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เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (21909-1005) ของนักเรียนระดับ ปวช.2 สาขา

งานเทคนคิคอมพิวเตอร โดยใชชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรม

หนวยความจํารวมกับการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based 

Learning)ปการศึกษา 1 ปการศึกษา 2569 
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บทคัดยอ 

ชื่อโครงการวิจัย: การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) ในวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร (21909-1005) ของนักเรียนระดับ ปวช.2 สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร โดยใชชุดแบบฝกทักษะการ

จําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํารวมกับการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning) 

ผูวิจัย: นายฐปน เกาะแกว 

ปการศึกษา: 2569 

การวิจัยในช้ันเรียนครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมภาษาซี เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) ตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียน และ 3) ศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ

นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 2 (ปวช.2) สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร หอง 1 (ทค.2/1) ภาค

เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2569 จํานวน 19 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือ

ที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) จํานวน 3 แผน ชุดแบบฝกทักษะการ

จําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา จํานวน 3 ชุด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Pre-test / Post-test) 

จํานวน 20 ขอ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย (𝒙𝒙�), สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.), คาประสิทธิภาพ (E₁/E₂) และการทดสอบคาสถิติ t-test แบบ Dependent Samples 

ผลการวิจัยพบวา: 

1. ประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา เรื่อง Pointers ในภาษาซี มีคา

เทากับ 83.16/81.84 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหารวมกับ แบบฝกทักษะการจาํลอง

หนวยความจํา (𝑥̅𝑥= 16.37) สูงกวา กอนเรียน ((𝒙𝒙�)= 7.42) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูในภาพรวมอยูในระดับ "มากที่สุด" ((𝒙𝒙�)= 

4.58, S.D. = 0.46) โดยหัวขอที่นักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดคือ แผนภาพจําลองหนวยความจํา (RAM) ที่

ชวยเปลี่ยนแนวคิดนามธรรมใหเห็นเปนรูปภาพชัดเจน 

คําสําคญั: ตัวช้ี (Pointers), ภาษาซ,ี การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL), การจําลองหนวยความจํา, ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

 

 



บทที่ 1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสาํคญัของปญหา 

        รายวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (รหัสวิชา 21909-1005) ตามหลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชีพ (ปวช.) สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร เปนวิชาทักษะวิชาชีพแกนหลักที่มุงเนนใหผูเรียนมีความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม โครงสรางการควบคุม ทิศทางการทํางานของซอฟตแวร และการประยุกตใช

คอมพิวเตอรในการแกปญหาเชิงตรรกะ  ซึ่งทักษะเหลาน้ีเปนรากฐานสําคัญในการศึกษาตอและการประกอบอาชีพ

ในยุคเศรษฐกจิดิจิทัล อยางไรก็ดี จากการจัดการเรียนการสอนในภาคเรียนที่ผานมา ผูวิจัยพบวา หนวยการเรียนรู

เรื่อง "ตัวชี้" (Pointers) ในภาษาซี (C Language)  เปนหัวขอที่ผูเรียนสวนใหญประสบความยากลําบากในการ

เรียนรู ทําคะแนนการทดสอบไดต่ําที่สุด และเกิดความเจาะจงในขอผิดพลาดทางการโคดด้ิงมากที่สุด 

        เหตุผลสําคัญเน่ืองมาจากเน้ือหาเรื่องตัวช้ี (Pointers) จําเปนตองอาศัยทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

(Computational Thinking) และทักษะการคิดเชิงนามธรรมขั้นสูง  นักเรียนไมไดเรียนรูเพียงแคไวยากรณ 

(Syntax) ของภาษาเทาน้ัน แตตองมีความเขาใจในระดับสถาปตยกรรมหนวยความจําของคอมพิวเตอร 

(Computer Memory Structure) ดวย  จากการวิเคราะหพฤติกรรมและการทําแบบทดสอบของนักเรียนระดับช้ัน 

ปวช.2 ชางเทคนคิคอมพิวเตอร หอง 1 (ทค.2/1) จํานวน 19 คน พบปญหาสําคัญ 3 ประการ ดังน้ี: 

1. การสับสนระหวางคาขอมูลและตําแหนงที่อยู: นักเรียนแยกแยะไมออกระหวาง "คาขอมูลที่จัดเก็บในตัว

แปร" (Value) กับ "พิกัดตําแหนงในหนวยความจํา" (Memory Address) ทําใหเกิดความสับสนในการใช

งานตัวดําเนินการอางอิงตําแหนง หรือ Address operator ( & ) และตัวดําเนินการทางออม หรือ 

Indirection operator ( * )  

2. ความผิดพลาดจากการเขาถึงหนวยความจํา (Segmentation Fault): เมื่อนักเรียนตองประกาศตัว

แปรพอยนเตอรเพ่ือนําไปประยุกตใชกับการสงผานคาในฟงกชันแบบอางอิง (Passing Pointers to 

Functions)  หรือการใชงานรวมกับอาเรย 1 มิติ (Pointers and One-Dimensional Arrays)  มักจะช้ีไป

ยังตําแหนงหนวยความจําที่ไมมีอยูจริงหรือไมไดรับอนุญาต สงผลใหโปรแกรมทํางานลมเหลว  

3. ขาดสื่อการสอนที่เปนรปูธรรม: สื่อการสอนเดิมเนนการอธิบายดวยขอความและการแสดงโคดบน

กระดาน ทําใหนักเรียนมองไมเห็นการขยับหรือการเปลี่ยนแปลงของขอมูลในเซลลหนวยความจํา 

(Memory Cells) จริง ๆ  

        จากสภาพปญหาดังกลาว ในฐานะครูผูสอนประจําวิชา ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความจําเปนในการปรับเปลี่ยน

กระบวนการเรียนรู โดยการพัฒนา "ชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา เรือ่ง Pointers" 

ขึ้นมา นวัตกรรมน้ีจะเปลีย่นแนวคิดนามธรรมใหกลายเปนรูปธรรมผานแผนภาพไดอะแกรมกลองหนวยความจํา



และทิศทางลูกศร  ควบคูไปกับการนํา "แนวคิดการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน" (Problem-Based 

Learning: PBL) มาใช โดยเนนการต้ังสถานการณปญหาทางเทคนิคคอมพิวเตอรที่สอดคลองกับชีวิตจริง เพ่ือ

กระตุนใหนักเรียน ปวช.2 (ทค.2/1) ทั้ง 19 คน เกิดการคิดวิเคราะห ลองผิดลองถูก และรวมกันแกไขขอผิดพลาด

ของการเขียนโคดภาษาซี ซึ่งแนวทางน้ีจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู ยกระดับผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ

สรางเจตคติที่ดีตอการเขียนโปรแกรมในระดับที่สูงขึ้นตอไป 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาซี เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) 

สําหรับนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลงัเรียน เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) ของนักเรียนโดยใช

ชุดแบบฝกทักษะรวมกับการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูดวยชุดแบบฝกทักษะรวมกับการจัดการ

เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ชุดแบบฝกทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาซี เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 (ทค.2/1) สงูกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขอบเขตการวิจัย 

• ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง: กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 2 (ปวช.2) สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร หอง 1 (ทค.2/1) วิทยาลัยเทคนิค/

วิทยาลัยอาชีวศึกษา[...] ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 จํานวน 19 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) 

• ขอบเขตดานเนื้อหา: เน้ือหาที่ใชในการวิจัยเปนหนวยการเรียนรูยอยในวิชา พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร (21909-1005) เรื่อง ตัวชี้ (Pointers) ในภาษาซี ประกอบดวย 4 หัวขอหลัก ไดแก: 

1. พ้ืนฐานตัวช้ี การทํางานของเครื่องหมาย Address operator( & )และ Indirection operator ( * )  

2. การประกาศตัวแปรตัวช้ีและการกําหนดคาเริ่มตน (Pointer Declarations & Initialization)  

3. การสงผานตัวช้ีไปยังฟงกชัน (Passing Pointers to a Function)  

4. ตัวช้ีกับอาเรยหน่ึงมิติ (Pointers and One-Dimensional Arrays)  



• ขอบเขตดานเวลา: การวิจัยครั้งน้ีดําเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2569 ใชเวลาในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูรวมทั้งสิ้น 3 สัปดาห สัปดาหละ 3 ช่ัวโมง รวมเปน 9 ช่ัวโมง (ไมรวมเวลาทดสอบ Pre-test และ 

Post-test) 

ตัวแปรที่ศึกษา 

• ตัวแปรตน (Independent Variable): การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based 

Learning: PBL) รวมกับชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา เรื่อง Pointers ภาษาซ ี

• ตัวแปรตาม (Dependent Variables): 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) (คะแนนจากการทําแบบทดสอบ) 

2. ทักษะการปฏิบัติงานเขียนโคดโปรแกรมควบคุมหนวยความจํา 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรู 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย (Definitions of Terms) 

• พื้นฐานการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร หมายถึง รายวิชาตามหลักสูตร ปวช. สาขางานเทคนิค

คอมพิวเตอร ที่เนนฝกทักษะการคิดเชิงตรรกะและการเขยีนโคดคําสั่งดวยภาษาคอมพิวเตอร 

• ภาษาซี (C Language) หมายถึง ภาษาคอมพิวเตอรระดับโครงสรางที่ใชเปนสื่อกลางในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู เพ่ือใหนักเรียนเขาใจไวยากรณและการควบคุมฮารดแวร/หนวยความจํา  

