
 
 

วารสารวชิาการเครือข่ายบณัฑิตศึกษามหาวทิยาลยัราชภฏัภาคเหนือ 
Journal of Graduate Studies Network in Northern Rajabhat Universities 

ปีที่ 15 ฉบับที ่3 1 

การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรู ้เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วยโปรแกรม Scratch   
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บทคดัย่อ 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 4 2) เพื่อพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย

โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน  

5 คน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน 40 คน สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกและ

ค่าความเชื่อม่ันด้วยของครอนบาค ผลการวจิัย พบวา่ 1) คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวมอยูใ่น

ระดับมากท่ีสุด 2) ผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ได้แบบทดสอบ 52 ข้อ มีค่า

ความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ อยู่ระหวา่ง 0.60 -1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหวา่ง 

0.25-0.77 มคี่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.35-0.98 และมคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.94 
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ABSTRACT 

 This research aimed to develop a lesson plan and an achievement test on simple 

programming using Scratch for fourth-grade students. The sample consisted of 5 experts and 40 

students. The statistics used for data analysis included the mean, standard deviation, item-objective 

congruence, difficulty index, discrimination power, and Cronbach's alpha reliability. The results 

showed that 1) the overall quality of the lesson plan was at the highest level. 2) The development 

of the achievement test resulted in a 52-item achievement test. An item-objective congruence 

(IOC) ranged from 0.60 to 1.00, a difficulty index ranged from 0.25 to 0.77, a discrimination power 

ranged from 0.35 to 0.98, and a reliability of 0.94. 
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บทน า 

การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารท่ีผ่านมาอาจไม่เพียงพอ ส าหรับการ

ด าเนินชีวิตในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล ที่ตอ้งมีพื้นฐานความรู้และทักษะ เพื่อแก้ปัญหาในชีวติจริง หรือพัฒนา

นวัตกรรม โดยใชท้รัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้างองค์ความรู้ หรือสร้าง

มูลค่าให้เกิดขึ้นได้อย่างสร้างสรรค์ (Srikamwiang, W., 2018) ดังนั้นการมีสมรรถนะทางดิจิทัล (Digital 

Competence) จึงเป็นสิ่งส าคัญท่ีจะท าให้ประชาชนไทยมีทักษะ และมีความเข้าใจ  โดยสมรรถนะทาง

ดิจิทัลนี้จะรวมไปถึงการจัดการข้อมูล การท างานร่วมกัน การสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล การ

สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การมีจริยธรรมและความรับผิดชอบ ตลอดจนทักษะด้านโค้ดดิ้ง (Coding 

Literacy) เป็นทักษะท่ีท าให้เกิดความเข้าใจเร่ืองโค้ดและการเขียนโค้ด เป็นภาษาท่ีใช้สื่อสารระหว่าง

มนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โค้ดดิ้งช่วยให้มนุษย์สื่อสารวิธีการแก้ปัญหาออกมา อย่างมีตรรกะมีโครงสร้าง

และเป็นระบบ (Sangkawetai, C., 2021) ซึ่งบทบาทและหนา้ที่ของครูผู้สอนในยุค Thailand 4.0 คือ เป็นผู้

อ านวยความสะดวก ในการเรียนรู้ท่ีท าหน้าที่หล่อหลอมให้ผู้เรียนเกิด “ทักษะ” ด้านต่างๆ ท่ีคงอยู่และมี

พัฒนาการเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง และเน้นให้ผู้ เรียนใช้การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา และการคิด

สร้างสรรค์ ท่ีสามารถน าไปเป็นฐานในการสร้างผลผลิตหรือนวัตกรรม ( Innovation) ได้ในอนาคต เพื่อ

ตอบสนองนโยบาย Thailand 4.0 ของประเทศ คือ การก้าวไปสู่ประเทศท่ีมีรายได้สูง และทรัพยากร

บุคคลของประเทศเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ และใช้ความสามารถนั้นในการขับเคลื่อนประเทศ 

(Chularut, P., 2018, p.2368) จากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้

เกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและการศึกษา ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในยุค Thailand 4.0 นั้น ครูเป็น

เพียงผู้อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน ท าหน้าท่ีให้ผู้เรียนเกิดทักษะต่างๆ สื่อมัลติมีเดีย จึงเป็นสื่อการ

