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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ควำมส ำคัญและควำมเป็นมำ 

การเขียนโปรแกรมเป็นทักษะที่ส าคัญในยุคปัจจุบัน ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ 

อย่างแพร่หลายในชีวิตประจ าวัน การสร้างโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถท างานตามต้องการ

นั้นเกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมอย่างเชี่ยวชาญในภาษาโปรแกรมต่าง ๆ ซึ่งภาษาซีเป็นหนึ่งใน

ภาษาที่นิยมใช้ในการพัฒนาโปรแกรมเชิงโครงสร้าง  โดยเป็นภาษาโปรแกรมที่มีความสามารถ 

ที่ยืดหยุ่นและเป็นมาตรฐานในการพัฒนาซอฟต์แวร์ และโปรแกรมเชิงโครงสร้างอ่ืน ๆ ท าให้เป็นภาษา

ที่มีความส าคัญส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ในหลักสูตรการเรียนการสอนเรื่องการโปรแกรมเชิงโครงสร้าง (ภาษาซี) จะศึกษาเกี่ยวกับ

หลักการและโครงสร้างของภาษาซี รวมถึงการใช้งานอาร์เรย์ในภาษาซี ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ในภาษาซี  โดยอาร์เรย์เป็นโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ในการเก็บข้อมูลหลาย ๆ ชิ้นใน 

ตัวแปรเดียว และมีการเข้าถึงข้อมูลผ่านดัชนี ( index) ที่ระบุต าแหน่งของข้อมูลในอาร์เรย์ โดยการ

เรียนการสอนจะเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการประกาศและใช้งานอาร์เรย์ในภาษาซี  รวมถึงการเข้าถึงและ

แก้ไขค่าในอาร์เรย์ การใช้งานอาร์เรย์ในรูปแบบต่างๆ เช่น อาร์เรย์สองมิติหรืออาร์เรย์หลายมิติ 

เพ่ือให้มีความเข้าใจในเรื่องอาร์เรย์และสามารถน าความรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม  

การพัฒนาทักษะในการเขียนโปรแกรมและการใช้งานอาร์เรย์ในภาษาซี นอกจากจะเป็นทักษะที่

ส าคัญในเขียนโปรแกรมแล้ว ยังเป็นทักษะที่น าไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ แต่ใน

การจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา ปัญหาที่พบคือ การสอนที่ไม่เหมาะสมหรือไม่ตอบสนองความ

ต้องการของผู้เรียน เช่น การใช้วิธีการสอนที่เน้นบรรยาย ซึ่งผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้

น้อย ท าให้ผู้เรียนไม่ได้รับโอกาสที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ไม่เข้าใจเนื้อหาหรือไม่สามารถเรียนรู้

ได้ในระดับที่เหมาะสม ซ่ึงอาจท าให้เกิดความยากล าบากในการท าความเข้าใจ นอกจากนีผู้้เรียนยังไม่

มีทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างเพียงพอที่จะแก้ไขปัญหาหรือสร้างโปรแกรมตามที่ต้องการได้ ปัญหา

ดังกล่าวสามารถส่งผลให้ผู้เรียนขาดความมั่นใจในการท างานหรือสร้างโปรแกรม อาจท าให้เกิดความ

กังวล ซ่ึงเป็นอุปสรรคในการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมของผู้เรียน การแก้ไขปัญหาดังกล่าวต้อง

ใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนที่มีความหลากหลาย เหมาะสมกับความต้องการและระดับทักษะของ

ผู้เรียน ซ่ึงการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ (Jigsaw) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
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รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง รับผิดชอบต่อบทบาทหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม และ

กระตุ้นให้ผู้เรียนน าความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ของตนเองมาถ่ายทอดและเชื่อมต่อ

กับสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่ม จนกลายเป็นองค์ความรู้ที่ครบถ้วนและหลากหลายมุมมอง  สร้างการ

เรียนรู้ที่มีความสนุกสนานในการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม

ได้อย่างมีประสิทธิภาพและความเข้าใจ 

จากปัญหาและความส าคัญในจัดการเรียนการสอนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

เชิงโครงสร้าง ที่กล่าวมาข้างต้นนั้น ผู้วิจัยจึงเห็นควรที่จะใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง  

ตัวแปรแถวล าดับ array มาใช้กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ โดยมุ่งหวังที่จะช่วยให้นักศึกษามีความรู้ ทักษะ 

ที่จ าเป็นในการเขียนโปรแกรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น 

1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เชิงโครงสร้าง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array ส าหรับนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ ให้สูงขึ้น 

1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้ 

แบบจิ๊กซอว์ กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array รายวิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง 

1.3 สมมุติฐำนของกำรวิจัย 

ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาที่ ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์   

เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array สูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

1.4 ขอบเขตงำนวิจัย 

1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.4.1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ที่ลงทะเบียนเรียน

รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง ภาคเรียนที่ 1/2566 ในแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ 

วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 1 ทั้งหมดจ านวน 39 คน  
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1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษากลุ่มเรียน สทลส.12 จ านวน 17 คน 

ซ่ึงใช้เป็นกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  และนักศึกษา

กลุ่มเรียน สทลส.11 จ านวน 17 คน ที่จัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 17 คน รวมทั้งหมด 34 คน 

โดยได้จากการเลือกแบบเจาะจง 

1.4.2 ตัวแปร 

1.4.2.1 ตัวแปรอิสระ/ตัวแปรต้นได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถว

ล าดับ array  

1.4.2.2 ตัวแปรตามได้แก่ ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์

วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ 

1.4.2.3 ตัวแปรแทรกซ้อนได้แก่ ความรู้พื้นฐาน สภาพห้องเรียน สื่อการสอน 

1.4.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 

1.4.4 สถานที่ที่ ใช้ในการวิจัย สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์  

วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ 

1.5 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

1.5.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array

รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง 

1.5.2 แบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
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1.6 กรอบแนวคิดของกำรวิจัย 
 

 
การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  

เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array  

ทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ในรายวิชา 

การโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิง
โครงสร้าง ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ  
แผนกวิชาคอมพิวเตอร์  
วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์  

- แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องตัวแปรแถวล าดับ array  
รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง 
- แบบทดสอบทักษะการปฏิบัติจ านวน 2 ข้อ 
 

นักศึกษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชัน้สูง  
ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ห้อง สทลส.11 จ านวน 17 คน  
และห้อง สทลส.12 จ านวน 22 คน 

 

 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 

 การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม ในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เชิงโครงสร้าง โดยใช ้
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ ผู้วิจัย
ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
2.1 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.2 การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.4 งานวิจัยที่เกี่ยงข้อง 

