
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ก 
เครื่องมือของกิจกรรม 
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คู่มือส าหรับพี่เลี้ยง 

 
ประกอบการด าเนินงานวิจัย  เรื่อง 

รูปแบบการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร ์
ด้วยวิธีปัญหาเป็นฐาน  โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 และเทคนิคพ่ีเลี้ยง 

 
 
 
 
 
 
 

       อาจารย์ที่ปรึกษา  :   
 ดร. เนตรชนก  จันทร์สว่าง 
               ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรปภา  อารีราษฎร์ 
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ค าน า 

 คู่มือการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เลี้ยง  เป็นคู่มือที่จะอธิบายถึงคุณสมบัติของผู้ที่จะ
มาท าหน้าที่เป็นพี่เลี้ยง และภารกิจของพี่เลี้ยงในกิจกรรมการพัฒนาทักษะฯ  ซึ่งคู่มือฉบันนี้ถือ
ว่าเป็นเคร่ืองมือประกอบการวิจัย  เร่ือง  รูปแบบการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทาง
คอมพิวเตอร์  โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ด้วยเทคนิคพี่เลี้ยง  ผู้วิจัยคือ  นางสาวสุนันทา   
กลิ่นถาวร  นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภฏมหาสารคาม  ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือการเตรียมความ
พรอ้มส าหรับพี่เลี้ยงฉบับนี้  จะเป็นเคร่ืองมือช่วยในการจัดกิจกรรมการพัฒนาทักษะฯ  ส าหรับ
การเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาในการออกแบบขั้นตอนวิธี และน าไปเป็นแนวทางในการ
แก้โจทย์ปัญหาทางคอมพิวเตอร์  โดยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ ให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้
ทุกประการ 
 ขอขอบคุณ ดร.เนตรชนก  จันทร์สว่าง  และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรปภา  อารีราษฎร์  
ที่ให้ค าปรึกษามาโดยตลอด  ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

 
 
 

                                                                 นางสาวสุนันทา  กลิ่นถาวร  
                                   นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

                       คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภฏมหาสารคาม 
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สารบัญ 
 

   เร่ือง หน้า 
   
ค าน า ก 
สารบัญ ข 
ก าหนดการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เลี้ยง 1 
1 คุณสมบัติของพี่เลี้ยง 2 
2 ตัวบ่งชี้ส าหรับพี่เลี้ยง 2 
3 บทบาทของพี่เลี้ยง 3 
4 วิธีการให้ค าแนะน า 3 
5 ภารกิจที่ต้องท าให้กิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทาง

คอมพิวเตอร์ 
3 

ภารกิจของพี่เลี้ยงตามกิจกรรมการเตรียมความพร้อม 4 
แบบสรุปความพร้อมของพี่เลี้ยง           5 
ใบงาน 6 
ภารกิจพี่เลี้ยงขณะจัดกิจกรรม 16 
ตัวอย่างแบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพี่เลี้ยง ) 17 
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ก าหนดการในการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เลี้ยง 
ระยะเวลา 3 วัน 

วันท่ี 1  
08.30 น. - 09.00 น. 
09.00 น. - 09.30 น. 
09.30 น. - 10.30 น. 
10.30 น. - 10.45 น. 
10.45 น. - 12.00 น. 
12.00 น. - 13.00 น. 
13.00 น. - 14.30 น. 
14.30 น. - 14.45 น. 
14.45 น. - 16.00 น. 

ลงทะเบียน 
ชี้แจงรายละเอียดของการเข้าร่วมกิจกรรม 
ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 1 
พักเบรค 
ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 1 
พักรับประทานอาหาร 
ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 2 
พักเบรค 
ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 2 (ต่อ) 

วันท่ี 2  
08.30 น. - 10.30 น. 
10.30 น. - 10.45 น. 
10.45 น. - 12.00 น. 
12.00 น. - 13.00 น. 
13.00 น. - 14.30 น. 
14.30 น. - 14.45 น. 
14.45 น. - 16.00 น. 

ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 3 
พักเบรค 
ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 3 (ต่อ) 
พักรับประทานอาหาร 
ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 4 
พักเบรค 
ทบทวนเนื้อหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยที่ 4 (ต่อ) 

วันท่ี 3  
08.30 น. - 10.30 น. 
10.30 น. - 10.45 น. 
10.45 น. - 12.00 น. 
12.00 น. - 13.00 น. 
13.00 น. - 14.30 น. 
14.30 น. - 14.45 น. 
14.45 น. - 16.00 น. 
 

ท าความเข้าใจในกระบวนการของการให้ค าปรึกษา 
พักเบรค 
แนะน าช่องทางของการสื่อสาร  และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 
พักรับประทานอาหาร 
ฝึกปฏิบัติการให้ค าปรึกษา 
พักเบรค 
ฝึกปฏิบัติการให้ค าปรึกษา (ต่อ) 
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รูปแบบการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์โดยใช้ เทคโนโลยี
เว็บ 2.0 ด้วยเทคนิคพี่เลี้ยง เป็นองค์ประกอบการพัฒนาทักษะในการออกแบบขั้นตอนวิธีทาง
คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา  เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาในการออกแบบ
ขั้นตอนวิธี  และน าไปเป็นแนวทางในการ แก้โจทย์ปัญหาทางคอมพิวเตอร์  โดยวิธีการคิดอย่าง
เป็นระบบ  ด้วยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น  
มีแหล่งเรียนรู้และการสื่อสารในที่หลากหลาย  ซึ่งจะส่งผลให้นักศึกษาเป็นผู้มีทักษะการ
ออกแบบขั้นตอนวิธี   เพื่อเป็นแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ที่ดีตาม
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของนักศึกษาที่จะเข้าเรียนในหลักสูตรสาขาคอมพิวเตอร์ และ
สอดคล้องกับแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา กระทรวง 
ศึกษาธิการ พ.ศ. 2554 - 2556  ที่ต้องการสนับสนุนการเรียนการสอนด้วยการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  และการสื่อสารเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการศึกษาของประเทศไทย 

ดังนั้นเพื่อให้การด าเนินการตามรูปแบบการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทาง
คอมพิวเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ด้วยเทคนิคพี่เลี้ยงเป็นไปตามแนวทางที่ได้วางไว้  ผู้วิจัย
จึงได้จัดท าคู่มือการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่ เลี้ยงขึ้น  เพื่อให้เกิดความเข้าใ จในการ
ด าเนินงานของผู้ที่จะท าหน้าที่เป็นพี่เลี้ยง  ซึ่งมีหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 

1. คุณสมบัติของพี่เลี้ยง 
2. ตัวบ่งชี้ส าหรับพี่เลี้ยง 
3. บทบาทหน้าที่ของพี่เลี้ยง 
4. วิธีการให้ค าแนะน า 
5. ภารกิจที่ต้องท าให้กิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทาง

คอมพิวเตอร์ 
1. คุณสมบัติของพี่เลี้ยง 

1.  เป็นนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ 
2.  มีผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 2.0 ขึ้นไป 
3.  มีผลการเรียนในรายวิชาการวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธีในระดับ C ขึ้นไป 

 
2.  ตัวบ่งชี้ส าหรับพี่เลี้ยง 

1. กระตุ้นให้กลุ่มเกิดการแสดงความคิดเห็น 

2. ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่สมาชิกในสิ่งที่แสดงความคิดเห็น 
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3. แนะแนวทางในการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม 

4. ให้ค าแนะน าในเร่ืองที่ต้องการหรือเร่ืองที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของรุ่นน้อง 

5. สามารถให้ค าแนะน ารุ่นน้องได้ทั้งวิธีโดยตรง  และโดยวิธีผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ 

3. บทบาทของพี่เลี้ยง 
1.  ช่วยให้กลุ่มก าหนดประเด็นในการประชุมพบปะกัน 
2.  ให้ค าแนะน าหัวข้ออภิปรายและโครงการที่จะช่วยให้กลุ่มเรียนรู้เพิ่มขึ้น 
3.  กระตุ้นให้กลุ่มแสดงความคิดเห็น 
4.  ให้ค าปรึกษาเมื่อกลุ่มต้องการ 
5.  ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่สมาชิกในกลุ่ม 
 

4.  วิธีการให้ค าแนะน า 
 1.  โดยตรง  เป็นการให้ค าปรึกษากับผู้เรียนขณะที่อยู่ในกระบวนการการพัฒนาทักษะ 
 2.  ผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์  (Face book) เป็นการให้ค าปรึกษากับผู้เรียน
ระหว่างหรือหลังจากผ่านกระบวนการการพัฒนาทักษะเรียบร้อยแล้ว  
 

5. ภารกิจที่ต้องท าให้กิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ 
5.1 ขณะจัดกิจกรรม 

1. ให้ค าปรึกษาแนะน า  กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น 
2. ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เรียน 
3. บันทึกผลการประเมินตามแบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน 

(ส าหรับพี่เลี้ยง) 
5.2 หลังจัดกิจกรรม 

1.  ให้ค าปรึกษาแนะน า 
2. ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เรียน  ผ่านทางช่องทางการสื่อสารที่ก าหนดไว้ 
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ภารกิจของพี่เลี้ยงตามกิจกรรมการเตรียมความพร้อม 

  



127 
 

 
 

 

Development Skills to Design Computer Algorithms 

 

แบบสรุปความพร้อมของพี่เล้ียง           
 

1.  อธิบายวิธีการให้ค าปรึกษาผู้เรียน 
.................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 

2.  อธิบายวิธีการเข้าสู่ช่องทางการสื่อสาร (Facebook พี่เลี้ยง..................................)  
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
  

3. อธิบายวิธีการค้นหาข้อมูลในอินเตอร์เน็ต 
....................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 

 3.1  เว็บไซต์แหล่งเรียนรู้เกี่ยวกับโปรแกรม Scratch (3 แหล่งเรียนรู้) 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................... 
  
  

             ลงชื่อ ........................................................                     
    (……………………………………………….) 

       ผู้ตรวจสอบ 
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ใบงานที่ 1 
การสร้างภาพเคลื่อนไหว 

 

1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใช้งานโปรแกรม Scratch 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างภาพเคลื่องไหว  “ แมววาดดาวด้วยดินสอ ”  โดยใช้โปรแกรม 

Scratch 

2.1 ชื่อโปรเจค 

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

2.2 ตัวละครที่ใช้มีจ านวน ............... ตัว 

2.3 ฉากที่ใช้มีจ านวน ...................... ฉาก 

2.4 ผังงานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างภาพเคลื่อนไหว “คนเดินบนพื้นถนน” 

3.1 ชื่อโปรเจค 

.................................................................................................................................. 
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3.2 ตัวละครที่ใช้มีจ านวน ............... ตัว 

3.3 ฉากที่ใช้มีจ านวน ...................... ฉาก 

3.4 ผังงานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
4. ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เฟสบุ๊คกลุ่ม “ การพัฒนา

ทักษะ “ 
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ใบงานที่ 2 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบวนรอบ 

 

1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใช้งานโปรแกรม Scratch 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างภาพเคลื่องไหว  “ ชีวิตในตู้ปลา ”  

 ปลาตัวที่ 1 เคลื่อนที่แบบสุ่ม  และถ้าเคลื่อนที่ชนขอบให้สะท้อนกลับ 

 ปลาตัวที่ 2 เมื่อเมาส์ไม่ถูกกดให้เคลื่อนที่ไปด้านหน้า  ถ้าเคลื่อนที่ชนขอบให้

สะท้อนกลับ  แต่ถ้าเมาส์ถูกกดให้หยุดเคลื่อนที่ 

 ปู ให้เคลื่อนที่ไปข้างหน้า พร้อมพูดว่า Hello และถ้าเคลื่อนที่ชนขอบให้

สะท้อนกลับ 

2.5 ชื่อโปรเจค 

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

2.6 ตัวละครที่ใช้มีจ านวน ............... ตวั 

2.7 ฉากที่ใช้มีจ านวน ...................... ฉาก 

2.8 ผังงานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เฟสบุ๊คกลุ่ม “ การ
พัฒนาทักษะ “ 
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ใบงานที่ 3 

เงื่อนไข 

1. พิจารณาเงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือเท็จ แล้วท าเคร่ืองหมาย × ลงในช่องวงกลมหน้าผลการ
พิจารณาเงื่อนไขพร้อมบันทึกผลลัพธ์
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2.  เขียนสคริปต์ พิจารณาเงื่อนไข ว่าเป็นจริงหรือเท็จ แล้วทาเคร่ืองหมาย × ลงในช่องวงกลม
หน้าผลการพิจารณาเงื่อนไข พร้อมบันทึกผลลัพธ์ 
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ใบงานที่ 4 
มารู้จักเงื่อนไขกันเถอะ 

1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใช้งานโปรแกรม Scratch 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้าง “ แบบทดสอบ ” ด้วยโปรแกรม Scratch โดยด าเนินการตาม

ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

2.1 ตัวละครตัวที่ 1 เดินมาที่กลางจอภาพ  แล้วกล่าวค าว่า “วันนี้เราจะมาท า

แบบทดสอบกันนะ” เป็นเวลา 3 วินาที  แล้วเดินออกไปจากหน้าจอ 

2.2 ขึ้นค าถาม  1.  ไอคอนของโปรแกรม Scratch คือรูปอะไร  ค าตอบคือ  แมว 

    ถ้าตอบถูก  ให้แสดงข้อความว่า ถูกต้อง  พร้อมกับเสียงแมว 

    ถ้าตอบผิด  ให้แสดงข้อความว่า ผิด  พร้อมกับเสียงหมา 

2.3 ขึ้นค าถาม  2.  นามสกุลของไฟล์โปรแกรม Scratch คืออะไร  ค าตอบคือ  sb 

    ถ้าตอบถูก  ให้แสดงข้อความว่า ถูกต้อง  พร้อมกับเสียงแมว 

    ถ้าตอบผิด  ให้แสดงข้อความว่า ผิด  พร้อมกับเสียงหมา 

2.4 ขึ้นค าถาม  3.  โปรเจคแรกที่คุณท าคือวาดรูปอะไร คืออะไร  ค าตอบคือ  ดาว 

    ถ้าตอบถูก  ให้แสดงข้อความว่า ถูกต้อง  พร้อมกับเสียงแมว 

    ถ้าตอบผิด  ให้แสดงข้อความว่า ผิด  พร้อมกับเสียงหมา 

2.5 การคิดคะแนนรวม  ถ้าตอบถูกได้ 1  คะแนน  ถ้าตอบผิด ไม่ได้คะแนน 

2.6 เมื่อมีการกดปุ่มลูกศรลง  ให้ตรวจสอบคะแนนรวม 

ถ้าคะแนนรวม มากกว่า 2 ให้ตัวละครตัวที่ 1 ออกมาพูดค าว่า “เก่งมาก”  แต่ถ้า

ไม่ใช่                      ให้ตัวละครตัวที่ 1 ออกมาพูดค าว่า “ต้องขยันมากขึ้นนะ

จ๊ะ”   

3. ชื่อโปรเจค 

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

4. ตัวละครที่ใช้มีจ านวน ............... ตัว 

5. ฉากที่ใช้มีจ านวน ...................... ฉาก 

6. ผังงานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว้ 
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………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
7. ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เฟสบุ๊คกลุ่ม  

“ การพัฒนาทักษะ “ 
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ใบงานที่ 5 
สร้างสรรค์จินตนาการด้วยการ์ตูน 

 
1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใช้งานโปรแกรม Scratch 

2. ให้นักศึกษาสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นจากโปรแกรม Scratch  

2.1 ชื่อโปรเจค 

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

2.2 ตัวละครที่ใช้มีจ านวน ............... ตัว 

2.3 ฉากที่ใช้มีจ านวน ...................... ฉาก 

3. ผังงานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เฟสบุ๊คกลุ่ม “ การพัฒนาทักษะ “ 
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ใบงานที่ 6 

เกมส์ 
 

1. จงด าเนินการตามสคลิปแล้วบันทึกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

……………………………………………………………… 

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

……………………………………………………………… 

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

……………………………………………………………… 
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………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

……………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภารกจิพีเ่ลีย้งขณะจัดกจิกรรม 

 

 

 
 

ก าหนดปัญหา 

ผู้สอน : 
1. ยกประเดน็ปัญหาเพื่อกระตุ้น
ความสนใจ 
 

ผู้เรียน : 
1. ฟังบรรยาย 
2. ซักถาม 

 

พี่เลี้ยง : 
1. ฟังบรรยาย 
2. ประเมนิการปฏบิัติภารกิจ
ของผูเ้รียน 

 
ท าความเข้าใจปัญหา 

ผู้สอน : 
1. บรรยายเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง 

ผู้เรียน : 
1. ฟังบรรยาย 
2. ซักถาม 
 

พี่เลี้ยง : 
1. ฟังบรรยาย 
2. ประเมนิการปฏบิัติภารกิจของ
ผู้เรียน 

 
ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

ผู้สอน : 
1. แนะน าแหล่งเรียนรู ้
2. ตั้งประเด็นค าถาม 
ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ผู้เรียน : 
1. ค้นคว้าหาความรู้ 
2. แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 

พี่เลี้ยง : 
1. แนะแนวทางการศึกษา 
2. กระตุ้นใหผู้้เรียนแสดงความ
คิดเห็น 

 
 
 
 

 

 

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

……………………………………………………………… 
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สังเคราะห์ความรู้ 

ผู้สอน : 
1. มอบหมายภารกิจ 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างาน 

ผู้เรียน : 
1. ท าใบงาน 
2. แสดงความคิดเห็น 
 

พี่เลี้ยง : 
1. ให้ค าปรึกษา 
2. กระตุ้นใหผู้้เรียนแสดงความ
คิดเห็น 

 
สรุปประเมินค่าหาค าตอบ 

ผู้สอน : 
1. สังเกตพฤติกรรมการท างาน 

ผู้เรียน : 
1. สรุปผลตามใบงาน 
2. แลกเปลี่ยนเรียนรู ้

พี่เลี้ยง : 
1. ตรวจสอบผลสรุป 
2. แลกเปลี่ยนเรียนรู ้

 
น าเสนอและประเมินผลงาน 

ผู้สอน : 
1. ตรวจสอบและประเมนิผล
งาน 
2. แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
3. มอบหมายภารกิจ (การบ้าน) 

ผู้เรียน : 
1. สรุปผลตามใบงาน 
2. น าเสนอผลงาน 
3. แลกเปลี่ยนเรียนรู ้

พี่เลี้ยง : 
1. แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 

  
แบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพี่เล้ียง ) 

ใบงาน Algorithm  2  เร่ือง  การออกแบบขั้นตอนวิธีแบบล าดับ 
ค าชี้แจง   แบบประเมินนี้ใช้ประเมินผลการปฏิบัติภารกิจที่ได้รับมอบหมายตามใบงาน  ซึ่งจะ
สังเกตจากการปฏิบัติภารกิจของผู้เรียนโดยพี่เลี้ยง 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลผู้ปฏิบัติภารกิจ 
     1.1  ชื่อสมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ ....................................................................................................................... 
2. ชื่อ ....................................................................................................................... 
3. ชื่อ ....................................................................................................................... 
4. ชื่อ ....................................................................................................................... 

