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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการ
ประมวลผลของตัวด าเนินการ รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
พุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) ให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมการเรียนรู้
ให้เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 60 และ3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
พุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) ที่มีต่อการเรียนโดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของ
ตัวด าเนินการ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 
ของโรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) จ านวนนักเรียน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แบบฝึกทักษะเรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ และ  แบบสอบถามความคิดเห็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัว
ด าเนินการที่สร้างขึ้นมีค่าเท่ากับ 82.80/81.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 2) ดัชนีประสิทธิผล
ของนวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีค่าเท่ากับ 0.74 หมายความว่า ภายหลังการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น ท าให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล 
(วัดวังยาว) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ74 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
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ปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) ที่มีต่อการเรียนโดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เรื่อง ล าดับการ
ประมวลผลของตัวด าเนินการในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
ค าส าคัญ: นวัตกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es), มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2  
 
Abstract 
 The objectives of this research were 1) to find the efficiency of learning 
innovations in the processing order of operators, the computational science course for 
Secondary 2 students at Phutthasatkoson School (Wat Wang Yao) meets the criteria of 
80/80 2) to study the effectiveness index of learning innovations to met the criteria of 60 
percent, and 3) to study the opinions of students in Secondary 2 at Phutthasatkoson 
School (Wat Wang Yao) towards learning by using learning innovations on the subject of 
processing order of operators. Pre-experimental research was the sample group used in 
this research was 20 students in Secondary 2/1 of Phutthasatkoson School (Wat Wang Yao), 
obtained by using a simple random sampling method. The research instruments consisted 
of a skill exercise on processing order of operators, a learning management plan, an achievement 
test, and an opinion questionnaire. The statistics used to analyze the data were percentage, 
mean, and Standard Deviation. 
 The major research findings revealed that 1) the efficiency of learning innovations on 
the execution order of the generated operators was 82.80/81.50, which was higher than 
the specified 80/80 threshold. 2) The learning innovation effectiveness index was 0.74, 
indicating that 74 percent of secondary 2 students improved their learning outcomes after 
engaging in innovative learning. 3) The opinions of Secondary 2 students at Phutthasatkoson 
School (Wat Wang Yao) towards Inquiry-Based Learning learning by using learning innovations 
show that the processing order of the operators as a whole was at a high level. 
Keywords: Learning Innovation Inquiry-Based Learning (5Es), Secondary 2 Students. 

 
บทน า 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) 
มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการ
ค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย 
เหมาะสมกับระดับชั้นมัธยมศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีด้วยกัน 4 สาระการ
เรียนรู้ มีดังนี้ 1) สาระวิทยาศาสตร์ชีวภาพ 2) สาระวิทยาศาสตร์กายภาพ 3) สาระวิทยาศาสตร์โลกและ
อวกาศ และ 4) สาระเทคโนโลยี ซึ่งวิทยาการค านวณเป็นรายวิชาในสาระเทคโนโลยี เป็นวิชาที่เรียนรู้
เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาททางการศึกษามากขึ้น ในยุค 4.0 เด็กไทยต้องมี
ทักษะด้านการคิดวิธีการแก้ปัญหาและการแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมองปัญหาด้วย
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ความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และมีล าดับวิธีการคิด 
ยืน ภู่วรวรรณ (2561) กล่าวถึง ความส าคัญของวิชาวิทยาการค านวณต่อการพัฒนาเด็ก และการพัฒนา
ประเทศทั้งในปัจจุบันและอนาคต การคิดเชิงค านวณ (computational thinking) คือ การสอนให้เด็กคิด
และเชื่อมโยงปัญหาต่างๆ เป็นจนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ เป็นการสอนให้รู้จักเทคนิควิธีการ
ต่างๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลที่อยู่ในชีวิตประจ าวัน ให้เด็กได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน และประยุกต์
สร้างสรรค์งานได้อย่างเหมาะสม  
 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (2560: 123) รายวิชา
วิทยาการค านวณ (Computing science) เรื่อง ล าดับการประมวลของตัวด าเนินการ ซึ่งเป็นเนื้อหาส่วนหนึ่ง
ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ซึ่งอยู่ในมาตรฐาน ว 4.2 ตัวชี้วัดที่ ม. 2/2 ซึ่งจะเกี่ยวกับการออกแบบขั้นตอน
การท างาน และการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอน มีรายละเอียดของเนื้อหา ดังนี้ ตัวด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ ตัวด าเนินการส าหรับก าหนดค่า ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ ตัวด าเนินการตรรกะ และล าดับ
การประมวลของตัวด าเนินการ การจัดการเรียนการสอน มีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ซึ่งในระดับชั้นมัธยมตอนต้น จะมุ่งเน้นการออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ฝึกแก้ไข
ปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไปพร้อมๆ กัน เป็นพ้ืนฐานส าคัญในการสร้างองค์ความรู้ใหม่   
จึงจ าเป็นต้องอาศัยกิจกรรมการเรียนการสอน หรือกิจกรรมเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ มีประสบการณ์ 
จากการปฏิบัติจริง โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้ เกิดองค์ความรู้ใหม่ ได้พัฒนากระบวนการคิด ดังที่การจัดกระบวนการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 หมวด 4 มาตรา 24 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544: 14) ได้ให้แนวทางไว้ว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้ 
ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ
สนใจและความถนัดของนักเรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การ
จัดการ การเผชิญสถานการณ์จริงการจัดเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน ามาใช้ในการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพที่ส่งผลต่อ
คุณภาพผู้เรียน ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกัน บางคนมีความสนใจในการเรียนและเรียนรู้ได้
เร็ว ในขณะที่บางคนขาดแรงจูงใจในการเรียน จึงไม่ให้ความสนใจต่อการเรียน และเรียนรู้ได้ช้า ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) และพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่มี
คุณภาพช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้สามารถพัฒนาตามธรรมชาติของผู้เรียนได้เต็มตามศักยภาพ 
จะพบว่านวัตกรรมการเรียนรู้มีความส าคัญต่อการน ามาแก้ปัญหาหรือพัฒนานักเรียน ไม่ว่าจะเป็นชุดการ
สอน แบบฝึกทักษะ หรือวิธีการสอนใหม่ๆ ที่ครูน ามาใช้พัฒนาผู้เรียน จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนหรือ
เนื้อหามากขึ้น นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมาเป็นแบบฝึกทักษะ เป็นเครื่องมือส าคัญที่จะช่วย
ให้การเรียนการสอนด าเนินไปด้วยดี จะท าให้ผู้เรียนเห็นความเป็นรูปธรรมของสิ่งที่ครูสอน และเพ่ิมพูน
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนให้เด่นชัดและง่ายขึ้น ยังช่วยเพิ่มบรรยากาศของการสอนให้น่าสนใจ 
 จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ โดยการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยน านวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไว้มาใช้ในการจัดการเรียน          
การสอน ในรายวิชาวิทยาการค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) 
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เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณ ในปีการศึกษา 2563 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ปรัชญา ธงพานิช (2563: 12) นวัตกรรมการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้นมาประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท าให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ ท าให้มีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้และ สุนันทา 
สิ้นโศรก (2563: 43) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้หรือนวัตกรรมทางการศึกษาท า
ให้นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอน หรือกลุ่มนักเรียนด้วยกันเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดหรือ
ท างานร่วมกัน ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนมากขึ้น ดังนั้นการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการคิดและแก้ปัญหา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) เพ่ือให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้น อีกทั้งยังได้ฝึกทักษะการการคิดที่เป็นล าดับขั้นตอนที่มีประสิทธิภาพที่จะน าไปพัฒนา
นักเรียนต่อไปในอนาคตได ้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ
รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ให้เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 60 
 3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้นวัตกรรม 
การเรียนรู้เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล 
(วัดวังยาว) มี 2 จ านวน 41 คน  
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยวิธีการจับ
สลากจากนักเรียน 2 ห้อง ได้นักเรียนมา 1 ห้อง คือ ห้องเรียน ม.2/1 จ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 20 คน  
 2. ตัวแปรที่ศึกษา  
  2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้
เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล 
(วัดวังยาว) 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
  1) ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ
ตามเกณฑ์ 80/80 
  2) ดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ
ร้อยละ 60 
  3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5Es) โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ 
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 3. ด้านเนื้อหา 
  3.1 ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับชนิดของตัวด าเนินการต่างๆ หลักการท างาน และล าดับการ
