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  สุพิชชา  ตันติธีระศักดิ์  : ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
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ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อนก่อนเรียนและ
หลังเรียน 2) เพื่อศึกษาทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน เมื่อเรียนด้วยกิจกรรมการเรียน
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน  3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียน
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สังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 6) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
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เรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อนที่พบมากที่สุดคือ การตอบ
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 The purposes of this research were 1) to compare the students’ learning 
achievement before and after using the peer assisted learning in blended learning with social 
network, 2) to assess students’ programming skills after using the peer assisted learning in 
blended learning with social network, 3) to study the behavior of students While using the peer 
assisted learning in blended learning with social network, and 4) to study student’s satisfaction of 
studying. The sample group of the research consisted of 8 Grade 31 students of Saithammachan 
School in the second semester of the 2016 academic year, selected by simple random sampling.    
The duration of the experimental research covered 28 hour sessions a fourteen-week period. 
 The instruments consisted of 1) lesson plan peer assisted learning in blended learning 
with social network, 2) website to learning activities, 3) pre-post learning achievement tests,        
4) programming skills test, 5) behavior observation form the peer assisted learning in blended 
learning with social network., and 6) a questionnaire for studying the students’ satisfaction 
towards the peer assisted learning in blended learning with social network. 
 The results of the research were as follows: 1) the students’ learning achievement 
after using the peer assisted learning in blended learning with social network was significantly 
differences that before using at 0.01 level, 2) the students’ programming skills was found at         
a good level ( X =18.23, S.D. = 2.30) , 3) the behavior of students found that most behavior is to 
answer questions (97.70%)  and least behavior is to  to post content sharing (3.69%) , and    
4) the students’ satisfaction was found at a high level (  X= 4.15, S.D.= 0.74) 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การศึกษานับว่ามีความส าคัญต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชากร ดังจะเห็นได้จาก
แนวการจัดการศึกษาที่ได้ระบุไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ 2552 ) ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความ
สมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่น
ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มีความรู้และทักษะ
พ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดย
มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตาม
ศักยภาพ อีกท้ังหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ยังมีความประสงค์ที่จะให้
เยาวชนไทยมีความรู้อันเป็นสากล และ   มีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหาใช้
เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต ด้วยเหตุนี้จึงท าให้การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทส าคัญ
ในการศึกษาโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ต ที่สามารถเชื่อมต่อการสื่อสาร ข้อมูลข่าวสารต่างๆได้อย่างรวดเร็ว 
และทันต่อเหตุการณ์อยู่เสมอ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
มาตรา 66 กล่าวว่า “ผู้ เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพ่ือ
การศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาใน
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต” การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็น
รูปแบบการเรียนอีกรูปแบบหนึ่งที่มีความสอดคล้องกับวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีในปัจจุบัน จะเห็นได้
ว่า บริการทางอินเทอร์เน็ตอย่างสังคมออนไลน์ (Social Network) เป็นที่ได้รับความนิยมอย่างมาก 
จากสถิติการใช้สังคมออนไลน์ในประเทศไทยจาก comScore พบว่า ผู้ใช้ใช้เวลาในการท่องสังคม
ออนไลน์โดยเฉลี่ย 8.7 ชั่วโมงต่อเดือน จัดเป็นอันดับ4ของโลก นอกจากนี้ศูนย์วิจัยนวัตกรรม
อินเทอร์เน็ตไทย ได้น าเสนอรายงานผลงานวิจัยสถิติภาพรวมการใช้อินเทอร์เน็ตของประเทศไทย 
ประจ าปี 2555 และพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตพบว่า ปรเทศไทยมีอัตราการเติบโตของประชากร
อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยสูงถึง 26.77% เมื่อเทียบกับปี2554 กลุ่มที่ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือ นักเรียน
นักศึกษา และช่วงกลุ่มอายุระหว่าง 12-17ปี สถิติการใช้สังคมออนไลน์ในประเทศไทยจากส านักงาน
พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน)  หรือ  ETDA ได้ส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้งาน
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อินเทอร์เน็ตในไทย ปี 2557 โดยแบ่งผู้ใช้บริการออกเป็น 4 กลุ่มได้แก่  Gen x (อายุ 35-50 ปี) , 
Gen y ( อายุ 15-34 ปี) , Gen z ( อายุน้อยกว่า 15 ปี ) และ Baby Boomer ( อายุ 51 ปีขึ้นไป) 
พบว่า Gen Y เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตมากที่สุดถึง 54.2 ชั่วโมง/สัปดาห์  นั่นคือผู้ใช้ 
ใช้เวลาในการท่องอินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ย 7.7 ชั่วโมงต่อวัน โดยกิจกรรมยอดนิยมของผู้ใช้อินเตอร์เน็ต
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่อันดับ 1 คือ Social Network  ส่วนอันดับรองลงมาคือ ค้นหาข้อมูล และอ่าน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามล าดับ จากข้อมูลดังกล่าวการใช้สังคมออนไลน์ส่วนใหญ่พบในกลุ่มเด็ก
นักเรียนและนักศึกษามากที่สุด ฉะนั้นถ้าเราน าสังคมออนไลน์มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาจะท าให้
นักเรียนและนักศึกษาสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 
 สังคมออนไลน์ มักปรากฎให้เห็นในลักษณะของการน ามาใช้เพ่ือด าเนินงานหรือกิจกรรม
ต่างๆ โดยมีตัวบุคคลหรือหน่วยงานต่างๆ ร่วมกันเป็นเครือข่าย เพ่ือให้สามารถใช้ทรัพยากรร่วมกัน 
แลกเปลี่ยนแบ่งปันทรัพยากร ข้อมูลข่าวสาร ฯลฯ แต่ปัจจุบันค าว่า สังคมออนไลน์ จะหมายถึงระบบ
เครือข่ายบนโลกออนไลน์ หรือการติดต่อสื่อสารถึงกันผ่านอินเทอร์เน็ตนั่นเอง Wikipedia (2009)   
ให้ความหมาย เครือข่ายสังคมออนไลน์ว่า เป็นโครงสร้างสังคมที่ประกอบด้วยโหนด (Node) ต่างๆ 
เชื่อมต่อกัน ซึ่งแต่ละโหนดที่เชื่อมโยงกันก็อาจมีความสัมพันธ์กับโหนดอ่ืนๆ ด้วย โดยอาจมีระดับของ
ความสัมพันธ์กัน มีความซับซ้อน มีเป้าหมาย สังคมออนไลน์ จึงหมายถึงการที่มนุษย์สามารถเชื่อมโยง
ถึงกันท าความรู้จักกัน สื่อสารถึงกันได้ ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่เรียกว่าเป็น
เว็บสังคมออนไลน์ ก็คือเว็บไซต์ที่เชื่อมโยงผู้คนไว้ด้วยกันนั่งเอง โดยเว็บไซต์เหล่านี้จะมีพ้ืนที่ให้ผู้คน
เข้ามารู้จักกัน มีการให้พ้ืนที่ บริการเครื่องมือต่างๆ เพ่ืออ านวยความสะดวกในการสร้างเครือข่าย 
สร้างเนื้อหาตามความสนใจของผู้ใช้ ปัจจุบันมีเว็บไซต์ประเภทสังคมออนไลน์ เกิดข้ึนจ านวนมาก ทั้งที่
มีเป้าหมายเชิงพาณิชย์ และไม่แสวงหาก าไร เช่น Wikipedia โดย 10 อันดับสุดยอด Social Media 
ที่ ได้ รับความนิยมในประเทศไทย คือ  Facebook ,Youtube, Google Plus, Pantip, MThai 
,Manager , Blogger ,exteen ,Twitter ,multiply นอกจากนี้ Zocial Rank (2013) เว็บไซต์เก็บ
ข้อมูลสถิติต่างๆเกี่ยวกับ Social  Network ได้ออกมาเปิดเผยถึงสถิติการใช้งาน Social Network 
ของคนไทยในช่วงหนึ่งปีที่ผ่านมา ซึ่งพบว่าประเทศไทยมีประชากรประมาณ 66 ล้านคนมีผู้ใช้
อินเตอร์เน็ต 25 ล้านคน ใช้Social Network 18 ล้านคน เมื่อไปดูข้อมูลผู้ใช้ Social Network 18 
ล้านคน พบว่าผู้ใช้ Facebook คิดเป็น 85% ,Twitter 10% และ Instagram 5% การเข้าใช้งาน 
Social network นั้นแบ่งออกเป็นการใช้งานจากโทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ 64% และจากการใช้
งานผ่านคอมพิวเตอร์ 36% และสถิติทางด้านช่วงเวลาที่ใช้งานมากสุดมี คือ มีการใช้งานมากที่สุด
ตอน 22.00 น.  ซ่ึงจะเห็นได้ว่ามีสังคมออนไลน์จ านวนมากที่ผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้บริการได้
หลากหลาย จึงเป็นเรื่องที่ง่ายส าหรับการจะใช้สังคมออนไลน์ในการท ากิจกรรมร่วมกัน ร่วมถึง     
การจัดการเรียนการสอน 
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 การน าสังคมออนไลน์มาช่วยจัดการความรู้ให้ดีขึ้นได้อย่างไรจะช่วยให้กระบวนการ
จัดการความรู้ท าได้อย่างกว้างขวาง และสามารถจ ากัดหรือขยายขนาดของเครือข่ายสังคมตั้งแต่ระดับ
กลุ่มไปจนถึงระดับประเทศ ระดับสากลทั่วโลกได้ สามารถเปิดโอกาสให้เข้าถึงและร่วมเป็นส่วนหนึ่งได้
ง่ายและสะดวกกว่า ไม่ว่าจะมาเป็นส่วนหนึ่งของการร่วมถ่ายทอดความรู้ หรือเป็นส่วนหนึ่งของ     
การรับความรู้ไปใช้ หรือเป็นทั้งสองทิศทาง การเข้าร่วมในสังคมออนไลน์ มักเป็นความสมัครใจของ
สมาชิกเอง ท าให้สมาชิกเต็มใจ ในการท ากิจกรรมต่างๆ ภายในสังคมออนไลน์ เป็นการน าคนที่มีความ
สนใจในเรื่องเดียวกัน มาร่วมแลกเปลี่ยนและตรวจสอบองค์ความรู้นั้นร่วมกับผู้เชี่ยวชาญบุคคลอ่ืนๆ 
ในวงกว้าง เพ่ือปรับองค์ความรู้ที่มีอยู่ ให้เกิดความถูกต้องสมบูรณ์ที่สุดสามารถสนทนาโต้ตอบ 
แลกเปลี่ยนทัศนะมุมมององค์ความรู้นั้นๆ กับผู้เชี่ยวชาญ   สังคมออนไลน์ท าให้มีปฏิสัมพันธ์กันได้
อย่างสม่ าเสมอ จนสร้างความรู้สึกผูกพันเป็นมิตร ความไว้วางใจระหว่างกัน ที่จะช่วยให้เกิดความ
ตั้งใจและใส่ใจต่อการถ่ายทอดแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ที่มีประสิทธิภาพมากกว่า 
 ซึ่งปัจจุบันนี้เราก็เริ่มเห็น สังคมแห่งการเรียนรู้ ในแขนงต่างๆ มากขึ้น มีการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์กันในแทบทุกสาขาวิชาชีพ จัดเก็บอย่างเป็นระบบ สืบค้นได้  และในบางชุมชนนอกจาก
มีกิจกรรมระหว่างกันภายในเว็บไซต์แล้ว ยังต่อยอดสู่สังคมออกมาร่วมท ากิจกรรมกันอีกด้วย เช่น 
ร่วมกันท าหนังสือ ต ารา คู่มือ ท ากิจกรรมสาธารณประโยชน์ ช่วยเหลือให้ความรู้แก่สังคม ออกค่าย  
หรือจัดอบรมสัมมนากันอย่างจริงจัง ในองค์ความรู้ที่ได้จากการรวบรวม แลกเปลี่ยนประสบการณ์ของ
สมาชิกในชุมชนกันเองกิจกรรมต่างๆ เหล่านี้ ก็จะยิ่งช่วยขยายผลของการจัดการความรู้ให้กว้างขวาง
มากขึ้น จากระดับกลุ่มชุมชนนักปฏิบัติเล็กๆ ขยายสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ และสู่สังคมแห่งการเรียนรู้
ที่มีชีวิต มีความเคลื่อนไหว มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันอย่างสม่ าเสมอ นั่นคือการจัดการความรู้ที่แท้จริง  
เพราะความรู้นั้นไม่เคยหยุดนิ่ง 
 ด้านบทบาทของสังคมออนไลน์ต่อการจัดการในชั้นเรียน ด้วยลักษณะส าคัญของสังคม
ออนไลน์ คือ การมีปฏิสัมพันธ์ของคนในระบบเครือข่าย หากจะจ าแนกลักษณะของสังคมออนไลน์ที่
ถูกน าเสนอผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ (Social media) สามารถสรุปได้ดังนี้  1.การมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลหรือภายในเครือข่าย โดยผู้ใช้สร้างโปรไฟล์ของตนเอง และมีการแลกเปลี่ยนข้อมูล
ระหว่างกัน เช่น facebook, Myspace, google plus เป็นต้น  2.การเผยแพร่ความรู้ความเชี่ยวชาญ  
ซ่ึงจะอยู่ ในลักษณะของเว็บบล็อกต่างๆ 3 .การเผยแพร่ข้อความสั้น  เช่น  twitter เป็นต้น               
4.การเพ่ิมเติมข้อมูลความรู้ต่างๆ เช่น เว็บ wikipedia เป็นต้น 5. การเผยแพร่เนื้อหาเฉพาะ        
การเผยแพร่ภาพ เสียง วีดิโอ เช่น เว็บ youtube , Flickr เป็นต้น ด้วยความหลากหลายของการ
เผยแพร่ข้อมูลไปยังผู้ใช้จ านวนมาก เป็นผลให้มีการน าสังคมออนไลน์ไปใช้ในงานต่างๆ และที่เห็นผล
เป็นรูปธรรมมาก เช่น เหตุการน้ าท่วมของประเทศไทย สังคมออนไลน์ก็เข้ามามีบทบาทส าคัญ เพ่ือใช้
ในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งโดย twitter ซึ่งช่วยให้ผู้ที่ต้องการ        
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ความช่วยเหลือและผู้ให้ความช่วยเหลือติดต่อสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็วเพียงการใช้แท็ก (tag) ร่วมกัน 
หรือการเผยแพร่ข้อมูลต่อๆ กันไปด้วยข้อมูลจ านวนมากที่ถูกน าเสนอในสังคมออนไลน์หากน ามาสู่
การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนย่อมก่อให้ เกิดผลส าคัญในหลากหลายลักษณะเช่นกัน           
เช่น การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสังคมในชั้นห้องเรียน เนื่องจากบรรยากาศของสังคมออนไลน์เป็น           
การแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร ก่อให้เกิดความสัมพันธ์ของคนในเครือข่าย ด้วยเหตุนี้เมื่อทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียนเข้าสู่การสร้างความสัมพันธ์ภายในระบบสังคมออนไลน์ก็จะน าไปสู่การพัฒนาความสัมพันธ์ใน
สังคมจริงในทิศทางที่ใกล้ชิดกันยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นผลให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจริง 
นอกจากนี้ลักษณะการน าเสนอข้อมูล สถานภาพที่เป็นปัจจุบัน ท าให้ทั้งผู้สอนสามารถติดตาม
พฤติกรรมและประสานข้อมูลได้อย่างทันท่วงที  ช่วยในการกระตุ้นให้ เกิดการศึกษาค้นคว้า           
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่กว้างขวาง การตั้งประเด็นแลกเปลี่ยน ข้อสงสัยต่างๆ ผ่านสังคมออนไลน์ได้
อย่างทันท่วงที และเป็นเครื่องมือส าหรับผู้สอนในการกระตุ้นผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ในขณะเดียวกัน
ผู้สอนสามารถน าเสนอเนื้อหาใหม่ๆ ได้อย่างต่อเนื่องและผู้เรียนสามารถติดตามได้อย่างต่อเนื่อ ง    
การส่งเสริมการบันทึกและการอ่าน การเผยแพร่ผ่านสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่ผ่านรูปแบบของข้อความ
ในหลายลักษณะ เช่น ข้อความสั้นในระบบ twitter ข้อความปานกลางของเว็บ facebook หรือ
ข้อความยาวๆ ของระบบเว็บบล็อก เป็นต้น  
 ในขณะเดียวกันสังคมออนไลน์ก็มีข้อเสียที่อาจจะส่งผลกระทบต่อผู้ใช้ด้วยเช่นกัน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับผู้เรียนที่อาจจะมีความจ าเป็นที่ผู้ปกครองจะต้องให้การดูแลอย่างใกล้ชิด 
เช่น การใช้งานเพ่ือความบันเทิง เกมมากกว่าการศึกษาค้นคว้า ทั้งนี้ระบบสังคมออนไลน์ เช่นใน 
facebook จะประกอบด้วยเกมต่างๆ มากมาย และส่วนใหญ่ต้องการใช้เวลาในการเล่นที่ต่ อเนื่อง 
ทั้งนี้เมื่อผู้เรียนเข้าสู่การเรียนรู้ในสังคมออนไลน์ แหล่งการรับข้อมูลจะไม่สามารถจ ากัดไว้เพียงจาก
ผู้สอนเท่านั้น ซึ่งจ าเป็นที่ผู้สอนจะต้องย้ าถึงแนวทางการตรวจสอบข้อมูลให้กับผู้เรียน  การขาด
วิจารณญาณในการน าเสนอข้อมูล เนื้อหาของผู้เรียน ด้วยความสะดวก รวดเร็วในการเผยแพร่ข้อมูล
ผ่านระบบสังคมออนไลน์ จะพบว่า หลายครั้งท าให้หลายคนขาดความยั่งคิดในการเผยแพร่ข้อมูล 
ข่าวสาร ภาพหรือเหตุการณ์ต่างๆ และน าไปสู่ปัญหาอ่ืนๆ ตามมา ฉะนั้นแนวทางการปฏิบัติ เพ่ือการ
ใช้สังคมออนไลน์ในชั้นเรียนผู้สอนควรมีแนวปฏิบัติส าคัญเพ่ือให้การใช้สังคมออนไลน์มีประสิทธิภาพ
และไม่ก่อให้เกิดผลที่ไม่พึงประสงค์ ด้วยการศึกษาธรรมชาติของระบบสังคมออนไลน์ที่จะน ามาใช้
อย่างชัดเจน ศึกษาความพร้อมของผู้เรียนในการใช้สังคมออนไลน์ เป็นต้นแบบที่ดีในการใช้สังคม
ออนไลน์ ติดตามพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด สร้างเครือข่าย
ผู้สอนและผู้ปกครองเพ่ือประสิทธิภาพของการดูแลผู้เรียนในสังคมออนไลน์ 
 การน าสังคมออนไลน์มาจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียน 
เนื้อหาวิชาและความเหมาะสมการเรียนรู้ของผู้เรียนนั้น ปัจจุบันมีการน าการเรียนการสอนแบบ
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ผสมผสานมาใช้ในการจัดการศึกษาหลายระดับ ได้แก่การเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา มัธยมศึกษา 
ประถมศึกษา ในการน าการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มาใช้ในการจัดการศึกษาแต่ละระดับนั้น 
การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) ถือเป็นปัจจัยส าคัญที่จะก าหนดว่าจะมี    
การผสมผสานในระดับใด การออกแบบวิธีการเรียน วิธีการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และ
เครื่องมือสนับสนุนการเรียนจะแตกต่างกันไปตามจุดมุ่งหมายในการเรียน เนื้อหา อายุและระดับ
การศึกษาของผู้เรียน และระบบโครงสร้างพ้ืนฐานเป็นส าคัญ (Victoria University, 2004) โดยการ
น าข้อดีของการเรียนการสอน และ การเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมเข้ามาเสริมเติมเต็มจุดด้อยซึ่งกัน
และกัน เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้สิ่งอ านวยความสะดวกใน
อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อและเครื่องมือในสภาพแวดล้อมของการเรียนการสอน เพ่ือสนับสนุนการเรียน   
โดยเน้นปฏิสัมพันธ์จากการเรียนแบบออนไลน์และการมีส่วนร่วมในห้องเรียนแบบดั้งเดิม (Singh and 
Reed,2001) 
 การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนนั้น สามารถสนับสนุนการแก้ปัญหาต่างๆ 
ที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอน เพราะสื่อเหล่านี้จะส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี  แต่ถึงอย่างไรก็
ตาม แม้ว่าในปัจจุบันเทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนการสอน แต่ก็มีข้อจ ากัด
หลายประการที่จ าเป็นต้องพิจารณา เช่น การมีปฏิสัมพันธ์ต่อเพ่ือนมนุษย์ (Human connection) 
การก ากับตนเอง(Self-regulation) การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อ่ืน (Collaborative 
learning ) และการก าหนดทิศทางต่อการเรียนของนักเรียน และนักเรียน บางคนไม่สามารถศึกษา
ด้วยตนเองการเรียนรู้ในระบบอิเล็กทรอนิกส์เพียงอย่างเดียว จึงไม่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ที่
สมบูรณ์ได้ แนวทางในการแก้ปัญหานี้อาจท าได้โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน (Blended 
learning) ซึ่งเป็นการรวมนวัตกรรมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ด้วยการมี
ปฏิสัมพันธ์บนการเรียนแบบออนไลน์ และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน   
(Face to Face) ซึ่งเป็นยุทธศาสตร์ที่ใช้ในการเรียนรู้ มีส่วนสนับสนุนและช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ให้
ดียิ่งขึ้น (Thorne, 2003) สอดคล้องกับงานวิจัยของสายชล จินโจ (2550 : 133) ได้พัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา คอมพิวเตอร์ 1 สาขาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนแบบผสมผสานอยู่ในระดับ
มาก นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความคงทนในการเรียนของนักเรียน
เรียนมีผลสัมฤทธิ์ตามเกณฑ์ที่ก าหนด ทั้งนี้ในปัจจุบันแนวคิดของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning : BL)  ได้รับความนิยมมากขึ้นในปัจจุบันทั้งในองค์กรหรือหน่วยงานการศึกษา
ต่างๆ ในปี  2003 ASID (American Society for Training and Development) ได้ วิจั ยพบว่า    
การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นที่หนึ่งในสิบอันดับของการบูรณาการองค์ความรู้ของสังคมการเรียนรู้
ปัจจุบัน(สาโรช โศภีรักข์. 2551:24; อ้างอิงมาจาก Rooney. 2003) การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
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หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่มีการวางแผนการจัดกระบวนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เกิดการเรียนรู้ที่ดี โดยการเลือกใช้เทคโนโลยีการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานการเรียน
แบบดั้งเดิมที่สอนแบบบรรยายเน้นกิจกรรมการเรียนแบบน าตนเอง (Self-directed Learning) 
ผสมผสานกับการเรียน อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถท ากิจกรรมร่วมกันได้ ทั้งใน
เวลาเดียวกัน และต่างเวลากันรวมถึงการใช้สื่อการสอนแบบอ่ืนๆ เพ่ือช่วยสนับสนุนกระบวนการ
เรียนรู้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะการแสวงหาความรู้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการเรียนของผู้เรียน ส่วนในเรื่องของสัดส่วนในการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบปกติและการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์นั้นอยู่ระหว่างร้อยละ 30-79 ของการเรียนทั้งหมด Allen และ Seaman (2010 : 
4) ทั้งนี้ ควรค านึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาของบทเรียน กิจกรรมการเรียนตามจ านวนเวลาเรียน
ในแต่ละภาคเรียน และให้ความส าคัญในเรื่องการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(Student-CenteredInstruction) (อินทิรา รอบรู้. 2555: เว็บไซต์) 
 จากการเรียนการสอนรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนการสอนให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สามารถแก้ปัญหาได้ เน้นการเรียนการสอนทั้ง
ภาคทฤษฏีและปฏิบัติ   ซึ่งรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)          
เป็นรายวิชาเพ่ิมเติม ที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาถึงขั้นตอนในการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบและเขียน
โปรแกรมต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจถึงหลักการของการสร้างและพัฒนาโปรแกรม อีกทั้งยังสามารถ
น าหลักการเหล่านี้ ไปพัฒนาต่อในภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆได้   จากการสอน รายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) พบว่านักเรียนมีทักษะในการคิดวิเคราะห์และแก้โจทย์
ปัญหาจากการเรียนวิชานี้ค่อนข้างน้อย ผู้เรียนมีความสามารถแตกต่างกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ไม่
เท่ากัน ผู้เรียนบางคนเรียนเข้าใจได้เร็ว แต่บางคนเรียนเข้าใจช้ากว่าคนอ่ืน ๆ และไม่กล้าซักถามใน   
ชั้นเรียน  นอกจากนี้ยังพบปัญหาจากตัวผู้สอน พฤติกรรมการสอนของครูผู้สอนยังใช้ครูเป็นศูนย์กลาง 
อีกทั้งปัญหาทางด้านโสตทัศนูปกรณ์ สื่อที่ครูผลิตขึ้นส่วนใหญ่ไม่ได้ผ่านการทดลองใช้ จึงท าให้ไม่มี
ประสิทธิภาพเท่าท่ีควร รวมถึงนักเรียนขาดแหล่งเรียนรู้และทบทวนเนื้อหา   

จากปัญหาดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยในฐานะที่เป็นผู้สอนมีความสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียน
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะ           
การแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้เรียนสามารถเข้าไป
ศึกษาและทบทวนเนื้อหาที่เรียนได้ด้วยตนเอง อีกทั้งนักเรียนยังสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความ
คิดเห็นของตนเองผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยมีการโต้ตอบ สนทนา กับนักเรียนคนอ่ืนเพ่ือ
เพ่ิมพูนความรู้ความเข้าใจ การที่ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาโดยใช้เทคนิคการสอนแบบเพ่ือน
ช่วยเพ่ือนจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมและท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดีขึ้น เพราะ เทคนิคการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
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ท ากิจกรรม คอยช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนสามารถ
ศึกษาได้ด้วยตนเอง เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลาและตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ด้วย จึงท า
ให้ผู้เรียนมีความเข้าใจบทเรียนมากขึ้น ผู้เรียนตื่นตาตื่นใจด้วยการน าเสนอเนื้อหาที่หลากหลาย     
เช่น วิดีโอสาธิต ภาพเคลื่อนไหน เป็นต้น ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนท าให้
กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและส่งเสริมการพัฒนาความรู้ความเข้าใจ
ของนักเรียนต่อไป 

 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย  
 1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อ
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 2.  เพ่ือศึกษาทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที ่5 เมื่อเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 
 3.  เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 
สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 
 2.  ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อ
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
อยู่ในระดับ ดี 
 3. พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน มีพฤติกรรมการเรียนรู้
โดยรวมอยู่ในระดับ ดี 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน อยู่ในระดับ ดี 
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ขอบเขตของกำรวิจัย  
 ในการวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตของการวิจัยดังนี้  
 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
  1.1 ประชำกรในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่2        
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสายธรรมจันทร์ จ านวน 5 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 175 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่2 
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสายธรรมจันทร์ จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 31 คน ได้มาจาก
การสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับสลากห้องเรียน 
 2. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย  
  2.1 ตัวแปรต้น คือ  
  การจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพื่อน 
  2.2 ตัวแปรตำม คือ  
   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.2.2 ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
   2.2.3 พฤติกรรมการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 
 2.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 
 3.  เนื้อหำ 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยใช้เนื้อหาในรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น) ประกอบด้วยเนื้อหาต่อไปนี้ 
   1.  วิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโปรแกรม 
   2.  ตัวแปรและนิพจน์  
   3.  ค าสั่งพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
 4. ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย  
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 14 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 
คาบเรียน รวม 28 ชั่วโมง 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ  
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของค าต่อไปนี้ 
 1.  กิจกรรมกำรเรียนแบบผสมผสำน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้วิธี            
การผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียนกับการเรียนผ่านสื่อออนไลน์ โดยผู้สอนได้จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสานการผสมผสานแบบ 50:50 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน      
แบบปกติร้อยละ 50 และแบบออนไลน์ร้อยละ 50 ซึ่งผู้สอนใช้รูปแบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical 
Blended Learning) ในลักษณะการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ ที่จัดในช่วงเวลาเดียวกันแต่
จัดการเรียนรู้ผสมกันทั้งสองแบบ นั่นคือ วิชาเรียน 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ ในการสอนหนึ่งครั้ง ผู้สอนจะ
เจอหน้านักเรียนก่อนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบปกติ 1 ชั่วโมง หลังจากนั้นนักเรียนจะท าการเรียน
แบบออนไลน์ ซึ่งนักเรียนจะท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆผ่านระบบออนไลน์ อีก 1 ชั่วโมง 
 2.  แนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นคู่ให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรม คอยช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้สอนและผู้เรียน เพ่ือให้
ได้มาซึ่งความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบทเรียน โดยที่ผู้เรียนไม่ได้เรียนจากครูผู้สอนอย่างเดียว แต่เรียนรู้
จากเพ่ือนด้วยกันเองด้วย ครูผู้สอนมีบทบาทหน้าที่เป็นพียงผู้ให้ค าแนะน าและจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ให้เหมาะสมกับผู้เรียน  เพ่ือนช่วยเพ่ือนจะจัดในลักษณะ เก่งช่วยอ่อน ซึ่งเป็นวิธีการที่คนเก่งจะช่วย
อธิบาย แนะน า และแก้ไขปัญหาให้แก่คนที่เรียนอ่อนกว่า ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด 
วางแผน ปฏิบัติ  และประเมินผล ผู้ เรียนมีโอกาสได้ เรียนรู้  ได้ พิจารณา และค้นพบความรู้
ความสามารถของตนเอง และการเห็นคุณค่าตนเอง ต่อความส าเร็จในการเรียน  
 3.  เครือข่ ำยสั งคมออนไลน์  หมายถึ ง เว็บ ไซต์ที่ ผู้ เรียน เข้ ามามีส่ วนร่วมใน              
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้เนื้อหาในรายวิชา ซักถามข้อสงสัย โดยที่ผู้สอนใช้สื่อสังคมออนไลน์กูเกิลพลัส 
(Google plus) เป็นในเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม แสดง
ความคิดเห็น รวมไปถึงผู้เรียนสามารถช่วยกันเพ่ิมเติมเนื้อหาสาระต่างๆได้ตามความสนใจของแต่ละ
บุคคล  
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  หมายถึง ผลการวิเคราะห์ความรู้ความสามารถของ
นักเรียนรายบุคคลที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน โดยน าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบ 
 5.  พฤติกรรม หมายถึง การแสดง การตอบสนองของนักเรียนที่เกิดขึ้นจากการเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน       
เป็นพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมมาท ากิจกรรมต่างๆภายในเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น    
การตั้งค าถาม การแชร์ข้อมูล การเสนอความคิดเห็น การช่วยกันเขียนโปรแกรม การมีส่วนร่วมในการ
ท างาน การเข้าร่วมท ากิจกรรมต่างๆ เป็นต้น 
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 6.  ทักษะกำรแก้ปัญหำกำรเขียนโปรแกรม  หมายถึง ความสามารถการแยกแยะ
รายละเอียดของปัญหาและความต้องการออกเป็นส่วนย่อยๆ โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีหลักเกณฑ์การเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้คือ 
  ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 
  ขั้นตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 
  ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification) 
  ขั้นตอนที่ 5 การใช้งานจริง (Program Implement) 
 ซึ่งทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมผู้วิจัยจะทดสอบทักษะการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนเป็นรายบุคคลตั้งแต่เริ่มเรียนจนจบรายวิชา 
 7. ควำมพึงพอใจ หมายถงึ ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียน   
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
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กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

เครือข่ายสังคมออนไลน์  
(Social network) 

ช่องทางในการติดต่อสื่อสารแบบ
สองทาง การแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่ าวสาร การพู ดคุ ยตอบโต้ กัน
ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร รวม
ไป ถึ งก ารแบ่ งปั น สื่ อ ต่ า งๆ  ที่
สามารถส่งผ่านทางระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้  
 

(ปิยวัฒน์ เกตุวงศา,ใครเป็นใครบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ :ความ
หลากหลายทางคุณลักษณะและ
พฤติกรรม (2558)) 
 

การสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน  
( Peer-Assisted Learning ) 

 เป็นการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนที่เก่งกว่าได้มี
โอกาสถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้ เรียนที่อ่อนกว่า ได้
โดยตรง รูปแบบของการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนโดย
การจับคู่ (One-to-One Tutoring) ส าหรับขั้นจับคู่
ผู้เรียน ผู้สอนท าวัดระดับความสามารถพื้นฐานทาง
การศึกษาของผู้เรียน น าคะแนนเรียงล าดับจากมากไป
น้อย แบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีคะแนนสูงกับกลุ่มผู้เรียนที่มี
คะแนนต่ า จากนั้นให้ผู้เรียนจับคู่ตามความสนใจและ
ความพึงพอใจของผู้เรียน 
 
(อรศิริ เลิศกติตสิุข และดวงกมล ลิมโกมุท ,การสอน
แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน (2552)) 

ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
เป็นการแยกแยะรายละเอียดของปัญหา
และความต้องการออกเป็นส่วนย่อยๆ 
โดยอาศัยหลักเกณฑ์การเขียนโปรแกรมมี 
5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหา 
ขั้นที่ 2 การออกแบบโปรแกรม 
ขั้นที่ 3 การเขียนโปรแกรม 
ขั้นที่ 4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม  
ขั้นที่ 5 การใช้งานจริง 

 

(ดร. ศรีไพร  ศักดิ์รุ่งไพรศาลกุล และ
ค ณ ะ ,เท ค โน โล ยี ส ารส น เท ศ  ม .6 
(2552)) 

ผลของการจัดกจิกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแกป้ัญหาการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 5 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม พฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน ์ ความพึงพอใจของนักเรียน 

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน  
( Blended Learning) 

 เป็ น ก า ร จั ด ก า ร เรี ย น ที่
ผ สมผส าน ระห ว่ า งก าร เรี ยน แบ บ
ออนไลน์กับการเรียนแบบปกติ สัดส่วน
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบ
50:50 ลักษณะแนวตั้ ง ประกอบด้วย 
การเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ 
ที่จัดในช่วงเวลาเดียวกันแต่จัดการเรียนรู้
ผสมกันท้ังสองแบบ 
 
(ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณติา วรรณ
พิรุณ,การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(2556)) 



บทที ่2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษาสาระส าคัญต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โดยผู้วิจัยได้ก าหนดสาระส าคัญประกอบด้วยหัวข้อตามล าดับต่อไปนี้ 
 1.  หลักสูตรวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 2.  เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) 

  2.1 ความหมายเครือข่ายสังคมออนไลน์  
  2.2 ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  2.3 องค์ประกอบของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  2.4 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 

  2.5 การเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 3 การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

  3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

  3.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

  3.3 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 

  3.4 สัดส่วนการผสมผสาน 

  3.5 ระดับของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

  3.6 การใช้ประโยชน์จากการเรียนแบบผสมผสาน 

 4 การสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer-Assisted Learning) 

  4.1 ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อน 

  4.2 วัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อน 

  4.3 ข้อดีของการใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อน 
  4.4 วิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อน 

  4.5 รูปแบบของการสอนแบบกลุ่มเพ่ือนช่วยเพื่อน  

 5. หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการแก้ไขปัญหา 

 6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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1.  หลักสูตรวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 1.1 ค าอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาความรู้เกี่ยวกับ ประเภทของภาษาคอมพิวเตอร์  ข้อดีและข้อด้อยของภาษา 
คอมพิวเตอร์แต่ละประเภท  การวิเคราะห์ปัญหา  การออกแบบโปรแกรม  การเขียนโปรแกรม      
การทดสอบโปรแกรม  และการจัดท าเอกสารประกอบ โดยใช้การสืบค้นข้อมูล  การอภิปราย เพ่ือให้
เกิดความรู้ ความเข้าใจ หลักการแก้ปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา  การจ าลองความคิด  การเขียน
โปรแกรม โครงสร้างภาษา  การเขียนแผนภาพแสดงขั้นตอนการท างานของโปรแกรม  กฎเกณฑ์
ไวยากรณ์ของภาษาคอมพิวเตอร์ หลักการโปรแกรมเบื้องต้น ล าดับการท างาน  กระบวนความผังงาน
โครงสร้าง หลักการโปรแกรมแบบโครงสร้างค าสั่ งในการประมวลผลค าสั่งในการค านวณตัวแปร     
ชนิดของตัวแปร ข้อมูลแบบต่างๆ ค าสั่งควบคุมโปรแกรม ค าสั่งรับข้อมูล  และแสดงผล  
 ปฏิบัติการพัฒนาโปรแกรมตามข้ันตอน 5ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ
โปรแกรม  การเขียนโปรแกรม  การทดสอบโปรแกรม  และการจัดท าเอกสารประกอบ ในภาษาใด
ภาษาหนึ่งกับเครื่องคอมพิวเตอร์ มีทักษะเขียนผังงาน ค าสั่งเทียม  ค าสั่งพ้ืนฐานของโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์   และการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 

 เพ่ือให้เข้าใจและเห็นคุณค่าของการเขียนโปรแกรม เข้าใจวิธีการเขียนโปรแกรม และ
สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างมีจิตส านึกและรับผิดชอบ 
 
 1.2 ผลการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ของวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีดังนี้  

   1. อธิบายเกี่ยวกับประเภท ข้อดี ข้อเสียของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
   2. วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบโปรแกรมโปรแกรมได้ 
   3. ก าหนดชนิดตัวแปร ตั้งชื่อตัวแปร และเก็บค่าในตัวแปรได้ 
   4. จัดล าดับการค านวณและประมวลผลได้ 
   5. เขียนค าสั่งพ้ืนฐานของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
   6. เขียนโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันได้  
 
2 เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) 

 2.1 ความหมายเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 มีผู้ให้นิยามของค าว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ไว้หลายความหมาย ดังนี้ 
 Alter และ Hage (1993 อ้างถึงในนฤมล   นิราทร , 2543: 6) กล่าวว่า เครือข่าย 
(Network) คือ รูปแบบทางสังคม ที่เปิดโอกาสให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์กร เพ่ือแลกเปลี่ยน    
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การสร้างความเป็นอันหนึ่งอันเดียว และการร่วมกันท างาน เครือข่ายประกอบด้วยองค์กรจ านวนหนึ่ง
ซึ่งมีอาณาเขตที่แน่นอนหรือไม่ก็ได้ และองค์กรเหล่านี้มีฐานะเท่าเทียมกัน 

 Jeremy Boissevain (1974: 22) ให้นิยามของเครือข่ายสังคมออนไลน์ ว่า หมายถึง 
ความสัมพันธ์ทางสังคมของบุคคล โดยมีการติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ซึ่งกันและกัน  
 ประดนเดช นีละคุปต์ (2551) อธิบายว่า เป็นการเชื่อมโยงผู้คนเข้าด้วยกันโดยทางใดทาง
หนึ่ง โดยอาศัยเทคโนโลยีเว็บ 