      1.2  ชื่อพี่เลี้ยง 
1. ชื่อ ....................................................................................................................... 

 

 

 



140 
 

 
 

 

Development Skills to Design Computer Algorithms 

 

ตอนท่ี 2  การมอบหมายงานหรือด าเนินการตามใบงาน 
ค าชี้แจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  คนที่ด าเนินงาน 

รายการ ผู้เรียน (คนที่) พี่เลี้ยง 

1. ขั้นตอนการก าหนดปัญหา 
 ซักถาม 
 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 

 

2. ขั้นตอนท าความเข้าใจกับ
ปัญหา 

 ซักถาม 
 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 

 

3. ขั้นตอนด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า 

 เปิดเว็บไซต์ 
 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 ตอบค าถามในช่องทางที่

ก าหนด 

 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 

การแนะน า ……………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
…………………………………….................. 

4. ขั้นตอนสังเคราะห์ความรู้ 

 ท าหน้าที่เป็นผู้น ากลุ่ม 
 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 บันทึกผลในใบงาน 

 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 

การแนะน า ……………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
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รายการ ผู้เรียน (คนที่) พี่เลี้ยง 

5. ขั้นตอนสรุป-ประเมินค่าหา
ค าตอบ 

 ท าหน้าที่เป็นผู้น ากลุ่ม 
 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 บันทึกผลในใบงาน 

 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 

การแนะน า ……………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

6. ขั้นตอนน าเสนอและ
ประเมินผลงาน 
 ผู้น าเสนอ 
 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 
 1      2      3     
 4 
 1      2      3     
 4 

การแนะน า ……………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
 
ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................ 
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ ........................................................ 
(……………………………………………….) 

            ผู้ประเมิน 
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  พี่เลี้ยงประเมินตนเอง 

ค าชี้แจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าข้อความที่เหมาะสม 
พี่เลี้ยงเกิดประสบการณ์และได้รับความรู้
เพิ่มเติม 
 
 มากที่สุด                  มากที่สุด 
 ปานกลาง                 น้อย 
 น้อยที่สุด 

พี่เลี้ยงมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
พัฒนาทักษะ 
 มากที่สุด                  มากที่สุด 
 ปานกลาง                 น้อย 
 น้อยที่สุด 
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คู่มือส ำหรับผู้สอน  
ประกอบกำรด ำเนินงำนวจิยั  เร่ือง 

รูปแบบกำรพฒันำทักษะกำรออกแบบขั้นตอนวธีิทำงคอมพวิเตอร์ 
ด้วยวธีิปัญหำเป็นฐำน  โดยใช้เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพีเ่ลีย้ง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

           
  

         ผู้วิจัย  :  นางสาวสุนันทา  กลิ่นถาวร 
         กศึกษาปริญญาเอก  สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
                                         มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 
                             อาจารย์ที่ปรึกษา  :   
    ดร. เนตรชนก  จันทร์สว่าง 

       ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.วรปภา  อารีราษฎร์ 
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ค ำน ำ 

 คู่มือการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยี
เวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง  เป็นคู่มือท่ีจะอธิบายกระบวนการการพฒันาทกัษะฯ ในแต่ละขั้นท่ีผูส้อนควร
ปฏิบติั  ซ่ึงคู่มือฉบนัน้ีถือว่าเป็นเคร่ืองมือประกอบการวิจยั  เร่ือง  รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบ
ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยีเวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง  ผูว้ิจยัคือ  นางสาวสุนนัทา  กล่ิน
ถาวร  นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบณัฑิต  สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยราชภฏมหาสารคาม  ผูว้ิจยัหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือการจัดกิจกรรมการพฒันาทักษะการ
ออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยีเวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียงฉบบัน้ี  จะเป็นเคร่ืองมือ
ช่วยในการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะฯ  เพื่อเตรียมความพร้อมให้กบันกัศึกษาในการออกแบบขั้นตอนวิธี 
และน าไปเป็นแนวทางในการแก้โจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์  โดยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ ให้บรรลุ
วตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวทุ้กประการ 
 ขอขอบคุณ ดร.เนตรชนก  จนัทร์สว่าง  และผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา  อารีราษฎร์  ท่ีให้
ค  าปรึกษามาโดยตลอด  ขอขอบคุณมา ณ โอกาสน้ีดว้ย 
 

 

 

นางสาวสุนนัทา  กล่ินถาวร 
นกัศึกษาหลกัสูตรปรัชญาดุษฎีบณัฑิต  สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

                                                   คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  มหาวทิยาลยัราชภฏมหาสารคาม 
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ค ำช้ีแจง 

 
 คู่มือการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยี
เวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง  จดัท าข้ึนเพื่อเป็นแนวทางให้กบัผูส้อน  ไดท้ราบถึงกระบวนการในการพฒันา
ทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ด้วยเทคนิคพี่เล้ียง  ซ่ึงเป็น
กระบวนการในการเตรียมความพร้อมให้กบันักศึกษาชั้นปีท่ี 1 ท่ีเรียนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ในการ
ออกแบบขั้นตอนวธีิ และน าไปเป็นแนวทางในการแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์  ดว้ยวิธีการคิดอยา่งเป็น
ระบบ  โดยคู่มือกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยีเวบ็ 
2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง  จะประกอบดว้ย 3 ส่วนตามระยะของกระบวนการต าเนินงานในรูปแบบกิจกรรมการ
พฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียงคือ 
 ส่วนท่ี 1  รายละเอียดวธีิการด าเนินงานในระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม 
 ส่วนท่ี 2  รายละเอียดวธีิการด าเนินงานในระยะท่ี 2 พฒันาทกัษะ 
 ส่วนท่ี 3  รายละเอียดวธีิการด าเนินงานในระยะท่ี 3 ติดตามผล 
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วตัถุประสงค์ของโครงกำร 

 เพื่อส่งเสริมการฝึกทกัษะในการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ ดว้ยการสร้างช้ินงานอยา่ง

เป็นระบบในรูปแบบต่างๆ  เพื่อน าไปสู่กระบวนการคิดเพื่อแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาคอมพิวเตอร์จากง่าย              

ไปสู่ยาก  โดยการใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

 

ผู้เข้ำร่วมกจิกรรม 

1. ผูเ้รียน (Mentee)  หมายถึง  ผูท่ี้เขา้ร่วมกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทาง
คอมพิวเตอร์  ซ่ึงหมายถึงนกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 หรือนกัศึกษาก่อนเขา้เรียนขั้นปีท่ี 1  ในสาขาคอมพิวเตอร์ 

2.  พี่เล้ียง (Menter) หมายถึง บุคคลท่ีคอยใหค้  าปรึกษา  แนะน า  และช่วยเหลือผูเ้รียน (Mentee) ใน
เร่ืองท่ีตอ้งการหรือเร่ืองท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน   

   2.1  คุณสมบติัของพี่เล้ียง 
     1)  เป็นนกัศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ 
     2)  มีผลการเรียนเฉล่ียสะสม 2.0 ข้ึนไป 
     3)  มีผลการเรียนในรายวชิาการวเิคราะห์และออกแบบขั้นตอนวธีิในระดบั C ข้ึนไป 
   2.2  บทบาทของพี่เล้ียง 

1)  ช่วยใหก้ลุ่มก าหนดประเด็นในการประชุมพบปะกนั 
2)  ใหค้  าแนะน าหวัขอ้อภิปรายและโครงการท่ีจะช่วยใหก้ลุ่มเรียนรู้เพิ่มข้ึน 
3)  กระตุน้ใหก้ลุ่มแสดงความคิดเห็น 
4)  ใหค้  าปรึกษาเม่ือกลุ่มตอ้งการ 
5)  ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแก่สมาชิกในกลุ่ม 

   2.3  วธีิการใหค้  าแนะน า 
    1)  โดยตรง  เป็นการใหค้  าปรึกษากบัผูเ้รียนขณะท่ีอยูใ่นกระบวนการการพฒันา
ทกัษะ 
    2)  ผา่นทางเครือข่ายสังคมออนไลน์  (Face book) เป็นการใหค้  าปรึกษากบัผูเ้รียน
หลงัจากผา่นกระบวนการการพฒันาทกัษะเรียบร้อยแลว้ 
 
จ ำนวนผู้เข้ำร่วมกจิกรรม 

1. ผูเ้รียน จ านวน 30 คน 
2. พี่เล้ียง   จ  านวน 10 คน 
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สำรบัญ 

เร่ือง  หน้ำ 
ค าน า  ก 
ค าช้ีแจง  ข 
สารบญั  ง 
ส่วนที ่1 ระยะเตรียมความพร้อม 1 
 ก าหนดการในการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เล้ียง 2 
 ตารางสรุปกิจกรรมระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม 6 
 เคร่ืองมือประจ าระยะท่ี 1 7 
ส่วนที ่2 ระยะพฒันาทกัษะ 24 
 ก าหนดการในการจัดกิจกรรมกาพัฒนาทักษะการออกแบบขั้ นตอนวิ ธีทาง

คอมพิวเตอร์ 
25 

 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 27 
 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 31 
 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 37 
 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 42 
 ตารางสรุปกิจกรรมระยะท่ี 2 พฒันาทกัษะ 46 
 เคร่ืองมือประจ าระยะท่ี 2 50 
ส่วนที ่3 ระยะติดตามผล 77 
 ก าหนดการในการติดตามผล 78 
 เคร่ืองมือประจ าระยะท่ี 3 81 
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ส่วนที่ 1 
ระยะเตรียมควำมพร้อม 
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ก ำหนดกำรในกำรเตรียมควำมพร้อมส ำหรับพีเ่ลีย้ง 

ระยะเวลำ 3 วนั 
วนัที ่1  
08.30 น. – 09.00 น. 
09.00 น. – 09.30 น. 
09.30 น. – 10.30 น. 
10.30 น. – 10.45 น. 
10.45 น. – 12.00 น. 
12.00 น. – 13.00 น. 
13.00 น. – 14.30 น. 
14.30 น. – 14.45 น. 
14.45 น. – 16.00 น. 

ลงทะเบียน 
ช้ีแจงรายละเอียดของการเขา้ร่วมกิจกรรม 
ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 1 
พกัเบรค 
ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 1 
พกัรับประทานอาหาร 
ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 2 
พกัเบรค 
ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 2 (ต่อ) 
 

วนัที ่2  
08.30 น. – 10.30 น. 
10.30 น. – 10.45 น. 
10.45 น. – 12.00 น. 
12.00 น. – 13.00 น. 
13.00 น. – 14.30 น. 
14.30 น. – 14.45 น. 
14.45 น. – 16.00 น. 

ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 3 
พกัเบรค 
ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 3 (ต่อ) 
พกัรับประทานอาหาร 
ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4 
พกัเบรค 
ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4 (ต่อ) 
 

วนัที ่3  
08.30 น. – 10.30 น. 
10.30 น. – 10.45 น. 
10.45 น. – 12.00 น. 
12.00 น. – 13.00 น. 
13.00 น. – 14.30 น. 
14.30 น. – 14.45 น. 
14.45 น. – 16.00 น. 

ท าความเขา้ใจในกระบวนการของการใหค้  าปรึกษา 
พกัเบรค 
แนะน าช่องทางของการส่ือสาร  และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 
พกัรับประทานอาหาร 
ฝึกปฏิบติัการใหค้  าปรึกษา 
พกัเบรค 
ฝึกปฏิบติัการใหค้  าปรึกษา (ต่อ) 
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ระยะที ่1  เตรียมควำมพร้อม มีรายละเอียดคือ 
1. วตัถุประสงค์  เพื่อเตรียมความพร้อมใหก้บัผูท่ี้จะมาท าหนา้ท่ีพี่เล้ียง 

 
2. เคร่ืองมือ 

2.1 คู่มือกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ โดยใชเ้ทคโนโลยี
เวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

2.2 คู่มือส าหรับการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เล้ียง 
2.3 ใบลงทะเบียนพี่เล้ียง 
2.4 แบบทดสอบวดัความรู้พี่เล้ียง 
2.5 แบบสรุปผลการวดัความรู้พี่เล้ียง 
2.6 ไฟลน์ าเสนอ 

 
3. วธีิกำรด ำเนินกำร 

3.1  คัดเลอืกพีเ่ลีย้ง  (แบบฟอร์มการคัดเลือกพ่ีเลีย้ง)  ด าเนินการคดัเลือกพี่เล้ียงจากนกัศึกษา
สาขาคอมพิวเตอร์ขั้นปีท่ี 2-3  ตามคุณสมบติัของพี่เล้ียงท่ีไดก้ าหนดไว ้คือ 

3.1.1 เป็นนกัศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ 
3.1.2 มีผลการเรียนเฉล่ียสะสม 2.0 ข้ึนไป 
3.1.3 มีผลการเรียนในรายวชิาการวเิคราะห์และออกแบบขั้นตอนวธีิในระดบั C ข้ึนไป 

3.2 ก ำหนดวนัจัดกจิกรรมการเตรียมความพร้อม 
3.3  จัดกจิกรรมกำรเตรียมควำมพร้อม  โดยด าเนินการอบรมเพื่อทบทวนความรู้  และท าความ

เข้าใจกับผูท่ี้ท  าหน้าท่ีพี่ เล้ียงท่ีได้คัดเลือกมา  ตามเน้ือหาสาระของคู่มือกิจกรรมการพฒันาทักษะการ
ออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  แนะน าแหล่งเรียนรู้ออนไลน์  และให้ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมจาก
แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ โดยใชร้ะยะเวลา 3 วนั 

 
วนัที ่1 

1. ลงทะเบียนพี่เล้ียง พร้อมทั้งแจกเอกสาร (แบบฟอร์มการลงทะเบียนพ่ีเลีย้ง) ซ่ึง
ประกอบดว้ย 

1) คู่มือกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้
เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

2) คู่มือส าหรับการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เล้ียง 
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2. ช้ีแจงรายละเอียดของการเขา้ร่วมกิจกรรม (ไฟล์น าเสนอ  entor.pttx) 
3. ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 1 (ใชร้ะยะเวลา 130 นาที) 

3.1  น าเสนอตวัอยา่งผลงานของโปรแกรม Scratch  เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความ
สนใจ  โดยการบรรยาย  (ไฟล์ตัวอย่าง  square.sb,  dog1.sb) 

3.2  บรรยายเน้ือหาเก่ียวกบัการการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบล าดบั                       
(ไฟล์น าเสนอ  Sequence.pptx) 

3.3  ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  (ใบงานท่ี 1 การสร้างภาพเคล่ือนไหว)   
3.4  ตรวจสอบและประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) 

4. ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 2 (ใชร้ะยะเวลา 180 นาที) 
4.1  น าเสนอตวัอยา่งผลงานของโปรแกรม Scratch  เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความ

สนใจ  โดยการบรรยาย  (ไฟล์ตัวอย่าง  dog2.sb,  fish.sb) 
4.2  บรรยายเน้ือหาเก่ียวกบัการการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบล าดบั                       

(ไฟล์น าเสนอ  Loop .pptx) 
4.3  ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  (ใบงานท่ี 2 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบวนรอบ)   
4.4  ตรวจสอบและประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) 

 
วนัที ่2 

 
5. ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 3 (ใชร้ะยะเวลา 180 นาที) 

5.1  บรรยายเน้ือหาเก่ียวกบัการการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบ
ล าดบั (ไฟล์น าเสนอ  If .pptx) 

5.2  ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  (ใบงานท่ี3  เร่ือง เง่ือนไข,  ใบงานท่ี 4 มารู้จักกับ
เง่ือนไขกันเถอะ)   

5.3  ตรวจสอบและประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) 
6. ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4 (ใชร้ะยะเวลา 180 นาที) 

6.1  ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  (ใบงานท่ี 5  สร้างสรรค์จินตนาการด้วยการ์ตูน,  ใบ
งานท่ี 6 เกมส์)   

6.2  ตรวจสอบและประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) 
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วนัที ่3 
7. ท าความเขา้ใจในกระบวนการของการใหค้  าปรึกษาโดยการบรรยาย (ไฟล์น าเสนอ 

mentor1.pptx) 
8. แนะน าช่องทางของการส่ือสาร  และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์โดยการบรรยาย (ไฟล์

น าเสนอ mentor2.pptx) 
9. ฝึกปฏิบติัการใหค้  าปรึกษา (ใชร้ะยะเวลา 120 นาที) 

 9.1  แบ่งพี่เล้ียงออกเป็น 2 กลุ่ม  โดยก าหนดใหก้ลุ่มท่ี 1 มีบทบาทเป็นพี่เล้ียง  อีก 
1  กลุ่มมีบทบาทเป็นผูเ้รียน 

   9.2  ฝึกปฏิบติัการใหค้  าปรึกษา ตามบทบาทหนา้ท่ีท่ีสมมติ  โดยผูส้อนคอยให้
ค  าแนะน าในการใหค้  าปรึกษา 

   9.3  สลบับทบาทหนา้ท่ีกนัระหวา่งทั้ง 2  กลุ่ม 
   9.4  ฝึกปฏิบติัการใหค้  าปรึกษา ตามกระบวนการท่ี 9.2 

10. ผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีพี่เล้ียงสรุปความพร้อมของพี่เล้ียงตามแบบฟอร์มท่ีก าหนด (ใชร้ะยะเวลา 
30 นาที) (แบบสรุปความพร้อมของพ่ีเลีย้ง ) 

11. นัดหมายการเข้า ร่วมกิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบขั้ นตอนวิ ธีทาง
คอมพิวเตอร์ โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

12. สรุปผลการจดักิจกรรมการเตรียมความพร้อม (แบบสรุปผลการวดัความรู้พ่ีเลีย้ง) 
 