ประมวลผลของตัวด าเนินการต่างๆ ในภาษาไพทอน แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) หลักการขั้นตอนในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้จากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ
และทุติยภูมิ 
  3.2 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้นวัตกรรม
การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 4. ด้านระยะเวลา 
 การวิจัยนี้ ก าหนดระยะเวลาระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2564 ถึงเดือนมีนาคม 2565 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
 1.1 นวัตกรรมการเรียนรู้เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) จ านวน 5 ชุด รวม 10 ชั่วโมง ประกอบด้วย  
  1) นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ 1 ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
  2) นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ 2 ตัวด าเนินการส าหรับก าหนดค่า 
  3) นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ 3 ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ 
  4) นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ 4 ตัวด าเนินการตรรกะ 
  5) นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ 5 ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ 
 1.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) รายวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 5 แผน 
รวม 10 ชั่วโมง ประกอบไปด้วย 
  1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 2 ชั่วโมง 
  2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ตัวด าเนินการส าหรับก าหนดค่า 2 ชั่วโมง 
  3) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ 2 ชั่วโมง 
  4) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ตัวด าเนินการตรรกะ 2 ชั่วโมง 
  5) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ 2 ชั่วโมง 
 1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง ล าดับการประมวลผลตัวด าเนินการ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ซึ่งใช้
ในการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดิม 
 1.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) 
ที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ จ านวน 15 ข้อ ประกอบด้วย 3 ด้าน 
คือ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 3) ด้านบรรยากาศการเรียน  
 2. การตรวจสอบหาความเชื่อม่ัน (reliability) 
 การหาคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 2.1 ขอค าแนะน าจากที่ปรึกษางานวิจัย ตรวจสอบเครื่องมือที่สร้างขึ้นเพ่ือพิจารณา ปรับปรุง
ให้สอดคล้องและเหมาะสมกับขอบเขตและเนื้อหาที่ก าหนดไว้ 
 2.2 การตรวจสอบความสอดคล้องและเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content Validity) ผู้วิจัยได้สร้าง
นวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่องล าดับของการประมวลผลของตัวด าเนินการ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และ
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แบบสอบถามความคิดเห็นให้ครอบคลุมและเหมาะสมกับขอบข่ายที่ก าหนดไว้แล้วเสนอที่ปรึกษางานวิจัย
เพ่ือตรวจสอบ แก้ไข น าเสนอนวัตกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความคิดเห็น
ที่ผ่านการตรวจพิจารณาจากที่ปรึกษาแล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจาก
โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ 
แล้วน าข้อมูลมาหาค่าความเชื่อม่ันของนวัตกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถาม
ความคิดเห็นทั้งฉบับ ด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.77 และ 0.59 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการตามล าดับขั้นดังต่อไปนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 
 1. ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอน กิจกรรม และภาระงานการเรียนรู้ 
ในรายวิชาวิทยาการค านวณ  
 2. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 
 3. พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ โดยสังเคราะห์และเขียนเป็นเอกสารที่พร้อมกับสร้างแบบทดสอบ 
เป็นแบบปรนัย แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และแบบประเมินความสามารถในการเรียนรู้ ที่นักเรียนจะต้อง
สร้างสรรค์ ชิ้นงาน และก าหนดเกณฑ์ และแปลความหมายของคะแนนตามเกณฑ์ (Tanner and Tanner, 
1980, อ้างถึงใน Glickman และคณะ, 2014) และด าเนินการพัฒนาคุณภาพ ดังนี้ 
  3.1 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับนวัตกรรมเรียนรู้  และแบบ
ตรวจสอบคุณภาพข้อสอบ มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และประเด็นค าถามความ
คิดเห็น ข้อค าถามแบบปลายเปิด (Opened Form)  
  3.2 ส่งแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพ่ือประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ 
และแบบทดสอบ ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าวัดตรงให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าวัดได้ไม่ตรง และให้คะแนน 0 
เมื่อไม่แน่ใจ จากการค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.80-1.00 
สรุปว่ามีความเท่ียงตรงสามารถน าไปใช้ได้ 
 4. หลังจากปรับปรุงแล้วน านวัตกรรมการเรียนรู้ และแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนที่
เรียนวิชาวิทยาการค านวณมาแล้ว จ านวน 21 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ก่อนน าไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.2-0.8 มีอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20-0.80 และมีค่าความ
