
 
 

บทที ่1 

บทน ำ 

ภูมหิลงั 

 กระทรวงศึกษาธิการไดมี้ประกาศเร่ืองกรอบมาตรฐานคุณวฒิุระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2552 เม่ือวนัท่ี 2 กรกฎาคม 2552 เพื่อใชใ้นการก าหนดเป้าหมายของการจดัการศึกษาให้
บณัฑิตมีคุณภาพตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติในทุกระดบัคุณวุฒิ และ
สาขาวชิา และเพื่อใหส้อดรับกบัประกาศฉบบัน้ี คณะกรรมการการอุดมศึกษาไดมี้ประกาศ 
เร่ืองแนวทางการปฏิบติัตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 เม่ือ
วนัท่ี 16 กรกฎาคม 2552  เพื่อเป็นกรอบมาตรฐานใหส้ถาบนั อุดมศึกษาใชเ้ป็นแนวทางในการ
พฒันา หรือปรับปรุงหลกัสูตร การจดัการเรียนการสอนและพฒันาคุณภาพการจดัการศึกษา  
ใหส้ามารถผลิตบณัฑิตท่ีมีคุณภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2552 : 17) และเพื่อประโยชน์ 
ต่อการรับรองมาตรฐานคุณวุฒิในระดบัอุดมศึกษา ทั้งน้ีกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษา
แห่งชาติ มีหลกัการส าคญัคือ เป็นเคร่ืองมือในการน านโยบายท่ีปรากฏในพระราชบญัญติั
การศึกษาแห่งชาติเก่ียวกบัมาตรฐานการศึกษาของชาติในส่วนของมาตรฐานการอุดมศึกษา
ไปสู่การปฏิบติัในสถาบนัอุดมศึกษาอยา่งเป็นรูปธรรม  
 จุดเนน้ท่ีส าคญัท่ีสุดของการน ากรอบมาตรฐานคุณวฒิุระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติไป 
จดัท ามาตรฐานคุณวฒิุสาขาวิชาต่าง ๆ คือ การมุ่งเนน้ท่ีมาตรฐานผลการเรียนรู้ของบณัฑิต 
ท่ีมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนพฒันา และเกิดผลการเรียนรู้ข้ึนในตวับณัฑิตทุกคนในทุกระดบัคุณวุฒิ 
อยา่งนอ้ย 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) คุณธรรม จริยธรรม (Moral and Ethics) หมายถึง การพฒันานิสัยใน
การประพฤติอยา่งมีคุณธรรม จริยธรรม และดว้ยความรับผดิชอบทั้งในส่วนตนและส่วนรวม 
2) ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ความสามารถในการเขา้ใจ การนึกคิด และการน าเสนอขอ้มูล 
การวเิคราะห์และจ าแนกขอ้เทจ็จริงในหลกัการทฤษฎี ตลอดจนกระบวนการต่างๆ และสามารถ
เรียนรู้ดว้ยตนเองได ้3) ทกัษะทางปัญญา (Cognitive Skills) หมายถึง ความสามารถในการ
วเิคราะห์สถานการณ์ และใชค้วามรู้ ความเขา้ใจในแนวคิด หลกัการ ทฤษฎี และกระบวนการ
ต่างๆ ในการคิดวิเคราะห์ และการแกปั้ญหา เม่ือตอ้งเผชิญกบัสถานการณ์ใหม่ ๆ ท่ีไม่ได้
คาดคิดมาก่อน 4) ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและความรับผดิชอบ (Interpersonal Skills 
and Responsibility) หมายถึง ความสามารถในการท างานเป็นกลุ่ม การแสดงถึงภาวะผูน้ า  
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ความรับผดิชอบต่อตนเองและสังคม ความสามารถในการวางแผนและรับผิดชอบในการเรียนรู้
ของตนเอง และ 5) ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข การส่ือสาร และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
(Numerical Analysis, Communication and Information Technology Skills) หมายถึง
ความสามารถในการวเิคราะห์เชิงตวัเลข ในการใชเ้ทคนิคทางคณิตศาสตร์และสถิติ ในการ
ส่ือสารทั้งการพดู การเขียน และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ  
 สาขาคอมพิวเตอร์เป็นศาสตร์ท่ีมีความหลากหลายและมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว 
ครอบคลุมทั้งดา้นทฤษฎีและปฏิบติัตั้งแต่ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ เครือข่าย ขอ้มูล และบุคลากร
ดา้นคอมพิวเตอร์ ซ่ึงตอ้งประสมประสานศาสตร์ต่างๆ เขา้ดว้ยกนั ในการน้ีส านกังานการ
อุดมศึกษา (สกอ.) ไดพ้ฒันาหลกัสูตรมาตรฐานคุณวฒิุระดบัปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ. 2552  เพื่อใหแ้ต่ละสถาบนัอุดมศึกษาน าไปใชเ้พื่อเป็นแนวทางในการพฒันา/ปรับปรุง
หลกัสูตรคอมพิวเตอร์ในไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ. 2552 : 2) แนวทางในการ
จดัขอบเขตองคค์วามรู้ของสาขาคอมพิวเตอร์จะพิจารณามุมมองหลายมิติเพื่อความครบถว้น 
ทั้งดา้นทฤษฎีและการประยกุต ์โดยสามารถน าเสนอกรอบการจดัขอบเขตองคค์วามรู้ของ 
สาขาคอมพิวเตอร์ออกเป็น 5 ดา้นหลกั คือ ประเด็นดา้นองคก์ารและระบบสารสนเทศ 
เทคโนโลยเีพื่องานประยกุตเ์ทคโนโลยแีละวธีิการทางซอฟตแ์วร์ โครงสร้างพื้นฐานของระบบ
และฮาร์ดแวร์  และสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ (ส านกังานคณะกรรมการการอุดมศึกษา.  
