
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เร่ืองการเขียน
โปรแกรม Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ 
เรื่องการเขียนโปรแกรม Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 2) หาคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ  กลุมเปาหมายที่ใชในการทดลองในครั้งนี้ประเมินดาน
กลุมผูเช่ียวชาญ 3 ดาน คือ 1) ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ 2) ผูเช่ียวชาญดานรูปแบบการเรียน 3) ผูเช่ียวชาญดานการ
พัฒนาสื่อ ซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 5 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 1 ) แบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่อง การทํางานของ Kid-Bright ตัวแปรใน
โปรแกรม Kid-Bright IDE และโปรแกรมสรางชุดคําสั่ง 2) แผนการจัดกิจกรรมการสอนแบบฝกทักษะ 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ผลการวิจัยพบวา 1) ไดสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามกระบวนการเรียนรู
แบบฝกทักษะ ในรายวิชาการเขียนโปรแกรม Kid-Bright IDE เบื้องตน จํานวน 3 บท ประกอบดวย บทท่ี 1 เรื่องการทํางาน
ของ Kid-Bright บทท่ี 2 เรื่องตัวแปรในโปรแกรม Kid-Bright IDE และบทที่ 3 เรื่องโปรแกรมสรางชุดคําสั่ง 2) สื่อที่สรางขึ้นมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก (X = 4.65, S.D. = 0.05) 

คําสําคัญ : กระบวนการเรยีนรูแบบฝกทักษะ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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Abstract 

 This purpose of this research were 1) develop computer-assisted lessons based on the skills 

training process. Basic Kidbright IDE programming in grade 1 Kamphaeng Saen Witthaya School 2) find the 

quality of computer-assisted lessons based on the skill training process. The target audience used in this 

experiment evaluated a group of 3 experts: 1) design experts 2) learning model experts 3) media 

development experts, which were acquired by selecting 5 specific people. The results showed that 1) the 

media of computer-assisted lessons followed the learning process in the basic Kid-Bright IDE programming 

course. Chapter 1: How Kid-Bright Works Chapter 2: Variables in Kid-Bright IDE program and Chapter 3: 

Command Set Builder 2) The generated media is of very good quality. (X = 4.65, S.D. = 0.05) 

Keywords : according to the skill training learning process, computer assisted instruction lesson 
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1.บทนํา 
ความกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ทําใหมีการพัฒนาคิดคนสิ่งอํานวยความสะดวกสบายตอการดํา

ชีวิตอยางมากมาย ทั้งวิธีการและวัสดุอุปกรณตาง ๆ เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชากรใหดียิ่งขึ้น นอกจากน้ีมนุษยยังใช 
ความรูทางวิทยาศาสตร คิดคน ประดิษฐ เปนเครื่องมือที่ ใชงานในชีวิตประจําวัน เพื่ออํานวยความสะดวก สบายตอการ
ดํารงชีวิต  

ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  กลุมงานอาชีพและเทคโนโลยีกําหนดให
ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจากจินตนาการ หรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน อยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ โดย
กําหนดใหนักเรียนสรางช้ินงานอยางสรางสรรค รวมท้ังมีความ ยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ชุมชน สังคมและ 
ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดทุกเวลา ทุกสถานท่ีโดยให เรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูแหลงการเรียนรูทุกประเภทรวมทั้งจากเครือขาย
การเรียนรูตางๆท่ีมีอยูในทองถิ่น ชุมชนและแหลงอื่นๆ เนนสื่อที่ผูเรียนใชศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง ลักษณะของสื่อ
การเรียนรูที่จะ นํามาใชในการจัดการเรียนรู ควรมีความหลากหลาย ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี และสื่ออื่นๆ  

ซึ่งสงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคานาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม เขาใจงายและรวดเร็วขึ้น รวมท้ัง กระตุนใหผูเรียน
รูจักการแสวงหาความรู เกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง ลึกซึ้งและตอเนื่องตลอดเวลาเพื่อให การใชสื่อการเรียนรูเปนไปตาม
แนวการจัดการเรียนรู และพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

จากการสอบถามความคิดเห็นจากครูผูสอนในโรงเรียนกําแพงแสนวิทยา เกี่ยวกับเรื่องการเขียนโปรแกรม Kidbright 