 อิทธิพล ปรีติประสงค์ (2552) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นปรากฎการณ์ของ       
การเชื่อมต่อระหว่างบุคคลในโลกอินเทอร์เน็ต และ ยังหมายรวมถึง การเชื่อมต่อระหว่างเครือข่ายกับ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เข้าด้วยกัน ในแง่ของการให้ความหมายของค าว่า “เครือข่ายสังคมออนไลน์”  
 กติกา สายเสนีย์  ได้ให้ความหมาย   Social Network คือ การที่ผู้คนสามารถท าความรู้
จัก และเชื่อมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง หากเป็นเว็บไซต์ที่เรียกว่าเป็น เว็บ Social Network     
ก็คือเว็บไซต์ที่เชื่อมโยงผู้คนไว้ด้วยกันนั่นเอง  
 อดิเทพ บุตราช (2553) ซึ่งได้ให้นิยามค าว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง กลุ่มคนที่
รวมกันเป็นสังคมและ มีการท ากิจกรรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง อยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์
มีการแพร่ขยายออกไปเรื่อยๆ โดยใช้รูปแบบของการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการ
สร้างเครือข่ายชุมชนเสมือนบน เครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการ ติดต่อสื่อสาร         
การท ากิจกรรมต่างๆ รวมทั้งการใช้ประโยชน์ ทางด้านการศึกษา ธุรกิจ และความบันเทิง คนในสังคม 
ปัจจุบันส่วนใหญ่จะใช้ชีวิตอยู่กับสังคมออนไลน์เพิ่ม มากข้ึน มีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือบอก
เล่า เรื่องราว ประสบการณ์ รูปภาพ และวิดีโอ ที่ผู้ใช้จัดท าข้ึนเอง หรือพบเจอจากสื่อต่างๆ แล้วน ามา
แบ่งปันให้กับเพ่ือนและผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือข่ายของตนได้ทราบผ่าน ทางเว็บไซต์ของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
 จากที่กล่าวมาในข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 

หมายถึง กลุ่มคนที่รวมกันเป็นสังคมมีการท ากิจกรรมร่วมกันบนอินเทอร์เน็ต ในรูปแบบของเว็บไซต์มี       
การแผ่ขยายออกไปเรื่อย ๆ เป็นรูปแบบของการสื่อสารข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตในรูปแบบต่างๆ     
เช่น การแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ การสื่อสาร ความร่วมมือท ากิจกรรม การพึ่งพาอาศัย ท าให้เครือข่าย
คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตเป็นสังคมขึ้นมา การสร้างชุมชนใหม่บนอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือส าคัญ
ในการติดต่อสื่อสาร เป็นปฏิสัมพันธ์ที่มีโครงสร้างและรูปแบบที่หลากหลาย ตลอดจนมีเป้าหมาย
ร่วมกัน เพ่ือการศึกษา ธุรกิจ และความบันเทิง 
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 2.2 ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 ในการจ าแนกประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์สามารถแบ่งได้ในหลายรูปแบบ โดยมี
นักวิชาการหลายคนที่ได้จ าแนกประเภทของเครือข่าย ดังนี้ 
 นฤมล   นิราทร (2543 : 18-21) ได้จ าแนกประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามมิติ 
4 มิติ ดังนี้   

  1. จ าแนกตามพ้ืนที่ด าเนินการ เช่น เครือข่ายระดับหมู่บ้าน ต าบล อ าเภอ จังหวัด 
ภาค และประเทศ 

  2. จ าแนกตามกิจกรรมหรือประเด็นปัญหา เช่น เครือข่ายที่ท างานด้านเด็ก สตรี 
สาธารณสุข เศรษฐกิจ พัฒนาชุมชน สิทธิมนุษยชน สิ่งแวดล้อม 

  3. จ าแนกตามอาชีพหรือสถานภาพทางสังคม เช่น เครือข่ายด้านแรงงาน เครือข่าย
กลุ่มพระสหธรรม เครือข่ายครูพิทักษ์สิทธิเด็ก เครือข่ายสารวัตรนักเรียน 

  4. จ าแนกตามรูปแบบโครงสร้างหรือความสัมพันธ์ ท าให้เกิดเครือข่ายใน 2 ลักษณะ 
คือ เครือข่ายตามแนวตั้ง คือ 1) เครือข่ายที่มีโครงสร้างเป็นช่วงชั้น ท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างองค์กร
ภายในเครือข่ายไม่เท่ากัน และ 2) เครือข่ายตามแนวนอน เป็นเครือข่ายที่ความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์กรภายในเครือข่ายเท่าเทียมกัน  
 Martin Kilduff และ Wenpin Tsai (2003: 4-8) ได้แบ่งประเภทของเครือข่ายตามระดับ
ของการศึกษาวิเคราะห์เครือข่าย (Network Analysis) โดย แบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ  
  1. เครือข่ายระดับปัจเจกบุคคล (Individual Level Network)  

  2. เครือข่ายระดับหน่วยธุรกิจ (Business Unit Level Network)  

  3. เครือข่ายระดับองค์กร (Organization Level Network) 

  4. เครือข่ายระดับอื่นๆ (Other Level Network) หรือระดับระหว่างองค์กร  
 อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธิ์ (อ้างถึงใน อิทธิพล ปรีติประสงค์, 2552) ได้จ าแนกหมวดหมู่ หรือ 
ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ไว้ใน บทบาทของ Social Network ในอินเทอร์เน็ตยุค 2.0             
โดยพิจารณาจากเป้าหมายของการเข้าเป็นสมาชิกในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้เป็น 5 กลุ่มใหญ่ๆ 
กล่าวคือ  
  1. Identity Network คือ การแสดงตัวตนและภาพลักษณ์ของตน เช่น facebook, 

google plus เป็นต้น 
  2. Interested Network เป็นการรวมตัวกันโดยอาศัย “ความสนใจ” ตรงกัน เช่น 
Digg.com, del.icio.us  
  3. Collaboration Network เป็ น ก ลุ่ ม เค รื อ ข่ า ย ที่ ร่ ว ม กั น  “ ท า ง าน ”  เช่ น 
wikipedia.org  
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  4. Gaming/Virtual Reality หรือ โลกเสมือนเป็นลักษณะของเครือข่ายสังคมออนไลน์
ที่มีลักษณะเป็นการสวมบทบาทของผู้เล่นในชีวิตจริงกับตัวละครในเกม  
  5. Professional Network ใช้งานในอาชีพ 

 สุภาภรณ์ เพชรสุภา ( 2554) ได้แบ่งประเภทของเครือข่ายตามเว็บไซต์ที่ให้การบริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 
  1.  กลุ่มเว็บไซต์เผยแพร่ “ตัวตน” เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะใช้น าเสนอตัวตน        
และเผยแพร่เรื่องราวของ ตนเองผ่านทางอินเทอร์เน็ต หรือผู้ใช้สามารถเขียน Blog สร้างอัลบั้มรูปของ
ตัวเอง สร้างกลุ่มเพ่ือนในห้องเรียน และสร้างเครือข่ายเพ่ือการเรียนรู้ขึ้นมาได้ ตัวอย่าง เช่น 
myspace.com,facebook.com และ plus.google.com เป็นต้น 

  2.  กลุ่มเว็บไซต์เผยแพร่ “ผลงาน” อาจจะเป็นผลงานของกลุ่มหรือผลงานของตัวเอง    
โดย สามารถน าเสนอในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นวีดีโอ รูปภาพ หรือเสียงอาจารย์สอนที่ได้จากการ
บันทึกในชั้นเรียน เป็นต้น ตัวอย่างเช่น YouTube.com,  Flickr.com, Multiply.com เป็นต้น 

  3. กลุ่มเว็บไซต์ที่มีความสนใจเกี่ยวกับ เรื่องเดียวกัน อาจเป็นลักษณะ Online 

Bookmarking หรือ Social Bookmarking โดยมีแนวคิดที่ว่า แทนที่ เราจะท า Bookmark เว็บไซต์ที่
เราชอบ หรือบทความ รายงานที่เกี่ยวข้องกับการเรียน เก็บไว้ในเครื่องของเรา คนเดียว เราก็สามารถ
ท า Bookmark เก็บไว้บนเว็บไซต์ แทน เพ่ือเป็นการแบ่งให้เพ่ือนๆ คนอ่ืนเข้ามาดูได้ด้วย และเราก็
สามารถดูได้ว่าเว็บไซต์ใดที่ได้รับความนิยมมาก หรือเป็นที่น่าสนใจ โดยดูจากจ านวนตัวเลขที่เว็บไซต์ 
นั้นถูก Bookmark เอาไว้จากสมาชิกคนอ่ืนๆ ตัวอย่าง เช่น Delicious, Digg, Zickr, Duocore.tv      
เป็นต้น 

  4.  กลุ่มเว็บไซต์ที่ใช้ส าหรับการท างานร่วมกัน เป็นกลุ่มการท างานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ที่เปิด โอกาสให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มสามารถเข้ามาน าเสนอ ข้อมูล ความคิดหรือต่อยอด 
เรื่องราวต่างๆ ได้ ตัวอย่าง เว็บไซต์นี้ ได้แก่ WikiPedia ซึ่งเป็นสารานุกรมต่อยอด ที่อนุญาตให้ใครก็ได้
เข้ามาช่วยกันเขียน และแก้ไข บทความต่างๆ ได้ตลอดเวลา ท าให้เกิดเป็นสารานุกรมออนไลน์ขนาด
ใหญ่ที่รวบรวมความรู้ ข่าวสาร และ เหตุการณ์ต่างๆ ไว้มากมาย  
 
 2.3 องค์ประกอบของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 มีนักวิชาการหรือผู้รู้ได้ก าหนดองค์ประกอบของเครือข่ายสังคมออนไลน์ไว้หลายแนวทาง 
ดังนี้ 
 พระมหาสุทิตย์   อาภากโร (2547 : 48-49) กล่าวว่าองค์ประกอบที่ส าคัญของความเป็น
เครือข่าย ประกอบด้วย 1) หน่วยชีวิตหรือสมาชิก 2) จุดมุ่งหมาย 3) การท าหน้าที่อย่างมีจิตส านึก    
4) การมีส่วนร่วมและการแลกเปลี่ยน และ 5) ระบบความสัมพันธ์และการสื่อสาร  
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 เกรียงศักดิ์   เจริญวงศ์ศักดิ์ (2543 : 36-43) กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของเครือข่าย 
ว่ามีอยู่  7 ประการ ประกอบด้วย 1) การรับรู้มุ มมองร่วมกัน  2) การมี วิสั ยทัศน์ ร่วมกัน                  
3) การมีผลประโยชน์และความสนใจร่วมกัน 4) การมีส่วนร่วมของสมาชิกเครือข่ายอย่างกว้างขวาง  
5) มีกระบวนการเสริมสร้างซึ่งกันและกัน 6) มีการพ่ึงอิงร่วมกัน และ 7) การมีปฏิสัมพันธ์เชิง
แลกเปลี่ยน 

 Waner (อ้างถึงในปาริชาติ   สถาปิตานนท์ และชัยวัฒน์   ถิระพันธ์ , 2546: 9) กล่าวถึง
องค์ประกอบของเครือข่าย โดยใช้ตัวอักษรย่อภาษาอังกฤษ คือ LINK ซึ่งประกอบด้วย (1) การเรียนรู้ 
(Learning) (2) การลงทุน (Investing) (3) การดูแล (Nursing) และ (4) การรักษา (Keeping) 

 สเตราด์ (Stroud, อ้างถึงใน ฌานภาณุ มงคลฤทธิ์, 2553, น.120) ได้สรุปส่วนประกอบ
หลักท่ีจะต้องมีหรือปรากฎคล้ายคลึงกันในเครือข่ายสังคมออนไลน์ไว้ 5 ประเภท ได้แก่  
  1. โปรไฟล์ (Profiles) ทั้งแบบสาธารณะ หรือ ส่วนตัว เป็นหน้าเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้แต่ละ
คนบอกตัวตนของตนเอง เช่น อายุ เพศ ที่อยู่อาศัย ความสนใจส่วนตัว เป็นต้น ในหน้าโพรไฟล์ยังเป็น
แหล่งรวมเนื้อหาต่างๆมากมาย เช่น ภาพถ่าย เสียง ไฟล์วีดีโอ ตามที่ผู้ใช้จัด โดยที่หน้าโพรไฟล์
สามารถตั้งค่าแบบส่วนตัว หรือแบบสาธารณะตามแต่ความพอใจของผู้ใช้งาน  
   2. เครือข่ายของผู้ใช้ (Network Contact) หลังจากที่ผู้ใช้เข้าร่วมเป็นสมาชิกเว็บไซต์
เครือข่ายสังคมออนไลน์แล้ว ผู้ใช้สามารถตรวจสอบหรือเข้าดูข้อมูลของผู้ใช้คนอ่ืนๆ ที่เป็นสมาชิก
เหมือนกันได้ โดยบางครั้งการสื่อสารหรือการเข้าดูข้อมูลนั้น จ าเป็นจะต้องได้รับการอนุญาตหรือได้รับ
สิทธิในการเข้าถึงจากสมาชิกผู้อื่นก่อน  
   3. การส่งข้อความ (Messaging) เว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่มักจะมี
ระบบให้ผู้ใช้ส่งข้อความ หรือฝากเนื้อหาบางอย่าง หรือฝากสัญลักษณ์แทนการบอกกล่ าวไว้บนหน้า
โพรไฟล์ของเพ่ือนสมาชิกได้ บางครั้งอาจเรียกเป็นการคอมเม้น (Comment)  

  4. การแบ่งปันเนื้อหา (Content Sharing) เหมือนกับการแลกเปลี่ยนข้อความ หรือ
เนื้อหาในระหว่างเพ่ือนสมาชิก ซึ่งยังรวมไปถึงการอัพโหลดรูปภาพ หรือไฟล์วีดีโอเข้าไปในเว็บไซต์ 
หรือการเขยีนบล็อก (Blog) ของผู้ใช้ไว้เองเพ่ือให้เพ่ือนสมาชิกได้เข้ามาเยี่ยมชม  
   5. ส่วนเพ่ิมคุณค่า (Add-Value Content) ส่วนนี้มีไว้เพ่ือดึงดูดให้ผู้มาเป็นสมาชิก
ของเว็บไซต์ตนเอง โดยเพิ่มคุณค่าในส่วนของโพรไฟล์ให้ดูสวยงามและน่าสนใจมากยิ่งขึ้นหรือเป็นการ
เพ่ิมกิจกรรมให้กับผู้ใช้ในการเข้ามาใช้บริการเว็บไซต์ เช่น เกมส์ โปรแกรมเสริมต่างๆ บนหน้าโปรไฟล์
เป็นต้น  
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 2.4 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 

 สื่อสังคมออนไลน์ หรือSocial Media หมายถึงเครื่องมือหรือรูปแบบจากเว็บ 2.0 ที่
น ามาใช้ในเชิงบูรณาการของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจากการเขียนและการส่งผ่านข้อมูลผ่านทาง
เว็บไซต์หรือเว็บเพ็จ และสื่อประเภทดังกล่าวสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนของครูได้ใน
หลากหลายรูปแบบเช่น  discussion , forum , blogs , wikis และ 3d virtual worlds เป็ นต้น           
( The Social Media Advisory Group , 2012 : online ) และในขณะเดียวกันกับท่ี Joosten ( 2012 : 
6 ) ผู้อ านวยการศูนย์เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้แห่ง The University of Wisconsin-Milwaukee 

ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้กล่าวเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์หรือ Social Media ว่าเป็นสื่อที่ทุกๆคนหรือ
แต่ละบุคคลสามารถที่จะแลกเปลี่ยนประสบการณ์ได้ในทุกสิ่งทุกอย่าง ทุกสถานที่และทุกเวลาที่จะ
สามารถสื่อสารได้ถึงกัน ( Everybody and anybody can share anything anywhere anytime.) 

นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ดังนี้ 
 เมย์ฟิลด์ (Mayfield 2008 : 5) ให้ความหมายของ Social Media ว่าคือ กลุ่มของสื่อ
ออนไลน์รูปแบบใหม่ ที่มีลักษณะดังต่อไปนี้ ก่อเกิดการมีส่วนร่วม (Participation), เปิดใจกว้างยอมรับ
ฟังความคิดเห็น ค าวิจารณ์  การแบ่งปันสารสนเทศ (Openness), การสนทนาแบบสองทาง 
(Conversation), ก่อเกิดชุมชนออนไลน์ (Community) และก่อเกิดการเชื่อมโยงกัน ทั้งกับเว็บไซต์
อ่ืนๆ แหล่งข้อมูล และบุคคล (Connectedness) 

 สภาวิชาชีพข่าววิทยุและโทรทัศน์ไทย (2554 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของ สื่อสังคม
ออนไลน์(Social media) ว่าหมายถึง ช่องทางการสื่อสารผ่านเว็บไซต์ และโปรแกรมประยุกต์บนสื่อ
ใดๆ  ที่ มี ก ารเชื่ อมต่ อกับ อิน เทอร์ เน็ ต  ซึ่ งผู้ ใช้ ส ามารถสื่ อสารเนื้ อห า อาทิ  twitter.com, 

facebook.com, youtube.com, weblog ต่าง ๆ 

 ดังนั้น จากความหมายข้างต้น สื่อสังคมออนไลน์คือ ช่องทางในการติดต่อสื่อสาร 
แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดส าหรับคนยุคใหม่ โดยรวมตัวกันเป็นกลุ่มหรือสังคมผ่านทางเว็บไซต์ 
อย่างเช่น กลุ่มคนรักจักรยาน  การรณรงค์ในเรื่องต่างๆ ช่วยให้สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่าง
รวดเร็ว 

 ความหลากหลายจากนิยามความหมายของสื่อสังคมออนไลน์หรือ Social media ที่
กล่าวถึงนี้ ได้ถูกก าหนดไว้เป็นรูปแบบของสื่อเชิงทัศนะ ( Visualization Tool ) ที่เรียกว่า “Wordle” 

ซึ่งแสดงถึงกลุ่มค าที่เก่ียวข้องสัมพันธ์กันกับสื่อประเภท Social Media ดังนี้  
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ภาพที่ 1 สื่อเชิงทัศนะชื่อ Wordle แสดงกลุ่มค าที่เก่ียวข้องกับ Social Media  

ที่มา : http://www.unf.edu/web/cirt/newsletters/Jan13/social-media-wordle.jpg 
 
 สื่อสังคมออนไลน์ในเชิงสัญลักษณ์ที่เรียกว่า Wordle นี้ เป็นกลุ่มค าที่แสดงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ที่มีความหลากหลายที่เกี่ยวข้องกับสื่อสังคมออนไลน์ที่กล่าวถึง ซึ่งแสดงให้เห็นว่า        
สื่อประเภทนี้จะมีบทบาทส าคัญที่จะท าหน้าที่ในหลายประการที่เป็นคุณประโยชน์และคุณลักษณะ
ของการใช้ในเชิงบูรณาการที่น ามาใช้กันแพร่หลายในปัจจุบัน รวมทั้งในด้านการศึกษาเรียนรู้  
  
  2.4.1 ขอบข่ายของสื่อสังคมออนไลน์ 
   Kommers (2011: online) ได้กล่าวถึงขอบข่ายของสื่อสังคมออนไลน์ ไว้ดังนี้ 
   1. เป็นสื่อสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม ( Media for Social Interaction ) สื่อสังคม
ออนไลน์ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ของสังคมมนุษย์ผ่านสื่อเทคโนโลยี ที่ เห็นได้ชัดเจนในปัจจุบัน ได้แก่   
การสร้างสัมพันธภาพความเป็นมิตรของกลุ่มเยาวชนวัยรุ่น และการสร้างเครือข่ายด้านอาชีพหรือ
การค้าพาณิชย์ ซึ่งปฏิสัมพันธ์ของสื่อสังคมออนไลน์ดังกล่าวได้มีพัฒนาการรุดหน้าไปอย่างรวดเร็วและ
กว้างขวางภายใต้อิทธิพลของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยุคเว็บ 2.0 ( Web 2.0 ) ในปัจจุบัน 

   2. เป็นสื่อแห่งเครือข่ายสังคมออนไลน์ ( Networked Communities ) ความนิยม
ของการใช้สื่อสังคมออนไลน์นั้นคงสืบเนื่องมาจากประสิทธิภาพของผู้ใช้เว็บทางคอมพิวเตอร์ที่ส่งผล
ต่อประสิทธิภาพที่ดีกว่า รวดเร็วกว่า และสร้างความเชื่อมั่นได้มากของสังคม ไม่ว่าจะเป็นผู้เรียน       
ผู้เล่นเกม นักวิชาชีพ หรือแม้แต่ผู้ใช้ทั่วๆไป ที่พวกเขาสามารถท่ีจะสร้างความเชื่อมโยงเครือข่ายไปได้
ทุกหนทุกแห่งทั้งกลุ่มเพ่ือนสนิท กลุ่มเพ่ือนบ้าน คณะท างาน หรือเพ่ือนร่วมชั้นเรียน/โรงเรียน 
ก่อให้เกิดสัมพันธภาพแห่งความเป็นมิตรที่แนบแน่นทางสื่อสังคมออนไลน์ดังกล่าว 

   3. เป็นสื่อแห่งการสร้างสัมพันธภาพข้ามมิติ ( Intercrossing Relationships ) 

สภาพการณ์ทางสังคมในยุคปัจจุบันมีความแตกต่างหลากหลายในมิติต่างๆทั้งเชิงสังคม วัฒนธรรม   
วิถีชีวิต คุณธรรมจริยธรรม โดยเฉพาะผลที่เกิดกับการศึกษาเรียนรู้ที่ต้องสร้างความเข้มแข็ง  และ
ความพร้อมในทักษะความรู้ที่พึงประสงค์ให้ เกิดกับผู้เรียน ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์จะช่วยเสริมสร้าง
ทักษะความรู้และโอกาสที่ดีเหล่านั้นได้ 
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 หากกล่าวในเชิงโครงสร้างของความสัมพันธ์ของสื่อสังคมออนไลน์ภายใต้อิทธิพลของ
เทคโนโลยีในยุค Web 2.0 แล้ว อาจกล่าวได้ว่าสื่อสังคมออนไลน์ เป็นสื่อที่มีแหล่งก าเนิดของการใช้
ประโยชน์ในเบื้องต้นที่เกิดจากจุดมุ่งหมายของการสร้างเพ่ือความบันเทิง การสื่อสารและการมีส่วน
ร่วมในสังคมในรูปแบบของสื่อดิจิตอลประเภทต่างๆเช่น การถ่ายภาพ วิดีโอ การส่งข้อความ ฯลฯ ซึ่ง
ปรากฏการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นเหล่านี้ได้ขยายวงกว้างในการสร้างประโยชน์ใช้สอย โดยผ่านทาง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ พัฒน าไปอย่างรวดเร็ว จนกลายเป็นการสร้างสังคมแห่งเครือข่าย               
( Networking ) ซึ่งพัฒนาการเหล่านี้ได้เริ่มวิวัฒน์ก้าวรุดหน้ามาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1990 เป็นต้นมาจนถึง
ปัจจุบัน ( Joosten , 2012 : 8-9 ) 
  
  2.4.2 กฎเกณฑ์และแนวปฏิบัติการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
  เนื่องจากสื่อสังคมออนไลน์หรือ Social Media เป็นสื่อที่ทรงพลังและมีอิทธิพลต่อ
สังคมค่อนข้างสูงในปัจจุบัน ดังนั้นในทางปฏิบัติเพ่ือก่อให้เกิดคุณภาพและประสิทธิภาพสูงสุดส าหรับ
การน ามาใช้ในการเรียนการสอนนั้น ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ต้องค านึงถึงกฎเกณฑ์และแนวปฏิบัติต่อ
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในประเด็นส าคัญบางประการดังนี้ ( NSW Department of Education & 
Training , 2011 : online ) 
   1. ต้องรู้ถึงนโยบายของหน่วยงานต่อการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการพัฒนางาน 

   2. ต้องตระหนักในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ว่า สื่อดังกล่าวนี้จะเป็นสื่อที่มีรูปแบบ
และลักษณะของระบบการท างานแบบผสมผสาน ทั้งการประสานงานและประสานคนในองค์การ 

   3. ต้องมีความชัดเจนในการก าหนดบทบาทหน้าที่ เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ใน
ประเด็นหรือสาระทีเ่กิดข้ึนจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
   4. ค านึงอยู่เสมอว่าจะท าอะไรก่อน-หลังในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ทุกครั้ง 
   5. ค านึงถึงหลักส าคัญของการให้เกียรติและการยอมรับในข้อมูลปฐมภูมิของผู้เป็น
เจ้าของหรือเป็นลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตรที่น ามาใช้ในโลกแห่งสังคมออนไลน์ 
   6. พึงใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างระมัดระวังและสุขุมรอบคอบ  
   7. ใช้สื่อสังคมออนไลน์แบบกัลยาณมิตร มีความสุภาพและมีมารยาทในการใช้ 
   8. การผลิตเนื้อหาหรือสื่อให้ตรงตามสมรรถนะ ความรู้ความสามารถของผู้ใช้ 
   9. การเชื่อมโยงสื่อความหมายเพ่ือการโต้ตอบระหว่างกัน ควรค านึงถึงธรรมชาติ
แห่งความเป็นเพื่อนมนุษย์ด้วยกันอย่างเหมาะสมตามอัตภาพ 

   10. ต้องยอมรับในข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึน และรีบด าเนินการปรับปรุงแก้ไข 
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  2.4.3 สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอน 

  เนื่องจากวิวัฒนาการของสื่อใหม่หรือสื่อทางสังคมในปัจจุบันได้ก้าวรุดหน้าไปอย่าง
รวดเร็วและเป็นที่นิยมในการน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในสังคมทุกกลุ่ม จึงได้มีการน ามาปรับใช้ในวง
การศึกษาเรียนรู้จากสื่อ ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์( Social Media ) ที่น ามาใช้ในในการเรียนการ
สอนในปั จจุบั นมีหลายประเภท  ที่ ส าคัญ ได้แก่  Blogs / Weblogs, e-Books, Wikis , Instant 
Messaging , Podcasts , Skype , e-Portfolios , Games , Social Networking , Mashups ,  Social 
Bookmarking , Mobile Learning ,Photo Sharing , RSS Feeds, Second Life , YouTube, Online 
Forums , Audio Graphics และ Video Messaging ( Mason and Rennie , 2008 : 61 ) 
  สื่อสังคมออนไลน์ที่กล่าวถึงเหล่านี้ เป็นสื่อที่ก าลังมีบทบาทส าคัญต่อผู้ใช้ในการ
สื่อสารและเพ่ือน ามาใช้ในการศึกษาเรียนรู้ในรูปแบบหรือลักษณะต่างๆในปัจจุบัน ซึ่งสื่อแต่ละ
ประเภทต่างก็มีจุดอ่อนจุดแข็งในตัวเอง ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นที่ผู้ใช้ต้องพิจารณาใช้ให้เหมาะสมอย่างไรก็
ตามสื่อสังคมออนไลน์เหล่านี้ หากจ าแนกหรือจัดประเภทของลักษณะการใช้หรือการให้บริการแล้ว 
สามารถจ าแนกได้ดังนี้ 
 1. การตีพิมพ์ : เช่น บล็อก , วิกิพีเดีย , เว็บรวมที่ให้ทุกคนโพสต์ข่าวหรือข้อความ 

 2. การแบ่งปัน : เช่น วิดีโอ , รูปภาพ , ดนตรี , ลิงก ์

 3. การอภิปราย : เช่น การเสวนา , โปรแกรมการสนทนาออนไลน์ 
 4. เครือข่ายสังคมออนไลน์ : เครือข่ายสังคมออนไลน์โดยทั่วไป และเครือข่ายสังคม
ออนไลน์เฉพาะด้าน 

 5. การตีพิมพ์แบบไมโคร : เช่น ไมโครบล็อก 

 6. เครื่องมือที่รวมข้อมูลจากหลากหลายแหล่งสื่อสังคมออนไลน์เข้าด้วยกัน ( Social 
Aggregation Tools ) 
 
 ตัวอย่างสื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอน 
  1. กูเกิลพลัส (Google Plus)  

  กูเกิลพลัส  (Google Plus) คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network )ให้บริการ
โดยกูเกิล (Google) กูเกิลพลัส ท างานโดยรวมบริการหลายอย่างของทางกูเกิลเข้าไว้ที่เดียวกัน อาทิ 
เช่น กูเกิล ด็อกส์(Google Docs), กูเกิล แคเลนเดอร์(Google Calendar), กูเกิล ทอล์ก (Google Talk) 

และอีกหลายบริการ ปัจจุบันได้มีการรับรองการท างานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ , แอปพลิเคชันของ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ แอปพลิเคชันของระบบปฏิบัติการไอโอเอส  
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  บริการต่าง ๆ ที่กูเกิลพลัสน าเสนอมีดังนี ้
   1. Circle ส าหรับการแบ่งเพ่ือนออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ จัดกลุ่มความสัมพันธ์ของคนที่
เราต้องการรู้จักหรือแชร์ข้อมูล 

   2.  Messenger คือเครื่องมือในการส่งข้อความถึงคนในแวดวง 
   3.  Hangouts ใช้ส าหรับพูดคุยกับผู้ใช้งานที่อยู่ในแวดวงของคุณสนทนาทั้งภาพ
และเสียงในแบบเห็นหน้าเห็นตากัน (มากท่ีสุดได้ 10 คน) 
   4. Instant upload อัปโหลดรูปภาพและวิดีโอที่ถ่ายขึ้นอัลบั้มอัตโนมัติ แต่จะให้
ผู้ใช้ตัดสินใจภายหลังว่าจะแบ่งปันให้กับผู้ใด ให้บริการเฉพาะบนระบบแอนดรอยด์เท่านั้น 

   5.  Sparks ส่วนที่ให้ค้นหาและติดตามสิ่งที่ผู้ใช้งานสนใจ โดยแสดงข้อมูลจาก
ผู้ใช้งานคนอ่ืนๆ ที่ไม่ได้อยู่ในแวดวง ค้นหาเรื่องที่น่าสนใจ เช่น แฟชั่น , ภาพยนต์, ต ารับอาหาร, 

ฟุตบอล เป็นต้น ข้อมูลที่ได้ล้วนถูกพูดถึงอยู่ในกูเกิลพลัสทั้งหมด 

   6. Stream เป็นส่วนที่ใช้ติดตามข้อมูลที่ถูกโพสต์จากบุคคลที่ผู้ใช้งานได้เพ่ิมไว้ใน
แวดวง (Circles) เป็นการดูข้อความทั้งหมดในส่วนของสตรีม หากผู้ใช้งานต้องการดูเฉพาะข้อความที่
อยู่ในแวดวงก็สามารถคลิกเลือกชื่อแวดวง รวมไปถึงยังสามารถดูการแจ้งเตือนต่างๆ และติดตาม
โพสต์ของผู้ใช้งานคนอ่ืนๆ ที่ไม่ได้อยู่ในแวดวง 
 
  2. กูเกิล ด็อกส์ (Google Docs) 

  กูเกิล ด็อกส์(Google Docs) เป็นบริการออนไลน์ที่ให้ผู้ใช้บริการทางอินเทอร์เน็ต
สามารถจัดการเอกสารได้แบบไม่ต้องเสียเงิน เพียงใช้อีเมลของ Gmail และเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต      
กูเกิล ด็อกส์ สามารถท างานเหมือน Microsoft Office แต่ทุกอย่างจะท างานอยู่บนเว็บ สามารถ
ท างานได้ทันทีที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยตัวเอกสารนั้นจะถูกเก็บไว้ในเซิร์ฟเวอร์ของกูเกิล และ
ที่ส าคัญเราสามารถแชร์เอกสารให้กับเพ่ือนเพ่ือแก้ไขข้อมูลไปพร้อมๆ กัน โดยจะเห็นว่าอีกฝ่ายก าลัง
พิมพ์อะไรอยู ่
  โปรแกรมจัดการเอกสารออนไลน์ด้วย กูเกิล ด็อกส์ ประกอบด้วย 

   1. เอกสาร คือ โปรแกรมสร้างเอกสารที่สามารถพิมพ์ข้อความและจัดรูปแบบได้
เหมือนกับ Microsoft Word  

   2. งานน าเสนอ คือ โปรแกรมสร้างงานน าเสนอและจัดรูปแบบได้เหมือนกับ 
Microsoft PowerPoint 
   3.สเปรดชีต คือ โปรแกรมสร้างเอกสารที่เป็นตารางค านวณและจัดรูปแบบได้
เหมือนกับ Microsoft Excel 
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   4. แบบฟอร์ม คือ โปรแกรมสร้างแบบสอบถามออนไลน์สามารถแสดงข้อมูล
ออกมาเป็นตารางค านวณ 
 
  3. กูเกิล ไซต์ (Google Sites) 

  กูเกิล ไซต์ คือ บริการของกูเกิลใช้ส าหรับการสร้างเว็บไซต์ ซึ่งสามารถรวบรวมความ
หลากหลายของข้อมูลในที่เดียว เช่น รวมวิดีโอ ปฏิทินการน าเสนอ เอกสารหรือสิ่งที่แนบ และ
ข้อความได้ เป็นการท างานบน Web Service 

  ข้อดีของ กูเกิล ไซต์ 
   1.  สามารถท าเว็บไซต์ได้ง่าย สะดวกโดยไม่จ าเป็นต้องรู้เรื่องการสร้างเว็บไซต์ 
   2.  สามารถเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ ความรู้หรือบทเรียนใน เว็บไซต์ ได้ 
   3.  มีพื้นท่ีให้บริการ 100 เมกะไบต์ ต่อ เว็บไซต์ 
   4.  รูปแบบไซต์เป็นแบบมาตรฐาน 

   5.  ปรับปรุงรูปแบบ ปรับแต่งข้อมูลแบบออนไลน์ พัฒนาได้ง่าย  
   6. สามารถที่จะเก็บไฟล์ภาพ หรือไฟล์ชนิดต่างๆ ไว้ในเว็บไซต์ได้ 
   7. ท าการเชื่อมโยง (link) ภายในและภายนอกของเว็บไซต์ได้ 
   8. สามารถตั้งค่าส าหรับการเข้าถึงและใช้ข้อมูลร่วมกันได้ 
  ข้อเสียของ กูเกิล ไซต์ 
   1.  ให้ผู้ที่เข้ามาชมไม่สามารถแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกันได้ 
   2.  ละเมิดกฎของ Google site เว็บไซต์จะถูกปิดทันที 
 
  4. ยูทูบ (YouTube) 

  ยูทูบ คือเว็บไซต์ประเภท Social Media VDO Sharing ซึ่งผู้ใช้จะเป็นผู้อัพวิดีโอขึ้นไป 
เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยน ความบันเทิง ข่าวสาร กิจกรรมต่างๆกับผู้ใช้ท่านอ่ืน  เนื้อหาของยูทูบ 
ประกอบด้วย คลิปวิดีโอ ที่ให้บริการรับชมกันผ่านหน้าเว็บฟรี ไม่เสียเงิน โดยคลิปวิดีโอส่วนใหญ่จะมา
จากทางบ้าน หรือใครๆ ที่ต้องการโชว์ความสามารถต่างๆ ของตนเองก็สามารถอัพโหลดไฟล์วิดีโอขึ้น
สู่หน้าเว็บได ้

  ยูทูบใช้ระบบในการให้บริการโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash เรียบเรียงเนื้อหาบน
เว็บไซต์ รวมไปถึงไฟล์วิดีโอตัวอย่าง โดยไฟล์วิดีโอที่เผยแพร่อยู่บนเว็บไซต์ส่วนมากเป็นเพียงไฟล์คลิป
สั้นๆ เท่านั้น ความยาวเพียงไม่กี่นาที ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าชมได้ง่าย โดยมีการแบ่งประเภท
และจัดอันดับไฟล์คลิปวิดีโอ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ล่าสุด ไฟล์ที่มีผู้ชมมากที่สุด ไฟล์ที่ได้รับความนิยมมาก
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ที่สุด เพื่อให้ผู้ชมสามารถเลือกชมได้อย่างสะดวก เพ่ือเลือกสิ่งที่พอใจสูงสุด และยังมีบริการที่สามารถ
ดูวิดีโอได้ทีละเฟรม โดยเลือกดูส่วนใดๆ ของวิดีโอก็ได้ 
  การประยุกต์ใช้ยูทูบกับการเรียนการสอน  ยูทูบเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแลกเปลี่ยน
ภาพวิดีโอระหว่างผู้ใช้ที่มีการให้บริการฟรีไม่เสียค่าใช้จ่าย ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
ยูทูบได้เข้ามามีบทบาทเป็นอย่างมาก ถือว่าเป็นเครื่องมืออีกตัวที่สามารถท าให้การจัดการเรียนการ
สอนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  ด้านผู้สอน : มีการน ายูทูบ มาใช้เป็นสื่อทางการเรียนการสอน หรือมีการอัดวิดีโอการ
สอนเนื้อหาที่ตนเองได้ รับผิดชอบแล้วอัปโหลดในเว็บยูทูบ เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษา ในการเรียนการ
สอน        เมื่อครูน าเทคโนโลยีใหม่เข้ามาจะท าให้ผู้เรียนสนใจและตั้งใจเรียนมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะสื่อ
ที่มีการเคลื่อนไหว มีเสียง หรืออ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากการบรรยาย นอกจากนี้การใช้ยูทูบ เป็นสื่อใน
การจัดการเรียนการสอนจะส่งผลดีแก่ผู้เรียน คือ ผู้เรียนสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ในวันและเวลา
ใดก็ได้ตามท่ีต้องการ  
 ด้านผู้เรียน : ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้ผ่านทางยูทูบ ได้ตลอดเวลา ไม่เพียง
ทางด้านการเรียนเท่านั้น ยูทูบยังมีวิดีโอที่น่าสนใจอีกมากมาย ผู้เรียนสามารถเลือกดูได้ตามความ
สนใจ จึงนับเป็นอีกหนึ่งเว็บไซต์ที่ช่วยส่งเสริม พัฒนาครูและนักเรียน ในการใช้ เทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งของครูในการจัดการเรียนรู้สู่การเรียนรู้ในศตวรรธที่ 21  
 
 2.5 การเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  2.5.1 ลักษณะของการสอนผ่านเครือข่าย  
  Badrul (1998) ได้ท าการศึกษาวิจัยและน าเสนอการจัดการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายไว้ดังนี้  
   1. มีลักษณะเป็นการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และมีลักษณะ
เป็นสื่อประสม ซึ่งออกแบบให้ผู้ เรียนที่มีวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกันสามารถเรียนรู้ได้จากสื่อ            
ที่หลากหลาย  
   2. ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ไม่มีข้อจ ากัด
ทางด้านระยะทาง  
   3. ท าให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงความรู้และสารสนเทศท่ัวโลก  
   4. การพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้บนเครือข่ายสามารถใช้ภาษาโปรแกรมที่เป็น
มาตราฐาน ซึ่งท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ แตกต่างกันสามารถเข้าถึงข้อมูลได้  
   5. เป็นสื่อที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยไม่จ ากัดเวลา และเป็นสื่อการสอนที่
ได้รับการปรับปรุงให้ทันสมัยตลอดเวลา  
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   6. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นตัวกลางที่ผู้เรียนและผู้สอนติดต่อสื่อสารจากที่หนึ่ง
ไปยังอีกที่หนึ่ง ท าให้เกิดมุมมองและเกิดความเข้าใจของบุคคล อ่ืน ๆ ได้  
   7. ผู้เรียนสามารถที่จะควบคุมกิจกรรมต่าง ๆได้ตามความสนใจของผู้เรียนเอง
   8. การเรียนรู้บนเครือข่าย มีองค์ประกอบครบถ้วนทั้งบทเรียน แบบทดสอบ 
ผู้เรียนสามารถท่ีจะด าเนินกิจกรรมการเรียนโดยผู้เรียนเองตามความสนใจ  
   9. การออกแบบการเรียนรู้สนองต่อการเรียนรู้ตามสภาพที่แท้จริง ภายใต้โลกแห่ง
ความเป็นจริง ปัญหาและสิ่งที่เกิดข้ึนจะสัมพันธ์และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  
   10. ข้อจ ากัดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นความแตกต่างทั้งทางด้านเพศ ภาษาหรืออ่ืนๆ 
ไม่ใช่อุปสรรคต่อการพัฒนาองค์ความรู้ของผู้เรียน  
   11. ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอนหรือการผลิต
บทเรียนอื่น ๆ แล้วเป็นสิ่งที่คุ้มค่าต่อการลงทุน  
   12. กิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถผสมผสานได้โดยการจัดการเรียนแบบร่วมมือกัน
เรียนรู้ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้  
 