• ตัวชี้ (Pointers) หมายถึง ตัวแปรประเภทพิเศษในภาษาซีที่ไมไดใชเก็บคาขอมูลทั่วไป แตใชสําหรับเก็บ 

"พิกัดตําแหนงที่อยู" (Memory Address) ของตัวแปรตัวอ่ืนในหนวยความจํา  

• ชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา หมายถึง สื่อการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

ประกอบดวยใบงาน โดเมนโจทย และเครื่องมือการแสดงภาพกราฟก (Visual Layout) ที่จําลองเซลลของ

หนวยความจําแรม (RAM)  เพ่ือใหนักเรยีนฝกเขียนพิกัดและลากเสนแสดงทิศทางการช้ีของพอยนเตอร

จากนามธรรมใหเห็นเปนรูปธรรม  

• การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) หมายถงึ กระบวนการเรียนรูที่เริ่มตนดวยการนําโจทย

ปญหาหรือขอผิดพลาดของระบบคอมพิวเตอรมาต้ังเปนตุกตา แลวใหนักเรียนสืบคน คิดวิเคราะห และ

เขียนโคดแกปญหาน้ัน ๆ ดวยตนเองโดยมีครูเปนโคช 

• ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดความรูและความสามารถในการ

เขียนโปรแกรม เรื่อง Pointers ทั้งกอนเรียนและหลังเรยีนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

• เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง เกณฑการประเมินคุณภาพของชุดแบบฝกทักษะ 

o 80 ตัวแรก (E_1) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ของนักเรียนทุกคนที่ไดจากการทําแบบฝก

ทักษะและกิจกรรมระหวางเรียน 



o 80 ตัวหลัง (E_2) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ของนักเรียนทุกคนที่ไดจากการทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (Post-test) 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 (ทค.2/1) สามารถเขาใจโลจิกเรือ่ง Pointers ไดอยางถูกตอง ลดขอผิดพลาดใน

การเขียนโปรแกรม และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น 

2. ไดนวัตกรรมชุดแบบฝกทักษะเรื่อง Pointers ภาษาซ ีที่มปีระสิทธิภาพ สามารถนําไปใชเปนตนแบบในการ

เรียนการสอนวิชาเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในภาคเรียนถัดไป หรือสาขาวิชาอ่ืน ๆ ใกลเคียง 

3. ครูผูสอนไดแนวทางการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) ทีค่วบรวมระดมความคิดเขากับการ

เรียนรูเชิงฮารดแวร ซึ่งชวยพัฒนาทักษะวิชาชีพของนักเรียนสายชางเทคนิคคอมพิวเตอรไดอยางตรงจุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 

        ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) ในวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (21909-1005) โดยแบงเน้ือหา

การนําเสนอออกเปนหัวขอหลักดังตอไปน้ี: 

1. หลักสูตรรายวิชา 21909-1005 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

2. ทฤษฎีและสถาปตยกรรมหนวยความจําคอมพิวเตอร (Computer Memory Structure) 

3. เน้ือหาเชิงลึกเรื่องตัวช้ี (Pointers) และตัวดําเนินการ &  และ *  ในภาษาซ ี

4. แนวคิดการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning: PBL) 

5. งานวิจัยในช้ันเรียนที่เกี่ยวของ 

1. หลักสูตรรายวิชา 21909-1005 พื้นฐานการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร 

        รายวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) สาขางาน

เทคนิคคอมพิวเตอร มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาใหผูเรียนเกิดสมรรถนะรายวิชาในการวิเคราะหปญหา วางแผน

ขั้นตอนวิธี (Algorithm) และเลือกใชโครงสรางภาษาคอมพิวเตอรที่เหมาะสมในการพัฒนาซอฟตแวรระดับฐาน ตัว

ช้ี (Pointers) เปนหน่ึงในหัวขอสําคัญของหลักสูตรที่เช่ือมโยงระหวางการทํางานของซอฟตแวรและการจัดการ

ฮารดแวร (Hardware-Software Interface) ซึ่งเปนเอกลักษณของสายงานชางเทคนิคคอมพิวเตอรที่แตกตางจาก

ผูนับสายงานซอฟตแวรทั่วไป 

2. ทฤษฎีและสถาปตยกรรมหนวยความจําคอมพิวเตอร 

เพ่ือใหผูเรียนเขาใจเรื่องตัวช้ีไดอยางลึกซึ้ง จําเปนตองอางอิงทฤษฎีระบบหนวยความจําหลัก (RAM): 

• เซลลหนวยความจํา (Memory Cells): ภายในหนวยความจําคอมพิวเตอร ขอมูลทกุประเภทจะถูก

จัดเก็บอยูในเซลลหนวยความจําที่เรียงตอกัน (Contiguous memory cells). โดยขนาดของพ้ืนที่ที่ระบบ

จัดสรร (Allocation) จะขึ้นอยูกับประเภทขอมูล (Data Type) เชน ตัวอักษร ( char ) ใชพ้ืนที่ 1 ไบต (8 

บิต), เลขจํานวนเต็ม ( int ) มักใชพ้ืนที่ 2 ถึง 4 ไบต และเลขทศนิยมความละเอียดสูง ( double ) ใชพ้ืนที่ 

8 ไบต เปนตน  



• ตําแหนงที่อยูของหนวยความจํา (Memory Address): แตละเซลลของหนวยความจําจะมีหมายเลข

กํากับเฉพาะตัว เรียกวา Address. ในทางปฏิบัติ คอมพิวเตอรมักจะแสดงพิกัดเหลาน้ีในรูปแบบของ 

ระบบเลขฐานสิบหก (Hexadecimal Numbering System) เชน 0x7ffee3b44b8c  เพ่ือระบุพิกัด

ที่แทจริงในฮารดแวร  

3. เนื้อหาเชิงลึกเรื่องตัวชี้ (Pointers) และตัวดําเนนิการ &  และ *  ในภาษาซ ี

        ตัวช้ี (Pointer) คือ ตัวแปรประเภทหน่ึงที่ไมไดทําหนาที่เก็บคาขอมูล (Value) เหมือนตัวแปรทั่วไป แตทํา

หนาที่เก็บ "ตําแหนงที่อยู" (Location หรือ Address) ของตัวแปรตัวอ่ืนในหนวยความจําคอมพิวเตอร. การ

ทํางานของพอยนเตอรขับเคลื่อนดวยสองตัวดําเนินการพ้ืนฐานที่เปนหัวใจหลัก ดังน้ี: 

3.1 ตัวดําเนินการที่อยู (Address Operator: & ) 

        เครื่องหมายแอมเพอรแซนด ( & ) จัดเปน ตัวดําเนนิการเอกภาค (Unary Operator) ซึ่งจะทาํงานรวมกับ

ตัวแปรเด่ียวเพียงตัวเดียว. เมื่อเราวางเครื่องหมาย &  ไวหนาช่ือตัวแปรใด ๆ ตัวดําเนินการน้ีจะทําหนาที่สงกลับคา 

"ตําแหนงที่อยูตัวแรกของเซลลหนวยความจํา" (Address of the first memory cell) ที่ตัวแปรน้ันจัดเก็บ

อยู. 

• กลไกการทํางาน: สมมติให v  เปนตัวแปรประเภทจํานวนเต็มที่มีคาเทากับ 3  นิพจน &v  จะไมใชการ

ดึงคา 3  ออกมา แตเปนการดึงหมายเลขพิกัด (เชน F8E ) ที่คอมพิวเตอรใชเก็บตัวแปร v  สงไปใหกับตัว

แปรพอยนเตอร. 

• ขอจํากัด: ตัวดําเนินการ &  จะตองทํางานรวมกับตัวแปรที่มีที่อยูจริงในหนวยความจําเทาน้ัน ไมสามารถ

ใชกับนิพจนทางคณิตศาสตรได เชน ไมสามารถเขียน & (u + v)  ได. 

3.2 ตัวดําเนินการทางออม (Indirection Operator หรือ Dereference Operator: * ) 

        เครื่องหมายดอกจัน ( * ) เมื่อนํามาใชจัดกระทํากับตัวแปรพอยนเตอร จะทําหนาที่ตรงกันขามกับ &  โดย

เปนตัวดําเนินการเอกภาคที่ใชสําหรับ "เขาถึงคาขอมูลทีอ่ยูภายในพิกัดตําแหนงทีพ่อยนเตอรกําลงัชี้ไป" 

(Accessing the content of the memory cells). 



• กลไกการทํางาน: หากตัวแปรพอยนเตอร pv  เก็บที่อยูของตัวแปร v  (เขียนในโคดคือ pv = &v; )  

นิพจน *pv  จะมีคาเทียบเทากับตัวแปร v  ทุกประการ. เราสามารถใช *pv  ในการอานคา หรือ

แมกระทั่งเปลีย่นแปลงคาขอมูลในตําแหนงน้ันแบบทางออมได เชน การกําหนดให *pv = 0;  จะสงผลให

คาของตัวแปร v  ด้ังเดิมถูกเปลี่ยนเปน 0  ทนัที. 

