2          
การเขียนลําดับ
ขั้นตอนจําลอง
ความคิดเปนผัง
งาน          
 

ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม    
      1)  ฝกกระบวนการคิดใหนักเรียน
หาคําตอบจากกิจกรรม  คิดวันละนิด             
จิตแจมใส เพื่อเราความสนใจและฝก
กระบวนการคิดของนักเรียน 
      2)  ทบทวนความรูเรื่องกระบวนการ
แกปญหา จากคราวที่แลวโดยสุม
นักเรียนออกมาเลาปญหาที่พบใน
ชีวิตประจําวันทั้งที่เปนเรื่องใกลตัวและ
เรื่องที่เกิดขึ้นในสังคม พรอมทั้งวิธีการ
และ ขั้นตอนการแกปญหาอยางเปน
ลําดับขั้นตอน  
ขั้นที่  2 – 3  การแสวงหาความรู
ใหม/การศึกษาทําความเขาใจ
ขอมูล/ความรูเชื่อมโยงความรูใหม
กับความรูเดิม 

-ใบงานที่  2.1  เครื่องมือ
จําลองความคิด แบบที่  1 
-ใบงานที่  2.2  เครื่องมือ
จําลองความคิด  แบบที่  2 
-ใบงานที่  2.3  เครื่องมือ
จําลองความคิด  แบบที่  3 
-ใบงานที่  2.4  เครื่องมือ
จําลองความคิด  แบบที่  4 
-ใบงานที่  2.5  เครื่องมือ
จําลองความคิด  แบบที่  5 
-ใบงานที่  2.6  โครงสราง
ควบคุม 
-ใบงานที่  2.7  ระดมสมอง
ประลองความคิด 
 

2 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ  เวลา 
(ชม.) 

ชุดกิจกรรมที่ 1  
การแกปญหา 
แผนการเรียนรูที่ 2          
การเขียนลําดับ
ขั้นตอนจําลอง
ความคิดเปนผัง
งาน          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1)  แบงนักเรียนออกกลุม  (กลุมเดิม คละเกง  ปาน
กลาง  ออน)   ใหเปนกลุม ผูเชี่ยวชาญ  ศึกษาใบ
ความรูที่2.1-2.5 
โดยจับฉลากกลุมละ  1  หัวขอ  ใหศึกษาขอมูลจาก
ใบความรูและสืบคนขอมูลเพิ่มเติมจากอินเทอรเน็ต   
2)  ใหแตละกลุมนําเสนอหนาชั้นเรียน  โดยจัดทํา
เปนไฟล  Power point  นําเสนอกลุมละ  8-10 นาที   
ขั้นที่  4 -5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจ
กับกลุม /การสรุปและจัดระเบียบความรู 
3)  แบงกลุมใหมใหนักเรียน โดยใหผูเชี่ยวชาญใน
แตละเรื่องจับกลุมกันไมใหซ้ํากลุมเดิมจะไดกลุมละ 
3-5  คน จํานวน 6 กลุม   
4)  นักเรียนทําใบงานที่  2.1 – 2.5  ของแตละบุคคล  
ถาไมเขาใจใหถามผูเชี่ยวชาญแตละเรื่องภายใน
กลุม   
5)  ใบงานที่  2.6 – 2.7  เปนใบงานของกลุม ทุกคน
ภายในกลุมชวยกันระดมความคิด   
6)  สุมตัวแทนแตละกลุมนําเสนอใบงานที่  2.1 – 
2.7   7)  นักเรียนชวยกันสรุปความรูลงในแบบสรุป
ความรู   
ขั้นที่ 6-7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผล
งาน  /  การประยุกตใชความรู  
8)  คัดเลือกผลงานติดปายนิเทศหนาชั้นเรียน  
นักเรียนรวมชื่นชมผลงานของตนเองและ เพื่อน ๆ  
      9)  นักเรียนทําแบบฝกหัด  จํานวน  10 ขอ 
 

-ใบความรูที่   2.1  
การจําลอง
ความคิดเปน
ขอความ 
-ใบความรูที่   2.2  
การจําลอง
ความคิดเปนผัง
งาน 
-ใบความรูที่  2.3  
โครงสรางควบคุม  
(แบบลําดับ) 
- ใบความรูที่  2.4  
โครงสรางควบคุม  
(แบบมีทางเลือก) 
- ใบความรูที่  2.5  
โครงสรางควบคุม  
(แบบทําซ้ํา) 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ  เวลา 
(ชม.) 

 
 
ชุดกิจกรรมที่ 2    
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก 
แผนการเรียนรูที่ 3          
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก (คําสั่ง
พื้นฐานโปรแกรม
ภาษาโลโก) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม   
      1)  ฝกกระบวนการคิด : ใหนักเรียนหา
คําตอบจากกิจกรรม คิดวันละนิด  จิตแจมใส 
เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของ
นักเรียน 
      2)  แจง  หรือ  ชี้แจง  ทําความเขาใจ
เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงค
การเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผล
ประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
      3)  ทบทวนความรูในการเขียนขอความ
เปนผังงาน  และกระบวนการแกปญหา 
ขั้นที่  2-3  การแสวงหาความรูใหม/
การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
      3)  แบงกลุมนักเรียนเปนกลุมละ  2  คน 
จัดใหนั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอร กลุมละ 1 
เครือ่ง 
      4)  ใหสมาชิกแตละกลุมชวยกันทําใบงาน
ที่  3.1  เรื่อง  การคิด  วิเคราะห  และวางแผน 
      5)  ใหสองกลุมที่นั่งติดกันจับคู  เปนกลุม
ละ  4  คน  โดยนําใบงานของกลุม  2  คน   
มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผลการทํางานของ
แตละกลุม  และพยายามชวยกันหาขอสรุป
แกไขเพิ่มเติมขั้นตอนการปฏิบัติใหสมบูรณ  
เพื่อนําสงผลงานของกลุม  4  คน  กลุมละ  1  
ใบงาน 

 
 
