
 

ชื่อเรื่อง      :   การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Coding) โดยใช้บอร์ดสมองกล
ทดลอง( Micro:bit) โดยใช้ Simulator ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนวัฒนา
วิทยาลัย ปีการศึกษา 2564  

                    ชื่อผู้วิจัย    : นางจิราพร  ภูครองจิตร  
              ประเภทผลงานวิชาการ  :  ผลงานวิจัย      วิจัยเพ่ือแก้ปัญหา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ)  

             วิจัยเพื่อพัฒนา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ)  
 

บทคัดย่อ 

    การจัดการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 วิชาวิทยาการ
ค านวณ ซึ่งเป็นวิชาที่ฝึกทักษะกระบวนการคิดและทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โปรแกรมโดยใช้ 
Micro:bit และApplication  makecode.microbit.org และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่หลากหลายได้อย่างเหมาะสม  
 จากการสังเกตพบว่า นักเรียนบางคน มีปัญหาในการฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม ไม่เข้าใจการเขียน
โปรแกรมอย่างถูกต้อง หรือไม่มีแรงบันดาลใจในการสร้างกระบวนการทักษะการเขียนโปรแกรม หรือ ได้ผลลัพธ์
ของการเขียนโปรแกรมที่ผิดพลาด ไม่ตรงตามความต้องการ หรือไม่ถูกต้อง จากสภาพดังกล่าว จึงเกิดปัญหากับ
นักเรียนบางคน ท าให้ได้คะแนนในวิชาวิทยาการค านวณ ไม่ค่อยดี และเป็นอุปสรรคในการเรียนและฝึกฝนเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ในเนื้อหาที่ซับซ้อนต่อไป ผู้ท าวิจัยจึงได้ศึกษาวิธีการแก้ไขปัญหาและพัฒนาให้นักเรียน
ให้เขียนโปรแกรมโดยใช้ Micro:bit โดยใช้แบบจ าลอง Simulator เรียนผ่านระบบออนไลน์ zoom   เพ่ือใช้ในการ
ฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมให้มีความเข้าใจและถูกต้องได้มากข้ึน 

สรุปผลการท าวิจัย – นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   ที่เข้ารับการฝึกท าวิจัย ทั้งหมด 4 ครั้ง  จ านวน 
34 คน ผ่านเกณฑ ์ คิดเป็นร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์ประเมินอยู่ในระดับ ดี  
 

 

 

 

 

 



 

ชื่อหัวข้อ : การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม word wall ช่วยในการสรุปบทเรียน  ปีการศึกษา 2564 
ชื่อผู้วิจัย   :   นางปนัดดา  ธนันท์ภิรพงศ์ 
ประเภทผลงานวิชาการ   :  ผลงานวิจัย    วิจัยเพื่อแก้ปัญหา (ผลสัมฤทธิ์ /ทักษะ /พัฒนาการ)  

 วิจัยเพื่อพัฒนา (ผลสัมฤทธิ์ /ทักษะ /พัฒนาการ) 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาตร์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม word wall ช่วยในการสรุปบทเรียน  หลังทดลองสูงกว่าก่อน
ทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน
วัฒนาวิทยาลัย  ระดับประถมศึกษา แขวงคลองเตยเหนือ  เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จ านวน 92 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ภาคเรียนที่ 2 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม word wall ช่วยในการสรุปบทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเสียงมหัศจรรย์ 

การวิจัยด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ ขั้นเตรียมการ ชี้แจงให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทราบถึงวิธีการจัดการ
เรียนรู้ ด้วยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม word wall ช่วยในการสรุปบทเรียน  เพ่ือให้นักเรียนทุกคนได้เข้าใจ
ตรงกัน และปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างถูกต้อง ขั้นด าเนินการผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นในภาคเรียนที่2 โดยมีขั้นตอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม word wall ช่วยในการสรุปบทเรียน   การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย จากคะแนน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเสียงมหัศจรรย์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่  1 สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้  ค่าเฉลี่ย (Mean) และมีค่าเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียน เท่ากับ  8.9 คะแนน  มีค่าเฉลี่ย
ของการทดสอบหลังเรียนเพ่ิมข้ึน เท่ากับ 9.3 คะแนน 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1ด้วยการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม word wall ช่วยในการสรุปบทเรียน  หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง ซึ่งเป็นไปตาม

สมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

 

 
 



ชื่องานวิจัย : การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ code.org ของนักเรียน            
                 ชั้นประถมศึกษาปีที่1    ปีการศึกษา 2564  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย   
 ผู้จัดท า      : นางเทพี   เพ็งค ามาด 