4. ระยะเวลำจัดกจิกรรม 3 วนั 
 

5. กำรวดั/ประเมินผล 
5.1 จ านวนพี่เล้ียงท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการเตรียมความพร้อม 
5.2 คะแนนการทดสอบความรู้ของผูท้  าหนา้ท่ีพี่เล้ียง   
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ตำรำงสรุปกจิกรรมระยะที ่1 เตรียมควำมพร้อม 
ล ำดบัที ่ กจิกรรม ระยะเวลำ เคร่ืองมอื 

1 คดัเลือกพ่ีเล้ียง    1. แบบฟอร์มการคดัเลือกพ่ีเล้ียง 
2 ก าหนดวนัจดักิจกรรมการเตรียม

ความพร้อม 
  

3 ลงทะเบียนพ่ีเล้ียง พร้อมทั้งแจก
เอกสาร 

30 นาที 1. แบบฟอร์มการลงทะเบียนพ่ีเล้ียง 
2. คู่มือกิจกรรมการพฒันาทักษะการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ โดยใชเ้ทคโนโลยีเวบ็ 
2.0 ดว้ยเทคนิคพ่ีเล้ียง 
3. คู่มือส าหรับการเตรียมความพร้อมส าหรับพ่ีเล้ียง 

4 ช้ีแจงรายละเอียดของการเข้าร่วม
กิจกรรม  

 1. ไฟลน์ าเสนอ  entor.pttx 

5 ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการ
เรียนรู้ในหน่วยท่ี 1 

180 นาที 1. ไฟลต์วัอยา่ง  square.sb,  dog1.sb 
2.  ไฟลน์ าเสนอ  Sequence.ppt 
3. ใบงานท่ี 1 การสร้างภาพเคล่ือนไหว 
4. แบบประเมินใบงาน 

6 ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการ
เรียนรู้ในหน่วยท่ี 2 

180 นาที 1. ไฟลต์วัอยา่ง  dog2.sb,  fish.sb 
2. ไฟลน์ าเสนอ  Loop .pptx 
3. ใบงานท่ี 2 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบวนรอบ 
4. แบบประเมินใบงาน 

7 ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการ
เรียนรู้ในหน่วยท่ี 3 

180 นาที 1. ไฟลน์ าเสนอ  If .pptx 
2. ใบงานท่ี3  เร่ือง เง่ือนไข 
3. ใบงานท่ี 4 มารู้จกักบัเง่ือนไขกนัเถอะ 
4. แบบประเมินใบงาน 

8 ทบทวนเน้ือหาความรู้ตามหน่วยการ
เรียนรู้ในหน่วยท่ี 4 

180 นาที 1. ใบงานท่ี 5  สร้างสรรคจิ์นตนาการดว้ยการ์ตูน 
2. ใบงานท่ี 6 เกมส์ 
3. แบบประเมินใบงาน 

9 ท าความเขา้ใจในกระบวนการของ
การใหค้  าปรึกษา 

90 นาที 1. ไฟลน์ าเสนอ mentor1.pptx 

10 แนะน าช่องทางของการส่ือสาร  และ
แหล่งเรียนรู้ออนไลน ์

90 นาที 1. ไฟลน์ าเสนอ mentor2.pptx 

11 ฝึกปฏิบติัการใหค้  าปรึกษา 180 นาที  
12 สรุปความพร้อมของพ่ีเล้ียง 30 นาที 1. แบบสรุปความพร้อมของพ่ีเล้ียง   
13 ผูส้อนสรุปผลการจดักิจกรรม  1. แบบสรุปผลการวดัความรู้พ่ีเล้ียง 
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ส่วนที่ 2 
ระยะพฒันำทกัษะ 
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ก ำหนดกำรในกำรจัดกจิกรรมกำรพฒันำทกัษะกำรออกแบบขั้นตอนวธิีทำงคอมพวิเตอร์ 

ระยะเวลำ 3 วนั 
วนัที ่1  
08.30 น. – 09.00 น. 
09.00 น. – 09.30 น. 
09.30 น. – 10.30 น. 
10.30 น. – 10.45 น. 
10.45 น. – 12.00 น. 
12.00 น. – 13.00 น. 
13.00 น. – 14.30 น. 
14.30 น. – 14.45 น. 
14.45 น. – 16.00 น. 

ลงทะเบียน 
พิธีเปิดการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะ 
ช้ีแจงรายละเอียดของการเขา้ร่วมกิจกรรม 
พกัเบรค 
แบ่งกลุ่มผูเ้รียน  และท าแบบทดสอบก่อนเขา้ร่วมกิจกรรม 
พกัรับประทานอาหาร 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามเรียนรู้ในหน่วยท่ี 1 
พกัเบรค 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามหน่วยการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 1 (ต่อ) 
 

วนัที ่2  
08.30 น. – 10.30 น. 
10.30 น. – 10.45 น. 
10.45 น. – 12.00 น. 
12.00 น. – 13.00 น. 
13.00 น. – 14.30 น. 
14.30 น. – 14.45 น. 
14.45 น. – 16.00 น. 

พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามตามหน่วยเรียนรู้ในหน่วยท่ี 2 
พกัเบรค 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามตามหน่วยเรียนรู้ในหน่วยท่ี 2 (ต่อ) 
พกัรับประทานอาหาร 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามตามหน่วยเรียนรู้ในหน่วยท่ี 3 
พกัเบรค 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามตามหน่วยเรียนรู้ในหน่วยท่ี 3  (ต่อ) 
 

วนัที ่3  
08.30 น. – 10.30 น. 
10.30 น. – 10.45 น. 
10.45 น. – 12.00 น. 
12.00 น. – 13.00 น. 
13.00 น. – 14.30 น. 
14.30 น. – 14.45 น. 
14.45 น. – 16.00 น. 

พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามหน่วยตามเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4 
พกัเบรค 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามตามหน่วยเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4  (ต่อ) 
พกัรับประทานอาหาร 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามตามหน่วยเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4 
พกัเบรค 
พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามตามหน่วยเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4  (ต่อ) 
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ระยะที ่2  พฒันำทกัษะ มีรายละเอียดคือ 
6. วตัถุประสงค์  เพื่อด าเนินการพฒันาทกัษะในการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใช้

เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 
7. เคร่ืองมือ 

7.1 คู่มือกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 
7.2 แผนผงัการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใช้

เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 
7.3 ใบงานการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์โดยวธีิการคิดอยา่งเป็นระบบ 
7.4 แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
7.5 แบบประเมินใบงาน (ส าหรับผูส้อน) 
7.6 แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพี่เล้ียง) 
7.7 แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอน

วธีิทางคอมพิวเตอร์ 
7.8 โปรแกรม Scratch 
7.9 แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 
7.10 ช่องทางการส่ือสาร (Facebook : การพฒันาทกัษะ) 

8. วธีิกำรด ำเนินกำร ในการด าเนินการในระยะท่ี 2 พฒันาทกัษะน้ีจะใชร้ะยะเวลาในการด าเนินการ
ทั้งส้ิน 3 วนั  และจะแบ่งการด าเนินการออกเป็น 2 ส่วน คือ 

8.1  ส่วนพิธีเปิดและเตรียมความพร้อม 
8.1.1 ลงทะเบียนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม (แบบฟอร์มการลงทะเบียนการพัฒนาทักษะ) พร้อม

ทั้งแจกเอกสาร คู่มือกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ โดยใชเ้ทคโนโลยี
เวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

8.1.2 พิธีเปิดการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ 
โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

8.1.3 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน  โดยการและจบัคู่พี่เล้ียงให้กบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม  โดยแบ่งกลุ่มใน
อตัราส่วนพี่เล้ียง 1 คนตอนผูเ้รียน 3 คน (หมายเหตุ พี่เล้ียง 1 คนอาจดูแลกลุ่มผูเ้รียนไดห้ลายกลุ่ม ขั้นอยูก่บั
จ  านวนพี่เล้ียงท่ีสามารถคดัเลือกไดต้ามคุณสมบติัท่ีก าหนด)  และใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

8.1.4 พี่เล้ียงและผูเ้รียนสร้างความสัมพนัธ์ (ใช้ระยะเวลา 30 นาที) และพี่เล้ียงแนะน า
วธีิการใชง้านช่องทางการส่ือสารท่ีก าหนดไว ้ (Facebook : การพัฒนาทักษะ) 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่1 

โจทย์ปัญหำแบบล ำดับ (Sequence) 

 
1.  ระยะเวลาในการอบรม     3  ชัว่โมง  20  นาที 
 
2.  สาระส าคญั 

โจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบล าดบั (Sequential) สามารถกล่าวอีกอย่างหน่ึงไดว้่าเป็นโจทย์
ปัญหาท่ีตอ้งการน าคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการแก้ปัญหาโดยการใช้ขั้นตอนวิธีแบบล าดบั (Sequential 
Algorithm) ซ่ึงหมายถึง  กระบวนการด าเนินกิจกรรมมีลกัษณะการท างานตามล าดบัก่อนหลงั โดยไม่มีการ
เปล่ียนแปลงสลบัขั้นตอนไปในลกัษณะอ่ืน เช่น การท าตามล าดบัจากบนลงล่าง  หรือท าตามล าดบัจากซ้าย
ไปขวา  เม่ือกิจกรรมเขียนอยูใ่นบรรทดัเดียวกนั โดยปกติกิจกรรมแต่ละอยา่งจะเป็นลกัษณะท าคร้ังเดียวและ
จะไปท ากิจกรรมอ่ืนต่อไป จะไม่มีการเลือกท ากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง หรือจะไม่มีการท าซ ้ ากิจกรรมเดิม  
ถา้เปรียบขั้นตอนวธีิแบบล าดบักบัน ้าตก  กิจกรรมก็คือชั้นของน ้ าตก ส่วนน ้ าก็คือการไหลขอ้มูลหรือทิศทาง
ของการท ากิจกรรม   เม่ือน ้าไหลจากชั้นบนลงมาแต่ละชั้นๆ จนถึงชั้นล่างสุด น ้ าจะไม่มีทางยอ้นกลบัไปชั้น
บนได ้(สานนท ์เจริญฉาย, 2554) เช่นเดียวกนักบัขั้นตอนวธีิแบบล าดบัจะท ากิจกรรมนั้นๆ แค่เพียงคร้ังเดียว
และท าทุกๆ กิจกรรมจนจบ   

กำรน ำเสนอขั้นตอนวธีิแบบล ำดับ  
กาน าเสนอขั้นตอนวิธีแบบล าดบั สามารถน าเสนอดว้ยเคร่ืองมือ 2 ประเภท (รัตยากร ไทยพนัธ์, 

2548, หนา้ 107-108) ดงัน้ี   
1. รหัสล ำลอง 

          ในการน ารหัสล าลองไปใช้ในการออกแบบขั้นตอนวิธีแบบล าดับ สามารถแสดง
รูปแบบรหสัล าลองไดต้ามภาพดา้นล่าง  ซ่ึงเป็นการท างานตามล าดบัขั้นตอน โดยเร่ิมท างานตามกิจกรรมท่ี 
1 กิจกรรมท่ี 2 และกิจกรรมอ่ืนๆ ไปเร่ือยๆ ตามล าดบั จนกระทั้งส้ินสุดการท างาน 

กิจกรรมท่ี 1  
กิจกรรมท่ี 2 
…………… 
กิจกรรมท่ี n 

ภำพที ่1.1  รูปแบบรหสัล าลองส าหรับขั้นตอนวธีิแบบล าดบั 
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2. ผงังำน 
           ในการน าสัญลกัษณ์จากผงังานไปใช้ในการออกแบบขั้นตอนวิธีแบบล าดบั สามารถ
แสดงรูปแบบผงังานไดต้ามรูปดา้นล่าง โดยยดึหลกัการท างานจากบนลงล่าง หรือตามทิศทางของลูกศร 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที ่1.2  รูปแบบผงังานส าหรับขั้นตอนวธีิแบบล าดบั 
กำรน ำข้ันตอนวธีิแบบล ำดับไปประยุกต์ใช้ในชีวติประจ ำวนั  

  กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนระหว่างการท างานหลายๆ กิจกรรมในชีวิตประจ าวนัของมนุษย์ มี
กิจกรรมลกัษณะการท างานตามล าดบัก่อนหลงัเช่นเดียวกนั เช่น การเดินทางจากจงัหวดัหน่ึงไปอีกจงัหวดั  
จะตอ้งผ่านจงัหวดัต่าง ๆ ก่อนท่ีจะถึงจงัหวดัท่ีตอ้งการไป หรือการสมคัรเขา้เป็นนกัศึกษา ก็จะตอ้งมีการ
สมัคร สอบข้อเขียน สอบสัมภาษณ์ และรายงานตัวเป็นนักศึกษา  โดยกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนใน
ชีวิตประจ าวนั สามารถใช้ขั้นตอนวิธีแบบล าดบัไปแสดงล าดบัการท างานไดต้ั้งแต่เร่ิมตน้ของการท างาน
จนถึงส้ินสุดการท างานในแต่ละกิจกรรมได ้

          

 
 

ภำพที ่1.3  ตวัอยา่งล าดบัการสมคัรเขา้เป็นนกัศึกษา 
 

กจิกรรมที ่1 

กจิกรรมที ่2 

………………….. 

กจิกรรมที ่n 

สมคัรเข้าเรียน สอบข้อเขียน สอบสมัภาษณ์ รายงานตวั 
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3.  จุดประสงค ์
 1.  อธิบายหลกัการท างานของการแกโ้จทยปั์ญหาแบบล าดบัได ้
 2.  แกปั้ญหาโจทยปั์ญหาแบบล าดบัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 
4.   การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
      พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามกระบวนการ ในหวัขอ้เร่ืองการแกโ้จทยปั์ญหาแบบล าดบั  มีวธีิการด าเนินการ
ตามกระบวนการดงัน้ี 

4.1 ก าหนดปัญหา  :  20 นาที 
    ผูส้อน  น าเขา้สู่บทเรียนโดยการตั้งค  าถามกระตุน้การเรียนรู้  “ผูเ้รียนเคยตม้มาม่าหรือไม่  

มีกระบวนการท าอยา่งไร”  รอค าตอบจากผูเ้รียน  เพื่อพิจารณาความรู้พื้นฐาน                 
ของผูเ้รียน  พร้อมทั้งพดูคุยกบัผูเ้รียน  และน าเสนอตวัอยา่งผลงานของโปรแกรม 
Scratch  เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ  โดยการบรรยาย                                     
(ไฟล์ตัวอย่าง  square.sb,  dog1.sb) 

    ผูเ้รียน  ฟังบรรยาย  ซกัถามขอ้สงสัยและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการ

ปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))    
4.2  ท าความเขา้ใจกบัปัญหา  :   20  นาที 

    ผูส้อน  บรรยายเน้ือหาเก่ียวกบัการการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบล าดบั                       
(ไฟล์น าเสนอ  Sequence.pptx) 

    ผูเ้รียน   ฟังบรรยาย  ซกัถามขอ้สงสัยและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน

การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     
 
4.3 ด าเนินการศึกษาคน้ควา้  :   20  นาที 

    ผูส้อน  มอบใบงานใหก้บัผูเ้รียน  (ใบงานท่ี 1 การสร้างภาพเคล่ือนไหว)  และแนะน า
แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมใหก้บัผูเ้รียน  

    ผูเ้รียน   ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมตามท่ีผูส้อนแนะน า  ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ตามท่ี
ก าหนด  และสรุปผลการศึกษาคน้ควา้ (แบบบันทึกการศึกษาค้นคว้า) 
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    พี่เล้ียง   แนะแนวทางในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม  กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการแสดง
ความคิดเห็น  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน
การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

 
4.4  สังเคราะห์ความรู้  : 90  นาที 

ผูเ้รียน   ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แสดงความคิดเห็น  และมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง 
สมาชิกในกลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม 

พี่เล้ียง   ใหค้  าปรึกษา  แนะน ากบัผูเ้รียน  กระตุน้การแสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน  
และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการปฏิบัติ
ภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.5 สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ  :   20  นาที 
  ผูเ้รียน   สรุปผลการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งสมาชิกใน

กลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม   
       พี่เล้ียง   ตรวจสอบผลงานของผูเ้รียน  ให้ค  าแนะน าแก่ผูเ้รียน  สังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้อบรม  
และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ (แบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน 
(ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.6 น าเสนอและประเมินผลงาน  : 30  นาที 
ผูเ้รียน   เม่ือการเสร็จเรียบร้อยแลว้ให้โพสตผ์ลงานไปยงัช่องการส่ือสารท่ีเตรียมไว ้ 

(Facebook : การพัฒนาทักษะ)  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้
อบรม  และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     

ผูส้อน   ตรวจสอบ  ประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) พร้อมทั้งร่วมแลกเปล่ียน
เรียนรู้เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้กบัผูเ้รียนและพี่เล้ียง โดยการมอบภารกิจ 
(การบา้น) ในช่องทางการส่ือสารท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้ (Facebook : การพัฒนา
ทักษะ)  สรุปผลการด าเนินการจดักิจกรรม  และสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์
ของผูเ้รียนและพี่เล้ียงผา่นช่องทางการส่ือสาร (สรุปผลการมีปฏิสัมพันธ์
ของการจัดกิจกรรม) 
  ภารกิจ  :  ให้ผู้เรียนสรุปหลักการของกระบวนการในการแก้ปัญหา

โจทย์ปัญหาทางคอมพิวเตอร์แบบล าดับ  พร้อมท้ังยกตัวอย่างการน า
ขัน้ตอนวิธีแบบล าดับไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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พี่เล้ียง   ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้จากภารกิจ  เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้   
5.  ส่ืออุปกรณ์ 

 1.  ใบงานท่ี 1 เร่ือง  การสร้างภาพเคล่ือนไหว ใชเ้วลา  130  นาที 
 2.  ตวัอยา่งผลงานโปรแกรม square.sb,  dog1.sb  (โฟลเดอร์  \scratch) 
 3.  ไฟลน์ าเสนอ  Sequence.pptx  (โฟลเดอร์  \present) 
 4.  แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพี่เล้ียง ) 
 5.  แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 6.  แบบประเมินใบงาน 
 7.  แบบสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์ของการจดักิจกรรม 

8.  ช่องทางของการส่ือสาร  Facebook : การพฒันาทกัษะ 
 
6.  แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 
 -  http://scratch.mit.edu/projects/1107752/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ตวัอยา่ง-การท าให้ภาพเคล/ 
 -  http://www.ict.buu.ac.th/SiteAssets/Pages/Comcamp18/scratch.pdf 
 -  http://ccb-school.blogspot.com/2013/07/scratch.html 
 
