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บทคดัย่อ123 
 การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อสรา้งและหาประสทิธภิาพชุดการเรยีนรูก้ารออกแบบโปรแกรมดว้ย 
ผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5  
และเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซ ีระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
ดว้ยชุดการเรยีนรู ้ฯ และศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ต่ีอชุดการเรยีนรูฯ้  กลุ่มเป้าหมายของการวจิยัคอื 
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5  ในรายวชิา การโปรแกรมเบือ้งตน้ จ านวนทัง้สิน้ 161 คน จาก 4 หอ้งเรยีน ไดม้า
โดยการเลอืกแบบเจาะจง เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย  1) ชุดการเรยีนรูก้ารออกแบบโปรแกรมดว้ย
ผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์จ านวน 6 ชุด  2) แบบทดสอบเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซ ีแบบ
ปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 30 ขอ้ และ  3) แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา 
ปีที ่5 ต่อชุดการเรยีนรู ้แบบมาตราสว่นประมาณค่า จ านวน 12 ขอ้  โดยเกณฑป์ระสทิธภิาพของชุดการเรยีนรู้
ก าหนดไว้ที่ 80/80 และการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนจาก
แบบทดสอบวเิคราะห์โดยใช้สถิติ t-test แบบ dependent sample  ผลการวจิยัพบว่า 1) ชุดการเรยีนรู้ฯ มี
ประสิทธิภาพ 82.07/81.14  สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  ที่ก าหนดไว้ 2) ค่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนเรื่องการ
ออกแบบโปรแกรมภาษาซหีลงัการใช้ชุดการเรยีนรูสู้งกว่าก่อนการใช้ชุดการเรยีนรู้อย่างมนีัยส าคญัทางสถิติ   
(t (160) = 61.96, p<.001) และ 3) นักเรยีนมีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดการเรยีนรู้ฯอยู่ในระดบัมาก ( Χ

4.25; SD 0.60) 
 
ค าส าคญั: การออกแบบโปรแกรมโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 
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Abstract 
 This research aimed to develop and validate efficiency of a program designing learning 
package through program flowchart simulation in Introduction to Programming Course for eleventh 
grade students, to compare between pre-test and post-test average scores, and to study students’ 
satisfactions after implementation of the learning package. Research target group was 161 eleventh 
grade students from 4 classrooms; who took the Introduction to Programming Course duringthe first 
semester of 2012 academic year. They were purposively selected. The research instruments consisted 
of 1) six units of program designinglearning package through program flowchart simulation , 2) C 
language program designing test; 30  four-response multiple choice questions , and 3) student 
satisfaction questionnaire; 10  Likert scale questions. The efficiency of the learning package was set 
at criterion 80/80 and the comparison of the students’ learning achievement between pre-test and 
post-test average scores was analyzed using dependent sample t-test. Research results revealed that 
1) the efficiency of the learning package is 82.07/81.14  which was higher than the criterion 80/80, 2) 
the students’ post-test average score was higher that pre-test average score significantly (t (160)= 
61.96, p<.001), and 3) students’ satisfaction after implementation of the learning packagewas at high 
level ( Χ 4.25; SD 0.60). 
 
Keywords:  program designing, simulation program, and eleventh grade students 
 
บทน า 
 การจดัการศกึษานัน้ยดึตามพระราชบญัญตัิการศกึษาแห่งชาตพิ.ศ. 2542 ฉบบัเพิม่เติม พ.ศ. 2545 
ต้องยึดหลกัว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรยีนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคญัที่สุด
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  
(ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ, 2545) ดงันัน้ การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางการปฏริูปการศกึษา
ทีเ่น้นผู้เรยีนเป็นส าคญัครูผูส้อนจะต้องพฒันากระบวนการจดัการเรยีนรูจ้ากเดมิเน้นการเรยีนแบบท่องจ ามา
เป็นการส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูโ้ดยการคดิและปฏบิตัจิรงิเพื่อใหผู้เ้รยีนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองครูจะตอ้ง
เตรยีมสถานการณ์ทีเ่ดก็สนใจกระตุน้จงูใจใหเ้ดก็อยากเรยีนรู ้บทบาทของครจูงึตอ้งเปลีย่นไปจากผูบ้อกความรู้
ไปเป็นผู้ประสานใหเ้กดิความรูเ้ป็นสะพานเชื่อมโยงใหผู้เ้รยีนประสบความส าเรจ็ครูใชว้ธิสีอนแบบเดมิๆท าให้
เดก็รูส้กึเบื่อหน่ายครูตอ้งปรบัเปลีย่นกลวธิกีารสอนเพื่อใหเ้ดก็สนุกกบัการเรยีนโดยสง่เสรมิและกระตุ้นใหเ้ดก็มี
สว่นร่วมในกจิกรรมการเรยีนการสอน เน้นการฝึกคน้ควา้เรยีนรูปั้ญหาและแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

