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บทคัดย่อ 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ถูกออกแบบ

และพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร่วมกับการใช้เทคนิคการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน โดยจะมีการแบ่งกลุ่มผู้เรียนเพ่ือศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมภายในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีการพัฒนาในด้านทักษะการคิดวิ เคราะห์เพ่ือแก้ปัญหา  การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง   2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่
เรียนด้วยวิธีปกติ  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 ที่ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 3 
ห้องเรียน จากห้องเรียนทั้งหมด 4 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย บทเรียนอี
เลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบประเมินคุณภาพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และ
แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที (t-test) แบบ independent  

ผลการวิจัยพบว่า 
        1.  บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีประสิทธิภาพ E1:E2 เท่ากับ 80.86:83.11 
        2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 

3.  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งมีเจตคติโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X =4.13, S=0.68) 
เจตคติที่มากที่สุดคือ สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย ( X =4.58, S=0.58)  รองลงมาคือ กระตุ้นให้
นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงมากขึ้น ( X =4.35, S=0.69)  ส่วน
เ จ ต ค ติ ที่ น้ อ ย ที่ สุ ด คื อ  ส า ม า ร ถ ฝึ ก ฝ น นั ก เ รี ย น ใ ห้ เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม ไ ด้ อ ย่ า ง ช า น า ญ 
( X =3.81, S=0.57)  llll 
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ABSTRACT 
Problem-based e-learning courseware for the course of Creating Works with 

Computer was designed and developed to be used as an online media with the 
application of problem-based learning technique in order to encourage learning, 
critical thinking and problem solving skills among the students. The students were 
divided into groups for content study and learning activities in the courseware. The 
objectives of the study were 1) to develop and examine efficiency of the problem-
based e-learning courseware for the course of Creating Work with Computer on the 
learning topic of Array and String Variables  and 2) to compare learning achievement 
between the students learning with the courseware and those learning with 
conventional method. The sample of the study comprised grade 10 students in 3 
classrooms at Suankularb Wittayalai School in the second semester of the academic 
year 2014, selected by cluster random sampling method. The research instruments 
included a problem-based e-learning courseware for the course of Creating Works 
with Computer on the learning topic of Array and String Variables, a courseware 
quality evaluation form, an achievement test and an attitude questionnaire. The data 
were analyzed by using arithmetic mean, standard deviation and t-test for 
independent sample.  

The results showed that: 
        1. Efficiency E1:E2  of the courseware was at 80.86: 83.11. 
        2. Learning achievement on Array and String Variables of the students who 
learned with the developed courseware was significantly higher than those who 
learned with  conventional method at .01. 
 3. General attitudes toward problem-based e-learning courseware of the 
students were at a high level ( X =4.13, S=0.68). The highest scores were accessible 
and easy to use ( X =4.35, S=0.69), motivate students to be interested in learning เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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about arrays and strings variables ( X =4.35, S=0.69) and can be trained student has 
programming expertise. ( X =3.81, S=0.57). 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษา ใน
หมวด 4 มาตรา 24 ที่ระบุว่า “ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการจัดเนื้อหาสาระ
และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้
เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ 
คิดเป็นท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง  ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัด
บรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และอ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมี
ความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้” (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2542 : 8) ท าให้หลายโรงเรียนได้มีการให้ความส าคัญในเรื่องของการปฏิรูปการเรียนรู้  โดยเอ้ือให้
ผู้เรียนได้รู้วิธีหาความรู้ เรียนแล้วคิดเป็นท าเป็น สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาได้ จึงต้อง
มีกระบวนการเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนจากแบบเดิมที่ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้ผู้เรียนไปสู่
การเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  ซึงผู้เรียนเป็นผู้รับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ผู้เรียนสร้าง
ความรู้โดยผ่านการรวบรวมและสังเคราะห์ข้อมูล  บูรณาการเข้ากับทักษะการค้นคว้าการสื่อสาร การ
คิดเชิงวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์. 2554 : 3) 

การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นเครื่องมือส าคัญ
ในการเปลี่ยนแปลงผู้เรียนจากการเรียนเชิงรับไปเป็นการเรียนเชิงรุก เพราะเริ่มต้นจากปัญหา  ท าให้
การเรียนรู้จากปัญหานั้นเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้น าความรู้เดิมมาใช้และศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง
ด้วยวิธีต่าง ๆ จากหลาย ๆ แหล่ง เพ่ือน ามาใช้ให้เกิดการเรียนรู้หรือแก้ปัญหา โดยที่ไม่ได้มีการเตรียม
ตัวล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหานั้นมาก่อน  หากผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและ
ลงมือกระท าการเรียนรู้จนเป็นวิถีการเรียนรู้นั่นหมายถึงผู้เรียนจะซึมซับกระบวนการเรียนรู้วิธีคิด 
เรียนรู้วิธีเรียน อันเป็นทักษะส าคัญในอนาคต  ลักษณะเด่นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐานเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้นโดยสร้างความรู้จากกระบวนการ
ท างานกลุ่มเพ่ือแก้ปัญหาหรือสถานการณ์เกี่ยวกับชีวิตประจ าวันและมีความส าคัญต่อผู้เรียน ตัว
ปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการเรียนรู้  และเป็นตัวกระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วย
เหตุผลและการสืบค้น หาข้อมูลเพื่อเข้าใจกลไกของตัวปัญหา รวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา การเรียนรู้แบบ
ที่มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้โดย
การชี้น าตนเองซึ่งผู้เรียนจะได้ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหา
อย่างมีความหมายต่อผู้เรียน (อรุณรุ่ง ปภาพสิษฐ. 2551) [Online] ในประเทศไทยการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานเริ่มใช้ครั้งแรกในหลักสูตรแพทยศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี พ.ศ. 2531 และ
ประยุกต์ในหลักสูตรสาธารณะสุขศาสตร์พยาบาลศาสตร์  ทั้งนี้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น
วิธีการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่น ามาปรับใช้ในหลาย ๆ กลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ เช่น กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้
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คณิตศาสตร์ ซึ่งการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ได้รับการยอมรับว่าเป็นการเรียนการสอนที่ให้
ประสบการณ์ ท้าทายความคิด ลักษณะนิสัย และการปฏิบัติร่วมกับการแก้ปัญหาเป็นการจูงใจผู้เรียน
ให้เรียนรู้การแก้ปัญหาโดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้และการเรียนด้วยการค้นพบด้วยตนเองและจาก
การท างานกลุ่ม (รัชนีกร หงส์พนัส. 2547 : 44)  การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมจึงไม่สามารถ
ตอบสนองต่อเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ  เนื่องจากเป็นการเรียนการสอนแบบกลุ่มใหญ่ที่ไม่ได้
ค านึงถงึความแตกต่างระหว่างบุคคล  การน ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาบูรณาการใน
หลักสูตรระดับมัธยมศึกษาร่วมกับการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอน  ได้แก่ การ
เรียนออนไลน์ (Online Learning) โดยใช้สื่อทางอิเล็กทรอนิกส์บนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการแก้ปัญหาผู้เรียนต้องค้นหาและสร้างสรรค์ความรู้จากการแสวงหา
ด้วยตนเองหรือใช้ความร่วมมือในกลุ่มของผู้เรียน (โสภาพันธ์ สอาด. 2554 : 153) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานย่อมต้องมีการเปลี่ยนแปลงบทบาทของผู้เรียน และ
รูปแบบการเรียน โดยการน าคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายมาเอ้ือประโยชน์ในการเรียนให้มี
ประสิทธิภาพ  ซึ่งในปัจจุบันระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวันมากขึ้น  จะเห็นได้จากการพัฒนาประสิทธิภาพและบริการของระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในช่วงหลายปีที่ผ่านมา  ประเทศไทยได้พัฒนาทางด้านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตขึ้น
อย่างรวดเร็ว  และให้ความส าคัญกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมากขึ้น  ไม่ว่าจะเป็นนักศึกษาใน
มหาวิทยาลัย  โรงเรียน  หน่วยงาน  หรือองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน  ต่างรู้จักและเห็นประโยชน์
จากการน าอินเทอร์เน็ตเข้ามาใช้ในการติดต่อสื่อสารถึงกันทั่วโลก  เนื่องจากระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีข้อมูลให้สามารถศึกษาค้นคว้าและน าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ได้แก่  ธุรกิจ  การ
พาณิชย์  การบันเทิงและการศึกษา  ซึ่งการน ามาใช้ในการศึกษานั้นจะช่วยแบ่งเบาภาระงานและเป็น
เครื่องมือในการเพ่ิมโอกาสทางด้านการศึกษาและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้สูงขึ้น   
ส่งเสริมให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าและปฏิบัติด้วยตนเองจากสื่อต่าง ๆทั่วโลกผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  ซึ่ง
เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ครอบคลุมไปทั่วโลก  เปรียบเสมือนห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่  มี
ข้อมูลจ านวนมากที่เราสามารถค้นคว้าและรับส่งข้อมูลไปมาระหว่างกันได้  จึงมีการประยุกต์ใช้ระบบ
อินเทอร์เน็ตในการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างกว้างขวาง  รวมทั้งการ
ใช้เทคโนโลยีทางด้านเครือข่ายและคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นรูปแบบการ
เรียนการสอนอย่างหนึ่งที่การเรียนจะกระท าผ่านสื่อบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยผู้สอนจะน าเสนอ
ข้อมูลความรู้ให้ผู้เรียนได้ท าการศึกษาผ่านเว็บ (Web) หรือ เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web : 
WWW)  มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้  และเป็นแนวคิดใหม่ทางการศึกษาในการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่ง
ทรัพยากรเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนท าให้เกิดการน าเอาอินเทอร์เน็ตมาใช้งานด้านต่าง ๆ เช่น  การ
จัดระบบห้องสมุด  การค้นคว้าข้อมูล  การเรียนการสอนทางไกลโดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งจะ
ก่อให้เกิดการใช้ข้อมูลสารสนเทศต่าง  ๆ อย่าเป็นประโยชน์สูงสุด ลดความซ้ าซ้อนเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการค้นหาและแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัยและมีความเป็น
มาตรฐานตลอดจนเพ่ิมศักยภาพของการให้บริการที่สะดวกและรวดเร็ว  ตรงตามความต้องการของ
ผู้ใช้  ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนาระบบฐานข้อมูล  และระบบสารสนเทศต่าง ๆ ซึ่งจะเป็นฐานส าคัญ
ส าหรับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา (สรวงสุดา  สายสีสด. 2554 : 2) 
   จากการที่ผู้วิจัยได้สอนวิชาการโปรแกรมและประยุกต์  พบว่ามีปัญหาในเรื่องของทักษะ
การคิดและแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม นักเรียนยังขาดทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ไม่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สามารถวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรมเพ่ือน าไปใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ โดยส่วนใหญ่นักเรียน
จะไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์ปัญหาได้ว่าจะต้องมีข้อมูลน าเข้าอะไรบ้าง ผลลัพธ์ที่โจทย์ต้องการคือ
อะไร และกระบวนการท างานเพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ และจากการสอบถามผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนคิดว่า
โจทย์ปัญหานั้นยากเกินไปจึงไม่คิดที่จะลงมือแก้ปัญหาด้วยตนเอง และยังขาดสื่อการเรียนรู้เพ่ือใช้ใน
การค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมนอกห้องเรียนหรือนอกเวลาเรียน   
 ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ได้ก าหนดแนวทางการใช้เทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา ในหมวด 9 มาตรา 67 ที่ระบุว่า “รัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและ
พัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา เ พ่ือให้ เกิดการใช้ที่คุ้ มค่ าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย ” 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2542 : 19) ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่ต้องพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  เพ่ือให้ผู้เรียนนั้นมีศักยภาพในการเรียนรู้  สามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้
คิดแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรมได้ 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการ
สร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกต ิ

3. เพ่ือศึกษาเจตคตขิองนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอเีลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 
1.3 สมมุติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา การสร้างผลงานด้วย
คอมพิวเตอร์  เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
วิธีปกต ิ
 
1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1.4.1 การออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
ส าหรับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งซึ่งประยุกต์มาจากวิธีการระบบที่ได้รับการ

ยอมรับมากที่สุด โดยมีการดัดแปลงและเพ่ิมเติมรายละเอียดเพ่ือน าไปพัฒนาเป็นขั้นตอนการ
ออกแบบบทเรียน ตามแนวคิดของแต่ละบุคคลมากที่สุด ก็คือรูปแบบการสอน ADDIE Model ซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน (Seels and Glasgow. 1998 : 7-22) ได้แก่ 

1. การวิเคราะห ์(A : Analysis)  
2. การออกแบบ (D : Design)  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. การพัฒนา (D : Development)  
4. การทดลองใช้ (I : Implementation)  
5. การประเมินผล (E : Evaluation)  

 

1.4.2  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน  ซึ่งผู้วิจัยได้น ากระบวนการและขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 8)  มี 6 ขั้นตอน  ได้แก่  

1. ก าหนดปัญหา 
2. ท าความเข้าใจปัญหา 
3. การด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
4. สังเคราะห์ความรู้ 
5. สรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
6. น าเสนอและประเมินผลงาน 

 

 1.4.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 44-143) ในการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชา การสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่อง ตัวแปรชนิด
อาเรย์และสตริง โดยใช้สูตร E1:E2  ซึ่ง E1 เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เป็น
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 

1.4.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ผู้วิจัยได้ด าเนินตามแนวคิดของ Benjamin S. Bloom ที่ได้รับการปรับปรุงใหม่โดย 

Anderson และ Krathwohl (อ้างใน ศักดิ์ชัย หิรัญรักษ์. 2556) [ออนไลน์] ได้แบ่งวัตถุประสงค์
ทางด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 

1. ด้านความจ า (Remembering) 
2. ด้านความเข้าใจ (Understanding) 
3. ด้านการประยุกต์ใช้ (Applying) 
4. ด้านการวิเคราะห์ (Analyzing) 
5. ด้านการประเมินค่า (Evaluating) 
6. ด้านความคิดสร้างสรรค์ (Creating) 

ในงานวิจัยนี้ควรวัดด้านพุทธิพิสัยในระดับที่ 2 – 4 คือ ระดับความสามารถด้าน ความ
เข้าใจ การประยุกต์ใช้ และ การวิเคราะห์ของนักเรียน ที่สอดคล้องกับหลักสูตรโดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1.4.5 การวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิดของธีรวุฒิ เอกะกุล (2542 : 10) น ามาพัฒนาปรับปรุงใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวัดเจตคติ
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

1. เจตคตด้ิานความรู้ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. เจตคตดิ้านความรู้สึก 
3. เจตคตดิ้านความโน้มเอียงที่จะปฏิบัติ 

 ส าหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดของ ธีรวุฒิ เอกะกุล ในด้านความรู้สึกเพียง
ด้านเดียว  มาด าเนินการสร้างแบบวัดเจตคติ  โดยสร้างแบบวัดเจตคติตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert’s 
Scale) 
 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.5.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวน

กุหลาบวิทยาลัย ที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
รวมทั้งสิ้น 117 คน 

1.5.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ที่
เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 4 ห้องเรียน 
ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) โดยการสุ่มห้องเรียนมา 3 ห้องเรียน 

ห้องเรียนที่ 1 คือ กลุ่มท่ีใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ห้องเรียนที่ 2 คือ กลุ่มทีเ่รียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและวัดเจตคติ 
ห้องเรียนที่ 3 คือ กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 

 

1.5.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
1. คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2. ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3. การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์

นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
ตัวแปรอิสระ  ได้แก่  วิธีการเรียน  ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 วิธี คือ  
3.1  การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.2  การเรียนแบบปกติ 
ตัวแปรตาม  ได้แก่  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. เจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

1.5.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  ประกอบไปด้วย

เนื้อหาดังนี ้
1. ข้อมูลชนิดอาเรย์ 
2. ตัวแปรอาเรย์ 1 มิติ 
3. ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ 
4. ข้อมูลชนิดสตริง 
5. ฟังก์ชันเกี่ยวกับสตริง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.5.4 ระยะเวลาที่ท าการทดลอง 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 รวมระยะเวลา 4 สัปดาห์ 

 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  หมายถึง  บทเรียนที่มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการ
สอน  การทบทวน  การท าแบบฝึกหัด  หรือการวัดผลผ่านระบบบริหารการจัดการ (LMS)  ในที่นี้
เกี่ยวกับวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

2. การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) หมายถึง วิธีการ
เรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ใหม่  และใช้ความรู้เดิมที่มีอยู่ใน
การแก้ไขปัญหา  ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่ผู้เรียนจะต้องพบในการปฏิบัติด้วยตนเอง  โดยมีครูเป็นผู้
อ านวยความสะดวกจัดเตรียมเนื้อหาความรู้ในการแก้ไขปัญหาที่ต้องการ  โดยใช้ 6 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ก าหนดปัญหา 
2. ท าความเข้าใจปัญหา 
3. การด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
4. สังเคราะห์ความรู้ 
5. สรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
6. น าเสนอและประเมินผลงาน 

3. คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  หมายถึง  ผลที่ได้จากการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  
โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