เรียนการสอนท่ีเร้าความสนใจของผู้เรียนและสามารถเรียนรู้ได้ดว้ยตนเอง 

แผนการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ครูสามารถก าหนดทิศทาง วิธีการและกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

ได้ ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้ จึงมีความจ าเป็นถือว่าเป็นหัวใจของการน าผู้เรียนไปสู่ จุดมุ่งหมาย

ปลายทางของหลักสูตรท าให้ครูได้วางแผนไว้ล่วงหน้าเกิดความมั่นใจสะดวกในการใช้ ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในกระบวนการท้ังร่างกาย สติปัญญา จิตใจ และสังคม (Kanthanit, P., 2017, p.38) ทัง้นี้แผนการจัดการ

เรียนรู้เป็นการวางแผนการสอนท่ีจัดเตรียมไว้เป็น ลายลักษณ์อักษรท่ีเตรียมไว้ส าหรับผู้สอนในการ

จัดการเรียนการสอนวชิาใดวิชาหนึ่งให้บรรลุจุดมุ่งหมาย ท่ีวางไวป้ระกอบด้วยแผนการจัดการเรียนการ

สอน การใช้สื่อการสอน การวัดผลประเมินผลให้ สอดคล้องกับเนื้อหา และจุดประสงค์ของหลักสูตรได้

อย่างมีประสิทธิภาพ (Boonpakerd, B., 2013, p.18) การใชส้ื่อการจัดการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลให้

สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ท่ีก าหนดไวใ้นหลักสูตร หรือ แผนจัดการ เรียนรู้เป็นแผนท่ีผู้จัดการ

เรียนรู้จัดท าขึ้นจากคู่มือครูหรือแนวการจัดการเรียนรู้ของกรมวิชาการท าให้ผู้จัดการเรียนรู้ทราบถึง 

เนื้อหา จุดประสงค์ วิธีจัดการเรียนรู้ สื่อท่ีใช้ และการวัดประเมินผล (Haewthaisong, J., 2013, p.37) 
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ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญและหัวใจหลักในการขับเคลื่อนผู้เรียนไปสู่

จุดหมายปลายทางตามท่ีหลักสูตรก าหนดไว้ การมีแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีชัดเจนจะช่วยให้ครูสามารถ

เตรียมการสอนได้อย่างเป็นระบบ เกิดความมั่นใจ และอ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

การวัดผลประเมินผลเป็นกระบวนการก าหนดตัวเลขให้กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งอาจเป็น วัตถุสิ่งของ

เหตุการณ์ปรากฏการณ์หรือพฤติกรรมต่างๆ น าเอาข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้จากการวัดรวมกับ การใช้

วิจารณญาณอย่างเป็น ระบบของผู้ประเมินมาใช้ในการตัดสินใจโดยการเปรียบเทียบกับ เกณฑ์หรือ

มาตรฐานท่ีก าหนด เพื่อบ่งบอกถึงคุณค่าให้ได้ผลอย่างใดอย่างหนึ่ง (Phochuai, N., 2018, p.12) ซึ่งการ

วัดและประเมินผลเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของการจัดการเรียนการสอนท่ีจะเป็น ตัวชี้วัดถึงคุณภาพ

ของบัณฑิต โดยจะต้องค านึงถึงการประเมินผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพวัดให้ตรง กับวัตถุประสงค์ใช้

เครื่องมือท่ีดแีละมีความยุตธิรรม แปลผลได้อย่างถูกต้อง (Ratchawang, B., 2014, p.31) 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญของการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ถือเป็นกระบวนการท่ี มี

ความส าคัญในการจัดการเรียนการสอน เพราะเป็นเคร่ืองมือท่ีชว่ยให้การวัดและประเมินความก้าวหน้า

ของผู้เรียนได้อยา่งเป็นระบบและมีความน่าเชื่อถือ การออกแบบแบบทดสอบท่ีดีจะต้องมีความเท่ียงตรง

และเชื่อมั่น และข้อค าถามจะต้องสอคล้องกับและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดใน

การพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วยโปรแกรม 

Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อจะได้

ทราบผลการพัฒนาของผู้เรียนจากการวัดและเมนิผลที่มคีุณภาพ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 1. เพื่อศกึษาคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง

การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 4   

2. เพื่อพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วยโปรแกรม 

Scratch ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 4  
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 ในการวิจัย การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วยโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัย

ได้น าแนวคิดการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ของ พิมพาพรรณ ทองกิ่ง (Thongking, P., 2017, p.19) 

แนวคิดการวดัผลประเมินผลของ เบญจรัตน์ ราชฉวาง (Ratchawang, B., 2014, p.31) ได้น าแนวคิด การ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของณัฐพัฒน์ชนก ศรีรักษา (Sriraksa, N., 2022, p.41) มาก าหนดเป็นกรอบ

แนวคิดในการวจิัยดังรูปท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 : กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีด าเนนิการวิจัย 

ส าหรับการวิจัยคร้ังนี้  ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วยโปรแกรม Scratch  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 4 โดยมีวิธีด าเนนิการวิจัย ดังนี้ 

 

 

 

- แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบั

แผนการจดัการเรยีนรู ้

- แนวคดิการวดัผล

ประเมินผล 

- แนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกบั

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู้ 

 

พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ด้วยโปรแกรม 

Scratch 

 

การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ด้วยโปรแกรม 

Scratch   

แผนการจัดการ

เรียนรู้และ

แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรู้ เร่ือง การ

เขียนโปรแกรมอย่าง

ง่าย ด้วยโปรแกรม 
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 1. ผู้ใหข้้อมูลส าคัญและกลุ่มตัวอย่าง 

     1.1 ผูใ้ห้ข้อมลูส าคัญ ได้แก ่ผู้เชี่ยวชาญดา้นการวัดและประเมินผลการศึกษา หรือ

ผู้เชี่ยวชาญดา้นหลักสูตรและการเรียนการสอน จ านวน 5 คน โดยวิธีการคัดเลอืกแบบเจาะจง เพื่อ

ประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้โดยมีเกณฑ์ในการ

คัดเลอืกผู้เชี่ยวชาญท่ีมีคุณสมบัต ิดังนี ้ 

                     1.1.1 เป็นครู อาจารย์ ท่ีมคีุณวุฒกิารศึกษา ระดับปริญญาโทขึน้ไป  

            1.1.2 เป็นครู อาจารย์ท่ีมีประสบการณ์ดา้นการวัดและประเมินผลการศึกษา หรือด้าน

หลักสูตรและการเรียนการสอน ไมน่อ้ยกว่า 5 ปี  

 1.2  กลุ่มทดลอง ได้แก ่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 5 โรงเรียนอนุบาลอ านาจเจริญ(บุ่งชาญ

วทิยา) ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอ านาจเจริญ ท่ีผ่านการเรียน เร่ืองการเขียนโปรแกรม

อย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch มาแล้วในปีการศึกษา 2566 จ านวน 40 คน 

 2. เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัย 

       ส าหรับ เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวจิัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยไดส้ร้างแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อศึกษา

คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียน

โปรแกรมอย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 4 โดยมีเครื่องมือท่ีใชใ้น

การรวบรวมได้แก ่

 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 7 แผน 

 2.2 แบบประเมนิคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งออก 4 ด้าน ได้แก ่1) ด้านจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 3) ด้านสื่อการเรียนรู้ 4) ด้านการวัดผล

และเมนิผลการเรียนรู้ จ านวน 21 ข้อ 

 2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วยโปรแกรม 

Scratch แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 70 ข้อ 

 2.4 แบบประเมินค่าดัชนคีวามสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้กับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC)     

ส าหรับ ขั้นตอนในการพัฒนาเคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวิจัย มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนท่ี 1 ศกึษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 

                         1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

2560) ตัวชี้วัดและสาระเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระท่ี 4 

เทคโนโลยี 

https://www.facebook.com/anubanamnat?__cft__%5b0%5d=AZUyKErWjdeQgpiGZzSPmrJTFyLh0hjJ0kBJY6nUE7vIyDFWu5LpO65qUnamPQxdVWdwKb_Bp-XRUG3L2gAAYhhjfvXj2xlL74d_My-tbdR3Bk2UrYeSrbxugXJPfUq_qGFtZskgwKwFaBTC0W53XWVaAuzVB7Fst32ato0503J5vXCo8T21yq10TmmxmqKk0ow&__tn__=-UC%2CP-R
https://www.facebook.com/anubanamnat?__cft__%5b0%5d=AZUyKErWjdeQgpiGZzSPmrJTFyLh0hjJ0kBJY6nUE7vIyDFWu5LpO65qUnamPQxdVWdwKb_Bp-XRUG3L2gAAYhhjfvXj2xlL74d_My-tbdR3Bk2UrYeSrbxugXJPfUq_qGFtZskgwKwFaBTC0W53XWVaAuzVB7Fst32ato0503J5vXCo8T21yq10TmmxmqKk0ow&__tn__=-UC%2CP-R
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    1.2 ศกึษาขอบข่ายเนื้อหาการเรียนเร่ือง การเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายดว้ยโปรแกรม