IDE เบื้องตน พบวา ยังขาดสื่อประกอบการเรียนการสอนท่ีนาสนใจ สื่อประกอบการ สอนที่เปนของจริงที่มีปริมาณนอยอีกทั้ง
ไมสามารถนําอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใชงานอยูมาใชประกอบการ  สอนได เนื่องจากอุปกรณนั้นๆมีความจําเปนที่
จะตองใชงานอยูตลอด และอาจมีความเสียหายเกิดขึ้น จึงทําใหเด็กนักเรียนสวน หนึ่งไมสามารถเขาใจลักษณะของอุปกรณ
เทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางชัดเจนในปญหาดังกลาวมานี้เปนตนเหตุที่ทําใหเด็ก นักเรียนไมสามารถสรางองคความรูขึ้นมาได
เพราะขาดการไดเห็นอยางชัดเจนวาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นมีลักษณะเปนอยางไร 

Kid-Bright เปนบอรดสงเสริมการเรียนรูพื้นฐานของการเขียนโคด หรือการเขียนโปรแกรม ที่มีจุดเริ่มตนจาก
โครงการสื่อการสอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน ของกระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ซึ่งมีจุดมุงหมายในการพัฒนาศักยภาพ 
ระหวางความคิดเชิงตรรกะ และความคิดริเริ่มสรางสรรค ในลักษณะการเรียนรูแบบ learn and play บอรด Kid-Bright 

(daow, 2561) การเขียนโปรแกรมเพื่อใหบอรด Kid-Bright ทํางาน สามารถทําไดดวยโปรแกรม Kidbright IDE ซึ่งเปน
โปรแกรมที่ถูกพัฒนาข้ึนมา เพื่อใหผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรม ไดงายมากขึ้น ดวยวิธีการชุดคําสั่งแบบ block-structured 

programming ซึ่งเปนการเขียนโปรแกรมโดยการลากรูปกลองคําสั่งพื้นฐานมาวางตอกัน เพื่อทําการเช่ือมโยงคําสั่ง เหลาน้ัน
ขึ้นมาเปนโปรแกรม จากนั้น Kidbright IDE จะทําการแปลงโปรแกรมและสงโปรแกรมดังกลาวไปยัง บอรด Kid-Bright เพื่อให
มันทํางานตามชุดคําสั่งท่ีเราไดออกแบบไว 

จากปญหาและความสําคัญในขางตน ผูวิจัยจึงเล็งเห็นวาการเขียนโปรแกรม Kidbright IDE เหมาะสมกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนตน ซึ่งอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได
กําหนดใหผูเรียนใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจากจินตนาการ หรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและความ
รับผิดชอบ อีกทั้งยังเปนการสงเสริมกระบวนการคิดอยางเปนระบบ ของผูเรียน และยังเปนการเสริมสรางจินตนาการของ
ผูเรียนอีกดวย 

2.วัตถุประสงค 
2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียนโปรแกรม 

Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 
2.2 หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ ที่พัฒนาข้ึน 
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3.เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 3.1 เอกสารที่เกี่ยวของ 

3.1.1 แบบวิธีการสอนแบบฝกทักษะ 
บุญนํา เกษี (2556) ไดใหความหมายของแบบฝกทักษะไววา แบบฝกเปนสื่อการเรียนการสอนที่สรางขึ้น

เพื่อใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติดวยตนเองจนเกิดความรูความเขาใจเพิ่มขึ้น โดยกิจกรรมที่ไดปฏิบัติในแบบฝกนั้นจะครอบคลุม
เนื้อหาท่ีเรียนไปแลว ทําใหนักเรียนมีความรู และทักษะมากข้ึน และทําใหผูเรียนมองเห็นความกาวหนาจากผลการเรียนรูของ
ตนเองได 

คณิศร ศรีประไพ (2555) ไดใหความหมายของแบบฝกทักษะไววาแบบฝก แบบฝกหัด หรือชุดการฝก เปน
คําที่มีความหมายคลายคลึงกัน คืองานหรือกิจกรรมทีผูสอน มอบหมายใหผูเรียนกระทําเพื่อฝกทักษะและทบทวนความรู ที่ได
เรียนไปแลวใหเกิดความชํานาญถูกตอง คลองแคลว จนสามารถนําความรูไปแกปญหาไดโดยอัตโนมัติ 

