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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง 

ภาษาซีชาร์ป เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีคุณภาพ 2) พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นที่มีประสิทธิภาพ 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นกับเกณฑ์ที่ก าหนด 4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่องภาษาซีชาร์ป เบื้องต้นของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนวิชา การเขียนโปรแกรม 2 ของโรงเรียน      
เทพศิรินทร์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จ านวน 36 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ซึ่งมีความยาก
ง่ายระหว่าง 0.40-0.70 ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.30-0.80 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนตรฐาน และค่าสถิติทดสอบที (t-test) แบบ one 
samples และ dependent samples , ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.53) 2) บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 84.72/81.48 3) นักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และ 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
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ABSTRACT 
The purposes of this study were to 1) develop, determine quality of Inquiry 

learning lesson plans on Basic C# Programming 2) develop, determine efficiency of 
web-based instruction (WBI) on Basic C# Programming 3) Compare the abilities of C# 
Programming with criterion of 70% and 4) compare the learning achievement before 
and after Inquiry learning with WBI. The sample group of the research was 36 students 
high school grade 10 who studying programming 2 subject on semester 2/2014 from 
Debsirin School and were selected by cluster Random Sampling method. The 
instruments used in the study were Inquiry learning lesson plans, WBI on Basic C# 
programming, the quality evaluation questionnaire of WBI and achievement test of 
students pre-test lesson test and post-test, having the degree of difficulty between 
0.40– 0.70, the degree of discrimination between 0.30-0.80 and the reliability 
coefficient of 0.91. Data were analyzes by means, standard deviation, E1/ E2  formula t 
– test One Samples and t – test Dependent Samples. The result of the study showed 
that; 1) the quality of Inquiry learning lesson plan on Basic C# Programming was 
excellent level ( = 4.53)  2) WBI had the efficiency equal to 84.72/81.48 3) The 
students who learning by WBI with Inquiry had abilities of C# Programming is 79.83% 
more than criterion of 70% at .05 levels. and 4) the result of learning achievement 
from Inquiry learning with WBI on Basic C# programming was concluded that post-test 
scores were significantly higher than pre-test scores at .05 levels. 
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บทท่ี 1 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การ

งานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะ
พ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการ
ด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และ
แข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อ
การท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข โดยการจัดการเรียนรู้
วิชาการเขียนโปรแกรม 2 ของโรงเรียนเทพศิริทร์ นับเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ดังที่มีการก าหนดไว้ในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใน
ระดับชั้นมัธยมปลาย ตัวชี้วัดที่ 6 เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา           
การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม และการทดสอบโปรแกรมด้วยภาษาซี จาวา ปาสคาล 
วิชวลเบสิก หรือซีชาร์ป เป็นต้น (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 204) 

ความส าคัญของการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น นิพนธ์ ศุภศรี (2551 : 18-19) 
กล่าวว่า “เป็นการพัฒนาความสามารถของการคิดเป็นขั้นตอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งจะสร้างความเข้าใจ
เกี่ยวกับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่น าไปสู่ความรู้ ความสามารถในการสั่งงานหรือใช้งาน
เครื่องคอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ” โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.) ได้ด าเนินการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรู้หมวดวิชาคอมพิวเตอร์ ติดตามปรับปรุงให้มี
ความทันสมัยก้าวทันโลก และสอดคล้องกับความต้องการของสังคมไทย ด าเนินการพัฒนาหลักสูตร 
สื่อกิจกรรมการเรียนรู้ หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานและรายวิชาเพ่ิมเติม (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2552 : 10-11) โดยวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นวิชาที่จัดอยู่
ในรายวิชาเพ่ิมเติม ซึ่งทาง สสวท. ได้ให้ความส าคัญ จัดให้มีหลักสูตรการเรียนการสอน และการ
แข่งขันทางด้านทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมถึงส่งเสริมศักยภาพผู้เรียนระดับโอลิมปิก
อย่างต่อเนื่อง 

การจัดการเรียนรู้วิชาที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นการเรียนรู้และ
ฝึกฝนตามกระบวนการของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งออกได้เป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้น
ที่หนึ่ง การท าความเข้าใจกับปัญหา เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์ปัญหา ขอบเขตของปัญหา สิ่งที่โจทย์
ก าหนดให้ รวบรวมข้อมูลน าเข้า และผลลัพธ์ที่คาดหวัง ขั้นที่สอง การออกแบบวิธีแก้ปัญหา เป็น
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ขั้นตอนในการออกแบบกระบวนการความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลน าเข้า ผลลัพธ์ และการวางแผนใน
การแก้ปัญหา ขั้นที่สาม การเขียนโปรแกรม เป็นขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมโดยการน าสิ่งที่ได้
ออกแบบไว้มาเขียนในรูปแบบของภาษาคอมพิวเตอร์ และขั้นที่สี่ การตรวจสอบ เป็นขั้นตอนในการ
ตรวจสอบผลที่ได้จากการเขียนโปรแกรม ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม เพ่ือปรับปรุงแก้ไขและ
น าโปรแกรมไปใช้ (Thomson. 1996: ออนไลน์) ซึ่งกระบวนการในแต่ละขั้นนั้นเป็นทักษะการคิดขั้น
สูง อาศัยกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 

หน่วยการเรียนรู้เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของรายวิชาการเขียนโปรแกรม 2 โรงเรียน
เทพศิรินทร์ ซึ่งมีเนื้อหาที่เน้นการศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมด้วยค าสั่ง
พ้ืนฐานภาษาซีชาร์ป การใช้โปรแกรมวิชชวลสตูดิโอ และการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ของโปรแกรม โดยวิธี
สอนที่ครูส่วนใหญ่ใช้ในการถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้เรียนนั้น เป็นแบบบรรยายและยกตัวอย่าง ท าให้
ผู้เรียนไม่เห็นภาพที่ชัดเจน และไม่สามารถสร้างจินตนาการตามที่ครูผู้สอนท าการสอนได้ ส่งผลให้
นักเรียนบางคนไม่เข้าใจในเนื้อหาและไม่สามารถน าไปประยุกต์ในการเขียนโปรแกรมได้ ผู้สอนจึง
จ าเป็นต้องหาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมและน่าสนใจ ซึ่งการเรียนการสอนในยุคใหม่คงไม่อยู่ที่
ต าราเล่มเดียว ผู้เรียนทุกคนในชั้นเรียนคงไม่ใช้ต าราจากที่ก าหนดโดยอาจารย์ผู้สอนเท่านั้น แต่
สามารถแสวงหาแหล่งความรู้ อ่ืนได้อีกมากมาย (ยืน ภู่วรวรรณ และ สมชาย น าประเสริฐชัย. 2546: 
31) แนวทางหนึ่งของการเรียนการสอนที่สนับสนุนลักษณะดังกล่าวและให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ (Guided Inquiry) ซึ่งเป็นอีกวิธีหนึ่งที่สามารถ
น ามาประยุกต์และปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการสอนเขียนโปรแกรมได้   

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะเป็นการเรียนการสอนที่ครูมุ่งให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้
ด้วยตนเอง หรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ครูเป็นผู้อ านวยความ
สะดวก เพ่ือน าไปสู่การค้นพบค าตอบและข้อสรุปของบทเรียนด้วยตัวของนักเรียนเอง (พิมพันธ์     
เดชะคุปต์. 2547 : 72) ผ่านสื่อการสอนที่ผู้สอนได้จัดเตรียมขึ้น ซึ่งในยุคโลกาภิวัฒน์นี้มีสื่อการสอนที่
ใช้เป็นแหล่งข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ได้ดี ประหยัดงบประมาณ เวลาและสถานที่ นั่นคือบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web–Based Instruction) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เว็บเป็นเครื่องมือและ
เป็นการประยุกต์การเรียนการสอนตามแนวคิดของกลุ่มนักคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) ซึ่งเป็น
ทฤษฏีการเรียนรู้ หรือการสร้างความรู้  ที่เกิดขึ้นจากภายในของผู้เรียนเอง การเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตกับกระบวนการออกแบบ
การเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ ดังที่ บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2546. 11–12) ได้
กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ตช่วยท าให้เข้าถึงทรัพยากรที่อยู่ห่างไกลได้ไม่ว่าจะเป็น
ทรัพยากรบุคคลและสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยใช้เทคโนโลยีการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต 
นอกจากนี้ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544: 87-94) ได้กล่าวถึงการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้ทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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และสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเครือข่ายอินเทอร็เน็ตนี้อาจเป็น
บางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

แหล่งข้อมูลในอินเทอร์เน็ตจึงเป็นแหล่งข้อมูลที่มีมากมายมหาศาล และจะเป็นประโยชน์
อย่างยิ่ง นอกจากนี้การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมแนว
ทางการเรียนและจังหวะเวลาในการเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็น
เทคโนโลยีที่เสริมศักยภาพการเรียนการสอนทางไกล เป็นทางเลือกเสริมการเรียนในชั้นเรียนและเป็น
เครื่องมือส าคัญในการแสวงหาความรู้ตลอดชีวิต (Pollack and Masters. 1997 อ้างใน ใจทิพย์       
ณ สงขลา. 2544: 5) การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีความแตกต่างจากการสอนใน
ห้องเรียนปกติอย่างมากจนท าให้ดู เหมือนว่าการสอนแบบเดิมนั้ นเป็นสิ่งที่ล้าสมัย ผู้ เรียนไม่
กระตือรือร้นในการเรียน และไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้อย่างครบถ้วน 
ในขณะที่การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นนวัตกรรมและสามารถจูงใจผู้เรียนได้ในทุก
ระดับชั้น (กิดานันท์ มลิทอง. 2543: 347) รูปแบบของการติดต่อสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้
สร้างความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ที่เป็นรายบุคคล ซึ่งนอกจากจะเข้าถึงแหล่งความรู้แล้ว 
ยังท าให้เกิดความใกล้ชิดระหว่างบุคคลอีกด้วยอินเทอร์เน็ตและเว็บจึงมีบทบาทสร้างสรรค์การสื่อสาร
ระหว่างบุคคลทั่วโลก ให้มีความสะดวกรวดเร็วและประหยัด ช่วยสร้างบรรยากาศของการแลกเปลี่ยน
ความคิดระหว่างกัน เป็นสื่อกลางของการแสดงความคิดเห็นในหัวข้อต่าง ๆ ที่สนใจร่วมกันและเป็น
เครื่องมือให้ท างาน ร่วมกันได้แม้จะอยู่ต่างที่กัน 

จากข้อดีของทั้งสื่อการสอนบนครือข่ายอินเทอร์เน็ตและการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
ผู้วิจัยจึงได้จัดท าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะในวิชาการ
เขียนโปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนทันตามก าหนดเวลา 
นักเรียนสามารถท างานและทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตนเองตลอดเวลา ไม่จ ากัดสถานที่ โดย
ศึกษาจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจและช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้ วิธีการสอนแบบนี้ยังเป็นทางเลือกหนึ่งในการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่ครูสามารถท า
ได้โดยไม่ต้องลงเวลาและงบประมาณมาก 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
1.  เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ส าหรับ

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีคุณภาพ 
2  เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ส าหรับ

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.  เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 

4.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 

1.  นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ได้คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

2.  นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 
 

1.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ 
โดยก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาไว้ดังนี้ 
 

1.4.1 กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ผู้วิจัยพัฒนาตามหลักการของ 
สสวท. ซึ่งมี 5 ขั้นตอน (5Es) ดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2546: 219-
220) 
 1.  การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือให้รักเรียนเลือก
เรื่องท่ีสนใจซึ่งโดยมีครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษา และน าไปสู่ความเข้าใจเรื่องหรือประเด็นที่จะศึกษา 
 2.  การส ารวจและค้นคว้า (Exploration) เป็นการวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจ
ตรวจสอบ ตั้งสมมติฐานก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ 
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป 
 3.  การอธิบาย (Explanation) เป็นการน าข้อมูล ข้อสนเทศ ที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล 
สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจ าลอง หรือวาดรูป สร้างตาราง 
ฯลฯ สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.  การขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้
เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือน าแบบจ าลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้ในการอธิบาย
สถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น 
 5.  การประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่า
นักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากขั้นนี้จะน าไปสู่การน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืน 

 

1.4.2 กรอบแนวคิดในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้พัฒนาตามหลักการ
ของสงบ ลักษณะ (2533 : 3-4) ที่แบ่งองค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ เป็น 6 
องค์ประกอบดังนี้ 

1.  จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
2.  เนื้อหาสาระ/สาระการเรียนรู้ 
3.  กิจกรรมการเรียนการสอน/กิจกรรมการเรียนรู้ 
4.  สื่อการเรียนการสอน/สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
5.  การวัดและประเมินผล 
6.  บันทึกหลังสอน/บันทึกผลการเรียนรู้ 
 

1.4.3 กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยพัฒนาตาม
หลักการพัฒนาสื่อการสอนแบบ ADDIE Model (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545: 131 – 136) ซึ่ง
เป็นแนวทางท่ีใช้กันแพร่หลายเป็นสากล มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 

1.  การวิเคราะห์ (A : Analysis) เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์เพื่อการออกแบบการสอน และ
เพ่ือการผลิตบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น ใครคือกลุ่มเป้าหมาย เนื้อหาอะไรที่จะเรียนหรือ
สอน ต้องการให้นักเรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูลสารสนเทศด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง 

2.  การออกแบบ (D : Design) ขั้นตอนประสานระหว่างสิ่งที่ เป็นนามธรรมจากขั้น
วิเคราะห์ โดยการแปลงความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในขั้นออกแบบ เช่น การเขียนผังงาน      
การออกแบบ Storyboard 

3.  การพัฒนา (D : Development) เป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียน
ตามผลการออกแบบจากขั้นตอนที่สอง ได้แก่ การออกแบบบทเรียน การออกแบบผังงาน และ      
การออกแบบหน้าจอภาพ เป็นต้น 

4.  การทดลองใช้ (I : Implementation) เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็น
บทเรียนในรูปของสื่อดิจิตอล เผยแพร่บนระบบเครือข่าย (Network) เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนและร่วม
กิจกรรมต่างๆ และเก็บข้อมูล รวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหาต่าง ๆ ที่พบจาก       
การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือการปรับปรุงต่อไป 
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5.  การประเมินผล (E : Evaluation) ขั้นตอนที่ต้องด าเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล 
ประกอบด้วยการประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนา และ     
การประเมินเมื่อน าไปใช้จริงของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยกระท าประเมินระหว่าง
ด าเนินการ และประเมินภายหลังการด าเนินงาน เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในข้ันตอนต่าง ๆ 

 

1.4.4 กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  กรอบแนวคิดด้าน
การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ วิมลรัตน์       
สุนทรโรจน์ (2550 : 104-116) ซึ่ งได้กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพนั้นต้องมี 6 
องค์ประกอบด้วยกันคือ 

1.  ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.  ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
3.  ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 
4.  ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
5.  ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 
6.  ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 
 

1.4.5 กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย
การหาอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์. 2520 : 135 – 143) โดยคิดจากผลการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต        
ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการ
เรียนรู้ที่ได้จากการท าแบบทดสอบหรือแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้ที่ได้
จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

 

1.4.6 กรอบแนวคิดในการประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา     
ซีชาร์ปเบื้องต้น ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแนวคิดของสุรชัย ปิยะประภาพันธ์ (2557 : 7) และณัฐพล บัวอุไร 
(2553 : 77-85) ที่ได้ก าหนดประเด็นการประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา       
ซีชาร์ปไว้ดังนี้ 

1.  สามารถใช้แก้ปัญหาหรือมีคุณสมบัติตรงตามที่ก าหนด 
2.  เลือกใช้เครื่องมือได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
3.  จัดรูปแบบเครื่องมือและออกแบบโปรแกรมได้สวยงาม 
4.  มีความคิดสร้างสรรค์ในการใช้เครื่องมือและปรับแต่งคุณสมบัติ 
และก าหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผล โดยใช้การผ่านเกณฑ์ทีร่้อยละ 70 ขึ้นไป 
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1.4.7 กรอบแนวคิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผู้วิจัยได้ด าเนินตาม
แนวคิดของ Benjamin Bloom ที่ได้รับการปรับปรุงใหม่โดย Anderson และ Krathwohl (อ้างใน 
ศักดิ์ชัย หิรัญรักษ์. 2556) [ออนไลน์] ได้แบ่งวัตถุประสงค์ทางด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ระดับ 
(Revised Bloom's Taxonomy) ดังนี้ 

1.  จ า (Remembering) ความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการได้ บอกได้ ระบุ 
บอกชื่อได้ ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถบอกความหมายของทฤษฎีได้ 

2.  เข้าใจ (Understanding) ความสามารถในการแปลความหมาย ยกตัวอย่าง สรุป 
อ้างอิง ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถอธิบายแนวคิดของทฤษฎีได้ 

3.  ประยุกต์ใช้ (Applying) ความสามารถในการน าไปใช้ ประยุกต์ใช้ แก้ไขปัญหา 
ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหาได้ 

4.  วิเคราะห์ (Analyzing) ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบายลักษณะการจัดการ 
ตัวอย่างเช่น นักเรียน สามารถบอกความแตกต่างระหว่าง 2 ทฤษฎีได ้

5.  ประเมินค่า (Evaluating) ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ ตัดสิน ตัวอย่างเช่น 
นักเรียนสามารถตัดสินคุณค่าของทฤษฎีได้ 

6.  คิดสร้างสรรค์ (Creating) ความสามารถในการออกแบบ (Design) วางแผน ผลิต 
ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถน าเสนอทฤษฎีใหม่ที่แตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมได้  

ในที่นี้ผู้วิจัยได้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4 ระดับ คือ จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และ
วิเคราะห์ 
 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 
1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ 

2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทพศิรินทร์ จ านวน 7 ห้องเรียน รวม 294 คน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ภาคเรียน

ที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทพศิรินทร์ ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
ด้วยการจับสลากห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน จ านวน 36 คน เพ่ือใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและก่อนเรียนด้วยบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนแบบสืบเสาะ โดยมีการคละกลุ่มเด็กเก่ง ปานกลาง 
และอ่อนแล้ว 
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1.5.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
1.  ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ได้แก่  คุณภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
2.  ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้แก่ ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
3.  ตัวแปรในการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 

เบื้องต้น ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบไปด้วย 
 ตัวแปรอิสระ คือ วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป เบื้องต้น  
4.  ตัวแปรในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบไปด้วย 
 ตัวแปรอิสระ คือ วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ร่วมกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ร่วมกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 

1.5.3 ขอบเขตเนื้อหา 
เนื้อหาในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 5 หน่วย คือ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา C# 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรม Windows Forms 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 3 
 

1.5.4 ขอบเขตระยะเวลา 
ผู้วิจัยท าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โดยก าหนดระยะเวลาในการ

ทดลอง 10 คาบ คาบละ 50 นาที 
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1.6 นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 

1.6.1 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ โดยนักเรียนเป็นผู้ตั้งปัญหา ค้นคว้าหาความรู้ ส ารวจตรวจสอบข้อมูล ตั้งสมมุติฐาน และ
ทดสอบ สมมุติฐานด้วยตนเอง ส่วนครูเป็นผู้แนะน าและอ านวยความสะดวกให้แก่นักเรียน             
ซึ่งกระบวนการของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะประกอบไปด้วย การสร้างความสนใจ การส ารวจ
และค้นคว้า การอธิบาย การขยายความรู้ และการประเมิน 

 

1.6.2 แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ระบบการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ที่ครู
จัดท าไว้อย่างเป็นระบบ มีแนวคิด เป้าหมาย ผลลัพธ์ ขั้นตอน กระบวนการจัดกิจกรรม และการวัด
ประเมินผล เพ่ือให้นักเรียนบรรลุจุดมุ่งหมายตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ แผนการจัดการเรียนรู้วิชา   
การเขียนโปรแกรม 2 ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ 

 

1.6.3 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนที่พัฒนาขึ้นผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพ่ือช่วยในการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม 2 ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ เรื่อง 
ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น โดยมีเนื้อหาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

1.6.4 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง 
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพ่ือให้ได้ค าตอบและข้อสรุปของปัญหา โดย
น าเอาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถน าความรู้
ไปใช้ในการแก้ปัญหา อีกทั้งใช้ทบทวนบทเรียนและท างานหรือท าแบบฝึกหัดโดยมีแหล่งข้อมูลต่าง  ๆ 
ที่ก าหนดให้ 

 

1.6.5 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ค่าที่ได้จากแบบประเมินคุณภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้ วิชาการเขียนโปรแกรม 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

1.6.6 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทาง   
การเรียนของนักเรียนที่เรียนผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเป็นค่าอัตราส่วนระหว่าง
ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( E1 / E2) ไม่ต ากว่า 80/80 ตาม
รายละเอียดดังนี้ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง เป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผล    
การเรียนรู้ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผล   
การเรียนรู้ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

 

1.6.7 ความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น หมายถึง ความรู้
และทักษะในการเขียนโปรแกรมตามโจทย์ปัญหาในแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน วิชาการเขียนโปรแกรม 2 
เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นค่าอัตราส่วนร้อยละโดยการประเมินของครูผู้สอนจากแบบประเมิน
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

 

1.6.8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความสามารถในด้านความรู้ความจ า           
ด้านความเข้าใจ ด้านการน าประยุกต์ใช้ และด้านการวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนวิชาการเขียน
โปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ป เบื้องต้น โดยการวัดความสามารถนั้นวัดได้จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นเครื่องมือวัดพฤติกรรมทางด้านพุทธิพิสัย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 

1.6.9 ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น หมายถึง ชื่อกลุ่มของหน่วยการเรียนรู้ในวิชาการเขียน
โปรแกรม 2  รหัสวิชา ง 31242 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ ซึ่งประกอบไปด้วย
หน่วยการเรียนรู้เกี่ยวกับการเรียนเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป รวม 5 หน่วย ได้แก่ ค าสั่งพ้ืนฐาน
ของภาษาซีชาร์ป การเขียนโปรแกรม Windows Forms การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน การใช้เครื่องมือ
พ้ืนฐาน 2 และการใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 3  

 

1.6.10 นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ที่เรียน
วิชาการเขียนโปรแกรม 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทพศิรินทร์  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง 
ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี งานวิจัย และ
เอกสารที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

2.1  วิชาการเขียนโปรแกรม 2 
2.2  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
2.3  แผนการจัดการเรียนรู้ 
2.4  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

2.1 วิชาการเขียนโปรแกรม 2 
 
วิชาการเขียนโปรแกรม 2 ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ เป็นส่วนหนึ่งของวิชาคอมพิวเตอร์ 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป โดยผู้วิจัยท าการเลือกหัวข้อภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นหัวข้อที่ใช้
ในการทดลอง ซึ่งใช้ระยะเวลาในการเรียนทั้งหมด 10 คาบ 

 

2.2.1 ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาโครงสร้างภาษาซีชาร์ป สามารถวางแผน ออกแบบ วิเคราะห์ โดยใช้กระบวนการ

แก้ปัญหา กระบวนการปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ เกี่ยวกับการแก้ปัญหา       
การจ าลองความคิด หลักการพัฒนาโครงงาน น ามาเขียนเป็นโปรแกรม โดยน าเครื่องมือที่ได้ศึกษามา
เขียน แบบล าดับ แบบเงื่อนไข แบบวนซ้ า น าไปสู่การสร้างโครงงานขนาดเล็กได้ เป็นโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ที่เป็นประโยชน์ ถูกต้องตามหลักคุณธรรม จริยธรรม และน าเสนองาน โดยค านึงถึง
ผลกระทบด้านสังคม และสิ่งแวดล้อม 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.2.2 มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 
มาตรฐาน ง 3.1 ระดับชั้น ม.4  
ตัวชี้วัดที่ 5  แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
ตัวชี้วัดที่ 6  เขียนโปรแกรมภาษา 
ตัวชี้วัดที่ 7  พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ตัวชี้วัดที่ 12  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงานอย่างมีจิตส านึก 
ตัวชี้วัดที่ 13  บอกข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