-ใบงานที่  3.1  
การคิด วิเคราะห 
และวางแผน 
  
- ใบงานที่  3.2  
รูจักกับหนาตาง
โปรแกรมโลโก 
  
-ใบงานที่  3.3  
คําสั่งพื้นฐาน
โปรแกรมโลโก 
  
- ใบงานที่  3.4  
สรางรูปสวยดวย
โปรแกรมโลโก 
   
- ใบงานที่  3.5  
สรางรูปสวยดวย
จิตนาการ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

3 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

ชุดกิจกรรมที่ 2    
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก 
แผนการเรียนรูที่ 3          
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก (คําสั่ง
พื้นฐานโปรแกรม
ภาษาโลโก) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่  4 -5   การแลกเปลี่ยนความรูความ
เขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 
      6)  ใหนักเรียนกลุม 2 คน เปดเครื่อง
คอมพิวเตอร 
      7)  ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรู
ที่  3.1  เรื่องการเขาออกโปรแกรมโลโก  
      8)  ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่  3.2  
เรื่อง รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก แลวใหทํา   
ใบงานที่  3.2  เรื่อง  รูจักกับหนาตาง
โปรแกรมโลโก 
      9)  สุมกลุมออกนําเสนอผลการปฏิบัติงาน
ตาม  ใบงานที่  3.1  และ ใบงานที่  3.2  ขอ
ยอยละ  1  กลุม สมาชิกกลุมอื่นรวมแสดง
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
      10)  ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่  3.3  
เรื่องคําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก  ใบความรูที่  
3.4  เรื่อง  สีสวยดวยโลโก  แลวปฏิบัติตามใบ
งานที่  3.3  และ ใบงานที่  3.4  
      11)  ใหนักเรียนอาสาออกนําเสนอผลงาน
ของตนจากใบงานที่  3.3  และ  3.4  
      12)  นักเรียนใชโปรแกรมภาษาโลโก
ออกแบบชิ้นงานตามจินตนาการในใบงานที่  
3.5  จํานวน  1  ชิ้นงาน    
      13)  นักเรียนสรุปความรูที่ไดจากการทํา
กิจกรรมลงแบบสรุปความรู 

 
-ใบความรูที่  3.1  
เขา – ออก
โปรแกรมโลโก 
-ใบความรูที่  3.2  
รูจักกับหนาตาง
โปรแกรมโลโก 
- ใบความรูที่  3.3  
คําสั่งพื้นฐาน
โปรแกรมโลโก 
-ใบความรูที่  3.4  
สีสวยดวยโลโก 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สือ่/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

 
 
ชุดกิจกรรมที่ 2    
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก 
 

ขั้นที่  6–7  การปฏิบัติ  และ/หรือ  การ
แสดงผลงาน/ การประยุกตใชความรู 
      14)  นักเรียนนําผลงานนําเสนอทางเครื่อง
ฉายโปรเจคเตอรหนาชั้นเรียน  พรอมอธิบายถึง 
แนวคิดหรือแรงบันดาลใจในการสรางชิ้นงาน 
      15)  นําผลงานติดปายนิเทศ  ครูและ
นักเรียนเขียนขอคิดเห็นลงในชองขอคิดเห็น
เพื่อนและครูในใบชิ้นงานของนักเรียน  พรอมทั้ง
ใหนักเรียนนํากลับไปใหผูปกครองประเมินและ  
ลงความคิดเห็นในชิ้นงานดวย 
      16)  นักเรียนทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  
จํานวน  10  ขอ 

 
 
 
 
 
 
 

 

แผนการเรียนรูที่  4 
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก 
(คําสั่งวนซ้ํา  และ
กระบวนความ) 

ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม   
      1)  ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหา
คําตอบจากกิจกรรม  คิดวันละนิด  จิตแจมใส 
เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของ
นักเรียน 
      2)  แจง  หรือ  ชี้แจง  ทําความเขาใจ
เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงค
การเรียนรู สาระการเรียนรู  และการวัดผล
ประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
      3)  ใหนักเรียนแตละกลุม  (กลุมเดิมคละ
ความสามารถ)  แลกเปลี่ยนเรียนรู  และแสดง
ความคดิเห็นในผลงานของตนเองและเพื่อน  ๆ  
จากการทํากิจกรรมคราวที่แลว  ในเรื่องของ 
คําสั่งพื้นฐานในโปรแกรมโลโก 

 
-ใบงานที่  4.1  
คําสั่งวนซ้ํา   
- ใบงานที่  4.2  
กระบวนความ   
- ใบงานที่  4.3  
การใชคําสั่งวนซ้ํา
และกระบวน
ความการวาดรูป  
- ใบความรูที่ 4.1
คําสั่งวนซ้ํา 
- ใบความรูที่  4.2
กระบวนความ 
 

 
3 



 98 

ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

 
 
 
 
 
 
 
 
ชุดกิจกรรมที่ 2    
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก 
แผนการเรียนรูที่ 4           
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก  
(คําสั่งวนซ้ํา  และ
กระบวนความ) 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่  2 -3  การแสวงหาความรูใหม /
การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู 
และเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
      4)  นักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิม)  ศึกษา
ใบความรูที่  4.1 – 4.2  
      5)  แลวทํากิจกรรมตามใบงานที่  4.1-4.3   
เพื่อศึกษาการทํางานของคําสั่งวนซ้ําและ
กระบวนความ 
 ขั้นที่  4 -5  การแลกเปลี่ยนความรูความ
เขาใจกับกลุม /การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 
      6)  นักเรียนอภิปรายผลเปนกลุมถึงเรื่อง
ของ การวนซ้ํา  กระบวนความ โดยอธิบาย
ตามความเขาใจ พรอมทั้งยกตัวอยางและ
ประโยชน 
      7)  แตละกลุมสงตัวแทนนําเสนอผลการ
อภิปรายของแตละกลุม  
      8)  นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดรับและ
รวมกันสรางสรรคชิ้นงานที่แสดงถึงความรู
ความเขาใจในเรื่อง  คําสั่งวนซ้ําและกระบวน
ความ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 

 

 



 99 

ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

 

