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บทคัดย่อ 
  งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์ 3) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์และไม่เน้นวิทยาศาสตร์ กลุ่มเป้าหมาย
คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จํานวน 29 คน และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/6 จํานวน 44 คน  
รวมทั้งสิ้นจํานวน 73 คน ที่เรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560  
โรงเรียนวรนารีเฉลิม จังหวัดสงขลา ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการเรียนเชิงรุก 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
สถิติที่ใช้ได้แก่ 1) ค่าความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ (IOC) 2) ค่าเฉล่ีย (μ)  3) ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (σ) 4) Wilcoxon Matched - Pairs Signed Rank Test 5) Mann - Whitney U Test  
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียน 
(μ = 23.17 , σ = 5.064) สูงกว่าก่อนเรียน (μ = 1.34, σ = 1.675) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
2) นักเรียนกลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียน (μ = 21.48, 
σ = 7.556) สูงกว่าก่อนเรียน (μ = 1.93, σ = 2.381) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 3) นักเรียน
กลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์และไม่เน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (z = -.644, p = 0.520)  
 
คําสําคัญ: การจัดการเรียนรู้เชิงรุก   กระบวนการกลุ่ม   ทักษะปฏิบัติ   ความสามารถในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   เปรียบเทียบนักเรียน 2 กลุ่ม 
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Abstract 
  The purposes of this research were 1) To compare computer programming 
competency pretest and posttest on major of Science - Mathematics students 2) To 
compare computer programming competency pretest and posttest on major of Art - 
Mathematics students 3) To compare computer programming competency posttest between 
major of Science - Mathematics and major of Art – Mathematics students. The target group 
was 29 matthayomsuksa 4/1 and 44 matthayomsuksa 4/6 who enrolled in Computer 
Programming Course, the first semester academic year 2017, Woranari Chaloem Songkhla 
School selected by purposive sampling. The research instruments were 1) Active Learning 
lesson plan 2) The test of evaluating computer programming competency. The research 

statistics were 1) Index of Item Objective Congruence value (IOC) 2) Mean (μ) 3) Standard 

Deviation (σ) 4) Wilcoxon Matched – Pair Singed Rank Test 5) Mann – Whitney U Test. The 
research finding were 1) The mean of Major of Science – Mathematics students scores 

posttest are (μ = 23.17 , σ = 5.064)  higher than pretest scores (μ = 1.34, σ = 1.675) 
significant at level 0.01 2) The mean of Major of Art – Mathematics students scores posttest 

are (μ = 21.48, σ = 7.556)  higher than pretest scores (μ = 1.93, σ = 2.381) significant at 
level 0.01 3) Major of Science – Mathematics students and major of Art – Mathematics 
students scores posttest are not different significant at level 0.05 (z = -.644, p = 0.520) 
 
คําสําคัญ: Active Learning, Group Process, Psychomotor Domain, Computer Programming 
Competency, Compare 2 different group 
 