2.1 การการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
  การเรียนแบบกลุ่มร่วมมือเป็นวิธีการจัดการกิจกรรมการเรียนการสอน ที่เน้นการจัด
สภาพแวดล้อมทางการเรียนให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วย
สมาชิกท่ีมีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน โดยที่แต่ละคนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้และใน
ความส าเร็จของกลุ่ม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยน ความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั้งกร
เป็นก าลังใจแก่กันและกัน คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่
รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่านั้นหากแต่จะต้องร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิก
ทุกคนในกลุ่ม 
  การเรียนรู้แบบร่วมมือ มีหลายรูปแบบซึ่งแต่ละรูปแบบจะมีวิธีการหลัก ได้แก่ การจัด
กลุ่ม การศึกษาเนื้อหาสาระ การทดสอบ การคิดคะแนนและระบบการให้รางวัล ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ
ใด ต่างก็มีวัตถุประสงค์ในทิศทางเดียวกันคือ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่ศึกษาอย่าง
มากที่สุด โดยอาศัยการร่วมมือกัน ช่วยเหลือกัน และแลกเปลี่ยนความรู้กันระหว่างกลุ่ม ความ
แตกต่างจะอยู่ที่เทคนิคในการศึกษาเนื้อหาสาระ วิธีการเสริมแรง 
  การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมีส่วนร่วม หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถต่างกัน ได้ร่วมมือกันทางานกลุ่มด้วยความตั้งใจและเต็มใจรับผิดชอบใน
บทบาทหน้าที่ในกลุ่มของตน ทาให้งานของกลุ่มดาเนินไปสู่เป้าหมายของงานได้
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  จากการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ หมายถึง การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเป็นการจัดการเรียนรู้ที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนมีความสามารถ
แตกต่างกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีความสนุกสนานในการเรียนรู้แบบ
กระบวนการกลุ่มร่วมมือ ท าให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ นักเรียนมีความรับผิดชอบทั้งในส่วนตนและ
ส่วนรวม ทั้งยังเป็นการส่งเสริมประชาธิปไตยในชั้นเรียนและเพ่ือให้กลุ่มได้รับความส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
 2.1.2 ประเภทของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
  ประเภทของกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ว่า กลุ่มการเรียนรู้ที่ใช้กันโดยทั่วไปมี  
3 ประเภท ดังนี้ 
  2.1.2.1 กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ (Formal Cooperative) กลุ่ม
ประเภทนี้ครูจัดขึ้นโดยการวางแผน จัดระเบียบ กฎเกณฑ์ วิธีการและเทคนิคต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้
ร่วมมือกันเรียนรู้สามารถต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องอาจเป็นหลาย ๆ ชั่วโมงติดต่อกัน หลายสัปดาห์จน
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายที่ก าหนด 
  2.1.2.2 กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบไม่เป็นทางการ ( Informal Cooperative)  
กลุ่มประเภทนี้จัดขึ้นชั่วคราว เฉพาะกิจ โดยสอดแทรกการสอนปกติ โดยเฉพาะการสอนแบบบรรยาย 
ครูสามารถจัดกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือสอดแทรกเข้าไปเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมุ่งความสนใจ 
  2.1.2.3 กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างถาวร (Cooperative Base Groups) กลุ่ม
ประเภทนี้เป็นกลุ่มการเรียนรู้ที่สมาชิกกลุ่มมีประสบการณ์การท างานและการเรียนรู้รวมกันมานาน
จนกระทั่งเกิดความสัมพันธภาพที่แน่นแฟ้น สมาชิกกลุ่มมีความผูกพันห่วงใย ช่วยเหลือกันและกัน
อย่างต่อเนื่อง 
 2.1.3 การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) 
  2.1.3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) 
   การเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือวิธี
หนึ่ง ที่แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ซึ่งเรียกว่า “กลุ่มบ้าน” (Home Groups) ในแต่ละกลุ่มนั้น
ประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถต่างกัน โดยนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้
ท าการศึกษาค้นคว้าคนละหัวข้อ สมาชิกของกลุ่มบ้านของทุกกลุ่มที่ได้รับหัวข้อเดียวกันจะร่วมกัน
ศึกษาในหัวข้อที่เหมือนกัน เรียกว่า “กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ” (Expert Group) เมื่อศึกษาครบแล้วสมาชิก
ทุกคนจะกลับเข้ากลุ่มพ้ืนฐานของตนเอง และอธิบายความรู้เนื้อหาที่ได้จากการศึกษาจากกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ   
  2.1.3.2 วัดถุประสงค์ของการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) 
   1. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้านาความรู้ด้วยตนเอง 
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   2. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะกระบวนการทางสังคมและความรับผิดชอบ 
   3. เพ่ือเป็นการพัฒนาทักษะทางสังคมต่าง ๆ เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะ 
การท างานร่วมกับผู้อ่ืนทักษะการสร้างความสัมพันธ์ 
   4. เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการคิด  
การแก้ปัญหา 
  2.1.3.3 องค์ประกอบส าคัญของการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) 
   การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ (jigsaw) มีองค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วน 
คือ 
   1. การเตรียมสื่อการเรียนรู้ ผู้สอนจะต้องเตรียมใบงาน ใบความรู้ สื่อการเรียนรู้อ่ืน 
ๆ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญแต่ละกลุ่มและสร้างแบบทคสอบย่อยในแต่ละหน่วยการเรียน 
   2. การจัดสมาชิกของกลุ่ม ผู้สอนจะต้องแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มๆเรียกว่า “กลุ่ม
บ้าน” (Home Groups) แต่ละกลุ่มจะมี “ผู้เชี่ยวชาญ” (Expert Groups) ศึกษาแต่ละเรื่องตามใบ
งานที่ผู้สอนสร้างขึ้น 
   3. การรายงานและทดสอบย่อย เมื่อผู้เชี่ยวชาญกลับเข้ากลุ่มตัวเองและสอนเรื่องที่
ตนเองได้เรียนรู้มาหรือรายงานให้กับสมาชิกในกลุ่มแล้ว ควรมีการอภิปรายกันทั้งห้องเรียนอีกครั้งหรือ
มีการถาม-ตอบในหัวข้อเรื่องท่ีเรียนรู้ หลังจากนั้นผู้สอนท าการทสอบย่อยและประเมินให้คะแนน 
  2.1.3.4 ขั้นตอนของการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) 
   1) ขั้นเตรียมการสอน 
    1.1) ชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนที่ 
สอนแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ 
    1.2) แบ่งเนื้อหาที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ เท่ากับจ านวนสมาชิกแต่
ละกลุ่ม 
    1.3) จัดกลุ่มนักเรียนโดยให้มีความสามารถคละกัน เรียกว่า กลุ่มประจ า
(Home Group) 
   2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ที่ เกี่ยวข้องกับเนื้อหาสาระ ผู้สอนเสนอแนะเนื้อหา
แหล่งข้อมูล ขั้นตอนในการท างาน และมอบหมายให้สมาชิกแต่ละคนศึกษาหัวข้อที่ต่างกันแล้ว
มอบหมายงานให้สมาชิกแต่ละคนศึกษาหัวข้อที่ต่างกัน 
   3) ขั้นกิจกรรมกลุ่ม 
    3.1) นักเรียนที่ศึกษาหัวข้อเดียวกันจากแต่ละกลุ่ม ท างานร่วมกัน เรียกว่า 
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) 
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    3.2) นักเรียนกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเตรียมการในการสอนหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย
และกลับกลุ่มประจ าของตน แล้วผลัดกันท ากิจกรรมเพ่ือถ่ายทอดความรู้ให้เพ่ือนสมาชิกกลุ่มประจ า
ได้เรียนรู้จนครบทุกหัวข้อ  
   4) ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ 
    4.1) สมาชิกกลุ่มประจ าน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
    4.2) ทดสอบเป็นรายบุคคล 
   5) ขั้นสรุปและประเมินผล ร่วมกันสรุปอธิบายเพิ่มเติมและให้การเสริมแรง 
  2.1.3.4 ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) 
   ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์มีดังนี้ 
   ข้อดี 
    1. ผู้เรียนมีความเอาใจใส่ รับผิดชอบต่อตัวเองและกลุ่มร่วมกับสมาชิกอ่ืน 
    2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถต่างกันได้เรียนรู้ร่วมกัน 
    3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้น า 
    4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกและเรียนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง 
   ข้อจ ากัด 
    1. ถ้าผู้เรียนขาดความเอาใจใส่และความรับผิดชอบจะส่งผลให้ผลงานกลุ่ม
และการเรียนรู้ไม่ประสบความส าเร็จ 
    2. เป็นวิธีการที่ผู้สอนจะต้องใช้เวลาในการเตรียมการและต้องดูแล 
ช่วยเหลือ เอาใจใส่ในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 

2.2 การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี

 2.2.1 ภาษาซีเบื้องต้น 
  ภาษาซีเป็นภาษาโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นในปี 1969-1973 โดย Dennis Ritchie ที่บริษัท 
Bell Laboratories โดยเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาระบบปฏิบัติการ UNIX ภาษาซถีูกสร้างข้ึนเพื่อใช้
ในการพัฒนาระบบปฏิบัติการและโปรแกรมต่าง ๆ ในการออกแบบภาษาซีจึงมีความยืดหยุ่นสูง และ
เน้นความเป็นมาตรฐานเพ่ือให้สามารถน าไปใช้งานในหลายแพลตฟอร์มได้ 
  ภาษาซีเป็นภาษาโปรแกรมที่มีลักษณะในการเขียนที่ใกล้เคียงกับภาษาเอสเอ็มบี 
(Assembly Language) แต่มีระดับความสูงขึ้นมา ท าให้ง่ายต่อการเขียนและอ่านโปรแกรม  
เป็นภาษาที่เหมาะส าหรับการพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการประสิทธิภาพสูง เช่น ระบบปฏิบัติการ 
เครื่องมือวิทยาศาสตร์ เกมคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมฐานข้อมูล 
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  นอกจากนี้ ภาษาซียังเป็นภาษาที่มีความนิยมในการสอนการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เนื่องจากมีรูปแบบการเขียนที่เข้าใจง่าย และความเป็นมาตรฐานที่สูง ท าให้ผู้เริ่มต้นที่เรียนรู้ ภาษาซี
สามารถน าความรู้และทักษะที่ได้ไปใช้กับภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆ ได้ง่ายข้ึน 
 2.2.2 รูปแบบโปรแกรมภาษาซี 
  ในการเขียนภาษาโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องศึกษารูปแบบพ้ืนฐานของภาษา และ
ไวยากรณ์ของภาษานั้น รูปแบบพื้นฐานของภาษาจะเขียนโปรแกรมในลักษณะของโมดูลคือมีการแบ่ง
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ที่เรียกว่า ฟังก์ชัน (Function) แสดงดังตัวอย่าง 
ตัวอย่างที่ 1.1 แสดงตัวอย่างโปรแกรมภาษาซีเบื้องต้น 
#include <stdio.h>  
void main()  
{       
    /* Display message to standard output */      
    printf("My first program.");  
} 
ผลการท างานของโปรแกรม 
My first program. 
ระวัง - การพิมพ์ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่และตัวพิมพ์เล็กต่างกัน จะท าให้เกิดความผิดพลาด  
- ตรวจสอบว่ามีการพิมพ์ข้อความต่าง ๆ เหมือนกับตัวอย่าง 

 
รูปที่ 1.1 แสดงส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาซีเบื้องต้น 
  ส่วนประกอบที่ 1 ส่วนหัว (Header) จะเป็นส่วนที่อยู่ที่ตอนต้นของโปรแกรม โดยอยู่นอก
ส่วนที่เรียกว่าฟังก์ชัน ที่ส่วนหัวของโปรแกรมจะประกอบด้วยค าสั่งที่เป็นการก าหนดค่าหรือก าหนด
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ตัวแปรต่าง ๆ ค าสั่ งในที่ขึ้นต้นด้วยสัญลักษณ์ # เป็นค าสั่ งที่ เรียกว่า ตัวประมวลผลก่อน 
(Preprocessor) คือค าสั่งที่จะได้รับการท าก่อนที่จะมีการคอมไพล์โปรแกรม ตัวประมวลผลก่อน ที่
ส าคัญของภาษาซีแบ่งออกเป็น 2 ประเภทดังนี้  
   #include ในภาษาซีจะมีฟังก์ชันมาตรฐานที่ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้เพ่ือจัดเตรียม
ไว้ให้ ซึ่งมักจะเกี่ยวข้องกับการรับข้อมูล การแสดงผลข้อมูล การค านวณ และอ่ืน ๆ ซึ่งผู้เขียน
โปรแกรมสามารถเรียกใช้งานได้ทันที โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรมโดยเอง ในตัวอย่างจะมีการใช้ค าสั่ง  