คุณภาพด้านเนื้อหา หมายถึง ความสอดคล้องของเนื้อหา การน าเสนอเนื้อหา ความ
เหมาะสมของการใช้ภาษา ความถูกต้องและสอดคล้องของแบบทดสอบ และความเหมาะสมของโจทย์
สถานการณ์ปัญหา ใบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ หมายถึง ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียน 
ออกแบบการสอน ออกแบบปฏิสัมพันธ์ การใช้รูปภาพประกอบ และการจัดการบทเรียน ของบทเรียน
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

4. ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าเป็นไปตาม
เกณฑ ์E1:E2 ไม่ต่ ากว่า 80:80 โดยที่ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ E1 หมายถึง  ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้
ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างบทเรียน  

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E2  หมายถึง  ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้
ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน  

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังจากเรียน  
ซึ่งเป็นการวัดความเข้าใจ การน าไปใช้และการวิเคราะห์  วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่อง
ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. เจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในลักษณะชอบ ไม่ชอบ อาจเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 
พอใจ ไม่พอใจ ต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน รายวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

7. วิธีการสอนแบบปกติ  หมายถึง  การสอนที่ผู้เรียนเรียนรู้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามที่
ผู้สอนได้เตรียมการสอนไว้ และปรากฏอยู่ในแผนการสอนที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น  ซึ่งเป็นการสอนแบบ
บรรยายประกอบสื่ออ่ืน ๆ มีการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มและให้ผู้เรียนท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ตามความ
เหมาะสม 

8. การสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างชิ้นงาน
สามารถท าได้ตั้งแต่งานที่ไม่ซับซ้อน โดยใช้แค่เพียงคอมพิวเตอร์กับซอฟต์แวร์ประยุกต์ไปจนถึงการ
เขียนโปรแกรมระดับสูงเพ่ือควบคุมการท างานของฮาร์ดแวร์ เป็นการสร้างชิ้นงานในแนวทาง
สร้างสรรค์อย่างมีจิตส านึกที่ดีทางด้านสังคมและสิ่งแวดล้อม และการสร้างชิ้นงานจะเป็นในลักษณะ
การท างานที่มีกระบวนการ มีการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ  

9. นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน 
สวนกุหลาบวิทยาลัย  ที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่องผลการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาการสร้างผลงานด้วย

คอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยขอน าเสนอ
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. รายวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์   
2. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
3. ทฤษฎีการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6. การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน  
7. เจตคติ 
8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  รายวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์   
 

2.1.1 ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษา การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซี  การสร้างฟังก์ชัน ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  ตัว

แปรโครงสร้างและยูเนียน  และการจัดการไฟล์  
เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะ และประสบการณ์ในการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ มีทักษะในการ

ท างานร่วมกับผู้อ่ืน  สามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาในการท างาน 
เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู้  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์   มีคุณธรรม  

จรยิธรรม และค่านิยมที่ดีต่องาน  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจรติ 
 

2.1.2 มาตรฐาน 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล การเรียนรู้  การสื่อสาร แก้ปัญหางาน การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
มีคุณธรรม 
 

2.1.3 ผลการเรียนรู้ 
1. อธิบายความหมายและประเภทของฟังก์ชันได้ 
2. บอกประโยชน์ของการน าฟังก์ชันมาใช้งานและเขียนโปรแกรมโดยใช้ฟังก์ชันได้ 
3. รู้จักตัวแปรประเภทอาเรย์และสตริง 
4. สามารถประยุกต์ใช้งานตัวแปรประเภทอาเรย์และสตริงได้ 
5. รู้จักฟังก์ชันมาตรฐานที่ใช้กับสตริง 
6. เข้าใจลักษณะตัวแปรแบบโครงสร้าง 
7. สามารถเขียนโปรแกรมด้วยตัวแปรแบบโครงสร้างได้ 

ttttt 
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8. รู้จักตัวแปรประเภทพอยน์เตอร์ 
9. สามารถน าพอยน์เตอร์มาใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
10. อธิบายความหมายของไฟล์ได้ 
11. รู้จักไฟล์แบบเท็กซ์ไฟล์และไฟล์แบบไบนารีไฟล์ 
12. สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือเก็บข้อมูลเป็นไฟล์ได้ 

 

2.1.4 โครงการสอน 
 
ตารางท่ี 2.1 โครงการสอนรายวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

สัปดาห์ที่ คาบที่ เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

1 1 
- แนะน ารายวิชาเรียน 
- ภาษาคอมพิวเตอร์และการโปรแกรม 

2 2 - การสร้างฟังก์ชัน 
3 3 - โปรโตไทป์ 
4 4 - ตัวแปรทั่วไปและตัวแปรเฉพาะที่ 
5 5 - ฟังก์ชันประเภทต่าง ๆ 
6 6 - ข้อมูลชนิดอาเรย์ * 
7 7 - ตัวแปรอาเรย์ 1 มิต ิ* 
8 8 - ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ * 
9 9 - ข้อมูลชนิดสตริง * 
10 10 - สอบกลางภาค 
11 11 - การประกาศตัวแปรโครงสร้าง 
12 12 - อาเรย์ของตัวแปรโครงสร้าง 
13 13 - ยูเนียน 
14 14 - การประกาศตัวแปรและก าหนดค่าให้พอยน์เตอร์  
15 15 - พอยน์เตอร์กับอาเรย์  
16 16 - พอยน์เตอร์กับตัวแปรโครงสร้าง 
17 17 - พ้ืนฐานการท างานกับไฟล์ 
18 18 - การอ่านและเขียนเท็กซ์ไฟล์ 
19 19 - การอ่านและเขียนไบนารีไฟล์ 
20 20 - สอบปลายภาค 

 
หมายเหตุ  เนื้อหาที่มี * อยู่ข้างหลังคือเนื้อหาที่น ามาท าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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2.1.5  โครงสร้างรายวิชา 
 
ตารางท่ี 2.2 โครงสร้างรายวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

ล าดับที่ 
หน่วยการ

เรียนรู้ 
เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

1 
การสร้างฟังก์ชัน

ในภาษาซี 

- พ้ืนฐานฟังก์ชัน 2 
- การสร้างฟังก์ชัน 2 
- โปรโตไทป์ 2 
- ตัวแปรทั่วไปและตัวแปรเฉพาะที่ 2 
- ฟังก์ชันประเภทต่าง ๆ 2 

2 
ตัวแปรชนิด

อาเรย์และสตริง 

- ข้อมูลชนิดอาเรย์ 2 
- ตัวแปรอาเรย์ 1 มิติ 2 
- ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ 2 
- ข้อมูลชนิดสตริง 2 

3 สอบกลางภาค 2 

4 
ตัวแปร

โครงสร้างและ
ยูเนียน 

- การประกาศตัวแปรโครงสร้าง 2 
- อาเรย์ของตัวแปรโครงสร้าง 2 
- ยูเนียน 2 

5 
พอยน์เตอร์ใน

ภาษาซี 

- การประกาศตัวแปรและก าหนดค่าให้พอยน์เตอร์ 2 
- พอยน์เตอร์กับอาเรย์ 2 
- พอยน์เตอร์กับตัวแปรโครงสร้าง 2 

6 การจัดการไฟล์ 
- พ้ืนฐานการท างานกับไฟล์ 2 
- การอ่านและเขียนเท็กซ์ไฟล์ 2 
- การอ่านและเขียนไบนารีไฟล์ 2 

7 สอบปลายภาค 2 
 

จากรายวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัย
ได้ท าการพิจารณาเลือกหน่วยการเรียนรู้ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหา 
ข้อมูลชนิดอาเรย์ ตัวแปรอาเรย์ 1 มิติ  ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ  และข้อมูลชนิดสตริง มาใช้เป็นเนื้อหาใน
การจัดท าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ซึ่งใช้เวลาในการทดลองเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล
ทั้งสิ้น 4 สัปดาห์ 
 
2.2 บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 

2.2.1 ความหมายของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
  จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2556 : 1) ได้กล่าวถึงอีเลิร์นนิ่งว่า เป็นการเรียนการสอน ที่รวมถึงการ
ถ่ายทอดเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและประเมินผล ผ่านตัวอักษร 
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ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช้ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง  โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บในการ
ถ่ายทอด 
 ศุภชัย  สุขะนินทร์ และ กรกนก วงศ์พานิช (2545 : 19) กล่าวถึง บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง หรือ 
Electronic(s) Learning คือ การเรียนทางไกล เป็นการเรียนที่ใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่มีบนโลกมาใช้
เรียนผ่านทางคอมพิวเตอร์โดยอาศัยเครือข่ายของอินเทอร์เน็ตมาช่วย เป็นการศึกษาที่ไร้ขอบเขต 
สามารถท ากิจกรรมบนห้องเรียนออนไลน์ได้ ไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา ระยะทาง และสถานที่ในการ
เรียนการสอน และยังสามารถตอบสนองต่อศกัยภาพและความสามารถของผู้เรียนได้ดี  
  ชุณหพงศ์  ไทยอุปถัมภ์ (2545 : 26-28) กล่าวถึงความหมายของค าว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
หรือ Electronic Learning หมายถงึ รูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่ที่มีการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยี
สื่ออิเล็กทรอนิกส์สมัยใหม่  มีวัตถุประสงค์ที่เ อ้ืออ านวยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้องค์ความรู้ 
(Knowledge) ได้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ (Anywhere-Anytime Learning) เพ่ือให้ระบบการ
เรียนการสอนเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของ
กระบวนวิชาที่เรียนนั้น ๆ 
 จากที่กล่าวมาของ จินตวีร์ คล้ายสังข์  ศุภชัย สุขะนินทร์   กรกนก วงศ์พานิช และชุณห-
พงศ์ ไทยอุปถัมภ์ เกี่ยวกับความหมายของ บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยสรุปได้ว่าเป็นรูปแบบการเรียน
การสอนที่ใช้ เทคโนโลยีต่ าง ๆ ผ่านทางคอมพิวเตอร์  โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
Technology) ในการถ่ายทอดเนื้อหาในการบริหารจัดการงานสอนด้านต่าง ๆ มีการปฏิสัมพันธ์และ
การสื่อสารที่เอ้ืออ านวยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ ได้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ (Anywhere-
Anytime Learning) 
 

2.2.2 องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง 
การเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) จะมีองค์ประกอบส าคัญ 4 ส่วนด้วยกัน

กล่าวคือ  การสอนแบบอีเลิร์นนิ่งจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบส าคัญต่อไปนี้ (จินตวีร์ คล้ายสังข์. 
2555 : 2 - 4)  

1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นเนื้อหาสาระที่น าเสนอในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่
เป็นสื่อประสมโดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ลักษณะคือ การใช้ข้อความออนไลน์เป็นหลัก การใช้
บทเรียนสื่อประสมแบบปฏิสัมพันธ์ และการใช้บทเรียนคุณภาพสูงจากการผลิตโดยผู้ ทรงคุณวุฒิ
เฉพาะด้าน 

2. ระบบบริหารจัดการความรู้ คือโปรแกรมการบริหารจัดการความรู้ที่ท าหน้าที่เป็น
ศูนย์กลางการจัดและสนับสนุนการเรียนรู้ โดยใช้อินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล ทั้งนี้จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนเข้าถึง
เนื้อหาสาระได้ง่าย โดยมีเครื่องมือด้านการจัดการ การปรับปรุง การควบคุม การส ารองและสนับสนุน
ข้อมูล การบันทึกและการประเมินผล ซึ่งเครื่องมือในการจัดการการเรียนแบบอีเลิร์นนิ่ง สามารถ
จ าแนกออกได้เป็น 6 กลุ่ม ได้แก่  

- เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tools)  
- เครื่องมืออ านวยประโยชน์ (Productivity Tools)  
- เครื่องมือสนับสนุนผู้เรียน (Student Involvement Tools)  
- เครื่องมือบริหารรายวิชา (Administration Tools)  
- เครื่องมือส่งผ่านรายวิชา (Course Delivery Tools)  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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- การออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design)  
3. การติดต่อสื่อสาร เป็นเครื่องมือช่วยผู้เรียนในการติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือและ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน โดย
เครื่องมือที่ใช้จ าแนกออกเป็น 2 ลักษณะ คือ เครื่องมือแบบประสานเวลา (Synchronous) และ
เครื่องมือแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous)  

4. การประเมินผลการเรียน ในการเรียนแบบผสมผสานในบางรายวิชาต้องท าการวัดระดับ
ความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรที่เหมาะสมมากที่สุด
จะท าให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อเข้าสู่บทเรียนก็มีการสอบย่อย (Quiz) และสอบใหญ่ก่อนจบ
หลักสูตร (Final Examination) 
 

2.2.3 ประเภทของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547 : 14–15) กล่าวถึงการใช้เว็บเพ่ือการเรียนการสอนมักพบได้ 5 

ลักษณะ คือ  
2.2.3.1 เว็บเพื่อเสริมการสอนรายวิชา  
เป็นการจัดท าเว็บเพ่ือให้เป็นแหล่งข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ิมเติมเสริมจากการเรียนปกติ

รวมทั้งอาจมีการจัดกิจกรรมการสื่อสารนอกเวลาเรียนโดยใช้เว็บเป็นช่องทางการสื่อสารหลักซ่ึงอาจ
เปิดเฉพาะให้กบัผู้เรียนรายวิชาหรืออาจเผยแพร่ให้กับผู้ทีส่นใจทัว่ไปได้เข้าศกึษา  

2.2.3.2 เว็บเพื่อการเรียนการสอนในหลักสูตร 
เป็นการก าหนดเว็บรายวิชาประกอบเข้าเป็นหลักสูตร มีการจัดเป็นหลักสูตร การจัดเป็น

ระบบการเรียนการสอน การติดตามผลการเรียน การบริหารจัดการและบริการสารสนเทศให้กับ
ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องลงทะเบียนในหลักสูตร โดยเว็บลักษณะนี้มักปรากฏในลักษณะการศึกษา
ทางไกล  เป็นการเรียนการสอนทั้งหมดผ่านเครือข่ายหรือควบคู่ไปกับการศึกษาจากสื่อการเรียนหรือ
การเรียนที่ผู้เรียนผู้สอนต้องพบปะกันจริง 

2.2.3.3 เว็บเพื่อการจัดการเรียนในแบบดีกรีร่วม  
เป็นการพัฒนาเว็บเพ่ือเป็นสื่อกลางระหว่างการเรียนการสอนของสถาบันมากกว่าหนึ่ง

สถาบันรวมกันมีลักษณะที่คล้ายคลึงกับเว็บเพื่อการเรียนการสอนในหลักสูตร 
2.2.3.4 เว็บที่เป็นแหล่งข้อมลู  
เว็บที่เป็นแหล่งข้อมลู สารสนเทศทางการศึกษา  และบทเรียนที่จดไว้เพ่ือให้ผู้ที่สนใจทั่วไป

เข้าศึกษาอาจอยูใ่นลักษณะของแหล่งข้อมูลหรือฐานข้อมูลบทความห้องสมุด 
2.2.3.5 เว็บเพ่ือการพัฒนาและอบรมบุคลากรในองค์กร  
เป็นเว็บที่อยู่ในรูปแบบสารสนเทศ การจัดการความรู้ (Knowledge management) การ

ฝึกอบรมบนเว็บ (Web-based training) หรือ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานด้วยเว็บ (Web 
performance system)  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง  (2545 : 16–17) กล่าวถึงการน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง มาใช้ประกอบ
กับการเรียนการสอนสามารถท าได้ 3 ลักษณะ คอื 

1. สื่อเสริม (Supplementary)  
หมายถงึ การน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ไปใช้ในลักษณะสื่อเสริม คือนอกจากเนื้อหาที่ปรากฏใน

อีเลิร์นนิ่ง แล้วผู้เรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาในลักษณะเดียวกันในลักษณะอ่ืน ๆ เช่น จากเอกสาร

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประกอบการสอน วีดิทัศน ์(Videotape) ฯลฯ โดยผู้สอนเพียงต้องการจัดหาทางเลือกใหม่อีกทางหนึ่ง
ส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงเนื้อหาเพือ่ให้ประสบการณ์พิเศษ เพ่ิมเติมแก่ผู้เรียนเทา่นั้น  

2. สื่อเติม (Complementary)  
หมายถึง การน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในลักษณะเพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ 

เช่น ในรูปแบบการเรียนการสอน ด้วยการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้สอนยังออกแบบเนื้อหาให้
ผู้เรียนเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยใช้กับการเรียนการสอนแบบปกติ  
(ที่ไมใ่ช่ทางไกล)  

3. สื่อหลัก (Comprehensive Replacement)  
หมายถึง การน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในลักษณะแทนที่การบรรยายในห้องเรียน ซึ่ง

ผู้เรียนจะต้องศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน์  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็นสื่อหลักส าหรับแทนครูใน
การสอนทางไกล ด้วยแนวคิดที่ว่ามัลติมีเดีย ที่น าเสนอทางบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสามารถช่วยในการ
ถ่ายทอดเนื้อหาได้ใกล้เคียงกับการสอนจริงของครูผู้สอนโดยสมบูรณ์ได้  
 

2.2.3 องค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 30-40) กล่าวถึง องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่งในด้านการ