  2.5.2 แนวคิดในการปรับใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการเรียนรู้ 
  ดร.แว็กเนอร์(Ronald Wagner , Ph.D. ) จากCalifornia University of Pennsylvania 

ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนรู้ประเภท Facebook       

ซึ่งเป็นสื่อกระแสหลักที่ก าลังเป็นที่นิยมกันอย่างกว้างขวางไว้อย่างน่าสนใจและมีประโยชน์ต่อการ
น ามาปรับใช้ในการเรียนการสอนดังต่อไปนี้ (Wagner, 2011: online) 

  แนวคิด 5 ประการส าหรับ Facebook เพ่ือการเรียนการสอน 

   1. ใช้ Facebook เสมือนหนึ่งเป็นการสร้างระบบบริหารจัดการความรู้ 
   2. ใช้ Facebook เพ่ือเป็นแหล่งส าหรับการสืบค้นอ้างอิง 
    3. ใช้ส าหรับการประกาศหรือประชาสัมพันธ์  
   4. ใช้ในการสื่อสารข้อความภายหลังการสอนหรือจบบทเรียนในชั้นเรียน 

   5. ใช้ในการอภิปรายกลุ่มเชิงสร้างสรรค์    
 
  2.5.3 คุณประโยชน์ของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการศึกษา  
  สื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อที่มีบทบาทและมีอิทธิพลค่อนข้างสูงในสังคมปัจจุบัน ซึ่งใน
ส่วนของวงการศึกษาและการจัดการเรียนรู้ได้มีการน าเอาสื่อเหล่านี้มาใช้กันอย่างแพร่หลาย เนื่องจาก
สื่อสังคมออนไลน์ก่อให้เกิดคุณประโยชน์หลายประการ 
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  กลุม่The Social Media Advisory จาก Victoria University กล่าวถึงประโยชน์ของสื่อ
สังคมออนไลน์ต่อการเรียนรู้ไว้ว่า 

  1. เป็นการสร้างศักยภาพของการสื่อสาร/สื่อความหมาย สนองต่อความต้องการของ
การสื่อความหมายในการเรียนการสอนของผู้เรียนและท าให้ผู้เรียนได้รู้ถึงรูปแบบและระดับในการ
สร้างกระบวนการมีส่วนร่วมทางการเรียนรู้ รวมถึงการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ โดยใช้
กระบวนการสื่อสารจากสื่อสังคมออนไลน์เป็นตัวเชื่อมโยงประสบการณ์ดังกล่าว 

  2. เป็นสื่อที่ประหยัดเหมาะสมต่อการใช้ สื่อประเภทนี้เป็นสื่อที่ปรับใช้ให้เหมาะสม
ตามสภาพแวดล้อม ดังนั้นประสิทธิภาพและความส าเร็จจึงขึ้นอยู่กับปัจจัยที่หลากหลายทั้งด้าน
สถานะทางสังคม และทัศนคติ การยอมรับ ดังนั้นจึงเป็นสื่อที่มีความเหมาะสมต่อการ เสริมสร้าง
โอกาสและความรับผิดชอบของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน 

  3. เป็นสื่อที่ใช้ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมประสบการณ์ระหว่างกลุ่ม
ด้วยกัน ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์จะก่อให้เกิดคุณประโยชน์ส าคัญที่ผู้เรียนสามารถเลือกหรือสร้างช่องทาง
ทางการเรียนรู้จากสื่อสังคมออนไลน์ดังกล่าวที่กระท าได้ในหลากหลายกิจกรรมในการสื่อสาร 

  4. เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างทักษะความรู้ได้อย่างมีวิจารณญาณ สื่อจะเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถสร้างทักษะองค์ความรู้ที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเสริมสร้างทักษะการคิด
วิเคราะห์ และทักษะในการพัฒนาการใช้สื่อประเภทดิจิตอลได้อย่างมีประสิทธิผล 

  นอกจากนี้ Poore ( 2013 : 6-9 ) ยังได้กล่าวถึงประโยชน์ของสื่อโซเชีลมีเดียต่อการ
เรียนการสอน ดังต่อไปนี้ 
  1.  ด้านการเสริมสร้างสติปัญญาความรู้ 
   1.1 เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห์ การตีความหมาย การ
สังเคราะห์และการวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในระดับสูงที่เกิดจาก
กิจกรรมของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
   1.2 เป็นสื่อเสริมสร้างและพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนที่มีอยู่เดิมให้สูงขึ้นทั้งการ
อ่านและการเขียน 

   1.3 เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะของความมีเหตุมีผล การประเมินผลและ
ตรวจสอบ โดยใช้กิจกรรมของสื่อสังคมออนไลน์บนเว็บในการสร้างและพัฒนาสมรรถนะทางการ
เรียนรู้เหล่านั้น 

   1.4 เป็นสื่อเสริมสร้างสมรรถนะในด้านทัศนะหรือการมองเห็น ซึ่งสื่อประเภทนี้จะ
มุ่งเน้นไปที่การสร้างประสิทธิภาพของสื่อทางทัศนะเป็นประการส าคัญ เพ่ือถอดรหัสและการสื่อ
ความหมายเพื่อการเรียนรู้ 
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   1.5 เป็นสื่อเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของความเป็นสื่อเพ่ือการศึกษาเรียนรู้  สื่อ
ประเภทนี้ก่อให้เกิดคุณประโยชน์และความน่าสนใจในการใช้เพ่ือการเรียนการสอนในสังคมและ
วัฒนธรรมการเรียนรู้ยุคใหม่ 
   1.6 เป็นสื่อที่มุ่งเสริมสร้างสมรรถนะในด้านประโยชน์ใช้สอย การใช้สื่อประเภทนี้
ครูผู้สอนสามารถเสริมสมรรถนะการใช้งานให้กับผู้ เรียนให้สูงขึ้นเช่น การสร้าง usernames,          

การ upload ข้อมูล, การจัดการไฟล์ด้วยตัวเอง รวมทั้งทักษะพ้ืนฐานด้านอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องทางสื่ อ
ประเภท internet 

  2.  ด้านกระบวนการสื่อสารการมีส่วนร่วมรวมทั้งการสร้างสังคม  
    2.1 ด้านประสิทธิภาพกระบวนการสื่อสาร สื่อสังคมออนไลน์ช่วยเสริมสร้าง
ประสิทธิภาพการสื่อสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นสื่อส่งผ่านและเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารในรูปแบบของ        
การสนทนาระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน 

   2.2 สร้างประสิทธิภาพของการท างานแบบมีส่วนร่วม (Collaboration and 

Teamwork) สื่อที่ได้รับการออกแบบเพ่ือภารกิจนี้ได้อย่างสมบูรณ์ถูกต้อง จะช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียน
เกิดความร่วมมือร่วมใจในการท างานและบรรลุผลในการแก้ปัญหาของการเรียนรู้ร่วมกัน 

   2.3 การสร้างชุมชนของการมีส่วนร่วม (Community and Participation) สื่อสังคม
ออนไลน์จะมีรูปแบบและระบบของการสร้างสังคมและชุมชนแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ รวมทั้งการอภิปรายถกปัญหาที่เกิดขึ้นเพ่ือหาแนวทางแก้ไขร่วมกัน 

   2.4 การสร้างสังคมของการมีส่วนร่วมในกลุ่มผู้ฟัง (Audience and Participation) 

สื่อประเภทนี้ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการสร้างงานที่มีคุณภาพจากผลสะท้อนของข้อมูลที่ได้รับใน
หลากหลายกลุ่ม สร้างประโยชน์ส าหรับการเตรียมการและการน าเสนองานที่คิดค้นข้ึนมา 
   2.5 เกิดโลกทัศน์หรือมุมมองที่กว้างไกลของผู้ เรียน (Diverse Perspectives) 

ผู้เรียนสามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการแลกเปลี่ยนและเสริมสร้างประสบการณ์ทางความคิดเห็น
และประเด็นที่สนใจร่วมกันได้อย่างกว้างขวางและหลากหลายทัศนะที่เกิดข้ึน 

   2.6 เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมในการเรียนแบบออนไลน์ (Appropriate 

Online Behavior) สื่อสังคมออนไลน์จะช่วยในการปรับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมให้เกิดขึ้นกับ
ผู้เรียนได้ โดยเฉพาะการปรับพฤติกรรมให้เหมาะสมกับสถานการณ์บางอย่างที่เกิดขึ้นในการสื่อสาร 

   2.7 เกิดการเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (Peer Learning) ระบบการเรียนรู้
จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์จะก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีที่เกิดขึ้นกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกันในสถานการณ์
ทางการเรียนที่มีความหลากหลายในรูปแบบและวิธีการ ทั้งการตอบค าถาม การแสดงความคิดเห็น 
การอภิปรายซักถาม และการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ทางการเรียน 
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  3. ด้านการเสริมสร้างแรงจูงใจ (Motivational Benefits) ได้แก่ 

   3.1 ด้านการควบคุมตนเอง (Control and Ownership) ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์
สื่อสังคมออนไลน์ด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถที่จะวิเคราะห์และน าไปใช้ประโยชน์ได้ตรงประเด็นความ
ต้องการ 
   3.2 เกิดความมานะพยายามในการเรียนรู้ (Increased Effort) ผู้เรียนจะใช้ความ
พยายามในการเรียนรู้ในงานที่เป็นประสบการณ์จากสังคมในวงกว้าง ซึ่งอาจมีบางเรื่องบางประเด็นที่
ต้องน าไปสู่การพยายามแสวงหาและการเข้าถึงแหล่งข้อมูลจากที่ได้รับในการเรียนรู้ 
   3.3 เกิดเป็นเสียงสะท้อนจากกลุ่มชนกลุ่มใหญ่ (Audience) สื่อสังคมออนไลน์จะ
เป็นสื่อส าคัญในการที่จะสะท้อนผลในมุมกว้างน ากลับมาสู่ผู้เรียนได้รับทราบ ก่อให้เกิดแรงกระตุ้นที่
ส าคัญในการท างาน 

   3.4 เป็นการสร้างระบบงานแบบบรรณาธิการกิจ (Self-Publication) สื่อสังคม
ออนไลน์จะช่วยท าให้เกิดการจัดระบบงานด้วยตนเองในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและสารสนเทศ
ด้วยกันของกลุ่มผู้เรียน ส่งผลต่อการปรับปรุงและพัฒนางานให้ดีขึ้นและเป็นระบบ 

   3.5 เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) สื่อสังคมออนไลน์ในรูปแบบต่างๆจะ
ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการน าเสนอเนื้อหาสาระ รวมทั้งรูปแบบที่น่าสนใจในหลายลักษณะที่
คิดข้ึนมา 

  4.  ด้านการบริหารจัดการ  
   4.1 เป็นการสร้างทางเลือกในการสร้างประสบการณ์ทางการเรียนรู้ (Tracking 

Student Learning) ซึ่งรูปแบบที่มีความหลากหลายของสื่อสังคมออนไลน์ ท าให้ผู้เรียนสามารถที่จะ
ก าหนดวิธีคิด วิธีสืบค้นข้อมูลทางการเรียนรู้ตามช่องทางที่สื่อก าหนดไว้ 
   4.2 เป็นการสร้างระบบการส่งผลข้อมูลย้อนกลับที่ง่าย (Ease of Feedback) ทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนสามารถส่งผลย้อนกลับระหว่างกันได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว ผู้เรียนสามารถที่จะ
ก าหนดวิธีคิด วิธีสืบค้นข้อมูลทางการเรียนรู้ตามช่องทางที่สื่อก าหนดไว้ 
   4.3 การเข้ าถึ งแหล่ งข้ อมู ล โดย ไม่ ต้ อ ง พ่ึ งพาการเรียน ในชั้ น เรียนปกติ 
(Accessibility Off-Campus) เป็นประโยชน์ที่เกิดขึ้นทั้งกับผู้เรียนและผู้สอนในการเข้าถึงแหล่งข้อมูล
ทางการเรียนในบริบทต่างๆท่ีมีอยู่ 
   4.4 ช่วยสร้างระบบการสื่อสารกับกลุ่มผู้ปกครองนักเรียน (Communication with 

Parents) สื่อสังคมออนไลน์จะช่วยท าให้เกิดระบบการติดตามตรวจสอบจากผู้ปกครองที่ต้องการทราบ
ผลความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นตัวช่วย 

   4.5 เกิดความง่ายและสะดวกในการท างานของผู้เรียน (Easy Submission of 

Student Work) การเรียนรู้ในสื่อยุคสังคมออนไลน์จะช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนได้มาก  
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3 การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

 3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้  
 การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ (Blended Learning) คือการเรียนการสอนที่อาศัย
สื่อหลาย ๆ ชนิด ผสมผสานกัน ตั้งแต่ด้านเทคโนโลยี กิจกรรมการเรียนการสอน และเหตุการณ์ที่
เหมาะสมเพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนที่ เหมาะสมส าหรับผู้ เรียนหรือกลุ่มเป้าหมาย            
การผสมผสาน (Blended) เป็นการน ารูปแบบอิเล็กทรอนิกส์และสื่อสมัยใหม่ เข้ามาเสริมการเรียนการ
สอนตามรูปแบบปกติในชั้นเรียน  
 เจนเนตร มณีนาค (2545) อ้างอิงใน (ดนุชิต ชาวชาติ , 2553 , หน้า 16 ) ได้ให้
ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่า หมายถึง การผสานกันระหว่างสื่อการสอนสอน
หลาหลายชนิดไม่ว่าจะเป็นการสอนที่มีผู้สอน ยืนบรรยายให้การอบรมหรือ การสอนแบบให้ท าเวิร์ค
ชอร์ป ที่มีผู้รู้คอยตอบค าถามอย่างแจ่มแจ้ง หรือการอ่านจากต ารารวมทั้งใช้อีเลิร์นนิ่ง  
 มนต์ชัย เทียนทอง (2548) อ้างอิงใน (ดนุชิต ชาวชาติ , 2553 , หน้า 16 ) ได้ให้
ความหมายของการเรียนการสอนแบผสมผสาน (Blended Learning) ว่าเป็นการบูรณาการระหว่าง
การเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ก ากับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสื่อสารเพ่ือให้การเรียน การสอนมี
ประสิทธิภาพสูงสุด ภายใต้สภาพแวดล้อมของชุมชนแห่งการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการใช้ประโยชน์จาก ICT 

เป็นช่องทางในการส่งผ่านความรู้ และติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยการเชื่อมเข้าด้วยกันในระบบ
ทางไกล  
 ดนุชิต ชาวชาติ (2553 , หน้า17 ) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Blended Learning) หมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนโดยมีครูผู้สอนเป็น
ผู้น าการเรียนรู้บนเครือข่าย หรือใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ โดยใช้บทเรียนที่สร้างจากเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือตอบสนองให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด ภายใต้
สภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นช่องทางในการ
ส่งผ่านความรู้ และการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน ท า
ให้เกิดการเรียนรู้ที่ เสมอภาคเพ่ือลดช่องว่าง      ด้านเวลาและสถานที่  เกิดความสมดุลและ
ประสิทธิภาพในการศึกษาอย่างเต็มศักยภาพและทันสมัย  
 นวลพรรณ ไชยมา (2554, หน้า 12-13 ) การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็น
การผสมผสานวิธีการหลาย ๆ วิธีเข้าด้วยกัน ทั้งวิธีสอน สื่อและเทคโนโลยีการสอน ผ่านการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั่งเดิมหรือการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้ากัน (Face - to 

- Face) และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือ
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ปฏิบัติจริงเพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนมีความยืดหยุ่นและท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็ม
ศักยภาพบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้  
 จากความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ สรุปได้ว่า การ
จัดการเรียนแบผสมผสานการเรียนรู้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการการสอนหลายวิธี โดย
น าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมโดยตรง
กับแหล่งเรียน      เป็นการตอบสนองการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพเกิดความสมดุลในการพัฒนา
ผู้เรียนตามศักยภาพของผู้เรียน  
 
 3.2 แนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
 การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีแนวคิดค่อนข้างกว้างซึ่งก าหนดไว้ว่าเป็น
การบูรณาการระหว่างวิธีและกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งมนต์ชัย เทียนทอง ได้ก าหนดแนวทางการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ 6 แนวทาง  
  1. การบูรณาการระหว่าสถานศึกษากับบ้านพัก เพ่ือจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียน ตามหลักการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยเน้นการจัดการศึกษาให้ครอบคลุม
ทุกระบบ ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ การศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งแนวทางนี้ ICT จะ
เป็นเทคโนโลยีที่ส าคัญที่สุดในการจัดการเรียนรู้ โดยเฉพาะการศึกษาทางไกลแบบผสมผสานเพ่ือให้
ผู้เรียนศึกษาบทเรียนที่สถานศึกษาส่วนหนึ่ง หรือศึกษาที่บ้านพักหรือที่ ท างานอีกส่วนหนึ่งตาม
โปรแกรมการเรียนรู้  
  2. การบูรณาการระหว่างเนื้อหาสาระกับกระบวนการเรียนรู้ เชื่อมโยงการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่มีความหลากหลายตามเนื้อหาสาระบางส่วน ซึ่งพิจารณาความแตกต่างของผู้เรียนเป็น
หลักท าในวิชาหนึ่งหรือโปรแกรมการเรียนรู้  
  3. การบูรณาการเนื้อหาระหว่างภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยการวางแผนการจัด
ส่วนของการจัดการเรียนรู้ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ให้กลมกลื นกัน เนื่องจากการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ท าให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติทดลองด้วยตนเอง  
  4. การบูรณาการระหว่างความรู้และการพัฒนาจิตพิสัย โดยการวางแผนการแสวงหา
ความรู้คู่กับการพัฒนาจิตพิสัย ได้แก่ คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมและความสุนทรีย์ และความซึมซับ
เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้สมองซีกขวาในการเรียนรู้ เชิงมิติสัมพันธ์ และ เชิงคุณธรรมมากยิ่งขึ้น  
  5. การบูรณาการระหว่างวิชาต่าง ๆ โดยการวางแผนให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะและ
ประสบการณ์พร้อม ๆ กันหลายสาขาวิชา เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ ในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตจริง แนวทางนี้เป็นแนวทางที่มีการน าไปใช้จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมาก
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รูปแบบหนึ่ง โดยเฉพาะในยุค ICT สามารถวางแผนให้ผู้เรียนสามารถจัดการเรียนรู้หลายสาขาวิชาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  
  6. การบูรณาการแบบรวม โดยการผสมผสานทุกรูปแบบเข้าด้วยกันทั้งบูรณาการวิชา    
ต่าง ๆ การจัดกิจกรรมภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ และสถานศึกษากับบ้านพักเข้าด้วยกันตามสัดส่วนที่
วางไว้อย่างรอบคอบและรัดกุม เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่าง
บุคคลซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ แนวทางนี้นับเป็นการผสมผสานที่หลากหลายมากท่ีสุด  
  
 3.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
 การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบด้วย องค์ประกอบหลักส าคัญ 2 
ประการได้แก่  
  1. ประเภทออฟไลน์ (Off Line Group) หมายถึงเทคโนโลยี นวัตกรรม และวิธีการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน ที่เน้นการใช้งานเพียงล าพัง เฉพาะผู้เรียนคนเดียวไม่ได้มีการต่อเชื่อมกับ
ผู้สอนหรือผู้เรียนคนอื่นในขณะดังกล่าว แบ่งออกเป็น 5 อย่างได้แก่  
   1.1 การเรียนอยู่ ในสถานที่ ท างาน หรือเรียนรู้ ในที่ พักอาศัย (Workplace 

Learrning) ได้แก่ การศึกษาบทเรียน การเยี่ยมชมบ้าน เป็นต้น  
   1.2 การสอนเสริมแบบเผชิญหน้า (Face to Face Tutoring) ได้แก่ การสอนเสริม 
(Tutoring) หรือการให้ค าปรึกษา (Mentroring) ที่กระท ากันแบบเผชิญหน้า เป็นต้น 
   1.3 การเรียนรู้ในชั้นเรียน (Classroom Leaning) ได้แก่ การเรียนรู้ในชั้นเรียนแบบ
ปกติ การสัมมนา การศึกษาในสถานการณ์จ าลอง บทบาทสมมติและการประเมินผล เป็นต้น  
   1.4 สื่อสิ่งพิมพ์ (Print Media) ที่เน้นการใช้งานโดยล าพัง ได้แก่ เอกสารหนังสือ 
วารสาร รายงาน และบทความ เป็นต้น  
   1.5 สื่อกระจายเสียง (Broadcast Media) ได้แก่ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ และ
ซีดีรอม เป็นต้น 

  2. ประเภทออนไลน์ (Online Group) หมายถึงเทคโนโลยี นวัตกรรม และวิธีการที่ใช้     
ในการเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีการใช้งานร่วมกันหลายคน ทั้งผู้สอน ผู้เรียน ผู้สอนเสริม หรือผู้ที่
เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ โดยการเชื่อมเข้าด้วยกันหลายคน ทั้งผู้สอน ผู้เรียน ผู้สอนเสริม หรือผู้เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ 
โดยการเชื่อมเข้าด้วยกันผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต แบ่งเป็น 6 อย่างได้แก่  
   2.1 การเรียนรู้แบบออนไลน์  (Online Learning) ได้แก่  E-Learning, Online 

Learning เป็นต้น  
   2.2 การสอนแบบใช้อิเล็กทรอนิกส์ (e-Tutoring) ได้แก่ E-Coaching, E-Mentoring 

เป็นต้น 
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   2.3 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaboborative Learning) ได้แก่  E –Learning 

Video Conferencing เป็นต้น  
   2.4 การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online Knowledge Menagement) ได้แก่ 
ระบบบริหารจัดการบทเรียน CMS เป็นต้น 

   2.5 เว็บ (Web) ได้แก่ เว็บช่วยสอน WBI / WBT และเครื่องมือต่าง ๆ ที่มีบริการ
อยู่บนเว็บได้แก่ การสนทนาผ่านเครือข่าย การประชุมทางไกล เป็นต้น  
   2.6 การเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพา Mobile Learning ได้แก่ บทเรียน         
M-Learning บนPDA หรือโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
 
 3.4 สัดส่วนการผสมผสาน 

 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีวิธีการจัดการอยู่ 2 วิธี คือ การจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานแนวตั้งกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน โดยมีเงื่อนไขการจัดการอยู่ที่เวลาและ
เนื้อหาการสอน วิธีการจัดการดังกล่าวอาจเรียกว่า สัดส่วนของการจัดการแบบผสมผสาน         
(ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ : 2556) โดยมีสัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ดังนี้ 
  1. การผสมผสานแบบ 50:50 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ร้อยละ50 และแบบปกติร้อยละ50 แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 

   1.1 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ ง (Vertical Blended Learning) 

หมายถึง การเรียนรู้ที่ประกอบด้วย การเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ ที่จัดในช่วงเวลาเดียวกัน
แต่จัดการเรียนรู้ผสมกันทั้งสองแบบ เช่น วิชาเรียน 4 ชั่วโมง/สัปดาห์ ในการสอนหนึ่งครั้ง ผู้สอนจะ
เจอหน้านักศึกษาก่อนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้า 2 ชั่วโมง เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์ 
บรรยาย ท าความเข้าใจในการเรียน หลังจากนั้นให้นักศึกษาเรียนด้วยตนเองบนเว็บอีก 2 ชั่วโมง      
ให้นักศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ท าแบบฝึกหัด ส่งงาน และเรียนรู้เพ่ิมเติมจากเว็บไซต์ที่ผู้สอน
จัดให้ หรือในสถาบันการศึกษาที่จัดการศึกษานอกท่ีตั้งในศูนย์การเรียนต่างจังหวัดที่ผู้สอนและผู้เรียน
ห่างไกลกัน  
   ผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้าในช่วงแรก หลังจากนั้นให้ผู้เรียนศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองและท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ ถือว่ามีสัดส่วนการผสมผสานร้อยละ 
50:50 ซึ่งรวมถึงเนื้อหาของรายวิชาแบ่งออกในสัดส่วนที่เท่ากันระหว่างเรียนปกติกับเนื้อหาออนไลน์ 
หรือการจัดการเรียนแบบปกติเป็นบรรยาย 2 ชั่วโมง และเป็นการเรียนจากกิจกรรมออนไลน์ 2 
ชั่วโมง เป็นต้น ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง สัดส่วน 50/50 

ชม. 
สัปดาห์ 

1ครั้ง 4 ชั่วโมง 
การเรียนแบบปกติ 2 ชม. การเรียนแบบออนไลน์ 2 ชม. 

1 50% 50% 
2 50% 50% 
3 50% 50% 
4 50% 50% 
5 50% 50% 
6 50% 50% 
7 50% 50% 
8 50% 50% 
9 50% 50% 
10 50% 50% 

 
   1.2 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน (Horizontal Blended Learning) 

หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ โดยการจัด
ช่วงเวลาในการเรียนรู้แตกต่างกันโดยใช้ทั้ง 2วิธีการ แต่คนละช่วงเวลากัน เช่น การจัดการเรียนเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่ง 20 สัปดาห์ จัดให้มีการเรียนปกติ 10 สัปดาห์ จากนั้นจัดให้มีการเรียนออนไลน์ 10 
สัปดาห์ ถือว่าเป็นการเรียนแบบผสมผสานร้อยละ 50:50 โดยเนื้อหาการสอนแบบปกติกับการสอน
ออนไลน์จะเป็นเนื้อหาคนละส่วนกัน ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน สัดส่วน 50/50 

จ านวนสัปดาห์ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

วิธีการเรียนรู้ การเรียนแบบปกติ ร้อยละ 50 การเรียนแบบออนไลน์ ร้อยละ 50 

   
  2. การผสมผสานแบบ 70:30 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ร้อยละ70 และแบบปกติร้อยละ 30 คือ จัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น 
การปฐมนิเทศ การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้นเรียนด้วยตนเองบนเว็บประมาณร้อย
ละ40 จากนั้นจึงมีการสอบกลางภาคเพ่ือทบทวนเนื้อหาบทเรียนที่ได้เรียนมาแล้ว ประมาณร้อยละ 10 
และให้ผู้เรียนเรียนต้นตนเองต่ออีกร้อยละ 30 จากนั้นจึงให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน น าเสนอผลงานหรือ
ท าแบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 
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  3. การผสมผสานแบบ 80:20 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ร้อยละ 80 และแบบปกติร้อยละ20 คือ จัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น 
การปฐมนิเทศ การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองแบบ
ออนไลน์ประมาณร้อยละ 80 เมื่อสิ้นสุดการเรียนจะให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน นาเสนอผลงาน หรือท า
แบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 

 ประเด็นที่ควรพิจารณาในการออกแบบสัดส่วนการเรียนแบบผสมผสานคือ ต้องจัดให้มี       
การเรียนการสอนออนไลน์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 หากมีกิจกรรมน้อยกว่าร้อยละ50 จะเป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ในลั กษณ ะที่ ใช้ สื่ อออน ไลน์ เป็ นตั วช่ วย ในลั กษณ ะสื่ อ เสริม
(Supplementary) และสื่อเติม(Complementary) ไม่ใช่สื่อหลัก(Comprehensive  Replacement) 

ดังที่ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กล่าวว่าการน า E-Learning ไปใช้ประกอบกับการเรียนการสอน
สามารถท าได้ 3 ระดับ ดังนี้ 
  สื่อเสริม (Supplementary) หมายถึงการน า E-Learning ไปใช้ในลักษณะสื่อเสริม 
กล่าวคือนอกจากเนื้อหาที่ปรากฏในลักษณะ E-Learning แล้ว ผู้เรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาเดียวกัน
นี้ในลักษณะอ่ืนๆ เช่น จากเอกสาร ประกอบการสอน จากวิดีทัศน์ (Videotape) ฯลฯ การใช้           
E-Learning  ในลักษณะนี้เท่ากับว่าผู้สอนเพียงต้องการ จัดหาทางเลือกใหม่อีกทางหนึ่งส าหรับผู้เรียน
ในการเข้าถึงเนื้อหาเพื่อให้ประสบการณ์พิเศษเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียนเท่านั้น 

  สื่อเติม (Complementary) หมายถึงการน า E-Learning ไปใช้ในลักษณะเพ่ิมเติมจาก
วิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้สอนยังออกแบบเนื้อหาให้
ผู้เรียนเข้าไปศกึษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก E-Learning  

  สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการน า E-Learning ไปใช้ใน
ลักษณะแทนที่การบรรยายในห้องเรียน ผู้เรียนจะต้องศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน์ ในปัจจุบัน       
E-Learning ส่วนใหญ่ในต่างประเทศ จะได้รับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค์ในการใช้เป็นสื่อหลัก
ส าหรับแทนครูในการสอนทางไกล ด้วยแนวคิดที่ว่า สื่อมัลติมีเดียที่น าเสนอทาง E-Learning สามารถ
ช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหาได้ใกล้เคียงกับการสอนจริงของครูผู้สอนโดยสมบูรณ์ได้ 
  
 3.5 ระดับของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning Level) 

 สมาคมสโลน(Sloan Consortium) เสนอแนะแนวทางในการจัดกลุ่มและแบ่งประเภท
การเรียนแบบผสมผสานตามระดับการน าเสนอเนื้อหาผ่านอินเทอร์เน็ต ดังตารางที่ 3 
 
 
 



35 

ตารางที ่3 ระดับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

การน าเสนอเนื้อหาผ่านอินเทอร์เน็ต 

(Online Learning) 

ระดับการผสมผสาน 

(Meaning) 
80-100 %  การเรียนการสอนออนไลน์ (Online Learning) 

30-79%  การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

1-29%  การใช้เว็บช่วยสอน (Web Facilitation) 

0%  การเรียนการสอนแบบปกติ (Tradition) 

  
Graham (2005) แบ่งระดับของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานออกเป็น 4 ระดับ คือ 

  1. การผสมผสานระดับกิจกรรม (Activity-Level Blending) เป็นการนาการเรียนการ
สอนบนเว็บมาประยุกต์ใช้เป็ นส่วนของหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน เช่น กิจกรรม
การอภิปรายในชั้นเรียนร่วมกับการอภิปรายระดมสมองออนไลน์ 

  2. การผสมผสานระดับรายวิชา (Course-Level Blending) เป็นการผสมผสานที่
ระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าในห้องเรียนปกติกับกิจกรรมการเรียนผ่านเว็บในรายวิชา 

  3. การผสมผสานระดับโปรแกรมวิชา (Program-Level Blending) เป็นการผสมผสาน
ในระดับหลักสูตร โดยอาจารย์ผู้สอน และนักศึกษาสามารถเรียนและท ากิจกรรมในการเรียนข้าม
โปรแกรม สาขาวิชาหรือภาควิชาในมหาวิทยาลัยเดียวกันได้ 

  4. การผสมผสานระดับสถาบัน (Institutional-Level Blending) เป็นการผสมผสานใน
ระดับองค์กร สถาบัน หรือมหาวิทยาลัย โดยอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาสามารถเรียน และท า
กิจกรรมในการเรียนข้ามสถาบันได ้

 
 3.6 การใช้ประโยชน์จากการเรียนแบบผสมผสาน 

 วิธีการใช้ประโยชน์จากการเรียนแบบผสมผสานนักออกแบบการเรียนการสอนและผู้สอน
ควรออกแบบตามขั้นตอนการออกการเรียนการสอน (Instructional Design) 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการ
วิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการนาไปใช้ และขั้นการประเมินผล โดยมีประเด็น
พิจารณา ดังนี้ 
  1. ก าหนดสัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสาน เป็นแบบแนวตั้งหรือแบบแนวนอน 

  2. การออกแบบการเรียนการสอน ก าหนดวิธีการหรือกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์และแบบปกติ โดยการเขียนแผนการสอนทั้งสองแบบ 

  3. ก าหนดสื่อการเรียนการสอน พิจารณาสื่อการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
กิจกรรม เช่น การสอนแบบเผชิญหน้าในห้องเรียนใช้เทคนิคบรรยาย การอภิปราย ใช้พาเวอร์พอทย์



36 

ในการน าเสนอ เป็นต้น การเรียนการสอนออนไลน์ ใช้เว็บบล็อก เว็บช่วยสอน เว็บฝึกอบรม หรือสื่อ
สังคมออนไลน์ (Social Media) ผ่านเครือข่ายสังคม (Social Network) เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เช่น Facebook, Youtube, File Sharing, Photo Sharing เป็นต้น 

  4. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนของผู้เรียนทั้งระหว่างเรียนและหลัง
เรียน ควรท าการประเมินทั้งกิจกรรมการเรียนในห้องเรียนแบบปกติ และประเมินกิจกรรมการเรียน
แบบออนไลน์โดยใช้ข้อสอบแบบออนไลน์ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ก็ได้ ร่วมกับการประเมินตาม
สภาพจริง 
 
4. การสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer-Assisted Learning) 

 4.1 ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน 

 ความหมายของเพ่ือนช่วยเพ่ือน (peer group) ส าหรับความหมายของเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
ได้มีผู้ให้ความหมายดังนี้  
 การเรียนการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนนั้น เป็นการสอนที่มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิด
เกี่ยวกับ   การกระจายบทบาทในการสอน และแนวคิดเกี่ยวกับการให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การให้เพ่ือนช่วยเพ่ือนนั้นไม่ได้หมายถึง การให้นักเรียน
,มายืนหน้าชั้นแล้วท าหน้าที่แทนครู แต่หมายถึงการให้นักเรียนสอนเพ่ือนนักเรียนคนอ่ืนๆและให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากกันและกัน โดยมุ่งเน้นเพ่ือนช่วยเหลือ ผู้เรียนที่เรียนช้ามีมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ า มีปัญหาในด้านความประพฤติ และมีปัญหาอ่ืนๆ โดยมีความเชื่อว่าวิธีการให้ผู้เรียนสอน
กันเองนั้น ผู้เรียนจะเรียนรู้อะไรต่างๆได้จากกันและกัน และการเรียนรู้เช่นนี้ท าให้ผู้เรียนช้าเกิดการ
เรียนรู้ได้ เนื่องจากภาษาที่ผู้เรียนใช้พูดจากสื่อสารกันนั้นสามารถสื่อความหมายระหว่างกันและกันได้
เป็นอย่างดี (กรมวิชาการ,2554 หน้า 61)  
 แคนเลอร์ (Candler,1981 อ้างอิงใน พิกุล ภูมิแสน, 2539 หน้า 27 ) กล่าวว่าการสอน
แบบให้เพ่ือนช่วยสอน เป็นยุทธวิธีที่ครูพยายามเข้าถึงความต้องการของนักเรียนแต่ละคน เป็นวิธีการ
ที่ยืดหยุ่นและท าให้ครูไม่ต้องพะวงกับนักเรียนที่เรียนช้ากว่าผู้อ่ืน แต่ทั้งนี้มิได้หมายความว่าจะใช้ได้
โดยไม่มีการวางแผนล่วงหน้าสิ่งที่ครูควรค านึงถึง คือ การเลือกนักเรียนผู้สอน นักเรียนผู้เรียน และให้
นักเรียนผู้สอนเข้าใจบทบาทของตนเองได้อย่างถูกต้อง  
 Hurley (อ้างอิงใน วนิดา วงศ์สาขา, 2540, หน้า 33) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบ
กลุ่มเพ่ือนช่วยเพื่อนเป็นยุทธวิธีการสอนที่สับเปลี่ยนบทบาทของครูและนักเรียน นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น เป็นการฝึกให้นักเรียนกล้าแสดงออก  
 สุคนธ์ สอนธพานนท์ และคณะ (2545,หน้า31-33) วิธีสอนแบบกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็น
วิธีการสอนวิธีหนึ่งทีสืบทอดเจตนารมณ์ของปรัชญาการศึกษาที่ว่า Learning by doing ตามแนว
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ทฤษฎีของจอห์น ดิวอ้ี โดยเน้นการให้นักเรียนมีการรวมกลุ่มเพ่ือการท างานร่วมกันหรือ การปฏิบัติใน
กิจกรรมการเรียนการสอน อาจกล่าวได้ว่าการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนนั้นเป็นการส่งเสริม
ประชาธิปไตย และยังมุ่งให้ผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์อยู่ในเกณฑ์ต่ าได้รับประโยชน์ จากเพ่ือนนักเรียนที่
เก่งกว่าหรือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่เกณฑ์สูง 
 เพ่ือนช่วยเพ่ือน คือ ผู้ที่ผ่านการฝึกอบรมบทบาทของการเป็นเพ่ือนผู้ให้ความช่วยเหลือ
ในกลุ่มมาก่อนที่จะท าหน้าที่เอ้ืออ านวยให้เพ่ือนผู้ให้ความช่วยเหลือในกลุ่ม โดยร่วมกันแสดงออกถึง
ความรู้สึกนึกคิดของเขาและสนับสนุนให้ เพ่ือนในกลุ่มมีปฎิสัมพันธ์ต่อกัน วาเรนฮอร์สท 
(Varenhorst,1974 อ้างอิงใน มลวดี สายจ าปา, 2543,หน้า 28-29) ซึ่งสอดคล้องกับ ทินดอลล์ และ
เกรย์ (Tindall & Grey, 1995 อ้างอิงใน    มลวดี สายจ าปา,2523,หน้า 29) กล่าวถึงเพ่ือนช่วยเพ่ือน
ว่าเพ่ือนช่วยเพ่ือนคือผู้ที่ได้รับการฝึกอบรมให้มีหน้าที่ช่วยเอ้ืออ านวยให้กลุ่มมีการพูดคุย อภิปรายให้
ค าแนะน า ช่วยเหลือในกลุ่มและช่วยเหลือส่งเสริมให้สมาชิกมี ปฎิสัมพันธ์ต่อกัน ซึ่งเพ่ือนผู้ท าหน้าที่
เป็นผู้ช่วยเพ่ือนต้องมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานในการเป็นที่ปรึกษาควรได้เรียนรู้ทักษะการ
สื่อสารการสร้างสัมพันธภาพ เข้าใจ ความรู้ และความต้องการของสมาชิกในกลุ่ม  เพ่ือเสริมสร้าง
ก าลังใจแก่เพ่ือนผู้รับความช่วยเหลือในกลุ่มได้เกิดการพัฒนาตนเองและใช้ศักยภาพที่มีอยู่ในการช่วย
ตนเอง  
 จากความหมายของเพ่ือนช่วยเพ่ือนที่กล่าวมานั้นสรุปได้ว่า เพ่ือนช่วยเพ่ือน หมายถึง         
การสอนที่เน้นปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน ให้ผู้เรียนที่เก่งกว่าได้มีโอกาสถ่ายทอด
ความรู้ให้กับนักเรียนที่อ่อนกว่า ภายในกลุ่มเดียวกัน ความคุ้นเคยความรู้สึกนึกคิด และประสบการณ์
ที่ใกล้เคียงกันท าให้การถ่ายทอดและการสื่อสารระหว่างเพ่ือนด้วยกันมีความเข้าใจและเข้าถึงกันง่าย
ขึ้นถ้านักเรียนไม่เข้าใจ หรือสงสัยเนื้อหาใด ก็สามารถซักถามกันได้ทันที  
 วิธีการสอนแบบกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนนี้ จึงได้รับความสนใจจากนักการศึกษา เป็นจ านวน
มากเนื่องจากวิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นวิธีการที่ครูผู้สอนพยายามเข้าถึงความ
ต้องการของนักเรียนแต่ละคน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และเป็นแนวความคิดที่
ส่งเสริมโน้มน้าวให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อสมาชิกภายในกลุ่ม วิธีการสอนแบบดังกล่าวนี้ ครูผู้สอน
จะต้องมีการวางแผนไว้ล่วงหน้าเพ่ือเป็นการเตรียมนักเรียนให้เข้าใจบทบาทและหน้าที่ของตนเองได้
อย่างถูกต้อง 
    