3.3 ความสัมพันธและการสงผานคาในฟงกชัน (Passing Pointers to a Function) 

        ในภาษาซีปกติ เมื่อสงตัวแปรไปยังฟงกชัน ระบบจะทําการคัดลอกคาขอมูลสงไป (Passing by Value) ทาํ

ใหการเปลี่ยนแปลงคาในฟงกชันไมมีผลตอตัวแปรตนทางในโปรแกรมหลัก (Main). แตเมื่อมีการนําพอยนเตอรมา

ประยุกตใช จะทําใหเกิดการสงผานคาแบบอางอิงตําแหนงที่อยูจริง (Passing by Reference หรือ Passing by 

Address): 

• ฟงกชันจะรับอารกิวเมนตเปนตัวแปรพอยนเตอร (ระบุรูปแบบเปน data-type *ptvar; )  

• โปรแกรมหลักจะสงตําแหนงที่อยูไปดวยเครื่องหมาย &  (เชน funct2(&u, &v); )  

• การกระทําใด ๆ ผานตัวดําเนินการทางออม *  ภายในฟงกชัน (เชน *pu = 0; ) จะสงผลเปนการเปลี่ยน

คาขอมูลในหนวยความจําสวนกลางแบบ Global ทําใหอัปเดตคากลับมายังโปรแกรมหลักทันท ี

4. แนวคิดการจัดการเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning: PBL) 

        การจัดการเรียนรูแบบ PBL เปนแนวคิดที่เปลี่ยนบทบาทของครูผูสอนจาก "ผูบรรยาย" มาเปน "ผูอํานวย

ความสะดวก" โดยนําเอาสถานการณปญหาที่เกิดขึ้นจริงในระบบคอมพิวเตอรมาเปนตัวกระตุนใหผูเรียนเกิดความ

สืบเสาะ ในบริบทของการเขียนโปรแกรมเรื่องพอยนเตอร ปญหาทางเทคนิค เชน "ทาํไมคาตัวแปรใน

โปรแกรมหลักไมเปลี่ยนเม่ือสงเขาฟงกชัน?" หรือ "ทาํไมโปรแกรมจึงเกิดขอผิดพลาด Segmentation Fault 

(หนวยความจําลมเหลว)?" จะเปนโจทยสําคัญที่บังคับใหนักเรียนตองระดมสมอง รวมกันเปดแบบฝกทักษะเพ่ือ

วิเคราะหพิกัด RAM หาขอผิดพลาด (Debug) และแกไขโคดดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับธรรมชาติวิชาชีพชาง

เทคนิค 

5. งานวิจัยในชั้นเรียนที่เก่ียวของ 

        จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูภาษาคอมพิวเตอร พบวา การสอนเน้ือหาที่เปนนามธรรม

สูง เชน โครงสรางขอมูล และพอยนเตอร มักประสบความลมเหลวหากใชการบรรยายแบบเดิม งานวิจัยของ [ช่ือ

นักวิจัย/ครูตนแบบ เชน สมชาย และคณะ, 2565] ไดระบุวา การใชสื่อการสอนประเภทแผนภาพจําลอง (Visual 

Layout) ชวยใหนักศึกษาชางสายไอทีลดขอผิดพลาดในการเขาใจโลจิกเรื่องหนวยความจําลงอยางมีนัยสําคัญ 



นอกจากน้ี งานวิจัยของ [ช่ือนักวิจัย, 2567] ยังยืนยันวากระบวนการ PBL รวมกับแบบฝกทักษะ ชวยพัฒนาทักษะ

การแกปญหาโคดด้ิง (Debugging Skills) ทําใหนักเรียนมคีวามคงทนในการเรียนรูและทําคะแนนสอบหลังเรียนสูง

กวากอนเรียนอยางชัดเจน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 

วิธีดําเนนิการวิจัย 

        การวิจัยในช้ันเรียนครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองขั้นตน (Pre-Experimental Design) โดยใชรูปแบบการ

ทดลองแบบกลุมเดียวทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งผูวิจัยได

ดําเนินการตามขั้นตอนของวิธีดําเนินการวิจัย ดังมีรายละเอียดตอไปน้ี: 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

• ประชากร: นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 2 (ปวช.2) สาขาวิชาชางเทคนิคคอมพิวเตอร 

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (21909-1005) ในภาคเรียนที่ 1 ป

การศึกษา 2569 

• กลุมตัวอยาง: นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร หอง 1 (ทค.2/1) ภาคเรียนที ่1 ป

การศึกษา 2569 จํานวน 19 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจาก

เปนหองเรียนที่ผูวิจัยไดรับมอบหมายใหปฏิบัติหนาที่การสอน และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในหนวยเรียน

กอนหนาต่ํากวาเกณฑที่กําหนด 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

        เครื่องมอืที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการวิจัยแบงออกเปน 2 ประเภทหลัก ไดแก เครื่องมือที่ใชในการจัด

กิจกรรมการเรยีนรู และเครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล โดยมีรายละเอียดดังน้ี: 

2.1 โครงสรางแผนการจัดการเรียนรู 

        ผูวิจัยไดจัดทําแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) เรื่อง ตัวช้ี 

(Pointers) ในภาษาซี จํานวน 3 แผน รวมเวลาในการจัดกิจกรรม 9 ช่ัวโมง (ไมรวมเวลาการทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน) โดยมีโครงสรางเน้ือหาแบงตามสัปดาหดังน้ี: 

• แผนการจัดการเรียนรูที่ 1: พื้นฐานตัวชี้และตัวดําเนนิการ ( & , * ) (เวลา 3 ชั่วโมง) เนนการเรียนรู

แนวคิดนามธรรมของหนวยความจํา (Memory Cells), พิกัดเลขฐานสบิหก (Hexadecimal Address), 

การใช Address operator ( & ) และ Indirection operator ( * ) 

• แผนการจัดการเรียนรูที่ 2: การประกาศพอยนเตอรและการสงคาฟงกชัน (เวลา 3 ชั่วโมง) เนน

ไวยากรณการจัดเตรียมพอยนเตอร (Pointer Declarations), การกําหนดคา Null และการเปรียบเทียบ

กลไกการทํางานระหวางการสงผานคาแบบทั่วไป (Pass by Value) และการสงคาอางอิงตําแหนง

หนวยความจํา (Pass by Reference) 



• แผนการจัดการเรียนรูที่ 3: ตัวชี้กับอาเรยหนึ่งมิติและการประยุกตใชงาน (เวลา 3 ชั่วโมง) เนน

ขอจํากัดและความสัมพันธของช่ืออาเรยในฐานะตัวช้ีเริ่มตน ออฟเซต (Offset) และพฤติกรรม

หนวยความจําแบบเรียงตอเน่ือง รวมถึงการแกปญหาบ๊ักหนวยความจําลมเหลว (Segmentation Fault) 

2.2 ชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา 

        ผูวิจัยสรางแบบฝกทักษะขึ้นมาเพ่ือแกปญหานามธรรม โดยมี แนวทางการวัดผลแบบฝกทักษะ ดังน้ี: 

• ลักษณะสื่อ: มีตารางชองกริดจําลองหนวยความจํา (RAM Slot Layout) ที่ระบุ Address สมมุติเปน

เลขฐานสิบหก นักเรียนตองแสดงสภาวะหนวยความจําจากซอรสโคดภาษาซีที่กําหนดให 

• เกณฑการใหคะแนน (Scoring Rubric): ใชระบบคะแนนกระบวนการระหวางเรียน เพ่ือคํานวณหาคา

ประสิทธิภาพความรูระหวางเรียน (E₁) โดยแบงการตรวจออกเปน 3 สวน: 

1. ทักษะการระบุพิกัดที่อยู (Address Allocation): ความถูกตองในการดึงคาหมายเลขเซลลของ 

RAM เมื่อใชเครื่องหมาย &  (รอยละ 30 ของคะแนนใบงาน) 

2. ทักษะการช้ีทิศทางและการดึงคา (Dereferencing): ความถูกตองในการโยงลูกศรจากพอยน

เตอรไปหาตัวแปรเปาหมายและการเปลี่ยนคาขอมูลแบบทางออมผานเครื่องหมาย *  (รอยละ 

40 ของคะแนนใบงาน) 

3. ผลลัพธโคดจากการคอมไพล (Code Output): ความถูกตองของการคาดเดาผลการ Run 

โปรแกรมหลังจากการปรับคาผานตัวช้ี (รอยละ 30 ของคะแนนใบงาน) 

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง Pointers 

        ผูวิจัยสรางแบบทดสอบชุดเดียวกันเพ่ือใชเปน Pre-test และ Post-test โดยมขีอสอบรวม 20 ขอ คะแนน

เต็ม 20 คะแนน ซึ่งผูวิจัยกําหนด วิธีสรางขอสอบและคดัเลือกขอคําถาม อยางเปนระบบดังน้ี: 

• ขอสอบสวนที ่1: ประเภทปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก (จํานวน 15 ขอ - 15 คะแนน) มุงเนนการวัด

ความรูความเขาใจเชิงทฤษฎี โครงสรางไวยากรณ การหาพิกัดหนวยความจํา และการวิเคราะหผลลัพธของ

โคดโปรแกรม (Code Trace) เชน โจทยกําหนดฟงกชันภาษาซีมาให แลวใหนักเรียนหาคาตัวแปรสุดทาย

ในฟงกชันหลัก (Main) 

• ขอสอบสวนที ่2: ประเภทอัตนัยเชงิปฏิบติั (จํานวน 5 ขอ - 5 คะแนน) มุงเนนการวัดทักษะการเขียน

โปรแกรมและการแกไขขอผดิพลาด (Debugging) นักเรียนตองเติมคําสั่งโคดภาษาซีที่ขาดหายไปลงใน



ชองวาง หรือแกไขโคดที่เกิดปญหา Segmentation Fault ใหสามารถคอมไพลผานและทํางานไดถูกตอง

ตามโจทยกําหนด 

• การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ: ผูวิจัยนํารางขอสอบเสนอตอผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน (อาจารยผูสอน

สายคอมพิวเตอรและผูเช่ียวชาญดานวัดผล) เพ่ือหาคา ดัชนีความสอดคลอง (IOC: Index of Item-