2552 : 3) 
 มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม เป็นสถาบนัการศึกษาระดบัอุดมศึกษา ท่ีจดัท า
หลกัสูตรโดยยดึหลกัการ และองคป์ระกอบหลกัของกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษา
แห่งชาติ และยดึปรัชญาการจดัการศึกษาท่ีมีคุณภาพ โดยมุ่งพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นบุคลากรท่ีมี
ศกัยภาพสูงในสาขาคอมพิวเตอร์จาก 5 สาขาหลกัท่ีส านกังานการอุดมศึกษาไดพ้ฒันาไว ้คือ 
สาขาวทิยาการคอมพิวเตอร์ สาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ สาขาวศิวกรรมซอฟตแ์วร์  
สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ และสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ อีกทั้งยงัไดพ้ฒันาหลกัสูตร 
สาขาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม ไดแ้ก่ สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา สาขาระบบสารสนเทศเพื่อการ
จดัการ สาขาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์และการส่ือสาร สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดียและแอนิเมชัน่ 
สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศภูมิศาสตร์ สาขาการจดัการเทคโนโลยี (มหาวทิยาลยัราชภฏั
มหาสารคาม. 2556 : ออนไลน์) โดยแต่ละสาขาไดมี้การจดัท าเน้ือหารายวชิาต่างๆ ก าหนด
เน้ือหาและวธีิการฝึกประสบการณ์วชิาชีพ การพฒันากลยทุธ์การจดัการเรียนการสอน การวดั
และประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา มีแนวทางในการประเมินหลกัสูตร ปรับปรุงแกไ้ข 
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การจดัการศึกษา ตลอดจนมีการรายงานผลการด าเนินการของรายวชิา ของการฝึกประสบการณ์
วชิาชีพ และของหลกัสูตร เพื่อใหเ้กิดการปรับปรุงแกไ้ขการจดัการเรียนการสอน และ 
การพฒันาหลกัสูตรใหเ้ป็นไปตามปรัชญาและวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร  
(ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ. 2548 : 2) 
 การจดัรายวชิาตามโครงสร้างของหลกัสูตรในระดบัปริญญาตรี ประกอบดว้ยรายวชิา
ไม่นอ้ยกวา่ 120 หน่วยกิต โดยจดัเป็นหมวดวชิา 3 หมวด ไดแ้ก่ หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  
หมวดวชิาเฉพาะดา้นและหมวดวชิาเลือกเสรี (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ. 2548 : 3)  
การวเิคราะห์และออกแบบขั้นตอนวธีิ หรือ อลักอริทึม (Algorithm) เป็นเน้ือหาสาระของหมวด
วชิาเฉพาะดา้นในกลุ่มคอมพิวเตอร์ ท่ีบรรจุวชิาล าดบัของขั้นตอน/กระบวนการเพื่อใชใ้นการ
แกปั้ญหา และเม่ือปฏิบติัตามขั้นตอนอยา่งเป็นล าดบั สามารถใหผ้ลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการ  
(วทิยา อารีราษฎร์. 2548 : 25) ซ่ึงถือไดว้า่ขั้นตอนวธีิเป็นวิธีการคิดอยา่งเป็นระบบ เพื่อใชใ้น
การแกปั้ญหาโจทยท์างคอมพิวเตอร์ในรูปแบบหน่ึง ขั้นตอนวธีิเป็นกระบวนการหน่ึงในการ
ด าเนินการเขียนโปรกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อวิเคราะห์แยกแยะวธีิการท างานใหเ้ป็นขั้นตอน  
โดยก าหนดให้เรียงกนัไปตามล าดบั การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยคุแรกๆ ผูเ้ขียน
โปรแกรมจะวิเคราะห์ปัญหาและขั้นตอนวธีิการแกปั้ญหา หรืออลักอริทึม ก่อนการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (พิสุทธา  อารีราษฎร์. 2548 : 7) ดงันั้นขั้นตอนวธีิหรืออลักอริทึม  
จึงเป็นพื้นฐานท่ีจ าเป็นอยา่งยิง่ส าหรับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงการเขียนโปรแกรม
หรือวธีิการทางซอฟตแ์วร์นั้น เป็นขอบเขตองคค์วามรู้ของสาขาคอมพิวเตอร์ตามท่ีหลกัสูตร
ก าหนด (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ. 2552 :2) จึงท าให้การจดัการเรียนรู้ในแต่ละรายวชิา
ตั้งแต่ชั้นปีท่ี 1 ถึงชั้นป่ีท่ี 4 ของหลกัสูตรสาขาคอมพิวเตอร์ ผูเ้รียนตอ้งมีความรู้พื้นฐาน 