printf() ซึ่งเป็นค าสั่งที่ใช้แสดงข้อความออกทางอุปกรณ์แสดงผลมาตรฐาน เช่น จอภาพ ค าสั่ง 
printf() เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชันมาตรฐานซึ่งอยู่ในกลุ่มที่เรียกว่า "Standard Input and Output" 
เมื่อจะเรียกใช้ฟังก์ชันใดในกลุ่มดังกล่าว จะต้องบอกให้คอมไพเลอร์ไปอ่านค่าที่อยู่ในไฟล์ที่ชื่อ 
stdio.h มาไว้ที่ส่วนต้นของโปรแกรม โดยใช้ค าสั่ง #include <stdio.h> เพราะฉะนั้นผู้ เขียน
โปรแกรมควรจะศึกษาฟังก์ชันมาตรฐานที่คอมไพเลอร์แต่ละบริษัทได้เตรียมไว้ให้เพ่ือว่าค าสั่งใดใช้งาน
ร่วมกับไฟล์ที่ใด  
   #define ใช้ส าหรับการก าหนดค่าคงที่ ตัวอย่างเช่น #define YES 1 ค าสั่งดังกล่าว
เป็นการก าหนดว่า หากที่ใดในโปรแกรมมีค าว่า YES จะถูกแทนที่ด้วยค่าทางขวามือ ในที่นี้คือ 1 
นอกจากในส่วนหัวของโปรแกรมอาจจะมีการประกาศตัวแปร และส่วนของการประกาศโปรโตไทป์ไว้
ที่ส่วนหัวของโปรแกรมได้อีกเช่นกัน  
  ส่วนประกอบที่ 2 ฟังก์ชัน (Function) ส่วนของฟังก์ชันคือส่วนของค าสั่งที่บอกให้
คอมพิวเตอร์ท างานต่าง ๆ เช่น การรับข้อมูล การค านวณ การแสดงผล เป็นต้น โปรแกรมภาษาซีจะ
ประกอบด้วยฟังก์ชันอย่างมาก แต่จะมีฟังก์ชันหลักฟังก์ชันหนึ่งที่มีชื่อว่า "ฟังก์ชัน main()" เสมอ โดย
ที่การท างานของโปรแกรมจะต้องเริ่มการท างานจากฟังก์ชันนี้ 
  กฎพื้นฐานที่ส าคัญในภาษาซี: 
  การพิมพ์ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่และตัวพิมพ์เล็กในภาษาซีมีความแตกต่างกัน (Case 
Sensitive): ตัวอย่างเช่น หากมีการพิมพ์ main() กลายเป็น Main() จะเกิดความผิดพลาดขึ้น 
  ฟังก์ชันของภาษาซีจะแบ่งขอบเขตของฟังก์ชันแต่ละฟังก์ชันด้วยเครื่องหมาย { }: ใน
ตัวอย่างนี้มีฟังก์ชัน void main() ค าว่า void บอกว่าเมื่อฟังก์ชันนี้ท างานเสร็จจะไม่มีการคืนค่า
กลับไปยังสิ่งที่เรียกใช้ฟังก์ชัน ในกรณีของฟังก์ชัน main() คือจะไม่มีการคืนค่าใด ๆ กลับไปยัง
ระบบปฏิบัติการ หลังฟังก์ชันจะต้องตามด้วย () เสมอ โดยที่ภายในวงเล็บจะประกอบด้วยค่าที่ส่งเข้า
มายังฟังก์ชันที่เรียกว่าพารามิเตอร์ หรืออาจจะไม่มีค่าใด ๆ ส่งเข้ามาก็ได้ 
  ค าสั่งต่าง ๆ ที่ต้องเขียนอยู่ในฟังก์ชันเสมอ: โปรแกรมภาษาซีแบ่งเป็น 2 ส่วนคือส่วนของ
การประกาศตัวแปรที่ต้องการใช้ในฟังก์ชัน และส่วนของค าสั่งเพ่ือท างานใด ๆ ในที่นี้มีเฉพาะค าสั่งที่
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ใช้ในการแสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพ คือ printf() ใช้ส าหรับการแสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพ หาก
ต้องการแสดงข้อความใด ๆ ออกทางจอภาพให้เขียนข้อความนั้นอยู่ภายในเครื่องหมาย " " 
  ค าสั่งในภาษาซีจะต้องปิดท้ายด้วยเครื่องหมาย ; (Semicolon): เนื่องจากภาษาซีใช้
เครื่องหมาย ; ในการแยกค าสั่งต่าง ๆ ออกจากกัน การเว้นบรรทัดหรือการเขียนค าสั่งไม่ต่อเนื่องกัน
จะไม่มีผลต่อคอมไพเลอร์ แต่เป็นการช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมอ่านโปรแกรมได้ง่ายขึ้นเท่านั้น 

2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ความสามารถความส าเร็จและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนที่ได้จาก
การเรียนรู้อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่ง
สามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่างๆ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการ
สอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะ
พิสัย และยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่
แตกต่างกัน 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะ
ท าให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ด้าน คือ 
ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย 
 โดยทั่วไปการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะวัดความรู้ความสามารถตามสาระที่เรียน ซึ่งส่วน
ใหญ่จะเป็นด้านพุทธิพิสัยหรือด้านความรู้ เครื่องมือที่ใช้วัดส่วนใหญ่เป็นแบบทดสอบ เรียกว่า 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการทราบว่าผู้ เรียนเมื่อผ่าน
กระบวนการเรียนการสอนแล้วผู้เรียนจะมีความรู้อยู่ในระดับใด เพ่ือที่ผู้สอนจะได้หาทางปรับปรุง
แก้ไข พัฒนา และส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้พัฒนาความรู้อย่างเต็มตามศักยภาพ  แต่การจะสร้าง
แบบทดสอบให้มีคุณภาพ ผู้สอนจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับลักษณะของแบบทดสอบ การวางแผนการ
สร้าง หลักการสร้าง การเลือกชนิดของแบบทดสอบให้เหมาะสมกับเนื้อหา และการน าผลจากการ
สอบไปใช้ปรับปรุงและสรุปผลการเรียน 
 2.3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนเป็นแบบทดสอบที่ใช้ส าหรับวัดพฤติกรรมทางสมอง
ของผู้เรียนว่ามีความรู้ ความสามารถใน เรื่องที่เรียนรู้มาแล้ว หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วมาก
น้อยเพียงใด 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และ
ความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้ว ว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้
เพียงใด   
  ดังนั้นสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ และ
ทักษะความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีตหรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล  
 2.3.3 ประเภทของแบบทดสอบ 
  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ
แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher made tests) และแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized 
tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือถามสิ่งที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอนซึ่งจัด
กลุ่มพฤติกรรมได้ 6 ประเภท คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ และการประเมิน 
  แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองเพ่ือใช้ในการทดสอบผู้เรียนในชั้น
เรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

1. แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่ แบบถูก – ผิด (True-false) แบบจับคู่ 
(Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบค าตอบสั้น (Short answer) และแบบ
เลือกตอบ (Multiple choice)   

2. แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่ แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted response items) และ
แบบไม่จ ากัดความตอบ หรือ ตอบอย่างเสรี (Extended response items) 
  แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง โดยผู้เชี่ยวชาญที่มี
ความรู้ในเนื้อหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มีการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ มีค า
ชี้แจงเกี่ยวกับการด าเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็นปรนัย (Objective) มี
ความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน ได้แก่ California 
Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Sandford Achievement Test แ ล ะ  the 
Metropolitan Achievement tests เป็นต้น 
  สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งได้ 2 ประเภท คือ แบบทดสอบ
มาตรฐาน ซึ่งสร้างจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลการศึกษา มีการหาคุณภาพเป็นอย่างดี 
ส่วนอีกประเภทหนึ่ง คือแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้น เพ่ือใช้ในการทดสอบในชั้นเรียน ในการออกแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์เพ่ือการสื่อสาร ผู้วิจัยได้เลือกแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
แบบปฏิบัติ ในการวัดความสามารถในการน าค าศัพท์ไปใช้ในการสื่อสารด้านการการพูดและการเขียน  
และเลือกแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่จ ากัดค าตอบโดยการเลือกตอบจากตัวเลือกที่ก าหนดให้ ใน
การวัดความรู้ความเข้าใจความหมายของค าศัพท์ และการน าค าศัพท์ไปใช้ในการฟังและการอ่าน 
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 2.3.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี  
   2.3.4.1  ความเที่ยงตรง เป็นแบบทดสอบที่สามารถน าไปวัดในสิ่งที่เราต้องการวัดได้
อย่างถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
   2.3.4.2  ความเชื่อมั่น แบบทดสอบที่มีความเชื่อมั่น คือ สามารถวัดได้คงที่ไม่ว่าจะวัดกี่
ครั้งก็ตาม เช่น ถ้าน าแบบทดสอบไปวัดกับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั้งสองครั้งควรมี
ความสัมพันธ์กันดี เมื่อสอบได้คะแนนสูงในครั้งแรกก็ควรได้คะแนนสูงในการสอบครั้งที่สอง 
   2.3.4.3  ความเป็นปรนัย เป็นแบบทดสอบที่มีค าถามชัดเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกต้อง
ตามหลักวิชา และเข้าใจตรงกัน เมื่อนักเรียนอ่านค าถามจะเข้าใจตรงกัน ข้อค าถามต้องชัดเจนอ่าน
แล้วเข้าใจตรงกัน 
   2.3.4.4  การถามลึก หมายถึง ไม่ถามเพียงพฤติกรรมขั้นความรู้ความจ า โดยถามตาม
ต าราหรือถามตามท่ีครูสอน แต่พยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกว่าขั้นความรู้ความจ า ได้แก่ ความเข้าใจ
การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่า 
   2.3.4.5  ความยากง่ายพอเหมาะ หมายถึง ข้อสอบที่บอกให้ทราบว่าข้อสอบข้อนั้นมีคน
ตอบถูกมากหรือตอบถูกน้อย ถ้ามีคนตอบถูกมากข้อสอบข้อนั้นก็ง่ายและถ้ามีคนตอบถูกน้อยข้อสอบ
ข้อนั้นก็ยาก ข้อสอบที่ยากเกินความสามารถของนักเรียนจะตอบได้นั้นก็ไม่มีความหมาย เพราะไม่
สามารถจ าแนกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใครอ่อน ในทางตรงกันข้ามถ้าข้อสอบง่ายเกินไปนักเรียนตอบได้
หมด ก็ไม่สามารถจ าแนกได้เช่นกัน ฉะนั้นข้อสอบที่ดีควรมีความยากง่ายพอเหมาะ ไม่ยากเกินไปไม่
ง่ายเกินไป 
   2.3.4.6 อ านาจจ าแนก หมายถึง แบบทดสอบนี้สามารถแยกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใคร
อ่อนโดยสามารถจ าแนกนักเรียนออกเป็นประเภท ๆ ได้ทุกระดับอย่างละเอียดตั่งแต่อ่อนสุดจนถึง 
เก่งสุด 
   2.3.4.7 ความยุติธรรม ค าถามของแบบทดสอบต้องไม่มีช่องทางชี้แนะให้นักเรียนที่ฉลาด
ใช้ไหวพริบในการเดาได้ถูกต้องและไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนที่เกียจคร้านซึ่งดูต า ราอย่างคร่าว ๆ  
ตอบได้ และต้องเป็นแบบทดสอบที่ไม่ล าเอียงต่อกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
   สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี ต้องเป็นแบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงความ
เชื่อมั่น ความเป็นปรนัย ถามลึก มีความยากง่ายพอเหมาะ มีค่าอ านาจจ าแนก และมีความยุติธรรม 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 วริษา ทรัพย์ส าราญ, พรรณราย เทียมทัน (2565) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 2) นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์
ร่วมกับอินโฟกราฟิกมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาออกแบบและเทคโนโลยีโดยรวมอยู่ในระดับมาก
 จารุวรรณ พันธุรูดี และ พงษดนัย จิตตวิสุทธิกุล (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์และการประมวลผลข้อมูล ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์
ข้อมูลได้แก่ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนออนไลน์เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กับการประมวลผลข้อมูลที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยเนื้อหา จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ 
ได้แก่ หน่วยที่ 1 คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 2 ประเภทของคอมพิวเตอร์ และ 
หน่วยที่ 3 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ และ 2) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นในภาพรวมของ
บทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น ว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับสูงที่สุด (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77, ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.42) เป็นไปตามสมมุติฐานที่ก าหนดไว้  
 ธนพล เวชสาร และคณะ (2563) ได้ด าเนินการพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ร่วมกับการเรียนรู้
แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 2) เปรียบเทียบผลสมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการเรียนผ่านเว็บไซต์
เพ่ือการเรียนรู้ร่วมกับการเรียนแบบจิ๊กซอว์ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีประสบการณ์
ในการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน  
34 คน โดยใช้เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าทดสอบทางสถิติ ผลการวิจัยพบว่า 1) เว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ
อยู่ในระดับสูง 2) ผลสมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างทาง
สถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้
ร่วมกับการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์อยู่ในระดับสูงที่สุด 
 