ประเภทผลงานวิชาการ ผลงานวิจัย      วิจัยเพื่อแก้ปัญหา  (ผลสัมฤทธิ์/ทักษะ/พัฒนาการ) 

                วิจัยเพื่อพัฒนา  (ผลสัมฤทธิ์/ทักษะ/พัฒนาการ) 

 

บทคัดย่อ 

    การจัดการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 วิชาวิทยาการค านวณ 

ซึ่งเป็นวิชาที่ฝึกทักษะกระบวนการคิดและทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โปรแกรมโดยใช้และสามารถน า

ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นได้  

 จากการสังเกตพบว่า นักเรียนบางคนในการฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม ไม่เข้าใจการเขียนโปรแกรมอย่าง

ถูกต้อง ในการสร้างกระบวนการทักษะการเขียนโปรแกรม หรือ ได้ผลลัพธ์ของการเขียนโปรแกรมท่ีผิดพลาด ไม่ตรง

ตามความต้องการ หรือไม่ถูกต้อง จากสภาพดังกล่าว จึงเกิดปัญหากับนักเรียนบาง และเป็นอุปสรรคในการเรียนและ

ฝึกเขียนโปรแกรมที่ซับซ้อนต่อไป ผู้ท าวิจัยจึงได้ศึกษาวิธีการแก้ไขปัญหาและพัฒนาให้นักเรียนให้เขียนโปรแกรมโดย

ใช้ code.org  ซึ่งเป็นเว็บไซต์ เพ่ือใช้ในการฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมให้มีความเข้าใจและถูกต้องได้มากข้ึน  

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ชื่องานวิจัย   :  การวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องแรงและการเคลื่อนที่ โดยใช้วิธีการ

สอนใช้สื่อประสมวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2564 

ชื่อผู้วิจัย    : นางสาวกษิตินาถ พันดงยาง 

    ประเภทผลงานวิชาการ  :  ผลงานวิจัย   วิจัยเพื่อแก้ปัญหา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

       วิจัยเพื่อพัฒนา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

                                       

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงและการ

เคลื่อนที่ โดยใช้สื่อชุดการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง แรง ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัยโดยการวิจัยครั้งนี้ได้ท าการศึกษากับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 10 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยมีการใช้ชุดฝึก 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนในระดับชั้น ป.3 ทั้ง 10 คน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงและการเคลื่อนที ่จากการโดยใช้สื่อชุดการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 

แรง ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยของการทดสอบ

ก่อนเรียน เท่ากับ  5.7  คะแนน  มีค่าเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนเพ่ิมขึ้น เท่ากับ  8.9  คะแนน   ค่าทีที่ได้

จากการทดสอบมีค่าเท่ากับ  10.00  ซึ่งมีค่านัยส าคัญ  ทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่ได้รับ

การสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นักเรียนที่ท าแบบทดสอบวัดผสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้สื่อประสมวิชาวิทยาศาสตร์    

มีค่าเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียน เท่ากับ  5.6  คะแนน  มีค่าเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนเพ่ิมขึ้น เท่ากับ  

9.7คะแนน ค่าทีที่ได้จากการทดสอบมีค่าเท่ากับ  11.78 ซึ่งมีค่านัยส าคัญ  ทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงให้เห็น

ว่านักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 

 



ชื่องานวิจัย  : การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม โดยใช้เกม 

“Blooket” ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/6ปีการศึกษา 2564 

ชื่อผู้วิจัย : นางสาวฐิติพร  ชาวเวียงจันทร์ 

ประเภทผลงานวิชาการ : ผลงานวิจัย     วิจัยเพื่อแก้ปัญหา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

   วิจัยเพื่อพัฒนา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

 

บทคัดย่อ 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สิ่งมีชีวิตกับ

สิ่งแวดล้อม หลังจากใช้เกม “Blooket” และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบทดสอบก่อน-หลัง

เรียน เรื่อง สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/6 

โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียน 34 คน ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  

(Purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม “Blooket” ซึ่ง

ประกอบด้วย ข้อค าถามต่าง ๆ เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน และสามารถสอดแทรกเนื้อหารายวิชาอ่ืน ๆ เข้ามาเป็น

ส่วนหนึ่งของเกมได้ เพ่ือความท้าทายมากยิ่งขึ้น เป็นต้น และแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน เรื่องสิ่งมีชีวิตกับ

สิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติค่าเฉลี่ยร้อยละ และการหาค่าคะแนนพัฒนาการ 

ผลการวิจัย พบว่า  หลังจากที่นักเรียนเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม “Blooket” และ

เปรียบเทียบผลการท าแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/6 มีพัฒนาการการ