ขั้นที่ 6-7  การปฏิบัติ และ/หรือ การ
แสดงผลงาน / การประยุกตใชความรู 
      9)  นักเรียนแตละกลุมสรางชิ้นงานตาม
จินตนาการที่ประกอบดวยคําสั่งวนซ้ําและ
กระบวนความ พรอมทั้งใหเขียนแรงบัลดาลใจ
ที่ทําภาพนี้ขึ้นมา  และพรอมทั้งอธิบาย
ขั้นตอนการสรางภาพดวยคําสั่งโลโก 
      10)  นําเสนอชิ้นงานทางปายนิเทศหนา
ชั้นเรียน  
      11)  นักเรียนทุกคนรวมโหวดใหคะแนน
ภาพที่ประทับใจ  จากการนําเสนอชิ้นงาน  
จํานวน  3  ชิ้นงาน  จัดลําดับ  1,2   
และ 3  พรอมรับรางวัล 
      12)  ทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม 
จํานวน  5  ขอ 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

แผนการเรียนรูที่ 5           
การโปรแกรม
เบื้องตนดวย
ภาษาโลโก            
(การสราง
เสียงดนตรี และ
ภาพเคลื่อนไหว) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม   
1)  ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหาคําตอบจาก
กิจกรรม คิดวันละนิด จิตแจมใส เพื่อเราความสนใจ
และฝกกระบวนการคิดของนักเรียน 
2)  แจง  หรือ  ชี้แจง  ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผล
การเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงคการเรียนรู  สาระ
การเรียนรู  และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียน
ทราบ 
3)  นักเรียนทบทวนความรูเรื่อง  คําสั่งวนซ้ํา และ
กระบวนความ 
ขั้นที่  2-3   การแสวงหาความรูใหม /การศึกษา
ทําความเขาใจขอมูล/ความรู และเชื่อมโยง
ความรูใหมกับความรูเดิม 
4)  นักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิม  คละ
ความสามารถ)  ศึกษาใบความรูที่  5.1  การสราง
เสียงดนตรีและทําใบงานที่  5.1 – 5.2  การสราง
เสียงดนตรี  โดยกอนที่จะทําใบงานที่  5.1  ให
ออกไปรับชุดลําโพง  กลุมละ 1  ชุด   
5)  ศึกษาใบความรูที่  5.2  การสรางภาพเคลื่อนไหว 
และทําใบงานที่  5.3 
6)  นักเรียนสังเกตการณทํางานของโปรแกรมตาม
ใบงานที่  5.1- 5.3   
บันทึกสิ่งที่เกิดขึ้นใน ใบงาน 
ขั้นที่  4-5 การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจ
กับกลุม/ 
การสรุปและจัดระเบียบความรู 
      7)  นักเรียนแตละกลุมสรางงานตาม 

-ใบงานที่  5.1  
การสราง
เสียงดนตรี   
-ใบงานที่  5.2  
การสราง
เสียงดนตรี  (2)
  
-  ใบงานที่  5.3  
การสราง
ภาพเคลื่อนไหว   
-  ใบงานที่  5.4  
การสรางภาพ 
เคลื่อนไหว  (2)
  
-  ใบงานที่  5.5  
การสรางชั้นงาน
ตามจินตนาการ 
- ใบความรูที่  
5.1  การสราง
เสียงดนตรี 
- ใบความรูที่  
5.2  การสราง
ภาพเคลื่อนไหว 
-ลําโพงสําหรับ
ฟงเสียงดนตรี   
 

3 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกรณ เวลา 
(ชม.) 

 จินตนาการในใบงานที่  5.5  ตามความสนใจ 
และความถนัดในเรื่องภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงดนตรี อยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยางก็ได 
      8)  นักเรียนสรุปหลักการเขียนโปรแกรมสราง
เสียงดนตรีและภาพเคลื่อนไหว  ลงในแบบสรุป
ความรู   
ขั้นที่ 6-7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผล
งาน/การประยุกตใชความรู 
      9)  นักเรียนนําเสนอชิ้นงานตามจินตนาการ 
ออกทางเครื่องฉายโปรเจคเตอรนักเรียนและครู
ชวยกันประเมิน  จุดเดน   
จุดดอย  ของชิ้นงาน   
  10)  ทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  5  ขอ 

   

ชุดกิจกรรมที่  3 
การสรางชิ้นงาน
หรือโครงงาน
อยางงาย 
แผนการเรียนรูที่ 6           
การสรางชิ้นงาน
หรือโครงงาน 
อยางงาย 
 
 
 
 
 

ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม   
      1)  ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหา
คําตอบจากกิจกรรม คิดวันละนิด  จิตแจมใส เพื่อ
เราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของนักเรียน 
      2)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผล
การเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงคการเรียนรู  สาระ
การเรียนรู  และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียน
ทราบ 
      3)  ทบทวนความรูจากการทํากิจกรรมคราวที่
แลว  เรื่องการสรางเสียงดนตรี  ภาพเคลื่อนไหว  
และทบทวน ความรูจากการเรียนเรื่องการ
แกปญหา  การเขียนผังงาน  คําสั่งพื้นฐาน  โลโก   

 
-บัตรการสราง
ชิ้นงานหรือ
โครงงาน  
- ใบความรูที่  6.1  
โครงงานการ
โปรแกรมเบื้องตน 
- ใบความรูที่  6.2  
แนวทางการทํา
โครงงานอยางงาย 
- บัตรกิจกรรม 
 
 

5 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สื่อ/อุปกณ เวลา 
(ชม.) 