ปราณี จิณฤทธิ์ (2552) ไดใหความหมายของแบบฝกทักษะไววา แบบฝกหมายถึงงานท่ีครูมอบหมายให
นักเรียนทําดวยตนเองภายหลังจากไดเรียนบทเรียน เพื่อเปนการทบทวน และฝกทักษะในเรื่องที่เรียนผานมาแลว 

ดังนั้น สรุปไดวาแบบฝกทักษะจึงเปน เครื่องมือท่ีชวยพัฒนาทักษะในเรื่องการเรียนรูใหมากขึ้น โดยอาศัย
การฝกฝนดวยตัวเอง การสรางแบบฝกทกัษะจะตองเปนการเสริมทักษะพ้ืนฐานโดยกําหนดให ผูเรียนฝกฝนเรียงลําดับจากงาย
ไปยาก ปริมาณของเนื้อหาตองเพียงพอท่ีสามารถตรวจสอบ และพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด กระบวนการเรียนรูของผูเรียน
ที่เรียนไปแลว เพื่อนําไปใชใน การแกปญหาและผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได ทําใหเกิดทักษะ  

ความรู ความเขาใจ ความชํานาญในเนื้อหาท่ีผูเรียนไดเรียนไปแลว  

3.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา บทเรียน คอมพิวเตอร
ชวยสอน คือ บทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีถูกจัดไวอยางเปนระบบและมีแบบแผน  โดยใชคอมพิวเตอรนําเสนอ
และจัดการเพื่อใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้นๆ ตามความสามารถของตนเอง โดยผูเรียนไมจําเปนตองมี
ทักษะและประสบการณดานการใชคอมพิวเตอรมากอนก็ สามารถเรียนรูได 

ณัฐกร สงคราม (2552) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา คือ การนําคอมพิวเตอรมาเปน
เครื่องมือสรางใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนนําไปเรียนดวยตัวเองและเกิด  การเรียนรูในโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนประกอบดวย เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบลักษณะของการนําเสนอ อาจมีทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียงเพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งข้ึน รวมทั้งการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูล
ยอนกลับแกผูเรียน 

ดังนั้น สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ คือการนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือชวยครูในการจัดการ
เรียนการสอนดวยวิธีการเขียนโปรแกรม มีรูปแบบตัวหนังสือ สีและ ภาพกราฟกสวยงาม ผูเรียนสามารถท่ีจะเรียนรูไดดวย
ตัวเองตามคําแนะนําในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน รวมทั้งมีการเสริมแรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียน 

4.วิธีดําเนินการวิจัย 
การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม Kidbright IDE เบื้องตน ผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามกระบวนการ

เรียนรูแบบฝกทักษะ  เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 

 4.1 การศึกษาและรวบรวมขอมลู 

ขั้นตอนน้ีเปนการศึกษา และวิเคราะหขอมูลการเรียนการสอน โดยผูวิจัยเลือกโรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ในการเก็บ
ขอมูล ศึกษารูปแบบการเรียนการสอน สํารวจ และวิเคราะหความตองการใชบทเรียน ในเบื้องตนสอบถาม ขอมูลจากคุณ
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ครูผูสอนท่ีสอนเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม Kidbright IDE และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ศึกษารูปแบบการสอนแบบฝก
ทักษะ จากบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ทําการศึกษาเอกสารตําราเรียน แผนการสอน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ตลอดจนทําการวิเคราะหความพรอมของเทคโนโลยีในการสอน และกําหนดเน้ือหาของ บทเรียน ซึ่งเนื้อหาประกอบดวยเร่ือง 
การทํางานของ Kid-Bright ตัวแปรในโปรแกรม Kidbright IDE และโปรแกรมสรางชุดคําสั่ง เมื่อไดผลจากการศึกษา และ
วิเคราะหขอมูลแลว ไดทาํการออกแบบเทคนิคการนําเสนอสื่อดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กําหนดรูปแบบ บทเรียนเพื่อ
เปนตนแบบ เชน การแบงพื้นที่หนาจอ รูปแบบ ขนาด ภาพและสีของตัวอักษร ออกแบบในสวนของแบบทดสอบ  กอนเรียน
และหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 

 4.2 การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียนโปรแกรม Kidbright IDE 