1. บทนํา 
  โลกยุคปัจจุบันน้ี คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทสําคัญต่อการดํารงชีวิตไม่ว่าจะเป็นด้านการทํางาน
หรือด้านความบันเทิงทั่วไป ความคิดที่จะบูรณาการคอมพิวเตอร์เข้ากับชีวิตประจําวันมีให้เห็นเป็นจํานวนมาก
ในปัจจุบัน (Weiser, 1991). และจากความมุ่งมั่นที่จะพัฒนาประเทศชาติตามโมเดลการพัฒนาประเทศไทย 
4.0 กระทรวงอุตสาหกรรมจึงได้จัดทํายุทธศาสตร์การพัฒนาอุตสาหกรรมไทย 4.0 ระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2560 - 
2579) ขึ้นภายใต้วิสัยทัศน์ “มุ่งสู่อุตสาหกรรมที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาและเช่ือมโยงกับเศรษฐกิจโลก” โดยมี
ยุทธศาสตร์ที่การปฏิรูปนิเวศอุตสาหกรรมรองรับอุตสาหกรรมที่ขับเคล่ือนด้วยปัญญา วางรากฐานด้าน
ปัจจัยพ้ืนฐานให้พร้อมขับเคลื่อนและรองรับการพัฒนานิเวศอุตสาหกรรม ซึ่งมีการพัฒนาทักษะและองค์ความรู้
ของบุคลากรเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงโดยมุ่งเน้นการพัฒนาความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัล 
(Enhance IT & Digital Skill) โดยมีการวางรากฐานด้านการเขียนโปรแกรมและทักษะด้านเทคโนโลยี
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สารสนเทศและดิจิทัลสู่สถานศึกษาเพ่ือเป็นการเตรียมพร้อมกําลังคนสู่การปฏิรูปอุตสาหกรรม (กระทรวง
อุตสาหกรรม, 2559) และถือเป็นความจําเป็นที่นักเรียนทุกคนในทุก ๆ โรงเรียนควรมีโอกาสท่ีจะได้เรียนรู้ 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Code, 2013) 
  คณะผู้วิจัยได้สังเกตการสอนในห้องเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่องหลักการแก้ปัญหาและภาษาคอมพิวเตอร์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนวรนารีเฉลิม จังหวัด
สงขลา พบปัญหาว่านักเรียนไม่ค่อยเข้าใจในเนื้อหา เน่ืองจากเป็นการเรียนเชิงบรรยาย ผู้เรียนเกิดความเบ่ือ
หน่าย ไม่ค่อยสนใจเรียน และด้วยเนื้อหาวิชาที่ค่อนข้างยาก จึงเป็นผลให้นักเรียนเรียนไม่สามารถเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ และไม่สามารถนําความรู้ที่ได้มาประยุกต์ได้จริง จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนใน
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 1 เก่ียวกับปัญหาในการสอนเรื่องหลักการแก้ปัญหาและ
ภาษาคอมพิวเตอร์ ครูให้ความเห็นว่า “เน้ือหาเรื่องหลักการแก้ปัญหาและภาษาคอมพิวเตอร์ เป็นเน้ือหาที่มี
ความยาก ทําให้นักเรียนไม่ค่อยสนใจในการเรียน ควรมีสิ่งที่เร้าความสนใจของนักเรียนในการเรียน” (ธัญญวดี 
เสพมงคลเลิศ, 2559) ดังน้ันโรงเรียนจึงควรปรับการเรียนการสอนโดยนํานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ใน
ลักษณะที่สามารถกระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกทักษะมาใช้ ธรรมชาติของการเรียนรู้คือ โอกาสท่ีการเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นได้น้ันมาจากการลงมือกระทําเป็นเปอร์เซ็นต์ที่สูงถึง 90% ในขณะที่การเรียนรู้เกิดจากการอ่านและได้
ยินเป็น 10% และ 20% ตามลําดับ (Dale, 1969) ดังน้ันจึงเป็นความคิดที่ดีที่จะพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน
โดยการลงมือกระทํา (Learning by doing) โดยคณะผู้วิจัยเลือกที่จะใช้รูปแบบการเรียนจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) เพ่ือให้นักเรียนได้ลงมือกระทําและเกิดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้น และจาก
การสังเกตการสอนและการสัมภาษณ์ครูผู้สอนพบว่านักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์จะมีความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดีกว่านักเรียนกลุ่มไม่เน้นวิยาศาสตร์ เพราะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์น้ันมี
ขั้นตอนและกระบวนการที่เป็นขั้นเป็นตอน จําเป็นต้องใช้ตรรกะหรือเหตุผลเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาทางด้าน