ชุดกิจกรรมที่  3 
การสรางชิ้นงาน
หรือโครงงาน
อยางงาย 
 
แผนการเรียนรูที่ 6           
การสรางชิ้นงาน
หรือโครงงาน 
อยางงาย 
 

คําสั่งวนซ้ําและกระบวนความ  เพื่อใหนักเรียน
นําความรูมาประยุกตใชในการสรางชิ้นงานหรือ
โครงงาน 
ขั้นที่  2 – 3  การแสวงหาความรูใหม/
การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
      3)  แบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุม  กลุมละ  3 
– 5  คน  คละความสามารถ  ( เกง  ปานกลาง  
ออน)  
      4)  ใหผูเรียนศึกษาใบความรูที่  6.1-6.2   
      5)  ครูผูสอนแจกบัตรสรางชิ้นงานหรือ
โครงงานใหผูเรียนแตละกลุม เพื่อใหผูเรียน
ประชุมและสรุปผลของแนวทางการพัฒนา
โปรแกรมของกลุม 
ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความ
เขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 
      6)  นักเรียนแตละกลุมชวยกันวางแผนและ
ออกแบบแนวคิดในการสรางชิ้นงาน 
      7)  ขั้นศึกษาทดลองปฏิบัติการสรางชิ้นงาน
ตามแผน ดวยโปรแกรมภาษาโลโก 
      8)  แตละกลุมรวมกันสรุปและวางแผน
นําเสนอผลงาน 
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ตารางที่  2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  (ตอ) 
 

ชุดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูรูปแบบซิปปา  สือ่/อุปกณ เวลา 
(ชม.) 

ชุดกิจกรรมที่  3 
การสรางชิ้นงาน
หรือโครงงาน
อยางงาย 
 
แผนการเรียนรูที่ 6           
การสรางชิ้นงาน
หรือโครงงาน 
อยางงาย 
 

ขั้นที่ 6-7  การปฏิบัติ และ/หรือ การ
แสดงผลงาน / การประยุกตใชความรู 
      1)  แตละกลุมนําเสนอผลงานผานเครื่อง
ฉายโปรเจคเตอร  โดยเสนอแนวคิด  แรง
บันดาลใจในการสรางภาพ  และอธิบาย
ขั้นตอนการสรางภาพ ดวยคําสั่งโลโก และนํา
ผลงานที่ไดติดปายนิเทศจัดนิทรรศการ 
       2)  การใชความรูดานศิลปะ,ดนตร,ี 
ภาษาไทย,คณิตศาสตรมาใชกับการสราง
ชิ้นงาน  นําเสนอและจัดนิทรรศการ 

 
 
 
 

 

 
2.3  ออกแบบชุดกิจกรรม 

3.1  ชุดกิจกรรมที่  1  การแกปญหา        จํานวน  4  ชั่วโมง 
3.2  ชุดกิจกรรมที่  2  การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก  จํานวน  9  ชั่วโมง 
3.3  ชุดกิจกรรมที่  3  สรางงานหรือโครงงานอยางงาย    จํานวน  5  ชั่วโมง 

2.4  ออกแบบใบความรู 
  ใบความรูที่  1.1  กระบวนการแกปญหา   

ใบความรูที่  2.1  การจําลองความคิดเปนขอความ 
ใบความรูที่  2.2  การจําลองความคิดเปนผังงาน 
ใบความรูที่  2.3  โครงสรางควบคุม  (แบบลําดับ) 
ใบความรูที่  2.4  โครงสรางควบคุม  (แบบมีทางเลือก) 
ใบความรูที่  2.5  โครงสรางควบคุม  (แบบทําซ้ํา) 
ใบความรูที่  3.1  เขา–ออกโปรแกรมโลโก 
ใบความรูที่  3.2  รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 
ใบความรูที่  3.3  คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก 
ใบความรูที่  3.4  สีสวยดวยโลโก 
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ใบความรูที่  4.1  คําสั่งวนซ้ํา 
ใบความรูที่  4.2  กระบวนความ 
ใบความรูที่  5.1  การสรางเสียงดนตรี 
ใบความรูที่  5.2  การสรางภาพเคลื่อนไหว 
ใบความรูที่  6.1  โครงงานการโปรแกรมเบื้องตน 
ใบความรูที่  6.2  แนวทางการทําโครงงานอยางงาย 

2.5  ออกแบบใบงาน 
ใบงานที่  1.1  เกมปริศนาแกปญหา 
ใบงานที่  1.2  ปญหามีทางแก 
ใบงานที่  2.1  เครื่องมือจําลองความคิด แบบที่  1 
ใบงานที่  2.2  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  2 
ใบงานที่  2.3  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  3 
ใบงานที่  2.4  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  4 
ใบงานที่  2.5  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  5 
ใบงานที่  2.6  โครงสรางควบคุม 
ใบงานที่  3.1  การคิด วิเคราะห และวางแผน 
ใบงานที่  3.2  รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 
ใบงานที่  3.3  คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก  
ใบงานที่  3.4  สรางรูปสวยดวยโปรแกรมโลโก 
ใบงานที่  3.5  สรางรูปสวยดวยจิตนาการ 
ใบงานที่  4.1  คําสั่งวนซ้ํา 
ใบงานที่  4.2  กระบวนความ 
ใบงานที ่ 4.3  การใชคําสั่งวนซ้ําและกระบวนความการวาดรูป 
ใบงานที่  5.1  การสรางเสียงดนตรี   
ใบงานที่  5.2  การสรางเสียงดนตรี  (2) 
ใบงานที่  5.3  การสรางภาพเคลื่อนไหว   
ใบงานที่  5.4  การสรางชิ้นงานตามจินตนาการ 

2.6  ออกแบบแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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3.  ขั้นการพัฒนา  (Development) 
    3.1  สรางชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่องการแกปญหาดวยโปรแกรม 
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ตามแบบซิปปา 

เปนชุดกิจกรรมที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดฝกทักษะกระบวนการคิด การแกปญหา 
การมีปฏิสัมพันธ  การทํางานเปนกลุม  แสดงความพึงพอใจระหวางผูเรียนกับผูเรียน  และผูเรียน
กับครูผูสอน  ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา  เครื่องมือในการแกปญหา การคิด 
วิเคราะหและวางแผนดวยโปรแกรมโลโก  ซึ่งมีรายละเอียดและขั้นตอนในการสรางชุดกิจกรรม  
แบงออกเปน  3  ชุดใชเวลา  ในการจัดกิจกรรมทั้งหมด  18  ชั่วโมง  การทดสอบกอนเรียน  ทดสอบ
หลังเรียน  และตอบแบบสอบถามความพึงพอใจเพิ่มอีก  2  ชั่วโมง  โดยแบงหัวขอชุดกิจกรรมและ
เวลาในการ                จัดกิจกรรม  ดังนี้ 
 3.1.1  สรางชุดกิจกรรม 