7.  กำรประเมินผล 
 1.  ผลงานตามใบงาน 
 2.  ความเหมาะสมของแบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 3.  การปฏิบติัภารกิจตามใบงาน 
 4.  การมีปฏิสัมพนัธ์ของการร่วมกิจกรรม 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่2 

โจทย์ปัญหำแบบวนซ ้ำ (Loop) 

1.  ระยะเวลาในการอบรม     3  ชัว่โมง  30  นาที 
2.  สาระส าคญั 

การท างานแบบวนซ ้ า (Loop) เป็นการน าค าสั่งมาท างานซ ้ าหลายๆ รอบ จะท างานก่ีรอบข้ึนอยูก่บั
เง่ือนไขท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมก าหนดไว ้ซ่ึงอาจจะเป็นการก าหนดจ านวนรอบท่ีแน่นอน เช่น ตั้งใจวา่จะวิ่งรอบ
สนาม 3 รอบ คือรู้แน่นอนวา่จะท างานก่ีรอบ หรือแบบจ านวนรอบไม่แน่นอน เช่น ตั้งใจวา่จะวิ่งรอบสนาม
ไปเร่ือยๆ เหน่ือยเม่ือไหร่จึงจะหยดุวิง่ คือไม่แน่ชดัวา่จะท างานก่ีรอบ 
          การท างานซ ้ าๆ ในชีวติประจ าวนัมีอยูม่ากมาย ขอยกตวัอยา่งง่ายๆ ท่ีทุกๆ คนคงเคยท ามาดว้ยตนเอง
แลว้ เช่น 
                1.นกัเรียนอาบน ้าโดยใชข้นัน ้าตกัราดบนร่างกายหลายๆ คร้ัง (ท าซ ้ า) จนร่างกายสะอาดดีแลว้จึง
หยดุอาบน ้า (หยดุท าซ ้ า) 
                2.นกัเรียนจดัสมุดหนงัสือใส่กระเป๋าเพื่อน าไปโรงเรียนทีละเล่ม (ท าซ ้ า) จนครบทุกวชิาลงใน
กระเป๋า จึงหยดุจดัสมุดหนงัสือลงประเป๋า (หยดุท าซ ้ า) 
                3.นกัเรียนรับประทานอาหารโดยตกัอาหารเขา้ปากหลายๆ ค า (ท าซ ้ า) จนกระทัง่อ่ิมแลว้ จึงหยดุ
รับประทาน (หยดุท าซ ้ า) 
          ส่ิงท่ีส าคญัส าหรับการท างานแบบวนซ ้ าในการเขียนโปรแกรมคือ เง่ือนไข ซ่ึงเง่ือนไขในท่ีน้ีจะมี
ลกัษณะคล้ายกนักบัเง่ือนไขแบบทางเลือกนัน่เอง โดยเง่ือนไขจะเป็นตวัก าหนดว่าจะมีการเขา้ไปท างาน
หรือไม่ ถา้เง่ือนไขเป็นจริงก็จะเขา้ไปท างาน เม่ือท างานเสร็จแลว้ก็จะมาตรวจสอบเง่ือนไขอีกคร้ัง และก็จะ
ท างานไปเร่ือยๆ ถา้เง่ือนไขเป็นจริงอยู่เสมอ โปรแกรมจะหยุดท างานก็ต่อเม่ือผลการตรวจสอบเง่ือนไขใน
รอบใดรอบหน่ึงเป็นเทจ็ ดงัแผนภาพ 

  
 ภำพที ่2.1  การท างานแบบวนซ ้ า 
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          จากแผนภาพ ค าสั่งท่ีจะถูกท าซ ้ าหลายๆ คร้ังคือค าสั่ง A ซ่ึงเป็นค าสั่งท่ีอยูใ่นลูป (Loop) คือในทุกๆ 
รอบท่ีท าการตรวจสอบเง่ือนไข ถา้เป็นจริงค าสั่ง A ก็จะถูกกระท าไปเร่ือยๆ แต่ถา้รอบใดท่ีตรวจสอบแลว้
เง่ือนไขเป็นเทจ็ ก็จะหลุดออกจากการท าซ ้ ามาท าตามค าสั่ง B ท่ีอยูน่อกลูปของการวนซ ้ า 
          กำรท ำซ ้ำทีม่ีจ ำนวนรอบแน่นอน 

 
 ภำพที ่2.2  การท างานแบบวนซ ้ าท่ีมีจ  านวนรอบแน่นอน 

          
 กำรท ำซ ้ำทีม่ีจ ำนวนรอบไม่แน่นอน     
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ภำพที ่2.3  การท างานแบบวนซ ้ าท่ีมีจ  านวนรอบไม่แน่นอน 

3.  จุดประสงค ์
 1.  อธิบายหลกัการท างานของการแกโ้จทยปั์ญหาแบบวนซ ้ าได ้
 2.  แกปั้ญหาโจทยปั์ญหาแบบวนซ ้ าไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 
4.   การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
      พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามกระบวนการ ในหวัขอ้เร่ืองการแกโ้จทยปั์ญหาแบบวนซ ้ า  มีวธีิการด าเนินการ
ตามกระบวนการดงัน้ี 

4.1 ก าหนดปัญหา  :  20 นาที 
    ผูส้อน  น าเขา้สู่บทเรียนโดยการตั้งค  าถามกระตุน้การเรียนรู้  “ให้นกัศึกษาเล่าถึง

พฤติกรรมของการด าเนินชีวิตของนกัศึกษาในแต่ละวนั”  รอค าตอบจากผูเ้รียน  
พร้อมทั้งพดูคุยกบัผูเ้รียน  และน าเสนอตวัอยา่งผลงานของโปรแกรม Scratch                                    
เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ  โดยการบรรยาย (ไฟล์ตัวอย่าง  dog2.sb,  
fish.sb) 

    ผูเ้รียน  ฟังบรรยาย  ซกัถามขอ้สงสัยและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการ

ปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))    
4.2  ท าความเขา้ใจกบัปัญหา  :   20  นาที 
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    ผูส้อน  บรรยายเน้ือหาเก่ียวกบัการการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบวนซ ้ า 
(ไฟล์น าเสนอ Loop .pptx) 

    ผูเ้รียน   ฟังบรรยาย  ซกัถามขอ้สงสัยและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน

การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     
4.3 ด าเนินการศึกษาคน้ควา้  :   20  นาที 

    ผูส้อน  มอบใบงานใหก้บัผูเ้รียน  (ใบงานท่ี 2 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบวนรอบ)  
และแนะน าแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมใหก้บัผูเ้รียน  

    ผูเ้รียน   ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมตามท่ีผูส้อนแนะน า  ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ตามท่ี
ก าหนด  และสรุปผลการศึกษาคน้ควา้ (แบบบันทึกการศึกษาค้นคว้า) 

    พี่เล้ียง   แนะแนวทางในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม  กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการแสดง
ความคิดเห็น  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน
การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.4  สังเคราะห์ความรู้  : 90  นาที 
ผูเ้รียน   ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แสดงความคิดเห็น  และมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง 

สมาชิกในกลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม 
พี่เล้ียง   ใหค้  าปรึกษา  แนะน ากบัผูเ้รียน  กระตุน้การแสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน  

และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการปฏิบัติ
ภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.5 สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ  :   20  นาที 
  ผูเ้รียน   สรุปผลการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งสมาชิกใน

กลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม   
       พี่เล้ียง   ตรวจสอบผลงานของผูเ้รียน  ให้ค  าแนะน าแก่ผูเ้รียน  สังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้อบรม  
และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ (แบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน 
(ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.6 น าเสนอและประเมินผลงาน  : 30  นาที 
ผูเ้รียน   เม่ือการเสร็จเรียบร้อยแลว้ให้โพสตผ์ลงานไปยงัช่องการส่ือสารท่ีเตรียมไว ้ 

(Facebook : การพัฒนาทักษะ)  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้
อบรม  และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
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ผูส้อน   ตรวจสอบ  ประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) พร้อมทั้งร่วมแลกเปล่ียน
เรียนรู้เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้กบัผูเ้รียนและพี่เล้ียง โดยการมอบภารกิจ 
(การบา้น) ในช่องทางการส่ือสารท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้ (Facebook : การพัฒนา
ทักษะ)  สรุปผลการด าเนินการจดักิจกรรม  และสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์
ของผูเ้รียนและพี่เล้ียงผา่นช่องทางการส่ือสาร (สรุปผลการมีปฏิสัมพันธ์
ของการจัดกิจกรรม) 
  ภารกิจ  :  ให้ผู้เรียนสรุปหลักการของกระบวนการในการแก้ปัญหา

โจทย์ปัญหาทางคอมพิวเตอร์แบบวนซ ้า  พร้อมท้ังยกตัวอย่างการน า
ขัน้ตอนวิธีแบบล าดับไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

พี่เล้ียง   ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้จากภารกิจ  เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้   
5.  ส่ืออุปกรณ์ 

  1.  ใบงานท่ี 2 เร่ือง  การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบวน ใชเ้วลา  130  นาที 
 2.  ตวัอยา่งผลงานโปรแกรม dog2.sb,  fish.sb  (โฟลเดอร์  \scratch) 
 3.  ไฟลน์ าเสนอ  Loop.pptx  (โฟลเดอร์  \present) 
 4.  แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพี่เล้ียง ) 
 5.  แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 6.  แบบประเมินใบงาน 
 7.  แบบสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์ของการจดักิจกรรม 

8.  ช่องทางของการส่ือสาร  Facebook : การพฒันาทกัษะ 
6.  แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 
 -  http://scratch.mit.edu/projects/1107752/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ตวัอยา่ง-การท าให้ภาพเคล/ 
 -  http://www.ict.buu.ac.th/SiteAssets/Pages/Comcamp18/scratch.pdf 
 -  http://ccb-school.blogspot.com/2013/07/scratch.html 
7.  การประเมินผล 
 1.  ผลงานตามใบงาน 
 2.  ความเหมาะสมของแบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 3.  การปฏิบติัภารกิจตามใบงาน 

4.  การมีปฏิสัมพนัธ์ของการร่วมกิจกรรม 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่3 

โจทย์ปัญหำแบบทำงเลอืก (Decision) 

 
1.  ระยะเวลาในการอบรม     3  ชัว่โมง  30  นาที 
 
2.  สาระส าคญั 

ขั้นตอนวิธีแบบตดัสินใจ (decision algorithm) เป็นขั้นตอนวิธีท่ีใชส้ าหรับการเลือกท ากิจกรรม ซ่ึง
การท่ีจะเลือกท ากิจกรรมจะต้องมีเง่ือนไขมาตรวจสอบก่อนท่ีจะให้ท ากิจกรรม โดยผลท่ีได้จากการ
ตรวจสอบเง่ือนไขจะมีแค่สองค่า คือ ค่าท่ีเป็นจริง หรือเท็จเท่านั้น  เพราะฉะนั้นกิจกรรมท่ีจะท า ก็จะมีแค่
สองทาง คือทางท่ีท ากิจกรรมท่ีเง่ือนไขเป็นจริงกบัทางท่ีจะท ากิจกรรมท่ีเง่ือนไขเป็นเท็จ เช่นหนงัสือ 1 เล่ม 
สมมติวา่มีทั้งหมด 10 บท และบางบทมีเน้ือหาท่ีเขา้ใจอยูแ่ลว้ เพราะฉะนั้นถา้บทไหนท่ีเขา้ใจแลว้ก็ไม่ตอ้ง
อ่านสามารถขา้มไปอ่านบทถดัไปได ้  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที ่3.1  ตวัอยา่งการเปรียบเทียบชีวติประจ าวนักบัขั้นตอนวธีิการตดัสินใจ 
 

 

ใช่ 

ไม่ 

 บทท่ี 1 ไม่เข้าใจ 

บทท่ี 1 

ใช่ 

ไม่ 

 บทท่ี 2 ไม่เข้าใจ 

บทท่ี 2 

ใช่ 

ไม่ 

 บทท่ี 3 ไม่เข้าใจ 

บทท่ี 3 

http://www.google.co.th/imgres?q=icon+idea&um=1&hl=th&rlz=1R2ADFA_enTH419&biw=1366&bih=556&tbm=isch&tbnid=1jDXz9ljUrSLKM:&imgrefurl=http://www.psdgraphics.com/tag/orange/page/2/&docid=XGi1GGXCdJP5IM&imgurl=http://www.psdgraphics.com/wp-content/uploads/2010/07/lightbulb.jpg&w=610&h=458&ei=GBdBT6n7NdGxrAfo4uHPBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+woman&um=1&hl=th&rlz=1R2ADFA_enTH419&biw=913&bih=472&tbm=isch&tbnid=KX5uhIPDJNPh6M:&imgrefurl=http://www.large-icons.com/stock-icons/large-people/woman_sh.htm&docid=kSVGARLgWDOc9M&imgurl=http://www.large-icons.com/stock-icons/large-people/woman_sh-icon.gif&w=94&h=94&ei=-BNBT5WeCIvPrQeJpNHHBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
http://www.google.co.th/imgres?q=icon+paper&hl=th&biw=1366&bih=556&gbv=2&tbm=isch&tbnid=JcS3WkDcvWZuJM:&imgrefurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-icons.htm&docid=RJxCsf9K_YoF7M&imgurl=http://www.icon-packs.com/stock-icons/paper-example.png&w=450&h=280&ei=h4xDT6SwIYTWrQfS1d2uBw&zoom=1
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ขั้นตอนวธีิแบบตัดสินใจประเภทสองทำงเลอืก 

              ขั้นตอนวธีิแบบตดัสินใจประเภทสองทางเลือก มี 3 กรณี ดงัต่อไปน้ี 
 
              1. กรณมีีกจิกรรมในทำงออกเพยีงทำงเดียว 
                  กรณีมีกิจกรรมในทางออกเพียงทางเดียว โดยอีกทางจะไม่มีกิจกรรมการท างานในกรณีน้ีจะเป็น
การตรวจสอบเง่ือนไขก่อน ถา้ปรากฏวา่เง่ือนไขเป็นจริง ก็จะมีการท ากิจกรรมแต่ถา้เง่ือนไขเป็นเท็จจะไม่มี
การท ากิจกรรมใด ๆ ทั้งส้ิน ซ่ึงใชห้ลกัการเขียนเป็นภาษาเขียนวา่ 
                  ถา้ ……………  แลว้ ………………… 
                  โดยขั้นตอนวธีิแบบตดัสินใจประเภทสองทางเลือกในกรณีดงักล่าว หากเปรียบกบัชีวิตประจ าวนั 
เช่น 
                  1. ถา้ฝนตก แลว้กบก็จะร้อง 
                  2. ถา้ฉนัอ่านหนงัสือ แลว้ฉนัจะสอบผา่น 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที ่3.2  แสดงผงังานกรณีมีกิจกรรมในทางออกเพียงทางเดียว 
 

              2. กรณมีีกจิกรรมในทำงออกสองทำง 
                  กรณีมีกิจกรรมทางออกทั้งสองทาง การท างานจะเลือกตดัสินใจกระท ากิจกรรมทางใดทางหน่ึง 
ในกรณีน้ีจะตรวจสอบเง่ือนไขก่อน ถ้าเง่ือนไขเป็นจริง จะท างานตามกลุ่มงานท่ีหน่ึง แต่ถ้าตรวจสอบ
เง่ือนไขแล้วเง่ือนไขเป็นเท็จ จะท างานตามกลุ่มงานท่ีสอง ซ่ึงใช้หลักการเขียนเป็นภาษาเขียนง่าย ๆ 
ดงัต่อไปน้ี 
                  ถา้ ……………  แลว้ …………… มิฉะนั้น ………………. 
           โดยขั้นตอนวธีิแบบตดัสินใจประเภทสองทางเลือกในกรณีดงักล่าว หากเปรียบกบัชีวติประจ าวนั เช่น 
                  1. ถา้ฝนตก แลว้กบก็จะร้อง มิฉะนั้นกบก็จะจ าศีล 

ฝนตก 

กบร้อง 

Y 

อ่าน

สอบผ่าน 

Y 
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                  2. ถา้ฉนัอ่านหนงัสือก่อนไปสอบ แลว้ฉนัจะสอบผา่น มิฉะนั้นฉนัจะสอบตก 
 
 
 
 
 
 
 

          
 ภำพที ่3.3  แสดงผงังานกรณีมีกิจกรรมในทางออกสองทาง 

3.  จุดประสงค ์
 1.  อธิบายหลกัการท างานของการแกโ้จทยปั์ญหาแบบทางเลือกได ้
 2.  แกปั้ญหาโจทยปั์ญหาแบบทางเลือกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 
4.   การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
      พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามกระบวนการ ในหวัขอ้เร่ืองการแกโ้จทยปั์ญหาแบบวนซ ้ า  มีวธีิการด าเนินการ
ตามกระบวนการดงัน้ี 

4.1 ก าหนดปัญหา  :  20 นาที 
    ผูส้อน  น าเขา้สู่บทเรียนโดยการท าใบงาน (ใบงานท่ี3  เร่ือง เง่ือนไข)  
    ผูเ้รียน  ท าใบงาน  ซกัถามขอ้สงสัยและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการ

ปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))    
4.2  ท าความเขา้ใจกบัปัญหา  :   20  นาที 

    ผูส้อน  บรรยายเน้ือหาเก่ียวกบัการการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบ
ทางเลือก (ไฟล์น าเสนอ If .pptx) 

    ผูเ้รียน   ฟังบรรยาย  ซกัถามขอ้สงสัยและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน

การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     
4.3 ด าเนินการศึกษาคน้ควา้  :   20  นาที 

ฝนตก 

กบร้อง 

กบจ าศีล N 

Y 

อ่าน

สอบผ่าน 

สอบตก N 

Y 
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    ผูส้อน  มอบใบงานใหก้บัผูเ้รียน  (ใบงานท่ี 4 มารู้จักกับเง่ือนไขกันเถอะ)  และแนะน า
แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมใหก้บัผูเ้รียน  

    ผูเ้รียน   ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมตามท่ีผูส้อนแนะน า  ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ตามท่ี
ก าหนด  และสรุปผลการศึกษาคน้ควา้ (แบบบันทึกการศึกษาค้นคว้า) 

    พี่เล้ียง   แนะแนวทางในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม  กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการแสดง
ความคิดเห็น  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน
การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.4  สังเคราะห์ความรู้  : 90  นาที 
ผูเ้รียน   ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แสดงความคิดเห็น  และมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง 

สมาชิกในกลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม 
พี่เล้ียง   ใหค้  าปรึกษา  แนะน ากบัผูเ้รียน  กระตุน้การแสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน  

และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการปฏิบัติ
ภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.5 สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ  :   20  นาที 
  ผูเ้รียน   สรุปผลการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งสมาชิกใน

กลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม   
       พี่เล้ียง   ตรวจสอบผลงานของผูเ้รียน  ให้ค  าแนะน าแก่ผูเ้รียน  สังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้อบรม  
และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ (แบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน 
(ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.6 น าเสนอและประเมินผลงาน  : 30  นาที 
ผูเ้รียน   เม่ือการเสร็จเรียบร้อยแลว้ให้โพสตผ์ลงานไปยงัช่องการส่ือสารท่ีเตรียมไว ้ 

(Facebook : การพัฒนาทักษะ)  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้
อบรม  และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     

ผูส้อน   ตรวจสอบ  ประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) พร้อมทั้งร่วมแลกเปล่ียน
เรียนรู้เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้กบัผูเ้รียนและพี่เล้ียง โดยการมอบภารกิจ 
(การบา้น) ในช่องทางการส่ือสารท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้ (Facebook : การพัฒนา
ทักษะ)  สรุปผลการด าเนินการจดักิจกรรม  และสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์
ของผูเ้รียนและพี่เล้ียงผา่นช่องทางการส่ือสาร (สรุปผลการมีปฏิสัมพันธ์
ของการจัดกิจกรรม) 
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  ภารกิจ  :  ให้ผู้เรียนสรุปหลักการของกระบวนการในการแก้ปัญหา
โจทย์ปัญหาทางคอมพิวเตอร์แบบทางเลือก  พร้อมท้ังยกตัวอย่างการ
น าขัน้ตอนวิธีแบบล าดับไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนั 

พี่เล้ียง   ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้จากภารกิจ  เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้   
5.  ส่ืออุปกรณ์ 

  1.  ใบงานท่ี 3 เร่ือง  เง่ือนไข   ใชเ้วลา  20  นาที 
  2.  ใบงานท่ี 4 เร่ือง มารู้จกักบัเง่ือนไขกนัเถอะ ใชเ้วลา  130 นาที 
 3.  ตวัอยา่งผลงานโปรแกรม if.sb  (โฟลเดอร์  \scratch) 
 4.  ไฟลน์ าเสนอ  if.pptx  (โฟลเดอร์  \present) 
 5.  แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพี่เล้ียง ) 
 6.  แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 7.  แบบประเมินใบงาน 
 8.  แบบสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์ของการจดักิจกรรม 

9.  ช่องทางของการส่ือสาร  Facebook : การพฒันาทกัษะ 
 
6.  แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 
 -  http://scratch.mit.edu/projects/1107752/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ตวัอยา่ง-การท าให้ภาพเคล/ 
 -  http://www.ict.buu.ac.th/SiteAssets/Pages/Comcamp18/scratch.pdf 
 -  http://ccb-school.blogspot.com/2013/07/scratch.html 
 
7.  การประเมินผล 
 1.  ผลงานตามใบงาน 
 2.  ความเหมาะสมของแบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 3.  การปฏิบติัภารกิจตามใบงาน 
 4.  การมีปฏิสัมพนัธ์ของการร่วมกิจกรรม 
 
 
  



172 
 

 

Development Skills to Design Computer Algorithms 

หน่วยกำรเรียนรู้ที ่4 

โจทย์ปัญหำแบบประยุกต์ (Applied) 

 
1.  ระยะเวลาในการอบรม     3  ชัว่โมง  30  นาที 
 
2.  สาระส าคญั 
 โจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบประยกุต ์ หมายถึงขอ้ค าถาม  หรือปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาตอ้งใช้
กระบวนการในการแกปั้ญหาหลายๆ อยา่งมาผสมผสานกนัด าเนินการแกปั้ญหา 
 
3.  จุดประสงค ์

1.  แกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบประยกุตไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 
4.   การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 พฒันาทกัษะฯ ผูเ้รียนตามกระบวนการ ในหวัขอ้เร่ืองการแกโ้จทยปั์ญหาแบบผสมผสาน  มีวธีิการ
ด าเนินการตามกระบวนการดงัน้ี 

4.1 ก าหนดปัญหา  :  20 นาที 
    ผูส้อน  น าเขา้สู่บทเรียนโดยการให้นกัศึกษาดูนิทานเร่ืองกระต่างกบัเต่า (rabbit.sb)  
    ผูเ้รียน  ซกัถามขอ้สงสยัและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการ

ปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))    
4.2  ท าความเขา้ใจกบัปัญหา  :   20  นาที 

    ผูส้อน  บรรยายเน้ือหาเก่ียวกบัการการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสาน (ไฟล์น าเสนอ Mix .pptx) 

    ผูเ้รียน   ฟังบรรยาย  ซกัถามขอ้สงสัยและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน

การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     
4.3 ด าเนินการศึกษาคน้ควา้  :   20  นาที 

    ผูส้อน  มอบใบงานใหก้บัผูเ้รียน  (ใบงานท่ี 5  สร้างสรรค์จินตนาการด้วยการ์ตูน)  และ
แนะน าแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมใหก้บัผูเ้รียน  
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    ผูเ้รียน   ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมตามท่ีผูส้อนแนะน า  ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ตามท่ี
ก าหนด  และสรุปผลการศึกษาคน้ควา้ (แบบบันทึกการศึกษาค้นคว้า) 

    พี่เล้ียง   แนะแนวทางในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม  กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการแสดง
ความคิดเห็น  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน
การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.4  สังเคราะห์ความรู้  : 90  นาที 
ผูเ้รียน   ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แสดงความคิดเห็น  และมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง 

สมาชิกในกลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม 
พี่เล้ียง   ใหค้  าปรึกษา  แนะน ากบัผูเ้รียน  กระตุน้การแสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน  

และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการปฏิบัติ
ภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.5 สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ  :   20  นาที 
  ผูเ้รียน   สรุปผลการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งสมาชิกใน

กลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม   
       พี่เล้ียง   ตรวจสอบผลงานของผูเ้รียน  ให้ค  าแนะน าแก่ผูเ้รียน  สังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้อบรม  
และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ (แบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน 
(ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.6 น าเสนอและประเมินผลงาน  : 30  นาที 
ผูเ้รียน   เม่ือการเสร็จเรียบร้อยแลว้ให้โพสตผ์ลงานไปยงัช่องการส่ือสารท่ีเตรียมไว ้ 

(Facebook : การพัฒนาทักษะ)  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้
อบรม  และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     

ผูส้อน   ตรวจสอบ  ประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) พร้อมทั้งร่วมแลกเปล่ียน
เรียนรู้เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้กบัผูเ้รียนและพี่เล้ียง สรุปผลการ
ด าเนินการจดักิจกรรม  และสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้รียนและพี่เล้ียง
ผา่นช่องทางการส่ือสาร (สรุปผลการมีปฏิสัมพันธ์ของการจัดกิจกรรม) 

พี่เล้ียง   ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้จากภารกิจ  เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้   
 

4.7 ก าหนดปัญหา  :  20 นาที 
    ผูส้อน  น าเขา้สู่บทเรียนโดยการให้นกัศึกษาเล่นเกมส์ (fishgame.sb)  
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    ผูเ้รียน  ซกัถามขอ้สงสยัและร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
    พี่เล้ียง  ฟังบรรยาย  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการ

ปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))    
 

4.8 ด าเนินการศึกษาคน้ควา้  :   20  นาที 
    ผูส้อน  มอบใบงานใหก้บัผูเ้รียน  (ใบงานท่ี 6 เกมส์)  และแนะน าแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม

ใหก้บัผูเ้รียน  
    ผูเ้รียน   ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมตามท่ีผูส้อนแนะน า  ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ตามท่ี

ก าหนด  และสรุปผลการศึกษาคน้ควา้ (แบบบันทึกการศึกษาค้นคว้า) 
    พี่เล้ียง   แนะแนวทางในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม  กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการแสดง

ความคิดเห็น  และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมิน
การปฏิบัติภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.9  สังเคราะห์ความรู้  : 90  นาที 
ผูเ้รียน   ปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แสดงความคิดเห็น  และมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง 

สมาชิกในกลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม 
พี่เล้ียง   ใหค้  าปรึกษา  แนะน ากบัผูเ้รียน  กระตุน้การแสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน  

และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม (แบบประเมินการปฏิบัติ
ภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.10 สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ  :   20  นาที 
  ผูเ้รียน   สรุปผลการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน  แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งสมาชิกใน

กลุ่ม และกบัพี่เล้ียงประจ ากลุ่ม   
       พี่เล้ียง   ตรวจสอบผลงานของผูเ้รียน  ให้ค  าแนะน าแก่ผูเ้รียน  สังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนในกลุ่ม  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้อบรม  
และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ (แบบประเมินการปฏิบัติภารกิจตามใบงาน 
(ส าหรับพ่ีเลีย้ง ))     

4.11 น าเสนอและประเมินผลงาน  : 30  นาที 
ผูเ้รียน   เม่ือการเสร็จเรียบร้อยแลว้ให้โพสตผ์ลงานไปยงัช่องการส่ือสารท่ีเตรียมไว ้ 

(Facebook : การพัฒนาทักษะ)  พร้อมทั้งเขา้ชมผลงานของสมาชิกท่ีเขา้
อบรม  และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้     
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ผูส้อน   ตรวจสอบ  ประเมินผลงาน (แบบประเมินใบงาน) พร้อมทั้งร่วมแลกเปล่ียน
เรียนรู้เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้กบัผูเ้รียนและพี่เล้ียง สรุปผลการ
ด าเนินการจดักิจกรรม  และสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้รียนและพี่เล้ียง
ผา่นช่องทางการส่ือสาร (สรุปผลการมีปฏิสัมพันธ์ของการจัดกิจกรรม) 

พี่เล้ียง   ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้จากภารกิจ  เพื่อเป็นการสรุปองคค์วามรู้   
 
 
5.  ส่ืออุปกรณ์ 

  1.  ใบงานท่ี 5  เร่ือง  สร้างสรรคจิ์นตนาการดว้ยการ์ตูน  ใบงานท่ี 6  เร่ือง เกมส์ใชเ้วลา  130  นาที 
 2.  ตวัอยา่งผลงานโปรแกรม rabbit.sb, fishgame.sb  (โฟลเดอร์  \scratch) 
 3.  ไฟลน์ าเสนอ  Mix.pptx  (โฟลเดอร์  \present) 
 4.  แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน (ส าหรับพี่เล้ียง ) 
 5.  แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 6.  แบบประเมินใบงาน 
 7.  แบบสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์ของการจดักิจกรรม 

8.  ช่องทางของการส่ือสาร  Facebook : การพฒันาทกัษะ 
 
6.  แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 
 -  http://scratch.mit.edu/projects/1107752/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ 
 -  http://pangsangtean.wordpress.com/ตวัอยา่ง-การท าให้ภาพเคล/ 
 -  http://www.ict.buu.ac.th/SiteAssets/Pages/Comcamp18/scratch.pdf 
 -  http://ccb-school.blogspot.com/2013/07/scratch.html 
 
7.  การประเมินผล 
 1.  ผลงานตามใบงาน 
 2.  ความเหมาะสมของแบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
 3.  การปฏิบติัภารกิจตามใบงาน 
 4.  การมีปฏิสัมพนัธ์ของการร่วมกิจกรรม 
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ตำรำงสรุปกจิกรรมระยะที ่2 พฒันำทกัษะ 

ล ำดบัที ่ กจิกรรม ระยะเวลำ เคร่ืองมอื 
1 ลงทะเบียนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม  1. แบบฟอร์มการลงทะเบียนการ

พฒันาทกัษะ 
2. คู่มือกิจกรรมการพฒันาทกัษะการ
ออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ 
โดยใชเ้ทคโนโลยีเวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิค
พ่ีเล้ียง 

2 พิธีเปิดการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะ   
3 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน  และท าแบบทดสอบก่อนเรียน 45  นาที 1. แบบทดสอบก่อนเรียน 
4 พ่ีเล้ียงและผูเ้รียนสร้างความสมัพนัธ์ 30 นาที 1. Facebook : การพฒันาทกัษะ 

 
5 พฒันำทกัษะฯ ผู้เรียนตำมกระบวนกำรในหน่วยที ่1   

ก าหนดปัญหา   20 นาที 1. ตวัอยา่งผลงาน square.sb, dog1.sb 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ท าความเขา้ใจกบัปัญหา   20  นาที 1. ไฟลน์ าเสนอ  Sequence.pptx 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ด าเนินการศึกษาคน้ควา้   20  นาที 1. ใบงานท่ี 1 
2. แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
3. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สงัเคราะห์ความรู้   90 นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน  (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ   20  นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

น าเสนอและประเมินผลงาน   30  นาที 1. แบบประเมิน ใบงานท่ี 1  
2. Facebook : การพฒันาทกัษะ 
3. แบบสรุปผลการมีปฏิสมัพนัธข์อง
การจดักิจกรรม 

6 พฒันำทกัษะฯ ผู้เรียนตำมกระบวนกำรในหน่วยที ่2   
ก าหนดปัญหา   20 นาที 1. ตวัอยา่งผลงาน dog2.sb 
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2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ล ำดบัที ่ กจิกรรม ระยะเวลำ เคร่ืองมอื 

 ท าความเขา้ใจกบัปัญหา    1. ไฟลน์ าเสนอ  Loop.pptx 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ด าเนินการศึกษาคน้ควา้   20  นาที 1. ใบงานท่ี 2 
2. แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
3. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สงัเคราะห์ความรู้   90 นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน  (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ   20  นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

น าเสนอและประเมินผลงาน   30  นาที 1. แบบประเมิน ใบงานท่ี 2  
2. Facebook : การพฒันาทกัษะ 
3. แบบสรุปผลการมีปฏิสมัพนัธข์อง
การจดักิจกรรม 
 

7 พฒันำทกัษะฯ ผู้เรียนตำมกระบวนกำรในหน่วยที ่3   
ก าหนดปัญหา   20 นาที 1. ใบงานท่ี 3 

2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ท าความเขา้ใจกบัปัญหา   20  นาที 1. ไฟลน์ าเสนอ  if.pptx 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ด าเนินการศึกษาคน้ควา้   20  นาที 1. ใบงานท่ี 4 
2. แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
3. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สงัเคราะห์ความรู้   90 นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน  (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ   20  นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 
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น าเสนอและประเมินผลงาน   30  นาที 1. แบบประเมิน ใบงานท่ี 1  
2. Facebook : การพฒันาทกัษะ 
3. แบบสรุปผลการมีปฏิสมัพนัธข์อง
การจดักิจกรรม 

ล ำดบัที ่ กจิกรรม ระยะเวลำ เคร่ืองมอื 
8 พฒันำทกัษะฯ ผู้เรียนตำมกระบวนกำรในหน่วยที ่3   

ก าหนดปัญหา   20 นาที 1. ใบงานท่ี 3 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ท าความเขา้ใจกบัปัญหา   20  นาที 1. ไฟลน์ าเสนอ  if.pptx 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ด าเนินการศึกษาคน้ควา้   20  นาที 1. ใบงานท่ี 4 
2. แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
3. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สงัเคราะห์ความรู้   90 นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน  (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ   20  นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

น าเสนอและประเมินผลงาน   30  นาที 1. แบบประเมิน ใบงานท่ี 1  
2. Facebook : การพฒันาทกัษะ 
3. แบบสรุปผลการมีปฏิสมัพนัธข์อง
การจดักิจกรรม 
 

9 
 
 
 
 
 
 
 

 

พฒันำทกัษะฯ ผู้เรียนตำมกระบวนกำรในหน่วยที ่3   
ก าหนดปัญหา   20 นาที 1. ตวัอยา่งผลงาน rabbit.sb 

2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ท าความเขา้ใจกบัปัญหา   20  นาที 1. ไฟลน์ าเสนอ  Mix.pptx 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ด าเนินการศึกษาคน้ควา้   
 

20  นาที 1. ใบงานท่ี 5 
2. แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
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3. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สงัเคราะห์ความรู้   90 นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน  (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ   20  นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ล ำดบัที ่ กจิกรรม ระยะเวลำ เคร่ืองมอื 

 น าเสนอและประเมินผลงาน   30  นาที 1. แบบประเมิน ใบงานท่ี 1  
2. Facebook : การพฒันาทกัษะ 
3. แบบสรุปผลการมีปฏิสมัพนัธข์อง
การจดักิจกรรม 

ก าหนดปัญหา   20 นาที 1. ตวัอยา่งผลงาน fishgsme.sb 
2. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

ด าเนินการศึกษาคน้ควา้   20  นาที 1. ใบงานท่ี 6 
2. แบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้ 
3. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สงัเคราะห์ความรู้   90 นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน  (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ   20  นาที 1. แบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตาม
ใบงาน (ส าหรับพ่ีเล้ียง ) 

น าเสนอและประเมินผลงาน   30  นาที 1. แบบประเมิน ใบงานท่ี 6  
2. Facebook : การพฒันาทกัษะ 
3. แบบสรุปผลการมีปฏิสมัพนัธข์อง
การจดักิจกรรม 

น าเสนอและประเมินผลงาน   30  นาที 1. แบบประเมิน ใบงานท่ี 1  
2. Facebook : การพฒันาทกัษะ 
3. แบบสรุปผลการมีปฏิสมัพนัธข์อง
การจดักิจกรรม 

10 ท าแบบทดสอบหลงัเรียน 20  นาที 1. แบบทดสอบหลงัเรียน 
11 ประเมินความพึงพอใจ 10  นาที 1. แบบประเมินความพึงพอใจ 
12 สรุปผลการด าเนินการจดักิจกรรม 20 นาที 1. สรุปผลการมีปฏิสมัพนัธ์ของการจดั

กิจกรรม 
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ส่วนที่ 3 
ระยะตดิตำมผล 

  



181 
 

 

Development Skills to Design Computer Algorithms 

ก ำหนดกำรในกำรติดตำมผล 

ระยะเวลำ 1 วนั 
 

08.00 น. – 08.30 น. 
08.30 น. – 10.30 น. 
10.30 น. – 10.45 น. 
10.45 น. – 12.00 น. 
12.00 น. – 13.00 น. 
13.00 น. – 14.30 น. 
14.30 น. – 14.45 น. 
14.45 น. – 16.30 น. 
 