 
 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 

 จากการศึกษาความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา รวมถึงทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัย  
ที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 3.1.1 ประชากรได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา
การโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง ภาคเรียนที่  1/2566 ในแผนกวิชาคอมพิวเตอร์  
วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 1 ทั้งหมดจ านวน 39 คน โดยกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัยได้จากการเลือกแบบเจาะจงจ านวน 2 กลุ่ม เพ่ือใช้เป็นกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  จ านวน 17 คน และกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ จ านวน 17 คน รวมทั้งหมด 34 คน 

3.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ 

array รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง 

3.2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 ข้อ  

3.3  วิธีกำรด ำเนินวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะด าเนินการเก็บข้อมูลโดยวิธีการ ดังนี้ 
 3.3.1  ท าการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  นักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ 
วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ จ านวน 1 แผน รวม 1 สัปดาห์ จ านวน 5 ชั่วโมง 
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∑X 

 N 

 3.3.2 ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา หลังจากการเรียนโดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  โดยเก็บคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 2 ข้อ 
 3.3.3 แบบแผนการทดลอง 
   ตารางที่ 3.1 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
การจัดการเรียนรู้

แบบจิ๊กซอว์ 
T1 X T2 

การจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ 

T1 ~ T2 

   เมื่อก าหนดให้  T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 
     T2 แทน การทดสอบหลังเรียน 

     X  แทน การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ 
     ~ แทน การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 3.4.1  ใช้ผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.4.2  น าผลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ
ทางคณิตศาสตร์  
 3.4.3  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.4.3.1  การหาค่าร้อยละ 

                                         ร้อยละ = (
x

N
) × 100 

    เมื่อ   x แทน จ านวนที่ต้องการหา 
       N แทน จ านวนทั้งหมด 

3.4.3.2  การหาค่าเฉี่ย 

                                          X  =  

                         เมื่อ   ∑X แทน จ านวนที่ต้องการหา 

                                 N แทน จ านวนทั้งหมด 

                                 X แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนรวม 
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3.4.3.3  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                                         S.D. = √
∑ (X-X̅)2

n - 1
  

                         เมื่อ   ∑ (X-X̅)  แทน ผลรวมของข้อมูลแต่ละชุดลบด้วยค่าเฉลี่ย 

                                         n แทน จ านวนทั้งหมด 

                                         X แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนรวม 

                                        S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                                         X แทน ข้อมูลที่ (1, 2, 3, ..., n) 
 
 



 

บทที่ 4 
ผลการด าเนินการวิจัย 

 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม และเพ่ือเปรียบเทียบทักษะการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
ในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ ผู้วิจัย
ได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไปนี้ 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือความเข้าใจตรงกันผู้วิจัยจึงก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 n  แทน จ านวนนักเรียน 

 x1̅  แทน ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน 

 x2̅  แทน ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน 
 S.D.  แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 MD  แทน ค่าเฉลี่ยของผลต่างระหว่างการสอบหลังเรียนและก่อนเรียนของการจัดการ
เรียนรู้แบบจิ๊กซอว์และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ใช้การจัดการเรียนรู้
แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array ซึ่งได้ผลดังตาราง 
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ตารางที่ 4.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ 

กลุ่มตัวอย่าง n  x ̅ S.D. ผลต่าง 
ก่อนเรียน 17 7.59 1.54 

16.76 
หลังเรียน 17 24.35 2.42 

 จากตารางที่ 1 พบว่า นักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array 
มีผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.35 คะแนน และ  
7.59 คะแนน ตามล าดับ โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 
1.54 และ 2.62 ตามล าดับ 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ

กลุ่มตัวอย่าง n  x ̅ S.D. ผลต่าง 
ก่อนเรียน 17 7.47 1.74 

13.88 
หลังเรียน 17 21.35 3.66 

 จากตารางที่ 2 พบว่า นักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array มี
ผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.35 คะแนน และ 7.47 คะแนน 
ตามล าดับ โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 1.74 และ 3.66 
ตามล าดับ 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
หลังเรียน ระหว่างนักศึกษาท่ีใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์กับแบบปกติ 

กลุ่มตัวอย่าง n x1̅ x2̅ MD 
ผลต่าง 

(คะแนนสอบหลัง
เรียน) 

แบบปกติ 17 7.47 21.35 13.88 
3.00 

แบบจิ๊กซอว์ 17 7.59 24.35 16.67 
 จากตารางที่ 3 พบว่า นักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array 
มีผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่านักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
24.35 คะแนน และ 21.35 คะแนน ตามล าดับ และมีผลต่างของคะแนนสอบหลังเรียนอยู่ที่ 3.00 
คะแนน 



 
 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

  การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในรายวิชา
การโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่องตัวแปรแถวล าดับ 
array  ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
แผนกวิ ช าคอม พิว เตอร์  วิ ทยาลั ย เทคนิ คบุ รี รั มย์  ให้ สู งขึ้ น  และ เ พ่ือ เปรี ยบ เที ยบทั กษะ 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างนักศึกษาที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ และ
นักศึกษาที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาการโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array ส าหรับ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์พบว่า 

5.1.1 นักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array มีผลคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.35 คะแนน และ 7.59 คะแนน ตามล าดับ โดยมี
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 1.54 และ 2.62 ตามล าดับ 

5.1.2 นักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกต ิเรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array มีผลคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.35 คะแนน และ 7.47 คะแนน ตามล าดับ โดยมีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 1.74 และ 3.66 ตามล าดับ 

5.1.3 นักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array มีผลคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่านักศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.35 คะแนน และ 
21.35 คะแนน ตามล าดับ และมีผลต่างของคะแนนสอบหลังเรียนอยู่ที่ 3.00 คะแนน 
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5.2 อภิปรายผล 

5.2.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ที่เรียนด้วยการสอนแบบจิ๊กซอว์ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  จากการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบจิ๊กซอว์ เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง ของนักศึกษาระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอยู่ที่ 16.76 คะแนน โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่ 7.59 คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 
1.54 และผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ที่ 24.35 คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 2.62 ซึ่ง
สอดคล้องกับ วริษา ทรัพย์ส าราญ, พรรณราย เทียมทัน (2565) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการ
เรียนวิชาออกแบบและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  

5.2.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  จากการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  ในรายวิชาการ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ที่ 13.88 คะแนน โดยคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียนอยู่ที่ 7.47 คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.74 และผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ที่ 21.35 
คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 3.36 เป็นผลเนื่องจากวิธีการสอนแบบปกตินั้น มีข้อแตกต่างจาก
การสอนแบบจิ๊กซอว์ คือ กิจกรรมการเรียนการสอนแบบปกติมีอิสระกว่า ไม่มีกฎเกณฑ์หรือข้อบังคับใด ๆ 
ในระหว่างเรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความสบายใจ ตังใจท ากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งกิจกรรมกลุ่ม รายบุคคล 
ร่วมกันตอบค าถามต่าง ๆ หรือท าตามค าสั่งของครูผู้สอน ซึ่งท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน 
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5.2.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ที่เรียนด้วยการสอนแบบจิ๊กซอว์กับแบบปกติ เรื่อง ตัวแปรแถวล าดับ array ของนักศึกษาระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 จากการวิจัย พบว่าผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนการสอนแบบจิ๊กซอว์กับแบบปกติ ในรายวิชาการโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้าง ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มีผลคะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างกันคือ การสอนแบบจิ๊กซอว์มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าแบบปกติ โดย
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.35 คะแนน และ 21.35 คะแนน ตามล าดับ และมีผลต่างของคะแนนสอบหลัง
เรียนอยู่ที่ 3.00 คะแนน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน เนื่องจากการสอนแบบจิ๊กซอว์ เป็นการสอนที่ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่ศึกษาอย่างมากที่สุดโดยอาศัยการร่วมมือการระหว่างกล่มผู้เรียนด้วยกัน ซึ่ง
ครูผู้สอนมีการจัดกลุ่มผู้เรียนที่คละความสามารถ โดยมีทั้งผู้เรียนที่เก่ง ปานกลาง และอ่อน ซึ่งการจัดกลุ่ม
แบบนี้จะท าให้ผู้เรียนมีการช่วยเหลือกัน ร่วมมือกันท างาน มีการให้ค าแนะน ากันระหว่างกลุ่ม และยังมี
การประเมินผลหลังท ากิจกรรมการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนทราบคะแนนการท างานกลุ่ม ส่วนการ
จัดการเรียนรู้แบบปกตินั้น ผู้เรียนจะท าตามความสามารถของตนเอง มีการให้ความร่วมมือในการท างาน
ร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ น้อย  

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ ครูผู้สอนควรมีการประเมิน
พฤติกรรมการท างานกลุ่มของผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือที่จะได้รู้ถึง พฤตกรรมการท างานกลุ่มของผู้เรียน
ทีเ่ปลี่ยนแปลงได้อย่างชัดเจน   

5.3.2 ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์นั้น ควรอธิบายรูปแบบวิธีการ
จัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจบทบาทและหน้าที่ของตนเองก่อน เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ด าเนินการ 
ไปตามแผนที่วางไว้ 

5.3.3 การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้เวลาค่อนข้างมากในการ
ด าเนินการ ผู้สอนและผู้เรียนควรมีข้อตกลงกันในเรื่องของเวลาที่ให้กิจกรรมเป็นไปตามแผนที่ก าหนดไว้ 