ในส่วนของการพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาการโปรแกรมเบื้องต้น ซึ่งบรรจุเป็นหลกัสูตร
เพิม่เตมิสถานศกึษาส าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 5 มุ่งสรา้งแนวคดิและความเขา้ใจพืน้ฐานของการเขยีน
โปรแกรมภาษาซีทัง้ในส่วนของความรู้ทัว่ไปเกี่ยวกบัการเขยีนโปรแกรมและผู้ที่สนใจศึกษาต่อในอนาคต 
ปัจจุบนัการจดัการเรยีนการสอนในรายวชิานี้มกีารจดัการเรยีนการสอนทัง้ในดา้นทฤษฎแีละการปฏบิตัโิดยการ
น าเสนอเน้ือหาและแนวคิดหลักโดยตรง  พบว่าการเรียนการสอนในรายวิชาน้ีมีผลสมัฤทธิค่์อนข้างต ่ า   
เนื่องจากความยากและซบัซอ้นของเนื้อหา  เช่น การใชค้ าสัง่โปรแกรม การเขยีนรหสัตน้ฉบบั การวเิคราะหโ์จทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือฐานข้อมูล เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาและแสดงผลด้ วยโปรแกรมภาษาซี เป็นต้น  
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เพื่อแกไ้ขปัญหานี้ ผูว้จิยัไดศ้กึษาแนวคดิการจดัการเรยีนการสอนทีช่่วยปรบัเปลีย่นเนื้อหาทีเ่ป็นนามธรรมไป
เป็นรูปธรรมใหม้ากขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการใชเ้กมประกอบการสอนการใชส้ื่อจ าลองสถานการณ์  เพื่อช่วยพฒันา
ผลสมัฤทธิเ์รื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซใีหด้ขี ึน้ในดา้นความเขา้ใจและการน าไปใช ้เราควรจะต้องมกีาร
น าสื่อต่างๆ มาประกอบการเรยีน เพื่อสรา้งใหเ้กดิปฏสิมัพนัธก์นัระหว่างนักเรยีนกบัคอมพวิเตอรน์ักเรยีนและ
ครูผู้สอนมากยิง่ขึน้  (กิตติจุ้ยก าจร, 2552; จรญั แสนราช และณัฐพล ฮวดสุนทร, 2553; ทดันิดา คุณสนอง, 
2553)  จากประเดน็ดงักล่าวท าใหผู้ว้จิยัเหน็ความส าคญัในการเลอืกสรา้งชุดการเรยีนรูก้ารออกแบบโปรแกรม
ดว้ยผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งต้น ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ซึง่จะเน้น
การสรา้งสื่อทีช่่วยใหน้ักเรยีนเกดิแนวคดิทีเ่ป็นรูปธรรม สรา้งความเขา้ใจในการออกแบบโปรแกรมทีเ่หมาะกบั
วยัและสอดคลอ้งกบัลลีาการเรยีนรูข้องนักเรยีนไทยในปัจจุบนั เพื่อน าไปสูก่ารพฒันาการจดัการเรยีนการสอน
อย่างเป็นรปูธรรมต่อไป 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั   

1. เพื่อสร้างและหาประสทิธิภาพของชุดการเรยีนรู้การออกแบบโปรแกรมด้วยผงังานโปรแกรม
แบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งต้น ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5  ทีม่ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์
80/80 

2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง การออกแบบโปรแกรมภาษาซ ีของนักเรยีนก่อน
และหลงัการใชด้ว้ยชุดการเรยีนรูฯ้  

3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อการจดัการเรยีนดว้ยชุดการเรยีนรูฯ้  
 
ขอบเขตของการวิจยั 

1. ขอบเขตของเนื้อหาการวิจัยครัง้นี้มุ่งพัฒนาชุดการเรียนรู้การออกแบบโปรแกรมด้วยผงังาน
โปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งต้น ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5  ในเนื้อหาเรื่อง การ
ออกแบบโปรแกรมภาษาซ ีได้แก่ (1) การโปรแกรมแบบเรยีงล าดบั  (2) การโปรแกรมแบบเลอืกท า (3) การ
โปรแกรมแบบท าซ ้า for (4) การโปรแกรมแบบท าซ ้า while (5) การโปรแกรมแบบท าซ ้า do-while  และ (6)  
การโปรแกรมคละแบบ 

2. กลุ่มเป้าหมาย ไดแ้ก่ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5โรงเรยีนมธัยมศกึษาขนาดใหญ่ในรายวชิาการ
โปรแกรมเบื้องต้น  นักเรยีนจ านวนทัง้หมด 4ห้องเรยีน ที่ต้องเรยีนในรายวชิานี้ตามที่หลกัสูตรสถานศกึษา
ก าหนด จ านวนทัง้สิน้ 161 คน 
  
วิธีการด าเนินการวิจยั  

1. รปูแบบการวจิยั เป็นแบบการวจิยัก่อนมกีารวจิยัเชงิทดลอง (pre-experimental research) แบบ
กลุ่มเดยีววดัผลก่อนและหลงั (one group pre-post test design)  

2. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 
2.1 ชุดการเรยีนรูก้ารออกแบบโปรแกรมดว้ยผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์สร้างขึ้น