เบื้องตนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ผูวิจัยใชวิธีการพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE MODEL (สุภณิดา 
ปุสุรินทรคํา, 2549) โดยมี ขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้

4.2.1 Analysis ผูวิจัยไดทําการวิเคราะห  
    4.2.1.1 เนื้อหาที่ประกอบดวย 1) เครื่องคอมพิวเตอร 2) อุปกรณเช่ือมตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 3) 

อุปกรณคอมพิวเตอร  
    4.2.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

    4.2.1.3 รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคแบบฝกทักษะ (สําลี รักสุทธี, ม.ป.ป) ประกอบดวย 6 
ขอดังนี ้

1) มีคําสั่งชัดเจน เขาใจ เหมาะสมกับวัยเด็ก
2) มีตัวอยางประกอบ ตัวอยางที่ดีควรใหผูเรียนเกิดความคิดหลาย ๆ แนวคิด
3) มีตัวอยางประกอบเพื่อดึงดุดความสนใจและสื่อความหมาย
4) มีเนื้อที่สําหรับเขียน เวนใหมีขนาดเหมาะสมกับคํา ที่นักเรียนตองการเขียน
5) การวางรูปแบบที่ด ีจะทําใหเกิดความเรียบรอยสวยงามและประหยัด
6) ควรบันทึกวิธีการสอนที่สอดคลองกับจุดมุงหมายของแบบฝกไวในคูมือ

    4.2.1.4 แผนการจัดการเรียนรู เปนแผนการเรียนรูที่ใชกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบฝกทักษะ โดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม Kidbright IDE เบื้องตน 

    4.2.1.5 เทคโนโลยีที่ใชในการพัฒนาบทเรียนผูวิจัยเลือกใช Adobe Flash ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่
เอาไวใชสรางเน้ือหาเก่ียวกับแอนิเมชัน ซึ่งเปนโปรแกรมท่ีทําใหเว็บบราวเซอรสามารถแสดง ตัวเองได ซึ่งมีความสามารถใน
การรองรับภาพแบบเวคเตอรและภาพแบบราสเตอร และมีภาษาสคริปต ที่เอาไวใชเขียนโดยเฉพาะเรียกวา แอ็กชันสคริปต 
(ActionScript) และยังสามารถเลนเสียงและวิดีโอ แบบสเตริโอได 

4.2.2 Design ขั้นตอนการออกแบบ  

    4.2.2.1 ออกแบบบทเรียนดวยการสรางสตอรี่บอรดท่ีใชในการนําเสนอเน้ือหาตางๆเชน ภาพ เสียง 
ขอความ และ ภาพเคลื่อนไหว และสวนของแบบทดสอบ  

    4.2.2.2 ออกแบบแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยสรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามบทเรียนจํานวน 3 บทเรียน เปนจํานวนทั้งสิ้น 20 ขอ เสนอผูเช่ียวชาญเพื่อหาดัชนีความ 

สอดคลองของขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC)  
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4.2.3 Development พฒันาบทเรียนตามรูปแบบท่ีไดออกแบบไว โดยเร่ิมตนการพัฒนาจาก 

    4.2.3.1 สอบถามถึงปญหาการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมที่ครูผูสอนเคยพบเจอ แลวถามถึง
ความตองการจากครูผูสอนวาตองการสื่อแบบไหน 

    4.2.3.2 กําหนดรูปแบบของการออกแบบสื่อ โดยใช Canva ในการวางรูปแบบสื่อที่เราจะพัฒนาข้ึน 
เพื่อท่ีใหงายตอการปรับเปลี่ยนหรือแกไขจุดตางๆ 

    4.2.3.3 เริ่มตนการทําสื่อ โดยใช  Adobe Flash ตามที่ไดออกแบบไวใน Canva 

4.2.4 Implementation  

    4.2.4.1 นาํแบบทดสอบจาํนวน 20 ขอ ไปหา IOC 

    4.2.4.2 นําสื่อที่พัฒนาข้ึน ไปประเมินโดยผูเชียวชาญจํานวน 5 ทาน ประเมินทั้งหมด 3 ดาน ไดแก 
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ ผูเชี่ยวชาญดานรูปแบบการเรียน ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาสื่อ 

4.2.5 Evaluation นําขอมูลที่ไดจากการประเมินวิเคราะหดวยคาทางสถิติ (X, S.D.) หาคาคุณภาพสื่อและ
นําขอเสนอจากผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไขสื่อ 