 4.2 วัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน  
 การสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นวิธีการที่มุ่งให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจต่อการ
เรียนมากขึ้น เนื่องจากนักเรียนทุกคนเป็นผู้มีบทบาทในกิจกรมการเรียนการสอน วิธีการสอนดังกล่าว 
มีจุดประสงค์ดังต่อไปนี้ ( พิทักษ์ ปะนามะ,2543,หน้า 29)  
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  1. เพ่ือเป็นการส่งเสริมในเรื่องกระบวนการกลุ่มของนักเรียนช่วยเหลือกัน ตลอดจน
เห็นคุณค่าของการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง  
  2. เพื่อให้นักเรียนมีระดับความสามารถแตกต่างกัน สามารถเรียนประสบการณ์อย่าง
เดียวกันได้  
  3. เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้จากแหล่งต่างๆมากขึ้น เช่น จากเพ่ือนนักเรียน
ด้วยกันหรืออุปกรณ์ต่างๆ ที่น ามาประกอบการเรียน  
  4. เพ่ือสร้างทัศนคติที่ดี รวมทั้งแรงจูงใจในการเรียนเนื่องจากนักเรียน ผู้สอนจะรู้สึก
ภาคภูมิใจ หรือรู้สึกว่าตนเองได้รับความส าเร็จในการเรียนก็ลดความกังวล ในเรื่องข้อบกพร่องของ
ตนเอง  
  5. เพ่ือให้การเรียนการสอนมีลักษณะเป็นการสื่อสารมากขึ้น ลักษณะดังกล่าวจะท า
ให้    ปฎิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนมีมากขึ้น เนื่องจากบรรยากาศในชั้นเรียนจะมีความเป็นกันเอง  
  6. ครูจะเป็นแต่เพียงผู้ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา และคอยสังเกต ตลอดจนท าการ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

 พรรณรัศมี เหงาธรรมสา (2553, หน้า 37 ) กล่าวว่า การสอนแบบนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ให้นักเรียนแต่ละคนเห็นความส าคัญในบทบาทของตน เอง
ตระหนักถึงคุณค่าของการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง ให้นักเรียนเห็นความส าคัญของกระบวนการ
กลุ่มในการพัฒนาความรู้ความสามารถของผู้เรียน  
 วิธาดา สินประจักษ์ผล (2556 , หน้า 27 ) กล่าวว่า เพ่ือให้นักเรียนที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน สามารถเรียนรู้ในสิ่งเดียวกันได้ เป็นการใช้กระบวนการกลุ่มพัฒนาผู้เรียน ครูมีบทบาทใน
ด้านการเตรียมสื่อการเรียนและวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน ให้นักเรียนสามารถศึกษา
หาความรู้ด้วยตนเองจากกระบวนการกลุ่มได้  
 Celani (1997 , หน้า 198-199) กล่าวว่า เพ่ือให้การเรียนรู้มีลักษณะที่ เป็นกันเอง 
สามารถสื่อสารกันได้อย่างใกล้ชิดและเป็นกันเอง ผู้เรียนไม่กดดันเพราะมีบรรยากาศการเรียนรู้ที่เต็ม
ไปด้วยความสนิทสนม  
 จากที่กล่าวมาพอสรุปได้ว่า การสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
สร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ด้วยเหตุผลที่ว่า เมื่อผู้เรียนสามารถสื่อสาร 
เพ่ือศึกษาหาความรู้ได้อย่างเป็นกันเองกับเพ่ือนแล้ว การใช้ภาษาในระดับที่ใกล้เคียงกันประสบการณ์
ที่ใกล้เคียงกัน ปัญหาการเรียนที่คล้ายคลึงกัน จะท าให้ผู้เรียนลดความกังวล 
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 4.3 ข้อดีของการใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน  
 ข้อดีของการใช้เพ่ือนช่วยเพ่ือน การใช้เพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นพฤติกรรมการให้ความ
ช่วยเหลือประเภทหนึ่ง บุคคลที่ท าหน้าที่ในการให้ความช่วยเหลือเป็นอาสาสมัครที่เข้ารับบทบาทใน
การช่วยเหลือผู้อ่ืน เพ่ือนช่วยเพ่ือนมีความหมายกว้างขวาง รวมไปถึงการสร้างสัมพันธภาพระหว่าง
บุคคล การฝึกการเป็นผู้น าการสอนพิเศษหรือการช่วยเหลือในรูปแบบอื่น วิธีนี้สามารถช่วยเหลือเพ่ือน
เป็นรายบุคคลได้อย่างทั่วถึง ภาษาที่ใช้เป็นภาษาเดียวกันท าให้เพ่ือนกล้าซักถาม เนื่องจากเพ่ือนมี
ความใกล้ชิดมากกว่าครู เพ่ือนจะสามารถช่วยแก้ปัญหาให้กลุ่มได้อย่างตรงจุด นอกจากนี้เพ่ือนผู้ท า
หน้าที่ช่วยเพ่ือนยังมีพัฒนาการที่ดีขึ้นเรื่อยๆ เพราะต้องหมั่นศึกษาหาความรู้อยู่เสมอ  กล่าวโดยสรุป
ถึงข้อดีของการใช้เพ่ือนช่วยเพื่อนมีดังต่อไปนี้  
  1. เป็นการสนองความต้องการและความแตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี 
  2. เป็นการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในห้องเรียนได้อย่างมาก เช่น ปัญหาช่องว่างระหว่าง
ครู กับนักเรียน ปัญหาขาดแคลนครู  
  3. ส่งเสริมการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  
  4. เพ่ือนผู้รับการช่วยเหลือจากเพ่ือนมีโอกาสพัฒนาตนเองจากการปฎิสัมพันธ์ในกลุ่ม     
ท าให้เกิดความม่ันใจในตนเองมากข้ึน  
  5. เพ่ือนผู้ให้การช่วยเหลือเพ่ือนสามารถตรวจสอบความรู้และมีโอกาสพัฒนา  
   
  4.4 วิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน  
 นักการศึกษาหลายคนได้ให้แนวคิดวิธีการสอนโดยเพ่ือนช่วยเพื่อน ดังนี้  
  1. การสอนโดยเพ่ือนร่วมชั้น (Class -Wide Peer Tutoring) เป็นการสอนที่เปิดโอกาส 
ให้ผู้เรียนทั้งสองคนที่จับคู่กัน มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนทั้งสองได้สลับบทบาทเป็น
ทั้งนักเรียนผู้สอนที่คอยถ่ายทอดความรู้ให้แก่กัน 

  2. การสอนโดยเพ่ือนต่างระดับชั้น (Class-Age Peer Tutoring) เป็นการสอนที่มี การ
จับคู่ระหว่างผู้เรียนที่มีระดับอายุแตกต่างกัน แต่ไม่เกิน 2 ปี โดยให้ผู้เรียนที่มีระดับอายุสูงกว่าท า
หน้าที่เป็นผู้สอนและให้ความรู้ ซึ่งผู้เรียนทั้งสองคนไม่จ าเป็นต้องมีความสามารถทางการเรียน ที่
แตกต่างกันมาก  
  3. การสอนโดยการจับคู่  (One-to-One Tutoring) เป็นการสอนที่ ให้ผู้ เรียนที่มี
ความสามารถทางการเรียนสูงกว่าเลือกจับคู่กับผู้เรียนที่มีวามสามารถทางการเรียนต่ ากว่าด้วยความ
สมัครใจของตนเอง แล้วท าหน้าที่สอนในเรื่องที่ตนเองมีความสนใจ มีความถนัดและมีทักษะที่ดี 
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  4.การสอนโดยบุคคลทางบ้าน (Home - Based Tutoring) เป็นการสอนที่ให้บุคคลที่
บ้านของผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสอนให้ความช่วยเหลือในการพัฒนาความรู้ ความสามารถแก่บุตร
หลานของตนระหว่างที่บุตรหลานอยู่ที่บ้าน  
 
 มาร์แฮดี ( Maheady et al,1994 หน้า 269-289) ได้รวบรวมวิธีการสอนโดยระบบเพ่ือน
ช่วยเพื่อนดังนี้  
  1. การสอนโดยเพ่ือนต่างระดับชั้น (Cross-Age Tutoring) เป็นการสอนที่มีการจับคู่
กันระหว่างผู้เรียนที่มีระดับอายุแตกต่างกัน โดยให้ผู้เรียนที่อยู่ในระดับชั้นสูงกว่าหรือผู้เรียนที่มีอายุ
มากกว่า    ซึ่งอยู่ภายใต้การดูแลและการควบคุมของครูผู้สอนเป็นผู้รับผิดชอบ ช่วยเหลือและ
ถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนน้อยกว่า  
  2. การสอนโดยสลับบทบาท (Reverse-Role- Tutoring) เป็นการสอนที่ให้ผู้เรียนจับคู่
การท ากิจกรรม โดยเป็นการจับคู่ระหว่างผู้เรียนที่มีระดับอายุมากกว่าแต่เป็นผู้ที่มีความสามารถ
ทางการเรียนต่ ากว่า หรือเป็นผู้ที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้กับผู้เรียนที่มีอายุน้อยกว่าแต่มีระดับ
สติปัญญาอยู่ในระดับปกติ ผู้เรียนทั้งสองจะสลับบทบาทกันเป็นทั้งนักเรียนผู้สอนซึ่งเป็นผู้ถ่ายทอด
ความรู้และนักเรียนผู้เรียนซึ่งเป็นผู้ได้รับการสอน การสอนนี้ยังเป็นการสอนที่ส่งเสริม ให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกมองเห็นคุณค่าในตนเอง  
  3. การสอนโดยเพ่ือนร่วมชั้น (Class wide Peer Tutoring) เป็นการจัดการเรียนการ
สอนที่มีการจัดกิจกรรมโดยครูแบ่งผู้เรียนออกเป็นสองทีม ภายในแต่ละทีมมีการจับคู่กันเพ่ือร่วมกัน
ท ากิจกรรมผู้เรียนแต่ละคู่จะได้สลับบทบาทกันเป็นทั้งนักเรียนผู้สอนและนักเรียนผู้เรียนในขณะ ท า
กิจกรรม หากนักเรียนผู้เรียนท าสิ่งใดไม่ถูกต้องจะได้รับการเสริมแรงจากนักเรียนผู้สอน เพ่ือเป็นการ
สร้างก าลังใจให้แก่นักเรียนผู้เรียนอีกด้วย เนื่องจากมีการแข่งขันระหว่างทีม มีประกาศทีมที่ชนะและมี
รางวัลให้ 
 
 4.5 รูปแบบของการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน 

 การเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
เรียนจากเพ่ือนในวัยเดียวกัน (Peer Tutoring) หรืออาจจะให้นักเรียนที่มีวัยวุฒิสูงกว่าเป็นผู้ช่วยสอน
นักเรียนที่มีวัยวุฒิน้อยกว่าก็ได้ (Cross-Age Tutoring) ครูเป็นผู้วางแผนการสอน เพ่ือช่วยเหลือ
นักเรียนเท่านั้น ในการจัดกลุ่มนักเรียนในแต่ละกลุ่มจะจ าแนกเป็นนักเรียนที่เรียนเก่ง เรียนปานกลาง 
และเรียนอ่อนคละกัน โดยให้นักเรียนทีเรียนเก่งเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ หลักเกณฑ์ในการจัดกลุ่มดังนี้ 
(กัลยา ขุนสูงเนิน,2540,หน้า 21)  
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  1. น าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมาเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย  
  2. น าคะแนนมาพิจารณาแล้วแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยดังนี้  
   2.1 ถ้าแบ่งกลุ่มย่อยละ 4 คน จะได้นักเรียนที่ได้คะแนนสูงร้อยละ 25 ของ
นักเรียนทั้งหมด เป็นกลุ่มเก่ง นักเรียนที่ได้คะแนนถัดลงมาร้อยละ 50 ของนักเรียนทั้งหมดเป็นกลุ่ม
ปานกลาง และนักเรียนที่ได้คะแนนต่ าที่เหลือร้อยละ 25 ของนักเรียนทั้งหมดเป็นกลุ่ มอ่อนจะได้
นักเรียน ในอัตราส่วนเก่ง : ปานกลาง : อ่อน เป็น 1:2:1  
   2.2 ถ้าแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มละ 3 คน จะได้นักเรียนที่ได้คะแนนสูงร้อยละ 33 ของ
นักเรียนทั้งหมดเป็นกลุ่มเก่ง นักเรียนที่ได้คะแนนถัดลงมาร้อยละ 34 ของนักเรียนทั้งหมดเป็นกลุ่ม 
ปานกลาง และนักเรียนที่ได้คะแนนต่ าที่เหลือร้อนละ 33 ของนักเรียนทั้งหมดเป็นกลุ่มอ่อน จะได้
นักเรียนในอัตราส่วนเก่ง: ปานกลาง: อ่อน เป็น 1:1:1  
   2.3 ถ้าแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มละ 2 คน จะได้นักเรียนคะแนนสูงร้อยละ 50 ของ
นักเรียนทั้งหมดเป็นกลุ่มเก่ง และนักเรียนที่ได้คะแนนต่ าที่เหลืออีกร้อยละ 50 ของนักเรียนทั้งหมด
เป็นกลุ่มอ่อน  จะได้นักเรียนในอัตราส่วน เก่ง:อ่อน เป็น 1:1  
  หรือในบางครั้งก็อาจจัดเป็นกลุ่มง่ายๆตามที่นั่งของนักเรียน ซึ่งทัศนา ประสานมนตรี 
(2536,หน้า 20 )ได้แบ่งหลักเกณฑ์ในการจัดกลุ่มดังนี้  
  1. น าคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในวิชาที่สอนมาเรียนล าดับจากมากไปหาน้อย 

  2. น าผู้ที่ได้คะแนนเท่ากันหรือใกล้เคียงกัน มาจัดเป็นกลุ่มตามจ านวนกลุ่มที่ต้องการ       
ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มดังนี้  
   2.1 แบ่งกลุ่มแบบ 4 คน ได้แก่ คนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และคนอ่อน 1 คน  
   2.2 แบ่งกลุ่มแบบ 3 คน ได้แก่ คนเก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน และคนอ่อน 1 คน 

   2.3 แบ่งกลุ่มแบบ 2 คน ได้แก่ คนเก่ง 1 คน และคนอ่อน 1 คน  
  หลังจากที่จัดกลุ่มผู้เรียนแล้ว ให้แบ่งหน้าที่ของนักเรียนเป็นผู้น าเรียน (Tutors) และ
ผู้เรียน (Tutees) โดยนักเรียนที่เรียนเก่งเป็นผู้น าเรียนและนักเรียนที่เรียนปานกลางและเรียนอ่อนเป็น
ผู้เรียน สิ่งที่ครูผู้สอนต้องปฏิบัติในขั้นการเตรียมการสอนและระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนเป็นดังนี้ (วนิดา วงศ์สาขา,2540,หน้า35)  
  1. ชี้แนะและกระตุ้นให้นักเรียนเห็นความส าคัญ และเกิดความเชื่อมั่นว่าการเรียน       
แบบเพ่ือนช่วยเพื่อน  
  2. ชี้แนะให้นักเรียนเข้าใจบทบาทของตัวเองและให้เกิดการยอมรับเพ่ือนในกลุ่ม  
  3. ครูต้องคอยให้ค าแนะน าและช่วยเหลือนักเรียน เมื่อนักเรียนประสบปัญหา 
  4. ประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของแต่ละกลุ่มเป็นระยะๆและใช้กิจกรรม
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เช่น แข่งขันการเรียนระหว่างกลุ่ม  
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  5. ครูต้องเตรียมสื่อการเรียน แหล่งการเรียนรู้ต่างๆให้เพียงพอ ที่จะให้นักเรียนได้
ค้นคว้าและแสวงหาความรู้อยู่เสมอ  
  6.กระจายเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อยๆแล้วจัดเรียงล าดับตามความเหมาะสม  
  7.เตรียมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบประกอบการเรียนให้พร้อมที่จะใช้อยู่เสมอ  
  8. คดัเลือกนักเรียนผู้น าเรียน (Tutors) โดยให้มีคุณสมบัติ ดังนี้  
   8.1 เป็นผู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  
   8.2 เป็นผู้มีความเสียสละ และสมัครใจที่จะท าหน้าที่นี้  
   8.3 เป็นผู้มีความประพฤติดี เป็นที่ยอมรับของเพ่ือนในกลุ่ม  
  9. คัดเลือกผู้เรียน (Tutees) โดยมีหลักเกณฑ์การคัดเลือก ดังนี้  
   9.1 เป็นผู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า  
   9.2 เป็นผู้มีปัญหาทางด้านการเรียนด้านอื่น เช่น ขาดเรียนบ่อย  
 
 ชูศรี วงศ์รัตนะและคณะ (2545,หน้า 39-40) กล่าวถึง หลักส าคัญที่ควรค านึงถึง และ
ควรด าเนินการใช้กิจกรรมการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ควรด าเนินการตามแนวทางดังนี้ 
  1. เพ่ือนผู้สอนต้องมีลักษณะที่จ าเป็น เช่น เข้าใจจุดประสงค์การสอน จ าแนกได้ว่า
ค าตอบที่ถูก ที่ผิดแตกต่างกันอย่างไร สามารถให้การเสริมแรงแก่เพ่ือนๆ รู้จักบันทึกความก้าวหน้าใน
การเรยีนรู้ของเพ่ือน และมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนผู้เรียน  
  2. ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ชัดเจน เพ่ือให้ผู้เรียนทั้งสองคนช่วยกันเรียนรู้
ให้บรรลุตามเป้าหมายในการเรียนรู้  
  3. ก าหนดขั้นตอนการสอนชัดเจน และให้เพื่อนผู้เรียนรู้ตามขั้นตอนที่ก าหนด  
  4. เรื่องที่ใช้เรียนรู้ ควรเป็นเรื่องสั้นๆ ใช้เวลาเรียนรู้ร่วมกันประมาณ 30 นาที และยัง
ได้กล่าวได้ว่า การสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนหรือให้นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นผลดีต่อผู้เรียน
หลายอย่างคือ  
   4.1 ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  
   4.2 ผู้เรียนทราบผลการเรียนของตนเอง รู้ข้อบกพร่องของตนเองและสามารถ
แก้ไขได้ทันที เพราะได้รับการช่วยเหลือจากเพ่ือนร่วมชั้น  
   4.3 ลดบทบาทของครูลง คือ ผู้เป็นคู่เพ่ือนสอนมีบทบาทมากขึ้น ซึ่งอาจเป็นผลดี     
กับเพ่ือนผู้สอนด้วย เพราะการได้พูดอธิบายบทเรียนให้เพ่ือนฟัง หรือการช่วยเหลือเพ่ือน จะท าให้
เพ่ือนผู้สอนได้ขยายความคิดความเข้าใจของตนไปด้วย  
   4.4 ผู้เรียนที่เป็นเพ่ือนผู้สอนมีโอกาสได้สังเกตการณ์สอนของครู เพ่ือน ามาเป็น
แบบอย่างในการช่วยเหลือเพ่ือนได้ขยายความคิด ความเข้าใจของตนไปด้วยผู้เรียนที่เป็นเพ่ือนผู้สอน
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มีโอกาสสังเกตการณ์สอนของครู เพ่ือน ามาเป็นแบบอย่างในการช่วยเหลือเพ่ือน ท าให้บรรยากาศใน
ห้องเรียนเปลี่ยนจากการแข่งขันมาเป็นการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  
   4.5 การให้ผู้เรียนช่วยเหลือกัน ท าให้เห็นและเข้าใจปัญหาของตนเองได้ดียิ่งขึ้น 
 
5. หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการแก้ไขปัญหา 

 ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาต่างๆจ าเป็นต้องมีการวางแผนและออกแบบ
โปรแกรมไว้ล่วงหน้า โดยก าหนดขั้นตอนวิธีการท างานให้ชัดเจน ซึ่งมีหลักเกณฑ์การเขียนโปรแกรม 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้คือ 

  ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 

  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

  ขั้นตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 

  ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification) 

  ขั้นตอนที่ 5 การใช้งานจริง (Program Implement) 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)  

 ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาสามารถจ าแนกได้ดังนี้ 
  1. ก าหนดขอบเขตของปัญหา เพ่ือให้ทราบขั้นตอนการท างานต่างๆ ดังนี้ 

- ก าหนดจุดประสงค์การท างาน เพ่ือให้ทราบว่าเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอะไร 
เช่นปัญหาเกี่ยวกับการค านวณพ้ืนที่ของสามเหลี่ยม เป็นต้น 

- ก าหนดเป้าหมายให้ชัดเจน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ เช่น โปรแกรมค านวณ
พ้ืนที่ของสามเหลี่ยม ต้องการค านวณพ้ืนที่รูปสามเหลี่ยมได้หลายขนาดและ
แสดงผลเป็นตัวเลข 

- ศึกษาวิธีการแก้ปัญหา เพ่ือออกแบบขั้นตอนการท างานได้อย่างเหมาะสม เช่น 
การใช้สูตรค านวณทางคณิตศาสตร์ต่างๆ 

- ก าหนดข้อจ ากัดและศึกษาความเป็นไปได้ เพ่ือใช้ ในการแก้ปัญหาตาม
วัตถุประสงค์ เช่น โปรแกรมค านวณพ้ืนที่ของสามเหลี่ยม ต้องการค านวณพ้ืนที่
ได้เฉพาะรูปสามเหลี่ยม  

  2. ก าหนดข้อมูลน าเข้า ซึ่งประกอบหัวข้อพิจารณาดังนี้ 
- ก าหนดลักษณะการรับข้อมูล เช่น รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ เป็นต้น 

- รูปแบบข้อมูลที่รับเข้ามาเป็นอย่างไร เช่น ข้อมูลชื่อเก็บเป็นตัวอักษร เป็นต้น  
- ขอบเขตของข้อมูลมีช่วงค่าของข้อมูลได้เท่าไหร่ เช่น รับข้อมูลเงินเดือนมีค่าอยู่

ระหว่าง 0.00 ถึง 90,000.00 บาท เก็บข้อมูลเป็นจ านวนทศนิยม เป็นต้น 
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- ข้อจ ากัดในการรับข้อมูลอย่างไรบ้าง เช่น รับข้อมูลได้เฉพาะค่าตัวเลขเท่านั้น 
เป็นต้น 

  3. วิธีการประมวลผล เป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 

- ก าหนดวิธีการหรือเทคนิคที่ใช้แก้ปัญหา ปัญหาต่างๆจะมีวิธีการปัญหาแตกต่าง
กันไปขึ้นอยู่กับสภาพของปัญหาและผู้แก้ปัญหา  และปัญหาหนึ่งๆสามารถ
แก้ปัญหาได้ด้วยหลายๆวิธีการ ดังนั้นให้เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับ
ปัญหานั้นๆ 

- ก าหนดขั้นตอนท างานให้ชัดเจน เพ่ือแก้ปัญหาตามล าดับการท างานของวิธีการที่
ได้เลือกใช้ และประมวลผลให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

  4. ก าหนดผลลัพธ์ 
- ก าหนดรูปแบบการแสดงผล เช่น แสดงผลลัพธ์เป็นภาพกราฟฟิกส์ทางจอภาพ 

หรือพิมพ์ข้อมูลออกทางเครื่องพิมพ์ เป็นต้น 

- ตรวจสอบข้อผิดพลาดและความถูกต้องของผลลัพธ์ เช่น ตรวจสอบข้อผิดพลาด
จากการค านวณ ตรวจสอบผลลัพธ์ว่าถูกต้องตรงตามท่ีต้องการหรือไม่ 

  5. ก าหนดโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ ประกอบด้วย 

- ภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งขึ้นอยู่กับความถนัด ประเภทของงานและ
คุณสมบัติเฉพาะของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

- วิธีการเก็บข้อมูลและเรียกใช้ตัวแปร เช่น การประกาศตัวแปรอาเรย์ให้สามารถ
เก็บข้อมูลได้หลายตัว หรือเก็บข้อมูลเป็นคลาส เป็นต้น 

 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรม (Program Design) ประกอบด้วยวิธีการดังนี้ คือ 

1. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ อัลกอริธึม(Algorithm) เป็นการอธิบายถึงล าดับขั้นตอน
การท างานของการแก้ปัญหาโดยใช้ประโยคข้อความท่ีชัดเจนไม่คลุมเครือ สามารถบอกล าดับ         
การท างานได้ ซึ่งมีประโยชน์ดังนี้  

- ท าให้เห็นล าดับของการท างานและวิธีการท างานแต่ละขั้นตอนได้อย่างละเอียด 

- ท าให้เห็นภาพรวมของการท างานของขั้นตอนทั้งหมด 

- เป็นการวางแผนการท างานไว้ล่วงหน้า ท าให้สามารถน าไปเขียนเป็นโปรแกรมได้
อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 

2. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ รหัสจ าลอง(Pseudo Code) เป็นการออกแบบขั้นตอน
การท างานของโปรแกรมโดยการใช้ข้อความภาษาอังกฤษที่ใกล้เคียงกับภาษาคอมพิวเตอร์              
ซึ่งมีหลักการท างานและประโยชน์เหมือนกับการใช้อัลกอริธึ่ม แต่มีข้อดี ดังนี้คือ 
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- สามารถน ารหัสจ าลองไปใช้เขียนโปรแกรมได้ง่ายกว่าการใช้อัลกอริธึ่ม เพราะมี
ความใกล้เคียงกับค าสั่งคอมพิวเตอร์ 

- ผู้ออกแบบโปรแกรมต้องมีความรู้ทางด้านภาษาคอมพิวเตอร์บ้าง เพ่ือให้สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้และเขียนโปรแกรมเป็นภาษาอ่ืนๆได้หลายภาษา 

 3. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ ผังงาน(Flowchart) คือ การใช้สัญลักษณ์รูปภาพ หรือ
กล่องข้อความบรรยายรายละเอียดการท างาน และใช้ลูกศรบอกทิศทางล าดับของการท างาน 
ซึ่งมีข้อดีดังนี้ คือ 

- สามารถอ่านและเข้าใจการท างานได้ง่าย เพราะมองเห็นภาพรวมขั้นตอนการ
ท างานทั้งหมดได้ชัดเจน 

- สามารถออกแบบโครงสร้างการท างานได้หลากหลายโดยใช้ลูกศรแสดงทิศทาง      
การท างาน ท าให้แก้ปัญหาที่มีหลายเลือกและซับซ้อนได้ 

- ค าสั่งหรือค าบรรยายรายละเอียดสามารถน าไปเขียนเป็นค าสั่งของโปรแกรมได้ 
 

 ขั้นตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรม (Program Coding)  

เป็นขั้นตอนส าคัญหลังจากได้ผ่านการออกแบบโปรแกรมแล้ว โดยการน าแนวคิดจาก      
อัลกอริธึ่ม หรือผังงานมาแปลงให้อยู่ในรูปค าสั่งคอมพิวเตอร์ โดยอาศัยความรู้และทักษะการ
เขียนโปรแกรมและใช้ภาษาคอมพิวเตอร์รวมทั้งเครื่องมือช่วยในการเขียนโปรแกรมต่างๆ เพ่ือให้
เกิดผลลัพธ์ที่ ถูกต้องและท างานตามที่ เราต้องการ สรุปการเขียนโปรแกรม ต้องพิจารณา
องคป์ระกอบดังนี้ 

1. เลือกภาษาท่ีเหมาะสม 

2. ลงมือเขียนโปรแกรม โดยการแปลงขั้นตอนการท างาน (ประมวลผล) ที่ได้จาก       
การออกแบบ ให้อยู่ในรูปของค าสั่งที่ถูกต้อง ตรงตามรูปแบบของภาษาที่เลือก 

  
ขั้นตอนที่ 4  การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification) 

  การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม เป็นขั้นตอนการตรวจสอบโปรแกรมที่เขียนได้ว่าท างาน
ถูกต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ หรือตรงตามลักษณะงานของโปรแกรมนั้นหรือไม่ 

  ความผิดพลาด (Errors) ที่สามารถเกิดขึ้นได้จากการเขียนโปรแกรม มีดังนี้ 
1. Syntax Error ความผิดพลาดที่เกิดจากการใช้ค าสั่งผิดรูปแบบที่ภาษานั้นก าหนด  
2. Logic Error ความผิดพลาดที่เกิดจากการที่โปรแกรมท างานผิดไปจากขั้นตอน 

System Design Error ความผิดพลาดที่เกิดจากการที่โปรแกรมท างานได้ไม่ตรง
ตามความต้องการของลูกค้า 
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  ขั้นตอนการทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 

1. Desk-Checking ผู้เขียนโปรแกรมตรวจสอบโปรแกรมด้วยตนเอง ถ้าให้ผู้อื่นช่วยดู
จะเรียกว่า Structured-Walkthrough 

2. Translating ตรวจสอบรูปแบบค าสั่งต่างๆที่ใช้ในโปรแกรมโดยตัวแปลภาษา 
(Translator) เป็นผู้ตรวจ 

3. Debugging เป็นการทดลองใช้โปรแกรมจริง เพ่ือค้นหาข้อบกพร่อง เช่น ผลลัพธ์
ที่ไม่ตรงตามความต้องการ ซึ่งอาจมีสาเหตุจาก Logic Errors และถ้าได้ทดสอบ
กับผู้ใช้จริงก็จะสามารถตรวจสอบ System Design Errors ได ้

 ขั้นตอนที่ 5 การใช้งานจริง (Program Implement) 

  การใช้งานจริง เป็นขั้นตอนส าคัญหลังจากท าการทดสอบและแก้ไขโปรแกรมให้มีความ
ถูกต้องเรียบร้อยแล้ว โดยการน าโปรแกรมไปใช้งานจริงด้วยการป้อนข้อมูลต่างๆ สภาวะแวดล้อม
และสถานการณ์ต่างๆโดยผู้ใช้งานโปรแกรมสามารถท างานตามฟังก์ชั่นและท าตามจุดประสงค์
ของโปรแกรมที่เขียนไว้ ขั้นตอนการใช้งานจริงของโปรแกรม หากพบข้อผิดพลาดก็สามารถ
ปรับปรุง แก้ไข โปรแกรมให้ถูกต้องได้ 
 

6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 อนุสรา   พงค์จันตา (2557) ได้ศึกษา การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเคมีทั่วไป
โดยการเรียนการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนของนักศึกษาสาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร์  ผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนน้อย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นโดยวิธีการเรียนการสอน
แบบเพ่ือนช่วยเพื่อน จ านวนทั้งสิ้น 12 คน จากท้ังหมด 14 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉลี่ยของผู้ท าแบบทดสอบท้ังหมดคือ 23.29 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 38.81 

 ธีระวงศ์ สายนาโก, ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพที่ และดร.วิไลลักษณ์ ลังกา (2556)  
ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝึกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องต้น
ส าหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า  1)รูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานเพ่ือฝึกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องต้น ส าหรับนิสิตปริญญาตรีสาขาวิชา
เทคโนโลยี สื่อสารการศึกษา ออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย 1) การน าเข้า (Input) เป็นการเตรียม
ความพร้อมก่อนที่จะเข้าสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอน , 2)กระบวนการ (Process) เป็นขั้นตอน
การเรียน โดยผสานแบบห้องเรียนปกติ 45 เปอร์เซ็นต์และการจัดการเรียนแบบออนไลน์ 55 
เปอร์เซ็นต์, 3) ผลลัพธ์(Output) เป็นการศึกษาทักษะที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบ
รับ (Feedback) ผลที่เกิดขึ้นหลังจากมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนในการเรียนการสอน 2) ผลการฝึกทักษะ
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การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องต้น ส าหรับนิสิตปริญญาตรีสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาใน
ระดับ ดี 
 พลอยไพลิน ศรีอ่ าดี (2556) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบแก้ปัญหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย ผลการวิจัย
พบว่า 1) ผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนแบบ
ผสมผสานด้วยกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหา อยู่ในระดับดีมาก 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานด้วยกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส่าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหา ความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับดี  
 สุพจน์  ดอกจันกลาง,  ไชยยศ เรืองสุวรรณ  และธรัช  อารีราษฎร์ (2556) ได้ศึกษาผล
การเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เรื่อง  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ผลการวิจัยพบว่า1) บทเรียนบน
เว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีค่าประสิทธิภาพ 
2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น และ 3) 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 ณัฐพล บัวอุไร (2555) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ตาม
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองวิชาการสร้างงานสื่อผสม เรื่องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ล าลูกกา  ผลการวิจัยพบว่านักเรียน
มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 ความสามารถในการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียน และความสามารถในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนรู้ทั้ง 4 
ครั้งของการวัดแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีแนวโน้มว่าความสามารถในการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียน และความสามารถในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนรู้
ของนักเรียนมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในระดับมาก 

 ธันว์รัชต์ สินธนะกุล (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ 
วิชาการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพื่อนโดยใช้ใบประลอง 
ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ มีประสิทธิภาพ 79.58/79.32 ค่าE1 และ E2 
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ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก  
 เดือนเพ็ญ ภานุรักษ์(2555) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบร่วมมือกัน
ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดผ่านเครือข่ายสังคมการเรียนรู้ในรายวิชา การบริหารสารสนเทศ 1 ผลการวิจัย
พบว่า 1)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ2)ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบร่วมมือกันด้วยเทคนิคเพ่ือน
คู่คิดผ่านเครือข่ายสังคมอยู่ในระดับ มาก 
 มัลลิกา กันหา (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บร่วมกับแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย
พบว่า 1) บทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) ผลการ
หาคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยผู้เชี่ยวชาญ มีความสอดคล้อง
สามารถนาไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ 3) ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนบนเว็บร่วมกับแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยรวมมีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
 สมคิด แซ่หลี (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูล หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง วิทยาลัยเทคนิคอุบลราชธานี ผลการวิจัยพบว่า1)บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบทบทวนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นี้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิดสู งกว่ากลุ่มที่เรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ3) ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่
ในเกณฑ์พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

 ทวิพงศ์ ศรีสุวรรณ (2553) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานบน
สังคมเครือข่าย วิชาฟิสิกส์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนการทดสอบหลังเรียน
มีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเพ่ิมมากขึ้นจากก่อนเรียนผล การประเมินกิจกรรมตามภาพจริงมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 อยู่ใน
เกณฑ์ดีมาก และจากการประเมินความ พึงพอใจได้ผลระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อม
การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา เป็นฐานบนสังคมเครือข่าย วิชา ฟิสิกส์ มีค่าเท่ากับ 4.38 ซึ่งมี
ระดับความพึงพอใจอยู่ใน เกณฑ์มาก สรุปได้ว่าการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานบน
สังคมเครือข่าย วิชา ฟิสิกส์ ที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างดี 
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 นางสาวทัดนิดา คุณสนอง (2553)ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัค 
ติวิสต์บนเครือข่ายสังคม เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษาผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่
พัฒนาขึ้นได้น าเฟซบุ๊ก (Facebook) มาใช้โดยให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้และร่วมกันแก้ไขปัญหา
ตามสถานการณ์ที่ได้รับผ่านกิจกรรมแต่ละสัปดาห์ ซึ่งท าให้โครงสร้างทางปัญญาของนักเรียนที่สร้าง
ขึ้นโดยการตีความหมายที่แตกต่างกันตามประสบการณ์ของแต่ละคนที่มีอยู่เพื่อคลี่คลายสถานการณ์ที่
เป็นปัญหา เกิดเป็นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผลการประเมิน
คุณภาพเนื้อหา สื่อ อยู่ในระดับดีมาก นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งหมด จะเห็นว่าการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์และการเรียนการสอนตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ส่งผลให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  และความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนบนเครือข่ายในระดับมาก 
และยังพบว่า    การเรียนการสอนตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ท าให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น เนื่องจากผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความรู้หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ด้วยภาษาที่ง่าย
เข้าใจตรงกันจึงมีการถ่ายทอดความรู้ได้ดี ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นแนวทางที่ดีของการจัดการเรียนการสอนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 5  
 



 
 

บทที ่3 
วิธีด ำเนินงำนวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental Design) ที่มีกลุ่ม
ทดลองเพียงกลุ่มเดียว โดยผู้วิจัยได้ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินการวิจัย ตามล าดับดังนี้ 
 1. ประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3. การสร้างและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
 4. วิธีด าเนินการวิจัย 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 6. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 
1. ประชำกรและตัวอย่ำง 
 ประชำกร   
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ภาคเรียนที่  2             
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสายธรรมจันทร์ จ านวน 5 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 175 คน 
 กลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 
2558 โรงเรียนสายธรรมจันทร์ จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 31 คน ได้มาจากการสุ่มอย่าง
ง่าย โดยวิธีการจับสลากห้องเรียน 
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 
 2.1 แผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)  
 2.2 เว็บไซต์เพ่ือการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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 2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16          
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
 2.4 แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
 2.5 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 
 2.6 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียน          
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 
3. กำรสร้ำงและกำรหำประสิทธิภำพเครื่องมือ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1 แผนกำรจัดกำรเรียนแบบผสมผสำนผ่ำนเครือข่ำยสังคมออนไลน์ตำมแนวคิดเพื่อน
ช่วยเพื่อน รำยวิชำ ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (กำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) มีข้ันตอนสร้างดังนี้ 
 3.1.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา โครงสร้างหลักสูตร สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
และรายละเอียดเนื้ อหา รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้ องต้น ) 
ประกอบด้วย เนื้อหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโปรแกรม , ตัวแปรและนิพจน์ และ
ค าสั่งพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม 
 3.1.2 ศึกษาเอกสาร ต าราเกี่ยวกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน และสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ เพ่ือน ามาเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ และออกแบบกระบวนการ
จัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.1.3 เขียนแผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพ่ือน จ านวน 14 แผน ใช้เวลาในการสอน 14 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน รวม         
28 ชั่วโมง ประกอบด้วย 
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ปฐมนิเทศ  
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2-3 เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโปรแกรม  
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4-5 เรื่อง ตัวแปรและนิพจน์ 
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6-7 เรื่อง ค าสั่งการแสดงผล (printf)  
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8-9 เรื่อง ค าสั่งการรับค่า (scanf) 
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10-11 เรื่อง การควบคุมการท างานแบบเลือกท า (if)  
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12-13 เรื่อง การควบคุมการท างานแบบวนรอบ (for)  
 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ประเมินผล 
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 โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย สาระการเรียนรู้ ,จุดประสงค์การเรียนรู้ 
,เนื้อหาสารการเรียนรู้ ,กระบวนการจัดการรียนรู้ ,สื่อและแหล่งเรียนรู้  และการวัดผลประเมินผล 
โดยมีสัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบ 50:50  เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์ร้อยละ50 และแบบปกติร้อยละ50  ดังตารางที ่4 
 
