
วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 11 (1) : January-April 2567 

Journal of Research and Development Institute, Rajabhat Maha Sarakham University, 11 (1) : January-April 2024 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

[795] 
 

Abilities Comparison in Basic Programming and Achievement By 
learning Management on 5 STEPs together with Multimedia of Grade 7 

Students 
Chanchai Sureeyabun1 & Dudduan Chaipichit2 

Received Reviewed Revised Accepted 
23/04/2023 24/04/2024 26/04/2024 29/04/2024 

Abstract 
 The objectives of this research were 1) To compare basic programming abilities 
by 5 STEPs Learning Management with the Multimedia for Grade 7 Students after 
studying, with the criteria for a score of 70 percent. 2) To compare learning achievement 
by 5 STEPs Learning Management with the Multimedia for Grade 7 Students after 
studying, with the criteria for a score of 70 percent. The target group consisted of 22 1st 
grade students who were purposively selected during the second semester of the 2022 
academic year. The One-group posttest only design was applied for the experiment. 
Research instruments included 1 )  12 Instructional plans for 5 STEPs learning with 
multimedia that took 12 instructional periods to complete, 2) Basic Programming 
Capability Exam It is an 8-item subjective test with rubric scores. 3) an objective test o f 
30 items for measuring the students’ learning achievement. 
 The findings show that:  
 1) The basic programming abilities by 5 STEPs Learning Management with the 
Multimedia for Grade 7 Students after studying, it was found that the students' 
academic ability passed the 70 percent criteria, with an average of 2.88 points, 
accounting for 71.88 percent, higher than the 70 percent criterion at .01 level of 
significance. 
 2) The learning achievement by 5 STEPs Learning Management with the 
Multimedia for Grade 7 Students after studying, it was found that the students' 
academic achievement passed the 70 percent criteria, with an average of 21.69 points, 
accounting for 72.30 percent, higher than the 70 percent criterion at .01 level of 
significance. 
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การเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 
ชาญชัย สุริยบุญ3 และดุจเดือน ไชยพิชิต4 

บทคัดย่อ 
การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดย

การจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนกับ
เกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนกับ
เกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 จำนวน 22 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ใช้รูปแบบการวิจัยแบบการทดลองกลุ่มเดียว 
(One-group posttest only design) เครื่องมือในการวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู ้แบบ 5 STEPs 
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย จำนวน 12 แผน ใช้เวลา 12 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียน
โปรแกรมเบื ้องต้น เป็นข้อสอบอัตนัยแบบกำหนดเกณฑ์ (Rubric Score) จำนวน 8 ข้อ และ 3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ สถิติที่
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลวิจัยพบว่า 
1. ความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับ

สื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียน นักเรียนมีความสามารถทางการเรียนผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 มีค่าเฉลี ่ย 2.88 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 71.88 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs 
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียน นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 มีค่าเฉลี่ย 21.69 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 72.30 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs, สื่อมัลติมีเดีย, ความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
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บทนำ 

ยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561 - 2580 ได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และ
กำหนดให้มียุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์  ข้อ 4.3 ปฏิรูป
กระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นทักษะการเรียนรู้และมี
ใจใฝ่เรียนรู้ตลอดเวลา โดยการวางพื้นฐานระบบรองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม และ การ
สร้างระบบการศึกษาเพื่อเป็นเลิศทางวิชาการระดับนานาชาติ  (National Strategy Secretariat 
Office, Office of the National Economic and Social Envelopment Board, 2018) ซึ่งรัฐบาล
ได้กำหนดให้มีแผนการปฏิรูปประเทศด้านการศึกษา เพื่อยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา ลดความ
เหลื ่อมล้ำทางการศึกษา มุ ่งสู ่ความเป็นเลิศและสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
ปรับปรุงระบบการศึกษาให้มีประสิทธิภาพในการใช้ทรัพยากร โดยมีประเด็นเรื่องการปฏิรูปการศึกษา
และการเรียนรู้โดยการพลิกโฉมด้วยระบบดิจิทัลที่ต้องการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลในด้านความ
ฉลาดรู้ดิจิทัล ความฉลาดรู้สารสนเทศ และความฉลาดรู้สื่อ รวมถึงจริยธรรมเก่ียวกับการใช้สื่อและการ
สื่อสารในยุคดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงสูงกระทรวงศึกษาธิการ (Office of the Education Council, 
2021) ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ซึ่งเป็นแผนระยะยาว 20 ปี ได้กำหนดเป้าหมาย
ด้านผู ้เรียนในการมุ ่งพัฒนาผู ้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วยทักษะที่เรียกตามคำย่อว่า 3Rs + 8Cs ประกอบด้วย ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการ
สื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, Information and Media Literacy) และ 
ทักษะ (Office of the Education Council, 2017) 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ได้เพ่ิมสาระเทคโนโลยีซึ่งมีสาระย่อยประกอบด้วย 
วิทยาการคำนวณและการออกแบบและเทคโนโลยี มีเป้าหมายพัฒนาผู ้เรียนให้มีทักษะการคิดเชิง
คำนวณ สามารถคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั ้นตอนและระบบ สามารถประยุกต์ใช้ความรู ้ด ้าน
คอมพิวเตอร์ และนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปใช้แก้ปัญหาที่พบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
วิทยาการคำนวณเป็นวิชาใหม่ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จึงได้ตระหนักถึง
ความสำคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้น
ให้ผู ้เรียนจะได้เรียนรู ้วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นขั ้นตอนรวมทั้งพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ อีกทั ้งจะได้เรียนรู ้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารในชีวิตประจำวัน (The 
Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2017) ซึ่งการปรับเปลี่ยน
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หลักสูตรดังกล่าวทำให้ครูวิชาวิทยาศาสตร์หรือสาระเทคโนโลยีมาทำการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ 
โดยเฉพาะในโรงเรียนขนาดเล็กที่มีจำนวนครูน้อย ครูหน่ึงคนจำเป็นต้องรับผิดชอบหลายรายวิชา ทำให้
ครูขาดความพร้อมทั้งในด้านเน้ือหารายวิชาและกระบวนการสอนที่เหมาะสมมีผลต่อกระบวนการสอน
และการถ่ายทอดความรู้ ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ทำให้ผู้เรียนขาดทักษะ ขาดความสามารถใน
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพราะวิธีการสอนแบบเดิมหรือผู้สอนไม่รู้จักเทคนิคที่จะทำให้
ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจทำให้ขาดประสิทธิภาพในเรียนรู้ของนักเรียน จึงเป็นหน้าที่ของครูผู้สอนที่
จะหาแนวทางปรับปรุงและดำเนินการแก้ไขพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนที่ทันสมัย 

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการจัดการเรียนการสอน การออกแบบการเรียนการสอน
ร่วมกับเทคนิคการสอนที่ดี นักเรียนสามารถที่จะรับความรู้จากผู้สอนได้เต็มประสิทธิภาพ จึงได้นำ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ประกอบด้วย 1) การต้ังคําถามหรือสมมุติฐาน (Learning to 
Question) 2) การเรียนรู้แสวงหาสารสนเทศ (Learning to Search) 3) การเรียนรู้เพ่ือสร้างองค์ความรู้ 
(Learning to Search) 4) การเรียนรู้ในการสื่อสาร (Learning to Communicate) (5) การเรียนรู้เพ่ือ
ตอบแทนสังคม (Learning to Serve) (Institute of Academic Development (IAD), 2021). มา
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียมาประกอบการสอนของผู้สอนช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนของครูลดบทบาท
ในการสอนของครูเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียนเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น
ในการเรียนและมีบรรยากาศที่ดี จะช่วยเพ่ิมความสนใจและความต้ังใจของผู้เรียนให้มีมากข้ึน  