2.2.3 เนื้อหารายวิชา 
วิชาการเขียนโปรแกรม 2 มีเนื้อหาแบ่งออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ ดังนี้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1   .NET Framework และภาษา C# 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   การใช้งานโปรแกรม Visual Studio 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   ค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา C# 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4   การเขียนโปรแกรม Windows Forms 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5   การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6   การใช้เครื่องมอืพ้ืนฐาน 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7   การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 8   ตัวอย่างการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 9   ออกแบบ วิเคราะห์ โครงงานคอมพิวเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 10  ด าเนินการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 11  น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับเนื้อหาเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นเนื้อหาที่อยู่ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ถึงหน่วย
การเรียนรู้ที่ 7 รวม 5 หน่วยการเรียนรู้ 

 

2.2 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 
ค าว่า อินไควรี่ (Inquiry) ในภาษาอังกฤษ ได้มีนักคิดและนักการศึกษาของไทย แปลและ

ให้ค านิยามโดยเรียกชื่อแตกต่างกันออกไป เช่น การสืบสวนสอบสวน การคิดสืบค้น การสืบสอบ   การ
สืบเสาะหาความรู้ และ การสืบเสาะ ซึ่งทุกชื่อมีความหมายในท านองเดียวกันเพราะมีหลักการใหญ่ ๆ 
เหมือนกันคือ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการคิด การค้นคว้าสาหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ 
ค าว่า สืบเสาะ ตามแนวทางของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 219-220)  

2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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นักการศึกษาวิทยาศาสตร์หลายท่านได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
โดยรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ การสอนแบบสืบเสาะเป็นเทคนิคหรือกลวิธีเฉพาะใน
การจัดการเรียนรู้เนื้อหาบางอย่างของวิชาชาวิทยาศาสตร์ โดยการกระตุ้นให้นักเรียนมีความอยากรู้
อยากเห็น และแสวงหาความรู้โดยการถามค าถาม และพยายามค้นหาค าตอบให้พบด้วยตนเอง เป็น
วิธีการเรียนโดยการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนที่จัดขึ้น ซึ่งปรากฏการณ์ใหม่ ๆ ที่นักเรียนเผชิญใน
แต่ละครั้งจะเป็นตัวกระตุ้นการคิด การสังเกตกับสิ่งที่สรุปพาดพิงถึงอย่างฉลาดสามารถทดสอบได้และ
การสรุปอย่างมีเหตุผล ความหมายที่สองของการเรียนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ เป็นแบบ
เดียวกับการสอนโดยวิธีการแก้ปัญหา เป็นการเรียนจากกิจกรรมที่จัดขึ้นเป็นการเรียนที่นักเรียนใช้
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการท ากิจกรรม (Good. 1973; อ้างใน พิมพันธ์ เดชะคุปต์. 2547 : 32) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ การสอนที่เน้นกระบวนการของการค้นคว้าทาง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งได้ท ากิจกรรมในการตั้งและก าหนดปัญหา การสังเกต การวัด การจ าแนกสิ่งต่าง ๆ 
การท านายหรือการตั้งสมมติฐาน การค้นคว้าแบบอย่างที่มีความหมาย การสร้างการทดลอง         
การวิเคราะห์ข้อมูล และการทดสอบสมมติฐาน (ธีรชัย ปูรณโชติ. 2532 : 70-75) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ วิธีสอนที่มีความคล้ายคลึงกับการศึกษาค้นคว้าของ
นักวิทยาศาสตร์ ที่มุ่งให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถตั้งสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐานให้ได้
ข้อมูลมาตีความหมายได้ด้วยตนเอง เป็นวิธรที่ช่วยให้การเรียนมีระเบียบวิธีการแก้ปัญหาในทาง
วิทยาศาสตร์ด้วยตนเอง (วราภรณ์ ชัยโอภาส. 2521 : 17) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ การด าเนินการเรียนการสอน โดยผู้สอนกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดค าถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ เพ่ือน ามาประมวลหาค าตอบหรือ
ข้อสรุปด้วยตนเอง โดยที่ผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ให้แก่ผู้ เรียน น าไปสู่              
การออกแบบการทดลอง นักเรียนใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และแปลข้อมูล เพ่ือ
เขียนเป็นค าตอบ อธิบาย และพยากรณ์ในการสอบสอบจ าเป็นต้องมีการตั้งสมมติฐาน โดยใช้การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ (ทิศนา แขมณี. 2556 : 141) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ หมายถึง การค้นหาข้อมูล ข้อเท็จจริง ความรู้เกี่ยวกับสิ่งใด
สิ่งหนึ่ง ด้วยการพิจารณาอย่างถี่ถ้วนด้วยการส ารวจตรวจสอบอย่างถี่ถ้วน หรือด้วยการวิจัย (สุวัฒน์ 
นิยมค้า. 2531 : 112) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาด้วย
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ โดยเน้นการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากการแสวงหาความจริง โดยอาศัยการตั้งค าถาม
ในการสังเกต วิเคราะห์ปัญหาในการอธิบายปัญหา พิสูจน์ ทฤษฎีด้วยการตั้งสมมติฐาน ตลอดจน    
การทดลองสมมติฐานและการน ากฎเกณฑ์ท่ีค้นพบนั้นไปใช้ (วีรยุทธ วิเชียรโชติ. 2538: 29) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การสอนแบบสืบเสาะ คือ การค้นหาข้อเท็จจริง และองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยเรียนจาก
การสังเกตปรากฏการณ์ เรียบเรียงข้อมูลจากการสังเกต จากนั้นค าถามที่เกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่
เกิดขึ้น และวางแผนท าการทดลองเพ่ือพิสูจน์ค าตอบ โดยค าตอบควรจะมีมากกว่าหนึ่งค าตอบแล้ว
วิเคราะห์หาค าตอบที่เป็นไปได้มากที่สุด รวบรวมข้อมูลจากการทดลองมาวิเคราะห์ แล้วสรุปพร้อม
ออกแบบและสร้างรูปแบบการน าเสนอ สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ (ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ. 2550 : 14) 

จากความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การจัด    
การเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ วิธีการสอนที่นักเรียนเรียนโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนมี
บทบาทเสมือนนักวิทยาศาสตร์ โดยนักเรียนเป็นผู้ตั้งค าถาม ตั้งปัญหา ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 
ส ารวจตรวจสอบข้อมูล ตั้งสมมติฐาน และทดสอบสมมติฐาน นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง 
ส่วนครูเป็นผู้แนะน าและอ านวยความสะดวก 

 

2.2.2 ประเภทของการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะมีหลายประเภท ทั้งที่ครูเป็นผู้ก ากับ และนักเรียนเป็นผู้

ก ากับ ตลอดทั้งครูและนักเรียนเป็นผู้ก ากับการเรียนร่วมกัน ดังนั้นจริงมีแนวคิดต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
Sund และ Trowbridge (1973 : 188-190) ได้อธิบายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะว่ามี 2 ประเภท ขึ้นอยู่กับบทบาทของครูและนักเรียน ได้แก่ การสืบเสาะแบบแนะแนวทาง 
(Guided Inquiry) และการสืบเสาะแบบอิสระ (Free Inquiry) ในการสืบเสาะแบบมีการแนะน าครูมี
บทบาทในการด าเนินกิจกรรม และในการสืบเสาะแบบอิสระ นักเรียนมีบทบาทมากท่ีสุดในการด าเนิน
กิจกรรม 

Carin และ Sund (1980; อ้างใน พิมพันธ์ เดชะคุปต์. 2547 : 34) ได้แบ่งวิธีสืบเสาะ
ออกเป็น 3 ประเภท โดยใช้บทบาทของครูและนักเรียนเป็นเกณฑ์ ดังนี้ 

1.  การสืบเสาะแบบแนะแนวทาง (Guided Inquiry) ครูเป็นผู้ก าหนดปัญหาวางแผน   
การทดลอง เตรียมอุปกรณ์ เครื่องมือไว้เรียบร้อย นักเรียนมีหน้าที่ปฏิบัติการทดลองตามแนวทางที่
ก าหนดไว้ ซึ่งอาจเรียกว่าเป็นวิธีสอบที่มีค าแนะน าปฏิบัติการหรือกิจกรรมส าเร็จรูป (Structured 
Laboratory) 

2.  การสืบเสาะแบบไม่แนะแนวทาง (Less Guided Inquiry) ครูเป็นผู้ก าหนดปัญหา แต่
ให้นักเรียนหาวิธีแก่ปัญหาด้วยตนเอง โดยเริ่มตั้งแต่การตั้งสมมติฐาน วางแผนการทดลองท าการ
ทดลองจนถึงสรุปผลการทดลอง โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกซึ่งอาจเรียกวิธีนี้ว่าวิธีสอนแบบไม่
ก าหนดแนวทาง (Unstructured Laboratory) 

3.  การสืบเสาะแบบอิสระ (Free Inquiry) นักเรียนเป็นผู้ก าหนดปัญหาเอง วางแผนการ
ทดลองเอง ด าเนินการทดลอง ตลอดจนสรุปด้วยตัวนักเรียนเอง วิธีนี้นักเรียนมีอิสระเต็มที่ใน
การศึกษาตามความสนใจ ครูเป็นเพียงผู้กระตุ้นเท่านั้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 219-220)  ได้อธิบาย
เกี่ยวกับประเภทของการสืบเสาะมี 3 ประเภท ดังนี้ 

1.  การสืบเสาะเชิงโครงสร้าง (Structure Inquiry) ครูน ากิจกรรมหรือปัญหามาให้
นักเรียนส ารวจ เช่นเดียวกับบอกวิธีด าเนินการและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ให้แก่นักเรียน แต่ไม่ได้บอก
นักเรียนถึงผลการเรียนรู้ที่คาดหวังแก่นักเรียน นักเรียนค้นหาความสัมพันธ์ของตัวแปรจากการเก็บ
รวบรวมข้อมูล การสืบเสาะแบบนี้คล้ายคลึงต าราปรุงอาหารส าเร็จรูปที่เรารู้จักและคุ้นเคยกันดี การ
สืบเสาะหาความรู้เชิงโครงสร้างนี้ใช้เพ่ือที่จะสอนเนื้อหาที่มีความเฉพาะ กฎ ทฤษฏี หรือทักษะ 
ความสามารถปูพ้ืนฐานได้เป็นอย่างดี ส าหรับการสืบเสาะในระดับที่สูงขึ้น ตัวอย่างเช่น “นักเรียนถูก
ก าหนดให้ต่อวงจรไฟฟ้าซึ่งมีการระบุให้ท ากิจกรรมตามขั้นตอนแต่ละขั้น รวมทั้งมีแผนภาพส าหรับ
การต่อวงจนไฟฟ้าแบบต่าง ๆ มาให้ด้วยเป็นต้น” ค าถามที่ครูใช้ถามนักเรียนก็มักจะเป็นค าถามท้าย
กิจกรรม โดยถามนักเรียนเกี่ยวกับวงจรไฟฟ้าที่นักเรียนต่อ แล้วให้และคนบันทึกข้อมูลจากการสังเกต
เป็นของตนเองลงในแบบบันทึกข้อมูล 

2.  การสืบเสาะเชิงชี้แนะ (Guided Inquiry) ครูน าวัสดุอุปกรณ์หรือปัญหามาให้นักเรียน
ส ารวจตรวจสอบ นักเรียนจะเป็นผู้ลงมือคิดค้นแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยตัวของนักเรียนเอง โดย
ครูจะท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะเวดในการส ารวจตรวจสอบของนักเรียน และกระตุ้นนักเรียนโดย
ใช้ค าถามเพ่ือที่จะน าไปสู่แนวทางการส ารวจตรวจสอบปัญหานั้น ๆ ตัวอย่างเช่น นักเรียนได้รับแจก
ชุดแบตเตอรี่ หลอดไฟ ขดลวด และวัสดุอ่ืน ๆ จากนั้นก็มีใบงาน (ค าสั่ง) ให้นักเรียนออกแบบวิธีการ
ในการที่จะท าให้หลอดไฟนั้นสว่างให้ได้หลากหลายวิธีมากที่สุดที่นักเรียนจะสามารถท าได้โดยใช้วัสดุ
อุปกรณ์ท่ีแจกให้ หลังจากนั้นนักเรียนก็ลงมือท าการทดลองเพ่ือท าให้หลอดไฟนั้นสว่าง โดยใช้อุปกรณ์
ที่มีความหลากหลาย ค าถามที่ครูใช้ถามนักเรียนก็จะเป็นคามที่ให้นักเรียนใช้ความคิดในการหา
ค าตอบ เช่น ถ้านักเรียนไม่มีขดลวดนัดเรียนจะใช้วัสดุใดแทน เป็นต้น 

3.  การสืบเสาะเชิงปลายเปิด (Opened Inquiry) วิธีนี้จะคล้ายคลึงกับการสืบเสาะหา
ความรู้เชิงชี้แนะ ซึ่งสิ่งที่แตกต่างกันก็คือนักเรียนสามารถก าหนดปัญหาที่จะส ารวจตรวจสอบด้วย
ตนเอง (ตามความสนใจ) การสืบเสาะหาความรู้เชิงปลายเปิดนี้จะท าให้นักเรียนได้รับการพัฒนาความ
เข้าใจของแนวคิด และใช้ความเป็นเหตุและผลทางวิทยาศาสตร์ในการค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 
ตัวอย่างเช่น นักเรียนได้รับแจกชุดแบตเตอรี่ หลอดไฟ สายไฟ และวัสดุอ่ืน ๆ นักเรียนสามารถสร้าง
แนวความคิดจากวัสดุอุปกรณ์ที่ได้รับว่าจะประดิษฐ์อะไรได้บ้างจากวัสดุและอุปกรณ์เหล่านั้น หรือจะ
น าวัสดุอุปกรณ์เหล่านั้นไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร เป็นต้น 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 219-220) กล่าวว่า
นักพัฒนาหลักสูตรจากหน่วยงานที่เกี่ยวกับการศึกษาและจัดท าหลักสูตรชีวิทยาของสหรัฐอเมริกา ได้
เสนอรูปแบบของวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5Es ขึ้นมาซึ่งประกอบด้วยขั้นต่าง ๆ ของการเรียนรู้ 5 ขั้น 
การสอนรูปแบบนี้เป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากข้อมูลดังกล่าวสรุปว่าประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะว่า มี 3 แบบ คือ    
1) การสอบแบบแนะแนวทาง ครูเป็นผู้ก าหนดปัญหา และออกแบบการทดลองเพ่ือให้นักเรียนทดลอง
เพ่ือหาค าตอบ 2) การสืบเสาะแบบไม่แนะแนวทาง ครูก าหนดปัญหาให้นักเรียนวางแผน ออกแบบ
การทดลองเพ่ือแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง 3) การสืบเสาะแบบอิสระ นักเรียนเป็นผู้วางแผนเอง โดยตั้ง
ปัญหา วางแผนการทดลอง และค้นคว้าค าตอบด้วยตนเอง ประเภทของการเรียนการสอนแบบ
สืบเสาะที่ได้รับความนิยมกันอย่างแพร่หลาย คือ แบบ 5Es 

 

2.2.3 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
นักการศึกษาวิทยาศาสตร์หลายท่านได้ให้ความหมายของประเภทการจัดการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะ โดยรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
Sund and Trowbridge (1973 : 188-190) ได้ก าหนดขั้นตอนในการสอบสอบไว้ดังนี้ 
1.  ตั้งค าถามเกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติ 
2.  ก าหนดปัญหา 
3.  ตั้งสมมติฐาน 
4.  ออกแบบการทดลอง 
5.  ปฏิบัติการทดลอง 
6.  สรุปผลเป็นความรู้ 
สุวัฒก์ นิยมค้า (2531 : 39) ได้เสนอขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์

แบบสืบเสาะไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
1.  ขั้นสร้างสถานการณ์หรือปัญหา 
2.  ขั้นอภิปรายเพื่อก าหนดแนวทางค าตอ 
3.  ขั้นอภิปรายเพื่อออกแบบการทดลอง ครูน าอภิปรายเพื่อออกแบบการทดลอง 
4.  ขั้นด าเนินการทดลอง นักเรียนปฏิบัติการทดลองตามท่ีออกแบบไว้  
5.  ขั้นอภิปรายเพ่ือสรุปผลการทดลอง ครูน าการอภิปรายเพ่ือให้นักเรียนน าผลการ

ทดลองมาอ้างเพ่ือสรุป 
โครงการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ในปี ค.ศ.1961 โดยเริ่มใช้สอนกับวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้นักเรียนได้ค้นพบหลักการ
และกฎเกณฑ์ด้วยตนเอง กระบวนการสืบเสาะของ Suchman แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้คือ 
(Suchman. 1962; อ้างใน วีรยุทธ วิเชียรโชติ. 2521 : 30) 

ขั้นที่หนึ่ง ตั้งปัญหา ในขั้นนี้ครูสร้างสถานการณ์ขึ้นมา เพ่ือให้นักเรียนเกิดช่องว่างระหว่าง
โครงสร้างการรับรู้และความคิดเห็นกับปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ ท าให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะ
สืบเสาะต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นที่สอง ซักถาม ในขั้นนี้นักเรียนจะตั้งค าถามเพ่ือซักถามครู โดยครูจะตอบค าถามในรูป
ของค าตอบว่า “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” เท่านั้น การก าหนดให้ถามและตอบแบบนี้เพ่ือให้การเรียนรู้ด้วย
การสืบเสาะของนักเรียนเกิดขึ้นด้วยตนเองมากที่สุด นักเรียนจะถูกกระตุ้นให้รวบรวมข้อมูลในการ
ซักถาม ซึ่งเป็นการให้นักเรียนใช้เหตุผลจากความคิดของตนเอง และนักเรียนจะท าการทดสอบ
สมมติฐานโดยการทดลอง ในระยะแรกครูไม่จ าเป็นต้องจัดวัสดุมาให้เด็กท าการทดลองเพ่ิมเติมเพราะ
ถ้าให้เด็กท าการทดลองซ้ า ๆ กันแล้ว จะท าให้เด็กไม่จ าเป็นต้องคิด ในขั้นนี้ครูจะส่งเสริมให้นักเรียนได้
ก าหนดตัวแปรอิสระต่าง ๆ และท านายผลตัวแปรตามด้วยตนเอง โดยต้องการให้เด็กพูดออกมาให้
มาก ๆ ครูจะได้ทราบว่าเด็กคิดอย่างไร ครูจะได้ทราบกระบวนการคิดของเด็ก ครูคอยกระตุ้นหรือช่วย
ในบางโอกาส เพ่ือไม่ให้ออกนอกเรื่องที่เรียนอยู่ 

ขั้นที่สาม วิจารณ์กระบวนการสืบเสาะ ในขั้นนี้ครูจะช่วยวิจารณ์ว่านักเรียนควรปรับปรุง
การถามอย่างไร บางครั้งอาจเปิดเทปที่บันทึกไว้ตอนซักถามให้ฟังสิ่งที่ถามมาแล้ว ว่าตอนใดเหมาะสม
หรือไม่ประการใด และควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไรจากแนวคิดกระบวนการสืบเสาะของ Suchman นี้ 
ได้รับความสนใจจากนักการศึกษาอย่างกว้างขวาง โดยน าไปปรับปรุงใช้ในการเรียนการสอนวิชาต่างๆ 
นอกเหนือจากวิชาวิทยาศาสตร์ และได้มีการพัฒนา ปรับปรุงน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 220) ได้อธิบายขั้นตอนการ
สืบเสาะ ดังนี้ 

ขั้นที่หนึ่ง ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) ชั้นนี้เป็นชั้นของการน าเข้าสู่บทเรียนซึ่งท าให้
นักเรียนเกิดอาการอยากเรียนและสนใจ กิจกรรมควรจะอยู่บนพื้นฐานของประสบการณ์ท่ีเรียนมาแล้ว
ในอดีตและน ามาเชื่อมโยงกับประสบการณ์การเรียนรู้ในปัจจุบัน บทบาทของครูจะท าหน้าที่ในการตั้ง
ค าถามนักเรียน ก าหนดปัญหา ชี้ให้เห็นประเด็นข้อโต้แย้งกัน นักเรียนควรจะมีความอยากรู้อยากเห็น
ในปัญหากระบวนการ และทักษะต่าง ๆ 

ขั้นที่สอง ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) ชั้นนี้เป็นชั้นที่ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ใน
การส ารวจ นักเรียนส ารวจและค้นหาเนื้อหาและสร้างแนวความคิดที่ได้มาจากประสบการณ์ของ
นักเรียนเองและก าหนดปรากฏการณ์ที่ได้จากการส ารวจโดยการสร้างค าพูดเป็นของตนเองนักเรียนมี
เวลาและโอกาสในการที่จะพูดคุยกับนักเรียนคนอ่ืน ๆ จากนั้นนักเรียนก็สร้างองค์ความรู้และท าความ
เข้าใจด้วยตนเองและในขณะเดียวกันก็ท าความเข้าใจในเรื่องของคนอ่ืนด้วย 

ขั้นที่สาม ขั้นอธิบาย (Explain) ชั้นนี้เป็นขั้นที่ได้มาจากการส ารวจค้นคว้าซึ่งผู้เรียนได้
ด าเนินการมาแล้ว นักเรียนควรจะสามารถก าหนดแนวความคิดรวบยอดตามความเข้าใจของนักเรียน
เอง โดยผ่านประสบการณ์และความรู้เดิมของนักเรียนที่มีอยู่ และสามารถประมวลเป็นความรู้เพ่ือ
ถ่ายทอดสื่อสารไปยังผู้อื่นได้ 

ขั้นที่สี่  ขั้นขยายความรู้  (Elaboration) ชั้นนี้นักเรียนมีโอกาสในการประยุกต์ ใช้
แนวความคิดรวบยอดน าไปสู่การค้นหาในสถานการณ์ใหม่ๆ ที่ละเอียดและระดับลึกลงไปนักเรียนสา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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มารค้นคว้ารายละเอียดในสิ่งที่ต้องการศึกษาและส ารวจตรวจสอบได้มากขึ้น ตลอดจนมีการใช้ทักษะ
ต่าง ๆ และมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันกับผู้อ่ืน ชั้นนี้ผู้เรียนควรจะได้รับความรู้
ความเข้าใจและแนวความคิดรวบยอดท่ีลึกลงไป 

ขั้นที่ห้า ขั้นประเมินผล (Evaluate) ชั้นนี้เป็นชั้นที่ส าคัญเนื่องจากนักเรียนจะได้รับผล
สะท้อนย้อนกลับจากประสบการณ์และความเข้าใจของนักเรียน นักเรียนจะยังคงมีการพัฒนา
แนวความคิดรวบยอดและความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง นักเรียนจะประเมินความเข้าใจของนักเรียนจาก
แนวความคิดท่ีเป็นกุญแจส าคัญและการพัฒนาของทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็น 

จะเห็นได้ว่าจากการที่นักการศึกษาแต่และท่านได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะไว้ ทางผู้วิจัยเห็นว่าแนวทางการจัดเรียนรู้แบบสืบเสาะของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นแนวทางที่ครอบคลุมกับการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันและ
เหมาะสมกับการน ามาใช้สอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนเขียนโปรแกรม จึงสรุปขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะได้ 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1.  ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) 
2.  ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) 
3.  ขั้นอธิบาย (Explain)  
4.  ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)  
5.  ขั้นประเมินผล (Evaluate) 

 

2.3 แผนการจัดการเรียนรู ้
 
2.3.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
สุวิทย์ มูลค า (2549 : 8) ได้กล่าวถึงแผนการจัดการเรียนรู้ ว่าหมายถึง แผนการเตรียมการ

สอนหรือการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร 
โดยมีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายที่
ก าหนดไว้โดยเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์ว่าจะให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านใด (สติปัญญา/
เจตคติ/ทักษะ) และจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิธีใด ใช้สื่อการสอนหรือแหล่งการเรียนรู้ใด และ
จะประเมินผลอย่างไร 