เรียนรู้ เรื่อง สารและการเปลี่ยนแปลง ผ่านเกณฑ์ โดยอยู่ในระดับดีมาก และดี ตามล าดับ 



ชื่องานวิจัย    การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้กิจกรรมโค้ดดิ้งของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2564 

          ชื่อผู้วิจัย          นายวิเศษ  วงศ์วรรุจ 

 ประเภทผลงานวิชาการ  :  ผลงานวิจัย   วิจัยเพื่อแก้ปัญหา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

       วิจัยเพื่อพัฒนา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

  

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาการจัดเรียนการสอนในการจัดการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ และเพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ วิธีด าเนินการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ยังพบอีกว่า นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นกลุ่มที่ศึกษา มี

ความสามารถในการคิดค านวณ แม้ว่านักเรียนจะสามารถท าคะแนนได้สูงขึ้นแต่ควรมีการพัฒนาในส่วนของ

การคิดค านวณให้ดียิ่งขึ้น เพราะในระดับที่สูงขึ้นกว่านี้เราจะพบการคิดค านวณท่ีซับซ้อนมากข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 



 

 

ชื่อเรื่อง      :   การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน STEAM แก้ปัญหาจากสถานการณ์การเรียนรู้ร่วมกับเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6  ปีการศึกษา 2564 

                    ชื่อผู้วิจัย    : นางอพิชญา  ศรีสุรักษ์ 

     ประเภทผลงานวิชาการ  :  ผลงานวิจัย   วิจัยเพื่อแก้ปัญหา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

วิจัยเพื่อพัฒนา (ผลสัมฤทธิ์/ ทักษะ /พัฒนาการ) 

                                      บทคัดย่อ 
จุดมุ่งหมายของการวิจัยนี้ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2564 โดยมีวิธีด าเนินการกับกลุ่มเป้าหมายนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 นักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย  จ านวน 32  คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แบบประเมินเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ สื่อ กิจกรรมการเรียนรู้รายหน่วย วิชาวิทยาศาสตร์ ป.6 ทั้งสื่อผสม YouTube เพ่ือใช้ในห้องเรียน 
และนักเรียนศึกษาเพ่ิมเติมที่บ้าน ในช่อง Apichaya Srisurak สื่อสรุปบทเรียน Padlet.com และ เกมออนไลน์ 
Game-based Learning แพลตฟอร์ม Baamboozle Wordwall.com และ BlooKet.com วิชาวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง การแยกสาร และซากดึกด าบรรพ์น่ารู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ประถมศึกษา
ปีที่ 6 หน่วยที่ 3 เรื่อง การแยกสาร และหน่วยที่ 5 เรื่องซากดึกด าบรรพ์น่ารู้ โดยสร้างขึ้นเป็นข้อสอบแบบ 
เลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ จ านวน 2 ชุด วิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติค่าเฉลี่ยร้อย
ละ และการหาค่าคะแนนพัฒนาการ  

ผลการศึกษาพบว่า ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน STEAM ร่วมกับ เกมออนไลน์ Game-based Learning แพลตฟอร์ม Baamboozle Wordwall.com และ 
BlooKet.com เพ่ือเสริมทักษะกระบวนการคิด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/4 ปีการศึกษา 2564 ทั้ง 32 คน 
โดยใช้แบบประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ พบว่านักเรียนมีเจตคติทางวิทยาศาสตร์ เปรียบเทียบระหว่างการ
ประเมินผล 2 ครั้ง ครั้งที่ 1 และ 2 ระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.0 ร้อยละ เพ่ิมขึ้นจาก 34.89 เป็น 53.65 
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 อยู่ที่ร้อยละ 49.48 และ ครั้งที่ 2 ร้อยละ 44.79 และระดับปานกลางเปรียบเทียบ 
2 ครั้ง ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.4 ลดลงจาก ร้อยละ 5.21 เป็น ร้อยละ 1.56  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ STEAM ร่วมกับเกมออนไลน์ Game-based Learning แพลตฟอร์ม 
Baamboozle Wordwall.com และ BlooKet.com เพ่ือเสริมทักษะกระบวนการคิด มีลักษณะการช่วยเพ่ิมองค์
ความรู้ ให้กับผู้เรียน โดยที่ผู้เรียนได้ฝึกคิด วางแผนการท างาน ทดลอง หรือสร้างแบบจ าลอง การน าเสนอผลงาน 
รวมทั้งการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ และการสะท้อนคิด / ให้ข้อมูลย้อนกลับและสรุปผล ผู้เรียนได้เล่นเกม 
ท าให้สามารถเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับได้รับความเพลิดเพลินจากการเล่นเกม ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้า
กับประสบการณ์หรือความรู้เดิมได้อย่างเหมาะสม ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ดีขึ้น 