เพื่อใชป้ระกอบการจดัการเรยีนรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งตน้ ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โดยเน้ือหาทีส่รา้งขึน้
ครอบคลุมตามหนังสอืเรียนสาระหลกัสูตรเพิ่มเติม เรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซี จดัท าโดยสถาบัน
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สง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(สสวท.) ซึง่สอดคลอ้งกบัหลกัสตูรของสถานศกึษา ประกอบดว้ย
ชุดการเรยีนรูย้่อย 6 ชุด ไดแ้ก่ 

 1) การโปรแกรมแบบเรยีงล าดบั  
 2) การโปรแกรมแบบเลอืกท า  
 3) การโปรแกรมแบบท าซ ้า for 
 4) การโปรแกรมแบบท าซ ้า while  
 5) การโปรแกรมแบบท าซ ้า do-while 
 6) การโปรแกรมคละแบบ 
โดยชุดการเรียนที่อยู่ในรูปของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ใบงาน ใบกิจกรรมใบความรู ้

โปรแกรมสื่อคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ โปรแกรมจ าลองแบบฝึกการออกแบบโปรแกรมภาษาซี ได้
รวบรวมอยู่ในระบบการจดัการเรยีนรู ้ Moodle  เพื่อใหน้กัเรยีนสามารถเขา้ใชง้านไดอ้ย่างสะดวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1  ระบบการจดัการเรยีนรู้  Moodle ของชุดการเรยีนรู้การออกแบบโปรแกรมด้วยผงังานโปรแกรม 

แบบจ าลองสถานการณ์ตวัอย่างสือ่คอมพวิเตอรจ์ าลองสถานการณ์  
 

สื่อการเรยีนรูแ้บบจ าลองสถานการณ์ทีอ่ยู่ในชุดการเรยีนรูแ้ต่ละชุดจะมุ่งให้นักเรยีนสามารถปฏสิมัพนัธ์
กบัสื่อการเรยีนรูแ้บบจ าลองสถานการณ์ โดยการ ป้อนค่าตามความสนใจ เช่น นักเรยีนสามารถก าหนดรศัมขีอง
วงกลม แลว้สื่อจะแสดงภาพของวงกลมนัน้ๆ ตามค่าทีน่ักเรยีนป้อน โดยแสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหว และตวัเลข
สมัพนัธก์บัค่าที่จะปรากฏในหน้าจอแสดงผล การสรา้งภาพเคลื่อนไหว และการลงมอืปฏิบตัิเหล่านี้พฒันาขึน้ดงั
แสดงในภาพที ่2  นอกจากนี้ชุดการเรยีนรูแ้ต่ละชุดจะมแีบบฝึกทกัษะการสรา้งผงังานโปรแกรม และการสรา้งรหสั
ตน้ฉบบัภาษาซแีทรกอยู่ เพื่อใหผู้เ้รยีนฝึกทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหา และการค านวณ เพื่อใหผู้เ้รยีนประเมนิตนเอง
ถึงความเข้าใจ ความสามารถในการสร้างผังงานโปรแกรม และรหัสต้นฉบับภาษาซีในสถานการณ์ต่างๆ โดย

3 
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ก าหนดใหน้ักเรยีนฝึกปฏบิตัสิรา้งผงังานโปรแกรม และรหสัต้นฉบบัภาษาซตีามโจทยท์ี่ก าหนดให ้โดยแบบฝึกจะ
ก าหนดตวัเลอืกที่ถูกต้องและตวัลวง เพื่อให้นักเรยีนวเิคราะห์โจทย์  แลว้จงึลากตวัเลอืกที่ก าหนดไว้ให้ไปวางใน 
ผงังาน หรอืในรหสัต้นฉบบัไดอ้ย่างถูกต้องและรวดเรว็ โดยโปรแกรมที่พฒันาขึน้นี้จะจบัเวลาและตรวจสอบความ
ถูกต้องและรายงานผลอย่างเป็นปัจจุบนั จงึช่วยให้ผู้เรยีนสามารถเริม่ต้นเรยีนรู้และแก้ไขได้ในทนัที ดงัแสดงใน
ภาพที่ 3 ทัง้สื่อการเรยีนรูแ้บบจ าลองสถานการณ์และแบบฝึกพฒันาขึน้โดยใช้โปรแกรม Adobe flash playerซึ่ง
นับเป็นโปรแกรมพื้นฐานทีต่ิดตัง้อยู่ในเครื่องคอมพวิเตอรท์ัว่ไป ไฟล์งานมขีนาดเลก็ มคีวามสะดวกในการส าเนา 
และใชง้าน นกัเรยีนสามารถใชง้านโดยทีไ่ม่ตอ้งมคีวามรูใ้นการใชง้านโปรแกรมมาก่อน 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2 ตวัอย่างสือ่คอมพวิเตอรจ์ าลองสถานการณ์ ในชุดการเรยีนรู ้เรื่องการโปรแกรมแบบเลอืกท า 
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ภาพที ่3 ตวัอย่างแบบฝึกสรา้งรหสัตน้ฉบบัภาษาซจีากผงังานโปรแกรม  
 ในชุดการเรยีนรู ้เรื่อง การโปรแกรมแบบเรยีงล าดบั 