5.ผลการวิจัย 
จากการ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียนโปรแกรม 

Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล
ตามลําดับ ดังน้ี 

 5.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียนโปรแกรม 
Kidbright IDE เบ้ืองตน ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา จํานวน 3 บท ประกอบดวย บทท่ี 1 เรื่อง
การทํางานของ Kid-Bright บทที่ 2 เรื่องตัวแปรในโปรแกรม Kid-Bright IDE และบทที่ 3 เรื่องโปรแกรมสรางชุดคําสั่ง ดังภาพ
ที่ 1-5 
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ภาพท่ี 1 สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ภาพท่ี 2 หนาเมนูหลัก 
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ภาพท่ี 3 บทที่ 1 เรื่องการทํางานของ KidBright 

ภาพท่ี 4 บทที่ 2 เรื่องโปรแกรมสรางชุดคําสั่ง 
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ภาพท่ี 5 บทที่ 3 เรือ่งตัวแปรในโปรแกรม KidBright IDE 

5.2 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียน
โปรแกรม Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับคณุภาพส่ือ 
X S.D. 

1. ดานเนื้อหา 4.56 0.22 ดีมาก 

2. ดานกราฟกและการออกแบบ 4.66 0.25 ดีมาก 

3. ดานเทคนิค 4.73 0.32 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.65 0.05 ดีมาก 

จากตารางที่ 1 พบวา ผูเชี่ยวชาญที่ประเมินหาคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความคิดเหน็ตอบทเรียน
โดยรวมมีคณุภาพของสื่ออยูในระดับดีมาก (X = 4.65, S.D. = 0.05) 

6. สรปุผลการวิจัย
 6.1 ไดสื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียนโปรแกรม 
Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ประกอบดวยเน้ือหา 3 บท มีคลิปเกี่ยวกับ
เนื้อหาของแตละบทอยูชวงทายของบทเรียน เพื่อใหนักเรียนสามารถเขาไปเรียนเองแลวเขาใจงายยิ่งขึ้น และมีแบบทดสอบให
ทํา จํานวน 20 ขอ  
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 6.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียน
โปรแกรม Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อยูในระดับดีมาก (X = 4.65, 

S.D. = 0.05) 

7. อธปิรายผลการวิจัย
 7.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียนโปรแกรม 
Kidbright IDE เบ้ืองตน ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ไดสื่อเรื่องการเขียนโปรแกรม Kidbright 

IDE เบื้องตน ผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน
กําแพงแสนวิทยา ประกอบดวยเน้ือหา 3 บท ไดแก บทที่ 1 เรื่องการทํางานของ Kid-Bright บทท่ี 2 เรื่องตัวแปรในโปรแกรม 
Kid-Bright IDE และบทที่ 3 เรื่องโปรแกรมสรางชุดคําสั่ง มีคลิปเกี่ยวกับเนื้อหาของแตละบทอยูชวงทายของบทเรียน เพื่อให
นักเรียนสามารถเขาไปเรียนเองแลวเขาใจงายยิ่งขึ้น และมีแบบทดสอบใหทําจํานวน 20 ขอ 
 7.2 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ เรื่องการเขียน
โปรแกรม Kidbright IDE เบื้องตน ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ผลการประเมินของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ ในรายวิชาการเขียนโปรแกรม Kid-Bright IDE เบื้องตน อยูใน
ระดับดีมาก (X = 4.65, S.D. = 0.05) 

8. ขอเสนอแนะ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามกระบวนการเรียนรูแบบฝกทักษะ ในรายวิชาการเขียนโปรแกรม Kid-Bright IDE 

เบื้องตน ดึงดูดความสนใจนักเรียนไดได เหมาะสมท่ีจะนําไปพัฒนาในรายวิชาอื่นตอไป ขอจํากัดในการจัดการเรียนรูดวยสื่อ
รูปแบบนี้จะตองอาศัยเทคโนโลยี และอุปกรณในการจัดการเรียนการสอนที่เพียงพอ เชน เครื่องฉายโปรเจคเตอร คอมพิวเตอร
ที่ใชประกอบการเรียนการสอน ดังนั้นผูใชควรตองวิเคราะหถึงความพรอมทางดานเทคโนโลยีควบคูกันไปดวย 
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