5.3.4 การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ เป็นกิจกรรมกลุ่มที่เสริมสร้างการเรียนรู้ที่ใช้ได้ดีในเนื้อหา 
เกี่ยวกับความเข้าใจ หรือเนื้อหาที่มีความเป็นอิสระต่อกัน กล่าวคือ ผู้เรียนสามารถเรียนในหัวข้อใดของ
เนื้อหาก่อนก็ได้ โดยไม่จ าเป็นจะต้องเรียนจากหัวข้อแรกไปยังหัวข้อถัดไปเรื่อย ๆ  
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5.3.5 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบระหว่างการใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ กับรูปแบบปกติใน
กลุ่มตัวอย่างอ่ืนอีกครั้งเพ่ือจะได้ค าตอบที่ชัดเจนยิ่งขึ้นว่ารูปแบบใดเหมาะสมกับนักศึกษากลุ่มใดระดับใด
มากกว่ากัน 
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เร่ือง ตัวแปรแถวล าดับ Array 
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แผนการสอน                                        แผนกวิชาคอมพิวเตอร์  วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ 

เรื่อง ตัวแปรแถวล ำดับ Array   วิชา กำรโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้ำง 
เวลาสอน 300 นำที                  ชั้นเรียน สทลส.11และ สทลส.12 วันที่สอน   
ผู้สอน นำยฐำรรรฎร  เกรมัย์                   ปีการศึกษา  1/2566 
 

1. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมฺ           การประเมินขั้นส าเร็จผล 
หลังจำกจบบทเรียนแล้ว   ผู้เรียนควรจะมีควำมรู้ควำมสำมำรถดังต่อไปนี้          ระบุในใบงำน 
7.3 แถวล ำดับ 2 มิติ 
      7.3.1  กำรใช้งำนตัวแปรชุด 2 มิติ 
      7.3.2 กำรจัดเก็บแถวล ำดับ 2 มิติ 
      7.3.3 กำรหำต ำแหน่ง (Address) ของแถวล ำดับ 
7.4 กำรกำรแทรกและกำรลบ 
     7.4.1 แทรกและกำรลบได้ 
7.5 ตัวแปรชุดของตัวอักขระ 
     7.5.1 เขียนโปรแกรมใช้งำนตัวแปรชุดของตัวอักขระได้ 
7.6 กำรประยุกต์ใช้โครงสร้ำงข้อมูลแถวล ำดับ 
     7.6.1 เขียนโปรแกรมประยุกต์ใช้โครงสร้ำงข้อมูลแถวล ำดับได้ 

 

 
ความรู้พื้นฐานที่จ าเป็น 
 - ตัวแปรและชนิข้อมูล 
 - ค ำสั่งควบคุม 
2. การน าเข้าสู่บทเรียน 

     กล่ำวทักทำยนักเรียน ตรวจสอบรำยชื่อนักศึกษำที่เข้ำเรียน สนทนำกับนักเรียนเกี่ยวกับ
ตัวแปรอำร์เรย์ 1 มิติ และให้นักศึกษำร่วมกันเขียนโปรแกรมเก็บค่ำแสดงค่ำข้อมูลโดยใช้ตัวแปร
อำร์เรย์ 1 มิติ และให้นักศึกษำร่วมแสดงควำมคิดเห็น ตอบค ำถำมเก่ียวกับโปรแกรมที่เขียน 

ส่ือการสอน 
- Microsoft PowerPoint 
- ใบควำมรู้



 
 
3. ปฏิบัติการ (Lesson Plan) 
 

เวลำ/นำท ี  60 120 180 240 300 
หมำยเลขวัตถุประสงค์                               
ขั้นสนใจปัญหำ (Motivation)                               

ขั้นให้เนื้อหำ (I) 

บรรยำย                               
ถำม – ตอบ                               
สำธิต                               
อื่น ๆ                               

ขั้นพยำยำม (A) 
แบบลอกเลียน                               
แบบฝึกหัด                               
แบบแกป้ัญหำ                               

ขั้นส ำเร็จผล (P)                                

ระดับกิจกรรม
ของผู้เรียน 

สูง                               
ปำนกลำง                               
ต่ ำ                               

สิ่งสนับสนุนกำร
เรียนกำรสอน 

กระดำน                               
สมุดบันทึก                               
แผ่นภำพ                               
ใบเนื้อหำ                               
ใบงำน                               
สไลด์                               
แบบทดสอบ                               
คอมพิวเตอร์                               
ของจริง, ตัวอยำ่ง                               
ใบปฏิบัติงำน                               
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สิ่งท่ีแนบมาด้วย 

-    
-   

 

 แบบร่ำงกระดำน  ใบรำยกำรถำมตอบ  ใบเนื้อหำ 
 ใบงำน  ใบมอบหมำยกำรบ้ำน  สไลด์ 
 ใบปฏิบัติงำน  แบบทดสอบ   
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กิจกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้ 

1. ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน 
1.1 ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ ลักษณะกิจกรรม เกณฑ์กำรให้คะแนนรำยบุคคล/

รำยกลุ่ม และซักถำมควำมเข้ำใจของผู้เรียน 
2. ขั้นจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

2.1 ขั้นตอนกำรจัดกลุ่มนักเรียนคละควำมสำมำรถ 
2.1.1 แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน คละควำมสำมำรถกัน โดย ให้

นักเรียนเข้ำกลุ่มตำมรำยชื่อที่ก ำหนดไว้แล้ว ซึ่งในหนึ่งกลุ่มจะมีทั้ง นักเรียนชำยและนักเรียนหญิง 
ประกอบด้วย เด็กเก่ง 1 คน เด็กปำนกลำง 2-3 คน และเด็กอ่อน 2 คน จ ำนวน 6 กลุ่ม เรียกสมำชิก
กลุม่นีว้่ำ “กลุ่มบำ้น” (Home Group) 

2.1.2 สมำชิกแต่ละคนในกลุ่มบำ้นจะท ำใบงำนของตน ดังนี้ 
กลุ่มท่ี A กลุ่มท่ี B กลุ่มท่ี C กลุ่มท่ี D กลุ่มท่ี E 

สมำชิกคนที่ 1 สมำชิกคนที่ 1 สมำชิกคนที่ 1 สมำชิกคนที่ 1 สมำชิกคนที่ 1 
สมำชิกคนที่ 2 สมำชิกคนที่ 2 สมำชิกคนที่ 2 สมำชิกคนที่ 2 สมำชิกคนที่ 2 
สมำชิกคนที่ 3 สมำชิกคนที่ 3 สมำชิกคนที่ 3 สมำชิกคนที่ 3 สมำชิกคนที่ 3 
สมำชิกคนที่ 4 สมำชิกคนที่ 4 สมำชิกคนที่ 4 สมำชิกคนที่ 4 สมำชิกคนที่ 4 
สมำชิกคนที่ 5 สมำชิกคนที่ 5 สมำชิกคนที่ 5 สมำชิกคนที่ 5 สมำชิกคนที่ 5 

นักเรียนคนที่ 1 ในกลุ่ม A B C D E  ท ำใบงำนที่ 1 เท่ำนั้น  
นักเรียนคนที่ 2 ในกลุ่ม A B C D E  ท ำใบงำนที่ 2 เท่ำนั้น  
นักเรียนคนที่ 3 ในกลุ่ม A B C D E  ท ำใบงำนที่ 3 เท่ำนั้น  
นักเรียนคนที่ 4 ในกลุ่ม A B C D E  ท ำใบงำนที่ 4 เท่ำนั้น  
นักเรียนคนที่ 5 ในกลุ่ม A B C D E  ท ำใบงำนที่ 5 เท่ำนั้น 

2.1.3 ผู้สอนแจกใบควำมรู้ เรื่อง ตัวแปรแถวล ำดับ Array 
1) สมำชิกในกลุ่มแบ่งหัวขอที่จะท ำกำรศึกษำ ว่ำสมำชิกคนใดจะศึกษำหัวข้อ 

ย่อยเรืองอะไร เพ่ือเตรียมศกึษำเนื้อหำในใบควำมรู้ตำมทีแ่บง่ในกลุ่ม ผู้เชี่ยวชำญ  
2) ครอูธิบำยเกีย่วกับขอ้ตกลงในกำรเขำ้กลุม่ผู้เชี่ยวชำญ 

3. ขั้นตอนกำรศึกษค้นขว้ำ แลกเปลี่ยนควำมรู้ 
3.1 สมำชิกในกลุ่มบ้ำนแต่ละกลุ่มที่ได้หัวขอ้เดียวกันมำเข้ำกลุ่มเพ่ือศึกษำแลกเปลี่ยน เรียนรู้

ในหัวขอ้ทีต่นไดร้บัในกลุ่มใหม ่ทีเ่รียกว่ำ “กลุม่ผู้เชี่ยวชำญ” (Expert Group) 
กลุ่มท่ี 1 

ใบงำนที่ 1 
กลุ่มท่ี 2 

ใบงำนที่ 2 
กลุ่มท่ี 3 

ใบงำนที่ 3 
กลุ่มท่ี 4 

ใบงำนที่ 4 
กลุ่มท่ี 5 

ใบงำนที่ 5 
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3.2 บทบำทของกลุ่มผู้เชี่ยวชำญ 

3.2.1 บทบำทของกลุ่มผู้เชี่ยวชำญขณะท ำกิจกรรมตำมใบงำนที่ 1 คือ ศึกษำและแก้
โจทย์ที่ก ำหนดให้ และช่วยกันน ำควำมรู้และวิธีกำรแก้โจทย์ที่ผ่ำนกำรวิเครำะห์จำกเพ่ือนในกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชำญ มำสรุปเพือ่น ำไปอธบิำยให้เพ่ือนในกลุ่มบ้ำน 

3.2.2 บทบำทของกลุ่มผู้เชี่ยวชำญขณะท ำกิจกรรมตำมใบงำนที่ 2 คือ ศึกษำและแก้
โจทย์ที่ก ำหนดให้ และช่วยกันน ำควำมรู้และวิธีกำรแก้โจทย์ที่ผ่ำนกำรวิเครำะห์จำกเพ่ือนในกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชำญ มำสรุปเพื่อน ำไปอธิบำยให้เพื่อนในกลุ่มบ้ำน 

3.2.3 บทบำทของกลุ่มผู้เชี่ยวชำญขณะท ำกิจกรรมตำมใบงำนที่ 3 คือ ศึกษำและแก้
โจทย์ที่ก ำหนดให้ และช่วยกันน ำควำมรู้และวิธีกำรแก้โจทย์ที่ผ่ำนกำรวิเครำะห์จำกเพ่ือนในกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชำญ มำสรุปเพื่อน ำไปอธิบำยให้เพื่อนในกลุ่มบ้ำน 