 
 การเรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดการเรยีนรูน้ี้จะเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนสามารถเรยีนรูด้ว้ยตนเองตามความถนดั ใน
ขณะเดยีวกนัสามารถน าไปใชป้ระกอบการจดัการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพเช่นเดยีวกนั ดงันัน้ 
ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้การออกแบบโปรแกรมด้วยผังงานโปรแกรมแบบจ าลอง
สถานการณ์ในชัน้เรยีน ครูผู้สอนสามารถใช้ล าดบัขัน้ตอนการสอนสอดแทรกในกระบวนการจดัการเรยีนรู ้
ดงัต่อไปนี้  
 ขัน้ท่ี 1:  กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยการใช้ค าถามหรอืตัง้สถานการณ์ต่างๆ ที่สามารถใช้
โปรแกรมภาษาซใีนแบบทีจ่ะเรยีนรูใ้นแต่ละครัง้โดยเน้นการระดมความคดิ (brainstorming) 
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 ขัน้ท่ี 2:  คน้หาความสมัพนัธร์ะหว่างโจทยปั์ญหา ผงังานโปรแกรม และรหสัตน้ฉบบัของการ
โปรแกรมในแบบทีจ่ะเรยีนรูใ้นแต่ละครัง้ โดยการใชส้ือ่คอมพวิเตอรจ์ าลองสถานการณ์ (individual thinking) 
 ขัน้ท่ี 3:  ฝึกสรา้งผงังานโปรแกรม โดยใชโ้ปรแกรมแบบฝึกออกแบบผงังานโปรแกรมเน้นการคดิ
เดีย่วแลว้แลกเปลีย่นความคดิเป็นคู่ (pair working) ภายหลงั 
 ขัน้ท่ี 4:  ฝึกออกแบบรหสัตน้ฉบบัโปรแกรมภาษาซ ีโดยใชโ้ปรแกรมแบบฝึกรหสัตน้ฉบบัโปรแกรม
ภาษาซเีน้นการช่วยเหลอืกนัภายในกลุ่ม และการแขง่ขนัระหว่างกลุ่ม (group working or team game 
tournament) 
 ขัน้ท่ี 5:  ฝึกออกแบบผงังานโปรแกรมและเขยีนรหสัค าสัง่จากโจทยท์ีก่ าหนดใหแ้ละโจทยอ์ื่นๆ ตาม
ความสนใจของแต่ละคน (individual practicing) 
  2.2 แบบทดสอบเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซี ในรายวิชาการโปรแกรมเบื้องต้น ชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 5เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจยัสร้างขึ้น ครอบคลุมเนื้อหาการออกแบบโปรแกรมภาษาซีของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 เป็นแบบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 30 ขอ้ ส าหรบัวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีน
และหลงัเรยีนด้วยชุดการเรยีนรู ้ฯ โดยผลการประเมนิคุณภาพโดยผูเ้ชีย่วชาญ  5 ท่าน ไดค้่า IOC อยู่ในช่วง 
0.8-1.0 และผลการทดลองใชแ้บบทดสอบนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 จ านวน 50 คน  พบว่าขอ้สอบรายขอ้ที่
มีดัชนีความยากง่ายระหว่าง 0.2 – 0.8 และค่าดัชนีอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.6 ขึ้นไป และค่าความเชื่อมัน่ 
(reliability) ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัโดยใชส้ตูร KR-20 ของ Kuder-Richardson เท่ากบั .882  
  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนต่อการจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดการเรยีนรู้ฯ  เป็น
แบบสอบถามประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 12 ขอ้  โดยผลการประเมนิคุณภาพโดยผูเ้ชีย่วชาญ  5 ท่าน ไดค้่า 
IOC อยู่ในช่วง 0.8-1.0 และผลการทดลองใชแ้บบทดสอบพบว่าค่าความเชื่อมัน่ (Reliability) ดว้ยวธิหีาสมัประ
สทิธแ์อลฟาของครอนบารค์ (Cronbach’s alpha coefficient) พบว่ามคี่าเท่ากบั 0.715    
 3. กระบวนการเกบ็รวบรวมและวเิคราะหข์อ้มลู  ผูว้จิยัไดด้ าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดงันี้ 

3.1 วดัผลจากแบบทดสอบเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซ ีก่อนเรยีนดว้ยชุดการเรยีนรู ้ฯ 
3.2 จดัการเรยีนรู้ด้วยชุดการเรยีนรู้วชิาการโปรแกรมเบื้องต้น เรื่องการออกแบบโปรแกรม

ภาษาซี ใช้เวลาในการสอนทัง้สิ้น 22 ชัว่โมง โดยท าการจดัการเรยีนสปัดาห์ละ 2 คาบเรยีน เป็นเวลา 11
สปัดาห ์