ตารางที่ 4 การก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
 
สัปดำห์

ที ่
สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรม 

กิจกรรม
แก้ปัญหำ 

ภำระงำน 

1 
 

1. ปฐมนิเทศ 
2. ทดสอบก่อน
เรียน 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1) 

1.ให้นักเรียนทุกคนท า
แบบทดสอบก่อนเรียน  
2.ให้นักเรียนสมัครอีเมล์ 
(Gmail) เพ่ือน าใช้บริการ
ต่างๆของGoogle คือ 
Google Docs และ
Google Plus 

1. นักเรียนท า
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

1.แบบทดสอบก่อน
เรียน  
(40 คะแนน) 

2 
 

1. การวิเคราะห์
ปัญหา 
2. การออกแบบ
โปรแกรม 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 2) 

1. ครูอธิบายเนื้อหาเรื่อง
การวิเคราะห์ปัญหาและ
การออก แบบโปรแกรม 
2.ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท า
แบบฝึกหัดการวิเคราะห์
ปัญหา 

1. นักเรียนท า
การวิเคราะห์
ปัญหา โดย
วิเคราะห์เป็น 
ข้อมูลน าเข้า
(input)  
การ
ประมวลผล
(process) 
และข้อมูลออก 
(output) 

1. แบบฝึกหัดการ
วิเคราะห์ปัญหา 
2.แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม  
ครั้งที ่1 
(30 คะแนน) 
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ตารางที่ 4 การก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) (ต่อ) 
 
สัปดำห์

ที ่
สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรม 

กิจกรรม
แก้ปัญหำ 

ภำระงำน 

3 
 

1. การออกแบบ
โปรแกรม 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 3) 

1. นักเรียนท าการ 
ศึกษา เนื้อหา เรื่องการ
วิเคราะห์ปัญหาและการ
ออกแบบโปรแกรมผ่าน
เว็บ GoogleSite 
2.ให้นักเรียนแต่ละคู่
ช่วยกันท าแบบฝึกหัด
ผ่าน Google Docs  

1. นักเรียน
วิเคราะห์
ปัญหา  
2. นักเรียนท า
การออกแบบ
โปรแกรมโดย
ใช้ผังงาน 
(flowchart) 

1. แบบฝึกหัดการ
วิเคราะห์ปัญหา 
2.แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม  
ครั้งที่ 2 
(30 คะแนน) 

4 
 

1. ชนิดของตัวแปร 
2. การตั้งชื่อตัวแปร 
3. การประกาศตัว
แปร 
4. เครื่องหมายและ
ตัวด าเนินการ 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 4) 

1. ครูอธิบายเนื้อหาเรื่อง
ตัวแปรและนิพจน์ 
2.นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ
ชนิดของตัวแปรแต่ละ
ชนิด 

1.นักเรียนท า
การวิเคราะห์
ตรวจสอบ
ความถูก ต้อง
ของการเลือก
ชนิดตัวแปร 
การประกาศ
ตัวแปร 
 

1. การตอบ   
ค าถาม เรื่อง ตัว
แปรและนิพนธ์ 
2.แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรมครั้งที่ 3 
(30 คะแนน) 
 

5 
 

4. เครื่องหมายและ
ตัวด าเนินการ 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 5) 

1.ครูอธิบายเนื้อหาเรื่อง
เครื่องหมายและตัว
ด าเนินการของภาษาซี 
2. นักเรียนทบทวน
เนื้อหาทีจ่ากเว็บไซต ์
GoogleSite พร้อมทั้ง
แลกเปลี่ยนข้อสงสัยผ่าน
GooglePlus 
 

1. นักเรียนหา
ผลลัพธ์ของ
นิพจน์ 

1. แบบฝึกหัดเรื่อง
เครื่อง หมายและตัว
ด าเนินการ 
2. แบบประ เมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรมครั้งที ่4  
(30 คะแนน) 
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ตารางที่ 4 การก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) (ต่อ) 
 
สัปดำห์

ที ่
สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรม 

กิจกรรม
แก้ปัญหำ 

ภำระงำน 

5 
(ต่อ) 

 
 

3.นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันท าแบบฝึกหัดผ่าน 
Google Docs โดยใช้
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
4.นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่ 4 

  

6 
 

1. ค าสั่งการ
แสดงผล 
(printf)  
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 6) 

1.ครูอธิบายโครงสร้างของ
ภาษาซี และค าสั่งการ
แสดงผล(printf) 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มท า
แบบฝึกหัดเรื่องค าสั่งการ
แสดงผล (printf) 
 

1.นักเรียน
เขียน
โปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้
ค าสั่งprintf 

1.เขียนโปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้ค าสั่ง
printf 
2.แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่5 
(30 คะแนน) 

7 
 

1. ค าสั่งการ
แสดงผล 
(printf)  
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 7) 

1. นักเรียนท าการ ศึกษา
เนื้อหาเรื่องค าสั่งการ
แสดงผล (printf) จาก
เว็บไซต์ Google Site 
พร้อมทั้งแลก เปลี่ยนข้อ
สงสัยผ่านGooglePlus 
2.นักเรียนแต่ละกลุ่มท า
แบบฝึกหัดเรื่องค าสั่งการ
แสดงผล (printf)  
3.นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่ 6 

1.นักเรียนร่วม
ตอบค าถาม 
2.นักเรียน
เขียน
โปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้
ค าสั่งprintf 

1. เขียนโปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้ค าสั่ง
printf  
2. แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่6 
(30 คะแนน) 
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ตารางที่ 4 การก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) (ต่อ) 
 
สัปดำห์

ที ่
สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรม 

กิจกรรม
แก้ปัญหำ 

ภำระงำน 

8 
 

1. ค าสั่งการรับ
ค่า (scanf) 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 8) 

1. ครูอธิบายเนื้อหาเรื่อง
ค าสั่งการรับค่า (scanf)  
2. นักเรียนช่วยกันท า
แบบฝึกหัดเรื่องค าสั่งการรับ
ค่า (scanf) โดยใช้เทคนิค
เพ่ือนช่วยเพื่อน 
 

1.นักเรียนร่วม
แสดงความ
คิดเห็นและ
ตอบค าถาม 

1.เขียนโปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้ค าสั่ง
การรับค่า (scanf) 
2. แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่7 
(30 คะแนน) 
 

9 
 

1. ค าสั่งการรับ
ค่า (scanf) 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 9) 

1. ให้นักเรียนท าการ
ทบทวนเนื้อหาเรื่องค าสั่ง
การรับค่า (scanf) จาก
เว็บไซต ์GoogleSite พร้อม
ทั้งแลกเปลี่ยนข้อสงสัยผ่าน
GooglePlus 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่ม
แบบฝึกหัดเรื่องค าสั่งการรับ
ค่า (scanf) 
3.นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่8  
 

1.นักเรียน
เขียน
โปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้
ค าสั่งการรับ
ค่า (scanf) 

1.แบบฝึกหัดเรื่อง
ค าสั่งการรับค่า 
(scanf) 
2. แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่8 
(30 คะแนน) 
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ตารางที่ 4 การก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) (ต่อ) 
 
สัปดำห์

ที ่
สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรม 

กิจกรรม
แก้ปัญหำ 

ภำระงำน 

10 
 

1. การควบคุม
การท างานแบบ
เลือกท า  
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 10) 

1. ครูอธิบายเนื้อหาเรื่อง
การควบคุมการท างานแบบ
เลือกท า  
2. นักเรียนหาข้อมูลเพิ่มเติม
จากอินเทอร์ เน็ต แล้วน าไป
แบ่งบันผ่านGooglePlus 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันท าแบบฝึกหัดเรื่อง
การควบคุมการท างานแบบ
เลือกท า 

1.สร้าง
สถานการณ์
ปัญหาเพื่อให้
นักเรียน
ร่วมกันแก้ไข
ปัญหา 

1. ค้นคว้าหาข้อมูล 
เรื่องค าสั่งการ
ควบคุมการท างาน
แบบเลือกท า  
2. เขียนโปรแกรม
โดยใช้ค าสั่งแบบ
เลือกท า 
3. ประเมินทักษะ
การเขียนโปรแกรม  
ครั้งที ่9  
(30 คะแนน) 
 

11 
 

1. การควบคุม
การท างานแบบ
เลือกท า (if) 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 11) 

1.เขียนโปรแกรมภาษาซี 
โดยใช้ ค าสั่งแบบเลือกท า   
2. แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 10 
เรื่องค าสั่งแบบเลือกท า   
 

1.เขียน
โปรแกรมโดย
ใช้ค าสั่ง if 
ส าหรับ
แก้ปัญหา
ตามท่ีโจทย์
ก าหนด 

1.เขียนโปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้ 
ค าสั่งแบบเลือกท า   
2. แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม  
ครั้งที ่10   
(30 คะแนน) 
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ตารางที่ 4 การก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) (ต่อ) 
 
สัปดำห์

ที ่
สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรม 

กิจกรรม
แก้ปัญหำ 

ภำระงำน 

12 
 

1.การควบคุม
การท างานแบบ
วนรอบ 
 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 12) 

1. ครูอธิบายเนื้อหาเรื่อง
การควบคุมการท างานแบบ
วนรอบ 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันท าแบบฝึกหัดเรื่อง
การควบคุมการท างานแบบ
วนรอบ 

1.สร้าง
สถานการณ์
ปัญหาเพื่อให้
นักเรียนร่วมกัน
แก้ไขปัญหา 

1. การเขียน
โปรแกรมโดยใช้
ค าสั่งการควบคุม
การท างานแบบ
วนรอบ  
2. แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม  
ครั้งที่ 11  
(30 คะแนน) 
 

13 1.การควบคุม
การท างานแบบ
วนรอบ  
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 13) 

1. นักเรียนท าการทบทวน
เนื้อหาเรื่องการควบคุมการ
ท างานแบบวนรอบ จาก 
เว็บ GoogleSite 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มเรื่อง
การควบคุมการท างานแบบ
วนรอบ  
3.นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่ 12  
 

1.เขียนโปรแกรม
โดยใช้ค าสั่ง for
ส าหรับแก้ปัญหา
ตามท่ีโจทย์
ก าหนด 

1.เขียนโปรแกรม
ภาษาซี โดยใช้ 
ค าสั่งfor  
2. แบบประเมิน
ทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่ 
12  
(30 คะแนน) 
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ตารางที่ 4 การก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) (ต่อ) 
 
สัปดำห์

ที ่
สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรม 

กิจกรรม
แก้ปัญหำ 

ภำระงำน 

14 
 

1. ทดสอบหลัง
เรียน 
2. แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มี
ต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการ
เรียนแบบ
ผสมผสานผ่าน
เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพื่อน 
(แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 14) 

1.ให้นักเรียนทุกคนท าแบบ 
ทดสอบหลังเรียน  
2.ให้นักเรียนทุกคนท าแบบ 
สอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออน ไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพื่อน ผ่าน
google docs 

1. นักเรียนทุก
คนท าแบบ 
ทดสอบหลัง
เรียน 
2. นักเรียนทุก
คนท า
แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มี
ต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการ
เรียนแบบ
ผสมผสานผ่าน
เครือข่ายสังคม
ออน ไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพื่อน 

1.แบบ ทดสอบ
หลังเรียน 40 ข้อ 
(40 คะแนน) 

 
3.1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพ่ือน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ไปตรวจสอบโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ซึ่งมีรายนามปรากฏในภาคผนวก ก 

ทั้งนี้ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหาและความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินที่มี

ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) น ามาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน แล้วน าค่าเฉลี่ยมาแปลความหมาย โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด , 

2545)  
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แบบประเมินคุณภาพมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ

ลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับ 5 คือ ประเด็นการประเมินแผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ระดับ 4 คือ ประเด็นการประเมินแผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมมาก 
 ระดับ 3 คือ ประเด็นการประเมินแผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมปานกลาง 
 ระดับ 2 คือ ประเด็นการประเมินแผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมน้อย 
 ระดับ 1 คือ ประเด็นการประเมินแผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยมีเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปาน

กลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย

ที่สุด 
ผลการประเมิน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

3.1.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์
ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ท าการ
ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

3.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพ่ือนรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ที่ได้รับการปรับปรุง
แล้ว ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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แผนภูมิที่ 1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม

แนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
  
 
 
 

ศึกษาเอกสาร ต ารา โครงสร้างหลักสูตร สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ และ
รายละเอียดเนื้อหา รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 

ศึกษาเอกสาร ต าราเกี่ยวกับการจัดการเรียนแบบผสมผสานการเรียนรู้ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพื่อน และสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ เพื่อน ามาเขียนแผนการจัดการเรียนรู ้

เขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย

เพ่ือน จ านวน 14 แผน ใช้เวลาในการสอน 14 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน รวม 28 ชั่วโมง 

เสนอผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูก
ต้องและ ความเหมาะสม โดยใช้แบบ

ประเมินคุณภาพ 5 ระดับ 

ปรับปรุง แก้ไขตามค าแนะน า
ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
 

ได้แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
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3.2 เว็บไซต์เพื่อกำรจัดกิจกรรมแบบผสมผสำนผ่ำนเครือข่ำยสังคมออนไลน์ โดยมีข้ันตอน

สร้างดังนี้ 
 3.2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือน ามา
เป็นแนวทางในการจัดท าเว็บไซต์ส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
 3.2.2 วิเคราะห์ขั้นตอน และออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนในรายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
 3.2.3 พัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์
ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนในรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) โดยการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของเว็บไซต์ ที่ประกอบด้วยสื่อ 
ประเภทต่อไปนี้ 
  1. ข้อความ และภาพกราฟฟิก   เป็นลักษณะของการใช้ข้อความหรือภาพเพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด เช่น ภาพ ภาพแผนผังความคิด (Mind Map) เป็นต้น 
  2. วิดีโอ เป็นการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษาซี เช่น วิดีโอสาธิต
การเขียนโปรแกรมด้วยค าสั่งต่างๆของภาษาซี วิดีโออธิบายเนื้อหาการเขียนโปรแกรม เป็นต้น เพ่ือให้
ผู้เรียนไดท้ าการศึกษาเพ่ิมเติมแล้วน าไปใช้ในการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมต่อไป 
  3. เอกสาร เป็นส่วนของเนื้อหาในรูปแบบของใบความรู้ ใบงานหรือสไลด์น าเสนอ          
ซ่ึงนักเรียนสามารถดาวน์โหลดไฟล์เอกสารที่ต้องการได ้
 3.2.4 น าเว็บไซต์ส าหรับการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่
สร้างขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน าไปตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ซึ่งมี
รายนามปรากฏในภาคผนวก ก ตรวจสอบประเมินคุณภาพของสื่อ โดยใช้เกณฑ์การประเมินเป็นแบบ
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้ 

 ระดับ 5 คือ เว็บไซต์มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 ระดับ 4 คือ เว็บไซต์มีความเหมาะสมมาก 
 ระดับ 3 คือ เว็บไซต์มีความเหมาะสมปานกลาง 
 ระดับ 2 คือ เว็บไซต์มีความเหมาะสมน้อย 
 ระดับ 1 คือ เว็บไซต์มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายความว่า เว็บไซต์มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายความว่า เว็บไซต์มีความเหมาะสมมาก 
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  ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายความว่า เว็บไซต์มีความเหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายความว่า เว็บไซต์มีความเหมาะสมน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายความว่า เว็บไซต์มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
ผลการประเมิน พบว่า เว็บไซต์เพ่ือการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.17 หมายความว่า เว็บไซตม์ีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3.2.5 ปรับปรุงแก้ไขเว็บไซต์เพ่ือการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

3.2.6 น าเว็บไซต์เพ่ือการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์รายวิชา 
ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ที่ได้รับการปรับปรุงแล้ว ไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
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ภาพที่ 2 การจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน 

รายวิชา   ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
  

ครู 

ผู้สอน 
นักเรียน 

 

GoogleSite  
เว็บไซต์ที่รวบรวมเนื้อหาของรายวิชาง 30216 คอมพิวเตอร์
16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) โดยประกอบด้วย ใบความรู้ 
เนื้อหา สไลด์ประกอบการเรียน เป็นต้น 

GooglePlus 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ส าหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้หรือเสนอ
เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 

 

กิจกรรมกำรเรียนแบบปกติ (Offline) 

 

กิจกรรมผ่ำนเครือข่ำยสังคมออนไลน์ (Onine) 

Google Docs 
เป็นการท าเอกสารออนไลน์ โดยผู้ใช้สามารถท างานร่วมกันได้ 
เช่นการพิมพ์เอกสารร่วมกัน การท าแบบสอบถาม เป็นต้น 
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แผนภูมิที่ 2 ขั้นตอนการสร้างสื่อเพ่ือการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการออกแบบสื่อ เพื่อน ามาเป็นแนวทางใน 

การจัดท าเว็บไซต์ส าหรับกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

วิเคราะห์ขั้นตอน และออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน ์       
ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

พัฒนาเว็บไซตเ์พ่ือการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพื่อน 

น าเว็บไซต์เพ่ือการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน า 

เสนอผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบ  
ประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยใช้

แบบประเมิน 5 ระดับ 

ได้เว็บไซต์การจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

ปรับปรุง แก้ไขตามค าแนะน า
ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 

ผ่าน 
 

ไม่ผ่าน 
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3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำ ง 30216 คอมพิวเตอร์16       

(กำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ก าหนดการให้ค่าคะแนน คือ 
ถูกได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 40 ข้อ 40 คะแนน ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างและหา
ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
 3.3.1 ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้และค าอธิบายรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ศึกษาวิธีการขั้นตอนการออกข้อสอบในลักษณะของปรนัย และการ
เลือกใช้ค าทีส่อดคล้องกับวัตถุประสงค์  
 3.3.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16      
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์และเนื้อหา เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ ใช้จริง 40 ข้อ 
 3.3.3 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16        
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาความถูกต้องชัดเจน 
ครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 3.3.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16        
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง โดยพิจารณาความสอดคล้อง (Index of item objective congruence) ระหว่าง
แบบทดสอบแตล่ะข้อกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
   ให้คะแนน +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
   ให้คะแนน  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
   ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดไม่ตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
โดยมีเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่  .50 ขึ้นไป 
 3.3.5 น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม
กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
 3.3.6 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และพิมพ์แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ฉบับทดลอง 
 3.3.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16        
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น) มาแล้ว จ านวน 40 คน จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความยากง่าย 
(p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ท าการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยาก
ง่าย ระหว่าง 0.20- 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป โดยเฉลี่ยให้ครอบคลุมจุดประสงค์และ
เนื้อหาในแต่ละตอน มาใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จ านวน 40 ข้อ 
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แผนภูมิที่ 3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์

16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 

ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้และค าอธิบายรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16                   
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) และศึกษาวิธีการข้ันตอนการออกข้อสอบในลักษณะของ

ปรนัย
สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์และเนื้อหา             

เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ 

ไดแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน รายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 

 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณา       
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน า 

เสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ตรวจสอบ
ความถูกต้องความสอดคล้อง 

(IOC) 

น าแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์ วิเคราะห์

ข้อมูลเพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ

ปรับปรุง แก้ไขตาม
ค าแนะน า 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 40 ข้อ  
โดยพิจารณาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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 3.4 แบบประเมินทักษะกำรแก้ปัญหำกำรเขียนโปรแกรม เพ่ือใช้ในการประเมินทักษะ
การแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการแก้ปัญหาตามโจทย์
ที่ก าหนดให้ โดยมีขั้นตอนสร้างดังนี้ 
 3.4.1 ศึกษาเอกสาร เกี่ยวกับแนวคิด และวิธีการสร้างแบบประเมินทักษะการแก้ปัญหา  
 3.4.2 ก าหนดรายละเอียดของทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ซึ่งประกอบด้วย 3 

ด้าน  
  คือ  1. ด้านการวิเคราะห์ปัญหา ประกอบด้วย 
    1.1 การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาตามขั้นตอนวิธี(ALGORITHM) 
    1.2 การวิเคราะห์วิธีการประมวลผล 
    2.ด้านการออกแบบโปรแกรม ประกอบด้วย 
    2.1 การใช้สัญลักษณ์ผังงาน (Flowchart) 
    2.2 การก าหนดข้อมูล 
    2.3 การเขียนผังงาน (Flowchart) 
   3.ด้านการเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย 
    3.1 ความถูกต้องของโครงสร้างโปรแกรม 
    3.2 ตัวแปร 
    3.3 การใช้งานค าสั่ง 
    3.4 ความถูกต้องของผลลัพธ์ 
    3.5 เวลา 
 3.4.3 สร้างแบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย เกณฑ์
การประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ทั้ง3 ด้าน ดังตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5 เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
 

 

             ระดับ 
ตัวช้ีวัด 

3 2 1 0 

1. ด้ำนกำรวิเครำะห์ปัญหำ  
1.1 การวิเคราะห์
โจทย์ปัญหาตาม
ขั้นตอนวิธี  
(ALGORITHM) 

วิเคราะห์ปัญหา 
ได้อย่างถูกต้อง 
สมบูรณ์ ครบทั้ง3 
ขั้นตอน (สิ่งที่โจทย์
ต้องการ ,รูปแบบ
ผลลัพธ์ ,ข้อมูล
น าเข้า) 

วิเคราะห์ปัญหาผิด 
1 ขั้นตอน 

วิเคราะห์ปัญหา
ผิด 2 ขั้นตอน 

วิเคราะห์ปัญหาผิด
ทั้ง 3 ขั้นตอน 
หรือไม่สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาได้ 

1.2 การวิเคราะห์
วิธีการประมวล 
ผล 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผลได้
อย่างถูกต้อง 
สมบูรณ์ 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผลผิด 1 
ขั้นตอน 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผลผิด 2 
ขั้นตอน 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผล ผิดมาก 
กว่า2 ขั้นตอน
หรือไม่สามารถ
วิเคราะห์ได้ 

2. ด้ำนกำรออกแบบโปรแกรม 
2.1 การใช้สัญ 
ลักษณ์ผังงาน 
(Flowchart) 

เลือกใช้สัญลักษณ์  
ผังงานได้ถูกต้องทุก
สัญลักษณ์ 

เลือกใช้สัญลักษณ์ 
ผังงาน ผิด 1 
สัญลักษณ์ 

เลือกใช้สัญลักษณ์
ผังงาน ผิด 2 
สัญลักษณ์ 

เลือกใช้สัญลักษณ์  
ผังงานผิดมากกว่า 2 
สัญลักษณ์ หรือไม่
สามารถเลือก
สัญลักษณ์ได้ 

2.2 การก าหนด
ข้อมูล 

ก าหนดข้อมูลใน
สัญลักษณ์ผังงาน 
ไ ด้ ถู ก ต้ อ ง ทุ ก
สัญลักษณ ์

ก าหนดข้อมูลใน
สัญลักษณ์ผังงาน 
ผิด 1 สัญลักษณ์ 

ก าหนดข้อมูลใน
สัญลักษณ์ผังงาน 
ผิด 2 สัญลักษณ์ 

ก าหนดข้อมูลใน
สัญลักษณ์ผังงาน  
ผิดมากกว่า 2  
สัญลักษณ์ หรือไม่
สามารถก าหนด
ข้อมูลในสัญ-ลักษณ์
ผังงานได้ 
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ตารางที่ 5 เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม (ต่อ) 
 
             ระดับ 
ตัวช้ีวัด 

3 2 1 0 

2.3 การเขียนผัง
งาน 
(Flowchart) 

เขียนทิศทางการ
เคลื่อนที่ของ
ข้อมูลในผังงานได้
ถูกต้องสมบูรณ์  

เขียนทิศทางการ
เค ลื่ อ น ที่ ข อ ง
ข้อมูลในผังงานผิด 
1 ทิศทาง 

เขียนทิศทางการ
เค ลื่ อ น ที่ ข อ ง
ข้อมูลในผังงาน
ผิด 2 ทิศทาง 

เขี ยนทิ ศทางการ
เคลื่อนที่ของข้อมูล
ในผั งงานผิ ด มาก 
กว่า 2 ทิศทาง 

3.ด้ำนกำรเขียนโปรแกรม 
3.1 ความถูกต้อง
ขอ งโค รงส ร้ า ง
โปรแกรม 

เขียนโครงสร้าง
ของโปรแกรมมี
ความถูกต้อง
สมบูรณ์ 

เขี ยน โครงสร้าง
ของโปรแกรม ผิด
1 ต าแหน่ง 

เขียนโครงสร้าง
ข อ ง โป รแ ก รม 
ผิด2 ต าแหน่ง 

เขียนโครงสร้างของ
โปรแกรม ผิดมาก 
กว่า 2 ต าแหน่ง 
หรือไม่สามารถ
เขียนโครงสร้าง
โปรแกรมได้ 

3.2 ตัวแปร เลือกใช้ชนิดข้อมูล
และประกาศตัว
แปรได้อย่างถูกต้อง  

เลือกใช้ชนิดข้อมูล
หรือประกาศตัว
แปรไดถู้กต้อง
บางส่วน (80%) 

เลือกใช้ชนิดข้อมูล
หรือประกาศตัว
แปรได้ถูกต้อง
บางส่วน (50%) 

ไม่สามารถเลือกใช้
ชนิดข้อมูลหรือ
ประกาศตัวแปรได้ 

3.3 ก าร ใช้ งาน
ค าสั่ง 

เลือกการใช้ค าสั่ง
ได้อย่างถูกต้อง 

เลือกการใช้ค าสั่ง 
ผิด 1 ค าสั่ง 

เลือกการใช้ค าสั่ง 
ผิด 2 ค าสั่ง 

เลือกการใช้ค าสั่ ง 
ผิดมากกว่า 2 ค าสั่ง
ห รื อ ไม่ ส า ม า ร ถ
เลือกค าสั่งใช้ได ้

3.4 ความถูกต้อง
ของผลลัพธ์ 

ผลลัพท์มีความ
ถูกต้อง สมบูรณ์ 

ผลลัพท์มีความ
ถูกต้องบางส่วน  

ผลลัพท์ไม่มีความ
ถูกต้อง  
 

ไม่สามารถหา
ผลลัพท์ได้  

3.5 เวลา ส่งชิ้นงานภายใน
เวลาที่ก าหนด 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
ก าหนดแต่ไม่เกิน 1 
วัน 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
ก าหนด 1 วัน 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
ก าหนดเกิน 1 วัน
ขึ้นไป หรือไม่ส่ง
งาน 
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ซึ่งผู้ประเมินจะให้คะแนนผลงานที่ตรงกับระดับคุณภาพตามเกณฑ์การประเมินในแต่ละข้อ 

โดยได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  

30 - 24  คะแนน หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมอยู่ในระดับดีมาก 

23 - 17  คะแนน หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมอยู่ในดี 

16 -10  คะแนน หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมอยู่ในระดับปานกลาง 

 0 - 9  คะแนน หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมอยู่ในระดับพอใช้ 

 3.4.4 น าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน    
ซึ่งเป็นครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ เพ่ือพิจารณาความถูกต้องชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา และความ
เหมาะสม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข โดยใช้เกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
(Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5 คือ แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
  ระดับ 4 คือ แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมมาก 
  ระดับ 3 คือ แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมปานกลาง 
  ระดับ 2 คือ แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมน้อย 
  ระดับ 1 คือ แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายความว่า แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมมีความเหมาะสม    
มากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายความว่า แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมมีความเหมาะสม
มาก 

 ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายความว่า แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมมีความเหมาะสม    
ปานกลาง 

 ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายความว่า แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมมีความเหมาะสม
น้อย 

 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายความว่า แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมมีความเหมาะสม    
น้อยที่สุด 

ผลการประเมิน พบว่า แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม มีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.60 หมายความว่า แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมอยู่
ในระดับ มากที่สุด 
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 3.4.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ตามข้อเสนอ 
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
 

3.5 แบบสังเกตพฤติกรรมกำรเรียนผ่ำนเครือข่ำยสังคมออนไลน์ตำมแนวคิดเพื่อนช่วย
เพื่อน 
 3.5.1 ศึกษาเอกสาร เกี่ยวกับแนวคิดและวิธีการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน          
เป็นรายบุคคล 
 3.5.2 ก าหนดรายละเอียดของแบบ สั งเกตพฤติกรรมนักเรียน เป็ นรายบุคคล 
ประกอบด้วย   การสนทนาซักถาม การแบ่งปันความรู้ การแสดงความคิดเห็น การตอบค าถาม     
การมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ความร่วมมือในการท างาน และความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมาย 
 3.5.3 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเป็นรายบุคคล เป็นการสังเกตแบบมีโครงสร้าง
ล่วงหน้า (Structured Observation) ผู้วิจัยจะก าหนดสถานการณ์ในการสังเกตให้เป็นมาตรฐาน
เดียวกัน ทุกคนที่ถูกสังเกตจะถูกจัดให้อยู่ในสถานการณ์แบบเดียวกัน ผู้สังเกตจะสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนแต่ละบุคคล ระหว่างที่ท าการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 3.5.4 น าแบบสังเกตที่สร้างขึ้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณา ตรวจสอบความถูก
ต้องและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 

ศึกษาเอกสาร เกี่ยวกับแนวคิดและวิธีการสร้างแบบประเมิน 

ก าหนดรายละเอียดของแบบประเมิน 

สร้างแบบประเมินและสร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) โดยก าหนดองค์ประกอบ
ของการประเมิน ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนแบ่ง 4 ระดับ 

น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และ 
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

ไดแ้บบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 



72 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 5 ขั้นตอนการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อนของนักเรียนเป็นรายบุคล 
 
3.6 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนแบบ

ผสมผสำนผ่ำนเครือข่ำยสังคมออนไลน์ตำมแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน โดยมีขั้นตอนสร้างดังนี้ 
 3.6.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคและวิธีการสร้างแบบสอบถาม เพ่ือเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบความพึงพอใจ 
 3.6.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลให้
สอดคล้องกับประโยชน์งานวิจัย โดยจะสอบถามความพึงพอใจด้านการจัดกิจกรรมกิจกรรมการเรียน
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และความพึงพอใจด้านสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการจัดกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 3.6.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นแบบสอบถาม
ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ  
   ระดับ  5  หมายถึง  ความพึงพอใจมากที่สุด 
   ระดับ  4 หมายถึง  ความพึงพอใจมาก 
   ระดับ  3  หมายถึง  ความพึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ  2  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อย 
   ระดับ  1  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ศึกษาเอกสาร เกี่ยวกับแนวคิดและวิธีการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเป็นรายบุคคล 

 
ก าหนดรายละเอียดของแบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเป็นรายบุคคล 

สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเป็นรายบุคคล 

น าแบบสังเกตที่สร้างข้ึน เสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณา ตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

ได้แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเป็นรายบุคคลไปใช้จริง 
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โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายความว่า พึงพอใจในระดับมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายความว่า พึงพอใจในระดับมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายความว่า พึงพอใจในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายความว่า พึงพอใจในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายความว่า พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
  3.6.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ
ความชัดเจนของข้อค าถาม ความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม ความถูกต้องด้านการพิมพ์ ภาษาที่ใช้
และส่วนอื่นๆท่ีเกี่ยวข้อง  
  3.6.5 ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาและจัดพิมพ์เพ่ือเตรียมเก็บ
ข้อมูลต่อไป 
  3.6.6 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปใช้กับนักเรียนที่ได้เรียนด้วยกิจกรรมการเรียน       
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เมื่อเรียนจบบทเรียน
เรียบร้อยแล้ว 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิที่ 6 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรม                

การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคและวิธีการสร้างแบบสอบถาม  
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบความพึงพอใจ 

ก าหนดวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม เพื่อน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ให้สอดคล้องกับประโยชน์งานวิจัย 

 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน 5 ระดับ 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของ
ข้อค าถาม ความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม และปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน า 

ไดแ้บบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน    
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
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4. วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือน าผลของการจัด
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน              
มาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง    การเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน ศึกษาทักษะการแก้ปัญหา
การเขียนโปรแกรมของนักเรียน ศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
เมื่อเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือ 
และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน โดยข้อมูลได้จาก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสายธรรมจันทร์ จ านวน 1 
ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 31 คน โดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง 14 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ
เรียน รวม 28 ชั่วโมง มีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียน ให้นักเรียนรับรู้ถึงวัตถุประสงค์ รายละเอียด ขั้นตอนของ
การเรียนด้วยกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนพร้อม
ทั้งข้อตกลงในการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ 
 2. ให้นักเรียนที่ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ก่อนเรียน(pre-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด   
4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ เพ่ือวัดความรู้พ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม โดยท าแบบทดสอบในเอกสาร
ออนไลน์ 
  3. ผู้วิจัยท าการสอน โดยจัดกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียนปกติ (Offline) และเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online) ตามแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์16 (การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น) ซึ่งจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical Blended Learning) 
ในอัตราส่วน 50:50 โดยมีเนื้อหาของบทเรียนจะอยู่ในเว็บไซต์ (https://sites.google.com/ 
site/khxmphiwtexrm5/)ภายในเว็บไซต์จะน าเสนอเนื้อหาบทเรียนจ านวน 5 หน่วยการเรียน 
นอกจากนี้ผู้ เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นหรือข้อซักถามผ่าน สังคมเครือข่ายกู เกิลพลัส 
(https://plus.google.com) ได ้
 4. ระหว่างด าเนินวิจัย ผู้วิจัยท าการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียน โดยผู้วิจัยจะท าการก าหนดสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาให้ผู้เรียนท าการวิเคราะห์และแก้ไข
ปัญหาในรูปแบบของการเขียนโปรแกรม โดยผู้เรียนจะส่งงานเขียนโปรแกรมด้วยกูเกิล ด็อก(Google 
doc) โดยผู้วิจัยจะด าเนินการประเมินผู้เรียนเป็นระยะๆ โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 12 ครั้ง    
ตามเนื้อหาของบทเรียน ประกอบด้วย  
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 1. การวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโปรแกรม   
 2. ตัวแปรและนิพจน์  
 3. ค าสั่งการแสดงผล (printf) และค าสั่งการรับค่า (scanf)   
 4. การควบคุมการท างานแบบเลือกท า (if)   
 5. การควบคุมการท างานแบบวนรอบ (for)   
 นอกจากนี้ผู้วิจัยจะท าการสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ
นักเรียนเป็นรายบุคค โดยจะบันทึกลงในแบบสังเกตที่สร้างขึ้น   
 5. เมื่อสิ้นสุดการวิจัย ให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) หลังเรียน (posttest) ซึ่ง
เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน40 ข้อ ที่เป็นฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
เพ่ือวัดความรู้ในการเขียนโปรแกรมหลังเรียน โดยท าแบบทดสอบในเอกสารออนไลน์  
 6. ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 
ส่วน คือ แบบสอบถามความพึงพอใจปลายปิด และแบบสอบถามความพึงพอใจปลายเปิดเพ่ือ
สอบถามความคิดเห็นอ่ืน ๆ 
 7. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือน าเสนอใน
งานวิจัยต่อไป 
  
5. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 น าผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลัง เรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพื่อนเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง โดยใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test) 
 5.2 วิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
  น าคะแนนของนักเรียนแต่ละคนที่ได้จากการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียน
โปรแกรมของนักเรียนในช่วงระหว่างเรียน มาท าเปรียบเทียบความแตกต่าง เพ่ือวัดพัฒนาการทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละคน แล้วคิดเป็นเปอร์เซ็นต ์
 5.3 วิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 น าข้อมูลที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเป็นรายบุคคล จัดเป็นกลุ่มพฤติกรรมของ
นักเรียนแล้วคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 
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 5.4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 โดยพิจารณาค่าเฉลี่ยจากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์
ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อนเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 
 6. สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 
 6.1 สถิติที่ใช้วิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินผล
งานทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นรายบุคคล และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียน แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
  6.1.1 หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบ
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
ด้วยกิจกรรม   การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ใช้

เกณฑ์ คะแนนค่าเฉลี่ย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  6.1.2 หาค่าความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective Congruence) ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
  6.1.3 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตร     
KR-20 (Kuder Richardson-20) 
  6.1.4 หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 6.2 สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
  6.2.1 ค่าเฉลี่ย (Mean)  
  6.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division) 
 6.3 สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบสมมติฐาน 
  6.3.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตร    
t-test แบบ dependent 



 
 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 งานวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 4 ตอนดังนี้ คือ 
 ตอนที่1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา   
ปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน  
 ตอนที่ 2 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 ตอนที่ 3  ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 ตอนที่ 4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อ  
การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 
 
ตอนที่1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพื่อนช่วยเพื่อน  
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 จ านวน 

31 คน โดยใช้ค่าคะแนนเฉลี่ย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t -test แบบ Dependent 
Sample สรุปผลได้ดังตารางท่ี 6 ดังนี้ 
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ตารางที่  6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อน

เรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N คะแนนเต็ม (x̅) (S.D.) t Sig. 