ลงทะเบียน 
จดักิจกรรมการสะทอ้นผล 
พกัเบรค 
จดักิจกรรมการสะทอ้นผล 
พกัรับประทานอาหาร 
จดักิจกรรมการสะทอ้นผล 
พกัเบรค 
ติดตามผลจากอาจารยผ์ูส้อน 
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ระยะที ่3 ติดตำมผล มีรายละเอียดดงัน้ี 
1. วตัถุประสงค์  เพื่อติดตามผลการคิดอยา่งเป็นระบบของผูเ้รียนจากการใชรู้ปแบบการพฒันา

ทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 
 
2. เคร่ืองมือ 

2.1 แบบบนัทึกผลการสะทอ้นผลการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ 

2.2 แบบสรุปความคิดเห็นท่ีมีต่อกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ 

2.3 แบบติดตามความคิดเห็นของอาจารยผ์ูส้อน (ตามหลกัสูตร) ท่ีมีต่อนกัศึกษาท่ีเขา้ร่วม
กิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 

 
3. วธีิกำรด ำเนินกำร 

3.1 ก าหนดวนัจดัประชุมติดตามผล  การใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธี
ทางคอมพิวเตอร์ โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

3.2 จดักิจกรรมติดตามผล  โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม  คือ  กลุ่มพี่เล้ียง  และกลุ่มผูเ้รียน  และใหแ้ต่ละ
กลุ่มด าเนินการดงัน้ี 

3.2.1 เลือกผูน้ ากลุ่ม  และเลขาประจ ากลุ่ม (ใชร้ะยะเวลา 10 นาที) 
3.2.2 ผูน้ ากลุ่มสอบถามความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม (ใชร้ะยะเวลา 90 นาที) โดยให้

เลขาจดบนัทึก ตามหวัขอ้การสะทอ้นผลการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิ 
1) กลุ่มผูเ้รียน (เอกสารประกอบการติดตามผล (ผู้เรียน)) 
2) กลุ่มผูเ้รียน (เอกสารประกอบการติดตามผล (พ่ีเลีย้ง)) 

3.2.3 สรุปผลการติดตามผล (ใชร้ะยะเวลา 30 นาที) 
3.3 แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการติดตามผล (ใชร้ะยะเวลา 30 นาที) 
3.4 ผูเ้รียน และพี่เล้ียง แลกเปล่ียนเรียนรู้และสรุปผลการสะทอ้นผล (ใชร้ะยะเวลา 40 นาที) 

(แบบบันทึกการสะท้อนผล) 
3.5 พบผูส้อนเพื่อสอบถามความคิดเห็นของอาจารยผ์ูส้อน (ตามหลกัสูตร) ท่ีมีต่อนกัศึกษาท่ี

ผา่นการเขา้ร่วมกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 
2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง (ใชร้ะยะเวลา 90 นาที) (ประเดน็ค าถาม) 

3.6 สรุปผลการติดตาม 
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4. ระยะเวลาจดักิจกรรม  1  วนั 
5. การวดั/ประเมินผล 

5.1 ความคิดเห็นของพี่เล้ียง 
5.2 ความคิดเห็นของผูเ้รียน 
5.3 ความคิดเห็นของอาจารยผ์ูส้อน (ตามหลกัสูตร) 

 

ตำรำงสรุปกจิกรรมระยะที ่3 ติดตำมผล 

ล ำดบัที ่ กจิกรรม ระยะเวลำ เคร่ืองมอื 
1 ก าหนดวนัจดัประชุมติดตามผล     
2 จดักิจกรรมติดตามผล     
3 เลือกผูน้ ากลุ่ม  และเลขาประจ ากลุ่ม 10 นาที  
4 ผูน้ ากลุ่มสอบถามความคิดเห็นของสมาชิกใน

กลุ่ม 
90 นาที 1. เอกสารประกอบการติดตามผล 

(ผูเ้รียน) 
2. เอกสารประกอบการติดตามผล (พี่
เล้ียง) 

5 สรุปผลการติดตามผล 30 นาที  
6 แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการติดตามผล 30 นาที  
7 ผูเ้รียน และพ่ีเล้ียง แลกเปล่ียนเรียนรู้และสรุปผล

การติดตามผล 
30 นาที 1. แบบสรุปผลการติดตามผล 

8 พบผูส้อนเพื่อสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์
ผูส้อน (ตามหลกัสูตร) 

90 นาที 1. ประเด็นค าถาม  
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คู่มอืส ำหรับผู้เรียน 
 

ประกอบกำรด ำเนินงำนวจิยั  เร่ือง 
รูปแบบกำรพฒันำทักษะกำรออกแบบขั้นตอนวธีิทำงคอมพวิเตอร์ 
ด้วยวธีิปัญหำเป็นฐำน  โดยใช้เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพีเ่ลีย้ง 

 
 
 
 
 

           

         ผู้วิจัย  :  นางสาวสุนันทา  กลิ่นถาวร 
          นักศึกษาปริญญาเอก  สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
                             อาจารย์ที่ปรึกษา  :   
      ดร. เนตรชนก  จันทร์สว่าง 

          ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.วรปภา  อารีราษฎร์ 
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โปรแกรม  Scratch 
 
 Scratch  เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบมาส าหรับการสร้างสรรคช้ิ์นงาน  ท่ีส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค ์ ท่ีออกแบบใหใ้ชง้านไดง่้าย  สามารถสร้างสรรคช้ิ์นงานไดห้ลากหลาย เช่น สร้าง
ภาพเคล่ือนไหว สร้างเกม และสร้างเร่ืองราว เป็นเคร่ืองมือท่ีเหมาะในการสร้างช้ินงาน 
 
1.  คุณลกัษณะของโปรแกรม 
 Scratch  เป็นโปรแกรม free ware ท่ีสามารถดาวน์โหลดไดฟ้รี โปรแกรมถูกออกแบบให้
ใชง้านไดง่้าย  สามารถสร้างช้ินงานไดห้ลากหลาย เช่น สร้างภาพเคล่ือนไหว สร้างเกม และสร้าง
เร่ืองราว เป็นเคร่ืองมือท่ีเหมาะในการสร้างช้ินงาน 
 จากคุณสมบติัท่ีหลากหลายของโปรแกรม จึงส่งผลให ้Scratch เป็นโปรแกรมท่ีเหมาะ
ส าหรับการน ามาเป็นเคร่ืองมือช่วยจุดประกายความคิด และจินตนาการของนกัเรียนในการสร้าง
ผลงาน โดยถ่ายทอดความคิดผา่นโปรแกรมซ่ึงเป็นเคร่ืองมือไอซีทีอีกรูปแบบหน่ึง และสามารถ
น าช้ินงานท่ีสร้างข้ึนไปแลกเปล่ียนผา่นทางเวบ็ไซตไ์ดต่้อไป โดยสามารถดาวน์โหลดโปรแกรม
ไดท่ี้ http://scratch.mit.edu 
 

 
  

http://scratch.mit.edu/
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2.  ส่วนประกอบของโปรแกรม 
 โปรแกรม Scratch จดัแบ่งส่วนประกอบการท างานของโปรแกรม เป็น 78 ส่วน ดงัน้ี 
 หมายเลข 1. แถบเมนูของโปรแกรม 
   2. หมวดหมู่ของ Scripts 
   3. Scripts ของหมวดหมู่ท่ีเลือก 
   4. Tabs ใส่ขอ้มูล scripts ,costume ,sound 
   5. พื้นท่ีของ scripts 
   6. เวทีแสดงช้ินงาน จาก scripts 
   7. จ  านวน sprites ในช้ินงานทั้งหมด 
 

 
 

จอภาพส่วนของโปรแกรม Scratch 
  

2 

1 

3 

4 

5 

6 

7 



188 
 
3.  แถบเมนูโปรแกรม 
 แถบเมนู  จะแสดงรายการเมนู จ านวน 4 รายการและ สัญลกัษณ์ 3 กลุ่ม คือ กลุ่มการ
จดัการไฟล ์กลุ่มการจดัการกบัจอภาพและกลุ่มการจดัการกบัชุดค าสั่งหรือ Scripts 
 

 
 
กลุ่มการจดัการไฟล ์
 

   
 

 
 

 
 
 

1. ส่วนการจดัการไฟล ์

2. ส่วนของเมนู 

3. ส่วนจดัการค าสั่ง 

4. ส่วนจดัการจอภาพ 

การตั้งค่า/การก าหนดภาษาท่ีใช ้
 
 
การบนัทึกโปรเจค/หรือการบนัทึกช้ินงาน 
 
 
การแชร์โปรเจคน้ีผา่นทางเวบ็ไซต ์
http://scratch.mit.edu/ 
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กลุ่มการจดัการเคร่ืองมือ 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
ส่วนการจดัการจอภาพ 

 
 

 
 

 
 
 
 

Duplicate 
เป็นเคร่ืองมือในการ copy ชุดค าสั่ง หรือ 
Scripts ท่ีวางอยูพ่ื้นท่ีของ Scripts 
 
Delete 
เป็นเคร่ืองมือในการลบ scripts ทีละช้ิน 
 
 
ขยายขนาดของ scripts 
 
 
 
ลดขนาดของ scripts 

การสลบัไปยงัฉากยอ่เพื่อเพิ่มพื้นท่ีในการวาง  
Scripts ใหส้ะดวกมากยิง่ข้ึน 
 
การสลบัไปยงัฉากเตม็จอ 
เพื่อเพิ่มพื้นท่ีของเวทีการแสดง 
 
การสลบัไปยงัโหมดการน าเสนอ 
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4.  หมวดหมู่และค ำส่ัง 
 ค  าสั่ง หรือ scripts ของโปรแกรม scratch ประกอบดว้ยกลุ่มค าสั่ง 8 กลุ่ม โดยจะมีสีเป็น
ตวัก าหนดชุดของค าสั่งตามกลุ่มต่าง ดงัน้ี 
 

 
 
ค ำส่ังในหวดหมู่ของกำรเคลือ่นที่ 
 

 
 
       เป็นการก าหนดใหต้วัละคร  เคล่ือนท่ีไปยงัต าแหน่งต่าง ๆ 
ของเวทีตามท่ีก าหนดในเง่ือนไขของค าสั่ง 
 
 
 
 
  

แถบสีน ้าเงิน แสดงถึงการ
เรียกใชห้มวดหมู่นั้น จากภาพ
เป็นการเลือกใชห้มวดหมู่ 
Scripts การเคล่ือนท่ี 
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ค ำส่ังในหมวดหมู่ของกำรควบคุม 
 

 
 
 เป็นค าสั่งในกลุ่มก าหนดการควบคุมการท างาน 
เช่นการท าซ ้ า การวนรอบ หรือการท าตามเง่ือนไข  
ท่ีก าหนดไวใ้นรูปแบบของค าสั่งต่าง 
 
 
ค  าสั่งในหมวดหมู่ของรูปร่าง 
 

 
 
 เม่ือตอ้งการให้ตวัละครเปล่ียนรูปร่าง หรือเปล่ียน 
การกระท าตามท่ีตอ้งการ จะก าหนดผา่นค าสั่งรูปร่าง โดย 
สามารถก าหนดระยะเวลา หรือขอ้ความท่ีจะให้ตวัละคร 
แสดงตามความตอ้งการ 
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ค ำส่ังในหมวดหมู่ของก ำลงัรับรู้ 
 

 
 
 ค  าสั่งก าลงัรับรู้ เป็นค าสั่งท่ีก าหนด ให้รับค่าของ 
ตวัละครท่ีแสดง จะเป็นการก าหนดท่ีต าแหน่ง การจบัเวลา 
ในการแสดง หรือการโตต้อบของตวัละคร 
 
 
 
ค ำส่ังในหมวดหมู่ของเสียง 
 

 
 
 การก าหนดให้ตวัละครแสดงเสียงตามตอ้งการ 
ทั้งรูปแบบเสียง ความดงั หรือระยะห่างการแสดงเสียง 
พร้อมทั้งการปรับความเร็วและจงัหวะในการแสดง 
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ค ำส่ังในหมวดหมู่โอเปอร์เรเตอร์ 
 

 
 
 ชุดค าสั่งส าหรับการประมวลผลตามเง่ือนไข 
ต่างๆ เม่ือตอ้งการใหโ้ปรแกรมท าการค านวณหรือท าการ 
ประมวลผลการท างานตามเง่ือนไข 
 
 
 
ค ำส่ังในหมวดหมู่ปำกกำ 
 

 
 
 เพื่อใหต้วัละครแสดงการท างานผา่นการขีดเขียน 
หรือแสดงขอ้ความท่ีสามารถก าหนดขนาดของปากกา สี 
และความเขม้ของปากกาไดต้ามตอ้งการ 
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ค ำส่ังในหมวดหมู่ตัวแปร 
 

 
 
 

 
 
 การก าหนดจะท า 2 ขั้นตอน คือการก าหนดช่ือรายการท่ีตอ้งการ และการท าการก าหนด
ช่ือตวัแปรท่ีตอ้งการ  

ก าหนดตวัแปรเพื่อท าการเก็บค่า
หรือการประมวลผล 
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5.  เวทีการแสดงช้ินงาน 
 เวทีการแสดงช้ินงาน (stage)  เป็นเวที scripts ใชเ้ป็นพื้นท่ีในการแสดงจะมีพื้นท่ีดา้น 
กวา้ง 480 ยนิูต และพื้นท่ีดา้นยาว 360 ยนิูต โดยโปรแกรมจะก าหนดต าแหน่งของเวทีดว้ยค่า X 
(ดา้นกวา้ง) และค่า Y (ดา้นยาว) ซ่ึงต าแหน่งตรงกลางเวทีจะอยูท่ี่ ค่า X:0 และค่า Y:0 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ผูส้ร้างสามารถหาต าแหน่งของ
พื้นท่ีเวทีไดจ้าก เมาส์ ซ่ึงค่า X และ 
Y จะเปล่ียนไปตามต าแหน่งท่ี เมาส์
เคล่ือนท่ี โดยค่า X และ Y จะ
ปรากฎมุมขวาทางดา้นล่างของเวที 

เวทีแสดงช้ินงาน 
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6.  ตัวละครและกำรเพิม่ตัวละคร 
 ตวัละครจะเป็นหลกัในการน าเสนอช้ินงาน ในการเขียนค าสั่ง ท่ีก าหนดเง่ือนไขใหต้วั
ละครแสดงผลในรูปแบบต่าง ๆ โดยตวัละครสามารถแสดงไดต้ั้งแต่ 1 ตวัข้ึนไป ตวัละครมีหลาย
รูปแบบใหเ้ลือกใช ้ดงัน้ี 
  

 
 

 

 
 

 
 

 
  

พื้นท่ีแสดงตวัละคร 

จุดเพิ่ม/เลือก/ลบตวัละคร 

เพิ่มตวัละครจาการวาด 
 
 
เพิ่มตวัละครจาก folder 
 
 
เพิ่มตวัละครแบบสุ่มละครจาก folder 
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7.  กำรก ำหนดคุณลกัษณะของตัวละคร 
 สามารถใช ้Tabs ใส่ขอ้มูล ในส่วนของสคริปต ์(scripts) ชุด (costume) และ เสียง (sound)  
โดยการเลือกท่ีตวัละครแต่ละตวั พร้อมกบัใชเ้คร่ืองมือเพื่อก าหนด ดงัน้ี 
 

 
 
 

 
 
 
 
 การบอกต าแหน่งของตวัละครใหส้ังเกตจาก จุดบอกต าแน่งท่ีพิกดั ของ X และ Y 
 

  
 

   
 

  
 

  
 

จุดบอกพิกดั และทิศทางการหนัหนา้ของตวัละคร 

หมุนตวัละคร 

หมุนเฉพาะหนา้ซา้ยขวา 

ไม่ตอ้งหมุน 

ปรับทิศทางของตวัละครท่ีเลือก 
 
 
                ตั้งช่ือตวัละครช่ือวา่ “ตวัละคร1” 
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8.  กำรปรับแต่ง Scripts ของตัวละคร 
 การปรับแต่งตวัละคร คลิกท่ี แทบสคริปต ์(scripts) ชุด (costume) และ เสียง (sound) เพื่อ
เลือกการปรับแต่ง sprites ไดต้ามท่ีผูส้ร้างตอ้งการ 
 

 
 
ตวัอยา่งการปรับแต่ง scripts 
 1. เลือกท่ี สคริปต ์
 2. เลือกกลุ่มหมวดหมู่ของ สคริปต ์
 3. ลากค าสั่งและน าค าสั่งไปวางบนพื้นท่ี scripts 
 

 
  

สคริปต ์ควบคุมกิริยาท่าทางและการเคล่ือนไหวของตวัละคร 
ชุด ควบคุมรูปลกัษณ์ของตวัละคร 
เสียง ควบคุมดา้นเสียง 

1 

2 
3 
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9.  การเพิ่มปรับแต่งรูปลกัษณ์ของตวัละคร 
 การเพิ่ม ปรับรูปลกัษณ์ของตวัละคร (costumes) โดยการเลือกค าสั่ง ดงัน้ี  
 1) เลือก ชุด 
 2) เลือก วาดภาพ หรือน าเขา้ 
 3) คลิก ตกลงเพื่อเพิ่มตวัละคร 
 

 
  

1 

3 

2 

แสดงจ านวน costumes ของตวัละคร 

หนา้ต่าง “น าเขา้” 

หนา้ต่าง “วาด” 
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 ทั้งน้ีตวัละครท่ีเลือกมาแลว้  สามารถท าการแกไ้ขตวัละครใหม่ไดด้งัน้ี 
  1.  เลือกชุด 
  2.  เลือกแกไ้ขตวัละครท่ีตอ้งการ 
  3.  แกไ้ขภาพตวัละครท่ีเลือกตามตอ้งการ แลว้คลิก ตกลง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 
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10.  การปรับแต่งเสียงตวัละคร 
 การปรับแต่งเสียงตวัละคร ด าเนินการ ดงัน้ี 
 1)  เลือก เสียง 
 2) เลือกท่ี อดัเสียง เพื่อ อดัเสียงท่ีตอ้งการ หรือเลือกน าเขา้ เพื่อน าเขา้เสียงจาก folder 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การบนัทึกเสียงใหม่  โดยการเลือกรายการ “อดัเสียง” 
 
 
 
 
 

การปรับแต่งเสียง  โดยการเลือกรายการ “เสียง” 