3.3 วดัผลจากแบบทดสอบการออกแบบโปรแกรมภาษาซีหลงัเรียนด้วยชุดการเรียน ด้วย
แบบทดสอบชุดเดยีวกบัแบบทดสอบก่อนเรยีน 

3.4 ส ารวจความพงึพอใจของนกัเรยีนเกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดการเรยีนรู ้ 
3.5 เปรยีบเทยีบคะแนนเฉลี่ยแบบฝึกปฏิบตัิระหว่างเรยีนและคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ

เรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซเีทยีบสว่นรอ้ยละ เพื่อหาประสทิธภิาพของชุดการเรยีนรู ้ 
3.6 เปรยีบเทยีบความแตกต่างของค่าคะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบเรื่องการออกแบบโปรแกรม

ภาษาซ ีจากการทดสอบก่อนและหลงัการใชชุ้ดการเรยีนรู ้โดยใชส้ถติวิเิคราะหก์ารทดสอบท ี แบบ dependent 
sample t –test 

3.7 ศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดการเรยีนรู ้ น าขอ้มูลทีไ่ด้
จากแบบสอบถามความพึงพอใจ มาเทียบค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ ดังนี้ เห็นด้วยมากที่สุด  (5 คะแนน) เห็นด้วย
ค่อนขา้งมาก (4 คะแนน) เหน็ด้วยปานกลาง  (3 คะแนน) เห็นด้วยค่อนขา้งน้อย (2 คะแนน)  เหน็ด้วยน้อยที่สุด  
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(1 คะแนน)  จากนัน้น ามาวเิคราะหเ์พื่อหาค่าเฉลีย่ (Mean) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดย
ท าการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้ และภาพรวม หลงัจากนัน้น าค่าเฉลีย่ทีไ่ดม้าแปลความหมายตามเกณฑ์ 

 
ผลการวิจยั  

1. ผลการวเิคราะห์หาประสทิธภิาพของชุดการเรยีนรูก้ารออกแบบโปรแกรมดว้ยผงังานโปรแกรม
แบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งตน้ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5  

 ชุดการเรยีนรูก้ารออกแบบโปรแกรมดว้ยผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ มปีระสทิธภิาพ 
82.07/81.14  เป็นไปตามเกณฑท์ีผู่ว้จิยัตัง้ไว ้80/80 ตามวตัถุประสงคข์องการวจิยัขอ้ที ่1 ดงัแสดงในตารางที ่1 
 

ตารางที ่1 ประสทิธภิาพของชุดการเรยีนรูฯ้ (จ านวนนกัเรยีน 161 คน)  
 

จ านวน
นกัเรยีน 

คะแนนระหว่างเรยีน คะแนนวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน 

คะแนนเตม็ คะแนนเฉลีย่ 
1E  คะแนนเตม็ คะแนนเฉลีย่ 

2E  
161 60 49.24 82.07 30 24.34 81.14 
 

2. ผลการวิเคราะห์เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซขีอง
นักเรยีน  ก่อนและหลงัการเรยีนด้วยชุดการเรยีนรู้การออกแบบโปรแกรมด้วยผงังานโปรแกรมแบบจ าลอง
สถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งตน้ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนหลงัเรยีนดว้ยชุดการเรยีนรู ้ฯ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี
ที ่5 มคี่าคะแนนเฉลีย่  =24.34 และ S.D. =2.00 สูงกว่าคะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีน มคี่าคะแนนเฉลี่ย  = 7.00 
และS.D.= 2.92  จากการวเิคราะหพ์บว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนหลงัเรยีนดว้ยชุดการเรยีนรูฯ้ สงู
กว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส าคญัทีร่ะดบั .01ดงัแสดงในตารางที ่2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซขีอง

นกัเรยีนก่อนและหลงัการเรยีนดว้ยชุดการเรยีนรู ้ฯ (จ านวนนกัเรยีน 161 คน) 
 

คะแนน N    S.D.  t  p  
ก่อนการใชชุ้ดการเรยีนรูฯ้ 161 7.00 2.92  

61.96 
 

.000* 
หลงัการใชชุ้ดการเรยีนรูฯ้ 161 24.34 2.00 

*p > 0.01 
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 3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดการเรยีนรู้การออกแบบ
โปรแกรมดว้ยผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งตน้ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5  
 ค่ารวมเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้การออกแบบ
โปรแกรมดว้ยผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5เท่ากบั = 4.25 และ 
S.D. = 0.60  ซึง่อยู่ในระดบัมากดงัแสดงในตารางที ่3  
 

ตารางท่ี 3 ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชดุการเรยีนรูฯ้ (จ านวนนกัเรยีน 161 คน)  

ข้อ รายการประเมิน   S.D.  ความหมาย 

1.  การเรยีนดว้ยชุดการเรยีนรูช้่วยใหเ้ขา้ใจเน้ือหาทีเ่รยีนมากยิง่ขึน้ 4.06 0.68 มาก 
2.  มกีารชีแ้จงจุดประสงคก์ารเรยีนแต่ละหน่วยท าใหม้เีป้าหมาย 