ดา้นการออกแบบขั้นตอนวธีิมาก่อนจึงจะสามารถแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ   
 การแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นความรู้พื้นฐานในการเรียนในรายวชิา
โครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอนวธีิ วชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือวชิาอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง
ในหมวดวชิาเฉพาะดา้น ในหลกัสูตรสาขาคอมพิวเตอร์ จากรายงานการวิจยัการส ารวจสภาพ
ปัญหาของนกัเรียนท่ีจะเขา้เรียนในระดบัปริญญาตรี ทางดา้นคอมพิวเตอร์พบวา่ นกัเรียนขาด
ความรู้พื้นฐาน และทกัษะทางดา้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และกระบวนการคิด
วเิคราะห์การออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์อีกทั้งการวจิยัไดเ้สนอแนะแนวทางในการ
เตรียมความพร้อมใหก้บัผูเ้รียนก่อนเขา้ศึกษาชั้นปีท่ี 1 หรือระหวา่งการศึกษาในชั้นปีท่ี 1  
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เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมใหก้บันกัศึกษามีความพร้อมและเป็นการปรับพื้นฐานความรู้ให้
เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรของคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ ซ่ึงตรงกบัขอ้มูลความ
คิดเห็นของอาจารยผ์ูส้อนรายวชิาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 1 จากมหาวทิยาลยั 
ราชภฏั 22 แห่ง ท่ีพบวา่นกัศึกษามีความรู้พื้นฐานในการเขียนโปรแกรมและอลักอริทึมนอ้ย 
ดงันั้นจึงไดเ้สนอใหมี้การสอนเสริมใหน้กัศึกษาไดเ้รียนรู้ทางดา้นอลักอริทึมเขา้ไปดว้ย เพื่อให้
นกัศึกษาไดเ้ขา้ใจหลกัการเขียนโปรแกรมอยา่งชดัเจน (สายชล จินโจ, 2550 : 5) ซ่ึงเป็นการ
ส่งเสริมศกัยภาพของนกัศึกษาท่ีก าลงัเรียนอยูใ่นสถาบนัราชภฏัทัว่ประเทศ เน่ืองจากนกัศึกษา 
มีศกัยภาพในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั โดยเฉพาะอยา่งยิง่ศกัยภาพดา้นทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็น 
ต่อการเรียนรู้ (เพญ็จนัทร์ สังขแ์กว้. 2545 : 128 อา้งถึงใน วทิยา  อารีราษฎร์. 2549 : 17) 
 ในโลกยคุดิจิทลั อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร (ไอซีที) (Information 
and Communication Technology-ICT) เป็นตน้วา่ สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต
กลายเป็นส่ิงจ าเป็นในชีวติประจ าวนั ไม่วา่จะเป็นผูใ้หญ่ วยัรุ่น หรือแมก้ระทัง่เด็กๆ ต่างก็พกพา
อุปกรณ์เหล่าน้ีเอาไวติ้ดต่อส่ือสาร ท างาน ศึกษาหาความรู้และอ านวยความสะดวกในดา้นต่างๆ 
อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีเช่ือมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทัว่โลกเขา้
ดว้ยกนั ท าใหส้ามารถเคล่ือนยา้ยและส่งผา่นข่าวสารขอ้มูลจากท่ีหน่ึงไปยงัอีกท่ีหน่ึงไดอ้ยา่ง
สะดวกรวดเร็ว ประหยดั และสามารถส่งขอ้มูลไดห้ลากหลาย ไม่วา่จะเป็นการส่งอีเมล  
(E-mail) การแช็ททางเอม็เอสเอน็ (MSN) สไกป์ (Skype) การแชร์รูปภาพทางเฟซบุค๊ 
(Facebook) หรือ การดูวิดีโอทางยทิูวบ ์(Youtube) เหล่าน้ีท าไดใ้นเส้ียววนิาที (มูลนิธิ
อินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย. 2556 : 4-12) ซ่ึงถือไดว้า่ยคุน้ีเป็นยคุของการส่ือสารไร้พรมแดน 
และมีการใชค้อมพิวเตอร์ไดทุ้กหนทุกแห่ง (Ubiquitous Computing) จึงเหมาะแก่การน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู้ในระดบัอุดมศึกษาเน่ืองจากการจดัการศึกษาในระดบั 
อุดมศึกษานั้นเป็นการศึกษาดว้ยตนเอง การใชอิ้นเทอร์เน็ตท าใหผู้เ้รียนสามารถคน้หาขอ้มูล
ต่างๆไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว และยงัสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้กนัผา่นสังคมออนไลน์ได ้