ออกแบบพฒันา ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่  
1. เนื้อหา (Content)  
เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดส าหรับอีเลิร์นนิ่ง คุณภาพของการเรียนการสอนของอีเลิร์

นนิ่ง และการที่ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนในลักษณะนี้หรือไม่อย่างไร สิ่งที่ส าคัญที่สุดก็คือ 
เนื้อหาการเรียนซึ่งผู้สอนได้จัดหาให้แก่ผู้เรียนซึ่งผู้เรียนมีหน้าที่ในการใช้เวลาส่วนใหญ่ศึกษาเนื้อหา
ด้วยตนเอง เพ่ือท าการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้เกิดเป็นความรู้ 
โดยผ่านการคิดค้น วิเคราะห์อย่างมีหลักการและเหตุผลด้วยตัวของผู้เรียนเอง 

ค าว่า “เนื้อหา” ในองค์ประกอบแรกของ e-Learning นี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะบทเรียน
คอมพิวเตอร์ หรือ คอร์สแวร์ เท่านั้น แต่ยังหมายถึงส่วนประกอบส าคัญอ่ืน ๆ ที่ e-Learning จ าเป็น
จะต้องมีเพ่ือให้เนื้อหาสมบูรณ์ องค์ประกอบที่ส าคัญของเนื้อหาได้แก่ 

1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต์ 
องค์ประกอบแรกของเนื้อหาได้แก่ โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต์นั่นเอง ซึ่งควร

ออกแบบโฮมเพจให้สวยงามตามหลักการการออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บ เพจที่ดีเป็น
ปัจจัยหนึ่งที่จะส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะกลับมาเรียนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแล้ว ใน
โฮมเพจยังคงต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่จ าเป็นดังนี้ 

1.1.1 ค าประกาศค าแนะน าการเรียนทาง e-Learning โดยรวม ในที่นี้ อาจยังไม่ใช่ค า
ประกาศหรือค าแนะน าการเรียนที่เฉพาะเจาะจงส าหรับวิชาใด ๆ เพราะผู้สอนจะสามารถไปก าหนด
ประกาศหรือค าแนะน าที่ส าคัญต่าง ๆ ด้วยตนเองในส่วนของรายวิชาที่ตนรับผิดชอบ ซึ่งผู้เรียนจะได้
อ่านข้อความหลังจากที่ผู้เรียนเข้าใช้ระบบและเลือกที่จะไปยังรายวิชานั้น ๆ แล้วนอกจากนี้ในส่วนนี้
อาจเพิ่มข้อความทักทายต้อนรับผู้เรียนเข้าสู่การเรียนทาง e-Learning ได้ 

1.1.2 ระบบส าหรับใส่ชื่อผู้เรียนและรหัสลับส าหรับการเข้าใช้ระบบ (Login) กล่องส าหรับ
ใส่ชื่อผู้เรียนและรหัสลับนี้ควรวางไว้ในส่วนบนของหน้าที่เห็นได้ชัดเพ่ือง่ายต่อการเข้าใช้ระบบของ
ผู้เรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.1.3 ชื่อหน่วยงาน และวิธีการติดต่อกับหน่วยงานที่รับผิดชอบ ควรมีการแสดงชื่อ
ผู้รับผิดชอบ ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เข้าเรียนหรือเยี่ยมชมสามารถที่จะส่งข้อความ ค าติชม รวมทั้งผลป้อนกลับ
ต่าง ๆ ที่อาจมีส่งมายังหน่วยงานที่รับผิดชอบได้ 

1.1.4 วันเวลาที่การการปรับปรุงแก้ไขเว็บไซต์ล่าสุด ควรมีการแสดงวันที่และเวลาที่ท าการ
ปรับปรุงแก้ไขเว็บไซต์ครั้งล่าสุด เพ่ือประโยชน์ส าหรับผู้เรียนในการอ้างอิง 

1.1.5 เคาน์เตอร์เพื่อนับจ านวนผู้เรียน การมีเคาน์เตอร์ส าหรับการนับจ านวนผู้เข้ามาเยี่ยม
เว็บไซต์เป็นองค์ประกอบที่ผู้ออกแบบสามารถที่จะเลือกใส่ไว้หรือไม่ก็ได้ แต่ข้อดีของการมีเคาน์เตอร์
นอกจากจะช่วยให้ผู้ออกแบบในการนับจ านวนผู้เข้ามาเว็บไซต์แล้ว ยังอาจช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึก
อยากท่ีจะกลับเข้ามาเรียนอีกหากมีผู้เรียนเข้ามาร่วมเรียนกันมาก ๆ 

1.2 หน้าแสดงรายชื่อวิชา 
หลังจากที่ผู้เรียนได้เข้าสู่ระบบแล้ว ระบบจะแสดงรายชื่อวิชาทั้งหมดที่ผู้เรียนมีสิทธิ์เข้า

เรียน 
1.3 เว็บเพจแรกของรายวิชา ประกอบด้วย 
1.3.1 ประกาศค าแนะน าการเรียนทาง e-Learning เฉพาะรายวิชา หมายถึงค าประกาศ

หรือค าแนะน าการเรียนที่เฉพาะเจาะจงส าหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ควรใส่ค าทักทายต้อนรับ
ผู้เรียนเข้าสู่การเรียนในรายวิชาด้วย 

1.3.2 รายชื่อผู้สอน ควรมีรายชื่อผู้สอนและรายละเอียดรวมทั้งวิธีติดต่อผู้สอน เช่น  
e-mail address ของผู้สอน โฮมเพจส่วนตัวของผู้สอน 

1.3.3 รายชื่อผู้เรียน ควรมีรายชื่อผู้เรียนและรายละเอียดรวมทั้งวิธีการติดต่อผู้เรียน เช่น 
รหัสผู้เรียน e-mail address หรือโฮมเพจส่วนตัวของผู้เรียน 

1.3.4 ประมวลสาระวิชา (Syllabus) หมายถึง ส่วนที่แสดงภาพรวมของคอร์สแสดงสังเขป
รายวิชา มีค าอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหน่วยการเรียน วิธีเรียน วัตถุประสงค์ และเป้าหมายของวิชา สิ่งที่
คาดหวังจากผู้เรียนในการเรียน ก าหนดการส่งงานที่ได้รับมอบหมาย วิธีหรือเกณฑ์ประเมิน การ
ก าหนดกิจกรรมหรืองานให้ผู้เรียนท าไม่ว่าจะเป็นลักษณะรายบุคคลหรือกลุ่มย่อย รวมทั้งก าหนดวัน
และเวลาในการส่งงาน 

1.3.5 ห้องเรียน (Classroom) ได้แก่ บทเรียนหรือคอร์สแวร์ ซึ่งผู้สอนได้จัดหาไว้ส าหรับ
ผู้เรียน ได้แก่เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร หรือสื่อประสมอ่ืน ๆ ที่ผลิตขึ้นมา
อย่างง่าย ๆ และในลักษณะคุณภาพสูง ซึ่งเนื้อหาจะมีลักษณะเป็นมัลติมีเดียที่ได้รับการออกแบบและ
ผลิตอย่างมีระบบ 

1.3.6 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดเตรียมแหล่งความรู้อ่ืน ๆ บนเว็บที่
เหมาะสมในแต่ละหัวข้อส าหรับผู้เรียนในการเข้าไปศึกษา รวมทั้งข้อมูลทางวิชาการอ่ืน ๆ ที่เหมาะสม 
เช่นวารสารทางวิชาการ หนังสือพิมพ์ รายการวิทยุโทรทัศน์ เป็นต้น นอกจากนี้ ยังอาจมีการเชื่อมโยง
ไปยังห้องสมุด หรือ ฐานข้อมูลงานวิจัยต่าง ๆ 

1.3.7 ความช่วยเหลือ การเตรียมการเพ่ือสนับสนุนส่งเสริมและให้ความช่วยเหลือทางด้าน
เทคนิคแก่ผู้เรียน เช่นการจัดหาเครื่องมือสืบค้น (search) เพ่ือค้นหาข้อมูลที่ต้องการ หรือจัดหาแผนที่
เว็บไซต์ (Site Map) แก่ผู้เรียนเพื่อการเข้าถึงข้อมูลโดยสะดวก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.3.8 รายวิชาอ่ืน ๆ (Other Courses) ในกรณีที่ผู้เรียนมีการลงทะเบียนเรียนในวิชาที่
ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไว้มากกว่า 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงค์เพ่ือกลับไปยัง
เมนูที่ผู้ใช้สามารถเลือกไปเรียนยังห้องเรียนอื่น ๆ ได้ทันทีโดยไม่จ าเป็นต้องออกจากระบบก่อน 

1.3.9 เว็บเพจค าถามค าตอบที่พบบ่อย ๆ (FAQs) หลังจากที่มีการใช้งานจริงสักระยะหนึ่ง
แล้ว ควรที่จะเก็บรวบรวมค าถามหรือปัญหาที่ผู้ใช้ระบบ ไม่ว่าจะเป็นผู้ เรียน ผู้สอน ผู้ช่วยสอนก็ตาม
พบในขณะที่เรียน (ค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะที่ใช้งาน (ค าถามเกี่ยวกับเทคนิค)  
และน ามารวบรวมเสนอในลักษณะ FAQs ทั้งนี้เพ่ือประหยัดเวลาในการตอบค าถามซ้ า ๆ รวมทั้ง
สนับสนุนให้ผู้ใช้สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

1.3.10 ลิงค์ไปยังส่วนของการจัดการการสอนด่านอ่ืน ๆ (Management) ในส่วนนี้ควรมี
ส่วนเชื่อมโยงไปยังหน้าแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการรวบรวมทั้งสถิติต่าง ๆ ที่อนุญาตให้ผู้ใช้เข้า
ดูได้ ซึ่งในส่วนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผลและการค านวณสถิติต่าง  ๆ เป็นส่วน
หนึ่งของระบบบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.11 ลิงค์ส าหรับติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน หมายถึงการจัดให้มีการเชื่อมโยงไปยังบริการที่
ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้อื่น 

1.3.12 การออกจากระบบ (logout) ควรจัดหาปุ่มส าหรับผู้เรียนในการเลือกเพ่ือออกจาก
ระบบ ทั้งนี้เพ่ือความปลอดภัย (security) ของผู้เรียน และป้องกันผู้ไม่มีสิทธิ์เข้าใช้ แอบเข้ามาใช้
ระบบด้วย 

2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System)  
องค์ประกอบที่ส าคัญมากเช่นกันส าหรับ e-Learning ได้แก่ ระบบบริหารจัดการรายวิชา 

ซึ่งเป็นเสมือนระบบที่รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ือให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการจัดการกับการ
เรียนการสอนออนไลน์นั่นเอง ซึ่งในที่นี้ อาจแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน และผู้บริหารระบบ
เครือข่าย ซึ่งเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเข้าใช้ที่จัดหาไว้ให้ก็จะมีความแตกต่างกันไปตามแต่
การใช้งานของแต่ละกลุ่ม ตามปรกติแล้วเครื่องมือที่ระบบบริหารจัดการรายวิชาต้องจัดหาไว้ให้กับ
ผู้ใช้ ได้แก่ พื้นที่และเครื่องมือส าหรับการช่วยผู้เรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนที่และเครื่องมือ
ส าหรับการท าแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการแฟ้มข้อมูลต่าง ๆ นอกจากนี้ ระบบบริหาร
จัดการรายวิชาที่สมบูรณ์จะจัดหาเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารไว้ส าหรับผู้ใช้ระบบ ไม่ว่าจะเป็นใน
ลักษณะของไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เว็บบอร์ด ห้องสนทนา (Chat room) บางระบบยังจัดหา
องค์ประกอบพิเศษอ่ืน ๆ เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้อีกมากมาย เช่น การจัดให้ผู้ใช้สามารถ
เข้าดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเข้าใช้งานในระบบ การอนุญาตให้ผู้ใช้สร้างตารางการเรียน 
ปฏิทินการเรียนเป็นต้น 

3. โหมดการติดต่อสื่อสาร (Modes of Communication) 
องค์ประกอบส าคัญของ e-Learning ที่ขาดไม่ได้อีกประการหนึ่งก็คือ การจัดให้ผู้เรียน

สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน วิทยากร ผู้ทรงคุณวุฒิอ่ืน ๆ รวมทั้งผู้เรียนด้วยกัน ในลักษณะที่
หลากหลาย และสะดวกต่อการใช้ กล่าวคือ มีเครื่องมือที่จัดหาให้ผู้เรียนไว้ใช้ได้มากกว่า 1 แบบ 
รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะต้องมีความสะดวกใช้ (user-friendly) ด้วย ซึ่งเครื่องมือที่ e-Learning ควร
จัดหาให้ผู้เรียนได้แก่ 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร์ การประชุมทางคอมพิวเตอร์ทั้งในลักษณะของ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การติดต่อสื่อสารแบบต่างเวลา (Asynchronous) เช่น การแลกเปลี่ยนข้อความผ่านทางกระดาน
อิเล็กทรอนิกส์ หรือรู้จักกันในชื่อของเว็บบอร์ด เป็นต้น หรือในลักษณะของการติดต่อสื่อสารแบบ
เวลาเดียวกัน (Synchronous) เช่น การสนทนาออนไลน์ หรือ Chat หรือในบางระบบอาจจัดให้มีการ
ถ่ายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผ่านทางเว็บ เป็นต้นในการน าไปใช้ด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนสามารถเปิดสัมมนาในหัวข้อเกี่ยวข้องกับเนื้อหาในคอร์ส ซึ่งอาจอยู่
ในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒ ิการเปิดอภิปรายออนไลน์ เป็นต้น 

3.2 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นองค์ประกอบส าคัญเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อกับผู้สอน 
หรือผู้เรียนอ่ืน ๆ ในลักษณะรายบุคคล การส่งงานและผลป้อนกลับให้ผู้เรียน ผู้สอนสามารถให้
ค าแนะน าปรึกษาแก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคล ทั้งนี้เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียนอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ผู้สอนสามารถใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ในการให้ความ
คิดเห็นและผลป้อนกลับที่ทันต่อเหตุการณ์ 

4. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
องค์ประกอบสุดท้ายของ e-Learning  แต่ไม่ได้มีความส าคัญน้อยที่สุดแต่อย่างใด ได้แก่ 

การจัดให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการโต้ตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของการท าแบบฝึกหัด และทดสอบ
ความรู้  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 การจัดให้มีแบบฝึกหัดส าหรบัผู้เรียน  
เนื้อหาที่น าเสนอจ าเป็นต้องมีการจัดหาแบบฝึกหัดส าหรับผู้เรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ

ไว้ด้วยเสมอ  ทั้งนี้เพราะอีเลนนิ่งเป็นระบบการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน
เป็นส าคัญ  ดังนั้น ผู้เรียนจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีแบบฝึกหัดเพ่ือการตรวจสอบว่าตนเข้าใจและ
รอบรู้ในเรื่องที่ศึกษาด้วยตนเองมาแล้วเป็นอย่างดีหรือไม่อย่างไร  อีกทั้งการท าแบบฝึกหัดจะท าให้
ผู้เรียนทราบได้ว่าตนนั้นพร้อมส าหรับการทดสอบ  การประเมินผลแล้วหรือไม่  

4.2 การจัดให้มีแบบทดสอบผู้เรียน  
แบบทดสอบสามารถอยู่ในรูปของแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน หรือหลังเรียนก็ได้  

ส าหรับอีเลิรน์นิ่งระบบบริหารจัดการรายวิชาท าให้ผู้สอนสามารถสนับสนุนการออกข้อสอบของผู้สอน
ได้หลากหลายลักษณะ  กล่าวคอื ผู้สอนสามารถออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย 
ถูกผิด การจับคู ่ลากและวาง การส่งขอ้ความให้เพ่ือนช่วยตรวจ การส่งข้อความให้ครูผู้สอนตรวจ ฯลฯ 
นอกจากนี้ยังท าให้ผู้สอนมีความสะดวกสบายในการจัดการการสอบเพราะผู้สอนสามารถที่จะจัดท า
ข้อสอบ ในลักษณะคลังข้อสอบไว้เพ่ือเลือกในการน ากลับมาใช้หรือปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้อย่างง่ายดาย 
 

2.2.4 ลักษณะส าคัญของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545 : 21-22)  ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

ที่ดีประกอบไปด้วยลักษณะส าคัญดังนี้ 
1. Anywhere Anytime หมายถึง e-Learning ควรต้องช่วยให้โอกาสในการเข้าถึงเนื้อหา

การเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง ในที่นี้หมายรวมถึงการที่ผู้เรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตามความ สะดวก
ของผู้เรียน เช่น ในประเทศไทย ควรมีการใช้เทคโนโลยีการน าเสนอเนื้อหาที่สามารถ เรีย กดูได้ทั้ง
ขณะที่ออนไลน์ (เครื่องมือมีการเชื่อมต่อกัน) และในขณะที่ออฟไลน์ (เครื่องมือไม่มี การต่อเชื่อมกับ
เครือข่าย) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. Multimedia หมายถึง e-Learning ควรต้องค านึงการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้ประโยชน์ 
จากสื่อประสมเพ่ือช่วยในการประมวลผลสารสนเทศ ของผู้เรียนเพ่ือให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้
ได้ดีขึ้น 