ศุภวิชญ์ เจริญธรรม (2547 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า แผนการ
สอน/แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเอกสารส าคัญที่ครูผู้สอนจะต้องจัดท าไว้ล่วงหน้าก่อนสอน เพ่ือวาง
แผนการสอนและเตรียมการสอนและขณะสอน หรือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ในแผนการ
สอน/แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย และเพ่ือให้ผู้บริหารและผู้เกี่ยวข้องได้สนับสนุนส่งเสริมการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอนในการจัดท าแผนการสอน/แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แต่ละคน เป็นบุคคลส าคัญที่จะต้องออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และลงมือเขียนแผนการสอน/
แผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะส่งผลต่อความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูผู้สอน 

นอกจากนี้นักการศึกษาอีกหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้
ในทิศทางที่สอดคล้องกันดังนี้ กรมวิชาการ (2544 : ข) ได้ให้ความหมายแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า 
“แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ แผนการใช้สื่อการเรียนรู้หรือแหล่งการเรียนรู้ แนวการวัดและประเมินผล โดย
การวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชา หรือหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งยึดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและสาระการ
เรียนรู้ที่ก าหนด อันสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น” และชนาธิป พรกุล (2551 : 54) กล่าว
ว่า “เป็นแผนที่ผู้สอนเขียนไว้ล่วงหน้าก่อนการสอนจริงมีองค์ประกอบต่างๆ ที่ช่วยให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมการเรียนรู้จนเกิดการเรียนรู้ บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ของ
หลักสูตร” 

จากความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้หรือแผนการสอนนั้น เป็นเอกสารที่ครูได้
ด าเนินการจัดท าก่อนการจัดการเรียนรู้เพ่ือเป็นการวางแผนกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาดัง
วัตถุประสงค์ที่ครูผู้สอนได้ตั้งไว้ ทั้งนี้ครูผู้สอนสามารถออกแบบทั้งรูปแบบและกิจกรรมการเรียนรู้ได้
ตามความเหมาะสมกับนักเรียนและตามข้อตกลงของโรงเรียน 

 

2.3.2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
สงบ ลักษณะ (2533 : 3-4) ได้กล่าวถึงการเขียนแผนการสอน/แผนการเรียนรู้ว่าไม่ได้มี

การก าหนดรูปแบบของการเขียน ผู้สอนมีอิสระในการเลือกใช้รูปแบบของแผนการสอน/แผนการ
จัดการเรียนรู้ของตนเอง สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และเขียนแผนการสอน/แผนการเรียนรู้
เป็นแบบบรรยายหรือแบบตารางได้ตามความเหมาะสม ทั้งนี้ผู้สอนส่วนใหญ่จะเลือกรูปแบบของ
แผนการจัดการเรียนรู้ ตามท่ีสถานศึกษาตกลงกันว่าจะใช้รูปแบบใด มีสาระอะไรบ้างในแผนการสอน/
แผนการเรียนรู้ โดยทั่วไปแล้วการก าหนดว่าแผนการสอน/แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ อย่างน้อยควรประกอบด้วย 

1.  จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
2.  เนื้อหาสาระ/สาระการเรียนรู้ 
3.  กิจกรรมการเรียนการสอน/กิจกรรมการเรียนรู้ 
4.  สื่อการเรียนการสอน/สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ 
5.  การวัดและประเมินผล 
6.  บันทึกหลังสอน/บันทึกผลการเรียนรู้ 
นอกจากนี้วิเชียร ประยูรชาติ (2546 : ออนไลน์)  ได้กล่าวถึงแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีที่

เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญว่าควรมีลักษณะดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.  มีการวิเคราะห์หลักสูตร จัดท าตารางวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชาหรือวิเคราะห์
สาระการเรียนรู้ จัดท าหน่วยการเรียนรู้ และจัดท าก าหนดการสอนหรือโครงการสอน 

 2.  มีการวิเคราะห์ผู้เรียน จัดกลุ่มผู้เรียนตามความรู้ ความสามารถ ความสนใจและ
ความถนัด แล้วน าไปเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามศักยภาพของผู้เรียนเพื่อเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

 3.  มีการก าหนดเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียน (ความรู้ ความสามารถ ความสนใจ และความถนัดตามที่วิเคราะห์
ผู้เรียนไว้) สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่นและมีการบูรณาการระหว่างวิชา 

 4.  มีการก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย เหมาะสมสอดคล้องกับ
ศักยภาพของผู้เรียน มีการบูรณาการเน้นการคิด (ทักษะการคิด ลักษณะการคิด และกระบวนการคิด) 
การฝึกทักษะ การปฏิบัติจริงและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

 5.  มีการก าหนดสื่อ/นวัตกรรม/แหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือก จัดหา และจัดท า
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 6.  มีการก าหนดการวัดผลและประเมินผล สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้/ ผล
การเรียนรู้ที่คาดหวัง และกิจกรรมการเรียนการสอน มีการวัดผลและประเมินผลตามสภาพจริงให้
ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 

 7.  เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่น เน้นคุณธรรม จริยธรรม กระบวนการเรียนรู้และมีการบูรณา
การตามความเหมาะสม 
  8.  เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความสมบูรณ์ ถูกต้อง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เป็น
ประโยชน์ต่อผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 

ศุภวิชญ์ เจริญธรรม (2547 : ออนไลน์) ได้น าเสนอข้ันตอนในการเขียนแผนการสอน ดังนี้ 
 1.  จัดท าก าหนดการสอนในวิชาที่ได้รับมอบหมายให้ท าแผนการสอน 
 2.  ส ารวจดูเนื้อหาที่ต้องสอนที่ต้องสอนทั้งหมดและก าหนดว่าในช่วงเวลาสอนแต่ละ

ครั้งหรือใน 1 สัปดาห์นั้นควรสอนอะไรบ้าง แล้วเริ่มเขียนแผนการสอนตามองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
แผนการสอน การก าหนดแผนการสอนควรให้สอดคล้องกับการจัดตารางสอนของวิชานั้น ๆ ด้วย 

 3.  เตรียมการสอน คือ การเตรียมกิจกรรมที่ก าหนดไว้ การเลือกและผลิตสื่อการเรียน
การสอนตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน รวมทั้งการเตรียมเครื่องมือวัดและประเมินผลด้วย 

 4.  ด าเนินการสอนตามแผนที่วางไว้ 
 5.  วัดและประเมินผลทั้งในส่วนของผู้เรียนและครูผู้สอนหลังจากที่ใช้แผนการสอน

เพ่ือประโยชน์ในการปรับปรุงแก้ไขแผนการสอนให้มีคุณภาพดีขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้นั้นมีกิจกรรมหลักคือการวิเคราะห์หลักสูตร การ
วิเคราะห์ผู้เรียน โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีนั้นควรมีความครอบคลุมถึง วัตถุประสงค์การเรียนรู้
หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เนื้อหาสาระ/สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้
การวัดและประเมินผล และบันทึกผลการเรียนรู้ 
 

2.4 การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

2.4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนเป็นการน าเอาระบบ

อินเทอร์เน็ตมาออกแบบเพ่ือใช้ในการศึกษา ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้นิยามและความหมายของการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web-Based Instruction) เอาไว้หลายท่านดังนี้ 

Clark (1996 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตว่า “เป็นกระบวนการเรียนการสอนรายบุคคลที่อาศัยเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั้งส่วนบุคคล
หรือสาธารณะผ่านทางโปรแกรมค้นหาข้อมูล (Web Browser) โดยลักษณะการเรียนการสอนไม่ได้
เป็นการดาวน์โหลดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนลงมาที่เครื่องของตนเอง แต่เป็นการเข้าไปใน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือศึกษาเนื้อหาความรู้ที่ผู้จัดได้บรรจุไว้ในเซิร์ฟเวอร์โดยที่ผู้จัดสามารถ
ปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาให้ทันสมัยได้อย่างรวดเร็วและตลอดเวลา” 

Khan (1997 : 6) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตว่า “เป็นโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอน โดยการใช้ประโยชน์จากลักษณะและ
ทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรู้ในทุกทาง” 

Laanpere (1997 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่า “เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านสภาพแวดล้อมของเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งอาจ
เป็นเพียงส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน หรือเป็นส่วนประกอบของการบรรยายในชั้นเรียน การ
สัมมนา การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม หรือเป็นการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรืออาจเป็น
ลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผ่านเวิล์ดไวด์เว็บโดยตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได้ การจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้เป็นการรวมกันระหว่างการศึกษาและการฝึกอบรมเข้าไว้ด้วยกัน” 

Relan และ Gillani (1997 : 43) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่า “เป็นการกระท าของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดกลวิธีการสอนโดยกลุ่ม
คอนสตรัคติวิสม์ และการเรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกัน โดยใช้ประโยชน์จากลักษณะและทรัพยากร
ในเวิล์ดไวด์เว็บ” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Carlson (1998 : ออนไลน์ ) กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไว้ว่า “เป็นภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันกับ
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการน าการศึกษาไปสู่ที่ด้อย
โอกาสเป็นการจัดหาเครื่องมือใหม่ ๆ ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้และเพ่ิมเครื่องมืออ านวยความสะดวก
ที่ช่วยขจัดปัญหาเรื่องสถานที่และเวลา” 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2544 : 19) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่า “การผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณลักษณะของเครือข่าย
เวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่
แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning Without Boundary)” 

วิชุดา รัตนเพียร (2542 : 31) กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตว่า “เป็นการน าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บ
ในเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตซึ่ งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนบนเว็บจะต้องค าถึงถึง
ความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ตและน าคุณสมบัติต่าง ๆ เหล่านั้นมาเพ่ือ
ประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สุด” 

กิดานันท์ มลิทอง (2543 : 344) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่า “เป็นการใช้เว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใช้เว็บเพ่ือน าเสนอบทเรียนใน
ลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเ พ่ือ
ประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบ
อินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และการพูดคุยสดด้วยข้อความและ
เสียงมาใช้ประกอบด้วยเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด” 

โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึงการน าเสนอ
บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติที่ช่วยในการสอน โดยการใช้ประโยชน์จากลักษณะและทรัพยากรบน
อินเทอร์เน็ตให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด สามารถปรับปรุงพัฒนาเนื้อหาให้ทันสมัยได้อย่างรวดเร็วและ
ตลอดเวลาอีกท้ังยังช่วยขจัดปัญหาเรื่องสถานที่และเวลาอีกด้วย 

 

2.4.2 ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งทรัพยากรที่มีความหลากหลายต่อการน าไปประยุกต์ใช้ ใน

การศึกษา ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงสามารถท าได้ในหลาย
ลักษณะซึ่งในแต่ละสถาบันและแต่ละเนื้อหาของหลักสูตรก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนบนเว็บที่
แตกต่างกันออกไป ในประเด็นนี้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับลักษณะของการ
จดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังต่อไปนี้ 

Driscoll (1997: 5-6) ได้แบ่งลักษณะของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามรูปแบบของเครื่องมือที่ใช้บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะคือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.  แบบที่เป็นข้อมูลอย่างเดียว (Text-only) เป็นลักษณะของการเรียนการสอนโดยอาศัย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีข้อจ ากัดบางอย่างในการเข้าถึงข้อมูล โดยมีลักษณะเป็นข้อความอย่างเดียว เช่น 
ไปรษณีย์ อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic mail : E-mail) กระดานข่าวสาร (Bulletin Board) ห้อง
สนทนา (Chat Room) โปรแกรมดาวน์โหลด (Software Downloading) 

2.  แบบที่เป็นมัลติมีเดีย (multimedia) เป็นแบบที่สองของอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการ
สอนที่มีลักษณะโครงสร้างเป็นกราฟิก การสืบค้นโดยใช้ภาพในรูปของเว็บ 

Parson (อ้างใน กิดานันท์ มลิทอง. 2543 : 345) การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถใช้ได้กับทุกสาขาวิชา โดยอาจะเป็นการใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือสอนวิชานั้นทั้งหมดหรือใช้ประกอบเนื้อหาได้ การเรียนการสอนบนเว็บแบ่งออกเป็น 
3 ลักษณะ ดังนี้ 

1.  วิชาเอกเทศ (Stand-alone Course หรือ Web-based Course) เป็นวิชาที่เนื้อหา
และทรัพยากรทั้งหมดจะมีการน าเสนอบนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงการสื่อสารกัน
เกือบทั้งหมดระหว่างผู้สอนและผู้เรียนจะผ่านทางคอมพิวเตอร์ การใช้ลักษณะนี้สามารถใช้ได้กับวิชาที่
ผู้เรียนนั่งเรียนอยู่ในสถาบันการศึกษาและส่วนมากแล้วจะใช้ในการศึกษาทางไกลโดยผู้เรียนจะ
ลงทะเบียนเรียนและมีการโต้ตอบกับผู้สอนและผู้เรียนร่วมชั้นเรียนคนอ่ืน ๆ ผ่านทางการสื่อสารบน
อินเทอร์เน็ต ด้วยวิธีการนี้จะท าให้ผู้เรียนในทุกส่วนของโลกสามารถเรียนร่วมกันได้โดยไม่มีขีดจ ากัด
ในเรื่องของสถานที่และเวลา 

2.  วิชาใช้เว็บเสริม (Web Supported Course) เป็นการที่ผู้สอนและผู้เรียนจะพบกันใน
สถาบันการศึกษา แต่ทรัพยากรหลาย ๆ อย่าง เช่น การอ่านเนื้อหาที่เกี่ยวกับบทเรียนและข้อมูลเสริม
จะอ่านจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องโดยการที่ผู้สอนก าหนดมาให้หรือที่ผู้เรียนหาเพ่ิมเติม ส่วนการ
ท างานที่สั่ง การท ากิจกรม และการติดต่อสื่อสาร จะท ากันบนเว็บเช่นกัน 

3.  ทรัพยากรการสอนบนเว็บ (Web Pedagogical Resources) เป็นการน าเว็บไซต์ต่าง 
ๆ ที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของวิชานั้น หรือใช้เป็นกิจกรรมการเรียนของ
วิชา ทรัพยากรเหล่านี้จะอยู่ในหลากหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพกราฟิกภาพเคลื่อนไหว เสียง 
การติดต่อระหว่างผู้เรียนกับเว็บไซต์ ฯลฯ โดยจะดูได้จากเว็บไซต์ต่าง ๆ 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542 : 28-29) กล่าวถึง การสร้างเว็บที่ใช้เพ่ือการเรียนการสอน จะมี
อยู่ 2 ลักษณะใหญ่ ๆ ได้แก่ 

4.  ผู้ เรียนศึกษาด้วยตนเอง (Human to Computer) เป็นการสร้างเนื้อหาที่มีการ
เชื่อมโยงค าส าคัญ (Key Word) ไปยังเนื้อหารายละเอียดอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง หรืออาจเชื่อมโยงไปยังสื่อ
ชนิดอื่น ๆ ที่ผู้สอนเห็นว่าจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีข้ึน 

5.  ผู้เรียนศึกษาร่วมกับผู้อ่ืน (Human to Human) การเรียนวิธีนี้มักพบในลักษณะของ
การเรียนแบบเอาปัญหาเป็นตัวตั้ง คือผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนดปัญหาหรือโจทย์ขึ้นมาและให้กลุ่มผู้เรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ร่วมกันระดมความคิด หาสาเหตุและเสนอหนทางแก้ไข โดยผู้สอนจะท าหน้าที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการแสวงหาค าตอบ และจะต้องอาศัยความร่วมมือจากผู้เรียนอ่ืน ๆ เพื่อให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ทางการเรียนนั้น ๆ 

โดยสรุป ลักษณะของการเรียนการสอนบนเว็บมีดังนี้ 
1.  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถน าลักษณะของ

ห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
2.  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นแบบหนึ่งของการศึกษา

ทางไกลที่สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา 
3.  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงข้อมูลของที่ต่าง 

ๆ ได้มากมายไม่ได้เจาะจงท่ีใดที่หนึ่งเท่านั้น 
4.  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการอาศัยคอมพิวเตอร์มา

เป็นสื่อเพ่ือการสื่อสาร ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง หรือสามารถสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืน  ๆ 
และผู้สอนได้โดยอาศัยการสื่อสารที่หลายหลายในอินเทอร์เน็ต 

 

2.4.3 วิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ความสามารถของเทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีบทบาทต่อการเรียนการสอน ผู้เรียน

ไม่ว่าจะอยู่ที่ใดก็ตามสามารถเรียนได้ อย่างไรก็ตาม การใช้สื่อและเทคโนโลยีจ าเป็นต้องใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพถึงจะสามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างเต็มที่ นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ข้อเสนอแนะ
เกี่ยวกับวิธีการการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังต่อไปนี้ 

Angelo (อ้างใน วิชุดา รัตนเพียร. 2542 : 32) ได้สรุปหลักการพ้ืนฐานของการจัดการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 5 ประการดังนี้ 

1.  ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแล้ว ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันได้ตลอดเวลา การติดต่อระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมีส่วนส าคัญในการสร้างความ
กระตือรือร้นกับการเรียนการสอน โดยผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือผู้เรียนได้ตลอดเวลาในขณะ
ก าลังศึกษา ทั้งยังช่วยเสริมสร้างความคิดและความเข้าใจ ผู้เรียนที่เรียนบนเว็บสามารถสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมทั้งซักถามข้อข้องใจกับผู้สอนได้โดยทันทีทันใด 

2.  การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่างผู้เรียน ซึ่ง
จะช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว ทั้งยังสร้างความสัมพันธ์เป็นทีมโดยการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันเพ่ือหาแนวทางท่ีดีที่สุด เป็นการยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืนมา
ประกอบเพื่อหาแนวทางท่ีดีที่สุด 

3.  ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง หลีกเลี่ยงการให้ผู้สอนเป็น
ผู้ป้อนข้อมูลหรือค าตอบ ผู้เรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หาข้อมูลต่าง ๆ ด้วยตนเองโดยการแนะน าของ
ผู้สอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.  การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันทีทันใดช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบถึงความสามารถ
ของตน อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการหรือพฤติกรรมการเรียนให้ถูกต้องได้ 
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถได้รับผลป้อนกลับจากทั้งผู้สอนเองหรือ
แม้กระทั่งจากผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ได้ทันทีทันใด แม้ว่าผู้เรียนแต่ละคนจะไม่ได้นั่งเรียนในชั้นเรียนแบบ
เผชิญหน้ากันก็ตาม 

5.  ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีขีดจ ากัด ส าหรับบุคคลที่ใฝ่หาความรู้ 
การเรียนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการขยายโอกาสให้กับทุก ๆ คน
ที่สนใจศึกษา เนื่องจากผู้เรียนไม่จ าเป็นจะต้องเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง แต่สามารถเรียนได้ด้วย
ตนเองในเวลาที่สะดวก 

Relan and Gillani (1997: 43-45) ได้สรุปการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไว้ดังนี้ 

1.  การจัดการเรียนการสอนแบบปกติในชั้นเรียน การเรียนการสอนแบบนี้จะถูกจ ากัดอยู่
ในห้องเรียนซึ่งมีพ้ืนที่จ ากัดตามสภาพแวดล้อม เช่น ห้องเรียน อาคารเรียน และโรงเรียน ผู้เรียน
จะต้องเดินทางเพ่ือไปยังสถานศึกษาตามเวลาที่ก าหนด การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตช่วยลดข้อจ ากัดดังกล่าวโดยการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ไว้ในเว็บเพจที่เดียวได้ แม้ว่าผู้เรียน
จะอยู่ห่างไกลแค่ไหนก็สามารถเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพ่ือการศึกษาได้ 

2.  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะส่งเสริมแนววิธีเพ่ือการ
สื่อสารในสังคมเพ่ือให้มีการศึกษาและค้นคว้าที่กว้างขวางมากยิ่งขึ้น โดยผู้ใช้สามารถเสาะแสวงหา
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือหาค าตอบในสิ่งที่ค้นหา ช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ซึ่งใน
กรณีนี้อาจท าได้ค่อนข้างยากในการจัดการ 

3.  ผู้ เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่ใหญ่ที่สุดในโลกได้ด้วยความสะดวกและรวดเร็ว นอกจากนี้แล้วข้อมูลที่น าเสนอบน
อินเทอร์เน็ตยังมีความทันสมัยเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติที่นิยมใช้หนังสือหรือ
ต าราเรียนเป็นแหล่งข้อมูล ส าหรับการศึกษาค้นคว้า หนังสือหรือต าราเหล่านี้อาจไม่มีความทันสมัย
และไม่หลากหลายเท่ากับข้อมูลที่ปรากฏบนอินเทอร์เน็ต 

4.  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่งเสริมการศึกษาทางไกล ไร้
ขอบเขตและลดค่าใช้จ่าย มีอิสระด้านเวลาและปริมาณของข้อมูล ทั้งยังสามารถสื่อสารระหว่างกันโดย
อิสระและมีความเป็นส่วนตัวได้อีกด้วย โดยผู้เรียนจะอภิปราย และแก้ไขปัญหาการเรียนโดย
แลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นกับผู้เรียนด้วยกันหรือผู้เชี่ยวชาญ ซึ่ง เป็นลักษณะการเรียนแบบ
ร่วมมือกัน 

5.  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่งเสริมความแตกต่าง
รายบุคคลของผู้เรียนผู้เรียนมีอิสระที่จะเลือกเรียนด้วยตนเอง โดยสามารถศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ก าหนดเวลาในการศึกษาเลือกที่จะติดต่อสื่อสารและ/หรือแสดงความคิดเห็นด้วยตนเองซึ่งแตกต่าง
จากการเรียนการสอนแบบปกติในชั้นเรียนซึ่งกระบวนการในการเรียนการสอนได้ถูกก าหนดขึ้นโดย
ผู้สอน 

วิชุดา รัตนเพียร (2542: 33-34) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตกับการเรียนการสอนแบบปกติในชั้นเรียนไว้ดังนี้ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีลักษณะการเรียนการสอนที่
แตกต่างไปจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ การจัดการเรียนการสอนแบบปกติในชั้นเรียน ส่วน
ใหญ่จะมีลักษณะที่เน้นให้ผู้สอนเป็นผู้ป้อนความรู้ให้แก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนไม่ใฝ่หาความรู้เพ่ิมเติม 
ตามหลักการพ้ืนฐานของการเรียนรู้นั้นเชื่อว่าผู้เรียนที่แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจะเกิดการเรียนรู้ที่
ลึกซึ้งกว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสนับสนุนให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้ด้วย
ตนเองอีกทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเข้ามาร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ กับกลุ่มผู้เรียน และระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนทั้งในการเสาะแสวงหาข้อมูลด้วยบริการในอินเทอร์เน็ตด้วยตนเอง และการตอบโต้
ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หากมองในภาพรวมจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่าการเรียนการสอนแบบปกติ
ในชั้นเรียนนั้นผู้สอนจะเป็นฝ่ายพูดและแสดงความคิดเห็นมากกว่าผู้เรียน จะเห็นได้จากเวลาที่ใช้สอน
จะจ ากัดด้วยเวลาที่สอนเท่านั้น ไม่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งแต่ละคนมีการ
รับรู้และความสามารถในการเรียนไม่เท่ากัน ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตท าให้ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้มากขึ้นและการเรียนการสอนก็เป็นไปอย่าง
ทั่วถึง อีกทั้งยังสามารถก าหนดการเรียนการสอนเป็นกลุ่มย่อยได้หากต้องการ ผู้เรียนสามารถก าหนด
และเลือกหัวเรื่องที่ต้องการเรียน ผู้สอนสามารถให้อ านาจบางส่วนหรือทั้งหมดแก่ผู้เรียนในการ
ก าหนดวิถีการเรียนการสอน การตอบสนอง การให้รางวัลหรือการท าโทษ ซึ่งเป็นไปตามระบบเสรีมาก
ขึ้น อีกท้ังยังเป็นการสนับสนุนแนวคิดที่ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนโดยสรุป วิธีการจัดการเรียนรู้
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสนับสนุนให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้ได้ด้วยตนเอง อีกทั้งยังเป็นการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ในการหาข้อมูลด้วยบริการที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ต และการตอบ
โต้ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนสามารถก าหนดหรือเลือกหัวเรื่องที่ต้องการเรียนและมีโอกาส
แสดงความคิดเห็นได้มากข้ึน 

 

2.4.4 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะมีวิธีการจัดที่แตกต่างไปจาก