เชื่อมั่น K-R 20 = 0.77 ได้จากการค านวณโดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ข้อสอบ EVANA 
 5. การรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการค านวณตาม
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และเก็บรวมรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง โดยชี้แจงและสร้างความเข้าใจ
ร่วมกันในการเรียนการสอนในรายวิชาและวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล ผู้วิจัย
วิเคราะห์คะแนนผลการเรียนรู้หลังเรียนด้วยค่าเฉลี่ยร้อยละ และวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ที่ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ ด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ระยะที่สอง ขยายผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ 
 น าเครื่องมือวิจัยที่ผ่านขั้นตอนการพัฒนาคุณภาพแล้ว ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้กับกลุ่มขยายผล 
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 20 คน โดยด าเนินการดังนี้  
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 1) ชี้แจงให้นักเรียนให้ทราบจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้และทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชาวิทยาการค านวณ ก่อนเรียน 
 2) การด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ จ านวน 5 
สัปดาห์ๆ ละ 2 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง  
 3) ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับการ
ทดสอบก่อนเรียน  
 4) ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้โดย
ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ เมื่อการเรียนการสอนสิ้นสุด 
 5) น าข้อมูลที่รวบรวมได้มาวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิติ 
 4. การจัดท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้เก็บรวมรวมข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความคิดเห็น 
จึงได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ตามข้ันตอนดังนี้ 
 4.1 วิเคราะห์ข้อมูลของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 4.2 วิเคราะห์ข้อมูลของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ต่อ            
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ            
โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 นวัตกรรมการเรียนรู้ หมายถึง สื่อการเรียนที่เป็นแบบฝึกทักษะที่ใช้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวน 
การคิดตามล าดับขั้นตอนของการประมวลผลของตัวด าเนินการ ซึ่งมีความส าคัญในการเรียนรู้การเขียน
โปรแกรมภาษาไพทอน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพ่ือให้นักเรียนฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ 
และมีทักษะการคิดอย่างมีล าดับขั้นตอนเพ่ิมขึ้น มีจ านวน 5 ชุด ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2             
ซึ่งใช้ส าหรับการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ หมายถึง ล าดับการท างานของเครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการด าเนินการกับตัวแปร หรือค่าต่างๆ ตัวด าเนินการแต่ละตัวจะมีล าดับของการ
ประมวลผลก่อนและหลังในการเขียนโปรแกรมในภาษาไพทอนที่แตกต่างกัน  
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ห้องเรียน ม.2/1 จ านวน 20 คน ของโรงเรียน 
พุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) ต าบลกุยบุรี อ าเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการ
ส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 
ประโยชน์ของการวิจัย 
 1. ได้นวัตกรรมการเรียนรู้เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการที่มีคุณภาพสามารถน า
ไปใช้ ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณ เพ่ือฝึกให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิดที่มี
ล าดับขั้นตอน ทักษะการวิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และเป็นแนวทางให้แก่ผู้สอน เพ่ือน าไป
พัฒนาความสามารถในการส่งเสริมความรู้ความสามารถที่เหมาะสมต่อไป 
 2. ครู โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) สามารถน าไปเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนได้ 
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วารสารสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 1 [มกราคม-มิถุนายน 2566] 

สรุปและอภิปรายผล 
 1. สรุปผลการวิจัย 
  1.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของ
ตัวด าเนินการ รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล 
(วัดวังยาว) ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 มีค่าเท่ากับ 82.80/81.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์  
  1.2 ดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ 
รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) หลัง
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัว
ด าเนินการ ท าให้นักเรียนร้อยละ74 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  1.3 ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว)               
ที่มีต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เรื่อง ล าดับการประมวลผลของ
ตัวด าเนินการ อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก  
 2. อภิปรายผล 
  2.1 จากผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่องล าดับการประมวลผล
ของตัวด าเนินการ รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 แสดงว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็น