3. Non-Linear หมายถึง e-Learning ควรต้องมีการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไม่เป็นเชิง
เส้นตรง คือ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาตามความต้องการโดย e-Learning จะต้องจัดหาการ
เชื่อมโยงที่ยืดหยุ่นแก่ผู้เรียน 

4. Interaction หมายถึง e-Learning ควรต้องมีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบ (มี
ปฏิสัมพันธ์) กับเนื้อหาหรือผู้อื่นได้ คือ e-Learning ควรต้องมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผู้เรียนสามารถ
โต้ตอบกับเนื้อหา รวมทั้งมีการจัดเตรียมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบ
ความเข้าใจได้ด้วยตนเองได้ e-Learning ควรต้องมีการจัดหาเครื่องมือในการใช้ช่องทางแก่ผู้เรียนใน
การติดต่อสื่อสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผู้สอน วิทยากร ผู้เชียวชาญ 
หรือเพ่ือน ๆ 

5. Immediate Response หมายถึง e-Learning ควรต้องมีการออกแบบให้มีการทดสอบ 
การวัดผลและการประเมินผล ซึ่งให้ผลป้อนกลับโดยทันทีแก่ผู้ เรียน ไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะของ
แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) ก็ตาม 
 

2.2.5 ประโยชน์การเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิ่ง 
ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บมีมากมายหลายประการ ทั้ งนี้ขึ้นอยู่กับ

วัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและ
กระบวนการในการเรียนการสอน โดยมีผู้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ดังนี้ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 18–20) ได้กล่าวไว้อย่างน่าสนใจว่า  
1. e-Learning ช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเพราะการ

ถ่ายทอดเนื้อหาผ่านสื่อมัลติมีเดียสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนจากสื่อข้อความ
เพียงอย่างเดียว หรือการสอนภายในห้องของผู้สอนที่เน้นการบรรยายในลักษณะ Chalk and Talk  

2. e-Learning ช่วยท าให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าพฤติกรรมทางการเรียน
ของผู้เรียนได้ตลอดเวลา เนื่องจาก e-Learning มีการจัดหาเครื่องมือที่สามารถท าให้ผู้สอนติดตาม
การเรียนรู้ของผู้เรียนได้  

3. e-Learning ช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้เนื่องจากการน าเอา
เทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกต์ใช้ ซึ่งมีลักษณะการเชื่อมโยงข้อมูลทั้งข้อความ รูปภาพ เสียง 
กราฟิก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวที่เกี่ยวเนื่องกันเข้าไว้ด้วยกัน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว
เกิดความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลที่ผู้เรียนต้องการ  

4. e-Learning ช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตนเอง (Self-paced 
Learning) เนื่องจากการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบ Hypermedia เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ของตนเองได้ตามล าดับขั้นตอน (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรู้ความถนัดและ
ความสนใจของตน นอกจากนี้ยังสามารถเลือกเรียนเนื้อหาเฉพาะบางส่วนที่ต้องการทบทวนได้โดยไม่
ต้องเรียนในส่วนที่เข้าใจแล้ว ถือว่าผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนรู้ของตนเองตามจังหวะ
ความสามารถในการเรียนรู้ที่เกิดข้ึน  

5. e-Learning ช่วยท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและกับเพ่ือน ๆเนื่องจาก
มีเครื่องมือมากมายในระบบการเรียนรู้ดังกล่าว เช่น Chat Room Web Board e-mail เป็นต้น เป็นเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สื่อที่เอ้ือต่อการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ที่หลากหลาย และ e-Learning ที่ออกแบบดี
เอ้ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่นเนื้อหารูปแบบเกมหรือการ
จ าลอง เป็นต้น 

6. e-Learning ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆรวมทั้งเนื้อหาที่มีความทันสมัย 
และตอบสนองต่อเรื่องราวต่าง ๆ ในปัจจุบันได้ทันทีเพราะการเรียนรู้สื่อข้อความแบบอิเล็กทรอนิกส์ 
เป็นสื่อข้อความที่มีการปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 

7. e-Learning ท าให้เกิดการเรียนรู้ในวงกว้างไม่มีข้อจ ากัดทั้งในด้านเวลาและสถานที่ 
ดังนั้น  e- Learning จึงช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ได้  และยิ่งไปกว่า
นั้นยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาระดับอุดมศึกษาได้เป็นอย่างดีในการศึกษาเรียนรู้ 

8. e-Learning สามารถลดต้นทุนในการจัดการศึกษานั้น ๆได้ในกรณีที่จัดการเรียนการ
สอนกับผู้เรียนจ านวนมาก และเปิดกว้างให้สถาบันอ่ืน ๆหรือบุคคลทั่วไปเข้ามาใช้ e-Learning ได้ ซึ่ง
จะพบว่าต้นทุนการผลิต e-Learning เท่าเดิมแต่ปริมาณจ านวนผู้เรียนเพ่ิมมากขึ้นหรือขยายวงกว้าง
ในการใช้ออกไปเท่ากับเป็นการลดต้นทุนทางการศึกษานั่นเอง 

 

2.2.6 การประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้อาจจ าแนกออกได้เป็น 3 วิธีคือ การประเมินผลโดย

ผู้ทรงคุณวุฒิ หรือครู การประเมินผลโดยผู้เรียน และการประเมินผลโดยการตรวจสอบผลที่เกิดขึ้นกับ
ผู้เรียน แต่ละวิธีต่างก็มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกันดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2533 : 23-29) 

2.2.6.1 การประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือครู 
เนื่องจากผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้และครูอาจารย์ผู้สอน เป็นผู้ที่ได้รับการ

ฝึกอบรมและเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนการสอนและมีประสบการณ์ในการใช้สื่อการเรียนรู้
ชนิดต่าง ๆ จงึเป็นบุคคลที่สามารถพิจารณาถึงคุณภาพและคุณค่าของสื่อการเรียนรู้อย่างสมเหตุสมผล 
การประเมินผลสื่อการเรียนรู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือครู จะใช้แบบประเมิน ซึ่งจะให้ผู้ทรงคุณวุฒิหรือครู
พิจารณาทั้งด้านคุณภาพเนื้อหาสาระ และเทคนิคการจัดท าสื่อประเภทนั้น หลักในการประเมินผลสื่อ
การเรียนรู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือครูมีดังนี้ 

1. ควรเลือกผู้ทรงคุณวุฒิหรือครูที่มีความเชี่ยวชาญ รอบรู้ มีประสบการณ์เกี่ยวกับสื่อ 
นั้น ๆ รวมทั้งเกี่ยวกับเนื้อหาสาระที่เสนอหรือถ่ายทอดโดยสื่อนั้น  

2. การให้ผู้ทรงคุณวุฒิหรือครูหลายคนประเมินผลสื่อการเรียนรู้ ย่อมได้ผลที่น่าเชื่อถือ
มากกว่าประเมินผลเพียงคนเดียว  

3. ในการประเมินผลสื่อการเรียนรู้แต่ละประเภท ควรใช้แบบประเมินผลเฉพาะของสื่อการ
เรียนรู้ประเภทนั้น ๆ ซึ่งอาจมีความแตกต่างจากสื่อประเภทอ่ืน ๆ  

4. ส าหรับสื่อการเรียนรู้ที่มีทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ นั้น จะประเมินผลซอฟต์แวร์เป็น
ส าคัญ แต่ถ้าต้องการประเมินฮาร์ดแวร์  โดยเฉพาะก็จะมีเกณฑ์การประเมินส าหรับสื่อแต่ละประเภท
เป็นเครื่องมือส าหรับการประเมินสื่อนั้น ๆ 

อย่างไรก็ตามมีประเด็นส าคัญและเป็นข้อสังเกตบางประการที่เป็นปัญหาของการ
ประเมินผลสื่อการเรียนรู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือครูดังต่อไปนี้  

1. สื่อการเรียนรู้ที่ผู้สอนสร้างขึ้นใช้เองโดยทั่วไปจะผลิตออกมาตามความจ าเป็นที่จะใช้
เท่านั้น เช่น ผลิตสื่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 1 ชุด หรือผลิตสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(e-Book) 1 เรื่องขึ้นมาใช้ การส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาอาจท าได้ยากโดยเฉพาะเมื่อต้องการให้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้ทรงคุณวุฒิหลายคนพิจารณา และการพิจารณาซอฟต์แวร์  จะต้องอาศัยฮาร์ดแวร์ด้วยไม่ใช่ดูเฉพาะ
สื่อวัสดุโดยไม่ทดลองเปิดดู และถ้าจะให้ดีจะต้องพิจารณาประกอบการใช้จากผู้ใช้หรือนักเรียนด้วย
ดังนั้น ในทางปฏิบัติจึงเป็นไปได้ยากท่ีจะประเมินผลโดยผู้ทรงคุณวุฒิในกรณีที่กล่าวมา และส าหรับสื่อ
การเรียนรู้บางประเภทโดยเฉพาะประเภทสื่อประสม (Multimedia) หรือสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์  
(Interactive Media) ก็จะยิ่งมีปัญหามากในประเด็นการประเมินลักษณะดังกล่าวนี้  

2. การที่จะทราบว่าสื่อการเรียนรู้นั้นมีคุณลักษณะ คุณภาพดีตามความเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒิหรือครูผู้สอน ไม่ได้เป็นการประเมินเพ่ือตอบค าถามที่ว่า ผู้เรียนเห็นว่าสื่อนั้นช่วยให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ และไม่ได้พิสูจน์ให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้นั้น 
จนกว่าสื่อนั้นจะถูกน าไปสู่กระบวนการวิจัยและพัฒนาให้เกิดผลที่ชัดเจนเสียก่อน 

2.2.6.2 การประเมินผลโดยผู้เรียน 
ผู้เรียนเป็นเป้าหมายส าคัญของการใช้สื่อการเรียนการสอน ผู้เรียนเป็นผู้ใช้สื่อหรือเรียนรู้

จากสื่อการเรียนรู้นั้น ๆ หรือได้ใช้ประสาทสัมผัสกับสื่อการเรียนรู้นั้นในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งหรือ
หลายรูปแบบ ดังนั้น ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ตรงและเป็นผู้ที่มีการรับรู้ สามารถพิจารณาถึง
คุณลักษณะ คุณภาพ และคุณค่าของสื่อการเรียนรู้ได้อย่างสมเหตุสมผล  

การประเมินผลสื่อการเรียนรู้โดยผู้เรียนมีหลักส าคัญดังต่อไปนี้  
1. จะต้องประเมินผลทันทีหลังจากการใช้สื่อนั้นเสร็จแล้ว ไม่ควรปล่อยไว้นานเพราะจะจ า

ไม่ได้ หรือการปล่อยทิ้งไว้นานจะท าให้ประสบการณ์จากการสัมผัสสื่อการเรียนรู้นั้นเลือนหายไปได้  
2. ให้ผู้เรียนพิจารณาประเมินเฉพาะสื่อการเรียนรู้นั้น โดยแยกสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออก เช่น

แยกความสามารถในการสอนของผู้สอนออก 
3. ใช้แบบประเมินผลเฉพาะของสื่อการเรียนรู้ชนิดนั้น ๆ ซึ่งอาจแตกต่างจากสื่อการเรียนรู้

ชนิดอื่น ๆ ที่มีคุณลักษณะเฉพาะในตัวสื่อเอง  
4. ชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างถูกต้องว่าการประเมินผลสื่อการเรียนรู้นั้น เพ่ือมุ่งให้ ได้

ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับสื่อการเรียนการสอน คุณค่าของการประเมินผลอยู่ที่การตอบตรงกับความรู้สึกนึก
คิดท่ีแท้จริงของผู้เรียนทุกคนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้นั้น 

2.2.6.3 การประเมินผลโดยตรวจสอบผลที่เกิดข้ึนกับผู้เรียน 
การประเมินผลสื่อการเรียนรู้โดยตรวจสอบผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน เป็นการหาประสิทธิภาพ

ของสื่อการเรียนการสอนเพ่ือหาความเที่ยงตรง และนับว่าเป็นการพิสูจน์คุณภาพและคุณค่าของสื่อ
การเรียนรู้นั้น การประเมินผลโดยวิธีนี้จะต้องมีการวัดว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง โดยวัดเฉพาะ
ผลทีเป็นจุดประสงค์ของการสอนที่เกิดจากการใช้สื่อการเรียนรู้นั้น ๆ การประเมินผลลักษณะดังกล่าว
นี้อาจจ าแนกออกเป็น 2 วิธีใหญ่ ๆ คือ  

1. ก าหนดเกณฑ์หรือมาตรฐานขั้นต่ าสุดไว้เช่น ผู้เรียนต้องสอบได้ 80% หรือ 90% ของ
คะแนนเต็มจึงจะถือว่าสื่อนั้นมีประสิทธิภาพ สื่อบางประเภทจะก าหนดเกณฑ์ไว้มากกว่า 1 เกณฑ์ 
เช่น การประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนแบบโปรแกรม หรือ ชุดการสอน จากสูตร E1:E2 โดย
ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานการประเมินไว้เช่น 80:80 หรือ 90:90 เป็นต้น    

2. ไม่ได้ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานไว้ล่วงหน้า แต่จะพิจารณาประสิทธิภาพจากการ
เปรียบเทียบ กล่าวคือเปรียบเทียบผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ 
หรือเปรียบเทียบว่าผลสัมฤทธิ์จากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้นั้นสูงกว่า (หรือเท่ากันกับ) สื่อหรือ
เทคนิคการสอนอย่างอ่ืน เช่นการเปรียบเทียบผลการทดสอบหลังเรียนกับก่อนเรียนจากการใช้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบชุดเดียวกัน 2 ครั้ง (Pretest-Posttest)  โดยใช้สถิติทดสอบ t-test แบบ dependent  
จากการค านวณเปรียบเทียบค่าวิกฤตจากสูตร t-test Z-test เป็นต้น 

2.2.6.4 ตัวอย่างวิธีการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ 
วิธีการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ดังที่ได้กล่าวมาในเบื้องต้นนั้น สามารถแสดงให้เห็นถึง

รูปแบบและวิธีการของการประเมินในแต่ละลักษณะดังตัวอย่างที่แสดงในแต่ละตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.3 ตัวอย่างแบบประเมินผลสื่อการเรียนรู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือครู ที่เป็นแบบ “เห็นด้วย” 

“ไม่เห็นด้วย” 
ล าดับ

ที ่
รายการประเมิน เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 

1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการเรียนการสอน   
2 จัดล าดับเนื้อหาสาระได้เหมาะสม   
3 ขนาดตัวอักษรเหมาะสม   
4 การใช้สื่อและภาพประกอบเหมาะสม   

 รวม   
 
ตารางท่ี 2.4  ตัวอย่างแบบประเมินผลสื่อการเรียนรู้ที่ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือครู ที่เป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
ล าดับ

ที ่
รายการประเมิน 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการเรียนการสอน      
2 จัดล าดับเนื้อหาสาระได้เหมาะสม      
3 ขนาดตัวอักษรเหมาะสม      
4 การใช้สื่อและภาพประกอบเหมาะสม      

 รวม      
 
ตารางท่ี 2.5 ตัวอย่างแบบประเมินสื่อการเรียนรู้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือครู เพ่ือหาคุณภาพสื่อตาม

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากการหาค่า IOC 
ล าดับ

ที ่
รายการประเมิน 

เห็นด้วย 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เห็นด้วย 
-1 

1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการเรียนการสอน    
2 จัดล าดับเนื้อหาสาระได้เหมาะสม    
3 ขนาดตัวอักษรเหมาะสม    
4 การใช้สื่อและภาพประกอบเหมาะสม    

 รวม    
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2.3  ทฤษฎีการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 

2.3.1 ADDIE MODEL 
ADDIE MODEL เป็นการออกแบบระบบการเรียนการสอน กล่าวคือกระบวนการพัฒนา

โปรแกรมการสอน จากจุดเริ่มต้นจนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจ าลองจ านวนมากมายที่นักออกแบบการสอน
ใช้ และส าหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่าง ๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ 
ADDIE สามารถสรุปเป็นขั้นตอนทั่วไปได้เป็น 5 ขั้น ประกอบไปด้วย (Seels and Glasgow. 1998 : 
7-22) 

1. Analysis (การวิเคราะห์) 
2. Design (การออกแบบ) 
3. Development (การพัฒนา) 
4. Implementation (การน าไปใช้) 
5. Evaluation (การประเมินผล) 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 การออกแบบบทเรียนตามแนวทางของ ADDIE Model 
2.3.1.1 การวิเคราะห์ (A : Analysis) 

  การวิเคราะห์เป็นขัน้ตอนแรก ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
- นิยามข้อขัดแย้ง (Define Discrepancy) หมายถึง การศึกษาเกี่ยวกับข้อขัดแย้งหรือ

ศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้น รวมทั้งความต้องการต่าง ๆ เพ่ือหาวิธีแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ดังกล่าว ซึ่งเป็นวิธี
หนึ่ง ในการหาเหตุผลส าหรบัออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้แก้ปัญหาหรือแก้ไขข้อขัดแย้งต่าง 
ๆ ที่เกิดขึ้น 