การจัดการเรียนรู้ตามปกติ เพราะคุณลักษณะและรูปแบบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็น
สื่อที่มีลักษณะเฉพาะของตนเอง ซึ่งแตกต่างไปจากการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อแบบอ่ืน ๆ จึงต้องค านึงถึง
การออกแบบระบบการสอนที่สอดคล้องกับคุณลักษณะของเว็บ เช่น การสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน ที่กระท าได้แตกต่างไปจากการจัดการเรียนรู้แบบเดิม เช่น การใช้เว็บช่วยสอนสามารถสื่อสาร
กันได้โดยผ่านเว็บโดยตรงในรูปของการคุยกันในห้องสนทนา การฝากข้อความบนกระดาน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อิเล็กทรอนิกส์หรือกระดานข่าวสาร หรือสื่อสารกันโดยผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ก็สามารถกระท า
ได้ในระบบนี้ความเป็นบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงไม่ใช่แค่การสร้างเว็บไซต์เนื้อหาวิชาหนึ่ง
หรือรวบรวมข้อมูลเรื่องหนึ่งแล้วบอกว่าเป็นเว็บช่วยสอน บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตมี
ความหมายกว้างขวางอันเกิดจากการรวมเอาคุณลักษณะของเว็บและโปรแกรมและเครื่องมือสื่อสาร
ในระบบอินเทอร์เน็ตและการออกแบบระบบการเรียนการสอนเข้าด้วยกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น
อย่างมีความหมายไม่เป็นเพียงแค่แหล่งข้อมูลเท่านั้น (ปรัชญนันท์ นิลสุข. 2543: 53-56) 

Ritchie and Hoffman (1997: 135-138) กล่าวถึงการออกแบบและสร้างโปรแกรมการ
เรียนการสอนบนเว็บเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด อาศัยหลักกระบวนการสอน 7 ประการ ดังนี้ 

1.  สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน การออกแบบควรเร้าความสนใจโดยการใช้ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว สีและ/หรือเสียงประกอบเพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้อยากเรียนรู้ ควรใช้กราฟิกขนาดใหญ่
ไม่ซับซ้อน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นต้องน่าสนใจ เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 

2.  บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน เพ่ือเป็นการบอกให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญ
ของเนื้อหาและเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเนื้อหาซึ่งจะเป็นผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพขึ้น อาจ
บอกเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค์ทั่วไปโดยใช้ค าสั้น ๆ หลีกเลี่ยงค าที่ไม่เป็นที่รู้จัก 
ใช้กราฟิกง่าย ๆ เช่น กรอบ หรือลูกศร เพ่ือให้การแสดงวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น 

3.  ทบทวนและเชื่อมโยงความรู้เดิมของผู้เรียน เพ่ือเป็นการเตรียมพ้ืนฐานผู้เรียนส าหรับ
รับความรู้ใหม่ การทบทวนไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป อาจใช้การกระตุ้นให้ผู้เรียนนึกถึง
ความรู้ที่ได้รับมาก่อนเรื่องนี้โดยใช้เสียงพูด ข้อความ ภาพ หรือใช้หลาย ๆ อย่างผสมผสานกัน ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือนความแตกต่างของโครงสร้างบทเรียน 
เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ใหม่ได้เร็ว นอกจากนั้นผู้ออกแบบควรต้องทราบภูมิหลังของผู้เรียนและ
ทัศนคติของผู้เรียน 

4.  ให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ นักการศึกษาเห็นพ้องต้องกันว่า การเรียนรู้
จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรู้ใหม่ ผู้เรียนจะจดจ าได้ดี ถ้ามีการน าเสนอเนื้อหาดี  
สัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ผู้ออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคต่าง ๆ เพ่ือใช้กระตุ้นผู้เรียน
ให้น าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ รวมทั้งพยายามหาทางท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของ
ผู้เรียนกระจ่างชัดมากขึ้น พยายามให้ผู้เรียนรู้จักเปรียบเทียบ แบ่งกลุ่มหาเหตุผล ค้นคว้า วิเคราะห์หา
ค าตอบด้วยตนเอง 

5.  ให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลป้อนกลับ การให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลป้อนกลับใน
ระหว่างที่ผู้ เรียนศึกษาอยู่ในเว็บ เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนได้ดี ผู้ เรียนจะทราบ
ความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหา การถาม การตอบ จะท าให้ผู้เรียนจดจ าได้มากกว่าการอ่านหรือลอกข้อความเพียงอย่าง
เดียว 
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6.  ทดสอบความรู้ เพ่ือให้แน่ใจว่าผู้เรียนได้รับความรู้ ผู้ออกแบบสามารถออกแบบ
แบบทดสอบแบบออนไลน์ หรือ ออฟไลน์ก็ได้ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการ
เรียนของตนเองได้ อาจจัดให้มีการทดสอบระหว่างเรียน หรือทดสอบท้ายบทเรียนทั้งนี้ควรสร้าง
ข้อสอบให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน ข้อสอบ ค าตอบและข้อมูลป้อนกลับควรอยู่ในกรอบ
เดียวกันและแสดงต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไปควรบอกผู้เรียนถึง
วิธีตอบให้ชัดเจน ค านึงถึงความแม่นย าและความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ 

7.  น าความรู้ไปใช้และเสริมความรู้ เป็นการสรุปแนวคิดส าคัญ ควรให้ผู้เรียนทราบว่า
ความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไร ควรเสนอแนะสถานการณ์ท่ีจะน าความรู้ใหม่ไปใช้และ
บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลที่จะใช้อ้างอิงหรือค้นคว้าต่อไป  

Lynch and Horton (1999 : 56-98) ได้แนะน าการออกแบบเนื้อหาบทเรียนในเว็บเพจ
ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ สรุปได้ดังนี้ 

1.  มีความคงเส้นคงวา การออกแบบเว็บเพจแต่ละหน้า จะต้องให้มีความคงเส้นคงวา 
ดังต่อไปนี้ 

1.1  เป็นเว็บไซต์ที่มีการวางแผนอย่างมีตรรกะ 
1.2  มีการวางรูปแบบเว็บเพจในแต่ละหน้าอย่างคงเส้นคงวา และมีตรรกะ 
1.3  มีการวางจุดเชื่อมโยงเว็บเพจในแต่ละหน้าให้มีความคงเส้นคงวา 
1.4  มีการใช้ภาพกราฟิกในแต่ละหน้าของเว็บเพจให้คงเส้นคงวา 
1.5  มีการใช้ลักษณะตัวอักษร และหัวข้อในเว็บเพจอย่างคงเส้นคงวา 
2.  มีเส้นก ากับทางเดินและความเร็วที่เหมาะสม ท าให้ผู้ใช้สามารถท่องเว็บด้วยความ

สะดวกไม่เกิดความสับสน การสร้างเส้นทางให้ง่ายต่อผู้ใช้ควรด าเนินการดังต่อไปนี้ 
2.1  รักษาความคงเส้นคงวา 
2.2  สร้างสารบัญของเนื้อหาสาระไว้หน้าแรก 
2.3  วางการเชื่อมโยงกลับโฮมเพจไว้ทุกหน้า 
2.4  ตรวจดูว่าจุดเชื่อมโยงทุกจุดท างาน 
2.5  วางจุดเชื่อมโยงที่ส่วนบนและส่วนล่างของหน้า 
3.  มีการจัดรูปแบบการพิมพ์ที่เหมาะสม เลือกลักษณะของตัวอักษร และจัดแถววางแนว

ของอักษรในแต่ละหน้าของเว็บเพจ โดยมีข้อควรพิจารณาดังนี้ 
3.1  ขนาดของตัวอักษรมีความคงเส้นคงวา 
3.2  ไม่ควรใช้ตัวอักษรเกินกว่า 2 รูปแบบในภาวะปกติ 
3.3  ไม่เจตนาเน้นค าจนเกินควร 
3.4  จัดข้อความให้อยู่ในรูปแบบที่อ่านง่าย 
3.5  ก าหนดช่องว่างหรือช่องไฟให้เหมาะสม 
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บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2546 : 109-110) ได้กล่าวถึงข้อพึงระวัง 10 ประการในการ
ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไว้ดังนี้ 

1.  การใช้เฟรม ทั้งนี้การแบ่งหน้าจอออกเป็นกรอบ มักท าให้ผู้ใช้สับสนเนื่องจากจะท าให้
รูปแบบการใช้เว็บเพจของผู้ใช้เปลี่ยนไปจากไม่ใช้เฟรม 

2.  การใช้เทคโนโลยีใหม่ล่าสุด ไม่ควรพยายามดึงดูดผู้เข้ามาเว็บไซต์ด้วยการแสดง
เทคโนโลยีที่หวือหวาด้วยเทคโนโลยีเว็บล่าสุด ทั้งนี้การแสดงผลดังกล่าวอาจดึงดูดใจกับคนเป็นส่วน
น้อย เนื่องจากส่วนใหญ่จะสนใจในเนื้อหาสาระและบริการที่ได้รับมากกว่า การน าเทคโนโลยีใหม่
ล่าสุดมาใช้อาจเกิดผลกระทบต่อการใช้งาน เช่น ต้องติดตั้งโปรแกรม หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ยัง
รองรับเทคโนโลยีดังกล่าวไม่ได้ 

3.  การใช้อักษรเคลื่อนที่หรือภาพเคลื่อนที่ตลอดเวลา ไม่ควรใช้ข้อมูลที่เคลื่อนที่
ตลอดเวลา และหยุดไม่ได้ ภาพเคลื่อนที่มีผลต่อการมองของคนเรา ควรให้ผู้ใช้ได้รับความสงบและ
ความเงียบในการอ่าน 

4.  การมียูอาร์แอลหรือตัวชี้แหล่งในอินเทอร์เน็ต (Universal Resource Locator: URL) 
มีชื่อท่ีซับซ้อน ในบางครั้งผู้ใช้จะต้องพิมพ์ยูอาร์แอลเพื่อเข้าไปยังเว็บไซต์นั้น การใช้ยูอาร์แอลที่ยากแก่
การพิมพ์หรือใช้ค าที่อ่านล าบากเป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง ควรใช้ชื่อที่เรียบง่ายพิมพ์ได้สะดวก 

5.  การมีหน้าเว็บเพจที่ก าพร้า ควรตรวจสอบให้แน่ใจว่าเว็บเพจทุกหน้ามีส่วนกลับมายัง
หน้าโฮมเพจ ทั้งนี้ผู้ใช้บางคนอาจเข้าเว็บหน้านั้นโดยไม่ผ่านหน้าโฮมเพจ และควรมีส่วนให้ผู้ใช้ได้
ทราบว่าก าลังอยู่ส่วนไหนของเว็บไซต์นั้น 

6.  การมีเว็บเพจที่มีหน้ายาวมาก มีผู้ใช้จ านวนน้อยที่ใช้เมาส์เลื่อนแถบหน้าต่างเพ่ือดู
สารสนเทศในเว็บเพจหน้านั้น จึงควรวางเนื้อหาส าคัญและส่วนก ากับทิศทางไว้ส่วนบนของเว็บเพจ 

7.  การไม่มีส่วนก ากับทิศทาง ไม่ควรคาดเดาว่า ผู้ใช้มีความคุ้นเคยกับเว็บไซต์นั้นเหมือน
เจ้าของเว็บไซต์ ผู้ใช้มักต้องใช้เวลาในการค้นหาสารสนเทศ จึงควรมีรูปแบบของโครงสร้างและการจัด
วางที่เหมาะสม การออกแบบสารสนเทศด้วยการท าความเข้าใจถึงโครงสร้างของสารสนเทศและการ
สื่อสารในรูปแบบที่ง่ายต่อผู้ใช้จึงเป็นเรื่องส าคัญ ผู้ใช้ควรได้รับความสะดวกว่าข้อมูลและสารสนเทศ
อยู่ที่ส่วนใดและจะไปที่ใดในเว็บไซต์ 
 8.  การใช้สีในการเชื่อมโยง การเชื่อมโยงไปยังหน้าเว็บเพจที่ไม่เคยไปด้วยการใช้สีน้ าเงิน 
และส่วนที่เข้าไปแล้วด้วยสีม่วงหรือแดง การใช้สีมาตรฐานเช่นนี้เป็นที่เข้าใจกันโดยทั่วไป ท าให้สะดวก
ต่อการใช้เว็บไซต์ 

9.  การดูแลให้เป็นสารสนเทศปัจจุบัน ควรดูแลหน้าเว็บเพจที่สร้างขึ้นให้เป็นปัจจุบัน 
เนื่องจากส่วนใหญ่มักมุ่งสร้างหน้าเว็บเพจใหม่ โดยไม่ได้ดูแลเว็บเพจที่สร้างไว้ก่อนควรตรวจสอบว่า
ควรคงอยู่หรือเอาออกไป 
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10.  การใช้เวลาในการถ่ายโอนนาน มีข้อแนะน าในการถ่ายโอนจนกระทั่งหน้าเว็บเพจ
ปรากฏ ว่าไม่ควรเกิน 10-15 วินาที ซึ่งเป็นเวลาที่ช่วยท าให้ผู้ใช้ไม่เปลี่ยนใจไปที่อ่ืน 

โดยสรุป การออกแบบบทเรียนการเรียนการสอนบนเว็บ มีดังนี้ 
10.1  ออกแบบโดยอาศัยหลักกระบวนการสอน 
10.2  ไม่ออกแบบให้เนื้อหายาวเกินไปในแต่ละหน้า 
10.3  เนื้อหาที่ส าคัญและจ าเป็นต้องออกแบบให้อยู่ส่วนบนของหน้าเสมอ 
10.4  เว็บเพจทุกหน้าต้องมีส่วนกลับมายังหน้าโฮมเพจ 
10.5  ใช้สีมาตรฐานในการเชื่อมโยง 
10.6  มีความคงเส้นคงวาในการออกแบบ 
กระบวนการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแบบ ADDIE Model      

(มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 131–136) ซึ่งเป็นแนวทางที่ใช้กันแพร่หลายเป็นสากล มีขั้นตอน
ด าเนินการดังนี้ 

1.  การวิเคราะห์ (A : Analysis) ขั้นตอนการวิเคราะห์เพ่ือการออกแบบการสอน และ
เพ่ือการผลิตบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยทั่วไปการวิเคราะห์นี้  ผู้สอนซึ่งถื อว่าเป็น
ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา และทีมผู้ด าเนินการ ต้องท างานร่วมกันร่วมกันตอบค าถามในการวิเคราะห์ เช่น 
ใครคือกลุ่มเป้าหมาย เนื้อหาอะไรที่จะเรียนหรือสอน ต้องการให้นักเรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูล
สารสนเทศด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ ดังนี้ 

1.1  การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในขั้นนี้คือผู้สอน หรือผู้สอนด าเนินการ
ร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ที่เหมาะสมนั้นสอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียนมากท่ีสุด และตรงกับเป้าหมาย โดยขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา คือ 

1.1.1  ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
1.1.2  เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวเรื่องย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
1.1.3  จัดล าดับเนื้อหา 
1.1.4  จัดกลุ่มเนื้อหาเพ่ือแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อย ๆ ตามเนื้อหา  
1.1.5  จัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องย่อย 
1.2  การวิเคราะห์นักเรียน โดยวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลนักเรียน เช่น ระดับชั้น อายุ 

ความรู้พื้นฐาน เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
1.3  การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม พวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น 

จ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ จ านวนนักเรียน เป็นต้น 
2  การออกแบบ (D : Design) ขั้นออกแบบเป็นขั้นตอนประสานระหว่างสิ่งทีเป็น

นามธรรมจากขั้นวิเคราะห์ โดยการแปลงความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในขั้นออกแบบ เช่น     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การเขียนผังงาน การออกแบบ Storyboard ขั้นตอนนี้เป็นหน้าที่ของนักออกแบบการสอน นัก
เทคโนโลยีการศึกษาที่ต้องประสานงานร่วมกับอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา 

2.1  การออกแบบบทเรียน หมายถึง การน าตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและวิเคราะห์
จากขั้นวิเคราะห์ มาสร้างเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่าง  ๆ ได้แก่ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ 
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

2.2  การออกแบบผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ของบทด าเนินเรื่อง ซึ่งเป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนบทด าเนินเรื่อง และการ
ออกแบบบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่ง
ออกเป็นเฟรม ๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็นชื่อเรื่องของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดท้าย บทด าเนินเรื่องจึง
ประกอบด้วย ภาพ ข้อความ เสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียน ค าถาม และรายละเอียดอื่น ๆ 

2.3  การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง 
การจัดพ้ืนที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี ตัวอักษร 
และส่วนประกอบอ่ืน ๆ การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ การออกแบบควรออกแบบมีความ 
สอดคล้องกับเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชา และต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผลด้วย  

3.  การพัฒนา (D : Development) 
ขั้นพัฒนาเป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียนตามผลการออกแบบจาก

ขั้นตอนที่สอง ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัยผู้มีความเชี่ยวชาญหลายด้าน เช่ น นักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก นักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS : Learning 
Management System)  

4.  การทดลองใช้ (I : Implementation) 
การน าไปใช้เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของสื่อดิจิตอล 

เผยแพร่บนระบบเครือข่าย (Network) เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งในขั้นตอนนี้
ผู้สอน และทีมผู้ด าเนินการผลิตจ าเป็นต้องเก็บข้อมูล รวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหา
ต่าง ๆ ที่พบจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือการปรับปรุงต่อไป 

5.  การประเมินผล (E : Evaluation) 
การประเมินผลเป็นขั้นตอนที่ต้องด าเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล ประกอบด้วยการ

ประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อน าไปใช้
จริงของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยกระท าระหว่างด าเนินการ คือการประเมินระหว่าง
ด า เนินงาน (Formative Evaluation) และประเมินภายหลั งการด า เนินงาน ( Summative 
evaluation) การประเมินจะท าให้ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอน
ต่าง ๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากทฤษฏีบทที่ได้อ้างอิงในข้างต้นสามารถสรุปออกมาได้ว่าการออกแบบบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีขั้นตอนการออกแบบเป็นขั้นตอนหลัก ๆ ดังนี้ 

1.  การวิเคราะห์ (A : Analysis) 
2.  การออกแบบ (D : Design)  
3.  การพัฒนา (D : Development) 
4.  การทดลองใช้ (I : Implementation) 
5.  การประเมินผล (E : Evaluation) 
 

2.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 135 – 143) ได้กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบท

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตไว้ว่าเป็นค่าอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ (E1/E2) โดยคิดจากผลการเรียนรู้จากนวัตกรรม โดยที่ ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
หมายถึง ประเมินพฤติกรรมย่อย ๆ จากการท ากิจกรรมของนักเรียนในบทเรียนทุกกิจกรรม (ทุก
กรอบ/ข้อ) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง การประเมินผลลัพธ์ (Product) ของนักเรียนโดย
พิจารณาจากผลการทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

ในการเขียนประสิทธิภาพของนวัตกรรมนั้นมักเขียนในลักษณะของ E1/E2 เช่น 70/70, 
80/80, 90/90 เป็นต้นการก าหนดเกณฑ์เกณฑ์การหาประสิทธิภาพ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใด ควรก าหนด
ไว้ก่อนว่าในครั้งนี้จะให้มาตรฐานหรือเกณฑ์มาตรฐานเท่าใด  โดยยึดเกณฑ์ในการพิจารณาก าหนด
เกณฑ์มาตรฐาน ดังนี้ 

1.  เนื้อหาวิชาที่เป็นความรู้ ความจ า ควรตั้งเกณฑ์ให้สูงไว้ คือ 80/80, 85/85, 90/90 
2  เนื้อหาวิชาที่เป็นทักษะหรือเจตคติ ควรตั้งเกณฑ์ให้ต่ าลงมาเล็กน้อย คือ 70/70 , 

75/75 แต่อาจตั้งเกณฑ์สูงกว่านี้ก็ได้  
การค านวณหาประสิทธิภาพ คือ การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ซึ่งมีแนวทางการค านวณ ดังนี้ 
1.  การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

E1 = x100nA
1

X
 

  เมื่อ  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  1X  คือ คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 
   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 
   n คือ จ านวนนักเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.  การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

E2 = x100nB
2

X
 

 เมื่อ  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

      2X  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
   B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   n คือ จ านวนนักเรียน 
 
การยอมรับประสิทธิภาพ 
1.  สูงกว่าเกณฑ์ คือ ตั้งเกณฑ์ E1/E2 ไว้ แล้วได้ค่าประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

เช่น ตั้งเกณฑ์มาตรฐานไว้ 90/90 แล้วค านวณค่าประสิทธิภาพบทเรียนส าเร็จรูปได้ 95/95 
2.  เท่าเกณฑ์ คือ ตั้งเกณฑ์ E1/E2 ไว้ แล้วได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับเกณฑ์ที่ตั้งไว้พอดี  

เช่น ตั้งเกณฑ์มาตรฐานไว้ 90/90 แล้วค านวณค่าประสิทธิภาพบทเรียนส าเร็จรูปได้ 90/90 
3.  ต่ ากว่าเกณฑ์ คือ ตั้งเกณฑ์ E1/E2 ไว้ แล้วได้ค่าประสิทธิภาพต่ ากว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ไม่

เกิน ±2.5% 
 

2.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
2.6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นักวิชาการและนักการศึกษาหลายได้ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
ไพศาล หวังพานิช (2526 : 47) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ว่า คือ 

คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมแลพประสบการณ์การเรียนรู้เกิดจากการฝึกอบรม หรือจากการสั่งสอน การวัดผลสัมฤทธิ์
เป็นการตรวจระดับความสามารถของยุคคลหลังจากการฝึกอบรม 

เยาวดี วิบูลย์ศรี (2539 : 23) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่าหมายถึง
กระบวนการบ่งชื้อผลผลิตหรือคุณลักษณะที่วัดได้ จากเครื่องมือวัดผลประเภทใดประเภทหนึ่ง อย่างมี
ระบบเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่เน้นปริมาณเป็นตัวเลขมากกว่าการบรรยายในเชิงคุรศัพท์ 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2556 : 95) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้
มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถสรุปได้ว่า คือระดับความรู้
ความสามารถของผู้เรียนที่เกิดขึ้นหลังจากการเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หรือเครื่องมือวัด 
มีข้ันตอนท าอย่างเป็นระบบ 

 

2.6.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) ถือว่าเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับครูที่

ใช้ในการตรวจสอบพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ของผู้เรียนอันเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนครู 
ซึ่งมีนักวัดผลและนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ในแนวทางเดียวกัน ดังนี้  

ชวาล แพรัตกุล (อ้างใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 95-96) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบ
ความสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะและสมรรถภาพสมองด้านต่าง  ๆ ที่เด็กได้รับ
จากประสบการณ์ท้ังปวง ทั้งจากโรงเรียนและทางบ้าน ยกเว้นการวัดทางร่างกาย ความถนัด และทาง
บุคคลกับสังคม ส าหรับในโรงเรียนแล้งแบบทดสอบประเภทผลสัมฤทธิ์มุ่งที่จะวัดความส าเร็จใน
วิชาการเป็นส่วนใหญ่ 

วิเชียร เกตุสิงห์ (อ้างใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 95-96)  ให้ความหมายว่า แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านต่าง  ๆ ที่เด็กได้รับการ
เรียนรู้มาในอดีต ยกเว้นการวัดทางด้านร่างกาย ข้อสอบประเภทนี้ส่วนใหญ่จะใช้วัดความสัมฤทธิ์ผล
ทางด้านวิชาการ 

เยาวดี วิบูลย์ศรี (อ้างใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 95-96)  ได้สรุปให้แนวคิดได้ว่ า 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ เป็นแบบทดสอบวัดความรู้เชิงวิชาการ มักใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน้น
การวัดความรู้ ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีต หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 

Gronland (อ้างใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 95-96)  ให้แนวคิดว่าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์เป็นกระบวนการเชิงระบบ เพ่ือการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจาก
พฤติกรรมการเรียนรู้ โดยมีหน้าที่หลักส าหรับการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นแบบทดสอบที่ใช้ วัดความรู้ ทักษะ 
ความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียง
มากน้อยเพียงใด 

 

2.6.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 96) 
1.  แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน

เฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบข้อเขียน (Paper and Pencil Test) ซึ่งแบ่งออกได้อีก 2 ชนิด คือ แบบทดสอบอัตนัย 
และแบบทดสอบปรนัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



35 
 

 

 

2.  แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว  ๆ ไป 
ซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือมี
มาตรฐานในการด าเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 

 

2.6.3 หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ให้มีคุณภาพนั้น นอกจากจะต้องค านึงถึงความ

ครอบคลุมเนื้อการและใช้ค าถามที่ดีแล้ว จ าเป็นต้องนึกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ต่าง  ๆ ที่เป็น
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร กล่าวคือ ต้องพยายามเขียนค าถามวัดพฤติกรรมต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของรายวิชานั้น ๆ ด้วย ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวสามารถแบ่งออกเป็นชนิดใหญ่ ๆ ได้ 3 ด้าน 
คือ ด้านพุทธิพิสัยของ ด้านทักษะพิสัย และด้านจิตพิสัย ของ Benjamin Bloom ที่ได้รับการปรับปรุง
ใหม่โดย Anderson และ Krathwohl (อ้างใน ศักดิ์ชัย หิรัญรักษ์. 2556 : ออนไลน์) ดังนี้ 

1.  จ า (Remembering) ได้แก่ การเรียกข้อมูลกลับคืนมา (Retrieving), การจ าได้ถึง
ความรู้ (Recognizing) และการสามารถนาเอาความรู้ที่จ าได้นั้นออกมาใช้ได้ด้วยตนเอง (Recalling) 
โดยในขั้นนี้เป็นขั้นความจ า ที่ผู้เรียนสามารถจ าความรู้ เก็บความรู้ และสามารถน าเอาความรู้ที่ได้จ าไว้ 
น ากลับมาใช้ใหม่ได้ในระยะเวลาที่ยาวนานและมีความสัมพันธ์กับเรื่องที่เกี่ยวข้องกับประเด็น หัวข้อ 
เรื่องที่ต้องใช้ความรู้จากการจ านั้นมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ในขั้นความจ าประกอบด้วยองค์ประกอบ
ย่อย ที่เรียงจากการใช้กระบวนการคิดท่ีซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากที่สุด ดังนี้ 

1.1   การจ าได้ (Remember) สามารถจ าความรู้ที่เรียนไปแล้ว และน ามาใช้ใหม่ได้ 
1.2   การจ าและระลึกได้ (Recognizing) เป็นขั้นที่สามารถจ าได้ และสามารถระบุถึง

ข้อมูลที่ชัดเจน เช่น สาระ วัน เหตุการณ์ที่ส าคัญได้ 
1.3   การจ า ระลึกถึงชุดความรู้ และสามารถเรียกน ากลับมาใช้ได้ (Recalling) เป็นขั้นที่

สามารถจ าได้ และสามารถจ าสาระหรือสิ่งที่ส าคัญในรูปแบบของชุดความรู้ ที่เรียงต่อเนื่องกันได้ 
แสดงถึงความสมบูรณ์ของชุดความรู้ที่จ าและเรียกกลับน ามาใช้ได้ 

2.  เข้าใจ (Understanding)  ได้แก่ การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructing) ผ่าน
การพูด การเขียน การใช้ภาพสัญลักษณ์ (Graphic Messages) ด้วยการตีความ (Interpreting) การ
ทดสอบ (Exemplifying) การจัดหมวดหมู่ (Classifying) การสรุป (Summarizing) การสรุปอ้างถึง
(Inferring) การเปรียบเทียบ (Comparing) และการอธิบาย (Explaining) ประกอบด้วยองค์ประกอบ
ย่อย ดังนี้ 

2.1  การเข้าใจ (Understand)  
2.2  การจับใจความสาคัญ (Interpreting) 
2.3  ความสามารถในการยกตัวอย่างที่เป็นตัวแทน 
2.4  การจัดกลุ่ม (Classifying)  
2.5  การสรุปความ (Summarizing)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.6  การอนุมาน (Inferring)  
2.7  การเปรียบเทียบ (Comparing)  
2.8  การอธิบาย (Explaining)  
3.  ประยุกต์ใช้ (Applying) ขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ การน าเอาความรู้

เดิมไปใช้ผ่านกระบวนการคิด ทั้งด้วย เมื่อประสบกับปัญหา สามารถน าเอาความรู้เดิมไปใช้ในการ
บริหารจัดการในสถานการณ์ใหม่ (Executing) หรือ เอาความรู้เดิมนั้นไปปรับใช้ในสถานการณ์ใหม่ให้
เกิดผล (Implementing) ในขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยที่เรียง
จากการใช้กระบวนการคิดท่ีซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากท่ีสุด ดังนี้ 

3.1  การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ (Apply) เมื่อประสบปัญหา สามารถน าเอา
ความรู้ หลักการ ทฤษีท่ีได้เรียนรู้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 

3.2  การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ในการบริหารจัดการ ความรู้ งานที่ทา ภาระ
ที่รับผิดชอบ (Executing) สามารถเลือกใช้ความรู้ ทฤษฏี หลักการ ไปใช้กับงานและปัญหาที่เกิดขึ้น 

3.3  การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ให้งานที่ท า ภาระท่ีกระท านั้นบรรลุผลส าเร็จ
ด้วยดี ด้วยความเหมาะสมกับสถานการณ์ (Implementing) สามารถเลือก ความรู้ ทฤษฎี ไปใช้ได้ใน
สถานการณ์ท่ีเหมาะสม เพ่ือให้เกิดผลที่ดีที่สุด ถูกต้องที่สุด 

4.  วิเคราะห์ (Analyzing) ประกอบด้วยการแยกย่อยสิ่งที่ต้องศึกษาออกเป็นส่วนๆ และ
ท าการศึกษาถึงองค์ประกอบของส่วนย่อย ๆ และท าการศึกษา ตัดสินใจว่าในแต่ละส่วนนั้นมี
ความสัมพันธ์กันอย่างไร ในรูปแบบใด ตลอดจนศึกษาในแง่ภาพรวมของโครงสร้างของสิ่งที่ศึกษา 
หรือการศึกษาเพ่ือการวิเคราะห์ถึงความเหมือนและความแตกต่าง (Differentiating) การศึกษาถึง
รูปแบบของการจัดโครงสร้างรูปแบบ รูปแบบการบริหาร รูปแบบการดาเนินการ (Organize) และ 
วิเคราะห์ถึงคุณลักษณะ คุณสมบัติของสิ่งที่ศึกษา (Attribution) ในขั้นการวิเคราะห์ 

5.  ประเมินค่า (Evaluating) ประกอบด้วย การตัดสินใจจากเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้น (Criteria) 
หรือจากมาตรฐาน (standard) ที่สร้างขึ้นไว้แล้ว ด้วยการตรวจสอบทั้งแบบ การส ารวจรายการหรือ
แบบอ่ืน ๆ (Checking) และการวิเคราะห์ (Critiquing) ประกอบด้วย 

5.1  การประเมิน (Evaluate) เป็นการประเมินที่ประเมินจาก เกณฑ์ มาตรฐาน ที่ได้
ก าหนดขึ้นว่า สิ่งที่ประเมินนั้นมีคุณสมบัติ คุณภาพ คุณลักษณะตรงไปตามที่กาหนดไว้ในเกณฑ์หรือ
มาตรฐานหรือไม่ 

5.2  การตรวจสอบรายการ (Checking) การศึกษา สังเกต ตรวจสอบเพ่ือการวิเคราะห์ 
และประเมินว่า สิ่งที่ศึกษานั้นมีระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ คุณสมบัติ 
คุณภาพ คุณลักษณะ มากน้อยเพียงใด 

5.3  การอภิปราย การวิพากษ์ วิจารณ์ เพ่ือหาขอสรุปที่ดีที่สุด (Critiquing) เป็นการ
เปรียบเทียบระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ ทฤษฎีคุณสมบัติ คุณภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คุณลักษณะจากส่งที่ศึกษาซึ่งตามปกติจะมีมากกว่า 2 แบบว่ารูปแบบใดมีคุณค่า มีความเหมาะสม 
ช่วยแก้ปัญหา หรือสอดคล้องกับสถานการณ์ได้มากกว่ากัน 

6.  คิดสร้างสรรค์ (Creating) ได้แก่ การน าเอาองค์ความรู้ที่กล่าวไปแล้วนั้นมาบูรณาการ
ใช้ร่วมกันทั้งในด้าน ความสอดคล้องของความรู้ (Coherent) สามารถน าเอาความรู้มาใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Functional Whole) สามารถน าเอาความรู้เดิมมาจัดระบบความคิดเกิดเป็นองค์
ความรู้ใหม่ (Reorganize) ทั้งในด้านแบบแผน (Pattern) หรือโครงสร้างของชุดความรู้ (Structure) 
ซึ่งผลของขั้นการสร้างสรรค์อาจอยู่ทั้งในรูปของ การได้มาซึ่งชุดความรู้ใหม่ (Generate) รูปแบบการ
วางแผนที่แตกต่างไปจากเดิม (Plan) หรืออาจเป็นผลผลิตใหม่ (Product) ในขั้นนี้ประกอบด้วย 

6.1  การสร้าง (Create)  
6.2  การผลิต (Generating)  
6.3  การวางแผน (Planning) 
6.4  การสร้างผลิตผล (Producing)  
ส าหรับการวัดผลสัมฤทธิทางด้านทักษะพิสัยหรือการวัดทักษะปฏิบัติ สุวิมล ว่องวาณิช 

(2547 : 1-3) กล่าวว่า การวัดทักษะมีความหมายที่ประกอบด้วยลักษณะส าคัญ 4 ประการ คือ  
1.  ต้องมีการปฏิบัติงานหรือแสดงกระบวนการให้ปรากฏ 
2.  การปฏิติงานต้องอาศัยกลไกการท างานของอวัยวะส่วนต่างๆ 
3.  การปฏิบัติงานควรมีการท าซ้ าบ่อยครั้ง 
4.  การปฏิบัติงานเป็นกระบวนการท าให้เกิดการเรียนรู้ 
เครื่องมือวัดพฤติกรรมทางด้านทักษะพิสัยมีหลายประเภท (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 77) 

ได้แก่ การทดสอบภาคปฏิบัติ การสังเกตุแบบตรวจสอบรายการ มาตราส่วนประมาณค่า แฟ้มสะสม
งาน และการประเมินตามสภาพจริง ซึ่งแต่ละประเภทมีความเหมาะสมกับงานแตกต่างกัน การ
เลือกใช้เครื่องมือประเภทใดนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะของงานและวัตถุประสงค์ในครั้งนั้นๆ ส าหรับ
วัตถุประสงค์หนึ่งๆ อาจใช้เครื่องมือหรือวิธีวัดหลายวิธีก็ได้ หากการวัดโดยใช้เครื่องมื อหรือวิธีการ
เดียวไม่สามารถให้ข้อมูลที่ชัดเจนเพียงพอ 

 

2.6.4 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 96) 
1.  วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพ่ือวิเคราะห์เนื้อหาสาระและ

พฤติกรรมที่ต้องการจะวัด ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะใช้เป็นกรอบในการออกข้อสอบ โดยระบุ
จ านวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัดไว้ 

2.  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู้ที่ผู้สอนมุ่งหวังจะ
ให้เกิดกับผู้เรียน โดยผู้สอนจะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าส าหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
และการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.  ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีการสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลักสูตร
และจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบจะต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบที่จะใช้
วัดว่าจะเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน แล้วศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ 

4.  เขียนข้อสอบ โดยผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ใน
ตารางวิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียน
ข้อสอบ 

5.  ตรวจทานข้อสอบ เพ่ือให้ข้อสอบที่เขียนไว้มีความถูกต้องตามหลักวิชา มีความสมบูรณ์
ครบถ้วนตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

6.  จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จเรียบร้อยแล้วให้พิมพ์
ข้อสอบทั้งหมด จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับทดลองโดยมีค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีการตอบ
แบบทดสอบ และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 

7.  ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อน
น าไปใช้จริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มที่ต้องการสอบ
จริง แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ โดยสภาพการปฏิบัติจริงของ
การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไม่ค่อยมีการทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ ส่วนใหญ่น า
แบบทดสอบไปใช้ทดสอบแล้วจึงวิเคราะห์ข้อสอบเพ่ือปรับปรุงข้อสอบและน าไปใช้ในครั้งต่อ ๆ ไป 

8.  จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบว่า ข้อสอบข้อใดไม่มี
คุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคุณภาพดีขึ้น แล้วจึง
จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับจริงที่จะน าไปใช้ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 นิตยา แก้วกันยา (2555 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 รายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน โดย
ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 รายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน โดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ให้มีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียน
ผ่านเกณฑ์กาหนด ร้อยละ 80 ขึ้นไป 2) พัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นใน
การท างานของนักเรียนให้มีจ านวนนักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์คุณภาพระดับดีขึ้นไป 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/5 ที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2555 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โรงเรียนอนุบาล จ านวน 56 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เฉลี่ย 35.27 
จากคะแนนเต็ม 40 คะแนนคิดเป็น ร้อยละ 88.17 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 
จานวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 83.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กาหนดไว้ 2) นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ด้านใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการทางาน ผ่านเกณฑ์คุณภาพระดับดีขึ้นไป จ านวน 48 คน คิด
เป็นร้อยละ 85.71 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก            
(  = 4.28, SD = 0.78) 
 ประภัสสร โพธิโน (2549 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่องสารในชีวิตประจ าวัน สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบ  
วัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 75/75 เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของผลการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น และเพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนรู้จากแผนการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 
5 ขั้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนบ้าน
แสงสว่าง ต าบางแสงสว่าง อพ าเภอหนองแสง จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 
จ านวน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น มีประสิทธิภาพ 84.00/84.50  ซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 2) ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวะฎจักรการเรียนรู้ 5 
ขั้น เรื่องสารในชีวิตประจ าวัน เท่ากับ 0.7520 หมายความว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นจากเดิม ร้อยละ 
75.20 และ 3) นักเรียนที่เรียนสืบเสาะแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น มีความพอใจอยู่ในระดับดีมาก 
 สุชิรา มีอาษา (2552 : บทคัดย่อ) ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน วิชาการจัดการข้อมูลเบื้องต้น เรื่องการเรียงล าดับข้อมูล มี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา หาคุณภาพ และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน วิชาการจัดการข้อมูลเบื้องต้น 
เรื่อง การเรียงล าดับข้อมูล โดยตั้งสมมติฐานว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้ มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป มีประสิทธิภาพ E1/E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80 และผลสัมสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เป็นนักเรียนระดับช่วงชั้นที่ 3 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม 
จ านวน 53 ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการ
ทบทวน  วิ ช า ก า ร จั ด ก า ร ข้ อ มู ล เ บื้ อ ง ต้ น  เ รื่ อ ง ก า ร เ รี ย ง ล า ดั บ ข้ อ มู ล  ไ ด้ บ ร ร จุ ไ ว้ ที่  
http://161.246.61.39/jeab-exam โดยมีคุณภาพด้วยเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.53) และ
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คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.57) 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.02/81.00 และ 3) ผลสัมสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาการจัดการข้อมูลเบื้องต้น เรื่องการเรียงล าดับข้อมูล หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ชลธิชา มะโณสิน (2555: บทคัดย่อ) ได้ท างานวิจัยเรื่องการพัฒนาการสอนบนเว็บ เรื่อง 
ธรณีกาล ส าหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของการสอนบนเว็บ เรื่อง ธรณีกาล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกรรณ
สูตศึกษาลัย 2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
เรียนด้วยการสอนบนเว็บเรื่อง ธรณีกาล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย 
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย ที่มีต่อการ
เรียนด้วยการสอนบนเว็บ เรื่องธรณีกาล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4/4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัยภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2554 จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) การสอนบนเว็บ เรื่อง ธรณีกาล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.57/84.40 2) นักเรียนที่เรียนจากการ
สอนบนเว็บ เรื่อง ธรณีกาล มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนบนเว็บ เรื่องธรณี
กาล อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
 จารุวรรณ ลาภมูล (2554: บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึก
ทักษะ เรื่อง การวิเคราะห์รายการค้า วิชาบัญชีเบื้องต้น 1 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะ เรื่องการวิเคราะห์รายการค้า วิชาบัญชีเบื้องต้น 1 
2) หาประสิทธิภาพของเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะที่พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
โดยใช้เว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะที่พัฒนาขึ้น และ 4) หาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วย
เว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะที่พัฒนาขั้น กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับประกาศนีย
บัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและสาขาวิขาการโรงแรมของวิทยาลัยสารพัดช่าง
จันทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ที่คัดเลือกแบบเจาะจง จ านวน 19 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) 
เว็บช่วยสอนเพื่อฝึกทักษะมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.89 ตามสูตรของเมกุยแกนส์ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนของผู้เรียนด้วยเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และ 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยเว็บช่วย
สอนเพ่ือแบบฝึกทักษะอยู่ในระดับมาก 
 รัศมี  จิตวิมลนิมิต (2554: บทคัดย่อ) การสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอนแบบ
สืบเสาะความรู้ วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะความรู้วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสืบค้น
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ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตและหาคุณภาพ หาผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของผู้เรียน ความถึงพอใจของ
ผู้เรียน และประเมินตามสภาพจริงของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอนแบบ
สืบเสาะความรู้วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
ออนไลน์ที่สร้างข้ึนมีคุณภาพด้านเนื้อหาเท่ากับ 4.71 อยู่ในระดับดีมาก และมีคุณภาพด้านสื่อและการ
น าเสนอมีผลการประเมินเท่ากับ 4.36 อยู่ในระดับดี ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมีผลการประเมิน 
เท่ากับ 4.72 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด และการประเมินตามาภาพจริงของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์ มีผลการประเมินคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.33 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยสรุป
ได้ว่าบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะความรู้วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสืบค้นข้อมูล
ทางอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้นมีคุณภาพสามารถน าไปประกอบการเรียนการสอนได้ 
 MacGreor and Lou (2004 : บทคัดย่อ) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการใช้บทเรียนบทเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะในวิชาสังคม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมต้นจ านวน 
44 คน ผลการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ ช่วยให้นักเรียนเรียกความจ าได้ง่าย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะช่วยเพ่ิมความเข้าใจ
ให้นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ และช่วยฝึกกลยุทธ์ในการ
ค้นหาข้อมูลนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีความพึงพอใจและตื่นเต้นเมื่อได้
เห็นแหล่งข้อมูลใหม่ ๆ 
 Ikeze and Bord (2007 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะและการส่งเสริมการคิดด้วยบทเรียนเว็บเควสท์ในเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องสิ่งแวดล้อม ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 32 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนเกิดทักษะการคิด สามารถ
คิดเชื่อมโยงเรื่องราวที่อ่านกับโลกจริงได้
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนนิการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีข้ันตอนดังนี้ 
 3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.1.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ภาค

เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทพศิรินทร์ จ านวน 7 ห้องเรียน รวม 294 คน 
3.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทพศิรินทร์ ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) ด้วยการจับสลากห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน จ านวน 36 คน เพ่ือใช้หาประสิทธิภาพของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่าวอินเทอร์เน็คร่วมกับการจัดการเรียนแบบสืบเสาะ โดยมีการคละกลุ่มเด็กเก่ง 
ปานกลาง และอ่อนแล้ว 
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 3.2.1  แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น จ านวน 5 หน่วย
การเรียนรู้ย่อย คิดเป็น 10 คาบ 
 3.2.2  แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้อง
ต้น ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.3  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นบทเรียนที่
น าเสนอเนื้อหาเป็นไปตามล าดับต่อเนื่องกันไป ซึ่งมีองค์ประกอบ คือ เนื้อหา แบบฝึก และค าตอบ 
โดยเมื่อนักเรียนท าแบบฝึกเสร็จสิ้นแล้วจะมีการเฉลยค าตอบทันที 
 3.2.4  แบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ซ่ึงเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
 3.2.5  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 

 3.2.1 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือการวิจัย 
 3.2.1.1  แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยยึดจุดมุ่งหมายหลักการ สาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการวัดผลประเมินผล ตัวชี้วัด ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีล าดับ
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 3.2.1.1.1  ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ จากเอกสาร ต ารา 
และรายงานการวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 3.2.1.1.2  ศึกษาองค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
และการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.2.1.1.3  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา ความคิดรวบยอด และตัวชี้วัด โดยจัด
กิจกรรมความเหมาะสมของเนื้อหาเรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ดังตารางที่ 3.1 

ตารางท่ี 3.1  แสดงการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา สาระการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
สาระการเรียนรู้ ตัวช้ีวัดช่วงชั้น จ านวนคาบ แผนที่ 

1. ค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา C# 

ง 3.1 ม.4-6/6 

เขียนโปรแกรมภาษา 

2 3 

2. การเขียนโปรแกรม Windows Forms 2 4 

3. การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 1 2 5 
4. การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 2 2 6 
5. การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 3 2 7 

 

 3.2.1.1.4  จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น จ านวน 5 
แผน รวมเวลา 10 คาบ โดยในขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ของแต่ละแผนได้ด าเนินการตามขั้นตอนของ
หลักการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 (1)  ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการแนะน าบทเรียน กิจกรรม
จะประกอบไปด้วยการซักถามปัญหา การทวนความรู้เดิม การก าหนดกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นในการเรียน
การสอน และเป้าหมายที่ต้องการ 
 (2)    ขั้นส ารวจและค้นคว้า (Exploration) เป็นขั้นที่เปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ใช้แนวความคิดที่มีอยู่แล้วมาจัดความสัมพันธ์กับหัวข้อที่ก าลังเรียน หรือรวบรวมข้อมูลสารสนเทศ
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งในกรณีนี้ผู้วิจัยได้ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์
ปเบื้องต้น เป็นแหล่งการเรียนรู้หลัก นักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติและด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดย
ครูมีหน้าที่เป็นผู้ให้ค าแนะน า 
 (3)  ขั้นอธิบาย (Explanation) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนน าความรู้หรือ
ข้อมูลจากขั้นที่ผ่านมาแล้วมาใช้ ในการท าแบบฝึกหัด หรือการอภิปรายกับกลุ่มเพื่อนและครูผู้สอน 
 (4)  ขั้นขยายความรู้  (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไป
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม ต่อยอดกับสถานการณ์ต่าง ๆ หรือใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ 
 (5)  ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ต่าง ๆ ว่านักเรียนมีความรู้อะไร อย่างไร และมากน้อยเพียงใด 

3.2.1.1.5  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ที่
ปรึกษาร่วม เพ่ือพิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง และน าข้อเสนอแนะมาแก้ไขปรับปรุง 

3.2.1.1.6  ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยน าแผนการจัดการเรียนรู้     
ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้อีกจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
  1. ผศ.ดร.ปริยาภรณ์ ตั้งคุณานันต์ ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
    เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  2. อาจารย์สุรชัย ปิยะประภาพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ  
   และเทคโนโลยี  
   โรงเรียนเทพศิรินทร์ 
  3. อาจารย์ธีระกาญจน์ ปกรช์ สันโส กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี  
   โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย 

ปทุมธานี 
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้ได้ให้ค าแนะน าดังนี้ 
-  แผนการสอนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น มีเนื้อหาอัดแน่นเกินไป  
-  ควรอธิบายขั้นตอนการใช้สื่อให้ละเอียดยิ่งขึ้น เช่น ให้ท าอะไร ใช้เวลากี่นาที  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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-  ปรับการใช้ค าของผลการเรียนรู้ ตามท่ีเขียนไว้ให้ 
-  ควรมีเฉลยของแบบฝึกหัดหรือใบงานในแต่ละแผน 
-  ขั้นสร้างความสนใจ ไม่ควรใช้ค าถามแบบปลายเปิด 
-  ในขั้นน าของแผนที่ 2 เป็นต้นไป ควรเขียนขั้นตอนของวิธีการสอนเพ่ือเชื่อมโยง