(Social Network) อีกดว้ย (ชเนตตี สยนานนท.์ 2555 :16) 
 สังคมออนไลน์ เป็นหน่ึงในเทคโนโลยเีวบ็ 2.0 ท่ีใชใ้นการติดต่อส่ือสารถึงกนัผา่น
อินเทอร์เน็ต ผูค้นสามารถรู้จกักนัแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารต่างๆ กนัได ้โดยเฉพาะอยา่งยิง่
เฟสบุค๊ (Facebook) เป็นโปรแกรมท่ีคนไทยใชม้ากเป็นอนัดบัท่ี 16 ของโลก
(มหาวทิยาลยัมหิดล. 2556) และจากรายงานการวจิยัเร่ืองการศึกษาพฤติกรรมการใชเ้ครือข่าย
สังคมออนไลน์ของวยัรุ่นในประเทศไทย กรณีศึกษา Facebook พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายุ
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ระหวา่ง 19-21 ปี มีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรีหรือสูงกวา่  มีอตัราการใชบ้ริการ 1-5 คร้ังต่อ
สัปดาห์ ในการใชแ้ต่ละคร้ังใชเ้วลา 1-3 ชัว่โมง  และมีประสบการณ์ใชบ้ริการไม่นอ้ยกวา่ 1 ปี  
โดยท่ีส่วนใหญ่เคยใชบ้ริการหรือกิจกรรมต่างๆ ท่ีมีใน Facebook ประกอบไปดว้ย การโตต้อบ 
บนกระดานสนทนา การเขา้ร่วมกลุ่มต่างๆ การเล่นเกมส์ การตอบค าถาม การแบ่งปันรูปภาพ  
การแบ่งปันวีดิโอ การคน้หาเพื่อน การร่วมแสดงความคิดเห็น (ภานุวฒัน์  กองราช. 2554 : 154) 
 Scratch เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหน่ึงในเทคโนโลยีเวบ็ 2.0 ท่ีส่งเสริม
ให้เด็กใชค้วามคิดวิเคราะห์ คิดอยา่งเป็นระบบ คิดเชิงตรรกะ และคิดสร้างสรรคเ์พื่อแกปั้ญหา
ทางคอมพิวเตอร์ ดว้ยการสร้างโปรแกรมผลงาน เร่ิมจากการพฒันาทางความคิด ถ่ายทอด
ความคิด สู่การลงมือปฏิบติัอยา่งเป็นขั้นตอน แกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้เม่ือมีอุปสรรค และเม่ือ
ทกระบวนการน้ีซ ้ าๆ ก็จะเกิดความช านาญและความมัน่ใจในแนวคิดและความสามารถของ
ตวัเอง (สมชาย  พฒันาชวนชม. 2555 : 4) โดยกระบวนการท างานของ Scratch เหมาะสมกบั
การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem Based Learning -PBL) เป็นวธีิการเรียนรู้ท่ีเนน้ให้
ผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยใชปั้ญหาเป็นเคร่ืองกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความตอ้งการ 
ท่ีจะศึกษาคน้ควา้หาความรู้ โดยมีครูเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนและอ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้  การจดัการเรียนการสอนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกัไม่เพียงแต่จะเพิ่มความรู้ ความเขา้ใจ  
ยงัมีส่วนช่วยใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง มีการติดต่อส่ือสารและมีกลไกการ
ท างานกลุ่ม (ทิศนา  แขมมณี. 2548: 137-138) ซ่ึงเหมาะสมกบัการน ามาเป็นรูปแบบในการเพิ่ม
ทกัษะใหก้บัผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา เพราะผูเ้รียนในวยัน้ีเป็นวยัท่ีชอบการคน้ควา้ การหา
ค าตอบ เป็นวยัท่ีมีความคิด มีความสามารถ มีทกัษะต่างๆ ตลอดจนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
และยงัเป็นวยัท่ีมีความตอ้งการเป็นท่ียอมรับของเพื่อนและสังคมรอบๆ ตวั มีการรวมกลุ่มเพื่อน
รุ่นเดียวกนั ซ่ึงส่วนใหญ่มีความคิดหรือท าอะไรคลา้ย ๆ กนั ช่วยเหลือกนั มีการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนัเม่ืออยูใ่นกลุ่ม กลุ่มเพื่อนจะมีอิทธิพลมากต่อทศันคติ ความสนใจ  
และพฤติกรรมการแสดงออกของวยัรุ่น วยัรุ่นมกัมีความคิดวา่ความคิดเห็นของคนอ่ืนๆ ไม่มี
ความส าคญัเท่ากบัความเห็นของกลุ่ม และมีความตอ้งการใหผู้ใ้หญ่ยอมรับกลุ่มเพื่อนของตน 
ดว้ย  (เกศรา  นอ้ยมานพ. ม.ป.ป : 11)  
 เทคนิคพี่เล้ียง (Mentor Technique) คือกระบวนการท่ีก าหนดใหผู้ท่ี้มีความรู้
ความสามารถหรือเป็นท่ียอมรับ ซ่ึงเรียกกนัวา่พี่เล้ียง (Mentor) ท าหนา้ท่ีใหค้  าปรึกษาแนะน าและ
ช่วยเหลือรุ่นนอ้งหรือผูท่ี้อยูใ่นระดบัต ่ากวา่ในเร่ืองนั้น (สุเดือนเพญ็  คงคะจนัทร์ และคณะ.  