ก่อนเรียน 31 40 9.23 2.80 19.72 .000* 
หลังเรียน 31 40 23.06 3.24 

* = มีนัยส าคัญท่ีระดับ 0.01 
 

 จากตารางที่  6  แสดงให้เห็นว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5  หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม

แนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน (x̅=23.06, S.D.= 3.24) สูงกว่าก่อนเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบ

ผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน (x̅=9.23, S.D.= 2.80) และจาก

การค านวณค่า t-test  พบว่า ค่า t  ที่ค านวณได้เท่ากับ 19.72 กล่าวคือ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง       

การเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียน     
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 
ตอนที่ 2 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อน
ช่วยเพื่อน 
 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

5จ านวน 31คน โดยใช้ค่าคะแนนเฉลี่ย (x̅)ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สรุปผลได้ดังแผนภูมิที่ 7 
ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 7 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมรายบุคคลของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 

 

 
 จากแผนภูมิที่ 7 แสดงให้เห็นว่าคะแนนจากการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียน

โปรแกรมรายบุคคลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบ

ผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน จ านวน 31 คน โดยใช้เกณฑ์     

การประเมินแบบรูบริค   โดยภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (  x̅=18.23,   S.D. = 2.30)  ซ่ึงในผลการ

ประเมินทักษะการแก้ปัญหา แต่ละครั้งพบว่านักเรียนมีการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเขียน

โปรแกรมเพ่ิมมากข้ึน 

 
ตอนที่ 3  ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 
 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน จ านวน 31 คน       

ซึ่งท าการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนจากการเข้าร่วมกิจกรรมผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทั้ง 7 ครั้ง 

โดยใช้ค่าเฉลี่ยร้อยละ  สรุปผลได้ดังแผนภูมิที่ 8 ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 8 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

 
 

จากแผนภูมิที่ 8 แสดงให้เห็นว่าพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน  
นักเรียนมีพฤติกรรมการตอบค าถามมากที่สุด (ร้อยละ 97.70) รองลงมาคือ ความร่วมมือในการ
ท างานกลุ่ม (ร้อยละ 96.77) การเข้าร่วมกิจกรรม (ร้อยละ 96.77) การส่งงานตามเวลา (ร้อยละ 
95.39) การแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 29.95) การตั้งค าถาม (ร้อยละ 5.99) และการโพสต์ แชร์
เนื้อหา (ร้อยละ 3.69)  เรียงตามล าดับ 
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ตอนที่ 4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน จ านวน 31

คน โดยใช้ค่าคะแนนเฉลี่ย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สรุปผลได้ดังตารางท่ี 7 

ตารางที่ 7 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

�̅� S.D. แปลผล 
1. ความพึงพอใจด้านรูปแบบ / ลักษณะของสื่อผ่านเครอืข่ายสังคมออนไลน์ 

1.1 การออกแบบรูปแบบมีความสวยงาม น่าสนใจ  4.32 0.60 มาก 

1.2 มีความทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน 4.16 0.58 มาก 

1.3 สามารถเข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้ง่ายและ สะดวก 4.32 0.75 มาก 

1.4 มีการจัดท าเมนบูทเรียนให้ง่ายต่อการ ค้นหาและท าความเข้าใจ 4.16 0.69 มาก 

1.5 ขนาดตัวอักษรและสีของตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน 4.42 0.67 มาก 

1.6 มีการเชื่อมโยง (link) ภายในและภายนอกที่ ถูกต้อง และไม่
ซับซ้อน 

4.03 0.87 มาก 

1.7 การส่งงาน การดาวน์โหลดเอกสาร สามารถใช้งานได้ง่าย และ
สะดวก 4.23 0.72 มาก 

1.8 ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู้ 4.13 0.76 มาก 
เฉลี่ย 4.22 0.71 มาก 

2.  ความพึงพอใจด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

2.1 การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง ความเหมาะสม 4.16 0.78 มาก 

2.2 เนื้อหาในบทเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 4.32 0.70 มาก 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ และท้าทาย 4.03 0.71 มาก 

2.4 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท างานร่วมกัน 4.06 0.77 มาก 

2.5 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 4.19 0.70 มาก 

2.6 ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น   3.74 1.03 มาก 
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ตารางที่ 7 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน
(ต่อ) 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

�̅� S.D. แปลผล 

2.7 ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยี 3.97 0.80 มาก 

2.8 ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา 4.23 0.76 มาก 

2.9 ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามโอกาสที่เหมาะสม 4.03 0.75 มาก 

2.10 ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม 4.19 0.79 มาก 

2.11 นักเรียนเกิดความรู้และแนวคิดที่กว้างขึ้นจากการท างานร่วมกับ
เพ่ือน 4.19 0.75 มาก 

2.12 นักเรียนมีความพึงพอใจที่ได้ เรียนโดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 4.06 1.03 มาก 

เฉลี่ย 4.08 0.78 มาก 
เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.15 0.74 มาก 

  
จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นว่าผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

เพ่ือนช่วยเพื่อนโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.15, S.D.= 0.74) ซึ่งมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1.ความพึงพอใจด้านรูปแบบลักษณะของสื่อผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  จากผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในด้านรูปแบบลักษณะสื่อสังคมออนไลน์อยู่ในระดับมาก 

(x̅= 4.22, S.D.= 0.71) โดยข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ ขนาดตัวอักษรและสีของ

ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน (x̅= 4.42, S.D.= 0.67) รองลงมาได้แก่ การออกแบบรูปแบบมีความสวยงาม 

น่าสนใจ (x̅= 4.32, S.D.= 0.60) สามารถเข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้ง่ายและ สะดวก (x̅= 4.32, 
S.D.= 0.75) การส่งงาน การดาวน์โหลดเอกสาร สามารถใช้งานได้ง่าย และสะดวก (x̅= 4.23,        
S.D.= 0.72) มีความทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน (x̅= 4.16, S.D.= 0.58) มีการจัดท าเมนูบทเรียนให้

ง่ายต่อการ ค้นหาและท าความเข้าใจ(x̅= 4.16, S.D.= 0.69) ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนใน
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การเรียนรู้ (x̅= 4.13, S.D.= 0.76) มีการเชื่อมโยง (link) ภายในและภายนอกที่ถูกต้อง และไม่ซับซ้อน 

(x̅= 4.03, S.D.= 0.87) ตามล าดับ 
2.ความพึงพอใจด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่านักเรียนมี

ความพึงพอใจในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.08, S.D.= 0.78) โดยข้อที่

นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ เนื้อหาในบทเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย (x̅= 4.32, S.D.= 0.70) 
รองลงมา ได้แก่ ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา (x̅= 4.23, S.D.= 0.76) ส่งเสริมให้นักเรียน

ได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (x̅= 4.19, S.D.= 0.70) ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการเขียน

โปรแกรม (x̅= 4.19, S.D.= 0.79) นักเรียนเกิดความรู้และแนวคิดที่กว้างขึ้นจากการท างานร่วมกับ

เพ่ือน (x̅= 4.19, S.D.= 0.75)  การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่องความเหมาะสม       

(x̅= 4.16, S.D.= 0.78) ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท างานร่วมกัน (x̅= 4.06, S.D.= 0.77) นักเรียนมีความพึง

พอใจที่ได้เรียนโดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน(x̅= 4.06, S.D.= 1.03) 
กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ และท้าทาย (x̅= 4.03, S.D.= 0.71) ส่งเสริมให้

นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามโอกาสที่เหมาะสม (x̅= 4.03, S.D.= 0.75) ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะใน

การใช้เทคโนโลยี  (x̅= 3.97, S.D.= 0.80) ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น (x̅= 3.74,            
S.D.= 1.03) ตามล าดับ 



 
 

 

บทที ่5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยขอสรุปผลตามล าดับดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อ
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
ก่อนเรียน และหลังเรียน 

 2.  เพ่ือศึกษาทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5 เมื่อเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพื่อน 

 3.  เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2558          
โรงเรียนสายธรรมจันทร์ จ านวน 5 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 175 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      
โรงเรียนสายธรรมจันทร์ จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 31 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย    
โดยวิธีการจับสลากห้องเรียน 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์
ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
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ตัวแปรตาม ได้แก่  
   2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   2.2 ทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
   2.3 พฤติกรรมการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 
   2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีเครื่องมือดังนี้ 
 2.1 แผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)  
 2.2 เว็บไซต์เพ่ือการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16         

(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
 2.4 แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 

 2.5 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 2.6 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียน          
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน   
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้ระยะเวลาในการ
ทดลอง 14 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน รวม 28 ชั่วโมง มีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียน ให้นักเรียนรับรู้ถึงวัตถุประสงค์ รายละเอียด ขั้นตอนของ
การเรียนด้วยกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนพร้อม
ทั้งข้อตกลงในการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ 
 2. ให้นักเรียนที่ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ก่อนเรียน(pre-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย        
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ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน40 ข้อ เพ่ือวัดความรู้พ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม โดยท าแบบทดสอบใน
เอกสารออนไลน์ 
  3. ผู้วิจัยท าการสอน โดยจัดกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียนและเรียนผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ในอัตราส่วน 50:50 รูปแบบแนวตั้ง ตามแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์16   
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ซึ่งเนื้อหาของบทเรียนจะอยู่ในเว็บไซต์ (https://sites.google.com/ 

site/khxmphiwtexrm5/)   โดยจะน าเสนอเนื้อหาบทเรียนจ านวน 5 หน่วยการเรียน นอกจากนี้
ผู้ เรี ย น ส าม ารถแ ส ด งค ว าม คิ ด เห็ น  ห รื อ ข้ อ ซั ก ถ าม ผ่ าน  สั งค ม เค รื อ ข่ า ย กู เกิ ล พ ลั ส
(https://plus.google.com) ได ้
 4. ระหว่างด าเนินวิจัย ผู้วิจัยท าการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียน โดยผู้วิจัยจะท าการก าหนดสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาให้ผู้เรียนท าการวิเคราะห์และแก้ไข
ปัญหาในรูปแบบของการเขียนโปรแกรม โดยผู้เรียนจะส่งงานเขียนโปรแกรมด้วยกูเกิลด็อกส์ (Google 

doc) โดยผู้วิจัยจะด าเนินการประเมินผู้เรียนเป็นระยะๆ โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 12 ครั้ง      
ตามเนื้อหาของบทเรียน ประกอบด้วย  
 1. การวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโปรแกรม   
 2. ตัวแปรและนิพจน์  
 3. ค าสั่งการแสดงผล (printf) และค าสั่งการรับค่า (scanf)   

 4. การควบคุมการท างานแบบเลือกท า (if)   
 5. การควบคุมการท างานแบบวนรอบ (for)   

 นอกจากนี้ผู้วิจัยจะท าการสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ
นักเรียนเป็นรายบุคคล โดยจะบันทึกลงในแบบสังเกตที่สร้างข้ึน   
 5. เมื่อสิ้นสุดการวิจัย ให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) หลังเรียน(post-test) 

ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ที่เป็นฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบก่อน
เรียน เพ่ือวัดความรู้ในการเขียนโปรแกรมหลังเรียน โดยท าแบบทดสอบในเอกสารออนไลน์  
 6. ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 
ส่วน คือ แบบสอบถามความพึงพอใจปลายปิด และแบบสอบถามความพึงพอใจปลายเปิดเพ่ือ
สอบถามความคิดเห็นอ่ืน ๆ 

 7. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือน าเสนอใน
งานวิจัยต่อไป 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5        
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพ่ือน พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพ่ือน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ( x̅=23.06, S.D. = 3.24) สูงกว่าก่อนเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ( x̅=9.23, 

S.D. = 2.80) 
 2. ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน โดยภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพ ดี ( x̅=18.23, S.D. = 2.30) ซึ่งในการ
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาแต่ละครั้งพบว่านักเรียนมีการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเขียน
โปรแกรมเพ่ิมมากข้ึน 
 3.  ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน  พบว่า
นักเรียนมีพฤติกรรมการตอบค าถามมากที่สุด (ร้อยละ 97.70) รองลงมาคือ ความร่วมมือในการ
ท างานกลุ่ม(ร้อยละ 96.77)  การเข้าร่วมกิจกรรม (ร้อยละ 96.77) การส่งงานตามเวลา (ร้อยละ 
95.39) การแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 29.95) การตั้งค าถาม (ร้อยละ 5.99) และการโพสต์ แชร์
เนื้อหา (ร้อยละ 3.69) เรียงตามล าดับ 
 4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน       
โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.15, S.D.= 0.74) 
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อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 อภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพ่ือน พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5       
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพ่ือน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน        
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ( x̅=23.06, S.D. = 3.24) สูงกว่าก่อนเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน           
( x̅=9.23, S.D. = 2.80) ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้ช่วยสอนเพื่อนนักเรียนคน
อ่ืนๆและให้นักเรียนได้เรียนรู้จากกันและกัน โดยมุ่งเน้นเพื่อนช่วยเหลือ ซึ่งวิธีการให้ผู้เรียนสอนกันเอง
นั้น ผู้เรียนจะเรียนรู้อะไรต่างๆได้จากกันและกัน และการเรียนรู้เช่นนี้ท าให้ผู้เรียนช้าเกิดการเรียนรู้ได้ 
เนื่องจากภาษาที่ผู้เรียนใช้พูดจากสื่อสารกันนั้นสามารถสื่อความหมายระหว่างกันและกันได้เป็นอย่าง
ดี ดังที่สุคนธ์ สอนธพานนท์ และคณะ (2545,หน้า31-33) วิธีสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อนเป็นวิธีการ
สอนวิธีหนึ่งทีสืบทอดเจตนารมณ์ของปรัชญาการศึกษาที่ว่า Learning by doing ตามแนวทฤษฎีของ
จอห์น ดิวอ้ี โดยเน้นการให้นักเรียนมีการรวมกลุ่มเพ่ือการท างานร่วมกันหรือ การปฏิบัติในกิจกรรม
การเรียนการสอน อาจกล่าวได้ว่าการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนนั้นเป็นการส่งเสริมระบอบ
ประชาธิปไตย และยังมุ่งให้ผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์อยู่ในเกณฑ์ต่ าได้รับประโยชน์ จากเพ่ือนนักเรียนที่
เก่งกว่าหรือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่เกณฑ์สูง สอดคล้องกับงานวิจัยของ  อนุสรา   พงค์จันตา 
(2557 : บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเคมีทั่วไปโดยการเรียนการ
สอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนของนักศึกษาสาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร์  ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างที่มีคะแนนน้อย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นโดยวิธีการเรียนการสอนแบบเพื่อนช่วยเพ่ือน 
จ านวนทั้งสิ้น 12 คน จากทั้งหมด 14 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย
ของผู้ท าแบบทดสอบทั้งหมดคือ 23.29 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 38.81นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการ
เรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ยังเป็นการจัดการเรียนรู้
ที่สอดคล้องกับสภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคปัจจุบันอีกด้วย เนื่องจากสื่อสังคมออนไลน์เป็น
เทคโนโลยีบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ได้เป็น
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อย่างดี และสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลประเภทต่างๆได้ตามความสนใจ จึงเป็นเครื่องมือที่ ช่วยส่งเสริม
และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้มีความต้องการที่อยากจะเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี จึงส่งผลให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล บัวอุไร (2555) ได้ศึกษาผลการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง วิชาการสร้าง
งานสื่อผสม เรื่องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
พัฒนาการ ล าลูกกา  ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน(Blended Learning) เป็น
การเรียนการสอนที่อาศัยสื่อหลาย ๆ ชนิดผสมผสานกัน ตั้งแต่ด้านเทคโนโลยี กิจกรรมการเรียนการ
สอน และเหตุการณ์ที่เหมาะสมเพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียน การ
ผสมผสานเป็นการน ารูปแบบอิเล็กทรอนิกส์และสื่อสมัยใหม่ เข้ามาเสริมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบปกติในชั้นเรียน ดังที่นวลพรรณ ไชยมา (2554 , หน้า 12-13 ) กล่าวว่า การจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานวิธีการหลาย ๆ วิธีเข้าด้วยกัน ทั้งวิธีสอน สื่อและเทคโนโลยีการ
สอน ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั่งเดิมหรือการเรียนการสอนแบบ
เผชิญหน้ากัน (Face - to - Face) และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) โดยเน้นให้ผู้เรียน
ได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนมีความยืดหยุ่นและท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพลอย
ไพลิน ศรีอ่ าดี (2556) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกิจกรรมการเรียนแบบ
แก้ปัญหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนแบบผสมผสานด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบแก้ปัญหา อยู่ในระดับดีมาก 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนแบบผสมผสานด้วยกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  
 2. ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียน โปรแกรมของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปี ที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน   โดยภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี ( x̅=18.23,S.D.=2.30) ทั้งนี้เนื่องจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็น
การสอนที่เน้นปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน ให้ผู้เรียนที่เก่งกว่าได้มีโอกาสถ่ายทอด
ความรู้ให้กับนักเรียนที่อ่อนกว่า ภายในกลุ่มเดียวกัน ความคุ้นเคยความรู้สึกนึกคิด และประสบการณ์
ที่ใกล้เคียงกันท าให้การถ่ายทอดและการสื่อสารระหว่างเพ่ือนด้วยกันมีความเข้าใจและเข้าถึงกัน     
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ง่ายขึ้น ซึ่งส่งผลถึงทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น  อีกทั้งการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการ        
จัดกิจกรรม    การเรียนรู้เป็นสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นใน
การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี ทั้งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การซักถาม
ข้อสงสัยผ่านทางสังคมออนไลน์ ดังที่อดิเทพ บุตราช (2553) ซึ่งได้กล่าวไว้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์
เป็นกลุ่มคนที่รวมกันเป็นสังคมและมีการท ากิจกรรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง อยู่ใน
รูปแบบของเว็บไซต์มีการแพร่ขยายออกไปเรื่อยๆ โดยใช้รูปแบบของการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีการสร้างเครือข่ายชุมชนเสมือนบน เครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อใช้เป็นเครื่องมือส าคัญใน
การ ติดต่อสื่อสาร การท ากิจกรรมต่างๆ รวมทั้งการใช้ประโยชน์ ทางด้านการศึกษา ธุรกิจ และความ
บันเทิง คนในสังคมปัจจุบันส่วนใหญ่จะใช้ชีวิตอยู่กับสังคมออนไลน์เพ่ิม มากขึ้น มีการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์เพื่อบอกเล่า เรื่องราว ประสบการณ์ รูปภาพ และวิดีโอ ที่ผู้ใช้จัดท าขึ้นเอง หรือพบเจอ
จากสื่อต่างๆ แล้วน ามาแบ่งปันให้กับเพ่ือนและผู้อื่นที่อยู่ในเครือข่ายของตนได้ทราบผ่านทางเว็บไซต์
ของเครือข่ายสังคมออนไลน์โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนการเรียนแบบผสมผสาน
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนลน์ ดังนี้คือ ผู้วิจัยได้แบ่งสัดส่วนของการ
จัดการแบบผสมผสานแบบ 50:50 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ
50 และแบบปกติร้อยละ50 (ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ : 2556) นั่นคือใน 1 หน่วย
การเรียนจะใช้เวลาเรียน 4 ชม. ผู้วิจัยจะจัดการเรียนแบบปกติเป็นบรรยาย 2 ชั่วโมง และเป็นการ
เรียนจากกิจกรรมออนไลน์ 2 ชั่วโมง ซึ่งนักเรียนจะด าเนินการเรียนในรูปแบบของเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือ
พัมนาการเรียนและพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม แล้วน าเสนอผลงานการเขียนโปรแกรมผ่านทาง
เอกสารออนไลน์ หรือผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ แล้วให้นักเรียนแต่ละคนร่วมกันแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นร่วมกัน หรือข้อเสนอแนะผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ เมื่อนักเรียนได้ท าการเรียนรู้
ในหน่วยการเรียนจบจน 1 หน่วยการเรียน ผู้วิจัยจะท าการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียน
โปรแกรมของนักเรียนเป็นรายบุคคล โดยนักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการ
เขียนโปรแกรม เพ่ือประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนแต่ละคน 

 จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้น าเสนอเนื้อหาบทเรียนวิชา 
คอมพิวเตอร์ 16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) โดยเรียงล าดับตามความยากง่าย ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้
เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโปรแกรม  ตัวแปรและนิพจน์ ค าสั่งการแสดงผล (printf) 

ค าสั่งการรับค่า (scanf) การควบคุมการท างานแบบเลือกท า (if)  และ การควบคุมการท างานแบบ
วนรอบ (for)  ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับ สุรพล พยอมแย้ม (2544: 72) ที่ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ควร
เริ่มจากทีละน้อย และเป็นไปตามล าดับขั้น โดยเริ่มจากสิ่งที่ง่ายไปสู่สิ่งที่ซับซ้อนมากขึ้น และควร
เรียนรู้จากส่วนย่อยไปสู่ส่วนใหญ่  
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  3.  ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน พบว่า
นักเรียนมีพฤติกรรมการตอบค าถามมากที่สุด (ร้อยละ 97.70) รองลงมาคือ ความร่วมมือในการ
ท างานกลุ่ม (ร้อยละ 96.77) การเข้าร่วมกิจกรรม (ร้อยละ 96.77) การส่งงานตามเวลา (ร้อยละ 
95.39) การแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 29.95) การตั้งค าถาม (ร้อยละ 5.99) และการโพสต์ แชร์
เนื้อหา (3.69)  เรียงตามล าดับ ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานในสัดส่วน
การผสมผสานร้อยละ 50:50 คือผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้าในช่วงแรก หลังจากนั้นให้
ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองและท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ ดังที่ ดนุชิต ชาวชาติ 
(2553, หน้า17 ) ได้กล่าวการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้น า   การเรียนรู้บนเครือข่าย หรือใช้เทคโนโลยี
สมัยใหม่ โดยใช้บทเรียนที่สร้างจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือตอบสนองให้      
การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด ภายใต้สภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้
เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นช่องทางในการส่งผ่านความรู้ และการติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่เสมอภาคเพ่ือลดช่องว่าง
ด้านเวลาและสถานที่ เกิดความสมดุลและประสิทธิภาพในการศึกษาอย่างเต็มศักยภาพและทันสมัย 
ซึ่งส่งผลให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมต่างๆออกมา ซึ่งผลการศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ผู้วิจัยพบว่า
นักเรียนมีพฤติกรรมการตอบค าถามมากที่สุด เนื่องจากค าถามจะเป็นสิ่งที่กระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก
เรียนรู้ โดยสิ่งที่อยากเรียนรู้ดังกล่าวจะต้องเริ่มมาจากปัญหาที่เด็กสนใจหรือพบในชีวิตประจ าวันที่มี
เนื้อหาเกี่ยวข้องกับบทเรียน  ซึ่งครูจะต้องมีการปรับเปลี่ยนแผนการจัดการเรียนรู้ตามความสนใจของ
เด็กตามความเหมาะสม จากนั้นผู้เรียนร่วมกันคิดค้นหาค าตอบตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ดังที ่
พิทักษ์ ปะนามะ(2543,หน้า 29) ได้กล่าววัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
เป็นการส่งเสริมในเรื่องกระบวนการกลุ่มของนักเรียนช่วยเหลือกันตลอดจนเห็นคุณค่าของการศึกษา
หาความรู้ด้วยตนเอง ครูจะเป็นแต่เพียงผู้ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา และคอยสังเกต ตลอดจนท าการ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
 
 4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน โดย
ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.15, S.D.= 0.74) ทั้งนี้เนื่องจากการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นการเรียนใน
รูปแบบที่แปลกใหม่ ซึ่งผู้เรียนไม่เคยเรียนมาก่อน จึงเกิดความกระตือรือร้น ความสนใจในการเรียน 
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โดยผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนผ่านเว็บไซต์ (Google Sites)โดยมีรูปแบบที่สวยงามน่าสนใจ เหมาะสมกับ
วัยของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามโอกาสที่เหมาะสม ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้
ได้ทุกเวลา ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซักถามข้อสงสัยผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้วิจัยตั้ง
ชุมชนไว้ในกูเกิลพลัส (Google Plus) อีกทั้งผู้เรียนได้ท างานร่วมกันผ่านเอกสารออนไลน์  (Google 

Document) ด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือนท าให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันทั้งในด้านการเรียนรู้และการเขียนโปรแกรม ซึ่งส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นอย่างมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล บัวอุไร (2555) 
ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง วิชาการสร้างงานสื่อผสม เรื่องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ล าลูกกา  ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในระดับมาก  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ เดือนเพ็ญ ภานุรักษ์(2555) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบ
ร่วมมือกันด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดผ่านเครือข่ายสังคมการเรียนรู้ในรายวิชา การบริหารสารสนเทศ 1 
ผลการวิจัยพบว่าความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบร่วมมือกันด้วยเทคนิคเพ่ือน
คู่คิดผ่านเครือข่ายสังคมอยู่ในระดับมาก ผู้วิจัยได้แบ่งหัวข้อในการสอบถามความพึงพอใจออกเป็น 2 
ด้าน ดังนี้คือ 

 1) ความพึงพอใจด้านรูปแบบลักษณะของสื่อผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ จากผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในด้านรูปแบบลักษณะสื่อสังคมออนไลน์อยู่ในระดับมาก 
(x̅ =4.22, S.D.= 0.71) ประกอบด้วย การออกแบบรูปแบบมีความสวยงาม น่าสนใจมีความทันสมัย
เหมาะสมกับนักเรียน สามารถเข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้ง่ายและสะดวก มีการจัดท าเมนูบทเรียน
ให้ง่ายต่อการ ค้นหาและท าความเข้าใจขนาดตัวอักษรและสีของตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน               
มีการเชื่อมโยง (link) ภายในและภายนอกท่ีถูกต้องและไม่ซับซ้อน การส่งงาน การดาวน์โหลดเอกสาร 
สามารถใช้งานได้ง่าย และสะดวก   ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู้  สอดคล้องกับ 
Poore ( 2013 : 6-9 ) ที่กล่าวถึงประโยชน์ของสื่อโซเชีลมีเดียต่อการเรียนการสอน ว่าเป็นสื่อเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพของความเป็นสื่อเพ่ือการศึกษาเรียนรู้  สื่อประเภทนี้ก่อให้เกิดคุณประโยชน์และความ
น่าสนใจในการใช้เพ่ือการเรียนการสอนในสังคมและวัฒนธรรมการเรียนรู้ยุคใหม่ ด้านประสิทธิภาพ
กระบวนการสื่อสาร สื่อสังคมออนไลน์ช่วยเสริมสร้างประสิทธิภาพการสื่อสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็น
สื่อส่งผ่านและเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารในรูปแบบของการสนทนาระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน  เกิดการเรียนรู้
แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (Peer Learning) ระบบการเรียนรู้จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์จะ
ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีที่ เกิดขึ้นกับกลุ่มผู้ เรียนด้วยกันในสถานการณ์ทางการเรียนที่มี ความ
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หลากหลายในรูปแบบและวิธีการ ทั้งการตอบค าถาม การแสดงความคิดเห็น การอภิปรายซักถาม 
และการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ทางการเรียน 

 2) ความพึงพอใจด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.08, S.D.= 0.78) 
ประกอบด้วยการจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง ความเหมาะสม เนื้อหาในบทเรียน
ชัดเจน เข้าใจง่าย กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ และท้าทาย ส่งเสริมให้นักเรียน
ได้ท างานร่วมกัน   ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความ
คิดเห็น ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยี ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา 
ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามโอกาสที่เหมาะสม ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการ
เขียนโปรแกรม นักเรียนเกิดความรู้และแนวคิดท่ีกว้างข้ึนจากการท างานร่วมกับเพ่ือน นักเรียนมีความ
พึงพอใจที่ได้เรียนโดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน สอดคล้องกับ 
Badrul (1998) ที่ได้น าเสนอการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายว่าเป็น กิจกรรมการเรียนรู้ที่
สามารถผสมผสานได้โดยการจัดการเรียนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และสร้าง
สังคมแห่งการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และมีลักษณะ
เป็นสื่อประสม ซึ่งออกแบบให้ผู้ เรียนที่มีวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกันสามารถเรียนรู้ได้จากสื่อ             
ที่หลากหลาย ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ไม่มีข้อจ ากัดทางด้าน
ระยะทาง เป็นสื่อที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยไม่จ ากัดเวลา และเป็นสื่อการสอนที่ได้รับ        
การปรับปรุงให้ทันสมัยตลอดเวลา การออกแบบการเรียนรู้สนองต่อการเรียนรู้ตามสภาพที่แท้จริง       
ภายใต้โลกแห่งความเป็นจริง ปัญหาและสิ่งที่เกิดขึ้นจะสัมพันธ์และสอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้เรียน 
 
ข้อเสนอแนะ  
 จากผลการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยมีข้อค้นพบและแนวความคิดมาใช้เป็นข้อเสนอแนะ ดังนี้  
 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1. ก่อนเรียนด้วยกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพ่ือน ควรเตรียมความพร้อมของผู้เรียนในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนใช้งานสื่อ
สังคมออนไลน์ได้อย่างคล่องแคล่วและมีประสิทธิภาพ 
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  2. ผู้สอนควรชี้แจงรูปแบบลักษณะขั้นตอนของกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือนให้กับผู้เรียนอย่างละเอียด เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและ
ท าการศึกษาบทเรียนได้อย่างถูกวิธี  
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนรู้รปูแบบอ่ืน เช่น ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (constructivist) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน(PBL) 

เป็นต้น 
  2. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือใช้ใน
การพัฒนาทักษะด้านอ่ืน ในรายวิชาต่างๆ เช่น ทักษะกระบวนการคิด ทักษะการอ่าน ทักษะการเขียน 
เป็นต้น  
  3. ควรมีการศึกษาการใช้การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ เพ่ือน ามา
เปรียบเทียบว่าวิธีใดจะเหมาะสมกับการเรียนการสอนมากที่สุด  
  4. ควรมีการศึกษาสาเหตุของการแสดงพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการส่งเสริมหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนต่อไป 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น)  

อาจารย์ ดร.บุญสม ทับสาย 
 อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครปฐม 
นายปกรณ์ วงศ์สวัสดิ์ 
 ศึกษานิเทศก์ วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 

เขต 8 
นางสาวภาณี  คูสุวรรณ์  
 ครู วิทยฐานะ ครูเชี่ยวชาญ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา โรงเรียนสายธรรมจันทร์  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเว็บไซต์เพื่อการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
อาจารย์ ดร. อภิเษก หงส์วิทยากร  
 อาจารย์ประจ า ภาควิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
นายอัมพร ชมเด็จ  
 ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

โรงเรียนโพธาวัฒนาเสนี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
นางวราภรณ์ วิมลประเสริฐ  
 ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

โรงเรียนสายธรรมจันทร์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
อาจารย์ ดร. อภิเษก หงส์วิทยากร  
 อาจารย์ประจ า ภาควิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
นายอัมพร ชมเด็จ  
 ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

โรงเรียนโพธาวัฒนาเสนี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
นางวราภรณ์ วิมลประเสริฐ  
 ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

โรงเรียนสายธรรมจันทร์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
 
แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 
อาจารย์ ดร. อภิเษก หงส์วิทยากร  
 อาจารย์ประจ า ภาควิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
นายอัมพร ชมเด็จ  
 ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

โรงเรียนโพธาวัฒนาเสนี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
นางวราภรณ์ วิมลประเสริฐ  
 ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

โรงเรียนสายธรรมจันทร์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 (ปฐมนิเทศ) 
(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่1 ครั้งที่ 1 

 
สาระส าคัญ 

 บทบาทของครแูละนักเรียน ระยะเวลาเรียน วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน การประเมินผล และข้อตกลงในการเรียน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

นักเรียนสามารถปฏิบัติตามบทบาทของครูและนักเรียน ระยะเวลาเรียน วัตถุประสงค์ 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน            
การประเมินผล และข้อตกลงในการเรียน 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ครชูี้แจงรายละเอียดห้นักเรียนทราบ ดังต่อไปนี้ 
 1. บทบาทของครแูละนักเรียน 

 2. เนื้อหา 

 3. วัตถุประสงค์ 
 4.กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

 5. การประเมินผล 

 6. ข้อตกลงในการเรียน 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ครแูนะน าเกี่ยวกับบทบาทของครูและนักเรียน ระยะเวลาเรียน วัตถุประสงค์ กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน การประเมินผล และ
ข้อตกลงในการเรียน ให้นักเรียนทราบ 

  2. ครูน าคะแนนผลการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนในภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2558       
มาจัดเรียงล าดับคะแนนจากมากไปน้อย แบ่งกลุ่มนักเรียนที่มีคะแนนสูงกับกลุ่มนักเรียนที่มีคะแนนต่ า 
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จากนั้นให้ผู้เรียนจับคู่ตามความสนใจและความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งนักเรียนที่จับคู่กันจะคอยดูแลคู่
ของตนเองตามแนวทางการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

ขั้นสอน 

1. ครูแนะน าสื่อสังคมออนไลน์ (google plus) ที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ เว็บไซต์ส าหรับ
ทบทวนเนื้อหา และการท าเอกสารออนไลน์ 

2. นักเรียนท าการสมัครใช้บริการสื่อสังคมออนไลน์ และฝึกหัดการใช้งานเอกสารออนไลน์ 
3. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนรายวิชา ง 30216 

คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ผ่านเอกสารออนไลน์ (Google Docs) 
ขั้นสรุป 

1. ครูให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ หากนักเรียนมีข้อสงสัยสามารถ
ซักถามข้อมูลเพิ่มเติมได้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Google Plus) ได้ตลอดเวลา 

 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16            
(การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
 
ตารางที ่8 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียน 

ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ท า งการ เ รี ย น  ร ายวิ ช า  ง 
30216 คอมพิวเตอร์16 (การ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนทุกคน  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรม 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 2 ครั้งที่ 2 

 
สาระส าคัญ 

 ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหานั้น จ าเป็นต้องมีขั้นตอนการวางแผนและพัฒนา
โปรแกรม     ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอนส าคัญดังนี้ การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา, 

การออกแบบโปรแกรม, การเขียนโปรแกรม, การตรวจสอบการท างาน, การบ ารุงรักษาโปรแกรม, การ
ท าเอกสารประกอบโปรแกรม 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 

2. นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรมได ้
 
สาระการเรียนรู้ 
 ครชูี้แจงรายละเอียดห้นักเรียนทราบ ดังต่อไปนี้ 
 1. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

 2. การวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรม 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
คาบเรียนที่ 1 กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine) 
ขั้นน า 

1. ครูถามนักเรียนเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนใช้งาน ว่านักเรียนเคยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์อะไรบ้าง แล้วนักเรียนคิดว่าโปรแกรมดังกล่าวมีขั้นตอนการสร้าง
โปรแกรมอย่างไร ก่อนที่เราจะได้ใช้งานกัน 

 2. ครูสรุปรวบรวมค าตอบของนักเรียน 

ขั้นสอน 

1. ครูอธิบายขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรม จากใบความรู้ เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนา
โปรแกรม นักเรียนสามารถดาวน์โหลดเอกสารได้จากเว็บไซต์ประจ าวิชา 
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2. ครูอธิบายขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญญา โดยใช้สไลด์น าเสนอเรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา 

คาบเรียนที่ 2 กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online) 
ขั้นสอน 

3. ครใูห้แต่ละคู่ช่วยกันท าแบบฝึกหัด เรื่องการวิเคราะห์ปัญหาคอมพิวเตอร์ ผ่านgoogle doc 

และนักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาได้ท่ีเว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 

4.นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่1  
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียน 
 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. ใบความรู้ เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

3. สไลด์น าเสนอเรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา 
 4. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที ่9 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย
ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 

1. ให้นักเรียนตอบค าถาม 
 
 

1. ค าถามเรื่ องขั้ นตอนการ
พัฒนาโปรแกรม 
 

2. นักเรียนสามารถวิเคราะห์
ปัญหาและการออกแบบ
โปรแกรมได้ 

2. ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด 
เรื่องการวิเคราะห์ปัญหา
คอมพิวเตอร์ 

2.แบบฝึกหัด เรื่องการ
วิเคราะห์ปัญหาคอมพิวเตอร์ 

3. ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่1 

3. นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 1 

3. แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 1 

 
เกณฑ์การให้คะแนน  

ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 1 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรม 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 3 ครั้งที่ 3 

 
สาระส าคัญ 

 ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหานั้น จ าเป็นต้องมีขั้นตอนการวางแผนและพัฒนา
โปรแกรม      ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอนส าคัญดังนี้ การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา
, การออกแบบโปรแกรม, การเขียนโปรแกรม, การตรวจสอบการท างาน, การบ ารุงรักษาโปรแกรม, 

การท าเอกสารประกอบโปรแกรม 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 

2. นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรมได้ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ครูชี้แจงรายละเอียดให้นักเรียนทราบ ดังต่อไปนี้ 
 1. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

 2. การวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรม 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูทบทวนเนื้อหาเดิม เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรม โดยนักเรียน
สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้จากเว็บไซต์ประจ าวิชา 

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
1. ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา โดยให้ช่วยกันท าเป็นกลุ่ม         

กลุ่มละ 2 คน ซึ่งเป็นกลุ่มเดิมท่ีครูจัดให้นักเรียนแล้ว 
2. นักเรียนแต่ละคู่ช่วยกันท าแบบฝึกหัดเรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรม 

ผ่านเอกสารออนไลน์ (Google Docs) 
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3. ครสูังเกตพฤติกรรมนักเรียนแต่ละคน และคอยให้ค าแนะน าจากการซักถาม   
4. ครตูรวจงานนักเรียนจากการส่งเอกสารออนไลน์ พร้อมทั้งพิมพ์ข้อเสนอแนะให้กับนักเรียน 

5. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 2 
ขั้นสรุป 

1. ครูสุ่มเลือกนักเรียนเป็นรายบุคคลและรายกลุ่มเพ่ือตอบค าถามจากที่ครูซักถามความ
เข้าใจในเนื้อหา 

2. ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น เพ่ือสร้างมนุษยสัมพันธ์
อันดีระหว่างครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียนด้วย 

สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. ใบความรู้ เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

3. สไลด์น าเสนอเรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโปรแกรม 
4. แบบฝึกหัดเรื่อง การวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบโปรแกรม 
5. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 

ตารางที1่0 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย
ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 

1. ให้นักเรียนตอบค าถาม 
 
 

1.ค าถามเรื่องขั้นตอนการ
พัฒนาโปรแกรม 

 

2. นักเรียนสามารถวิเคราะห์
ปัญหาและการออกแบบ
โปรแกรมได้ 

2. ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด เรื่อง
การวิเคราะห์ปัญหาคอมพิวเตอร์ 

2.แบบฝึกหัด เรื่องการ
วิเคราะห์ปัญหา
คอมพิวเตอร์ 

3.พฤติกรรมการเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

3.ให้ผู้สอนสังเกตจากพฤติกรรม
การเรียนรู้ของนักเรียน 

3.แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือน
ช่วยเพื่อน 

4. ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่2 

4.  นัก เรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 2 

4. แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 2 

เกณฑ์การให้คะแนน  

ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 2 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง ตัวแปรและนิพนธ์ 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 4 ครั้งที่ 4 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เป็นการรวมค าสั่งต่าง ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหา  หรือเพ่ือให้ได้    
ผลลัพธ์ตามต้องการ ค าสั่งแต่ละค าสั่งต้องมีตัวด าเนินการเพ่ือก าหนดค่าหรือกระท าการอย่างใดอย่าง
หนึ่ง  ดังนั้นการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับตัวด าเนินการและนิพจน์จึงเป็นสิ่งจ าเป็น   เพราะการ
เลือกใช้งานตัวด าเนินการและนิพจน์อย่างเหมาะสม  ท าให้โปรแกรมที่เขียนขึ้นมานั้นท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 ตัวด าเนินการและนิพจน์ในภาษาซีส่วนใหญ่จะเหมือนกับตัวด าเนินการและนิพจน์ในภาษา
อ่ืน ๆ  ส่วนความแตกต่างที่มีอยู่  คือรูปแบบการใช้งาน  และมีตัวด าเนินการที่ไม่มีในภาษาอ่ืนเพ่ิม
ขึ้นมา 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถจ าแนกชนิดตัวแปรภาษาซีได้ 
 2. นักเรียนสามารถตั้งชื่อตัวแปรได้ 

3. นักเรียนสามารถประกาศตัวแปรได้ 
4. นักเรียนมีเข้าใจล าดับเครื่องหมายและตัวด าเนินการภาษาซี 