ความรู้กับเนื้อหาในคาบที่แล้วด้วย 
-  แก้ไขค า/การใช้ประโยคผิดในบางจุด 

 3.2.1.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญที่มี
ความเหมาะสมแล้วไปใช้ในการวิจัย  
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ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.1.2  แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้อง
ต้น  
 มีข้ันตอนการสร้างดังภาพที่ 3.2 และมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.2.1.2.1  ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและรูปแบบการสร้างแบบประเมินคุณภาพและหลักการ
จัดการเรียนรูปแบบสืบเสาะจากเอกสาร ต ารา และรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3.2.1.2.2  วิเคราะห์ส่วนประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ วิชาการเขียน
โปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เพ่ือน าไปจัดท าเป็นหัวข้อการประเมิน 
 3.2.1.2.3  สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซี
ชาร์ปเบื้องต้น ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
   คะแนน 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในระดับดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในระดับดี 
  คะแนน 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในระดับน้อย 
  คะแนน 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในระดับน้อยมาก 
 3.2.1.2.4  น าแบบประเมินคุณภาพที่สร้างขึ้นไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพ่ือตรวจสอบและแก้ไข 
 3.2.1.2.5  น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซี
ชาร์ปเบื้องต้นที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อท าการประเมนิ 
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ภาพที่ 3.2  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซี
ชาร์ปเบื้องต้น 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.1.3  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น  
 เป็นบทเรียนที่น าเสนอเนื้อหาเป็นไปตามล าดับต่อเนื่องกันไป มีองค์ประกอบ คือ เนื้อหา 
แบบฝึก และค าตอบ โดยเมื่อผู้เรียนท าแบบฝึกเสร็จสิ้นแล้ว จะมีการเฉลยค าตอบทันที ทั้งนี้เพ่ือเป็น
การเสริมแรงให้กับผู้เรียนในกรณีที่ท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง พัฒนาตามหลักการของ ADDIE Model 
(มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 131–136) ดังต่อไปนี้ 
 3.2.1.3.1  การวิเคราะห์ (A : Analysis) 
  (1)  ศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์ เนื้อหาของวิชาการเขียน
โปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
  (2)  วิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งวิชาการเขียนโปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 

   (2.1)  ค าสั่งภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
   (2.2)  การเขียนโปรแกรมแบบ Windows Form 

   (2.3)  การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน  
   (2.4)  การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 2 
   (2.5)  การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 3 
 3.2.1.3.2  การออกแบบ (D : Design) 
  (1)  ออกแบบบทเรียน บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะประกอบด้วย
ส่วนต่าง ๆ คือ ชื่อหน่วยการเรียน ชื่อหัวเรื่อง จุดประสงค์ เนื้อหา แบบทดสอบ ส่วนติดต่อกับผู้สอน 

  (2)  การออกแบบผังงานและจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
  (3)  ออกแบบหน้าจอภาพ จัดพื้นที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือใช้ในการ
น าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี ตัวอักษร และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ให้สอดคล้องกับเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชา และต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผล  
 3.2.1.3.3  การพัฒนา (D : Development)  
   (1)  ลงมือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามผลการออกแบบจาก
ขั้นตอนที่ 2  
   (2)  พัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการ
เขียนโปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ส าหรับใช้ในการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ทั้งด้าน
เนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ มีข้ันตอนการสร้างดังภาพที่ 3.4 และมีรายละเอียดดังนี้ 
   (2.1)  ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและรูปแบบการสร้างแบบประเมินคุณภาพจาก
เอกสาร ต ารา และรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   (2.2)  วิเคราะห์องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ
วัตถุประสงค์ ความสัมพันธ์ของเนื้อหา ความคิดรวบยอด วิชาการเขียนโปรแกรม 2 เรื่องภาษา        ซี
ชาร์ปเบื้องต้น เพ่ือน าไปจัดท าเป็นหัวข้อการประเมิน 
   (2.3)  สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
    คะแนน 5    หมายถึง บทเรียนที่มีคุณภาพในระดับดีมาก 
    คะแนน 4    หมายถึง บทเรียนที่มีคุณภาพในระดับดี 
    คะแนน 3    หมายถึง บทเรียนที่มีคุณภาพในระดับปานกลาง  
   คะแนน 2    หมายถึง บทเรียนที่มีคุณภาพในระดับน้อย 
   คะแนน 1    หมายถึง บทเรียนที่มีคุณภาพในระดับน้อยมาก 
ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉลี่ย ของข้อค าถามแต่ละข้อได้ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วงคะแนนเฉลี่ยดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
    ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
    ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
    ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปรับปรุง 
   (2.4)  น าแบบประเมินคุณภาพที่สร้างขึ้นไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบและแก้ไข 
   (2.5)  น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 3 
ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตสื่อ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบและประเมินคุณภาพด้านความ
ถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องและครอบคลุมแต่ละองค์ประกอบหรือไม่ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 
         ด้านเนื้อหา 
  1. ผศ.สัญญา เครือหงส์ ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์      

คณะวิทยาศาสตร์                      
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

  2. อาจารย์สุรชัย ปิยะประภาพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
เทคโนโลยี โรงเรียนเทพศิรินทร์ 

  3. อาจารย์ไพบูลย์ ปัทมวิภาต กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โรงเรียนสามเสนวทิยาลัย 

         
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ด้านการผลิตสื่อ 
  1. ผศ.สัญญา เครือหงษ์ ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์      

คณะวิทยาศาสตร์                           
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

  2. ดร.สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
   เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  3. อาจารย์ภาสกร โชคขจิตสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร 
   โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย รังสิต 

 
ตารางท่ี 3.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเนื้อหา 

หัวข้อการประเมิน 
ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ

คุณภาพ 
1  ส่วนน า 
  1.1 การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 
  1.2 บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไม่สับสน 4.67 0.58 ดีมาก 
  1.3 การแจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบน่าสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 
  1.4 การแจ้งความคิดรวบยอดของเนื้อหาสามารถเข้าใจได้
ง่าย 

4.33 0.58 ดี 

2  ส่วนเนื้อหา 
  2.1 เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
  2.2 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
  2.3 บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
  2.4 การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
  2.5 บทเรียนมีการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาส
เหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.  ส่วนสรุป 
  3.1 บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
  3.2 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
  3.3 ความเหมาะสมของจ านวนข้อในแบบฝึกหัด 4.67 0.58 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 3.2 (ต่อ) 

หัวข้อการประเมิน 
ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ

คุณภาพ 
  3.4 ความเหมาะสมของค าถามต่อเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
4. ส่วนกราฟิกและการออกแบบ 
  4.1 รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจน 

4.67 0.58 ดีมาก 

  4.2 ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
  4.3 การเรียงล าดับความยากง่ายของบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
  4.4 ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง 4.33 0.58 ดี 
  4.5 เสียงประกอบ และเสียงบรรยายมีความเหมาะสม 
ชัดเจน 

4.00 0.00 ดี 

5. ส่วนสนับสนุนผู้เรียน 
  5.1 ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
  5.2. มีส่วนชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียน
ต้องการ 

4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.65 0.48 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 3.2 พบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา         
ซี     ชาร์ปเบื้องต้น ด้านเนื้อหา ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่าอยู่ในระดับดีมาก จ านวน 14 ข้อ และอยู่ในระดับดี จ านวน 6 ข้อ 
 
ตารางท่ี 3.3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

หัวข้อการประเมิน 
ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ด้านตัวอักษร (Text) 
  1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
  1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม 5.00 0.00 ดีมาก 
  1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนที่ใช้ 4.00 0.00 ดีมาก 
  1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
  1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.67 0.58 ดีมาก 
2. ด้านภาพนิ่ง (Image) 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 

หัวข้อการประเมิน 
ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ

คุณภาพ 
  2.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
  2.2 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 
  2.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.67 0.58 ดีมาก 
  2.4 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
  2.5 ความเหมาะสมของจ านวนภาพ 5.00 0.00 ดีมาก 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
  3.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
  3.2 ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.33 0.58 ดี 
  3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.67 0.58 ดีมาก 
  3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ 4.33 0.58 ดี 
  3.5 ความเหมาะสมของจ านวนภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
4. ด้านเสียง (Audio) 
  4.1 ระดับความดังของเสียงสม่ าเสมอ 4.33 0.58 ดี 
  4.2 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ 4.67 0.58 ดีมาก 
  4.3 ความชัดเจนของเสียงที่อธิบาย 4.00 0.00 ดี 
  4.4 ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 4.33 0.58 ดี 
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
  5.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
  5.2 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 
  5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายใน 4.67 0.58 ดีมาก 
  5.4 ความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลับ 4.67 0.58 ดีมาก 
6. ด้านการออกแบบ (Design)  
  6.1 การออกแบบจอภาพแต่ละกรอบเป็นมาตรฐาน
เดียวกัน 

4.33 0.58 ดี 

  6.2 การออกแบบจอภาพน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 4.33 0.58 ดี 
รวม 4.61 0.49 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 3.3 พบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา         
ซีชาร์ปเบื้องต้น ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.61) เพ่ือพิจารณาเป็นราย
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ข้อพบว่าอยู่ในระดับดีมาก จ านวน 18 ข้อ และระดับดี จ านวน 7 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื่อหา
และด้านเทคนิคการผลิตสื่อได้ให้ค าแนะน าดังนี้               
   ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

- ควรขยายความเนื้อหาบางส่วนเพิ่มมากขึ้น 
- เพ่ิมตัวอย่างการท าโปรแกรมอย่าง ๆ ง่าย ๆ ให้นักเรียนได้

เห็นภาพ 
- เพ่ิมค าอธิบายของหน่วยเวลาในเครื่องมือ Timer 
- ยกตัวอย่างการใช้งาน List Box ที่นักเรียนเข้าใจได้ง่าย ๆ 

   ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
-  รูปแบบตัวอักษรควรเป็นตัวอักษรหัวกลม 
-  ภาษาท่ีใช้ควรเป็นภาษาเขียน ไม่ใช่ภาษาพูด 
-  แก้ไขการใช้ค า/ประโยคผิดในบางจุด 
-  จัดรูปแบบของเนื้อหาทั้งหมดในเว็บไซต์ให้เป็นรูปแบบเดียวกัน 
-  เมนูของแบบทดสอบก่อนเรียน ควรอยู่อันดับแรก 

 3.2.1.3.4  การทดลองใช้ (I : Implementation) 
    (1)  น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ 
1:1 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 1 คน รวมนักเรียน 3 คน เพ่ือหาข้อผิดพลาด
และท าการแก้ไข ดังนี้ 
                       -  แก้ไขค าผิดในบางจุด 
                       -  เพ่ิมค าอธิบายและภาพประกอบของวิธีใช้บทเรียน 
                       -  แก้ไขวีดิโอบางอันที่เสียงไม่ดัง 
                    (2)  น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ 
1 : 3 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 3 คน รวมนักเรียน 9 คน เพ่ือหาข้อผิดพลาด
และท าการแก้ไข ดังนี้ 

-   แก้โจทย์ในแบบทดสอบเรื่อง Timer ผิด 
-   เฉลยแบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรื่องการใช้เครื่องมือพื้นฐาน ข้อที่ 4 

ผิด 
                   (3)  น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้
แบบภาคสนามกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 36 คน เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
(E1/E2) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.1.3.5  การประเมินผล (E : Evaluation) 
               หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างเรียน และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน  
 

             (A: Analysis)
1.                                                  
2.                             

        

          (D : Design)
1.              
2.             
3                

         
(D Development)

                                      
                               

             

            (I : Implementation)
1.                                                                                 
                1:1                        
2.                                                                                 
                1:3                        
3.                               

             (E : Evaluation)
                                                     E1/E2

  

       

    

 
ภาพที่ 3.3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.1.4  แบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น  
 มีข้ันตอนการสร้างดังภาพที่ 3.4 และมีรายละเอียดดังนี้ 
  (1)  ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและรูปแบบการสร้างแบบประเมินความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมจากเอกสาร ต ารา และรายงานการวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  (2)  วิเคราะห์ส่วนประกอบของเกณฑ์การประเมินชิ้นงานวิชาการเขียน
โปรแกรม 2 ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ เพ่ือน าไปจัดท าเป็นหัวข้อการประเมิน 
  (3)  สร้างแบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 
เบื้องต้น ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
    คะแนน 5 หมายถึง ความสามารถในการเขียนโปรแกรมระดับดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง ความสามารถในการเขียนโปรแกรมระดับด ี
  คะแนน 3 หมายถึง ความสามารถในการเขียนโปรแกรมระดับปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง ความสามารถในการเขียนโปรแกรมระดับน้อย 
  คะแนน 1 หมายถึง ความสามารถในการเขียนโปรแกรมระดับน้อยมาก 
  (4)  น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
ตรวจสอบและแก้ไข 
  (5)  น าแบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้อง
ต้นที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว มาใช้ในการตรวจชิ้นงานของนักเรียนเพื่อน าคะแนนไปค านวณทางสถิติ 
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ภาพที่ 3.4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 

เบื้องต้น 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



58 
 

 

 

 3.2.1.5  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น  
 เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  มีรายละเอียดการสร้างดังนี้ 
 (1)  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการวัดผล เทคนิควิธีการสร้างแบบทดสอบและ
วิธีการวิเคราะห์ข้อสอบ 
 (2)  ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาการเขียน
โปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เพ่ือสร้างตารางวิเคราะห์เนื้อหา 
  (3)  วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาการเขียนโปรแกรม 2 เรื่อง
ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ให้ครอบคลุมตามหลักสูตร 
 (4)  สร้างแผนผังข้อสอบ (Test blueprint) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น โดยจ าแนกตามเนื้อหา ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ ดัง
ตารางที่ 3.4  
 
ตารางท่ี 3.4 แผนผังข้อสอบ (Test blueprint) 

ที ่ สาระการเรียนรู้ 
น้ าหนัก 
(ร้อยละ) 

จ านวน
(ข้อ) 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 

จ า
 

เข
้าใ

จ 

ปร
ะยุ

กต
์ใช

้ 

วิเ
คร

าะ
ห์ 

1 ค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา C# 20 6 1 1 3 1 

2 
การเขียนโปรแกรม Windows 
Forms 

20 6 1 2 2 1 

3 การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 20 6 2 2 2 - 
4 การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 2 20 6 2 2 1 1 
5 การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 3 20 6 2 2 2 - 

รวม  100 30 8 9 10 
 
 (5)  สร้างแบบทดสอบเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
โดยให้ข้อสอบครอบคลุมทุกสาระการเรียนรู้จ านวน 50 ข้อ เพ่ือน าไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content validity) และคัดเลือกให้ใช้ได้จริง 30 ข้อ 
 (6)  น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหาโดยหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ IOC (Index of Item-
Objective Congruence) ดังนี้  
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   IOC = N
R  

 เมื่อ  IOC  หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับสาระการเรียนรู้ 
      R  หมายถึง คะแนนของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
         R   หมายถึง ผลรวมของคะแนนผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 
      N  หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 การก าหนดคะแนนของผู้เชี่ยวชาญอาจจะเป็น +1 หรอื 0 หรือ –1 ดังนี้ 
 +1 = เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
   0 = เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
  -1 = เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 
  1. ผศ.สัญญา เครือหงส์ ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์      
   คณะวิทยาศาสตร์  
   มหาวิทยาลัยนเรศวร 
  2. อาจารย์สุรชัย ปิยะประภาพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
   และเทคโนโลยี โรงเรียนเทพศิรินทร์ 
  3. อาจารย์ไพบูลย์ ปัทมวิภาต กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 

และเทคโนโลยี  
   โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 เกณฑ์ของดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับสาระการเรียนรู้ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง +0.5 ขึ้นไปให้น าไปใช้ได้ ถ้าน้อยกว่า +0.5 จะตัดออกไป ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับสาระการเรียนรู้ของแบบทดสอบจากการหาค่า IOC จะได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จาก
แบบทดสอบ 50 ข้อ ได้แบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปจ านวน 47 ข้อ 
(รายละเอียด ภาคผนวก จ) 
 โดยผู้เชี่ยวชาญมีค าแนะน าให้ปรับปรุงแบบทดสอบดังนี้ 
 - ตรวจสอบการสะกดค าและการตัดค าให้ถูกต้อง 
 - ข้อสอบบางข้อลักษณะของค าถามที่ชี้น าค าตอบ 
  (7)  น าแบบทดสอบเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทพศิรินทร์ 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน ซึ่งเคยเรียนวิชาการเขียน
โปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นแล้ว  
  (8)  น าค าตอบของนักเรียนมาท าการวิเคราะห์รายข้อ เพ่ือหาความยาก 
(Difficulty : p) และอ านาจจ าแนก (Discrimination : r) โดยค านวณจากสูตร 
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         เมื่อ  p แทน ค่าความยาก 
   r  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
   H แทน จ านวนที่ตอบถูกในกลุ่มสูง 
   L  แทน จ านวนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
   N แทน จ านวนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ ารวมกัน 

เลือกข้อที่มีความยากที่เหมาะสม ซึ่งมีค่าตั้งแต่ 0.2 ถึง 0.8 และอ านาจจ าแนกที่เหมาะสม
ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 141) ให้เหลือเพียง 30 ข้อ และเป็นไปตามแผนผังข้อสอบ 
 ขอบเขตของค่า p มีความหมายดังนี้ 
  0.81 - 1.00 ง่ายมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
  0.60 - 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 
  0.40 - 0.59 ปานกลาง (ดีมาก) 
  0.20 - 0.39 ค่อนข้างยาก (ดี) 
  0.00 - 0.19 ยากมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
 ขอบเขตของค่า r มีความหมายดังนี้ 
  0.60 - 1.00 อ านาจจ าแนกดีมาก 
  0.40 - 0.59 อ านาจจ าแนกดี 
  0.20 - 0.39 อ านาจจ าแนกพอใช้ 
  0.10 - 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
  -1.00 - 0.09 อ านาจจ าแนกต่ ามาก (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
                 ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น จ านวน 30 ข้อ 
พบว่า มีความยากง่ายระหว่าง 0.40-0.70 และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.30-0.80 (รายละเอียด 
ภาคผนวก ฉ) 
                 (9)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่คัดเลือกแล้ว จ านวน 30 ข้อ ไป
หาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ แบบความสอดคล้องภายใน (Internal consistency) โดยใช้สูตร KR-20 โดย
ใช้วิธีของ Kuder-Richardson (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 157) และค่าความเชื่อมั่นต้องไม่ต่ากว่า 0.7  
จึงจะเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มีค่าความเชื่อมั่นอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 
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  เมื่อ   rtt แทน สัมประสิทธิ์ความเที่ยงของแบบทดสอบ 

   n  แทน จ านวนข้อสอบ 
   S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
   p แทน สัดส่วนของคนท่ีท าถูกแต่ละข้อ 
   q แทน สัดส่วนของคนท่ีท าผิดแต่ละข้อ (q = 1 – p) 
  ผลการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น จ านวน 30 ข้อ มีค่าเท่ากับ 0.91  
 (10)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้ในการวิจัย 
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ภาพที่ 3.5 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย เพ่ือสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
หาคุณภาพ ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น โดย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 

 3.3.1  ติดต่องานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม      
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ส่งให้หัวหน้าสถานศึกษาเพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการท างานวิจัยในโรงเรียน
ทดลอง 
 

 3.3.2  ติดต่อฝ่ายวิชาการ โรงเรียนเทพศิรินทร์ เพ่ือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือ  
การวิจัย 
 

 3.3.3  น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ไปติดตั้งบน
เว็บไซต์ เพื่อให้สามารถใช้งานได้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

 3.3.4  หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น   
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน 
 

 3.3.5  หาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น     
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อท าการประเมิน 
 

 3.3.6  หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
มีข้ันตอนการเก็บข้อมูลดังต่อไปนี้ 

(1)  ให้นักเรียนศึกษาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในขณะจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

(2)  เมื่อเรียนจบในแต่ละหัวข้อเรียบร้อยแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยท้าย
บทเพ่ือท าการเก็บคะแนน 

(3)  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้วด าเนินการทดสอบอีกครั้งโดยเป็นข้อสอบรวมทุก
หัวข้อ 

(4)  น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ E1/E2 
 

 3.3.7 ตรวจให้คะแนนชิ้นงานที่นักเรียนท าในแต่ละหน่วยด้วยแบบประเมิน เพ่ือน ามาใช้
เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของนักเรียนมัธยมศึกษา   
ปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 
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 3.3.8 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ระหว่างหลัง
เรียนกับก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน 
 ผู้วิจัยก าหนดระยะเวลาในการทดลองการวิจัยครั้งนี้ใช้เวลาในการทดลอง 10 คาบ       
โดยทดลองสอนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 และการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental research) ซึ่งทดลองโดยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและหลัง
ให้สิ่งทดลอง (one group pretest-posttest design) ดังแผนภาพการทดลอง (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 
2553 : 289) ดังตารางที่ 3.5  
 

ตารางท่ี 3.5 รูปแบบการทดลอง 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง  

E T1 X T2  
 

  E           หมายถึง     กลุ่มทดลอง 
T1          หมายถึง  ผ ลสอบก่ อน เ รี ย นด้ ว ยบท เ รี ย นบน เค รื อ ข่ า ย

อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
X           หมายถึง  การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
T2          หมายถึง    ผ ลสอบหลั ง เ รี ย นด้ ว ย บ ท เ รี ย นบ น เ ค รื อ ข่ า ย

อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ระหว่างหลังเรียนกับ
ก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ผู้วิจัยได้
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์และอธิบายขั้นตอนวิธีการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ให้นักเรียนรับทราบ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและปฏิบัติได้ถูกต้อง เมื่อนักเรียนเข้าใจ
เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงเริ่มด าเนินการทดลอง 
 2.  ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เพ่ือน าคะแนนไปใช้ใน
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซี
ชาร์ปเบื้องต้น เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 4.  เมื่อนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจบการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะครบทุก
หน่วยการเรียนรู้แล้ว ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 5.  น าข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
 3.4.1  วิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้และบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245)  

    X  = n
X   

 เมื่อ   X  แทน ค่าเฉลี่ย 
  X   แทน ผลรวมของผลคะแนน 
   n แทน จ านวนข้อมูล 

S = 1n

2)X(X


    
 

 เมื่อ   S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X  แทน ข้อมูลแต่ละจ านวน 
  X  แทน ค่าเฉลี่ยของข้อมูลในชุดนั้น 
   n แทน จ านวนข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉลี่ย ของข้อค าถามแต่ละข้อได้ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วง
คะแนนเฉลี่ยดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับพอใช้ 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับปรับปรุง 
        3.4.2  การหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์
ปเบื้องต้น โดยการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 135-143) ดังนี้ 

E1 = x100nA
1X

  

 E2 = x100nB
2X

 
 

 เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   1X   แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   2X   แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 
  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  n  แทน จ านวนนักเรียน 
 3.4.3  การเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นกับ
เกณฑ์ที่ก าหนด โดยการวิเคราะห์ทางสถิติ t-test One Sample (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2538 : 104-105)   

t =

n

s
x 0 ; df = n=1 

 เมื่อ X  หมายถึง   ค่าเฉลี่ย 
  S หมายถึง    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  μ0 หมายถึง    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  n หมายถึง    จ านวนข้อมูล 

 3.4.4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ระหว่างหลัง
เรียนกับก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ       
โดยการวิเคราะห์ทางสถิติ t-test Dependent Sample (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274)   

t =

1n

)D(Dn

D
22



 

 ; df = n=1 

 เมื่อ D หมายถึง   ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
   D   หมายถึง    ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
    n หมายถึง จ านวนนักเรียนที่ท าแบบทดสอบ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังต่อไปนี ้
 4.1  ผลการพัฒนาและวิเคราะห์คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 4.2  ผลการพัฒนาและวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 4.3  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 

4.1 ผลการพัฒนาและวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น จ านวน 5 
แผน ได้แก่ ภาษาซีชาร์ปเบื้อต้น การเขียนโปรแกรม Windows Form การใช้เครื่องมือ 1 การใช้
เครื่องมือ 2 และการใช้เครื่องมือ 3 รวมเวลา 10 คาบ โดยการวิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ผู้วิจัยได้ผลการประเมินเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญ ดังรายละเอียดในตารางที่ 
4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะ  

 