3.2.4 บทบำทของกลุ่มผู้เชี่ยวชำญขณะท ำกิจกรรมตำมใบงำนที่ 4 คือ ศึกษำและแก้
โจทย์ที่ก ำหนดให้ และช่วยกันน ำควำมรู้และวิธีกำรแก้โจทย์ที่ผ่ำนกำรวิเครำะห์จำกเพ่ือนในกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชำญ มำสรุปเพือ่น ำไปอธบิำยให้เพ่ือนในกลุ่มบ้ำน 

3.2.5 บทบำทของกลุ่มผู้เชี่ยวชำญขณะท ำกิจกรรมตำมใบงำนที่ 5 คือ ศึกษำและแก้
โจทย์ที่ก ำหนดให้ และช่วยกันน ำควำมรู้และวิธีกำรแก้โจทย์ที่ผ่ำนกำรวิเครำะห์จำกเพ่ือนในกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชำญ มำสรุปเพือ่น ำไปอธบิำยให้เพ่ือนในกลุ่มบ้ำน 

(ขณะทีนักเรียนกลุ่มผู้เชี่ยวชำญอภิปรำยและตกลงหำข้อสรุปของควำมรู้และวิธีกำร
แก้โจทย์ ตลอดถึงแนวทำงกำรถ่ำยทอดควำมรู้สู่กลุ่มบ้ำนนั้น ครูจะเดินส ำรวจควำมเรียบร้อยและ
อ ำนวยควำมสะดวกด้ำนเนื้อหำหรือบอกแนวทำงในบำงประกำรเพื่อให้นักเรียนเข้ำใจเนื้อหำยิ่งขึ้น) 

4. ขั้นตอนกำรถ่ำยทอดควำมรู้ 
4.1 ผู้เชี่ยวชำญในแต่ละกลุ่มแยกย้ำยกลับมำยังกลุ่มบ้ำนของตน แล้วผลัดกันน ำเสนออธิบำย

เนื้อหำของหัวข้อย่อยที่ตนได้ศึกษำจำกกลุ่มผู้เชี่ยวชำญ โดยอธิบำยวิธี/แนวทำงกำรแก้โจทย์ที่ได้
เรียนรู้โดยใช้ใบงำนที่ท ำในกลุ่มผู้เชี่ยวชำญ 

4.2 นักเรียนทุกคนในกลุ่มบ้ำนช่วยกันท ำแบบฝึกหัดรวมทุกหัวข้อย่อย (ขณะที่นักเรียนกลุ่ม
บ้ำนแลกเปลี่ยนควำมรู้กัน ครูจะเดินส ำรวจควำมเรียบร้อย อ ำนวยควำมสะดวกด้ำนเนื้อหำ และ
สังเกตพฤตกิรรมกำรท ำงำนกลุม่ของนักเรียนแต่ละคน) 

4.3 ครใูห้ตัวแทนกลุ่มแต่ละกลุ่ม น ำเสนอผลงำนของกลุ่ม  
4.4 ครสูรุปประเด็นส ำคัญที่เก่ียวข้องกับเนื้อหำ และเพ่ิมเติมประเด็นที่ผู้เรียนยังไม่เข้ำใจหรือ

ยังเข้ำใจไม่ครอบคลุม 
5. ขั้นทดสอบควำมรู้ 

5.1 นักเรียนท ำแบบทดสอบท้ำยหน่วย 
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ใบรายการถาม-ตอบ 
เรื่อง ตัวแปรแถวล ำดับ Array     วิชา กำรโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิงโครงสร้ำง 

 
ล าดับขั้น แนวค าถาม แนวค าตอบ 
ขั้นสนใจปัญหา 
(Motivation) 

 1. ตัวแปรชุดที่มีกำรจัดกำรข้อมูล  
แถว (Row) หลัก (Column) ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบตำรำง ที่มีแสดงต ำแหน่ง 2 ตัว
คือตัวแปรชนิดใด 

 1. ตัวแปรอำร์เรย์ชนิด 2 มิติ 

ขั้นให้เนื้อหา (Information) 

วัตถุประสงค์ที่ 1 
1. จงบอกรูปแบบกำรก ำหนดค่ำให้กับ
ตัวแปรอำร์เรย์แบบ 2 มิติ 
 

1. type_variable array_name[n][m] = 
{value1,value2,value3,…….,valueN} 

วัตถุประสงค์ที่ 2 
2. จงยกตัวอย่ำงกำรก ำหนดค่ำตัวแปร
อำร์เรย์ชนิด 2 มิติ 

2. int val[3][4] = {{8,16, 9,52}, 
{3,15,27, 6}, 
{14,25,2,10}}; 

วัตถุประสงค์ที่ 3 
3. ค่ำอินเด็กซ์ที่ใช้อ้ำงอิงต ำแหน่งของ
อำร์เรย์จะเริ่มต้นที่ต ำแหน่งใด 

3. ต ำแหน่งที่ศูนย์ (0) 

วัตถุประสงค์ที่ 4 
4. เลขบอกต ำแหน่งอินเด็กซ์จะถูกเขียน
ไว้ในเครื่องหมำยใด 

4. [ ] 
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แบบร่างกระดาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

6. สไลต์ที่ 1 

3.3 กำรก ำหนดค่ำให้กับตัวแปรอำร์เรย์ 
3.3.2 กำรก ำหนดค่ำให้กับตัวแปรอำร์เรย์แบบ 2 มิติ 
 กำรก ำหนดค่ำเริ่มต้นในตัวแปรอำร์เรย์ 2 มิติ สำมำรถกระท ำได้
เช่นเดียวกันกับตัวแปรอำร์เรย์ 1 มิติ โดยจะเพ่ิมส่วนกำรแบ่งแยกในแต่ละ
แถวด้วยเครื่องหมำย “{ }” และ “,”  
 

 

1. สไลต์ที่ 2-3 

2. 3.3.2 กำรก ำหนดค่ำให้กับตัวแปรอำร์เรย์แบบ 2 มิติ 

3. type_variable array_name[n][m] = {value1,value2,value3,…….,valueN} 

4. value1  คือ ค่ำของตัวแปรอำร์เรย์ค่ำที่หนึ่ง ที่จะก ำหนดให้ตัวแปรอำร์เรย์นั้น ๆ 

โดยจะถูกก ำหนดค่ำไปเรื่อย ๆ จนถึง valueN ซึ่งเป็นค่ำของตัวแปรอำร์เรย์ตัว

สุดท้ำย 

5.  
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แบบร่างกระดาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สไลต์ที่ 4-5 

3.3.3 กำรเข้ำถึงค่ำข้อมูลในตัวแปรอำร์เรย์ 

 

 

 

 

สไลต์ที่ 6 
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แบบร่างกระดาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

สไลด์ที่ 7 

กำรเข้ำถึงค่ำข้อมูลในตัวแปรอำร์เรย์แบบ 2 มิติ 

  ส ำหรับกำรเข้ำถึงค่ำข้อมูลในตัวแปรอำร์เรย์แบบ 2 มิตินั้น ก็จะ

ใช้หลักกำรคล้ำย ๆ กับกำรเข้ำถึงค่ำข้อมูลในตัวแปรอำร์เรย์แบบ 1 มิติ โดยจะมี

กำรอ้ำงอิงเลขต ำแหน่งแถว (Row) และคอลัมน์ (Column) ของต ำแหน่งที่

ต้องกำรเข้ำถึงข้อมูลนั้น ๆ 

 

สไลด์ที่ 8 
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แบบร่างกระดาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

สไลด์ที่ 9 

ค ำถำม 

 

 

 

 

 

7.  

สไลด์ที่ 10 

สรุป 
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Lab 08_1 – Array (2 Dimension) 

ชื่อ........................................................สกุล................................................ห้อง............. ................รหัส...............             
จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

1. อำเรย์ 2 มิติ (Array 2 Dimension) คืออะไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. กำรประกำศตัวแปรแบบอำเรย์ 2 มิต ิ

มีรูปแบบดังนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.1 จงประกำศตัวแปรใหสอดคลองกับเงื่อนไขท่ีก ำหนดให 

เงื่อนไข กำรประกำศ 
ตัวแปรแบบอำเรย์ 1 มิติชนิด int ชื่อตัวแปรคือ distance Int distance[]; 
ตัวแปรแบบอำเรย์ 2 มิติชนิด int ชื่อตัวแปรคือ point Int point[][]; 
ตัวแปรแบบอำเรย์ 1 มิติชนิด double ชื่อตัวแปรคือ
height 

 

ตัวแปรแบบอำเรย์ 2 มิติชนิด double ชื่อตัวแปรคือ 
weight 

 

ตัวแปรแบบอำเรย์ 2 มิติชนิด char ชื่อตัวแปรคือ 
alphabet  

 

 
3. กำรสร้ำงตัวแปรแบบอำเรย์ 2 มิติ 

กำรสร้ำงอำเรย์ 2 มิติมีรูปแบบดังนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.1 จงประกำศและสรำงตัวแปรแบบอำเรย 2 มิติใหสอดคลองกับเงื่อนไขท่ีก ำหนด 

เงื่อนไข กำรประกำศ 
ตัวแปรแบบอำเรย 2 มิติชนิด double ชื่อ 
ตัวแปรคือ length มีขนำด 3 แถว10 หลัก 

Double length[3][10]; 

ตัวแปรแบบอำเรย 2 มิติชนิด char ชื่อ  
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ตัวแปรคือ name มีขนำด 120 แถว90 หลัก 
ตัวแปรแบบอำเรย 2 มิติชนิด int ชื่อตัวแปร 
คือ std_ID มีขนำด 1,235 แถว 8 หลัก 

 

 
4. กำรก ำหนดคำ่เริ่มต้นให้กับตัวแปรแบบอำเรย์ 2 มิติ 

กำรก ำหนดค่ำเริ่มต้นให้กับตัวแปรดังกล่ำวสำมำรถท ำได้หลำยรูปแบบดังต่อไปนี้ 
รูปแบบที่ 1 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
รูปแบบที่ 2 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
รูปแบบที่ 3 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
4.1 จงประกำศ สร้ำง พรอมทั้งก ำหนดคำเริ่มตนใหกับตัวแปรแบบอำเรย์ 2 มิติ ชนิด double ชื่อ 
data ซึ่งมีขนำด 2 แถว 6 หลัก และมีกำรก ำหนดคำเริ่มต้นเป็นดังภำพ 
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Lab 08_2 – Array (2 Dimension) 

ชื่อ........................................................สกุล................................................ห้อง .............................รหัส...............             
จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

1. กำรอ้ำงถึงขอ้มูลในอำเรย์ 2 มิต ิมีวิธีกำรอย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.1 ก ำหนดให้ point เป็นอำร์ 2 มิติขนำด 3 x 5 เก็บข้อมูลดังภำพ จงตอบค ำถำมวำกำรอ้ำงอิง
ต่อไปนี้ไดค้ำของข้อมูลเป็นเทำไร 