- ก าหนดกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย (Specify Target Audience) หมายถึง การก าหนดกลุ่ม
ผู้เรียนหรือผู้เข้าฝึกอบรมที่เป็นผู้ใช้บทเรียน ปัจจัยต่าง ๆ ที่ควรพิจารณา ได้แก่ ปัญหาทางการเรียน 
ความสัมพันธ์กับประสบการณเดิม และรูปแบบของบทเรียนที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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- วิเคราะห์งานหรือภารกิจ (Conduct Task Analysis) หมายถึง การวิเคราะห์งานหรือ
ภารกิจที่ผู้เรียนจะต้องกระท าก่อน ระหว่างและหลังบทเรียน ผลที่ได้จากขั้นตอนนี้จะน าไปก าหนด
เป็นวัตถุประสงค์ของบทเรียน การวิเคราะห์งานในขัน้นี้จะต้องใช้เครือ่งมือช่วย  

- ก าหนดวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) หมายถึง การก าหนดวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน ซึ่งสัมพันธ์กับงานหรือภารกิจที่ผู้เรียนจะต้องกระท าในกระบวนการเรียนรู  

- ออกข้อสอบส าหรับประเมินผล (Design Item of Assessment) หมายถึง การออก
ข้อสอบที่ใช้ในบทเรียนเพ่ือประเมินผลผู้เรียน ไดแก แบบฝึกหัด แบบทดสอบก่อนและหลังบทเรียน 
พรอมทัง้ก าหนดเกณฑ์ตัดสิน น้ าหนักคะแนน วิธีการตรวจสอบ และชนิดของข้อสอบ  

- วิเคราะห์แหล่งข้อมูล (Analyze Resources) หมายถึง การวิเคราะห์แหล่งข้อมูลการ
เรียนการสอนที่จะใช้ในการออกแบบทเรียน ไดแก แหล่งเนื้อหา แหล่งวัสดุการเรียน แหล่งสื่อ และ
แหล่งกิจกรรมการเรียนการสอน 

- นิยามความจ าเป็นในการจัดการบทเรียน (Define Needs of Management) หมายถึง 
การก าหนดวิธีการจัดการบทเรียน โดยพิจารณาประเด็นต่าง ๆ เช่น รูปแบบการน าเสนอบทเรียน การ
จัดการบทเรียน การรักษาความปลอดภัย การเก็บบันทึก วิธีการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน รวมถึงวิธีการ
น าส่งบทเรียนไปยังกลุ่ม ผู้เรียนเป้าหมาย 

2.3.1.2 การออกแบบ (D : Design) 
การออกแบบประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
- ระบุมาตรฐาน (Specify Standards) หมายถึง การก าหนดมาตรฐานของบทเรียน เพ่ือ

ใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหา ภาษาที่ใช้ หน้าจอภาพ การควบคุมโดยผู้ใช้ ระบบช่วยเหลือ
ผู้เรียน ระบบการติดต่อสื่อสารที่ใช้ และอ่ืน ๆ  

- ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design Course Structure) หมายถึง การออกแบบ
โครงสร้างที่แสดงความสัมพันธ์ของบทเรียน โดยใช้เครื่องมือช่วยในการออกแบบ รวมทั้งการพิจารณา
รปูแบบของการจัดการบทเรียน เพ่ือให้สอดคลองกับคุณสมบัติและประสบการณของผู้เรียน  

- ออกแบบโมดูล (Design Module) หมายถึง การออกแบบโมดูลการเรียนออกเป็นส่วน 
ๆ ตามลักษณะโครงสร้างบทเรียนและปริมาณเนือ้หา  

- ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึง การออกแบบในส่วนรายละเอียดของ
บทเรียนแต่ละโมดูลว่าประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม สื่อการเรียนการสอน ค าถาม การตรวจปรับ 
และกระบวนการเรียนรูอ่ืน ๆ  

- เรียงล าดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) หมายถึง การจัดล าดับ
ความสัมพันธ์ของบทเรียนแต่ละโมดูล เพ่ือจัดกระบวนการเรียนรูให้ครบตามขอบเขตของเนื้อหา  

- เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboards) เป็นการเขียนบทด าเนินเรื่องของบทเรียนทั้งหมด
ซ่ึงจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียนต่อไป  

- วิเคราะห์เนื้อหา (Analyze Content) หมายถึง การวิเคราะห์รายละเอียดของเนื้อหา
บทเรียน เพ่ือน าเสนอกับผู้เรียน 

- ระบุการประเมินผล (Specify Assessment) หมายถึง การก าหนดรูปแบบการ
ประเมินผล รวมทัง้เกณฑ์การพิจารณา และวิธีการประเมินผลการเรียนการสอน  
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- ระบุการจัดการบทเรียน (Specify Management) หมายถึง ก าหนดการจัดการ
บทเรียน ไดแก การจัดการฐานข้อมูล ข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน บทเรียน รวมทั้งการเก็บบันทึกและ
รายงานผลการเรียน  

- เลือกแหล่งขอ้มูล (Select Resource) หมายถงึ การเลือกแหล่งวัสดุการเรียนการสอนที่
จะน ามาใช้ในกระบวนการพัฒนาบทเรียน 
 

2.3.1.3 การพัฒนา (D : Development) 
การพัฒนาประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
- การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาเนื้อหาบทเรียนให้

เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร ์โดยน าเสนอผ่านจอภาพของคอมพิวเตอร ์ 
- ทดสอบบทเรียน (Lesson Test) หมายถึง การทดสอบบทเรียนขั้นต้นก่อน เพ่ือ

ตรวจสอบความสมบูรณในแตล่ะส่วนแต่ละโมดูลก่อนน าไปรวมเป็นบทเรียนทัง้ระบบ 
- การรวมบทเรียน (Integration) หมายถึง การรวมบทเรียนแต่ละโมดูลหรือแต่ละหน่วย

เขาด้วยกันเป็นบทเรียนตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว  
- การยอมรับบทเรียน (Acceptance) หมายถึง การตรวจสอบบทเรียนอีกครั้งหนึ่ง

หลังจากรวมบทเรียนเป็นระบบแลว เพ่ือพิจารณาการยอมรับบทเรียน  
- การผนวกวัสดุการเรียนการสอน (Supplementary Materials) หมายถึง การใสวัสดุ

การเรียนการสอนเขา้ไปในตัวบทเรียนตามแนวทางท่ีออกแบบไว  
- การผนวกแบบทดสอบ (Supplementary Test) หมายถึง การใสแบบทดสอบเข้าไปใน

ตัวบทเรียน เพ่ือให้บทเรียนมีกระบวนการเรียนรูครบทุกขัน้ตอน  
- การพัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) หมายถึง การ

พัฒนาระบบการจัดการบทเรียนให้มีความสามารถจัดการเรียนการสอนไดตามความต้องการ 
2.3.1.4 การทดลองใช้ (I : Implementation) 
การทดลองใช้ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
- การเตรียมสถานที่ (Site Preparation) หมายถึง การเตรียมสถานที่ส าหรับทดลองใช้

บทเรียน รวมทั้งการเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกส าหรับการฝึกอบรม
ผู้ใช้หรือผู้เรียนตามความต้องการ  

- การฝึกอบรมผู้ใช้ (User Training) หมายถึง การด าเนินการฝึกอบรมผู้ใช้ตาม
ก าหนดการในสถานที่เตรียมไวในขัน้ตอนแรก  

- การยอมรับบทเรียน (Acceptance) เป็นการตรวจสอบบทเรียนจากการทดลองใช้ โดย
การสอบถามจากกลุ่มผู้ใช้บทเรียน เพ่ือให้พิจารณาบทเรียนให้ผ่านการยอมรับอีกครั้งหนึ่งก่อนที่จะท า
การประเมินผล 

2.3.1.5 การประเมินผล (E : Evaluation) 
ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
- การประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึง การประเมินผล

การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนว่าแตล่ะขั้นตอนไดผลอย่างไร มีข้อแกไขปรับปรุงประการใดบ้าง  
- รายงานการประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation Report) หมายถึง 

การรายงานผลที่ไดจากการประเมินในข้ันตอนทีไ่ปยังผู้ที่เกี่ยวข้องเพ่ือน าข้อมูลไปพิจารณาด าเนินการ
แกไขตอ่ไป  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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- การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) หมายถึง การประเมินผลสรุปการใช้
บทเรียน เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนโดยใช้วิธีการต่าง ๆ ทางสถิติ  

- รายงานการประเมินผลสรุป (Summative Evaluation Report) หมายถึง การรายงาน
ผลสรุปคุณภาพของตัวบทเรียนไปยังผู้ที่เก่ียวขอ้ง รวมทั้งการแจ้งผลการเรียนรู้ไปยังกลุ่มผู้ใช้   
 

 
 

ภาพที่ 2.2 สรุปการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

2.3.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนของ Robert Gagné 
การเรียนการสอนออนไลน์เหมือนกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนตรงที่ครูผู้สอนจะต้อง

จัดเตรียมกิจกรรมและประสบการณ์เรียนให้กับผู้เรียน และการเรียนการสอนที่ดีนั้น ผู้เรียนและผู้สอน
ควรต้องปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน  ดังนั้นการเรียนการสอนออนไลน์จึงไม่ได้เป็นเพียงแค่การสร้าง
บทเรียนบนเว็บเพ่ือให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาเนื้อหาบทเรียนเท่านั้น หากแต่ยังต้องมีการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ นักเทคโนโลยีการศึกษาส่วนใหญ่จึงยึดตามการจัดการ
เรียนการสอนตามกระบวนการ 9 ขั้นตอนของกาเย่ ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ มี
รายละเอียดแต่ละข้ันตอนดังต่อไปนี้(รุจโรจน์ แก้วอุไร. 2545) [Online]. 

2.3.2.1 เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 
ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียน

อยากเรียน ดังนั้น บทเรียนอีเลิร์นนิ่งจึงควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อประกอบกัน
หลาย ๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อ
ความสนใจของผู้เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่
จะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย ตามลักษณะของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง การเร่งเร้าความสนใจใน
ขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การน าเสนอบทน าเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักส าคัญประการหนึ่ง
ของการออกแบบในส่วนนี้คือ ควรให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ โดยไม่พะวงอยู่ที่แป้นพิมพ์หรือ
ส่วนอื่น ๆ แต่ถ้าบทน าเรื่องดังกล่าวต้องการตอบสนองจากผู้เรียนโดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ป้อนข้อมูล ก็ควรเป็นการตอบสนองที่ง่าย ๆ เช่น กดแป้น Spacebar คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตัว
ใดตัวหนึ่งเป็นต้น 

2.3.2.2 บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) 
วัตถุประสงค์ของบทเรียน นับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้  ที่ผู้เรียนจะได้

ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของ
ตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว จะยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา รวมทั้ง
เค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย การที่ผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าว  ๆ จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับ
เนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว 
ผลการวิจัยยังพบด้วยว่า ผู้เรียน ที่ทราบวัตถุประสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียนจะสามารถจ า
และเข้าใจในเนื้อหาได้ดีข้ึนอีกด้วย 

วัตถุประสงค์บทเรียนจ าแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ 
หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค์ของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งมักก าหนดเป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื่องจากเป็นวัตถุประสงค์ที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดได้และสังเกตได้ ซึ่งง่าย
ต่อการตรวจวัดผู้เรียนในขั้นสุดท้าย อย่างไรก็ตามวัตถุประสงค์ทั่วไปก็มีความจ าเป็นที่จะต้องแจ้งให้
ผู้เรียนทราบถึงเคา้โครงเนื้อหาแนวกว้าง ๆ เช่นกัน 

2.3.2.3 ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
การทบทวนความรู้เดิมก่อนที่จะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่

จะต้องหาวิธีการประเมิน ความรู้ที่จ าเป็นส าหรับบทเรียนใหม่ เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้
วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส าหรับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นการ
ประเมินความรู้ของผู้เรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผ่านมาแล้ว และเพ่ือเตรียมความพร้อม
ในการรับเนื้อหาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู้พ้ืนฐานแล้ว บทเรียนบางเรื่องอาจใช้ผลจาก
การทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนอง
ต่อระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถที่แท้จริงของ
ผู้เรียนแต่ละคน แต่อย่างไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรู้เดิมนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป 
หากเป็นบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่สร้างขึ้นเป็นชุดบทเรียนที่เรียนต่อเนื่องกันไปตามล าดับ การทบทวน
ความรู้เดิม  อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้มาก่อนหน้านี้ก็ได้ 
การกระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยค าพูด ค าเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสม 
ปริมาณมากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหา ตัวอย่างเช่น การน าเสนอเนื้อหาเรื่องการต่อตัวต้านทาน
แบบผสม ถ้าผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจวิธีการหาความต้านทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรู้เดิม
ของผู้เรียนก่อนว่ามีความเข้าใจเพียงพอที่จะค านวณหาค่าต่าง ๆ ในแบบผสมหรือไม่ ซึ่งจ าเป็นต้องมี
การทดสอบก่อน ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่เข้าใจวิธีการค านวณ บทเรียนต้องชี้แนะให้ผู้เรียนกลับไปศึกษา
เรื่องการต่อตัวต้านทานแบบอนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจน าเสนอบทเรียนย่อยเพ่ิมเติมเรื่อง
ดังกล่าว เพื่อเป็นการทบทวนก่อนก็ได้ 

2.3.2.4 น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) 
หลักส าคัญในการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งก็คือ ควรน าเสนอภาพที่เกี่ยวข้อง

กับเนื้อหา ประกอบกับค าอธิบายสั้น ๆ ง่าย แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจ าได้ดีกว่าการใช้ค าอธิบายเพียงอย่างเดียวโดยหลักการที่ว่า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพจะช่วยอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ในเนื้อหาบางช่วงจะมีความยากในการที่
จะคิดสร้างภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่าง ๆ ที่จะน าเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจ านวน
น้อย แต่ก็ยังดีกว่าค าอธิบายเพียงค าเดียว  

ภาพที่ใช้ในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งจ าแนกออกเป็น 2 ส่วนหลัก ๆ คือ ภาพนิ่ง ได้แก่ ภาพ
ลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกส่วนหนึ่งได้แก่
ภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพวีดีทัศน์ ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิตอลต่าง ๆ เช่น จากเครื่องเล่นภาพโฟโต้
ซีดี เครื่องเล่นเลเซอร์ดิสก์ กล้องถ่ายภาพวีดีทัศน์ และภาพจากโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น  

2.3.2.5 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผู้เรียนจะจ าเนื้อหาได้ดี 

หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน 
บางทฤษฎีกล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่กระจ่างชัด (Meaning full Learning) นั้นทางเดียวที่จะเกิดขึ้นได้ก็
คือการที่ผู้เรียนวิเคราะห์และตีความในเนื้อหาใหม่ลงบนพ้ืนฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม
รวมกันเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ 

ดังนั้น หน้าที่ของผู้ออกแบบอีเลิร์นนิ่งในขั้นนี้ก็คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการที่จะกระตุ้น
ให้ผู้เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้น ยังจะต้องพยายามหาวิถีทางที่จะท า
ให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าท่ีจะท าได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่าง ๆ 
เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตัวอย่าง (Example) และตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่าง (Non-example) 
อาจจะช่วยท าให้ผู้เรียนแยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเนื้อหาต่าง  ๆ ได้ชัดเจนขึ้น 
เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผู้ออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งแบบมัลติมีเดียอาจใช้วิธีการค้นพบ (Guided 
Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาค าตอบด้วย
ตนเอง โดยบทเรียนจะค่อย ๆ ชี้แนะจากจุดกว้าง ๆ และแคบลง ๆ จนผู้เรียนหาค าตอบได้เอง 
นอกจากนั้น การใช้ค าอธิบายกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถน าไปใช้ใน
การชี้แนวทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้ จากสิ่งที่
มีประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่ จากสิ่งที่ยากไปสู่สิ่งที่ง่ายกว่าตามล าดับขั้น 

2.3.2.6 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
นักการศึกษากล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับ

ระดับและขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่
เกี่ยวกับเนื้อหา และร่วมตอบค าถาม จะส่งผลให้มีความจ าดีกว่าผู้เรียนที่ใช้วิธีอ่านหรือคัดลอก
ข้อความจากผู้อื่นเพียงอย่างเดียว  

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งมีข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น วีดีทัศน์ ภาพยนตร์ สไลด์ 
เทปเสียง เป็นต้น ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-interactive 
Media) แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้
หลายลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน กิจกรรมเหล่านี้เองที่ไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย เมื่อมีส่วนร่วม ก็มีส่วนคิดน าหรือติดตาม
บทเรียน ย่อมมีส่วนผูกประสานให้ความจ าดีขึ้น  

2.3.2.7 ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) 
ผลจากการวิจัยพบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่งจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้น ถ้า