Scratch ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 4  

     1.3 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้และตัวชี้วัด เพื่อก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้

สอดคล้องกับตัวชี้วัดและสาระเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

รายวิชาวิทยาศาสตร์(เทคโนโลยี) เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 

ท่ี 4  

ตารางที่ 1 วเิคราะห์สาระการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 

ชัน้ ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรม

อย่างง่ายโดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือ

สื่อและตรวจหา ข้อผิดพลาด 

และแก้ไข 

- การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเช่น การออกแบบ โดยใช้ 

storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 

- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าสั่ งให้

คอมพิวเตอร์ท างาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความตอ้งการ หาก

มขี้อผิดพลาดให้ตรวจสอบ การท างานทีละค าสั่ง เมื่อพบจุดท่ี

ท าให้ผลลัพธ์ ไม่ถูกต้อง ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ 

ท่ีถูกต้อง 

- ตัวอย่างโปรแกรมท่ีมีเร่ืองราว เช่น นิทานท่ีมกีารโตต้อบกับ

ผู้ใชก้าร์ตูนสัน้ เล่ากิจวัตรประจ าวัน ภาพเคลื่อนไหว 

- การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่ น  

จะชว่ยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดี ยิ่งขึน้ 

- ซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 

 ขั้นตอนท่ี 2 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

 2.1 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 7 แผน ซึ่งได้จาก

การศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เรื่องเทคโนโลยี และศึกษา เอกสาร ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การจัดการเรียนรู้โดยอาศัยปัญหาเป็นฐาน สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ส าหรับ

ผู้เชี่ยวชาญโดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 3) การวัดผลและเมนิผลการเรียนรู้ 4) ด้านสื่อการเรียนรู้ และประเมินผล จ านวน 

21 ข้อ 

 2.2 ก าหนดสัดสว่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ ใหส้อดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 4 แบบ

ปรนัย ชนดิ 4 ตัวเลอืก จ านวน 30 ข้อ 
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ตารางที่ 2 สัดสว่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

แผน

ท่ี 

ชื่อแผนการจัดการ

เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวน

แบบทดสอบ 

(ข้อ) 

1 เหตุผลเชงิตรรกะ

และอัลกอริทึม 

 

1. ผู้เรียนสามารถคาดการณผ์ลลัพธ์ โดยใชเ้หตุผลเชงิ

ตรรกะในการเขียนอัลกอริทึม  

2.ผู้เรียนใชเ้หตุผลเชงิตรรกะในการเขียนอัลกอริทึมเพื่อ

แก้ปัญหา อย่างงา่ย  

10 

2 การแสดงอัลกอริทึม

ด้วยรหัสจ าลอง 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการเขียนอัลกอริทึมด้วย

รหัสจ าลอง   

2. ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างง่ายได้ โดยใช้

อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง  

10 

3 การแสดงอัลกอริทึม

ด้วยผังงาน 

1. นักเรียนอธิบายการท างานของอัลกอริทึมด้วยผังงาน

ได้  

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้

อัลกอริทึมด้วยผังงานได้  

10 

4 รู้จั กกั บ โปรแกรม 

Scratch 

1. นักเรียนรู้ขัน้ตอนการเข้าใช้งานโปรแกรมScratch 

2. นักเรียนเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch ตามขัน้ตอนท่ี

ก าหนด  

10 

5 การใช้โปรแกรม 

Scratch เบือ้งต้น 

 