หัวข้อการประเมิน 
ค่า 

เฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการ
เรียนรู้ 

4.93 0.12 ดีมาก 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน และ
เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

4.73 0.31 ดีมาก 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกับมาตรฐานการเรียนรู้
หรือตัวชี้วัด 

4.67 0.42 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
 

หัวข้อการประเมิน 
ค่า 

เฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

4. ตัวชี้วัดหรือครอบคลุมสาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผู้เรียนให้
เกิด K P A 

5.00 0.00 ดีมาก 

5. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A 4.87 0.12 ดีมาก 
6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาและตัวชี้วัด 4.93 0.12 ดีมาก 
7. มีล าดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.27 0.31 ดี 
8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติ

ได้จริง 

4.40 0.53 ดี 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนครอบคลุมด้าน K 

P A 

4.00 0.40 ดี 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม ทักษะกระบวนการคิดของ
นักเรียน 

4.60 0.20 ดีมาก 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

4.07 0.92 ดี 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและ
สรุปสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.47 0.42 ดี 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย 
เหมาะสม 

4.13 0.46 ดี 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.53 ดีมาก 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ได้อย่าง
ทั่วถึง 

4.53 0.64 ดีมาก 

16. ภาระงาน มีความเหมาะสม 4.60 0.20 ดีมาก 
17. ภาระงาน ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิด

มากกว่าท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4.40 1.04 ดี 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด 
ชัดเจนและเหมาะสม 

4.60 0.40 ดีมาก 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 4.33 0.70 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.53 0.50 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากตารางที่ 4.1 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียรรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษา        
ซีชาร์ปเบื้องต้น ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าอยู่ในระดับดี
มาก จ านวน 11 ข้อ และอยู่ในระดับดี จ านวน 8 ข้อ 
 

4.2 ผลการพัฒนาและวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ประกอบด้วย 5 หน่วยการ
เรียน ซึ่งเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนสอนมีล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก สามารถสืบค้นได้โดยใช้
เว็บเบราเซอร์ เนื้อหาประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ เสียง วีดิทัศน์ และการ
ป ฏิ สั ม พั น ธ์ กั บ ผู้ เ รี ย น  โ ด ย เ น้ น ใ ห้ ผู้ เ รี ย น มี ส่ ว น ร่ ว ม  ซึ่ ง บ ท เ รี ย น อ ยู่ ใ น เ ว็ บ ไ ซ ต์  
http//www.tanateach.com โดยบทเรียนที่สร้างขึ้นผู้เข้าเรียนจะต้องมีบัญชีผู้ใช้ก่อน มีรูปแบบการ
เรียนที่น่าสนใจ มีการอธิบายเนื้อหา ยกตัวอย่าง และวีดิทัศน์ส าหรับสาธิตการเขียนโปรแกรม เมื่อ
เรียนเนื้อหาจบในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบระหว่างเรียนให้นักเรียนได้ทดสอบความรู้ เมื่อท า
แบบทดสอบแล้วจะทราบผลคะแนนได้ทันที เมื่อเรียนครบทุกหน่วยการเรียนรู้จะมีแบบทดสอบหลัง
เรียนจ านวน 30 ข้อ นอกจากนี้นักเรียนยังสามารถแสดงความคิดเห็นเพ่ือส่งค าถามหรือแลกเปลี่ยน
ความรู้กับผู้สอนและนักเรียนคนอ่ืน ๆ ผ่านกระดานสนทนาได้โดยตรง โดยผู้วิจัยได้น าบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตสื่อ ตรวจสอบ
และประเมินคุณภาพด้านความถูกต้องเหมาะสม พบว่าคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ทั้งสองด้าน ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามเกณฑ์ที่ก าหนดมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ (E1/E2) ไม่ต่ ากว่า 80/80 ซึ่งสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางท่ี 4.2  
 
ตารางท่ี 4.2  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

การทดสอบ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
คะแนนที่ได้ 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) 36 30 25.42 84.72 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 36 30 24.44 81.48 

 


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 จากตารางที่ 4.2 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น      
มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.72/81.48 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้และเป็นไปตาม
สมมติฐานการวิจัย 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา      
ซีชาร์ปเบื้องต้น ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะกับเกณฑ์ที่ก าหนด 

 
 การเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป เบื้องต้น ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ที่ก าหนด โดยใช้สูตร    
t-test One Sample สามารถแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

จ านวน 
นักเรียน 

คะแนน 
เต็ม 

คะแนน 
ที่ได้ 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ค่าร้อยละ เกณฑ์ 
ค่าทดสอบ 

t 
36 50 39.92 6.90 79.83 70 8.55* 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่าคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้อง
ต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะเท่ากับ 79.83 สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อน
เรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ 

 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต         
เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนที่ได้จาก
การท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตร t-test Dependent Sample สามารถ
แสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 4.4 
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ตารางท่ี 4.4  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน 

การทดสอบ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่าทดสอบ 

t 
หลังเรียน 

36 30 
24.44 2.98 

12.82* 
ก่อนเรียน 14.31 5.16 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนเทพศิรินทร์หลังและก่อนการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา            
ซีชาร์ปเบื้องต้น ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียนเท่ากับ 
5.16 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียนเท่ากับ 2.98 ผลคะแนนของนักเรียนก่อนเรียนมีการ
กระจายคะแนนสูงต่ าแตกต่างกันมากกว่า เมื่อเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะแล้วผลคะแนนของนักเรียนอยู่ในกลุ่ม
เดียวกัน แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนหลังเรียนดีขึ้นกว่าก่อนเรียน 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนา หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์ป 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ โดยมีสาระส าคัญในการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

 5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เ พ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น          
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีคุณภาพ 
        2.  เ พ่ือ พัฒนาบทเรี ยนบนเครือข่ าย อิน เทอร์ เน็ ต เรื่ องภาษาซีชาร์ป เบื้ องต้น             
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพ 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 
        4.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นของนัก เรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 

        5.1.2  สมมติฐานการวิจัย 
        1.  นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ได้คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 2.  นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 
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        5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
        ประชากรที่ ใช้ ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 สายวิทยาศาสตร์               
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทพศิรินทร์ จ านวน 7 ห้องเรียน รวม 294 คน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
โรงเรียนเทพศิรินทร์ ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลาก
ห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน จ านวน 36 คน เพ่ือใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
และจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีการคละกลุ่มเด็กเก่ง ปาน
กลาง และอ่อนแล้ว 
 

        5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        1.  แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น จ านวน 5 หน่วยการ
เรียนรู้ย่อย คิดเป็น 10 คาบ 
        2.  แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง  ภาษาซีชาร์ป 
เบื้องต้น 
        3.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นบทเรียนที่น าเสนอ
เนื้อหาเป็นไปตามล าดับต่อเนื่องกันไป มีองค์ประกอบ คือ เนื้อหา แบบฝึก และค าตอบ โดยเมื่อ
นักเรียนท าแบบฝึกเสร็จสิ้นแล้วจะมีการเฉลยค าตอบทันที ซึ่งมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก 
( = 4.65) คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (  = 4.61) 
        4.  แบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 5.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ได้รับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ มีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.40-0.70 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.30-0.80 
และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 
 

        5.1.5  การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น

ที่สร้างขึ้นไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษาที่  2557 โรงเรียน       
เทพศิรินทร์ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
        1  การด าเนินการเก็บข้อมูล โดยชี้แจ้งผู้เรียน แนะแนวทางการเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเข้าสู่ระบบ การใช้งานส่วนต่างๆ ของบทเรียน รวมถึงการให้ค าแนะน ากับ
ผู้เรียน การเก็บคะแนน และการประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนมีแนวทางในการปฏิบัติที่ตรงกัน 

 
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        2.  ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 36 คน โดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
จ านวน 30 ข้อ แล้วจึงเริ่มจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อภาษาซีชาร์ปเบื้อง
ต้น ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ พร้อมท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนรู้ระหว่างเรียน 
โดยเก็บข้อมูลคะแนน ผ่านระบบฐานข้อมูล เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  
        3.  เมื่อกลุ่มตัวอย่างด าเนินการเรียนทบทวนครบทุกบทเรียนแล้ว ให้ท าแบบทดสอบหลัง
เรียนเพ่ือวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ์ จ านวน 30 ข้อ โดยเก็บข้อมูลคะแนน ผ่านระบบฐานข้อมูล เพ่ือ
วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 4. ตรวจให้คะแนนชิ้นงานที่นักเรียนท าในแต่ละหน่วยด้วยแบบประเมิน เพ่ือน ามาใช้
เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของนักเรียนมัธยมศึกษา     
ปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 
        5.  น าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียน และสรุปผลการวิจัย 
 

        5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
        1.  หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น โดยใช้
สูตรการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        2.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์เบื้องต้น โดย
ใช้สูตร E1/E2 
        3.  การเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ที่ก าหนดโดยใช้สถิติ    
t-test One Sample 
 4.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการเขียนโปรแกรม 2 เรื่องภาษา          
ซีชาร์เบื้องต้น ก่อนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะที่พัฒนาขึ้น โดยใช้สถิติ t-test Dependent Sample 
 

        5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
        1.  แผนการจัดเรียนรู้แบบสืบเสาะ วิชาการเขียนโปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
มีคุณภาพระดับดีมาก ( = 4.53) 
        2.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 84.72/81.48 ซึ่งไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
        3.  ความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของนักเรียน           ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะเท่ากับ 79.83 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
คือร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม 2 เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น         
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 

5.2.1  ด้านการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ป 
เบื้องต้น 
 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น แบ่ง
ออกเป็น 5 แผน รวมเวลา 10 คาบ ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซี
ชาร์ปเบื้องต้น ตามหลักการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ของสงบ ลักษณะ (2533 : 3-4) ที่แบ่ง
องค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้เป็น 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และ
บันทึกหลังสอน โดยได้น าทฤษฏีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะตามแนวของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 219-220) ที่ประกอบไปด้วย การสร้างความสนใจ การส ารวจ
และค้นคว้า การอธิบาย การขยายความรู้ และการประเมิน มาเป็นขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียน 
เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.53) สอดคล้องกับงานวิจัยของนิตยา 
แก้วกันยา (2555: 136) ที่ได้ท าการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ วิชา
คอมพิวเตอร์พ้ืนฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.73) และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของชุมพร ลือราช (2554 : 151) ที่ได้ท าการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานแสง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีคุณภาพจาก
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.82) 
 

5.2.2  ด้านการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษา     
ซีชาร์ปเบื้องต้น 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 84.72/81.48 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่เป็นเช่นนั้นเนื่องมาจากบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้นผ่านขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยซึ่งประกอบด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่พัฒนาขึ้นตามหลักการออกแบบสื่อการสอนแบบ ADDIE Model (อ้างใน 
มนต์ชัย  เทียนทอง.  2545 : 131 – 136) ได้แก่  การวิ เคราะห์   การออกแบบ การพัฒนา                 






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และการทดลองใช้ โดยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นได้รับการประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.65) และทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อมี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.61) และแบบทดสอบเพ่ือวัดประสิทธิภาพในการเรียน โดยใช้
ข้อสอบที่ผ่านการหาค่า IOC แล้วจ านวน 30 ข้อ ซึ่งข้อสอบมีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.40-0.70 ค่า
อ านาจจ าแนกระหว่าง 0.30-0.80 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 และมีการตรวจสอบความ
บกพร่องของบทเรียนโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมและ
ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าข้อบกพร่องมาเป็นข้อมูลส าหรับการแก้ไขปรับปรุงบทเรียนให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
และบทเรียนได้ผ่านการทดลองใช้มาแล้ว ก่อนที่จะน าไปทดลองจริง จึงส่งผลให้ประสิทธิภาพของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุชิรา มีอาษา (2552: บทคัดย่อ) ที่ได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการ
จัดการข้อมูลเบื้องต้น เรื่องการเรียงล าดับข้อมูล ส าหรับนักเรียนในช่วงชั้นที่ 3 โรงเรียนนครนายก
วิทยาคม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 53 คน พบว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 83.02/81.00 และยังสอดคล้องกับชลธิชา มะโณสิน (2555: บทคัดย่อ) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง
การพัฒนาการสอนบนเว็บ เรื่องธรณีกาล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยทศึกษาปีที่ 4                        โรงเรียน
กรรณสูตศึกษาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษาที่ 2554 จ านวน 30 คน พบว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 85.57/84.40  

 

5.2.3  ด้านการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ป 
เบื้องต้นของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ที่
ก าหนด 
 การเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ท่ี พบว่ามีคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 79.98 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งนี้
เนื่องมาจากกระบวนเรียนรู้ของนักเรียนเป็นไปตามหลักการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะของสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 219-220) ที่ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
การสร้างความสนใจ การส ารวจและค้นคว้า การอธิบาย การขยายความรู้ และการประเมิน โดย
นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา       
ซีชาร์ปเบื้องต้นสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของธนพล กลิ่นเมือง (2550: 97) ที่ได้ท า
การวิจัยเรื่องผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนสืบเสาะ ในหน่วยการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการท าโครงงาน พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนสืบเสาะมี
ความสามารถในการท าโครงงานเท่ากับร้อยละ 83.77 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ร้อยละ 70  
 




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5.2.4  ด้านการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง
ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 การที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน เนื่องจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ้น เป็นบทเรียนที่มีความ
น่าสนใจ เนื้อหามีความสัมพันธ์กันตามล าดับ และมีส่วนสรุปเนื้อหา หลังจากท าการเรียนรู้ในห้องเรียน
แล้ว ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้เพ่ิมเติมได้ตามความสนใจของผู้เรียน อีกทั้งการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะเป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้นักเรียนเป็นผู้ค้นคว้าและสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง จึงท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับจารุวรรณ ลาภมูล (2554 : 
บทคัดย่อ) ที่ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะ เรื่อง การวิเคราะห์รายการค้า วิชา
บัญชี เบื้องต้น 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชพชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาการโรงแรมของวิทยาลัยสารพัดช่งจันทบุรี จ านวน 19 คน 
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนด้วยเว็บช่วยสอน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และยังสอดคล้องกับรัศมี               
จิตวิมลนิมิต (2553 : บทคัดย่อ) ที่ได้ท าวิจัยเรื่องการสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอบแบบ
สืบเสาะ วิชาความพิวเตอร์ เรื่อง การสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดมะลิ เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร จ านวน 40 คน พบว่าผู้เรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1  ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.  จากการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะใน

งานวิจัยครั้งนี้ นักเรียนมีความตั้งใจและให้ความร่วมมือท ากิจกรรมเป็นอย่างดี เพราะนักเรียนสามารถ
ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และได้เรียนรู้ด้วยตนเองได้ สามารถน าไปสอนซ่อมเสริมนักเรียนที่เรียนไม่ทัน
เพ่ือนได ้

2.  ผู้สอนควรให้ค าแนะน าและชี้แจงขั้นตอนการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ให้นักเรียนเข้าใจอย่างละเอียด และไม่ควรจ ากัดขอบเขตและเวลาในการเรียนรู้แต่ละหน่วย ทั้งนี้เพ่ือ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 

3.  เป็นแนวทางส าหรับผู้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ ที่จะพัฒนาให้น่าสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพของบทเรียนให้สูงขึ้น ซึ่งจะส่งผลดี
ต่อระบบการเรียนการสอนโดยรวม 
 

5.3.2  ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยต่อไป 
1.  ควรน าการจัดการเรียรู้แบบสืบเสาะ ไปใช้ในการเรียนการสอนร่วมกับเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ 

หรือร่วมกับสื่อการเรียนรู้อ่ืนที่หลากหลายยิ่งขึ้น เช่น สื่อการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (M-learning) หรือ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เป็นต้น 

2.  ควรพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของเนื้อหาอ่ืน ๆ ในรายวิชาเดียวกันหรือ
วิชาที่มีเนื้อหาใกล้เคียงกัน นอกเหนือจากเรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

3.  ควรเพ่ิมการน าเสนอสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบต่าง ๆ มาประกอบกับบทเรียน เช่น เกม 
สถานการณ์จ าลอง เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานและกระตุ้นการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 

4.  ควรเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ทางการเรียนระหว่างการใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ กับการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ  
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก ก ตัวอย่างหนังสือขอเรียนเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ  
ภาคผนวก ข ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ภาคผนวก ค แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้อง

ต้น 
ภาคผนวก ง ตัวอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ภาคผนวก จ ตัวอย่างผลงานการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ภาคผนวก ฉ แบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ภาคผนวก ช ผลการประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้อง

ต้น 
ภาคผนวก ซ ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ภาคผนวก ฌ  ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ภาคผนวก ญ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
ภาคผนวก ฎ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระก่อน ระหว่างและหลังการเรียนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



84 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
ชื่อรายวิชา การเขียนโปรแกรม 2         รหัสวิชา ง 31242  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี        ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน        จ านวน 2 คาบ (100 นาท)ี 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557         ครูผู้สอน  นายธนพงศ์ หมี
ทอง 

 

1. สาระการเรียนรู้  
       สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
       มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล  
การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม 

3.  สาระส าคัญ 
       เครื่องมือ (Control) เป็นส่วนประกอบส าคัญที่จะท าให้โปรแกรมท างานได้ ซึ่งเครื่องมือแต่ละ
ตัวมีจุดเด่นและคุณสมบัติที่แตกต่างกัน ผู้เขียนโปรแกรมควรจะทราบว่ามีเครื่องมือใดให้ใช้บ้าง และ
แต่เครื่องมือมีคุณสมบัติอย่างไร จึงจะสามารถสร้างโปรแกรมประยุกต์ออกมาได้ 

4. ผลการเรียนรู้ 
       1. อธิบายคุณสมบัติพ้ืนฐานของ Textbox, Label, Button ได้ 
       2. เขียนค าสั่งให้เครื่องมือพ้ืนฐาน โดยประยุกต์ใช้รวมกับเหตุการณ์ (events) ต่าง ๆ ได ้

5. จุดประสงค์น าทาง/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ความรู้ (K) 
       1. อธิบายคุณสมบัติพ้ืนฐานของ Textbox, Label, Button และเครื่องมือพ้ืนฐานอ่ืน ๆ ที่
ส าคัญได้ 
ทักษะ (P) 
       2. เขียนค าสั่งให้เครื่องมือพ้ืนฐาน โดยประยุกต์ใช้รวมกับเหตุการณ์ (events) ต่าง ๆ ได้ 
คุณลักษณะ (A) 
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       3. มีวินัย 
       4. ใฝ่เรียนรู้ 
       5. มุ่งม่ันในการท างาน 

6. สาระการเรียน/เนื้อหาสาระ 
       1. เครื่องมือ Textbox 
       2. เครื่องมือ Label 
       3. เครื่องมือ Button 

7. ภาระ/ชิ้นงาน 
       1. แบบฝึกหัดผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน 
       2. โปรแกรมท่ีมอบหมายให้ท าตามโจทย์ 

8. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
       น าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
       ทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปในครั้งที่แล้วให้นักเรียนฟังว่า “เราได้เรียนรู้วิธีการออกแบบหน้าต่าง
โปรแกรมแบบ Windows Forms และหลักการท างานของเหตุการณ์หรือ event ของตัวเครื่องมือ 
ไปในคาบที่แล้ว ในครั้งนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้การใช้งานเครื่องมือพ้ืนฐานส าหรับใช้ในการเขียน
โปรแกรมภาษา C# ด้วย Visual Studio”   

9. กิจกรรมการเรียนรู้ (80 นาที) 
       ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
       ครูกล่าวแนะน าว่าเครื่องมือที่เราจะเรียนรู้กันในครั้งนี้ ได้แก่ Textbox Label และ Button ซึ่ง
เป็นเครื่องมือพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนหรือคนที่ต้องการฝึกเขียนโปรแกรมด้วย Visual C# จ าเป็นต้อง
รู้ พร้อมกับถามค าถามชี้น าให้นักเรียนว่า “นักเรียนเคยกรอกแบบฟอร์มสมัครสมาชิก หรือแบบบันทึก
ข้อมูลผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไหม? นักเรียนทราบหรือไม่ว่าการที่เราจะสร้างแบบฟอร์มส าหรับใช้
รับค่าเหล่านั้น เราต้องท าอย่างไร หรือต้องใช้เครื่องมืออะไรบ้าง” จากนั้น ครูเปิดหน้าโปรแกรม
ตัวอย่างขึ้นมา พร้อมใช้เมาส์ชี้ไปยังช่องส าหรับกรอกข้อมูล (Textbox) แล้วถามนักเรียนอีกว่า 
“เครื่องมือที่ครูใช้เมาส์ชี้อยู่นี้ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง” 

       ขั้นส ารวจและค้นคว้า (Exploration) 
       นักเรียนเข้าใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษาซีชาร์ป  
เบื้องต้นที่ครูเตรียมไว้ให้ (www.tanateach.com) โดยให้นักเรียนเริ่มศึกษาค้นความข้อมูลด้วย
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ตนเอง ในหน่วยที่ 3 เรื่องการใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน ซึ่งประกอบไปด้วยเรื่อง  Textbox Label และ 
Button โดยครูคอนเดินให้ค าแนะน ากับนักเรียน ในกรณีที่นักเรียนสงสัยหรือต้องการความช่วยเหลือ 

       ขั้นอธิบาย (Explanation) 
       ครใูห้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วยที่ 3 ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยแนะน าให้
นักเรียนน าความรู้หรือข้อมูลที่ค้นคว้ามาได้ใช้ในการท าแบบฝึกหัด พร้อมเปิดโอกาสให้นักเรียน
สามารถแลกเปลี่ยนความรู้/ความคิดเห็นระหว่างของตัวเองกับของเพ่ือนได้ เช่น ให้นักเรียนในที่นั่ง
เครื่องติดกันแลกกันตรวจโปรแกรมโจทย์ปัญหาในแบบฝึกหัดของแต่ละคน เป็นต้น 

       ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
       เมื่อนักเรียนท าแบบฝึกหัดเสร็จแล้ว ครูให้โจทย์การเขียนโปรแกรมกับนักเรียนเขียนโปรแกรม
แสดงตัวอักษรที่ผู้ใช้กรอกใน Textbox ไว้บน Label ซึ่งจะท างานทันทีที่ผู้ใช้กดปุ่ม (Button) หรือ
โปรแกรมเครื่องคิดเลขง่าย ๆ เป็นการประยุกต์ใช้เครื่องมือทั้ง  3 ร่วมกัน โดยครูเป็นผู้ชี้แนะในกรณีที่
นักเรียนสงสัยหรือติดปัญหาใด ๆ 

       ขั้นประเมิน (Evaluation) 
       ครูให้นักเรียนส่งไฟล์โปรแกรมที่เขียนเข้ามาในเครื่องของครู โดยจะมีการสุ่มให้นักเรียน 5 คน
ออกมาน าเสนอผลงานของตนเองหน้าชั้นเรียน เพ่ือบอกว่าโปรแกรมที่เขียนมานั้นใช้เทคนิค เครื่องมือ
และมีวิธีการท างานอย่างไรบ้าง พร้อมเปิดโอกาสให้นักเรียนคนอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้ออกมาน าเสนอหน้าชั้น
เรียน หากใครคิดวิธีอ่ืน ๆ ที่แตกต่างจากเพ่ือน สามารถออกมาน าเสนอเพ่ิมเติมได้ 

สรุป (10 นาที) 
       ครูกล่าวทบทวนเนื้อหาทั้งหมดที่เรียนไปวันนี้ให้นักเรียนฟังอีกครั้ง ดังนี้ 
       Textbox เป็นเครื่องมือส าหรับใช้รับและแสดงผลค่าทั้งที่เป็นตัวอักษรและตัวเลข สามารถน า
ค่าท่ีรับจาก Textbox ไปใช้ในเครื่องมือตัวอ่ืน ๆ หรือเก็บไว้ในตัวแปรก็ได้ 
       Label เป็นเครื่องมือส าหรับแสดงข้อความตัวอักษร สามารถเขียนค าสั่งให้ Label แสดง

ตัวอักษรใดก็ได้ หากต้องการแสดงข้อมูลที่เป็นตัวเลขจากค่าในตัวแปร จะต้องท าการแปลงค่าตัวแปร