Objective Congruence) โดยคัดเลือกเฉพาะขอสอบที่มีคา IOC ต้ังแต 0.67 ขึ้นไป นําไปทดลองใช 

(Try-out) เพ่ือหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) กอนนํามาจัดทําเปนแบบทดสอบฉบับจริง 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

        ผูวิจัยดําเนินการจัดเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 โดยใชกระบวนการ 4 ขั้นตอน

ดังน้ี: 

1. ขั้นกอนทดลอง (Pre-test): ในสัปดาหแรก ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมตัวอยางทั้ง 19 คน ทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง Pointers กอนเรียน ใชเวลา 30 นาที บันทึกคะแนนไวเปนคะแนนกอน

เรียน 

2. ขั้นดําเนนิการทดลอง (Instruction & Practical): ผูวิจัยจัดการเรียนรูตามแผนการสอนแบบ PBL 

รวมกับการใชชุดแบบฝกทักษะการจําลองหนวยความจํา ในระหวางทํากิจกรรม ผูวิจยับันทึกคะแนนสะสม

จากการทําแบบฝกทักษะของนักเรียนแตละคนอยางตอเน่ืองเพ่ือเปนคะแนนระหวางเรียน (E₁) 

3. ขั้นหลังทดลอง (Post-test): เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมครบ 9 ช่ัวโมง ผูวิจัยใหนักเรยีนทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดเดิมเปนคะแนนหลังเรียน (E₂) 

4. ขั้นประเมินเจตคติ: ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอกระบวนการเรียนรูที่ผูวิจัยพัฒนา

ขึ้น 

4. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 

        ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลโดยประมวลผลขอมูลทางสถิติดวยระบบคอมพิวเตอร ดังน้ี: 

1. สถิติพื้นฐาน: คํานวณหาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนกอนเรียน หลังเรียน 

และคะแนนความพึงพอใจ 

2. สถิติหาประสทิธิภาพนวัตกรรม: คํานวณหาคาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะ (E₁/E₂) ตามเกณฑ 

80/80 



3. สถิติทดสอบสมมติฐาน: ใชการทดสอบสถิติ t-test แบบ Dependent Samples เพ่ือเปรียบเทียบความ

แตกตางระหวางคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมเปาหมายทั้ง 19 คน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

        การวิจัยในช้ันเรียนครั้งน้ี มีวัตถปุระสงคเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมภาษาซี เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) สําหรับนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร ตามเกณฑ 

80/80 เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

การจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดนําขอมูลที่รวบรวมไดจากกลุมตัวอยางนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขางานเทคนิค

คอมพิวเตอร หอง 1 (ทค.2/1) จํานวน 19 คน มาทําการวิเคราะหและนําเสนอผลตามลําดับหัวขอดังตอไปน้ี: 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา เรื่อง Pointers ใน

ภาษาซี ตามเกณฑ 80/80 (E_1/E_2) 

2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

3. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะตามเกณฑ 80/80 (E_1/E_2) 

       ผูวิจัยไดทําการคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะการจาํลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา เรื่อง 

Pointers ในภาษาซี จากคะแนนสะสมระหวางการทําแบบฝกทักษะทัง้ 3 ชุด (E_1) และคะแนนแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (E_2) ของนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 19 คน ปรากฏผลดังตารางที่ 4.1 

ตารางที่ 4.1 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดแบบฝกทักษะ เรื่อง Pointers ในภาษาซ ี(N = 19) 

รายการประเมิน คะแนน

เต็ม 

คะแนนรวมของ

กลุม 

คะแนนเฉลี่ย 

(𝒙𝒙�) 

ประสิทธิภาพรอยละ 

คะแนนระหวางเรียน (E_1) 

(จากการทําแบบฝกทักษะ) 

30 474 24.95 83.16 

คะแนนหลงัเรยีน (E_2) 

(จากการทําแบบทดสอบ

ผลสมัฤทธ์ิ) 

20 311 16.37 81.84 

        จากตารางที่ 4.1 พบวา นักเรียนกลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยจากการทําชุดแบบฝกทักษะระหวางเรียนเทากับ 

24.95 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ (E_1) รอยละ 83.16 และมี



คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเทากับ 16.37 คะแนน จากคะแนนเต็ม 

20 คะแนน คดิเปนประสิทธิภาพของผลลัพธ (E_2) รอยละ 81.84 

       แสดงใหเห็นวาชุดแบบฝกทักษะการจาํลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา  เรื่อง Pointers ในภาษาซ ีที่ผูวิจัย

พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเทากับ 83.16/81.84 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ต้ังไวเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย      

ขอที่ 1 

2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

        ผูวิจัยไดทําการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เรื่อง Pointers ชุดเดียวกันซึ่งเปนขอสอบแบบปรนัยและอัตนัยเขียนโคดรวม 20 ขอ เพ่ือประเมิน

ความกาวหนาทางการเรียนรูของนักเรียนกลุมตัวอยางทั้ง 19 คน ปรากฏผลดังตารางที่ 4.2 

ตารางที่ 4.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง Pointers กอนเรียนและหลงัเรียน ของ

นักเรียน ปวช.2 (ทค.2/1) (N = 19) 

การ

ทดสอบ 

คะแนน

เต็ม 

คาเฉลี่ย 

(𝒙𝒙�) 

สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

คะแนนกาวหนา

เฉลี่ย 

คา t ระดับนยัสาํคญั 

(p) 

กอนเรียน 20 7.42 1.17 8.95 25.14* .000 

หลังเรียน 20 16.37 1.16 
   

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

        จากตารางที่ 4.2 พบวา คะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง Pointers ของนักเรียนกลุมตัวอยางกอน

ไดรับการจัดการเรียนรูมีคาเทากับ 7.42 คะแนน (S.D. = 1.17) และคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังไดรับ

การจัดการเรียนรูโดยใชปญหารวมกับแบบฝกทักษะการจําลองหนวยความจํามีคาเทากบั 16.37 คะแนน (S.D. = 

1.16) โดยนักเรียนมีคะแนนพัฒนาการหรือความกาวหนาเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นถึง 8.95 คะแนน 

        เมื่อทําการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยดวยสถิติ t-test แบบ Dependent Samples พบวา 

คา t ที่คํานวณไดมีคาเทากับ 25.14 ซึ่งมีคาสูงกวาคาวิกฤตทางสถิติอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 แสดงวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรียนของนักเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนัยสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เปนไปตาม

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 

 



3. ผลการวิเคราะหความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรยีนรู 

        ผลจากการเก็บรวบรวมแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 (ทค.2/1) จาํนวน 19 คน 

หลังจากสิ้นสุดกระบวนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับชุดแบบฝกทักษะการจําลอง

สถาปตยกรรมหนวยความจํา สามารถสรุปผลจําแนกตามรายดานและรายขอไดดังตารางที่ 4.3 

ตารางที่ 4.3 คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรู (N = 19) 

รายการประเมินความพึงพอใจ คาเฉลี่ย 

(𝒙𝒙�) 

สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับความ

พึงพอใจ 

ลําดับ

ที่ 

ดานเนื้อหาและการจัดกิจกรรมเรียนรู (PBL) 
    

1. โจทยและสถานการณปญหามีความนาสนใจและ

ทาทายกระบวนการคิด 

4.47 0.51 มาก 6 

2. การเรียนรูแบบแกไขปญหาชวยใหเขาใจโลจิก

ภาษาซีไดดีขึ้น 

4.53 0.51 มากที่สุด 4 

3. เน้ือหาในแบบฝกทักษะมกีารเรียงลําดับจากงาย

ไปยากอยางเปนระบบ 

4.42 0.51 มาก 7 

ดานนวัตกรรมและการจําลองหนวยความจํา 

(Memory Layout) 

    

4. แผนภาพจําลองหนวยความจํา (RAM) ชวย

เปลี่ยนนามธรรมใหเห็นภาพชัดเจน 

4.79 0.42 มากที่สุด 1 

5. เครื่องหมาย &  (Address) และ *  

(Dereference) เขาใจงายขึน้เมื่อใชภาพจําลอง 

4.74 0.45 มากที่สุด 2 

6. รูปเลมและรูปแบบของแบบฝกทักษะมคีวาม

ชัดเจน เขาใจงาย ไมซับซอน 

4.53 0.51 มากที่สุด 4 

ดานประโยชนและความคงทนในการเรียนรู 
    



7. นักเรียนสามารถวิเคราะหและตรวจหา

ขอผิดพลาด (Debug) บ๊ักในโปรแกรมไดแมนยําขึ้น 

4.58 0.51 มากที่สุด 3 

8. แบบฝกทักษะน้ีชวยลดการเกิดขอผิดพลาด

ประเภท Segmentation Fault ในเวลาปฏิบัติงาน 

4.68 0.48 มากที่สุด 2 

9. นักเรียนมีความมั่นใจในการเขียนโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอรในหัวขอขั้นสูงตอไป 

4.37 0.50 มาก 8 

10. บรรยากาศในการเรียนรูกระตุนใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนรวมช้ัน 

4.53 0.51 มากที่สุด 4 

เฉลี่ยรวมทุกดาน 4.58 0.46 มากที่สุด 
 

        จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 (ทค.2/1) ที่มีตอ

การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ PBL รวมกับชุดแบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา เรื่อง 

Pointers ในภาพรวมอยูในระดับ "มากที่สดุ" ((𝒙𝒙�)= 4.58, S.D. = 0.46) 

        เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวาขอที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุดเปนอันดับแรก คือ ขอ 4 แผนภาพ