2550 : 18) การท่ีพี่เล้ียงใหค้  าแนะน ารุ่นนอ้งท่ีเป็นผูเ้รียน (Mentee) ในการจดัการเรียนรู้ระดบั 
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อุดมศึกษามีระบบรุ่นพี่รุ่นนอ้งซ่ึงเป็นระบบท่ีจะสร้างความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งกนั 
เพื่อใหเ้กิดสัมพนัธภาพท่ีดีระหวา่งกนั สร้างสังคมใหเ้กิดความใกลชิ้ดแน่นแฟ้นมากยิง่ข้ึน  
และจะคอยช่วยเหลือหรือช้ีแนะแนวทางท่ีเคยผา่นมาก่อนใหไ้ดท้ราบและเรียนรู้ต่อไป 
(มหาวทิยาลยัขอนแก่น. 2558 : ออนไลน์) อีกทั้งการมีพี่เล้ียงจะท าใหมี้การแนะน ากิจกรรม 
ประสบการณ์ การเรียน หรือส่ิงท่ีพี่เล้ียงไดรั้บรู้ น ามาสอน แนะน า ใหค้วามรู้กบัผูเ้รียน  
ใหส้ามารถรู้ทนัหรือเรียนรู้ไดเ้ร็วข้ึน กลา้คิด กลา้ท า กลา้แสดงออก (มาเรียม เพราะสุนทร   
และ อารียว์รรณ  อ่วมตานี, 2552 : 56) 
 ดว้ยเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ ท าใหผู้ว้จิยัไดต้ระหนกัถึงปัญหาในการจดัการเรียนการรู้
ของนกัศึกษา จึงมีแนวคิดมุ่งท่ีจะศึกษาเพื่อหากระบวนการในการเตรียมความพร้อมท่ีตรงกบั
บริบทและความตอ้งการของนกัศึกษา เพื่อใหน้กัศึกษามีทกัษะในการออกแบบขั้นตอนวธีิ และ
สามารถน าไปเป็นแนวทางในการแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นความรู้พื้นฐานในการ
เรียนในรายวชิาโครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอนวธีิ วชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือวชิา
อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งในหมวดวชิาเฉพาะดา้น ในหลกัสูตรสาขาคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
โดยในการพฒันาทกัษะจะมีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใชปั้ญหาเป็นหลกั ใชเ้ทคนิคการ
จดัการเรียนรู้แบบพี่เล้ียงโดยใชว้ธีิการพี่สอนนอ้ง พร้อมกบัน าเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ มาเป็น
เคร่ืองมือในการจดัการเรียนรู้ หรือเป็นตวักลางเพื่อน าเสนอส่ือต่างๆ ในการเรียนรู้ หรือน ามา
เป็นเคร่ืองมือในการบริหารจดัการต่างๆ และเป็นเคร่ืองมือในการสืบคน้ขอ้มูลผา่นเครือข่าย 
ติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน ผูเ้รียนกบัผูท้  าหนา้ท่ีพี่เล้ียง หรือผูเ้รียน
กบัผูเ้รียนดว้ยกนั เพื่ออ านวยการจดัเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงจะส่งผลใหน้กัศึกษาเป็นผูมี้ทกัษะ 
การออกแบบขั้นตอนวธีิ เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ท่ีดีตาม
คุณลกัษณะท่ีพึงประสงคข์องนกัศึกษาท่ีจะเขา้เรียนในหลกัสูตรสาขาคอมพิวเตอร์ และ
สอดคลอ้งกบัแผนแม่บทเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา กระทรวง 
ศึกษาธิการ พ.ศ. 2554 – 2556 ท่ีตอ้งการสนบัสนุนการเรียนการสอนดว้ยการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการศึกษาของประเทศไทย 

ค ำถำมกำรวจิัย 

 1. รูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็น
ฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียงเป็นอยา่งไร 
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 2. กิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหา
เป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียงมีประสิทธิภาพเพียงใด 
 3. ผลการทดลองใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์
ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียงเป็นอยา่งไร 
 4. การติดตามผลการใชรู้ปแบบพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์
ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียงเป็นอยา่งไร 

วตัถุประสงค์กำรวจิัย 

 1. เพื่อพฒันารูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิ
ปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง    
 2. เพื่อพฒันากิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ย
วธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 
 3. เพื่อศึกษาผลการทดลองใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 
 4. เพื่อติดตามผลการใชรู้ปแบบพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์
ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 

ขอบเขตกำรวจิัย 

 การวจิยัคร้ังน้ี ไดน้ าแนวคิด หลกัการของการวิจยัและพฒันา (Research and 
Development) ประกอบดว้ยขั้นตอนของการด าเนินการวิจยั 4 ระยะ โดยด าเนินงานภายใต ้
ของเขตการวจิยัท่ีประกอบดว้ย วตัถุประสงคข์องการด าเนินการวิจยั ขั้นตอนการด าเนินงาน 
ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง และระยะเวลาการวจิยั ดงัน้ี  
  1.ขอบเขตการวจิยัในระยะท่ี 1  
   1.1 วตัถุประสงคข์องการด าเนินการวจิยั 
    เพื่อพฒันารูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวิธีทาง
คอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 
   1.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดงัน้ี 
    ขั้นตอนท่ี  1  ศึกษาองคป์ระกอบของรูปแบบการพฒันาทกัษะ  
    ขั้นตอนท่ี  2  ก าหนดร่างรูปแบบการพฒันาทกัษะ  
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    ขั้นตอนท่ี  3  ศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อรูปแบบ                       
การพฒันาทกัษะ  
   1.3  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง เป็นผูเ้ช่ียวชาญส าหรับประเมินรูปแบบการ
พฒันาทกัษะท่ีพฒันาข้ึน คดัเลือกเป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 9 คน    
   1.4 ระยะเวลาการวจิยัในระยะท่ี 1 ก าหนดระยะเวลาด าเนินการระหวา่ง เดือน 
พฤศจิกายน 2556 ถึง เดือนมีนาคม พ.ศ. 2557 
  2. ขอบเขตการวจิยัในระยะท่ี 2  
   2.1 วตัถุประสงค ์
    เพื่อพฒันากิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 
   2.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดงัน้ี 
    ขั้นตอนท่ี  1  พฒันากิจกรรมการพฒันาทกัษะ  และเคร่ืองมือของกิจกรรม 
    ขั้นตอนท่ี  2  ศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อกิจกรรมการพฒันา
ทกัษะ   และเคร่ืองมือของกิจกรรม 
    ขั้นตอนท่ี 3  ทดลองจดักิจกรรม (Try Out) โดยใชกิ้จกรรมการพฒันาทกัษะ
และเคร่ืองมือของกิจกรรมท่ีพฒันาข้ึน  
   2.3  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ดงัน้ี 
    กลุ่มท่ี 1 ผูเ้ช่ียวชาญส าหรับการประเมินคุณภาพของกิจกรรมการพฒันา
ทกัษะและเคร่ืองมือของกิจกรรม คดัเลือกเป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 9 คน 
    กลุ่มท่ี 2 พี่เล้ียงส าหรับการทดลอง คดัเลือกเป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 10 คน 
    กลุ่มท่ี 3 นกัศึกษาส าหรับการทดลอง คดัเลือกเป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 
คน 
   2.4 ระยะเวลาการวจิยัในระยะท่ี 2  ก าหนดระยะเวลาด าเนินการระหวา่ง เดือน
เมษายน ถึง เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2557 
  3. ขอบเขตการวจิยัในระยะท่ี 3 
   3.1 วตัถุประสงค ์
    เพื่อศึกษาผลการทดลองใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิ
ทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิค พี่เล้ียง  
   3.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนดงัน้ี 
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    ขั้นตอนท่ี 1  เตรียมความพร้อมพี่เล้ียงในการทดลองใชรู้ปแบบการพฒันา
ทกัษะ  
    ขั้นตอนท่ี 2  พฒันาทกัษะผูเ้รียนตามกระบวนการของกิจกรรมการพฒันา
ทกัษะ  
   3.3 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดงัน้ี 
    กลุ่มท่ี 1 พี่เล้ียงส าหรับการทดลอง คดัเลือกเป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 11  คน 
    กลุ่มท่ี 2 นกัศึกษาส าหรับการทดลอง คดัเลือกเป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 33 
คน 
   3.4 ระยะเวลาการวจิยัในระยะท่ี 3 ก าหนดระยะเวลาด าเนินการระหวา่ง เดือน
พฤศจิกายน ถึง เดือนธนัวาคม  พ.ศ. 2557 
  4. ขอบเขตการวจิยัในระยะท่ี 4 
   4.1 วตัถุประสงค ์
    เพื่อติดตามผลการใชรู้ปแบบพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน  โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และเทคนิคพี่เล้ียง 
   4.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน  แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนดงัน้ี 
    ขั้นตอนท่ี  1  เตรียมความพร้อมในการติดตามผลการใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะ 
    ขั้นตอนท่ี  2  สอบถามความคิดเห็นของพี่เล้ียงและผูเ้รียนท่ีมีต่อการใชรู้ปแบบ
การพฒันาทกัษะ 
   4.3 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  เป็นกลุ่มตวัอยา่งท่ีผา่นการอบรมในระยะท่ี 3  
จ านวน 44 คน หลงัจากผา่นการเขา้ร่วมกิจกรรมการพฒันาทกัษะตามระยะเวลาท่ีก าหนด 
   4.4 ระยะเวลาการวจิยัในระยะท่ี 3  ก าหนดระยะเวลาด าเนินการระหวา่ง เดือนมกราคม 
ถึง เดือนมีนาคม  พ.ศ. 2558 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 1. รูปแบบการพฒันาทกัษะ หมายถึง องคป์ระกอบท่ีแสดงถึงความสัมพนัธ์ของ
หลกัการ แนวคิด และทฤษฎีท่ีน ามาใชใ้นการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทาง
คอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง เพื่อเตรียม
ความพร้อมใหก้บันกัศึกษาในการคิดแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ โดยใชเ้ป็นกรอบ
แนวคิดในการพฒันากิจกรรมการพฒันาทกัษะและเคร่ืองมือของกิจกรรม น าไปจดักิจกรรม