ชุดกิจกรรมที่  1  การแกปญหา        จํานวน  4  ชั่วโมง 
ชุดกิจกรรมที่  2  การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก  จํานวน  9  ชั่วโมง 
ชุดกิจกรรมที่  3  สรางงานหรือโครงงานอยางงาย    จํานวน  5  ชั่วโมง 

แตละชุด กิจกรรม กําหนดสาระการเรียนรู  จุดประสงคการเรียนรู  เพื่อกําหนดเนื้อหา 
กระบวนการเรียนรู สื่อประกอบการเรียนการสอน และการวัดผลและประเมินผล ไดชุดกิจกรรม  
ที่มีองคประกอบซึ่งไดมาจากการบูรณาการแนวคิดของทิศนา  แขมมณี  (2543. หนา 10 -12 )   
ชัยยงค  พรหมวงศ  (2523.  หนา 123)  ดังนี้ 

1. คูมือครู 
2. คูมือนักเรียน 
3. แผนการจัดการเรียนรู 
4. สื่อการเรียนรู  ประกอบดวย 

4.1  บัตรกิจกรรม 
4.2  ใบความรู 
4.3  ใบงาน 

5. แบบฝกหัด 
6. เฉลยแบบฝกหัด 
7. แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนรายกลุม 
8. แบบบันทึกการใหคะแนนชิ้นงาน 
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  3.1.2  นําชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม  ภาษาคอมพิวเตอร  
กลุมสาระการเรียนรูการอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  เสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษาเพื่อขอคําแนะนํา  แกไขสวนที่บกพรอง 
   3.1.3  ปรับปรุงแกไขชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1          
ตามแบบซิปปา  ตามขอแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
   3.1.4  นําชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1           ตามแบบซิปปา  
ไปใหผูเชี่ยวชาญ  5  ทาน  เพื่อตรวจสอบ ความเหมาะสม  ในองคประกอบตาง  ๆ  ของชุดกิจกรรม
การเรียนรู  โดยกําหนดเกณฑการใหคะแนน  ดังนี้ 

ความเหมาะสม อยูในระดับมากที่สุด  ใหคะแนน  5  คะแนน 
ความเหมาะสม อยูในระดับมาก    ใหคะแนน  4  คะแนน 
ความเหมาะสม อยูในระดับปานกลาง  ใหคะแนน  3  คะแนน 
ความเหมาะสม อยูในระดับนอย    ใหคะแนน  2  คะแนน 
ความเหมาะสม อยูในระดับนอยที่สุด  ใหคะแนน  1  คะแนน 

 3.1.5  นําผลจากการใหคะแนนของผูเชี่ยวชาญ  5  คน  มาทําการวิเคราะหเพื่อ 
ตรวจสอบความเหมาะสมของชุดกิจกรรม  โดยหาคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ไดดังนี้  

ชุดกิจกรรมที่  1 มีคาเฉลี่ยเทากับ  3.99  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.36 
ชุดกิจกรรมที่  2 มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.14  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.42 
ชุดกิจกรรมที่  3 มีคาเฉลี่ยเทากับ   4.73  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.43 
ชุดกิจกรรมที่  4 มีคาเฉลี่ยเทากับ   4.17  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.51 
ชุดกิจกรรมที่  5 มีคาเฉลี่ยเทากับ   3.91  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.53 
ทุกชุดกิจกรรมรวมกันแลวมีคาความเหมาะสมของผูเชี่ยวชาญ  คาเฉลี่ย  4.19  

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.55 
 3.1.6  นําคาเฉลี่ยที่คํานวณไดมาเปรียบเทียบกับเกณฑ  โดยกําหนดเกณฑ 
ในการพิจารณาความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดังนี้  (ไชยยศ  เรืองสุวรณ. 2543. หนา 138) 

คาเฉลี่ย  4.50 – 5.00  หมายถึง  ชุดกิจกรรมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
คาเฉลี่ย  3.50 – 4.49  หมายถึง  ชุดกิจกรรมมีความเหมาะสมมาก 

  คาเฉลี่ย  2.50 – 3.49  หมายถึง  ชุดกิจกรรมมีความเหมาะปานกลาง 
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  คาเฉลี่ย  1.50 – 2.49  หมายถึง  ชุดกิจกรรมมีความเหมาะสมนอย 
  คาเฉลี่ย  1.00 – 1.49  หมายถึง  ชุดกิจกรรมมีความเหมาะสมนอยที่สุด 

  โดยพิจารณาระดับความเหมาะสม  กับภาพรวมของผูเชี่ยวชาญ  มีคาเฉลี่ยตั้งแต
ระดับ  3 .5  ขึ้นไป  และสวนเบี่ยงแบนมาตรฐานไมเกิน  1  จึงจะถือวาเปนชุดกิจกรรมการเรียนรู   
ที่มีความเหมาะสม 

 
 3.2  สรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง            
การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  วิธีการดําเนินการสรางแบบทดสอบ  เปนแบบปรนัย               
ชนิดเลือกตอบ  4 ตัวเลือกคณะผูวิจัย ไดดําเนินการวิจัยดังนี้  
  3.2.1  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบ 
   3.2.2  ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอรจากศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544  หลักสูตร
สถานศึกษากลุมสารการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีชวงชั้นที่  3  สาระที ่ 4  เทคโนโลยี
สารสนเทศ  คูมือครู หนังสือเรียน แลวสรางตารางวิเคราะหหลักสูตรใหสอดคลองกับผลการเรียนรู  
ที่คาดหวัง 
    3.2.3  สรางแบบทดสอบ  แบบปรนัย  ชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก ใหครอบคลุมกับ
เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน  50  ขอ  
   3.2.4  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปตรวจสอบตามขั้นตอนดังนี้  

1.  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปเสนออาจารยที่ปรึกษา จากนั้นปรับปรุง  
แกไข แลวนําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ใหผูเชี่ยวชาญ  5  ทาน  (ชุดเดียวกับที่ประเมิน     
ชุดกจิกรรม)  พิจารณาความสอดคลองของการใชคําถาม  ตัวเลือก  ความสอดคลองระหวาง
ขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวังคาความสอดคลอง  (IOC)  อยูระหวาง 0.4 - 1.0  คัดเลือก
ขอสอบที่มีคา  IOCอยูระหวาง  0.6-1.0 โดยตัดออกจํานวน  2  ขอไดขอสอบจํานวน  48  ขอ 