จากเหตุผลและความสำคัญดังกล่าวผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จึงสนใจที่จะนำหลักการออกแบบโดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดีย มาใช้ในการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบความสามารถและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ในกระบวนการเรียนการสอน อันจะทำให้การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ส่งผลให้
ความสามารถและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น รวมถึงการพัฒนาให้นักเรียนได้มีทักษะ
ปฏิบัติได้จริง ซึ่งจะเป็นผลดีต่อการพัฒนาการเรียนการสอน เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาทั้งทางด้าน
ความรู้ความสามารถของผู้เรียนต่อไป  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 
5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนกับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 
70  
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 1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  หลังเรียนกับเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 70  

 
2. สมมติฐานการวิจัย 
 2.1 ความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70 
 2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 
STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อย
ละ 70 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 3.1 การจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs 
   กระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs (QSCCS) หรือ 5 ขั้นตอน” ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังน้ี ขั ้นที ่ 1 Q : การเรียนรู ้ตั ้งคําถาม (Learning to question), ขั้นที ่ 2 S : การเรียนรู ้แสวงหา
สารสนเทศ (Learning to search), ขั ้นท ี ่  3 C : การเร ียนรู ้ เพ ื ่อสร ้างองค์ความรู ้ (Learning to 
construct ), ขั้นที่ 4 C : การเรียนรู้เพื่อสื่อสาร (Learning to communicate) และ ขั้นที่ 5 S : การ
เรียนรู้เพ่ือตอบแทนสังคม (Learning to serve) ทั้ง 5 ข้ันตอนน้ีเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเป็นบุคคลที่มีคุณภาพ มีทักษะในการค้นคว้าแสวงหาความรู้และมีความรู้พื้นฐานที่จ ําเป็น 
สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ สร้างสรรค์ และสามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิผล ตลอดจนมีทักษะชีวิต 
(Kanthiya, P., 2016) กระบวนการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจอย่างคงทน มี
ทักษะกระบวนการ มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และก่อให้เกิดทักษะ 3 ตัวเน้น คือ การรู ้หนังสือ 
(Literacy) การรู้เรื่องจำนวน (Numeracy) และความสามารถในการใช้เหตุผล (Reasoning) นอกจากน้ี 
กระบวนการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน ยังช่วยเสริมสร้างสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 5 ข้อ ได้แก่ ความสามารถ
ในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
และความสมารถในการใช้เทคโนโลยี โดยสมรรถนะ เหล่านี ้จะส่งผลให้เด็กก้าวไปสู ่นักคิดสามารถ
แก้ปัญหา สร้างสรรค์ชิ ้นงาน สร้างสรรค์ความรู ้ใหม่ กลายเป็นเด็กนักเรียนอยู ่อย่างมีคุณธรรม  
(Dechakupt, P., 2014) 
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 3.2 สื่อมัลติมีเดีย 
   ได้ให้ความหมายสื่อมัลติมีเดีย ไว้ว่า สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อเป็นสื่อที่สามารถนำมาใช้
เพื่อการศึกษาได้ ซึ่งเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการแสดงผล โดยสื่อในรูปแบบภาพ เสียง ตัวอักษร 
ภาพเคลื่อนไหว และวีดีโอ ซึ่งสื่อเหล่านี้จะแสดงผลด้วยการผ่านคอมพิวเตอร์ และสื่อเหล่าน้ี เป็นสื่อที่
สื ่อสารได้สองทาง คือ 1) ผู ้เรียนสามารถจะโต้ตอบกับสื ่อมัลติมีเดียได้ ซึ ่งการใช้สื ่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษาจะช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 2) การเรียนการสอนจะประสบผลสำเรจ็
มากย่ิงข้ึนด้วย ซึ่งก่อให้เกิดผลดีทั้งผู้เรียนและผู้สอน (Prommuang, N., 2017) 