คอมพิวเตอร์และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งนักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์จะมีความได้เปรียบในเรื่องน้ี 
คณะผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้ง
กลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์และไม่เน้นวิทยาศาสตร์ เพ่ือเปรียบเทียบว่าเมื่อจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกแล้ว นักเรียนแต่ละกลุ่มจะมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ิมขึ้นหรือไม่ และนักเรียน
กลุ่มใดที่สามารถพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้มากกว่า 
  คณะผู้วิจัยเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ซึ่งนักเรียนทุกคนต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่
คณะผู้วิจัยกําหนด เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มประสิทธิภาพ โดยใช้การเรียนการสอนทักษะปฏิบัติ
ตามแนวคิดของแฮร์โรว์ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่ได้พัฒนาขึ้นโดย Anita Harrow โดยมีการจัดลําดับขั้นของการ
เรียนรู้ทางด้านทักษะปฏิบัติไว้ 5 ขั้น เริ่มจากระดับที่ซับซ้อนน้อยไปจนถึงระดับที่มีความซับซ้อนมาก ลําดับขั้น
ดังกล่าวได้แก่ การเลียนแบบ การลงมือกระทําตามคําสั่ง การกระทําอย่างถูกต้องสมบูรณ์ การแสดงออก และ
การกระทําอย่างเป็นธรรมชาติ (ทิศนา แขมมณี, 2554) ร่วมกับกระบวนการกลุ่มที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้จาก
การลงมือร่วมกันปฏิบัติเป็นกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถที่แตกต่างกันคือ ในแต่ละกลุ่มประกอบ
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ไปด้วยสมาชิกจํานวน 4 คน แบ่งตามความสามารถคือ เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน อ่อน 1 คน (สุวิทย์ มูลคํา 
และ อรทัย มูลคํา, 2545) โดยนําคะแนนที่ได้จากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับ
ระบบสารสนเทศ และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการสื่อสารข้อมูล มาพิจารณา
ประกอบการแบ่งกลุ่ม เพ่ือให้สมาชิกที่เก่งมีโอกาสช่วยสอนสมาชิกที่มีความสามารถน้อยกว่า และมีการ
ทดสอบเพ่ือเก็บคะแนนเป็นรายบุคคล ในช่วงท้ายของกิจกรรมสมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะได้รับคะแนนซึ่งเป็น
คะแนนท่ีได้จากการเฉลี่ยคะแนนของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ทําให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะช่วยเหลือกัน
เพ่ือที่สมาชิกแต่ละคนจะได้รับคะแนนที่สูงเพ่ือส่งผลต่อคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนและช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน คณะผู้วิจัยจึงเลือกใช้
วิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของเคมมิสและแม็คทาคการ์ท (Kemmis and 
McTaggart) ซึ่งประกอบด้วยการวางแผน (Planning) การปฏิบัติ (Action) การสังเกต (Observation) และ
การสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) มาใช้ในการดําเนินการวิจัย (Kemmis and McTaggart, 1990) 
  บทความวิจัยน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิทยานิพนธ์เรื่องการใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ
แฮร์โรว์ร่วมกับกระบวนการกลุ่มที่มีต่อความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 และบทความวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ร่วมกับกระบวนการกลุ่มสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 
2. วัตถุประสงค์ 
  1. เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์ 
  2. เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์ 
  3. เปรียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มเน้น
วิทยาศาสตร์และไม่เน้นวิทยาศาสตร์ 
 