2.  นําแบบทดสอบที่ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญมาคัดเลือก  แลว 
นําไปทดลองใชกับนักเรียนที่เคยผานการเรียนภาษาโลโกมาแลว  จํานวน  40  คน                          
ที่โรงเรียนผาเสวยรังสรรค  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ เขต 3  แลวนํามาตรวจให
คะแนน  โดยขอที่ตอบถูกให 1  คะแนน  ขอตอบผิด  ไมตอบ  หรือตอบเกิน  1  ตัวเลือก                   
ให  0  คะแนน 
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3.  นําผลที่ตรวจใหคะแนน มาหาคาความยากงาย  (P)  และคาอํานาจ 
จําแนก ของแบบทดสอบเปนรายขอ  จํานวน  48  ขอ  คาความยากงายอยูระหวาง  0.27 – 0.73  
และคาอํานาจจําแนก ตั้งแต  0.27 – 0.91  คัดเลือกขอสอบที่ถึงเกณฑมาสรางเปนขอสอบ จํานวน  
30  ขอ  แบบทดสอบ  แลวหาคาความเชื่อมั่นของชุดแบบทดสอบทั้งฉบับมีคาเทากับ  0.78 

4.  จัดทําเปนแบบทดสอบฉบับจริง  จํานวน  30  ขอ  เพื่อใชในการเก็บ 
รวบรวมขอมูล 

4.  ขั้นการนําไปใช  (Implementation) 
 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1   
ตามแบบซิปปา  มีขั้นตอนการดําเนินการดังนี้ 
  4.1.  นําชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร         
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1  ตามแบบซิปปา             
ที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียน  (1:1)  ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนชุมชน    
ยอดแกงสงเคราะห  อําเภอนามน  จังหวัดกาฬสินธุ  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ  เขต  3  
ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  โดยแยกเปนนักเรียนที่เรียนเกง  ปานกลางและออน  ซึ่ง
พิจารณาจากผลการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของภาษา 
 4.2.  นําชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร         
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  ที่สราง
ขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมเล็ก  ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนโรงเรียนชุมชน
ยอดแกงสงเคราะห  ปการศึกษา  2550  อําเภอนามนจังหวัดกาฬสินธุ  สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษากาฬสินธุเขต  3  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  9  คน  โดยแยกเปนนักเรียนที่เรียนเกง
จํานวน  3  คน  นักเรียนที่เรียนปานกลางจํานวน  3  คนและนักเรียนที่เรียนออน จํานวน  3  คน   
ซึ่งพิจารณาจากผลการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อตรวจสอบภาษาและหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ  75/75 

5. ขั้นการประเมินผล  (Evaluation) 
นําชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  ทดลองใช  และ
ศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังจาก
เรียนและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวย
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โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                                 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  ซึ่งมีสาระสําคัญดังนี้ 
  ขอบเขตดานแหลงขอมูล 
  ประชากร  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนชุมชน          
ยอดแกงสงเคราะห  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุเขต  3  จํานวน  2  หองเรียน   60  คน   
 กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ปการศึกษา  2550                
โรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุเขต  3  จํานวน  30  คน  
ไดมาโดยการสุมแบบงาย  จับสลากมา  1  หองเรียน 

แบบแผนการทดลอง 
ในการทดลองครั้งนี้  คณะผูศึกษาดําเนินการตามแบบแผนการวิจัยแบบกลุมเดียวทดสอบ

กอน-หลัง  (One – Group  Pretest – Posttest  Design)  (ลวน  สายยศ และ  อังคณา  สายยศ
,2538.  หนา )  มีลักษณะการทดลองดังนี้ 

       ----------------------------------------------------------------------------------  
T1     X     T2 

 ----------------------------------------------------------------------------------  

T1 แทน  การทดสอบกอนใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่องการแกปญหาดวย
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                                  
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 

X  แทน  การสอนโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 
ตามแบบซิปปา 

T2  แทน  การทดสอบหลังการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวย
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                           
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 ตามแบบซิปปา 
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1.  ขั้นวิเคราะห  
     (Analysis) 

 
 
 
 

 
2.  ขั้นออกแบบ  
      (Design) 
 
 
 

3.  ขั้นพัฒนา  
     (Development) 
 
 

                                 ไมผาน 
 
         
4.  ขั้นนําไปใช  
     (Implement) 
 
 
 
5.  ขั้นประเมินผล  
     (Evaluation) 
 
 
 

แผนภาพที่  10  สรุปแผนภาพ  การสรางชุดกิจกรรมการเรียนรู 

1.1 วิเคราะหปญหา 
1.2  วิเคราะหผูเรียน 
1.3  วิเคราะหหลักสูตร 
1.4  วิเคราะหทรัพยากร 

นําขอมูลที่ไดมาออกแบบ 

2.1  ออกแบบหนวยการเรียนรู 
2.2  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนตามแบบซิปปา 
2.3  ออกแบบชุดกิจกรรม 
2.4  ออกแบบการวัดประเมินผล 

สรางและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู 
เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร 
ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษาและผูเชียวชาญ 

ประเมินคุณภาพของชุด
กิจกรรม 

ทดลองใชโดยนักเรียน 
1:1, กลุมเล็ก  9  คน 

ทดลองใชชุดกิจกรรม 
โดยนักเรียน 30 คน 

สอบถามความพึงพอใจชุดกิจกรรม 

แกไขปรับปรุง 

แกไขปรับปรุง 

แกไขปรับปรุง 

แกไขปรับปรุง 

ไมผาน 
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ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 
คณะผูศึกษาไดดําเนินการศึกษาตามลําดับ  ดังตอไปนี ้
1.  ทําการเลือกกลุมตัวอยาง  จํานวน  1  หอง  รวม  30  คน  จากนักเรียน   