 
สาระการเรียนรู้ 
 1.ชนิดของตัวแปร 

 2. การตั้งชื่อตัวแปร 

 3. การประกาศตัวแปร 

 4. เครื่องหมายและตัวด าเนินการ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิม โดยกาสอบถามสัญลักษณ์รูปภาพในการน ามาใช้ในการเขียน
โฟลว์ชาร์ต และความหมายของสัญลักษณ์รูปภาพ โดยสุ่มสอบถามนักเรียนแต่ละคน และ
อธิบายเพิ่มเติม 

2. ครูให้นักเรียนน าสิ่งของขึ้นมาคนละ 1 อย่าง เช่น ปากกา  สมุด ดินสอ  ยางลบ  ฯลฯ  
หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละคนออกไปเขียนบนกระดานถึงลักษณะนามของที่นักเรียน
เตรียมมา 

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
1. ครใูห้นักเรียนท าการศึกษาใบความรู้ เรืองตัวแปรกับชนิดของข้อมูล จากบทเรียนออนไลน์ 

http://gg.gg/ saicom5  

2. ครูอธิบายเพิ่มเติมเรื่องความหมายของตัวแปรพร้อมทั้งสอบถามความเข้าใจ 

3. นักเรียนแตล่ะคูร่่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับชนิดของตัวแปรแต่ละชนิดโดยใช้กระบวนการคิด 
วิเคราะห์ และเปรียบเทียบระหว่างลักษณะนามของแต่ละอย่าง กับชนิดของตัวแปรว่ามี
ความเหมือนและความแตกต่างกันอย่างไร โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ เพ่ือให้เห็น
ความแตกต่างหรือความเหมือน 

4. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับชนิดของตัวแปรแล้วให้นักเรียนร่วมกันซักถาม 

5. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 3 

ขั้นสรุป 

1. ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 
 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที1่1 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย
เกี่ยวกับ ตัวแปรและนิพนธ์ 

1. ให้นักเรียนตอบค าถาม 1.ค าถามเรื่อง ตัวแปรและ
นิพนธ์ 

 



114 
 
ตารางที่11 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 (ต่อ) 
 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

2. ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่3 

2. นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 3 

2. แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 3 

 
เกณฑ์การให้คะแนน  

ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 3 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง ตัวแปรและนิพนธ์ 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 5 ครั้งที่ 5 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เป็นการรวมค าสั่งต่าง ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหา  หรือเพ่ือให้ได้    
ผลลัพธ์ตามต้องการ ค าสั่งแต่ละค าสั่งต้องมีตัวด าเนินการเพ่ือก าหนดค่าหรือกระท าการอย่างใดอย่าง
หนึ่ง  ดังนั้นการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับตัวด าเนินการและนิพจน์จึงเป็นสิ่งจ าเป็น  เพราะการ
เลือกใช้งานตัวด าเนินการและนิพจน์อย่างเหมาะสม  ท าให้โปรแกรมที่เขียนขึ้นมานั้นท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 ตัวด าเนินการและนิพจน์ในภาษาซีส่วนใหญ่จะเหมือนกับตัวด าเนินการและนิพจน์ในภาษา
อ่ืน ๆ  ส่วนความแตกต่างที่มีอยู่  คือรูปแบบการใช้งาน  และมีตัวด าเนินการที่ไม่มีในภาษาอ่ืนเพ่ิม
ขึ้นมา 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถจ าแนกชนิดตัวแปรภาษาซีได้ 
 2. นักเรียนสามารถตั้งชื่อตัวแปรได้ 

3. นักเรียนสามารถประกาศตัวแปรได้ 
4. นักเรียนมีเข้าใจล าดับเครื่องหมายและตัวด าเนินการภาษาซี 
5. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ตัวแปรและเครื่องหมายได้ 

 
สาระการเรียนรู้ 
 1.ชนิดของตัวแปร 

 2. การตั้งชื่อตัวแปร 

 3. การประกาศตัวแปร 

 4. เครื่องหมายและตัวด าเนินการ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับหลักการตั้งชื่อตัวแปร และชนิดของตัวแปรเพ่ิมเติม   
ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 

1. นักเรียนทบทวนเนื้อหาที่เรียนจากเว็บ GoogleSite พร้อมทั้งแลกเปลี่ยนข้อสงสัยผ่าน
GooglePlus 

2. นักเรียนแต่ละคู่ช่วยกันท าแบบฝึกหัดผ่าน Google Docs โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อน 

3.นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 4  
ขั้นสรุป 

1. ครูอธิบายเพ่ิมเติม พร้อมทั้งร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความ
คิดเห็น เพ่ือสร้างมนุษยสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้สอนกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน
ด้วย 

 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที ่12  การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. ประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่1 

1. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมิน
ทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่1 

เรื่องตัวแปรเครื่องหมายและตัวเนิน
การ 

1. แบบประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่1 เรื่องตัวแปร
เครื่องหมายและตัวเนินการ 

2.พฤติกรรมการเรียน
ผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

2.ให้ผู้สอนสังเกตจากพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียน 

2.แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

3. ประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที ่4 

3. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมิน
ทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 4 

3. แบบประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่ 4 

 
เกณฑ์การให้คะแนน  

ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 4 ตามเกณฑ์ทีก่ าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง ค าสั่งการแสดงผล (printf) 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 6 ครั้งที่ 6 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   เป็นการรวมค าสั่งต่าง  ๆ    เพ่ือแก้ไขปัญหา    หรือเพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ  สิ่งที่ส าคัญในการท างานของโปรแกรม  คือการรับข้อมูลเข้ามาเพ่ือท าการ
ประมวลผล  และการแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออกมาในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  ซึ่งถือเป็นส่วนประกอบที่ทุก
โปรแกรมต้องมี  ดังนั้นการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์จึง
เป็นสิ่งจ าเป็น  เพราะการเลือกใช้งานฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์อย่างเหมาะสม  ท าให้
โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมานั้นท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถโครงสร้างของโปรแกรมภาษาซีได้ 
 2. นักเรียนสามารถเขียนค าสั่งการแสดงผล (printf) ได ้
 
สาระการเรียนรู้ 
 1.โครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี 
 2. ค าสั่งการแสดงผล (printf) 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับประวัติและการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี 
2. ครูน าตัวอย่างโปรแกรมที่เขียนด้วยภาษาซีให้นักเรียนดูทางโปรเจ็คเตอร์ ตัวอย่าง

โปรแกรมท่ี 1 เพ่ือศึกษาโครงสร้างของโปรแกรม 

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
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1. นักเรียนศึกษาใบความรู้ เรื่องโครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี และคอมเมนต์ในภาษาซี         
จากบทเรียนออนไลน์ (http://gg.gg/saicom5) พร้อมทั้งแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเครือข่าย
สังคมออนไลน์ (Google plus) 

2. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน (กลุ่มเดิม) นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันวิเคราะห์     
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 1 โดยใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ เกี่ยวกับ โครงสร้างของโปรแกรม
ภาษาซ ี

3. นักเรียนแตล่ะคู่น าเสนอผลงาน และร่วมกันสรุปเกี่ยวกับโครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี 
4. ครูอธิบายค าสั่งภาษาซีพ้ืนฐาน โดยค าสั่งแรกท่ีเรียนคือค าสั่งการแสดงผล printf () 
5. ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่งprintf () และน าส่งในชั่วโมงเรียน 

6. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 5 
ขั้นสรุป 

1. ครูสุ่มเลือกนักเรียนเป็นรายบุคคลเพ่ือตอบค าถามจากที่ครูซักถามความเข้าใจในเนื้อหา
ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น เพ่ือสร้างมนุษยสัมพันธ์อัน
ดีระหว่างผู้สอนกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียนด้วย 

 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที่ 13 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. นักเรียนสามารถโครงสร้าง
ของโปรแกรมภาษาซีได้ 
 
 

1. การน าเสนอน าเสนอผลงาน 
เ กี่ ย ว กั บ โ ค ร ง ส ร้ า ง ข อ ง
โปรแกรมภาษาซี 
 

1. แบบประเมินผลงาน
นักเรียน 
 
 

2.  ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่5 

2. นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 5 

2.  แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 5 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 5 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง ค าสั่งการแสดงผล (printf) 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 7 ครั้งที่ 7 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   เป็นการรวมค าสั่งต่าง  ๆ    เพ่ือแก้ไขปัญหา    หรือเพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ  สิ่งที่ส าคัญในการท างานของโปรแกรม  คือการรับข้อมูลเข้ามาเพ่ือท าการ
ประมวลผล  และการแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออกมาในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  ซึ่งถือเป็นส่วนประกอบที่ทุก
โปรแกรมต้องมี  ดังนั้นการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์จึง
เป็นสิ่งจ าเป็น  เพราะการเลือกใช้งานฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์อย่างเหมาะสม  ท าให้
โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมานั้นท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.นักเรียนสามารถอธิบายการใช้ค าสั่งและรูปแบบ printf ()  

2.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง printf() 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1. ค าสั่งแสดงผลออกทางหน้าจอ printf ()  

2. รหัสควบคุมรูปแบบการแสดงผล 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิม โดยการสุ่มถามนักเรียนเกี่ยวกับหลักการตั้งชื่อ ชนิดของตัวแปร 
พร้อมทั้งอธิบายเพิ่มเติม 

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
1. แบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มเดิม) ครูแนะน าวิธีการเข้าโปรแกรมภาษาซีพร้อมทั้งอธิบายเมนู

การใช้โปรแกรมภาษาซี   
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2. ครูให้นักเรียนศึกษาใความรู้ เรื่องการแสดงผลออกทางหน้าจอ โดยใช้ค าสั่ง printf () จาก
บทเรียนออนไลน์ http://gg.gg/saicom5 พร้อมทั้งแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (Google plus) 

3. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ ค าสั่ง printf () และรูปแบบค าสั่ง printf () โดย
วิเคราะห์เกี่ยวกับรูปแบบค าสั่ง printf ()     

4. ครูสอบถามนักเรียนโดยการสุ่มเลือกเป็นคู่ ถึงความหมายและรูปแบบค าสั่ง printf () ครู
อธิบายเพิ่มเติมพร้อมทั้งเขียนโปรแกรมแสดงค าสั่ง “Hello “บนโปรเจ็คเตอร์เป็นตัวอย่าง 

5. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมประวัติของนักเรียน โดยใช้
กระบวนการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ การเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง printf () เพ่ือที่จะแสดง
ประวัติของนักเรียนคู่ละ 10 บรรทัด ให้บันทึกไฟล์ชื่อ work1 โดยท าผ่านเอกสารออนไลน์ 
(Google Docs) 

6.นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 6  
ขั้นสรุป 

1.ครูอธิบายเพ่ิมเติมและเน้นย้ าเรื่องการเขียนโปรแกรม หัวโปรแกรม และการจบโปรแกรม 
พร้อมทั้งให้ให้นักเรียนร่วมกันซักถาม 

2.ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 

สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที่ 14 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่6 

1.  นั ก เ รี ย นแต่ ล ะคนท า แบ บ
ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม 
ครั้งที่ 6 

1.  แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 6 

2.พฤติกรรมการเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

2.ให้ผู้สอนสังเกตจากพฤติกรรม
การเรียนรู้ของนักเรียน 

2.แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 6 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง ค าสั่งการรับข้อมูล (scanf) 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 8 ครั้งที่ 8 

 
สาระส าคัญ 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   เป็นการรวมค าสั่งต่าง  ๆ    เพ่ือแก้ไขปัญหา    หรือเพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ  สิ่งที่ส าคัญในการท างานของโปรแกรม  คือการรับข้อมูลเข้ามาเพ่ือท าการ
ประมวลผล  และการแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออกมาในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  ซึ่งถือเป็นส่วนประกอบที่ทุก
โปรแกรมต้องมี  ดังนั้นการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์จึง
เป็นสิ่งจ าเป็น  เพราะการเลือกใช้งานฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์อย่างเหมาะสม  ท าให้
โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมานั้นท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายการใช้ค าสั่งและรูปแบบ scanf () 

2. เขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง scanf () 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1. ค าสั่งรับข้อมูลจากคีย์บอร์ด scanf () 

2. รหัสควบคุมรูปแบบการแสดงผล 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 
 1. ครูทบทวนความรู้เดิม โดยการสุ่มถามนักเรียนเกี่ยวกับค าสั่ง printf พร้อมทั้งอธิบาย
เพ่ิมเติม 

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
1. แบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มเดิม) ครูให้นักเรียนศึกษาความรู้ เรื่องการรับข้อมูลทางคีย์บอร์ด        

โดยใช้ค าสั่ง scanf () จากบทเรียนออนไลน์ http://gg.gg/saicom5 
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2. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ ค าสั่ง scanf () และรูปแบบค าสั่ง scanf () โดย
วิเคราะห์เกี่ยวกับรูปแบบค าสั่ง scanf () โดยใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ ความหมายของค าสั่ง 
scanf () และความหมายของรูปแบบค าสั่ง scanf () หลักการใช้ และรหัสควบคุมที่จะน ามาใช้ในค าสั่ง 
scanf ()   

3. ครูสอบถามนักเรียนโดยการสุ่มเลือกเป็นคู่ ถึงความหมายและรูปแบบค าสั่ง scanf () ครู
อธิบายเพ่ิมเติมพร้อมทั้งเขียนโปรแกรมรับข้อมูลตัวเลข 2 จ านวนทางคีย์บอร์ด และให้แสดงผลลัพธ์
ออกมาตามท่ีครูก าหนด บนโปรเจ็คเตอร์เป็นตัวอย่าง 

4. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมรับข้อมูลประวัติของนักเรียน
ทางคีย์บอร์ด กลุ่มละ 10 บรรทัด โดยใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ การเขียนโปรแกรมรับข้อมูล
ประวัติโดยใช้ค าสั่ง scanf () เพ่ือที่จะแสดงประวัติของนักเรียนคู่ละ 10 บรรทัด ให้บันทึกไฟล์ชื่อ 
work2 

5.นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 7  
ขั้นสรุป 

 1. ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 
 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที่ 15 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. นักเรียนสามารถ
โปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง scanf 
() 

1. ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด เรื่อง
ค าสั่งการรับข้อมูล scanf () 

1.แบบฝึกหัด เรื่องค าสั่งการรับ
ข้อมูล scanf () 

2. ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่7 

2.  นั ก เ รี ยนแต่ ละคนท าแบบ
ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม 
ครั้งที่ 7 

2.  แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 7 

 
เกณฑ์การให้คะแนน  

ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 7 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง ค าสั่งการรับข้อมูล (scanf) 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558      สัปดาห์ที่ 9 ครั้งที่ 9 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   เป็นการรวมค าสั่งต่าง  ๆ    เพ่ือแก้ไขปัญหา    หรือเพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ  สิ่งที่ส าคัญในการท างานของโปรแกรม  คือการรับข้อมูลเข้ามาเพ่ือท าการ
ประมวลผล  และการแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออกมาในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  ซึ่งถือเป็นส่วนประกอบที่ทุก
โปรแกรมต้องมี  ดังนั้นการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์จึง
เป็นสิ่งจ าเป็น  เพราะการเลือกใช้งานฟังก์ชันรับข้อมูลและฟังก์ชันแสดงผลลัพธ์อย่างเหมาะสม  ท าให้
โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมานั้นท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายการใช้ค าสั่งและรูปแบบ scanf () 

2. เขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง scanf () 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1. ค าสั่งรับข้อมูลจากคีย์บอร์ด scanf () 

2. รหัสควบคุมรูปแบบการแสดงผล 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 
 1. ครูสุ่มถามนักเรียนเรื่องรูปแบบของค าสั่ง scanf () โดยให้เขียนบนกระดาน 

2. ครูถามถึงรูปแบบที่เพ่ือนเขียนบนกระดานด า  โดยสุ่มถามนักเรียนที่เหลือว่าถูกหรือไม่
เกี่ยวกับรูปแบบที่เพ่ือนเขียนบนกระดานด า 

3. ครูให้ก าลังใจนักเรียนที่ตอบค าถามถูก ครูอธิบายเพ่ิมเติมเรื่องรูปแบบค าสั่ง  scanf                   
("format",&variable);  และความหมายของค าว่า format และ  variable 
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ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 

1. แบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มเดิม) ครูให้นักเรียนศึกษาความรู้ เรื่องการรับข้อมูลทางคีย์บอร์ด  
โดยใช้ค าสั่ง  scanf() จากบทเรียนออนไลน์ http://gg.gg/saicom5  ร่วมกันคิดวิเคราะห์โจทย์เขียน
โปรแกรมโดยให้ใช้ค าสั่ง scanf() คือเขียนโปรแกรมรับข้อมูลทางคีย์บอร์ดประกอบด้วย          ชื่อ  
นามสกุล ที่อยู่  วัน เดือน ปีเกิด  โดยด าเนินการตามกระบวนการคิดวิเคราะห์ ได้แก่เขียนโปรแกรมให้
ถูกต้อง  จัดรูปแบบผลลัพธ์ให้สวยงามและถูกรูปแบบ โดยบันทึกชื่อไฟล์  work3 โดยท าผ่านเอกสาร
ออนไลน์ (Google Docs) พร้อมทั้งแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Google plus) 

2. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที ่8  
3. ครูอธิบายเพ่ิมเติมและเน้นย้ าเรื่องการเขียนโปรแกรม หัวโปรแกรม และการจบโปรแกรม 

พร้อมทั้งให้ให้นักเรียนร่วมกันซักถาม 

ขั้นสรุป 

 1. ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น  
 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที ่16 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1.  ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่8 

1. นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 8 

1.  แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 8 

2.พฤติกรรมการเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

2.ให้ผู้สอนสังเกตจาก
พฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน  

ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 8 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง การควบคุมการท างานแบบเลือกท า 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558     สัปดาห์ที่ 10 ครั้งที่10 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน  หรือโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับเงื่อนไขการ
ท างานที่ยุ่งยาก  จ าเป็นต้องใช้ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมประเภทต่าง ๆ   เพ่ือท าให้
โปรแกรมใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ง่ายในการเขียนค าสั่ง  และสะดวกต่อการบ ารุงรักษา
โปรแกรม  ซึ่งค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมมีหลายแบบด้วยกัน  แต่ในบทนี้จะกล่าวถึงเฉพาะ
ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท าเท่านั้น 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เพ่ือให้ทราบความหมายของค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท า 

2.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง if 
3.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง if-else 

4.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง if-else if 

5.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง switch 

6.  สามารถเลือกใช้งานค าสั่งแบบเลือกท าในภาษาซีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1.  ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท า 

2.  ค าสั่ง if 
3.  ค าสั่ง if-else 

4.  ค าสั่ง if-else if 

5.  ค าสั่ง switch 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับการท างานของค าสั่งพ้ืนฐานในภาษาซี 
2. ครูน าตัวอย่างโปรแกรมที่เขียนด้วยภาษาซีในรูปแบบค าสั่งแบบเลือกท าให้นักเรียนดูทาง      

โปรเจ็คเตอร์  
ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 

1. นักเรียนศึกษาใบความรู้ เรื่องการควบคุมการท างานแบบเลือกท าภาษาซี จากบทเรียน
ออนไลน์ (http://gg.gg/saicom5)  

2. ครูซักถามเกี่ยวกับค าสั่งการควบคุมการท างานแบบเลือกท าภาษาซี พร้อมทั้งอธิบาย
เพ่ิมเติม 

3. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน (กลุ่มเดิม) นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันท า
แบบฝึกหัดเรื่องค าสั่งการควบคุมการท างานแบบเลือกท าภาษาซี และน าส่งในชั่วโมงเรียน 

4. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 9 
ขั้นสรุป  

1. ครูสุ่มเลือกนักเรียนเป็นรายบุคคลเพ่ือตอบค าถามจากที่ครูซักถามความเข้าใจในเนื้อหา
ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น  

สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที่ 17 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. นักเรียนสามารถเลือกใช้
งานค าสั่งแบบเลือกท าใน
ภาษาซีได้ 

1. นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรม 

โดยเลือกใช้งานค าสั่งแบบเลือกท าในภาษาซี 
1. แบบประเมินผล
งานนักเรียน 

 

2. ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่9 

2. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะ
การเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 9 

2.  แ บ บ ป ร ะ เ มิ น
ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 9 

 

เกณฑ์การให้คะแนน ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งท่ี 9 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง การควบคุมการท างานแบบเลือกท า 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558     สัปดาห์ที่11 ครั้งที่ 11 

 
สาระส าคัญ 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน  หรือโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับเงื่อนไขการ
ท างานที่ยุ่งยาก  จ าเป็นต้องใช้ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมประเภทต่าง ๆ   เพ่ือท าให้
โปรแกรมใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ง่ายในการเขียนค าสั่ง  และสะดวกต่อการบ ารุงรักษา
โปรแกรม  ซึ่งค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมมีหลายแบบด้วยกัน  แต่ในบทนี้จะกล่าวถึงเฉพาะ
ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท าเท่านั้น 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เพ่ือให้ทราบความหมายของค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท า 

2.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง if 
3.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง if-else 

4.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง if-else if 

5.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง switch 

6.  สามารถเลือกใช้งานค าสั่งแบบเลือกท าในภาษาซีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1.  ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท า 

2.  ค าสั่ง if 
3.  ค าสั่ง if-else 

4.  ค าสั่ง if-else if 

5.  ค าสั่ง switch 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิม โดยการสุ่มถามนักเรียนเกี่ยวกับค าสั่งควบคุมการท างานของ
โปรแกรมแบบเลือกท า พร้อมทั้งอธิบายเพิ่มเติม 

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
1. แบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มเดิม) ให้นักเรียนศึกษาใความรู้ เรื่องค าสั่งควบคุมการท างานของ

โปรแกรมแบบเลือกท าจากบทเรียนออนไลน์ http://gg.gg/saicom5 พร้อมทั้งแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Google plus) 

2. ให้นักเรียนแต่ละคู่ท าใบงานเรื่องค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท า โดย
ให้แต่ละคู่ท าการเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท า 
โดยท าผ่านเอกสารออนไลน์ (Google Docs) 

3. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 10 

ขั้นสรุป 

1. ครูสุ่มเลือกนักเรียนเป็นรายบุคคลเพ่ือตอบค าถามจากที่ครูซักถามความเข้าใจในเนื้อหา
ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 

 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที่ 18 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1.  ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที่ 10 

1. นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 10 

1.  แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 10 

2.พฤติกรรมการเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

2.ให้ผู้สอนสังเกตจาก
พฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

2.แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 10 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง การควบคุมการท างานแบบวนรอบ 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558     สัปดาห์ที่12 ครั้งที่ 12 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน  หรือโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับเงื่อนไขการ
ท างานที่ยุ่งยาก  จ าเป็นต้องใช้ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมประเภทต่าง ๆ   เพ่ือท าให้
โปรแกรมใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ง่ายในการเขียนค าสั่ง  และสะดวกต่อการบ ารุงรักษา
โปรแกรม  ซึ่งค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมมีหลายแบบด้วยกัน  แต่ในบทนี้จะกล่าวถึงเฉพาะ
ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบวนรอบเท่านั้น 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เพ่ือให้ทราบความหมายของค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบวนรอบ 

2.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง while 

3.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง do - while 

4.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง for 

5.  สามารถเลือกใช้งานค าสั่งแบบวนรอบนภาษาซีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1.  ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบวนรอบ 

2.  ค าสั่ง while 

3.  ค าสั่ง do -while 

4.  ค าสั่ง for 

5.  การใช้ค าสั่ง break ร่วมกับค าสั่งวนรอบ 

6.  การใช้ค าสั่ง continue ร่วมกับค าสั่งวนรอบ 

7.  การใช้ค าสั่ง exit () ร่วมกับค าสั่งวนรอบ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูน าตัวอย่างโปรแกรมที่เขียนด้วยภาษาซีในรูปแบบค าสั่งการควบคุมการท างานแบบ
วนรอบให้นักเรียนดูทางโปรเจ็คเตอร์  

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
1. นักเรียนศึกษาใบความรู้ เรื่องการควบคุมการท างานแบบวนรอบภาษาซี จากบทเรียน

ออนไลน์ (http://gg.gg/saicom5)  
2. ครูซักถามเกี่ยวกับค าสั่งการควบคุมการท างานแบบเลือกท าภาษาซี พร้อมทั้งอธิบาย

เพ่ิมเติม 
3. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน (กลุ่มเดิม) นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันท า

แบบฝึกหัดเรื่องค าสั่งการควบคุมการท างานแบบวนรอบภาษาซี และน าส่งในชั่วโมงเรียน 

4. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 11 
ขั้นสรุป 

1. ครูสุ่มเลือกนักเรียนเป็นรายบุคคลเพ่ือตอบค าถามจากที่ครูซักถามความเข้าใจในเนื้อหา
ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น  

 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที่ 19 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. นักเรียนสามารถเลือกใช้งาน
ค าสั่งการควบคุมการท างาน
แบบวนรอบในภาษาซีได้ 

1. นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรม 

โดยเลือกใช้งานค าสั่งการ
ควบคุมการท างานแบบวนรอบ
ในภาษาซี 

1. แบบประเมินผลงาน
นักเรียน 

 

2.  ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่11 

2. นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 11 

2.  แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 11 

 
เกณฑ์การให้คะแนน ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที ่11 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง การควบคุมการท างานแบบวนรอบ 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558     สัปดาห์ที่13 ครั้งที่ 13 

 
สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน  หรือโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับเงื่อนไขการ
ท างานที่ยุ่งยาก  จ าเป็นต้องใช้ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมประเภทต่าง ๆ   เพ่ือท าให้
โปรแกรมใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ง่ายในการเขียนค าสั่ง  และสะดวกต่อการบ ารุงรักษา
โปรแกรม  ซึ่งค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมมีหลายแบบด้วยกัน  แต่ในบทนี้จะกล่าวถึงเฉพาะ
ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบวนรอบเท่านั้น 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เพ่ือให้ทราบความหมายของค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบวนรอบ 

2.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง while 

3.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง do - while 

4.  เพ่ือให้ทราบรูปแบบและลักษณะการท างานของค าสั่ง for 

5.  สามารถเลือกใช้งานค าสั่งแบบวนรอบนภาษาซีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1.  ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบวนรอบ 

2.  ค าสั่ง while 

3.  ค าสั่ง do -while 

4.  ค าสั่ง for 

5.  การใช้ค าสั่ง break ร่วมกับค าสั่งวนรอบ 

6.  การใช้ค าสั่ง continue ร่วมกับค าสั่งวนรอบ 

7.  การใช้ค าสั่ง exit () ร่วมกับค าสั่งวนรอบ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า (กิจกรรมการเรียนแบบปกติ (Offine)) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิม โดยการสุ่มถามนักเรียนเกี่ยวกับค าสั่งการควบคุมการท างานแบบ
วนรอบ พร้อมทั้งอธิบายเพิ่มเติม 

ขั้นสอน (กิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online)) 
1. แบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มเดิม) ให้นักเรียนศึกษาใความรู้ เรื่องค าสั่งควบคุมการท างานของ

โปรแกรมแบบเลือกท าจากบทเรียนออนไลน์ http://gg.gg/saicom5 พร้อมทั้งแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Google plus) 

2. ให้นักเรียนแต่ละคู่ท าใบงานเรื่องค าสั่งการควบคุมการท างานแบบวนรอบ โดยให้แต่ละคู่
ท าการเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมแบบเลือกท า โดยท า
ผ่านเอกสารออนไลน์ (Google Docs) 

3. นักเรียนแต่ละคนท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 12 
ขั้นสรุป 

1. ครูสุ่มเลือกนักเรียนเป็นรายบุคคลเพ่ือตอบค าถามจากที่ครูซักถามความเข้าใจในเนื้อหา
ร่วมกันสรุปเนื้อหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 

 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 
 
ตารางที่ 20 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1.  ประเมินทักษะการเขียน
โปรแกรม ครั้งที ่12 

1. นักเรียนแต่ละคนท าแบบ
ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม ครั้งที่ 12 

1.  แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรม ครั้งที่ 12 

2.พฤติกรรมการเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

2.ให้ผู้สอนสังเกตจาก
พฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

2.แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที ่12 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 

(แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน) 
เรื่อง การประเมินผล 

รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558     สัปดาห์ที่14 ครั้งที่ 14 

 
สาระส าคัญ 

 การสรุปผลการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียนการสอน 
 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

 1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับหลักการเขียนโปรแกรม 

 2. นักเรียนมีทักษะในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวหลักการเขียนโปรแกรมได้ 

2. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 
ขั้นน า 

 1. ครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรม 
พร้อมทั้งแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

ขั้นสอน 

1. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น) ผ่านเอกสารออนไลน์ (Google Docs) 

2. ครูให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน  
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ขั้นสรุป 

 1. ครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 
 
สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
 2. เว็บไซต์ http://gg.gg/saicom5 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16    (การ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น) 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน  
 
ตารางที่ 21 การวัดและการประเมินผลในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน 
 
 

1. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน 
 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 
คอมพิว เตอร์16 (การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น) 

2. ความพึงพอใจของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มี
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียน
แบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สั งคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพื่อน 

2. ให้นักเรียนท าแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มี
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียน
แบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สั งคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพ่ือนช่วยเพื่อน 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจ
ข อ ง นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ ชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ
จัดกิจกรรมการ เ รี ยนแบบ
ผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนทุกคน  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน -หลังเรียน 
รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16 (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)   

 
ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 40 คะแนน 

2. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวแล้วท าเครื่องหมาย ลงในกระดาษค าตอบ 

3. เวลาที่ใช้ในก ารท าแบบทดสอบ 50 นาที 

 
1. ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ถูกต้อง  

ก. เขียนโปรแกรม > ท าเอกสาร > เขียนผังงานและซูโดโค้ด > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > วิเคราะห์ปัญหา 

ข. เขียนโปรแกรม > ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม > วิเคราะห์ปัญหา > ท าเอกสาร > 

เขียนผังงานและซูโดโค้ด 

ค. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนผังงานและซูโดโค้ด > เขียนโปรแกรม > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > ท าเอกสาร 

ง. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนโปรแกรม > เขียนผังงานและซูโดโค้ด > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > ท าเอกสาร 

2. เมื่อต้องการพัฒนาโปรแกรมจะต้องท าสิ่งใดก่อน 

ก. วิเคราะห์ปัญหา. 
ข. เขียนรหัสจ าลอง. 
ค. เขียนโปรแกรม. 
ง. เลือกภาษาที่ต้องใช้เขียน 

3. สัญลักษณ์นี้มีหน้าที่ใด 

ก. แสดงการประมวลผล 

ข. แสดงการรับข้อมูลเข้า 

ค. แสดงการตัดสินใจหรือเปรียบเทียบ 

ง. แสดงจุดเริ่มต้นการท างาน 
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4. สัญลักษณ์นี้มีหน้าที่ใด 

ก. แสดงการประมวลผล 

ข. แสดงการรับข้อมูลเข้า 

ค. แสดงการตัดสินใจหรือเปรียบเทียบ 

ง. แสดงจุดเริ่มต้นการท างาน 

5. ตัวแปลภาษาในข้อใด ท าหน้าที่แปลโปรแกรมจากภาษาซีให้เป็นภาษาเครื่อง 

ก. Interpreter 
ข. Assembler 
ค. Compiler 
ง. Translator 

6.ข้อใดเป็นเครื่องมือที่นิยมใช้ในการเขียนอัลกอริทึม 

ก. Pseudo Code, Flowchart 
ข. Pseudo Code, Gantt Chart 
ค. Gantt Chart, Flowchart 
ง. Flowchart, Context Diagram 

7. ข้อใดคือข้อแตกต่างระหว่างซูโดโค้ด กับผังงาน  

ก. ซูโดโค้ดกับผังงานเป็นค าอธิบายขั้นตอนการท างาน. 
ข. ซูโดโค้ดกับผังงานเป็นแผนภาพของโปรแกรม. 
ค. ผังงานเป็นค าอธิบายขั้นตอนการท างาน แต่ซูโดโค้ดเป็นแผนภาพของโปรแกรม. 
ง. ซูโดโค้ดเป็นค าอธิบายขั้นตอนการท างาน แต่ผังงานเป็นแผนภาพของโปรแกรม 

8. ถ้าต้องการเก็บข้อมูลจ านวนนักเรียนในห้องเรียน ควรประกาศตัวแปรชนิดใด 

ก. int  
ข. char 
ค. float 
ง. double  
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9. ถ้าต้องการเก็บข้อมูลเกรดนักศึกษา (A-F) ควรประกาศตัวแปรชนิดใด 

ก. int  
ข. char 
ค. float 
ง. double  

10. ถ้าต้องการเก็บข้อมูลคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน (GPA) ควรประกาศตัวแปรชนิดใด 

ก. int  
ข. char 
ค. float 
ง. long 

11. รหัสควบคุมรูปแบบของตัวแปรชนิด int คือข้อใด 

ก. %d 

ข. %c 

ค. %f 

ง. %s 

12. รหัสควบคุมรูปแบบของตัวแปรชนิด float คือข้อใด 

ก. %d 

ข. %c 

ค. %f 

ง. %s 

13. รหัสควบคุมรูปแบบส าหรับแสดงผลอักขระ 1 ตัว คือข้อใด 

ก. %d 

ข. %c 

ค. %f 

ง. %s 
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14. รหัสควบคุมรูปแบบส าหรับแสดงผลข้อความ คือข้อใด 

ก. %d 

ข. %c 

ค. %f 

ง. %s 

15. ชื่อในข้อใดใช้ตั้งเป็นชื่อของตัวแปรในภาษาซี ไม่ได้ 

ก. 3Hello 
ข. Hello 
ค. Hello_world 
ง. Float 

16. การก าหนดค่าให้กับตัวแปรในข้อใดไม่ถูกต้อง เมื่อก าหนดตัวแปรดังนี้ 

ก. a=10; 

ข. b=10e+5; 

ค. c=A; 

ง. S= “DEV” 

17. ข้อใดต่อไปนี้ ที่จัดล าดับความส าคัญก่อนหลังของตัวด าเนินการได้อย่างถูกต้อง 

ก. ++, * , +  
ข. *, /, +, -, ++  
ค. ++, /, +, %  
ง. /, -, %  

18. ข้อใดต่อไปนี้ เป็นค าตอบที่ถูกต้องของนิพจน์ต่อไปนี้ (5%2)+(7%4)%10 

ก. 4 
ข. 5 
ค. 6 
ง. 7 

int a;   float b;   char c;   char s [20]; 
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19. จากสมการต่อไปนี้ 4+6*4/12-1+7 ถ้าด าเนินการตามล าดับความส าคัญของเครื่องหมายใน
ภาษาซี จะได้ผลลัพธ์ออกมาเป็นเท่าไหร่ 

ก. 10 
ข. 12.18 

ค. 10.3 

ง. 12 

20. ถ้าต้องการเพ่ิมค่าของตัวแปร a ขึ้นมา 1 จะต้องใช้การกระท าอย่างไร 

ก. a++; 

ข. a+1; 

ค. a+=1; 

ง. ถูกทุกข้อ 

21. จากค าสั่งด้านล่าง z จะมีค่าเท่าไหร่ 
 
 
 
 
 

ก. 11.7 

ข. 12 
ค. 11 
ง. 12.7 

 
22. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับค าสั่ง printf  

ก. ค าว่า printf ต้องพิมพ์ด้วยตัวอักษรพิมพ์เล็กเท่านั้น 

ข. จะท างานได้ต้อง include <conio.h> เสมอ 

ค. จะแสดงผลข้อความที่อยู่ในเครื่องหมาย  “ ” 

ง. ต้องมีเครื่องหมาย ; ปิดท้ายเสมอ 

 

int x, float y= 6.0, z; 
x=5.7;  
z=x+y; 
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23. ข้อใดกล่าวถูกต้อง  

ก. เครื่องหมายที่ใช้ในการข้ึนบรรทัดใหม่ต้องใส่ไว้ในเครื่องหมาย “ ” เสมอ 

ข. /n ช่วยในการขึ้นบรรทัดใหม่ของข้อความ 

ค. หากไม่ใช้เครื่องหมายขึ้นบรรทัดใหม่ นักเรียนสามารถใช้ค าสั่ง printf หลายครั้งแทน
ได้ 

ง. จากโค้ด printf(“Good morning \n Test test!!!”); จะได้ผลลัพธ์ออกมา 3 บรรทัด 

24. ประโยคค าสั่งต่าง ๆ ในภาษาซี ต้องปิดท้ายแต่ละค าสั่งด้วยเครื่องหมายใด 

ก. เครื่องหมาย . 
ข. เครื่องหมาย , 
ค. เครื่องหมาย ; 
ง. เครื่องหมาย : 

25. ค าสั่งการรับข้อมูลในข้อใดถูกต้อง เมื่อประกาศ double a;  

ก. scanf(“%d”,&a); 
ข. scanf(“%c”,&a); 
ค. scanf(“%s”,&a); 
ง. scanf(“%f”,&a); 

26. ข้อใดคือค าสั่งรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ 

ก. if  else    
ข. while   
ค. printf   
ง. scanf 

27. ข้อใดเป็นผลลัพธ์ที่ได้จากโค้ด printf(“I am a programmer.”);  

ก. “‘I am a programmer.’” 

ข. “I am a programmer.” 