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ใหก้บัผูเ้รียนก่อนเรียนในสาขาคอมพิวเตอร์ หรือในระหวา่งการเรียนในชั้นปีท่ี 1 เพื่อมุ่งให้
ผูเ้รียนมีทกัษะการคิดแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2. การออกแบบขั้นตอนวธีิ  หมายถึง  การวเิคราะห์กระบวนการคิดแกปั้ญหาโจทย์
ปัญหาทางคอมพิวเตอร์เพื่อใหเ้ม่ือปฏิบติัตามกระบวนการท างานแลว้สามารถไดผ้ลลพัธ์ตามท่ี
โจทยต์อ้งการได ้โดยในการด าเนินการวจิยัในคร้ังน้ีผูว้จิยัสังเคราะห์ขั้นตอนของการออกแบบ
ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์จากหลกัการ  ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ และทฤษฎีพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ 1) การ
วเิคราะห์ปัญหา 2) การหาแนวคิดในการแกปั้ญหา และ 3) การออกแบบขั้นตอนวธีิ 
 3. การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หมายถึง การจดักระบวนการพฒันาทกัษะ 
ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดปัญหา 2) ท าความเขา้ใจกบัปัญหา 3) ด าเนินการศึกษา
คน้ควา้ 4) สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ และ 6) น าเสนอและประเมินผล
งาน 
 4. สาขาคอมพิวเตอร์ หมายถึง หลกัสูตรการเรียนการสอนในระดบัปริญญาตรี ท่ี
เป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวฒิุระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ จ าแนกออกเป็น 5 สาขาวชิาหลกั 
คือ 1) สาขาวชาวชิาวทิยาการคอมพิวเตอร์หรือวทิยาศาสตรคอมพิวเตอร์ 2) สาขาวชิาวศิวกรรม
คอมพิวเตอร์ 3) สาขาวชิาวศิวกรรมซอฟตแ์วร์ 4) สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ หรือ
เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร และ 5) สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ หรือระบบ
สารสนเทศทางธุรกิจ ตามประกาศของกระทรวงศึกษาธิการ เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการ 
พฒันา/ปรับปรุงหลกัสูตรทางดา้นคอมพิวเตอร์ในสถาบนัอุดมศึกษาไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 
(โครงการวิจยัจดัท ามาตรฐานคุณวฒิุระดบัปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์, 2552 : 14) 
 ในการวจิยัน้ีผูว้ิจยัไดก้  าหนดสาขาคอมพิวเตอร์ตามหลกัสูตรการเรียนการสอน
ทางดา้นคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวฒิุระดบัอุดมศึกษาในมหาวทิยาลยัราช
ภฏัมหาสารคาม ประกอบดว้ย 11 สาขา ไดแ้ก่ สาขา 1) วศิวกรรมคอมพิวเตอร์ 2) วศิวกรรม
ซอฟตแ์วร์ 3) วทิยาการคอมพิวเตอร์ 4) ระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการ 5) การจดัการ
เทคโนโลย ี6) เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์และการส่ือสาร 7) เทคโนโลยสีารสนเทศ 8) เทคโนโลยี
มลัติมีเดียและแอนิเมชัน่ 9) เทคโนโลยสีารสนเทศภูมิศาสตร์ 10) คอมพิวเตอร์ศึกษา 11) 
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ (มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม. 2556 : ออนไลน์) 
 5. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดบัความรู้สึกของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อกิจกรรมการพฒันา
ทกัษะ หลงัจากท่ีไดรั้บการพฒันาทกัษะตามกระบวนการเรียนรู้ของรูปแบบการพฒันาทกัษะ
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การออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ โดยวดัค่าเป็นคะแนนจากการท าแบบสอบถามความ
พึงพอใจในการพฒันาทกัษะท่ีผูว้จิยัไดพ้ฒันาข้ึน 
 6. พี่เล้ียง หมายถึง นักศึกษาชั้นปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ ท่ีมีผลการเรียนเฉล่ียสะสม 
2.5 ข้ึนไป มีผลการเรียนในรายวชิาการวเิคราะห์และแบบขั้นตอนวธีิหรือวชิาท่ีเก่ียวขอ้งใน
ระดบั C ข้ึนไป ท่ีท าหนา้ท่ีใหค้  าปรึกษาแนะน า และช่วยเหลือรุ่นนอ้ง ในเร่ืองการออกแบบ
ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ และการเรียนรู้ 
 7. เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 หมายถึง ส่วนท่ีก าหนดการน าเทคโนโลยเีขา้มาช่วยในการ
พฒันาทกัษะ น ามาใชใ้น 2 ลกัษณะคือ 1) น ามาช่วยในการพฒันาทกัษะโดยใชโ้ปรแกรม 
Scratch เป็นโปรแกรมท่ีจะท าใหผู้เ้รียนนั้นเขา้ใจถึงการท างานท่ีเป็นขั้นตอนของคอมพิวเตอร์ 
และ 2) น ามาช่วยในการติดต่อส่ือสารโดยใชโ้ปรแกรม Facebook  เป็นโปแกรมท่ีใชใ้นการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนดว้ยกนั  ผูเ้รียนกบัพี่เล้ียง  และผูเ้รียนกบั
ผูส้อน 
 8. ประสิทธิผล หมายถึง เป้าหมายของรูปแบบท่ีพฒันาข้ึน เม่ือจดักิจกรรมใหก้บัผูเ้รียน 
มีความคาดหวงัวา่กิจกรรมตามองคป์ระกอบของรูปแบบ จะส่งผลใหผู้เ้รียนมีทกัษะการคิด
แกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยวดัจากผลการฝึกปฏิบติัตามใบ