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห  อําเภอนามน  จังหวัดกาฬสินธุ          
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ  เขต  3  ซึ่งไดมาจากวิธีการสุมแบบงาย  โดยการจับสลาก
หองเรียนมา  1  หอง 

2.  นักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางดําเนินการเรียนรูดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่องการ
แกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  ซึ่งประกอบดวยชุดกิจกรรม  จํานวน  3  ชุด  ในแตละ
ชุดการเรียนจะประกอบดวยใบความรู  ใบงาน แบบฝกหัดระหวางเรียน  และการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน  เริ่มทําการทดลองตั้งแตวันที่  7  เดือน  มกราคม  2551  ถึง  15  กุมภาพันธ  2551  
จํานวน  4  ชั่วโมงตอสัปดาห  รวม  18  ชั่วโมง  ไมนับรวมการทดสอบกอนเรียน  และแบบทดสอบ
หลังเรียน 

3.  การวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  ที่เรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู 
เรื่อง  การแกปญหาดวยโปแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 

4.  ตรวจผลการสอบ  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติเพื่อตรวจสอบ
สมมติฐาน 

การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน คณะผูศึกษาไดดําเนินการวิเคราะห
ขอมูลดังนี้ 

1.  นําคะแนนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  หาคาเฉลี่ย  ( X )        
คิดเปนรอยละของคะแนนกอนและหลังเรียน  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) 

2.  หาผลตางระหวางคะแนนกอนและหลังเรียนของนักเรียนแตละคน 
3.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง  ดวยการทดสอบความ   

มีนัยสําคัญของความแตกตางระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนโดยการทดสอบคาที             
(t-test  Dependent) 

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
คณะผูศึกษาไดสรางเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการศึกษาครั้งนี้  มี  2  แบบ   

โดยศึกษาจากเอกสาร  ตํารา  และผลการวิจัยที่เกี่ยวของ  โดยเครื่องมือที่สรางมีดังนี้ 
1.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรู 
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ขั้นตอนที่  2  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยชุดกิจกรรม      
การเรียนรูเรื่อง การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรู   
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามแบบซิปปา 

1.  การสรางและหาคุณภาพแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรม         
การเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 

      ขอบเขตดานแหลงขอมูล 
  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ปการศึกษา  2550  ภาคเรียนที่  2 
โรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ เขต  3  จํานวน  30  คน         
ซึ่งเปนกลุมเดียวกับกลุมที่เรียนดวยชุดกิจกรรม 

ขอบเขตดานเนื้อหา 
  ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง                
การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  ในดานตาง  ๆ  ดังนี้ 
  1.  ดานปจจัยนําเขา  (Input  Evaluation) 
  2.  ดานกระบวนการ  (Process  Evaluation) 
  3.  ดานผลผลิต  (Product  Evaluation ) 
  ขอบเขตตัวแปร 
  ตัวแปรที่ศึกษา  ความพึงพอใจของผูเรียน  ที่มีตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  
การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 
  เครื่องมือที่ใชในการประเมิน 
  แบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง                 
การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  โดยศึกษาในดานปจจัยนําเขา  ดานกระบวนการ                
ดานผลผลิต  ซึ่งแบบศึกษามีลักษณะเปนมาตราประมาณคา  5  ระดับ 
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  วิธีดําเนินการสรางเครื่องมือ 
 1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจจาก หนังสือการวิจัยเบื้องตน ของ         
บุญชม ศรีสะอาด (2545. หนา 96 -101) คูมือการวัดดานจิตพิสัย  ของ  ลวน  สายยศ  และ
อังคณา  สายยศ  (2538. หนา 179 - 191 )  หนังสือพัฒนาแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง  การสรางเครื่องมือวัดผลดานเจตคติ  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2544, หนา  440 – 
444)  
 2.  ศึกษาวิธีสรางแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนและตัวอยางแบบวัดความพึงพอใจ
จากเอกสารงานวิจัย  (คําอุน  เพชรนาท,ธัญญารัตน  แวนแควน และ นริสา  สมุทรทอง, 2550, 
หนา 80-83) 
  3.  กําหนดขอบขายเนื้อหาที่จะนํามาสรางในดานปจจัยนําเขา  ดานกระบวนการ  และ          
ดานผลผลิต  ดังนี้ 
  1. ดานปจจัยนําเขา 
  1.1  ชุดกิจกรรมมีคําชี้แจงในการปฏิบัติกิจกรรมที่ชัดเจน  อานเขาใจงาย 
   1.2  ชุดกิจกรรมมีตัวอักษร  รูปภาพประกอบที่เหมาะสมและนาสนใจ 
    1.3  เนื้อหาที่กําหนดมีความเหมาะสมกับผูเรียน 
    1.4  ลําดับเนื้อหาเรียงจากงายไปหายากเหมาะสมกับผูเรียน 
    1.5  เวลาที่ใชในการปฏิบัติกิจกรรมเพียงพอตอการเรียนรูเนื้อหาในแตละชุด 
   1.6  ใบงาน  ใบความรู แบบฝกหัด และแบบทดสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียน 
  2. ดานกระบวนการ 
    2.1  กิจกรรมการเรียนการสอนมีความนาสนใจ 
    2.2  กิจกรรมสงเสริมใหนักเรียนไดใชกระบวนการคิด  แกปญหา  หรือหาแนวทางไปสู
ความสําเร็จในการทํางานดวยตนเอง เปนคูหรือเปนกลุม 
   2.3  กิจกรรมสงเสริมใหมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู  กับเพื่อน ครู  ทําใหนักเรียนกลาแสดง
ความคิดเห็น 
    2.4  กิจกรรมสงเสริมใหนักเรียนคนหาคําตอบ  รวบรวมขอมูล  สรุปและสรางองคความรู
ไดดวยตนเอง 
   2.5  กิจกรรมการเรียนรูใหนักเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองเปนคูหรือ
รวมกันเปนกลุม 
    2.6  กิจกรรมการเรียนการสอนมีลําดับความยากงายที่เหมาะสม 
   2.7  กิจกรรมการเรียนการสอนเหมาะสมกับเวลา 
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    2.8  กิจกรรมสงเสริมใหนักเรียนมีการประเมินตนเอง  ประเมินผูอื่น  ยอมรับฟงความ
คิดเห็นของผูอื่น 
 