ในการเรยีนทีช่ดัเจน 
4.09 0.65 มาก 

3.  การจดัแบ่งเน้ือหาเป็นล าดบัต่อเนื่อง ช่วยใหเ้ขา้ใจไดง้่าย 3.91 0.68 มาก 
4.  กจิกรรมการเรยีนสนุก น่าสนใจ ช่วยใหอ้ยากเรยีนรู ้ 4.41 0.56 มาก 
5.  สือ่ทีใ่ช ้เหมาะสมกบัเนื้อเรื่อง ท าใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดด้ยีิง่ขึน้ 4.24 0.64 มาก 
6.  มกีจิกรรมการเรยีนทีห่ลากหลาย ไม่น่าเบื่อ 4.36 0.58 มาก 
7.  สือ่ทีใ่ชน่้าสนใจ ท าใหอ้ยากเรยีนรู ้ 4.26 0.57 มาก 
8.  เปิดโอกาสใหม้สีว่นร่วมในกจิกรรมการเรยีนรู ้ 4.31 0.63 มาก 
9.  การจดัการเรยีนรูช้่วยกระตุน้ใหอ้ยากเรยีน 4.44 0.53 มาก 

10.  แบบฝึกหดั และ กจิกรรม ช่วยใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดด้ยีิง่ขึน้ 4.32 0.59 มาก 
11.  การวดัและประเมนิผลหลากหลาย ไม่เครยีด 3.93 0.70 มาก 
12.  อยากใหม้กีารเรยีนจากชุดการเรยีนรูใ้นเนื้อหาเรื่องอื่นๆ อกี 4.62 0.39 มากทีส่ดุ 
 รวมเฉล่ีย 4.25 0.60 มาก 