1. นักเรียนรู้องค์ประกอบต่างๆของโปรแกรม scratch ได้  

2. นักเรียนปฏบัิตติามขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม 

scratch เบือ้งต้นได้  

10 

6 การเขียนโปรแกรม

ด้วย Scratch แบบ

ล าดับ  

1. ผู้เรียนเข้าใจล าดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม ด้วย 

Scratch แบบล าดับ ตรวจหาข้อผิดพลาด  

2. ผู้เรียนสามารถเขยีนโปรแกรมด้วย Scratch แบบ

ล าดับ ตรวจหาข้อผิดพลาดแล้วแก้ไขได้   

6 

7 การเขียนโปรแกรม

ด้วย scratch  

แบบมเีงื่อนไข      

1. ผู้เรียนเข้าใจล าดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม scratch 

แบบมเีงื่อนไข ตรวจหาข้อผิดพลาด 

2. ผู้เรียนออกแบบโปรแกรม scratch แบบมเีงื่อนไข 

ตรวจหาข้อผิดพลาดแล้วแก้ไขได้  

10 

รวม 70 
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2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ ให้สอดคลอ้งกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 4 แบบปรนัย ชนิด 4 

ตัวเลอืก จ านวน 70 ข้อ  

   2.4 สร้างแบบประเมินค่าดัชนคีวามสอดคล้องของแบบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้

กบัจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดยมีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ แบบปรนัย ชนิด 4 

ตัวเลอืก จ านวน 70 ข้อ 

 ขั้นตอนท่ี 3. การหาคุณภาพเคร่ืองมอื 

   3.1 จัดท าหนังสอืแต่งต้ังผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน โดยวิธีการคดัเลอืกแบบเจาะจง ที่มี

วุฒทิางการศกึษาดา้นคอมพิวเตอร์และเทคโนโลย ีระดับปริญญาโทขึน้ไป หรือมปีระสบการณ์ดา้น

การศึกษาไมน่อ้ยกว่า 5 ปี 

   3.2 จัดส่งเอกสารใหผู้้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย 1) หนังสอืแต่งต้ังผู้เชี่ยวชาญ 2) 

แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 7 แผน 3) แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 4) แบบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 30 ข้อ 5) แบบประเมินค่าดัชนคีวามสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู้ 

   3.3 วเิคราะห์แบบประเมินค่าดัชนคีวามสอดคล้องแบบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

เพื่อหาค่าความสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้กับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) มคี่า

ระหว่าง 0.60 – 1.00 

   4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยว จ านวน 

69 ข้อ มาทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 5 ท่ีผ่านการเรียน เร่ืองการเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย

ด้วยโปรแกรม Scratch มาแล้ว เพื่อวิเคราะหค์่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรู้ โดยการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาคท้ังฉบับ ได้ค่า 0.94 วเิคราะหห์าค่าความยากง่าย 

ได้ค่า 0.25 - 0.77 และวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกได้ค่า 0.35 – 0.98 ได้ขอ้สอบ  

   

 3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

      ผู้วิจัยได้ด าเนนิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดังนี้  

       3.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญ

ประเมิน 

   3.2 ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้และประเมินค่าดัชนคีวาม

สอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
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 3.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์คุณภาพหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

และน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้มาวิเคราะห์หาค่าดัชนคีวามสอดคล้องของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้กับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) แล้วเทียบเกณฑ์คัดเลือกข้อค าถามท่ีมีดัชนี

ความสอดคล้องมากกว่าหรอืเท่ากับ 0.6 มาใชใ้นเป็นค าถามในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

 3.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ไปทดลองใชก้ับนักเรียนท่ีเคยเรียน เร่ือง 

การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch จ านวน 40 คน  

 3.5 น าค าตอบของนักเรียนหาความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก คัดเลอืกแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ท่ีมีความยากง่ายต้ังแต่ 0.2-0.8 และมีคา่อ านาจจ าแนก ตัง้แต ่0.2 ขึน้ไป 

 4. การวิเคราะห์ข้อมลู  

 สถิตท่ีิใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่  

 4.1 วเิคราะห์หาค่าดัชนคีวามสอดคลอ้งของแบบทดสอบและจุดประสงค์เชงิพฤตกิรรม  

  4.2 วเิคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแบบสอบถามประเมินความ 

เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  

 4.3 ทดลองใช ้เป็นการน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผ่านการประเมิน

ผู้เชี่ยวชาญไปสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 5 จ านวน 40 คน ที่เคยเรียนวชิานีม้าแล้ว ในภาคเรียน

ท่ี 2 ปีการศึกษา 2566  

 4.4 วเิคราะห์ขอ้มูล น าผลการสอบของนักเรียนมาวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อหาค่าความยากง่าย  

ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อม่ัน  

 

สรุปผลการวิจัย 

ผลการวจิัย เร่ือง การพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรม

อย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 4 โดยสรุปตามวัตถุประสงค์ได้ ดังนี้ 

 1. ผลการศกึษาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วยโปรแกรม 

Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 2) 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 3) ด้านสื่อการเรียนรู้ 4) ด้านการวัดผลและเมนิผล

การเรียนรู้ จ านวน 21 ข้อ 
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ตารางที ่3 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

 

รายการ 
  

ระดับความ

คิดเห็น 

1. จุดประสงค์การเรียนรู ้

1.1 มคีวามชัดเจนและสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.2 มคีวามเหมาะสมกับระดับช้ันของผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 การวัดและประเมินผลท่ีมีความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

1.4 แผนการจัดการเรียนรู้มีความครบถ้วน 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.5 แผนการจัดการเรียนรู้มีสาระการเรียนรู้มคีวามเหมาะ

ของเนื้อหาและเวลา 

4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.80 0.41 มากทีสุ่ด 

2. ดา้นความเหมาะสมของกจิกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน 

2.1 มกีารจัดกิจกรรมท่ีกระตุ้นผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.2 มกีิจกรรมท่ีสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.3 มกีิจกรรมท่ีสอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.4 มกีิจกรรมท่ีเหมาะสมกับระดับช้ันของผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับวิธีการสอน 4.60 0.5 มากที่สุด 

2.6 เวลาท่ีใชใ้นการจัดกิจกรรมมคีวามเหมาะสม 4.60 0.89 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.53 มากทีสุ่ด 

3. ดา้นสื่อการเรียนรู ้

3.1 มกีารใช้สื่อท่ีหลากหลาย 4.40 0.55 มาก 

3.2 นักเรียนมสี่วนในการใช้สื่อการเรียนรู้ 4.40 0.55 มาก 

3.3 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.4 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมตอ่วัยของผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.5 สื่อการเรียนรู้ตรงกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.89 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.58 มากทีสุ่ด 
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ตารางที ่3 (ต่อ) 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า ผลการประเมินจาก

ผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.70) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉลี่ย

มากที่สุด คือ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.80) รองลงมาคือ ด้านการวัดและ

การประเมินผล อยูใ่นระดับมากที่สุด (  = 4.72) ด้านความเหมาะสมของกจิกรรมการจัดการเรียนรู้โดย

ใชปั้ญหาเป็นฐาน อยูใ่นระดับมากที่สุด (  = 4.70) ด้านสื่อการเรียนรู้ (  = 4.60)   

2. ผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

ด้วยโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 น าข้อค าถามจ านวน 70 ข้อไปหาค่า IOC 

ซึ่งได้ขอ้ค าถาม 69 ข้อซึ่งมีคา่ความสอดคล้องข้อค าถามอยู่ในช่วง 0.60 ถึง 1.00 ได้ และได้แบบทดสอบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ท่ีผ่านการประเมิน จ านวน 52 ข้อ มีค่าความสอดคล้องระหว่างค าถามกับ

วัตถุประสงค์ อยู่ในช่วง 0.60 ถึง 1.00 ผลการประเมินค่าความยากง่าย อยู่ในช่วง 0.25-0.77 มีค่า

อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.35-0.98 และมคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.94 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการวิจัย เร่ืองการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียน

โปรแกรมอย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถอภปิรายผลใน

ประเด็นท่ีส าคัญ ดังนี ้

รายการ 
  

ระดับความ

คิดเห็น 

4. ด้านการวดัผลและประเมนิผล 

4.1 มกีารวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

4.1 มกีารวัดผลและการประเมินผลสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4.3 มกีารวัดผลประเมินผลระหวา่งการท ากิจกรรม 4.60 0.55 มากที่สุด 

4.4 การวัดผลโดยใชเ้กณฑ์การวัดท่ีชัดเจน 4.80 0.45 มากที่สุด 

4.5 ใชเ้ครื่องมือการวัดท่ีสอดคล้องกับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.46 มากทีสุ่ด 

เฉลี่ยรวม 4.70 0.50 มากทีสุ่ด 
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 1. ผลการศึกษาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายดว้ย

โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ 1) ด้านจุดประสงค์

การเรียนรู้ 2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 3) ด้านสื่อการเรียนรู้ 4) ด้านการ