จําลองหนวยความจํา (RAM) ชวยเปลี่ยนนามธรรมใหเห็นภาพชัดเจน มีคาเฉลี่ยสงูสุดอยูที่ 4.79 รองลงมาคือ 

ขอ 5 เครื่องหมาย &  (Address) และ *  (Dereference) เขาใจงายขึ้นเม่ือใชภาพจําลอง และ ขอ 8 แบบ

ฝกทักษะนีช้วยลดการเกิดขอผิดพลาดประเภท Segmentation Fault ในเวลาปฏิบัติงาน ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากัน

ที่ 4.74 และ 4.68 ตามลําดับ โดยอยูในระดับมากที่สุดทกุขอ สวนขอทีม่ีคาเฉลี่ยต่ําทีสุ่ดคือ ขอ 9 นักเรียนมีความ

มั่นใจในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรในหัวขอขั้นสูงตอไป มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.37 ซึ่งยังคงอยูในระดับมาก

เชนกัน 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

        การวิจัยในช้ันเรียนเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ตัวช้ี (Pointers) ในวิชาพ้ืนฐานการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร (21909-1005) ของนักเรียนระดับ ปวช.2 สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร โดยใชชุดแบบฝก

ทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํารวมกับการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based 

Learning: PBL) ผูวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และนําเสนอขอเสนอแนะตามลําดับดังน้ี 

1. สรุปผลการวิจัย 

        จากการดําเนินงานวิจัยกับกลุมตัวอยางคือนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขางานเทคนิคคอมพิวเตอร หอง 1 

(ทค.2/1) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2569 จํานวน 19 คน สามารถสรุปผลตามวัตถุประสงคการวิจัยได 3 ประการ 

ดังน้ี: 

1. ประสิทธิภาพของนวัตกรรม: ชุดแบบฝกทกัษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา เรื่อง Pointers 

ในภาษาซี มีประสิทธิภาพกระบวนการระหวางเรียน (E_1) เทากับ 83.16 และประสทิธิภาพผลลัพธหลัง

เรียน (E_2) เทากับ 81.84 ซึ่งแสดงวาชุดแบบฝกทักษะมีประสิทธิภาพเทากับ 83.16/81.84 ซึ่งสูงกวา

เกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน: คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหารวมกับ

แบบฝกทักษะการจําลองหนวยความจํา (𝑥̅𝑥= 16.37) สูงกวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน (𝑥̅𝑥= 7.42) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของผูเรียน: นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ PBL รวมกบัชุด

แบบฝกทักษะการจําลองสถาปตยกรรมหนวยความจํา ในภาพรวมอยูในระดับ "มากทีสุ่ด" (𝑥̅𝑥= 4.58, 

S.D. = 0.46) 

2. อภิปรายผลการวิจัย 

        ผลจากการศึกษาและวิเคราะหขอมูล มีประเด็นสําคัญเชิงวิชาการที่สามารถนํามาอภิปรายผลไดดังน้ี: 

2.1 ประสิทธภิาพของชุดแบบฝกทักษะสอดคลองกับธรรมชาติการเรยีนรูของชางเทคนคิคอมพิวเตอร 

        การที่ชุดแบบฝกทักษะมีประสิทธิภาพสูงถึง 83.16/81.84 น้ัน เน่ืองมาจากชุดแบบฝกน้ีไมไดมุงเนนเพียงการ

ทองจําไวยากรณโคด (Syntax) แตถูกออกแบบมาใหเช่ือมโยง Logical Layer ของซอฟตแวร เขากับ Physical 

Layer ของฮารดแวร โดยการนํา "ตารางชองกริดจําลองหนวยความจํา (RAM Slot Layout)" มาใช ซึ่งชวยให

นักเรียนสามารถมองเห็นกลไกของเครื่องหมาย Address operator ( & ) และ Indirection operator ( * ) ใน

ฐานะการขยับพ้ืนที่และการช้ีตําแหนงในรีจิสเตอร/หนวยความจําแรมจริง การเปลีย่นแนวคิดเชิงนามธรรมขั้นสงู 

(Abstract Thinking) ใหเกิดเปนภาพเชิงรูปธรรม (Visual Representation) ทําใหนักเรียนสามารถสรางพิมพเขียว



ในสมอง (Mental Model) ไดอยางถูกตอง สงผลใหคะแนนระหวางเรียนและหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ตาม

สมมติฐาน 

2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พัฒนาขึ้นอยางชัดเจนจากการผสานแนวคิด PBL 

        คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้นอยางกาวกระโดดจาก 7.42 เปน 16.37 คะแนน แสดงใหเห็น

ถึงความสําเร็จของการบูรณาการการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับแบบฝกทักษะ ในอดีต

ผูเรียนมักเจอบ๊ัก Segmentation Fault  หรือเขียนฟงกชันสลับคาแลวผลลัพธใน main()  ไมเปลี่ยน ซึ่งครูมักจะ

แกใหทนัที แตวิธีการสอนแบบ PBL เปลี่ยนบทบาทใหนักเรียนเผชิญหนากับ "ขอผิดพลาดระบบลมเหลว" เปนตัว

ต้ัง บังคับใหผูเรียนตองสืบคนเครื่องมือ ใชกระบวนการคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) และชวยกัน

วิเคราะหไลสายโคด (Code Tracing) ผานภาพจําลองหนวยความจํา การเรียนรูผานความผิดพลาด (Error-Based 

Learning) ประกอบกับการไดทดลองปฏิบัติตอคอมพิวเตอรจริงในหองปฏิบัติการ ชวยเปลี่ยนความจําระยะสั้นให

กลายเปนความคงทนในการเรียนรู (Retention of Learning) 

2.3 ความพงึพอใจระดับมากที่สุดตอการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู 

        ผลจากตารางความพึงพอใจระบุชัดเจนวานักเรียนพึงพอใจสูงสุดในขอที่เกี่ยวกบั "แผนภาพจําลอง

หนวยความจํา" และ "การลดขอผิดพลาด Segmentation Fault" สะทอนใหเห็นวานวัตกรรมน้ีแกปญหาไดตรงจุด 

(Pain Point) ของนักเรียนสายชางเทคนิคคอมพิวเตอร บรรยากาศในหองเรียนเปลี่ยนจากการน่ังฟงบรรยายที่นา

เบ่ือ เปนหองปฏิบัติการที่มีชีวิตชีวา นักเรียนไดระดมสมองและสนุกกับการเลนบทบาทสมมุติตนเองเปน

คอมไพเลอร (Compiler) ในการช้ีพิกัดหนวยความจํา สงผลใหเจตคติตอการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เปลี่ยนไปในทศิทางที่เปนบวกอยางมาก 

3. ขอเสนอแนะ 

3.1 ขอเสนอแนะเพื่อนาํผลการวิจัยไปใช 

1. การขยายผลในหนวยการเรยีนรูอ่ืน: ครูผูสอนสามารถนํานวัตกรรมแผนภาพจําลองหนวยความจํา 

(Memory Layout) น้ี ไปประยุกตใชในบทเรียนถัดไปที่มีความซับซอนสูงและตองอาศัยพอยนเตอร เชน 

เรื่อง โครงสรางขอมูล (Data Structures), การสรางตัวแปรแบบโครงสราง (Structures), ลิงกลิสต 

(Linked Lists), ทรี (Trees) หรือการจัดการไฟล 

2. การปรับใชในภาษาอ่ืน: แนวคิดการจองและช้ีตําแหนงในแรมสามารถนําไปปรับใชสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมภาษาอ่ืน ๆ ที่นักเรยีนเทคนิคคอมพิวเตอรตองเรียนในระดับสูงได เชน ภาษา C++, Java, หรือ

การจัดการ Address ในภาษา Assembly เพ่ือใหเกิดความตอเน่ืองเชิงทฤษฎี 

3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

1. การพัฒนาระบบตรวจโคดอัตโนมัติ (Auto-grader): ควรมีการวิจัยและพัฒนาชุดแบบฝกทักษะน้ีใหอยู

ในรูปแบบของแพลตฟอรมเว็บไซตหรือโปรแกรมตรวจคําสั่งภาษาซีอัตโนมัติ ทีส่ามารถแสดงภาพจําลอง



การทํางานของพอยนเตอรแบบแอนิเมชัน (Dynamic Memory Animation) เมื่อนักเรียนเขียนโคด

ผิดพลาด เพ่ือใหผูเรียนไดรับผลสะทอนกลบั (Feedback) ทันทใีนขณะฝกหัด 

2. การศึกษาตัวแปรระยะยาว: ควรเพ่ิมการศึกษาเกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรู (Learning Retention) 

หรือทักษะการแกปญหา (Problem Solving Skills) ในระยะยาว โดยการติดตามผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียนกลุมน้ีเมื่อตองขึ้นไปเรียนในวิชาโครงสรางขอมูลและอัลกอรทิึมในช้ันปถัดไป 
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ภาคผนวก 

 

ชุดแบบฝกทักษะการจําลองหนวยความจํา (Memory Architecture Simulation) 

รายวิชา: พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (21909-1005)  

หนวยการเรียนรู: ตัวชี้ (Pointers) ภาษาซี  

ชื่อ-นามสกุล: ........................................................... ชั้น ปวช.2 ทค.2/1 เลขที่: ........... 