 3.3 ความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
  Bueraheng, S., (2017) ได้อธิบายความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หมายถึง ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยนําความรู้ที่ได้เรียนมาประยุกต์จนเกิด
เป็นโปรแกรมที่มีความถูกต้อง มีความถนัด และความคล่องแคล่วในการเขียนโปรแกรม โดยมีเกณฑ์การ
ให้คะแนน ในส่วนของกระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และผลการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนในส่วนของกระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ นักเรียนต้องเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ครบทุกโครงสร้างของการเขียนโปรแกรม ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนฟังก์ชันหลักและ
ส่วนรายละเอียดของโปรแกรม มีการเรียกใช้ฟังก์ชันต่าง ๆ ตามท่ี โจทย์กำหนดและไม่มีการพิมพ์ผิดแต่
อย่างใด และ มีเกณฑ์การให้คะแนนในส่วนของผลการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรม ที่
นักเรียนเขียนสามารถได้รับการแปล โดยแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมได้ตามท่ีโจทย์กำหนด 
 3.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  Kongpila, O., (2021) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการ QSCCS โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ QSCCS โดย
ใช้สื่อสังคมออนไลน์กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ QSCCS โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 มี 5 ขั ้นตอน ได้แก่ 1) การตั ้งคำถาม 
(Learning to Question) 2) การสืบค้นความรู้และสารสนเทศ (Learning to Search) 3) การสร้างองค์
ความรู้ (Learning to Construct) 4) การสื่อสารและนำเสนอ (Learning to Communicate) และ 5) 
การบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Learning to Service) ที่มีประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการ QSCCS โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ มีค่าเท่ากับ 85.32/89.06 เป็นไปตามเกณฑ์
ที่ต้ังไว้ และ 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05  
 Wanasiri, S., (2017) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เอกภพ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ข้ัน 
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ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง เอกภพ สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.04/83.16 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
กำหนดไว้ 2) ค่าดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เอกภพมีค่าเท่ากับ 0.6915 แสดงว่านักเรียนมี
ความก้าวหน้าในการเรียนด้วยจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย คิดเป็นร้อยละ 
69.15 และ 3) นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ข้ัน ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เอก
ภพ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
1. รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีใช้รูปแบบการวิจัยทดลองข้ันต้น (Pre – Experimental Research Design) ซึ่ง
ใช้รูปแบบการวิจัยแบบการทดลองกลุ ่มเดียว และมีการวัดหลังการทดลอง  (The One-Shot Case 
Study) (Chookhampaeng, C., 2016) 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จำนวน 12 แผน ประกอบด้วย โปรแกรมภาษา C โปรแกรม Scratch โปรแกรมภาษาไพทอน (Python) 
และโปรแกรมภาษาจาวา (Java) ใช้เวลาแผนการเรียนรู้ละ 1 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง โดยคุณภาพความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ควรมีค่า 3.51 ข้ึนไป จากผลการประเมิน พบว่า มีค่าเฉลี่ย 4.85 มี
ความความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เป็นข้อสอบอัตนัยใช้เกณฑ์
รูบริค (Rubric Score) จำนวน 8 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนก (R) อยู่ระหว่าง 0.35 – 0.71 และค่าความ
เชื่อมั่นของแบบสอบถามท้ังฉบับ 0.86  