การปรับเสียง  โดยการเลือกรายการ “น าเขา้” 
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11.  กำรสร้ำงฉำก 
 การสร้างฉาก (background) และการปรับแต่งเวที (stage) สามารถสร้างสรรคฉ์าก ของ
เวทีไดด้งัขั้นตอนต่อไปน้ี 
 1)  เลือกท่ีสัญลกัษณ์ ฉาก 
 2) เลือก tabs สคริปต ์พื้นหลงั เสียง เพื่อปรับแต่งเวทีไดต้ามตอ้งการ 
   สคริปต ์ควบคุมการเปล่ียนแปลงของเวที 
   พื้นหลงั 
   เสียง 
 3)  ปรับแต่งเวทีไดต้ามตอ้งการ (วธีิคลา้ยคลึงกบัการปรับแต่ง scripts) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 

1 



203 
 

หน่วยที ่ 2  กำรสร้ำงช้ินงำนด้วยโปรแกรม Scratch 
 
1.  ขั้นตอนกำรศึกษำกำรใช้โปรแกรม 
 ขั้นตอนการศึกษาทดลองสร้างสรรคช้ิ์นงานดว้ย โปรแกรม Scratch 

 
 
 เพื่อเป็นการฝึกทกัษะกระบวนการคิดสร้างสรรค ์จากการทดลองสร้างสรรคช้ิ์นงานดว้ย
โปรแกรม  Scratch และเพื่อใหมี้  ความรู้ความเขา้ใจ กระบวนการคิด วเิคราะห์ อยา่งเป็นระบบ 
 

 

ศกึษาศกึษา สร้างสรรค์งานสร้างสรรค์งาน 

ดาวน์โหลด 

ตดิตัง้ 

ศึกษา 

ทดลอง
ใช้ 

hhttttpp::////ssccrraattcchh..mmiitt

..eedduu 
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2.  กำรออกแบบช้ินงำน 
 การออกแบบช้ินงานจะตอ้งก าหนดล าดบัขั้นตอนในการสร้างสรรคช้ิ์นงานตามล าดบั 
ก่อนน าสู่การสร้างดว้ยโปรแกรม Scratch เพื่อใหไ้ดช้ิ้นงานท่ีตรงกบัความตอ้งการ 
 

 
 
 การใชโ้ปรแกรม scratch ในการสร้างสรรคช้ิ์นงาน ในรูปแบบต่างๆ ในการสร้างสรรค์
ช้ินงานดว้ยการฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ กระบวนการและแนวทางในการแกโ้จทยปั์ญหา
คอมพิวเตอร์ เช่น การแกปั้ญหาแบบล าดบั การแกปั้ญหาแบบเง่ือนไข การแกปั้ญหาแบบวนรอบ 
และฝึกการสร้างสรรคช้ิ์นงานในรูปแบบผสมผสาน สามารถศึกษาเรียนรู้ไดง่้ายและสะดวก 
เน่ืองจากโปรแกรมไดจ้ดัวางองคป์ระกอบ ค าสั่งท่ีเป็นหมวดหมู่และเป็นระบบ มีค าสั่งท่ีแสดงถึง
การท างานในขั้นตอนวธีิ เง่ือนไข ต่างๆ ใหเ้ลือกใชอ้ยา่งเป็นหมวดหมู่  มีค  าอธิบายการใชง้าน
ประกอบเพื่อใหเ้ขา้ใจ ในรูปแบบค าสั่ง และสามารถทดสอบการท างานตามเง่ือนไข เพื่อ
ตรวจสอบและดูผลลพัธ์กระบวนการท างานไดอ้ยา่งรวดเร็ว อีกทั้งยงัเป็นโปรแกรมท่ีใชไ้ดง่้าย  ไม่
ยุง่ยากซบัซอ้น เหมาะกบัการฝึกกระบวนการคิด เพื่อการสร้างสรรคช้ิ์นงานอยา่งเป็นระบบ 
  

ล าดบัล าดบั
ขัน้ตอนขัน้ตอน 

จ าลองการจ าลองการ
ท างานท างาน 
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ใบงำนที ่1 
กำรสร้ำงภำพเคลือ่นไหว 

 
1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใชง้านโปรแกรม Scratch 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างภาพเคล่ืองไหว  “ แมววำดดำวด้วยดินสอ ”  โดยใชโ้ปรแกรม 

Scratch 

2.1 ช่ือโปรเจค ................................................................................................................... 

2.2 ตวัละครท่ีใชมี้จ านวน ............... ตวั 

2.3 ฉากท่ีใชมี้จ านวน ...................... ฉาก 

2.4 ผงังานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว ้

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
3. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหว “คนเดินบนพืน้ถนน” 

3.1 ช่ือโปรเจค 

...................................................................................................................................... 
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3.2 ตวัละครท่ีใชมี้จ านวน ............... ตวั 

3.3 ฉากท่ีใชมี้จ านวน ...................... ฉาก 

3.4 ผงังานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว ้

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
4. ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเฟสบุค๊กลุ่ม “ การพฒันา

ทกัษะ “ 
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ใบงำนที ่2 
กำรสร้ำงภำพเคลือ่นไหวแบบวนรอบ 

 
1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใชง้านโปรแกรม Scratch 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างภาพเคล่ืองไหว  “ ชีวติในตู้ปลำ ”  

 ปลาตวัท่ี 1 เคล่ือนท่ีแบบสุ่ม  และถา้เคล่ือนท่ีชนขอบใหส้ะทอ้นกลบั 

 ปลาตวัท่ี 2 เม่ือเมาส์ไม่ถูกกดใหเ้คล่ือนท่ีไปดา้นหนา้  ถา้เคล่ือนท่ีชนขอบให้

สะทอ้นกลบั  แต่ถา้เมาส์ถูกกดใหห้ยดุเคล่ือนท่ี 

 ปู ใหเ้คล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ พร้อมพดูวา่ Hello และถา้เคล่ือนท่ีชนขอบใหส้ะทอ้น

กลบั 

2.5 ช่ือโปรเจค ................................................................................................................... 

2.6 ตวัละครท่ีใชมี้จ านวน ............... ตวั 

2.7 ฉากท่ีใชมี้จ านวน ...................... ฉาก 

2.8 ผงังานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว ้

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
3. ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเฟสบุค๊กลุ่ม “ การพฒันา

ทกัษะ “ 
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ใบงำนที ่3 

เงื่อนไข 
1. พิจารณาเง่ือนไขวา่เป็นจริงหรือเทจ็ แลว้ท าเคร่ืองหมาย × ลงในช่องวงกลมหนา้ผลการพิจารณา
เง่ือนไข 
พร้อมบนัทึกผลลพัธ์
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2.  เขียนสคริปต ์พิจารณาเง่ือนไข วา่เป็นจริงหรือเทจ็ แลว้ทาเคร่ืองหมาย × ลงในช่องวงกลมหนา้
ผลการพิจารณาเง่ือนไข พร้อมบนัทึกผลลพัธ์ 
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ใบงำนที ่4 
มำรู้จักเงื่อนไขกนัเถอะ 

1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใชง้านโปรแกรม Scratch 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้าง “ แบบทดสอบ ” ดว้ยโปรแกรม Scratch โดยด าเนินการตาม

ขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

2.1 ตวัละครตวัท่ี 1 เดินมาท่ีกลางจอภาพ  แลว้กล่าวค าวา่ “วนัน้ีเราจะมาท า

แบบทดสอบกนันะ” เป็นเวลา 3 วนิาที  แลว้เดินออกไปจากหนา้จอ 

2.2 ข้ึนค าถาม  1.  ไอคอนของโปรแกรม Scratch คือรูปอะไร  ค าตอบคือ  แมว 

    ถา้ตอบถูก  ใหแ้สดงขอ้ความวา่ ถูกตอ้ง  พร้อมกบัเสียงแมว 
    ถา้ตอบผดิ  ให้แสดงขอ้ความวา่ ผดิ  พร้อมกบัเสียงหมา 

2.3 ข้ึนค าถาม  2.  นามสกุลของไฟลโ์ปรแกรม Scratch คืออะไร  ค าตอบคือ  sb 

    ถา้ตอบถูก  ใหแ้สดงขอ้ความวา่ ถูกตอ้ง  พร้อมกบัเสียงแมว 
    ถา้ตอบผดิ  ให้แสดงขอ้ความวา่ ผดิ  พร้อมกบัเสียงหมา 

2.4 ข้ึนค าถาม  3.  โปรเจคแรกท่ีคุณท าคือวาดรูปอะไร คืออะไร  ค าตอบคือ  ดาว 

    ถา้ตอบถูก  ใหแ้สดงขอ้ความวา่ ถูกตอ้ง  พร้อมกบัเสียงแมว 
    ถา้ตอบผดิ  ให้แสดงขอ้ความวา่ ผดิ  พร้อมกบัเสียงหมา 

2.5 การคิดคะแนนรวม  ถา้ตอบถูกได ้1  คะแนน  ถา้ตอบผดิ ไม่ไดค้ะแนน 

2.6 เม่ือมีการกดปุ่มลูกศรลง  ใหต้รวจสอบคะแนนรวม 

ถา้คะแนนรวม มากกวา่ 2 ใหต้วัละครตวัท่ี 1 ออกมาพดูค าวา่ “เก่งมาก”  แต่ถา้
ไม่ใช่    ใหต้วัละครตวัท่ี 1 ออกมาพดูค าวา่ “ตอ้งขยนัมากข้ึนนะจะ๊”   

3. ช่ือโปรเจค ................................................................................................................... 

4. ตวัละครท่ีใชมี้จ านวน ............... ตวั 

5. ฉากท่ีใชมี้จ านวน ...................... ฉาก 

6. ผงังานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว ้

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 
7. ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเฟสบุค๊กลุ่ม “ การพฒันา

ทกัษะ “ 
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ใบงำนที ่5 

สร้ำงสรรค์จินตนำกำรด้วยกำร์ตูน 
 

1. ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองการใชง้านโปรแกรม Scratch 

2. ใหน้กัศึกษาสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่จากโปรแกรม Scratch  

2.1 ช่ือโปรเจค .................................................................................................................. 

2.2 ตวัละครท่ีใชมี้จ านวน ............... ตวั 

2.3 ฉากท่ีใชมี้จ านวน ...................... ฉาก 

3. ผงังานของการวางแผนกระบวนการท างานของโปรแกรมไว ้

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
4. ร่วมชมผลงานของสมาชิกในกลุ่ม และแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเฟสบุค๊กลุ่ม “ การพฒันา

ทกัษะ “ 
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ใบงำนที ่6 

เกมส์ 

 
1. จงด าเนินการตามสคลิปแลว้บนัทึกผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึน 

 

 
 

 
 

 
 
 
 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………… 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………… 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………… 
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……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
…………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
…………………………………………… 



 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
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แบบสอบถามความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อความเหมาะสมของ 
การสังเคราะห์รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 

ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และเทคนิคพี่เล้ียง 
 

ช่ือเร่ืองวทิยานิพนธ์ รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 

  ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และเทคนิคพี่เล้ียง 
ช่ือผู้วจัิย นางสาวสุนนัทา  กล่ินถาวร 
 นกัศึกษาปริญญาเอก สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
 คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
อาจารย์ทีป่รึกษา ดร.เนตรชนก  จนัทร์สวา่ง   
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา  อารีราษฎร์ 
ปีการศึกษา 2556     
ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามน้ีจดัท าข้ึนโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ รวบรวมขอ้คิดเห็น ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ ใน
การสังเคราะห์รูปแบบ เร่ือง “รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใช้
เทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง”  จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบสอบถามพร้อมทั้ง
แสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการท าวจิยัต่อไป 

2. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 ตอน 
ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของร่างรูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอน

วธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของกิจกรรมการฝึกอบรมเพื่อพฒันาทกัษะการออกแบบ

ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 
ตอนท่ี 4   ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม และขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ  
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ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1.1  ช่ือ - นามสกุล 
……………………………………………………………………………………………………………… 
 1.2  หน่วยงาน 
……………………………………………………………………………………….……………………… 
 1.3  ปัจจุบนัด ารงต าแหน่ง 
………………………………………………………………………………………………………….…. 
 1.4  ประสบการณ์การท างาน   ……………………..  ปี 
 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของร่างรูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

 

วตัถุประสงค์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของร่างรูปแบบ  
(เอกสารประกอบการประชุมกลุ่มยอ่ย  ชุดท่ี 1 หนา้ท่ี 7-12) 

ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค่าระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 
 

รายการ 
ระดับความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
เพือ่การปรับปรุง 

5 4 3 2 1 
1. 1. ความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบ   

    (เอกสารประกอบการประชุมกลุ่มยอ่ย ขดุท่ี 1 หนา้ 7 แผนภูมิท่ี 2) 
1.1 ดา้นท่ี 1 หลกัการท่ีเก่ียวขอ้ง        
1.2 ดา้นท่ี 2 แนวคิดทฤษฎี         
1.3 ดา้นท่ี 3 กระบวนการพฒันาทกัษะ        
1.4 ดา้นท่ี 4 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร       
1.5 ภาพรวมของกรอบแนวคิดทั้งหมด       
1.6 อ่ืน ๆ ระบุ 
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รายการ 
ระดับความ
เหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

เพือ่การปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

2. ความเหมาะสมของรายละเอยีดขององค์ประกอบย่อย ของรูปแบบในแต่ละด้าน 
    (เอกสารประกอบการประชุมกลุ่มยอ่ย  ชุดท่ี 1 หนา้ 8 - 11) 
ด้านที ่1 หลกัการที่เกีย่วข้อง 
1.1  กรอบมาตรฐานคุณวุฒิการศึกษา       
1.2  หลกัสูตรสาขาคอมพิวเตอร์       
ด้านที ่2 แนวคิด ทฤษฎ ี      
2.1  การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL)       
2.2  เทคนิคพี่เล้ียง (Mentor)       
2.3  การออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 
(Algorithm) 

      

ด้านที ่3 การพฒันาทกัษะ 
3.1  พี่เล้ียง (Mentor)       
3.2  ผูเ้รียน (Mentee)       
3.3  หลกัสูตรการพฒันาทกัษะ       
ด้านที ่4 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
4.1  เคร่ืองมือในการจดัการเรียนรู้  Scratch       
4.2  เคร่ืองมือในการส่ือสาร  Face book       
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

เพือ่การปรับปรุง 5 4 3 2 1 
3. ความเหมาะสมของตัวบ่งช้ีของรูปแบบ 
    (เอกสารประกอบการประชุมกลุ่มยอ่ย หนา้ 11 - 12) 
ด้านที ่1 กระบวนการ 
1.1 การเรียนรู้ร่วมกนัดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง       
1.2 การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน       
1.3 การออกแบบขั้นตอนวธีิทาคอมพิวเตอร์  โดย

วธีิการคิดอยา่งเป็นระบบ 
      

1.4 เทคโนโลยเีวบ็ 2.0       
     1.4.1  Face book       
     1.4.2  Scratch       
ด้านที ่2 ตัวช้ีวดัของกระบวนการ    
2.1 ส่งเสริมการพฒันาทกัษะแบบปฏิสัมพนัธ์และเกิด

การเรียนรู้ร่วมกนั 
      

2.2 พี่เล้ียงใหค้  าแนะน าท่ีเหมาะสมและตรงกบัความ
ตอ้งการของผูเ้รียน 

      

2.3 ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั       
2.4 เนน้กระบวนการคิด  สืบคน้  และเปิดโอกาสให้

ผูเ้รียนใชค้วามคิด 
      

2.5 ผูเ้รียนสามารถสรุปและสร้างความรู้ต่างๆไดด้ว้ย
ตนเอง 

      

2.6 ผูเ้รียนใชก้ระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบ  และ
สรุปความรู้แบบองคร์วม 

      

2.7 ผูเ้รียนมีพื้นฐานความรู้ดา้นการออกแบบขั้นตอน
วธีิ  เพื่อแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ 

      

2.8 เป็นช่องทองของการส่ือสารทีสะดวกสามารถ
ติดต่อไดทุ้กเวลา และทุกสถานท่ี 

      

2.9 สามารถอธิบายถึงการด าเนินงานเป็นขั้นตอนได้
อยา่งมีระบบ 
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ตอนที ่3 กิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  

ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง   

วตัถุประสงค์  เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอน 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

เพือ่การปรับปรุง 5 4 3 2 1 
1. ความเหมาะสมขององค์ประกอบของกจิกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีแบบ 

มอบหมายภารกจิ     (เอกสารประกอบการประชุมกลุ่มยอ่ย ชุดท่ี  1หนา้ 13 แผนภูมิท่ี 3) 
ระยะที ่1  เตรียมการ 
   1.1  ความเหมาะสมของกระบวนการเตรียมการ       

1. คดัเลือกพี่เล้ียง       
2. ทบทวนความรู้       
3. ท าความเขา้ใจ       

   1.2  ความเหมาะสมของปัจจยัเขา้       
   1.3  ความเหมาะสมของปัจจยัออก       
   1.4  ความสอดคลอ้งระหวา่งกระบวนการเตรียมการ  
ปัจจยัเขา้  และปัจจยัออก 

      

ระยะที ่2  พฒันาทกัษะ 
   2.1  ความเหมาะสมของกระบวนการพฒันาทกัษะ       

1. ก าหนดปัญหา       
2. ท าความเขา้ใจกบัปัญหา       
3. ด าเนินการศึกษาคน้ควา้       
4. สังเคราะห์ความรู้       
5. สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ       
6. น าเสนอและประเมินผลงาน       

   2.2  ความเหมาะสมของปัจจยัเขา้       
   2.3  ความเหมาะสมของปัจจยัออก       
   2.4  ความสอดคลอ้งระหวา่งกระบวนการพฒันา
ทกัษะ  ปัจจยัเขา้  และปัจจยัออก 
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

เพือ่การปรับปรุง 
5 4 3 2 1  

ระยะที ่3  ติดตามผล 
   3.1  ความเหมาะสมของกระบวนการติดตามผล       

1. สอบถามความคิดเห็นจากผูเ้รียนและพี่เล้ียง       
2. สอบถามความคิดเห็นจากอาจารยผ์ูส้อน       

   3.2  ความเหมาะสมของปัจจยัเขา้       
   3.3  ความเหมาะสมของปัจจยัออก       
   3.4  ความสอดคลอ้งระหวา่งกระบวนการติดตามผล
ปัจจยัเขา้  และปัจจยัออก 

      

ภาพรวมของกจิกรรมการพัฒนาทกัษะ       
อืน่ๆ ระบุ 

2.  ความเหมาะสมของตัวบ่งช้ีการจัดกจิกรรมการพัฒนาทักษะ   (เอกสารประกอบการประชุมกลุ่มยอ่ย ชุดท่ี  1) 
ส าหรับผู้สอน 
1. จดัเตรียมการสอนทั้งเน้ือหาและวธีิการ โดยการ
จดัเตรียมส่ือการสอนเช่น งานน าเสนอ เอกสาร
ประกอบการสอน ใบความรู้  ใบงาน แบบทดสอบ 
และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์   