 
 
 point[0,4]  point[2,0]  point[1,4]  point[3,1]  point[0,5] 
ข้อมูลที่ได้ -5    ไม่มี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



40 
1.2 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมท่ีใช้อ้ำงถึงข้อมูลในอำเรย์ 2 มิติและแสดงผลข้อมูลในต ำแหน่งที่ก ำหนด 

 สร้ำงอำเรย์ 2 มิติชนิด int ขนำด 3x3 โดยให้ก ำหนดค่ำให้กับอำเรย์ดังนี้: 

1  2  3 
4  5  6 
7  8  9 

 ให้ผู้ใช้งำนป้อนต ำแหน่งแถว (row) และคอลัมน์ (column) ที่ต้องกำรดูข้อมูลในอำเรย์ 

 ตรวจสอบว่ำต ำแหน่งที่ผู้ใช้ป้อนอยู่ภำยในขอบเขตของอำเรย์หรือไม่ ถ้ำไม่อยู่ให้แสดง

ข้ อค ว ำมว่ ำ  " Invalid row or column input. Please enter a valid row (0-2) and 

column (0-2)." และขอให้ผู้ใช้ป้อนต ำแหน่งใหม่ 

 ถ้ำต ำแหน่งที่ผู้ใช้ป้อนอยู่ภำยในขอบเขตของอำเรย์ ให้แสดงค่ำที่อยู่ในต ำแหน่งนั้นของอำเรย์ 

 ตัวอย่ำงผลลัพธ์: 

Enter the row (0-2) and column (0-2): 1 1 
Value at row 1 and column 1: 5 
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2. กำรแก้ไขข้อมูลอำเรย์ 2 มิต ิ

2.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมท่ีใช้แก้ไขข้อมูลในอำเรย์ 2 มิติและแสดงผลข้อมูลในอำเรย์หลังจำกกำร
แก้ไข 

 สร้ำงอำเรย์ 2 มิติชนิด int ขนำด 3x3 โดยให้ก ำหนดค่ำให้กับอำเรย์ดังนี้: 
1  2  3 
4  5  6 
7  8  9 

 ให้ผู้ใช้งำนป้อนต ำแหน่งแถว (row) และคอลัมน์ (column) ที่ต้องกำรแก้ไขข้อมูลใน
อำเรย์ 

 ตรวจสอบว่ำต ำแหน่งที่ผู้ใช้ป้อนอยู่ภำยในขอบเขตของอำเรย์หรือไม่ ถ้ำไม่อยู่ให้แสดง
ข้อควำมว่ำ "Invalid row or column input. Please enter a valid row (0-2) and 
column (0-2)." และขอให้ผู้ใช้งำนป้อนต ำแหน่งใหม่ 

 ถ้ำต ำแหน่งที่ผู้ใช้งำนป้อนอยู่ภำยในขอบเขตของอำเรย์ ให้ผู้ใช้งำนป้อนค่ำใหม่เพ่ือแก้ไข
ข้อมูลในอำเรย์ จำกนั้นแสดงอำเรย์หลังจำกกำรแก้ไข 

 ตัวอย่ำงผลลัพธ์: 
Array before modification: 
1 2 3 
4 5 6 
7 8 9 
 
Enter the row (0-2) and column (0-2) you want to modify: 1 1 
Enter the new value: 10 
 
Array after modification: 
1  2  3 
4  10 6 
7  8  9 
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Lab 08_3 – Array (2 Dimension) 

ชื่อ........................................................สกุล................................................ห้อง............. ................รหัส...............             
จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

1. กำรด ำเนินกำรกับ Array 2 มิต ิ

1.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือค้นหำค่ำสูงสุดและค่ำต่ ำสุดในอำเรย์ 2 มิติ 

 สร้ำงอำเรย์ 2 มิติชนิด int ขนำด 3x3 โดยให้ก ำหนดค่ำให้กับอำเรย์ดังนี้: 

10  5  8 
 2 15  7 
12  6  9 

 หำค่ำสูงสุด (maximum value) ในอำเรย์ 2 มิต ิ

 หำค่ำต่ ำสุด (minimum value) ในอำเรย์ 2 มิต ิ

 แสดงผลค่ำสูงสุดและค่ำต่ ำสุดที่พบในอำเรย์ 

 ตัวอย่ำงผลลัพธ์ 

Array: 
10  5  8 
 2 15  7 
12  6  9 
 
Maximum value: 15 
Minimum value: 2 
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1.2 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือหำผลรวมและค่ำเฉลี่ยของข้อมูลในอำเรย์ 2 มิติ 

 สร้ำงอำเรย์ 2 มิติชนิด int ขนำด 3x3 โดยให้ก ำหนดค่ำให้กับอำเรย์ดังนี้: 

10  5  8 
 2 15  7 
12  6  9 

 หำผลรวมของข้อมูลทั้งหมดในอำเรย์ 2 มิต ิ

 หำค่ำเฉลี่ยของข้อมูลทั้งหมดในอำเรย์ 2 มิติ (ค่ำเฉลี่ยนี้เป็นชนิด float) 

 แสดงผลผลรวมและค่ำเฉลี่ยที่ค ำนวณได้ 

 ตัวอย่ำงผลลัพธ์: 

Array: 
10  5  8 
 2 15  7 
12  6  9 
 
Sum of all elements: 74 
Average of all elements: 8.22 
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Lab 08_4 – Array (2 Dimension) 

ชื่อ........................................................สกุล................................................ห้อง............. ................รหัส...............             
จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

1. กำรด ำเนินกำรกับ Array 2 มิต ิ

1.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบข้อผิดพลำดในกำรเข้ำถึง Index ของอำเรย์ 2 มิติ หำก
กำรเข้ำถึง Index เกินขนำดของอำเรย์ ให้แสดงข้อควำมว่ำ "Index out of range" และหำกเข้ำถึง 
Index ที่ถูกต้องให้แสดงค่ำข้อมูลใน Index นั้นออกมำ 

 สร้ำงอำเรย์ 2 มิติชนิด int ขนำด 4x3 โดยให้ก ำหนดค่ำให้กับอำเรย์ดังนี้: 

1.1 2.2 3.3 
4.4 5.5 6.6 
7.7 8.8 9.9 
10.1 11.2 12.3 

 รับข้อมูลจำกผู้ใช้สองตัวเลข a และ b ซึ่งเป็นค่ำดัชนีของอำเรย์ (เลขจ ำนวนเต็ม) และ

ตรวจสอบว่ำค่ำ a และ b อยู่ในช่วงของขนำดของอำเรย์หรือไม่ 

 หำกค่ำ a และ b ไม่อยู่ในช่วงของขนำดของอำเรย์ให้แสดงข้อควำม "Index out of range" 

และสิ้นสุดกำรท ำงำน 

 หำกค่ำ a และ b อยู่ในช่วงของขนำดของอำเรย์ให้แสดงค่ำข้อมูลในอำเรย์ตำมดัชนีที่ผู้ใช้ระบุ

ตัวอย่ำงผลลัพธ์ 

Enter row index (0-3): 2 
Enter column index (0-2): 1 
Value at index [2][1] is: 8.8 
 
Enter row index (0-3): 3 
Enter column index (0-2): 5 
Index out of range 
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Lab 08_5 – Array (2 Dimension) 

ชื่อ........................................................สกุล................................................ห้อง .............................รหัส...............             
จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 
2. กำรด ำเนินกำรกับ Array 2 มิต ิ

1.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือรับข้อมูลจำกผู้ใช้และเก็บข้อมูลในอำเรย์ 2 มิติเพ่ือสร้ำงตำรำง และท ำ
กำรค้นหำข้อมูลในตำรำง 

 สร้ำงอำเรย์ 2 มิติชนิด int ขนำด 3x3 และให้ผู้ใช้ป้อนค่ำให้กับอำเรย์ (โดยให้ผู้ใช้ป้อนจ ำนวนเต็ม 

9 ค่ำ) 

 แสดงผลลัพธ์อำเรย์ในรูปแบบของตำรำง 

 รับตัวเลขที่ผู้ใช้ต้องกำรค้นหำในอำเรย์ 

 ค้นหำตัวเลขที่ผู้ใช้ป้อนในอำเรย์ หำกพบให้แสดงผลลัพธ์ว่ำ "ค้นพบตัวเลขที่คุณต้องกำรในอำเรย์" 

และแสดงต ำแหน่ง (ดัชนีแถวและคอลัมน์) ที่พบ หำกไม่พบให้แสดงผลลัพธ์ว่ำ "ไม่พบตัวเลขที่คุณต้องกำรใน

อำเรย์" 

 ตัวอย่ำงผลลัพธ์ 

Enter 9 integers to create a 3x3 array: 
5 8 3 
2 6 9 
1 7 4 
 
Array: 
 5 8 3 
 2 6 9 
 1 7 4 
 
Enter the number you want to search for: 6 
Number 6 found in the array at row 1, column 1. 
 