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น เป็นปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนก (R) จะต้องอยู่ระหว่าง 0.20 -1.00 และค่า
ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามท้ังฉบับ 0.91 
 
 
 
 
 



วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 11 (1) : January-April 2567 

Journal of Research and Development Institute, Rajabhat Maha Sarakham University, 11 (1) : January-April 2024 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

[802] 
 

3. กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนพระปริยัติสามัญวัดประชานิยม 

สังกัดสำนักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 22 คน ได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 1. ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
 2. สถิติในการทดสอบสมมติฐานโดยการทดสอบแบบทีแบบหนึ่งกลุ่ม (One-sample t-test)  
 
ผลการวิจัย 
1. สรุปผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 

STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนกับเกณฑ์คะแนนร้อย
ละ 70  

 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้
แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื ่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 จำนวน 22 คน โดยใช้
แบบทดสอบวัดความสามารถฯ ที่เป็นข้อสอบอัตนัยแบบกำหนดเกณฑ์ (Rubric Score) จำนวน 8 ข้อ 
ดัง Table 1 
 
Table 1 Results of compare basic programming abilities by 5 STEPs Learning 

Management with the Multimedia for Grade 7 Students after studying, with 
the criteria for a score of 70 percent 

 

นักเรียน 
คะแนน

เต็ม 

คะแนนที่
ผ่าน

เกณฑ์
ร้อยละ 

70 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
ร้อยละ
คะแนน
เฉลี่ย 

t Sig 

22 32 22.40 2.88 0.47 71.88 28.73 .000* 
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 From Table 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียน 
จำนวน 22 คน ทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีคะแนนที่ผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 เฉลี่ย 22.40 คะแนน มีค่าเฉลี่ย 2.88 จากคะแนนเต็ม 32 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 71.88 
พบว่า สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
2. สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  หลังเรียนกับ
เกณฑ์คะแนนร้อยละ 70  

 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 22 โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ดัง 
Table 2 
 
Table 2 Results of compare learning achievement by 5 STEPs Learning Management 

with the Multimedia for Grade 7 Students after studying, with the criteria for a 
score of 70 percent 

 