งาน  คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบวดัความรู้ และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรม   
 9. ประสิทธิภาพ หมายถึง คะแนนเฉล่ียของการฝึกปฏิบติั กบัคะแนนเฉล่ียของการท า
แบบทดสอบความรู้หลงัพฒันาทกัษะ น ามาค านวณเป็นค่าร้อยละ เพื่อเปรียบเทียบกนัในรูป
ของ  E1/E2 โดยก าหนดเกณฑ์มาตรฐานของประสิทธิภาพของการพฒันาทกัษะไวท่ี้ 80/80 
 10. การเตรียมความพร้อม หมายถึง กระบวนการในการเตรียมความพร้อมของพี่เล้ียง 
(Mentor) ก่อนการด าเนินการอบรมใหก้บัผูเ้รียน ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ 1) คดัเลือกพี่เล้ียง  
2) ทบทวนความรู้ และ 3) ท าความเขา้ใจในบทบาท หนา้ท่ี และความรับผดิชอบของพี่เล้ียง 
 11. กิจกรรมการพฒันาทกัษะ หมายถึง กระบวนการหรือขั้นตอนวธีิการฝึกพฒันา
ทกัษะผูเ้รียนในการคิดแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ พร้อมเคร่ืองมือกิจกรรม และ 
ผลท่ีคาดวา่ผูเ้รียนจะไดรั้บในการร่วมกิจกรรมในแต่ละระยะ โดยมีเป้าหมายเพื่อฝึกใหผู้เ้รียน 
มีทกัษะการคิดเพื่อแกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ อนัจะส่งผลใหผู้เ้รียนมีทกัษะการคิด
แกปั้ญหาโจทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 12. การติดตามผล หมายถึง การศึกษาผลการใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะ โดยการ 
สอบถามความคิดเห็นของทั้งผูเ้รียนและพี่เล้ียงท่ีมีต่อการใชรู้ปแบบการพฒันาทกัษะ หลงัจากท่ี 
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ผูเ้รียนเขา้รับการพฒันาทกัษะและไดน้ าไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ต่อการเรียนไปแลว้เป็นระยะ 
เวลาไม่นอ้ยกวา่ 1 เดือน 
 13. คู่มือส าหรับพี่เล้ียง หมายถึง เอกสารท่ีอธิบายถึงคุณสมบติัของผูท่ี้จะท าหนา้ท่ีพี่
เล้ียง และภารกิจของพี่เล้ียงในการเขา้ร่วมกิจกรรมการอบรมทกัษะ เพื่อใชเ้ป็นคู่มือในการท า
กิจกรรมของพี่เล้ียงท่ีจะตอ้งปฏิบติัในการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิ
ทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 
ประกอบดว้ยแบบสรุปความคิดรวบยอด และแบบสรุปความพร้อมของพี่เล้ียง   
 14. คู่มือส าหรับผูเ้รียน หมายถึง เอกสารท่ีใชป้ระกอบการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะ 
ท่ีอธิบายถึงเน้ือหาสาระในแต่ละหน่วยการเรียน พร้อมกบัใบงานท่ีจะใหผู้เ้รียนฝึกปฏิบติั 
เพื่อใหผู้เ้รียนใชป้ระกอบการเขา้ร่วมกิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง ประกอบ 
ดว้ยหน่วยการเรียนรู้ แบ่งเป็น  5  หน่วยการเรียนรู้ คือ 1) การใชโ้ปรแกรม  Scratch เพื่อการ
บอกล าดบัขั้นตอนการคิด 2) การคิดแกปั้ญหาแบบล าดบัดว้ยตวัละคร 3) การสร้างกิจกรรมตวั
ละครและสถานการณ์แบบเง่ือนไข 4) การคิดแกปั้ญหาของสถานการณ์หรือตวัละคร และ   
5) การแกปั้ญหาเกมการบูรณาการของตวัละคร   
 15. คู่มือส าหรับผูส้อน  หมายถึง  เอกสารท่ีก าหนดขั้นตอนการจดักิจกรรมการพฒันาทกัษะ
การออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0  และ
เทคนิคพี่เล้ียง ท่ีอธิบายการด าเนินการจดักิจกรรมในแต่ละขั้นตอนท่ีผูส้อนควรปฏิบติั และเคร่ืองมือ
อยา่งไร เพื่อใหผู้ส้อนด าเนินการตามกิจกรรมการพฒันาทกัษะ บรรลุตามเป้าหมายของรูปแบบ
กิจกรรมการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใช้
เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน  ประกอบดว้ย 3 ระยะ  คือ 1) ระยะเตรียม
ความพร้อม 2)  ระยะพฒันาทกัษะ และ 3) ระยะติดตามผล 

ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

 ผลจากการวจิยัคร้ังน้ี จะก่อใหเ้กิดประโยชน์ ดงัน้ี 
  1. ไดรู้ปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิ
ปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียงท่ีมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ และมี
ประสิทธิผล สามารถน าไปใชใ้นการเตรียมความพร้อมเพื่อใหน้กัศึกษามีทกัษะในการออกแบบ
ขั้นตอนวธีิ และน าไปเป็นแนวทางในการแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์  
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  2. ผูเ้รียนท่ีผา่นการเขา้ร่วมพฒันาทกัษะตามรูปแบบการพฒันาทกัษะการออกแบบ
ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ดว้ยวธีิปัญหาเป็นฐาน โดยใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ 2.0 และเทคนิคพี่เล้ียง 
มีความรู้และทกัษะการคิดในการแกโ้จทยปั์ญหาทางคอมพิวเตอร์อยา่งมีประสิทธิภาพ 
  3. เป็นแนวทางส าหรับผูส้นใจทัว่ไปในการพฒันาการฝึกอบรมเพื่อพฒันาทกัษะ 
การเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคพี่เล้ียงในการสนบัสนุนกิจกรรมการพฒันาทกัษะ และสร้าง
ความสัมพนัธ์ท่ีดีระหวา่งรุ่นพี่ และรุ่นนอ้ง  