บทเรียนนั้นท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายที่ชัดเจน และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ ที่
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ข้อมูลย้อนกลับดังกล่าว ถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้า
ความสนใจได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน อย่างไรก็ตาม การให้ข้อมูล
ย้อนกลับด้วยภาพ หรือกราฟิกอาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงที่ผู้เรียนอาจต้องการดูผล ว่าหากท าผิด แล้วจะ
เกิดอะไรขึ้น ตัวอย่างเช่น บทเรียนอีเลิร์นนิ่งแบบเกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ผู้เรียนอาจตอบโดยการกดแป้นพิมพ์ไปเรื่อย ๆ โดยไม่สนใจเนื้อหา เนื่องจากต้องการดู
ผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการน าเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเข้า
หาฝั่ง ภาพขับยานสู่ดวงจันทร์ ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เป็นต้น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบ
ถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น อย่างไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนที่ใช้กับกลุ่มเป้าหมายระดับสูง
หรือเนื้อหาที่มีความยาก การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยค าเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกว่า 

2.3.2.8 ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 
การทดสอบความรู้ใหม่หลังจากศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรียกว่า การทดสอบหลังบทเรียน 

(Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนี้จะยังเป็นการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม่ เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้องกลับไป
ศึกษาเนื้อหาใหม่ การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งทุกประเภท  
นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการจดจ าเนื้อหา
ของผู้เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงล าดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนมี
หลายหัวเรื่องย่อย  อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วน ๆ  ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลัง
บทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได้  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด 

2.3.2.9 สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) 
การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนส าคัญในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนคติ

ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญ ๆ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องชี้แนะ
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพ่ิมเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป 
หรือน าไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนต่อไป 

ขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ประการของ Robert Gagné เป็นมโนมิติกว้าง ๆ แต่ก็สามารถ
ประยุกต์ใช้ได้ทั้งบทเรียน ส าหรับการเรียนการสอนปกติ ในชั้นเรียนและบทเรียนอีเลิร์นนื่ง เทคนิคอีก
อย่างหนึ่งในการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง แบบมัลติมีเดียที่ใช้เป็นหลักพ้ืนฐานก็คือ การท าให้ผู้เรียน
เกิดความรู้สึกใกล้เคียง กับการเรียนรู้โดยผู้สอนในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ให้
สอดคล้อง กับการใช้งานของคอมพิวเตอร์ให้มากที่สุด 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ ADDIE Model เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 
2.4 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)  
 

2.4.1 ประวัติความเป็นมา 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีการพัฒนาการครั้งแรกที่มหาวิทยาลัยแมคมาสเตอร์ เมือง 

ออนตาริโอ ประเทศแคนาดา มีเป้าหมายให้นักศึกษามีบทบาทในกระบวนการศึกษาอย่า ง
กระตือรือร้น และต้องการสร้างสรรค์ประสบการณ์ทางการศึกษาที่ลดความเครียดลงส าหรับนักศึกษา
แพทย์ปีที่ 1 และ 2 การพัฒนาการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นศูนย์กลางภายใต้ข้อตกลง ในชั้นเรียนระหว่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อาจารย์กับนักศึกษา โดยเปลี่ยนแปลงการเรียนแบบแข่งขันเป็นการเรียน แบบร่วมมือกัน วิธีสอนหลัก
คือการอภิปรายกลุ่มย่อยของนักศึกษากับคณาจารย์แพทย์ นักศึกษา ต้องรวมรวมข้อมูลจา ก
ห้องปฏิบัติการ ห้องสมุด และผู้ปฏิบัติการทางการแพทย์อ่ืน ๆ อาจารย์ จะต้องเลือกข้อมูลที่เหมาะสม
และหลีกเลี่ยงการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างไม่สร้างสรรค์ และอาจารย์อยู่ในฐานะที่ผู้ร่วมเรียนด้วย 
ผลลัพธ์ของการเรียน คือ ห้องเรียนกลายเป็นเวทีแห่งการอภิปรายที่ทุก คนมีส่วนร่วมในการเรียน
อย่างกระตือรือร้น การเรียนเปลี่ยนจุดเน้นจากการหาข้อเท็จจริงเป็นการ เน้นข้อมูลข่าวสารที่มี
ความหมาย เพ่ือช่วยแก้ปัญหาของคนไข้ อาจารย์กลายเป็นแหล่งความรู้ใน รูปกระบวนการมากกว่า
เป็นแหล่งค าตอบที่จะต้องจ าเพ่ือสอบผ่านเท่านั้น (วัชราภรณ์ วังมนตรี. 2552 : 21-27) 

ในประเทศไทยการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานเริ่มใช้ครั้งแรกในหลักสูตรแพทยศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีพ.ศ. 2531 และประยุกต์ใช้ในหลักสูตรสาธารณสุขศาสตร์ พยาบาล
ศาสตร์ ทั้งนี้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่น ามาปรับใช้ใน
หลาย ๆ กลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานนี้
ได้รับการยอมรับว่าเป็นการเรียนการสอนที่ให้ประสบการณ์ ท้าทายความคิด ลักษณะนิสัยและการ
ปฏิบัติร่วมกับการแก้ปัญหา เป็นการจูงใจผู้เรียนให้เรียนรู้การแก้ปัญหาโดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้ 
และการเรียนด้วยการค้นพบด้วยตนเองและจากการท างานกลุ่ม (รัชนีกร หงส์พนัส. 2547 : 45)  

 

2.4.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545 : 13) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem based learning หรอื PBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน
โลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบท (Context) ของการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด
วิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขากลุ่มสาระที่ตนศึกษาด้วยการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหา
เป็นหลัก 

สุปรียา วงษ์ตระหง่าน (2546 : 1) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหา
เป็นหลัก คือ ขบวนการที่แสวงหาความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติจากสถานการณ์  (ปัญหา) ที่
ไม่คุ้นเคยมาก่อน เป็นการรวบรวมข้อมูลการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์นั้น  ๆ เป็น
กระบวนการทางการศึกษาที่ออกแบบอย่างเหมาะสม และกระตุ้นเร้าให้เกิดการเรียนรู้   แต่ควรให้
โอกาสผู้เรียนในการฝึกวิเคราะห์ใช้เหตุผลอย่างต่อเนื่อง และสร้างโครงความคิดของผู้เรียนอย่างมีแบบ
แผน 

รัชนีกร หงส์พนัส (2547 : 46) ให้ความหมายว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักเป็น
วิธีการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่ง ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาที่เป็นการบูรณาการ ทั้งนี้เป็นการเรียน
การสอนที่เริ่มด้วยปัญหา เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการอยากรู้ และแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมและพัฒนาการคิด
ด้วยทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving Skill) การเรียนรู้ด้วยตนเองและการท างานเป็นกลุ่ม  

วัลลี สัตยาศัย (2547 : 16)  ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น 
วิธีการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้า แสวงหาความรู้ด้วย
วิธีการต่าง ๆ จากแหล่งวิทยากรที่หลากหลายเพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหาโดยที่มิได้มีการศึกษา หรือ
เตรียมตัวล่วงหน้าเกีย่วกับปัญหาดังกล่าวมาก่อน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทิศนา แขมมณี (2555)  ได้ให้ค านิยามว่า เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่
ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไป
เผชิญสถานการณ์ปัญหาจริงหรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการ
วิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่าง
ชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่
รู้เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ   

ผู้วิจัยจึงสรุปการจัดการเรียนรู้ทีใ่ช้ปัญหาเป็นฐาน  คือ การจัดการเรียนการสอนทีใ่ช้ปัญหา 
หรือสถานการณท์ีเ่กีย่วกับชีวิตประจ าวันเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้และแสวงหาความรู้
จากแหล่งความรู้ที่หลากหลายมาเป็นเหตุผลประกอบในการแก้ปัญหา สามารถพัฒนาจนทักษะและ
เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 

2.4.3 ลักษณะท่ีส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Barraws และ Tamblyn (1980 : 191-192)  ได้สรุปลักษณะของการเรียนรู้แบบปัญหา

เป็นฐานไว้ดังนี้  
1. ปัญหาจะถูกเสนอให้นักเรียนเป็นอันดับแรกในข้ันของการเรียนรู้  
2. ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้จะเป็นปัญหาที่เหมือนกับปัญหาที่นักเรียนสามารถพบในชีวิต

จริง  
3. นักเรียนจะท างานเป็นกลุ่มในการแก้ปัญหา โดยมีอิสระในการแสดงความสามารถใน

การให้เหตุผล การประยุกต์ใช้ความรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองที่เหมาะสมกับขั้นตอน
ของการเรียนรู้ในแต่ละขั้น  

4. เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่มีขั้นตอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นแนวทางในการ
ก าหนดกระบวนการท างานเพ่ือแก้ปัญหา  

5. ความรู้และทักษะที่ต้องการให้นักเรียนได้รับจะเกิดหลังการแก้ปัญหาหรือการท างานที่
ใช้ความรู้และทักษะเหล่านั้น  

6. การเรียนรู้จะประกอบด้วยการท างานในการแก้ปัญหาและการศึกษาด้วยตนเองโดยมี
ลักษณะทีบู่รณาการทั้งความรู้ที่นักเรียนมีและทักษะกระบวนการเข้าด้วยกัน 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 2-3) ได้สรุปลักษณะส าคัญของการจัดการ
เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้  

1. ต้องมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหา และเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

2. ปัญหาที่น ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ควรเป็นปัญหาที่เกิดขึ้น พบเห็นได้ในชีวิต
จริงของผู้เรียน หรือมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นจริง  

3. ผู้เรียนเรียนรู้โดยการน าตนเอง (Self-Directed Learning) ค้นหาและแสวงหาความรู้
ค าตอบด้วยตนเอง ดังนั้น ผู้เรียนจึงต้องวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง คัดเลือกวิธีการ
เรียนรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

4. ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย เพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้ ข้อมูลร่วมกัน เป็นการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุและผล ฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะในการรับส่งข้อมูลเรียนรู้เกี่ยวกับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคล และฝึกการจัดระบบตนเอง เพ่ือพัฒนาความสามารถในการท า งาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม ความรู้ค าตอบที่ได้มีความหลากหลาย องค์ความรู้จะผ่านการวิเคราะห์โดยผู้เรียนมีเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การสังเคราะห์ และตัดสินใจร่วมกัน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานนี้ นอกจากจัดการ
เรียนเป็นกลุ่มแล้ว ยังสามารถจัดให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ แต่อาจท าให้ผู้เรียนขาดทักษะใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน  

5. การเรียนรู้มีลักษณะการบูรณาการความรู้ และบูรณาการทักษะกระบวนการต่าง  ๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้และค าตอบที่กระจ่างชัด  

6. ความรู้ที่เกิดจากการเรียนรู้ จะได้มาภายหลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบปัญหา
เป็นฐานแล้วเท่านั้น  

7. การประเมินผลเป็นการประเมินผลจากสภาพจริง โดยพิจารณาจากการปฏิบัติงาน
ความก้าวหน้าของผู้เรียน 

มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545 : 11-17) ได้กล่าวถึงลักษณะที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่  

1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง (Student-centered learning)  
2. การเรียนรู้เกิดจากกลุ่มผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก  
3. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) หรือผู้ให้ค าแนะน า (Guide)  
4. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  
5. ปัญหาที่ใช้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจนปัญหาหนึ่งปัญหาอาจมีค าตอบได้หลายค าตอบ

หรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง (Illed-Structured Problem)  
6. ผู้เรียนแก้ไขปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง (Self-directed learning) 
7. ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ ( Authentic 

Assessment)  
จากลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ผู้วิจัยจึงสรุปลักษณะของการ

เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ได้ดังนี้  
1. เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
2. เป็นการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้  
3. ปัญหาที่ใช้เป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ เป็นปัญหาที่คลุมเครือ มีค าตอบ หรือวิธีการ

แก้ปัญหาได้หลายทาง  
4. เป็นการเรียนรู้ที่บูรณาการความรู้  หรือกระบวนการทักษะต่าง ๆ เข้าสู่ชีวิตจริง 
5. เป็นการเรียนรู้โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย  แบ่งหน้าที่กันในการค้นหาข้อมูล  

แก้ปัญหา  พัฒนาทักษะของตนเอง  สามารถท างานร่วมกันอย่างเป็นกลุ่มได้ 
6. ผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าปรึกษาหรือให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนเท่านัน้ 

 

2.4.4 กระบวนการและข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
วัลลี สัตยาสัย (2547 : 17-18)  กล่าวว่า การเรียนรู้ในแบบใช้ปัญหาเป็นฐานจะแบ่งผู้เรียน

ออกเป็นกลุ่มย่อย  แต่ละกลุ่มจะมีผู้เรียนประมาณ 5-8 คน  และมีครูผู้สอน 1 คน หรืออาจจะ
มากกว่า  ท าหน้าที่เป็นผู้กระตุ้น สนับสนุน และช่วยเหลือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้  ซึ่งจะเรียกผู้สอน
ในระบบนี้ว่า tutor หรือ facilitor กระบวนการจะเริ่มต้นด้วยการให้ผู้เรียนได้ประสบกับปัญหาที่
ส าคัญ  ซึ่งคล้ายคลึงกับปัญหาที่จะต้องไปประสบจริงทางวิชาชีพของตนในอนาคต  โดยที่ผู้เรียนมิได้มี
การเตรียมตัวล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหานี้มาก่อน  โดยทีมผู้สอนจะน าปัญหาดังกล่าวมาเขียนเป็น
สถานการณ์ (scenario) หรือโจทย์ปัญหา (problem) เป็นการสร้างเหตุการณ์จ าลอง  เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิด  ไตร่ตรอง  หาเหตุผลมาอธิบาย  และพยายามแก้ไขปัญหา
เบื้องต้นโดยใช้ความรู้พ้ืนฐานเดิมที่แต่ละคนมีอยู่มาร่วมกันตั้งเป็นสมมติฐาน  พร้อมกับพิจารณาและ
ตั้งวัตถุประสงค์ในการไปศึกษาค้นคว้าหาความรู้ที่จ าเป็นเพ่ิมเติม  เพ่ือน ามาช่วยในการพิสูจน์
สมมติฐาน  จากนั้นกลุ่มผู้เรียนก็จะแยกย้ายกันไปศึกษาหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ  ตามวัตถุประสงค์
ที่ได้ช่วยกันตั้งไว้  แล้วจึงน าข้อมูลที่ได้เพ่ิมเติมมาใหม่  กลับมาช่วยกันสรุปสมมติฐานที่ตั้งไว้เพ่ือ
ด าเนินการแก้ไขปัญหาให้ลุล่วงต่อไป 

ขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในแต่ละสถาบันอาจจะมีความแตกต่างกันไป
บ้างตามแนวคิด  เช่น โรงเรียนแพทย์ที่มหาวิทยาลัยลิมบูร์ก (ชื่อปัจจุบันคือ มหาวิทยาลัยมาสตริคท์) 
เมืองมาสตริคท ์ประเทศเนเธอร์แลนด์ มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ท าความเข้าใจกับศัพท์หรือมโนทัศน์ 
ขั้นตอนแรกนี้ผู้เรียนจะต้องพยายามท าความเข้าใจกับค าศัพท์  หรือมโนทัศน์ (concept) 

ของโจทย์ปัญหาที่ได้รับก่อน  หากมีค าศัพท์หรือมโนทัศน์ใดที่ไม่เข้าใจ  หรือเข้าใจไม่ตรงกันอยู่   
จะต้องพยายามหาค าอธิบายให้ชัดเจน  โดยใช้ความรู้เดิมของสมาชิกกลุ่ม  หรือในบางกรณีอาจต้องใช้
พจนานุกรมมาช่วยในการอธิบาย 

ขั้นตอนที่ 2 ระบุปัญหา 
หลังจากท าความเข้าใจกับศัพท์และมโนทัศน์ในขั้นตอนแรกแล้ว  กลุ่มจะต้องช่วยกันระบุ

ปัญหาจากโจทย์ปัญหาดังกล่าว  โดยสมาชิกกลุ่มจะต้องมีความเข้าใจต่อปัญหาที่ตรงกัน  หรือ
สอดคล้องกัน 

ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์ปัญหา 
ขั้นตอนนี้สมาชิกกลุ่มจะระดมสมองช่วยกันวิเคราะห์ปัญหาและหาเหตุผลมาอธิบาย  โดย

อาศัยความรู้เดิมของสมาชิกกลุ่ม  เป็นการใช้ brain-storming ในการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล  
สรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของสมาชิกเกี่ยวกับขบวนการและกลไกของการเกิดปัญหา  เพ่ือ
น าไปสู่การสร้างสมมติฐาน (hypothesis) ต่าง ๆ อันสมเหตุสมผลส าหรับใช้แก้ปัญหานั้น ๆ 

ขั้นตอนที่ 4 การตั้งและจัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน 
หลังจากวิเคราะห์ปัญหาแล้ว  กลุ่มจะช่วยกันตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกับปัญหาดังกล่าว

ตามท่ีได้ร่วมกันวิเคราะห์ในขั้นตอนที่ 3 แล้วน าสมมติฐานดังกล่าวมาจัดเรียงล าดับความส าคัญ  โดย
อาศัยข้อมูลสนับสนุนจากความจริงและความรู้เดิมของสมาชิกกลุ่ม  เมื่อพิจารณาหาข้อยุติส าหรับ
สมมติฐานที่สามารถปฏิเสธได้ในขั้นต้น  และคัดเลือกสมมติฐานส าคัญที่จ าเป็นต้องแสวงหาข้อมูล
ความรู้มาเพ่ิมเติมต่อไป 