ค. ‘I am a programmer.’ 
ง. I am a programmer. 
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28. ค าสั่งใดเป็นการขึ้นบรรทัดใหม่ 

ก. \n 
ข. \t 
ค. \a 
ง. \b 

29. ผลลัพธ์ของโปรแกรมต่อไปนี้ คือข้อใด 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. 123.456 

ข. 123.45 

ค. 123.456000 

ง. 123.46 

30. ข้อใดต่อไปนี้ เป็นค าสั่งในการเลือกท าแบบทางเดียว  

ก. if 
ข. if-else 

ค. if-else เชิงซ้อน 

ง. switch 

31. ข้อใดต่อไปนี้ เป็นค าสั่งในการเลือกท าแบบสองทางเลือก  

ก. if 
ข. if-else 

ค. if-else เชิงซ้อน 

ง. switch 

#include<stdio.h> 
float num=123.456; 
int main() 
{      printf(“%f”,num); 
        return 0 ; 
} 
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32.ข้อใดต่อไปนี้ คือ ลักษณะการท างานของค าสั่งวนซ้ า do-while  

ก. ตรวจสอบเงื่อนก่อนก็ได้ หรือท างานก่อนก็ได้. 
ข. ท างานและตรวจสอบเงื่อนไขพร้อมกัน. 
ค. ตรวจสอบเงื่อนไขก่อนแล้วจึงท างานต่อไป. 
ง. ท างานตามค าสั่งก่อนจึงตรวจสอบเงื่อนไข 

33. ข้อใดเขียนข้อความสั่ง if ได้ถูกต้องตามรูปแบบของภาษาซี 

ก. if 5<7 a = 0; 

ข. if 5<7 (a = 0); 
ค. if(5<7) (a = 0); 
ง. if (5<7) a = 0; 

34. จากส่วนของโปรแกรม ถ้าก าหนดให้ค่า x = 2 และ y = 5 ค่าของ z จะเท่ากับข้อใด 
 
 
 
 
 
 
 

ก. -6     ข. -15 

ค. 14    ง. 7 

35.จากส่วนของโปรแกรม ถ้าก าหนดให้ค่า x = 8 และ y = 5 ค่าของ z จะเท่ากับข้อใด 
 
 
 
 

 
ก. 25     ข. 3 

ค. 13     ง. -3 

if (x > y) 
 z = (x -y) *2; 
else 
 z = (x + y) *2; 

if (x < y)                z = y * y; 
else if (x == y)      z = x + y; 
else                         z = x - y; 
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36. ข้อใดต่อไปนี้ คือ จ านวนรอบของการท างานจากชุดค าสั่งที่ก าหนดให้ 

  
 
 
 
 

ก. 0 รอบ 

ข. 1 รอบ 

ค. 2 รอบ 

ง. 3 รอบ 

37. “ไม่ว่าเงื่อนไขจะจริงหรือไม่ ค าสั่งทุกค าสั่งจะถูกท างานไปแล้ว 1 ครั้งเสมอ” ข้อความนี้เก่ียวข้อง
กับค าสั่งใด  

ก. if-else 

ข. while 
ค. do while 
ง. for 

38. ประโยคใดต่อไปนี้เมื่อทดสอบเงื่อนไขแล้วจะไม่ เข้าสู่ loop 

ก. for (j=0;j<15;j++)  
ข. for (i =1;i>5;i++) 
ค. for (m= 2;m<3;m++)  
ง. for (n=0;n<2;n++) 

39. ข้อใดต่อไปนี้ คือ จ านวนรอบของการท างานจากชุดค าสั่งที่ก าหนดให้ 
  

 
 
 

ก. 0 รอบ 

ข. 5 รอบ 

ค. 10 รอบ 

ง. ไม่มีข้อใดถูก 

int x=3 
while (x>3) 
{printf (“Hello”);} 

for (i=1; i<=10; i=i+2) 
{printf (“Hello”);} 
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40. ค าสั่งต่อไปนี้ for (x = 0; x <100; x++)   เมื่อจบโปรแกรม x มีค่าเท่าใด 

ก. 0 
ข. 99 
ค. 100 
ง. 101 

 

ตารางที ่22 เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16  
ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1. ค 9. ข 17. ก 25. ง 33. ง 
2. ก 10. ค 18. ก 26. ง 34. ค 

3. ค 11. ก 19. ง 27. ง 35. ข 

4. ก 12. ค 20. ง 28. ก 36. ก 

5. ค 13. ข 21. ค 29. ค 37. ค 

6. ก 14. ง 22. ข 30. ก 38. ข 

7 ง 15. ก 23. ก 31. ข 39. ข 

8. ก 16. ค 24. ค 32. ง 40. ค 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรม 

การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน  
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

************************************************ 
 
ค าชี้แจง 

1.แบบสอบถามความพึงพอใจ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจ
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน  เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

2.การตอบแบบสอบถามความความพึงพอใจ กรุณาใส่เครื่องหมาย ( ) ลงในช่องที่ตรงกับ
ความพึงพอใจของนักเรียน โดยก าหนดไว้ 5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับ  5  หมายถึง  ความพึงพอใจมากที่สุด 

   ระดับ  4 หมายถึง  ความพึงพอใจมาก 

   ระดับ  3  หมายถึง  ความพึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ  2  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อย 

   ระดับ  1  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 
ตารางที่ 23 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 

ข้อ
ที ่

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ความพึงพอใจด้านรูปแบบ / ลักษณะของสื่อผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  
1.1 การออกแบบรูปแบบมีความสวยงาม น่าสนใจ       

1.2 มีความทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน      

1.3 สามารถเข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้ง่ายและ สะดวก      

1.4 มีการจัดท าเมนูบทเรียนให้ง่ายต่อการ ค้นหาและท าความเข้าใจ      

1.5 ขนาดตัวอักษรและสีของตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน      
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ตารางที่ 23 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน (ต่อ) 

ข้อ
ที ่

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.6 มีการเชื่อมโยง (link) ภายในและภายนอกที่ถูกต้อง และไม่

ซับซ้อน 

     

1.7 การส่งงาน การดาวน์โหลดเอกสาร สามารถใช้งานได้ง่าย และ
สะดวก 

     

1.8 ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู้      

2.  ความพึงพอใจด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
2.1 การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง ความเหมาะสม      

2.2 เนื้อหาในบทเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย      

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ และท้าทาย      

2.4 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท างานร่วมกัน      

2.5 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน      

2.6 ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น        

2.7 ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยี      

2.8 ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา      

2.9 ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามโอกาสที่เหมาะสม      

2.10 ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม      

2.11 นักเรียนเกิดความรู้และแนวคิดที่กว้างขึ้นจากการท างานร่วมกับ
เพ่ือน 

     

2.12 นักเรียนมีความพึงพอใจที่ได้เรียนโดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

     

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 1 
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เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหาตามโจทย์ที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ 

1.จงวิเคราะห์กระบวนการท าปรุงบะหมี่ส าเร็จรูป 

วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
..................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
..................................................................................................................................................
......................................................................................................... ......................................... 

 
2.จงวิเคราะห์กระบวนการท าส่งจดหมายไปรษณีย์ 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ  
.................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
..................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
..................................................................................................................................................
......................................................................................................... ......................................... 

 
แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 2 
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เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหาตามโจทย์ที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ 

1.จงวิเคราะห์กระบวนค านวณเงินค่าโทรศัพท์ โดยมีอัตราค่าโทรนาทีละ 3 บาท 

วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
..................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
..................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................. 

 
2.จงวิเคราะห์กระบวนการค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม 

วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
..................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
..................................................................................................................................................
......................................................................................................... ......................................... 

 
แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 3 
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เรื่องตัวแปรและนิพนธ์ 
 

  ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และก าหนดตัวแปรให้

เหมาะสมตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงวิเคราะห์กระบวนการค านวณหาพื้นที่วงกลม โดยรับค่าเส้นรอบวงจากผู้ใช้งาน 

วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
..................................................................................................................................................  
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ตัวแปรที่ใช้ 
.................................................................................................................................................. 

 
2.จงวิเคราะห์กระบวนการค านวณหาค่าเฉลี่ยน้ าหนักของนักเรียนในห้อง 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ตัวแปรที่ใช้ 
............................................................................................................................. .....................  

แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 4 
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เรื่องตัวแปรเครื่องหมายและตัวเนินการ 

 

  ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมค านวณหาค่าสมการ 2xy+x%x-y โดยก าหนดให้ ตัวแปร x มีค่าเท่ากับ 2 ตัวแปร 
y มีค่าเท่ากับ 2.50 โดยแสดงวิธีคิดและผลลัพท์ออกทางจอภาพ 

 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
 
 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม(อัลกอลิทึม) 
................................................................................................................................................................

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

............................................................................................................................. ................................... 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 5 

เรื่อง ค าสั่ง printf 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมแสดงข้อความ แสดงผลลัพธ์ต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
.............................................................................................................................................................. ..

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

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

Hello My World 

 1  2  3  4  5 6 7 8 

Y( o_o ) Y      Y ( o_o )Y     Y( o_o ) 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 6 

เรื่อง ค าสั่ง printf 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมแสดงค่าของตัวแปร A โดยตัวแปร A มีค่าเท่ากับ 500 ให้แสดงผลลัพธ์ต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
............................................................................................................................. ...................................

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

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

Number A  = 500 

  Number A  = 500 

  Number A  = “500” 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 7 

เรื่อง ค าสั่ง printf และ scanf 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมส าหรับค านวณปริมาณการซื้อแป้งสาลีส าหรับท าขนมปังส่งลูกค้า ซึ่งแป้งสาลี 1ถุง 
หนัก 500 กรัม สามารถท าขนมปังได้ 5 ถุง ถ้าร้านค้าแห่งนี้ต้องการซื้อแป้งสาลีส าหรับท าขนมปังส่ง
ลูกค้าจ าค านวณอย่างไร 

 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
............................................................................................................................. ...................................

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

............................................................................................................................. .................................. 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 8 

เรื่อง ค าสั่ง printf และ scanf 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมส าหรับค านวณค่าบริการโทรศัพท์มือถือ โดยคิดอัตราค่าโทรศัพท์นาทีละ     1.50 
บาท ซึ่งโปรแกรมจะรับข้อมูลเบอร์โทรศัพท์ และจ าวนเวลาที่โทรศัพท์ จากผู้ใช้งานทางคีย์บอร์ด 
แล้วจะแสดงผลลัพธ์ออกทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งข้อมูลที่แสดงประกอบด้วย เบอร์โทรศัพท์ 
และค่าบริการโทรศัพท์มือถือ 

 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
............................................................................................................................. ...................................

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

............................................................................................................................. .................................. 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที ่9 

เรื่องค าสั่งแบบเลือกท า 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมตู้ATM เพ่ือใช้ในการค านวนจ านวนธนบัตรที่จะให้กับผู้ใช้บริการ เช่นผู้ใช้บริการ
กดถอนเงิน จ านวน1700 บาท โปรแกรมจะแสดงรายละเอียด ธนบัตร1000 บาท จ านวน 1 ใบ 
ธนบัตร 500 บาท จ านวน 1 ใบ และธนบัตร100 บาท จ านวน 2 ใบ 

 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
................................................................................................................................. ................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
............................................................................................................................. ...................................

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

............................................................................................................................. .................................. 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 10 

เรื่องค าสั่งแบบเลือกท า 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.ให้รับค่า A และ B เป็นจ านวนเต็ม โดยที่ (-32768 <= a,b <= 32768) หมายความว่า a และ b มีค่า
มากกว่าหรือเท่ากับ -32768 และ น้อยกว่าหรือเท่ากับ 32767ทางคีย์บอร์ด โดยคั่นทั้งสองจ านวน 
ด้วยเว้นวรรค แล้วให้แสดงผลค่า a-b 

ตัวอย่างข้อมูลน าเข้า(input)          ตัวอย่างข้อมูลส่งออกทางจอภาพ(output) 
------------------------------------------------------------------------------------------ 

     20 15                                          5 
----------------------------------------------------------------------------------------- 

     -25 37                                       -62 
 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
................................................................................................................................................................

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

............................................................................................................................. .................................. 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 11 

เรื่องค าสั่งเการควบคุมการท างานแบบวนรอบ 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณตั้งแต่แม่ 1 ถึง 12 

วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
.................................................................................................................................................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
............................................................................................................................. ...................................

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

............................................................................................................................. .................................. 
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แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 12 

เรื่องค าสั่งเการควบคุมการท างานแบบวนรอบ 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม  และเขียนโปรแกรม 

ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

1.จงเขียนโปรแกรมภาษาซีส าหรับการหาผลบวกของเลขจ านวนเต็มในช่วง x ถึง y มีค่าอยู่ในช่วงปิด 
x ถึง y ซึ่งค่า x และ y มาจากผู้ใช้ และ y > x สมมติว่าผู้ใช้ใส่ค่าที่สอดคล้องเงื่อนไขนี้ โปรแกรมจ า
ท าการบวกจนเสร็จ แล้วให้พิมพ์ผลลัพธ์ออกมาทางจอภาพ 

 
วิเคราะห์ปัญหา 

- สิ่งที่โจทย์ต้องการ 

 ................................................................................................................................................. 
- ข้อมูลน าเข้า (input)  
.................................................................................................................................................. 
- การประมวลผล (process)  
................................................................................................................................. ................. 
- รูปแบบผลลัพธ์ (output) 
.................................................................................................................................................. 

ออกแบบโปรแกรม (Flowchart) 
 
 
 
 
 
 
 
การเขียนโปรแกรม (code) 
............................................................................................................................. ...................................

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

............................................................................................................................. .................................. 
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ตารางที่ 24 เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 

             ระดับ 

ตัวช้ีวัด 
3 2 1 0 

1. ด้านการวิเคราะห์ปัญหา  

1.1 การวิเคราะห์
โจทย์ปัญหาตาม
ขั้นตอนวิธี  
(ALGORITHM) 

วิเคราะห์ปัญหา 

ได้อย่างถูกต้อง 
สมบูรณ์ ครบทั้ง3 
ขั้นตอน (สิ่งที่โจทย์
ต้องการ ,รูปแบบ
ผลลัพธ์ ,ข้อมูลน าเข้า) 

วิเคราะห์ปัญหา
ผิด 1 ขั้นตอน 

วิเคราะห์ปัญหา
ผิด 2 ขั้นตอน 

วิเคราะห์ปัญหาผิด
ทั้ง 3 ขั้นตอน 
หรือไม่สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาได้ 

1.2 การวิเคราะห์
วิธีการประมวล 
ผล 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผลได้อย่าง
ถูกต้อง สมบูรณ์ 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผลผิด 
1 ขั้นตอน 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผลผิด 
2 ขั้นตอน 

วิเคราะห์วิธีการ
ประมวลผล ผิด
มากกว่า 2 ขั้นตอน 
หรือไม่สามารถ
วิเคราะห์ได้ 

2. ด้านการออกแบบโปรแกรม 

2.1 การใช้ 
สัญลักษณ์ผังงาน 
(Flowchart) 

เลือกใช้สัญลักษณ์ผัง
งานได้ถูกต้องทุก
สัญลักษณ์ 

เลือกใช้
สัญลักษณ์ผังงาน 
ผิด 1 สัญลักษณ์ 

เลือกใช้
สัญลักษณ์ผังงาน 
ผิด 2 สัญลักษณ์ 

เลือกใช้สัญลักษณ์ผัง
งาน ผิดมากกว่า 2 
สัญลักษณ์ หรือไม่
สามารถเลือก
สัญลักษณ์ได้ 

2.2 การก าหนด
ข้อมูล 

ก าหนดข้อมูลใน
สัญลักษณ์ผังงาน ได้
ถูกต้องทุกสัญลักษณ์ 

ก าหนดข้อมูล
ในสัญลักษณ์ผัง
งาน ผิด 1 
สัญลักษณ์ 

ก าหนดข้อมูลใน
สัญลักษณ์ผัง
งาน ผิด 2 
สัญลักษณ์ 

ก าหนดข้อมูลใน
สัญลักษณ์ผังงาน  
ผิดมากกว่า 2  
สัญลักษณ์ หรือไม่
สามารถก าหนด
ข้อมูลในสัญลักษณ์
ผังงานได้ 
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ตารางที่ 24 เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม  (ต่อ) 
             ระดับ 

ตัวช้ีวัด 
3 2 1 0 

2.3 การเขียน 

ผังงาน 
(Flowchart) 

เขียนทิศทางการ
เคลื่อนที่ของ
ข้อมูลในผังงานได้
ถูกต้องสมบูรณ์  

เขียนทิศทางการ
เคลื่อนที่ของ
ข้อมูลในผังงานผิด 
1 ทิศทาง 

เขียนทิศ
ทางการ
เคลื่อนที่ของ
ข้อมูลในผังงาน
ผิด 2 ทิศทาง 

เขียนทิศทางการ
เคลื่อนที่ของข้อมูลใน
ผังงานผิดมาก กว่า 2 
ทิศทาง 

3.ด้านการเขียนโปรแกรม 

3.1 ความถูกต้อง
ของโครงสร้าง
โปรแกรม 

เขียนโครงสร้าง
ของโปรแกรมมี
ความถูกต้อง
สมบูรณ์ 

เขียนโครงสร้าง
ของโปรแกรม ผิด
1 ต าแหน่ง 

เขียนโครงสร้าง
ของโปรแกรม 
ผิด 2 ต าแหน่ง 

เขียนโครงสร้างของ
โปรแกรม ผิด
มากกว่า 2 ต าแหน่ง 
หรือไม่สามารถเขียน
โครงสร้างโปรแกรม
ได้ 

3.2 ตัวแปร เลือกใช้ชนิดข้อมูล
และประกาศตัว
แปรได้อย่างถูกต้อง  

เลือกใช้ชนิดข้อมูล
หรือประกาศตัว
แปรได้ถูกต้อง
บางส่วน (80%) 

เลือกใช้ชนิด
ข้อมูลหรือ
ประกาศตัวแปร
ได้ถูกต้อง
บางส่วน (50%) 

ไม่สามารถเลือกใช้
ชนิดข้อมูลหรือ
ประกาศตัวแปรได้ 

3.3 การใช้งาน
ค าสั่ง 

เลือกการใช้ค าสั่ง
ได้อย่างถูกต้อง 

เลือกการใช้ค าสั่ง 
ผิด 1 ค าสั่ง 

เลือกการใช้
ค าสั่งผิด 2ค าสั่ง 

เลือกการใช้ค าสั่ง ผิด
มากกว่า 2 ค าสั่งหรือ 
ไม่สามารถเลือกค าสั่ง
ใช้ได้ 

3.4 ความถูกต้อง
ของผลลัพธ์ 

ผลลัพท์มีความ
ถูกต้อง สมบูรณ์ 

ผลลัพท์มีความ
ถูกต้องบางส่วน  

ผลลัพท์ไม่มี
ความถูกต้อง  
 

ไม่สามารถหา
ผลลัพท์ได้  

3.5 เวลา ส่งชิ้นงานภายใน
เวลาที่ก าหนด 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
ก าหนดแต่ไม่เกิน 1 
วัน 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
ก าหนด 1 วัน 

ส่งชิ้นงานช้ากว่า
ก าหนดเกิน 1 วันขึ้น
ไป หรือไม่ส่งงาน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อน 
สัปดาห์ที่ _______ชื่อกิจกรรม___________________________________ 

 
ตารางที่ 25 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

 

 
ล าดับ

ที ่

รายช่ือ
นักเรียน 

รายการการสังเกตพฤติกรรม 

การตอบ
ค าถาม 

การตั้ง
ค าถาม 

การ
แสดง
ความ
คิดเห็น 

การ
โพสต์ 
/ แชร์
เนื้อหา 

ความ
ร่วมมือ
ในการ
ท างาน
กลุ่ม 

การ
ส่ง
งาน
ตาม
เวลา 

การเข้า
ร่วม

กิจกรรม 
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ภาคผนวก ค 

ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
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ตารางที ่26  ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
 

รายการการประเมิน 
คะเนนประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ (คนที)่ รวม 

ค่า 

เฉลี่ย 

สรุปผล 

การประมิน 
1 2 3 

1. แผนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการ
เรียนรู้ที่ก าหนดไว ้

4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจนครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

3. ก าหนดเนื้อหาสาระ
เหมาะสมกับคาบเวลา 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้
สอดคล้องกับจุดประสงค์
และเนื้อหาสาระ 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

5. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ
หลากหลายและสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 4 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

6. กิจกรรมเน้นให้นักเรียน
เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ 
กระตุ้นให้อยากเรียนรู ้และเข้า
ร่วมกิจกรรม 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับ
ขั้นตอนเหมาะสม เป็นการจัด
กิจกรรมแบบผสมผสานผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดเพ่ือนชว่ยเพ่ือน 

5 4 5 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที่ 26 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์

ตามแนวคิด เพ่ือนช่วยเพื่อน จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ต่อ) 
 

รายการการประเมิน 
คะเนนประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ รวม 

ค่า 

เฉลี่ย 

สรุปผล 

การประมิน 
1 2 3 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม 
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
การเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนนักเรียน 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 

10
. 

นักเรียนได้ใช้สื่อและแหล่ง
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 

11
. 

มีการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

12
. 

มีเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลที่ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย 

5 4 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.42 เหมาะสมมาก 
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ตารางที่ 27 ผลการประเมินคุณภาพเว็บไซต์เพ่ือการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่าย      

สังคมออนไลน์แบบผสมผสานตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
 

รายการการประเมิน 
คะเนนประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ (คนที)่ รวม ค่าเฉลี่ย 

สรุปผล 

การประมิน 
1 2 3 

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมาย 

4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

2. ความถูกต้องในการล าดับ
เนื้อหาตามขั้นตอน 

5 4 5 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ความชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

4. ความสอดคล้องระหว่างภาพ
กับค าบรรยาย 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

5. ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 5 4 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

6. เว็บไซต์ มีลักษณะจูงใจ 
น่าสนใจในการเรียน 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

7. ความเหมาะสมของขนาด สี 
ตัวอักษร 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

8. เว็บไซต์มีความทันสมัย 4 3 4 11 3.67 เหมาะสมมาก 
9. สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

10. เหมาะสมกับวัย และระดับ
ความยากง่ายของเนื้อหา 

4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 

11. เว็บไซต์ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ง่าย 

4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

12 เป็นเว็บไซต์ที่มีการ
ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.17 เหมาะสมมาก 
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ตารางที่  28  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์           

ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)           
จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  

จุดประสงค์ที่ ข้อที่ 
ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) ค่า IOC สรุปผล 
1 2 3 

1. วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบโปรแกรม
โปรแกรมได้ 

1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
13 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. ก าหนดชนิดตัวแปร ตั้งชื่อตัวแปร และ
เก็บค่าในตัวแปรได้ 
 

16 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่  28  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์           

ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)           
จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ต่อ) 

จุดประสงค์ที่ ข้อที่ 
ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) ค่า IOC สรุปผล 
1 2 3 

 25 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. จัดล าดับการค านวณและประมวลผลได้ 31 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
33 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
34 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
36 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
37 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
38 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
39 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เขียนค าสั่งพื้นฐานของโปรแกรมภาษา 
คอมพิวเตอร์ได้ 

41 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
42 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
43 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
44 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
45 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
46 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
47 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
48 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่  28  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์           

ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)           
จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ต่อ) 

จุดประสงค์ที่ ข้อที่ 
ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) ค่า IOC สรุปผล 
1 2 3 

 49 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
50 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
51 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
52 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
53 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
54 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
55 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
56 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
57 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
58 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
59 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
60 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

รวม 0.93 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 29 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) และค่าความเชื่อมั่น โดยใช้

สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์
16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)   

จุดประสงค์ที่ ข้อที่ 
ค่าความยากง่าย 

(P) 

ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

แปลผล 
ข้อสอบที่ใช้จริง 
จ านวน 40 ข้อ 

1. วิเคราะห์ปัญหา 
และออกแบบ
โปรแกรมโปรแกรม
ได้ 

1. 0.85 0.10 คัดออก  

2. 0.75 0.10 คัดออก  

3. 0.85 0.10 คัดออก  

4. 0.50 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 1 

5. 0.90 0.20 คัดออก  

6. 0.60 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 2 

7. 0.75 0.10 คัดออก  

8. 0.65 0.10 คัดออก  

9. 0.75 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 3 

10. 0.55 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 4 

11. 0.50 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 5 

12. 0.45 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 6 

13. 0.60 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 7 

14. 0.60 0.60 ใช้ได้ ข้อที่ 8 

15. 0.80 0.00 คัดออก  

2. ก าหนดชนิดตัว
แปร ตั้งชื่อตัวแปร 
และเก็บค่าในตัว
แปรได ้
 

16. 0.60 0.00 คัดออก  

17. 0.70 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 9 

18. 0.80 0.20 คัดออก  

19. 0.80 0.20 คัดออก  

20. 0.75 0.10 คัดออก  

21. 0.70 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 10 

22. 0.85 0.30 คัดออก  

23. 0.70 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 11 

24. 0.60 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 12 
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ตารางที่ 29 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) และค่าความเชื่อมั่น          

โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)   (ต่อ) 

จุดประสงค์ที่ ข้อที่ ค่าความยากง่าย 
(P) 

ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

แปลผล ข้อสอบที่ใช้จริง 
จ านวน 40 ข้อ 

 

25. 0.65 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 13 

26. 0.70 0.60 ใช้ได้ ข้อที่ 14 

27. 0.70 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 15 

28. 0.75 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 16 

29. 0.80 0.40 คัดออก  

30. 0.65 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 17 

3.  จั ดล า ดั บการ
ค า น ว ณ แ ล ะ
ประมวลผลได้ 

31. 0.25 0.10 คัดออก  

32. 0.30 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 18 

33. 0.75 0.10 คัดออก  

34. 0.85 0.30 คัดออก  

35. 0.90 0.20 คัดออก  

36. 0.85 0.10 คัดออก  

37. 0.70 0.60 ใช้ได้ ข้อที่ 19 

38. 0.65 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 20 

39. 0.65 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 21 

40. 0.80 0.40 คัดออก  

4. เขียนค าสั่ง
พ้ืนฐานของ
โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์
ได้ 

41. 0.80 0.40 คัดออก  

42. 0.65 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 22 

43. 0.60 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 23 

44. 0.75 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 24 

45. 0.65 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 25 

46. 0.70 0.20 ใช้ได้ ข้อที่ 26 

47. 0.65 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 27 



171 

 
ตารางที่ 29 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) และค่าความเชื่อมั่น          

โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 
คอมพิวเตอร์16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)   (ต่อ) 

จุดประสงค์ที่ ข้อที่ ค่าความยากง่าย 
(P) 

ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

แปลผล ข้อสอบที่ใช้จริง 
จ านวน 40 ข้อ 

 48. 0.45 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 28 

49. 0.45 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 29 

50. 0.55 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 30 

51. 0.60 0.60 ใช้ได้ ข้อที่ 31 

52. 0.50 0.60 ใช้ได้ ข้อที่ 32 

53. 0.55 0.70 ใช้ได้ ข้อที่ 33 

54. 0.65 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 34 

55. 0.55 0.70 ใช้ได้ ข้อที่ 35 

56. 0.65 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 36 

57. 0.65 0.50 ใช้ได้ ข้อที่ 37 

58. 0.75 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 38 

59. 0.60 0.40 ใช้ได้ ข้อที่ 39 

60. 0.75 0.30 ใช้ได้ ข้อที่ 40 

 

 ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ ต้องมีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนก (R) ตั้งแต่ 0.20  ขึ้นไป ซึ่งได้ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 40 ข้อ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าความค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)   จ านวน 40 
ข้อ ได้ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 0.81 
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ตารางที่ 30 ผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมจาก

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

รายการการประเมิน 
คะเนนประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) รวม ค่าเฉลี่ย 

สรุปผล 

การประมิน 
1 2 3 

1. เนื้อหาแบบฝึกทักษะมีความ
เหมาะสมและ สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

2. แบบฝึกทักษะมีการฝึก
กระบวนการคิด การ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 

3. เนื้อหาแบบฝึกทักษะเป็นไป
ตามล าดับขั้นตอนการเรียนรู้
จากง่ายไปหายาก 

4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 

4. ภาษาท่ีใช้ในแบบฝึกมีการใช้
ส านวนภาษา ได้ถูกต้อง 
ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 

5. ระยะเวลาการท าแบบฝึก
ทักษะมีความเหมาะสม 

5 4 5 14 4.67 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 
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ภาคผนวก ง 

ผลการประเมินนักเรียนรายบุคคล 

  



174 
 

ตารางที ่31 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม        
การเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน       
วิชา ง 30216 คอมพิวเตอร์16  (การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น)   จ านวนนักเรียน 31 คน 

 

คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1. 5 23 17. 9 21 
2. 7 20 18. 5 11 
3. 8 23 19. 8 22 
4. 11 23 20. 10 24 
5. 13 26 21. 11 26 
6. 12 26 22. 8 26 
7. 4 22 23. 4 22 
8. 7 23 24. 8 26 
9. 8 26 25. 12 23 
10 13 22 26. 11 16 
11. 11 24 27. 9 26 
12. 9 23 28. 7 24 
13. 6 27 29. 9 27 
14. 13 23 30. 10 23 
15. 14 21 31. 11 22 
16. 13 24    
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ตารางที่ 32 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมรายบุคคลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียน             
แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

 

คนที ่
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 

รวม �̅� S.D. ระดับ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 15 18 21 22 21 22 24 26 20 24 24 28 211 17.58 3.50 ดี 

2 21 21 21 24 27 28 24 28 28 27 27 28 241 20.08 2.96 ดี 

3 15 18 21 22 21 22 24 20 24 24 27 26 210 17.50 3.36 ดี 

4 24 21 21 20 24 22 27 26 24 24 24 26 217 18.08 2.19 ดี 

5 21 24 21 24 24 22 24 24 25 24 27 27 221 18.42 1.93 ดี 

6 21 21 27 24 24 27 27 28 28 27 27 28 240 20.00 2.60 ดี 

7 21 21 21 24 24 24 24 22 22 27 27 27 221 18.42 2.35 ดี 

8 21 18 24 22 21 21 24 20 22 24 24 27 205 17.08 2.39 ดี 

9 15 18 24 20 21 21 24 24 22 27 27 28 214 17.83 3.87 ดี 

10 15 21 21 22 21 22 21 22 22 24 27 26 207 17.25 2.98 ดี 

11 18 21 21 22 21 22 21 22 24 24 27 28 211 17.58 2.78 ดี 

12 21 21 21 22 21 24 21 25 24 27 24 26 214 17.83 2.19 ดี 

13 21 21 21 20 21 24 21 26 24 27 24 28 215 17.92 2.72 ดี 



176 
 

ตารางที่ 32 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมรายบุคคลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียน                

แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน (ต่อ)  

คนที ่
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 

รวม �̅� S.D. ระดับ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

14 21 21 21 24 24 24 24 24 24 24 27 28 223 18.58 2.17 ดี 

15 21 21 21 20 24 22 27 24 24 24 24 26 215 17.92 2.17 ดี 

16 21 21 21 22 24 22 24 24 22 24 24 28 214 17.83 2.02 ดี 

17 15 21 21 20 24 24 24 24 24 24 24 28 216 18.00 3.19 ดี 

18 21 24 21 24 21 22 27 26 24 24 24 29 221 18.42 2.50 ดี 

19 21 24 21 24 21 22 24 24 24 24 24 28 215 17.92 1.98 ดี 

20 21 21 21 22 24 24 27 28 28 24 24 30 231 19.25 3.09 ดี 

21 21 21 21 24 21 22 24 26 25 24 24 29 219 18.25 2.47 ดี 

22 21 21 24 24 21 22 24 22 24 24 27 28 216 18.00 2.28 ดี 

23 21 21 24 24 21 22 21 24 25 27 27 28 219 18.25 2.60 ดี 

24 21 21 24 22 21 24 24 24 28 24 27 28 222 18.50 2.56 ดี 

25 21 24 24 24 24 18 21 26 24 24 24 29 214 17.83 2.71 ดี 

26 21 21 24 24 24 22 24 26 24 24 27 25 220 18.33 1.80 ดี 

27 21 24 21 24 24 28 21 24 26 24 27 28 226 18.83 2.53 ดี 

28 21 21 28 22 24 22 21 24 26 24 27 30 220 18.33 3.01 ดี 
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ตารางที่ 32 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมรายบุคคลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียน             

แบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน (ต่อ)  
 

คนที ่
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม ครั้งที่ 

รวม �̅� S.D. ระดับ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

29 21 21 24 21 24 24 22 24 24 24 27 26 216 18.00 1.93 ดี 

30 21 24 21 21 24 22 24 24 26 24 24 28 217 18.08 2.11 ดี 

31 21 24 24 28 24 28 22 26 26 24 24 28 230 19.17 2.31 ดี 

รวม 621 660 691 702 705 715 731 757 757 765 792 857 6781 18.23 2.30 ดี 
คิดเป็น 
ร้อยละ 

66.77 70.97 74.30 75.48 75.81 76.88 78.60 81.40 81.40 82.26 85.16 92.15 
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ตารางที่ 33 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย
เพ่ือน 

 

คนที่ 

รายการการสังเกตพฤติกรรม 

การตอบ
ค าถาม 

การตั้ง
ค าถาม 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

การโพสต์ 
/ แชร์
เนื้อหา 

ความ
ร่วมมือใน

การ
ท างาน
กลุ่ม 

การส่ง
งานตาม

เวลา 

การเข้า
ร่วม

กิจกรรม 

1 7 0 2 0 7 7 7 

2 7 2 1 1 7 7 7 

3 7 0 3 0 7 7 7 

4 6 0 3 1 6 6 6 

5 7 0 3 0 7 7 7 

6 7 2 3 0 7 7 7 

7 6 0 2 0 5 5 5 

8 7 0 2 0 7 7 7 

9 7 0 2 0 7 7 7 

10 7 0 2 1 7 7 7 

11 6 0 2 0 6 5 6 

12 6 0 1 0 6 5 6 

13 7 2 3 0 7 6 7 

14 7 0 3 0 7 7 7 

15 6 0 3 0 5 5 5 

16 7 0 2 0 7 7 7 

17 7 0 2 1 7 7 7 

18 7 0 1 0 7 7 7 

19 7 0 3 0 7 7 7 

20 7 0 3 0 7 7 7 
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ตารางที่ 33 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน          
ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วย

เพ่ือน (ต่อ) 
 

คนที่ 

รายการการสังเกตพฤติกรรม 

การตอบ
ค าถาม 

การตั้ง
ค าถาม 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

การ
โพสต์ / 
แชร์

เนื้อหา 

ความ
ร่วมมือใน

การ
ท างาน
กลุ่ม 

การส่ง
งานตาม

เวลา 

การเข้า
ร่วม

กิจกรรม 

21 7 2 2 0 7 7 7 

22 7 0 2 1 7 7 7 
23 7 2 2 0 7 7 7 
24 7 0 2 0 7 7 7 
25 7 0 1 0 7 7 7 
26 7 0 1 1 7 7 7 
27 7 0 1 0 7 7 7 
28 7 0 2 1 7 7 7 
29 7 0 2 0 7 7 7 
30 7 2 2 1 7 7 7 
31 7 1 2 0 7 7 7 

ค่าเฉลี่ย 6.84 0.42 2.10 0.26 6.77 6.68 6.77 
ร้อยละ 97.70 5.99 29.95 3.69 96.77 95.39 96.77 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างการการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
เพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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ตัวอย่างเว็บไซต์ส าหรับเป็นแหล่งศึกษาเนื้อหาของวิชา ง  30216 (การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น) โดยผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาได้ที่  https://sites.google.com/site/khxmphiwtexrm5/ หรือ 
gg.gg/saicom5 
 

 
 
 
รายละเอียดของหาเว็บไซต์ ประกอบด้วย 

1. เมนู     ใช้ส าหรับให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อที่ต้องการศึกษา 

2. ปฏิทินประวิชา   ใช้ส าหรับแสดงก าหนดการ กิจกรรมต่างๆของรายวิชา 

3. ประกาศ    ใช้ส าหรับแจ้งข้อสาร หรือกิจกรรมต่างๆของรายวิชา 

4. เครือข่ายสังคมออนไลน์ ใช้ส าหรับเชื่อมโยงไปยังสื่อสังคมออนไลน์  
 
 
 

 

 

 

 

 

2 

1 

3 

4 
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เนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียนรู้ จะแบ่งเนื้อหาเป็นหัวข้อย่อยต่างๆ ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือก
เรียนรู้ได้ตามความสนใจ 

 

 
 
ในแต่ละหน่วยการเรียน จะประกอบด้วยหัวข้อย่อยต่างๆให้ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ตามความสนใจ 
 

 
 

               
 

หัวข้อย่อยต่างๆ ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
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ตัวอย่างหน้าเว็บ หน้าแรก จะประกอบด้วยข่าวสารต่างๆที่ครูผู้สอนแจ้งให้นักเรียนทราบ 
รวมถึงช่องทางการเชื่อมต่อไปยังเครือข่ายสังคมออนไลน์ (google plus)  

 

 
 
ตัวอย่างข่าวประกาศ 
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ตัวอย่างหน้าเว็บ หน่วยการเรียน จะประกอบด้วยเนื้อหาประเภทต่าง ๆ ของหน่วยการ
เรียนที่นักเรียนเลือกศึกษา 
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สื่อประกอบการเรียนรู้ประเภทต่างๆ 

 1. ประเภทวิดิโอ 
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2. ประเภทเอกสาร 

 
 

สไลด์น าเสนอเรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา 
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ตัวอย่าง เครือข่ายสังคมออนไลน์ส าหรับเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ของวิชา ง  30216 (การเขียน
โปรแกรมเบื้อต้น)  

โดยผู้เรียนใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ google+ (https://plus.google.com) เข้าร่วมชุมชน 
“ภาษาซBีyครูมด” 

 
 

 
 
สมาชิกผู้เรียนในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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กิจกรรมที่เกิดภายในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประกอบด้วย 
 
1. การแบ่งปันความรู้ เรื่องราวเกี่ยวกับภาษาซี 
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2. การศึกษาเพ่ิมเติมตาม ภาระงาน/ กิจกรรมที่มอบหมาย 

 

 
 

 



190 
 

ตัวอย่างการใช้งานเอกสารออนไลน์ ตามการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
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ลักษณะเอกสารที่ผู้ เรียนส่งให้ผู้สอน โดยผู้สอนสามารถแสดงความคิดเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะ ร่วมทั้งดูประวัติการท างานของเอกสารได้  

 

 
 
 
 
การดูประวัติการท างานของนักเรียน 
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การแสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะให้กับผู้เรียน 
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การท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน ก่อน
เรียนและหลังเรียน  ในรูปแบบเอกสารออนไลน์ 
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เมื่อผู้เรียนท าแบบแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จสมบูรณ์ ผู้สอนสามารถตรวจสอบ
คะแนนของผู้เรียนได้ โดยการใช้ส่วนเสริม Flubaroo ท าการคิดคะแนน 
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บรรยากาศการเรียนรู้กิจกรรมแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
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นักเรียนเรียนรู้ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพ่ือน โดยนักเรียนสามารถ
ศึกษาหรือทบทวนเนื้อหาจากเว็บไซต์ https://sites.google.com/site/khxmphiwtexrm5/ หรือ 
gg.gg/saicom5 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ – สกุล   
ที่อยู่ 
ที่ท ำงำน  
 
ประวัติกำรศึกษำ 
     พ.ศ. 2543-2546 
 
     พ.ศ. 2547-2551 
 
 

พ.ศ. 2552                        
 

พ.ศ. 2554 
 
 
 
ประวัติกำรท ำงำน 
     พ.ศ. 2552 – ปัจจุบัน 
      
      
 
 

นำงสำวสุพิชชำ ตันติธีระศักดิ์ 
53/9 หมู ่3 ต.บ้ำนสิงห์ อ.โพธำรำม จ. รำชบุรี 70120 
โรงเรียนสำยธรรมจันทร์ อ.ด ำเนินสะดวก จ.รำชบุรี  
 
 
- ส ำเร็จกำรศึกษำระดับมัธยมศึกษำชั้นปีที่ 6 

โรงเรียนเบญจมรำชูทิศ รำชบุรี จ.รำชบุรี 
- ส ำเร็จกำรศึกษำระดับปริญญำตรี วิทยำศำสตรบัณฑิต                    

คณะวิทยำศำสตร์ (สำขำวิทยำกำรคอมพิวเตอร์) 
มหำวิทยำลัยศิลปำกร (วิทยำเขตพระรำชวังสนำมจันทร์) จ.นครปฐม 

- ส ำเร็จกำรศึกษำระดับประกำศนียบัตรบัณฑิต สำขำวิชำชีพครู 
คณะครุศำสตร์ มหำวิทยำลัยรำชภัฏนครปฐม จ.นครปฐม 

- ศึกษำระดับปริญญำโท (สำขำเทคโนโลยีกำรศึกษำ) 
คณะศึกษำศำสตร์ มหำวิทยำลัยศิลปำกร 
(วิทยำเขตพระรำชวังสนำมจันทร์) จ.นครปฐม 

 
 
- คร ูโรงเรียนสำยธรรมจันทร์ อ.ด ำเนินสะดวก จ.รำชบุรี 
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