  3. ดานผลผลิต 
   3.1  นักเรียนเกิดองคความรู  สรุปองคความรูไดจากการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู
   3.2  นักเรียนสามารถแกปญหาอยางมีลําดับขั้นตอน 
   3.3  นักเรียนสามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน 
    3.4  นักเรียนไมทอถอยในการแกปญหาเมื่อพบอุปสรรค 
   3.5  นักเรียนมีชิ้นงานหรือผลงานจากการทํางานและการรวมกระบวนการกลุม  
  3.6  นักเรียนมีความพึงพอใจจากการเรียนรูดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู   โดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรูตามแบบซิปปา 

4.  กําหนดแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา  (Rating Scale)  
จํานวน  20  ขอ  และกําหนดคะแนนไว  5  ระดับ   

5.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษา  พิจารณา  ตรวจสอบ 
แลวนําไปปรับปรุงแกไข 

6.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน  5  ทาน  
พิจารณาความเหมาะสมของแบบสอบถามเปนรายขอ  

7.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่แกไขแลว  จัดพิมพ  นําไปเปนเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล 
การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง   

โปแกรมภาษาโลโก  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1   
ตามแบบซิปปา ผูศึกษาไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1.  นําแบบวัดมาตรตรวจสอบความสมบูรณ  มาวิเคราะหคะแนนดังนี้ 
 มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  มีคาเทากับ   5  คะแนน 
  มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก    มีคาเทากับ   4  คะแนน 

มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง  มีคาเทากับ   3  คะแนน 
มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย    มีคาเทากับ   2  คะแนน 
มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด  มีคาเทากับ   1  คะแนน 
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2.  นําผลการตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง               
การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                         
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  มาหาคาเฉลี่ย  ( X )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) 

3.  นําคาเฉลี่ยของความพึงพอใจมาเทียบเกณฑโดยใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้  
 คาเฉลี่ย  4.50-5.00 หมายถึง  มีความพึงพอในอยูในระดับมากที่สุด 

คาเฉลี่ย  3.50-4.49 หมายถงึ  มีความพึงพอในอยูในระดับมาก 
คาเฉลี่ย  2.50-3.49 หมายถึง  มีความพึงพอในอยูในระดับปานกลาง 
คาเฉลี่ย  1.50-2.49 หมายถึง  มีความพึงพอในอยูในระดับนอย 
คาเฉลี่ย  1.00-1.49 หมายถึง  มีความพึงพอในอยูในระดับนอยที่สุด 
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สถิติที่ใชในการวิจัย 
สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐาน 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหา

ดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                              
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 
ตามแบบซิปปา  ใชสูตร  t – Test  (อางอิงใน  บุญชม  ศรีสะอาด, 2545 , หนา 112) 

 

t  = 

)1(

)( 22
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DDn

D  

เมื่อ   t  แทน  คาสถิติที่ใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤติ  เพื่อทราบความมีนัยสําคัญ 
    D  แทน ผลตางระหวางคูคะแนน (กอนสอบ – หลังสอบ) 
    n  แทน  จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน 

สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม โดยใชเกณฑ  75/75 

100
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A

N

X
E  

เมื่อ  E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     X   แทน  คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดทุกชุดของนักเรียน 
    A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดของแตละชุดรวมกัน 
    N  แทน  จํานวนนักเรียน 

100
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B

N

F
E  

เมื่อ  E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
     X   แทน  คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 
    B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 
    N  แทน  จํานวนนักเรียน 
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สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ มีดังตอไปนี้ 
1.  หาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู  (IOC)  (อางอิงใน        

พวงรัตน  ทวีรัตน, 2530, หนา 124)  

  
N




R
IOC  

 
เมื่อ  IOC   แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

การเรียนรู 
 X   แทนคะแนนความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญ 

    N  แทน  จํานวนนักเรียน 
 

2. คาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  การแกปญหา
ดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                         
(อางอิงใน  บุญชม  ศรีสะอาด,2545, หนา 81-84) 

P  = 
f

RlRu

2

  

เมื่อ        P  แทน  ระดับความยาก 
Ru แทน  จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 
Rl แทน  จํานวนคนกลุมต่ําที่ตอบถูก 
f แทน  จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมต่ําซึ่งเทากัน 

3. คาอํานาจจําแนก (R) การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรียน เรื่อง  การ
แกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                        
(อางอิงใน  บญุชม  ศรีสะอาด,2545 ,หนา  87-89) 

 
r    =       

f

RlRu   

เมื่อ       r แทน  คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
Ru แทน  จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 
Rl แทน  จํานวนคนกลุมต่ําที่ตอบถูก 
f แทน  จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมต่ําซึ่งเทากัน 
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4. คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  การแกปญหาดวย
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   สูตร  K21  ของ     
คูเดอร -ริชารดสัน  (Kuder – Richardson)   (อางอิงใน  บุญชม  ศรีสะอาด,  2545,  หนา 89) 

 

  rtt =      1)(kS
)X(kXkS

2
2




 

       
  เมื่อ  rtt แทน  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
    k แทน  จํานวนขอสอบ 
  S2 แทน  ความแปรปรวน 
    X   แทน  คาเฉลี่ย 
สถิติพื้นฐาน 
 

1. คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (อางอิงใน  บุญชม ศรีสะอาด, 2545 ,หนา  105)                
หาคาเฉลี่ย ใชสูตรดังนี้ 

X =
n

x  
 เมื่อ  X   แทน  คะแนนเฉลี่ย 
     x   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

 
2. คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีสูตรดังนี้ (อางอิงใน  บุญชม  ศรีสะอาด,  2545,  หนา  103) 
 

S.D. =
)1(

)( 22



 
nn

xxn  

 
 เมื่อ  S.D. แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X แทน  คะแนนแตละตัว 
    N แทน  จํานวนคะแนนในกลุม 
       แทน  ผลรวม 