      

2. จดัเตรียมพี่เล้ียงส าหรับผูเ้รียน โดยการท าความ
เขา้ใจกบัพี่เล้ียงถึงวธีิการจดัการเรียนรู้ และทบทวน
ความรู้ใหก้บัพี่เล้ียง 

      

3. แจง้วตัถุประสงคก์ารจดักิจกรรมการเรียนรู้ก่อน
จดักิจกรรม 

      

4. ใชส่ื้อการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหา และวธีิการ
เรียนรู้ 

      

5. ฝึกใหผู้เ้รียนมีโอกาสคน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง
และมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น 
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

เพือ่การปรับปรุง 5 4 3 2 1 
7. การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยการกระตุน้ใหผู้เ้รียน
รู้จกัแกปั้ญหา  และมีกระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบ 

      

8.สังเกตการณ์ท างานของผูเ้รียน และการมีปฏิสัมพนัธ์
กบัพี่เล้ียง 

      

9.คอยใหค้  าปรึกษากบัผูเ้รียนเม่ือผูเ้รียนเกิดปัญหา       
10.รับฟังขอ้มูลป้อนกลบัจากผูเ้รียนและผูท่ี้เก่ียวขอ้ง       
11.ท าการประเมินความรู้  ทกัษะ  และเจตคติต่อ 
การจดักิจกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

      

ส าหรับผู้เรียน 
1. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมตามใบงาน       
2. มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและการ

ท างานเป็นทีม 
      

3. มีทกัษะในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม       
4. มีทกัษะในการคิดอยา่งเป็นระบบ       
5. ทดลองท าและฝึกแกปั้ญหาโจทยท์างคอมพิวเตอร์       
6. มีคะแนนการจากการท ากิจกรรมโดยการ
มอบหมายภารกิจ 

      

7. มีความสามารถในการออกแบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์  โดยวธีิการคิดอยา่งเป็นระบบ 

      

8. มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อนอยา่งอิสระ       
9. ยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ื้น       
10 มีผลสรุปของการเรียนรู้       
ส าหรับพีเ่ลีย้ง 
1. กระตุน้ใหก้ลุ่มเกิดการแสดงความคิดเห็น       
2. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแก่สมาชิกในส่ิงท่ีแสดงความ
คิดเห็น 

      

3. แนะแนวทางในการคน้ควา้หาความรู้เพิ่มเติม       
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

เพือ่การปรับปรุง 5 4 3 2 1 
4. ใหค้  าแนะน าในเร่ืองท่ีตอ้งการหรือเร่ืองท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของรุ่นนอ้ง 

      

5. สามารถใหค้  าแนะน ารุ่นนอ้งไดท้ั้งวธีิโดยตรง  
และโดยวธีิผา่นเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

      

 

ตอนที ่4 ข้อคิดเห็นเพิม่เติม  และข้อเสนอแนะอืน่ๆ  

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

 
 

ลงช่ือ........................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                 (........................................................) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอขอบคุณทุกท่าน ท่ีไดต้อบแบบสอบถาม 

พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวจิยั 
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แบบสอบถามความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อความเหมาะสมของ 

เคร่ืองมือการด าเนินการวิจยั  เร่ือง  รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิ 
ทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และเทคนิคพี่เล้ียง 

 
ช่ือเร่ืองวทิยานิพนธ์ รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 

ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และเทคนิคพี่เล้ียง 
ช่ือผู้วจัิย นางสาวสุนนัทา  กล่ินถาวร 
 นกัศึกษาปริญญาเอก สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
 คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
อาจารย์ทีป่รึกษา ดร.เนตรชนก  จนัทร์สวา่ง   
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา  อารีราษฎร์ 
ปีการศึกษา 2556     
ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามน้ีจดัท าข้ึนโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ รวบรวมขอ้คิดเห็น ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ                  
ในเคร่ืองมือการด าเนินการวิจยั เร่ือง “รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  
โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง”  จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบสอบถาม
พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการท าวจิยัต่อไป 

2. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ตอน 
ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของคู่มือการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เล้ียง 
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของเอกสารประกอบการจดักิจกรรมการจดักิจกรรมการ

พฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง   
ตอนท่ี 4 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของคู่มือการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบ

ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง    
ตอนท่ี 5   ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม และขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ  
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ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1.1  ช่ือ - นามสกุล 
……………………………………………………………………………………………………………… 
 1.2  หน่วยงาน 
……………………………………………………………………………………….……………………… 
 1.3  ปัจจุบนัด ารงต าแหน่ง 
………………………………………………………………………………………………………….…. 
 1.4  ประสบการณ์การท างาน   ……………………..  ปี 
 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของคู่มือการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เล้ียง 
วตัถุประสงค์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของคู่มือการเตรียมความพร้อมส าหรับพี่เล้ียง 
 (เอกสารหมายเลย 2) 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค่าระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนือ้หา 
1.1 ความสอดคลอ้งของคู่มือกบัวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรมใน
ระยะท่ี 1 

     

1.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาการจดักิจกรรม      
1.3 ความเหมาะสมของก าหนดการในการจดักิจกรรม      
1.4 ความเหมาะสมของรายละเอียดคู่มือ      
1.5 อ่ืน ๆ ระบุ      
2. ด้านเคร่ืองมือประกอบการด าเนินงาน 
2.1 ความเหมาะสมของแบบสรุปความคิดรวบยอด      
2.2 ความเหมาะสมของแบบสรุปความพร้อมของพี่เล้ียง      
2.3 ความเหมาะสมของภารกิจพี่เล้ียงขณะจดักิจกรรม      
2.4 อ่ืน ๆ ระบุ      
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ตอนที ่3  ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของเอกสารประกอบการจดักิจกรรมการจดักิจกรรมการ
พฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง   
 

วตัถุประสงค์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเอกสารประกอบการจดักิจกรรมการจดักิจกรรมการพฒันา
ทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง   
 (เอกสารหมายเลย 3) 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค่าระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนือ้หา 
1.1 ความสอดคลอ้งของเอกสารประกอบการวจิยักบัวตัถุประสงคข์อง
การจดักิจกรรมในระยะท่ี 2 

     

1.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาการจดักิจกรรม      
1.3 ความเหมาะสมของก าหนดการในการจดักิจกรรม      
1.4 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 กบัวตุัประสงค์
ของการเรียนรู้ 

     

1.5 ความสอดคลอ้งของใบงานท่ี 1 กบัวตุัประสงคข์องการเรียนรู้      
1.6 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 กบัวตุัประสงค์
ของการเรียนรู้ 

     

1.7 ความสอดคลอ้งของใบงานท่ี 2 กบัวตุัประสงคข์องการเรียนรู้      
1.8 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3กบัวตุัประสงค์
ของการเรียนรู้ 

     

1.9 ความสอดคลอ้งของใบงานท่ี 3 กบัวตุัประสงคข์องการเรียนรู้      
1.10 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 กบัวตุัประสงค์
ของการเรียนรู้ 

     

1.11 ความสอดคลอ้งของใบงานท่ี 4 กบัวตุัประสงคข์องการเรียนรู้      
1.12 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 กบัวตุัประสงค์
ของการเรียนรู้ 

     

1.13 ความสอดคลอ้งของใบงานท่ี 5 กบัวตุัประสงคข์องการเรียนรู้      
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2. ด้านเคร่ืองมือประกอบการด าเนินงาน 
2.1 ความเหมาะสมของงใบงานท่ี 1       
2.2 ความเหมาะสมของงใบงานท่ี 2      
2.3 ความเหมาะสมของงใบงานท่ี 3      
2.4 ความเหมาะสมของงใบงานท่ี 4      
2.5 ความเหมาะสมของงใบงานท่ี 5      

 

ตอนที ่4  ความคิดเห็นเก่ียวกบั ความเหมาะสมของคู่มือการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบ
ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง    
วตัถุประสงค์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของคู่มือการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอน
วธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง  (เอกสารหมายเลย 4) 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค่าระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนือ้หา      
1.1 ความสอดคลอ้งของคู่มือกบัวตัถุประสงคข์องการพฒันาทกัษะ      
1.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาการจดักิจกรรมในระยะท่ี 1      
1.3 ความเหมาะสมของก าหนดการในการจดักิจกรรมในระยะท่ี 1      
1.4 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในระยะท่ี 1 กบัวตัถุประสงค ์      
1.5 ความเหมาะสมของวธีิการด าเนินงานในระยะท่ี 1      
1.6 ความเหมาะสมของระยะเวลาแต่ละขั้นตอน ในระยะท่ี 1      
1.7 ความเหมาะสมของการประเมินผลในระยะท่ี 1      
1.8 ความเหมาะสมของระยะเวลาการจดักิจกรรมในระยะท่ี 2      
1.9 ความเหมาะสมของก าหนดการในการจดักิจกรรมในระยะท่ี 2      
1.10 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในระยะท่ี 2 กบัวตัถุประสงค ์      
1.11 ความเหมาะสมของวธีิการด าเนินงานในระยะท่ี 2      
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.12 ความเหมาะสมของระยะเวลาในแต่ละขั้นตอนของการด าเนินงาน
ในระยะท่ี 2 

     

1.13 ความเหมาะสมของการประเมินผลในระยะท่ี 2      
1.14 ความเหมาะสมของระยะเวลาการจดักิจกรรมในระยะท่ี 3      
1.15 ความเหมาะสมของก าหนดการในการจดักิจกรรมในระยะท่ี 3      
1.16 ความสอดคลอ้งของเน้ือหาในระยะท่ี 3 กบัวตัถุประสงค ์      
1.17 ความเหมาะสมของวธีิการด าเนินงานในระยะท่ี 3      
1.18 ความเหมาะสมของระยะเวลาในแต่ละขั้นตอนของการด าเนินงาน
ในระยะท่ี 3 

     

1.19 ความเหมาะสมของการประเมินผลในระยะท่ี 3      
2. ด้านเคร่ืองมือประกอบการด าเนินงาน 
2.1 ความเหมาะสมของแบบฟอร์มการคดัเลือกพี่เล้ียง      
2.2 ความเหมาะสมของแบบฟอร์มการลงทะเบียนพี่เล้ียง      
2.3 ความเหมาะสมของแบบสรุปผลการวดัความรู้พี่เล้ียง      
2.4 ความเหมาะสมของแบบสรุปความคิดรวบยอด      
2.5 ความเหมาะสมของแบบสรุปความพร้อมของพี่เล้ียง                
2.6 ความเหมาะสมของแบบฟอร์มการลงทะเบียนการพฒันาทกัษะ      
2.7 ความเหมาะสมของแบบประเมินการปฏิบติัภารกิจตามใบงาน 
(ส าหรับพี่เล้ียง ) 

     

2.8 ความเหมาะสมของแบบประเมินใบงาน (ส าหรับผูส้อน)      
2.9 ความเหมาะสมของแบบบนัทึกการศึกษาคน้ควา้      
2.10 ความเหมาะสมของแบบสรุปผลการมีปฏิสัมพนัธ์ของการจดั
กิจกรรม 

     

2.11 ความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจกิจกรรมการ
พฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์  โดยใช้
เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

     

2.12 ความเหมาะสมของเอกสารประกอบการติดตามผล (ผูเ้รียน)      
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2.14 ความเหมาะสมของแบบสรุปผลการติดตามผล      
2.15 ความเหมาะสมของความคิดเห็นของอาจารยผ์ูส้อน (ตาม
หลกัสูตร) 

     

 
ตอนที ่5 ข้อคิดเห็นเพิม่เติม  และข้อเสนอแนะอืน่ๆ  

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

 
 

ลงช่ือ........................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                                     (........................................................) 

 
 

 

 

ขอขอบคุณทุกท่าน ท่ีไดต้อบแบบสอบถาม 

พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวจิยั 

 



 

 
 

   
 
 
 
 

แบบสอบถามการติดตามผลการใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิ                               
ทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และเทคนิคพี่เล้ียง 

 
ช่ือเร่ืองวทิยานิพนธ์ รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหา

เป็นฐาน  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และเทคนิคพี่เล้ียง 
ช่ือผู้วจัิย นางสาวสุนนัทา  กล่ินถาวร 
 นกัศึกษาปริญญาเอก สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
 คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
อาจารย์ทีป่รึกษา ดร.เนตรชนก  จนัทร์สวา่ง   
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา  อารีราษฎร์ 
ปีการศึกษา 2556     
 
ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามน้ีจดัท าข้ึนโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ รวบรวมขอ้คิดเห็น ขอ้เสนอแนะจากผูเ้รียนท่ีมีต่อ
การใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ย
เทคนิคพี่เล้ียง  พร้อมทั้งขอ้เสนอแนะ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการท าวจิยัต่อไป 

2. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน 
  ตอนท่ี     1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม   
  ตอนท่ี  2  คิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง     
 
 
ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1.1  ช่ือ – นามสกุล ……………………………………………………………………………………… 
 1.2  สาขา ....... ……………………………………………………………………………………….….. 
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ตอนที ่ 2 คิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์
โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 

 

วตัถุประสงค์ เพื่อสอบถามคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอน
วธีิทางคอมพิวเตอร์โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  ดว้ยเทคนิคพี่เล้ียง 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค่าระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

การเรียนรู้ร่วมกนัดว้ยเทคนิคพ่ีเล้ียง 

     1.1  ส่งเสริมการพฒันาทกัษะแบบปฏิสมัพนัธ์และเกิดการ
เรียนรู้ร่วมกนั  

     

     1.2  พ่ีเล้ียงใหค้  าแนะน าท่ีเหมาะสมและตรงกบัความ
ตอ้งการของผูเ้รียน  

     

 การเรียนรู้ของผูเ้รียนโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน      

     2.1  ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั       

     2.2  เนน้กระบวนการคิด  สืบคน้  และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น  

     2.3  ผูเ้รียนสามารถสรุปและสร้างความรู้ต่างๆไดด้ว้ยตนเอง       

การเรียนรู้ของผูเ้รียนในการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ 

     

     3.1  ผูเ้รียนสามารถสรุปความรู้แบบองคร์วม       

     3.2  ผูเ้รียนมีพ้ืนฐานความรู้ดา้นการออกแบบขั้นตอนวธีิ  
เพ่ือแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์   

     

การใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ 

     4.1  เป็นช่องทางของการส่ือสารท่ีสะดวกสามารถติดต่อได้
ทุกเวลา  และทุกสถานท่ี  

     

     4.2  สามารถอธิบายถึงการด าเนินงานเป็นขั้นตอนไดอ้ยา่งมี
ระบบ   

     

 
 

ลงช่ือ........................................................ผูป้ระเมิน 

(........................................................) 
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แบบสอบถามความพงึพอใจกจิกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิ 
ทางคอมพวิเตอร์ด้วยวธีิปัญหาเป้นฐาน 

  โดยใช้เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพีเ่ลีย้ง 

ตอนที ่1  สถานภาพทัว่ไป 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หนา้ขอ้ความ 

1. สถานะ     พี่เล้ียง            ผูเ้รียน 
ตอนที ่2 ระดบัความพึงพอใจต่อกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบชั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิ
ปัญหาเป้นฐาน  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความพึงพอใจตามความคิดเห็นจากมากไปหา
นอ้ย 

 
ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

5 
มาก
ทีสุ่ด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ทีสุ่ด 

1. ด้านส่ือการสอน 
1.1 งานน าเสนอ      
1.2  เอกสารประกอบการอบรม      
1.3  ใบงานในบทเรียน      
1.4  ตวัอยา่งช้ินงาน      
2.  ด้านกจิกรรมการพฒันาทักษะ 
2.1  ก าหนดปัญหา      
2.2  ท าความเขา้ใจกบัปัญหา      
2.3  ด าเนินการศึกษาคน้ควา้      
2.4  สังเคราะห์ความรู้      
2.5  สรุป-ประเมินค่าหาค าตอบ      
2.6  น าเสนอและประเมินผลงาน      
3. ด้านการมีส่วนร่วมในกจิกรรมการพฒันาทกัษะ 
3.1  การร่วมมือในการท ากิจกรรมแต่ละขั้น      
3.2  การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม      
3.3  การเสนอความคิดเห็นต่อกลุ่ม      
3.4  การฝึกปฏิบติัในการสร้างช้ินงาน      
3.5  การไดรั้บค าแนะน าจากพี่เล้ียง      
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ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

5 
มาก
ทีสุ่ด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ทีสุ่ด 

3.6  การร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ผา่น Facebook      
3.7  การส่งเสริมใหผู้เ้รียนใชท้กัษะ และ
กระบวนการในการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทาง
คอมพิวเตอร์  

     

4.  ด้านผู้สอน 
4.1  จดัเตรียมการสอนทั้งเน้ือหาและวธีิการ      
4.2  จดัเตรียมพี่เล้ียงท่ีเหมาะสม       
4.3  แจง้วตัถุประสงคก์ารจดักิจกรรมก่อนจดั
กิจกรรม 

     

4.4  ใชส่ื้อการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหา และ
วธีิการเรียนรู้ 

     

4.5  เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนคน้ควา้หาความรู้ดวัย
ตนเอง 

     

4.6  ใหค้  าปรึกษาผูเ้รียนเม่ือเกิดปัญหา      
4.7  วดัและประเมินผลการเรียนรู้ดว้ยความ
ยติุธรรม 

     

5.  ด้านสถานที ่/ ระยะเวลา 
5.1  สถานท่ีส าหรับจดักิจกรรมมีความเหมาะสม      
5.2  ความพร้อมของส่ือน าเสนอ      
5.3  มีการประชาสัมพนัธ์ล่วงหนา้ และทัว่ถึง      
5.4  ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม      
6.  ด้านเทคโนโลยีเวบ็ 2.0 
6.1 โปรแกรม Scratch ช่วยในการคิดแบบเป็น
ล าดบัขั้นตอน 

     

6.2  Facebook เป็นช่องทางการส่ือสารท่ีสะดวก 
และสามารถใชติ้ดต่อกกนัไดต้ลอดเวลา 
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ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
 

ขอขอบคุณในความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม  
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ผลงานตพีมิพ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



236 
 

การตพีมิพ์เผยแพร่ผลงานวจิยั 
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