สมมติฐาน 
  1.  นักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน 
  2.  นักเรียนกลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน 
  3.  นักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์และไม่เน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หลังเรียนไม่แตกต่างกัน 
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กรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 1: กรอบแนวคิดในการทําวิจัย 
 
3. ระเบียบวิธีวิจัย 
  การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ซึ่งดําเนินการตามวงจรการปฏิบัติการ 
4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นการวางแผน (Planning) ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) ขั้นที่ 3 ขั้นการสังเกต 
(Observing) และขั้นที่ 4 ขั้นการสะท้อนผล (Reflect) โดยแบ่งวงจรการปฏิบัติการออกเป็น 3 วงจร ดังน้ี 
วงจรปฏิบัติการที่ 1 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องโครงสร้างภาษาซีเบ้ืองต้น วงจรการ
ปฏิบัติการที่ 2 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องตัวแปรและชนิดของข้อมูล วงจรปฏิบัติการที่ 3 
ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องนิพจน์และตัวดําเนินการ 
  1. ขอบเขตด้านเนื้อหา คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและภาษา คอมพิวเตอร์ 
สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 1 (ง31101) กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2. ขอบเขตด้านเวลา ทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและภาษาคอมพิวเตอร์
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 เป็นเวลา 3 สัปดาห์ ๆ ละ 2 คาบ 
  3. กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จํานวน 29 คน (กลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์) และนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4/6 จํานวน 44 คน (กลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์) ที่เรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนวรนารีเฉลิม จังหวัดสงขลา ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
   1.  ข้ันตั้งจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ 