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถน าไปใช้พัฒนานักเรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของณรงค์ ฤทธิ์เดช (2557: 1) ที่พบว่านักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้
นวัตกรรมการเรียนรู้ จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ .01 
  2.2 จากผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผล
ของตัวด าเนินการ รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นไปตามเกณฑ์            
ร้อยละ 60 แสดงว่า ประสิทธิผลจากการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 
ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นท าให้นักเรียนร้อยละ 74 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้นวัตกรรม
การเรียนรู้ เรื่อง ล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ เป็นวิธีที่ช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการคิดท่ีเป็น
ล าดับขั้นตอนที่ชัดเจนจึงท าให้มีผลต่อพัฒนาการที่ดีขึ้นของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
ปาริฉัตร ภู่ทอง (2558: 573) ที่พบว่าการใช้ชุดการสอน สอนนักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ .01  
  2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  2 ที่มีต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่านวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นและมีกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ จึงสามารถดึงดูด
ความสนใจของนักเรียนได้มากข้ึน กิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติผ่านกระบวนการกลุ่ม ค้นหาค าตอบอย่างอิสระจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย และแบบฝึกทักษะที่
ช่วยในการทบทวนความรู้หลังจากการเรียนรู้ จึงท าให้ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) ที่มีต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ 
เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ปรัชญา ธงพานิช (2563: 12) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน ได้ศึกษาความคิดเห็นของ
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นักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้               
ในภาพรวมเห็นด้วยในระดับมาก จะเห็นได้ว่านวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในการพัฒนานักเรียนได้จรงิ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1) ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดยใช้ 
นวัตกรรมการเรียนรู้ ให้ได้ประสิทธิภาพนั้น ครูผู้สอนควรจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) และให้ความส าคัญกับขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ในแต่ละขั้นตอน ครูผู้สอนสามารถน าขั้นตอนเหล่านี้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยที่ครู
จะต้องไม่สอนข้ามขั้นตอน หรือขาดขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งไปไม่ได้ เพราะจะส่งผลกับการพัฒนาทักษะ
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ในขณะที่มีการจัดการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ และ
ทักษะที่ได้ไปใช้ในการเรียนในหน่วยการเรียนรู้อ่ืนๆ ของรายวิชาวิทยาการค านวณ และสามารถน าไปใช้
ในชีวิตจริงได้ 
 2) ในการแบ่งเนื้อหา ครูผู้สอนควรแบ่งให้เป็นไปตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5Es) ให้ครบทุกขั้นตอน 
 3) ควรศึกษาการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาในขั้นขยายความรู้เพ่ือให้นักเรียนได้
พัฒนาทักษะการเชื่อมโยงความรู้ การสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองให้ดียิ่งขึ้น โดยน ารูปแบบการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้อ่ืนๆ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ 
 
บทสรุป 
 จากปัญหาของงานวิจัยที่เกิดจากเนื้อหาในรายวิชาวิทยาการค านวณที่ค่อนข้างยากและ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ไม่หลากหลาย จึงท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนที่ค่อนข้างน้อย 
ส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาดังกล่าวของนักเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ ผู้วิจัยจึงพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้
และรูปแบบการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนที่ผ่านการลงมือปฏิบัติ ซึ่งผลการวิจัยในการ
พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการด้วยการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5Es) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธศาสน์โกศล (วัดวังยาว) พบว่า 
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการ มีคุณภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ ซึ่งสามารถน าไปใช้กับการจัดการเรียนการสอนร่วมกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
สามารถช่วยพัฒนาการเรียนการสอนของครูให้มีประสิทธิภาพ และส่งผลดีต่อผู้เรียนเนื่องจากช่วยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติเองผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ( 5Es)             
โดยการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ทั้งการเรียนแบบรายบุคคลและรายกลุ่ม ลักษณะนี้จะท าให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองที่ส าคัญ เมื่อครูผู้สอนมีนวัตกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและ
การจัดการเรียนการสอนที่ดีแล้ว จะท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น ท าให้ผู้วิจัยเชื่อว่าการใช้นวัตกรรม
การเรียนรู้ เรื่องล าดับการประมวลผลของตัวด าเนินการที่เป็นชุดการสอนและแบบฝึกทักษะ จะสามารถ
ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้สูงขึ้นได้  
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