นักเรียน 
คะแนน

เต็ม 

คะแนนที่
ผ่าน

เกณฑ์
ร้อยละ 

70 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
ร้อยละ
คะแนน
เฉลี่ย 

t Sig 

22 30 21 21.69 4.26 72.30 23.61 .000* 

 
 From Table 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า 
นักเรียน จำนวน 22 คน ทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีคะแนนที่ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 เฉลี่ยเท่ากับ 21 คะแนน มีค่าเฉลี่ย 21.69 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ 72.30 พบว่า สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 
5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนกับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 
70  
 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 5 
STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 พบว่า นักเรียน จำนวน 22 คน ทำ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มเีบื้องต้น มีคะแนนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
เฉลี่ยมีคะแนนเท่ากับ 22.40 คะแนน มีค่าเฉลี่ย 2.90 จากคะแนนเต็ม 32 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
71.88 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 5 
STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เป็นวิธีที่ครูใช้จัดการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาผู้เรียนให้ศึกษาผ่านสื่อต่าง ๆ ที่
หลากหลายในปัจจุบันที่ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าผ่านสื่อออนไลน์ด้วยตนเองได้ นักเรียนที่เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้น้ีจะมีแรงจูงใจในการเรียนโดยได้ลงมือปฏิบัติและศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง จึงส่งผลให้
ผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถทางการเรียนและเกิดทักษะการจำศัพท์โค้ด  การเขียนโค้ด และการ
อ่านโค้ด ของชุดคำสั่งภาษาโปรแกรม ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย Kongpila, O. (2021) ได้ทำการวิจัย
เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ QSCCS โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการ QSCCS โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ QSCCS โดยใช้
สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และ
สอดคล้องกับแนวคิดของ Sengsri, S. & Panna, W. (2018) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ QSCCS เป็นการจัดการเรียนรู้โดยการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมกับการออกแบบ
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็นการเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดประเด็นปัญหาแล้วนำไปสู่การต้ังข้อคําถาม
จากสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตประจำวันของผู้เรียน และลงมือศึกษาค้นคว้าหาคําตอบในสิ่ งที่
ผู ้เร ียนอยากรู ้ ด้วยการวางแผนการทำงานที่เป็นระบบและเรียนรู ้ด้วยตนเอง จากแหล่งเรียนรู ้ที่
หลากหลายแล้วนําข้อมูลที่ได้มา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และอภิปราย จนได้เป็นข้อสรุปที่เป็นคําตอบใน
เรื่องนั้นๆ แล้วนําเสนอผลการศึกษาค้นคว้าได้อย่างถูกต้องและเผยแพร่ความรู้ได้จึงเป็นการเรียนรู้ที่มี
ความหมายต่อผู้เรียนอย่างแท้จริง 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนกับเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 70  
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 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียน จำนวน 22 
คน ทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีคะแนนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
เฉลี่ยมีคะแนนเท่ากับ 21 คะแนน มีค่าเฉลี่ย 21.69 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
72.30 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 ทั ้งนี ้ เนื ่องจากผู ้เรียนมี
ความสามารถปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้สร้างข้ึน ผู้วิจัย
ได้นำเอาสื่อมัลติมีเดียมาช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ซึ่งในบทเรียน
จะประกอบไปด้วยเนื้อหาที่เป็นตัวหนังสือ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีโอ โดยมีปฏิสัมพันธ์
และสื่อโดยตรงระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ซึ่งสื่อมัลติมีเดียในวิจัยนี้ได้นำมาจากสื่ออินเทอร์เน็ตแล้ว
นำมาติดตั้งในคอมพิวเตอร์โดยนำเสนอผ่านระบบ Online และ Offline จึงทำให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่
ตอบสนองต่อสิ่งที่จะเรียนรู้ มีความกระตือรือร้นตลอดเวลา ช่วยให้ผู้เรียนเปลี่ยนบรรยากาศการเรียน 
และมีความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่จะเรียนรู้  ทำให้เกิดทักษะด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะ
พิสัย จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิที่สูงข้ึน สอดคล้องกับการวิจัยของ Wanasiri, S. (2017) ได้ทำการ
วิจัยเรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง เอกภพ กลุ ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ข้ัน ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบว่า 1) 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ข้ัน ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เอกภพ สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 84.04/83.16 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 2) ค่าดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ข้ัน ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง เอกภพมีค่าเท่ากับ 0.6915 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนด้วยจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ 5 ข้ัน ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย คิดเป็นร้อยละ 69.15 และ 3) นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ 5 ข้ัน ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เอกภพ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ Yingnok, P. (2021) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 
STEPs) ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 
ขั้นตอน (5 STEPs) ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เรื่องทรัพยากรธรณีหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เรื่องทรัพยากรธรณีหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ฝึกให้ผู้เรียนประยุกต์

เอาทักษะที่สำคัญทางวิทยาศาสตร์และค้นคว้าแสวงหาความรู้ สามารถวิเคราะห์ สื่อสาร ที่เน้นฝึกให้
ผู ้เรียนตั ้งคําถาม เพื ่อสร้างความรู ้สึกอยากรู้อยากเรียน ใน 5 ขั ้นตอนของการจัดการเรียนรู ้ด้วย
กระบวนการ 5 STEPs เป็นการฝึกทักษะด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย และใช้
แบบทดสอบทั้งอัตนัยและปรนัยในการวัดความสามารถและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนซึ่งจะ
สามารถประเมินทักษะของผู ้เรียนได้เป็นอย่างดี เพราะสังเกตได้จากการตอบคำถามของนักเรียน 
นักเรียนสามารถวิเคราะห์ข้อคำถามได้ครบถ้วนและผ่านเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 
  2. การใช้สื่อมัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรมีการจัดเตรียม
เครื่องมือและอุปกรณ์เทคโนโลยีในห้องเรียนที่ใช้ให้เหมาะสม 
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรมีการศึกษาวิจัยที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กับ
นักเรียนในระดับชั้นต่าง ๆ โดยมีการปรับกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับเน้ือหาของแต่ละชั้น
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอนได้อย่างกว้างขวาง 
  2. ควรมีการนำการจัดการเรียนรู้แบบ 5 STEPs ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ไปใช้กับตัวแปรอื่น 
ๆ ที่นอกเหนือจากการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เช่น การจัดการข้อมูลสารสนเทศ การออกแบบและการ
เขียนอัลกอริทึม เป็นต้น 
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