วัดผลและเมินผลการเรียนรู้ จ านวน 21 ข้อ โดยรวมอยูใ่นระดับมากที่สุด เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้นพบวา่ 

ด้านท่ีมคี่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ ด้านการวัด

และการประเมินผล อยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านความเหมาะสมของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านสื่อการเรียนรู้ ตามล าดับ เนื่องจากแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี

ผู้วิจัยสร้างขึ้นมามีการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง 

2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เร่ืองการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายในระดับชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้และตัวชี้วัด เพื่อก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ เมตตา เมืองรังสรรค์ (Muangrangsan, M., 2014, p.40) เร่ืองการพัฒนา

แผนการจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT เพลงผู้ปิดทองหลังพระ สาระนาฎศิลป์ พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ 

เป็นการวางแผนของครูซึ่งเป็นการเตรียมล่วงหน้าอย่างมีระเบียบแบบแผนลายลักษณ์อักษร เพื่อให้การ

จัดกิจจกรรมเป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้โดยค านึงถึงสภาพท้องถิ่นและความแตกต่างของผู้เรียน 

ในการเลอืกใช้กจิกรรมและกระบวนการท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 2. ผลการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย

โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 70 ข้อ และน าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน และน าผลท่ีได้รับการประเมินแบบทดสอบสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู้ไปหาค่าความสอดคล้องระหวา่งค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ พบว่าได้ค าถาม 69 ข้อ 

น าข้อค าถาม 69 ข้อ ไปหาค่า IOC และมีค่าความสอดคล้องข้อค าถามอยู่ในช่วง 0.60 ถึง 1.00 ถือว่า

เป็นแบบวัดผลสัมฤทธ์ิท่ีมีความเท่ียงตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ ผลการประเมิน

คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายในระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ีี 4 จ านวน 40 คน ที่เคยเรียนในเร่ืองนี้มาแล้วมีคา่ความยากง่าย ในช่วง 0.25-0.77 มคี่า

อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.35-0.98 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.94 เนื่องจากได้ผ่านกระบวนการ

วิเคราะห์ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ในการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ผลการวิจัยจึงพบว่า แบบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ มีค่าความยากง่าย ในช่วง 0.25-0.77 ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ความยากง่ายท่ี

พอเหมาะ มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.35-0.98 ซึ่งถือว่ามีความเหมาะสม และมีค่าความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.94 ถือว่าเป็นแบบทดสอบท่ีมีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับสูงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพัฒน์

ชนก ศรีรักษา (Sriraksa, N., 2022, p.41) เร่ือง การพัฒนาเจตคติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา

วิทยาการค านวณ โดยใช้รูปแบบการสอน ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies) ของนักเรียนระดับชั้น
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ประถมศกึษาปีท่ี 6 พบว่า การวัดผลท่ีมปีระสิทธิภาพ ต้องวัดให้กรงตามจุดประสงค์ครอบคลุมเนื้อหาท่ี

ผู้เรียนได้เรียนไปแลว้ เคร่ืองมอืท่ีใช้วัดต้องมคีวามน่าเช่ือถือ ถูกต้องและยุติธรรมโดยผ่านการหาคุณภาพ

ท่ีได้ผลออกมาเป็นท่ียอมรับสามารถวเิคราะห์ผู้เรียนได้  

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพื่อผลน าวิจัยไปใช ้

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายด้วยโปรแกรม Scratch 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ควรน ามาใช้กับนักเรียนในระดับเดียวกัน ดังนั้น หากต้องการน า

แบบวัดผลสัมฤทธ์ิไปใช้กับผู้เรียนท่ีตา่งจากบริบทเดิม ควรศึกษารายละเอียดและปรับใช้ให้เหมาะสมกับ

หรือใกล้เคียงกับบริบทของผู้เรียน 

ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยครั้งต่อไป 

 การวจิัยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางเรียนรู้ในคร้ังน้ี มีเพยีงแคข่้อสอบปรนัยเพยีงอยา่งเดียว 

หากมีการวจิัยในคร้ังต่อไป ควรมกีารพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ในรูปแบบท่ี

หลากหลาย เช่น แบบอัตนัย แบบเตมิค าสั้นๆ แบบจับคู่ ฯลฯ ครัง้ตอ่ไป 
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