เหล่านั้นให้เป็น String เสียก่อน ด้วยค าสั่ง ToString() 

       Button เป็นเครื่องมือที่เป็นปุ่มส าหรับให้ผู้ใช้กด โดยมี event ที่ส าคัญและใช้บ่อยอย่าง event 

Click สามารถเขียนค าสั่งให้โปรแกรมเริ่มท างานได้โดยใช้ Button 

       ครูท าการให้นักเรียนน าใบงานมาส่ง พร้อมแนะน าว่านักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาความรู้หรือ

ทบทวนเนื้อหาที่เรียนวันนี้ผ่านบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตได้ และมอบหมายให้นักเรียนไป

ศึกษาค้นคว้าเนื้อหาที่จะเรียนในครั้งต่อไป 
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10. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

- บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน 

 

11. กระบวนการวัดและประเมินผล 
 

การวัดและประเมินผลตามผลการเรียนรู้ 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์การ
ประเมินผล 

1. อธิบายคุณสมบัติพ้ืนฐานของ Textbox 
Label แ ล ะ  Button แ ล ะ เ ค รื่ อ ง มื อ
พ้ืนฐานอื่น ๆ ที่ส าคัญได้ ประเมิน

ชิ้นงาน 
แบบประเมิน

ชิ้นงาน 
ผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละ 70 ขึ้นไป 2. เขียนค าสั่งให้เครื่องมือพ้ืนฐาน โดย
ประยุกต์ใช้รวมกับเหตุการณ์ (events) 
ต่าง ๆ ได ้

 

การวัดและประเมินผลคุณลักษณะอันพึงระสงค์ 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

การสังเกต 
แบบประเมิน

คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

 
12.  บันทึกผลหลังการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

ค าชี้แจง โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยที่  
ระดับการประเมิน  5 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  มากที่สุด  
  4 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  มาก  
  3 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  ปานกลาง  
  2 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  น้อย  
  1 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  น้อยที่สุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้      

2. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน  
และเชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

     

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกับมาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัด      

4. ตัวชี้วัดหรือครอบคลุมสาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผู้เรียนให้เกิด K P A      

5. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A      

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาและตัวชี้วัด      

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ 

     

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A      

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด 

ของนักเรียน 
     

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม 

และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริ 
งและสรุปสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย เหมาะสม      

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม
การเรียนรู้ 

     

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง      

16. ภาระงาน มีความเหมาะสม      
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

17. ภาระงาน ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกว่าท าตาม
แบบที่ครูก าหนด 

     

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด ชัดเจนและ
เหมาะสม 

     

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล      

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

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

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

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.1 หน้าแรกของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 

 
 

ภาพที่ ง.2 หน้าสรุปรวมเนื้อหาทั้งหมดในเรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.3 ตัวอย่าง หน่วยที่ 1 เรื่องค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา C# 
 

 
 

ภาพที่ ง.4 ตัวอย่างของส่วนการสรุปหัวข้อย่อยของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.5 ตัวอย่างแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.6 ตัวอย่าง วีดิโอประกอบการสอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.7 ตัวอย่าง แบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
 

 
 

ภาพที่ ง.8 ตัวอย่างเว็บบอร์ดส าหรับให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความรู้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างผลงานการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ จ.1 โปรแกรมค านวณพ้ืนที่รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
 

 

 
 

ภาพที่ จ.2 โปรแกรมคิดเกรด 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ จ.3 โปรแกรมบวกเลขทางคณิตศาสตร์ 
 

 
 

ภาพที่ จ.4 โปรแกรมทายตัวเลข 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ............... เรื่อง ..................................................... 
เจ้าของผลงาน ชื่อ ........................................ นามสกุล ............................. เลขที่ .......... ชั้น ............ 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ความถูกต้องของโปรแกรม      

2. การเลือกใช้เครื่องมือ      

3. จัดรูปแบบเครื่องมือและออกแบบโปรแกรมได้สวยงาม      

4. มีความคิดสร้างสรรค์และประยุกต์ในการใช้เครื่องมือได้น่าสนใจ      

รวม      

 
 

ผู้ประเมิน ............................................................ 
                                                                     วันที่ ............................................ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ข้อ 1 โปรแกรม

ท างานได้
ถูกต้องตามที่
โจทย์ก าหนด 
100% 

โปรแกรม
ท างานถูกต้อง
ตามท่ีก าหนด
บางส่วนอย่าง
น้อย 80% 

โปรแกรม
ท างานถูกต้อง
ตามท่ีก าหนด
บางส่วนอย่าง
น้อย 50% 

โปรแกรมท างาน
ถูกต้องตามที่
ก าหนดบางส่วน
อย่างน้อย 30% 

โปรแกรม
ท างานไม่
ถูกต้องตามที่
ก าหนด 

ข้อ 2 เลือกใช้
เครื่องมือใน
การเขียน
โปรแกรมได้
เหมาะสม 

เลือกใช้
เครื่องมือใน
การเขียน
โปรแกรมได้
เหมาะสมเป็น
ส่วนใหญ่ 

เลือกใช้
เครื่องมือที่ไม่
เหมาะสมแต่
โปรแกรมยัง
ท างานได้ 

เลือกใช้
เครื่องมือที่ไม่
เหมาะสมแต่
โปรแกรมยัง
ท างานได้
บางส่วน 

เลือกใช้
เครื่องมือที่ไม่
เหมาะสม 

ข้อ 3 จัดรูปแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบ
โปรแกรมได้
สวยงามใน
ระดับดีมาก 

จัดรูปแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบ
โปรแกรมได้
สวยงามใน
ระดับดี 

จัดรูปแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบ
โปรแกรมได้
สวยงามใน
ระดับปาน
กลาง 

จัดรูปแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบ
โปรแกรมได้
สวยงามในระดับ
พอใช้ 

ควรปรับปรุง
การ
จัดรูปแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบ
โปรแกรม 

ข้อ 4 มีความคิด
สร้างสรรค์
และประยุกต์
ในการใช้
เครื่องมือได้ดี
และน่าสนใจ 

มีความคิด
สร้างสรรค์และ
ประยุกต์ในการ
ใช้เครื่องมือ
ตรงกับ
จุดประสงค์ของ
โปรแกรมท่ี
ก าหนด 

มีความคิด
สร้างสรรค์และ
ประยุกต์ในการ
ใช้เครื่องมือแต่
ไม่ตรงกับ
จุดประสงค์ของ
โปรแกรม 

มีส่วนต่อยอด
และประยุกต์ใน
การใช้เครื่องมือ
เป็นบางส่วน 

ไม่มีส่วนต่อ
ยอดและ
ประยุกต์ใน
การใช้
เครื่องมือ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ช 
ผลการประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ช.1 แสดงผลการประเมินความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
กลุ่ม 

ตัวอย่าง
ที ่

คะแนนที่ได้จากการประเมิน คะแนน 
รวม 
(50) 

คะแนน 
เฉลี่ย 
(10) 

ค่า 
ร้อยละ 

หน่วย
ที ่
1 

หน่วยที่ 
2 

หน่วยที่ 
3 

หน่วยที่ 
4 

หน่วยที่ 
5 

1 8 9 6 10 10 43 8.60 86.00 
2 8 7 9 7 7 38 7.60 76.00 
3 9 7 10 7 7 40 8.00 80.00 
4 10 8 9 10 9 46 9.20 92.00 
5 9 9 8 7 10 43 8.60 86.00 
6 7 7 7 8 8 37 7.40 74.00 
7 7 8 7 6 8 36 7.20 72.00 
8 7 9 9 8 9 42 8.40 84.00 
9 9 10 9 10 7 45 9.00 90.00 
10 9 7 10 7 7 40 8.00 80.00 
11 9 7 9 8 10 43 8.60 86.00 
12 9 10 7 7 9 42 8.40 84.00 
13 7 6 9 7 7 36 7.20 72.00 
14 8 7 7 6 10 38 7.60 76.00 
15 10 8 10 8 8 44 8.80 88.00 
16 9 10 7 9 7 42 8.40 84.00 
17 7 7 8 8 7 37 7.40 74.00 
18 8 7 7 8 10 40 8.00 80.00 
19 7 8 7 8 7 37 7.40 74.00 
20 9 7 7 7 8 38 7.60 76.00 
21 10 6 7 8 9 40 8.00 80.00 
22 7 6 8 10 9 40 8.00 80.00 
23 7 6 10 7 9 39 7.80 78.00 
24 10 10 9 8 8 45 9.00 90.00 
25 9 6 8 7 8 38 7.60 76.00 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ช.1 (ต่อ)  
กลุ่ม 

ตัวอย่าง
ที ่

คะแนนที่ได้จากการประเมิน คะแนน 
รวม 
(50) 

คะแนน 
เฉลี่ย 
(10) 

ค่า 
ร้อยละ 

หน่วย
ที ่
1 

หน่วยที่ 
2 

หน่วยที่ 
3 

หน่วยที่ 
4 

หน่วยที่ 
5 

26 7 6 7 7 7 34 6.80 68.00 
27 6 6 10 7 10 39 7.80 78.00 
28 8 6 6 9 8 37 7.40 74.00 
29 10 8 10 7 6 41 8.20 82.00 
30 7 9 9 10 7 42 8.40 84.00 
31 8 8 6 7 7 36 7.20 72.00 
32 9 10 10 10 10 49 9.80 98.00 
33 8 7 8 10 6 39 7.80 78.00 
34 7 8 9 6 9 39 7.80 78.00 
35 6 9 8 8 8 39 7.80 78.00 
36 7 6 6 6 8 33 6.60 66.00 
รวม 8.11 7.64 8.14 7.86 8.17 39.92 7.98 79.83 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ซ 
ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC)  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ซ.1 แสดงค่าเฉลี่ยผลการวิเคราะห์ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 50 ข้อ 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนนรวม IOC ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
2 0 1 1 2 0.67  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
3 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
4 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
5 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
6 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
7 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
8 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
9 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
10 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
11 0 1 0 1 0.33  ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
12 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
13 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
14 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
15 0 1 1 2 0.67  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
16 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
17 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
18 1 1 0 2 0.67  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
19 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
20 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
21 1 1 0 2 0.67  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
22 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
23 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
24 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
25 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ซ.1 (ต่อ)  

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนนรวม IOC ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

26 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
27 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
28 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
29 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
30 0 1 0 1 0.33  ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
31 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
32 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
33 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
34 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
35 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
36 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
37 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
38 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
39 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
40 1 1 0 2 0.67  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
41 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
42 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
42 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
44 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
45 0 0 0 0 0.00  ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
46 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
47 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
48 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
49 1 1 0 2 0.67  ตรงตามวัตถุประสงค์ 
50 1 1 1 3 1.00  ตรงตามวัตถุประสงค์ 

    
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ฌ 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ฌ.1 แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบผ่านการวิเคราะห์ความ 
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหามาแล้ว จ านวน 47 ข้อ 

ข้อที ่
กลุ่มเก่ง
ตอบถูก 

(H) 

กลุ่มต่ า
ตอบถูก 

(L) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(r) 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย  

ค่าอ านาจ
จ าแนก 

(p) 

แปล
ความหมาย 

อ านาจ
จ าแนก  

ประเมิน 

1 13 8 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.33 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
2 12 3 0.50 ปานกลาง 0.60 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
3 12 4 0.53 ปานกลาง 0.53 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
4 13 3 0.53 ปานกลาง 0.67 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
5 10 4 0.47 ปานกลาง 0.40 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
6 7 5 0.40 ปานกลาง 0.13 ต่ า ไม่ผา่นเกณฑ ์
7 11 6 0.57 ปานกลาง 0.33 พอใช้ ผ่านเกณฑ์* 
8 10 4 0.47 ปานกลาง 0.40 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
9 7 9 0.53 ปานกลาง -0.13 ต่ ามาก ไม่ผา่นเกณฑ ์
10 15 10 0.83 ง่ายมาก 0.33 พอใช้ ไม่ผา่นเกณฑ ์
11 12 6 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.40 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
12 9 3 0.40 ปานกลาง 0.40 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
13 13 4 0.57 ปานกลาง 0.60 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
14 9 10 0.63 ค่อนข้างง่าย -0.07 ต่ ามาก ไม่ผา่นเกณฑ ์
15 13 7 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
16 9 6 0.50 ปานกลาง 0.20 พอใช้ ไม่ผา่นเกณฑ ์
17 11 4 0.50 ปานกลาง 0.47 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
18 9 8 0.57 ปานกลาง 0.07 ต่ ามาก ไม่ผา่นเกณฑ ์
19 11 9 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.13 ต่ า ไม่ผา่นเกณฑ ์
20 9 3 0.40 ปานกลาง 0.40 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
21 11 5 0.53 ปานกลาง 0.40 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
22 4 1 0.17 ยากมาก 0.20 พอใช้ ไม่ผา่นเกณฑ ์
23 10 3 0.43 ปานกลาง 0.47 ด ี ผ่านเกณฑ์* 
24 10 3 0.43 ปานกลาง 0.47 ด ี ผ่านเกณฑ์* 

25 10 3 0.43 ปานกลาง 0.47 ดี ผ่านเกณฑ์* 
26 13 6 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดี ผ่านเกณฑ์* 
27 8 6 0.47 ปานกลาง 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
28 13 8 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.33 พอใช้ ผ่านเกณฑ์* 
29 13 5 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดี ผ่านเกณฑ์* 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ฌ.1 (ต่อ) 

ข้อที ่
กลุ่มเก่ง
ตอบถูก 

(H) 

กลุ่มต่ า
ตอบถูก 

(L) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(r) 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย  

ค่าอ านาจ
จ าแนก 

(p) 

แปล
ความหมาย 

อ านาจ
จ าแนก  

ประเมิน 

30 11 6 0.57 ปานกลาง 0.33 พอใช้ ผ่านเกณฑ์ 
31 14 7 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดี ผ่านเกณฑ์ 
32 9 6 0.50 ปานกลาง 0.20 พอใช้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
33 14 7 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดี ผ่านเกณฑ์* 
34 14 5 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
35 7 3 0.33 ค่อนข้างยาก 0.27 พอใช้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
36 13 3 0.53 ปานกลาง 0.67 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
37 11 9 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
38 14 4 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.67 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
39 12 4 0.53 ปานกลาง 0.53 ดี ผ่านเกณฑ์* 
40 10 3 0.43 ปานกลาง 0.47 ดี ผ่านเกณฑ์* 
41 12 5 0.57 ปานกลาง 0.47 ดี ผ่านเกณฑ์* 
42 11 5 0.53 ปานกลาง 0.40 ดี ผ่านเกณฑ์* 
43 13 4 0.57 ปานกลาง 0.60 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
44 13 7 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดี ผ่านเกณฑ์ 
45 9 3 0.40 ปานกลาง 0.40 ดี ผ่านเกณฑ์* 
46 14 5 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ผ่านเกณฑ์* 
47 9 7 0.53 ปานกลาง 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
หมายเหตุ : * หมายถึงข้อที่เลือกน าไปใช้ในแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ 
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ภาคผนวก ญ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น 

 
1. เครื่องหมายใดเป็นการเปรียบเทียบที่มีความหมายว่า เท่ากับ 

1. = = 
2. = 
3. || 
4. || || 
 

2. ก าหนดส่วนของโปรแกรมดังนี้   
int x=4,y=5,a; 
if(y==x) 
      {a = x*y-1;} 
else 

                  { a = 4*x-y} 
     ข้อใดคือผลลัพธ์ของโปรแกรม  
      1 -4  
       2 11 
       3 19  
       4 24 
 
3. จากส่วนของโปรแกรมนี้  
 for (i = 5 ; i<2 ; i--) 
          { x = 0 ; x++; } 
เมื่อท างานจบแล้ว x จะมีค่าเท่าใด  
 1. 4 
 2. 3 
 3. 2 
 4. 1 
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4. ข้อใดคือเงื่อนไขส าหรับใช้ในค าสั่ง IF ได้  
 1. x & y 
 2. x || 1 
 3. x => 1 
 4. x += 1 
 
5.จากส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ ใช้ตอบค าถามข้อ  

while (x < 5) 
{ y=x+2; x++; } 

ก าหนดให้ x และ y มีค่าเริ่มต้นเป็น 0 เมื่อโปรแกรมท างานจบ x และ y จะมีค่าเท่าใด  
1. x=7 , y=5 

 2. x=6 , y=4 
 3. x=5 , y=7 
 4. x=4 , y=6 

 
6. ก าหนดส่วนของโปรแกรมดังนี้ 
            int score=100; //score=19; 
 if(score>=20) 
               {  "A"; } 
 else 
                 { “F"; } 
      ข้อใดคือผลลัพธ์ของโปรแกรม  
     1. A  
      2. F  
      3. AF 
      4. FA 
 
7. ข้อใดคือชื่อไฟล์ของโปรแกรมท่ีเขียนด้วยภาษา C# และสามารถน ามาเปิดเพ่ือแก้ไขได้ 

1. myfirst.resx 
2. myfirst.csproj 
3. myfirst.sln 
4. program.cs 
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8. ค าสั่งใดใช้ท าให้หน้าต่าง MessageBox ปรากฏขึ้นมา  
1. MessageBox.Run     
2. MessageBox.Open 
3. MessageBox.Show 
4. MessageBox. Launch 
 

9. ค าสั่งใดใช้ส าหรับการสั่งปิดหน้าต่างโปรแกรม  
1.this.Stop 
2.this.Close 
3.windows.Stop 
4.windows.Close 
 

10. ข้อใดไม่ใช่ Event ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมให้ตัวควบคุมใน Visual C#  
1. Keypress 
2. Click 
3. Show 
4. TextChanged 

 
11. Events ใดของ form จะท างานเมื่อ form ถูกเรียกมาใช้  

1. Load 
2. Popup 
3. Activate 
4. Starting 

จากส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ ใช้ตอบค าถามข้อ 12-13 
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12. ข้อความใน label2 จะเปลี่ยนการแสดงผลเมื่อใด  

1. เมื่อคลิกที่ label 2 
2. เมื่อคลิกปุ่ม button1 
3. เมื่อเปิดฟอร์มขึ้นมา 
4. เมื่อพิมพ์ข้อความใน textbox 
 

13. เมื่อกดปุ่ม button2 ในขณะที่ textbox มีข้อความว่า “Debsirin” อยู่ จะเกิดอะไรขึ้น  
  1. ป็อปอัพแสดงข้อความว่า “Hello” 

 2. ป็อปอัพแสดงข้อความว่า “Hello Debsirin” 
3. textbox แสดงข้อความว่า “Hello” 
4. textbox แสดงข้อความว่า “Hello Debsirin” 
 

14. ค าสั่งใดเป็นการปิดไม่ให้ผู้ใช้คลิกปุ่ม (button) ได้  
   1. button1.off; 

2. button1.Disable; 
3. button1.Enable = false; 
4. button1.Disable = true; 

 
15. ข้อใดกล่าวถูกต้อง เกี่ยวกับการแสดงค่าตัวแปรประเภท int ใน textBox  

1. ต้องแปลงค่าจาก int เป็น string ก่อน 
2. แสดงค่าของตัวเลขสูงสุดได้ไม่เกิน 999999 

  3. แสดงตัวเลขร่วมกับตัวอักษรไม่ได้ 
  4. ถูกทุกข้อ 
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16. จากส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 

 
หากใส่ตัวเลข “10” ในช่อง input แล้วกดปุ่ม Enter ช่อง output จะแสดงผลอย่างไร   

   1. Odd 
   2. Even 

4. Odd Number 
5. Even Number 

 
17. ค าสั่งใดใช้แปลงค่าจาก String เป็นตัวเลข  

1. int.parse  
2. parse.int  
3. int.convert 
4. int.number 
 

18. ต้องการออกแบบโปรแกรมบันทึกข้อมูลส่วนตัว ในส่วนของ “เพศ” ควนใช้ตัวควบคุมแบบไหน
จริงจะเหมาะสมที่สุด  

1. Button 
2. TextBox 
3. CheckBox 
4. RadioButton 
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19. ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติที่ใช้กับ pictureBox ได้  
1. Rotate 
2. SizeMode 
3. BackColor 
4. ImageLoad  
 

20. ข้อใดคือคุณสมบัติที่ท าให้ checkbox แตกต่างกับ radiobutton  
1. การเขียนค าสั่งในการตรวจสอบเงื่อนไข  
2. checkbox เลือกตัวเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ 
3. radiobutton สามารถใช้ตัวเลือกเป็นรูปภาพได้ 
4. ไม่มีข้อใดถูก  

 
21. เครื่องมือใดที่มี properties เหมือนกับเครื่องมือ radioButton  

1. ComboBox 
2. CheckBox 
3. ProgressBar 
4. Button 

 
22. ถ้าต้องการ ท าการเลือก radioButton มากกว่า 1 ตัว ในฟอร์มเดียวกันจะต้องท าอย่างไร  

1. ใช้เครื่องมือ groupBox  
2. ปรับที่ properties 
3. ปกติใช้ได้อยู่แล้ว 
4. ไม่สามารถท าได้ 
 

23. ค าสั่งใดใช้ส าหรับการปรับขนาดการแสดงผลรูปภาพของใน PictureBox  
 1. AutoSize 

2. FocusSize 
3. SizeMode 
4. SizeAdjust 
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24. หากต้องการให้ progressBar มีค่าเท่ากับ “ครึ่งหนึ่ง” ของทั้งหมด จะต้องเขียนค าสั่งอย่างไร  
1. progressBar1.Value = 1/2; 
2. progressBar1.Value = 0.5; 
3. progressBar1.Value = 50; 
4. progressBar1.Value = 50%; 

 
25. ค าสั่งใดเป็นการสั่งให้ timer1 หยุดท างาน  

1. timer1.Stop(); 
2. timer1.Cancel(); 
3. Stop(timer1); 
4. Cancel(timer1); 

26. interval ของ timer ที่มีความหมายเท่ากับ 2.5 วินาที คือ  
1. 2.5 
2. 25 
3. 250 
4. 2500 
 

27. ต้องการลบรายการล าดับที่ 2 ใน listbox จะเขียนค าสั่งอย่างไร  
1. listBox1.RemoveAt(1); 
2. listBox1.RemoveAt(2); 
4. listBox1.Items.RemoveAt(1); 
5. listBox1.Items.RemoveAt(2); 
 

28. ต้องการล้างไอเท็มท้ังหมดใน listBox จะใช้ค าสั่งใด 
1. Clear(); 
2. Delete(); 
4. ClearAll(); 
5. DeleteAll(); 
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29. ต้องการเพิ่มข้อมูลลงใน เครื่องมือ listbox1 ต้องใช้ค าสั่งใด  
1. listBox1.Add(“สวัส”);   
2. listBox1.Add(ดี); 
3. listBox1.Items.Insert(“ครับ”);  
4. listBox1.Items.Add(“ผม”); 
 

30. ข้อใดไม่ใช่ Properties ของ progressBar  
1. Value 
2. Style 
3. Clear 
4. Maximum 
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ภาคผนวก ฎ 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังการเรียน 
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
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ตารางที่ ฎ.1 แสดงคะแนนจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก่อนเรียน ระหว่างเรียน ก่อนและหลังการเรียนด้วย 
                 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

กลุ่มตัวอย่างท่ี 
คะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน 
1 9 23 18 
2 12 24 23 
3 9 24 17 
4 22 23 29 
5 26 26 25 
6 19 25 22 
7 17 28 26 
8 8 26 25 
9 11 29 15 
10 12 25 22 
11 6 23 20 
12 11 29 20 
13 16 27 26 
14 23 26 29 
15 6 24 21 
16 15 23 26 
17 14 25 28 
18 12 25 22 
19 18 26 26 
20 19 28 21 
21 13 25 28 
22 19 28 25 
23 17 23 22 
24 13 23 25 
25 10 28 26 
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ตารางท่ี ฎ.1 (ต่อ)  

กลุ่มตัวอย่างท่ี 
คะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน 
26 13 25 25 
27 18 28 26 
28 16 27 24 
29 18 26 28 
30 19 25 24 
31 20 23 30 
32 11 25 29 
33 7 26 24 
34 6 26 27 
35 10 24 20 
36 20 24 22 

ค่าเฉลี่ย 14.31 25.42 24.06 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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