ขั้นตอนที่ 5 สร้างวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
จากขั้นตอนที่ 4 กลุ่มจะต้องร่วมกันก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในการแสวงหาข้อมูลที่

จ าเป็นเพิ่มเติม  เพื่อน ามาใช้ในการพิสูจน์หรือล้มล้างสมมติฐานที่ได้คัดเลือกไว้ 
ขั้นตอนที่ 6 รวบรวมข้อมูลนอกกลุ่ม 
ขั้นตอนนี้สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะมีหน้าที่รับผิดชอบในการแยกย้ายกันไปแสวงหา

ความรู้เพ่ิมเติมตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  วิธีการหาข้อมูลควรมาจากแหล่งวิทยาการต่าง  ๆ ที่
หลากหลาย  เช่น  ต ารา วารสาร อินเทอร์เน็ต  เ อกสารวิชาการ หรือสื่อต่าง ๆ  ตลอดจน
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง  ในการท างานดังกล่าว  อาจช่วยกันท าเป็นกลุ่มหรือแยกกันท า
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เป็นรายบุคคลก็ได้  หากมีเวลาน้อยก็จ าเป็นต้องแยกกันเป็นรายบุคคล  และในระหว่างนี้  กลุ่มอาจจะ
มีการนัดหมายพบปะกันตามความจ าเป็นก่อนจะถึงขั้นตอนที่ 7 ก็ได้ 

ขั้นตอนที่ 7 สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาใหม ่
ในขั้นตอนสุดท้าย  กลุ่มจะน าข้อมูลที่ได้เรียนรู้เพ่ิมเติมตามที่ก าหนดไว้ในวัตถุประสงค์ตาม

ขั้นตอนที่ 5 กลับมาอภิปรายร่วมกัน  เพ่ือท าการพิสูจน์หรือล้มล้างสมมติฐานที่ ได้ตั้งไว้แต่แรก  โดย
สมาชิกกลุ่มแต่ละคนจะน าความรู้ใหม่ที่ตนแสวงหามาได้  เสนอต่อสมาชิกอ่ืน ๆ ในกลุ่ม  เพ่ือช่วยกัน
พิจารณาว่าข้อมูลที่ได้มาเพียงพอหรือไม่  ถ้าพบว่าข้อมูลบางส่วนยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์  อาจต้องมี
การหาข้อมูลเพิ่มเติมอีก  กระบวนการการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานจะสิ้นสุดก็ต่อเมื่อกลุ่มสามารถ
หาข้อมูลได้ครบถ้วนมาพิสูจน์สมมติฐานทั้งหมดได้  พร้อมทั้งสามารถสรุปหลักการต่าง  ๆ ที่ได้จาก
การศึกษาปัญหานี้  เป็นแนวทางในการน าไปใช้แก้ปัญหาอื่น  ๆ ในอนาคตได้ต่อไป 

Polya (1957. 16-17) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาไว้ 4 ขัน้ตอน คือ การท าความเข้าใจ
ปัญหา ขัน้การวางแผนการแก้ปัญหา ขั้นด าเนินการตามแผน และข้ันการตรวจสอบผล ซึ่งกรม
วิชาการ ได้เสนอแนวปฏิบัติในแต่ละข้ันตอนดังต่อไปนี้  

ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา  
1. อ่านหรือพิจารณาปัญหาและเล่ารายละเอียดทั้งหมดตามความเข้าใจของตนเอง การให้

นักเรียนฟังหรืออ่านโจทย์ปัญหานั้น นักเรียนแต่ละคนอาจจะมีความเข้าใจโจทย์ดังกล่าวแตกต่างกัน
ไป การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือท าความเข้าใจโจทย์ปัญหาหรือปัญหาต่าง ๆ ควรให้นักเรียนเล่าตาม
ความเข้าใจ โดยใช้ส านวนภาษาของตนเอง และนักเรียนคนอื่น ๆ ก็ร่วมแสดงความคิดเห็นว่าเรื่องราว
ที่เล่ามานั้นถูกต้องหรือไม่อย่างไร หรือมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอะไรบ้าง อาจผลัดเปลี่ยนกันเล่าหรือจัด
อภิปรายเกี่ยวกับความเข้าใจปัญหาในระบบกลุ่มก็ได้ ในขณะเดียวกันนักเรียนอาจจะไม่เข้าใจค าใหม่
บางค าหรือข้อความบางตอนก็ควรน ามาอภิปรายเพ่ิมเติม ต่อจากนั้นจึงให้ทุกคนฟังหรืออ่านโจทย์
ปัญหาอีกครั้งหนึ่ง 

2. พิจารณาลักษณะของค าตอบ นักเรียนควรมีการพิจารณาลักษณะของค าตอบหรือสิ่งที่
ยังไม่รู้ จะมีลักษณะอย่างไร เช่น ค าตอบจะได้ผลการวัดต่าง ๆ การค านวณรูปทรงเรขาคณิต อาจเป็น
ตัวเลขหรือข้อความ ถ้าค าตอบเป็นตัวเลขก็ให้นักเรียนคาดคะเนขนาดของค าตอบด้วยว่าจะเป็นขนาด
ใด จะใช้หน่วยอะไร เช่น บาท เซนติเมตร หรือลูกบาศก์เมตรเป็นต้น การพิจารณาลักษณะของ
ค าตอบจะช่วยให้เข้าใจแนวทางในการแก้ปัญหาได้มากขึ้น 

3. หาข้อมูลที่เกี่ยวข้องที่มีอยู่แล้วในปัญหาหรือโจทย์ปัญหา เรียกว่า “สิ่งที่ทราบแล้ว” 
หรือ “สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้” ให้นักเรียนพิจารณาหรืออภิปรายร่วมกัน มีประโยชน์ต่อการหาค าตอบ
อย่างไร ข้อมูลไหนจ าเป็นหรือไม่จ าเป็น มีข้อมูลอะไรบ้างที่มีความจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาหรือการหา
ค าตอบ แต่โจทย์ไม่ได้ก าหนดมาให้ ซึ่งจะต้องพิจารณาต่อว่า จะหาข้อมูลที่โจทย์ยังไม่ก าหนดมานั้นได้
อย่างไร ส าหรับข้อมูลที่ทราบเหล่านั้น ให้นักเรียนอภิปรายร่มกันว่ามีความเกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ยังไม่
ทราบอย่างไร การช่วยให้นักเรียนคิดหรืออภิปรายตามที่กล่าวมา ครูผู้สอนอาจจะต้ังค าถามมาเพ่ือให้
เกิดความคิดนี้ขึ้น เช่น ถามว่า โจทย์ก าหนดอะไรไว้บ้าง เมื่อนักเรียนอ่านโจทย์แล้วทราบอะไรบ้าง
นักเรียนเคยรู้ หรือเคยแก้ปัญหาในลักษณะนี้หรือไม่ เธอก าลังหาข้อมูลอะไร  เพ่ิมเติมโจทย์ถามอะไร
สิ่งที่ก าหนดให้เกี่ยวข้องกับโจทย์ต้องการให้หาอย่างไรบ้าง นักเรียนเล่าปัญหาทั้งหมดตามความเข้าใจ
ของนักเรียนเองหรือใช้ค าพูดของนักเรียนเองได้ไหม ลักษณะของปัญหาขัดแย้งในตัวเองไหม นักเรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เขียนแผนภาพหรือรูปภาพประกอบสถานการณ์ของปัญหาได้หรือไม่และยังมีค าถามอ่ืน ๆ อีกมากที่
ครสูามารถถามนักเรียนเพ่ือให้เข้าใจปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 

ขั้นที่ 2 การวางแผนแก้ปัญหา 
ในขั้นนี้ควรใช้เวลาและความละเอียดอ่อนในการจัดการเรียนรู้ นักเรียนบางคนอาจจะใช้

วิธีการแก้ปัญหาโดยการลองผิดลองถูก ซึ่งการท าในลักษณะนี้นอกจากจะเป็นการเสียเวลาแล้ว  
ในทางกลับกันนักเรียนที่เรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ อย่างหลากหลายกลับมีโอกาสแก้ไขปัญหาได้ดีกว่า ซึ่งใน
ขัน้นี้ได้เสนอแนะยุทธวิธีในการแก้ปัญหาไว้หลายประการ การจะเลือกวิธีใดนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะของ
ปัญหาและบุคคลผู้แก้ปัญหาเป็นส าคัญ ในบางปัญหาอาจใช้วิธีการอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่าง
ตามความเหมาะสม  

1. จ าลองสถานการณ์หรือการลองใช้รูปแบบการแก้ปัญหา การแก้ปัญหาบางอย่าง 
นักเรียนอาจเลือกใช้วิธีการสร้างสถานการณ์จ าลองตามเรื่องราวของปัญหาหรือโจทย์ปัญหา ซึ่งจะ
ช่วยให้เห็นรูปแบบของการแก้ปัญหาอย่างคร่าว  ๆ และจะช่วยให้เข้าใจสถานการณ์ของปัญหาได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น เป็นยุทธวิธีการแก้ปัญหาที่คล้ายกับการเขียนแผนภาพ แต่มีประโยชน์ที่ดีกว่าตรงที่
นักเรียนสามารถเคลื่อนสิ่งที่น ามาจัดรูปแบบได้  

2. การเขียนแผนภาพหรือภาพประกอบ ในหลาย ๆ สถานการณ์เราสามารถใช้แผนภาพ
หรือใช้ภาพแทนรูปแบบจ าลองได้ ขณะที่ผู้แก้ปัญหาก าลังวาดภาพนั้น เขามักจะสังเกตเห็นตัวแปร
ใหม ่ๆ เกีย่วกับโจทย์ปัญหาซึ่งเขาไม่ได้ค านึงถึงมาก่อนในตอนแรก  

3. การเดาและตรวจสอบค าตอบ บางครั้งนักเรียนใช้วิธีการเดาแล้วจึงตรวจสอบค าตอบใน
การแก้ปัญหา ซึ่งเปรียบได้กับการลองผิดลองถูก แต่ต้องเป็นการเดาที่ใช้ความรู้ นักเรียนบางคน
อาจจะลองเลือกตัวเลขมาค านวณดูหลาย ๆ วิธี แต่ถ้าเป็นวิธีที่ไม่ค่อยจะเหมาะสมควรกระตุ้นให้
นักเรียนหยุดคิดก่อนที่จะเดาและลงมือท า  

4. การสร้างตารางหรือกราฟ การจัดข้อมูลลงในตาราง เป็นการน าเสนอข้อมูลที่ง่ายและ
น าไปสู่การค้นพบรูปแบบ และข้อชี้แนะอ่ืน ๆ มีการใช้ค าอธิบายมาช่วยในการจัดระบบข้อมูลเข้าตาม
หัวข้อต่าง ๆ อาจจะใช้วิธีนี้แก้ปัญหาเกี่ยวกับพ้ืนที่และเส้นรอบรูป โดยเขียนข้อมูลอออกเป็นคอลัมน์ 
นอกจากจะแนะน าให้นักเรียนจัดข้อมูลให้ เป็นระบบแล้ว ควรฝึกให้ นักเรียนเขียนรายละเอียดลงไป
ด้วย เพราะจะท าให้นักเรียนได้คิดว่า ควรจะรวบรวมข้อมูลใด ไว้บ้างรายละเอียด ที่อธิบายเพ่ิมเติมนี้
จะช่วยนักเรียนคนอื่นสามารถอ่านเข้าใจง่ายข้ึนและตัวเองก็จะเข้าใจได้เมื่อย้อนกลับมาดูในภายหลัง  

5. การจดรายการที่ได้ลองคิดไว้ ในการแก้โจทย์ปัญหา อาจจะท ารายการตัวเลขไว้เพ่ือ 
ช่วยจัดล าดับความคิดแล้วท าเครื่องหมายไว้ว่าตัวเลขชุดใดบ้างแก้ปัญหานั้นไม่ได้ เพ่ือจะได้ว่าเราลอง
ค านวณตัวเลขชุดใดไปแล้วบ้าง จะได้ไม่ต้องกลับมาท าซ้ าอีกและจะได้ทดลองท ากับตัวเลขทุกตัว 
วิธีการนี้เหมาะสมทั้งส าหรับเด็กและผู้ใหญ่ การสอนให้ท ารายการของตัวเลขเป็นชุด ๆ อย่างเป็น
ระบบพร้อมกันทั้งชั้นเรียนเริ่มจากการเขียนชุดตัวเลขหลาย ๆ ชุด ให้นักเรียนได้เปรียบเทียบและ
อภิปรายถึงข้อดีของวิธีการนี้  เปรียบเทียบกับการสุ่มคิดอย่างไม่เป็นระบบจากนั้นก็ให้นักเรียนได้
ฝึกฝนตนเองเป็นรายบุคคล โดยฝึกจัดตัวเลขเสียใหม่ให้เป็นระบบ  

6. การเขียนสมการหรือประโยคสัญลักษณ์ ในขณะที่การแก้โจทย์ปัญหาอาจจะเขียนเป็น
ประโยคสัญลักษณ์หรือแก้ประโยคสัญลักษณ์ในลักษณะต่าง ๆ เช่น เขียนในรูประบบสมการ x–y = 5 
และ xy = 84 หลังจากการเขียนสมการแล้วนักเรียนก็ใช้วิธีการเดาแล้วตรวจสอบค าตอบเพ่ือแก้
สมการนั้นต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7. การค้นหารูปแบบวิธีการอีกอันหนึ่งที่ใช้ส าหรับการแก้โจทย์ปัญหาโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
วิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ก็คือ การค้นหารูปแบบในการค้นหารูปแบบนักเรียนจะต้องจัดข้อมูล
เป็นล าดับหรือเป็นตาราง เป็นการจัดระบบของข้อมูลเพ่ือหาความสัมพันธ์ของข้อมูล ในสถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนดและจัดเป็นรูปทั่วไป ในการแก้ปัญหาซึ่งอาจเป็นรูปแบบของจ านวนหรือรูปแบบของ
เรขาคณิต หรืออ่ืน ๆ  

8. การน าไปสัมพันธ์กับปัญหาที่คล้ายกัน ส่วนใหญ่โจทย์ปัญหามักจะยากเกินกว่าจะคิด
ค าตอบได้ จากโจทย์โดยตรง ดังนั้นนักเรียนควรจะรู้จักวิธีการค้นหารรูปแบบ หรือความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งต่าง ๆ เมื่อหารูปแบบได้แล้วก็ก าหนดเป็นหลักการทั่วไปได้ แนวคิดอันหนึ่งของวิธีการ
แก้ปัญหาวิธีนี้คือ เวลาแก้โจทย์ปัญหาจะเริ่มคิดว่า “เคยแก้โจทย์ปัญหา ในลักษณะนี้มาก่อนแล้ว” 
และจาการหาจุดที่เหมือนกันของการแก้โจทย์ปัญหาที่แตกต่างกันได้จะพบว่า การหาวิธีที่เหมาะสม
ส าหรับการแก้โจทย์ปัญหานั้นเป็นเรื่องง่าย คนทีส่ามารถแก้โจทย์ปัญหาได้เก่งนั้น เมื่อพบโจทย์ปัญหา
ใหม ่ๆ เขาจะรู้ว่าควรใช้วิธีการใดจึงจะช่วยให้คิดได้ง่ายขึ้น 

9. การคิดถอยหลัง บางครั้งการคิดถอยหลังจะช่วยแก้โจทย์ปัญหาได้เราอาจพบว่า ถ้าเรา
สลับต าแหน่งที่เราวางแผนไว้เดิมจะท าให้แก้โจทย์ปัญหาได้ง่ายขึ้น การคิดย้อนจากตอนท้ายขึ้นมาก็
เป็นลักษณะที่ว่านี้ลักษณะหนึ่งในโจทย์ปัญหา 

10. การให้เหตุผล คนแต่ละวัยมีวิธีคิดของตนเองไปคนละแบบ เด็กเล็ก ๆ อาจจะใช้วิธีการ
จ าแนกโดยใช้อุปกรณ์การเรียน  

ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน  
ขัน้นี้จะลงมือปฏิบัติตามแผน ซึ่งอาจจะต้องการรวบรวมและวิเคราะห์ ข้อมูลมากขึ้นอาจจะ

ต้องมีการตัดสินใจแต่ส่วนมากการตัดสินใจอยู่ในขั้นที่ 1 และท่ี 2 แล้ว  
1. สัญลักษณ์หรือสมการใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ในบางกรณีนักเรียนอาจใช้วิธีการเขียน

ประโยค  
2. ตรวจสอบค าตอบ มีความส าคัญมากในขั้นตอนนี้ ในโจทย์ปัญหาที่มีการรวบรวมข้อมูล

เพ่ือหารูปแบบหากข้อมูลส่วนใดส่วนหนึ่งมีความผิดพลาด จะท าให้หารูปแบบนั้นได้ยากมากและยิ่งมี
ข้อมูลมากเท่าใดก็มีโอกาสผิดได้มากเท่านั้น ดังนั้น ก่อนที่จะจัดข้อมูล เพ่ือท าการวิเคราะห์ควรจะฝึก
ให้นักเรียนตรวจดูคร่าว ๆ ว่ามีข้อมูลใดน่าสงสัย ให้ตรวจสอบความถูกต้องเสียก่อน เพราะบางครั้ง
นักเรียนสามารถหารูปแบบได้ถูกต้อง แต่เกิดความไม่แน่ใจเพราะรูปแบบนั้นไม่สามารถใช้กับข้อมูล
บางตัวได้  