 
สรปุและอภิปรายผล 
 ชุดการเรยีนรู้ชุดการเรยีนรู้การออกแบบโปรแกรมด้วยผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ ใน
รายวชิาการโปรแกรมเบือ้งตน้ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ทีผู่ว้จิยัจดัท าขึน้นัน้มปีระสทิธภิาพ 82.07/81.14  เป็นไป
ตามวตัถุประสงคข์องการวจิยัที่ตัง้ไว ้ซึง่แสดงให้เหน็ว่าชุดการเรยีนรูท้ีเ่น้นการใชส้ื่อคอมพวิเตอรแ์บบจ าลอง
สถานการณ์ทีเ่ป็นรปูธรรมและเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนเรยีนรูอ้ย่างอย่างมกีระบวนการ สง่เสรมิใหน้กัเรยีนเกดิการ
เรยีนรูด้ว้ยตนเองมคีวามรบัผดิชอบและมุ่งมัน่ต่อการเรยีนเมื่อเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของชุดการเรยีนรูท้ีเ่น้น
สื่อคอมพวิเตอรแ์บบจ าลองสถานการณ์นี้ผลการวจิยัอื่นๆ เช่น พมิพพ์ชัร  พรสวรรค ์(2553) ไดพ้ฒันาสื่อการ
เรยีนรูเ้ชงิวตัถุรูปแบบจ าลองสถานการณ์ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ที่มปีระสทิธภิาพ 84.40/83.13 
แต่ในส่วนผลการวจิยัของ กิตติจุ้ยก าจร (2552) ซึ่งได้พฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเตอร์เน็ต
แบบจ าลองสถานการณ์ทีม่ปีระสทิธภิาพ 76.57/84.50 ทีไ่ม่เป็นไปตามเกณฑท์ีก่ าหนดไว ้อนัเนื่องมาจากความ
ยากและซบัซอ้นของเนื้อหาของการออกแบบโปรแกรมภาษาซ ีเพื่อแกไ้ขปัญหาทีเ่กดิขึน้ ชุดการเรยีนรูท้ี่พฒันาขึน้  
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ในครัง้นี้จงึเน้นการจดัเรยีงล าดบัโจทยปั์ญหาทีม่รีะดบัจากง่ายไปสู่โจทยท์ีม่คีวามซบัซอ้นอย่างมลี าดบั เพื่อให้
นกัเรยีนเริม่ตน้เรยีนรูใ้นการออกแบบโปรแกรมภาษาซดีว้ยค าสัง่ต่างๆ อย่างมขี ัน้ตอน 
 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซก่ีอนการใชช้ดุการเรยีนรูแ้ละหลงัการใชชุ้ด
การเร ียนรู้แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที ่ระดบั .05 โดยหลงัการใช้ชุดการเรียนรู้ ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนเรื่องการออกแบบโปรแกรมภาษาซเีพิม่ขึน้ ซึง่เปรยีบเทยีบจากค่าคะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิก่์อนการ
ใช้ชุดการเรียนรู้ ( = 7.00 และ S.D. = 2.92) และหลังการใช้ชุดการเรียนรู้ ( =24.34และ S.D. =2.00) 
สอดคล้องกบัผลการวจิยัของสริพิร  บุญพา (2547) ประภสัสร  ศรเีวยีงธวชั (2550) และ ตรพีล  สกักะวานิช 
(2551) ที่พบว่าผลสมัฤทธิท์างการเรียนในวิชาหลักการเขียนโปรแกรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยการใชบ้ทเรยีนคอมพวิเตอรอ์อนไลน์บนเครอืขา่ยอนิเตอรเ์น็ตทีเ่น้นการเปิด
โอกาสให้นักเรยีนแลกเปลี่ยนเรียนรู้และใช้ฐานข้อมูลต่างๆ ร่วมกนั นอกจากนี้ ผลการวิจยัครัง้นี้สนับสนุน
ผลการวิจยัของ ทัดนิดา  คุณสนอง (2553) ในการใช้ได้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนเรื่องการเขียน
โปรแกรมภาษาซสีามารถช่วยใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนหลงัเรยีนขึน้ ฝนงงานวจิยัครัง้นี้ผูว้จิยัพบว่า
ศกัยภาพการออกแบบโปรแกรมภาษาซขีองนกัเรยีนเกดิการพฒันาขึน้ได ้เมื่อกจิกรรมการเรยีนทีใ่ชส้ามารถเรา้
ความสนใจของนักเรยีนดว้ยกจิกรรมหรอืประสบการณ์ทีส่อดคลอ้งกบัระดบัพฒันาการทางสตปัิญญาการเรยีนรู้
และสื่อที่เป็นรูปธรรมมบีทบาทในการกระตุ้นให้เกดิมโนทศัน์ที่ถูกต้องในการเขยีนผงังานและค าสัง่โปรแกรม
นอกจากนี้กจิกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรยีนไดห้าค าตอบโดยอสิระการทีน่ักเรยีนไดม้เีสรภีาพในการปฏบิตัิและ
การเรยีนรูด้ว้ยตนเองไปทลีะขัน้ตอนอย่างมรีะบบนัน้จะสง่ผลใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรูแ้ละเขา้ใจเน้ือหาทีเ่รยีน
มากขึน้การเรยีนรูไ้ดด้แีละเกดิความเขา้ใจในการออกแบบโปรแกรมซึง่สอดคลอ้งกบัทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบคอน
สตรกัชนันิซมึทีเ่ชื่อว่า การเรยีนรูจ้ะเกดิไดด้ตี้องเป็นการเรยีนรู้ทีเ่กดิจากการปฏบิตักิารเรยีนที่จดักจิกรรมให้
นกัเรยีนไดป้ฏบิตัดิว้ยตนเองและแลกเปลีย่นเรยีนรูร้่วมกบัผูอ้ื่น หากพจิารณาร่วมกบังานวจิยัต่างประเทศซึง่มี
การพฒันาสื่อคอมพวิเตอรจ์ าลองสถานการณ์ เพื่อกระตุน้ความสนใจพฒันาทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหาดว้ยการ
ออกแบบโปรแกรมเบือ้งตน้ในหลายประเทศ เช่น งานวจิยัของ Yuen (2006)  ในประเทศฮ่องกง Han-Chin Liu 
and I-Hsien Su. (2011) ในประเทศไตห้วนัและ Foster (2011) ในประเทศสหรฐัอเมรกิาซึง่พบว่า ในการใชส้ื่อ
กระตุ้นให้นักเรยีนเกดิการเรยีนรูจ้ากการลองผดิ-ลองถูก เปิดโอกาสให้นักเรยีนมปีฏสิมัพนัธ์กบัคอมพวิเตอร์
มากขึน้ รวมถึงการออกแบบโปรแกรมตามชิ้นงานที่ได้รบัมอบหมายโดยมกีารก าหนดขัน้ตอนในการจดัการ
เรยีนรู้อย่างเป็นระบบตัง้แต่ชื่อกิจกรรมค าชี้แจงจุดมุ่งหมายแนวคิดเวลาที่ใช้วิธีด าเนินกิจกรรมการวดัและ
ประเมนิผลซึง่นกัเรยีนสามารถทราบค าตอบในการท ากจิกรรมไดท้นัททีีท่ ากจิกรรมเสรจ็ 
 นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดการเรยีนรูอ้ยู่ในระดบัมาก ทัง้นี้เน่ืองจากชุดการ
เรยีนรูก้ารออกแบบโปรแกรมดว้ยผงังานโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งตน้ ชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่5ที่ผูว้จิยัจดัท าขึน้ทัง้ 6 ชุดนัน้เปิดโอกาสใหน้ักเรยีนร่วมท ากจิกรรมการเรยีนโดยไม่รูส้กึเบื่อ 
กลา้ทีแ่สดงออก สง่เสรมิใหน้ักเรยีนไดเ้รยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิ  มสีว่นร่วมในการประเมินผลงานของตน มี
การสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองระหว่างครูและนักเรยีน การเปิดโอกาสให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม ท าให้
นกัเรยีนมคีวามสนุกสนานในการเรยีนและตัง้ใจเรยีน ซึง่สอดคลอ้งกบัรายงานวจิยัอื่น เช่น จนัทมิา  ภริมยไ์กร
ภกัดิ ์(2552) และ ทดันิดา  คุณสนอง (2553) ที่พบว่าความพงึพอใจของนักเรยีนที่มีต่อการเรยีนโดยใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประกอบการสอนอยู่ในระดบัมากและมากที่สุดตามล าดับ เช่นเดียวกับผลการวิจยัของ Yuen 
(2006) พบว่า ในการใชส้ื่อกระตุ้นให้นักเรยีนเกดิการเรยีนรูจ้ากการลองผดิ -ลองถูก และสรา้งเสรมิใหน้ักเรยีน
เกดิเจตคตทิีด่ต่ีอการเรยีนและการออกแบบโปรแกรมตามชิน้งานทีไ่ดร้บัมอบหมาย  งานวจิยันี้แสดงใหเ้หน็ว่า 
การเรยีนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง แลกเปลีย่นความคดิเห็น ใช้สื่อคอมพิวเตอรจ์ าลอง
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สถานการณ์ที่มคีวามเป็นรูปธรรมจะสามารถส่งผลในการยกระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่องการออกแบบ
โปรแกรมภาษาซขีองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ได ้  
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรมีการศึกษาโดยใช้แนวทางการสร้างชุดการเรียนรู้การออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน
โปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวชิาการโปรแกรมเบือ้งตน้ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 เพื่อเน้นการออกแบบ
โปรแกรมขัน้สงูในระดบัอื่น ๆ ต่อไป   