คําชี้แจงสําหรบันักเรยีน 

1. ใหนักเรียนอานโคดภาษาซีที่กําหนดใหในแตละขอ  

2. สมมุติใหคอมพิวเตอรจัดสรรพิกัดตําแหนงหนวยความจํา(Memory Address) ตามตาราง RAM ที่กาํหนด

ไว 

3. ภารกิจ: ใหนักเรียนกรอก "คาของขอมูล" (Value) ลงในตารางหนวยความจํา และ วาดลูกศร แสดง

ทิศทางการอางอิงตําแหนง (Pointing) ใหถูกตองตามลําดับบรรทัดการทํางานของโคด  

ใบงานที่ 1: พืน้ฐานตัวชี้และตัวดําเนินการ &  กับ *  ( Fundamentals) 

โจทยขอที่ 1: จงวิเคราะหโคดตอไปน้ีและเติมสถานะหนวยความจําหลักหลังโปรแกรมทํางานเสร็จสิ้น  

#include <stdio.h> 

main() { 

    int u = 3;      // บรรทัดที่ 1 

    int v;          // บรรทัดที่ 2 

    int *pu;        // บรรทัดที่ 3 

    int *pv;        // บรรทัดที่ 4 

 

    pu = &u;        // บรรทดัที่ 5 

    v = *pu;        // บรรทดัที่ 6 

    pv = &v;        // บรรทดัที่ 7 



} 

ตารางจําลองหนวยความจํา RAM (แบบจําลองสถานะสุดทาย): 

(หมายเหตุ: ครผููสอนกําหนด Address สมมติุเปนเลขฐานสิบหกใหนักเรยีนเรียบรอยแลว) 

ชื่อตัวแปร 

(Identifier) 

พิกัดที่อยู 

(Address) 

คาขอมูลในเซลล 

(Value) 

กลองบันทึกคาํตอบสาํหรบั

นักเรียน 

pu EC7  .................... (เติมพิกัดที่ pu จัดเก็บอยู) 

pv EC5  .................... (เติมพิกัดที่ pv จัดเก็บอยู) 

u F8E  .................... (เติมคาตัวเลขจํานวนเต็ม) 

v F8C  .................... (เติมคาตัวเลขจํานวนเต็ม) 

คําถามทายโจทย: 

1. นิพจน &u  สงคืนคาใดออกมา? ตอบ: ............................................................  

2. นิพจน *pu  หมายถึงการเขาถึงตัวแปรใด และมีคาเทากับเทาใด? ตอบ: 

............................................................  

 

ใบงานที่ 2: การสงผานคาในฟงกชนั (Passing Pointers by Reference) 

โจทยขอที่ 2: จงวิเคราะหทิศทางการเปลี่ยนคาขอมูลในหนวยความจํากลาง เมื่อมีการเรียกใชงานฟงกชัน 

funct2   

#include <stdio.h> 

void funct2(int *pu, int *pv) { 

    *pu = 0;        // บรรทดั A 



    *pv = 0;        // บรรทดั B 

} 

 

main() { 

    int u = 1;      // ตัวแปร u อยูที่ Address: 0x11 

    int v = 3;      // ตัวแปร v อยูที่ Address: 0x22 

     

    funct2(&u, &v); // เรียกฟงกชัน 

} 

กติกาปฏิบัติการ: ใหนักเรียนเติมคาลงในกลอง RAM และลากเสนโยงลูกศรแสดงทิศทางการ Dereference ของ

พอยนเตอรในฟงกชันยอย  

[ โปรแกรมหลกั Main ]                [ ฟงกชันยอย funct2 ] 

  Address: 0x11                       Address: 0xAA 

  +---------------+                   +---------------+ 

  | u = ......... |                   | pu = ........ | -----> (ลากลูกศรช้ีไป Address เปาหมาย) 

  +---------------+                   +---------------+ 

    Address: 0x22                       Address: 0xBB 

  +---------------+                   +---------------+ 

  | v = ......... |                   | pv = ........ | -----> (ลากลูกศรช้ีไป Address เปาหมาย) 

  +---------------+                   +---------------+ 

คําถามทายโจทย: หลังจากฟงกชัน funct2  ทํางานจบลงและระบบสงการทํางานกลับมาที ่ main()  คาของตัว

แปร u  และ v  จะกลายเปนเทาใด? เพราะเหตุใด?  



ตอบ: 

.................................................................................................................................................................................... 

 

ใบงานที่ 3: ตัวชี้กับอาเรย 1 มิติ (Pointers & Arrays Offset) 

โจทยขอที่ 3: อาเรยคือตัวช้ีตําแหนงเริ่มตน จงคํานวณพิกัดหนวยความจําแรมและคาขอมูลเมื่อมีการใชการเลื่อน

ตําแหนงแบบออฟเซต (Offset)  

#include <stdio.h> 

main() { 

    static int x[5] = {10, 11, 12, 13, 14};  

    // กําหนดให x[0] จัดเก็บอยูที่ Address เริ่มตนคือเลขฐานสิบหก: 72 

    // เน่ืองจากอินทิเจอร (int) ของระบบน้ีกินพ้ืนที่ตัวละ 2 ไบต (2 Bytes) 

} 

ตารางจําลองหนวยความจํา RAM แบบตอเนื่อง: 

(ใหนักเรียนเติมคา Address ในรูปเลขฐานสิบหกที่เพ่ิมทลีะ 2 ไบต และเติมคาขอมูลลงไป) 

ดัชนีอาเรย นิพจนแบบ Pointer พิกัดที่อยู (Address) คาขอมูล (Value) 

x[0]  *(x + 0)  72 10 

x  *(x + 1)  .................... .................... 

x[2]  *(x + 2)  .................... .................... 

x[3]  *(x + 3)  .................... .................... 

x[4]  *(x + 4)  .................... .................... 



คําถามทายโจทย: นิพจน *(x + 3)  จะไดผลลัพธขอมูลตรงกับตัวแปรอาเรยดัชนีที่เทาใด และมีคาขอมูลคืออะไร?  

ตอบ: ...........................................................................................................................................................  

แนวทางการนาํไปใชงานในชั้นเรียน (PBL Step) 

1. ขั้นเสนอปญหา (10 นาที): คุณครูเปดโคดภาษาซีบนจอ แลวรันโปรแกรมโชวบ๊ัก Segmentation Fault  

หรือแสดงผลลพัธที่นักเรียนคาดไมถึง  

2. ขั้นคิดวิเคราะหและใชสื่อ (40 นาที): แจกใบงานชุดน้ีใหนักเรียน ปวช.2 ทั้ง 19 คนน่ังทํา โดยใหจับคูกัน

คิดและเขียนกระบวนการแชรหนวยความจําลงในกระดาษ  

3. ขั้นปฏิบัติการจริง (40 นาที): ใหนักเรียนพิมพโคดเหลาน้ีลงในคอมพิวเตอร สั่งรันโปรแกรมเพ่ือดูคาที่

คอมพิวเตอรพิมพออกมาเปรียบเทียบกับสิ่งที่ตนเองกรอกในตารางใบงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรือ่ง ตัวชี้ (Pointers) ภาษาซี 

รายวิชา: พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (21909-1005)  

คําชี้แจง: แบบทดสอบแบงออกเปน 2 ตอน รวมคะแนนเต็ม 20 คะแนน ใหเวลาทํา 45 นาท ี 

ตอนที่ 1: ขอสอบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก (15 ขอ - 15 คะแนน)  

1. ตัวแปรประเภท "ตัวชี"้ (Pointer Variable) ในภาษาซี ทําหนาที่จัดเก็บสิง่ใดในหนวยความจํา?  

ก. คาของตัวเลขทศนิยมความละเอียดสูง (Double value) 

ข. พิกัดตําแหนงที่อยูของหนวยความจํา (Memory Address) 

ค. ตัวอักษรหรือขอความ (String/Character) 

ง. คาความจริงทางตรรกศาสตร (Boolean) 

2. ตัวดําเนินการใดตอไปนี้เรยีกวา "Address Operator" (ตัวดําเนินการตําแหนงทีอ่ยู) ในภาษาซี?  

ก. *  

ข. ->  

ค. &  

ง. %  

3. หากกําหนดให int v = 3;  นิพจนใดหมายถึงการดึง "หมายเลขพกัิดหนวยความจํา" ของตัวแปร v?  

ก. *v  

ข. &v  

ค. v*  

ง. v&  

4. ตัวดําเนินการทางออม (Indirection Operator หรือ Dereference Operator) คือเครื่องหมายใด?  

ก. แอมเพอรแซนด ( & ) 

ข. ดอกจัน ( * ) 

ค. อัศเจรีย ( ! ) 

ง. เครื่องหมายคําถาม ( ? ) 

5. รูปแบบการประกาศตัวแปรตัวชี้เพื่อชี้ไปยังขอมูลประเภทเลขจํานวนเต็ม (Integer) ขอใดถูกตอง?  



ก. int pv*;  

ข. *int pv;  

ค. int *pv;  

ง. pointer int pv;  

6. พิจารณาโคดตอไปนี้ ผลลัพธสุดทายคาของตัวแปร v จะเปนเทาใด?  

int v = 3; 

int *pv = &v; 

*pv = 0; 

ก. 3 

ข. 0 

ค. หมายเลขพิกัดหนวยความจํา 

ง. เกิดขอผิดพลาดโปรแกรมรันไมได 

7. ขอใดคือความหมายของคําวา "NULL Pointer" ในการเขียนโปรแกรมภาษาซี?  

ก. พอยนเตอรที่ช้ีไปยังหนวยความจําที่เสียหาย 

ข. พอยนเตอรที่มีคาตําแหนงที่อยูเริ่มตนเปน 0 (ไมช้ีไปที่ใดเลย) 

ค. พอยนเตอรที่เก็บคาวางเปลาที่เปนชองวาง (Space) 

ง. พอยนเตอรที่ถูกทําลายทิ้งไปแลว 

8. เม่ือสงผานคาตัวแปรไปยงัฟงกชนัยอยแบบ "Pass by Reference" สิ่งใดจะถูกสงไปยังฟงกชนั?  