   2.  ข้ันจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
        2.1 ข้ันการเลียนแบบ  
        2.2 ข้ันการลงมือกระทําตามคําสั่ง 

   2.3 ข้ันการกระทําอย่างถูกต้องสมบูรณ์ 
   2.4 ข้ันการแสดงออก 

   3.  ข้ันประเมินผล 
   4.  ข้ันการกระทําอย่างเป็นธรรมชาติ 

 
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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  4.  ตัวแปรที่ศึกษา 
    1.  ตัวแปรต้น คือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์
โรว์ร่วมกับกระบวนการกลุ่ม) 
    2.  ตัวแปรตาม คือความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  5.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
    1.  แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
    2.  แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
4. อุปกรณ์และวิธีการ 
  ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
  1. ช้ีแจง แนะนํา ให้ความรู้และรายละเอียดเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้เชิงรุก (รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ร่วมกับกระบวนการกลุ่ม) แก่นักเรียน 
  2. วัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยให้นักเรียนทําแบบวัดทักษะการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนเรียน จํานวน 1 ข้อ 
  3. ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามวงจรปฏิบัติการแต่ละวงจร โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามลําดับขั้นตอนที่ได้ออกแบบไว้ ดังน้ี 
    3.1 ขั้นต้ังจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ เป็นขั้นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความต้องการ
ที่จะเขียนโปรแกรมโดยให้นักเรียนได้ลองเล่นเกมที่สร้างโดยใช้ภาษาซีแล้วนักให้นักเรียนดูในส่วนของโค้ด
เพ่ือให้เห็นว่าการเขียนโปรแกรมแต่ละโปรแกรมมีโครงสร้างการเขียนอย่างไร 
    3.2 ขั้นจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นขั้นการจัดกลุ่มโดยให้แต่ละกลุ่มมีสมาชิกคละ
ความสามารถโดยใช้คะแนนที่ได้จากการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีในหน่วยที่ 1 และหน่วยที่ 2  
มาพิจารณาการจัดกลุ่ม โดยแบ่งให้มีสมาชิกที่มีความสามารถสูง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน พร้อม
ทั้งแจ้งกติกาการให้คะแนน 
      3.2.1 ขั้นการเลียนแบบ เป็นขั้นที่ผู้วิจัยอธิบายและเขียนโปรแกรมให้นักเรียนดู 
พร้อมทั้งให้นักเรียนจดลงในสมุดเพ่ือเป็นการบันทึก 
      3.2.2 ขั้นการลงมือกระทําตามคําสั่ง เป็นขั้นที่นักเรียนร่วมกันเขียนโปรแกรมเป็น
กลุ่ม โดยสมาชิกภายในกลุ่มจะร่วมกันปรึกษาหารือเพ่ือหาแนวทางการเขียนโปรแกรมที่ถูกต้อง 
      3.2.3 ขั้นการกระทําอย่างถูกต้องสมบูรณ์ เป็นขั้นการตรวจสอบความถูกต้องของ
โปรแกรม โดยมีครูให้คําแนะนําอย่างทั่วถึงทุกกลุ่ม พร้อมทั้งเฉลยวิธีการเขียนโปรแกรมที่ถูกต้อง 
    3.2.4 ขั้นการแสดงออก เป็นขั้นที่นักเรียนจะได้ทําแบบฝึกหัดเป็นรายบุคคล โดยใช้
โปรแกรม Dev C++ และเขียนลงในกระดาษอีกคร้ังเพ่ือให้นักเรียนได้ทําซ้ําและตรวจสอบก่อนส่ง 
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    3.3 ขั้นการประเมินผล เป็นขั้นที่ให้นักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมโดย
ให้สลับกลุ่มกันตรวจ ในขั้นน้ีจะใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค โดยท่ีนักเรียนสามารถทราบได้ว่าควรเขียน
โปรแกรมอย่างไรให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดและมีความถูกต้อง 
    3.4 ขั้นกระทําอย่างเป็นธรรมชาติ เป็นขั้นที่นักเรียนมีโอกาสเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติม โดยมี
จุดประสงค์เพ่ือให้ได้เขียนโปรแกรมซ้ํา ๆ เพ่ือให้เกิดทักษะการเขียนโปรแกรม 
  4. เก็บรวบรวมข้อมูลขณะดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละวงจร โดยมีการสังเกตและบันทึก
พฤติกรรมเป็นระยะ ๆ พร้อมทั้งบันทึกผลการผลการทําแบบฝึกหัดของนักเรียนแต่ละคนโดยเก็บรวบรวม
คะแนนเป็นคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม แล้วรวบรวมข้อมูลจากการบันทึกและสังเกตมาวิเคราะห์ วิจารณ์ เพ่ือ
ปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรต่อไป ดําเนินการจนครบ 3 วงจรปฏิบัติการ 
  5. เก็บรวบรวมข้อมูลหลังจากเสร็จสิ้นการสอนท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ แล้ววัดความความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมโดยใช้แบบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จํานวน 1 ข้อ แล้วนําคะแนนจากการ
ทดสอบมาวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2: แบบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
5. ผลการวิจัย 
 