Enter the number you want to search for: 10 
Number 10 not found in the array. 
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Lab 08 groube1 – Array (2 Dimension) 

จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 
1. กำรค ำนวณเกรดนักเรียน: 

ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือรับคะแนนของนักเรียนทั้ง 5 คนในวิชำคณิตศำสตร์ โดยนักเรียนจะต้องรับ
คะแนนของนักเรียนแต่ละคนในวิชำทั้งสองวิชำแยกกัน จำกนั้นให้ค ำนวณเกรดของแต่ละนักเรียนโดยใช้เกณฑ์
เกรดดังนี้: 
ถ้ำคะแนนมำกกว่ำหรือเท่ำกับ 80: เกรด A 
ถ้ำคะแนนมำกกว่ำหรือเท่ำกับ 70: เกรด B 
ถ้ำคะแนนมำกกว่ำหรือเท่ำกับ 60: เกรด C 
ถ้ำคะแนนมำกกว่ำหรือเท่ำกับ 50: เกรด D 
นอกนั้น: เกรด F 
แสดงผลลัพธ์เกรดของแต่ละนักเรียนที่ค ำนวณได้ 
Enter math and science scores for each student: 
Student 1: 85 90 
Student 2: 70 78 
Student 3: 60 72 
Student 4: 45 50 
Student 5: 65 68 
Student  Math  Science  Grade 
   1      85       90       A 
   2      70       78       B 
   3      60       72       C 
   4      45       50       F 
   5      65       68       C 
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Lab 08 groube2 – Array (2 Dimension) 
จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

1. กำรหำค่ำเฉลี่ยของแต่ละคอลัมน์ในอำเรย์ 
ให้นักเรียนสร้ำงอำเรย์ 2 มิติขนำด 4x3 และให้ผู้ใช้ป้อนคะแนนของนักเรียนทั้ง 4 คนในวิชำคณิตศำสตร์ โดย
แต่ละแถวแทนนักเรียนคนหนึ่ง จำกนั้นให้ค ำนวณค่ำเฉลี่ยของคะแนนในแต่ละคอลัมน์ (นักเรียนทั้ง 4 คนใน
วิชำคณิตศำสตร์แต่ละบท) และแสดงผลลัพธ์ค่ำเฉลี่ยในแต่ละคอลัมน์ที่ค ำนวณได้ 
Enter math scores for each student: 
Student 1: 85 90 95 
Student 2: 70 78 82 
Student 3: 60 72 88 
Student 4: 45 50 65 
Average math scores for each subject: 
Subject 1: 65.00 
Subject 2: 72.50 
Subject 3: 82.50 
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Lab 08 groube3 – Array (2 Dimension) 

จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 
1. กำรหำเลขคู่ในแต่ละแถวของอำเรย์: 

ให้นักเรียนสร้ำงอำเรย์ 2 มิติขนำด 3x5 และให้ผู้ใช้ป้อนตัวเลขให้กับอำเรย์ โดยให้ผู้ใช้ป้อนตัวเลข 15 ค่ำ 
จำกนั้นให้หำและนับจ ำนวนเลขคู่ในแต่ละแถวของอำเรย์ และแสดงผลลัพธ์จ ำนวนเลขคู่ในแต่ละแถวที่ค ำนวณ
ได ้
Enter 15 numbers: 
1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 
11 12 13 14 15 
 
Number of even numbers in each row: 
Row 1: 2 
Row 2: 3 
Row 3: 3 
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Lab 08 groube4– Array (2 Dimension) 

จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 
1. กำรหำค่ำมำกท่ีสุดในแต่ละแถวในอำเรย์: 

ให้นักเรียนสร้ำงอำเรย์ 2 มิติขนำด 5x4 และให้ผู้ใช้ป้อนค่ำให้กับอำเรย์ (โดยให้ผู้ใช้ป้อนจ ำนวนเต็ม 20 ค่ำ) 
จำกนั้นให้หำค่ำมำกที่สุดในแต่ละแถวของอำเรย์ และแสดงผลลัพธ์ค่ำมำกท่ีสุดในแต่ละแถวที่ค้นหำได้ 
Enter 20 integer numbers: 
1 2 3 4 
5 6 7 8 
9 10 11 12 
13 14 15 16 
17 18 19 20 
 
Maximum value in each row: 
Row 1: 4 
Row 2: 8 
Row 3: 12 
Row 4: 16 
Row 5: 20 
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Lab 08 groube5– Array (2 Dimension) 

จงตอบค ำถำมต่อไปนี้ 
1. กำรค ำนวณเมตริกซ์ผลคูณ: 

ให้นักเรียนสร้ำงอำเรย์ 2 มิติขนำด 3x3 และให้ผู้ใช้ป้อนค่ำให้กับอำเรย์ทั้งสองตัว (โดยให้ผู้ใช้ป้อนจ ำนวนเต็ม 
18 ค่ำ) จำกนั้นให้ท ำกำรค ำนวณเมตริกซ์ผลคูณของอำเรย์ทั้งสองตัวและแสดงผลลัพธ์เมตริกซ์ผลคูณท่ีค ำนวณ
ได ้
Enter 9 integers for the first matrix: 
1 2 3 
4 5 6 
7 8 9 
 
Enter 9 integers for the second matrix: 
9 8 7 
6 5 4 
3 2 1 
 
Product Matrix: 
9 16 21 
24 25 24 
21 16 9 
 
หมำยเหตุ: ให้ตรวจสอบค่ำที่ผู้ใช้ป้อนเพ่ือหำกป้อนข้อมูลไม่ครบตำมขนำดอำเรย์ที่ก ำหนดให้แสดงข้อควำม 
"Invalid input: Please enter [จ ำนวนเต็มที่ต้องกำรป้อน] integers." และให้นักเรียนตรวจสอบค่ำที่ผู้ใช้
ป้อนให้เป็นตัวเลขเต็มเท่ำนั้นก่อนท ำกำรประมวลผลข้อมูลในโจทย์ที่ก ำหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



51 
แบบทดสอบท้ายหน่วยท่ี 7 

ชื่อ-สกุล........................................................................... .........ห้อง.....................................รหัส.......................... 
โจทย์: ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมท่ีใช้แก้ไขข้อมูลในอำเรย์ 2 มิติและแสดงผลข้อมูลในอำเรย์หลังจำกกำรแก้ไข 

 สร้ำงอำเรย์ 2 มิติชนิด int ขนำด 3x3 โดยให้ก ำหนดค่ำให้กับอำเรย์ดังนี้: 
1  2  3 
4  5  6 
7  8  9 

 ให้ผู้ใช้งำนป้อนต ำแหน่งแถว (row) และคอลัมน์ (column) ที่ต้องกำรแก้ไขข้อมูลใน
อำเรย์ 

 ตรวจสอบว่ำต ำแหน่งที่ผู้ใช้ป้อนอยู่ภำยในขอบเขตของอำเรย์หรือไม่ ถ้ำไม่อยู่ให้แสดงข้อควำมว่ำ 
"Invalid row or column input. Please enter a valid row (0-2) and column (0-2)." และขอให้ผู้ใช้งำน
ป้อนต ำแหน่งใหม่ 

 ถ้ำต ำแหน่งที่ผู้ใช้งำนป้อนอยู่ภำยในขอบเขตของอำเรย์ ให้ผู้ใช้งำนป้อนค่ำใหม่เพ่ือแก้ไขข้อมูลใน
อำเรย์ จำกนั้นแสดงอำเรย์หลังจำกกำรแก้ไข 

 ตัวอย่ำงผลลัพธ์: 
Array before modification: 
1 2 3 
4 5 6 
7 8 9 
Enter the row (0-2) and column (0-2) you want to modify: 1 1 
Enter the new value: 10 
Array after modification: 
1  2  3 
4  10 6 
7  8  9 
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โจทย์: ระบบบันทึกข้อมูลคะแนนสอบ 

ในโจทย์นี้เรำจะสร้ำงโปรแกรมเพ่ือบันทึกคะแนนสอบของนักเรียนในห้องเรียน โปรแกรมควรใช้ 
array 2 มิติเพ่ือเก็บข้อมูลเหล่ำนี้ โดยที่แกนแนวนอนจะแทนชื่อของนักเรียนและแกนแนวตั้งจะแทนคะแนน
สอบของนักเรียนแต่ละคน โดยมีรำยละเอียดดังนี้: 

ให้สร้ำง array 2 มิติที่มีขนำด 5x3 เพ่ือเก็บคะแนนสอบของนักเรียน โดยที่มีนักเรียนทั้งหมด 5 คน
และมีวิชำสอบทั้งหมด 3 วิชำ (เช่น คณิตศำสตร์, วิทยำศำสตร์, ภำษำอังกฤษ) ในแนวนอน แต่ละแถวคือ
นักเรียนแต่ละคน และในแนวตั้งคือคะแนนสอบในแต่ละวิชำ (คะแนนเต็มคือ 100) 

ให้ใส่ข้อมูลคะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคนโดยใช้กำรรับค่ำจำกผู้ใช้ ให้โปรแกรมแจ้งให้ผู้ใช้ป้อน
คะแนนสอบของแต่ละนักเรียนและในแต่ละวิชำ 

เมื่อผู้ใช้ป้อนคะแนนสอบทั้งหมดเสร็จสิ้น ให้โปรแกรมค ำนวณและแสดงผลคะแนนรวมของแต่ละ
นักเรียนและคะแนนรวมของแต่ละวิชำ 

ให้โปรแกรมแสดงผลคะแนนรวมเฉลี่ยของนักเรียนทุกคน 
ให้โปรแกรมหำและแสดงผลนักเรียนที่ได้คะแนนสอบรวมมำกท่ีสุดและน้อยที่สุด 
ในท้ำยสุด ให้โปรแกรมแสดงข้อควำม "ขอบคุณที่ใช้บริกำรระบบบันทึกคะแนนสอบ" และสิ้นสุดกำร

ท ำงำนของโปรแกรม 
วิเครำะห์โจทย์  

1) Output analysis : 
 

2) Input analysis : 
 

3) Process analysis : 
 

4) Variable analysis : 
 
 
 
 
 
 
 
 



53 
เกณฑ์การให้คะแนน 

หัวข้อการประเมิน 
คะแนน 
ข้อที่ 1 

คะแนน 
ข้อที่ 2 

1. การประกาศและก าหนดค่าเร่ิมต้นของอาร์เรย์ (2 คะแนน)   
1.1 กำรประกำศและก ำหนดค่ำเริ่มต้นถูกต้องและสอดคล้องกับรำยละเอียดของโจทย์ 1 

คะแนน 
  

1.2 ควำมเหมำะสมในกำรใช้ประเภทข้อมูลและขนำดของอำร์เรย์ 1 คะแนน   
2. การเขียนลูปส าหรับการเข้าถึงอาร์เรย์ (2 คะแนน)   
2.1 กำรใช้ลูปในกำรเข้ำถึงอำร์เรย์ถูกต้องและท ำงำนได้ 2 คะแนน   
3. การประยุกต์ใช้งานอาร์เรย์ในสถานการณ์ต่างๆ (5 คะแนน)   
3.1 ควำมสำมำรถในกำรค้นหำข้อมูลในอำร์เรย์ 1 คะแนน   
3.2 ควำมสำมำรถในกำรเรียงล ำดับข้อมูลในอำร์เรย์ 2 คะแนน   
3.3 ควำมสำมำรถในกำรแก้ไขข้อมูลในอำร์เรย์ 2 คะแนน   
4. ความถูกต้องและความเหมาะสมของโค้ด (2 คะแนน)   
4.1 ควำมถูกต้องของโค้ดที่เขียนข้ึน 2 คะแนน   
5. ความชัดเจนและการจัดรูปแบบ (2 คะแนน)   
5.1 ควำมชัดเจนในกำรเขียนโค้ด 1 คะแนน   
5.2 กำรจัดรูปแบบโค้ดให้เป็นระเบียบและอ่ำนง่ำย 1 คะแนน   
6. การจัดการเวลา (2 คะแนน)   
6.1 กำรใช้เวลำในกำรเขียนโค้ดในระยะเวลำที่ก ำหนด (30 นำที) 2 คะแนน   

คะแนนรวม   
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