ก. คาสําเนาขอมูลของตัวแปร 

ข. ช่ือของตัวแปร 

ค. ตําแหนงที่อยูจริง (Address) ในหนวยความจํา 

ง. ตัวแปรทุกตัวที่อยูในโปรแกรมหลัก 

9. หากตองการสงพิกัดของตัวแปร int u;  เขาไปยงัฟงกชัน funct2(int *pu, int *pv)  ตองเขียนโคด

เรียกใชงานอยางไร?  

ก. funct2(u);  

ข. funct2(*u);  



ค. funct2(&u);  

ง. funct2(int u);  

10. เหตุใดการสลับคาตัวแปรในฟงกชนัยอยทั่วไป (Pass by Value) จึงไมมีผลเปลี่ยนคาในฟงกชันหลัก 

(Main)?  

ก. ฟงกชันหลักล็อกคาเอาไวไมใหแกไข 

ข. ฟงกชันยอยแกไขขอมูลบน "คาสําเนา" ไมใชพิกัดจริงของตัวแปรตนทาง 

ค. แรมของคอมพิวเตอรประมวลผลไมทัน 

ง. ไวยากรณภาษาซีไมอนุญาตใหแกไขขอมลูใด ๆ ทั้งสิ้น 

11. สมมุติให static int x[5] = {10, 11, 12, 13, 14};  นิพจนพอยนเตอรในขอใดมีคาเทากับคาขอมูล x[0] ?  

ก. &x  

ข. *x  

ค. x + 0  

ง. *(x + 1)  

12. จากขอ 11 นิพจนใดมีคาเทียบเทากับคําวา x[3] ?  

ก. *(x + 3)  

ข. *x + 3  

ค. &(x + 3)  

ง. x[3]*  

13. หากกําหนดให int *px;  จัดเก็บอยูทีพ่ิกัดหนวยความจํา 117E  และขอมูลระบบนี้มีขนาดเลขจํานวน

เต็มเทากับ 2 ไบต นิพจน px + 1  จะเลื่อนพิกัดไปยังตําแหนงใด?  

ก. 117F  

ข. 1180  

ค. 117F  และ 1180  

ง. 1181  



14. ความลมเหลวของการเขาถึงหนวยความจําที่เรียกวา "Segmentation Fault" มักเกิดจากสาเหตุใดใน

เรื่องตัวชี้?  

ก. ตัวแปรเก็บขอมูลมากเกินไปจนลน (Overflow) 

ข. พอยนเตอรช้ีไปทํางานยังพิกัดตําแหนงหนวยความจําที่ไมมีอยูจริงหรือไมไดรับอนุญาต 

ค. คอมพิวเตอรไมไดติดต้ังการดหนวยความจําแรม 

ง. เขียนช่ือตัวแปรยาวเกินกวาหลักเกณฑ 

15. การคาํนวณทางคณิตศาสตรขอใดตอไปนี้ที่ "ไมไดรบัอนุญาต" ใหกระทํากับตัวแปรพอยนเตอรในภาษาซี?  

ก. การบวกคาคงที่เขาไปในพอยนเตอร ( px + 3 ) 

ข. การเพ่ิมคาขึ้นทีละหน่ึงพิกัด ( ++px ) 

ค. การนําพอยนเตอรสองตัวมาคูณหรือบวกกันเอง ( px * py  หรือ px + py ) 

ง. การนําพอยนเตอรสองตัวในอาเรยเดียวกันมาลบกันเพ่ือหาความหาง ( py - px ) 

ตอนที่ 2: ขอสอบอัตนัยวิเคราะหและเขยีนโคด (5 ขอ - 5 คะแนน)  

คําช้ีแจง: จงเติมคําสั่งภาษาซีลงในชองวาง หรือแกไขโคดใหทํางานไดสมบูรณถูกตอง  

16. จงเติมโคดในชองวางเพ่ือทําการกําหนดใหตัวแปรพอยนเตอร pv  ช้ีไปยังตําแหนงของตัวแปร v  ใหถูกตอง  

int v = 5; 

int *pv; 

pv = ___________________ ; 

17. จงเติมเครื่องหมายในชองวางเพ่ือใหโปรแกรมทําการแกไขคาขอมลูในหนวยความจําของพอยนเตอร pu  ให

กลายเปน 10 แบบทางออม  

int u = 2; 

int *pu = &u; 

______pu = 10;  // คา u ใน main จะกลายเปน 10 ทนัท ี

18. จากโครงสรางฟงกชัน swap  ดานลาง จงเติมสวนหวัของฟงกชัน (Function Header) ใหรองรับการรับคา

แบบพอยนเตอรอางอิงตําแหนง  

void swap( _______________________________ )  

{ 



    int temp = *px; 

    *px = *py; 

    *py = temp; 

} 

19. จากโคดอาเรย จงเปลี่ยนรูปแบบคําสั่ง printf  บรรทดัลางสุดใหอยูในรูปของนิพจนแบบพอยนเตอร (Pointer 

Notation)  

int a[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; 

// โดนบังคับใหเปลี่ยนจาก: printf("%d", a[2]);  

printf("%d", _______________________________ );  

20. โดนบ๊ักบอย! จงเขียนคําสั่งเปดใชงานฟงกชันจองหนวยความจําแบบไดนามิก (Dynamic Memory 

Allocation) ของตัวแปรตัวช้ี x  เพ่ือจองพ้ืนที่เลขจํานวนเต็มจํานวน 10 ตัว  

#include <stdlib.h> 

int *x; 

x = (int*) _________________________________________ ; 

เฉลยแบบทดสอบ (Answer Key) 

ตอนที่ 1 (ปรนัย) 

1. ข (ตัวช้ีใชสําหรับเก็บตําแหนงพิกัด Address เทาน้ัน)  

2. ค (เครื่องหมาย &  ใชดึงคา Address ออกมา)  

3. ข ( &v  เปนการดึง Address ของ v)  

4. ข (เครื่องหมาย *  คือตัวดําเนินการเขาถึงคาทางออม)  

5. ค (ไวยากรณคอื data-type *name; )  

6. ข (คําสั่ง *pv = 0  สงผลใหเปลี่ยนคาของ v ด้ังเดิมทางออมเปน 0)  

7. ข (NULL ในพอยนเตอรมีคาแทนเลข 0 เพ่ือบงบอกวายังไมไดต้ังช้ีไปที่พิกัดใด)  

8. ค (Pass by Reference คือการสงตําแหนงที่อยูจริงไปใหฟงกชันทํางาน)  



9. ค (ตองเติมเครือ่งหมาย &  นําหนาเพ่ือดึงคา Address สงเขาไป)  

10. ข (Pass by Value มีคุณลักษณะเปนการกอปปขอมูลไปเปดตัวแปรใหมเฉพาะกิจในฟงกชัน)  

11. ข (ช่ืออาเรยโดด ๆ มีพฤติกรรมเสมือนพอยนเตอรช้ีไปที่ดัชนีตัวแรก *x  จึงเทากับ x[0] )  

12. ก ( *(x + 3)  คอืการคํานวณแบบออฟเซตเพ่ือขยับพิกัดไป 3 ล็อกแลวเปดดึงคาขางในออก)  

13. ข (พอยนเตอรคํานวณตามขนาดชนิดขอมูล 117E  ตัวถัดไปบวก 2 ไบตในฐานสิบหกจะเทากับ 1180 )  

14. ข (เกิดจากการพยายามเขาถึงพิกัดแรมที่เถือ่น ไมไดรับสทิธ์ิในการจองพ้ืนที่)  

15. ค (ในทางสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร การนําพิกัด RAM สองฝงมาคูณหรือบวกกันไมมีความหมายเชิง

โลจิก)  

ตอนที่ 2 (อัตนัย) 

1. &v  (สงพิกัดทีอ่ยูของ v ไปเก็บในตัวแปรตัวช้ี)  

2. *  (ใชเครื่องหมายดัดแปลงทางออมหนาช่ือพอยนเตอร)  

3. int *px, int *py  (การต้ังประเภทอารกิวเมนตแบบพอยนเตอรเพ่ือรับคา Pass by Reference)  

4. *(a + 2)  (มีคาเทียบเทาพิกัดอาเรยดัชนีตัวที่ 2)  

5. malloc(10 * sizeof(int))  (ฟงกชันจัดสรรพ้ืนที่หนวยความจําในระบบแบบพลวัต)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1. ตารางลงคะแนนและสถิติสําเร็จรูปสําหรับบรรจุใน บทที่ 4 

ตารางที่ 4.1 คะแนนระหวางเรียนจากการทําชุดแบบฝกทักษะ (E1) คะแนนทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน 

(E2) ของนักเรยีนรายบุคคล 

นักเรียนคนที ่ คะแนนแบบฝกทกัษะรวม  

(เต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนกอนเรยีน  

(เต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรยีน  

(เต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนความกาวหนา  

(Post - Pre) 

1 26 7 17 10 

2 24 6 16 10 

3 25 8 17 9 

4 28 9 19 10 

5 23 5 16 11 

6 25 7 16 9 

7 24 8 15 7 

8 26 9 17 8 

9 22 6 15 9 

10 27 10 18 8 

11 25 7 16 9 

12 24 8 17 9 

13 26 7 16 9 

14 27 9 18 9 

15 23 6 15 9 

16 25 8 16 8 

17 26 7 17 10 

18 24 6 16 10 

19 24 8 14 6 

รวม (Sum) 474 141 311 170 

คาเฉลี่ย (𝒙𝒙�) 24.95 7.42 16.37 8.95 

รอยละ (%) 83.16% (E1) 37.11% 81.84% (E2) 44.74% 

 