ตารางที่ 1:  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์ 
รายการทดสอบ N μ σ z Sig. 
ก่อนเรียน 29 1.34 1.675 -4.711 0.000 
หลังเรียน 29 23.17 5.064 
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  ตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่านักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์ที่เรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ร่วมกับกระบวนการกลุ่มมีคะแนนหลังเรียนเฉล่ีย 23.17 
คะแนน มากกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย 1.34 คะแนน แสดงว่านักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์มี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 
 
ตารางที่ 2:  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนกลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์ 
 
รายการทดสอบ N μ σ z Sig. 
ก่อนเรียน 44 1.93 2.381 -5.780 0.000 
หลังเรียน 44 21.48 7.556 
 
  ตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่านักเรียนกลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์ที่เรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดย
ใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ร่วมกับกระบวนการกลุ่มมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย 21.48 
คะแนน มากกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย 1.93 คะแนน แสดงว่านักเรียนกลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์มี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
ตารางที่ 3:  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียน     
ระหว่างนักเรียนสองกลุ่ม 
 
กลุ่มเรียน N Mean Rank z Sig. 
เน้นวิทยาศาสตร์ 29 38.95 -.644 0.520 
ไม่เน้นวิทยาศาสตร์ 44 35.72 
 
  ตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่านักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์และไม่เน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
6. อภิปรายผล 
  1.  นักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 1.34 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.675 และคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียน 23.17 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 5.064  นักเรียนมีคะแนนก่อนเรียนน้อยเพราะนักเรียนบางส่วน
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ไม่มีความรู้พ้ืนฐานด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาก่อน และนักเรียนบางส่วนที่เคยเรียนแล้วแต่ไม่
สามารถทําได้เพราะลืมวิธีการเขียนแล้ว ภายหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก นักเรียนมีความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สูงขึ้นโดยมีคะแนนเฉล่ีย 23.17 คะแนน เพ่ิมขึ้นจากคะแนนก่อนเรียน 21.83 
คะแนน เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคลแล้วพบว่านักเรียนมีคะแนนต่ําสุด 12 คะแนน และมีคะแนนสูงสุด 30 
คะแนน 
  2.  นักเรียนกลุ่มไม่เน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 1.93 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.381 และคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียน 21.48 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 7.556 สอดคล้องกับการวิจัยของวิทยา มิหอมมิ ที่ศึกษาการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 นักเรียนมีคะแนนก่อนเรียนน้อย
เช่นเดียวกันกับนักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์เพราะนักเรียนบางส่วนไม่มีความรู้พ้ืนฐานด้านการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาก่อน และนักเรียนบางส่วนที่เคยเรียนแล้วแต่ไม่สามารถทําได้เพราะลืมวิธีการเขียน
แล้ว ภายหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก นักเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
สูงขึ้นโดยมีคะแนนเฉล่ีย 21.48 คะแนน เพ่ิมขึ้นจากคะแนนก่อนเรียน 19.55 คะแนน เมื่อพิจารณาเป็น
รายบุคคลแล้วพบว่านักเรียนมีคะแนนตํ่าสุด 8 คะแนน และมีคะแนนสูงสุด 30 คะแนน โดยคะแนนมีการ
กระจายค่อนข้างสูงพิจารณาได้จากส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (7.556) ที่เป็นเช่นน้ีเพราะว่านักเรียนบางส่วนไม่
ต้ังใจเรียนและไม่ให้ความร่วมมือในการทํางานกลุ่ม เพราะมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาที่เรียน (วิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี) โดยมองว่าเป็นวิชาที่ไม่มีความสําคัญและเนื้อหาวิชาไม่มีความจําเป็นต่อการดํารงชีวิต ส่งผลให้ไม่
เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียน และทําให้ได้รับคะแนนน้อยในที่สุด 
  3.  นักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์และไม่เน้นวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (z = -.644, p = 0.520)  
นักเรียนทั้งสองกลุ่มมีคะแนนหลังเรียนไม่แตกต่างกันเพราะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกสามารถกระตุ้นให้นักเรียน
แสดงความสามารถออกมาอย่างมากท่ีสุดและนักเรียนได้ลงมือกระทําจริง ส่งผลให้เกิดความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามท่ีคาดหวังไว้ ไม่ว่าจะเป็นนักเรียนกลุ่มเน้นวิทยาศาสตร์หรือไม่เน้น
วิทยาศาสตร์ก็สามารถพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้จริง 
 
7. บทสรุปข้อเสนอแนะ 
  บทสรุป 
  รูปแบบการจัดการเรียนรู้น้ีสามารถพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียน ซึ่งตอบสนองต่อโมเดลการพัฒนาประเทศไทย 4.0 ของกระทรวงอุตสาหกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนมี
ความสามารถด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือเตรียมพร้อมกําลังคนสู่การปฏิรูปอุตสาหกรรมต่อไป  
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ผู้ที่สนใจสามารถนํารูปแบบการเรียนรู้น้ีไปใช้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
สําหรับนักเรียนหรือนักศึกษาต่อไปได้ 
 
  ข้อเสนอแนะ 
  1. ครูผู้สอนควรกระตุ้นให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนในรายวิชาน้ี ซึ่งจะส่งผลต่อความ
กระตือรือร้นในการเรียน 
  2. ครูผู้สอนควรนําคะแนนวิชาคณิตศาสตร์มาพิจารณาร่วมในการจัดกลุ่ม เพราะคะแนนวิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และ 2 มีเน้ือหาที่เน้นความจําเป็นส่วนใหญ่ จึงไม่สามารถระบุได้
ว่านักเรียนคนใดมีทักษะการคิดวิเคราะห์ จึงทําให้ความสามารถของสมาชิกในกลุ่มไม่เป็นไปตามทฤษฎี
กระบวนการกลุ่มที่ให้จัดนักเรียนที่มีความสามารถคละกัน 
  3. เน่ืองจากผู้เรียนจํานวนมากยังขาดกระบวนการในการแก้ปัญหาโจทย์ ส่งผลให้ไม่สามารถเขียน
โปรแกรมได้อย่างถูกต้อง จึงควรให้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโจทย์ก่อน แล้วจึงพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมในภายหลัง 
  4. รูปแบบการจัดการเรียนรู้น้ีสามารถนําไปใช้ในการศึกษาความคงทนของการเรียนรู้ ทักษะการ
ทํางานกลุ่ม และเจตคติต่อการเรียน 
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