2. ควรมกีารพฒันาสือ่ส าหรบัการเรยีนรูใ้นทีม่ลีกัษณะบรูณาการในเนื้อหาวชิาหรอืสอดคลอ้งกบัการใช้
งานในชวีติประจ าวนัมากยิง่ขึน้  เพื่อจะช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูใ้นเกีย่วกบัการโปรแกรมเบือ้งตน้ไดอ้ย่างมี
ความหมาย 
 
เอกสารอ้างอิง 
Juikumjorn, K. (2009). A development of a simulation web based instruction for the topic of Arithmetic 

and Logic unit in the subject of Computer Organization and Architecture (Master dissertation). 
King Mongkut’s University of Technology North Bangkok, Bangkok, Thailand.  

Sanrach, C. &Houdsunthorn, N. (2010). The Development of Computer Assisted Instruction Supported 
Collaborative Learningusing Online Game Technology in Principle of Programming at 
Vocational Certificate Level. Technical Education Journal King Mongkut’s University of 
Technology North Bangkook, 1 (1): 1-10. 

Piromkraipak, C. (2009). The Development of computer games in mathematics entitled fraction for 
Prathomsuksa 5 students (Master dissertation). Nakhon Ratchasima Rajabhat University, 
Nakhon Ratchasima , Thailand.  

Sakkavanich,  T. (2008). A Development of Interactive e-Learning through the internet in programmng 
course of Ratjapat Chandrakasem University. Ratjapat Chandrakasem University, Bangkok, 
Thailand.  

Kunsanong, T. (2009). The Learning Management Based on Constructivist on Social Network Entitled C 
Programming Language for Mattayomsuksa 6 Students in Srithammaratsuksa School (Master 
dissertation). King Mongkut’s University of Technology Thonburi, Bangkok, Thailand.  

Srivaingtavach, P. (2007). A development and validate the effciency of Web-based instruction problem 
based learning type through Internet on programming 1 for Mattayom 5, Triamudomsuksa of 
the North-East curriculum, buddist era 2549(Master dissertation). King Mongkut’s University of 
Technology North Bangkok, Bangkok, Thailand.  

Pornsavan, P. (2010). A Development of instructional simulation learning object in science for grade 8 
(Master dissertation). King Mongkut’s University of Technology North Bangkok, Bangkok, 
Thailand.  

Office of the Education Council. (2002). National Education Act B.E. 2542 (1999) and Amendments 
(Second National EducationAct B.E. 2545 (2002)). Bangkok: Office of the Education Council. 



 
วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่1 ฉบบัที ่1 เดอืนมกราคม –มถิุนายน 2560 

 
Journal of Education and Human Development Sciences 

Vol. 1 No. 1 January-June 2017 
ISSN 2539-7249 

-24- 
 

Punpa, S. (2004). A development of online computer assisted instruction via Internet on principle of 
programming(Master dissertation). King Mongkut’s University of Technology North Bangkok, 
Bangkok, Thailand.  

Yuen, A. H. K. (2006). Learning to program through interactive simulation. Educational Media 
International, 43 (3), 251–268. 

Foster, A.N. (2011). The process of learning in a simulation strategy game: disciplinary knowledge 
construction. Journal of Educational Computing Research, 45 (1): 1-27.  

Han-Chin Liu and I-Hsien Su. (2011).  Learning residential electrical wiring through computer 
simulation: The impact of computer-based learning environments on student achievement and 
cognitive load. British Journal of Educational Technology, 42 (4):598–607. 