ตารางที่ 4.2 ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง Pointers ของนักเรียน ปวช.2 (ทค.2/1) (N = 19) 

 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย (𝒙𝒙�) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คา t-test ระดับนยัสาํคญั 

กอนเรียน 20 7.42 1.17 25.14* .000 

หลังเรียน 20 16.37 1.16 
  

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (จากตารางสถิติกําหนดคาวิกฤต t = 1.734 ที่ (df = 18) 

 

2. แบบสอบถามความพงึพอใจ 5 ระดับ (Likert Scale) เพื่อใชเก็บขอมูลจริง 

คําชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองที่ตรงกับระดับความพึงพอใจของนักเรียนมากที่สุด 

(5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = นอย, 1 = นอยที่สุด) 

รายการประเมินความพึงพอใจตอชุดแบบฝกทักษะ เร่ือง Pointers 5 4 3 2 1 

ดานเน้ือหาและการจัดกิจกรรมเรียนรู (PBL) 
     

1. โจทยและสถานการณปญหามีความนาสนใจและทาทายกระบวนการคิด 
     

2. การเรียนรูแบบแกไขปญหาชวยใหเขาใจโลจิกภาษาซีไดดีขึน้ 
     

3. เนือ้หาในแบบฝกทักษะมีการเรยีงลําดับจากงายไปยากอยางเปนระบบ 
     

ดานนวัตกรรมและการจําลองหนวยความจํา (Memory Layout) 
     

4. ตารางและแผนภาพจําลองหนวยความจํา (RAM) ชวยเปล่ียนนามธรรมใหเห็นภาพชัดเจน 
     

5. เครื่องหมาย & (Address) และ * (Dereference) เขาใจงายขึ้นเมื่อใชภาพจําลอง 
     

6. รูปเลมและรูปแบบของแบบฝกทักษะมีความชัดเจน เขาใจงาย ไมซับซอน 
     

ดานประโยชนและความคงทนในการเรียนรู 
     

7. นกัเรยีนสามารถวเิคราะหและตรวจหาขอผิดพลาด (Debug) บั๊กในโปรแกรมไดแมนยําขึ้น 
     

8. แบบฝกทักษะนี้ชวยลดการเกิดขอผิดพลาดประเภท Segmentation Fault ในเวลาปฏิบัติงาน 
     

9. นกัเรยีนมีความมั่นใจในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรในหวัขอขั้นสูงตอไป 
     

10. บรรยากาศในการเรยีนรูกระตุนใหเกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนรวมชั้น 
     

 

 

 



3. Interactive Quiz เรื่อง Pointers ภาษาซี (สําหรับใหนักเรียนลองฝกฝน) 

[โจทยขอที่ 1] พื้นฐานตัวชีอ้างอิง 

#include <stdio.h> 

int main() { 

    int score = 85; 

    int *p_score = &score; 

    *p_score = 99; 

    printf("%d", score); 

    return 0; 

} 

คําถาม: โปรแกรมน้ีจะแสดงผลลัพธ (Output) ตัวเลขใดออกมาบนหนาจอ? 

• ก. 85 

• ข. 99 

• ค. หมายเลข Address (เลขฐานสิบหก) 

• ง. เกิดขอผิดพลาดโปรแกรมคอมไพลไมผาน 

• เฉลย: ข. 99 (เพราะระบุตัวดําเนินการทางออมเปลี่ยนคาตนทาง) 

 

[โจทยขอที่ 2] พอยนเตอรและฟงกชัน (Pass by Reference) 

#include <stdio.h> 

void updateValue(int *p) { 

    *p = *p + 10; 

} 

int main() { 

    int num = 15; 

    updateValue(&num); 

    printf("%d", num); 

    return 0; 

} 

 

 



คําถาม: ผลลพัธสุดทายที่ฟงกชันหลักพิมพออกมาคืออะไร? 

• ก. 15 

• ข. 10 

• ค. 25 

• ง. 0 

• เฉลย: ค. 25 (พิกัดหนวยความจําโดนบวกเพ่ิมเขาไป 10) 

 

[โจทยขอที่ 3] พอยนเตอรคาํนวณตําแหนงกับอาเรย 

#include <stdio.h> 

int main() { 

    int arr[4] = {10, 20, 30, 40}; 

    int *ptr = arr; // ptr ช้ีทีตํ่าแหนงเริ่มตนของอาเรย 

    printf("%d", *(ptr + 2)); 

    return 0; 

} 

คําถาม: ตัวเลขใดจะปรากฏบนคอนโซลหลังจากสั่งรันโปรแกรมน้ี? 

• ก. 10 

• ข. 20 

• ค. 30 

• ง. 40 

• เฉลย: ค. 30 (Offset + 2 หมายถึงขยับไปดัชนีตําแหนงที่ 2 ซึ่งก็คือเลข 30) 

 

[โจทยขอที่ 4] บั๊กตัวรายประจําวิชาเขียนโปรแกรม 

#include <stdio.h> 

int main() { 

    int *ptr = NULL;  

    *ptr = 100; // บรรทัดปญหา 

    printf("%d", *ptr); 

    return 0; 

} 



 

คําถาม: เมื่อนักเรียนสั่งรันโคดภาษาซีขางตนน้ีในหองปฏิบัติการ จะสงผลลัพธอยางไรกับตัวระบบ? 

• ก. พิมพเลข 100 ออกมาปกติ 

• ข. พิมพเลข 0 ออกมา 

• ค. เกิดขอผิดพลาดของระบบปฏิบัติการคือ "Segmentation Fault" (โปรแกรมหยุดทํางานกะทันหัน) 

• ง. โปรแกรมจะแจงเตือนวาหนวยความจําแรมเต็ม 

• เฉลย: ค. เกิดขอผิดพลาดเน่ืองจากพยายามเขียนคาขอมลูลงพอยนเตอรที่เปนสายวาง (NULL) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางเกณฑ Rubric การใหคะแนนแบบฝกทักษะ (ภาคเนนปฏิบัติงาน) 

        เกณฑการประเมินทักษะการปฏิบัติงานเขียนและวิเคราะหพอยนเตอร (Scoring Rubrics) 

ประเด็นการ

ประเมิน 

ระดับคณุภาพ 3 (ดี) ระดับคณุภาพ 2 (พอใช) ระดับคณุภาพ 1 

(ปรับปรุง) 

1. ทักษะการระบุ

พิกัดที่อยู 

(Address 

Allocation) 

(คาน้ําหนักคะแนน: 

30%) 

ระบุความแตกตางระหวาง 

Value และ Memory 

Address ไดอยางสมบูรณแบบ 

วาดพิกัดเลขฐานสิบหกตรงตาม

สถาปตยกรรมของตัวแปรใน

โจทยไมมีผิดเพ้ียน 

ระบุความแตกตางได แต

กรอกหมายเลขพิกัดสลับ

ชองตัวแปรเล็กนอย หรือ

เขียนรูปแบบตัวเลขฐานสิบ

หกตกหลนบางสวน 

ไมสามารถแยกแยะ

ความแตกตางระหวาง 

Value และ Address 

ได กรอกขอมลูผิด

ตําแหนงทั้งหมด 

2. ทักษะการชี้

ทิศทางและการดึง

คา 

(Dereferencing 

& Operators) 

(คาน้ําหนักคะแนน: 

40%) 

วาดเสนลูกศรเช่ือมโยงจาก

พอยนเตอรตัวแปรไปยังที่อยู

เปาหมายไดถูกตอง แปลงกลไก

เครื่องหมาย &  และ *  เพ่ือ

เปลี่ยนคาในเซลล RAM แบบ

ทางออมไดถูกตองแมนยํา 

วาดเสนลูกศรช้ีพิกัดได

ถูกตอง แตทําตามคําสั่งการ

แปลงคาทางออม 

(Dereference) ผิดพลาด 

สงผลใหคาสุดทายในเซลล 

RAM คลาดเคลื่อน 1-2 จุด 

ไมสามารถลากเสนโยง

ความสัมพันธของ

พอยนเตอรได และใช

ตัวดําเนินการ &  หรือ 

*  ผิดสลับกันสงผลให

ระบบพัง 

3. ผลลัพธโคดและ

การแกบั๊ก 

(Code Output & 

Debugging) 

(คาน้ําหนักคะแนน: 

30%) 

คาดการณผลลพัธการรัน

โปรแกรมภาษาซี (Output) ได

ถูกตองสมบูรณ และเขียนโคด

แกปญหา Segmentation  

Fault  ใหระบบคอมไพลผาน

ไดดวยตนเอง 

คาดการณผลลพัธของ

โปรแกรมไดถกูตอง แตโคด

ที่เขียนแกไขบ๊ักยังมี

ขอผิดพลาดดานไวยากรณ

เล็กนอย (Syntax Error) 

ตองไดรับคําแนะนําจากครู 

ไมสามารถบอกผลลัพธ

การทํางานของโคดได 

และไมสามารถเขียน

โคดแกไขขอผดิพลาด

ใด ๆ ไดเลย 

เกณฑการสรปุคะแนนแตละใบงาน (คิดเปนรอยละ): 

• คะแนนรวมไดรอยละ 80 - 100 = ระดับ ดีมาก (ผานเกณฑประสิทธิภาพขัน้สงู) 

• คะแนนรวมไดรอยละ 70 - 79 = ระดับ ดี (ผานเกณฑ) 

• คะแนนรวมต่ํากวารอยละ 50 = ระดับ ปรับปรุง (ไมผานเกณฑ ตองเรียนซอมเสริม) 
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