ขั้นที่ 4 ตรวจสอบผล  
เป็นการตรวจสอบเพื่อแน่ใจว่าผลลัพธ์ที่ได้ถูกต้องสมบรูณ์ โดยการพิจารณา และตรวจดูว่า

ผลลัพธ์ถูกต้องและมีเหตุผลที่น่าเชื่อถือได้หรือไม่ ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถ
ใช้วิธีการอีกวิธีหนึ่งตรวจสอบเพื่อตรวจดูว่าผลลัพธ์ที่ได้ตรงกันหรือไม่ หรืออาจใช้การประมาณค่าของ
ค าตอบอยา่งคร่าว ๆ 

สุพล วังสินธ์ (2549 : 56-59) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 7 
ขั้นตอน คือ  

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา คือ ตระหนักว่ามีข้อสงสัย สิ่งสับสนเคลือบคลุมสิ่งไม่แน่นอน หรือ
ความไม่รู้จริง และมีความปรารถนาอยากรู้ ก าหนดออกไปให้ชัดแจ้งว่าสิ่งที่ต้องการรู้คืออะไร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขั้นที่ 2 ตัดสินใจที่จะวางแผนแก้ปัญหา คือ ปัญหาที่ก าหนดไว้ในข้อ 1 จะพอค้นคว้าหา
ข้อมูลได้จากที่ใด  

ขั้นที่ 3 เก็บข้อมูล คือ ลงมือค้นคว้าและเก็บข้อมูล การเก็บข้อมูลนี้บางทีได้มาเล็กน้อย
ผู้เรียนจะด่วนสรุปออกมาให้ทันทีไม่ได้ต้องพยายามหาข้อมูลให้ได้ครบถ้วนเสียก่อน  

ขัน้ที่ 4 ต้ังสมมติฐาน คือ จากข้อมูลขั้นที่ 3 ที่ผู้เรียนอาจจะลอง “เดา” หรือ “คาดคะเน” 
ได้บ้างแล้วว่าข้อใดคือค าตอบของปัญหา อะไรเป็นข้อมูลเหตุของปัญหาและอาจจะทายไว้หลายจุด  

ขั้นที่ 5 พิสูจน์ คือ น าเอาข้อมูลสมมติฐานที่ตั้ง ไว้หลาย ๆ อย่างนั้น เลือกเฉพาะทางที่
เป็นไปได้มาพิสูจน์โดยการทดลอง (ถ้าท าได้) หรือตรวจสอบด้วยเอกสาร (หนังสือต่าง ๆ เอกสาร ฯลฯ 
หรือโดยการสังเกต สอบถาม ฯลฯ)  

ขั้นที่ 6 วิเคราะห์ คือ วิเคราะห์ข้อมูลว่า สมมติฐานใดมีหลักฐานสนับสนุนมากท่ีสุด  
ขัน้ที่ 7 สรุปผล คือ สรุปลงไปว่าควรเชื่อสมมติฐานใด 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 8) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานออกเป็น 6 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา  เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ

สนใจ  และมองเห็นปัญหา  สามารถก าหนดสิ่งที่ เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิด
ความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา  ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องการเรียนรู้  ซึ่ง
ผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้ 

ขั้นที่ 3 การด าเนินการศึกษาค้นคว้า  ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองด้วยวิธีที่หลากหลาย 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้  เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนความรู้
ร่วมกัน  อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ  ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง  
และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน  ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ
น าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย  ผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกัน
ประเมินผลงาน 

จากข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นว่าขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีหลายรูปแบบแตกต่างกันไป ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้พิจารณา
ความเหมาะสมของรายวิชา เนื้อหา ผู้เรียน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  ผู้วิจัยเห็นว่ารูปแบบขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ 6 ขัน้ตอน นั้นมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



36 
 

 

2.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

2.5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ชนินทรชัย อินทิราภรณ์ และคณะ (2540 : 5) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง

ความส าเร็จในด้านความรู ทักษะ สมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของสมองหรือมวลประสบการณ ทั้งปวงของ
บุคคลที่ไดรับการเรียนการสอนหรือผลงานที่นักเรียนไดจากการประกอบกิจกรรม  

ธวัชชัย บุญสวัสดิ์กุลชัย (2543 : 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ทักษะและ
สมรรถภาพทางสมองในด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนไดรับจากการสั่งสอนของครูผู สอน ซึ่งสามารถ
ตรวจสอบไดโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test)  

รัตนาภรณ์ ผ่านพิเคราะห์ (2543 : 7) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของ
ความสามารถทางวิชาการท่ีไดจากการทดสอบโดยวิธีต่าง ๆ  

กระทรวงศึกษาธิการ (2544 : 11) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือ
ความสามารถในการกระท าใด ๆ ที่จะต้องอาศัยทักษะ หรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรูในวิชา 
ใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ  

จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังกล่าว สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังจากเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  ซึ่งเป็นการวัด
ความรู้  ความจ า  ความเข้าใจและการน าไปใช้ 
 

2.5.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความจ าเป็นต่อการเรียนการสอน หรือการตัดสินผลการ

เรียน เพราะเป็นการวัดระดับความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคลหลังจากที่ไดรับการฝึกฝน โดย
อาศัยเครื่องมือประเภทแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ซึ่งเป็นเครื่องมือที่นิยมมากที่สุด  

เยาวดี วิบูลยศรี (2540 : 19) ไดกล่าวถึงข้อตกลงเบื้องต้นที่ควรค านึงถึงในการสร้าง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ไวดังนี้  

1. เนื้อหา หรือทักษะภายในขอบเขตที่ครอบคลุมในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์นั้น จะต้อง
สามารถจ ากัดอยู่ในรูปของพฤติกรรม ซึ่งมีความเฉพาะเจาะจงในลักษณะที่จะสื่อสารไปยังบุคคลอ่ืนได
ถาเป้าหมายทางการศึกษาไมสามารถจ ากัดอยู่ในรูปของพฤติกรรมแลว ยอมไมสามารถที่จะวัดไดใน
ลักษณะของผลสัมฤทธิ์ไดอย่างชัดเจน  

2. ผลิตผลที่แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วัดนั้น จะต้องเป็นผลิตผลเฉพาะที่เกิดขึ้นจากการ
เรียนการสอนตามวัตถุประสงค์ทีต้่องการเท่านั้น จะวัดผลผลิตผลอย่างอ่ืนไมได  

3. ผลสัมฤทธิ์หรือความรูต่าง ๆ ที่แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์วัดไดนั้น ถ้าจะน าไปเปรียบเทียบ
กันแล้ว ผู้เขาสอบทุกคนจะต้องมีโอกาสไดเรียนรูในเรื่องนั้น ๆ เทา่เทียมกัน  
 

2.5.3 การสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ให้มีคุณภาพนั้น นอกจากจะต้องค านึงถึงความ

ครอบคลุมเนื้อการและใช้ค าถามที่ดีแล้ว จ าเป็นต้องนึกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ต่าง  ๆ ที่เป็น
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร กล่าวคือ ต้องพยายามเขียนค าถามวัดพฤติกรรมต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของรายวิชานั้น ๆ ด้วย ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวสามารถแบ่งออกเป็นชนิดใหญ่  ๆ ได้ 6 
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ระดับ ตามวัตถุประสงค์ทางด้านพุทธิพิสัยของ Benjamin S. Bloom ที่ได้รับการปรับปรุงใหม่โดย 
Anderson และ Krathwohl (ศักดิ์ชัย หิรัญรักษ์. 2556) [Online] ดังนี้ 

1. จ า (remembering) ได้แก่ การเรียกข้อมูลกลับคืนมา (retrieving) การจ าได้ถึงความรู้
(recognizing) และการสามารถน าเอาความรู้ที่จ าได้นั้นออกมาใช้ได้ด้วยตนเอง (recalling) โดยในขั้น
นี้เป็นขั้นความจ า ที่ผู้เรียนสามารถจ าความรู้ เก็บความรู้ และสามารถน าเอาความรู้ที่ได้จ าไว้ น า
กลับมาใช้ใหม่ได้ในระยะเวลาที่ยาวนานและมีความสัมพันธ์กับเรื่องที่เกี่ยวข้องกับประเด็น หัวข้อเรื่อง
ที่ต้องใช้ความรู้จากการจ านั้นมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ในขั้นความจ าประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยที่
เรียงจากการใช้กระบวนการคิดท่ีซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากท่ีสุด ดังนี้ 

1.1. การจ าได้ (remember) สามารถจ าความรู้ที่เรียนไปแล้วและน ามาใช้ใหม่ได้ 
1.2. การจ าและระลึกได้ (recognizing) เป็นขั้นที่สามารถจ าได้และสามารถระบุถึงข้อมูลที่

ชัดเจน เช่น สาระ วัน เหตุการณ์ที่ส าคัญได้ 
1.3. การจ า ระลึกถึงชุดความรู้ และสามารถเรียกน ากลับมาใช้ได้ (recalling) เป็นขั้นที่

สามารถจ าได้ และสามารถจ าสาระหรือสิ่งที่ส าคัญในรูปแบบของชุดความรู้ที่เรียงต่อเนื่องกันได้ แสดง
ถึงความสมบูรณ์ของชุดความรู้ที่จ าและเรียกกลับน ามาใช้ได้ 

2. เข้าใจ (understanding)  ได้แก่ การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (constructing) ผ่านการ
พูด 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 การจับใจความส าคัญ (interpreting) 
2.3 ความสามารถในการยกตัวอย่างที่เป็นตัวแทน 
2.4 การจัดกลุ่ม (classifying)  
2.5 การสรุปความ (summarizing)  
2.6 การอนุมาน (inferring)  
2.7 การเปรียบเทียบ (comparing)  
2.8 การอธิบาย (explaining)  
3. ประยุกต์ใช้ (applying) ขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ (applying) ได้แก่ การ

น าเอาความรู้เดิมไปใช้ผ่านกระบวนการคิด ทั้งด้วย เมื่อประสบกับปัญหา สามารถน าเอาความรู้เดิมไป
ใช้ในการบริหารจัดการในสถานการณ์ใหม่ (executing) หรือเอาความรู้เดิมนั้นไปปรับใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ให้เกิดผล (implementing) ในขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ประกอบด้วย
องค์ประกอบย่อยที่เรียงจากการใช้กระบวนการคิดท่ีซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากท่ีสุด ดังนี้ 

3.1 การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ (apply) เมื่อประสบปัญหา สามารถน าเอา
ความรู้ หลักการ ทฤษฏีที่ได้เรียนรู้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 

3.2 การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ในการบริหารจัดการ ความรู้ งานที่ท า ภาระที่
รับผิดชอบ (executing) สามารถเลือกใช้ความรู้ ทฤษฏี หลักการ ไปใช้กับงานและปัญหาที่เกิดขึ้น 
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3.3 การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ให้งานที่ท า ภาระที่กระท านั้นบรรลุผลส าเร็จ
ด้วยดี ด้วยความเหมาะสมกับสถานการณ์ (implementing) สามารถเลือกความรู้ ทฤษฎี ไปใช้ได้ใน
สถานการณ์ท่ีเหมาะสม เพ่ือให้เกิดผลที่ดีที่สุด ถูกต้องที่สุด 

4. วิเคราะห์ (analyzing) ประกอบด้วยการแยกย่อยสิ่งที่ต้องศึกษาออกเป็นส่วน ๆ และ
ท าการศึกษาถึงองค์ประกอบของส่วนย่อย ๆ และท าการศึกษา ตัดสินใจว่าในแต่ละส่วนนั้นมี
ความสัมพันธ์กันอย่างไร ในรูปแบบใด ตลอดจนศึกษาในแง่ภาพรวมของโครงสร้างของสิ่งที่ศึกษา 
หรือการศึกษาเพ่ือการวิเคราะห์ถึงความเหมือนและความแตกต่าง (differentiating) การศึกษาถึง
รูปแบบของการจัดโครงสร้างรูปแบบ รูปแบบการบริหาร รูปแบบการด าเนินการ (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) เป็นการประเมินที่ประเมินจากเกณฑ์มาตรฐาน ที่ได้ก าหนด
ขึ้นว่าสิ่งที่ประเมินนั้นมีคุณสมบัติ คุณภาพ คุณลักษณะตรงไปตามที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์หรือมาตรฐาน
หรือไม ่

5.2 การตรวจสอบรายการ (checking) การศึกษา สังเกต ตรวจสอบเพ่ือการวิเคราะห์ 
และประเมินว่าสิ่งที่ศึกษานั้นมีระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ คุณสมบัติ 
คุณภาพ คุณลักษณะ มากน้อยเพียงใด 

5.3 การอภิปราย การวิพากษ์ วิจารณ์ เพ่ือหาข้อสรุปที่ดีที่สุด (critiquing) เป็นการ
เปรียบเทียบระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ ทฤษฎีคุณสมบัติ คุณภาพ 
คุณลักษณะจากส่งที่ศึกษาซึ่งตามปกติจะมีมากกว่า 2 แบบว่ารูปแบบใดมีคุณค่า มีความเหมาะสม 
ช่วยแก้ปัญหา หรือสอดคล้องกับสถานการณ์ได้มากกว่ากัน 

6. คิดสร้างสรรค์ (creating) ได้แก่ การน าเอาองค์ความรู้ที่กล่าวไปแล้วนั้นมาบูรณาการใช้
ร่วมกันทั้งในด้านความสอดคล้องของความรู้ (coherent) สามารถน าเอาความรู้มาใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (functional whole) สามารถน าเอาความรู้เดิมมาจัดระบบความคิดเกิดเป็นองค์
ความรู้ใหม่ (reorganize) ทั้งในด้านแบบแผน (pattern) หรือโครงสร้างของชุดความรู้ (structure) 
ซึ่งผลของขั้นการสร้างสรรค์อาจอยู่ทั้งในรูปของการได้มาซึ่งชุดความรู้ใหม่ (generate) รูปแบบการ
วางแผนที่แตกต่างไปจากเดิม (plan) หรืออาจเป็นผลผลิตใหม่ (product) ในขั้นนี้ประกอบด้วย 

6.1 การสร้าง (creating)  
6.2 การผลิต (generating)  
6.3 การวางแผน (planning) 
6.4 การสร้างผลิตผล (producing)  

 

2.5.4 เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การประเมินและตัดสินว่าผู้เรียนมีความรู้   ทักษะ  และคุณลักษณะที่ต้องการเน้นมากน้อย

ในระดับใด   ควรตัดสินจากข้อมูลที่ผ่านวัดโดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย  เพ่ือให้มั่นใจว่า
ข้อมูลที่ได้จากการวัดนั้นมีความครอบคลุม และมีความยุติธรรมกับผู้เรียนทุกคน  เครื่องมือวัดผู้เรียนมี
หลากหลาย  ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ต้องการวัดและระดับอายุของผู้ถูกวัด   สิ่งที่ต้องการวัดสิ่งเดียวอาจใช้
เครื่องมือมากกว่า 1 รายการก็ได้   เครื่องมือวัดทางการศึกษา มีหลายชนิด  เช่น แบบทดสอบวัดเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบวัดเจตคติ  แบบวัดภาคปฏิบัติ  แบบสอบถาม  แบบสังเกต  แบบ
สัมภาษณ์  แบบส ารวจ  แบบประเมินค่า  แบบตรวจสอบรายการ  แบบบันทึกพฤติกรรม  ฯลฯ  
รายละเอียดดังนี้ 

2.5.4.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Achievement  test) 
 เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดทางด้านความรู้  (Cognitive  Domain)  ได้แก่  ความจ า  ความ
เข้าใจ  การน าไปใช้  วิเคราะห์  สังเคราะห์  และประเมินค่า  ลักษณะของแบบทดสอบจะมี 2  
ประการ  คือ  แบบปรนัย  (ประกอบด้วย  ข้อสอบแบบถูกผิด  จับคู่  เติมค าหรือแบบตอบสั้น  และ
เลือกตอบ)  และอัตนัย  ในการออกข้อสอบ  ผู้ออกข้อสอบจะสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร  ซึ่ง
ประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้หรือเนื้อหากับพฤติกรรมที่จะวัด  โดยผู้ออกข้อสอบต้องวิเคราะห์
ว่าในแต่ละจุดประสงค์การเรียนรู้หรือเนื้อหาต่าง ๆ  นั้น  จะวัดพฤติกรรมใดบ้าง  พฤติกรรมละก่ีข้อ   

1. แบบทดสอบแบบถูกผิด  แบบทดสอบประเภทนี้  เหมาะส าหรับใช้วัดความจ า ที่เกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ  เช่น  สถานที่  บุคคล  เวลา  เป็นต้น  หลักการสร้างแบบทดสอบแบบถูกผิด  มีดังนี้ 

1.1. ข้อค าถามแต่ละข้อต้องถามเพียงเรื่องเดียว 
1.2. ไม่เป็นข้อค าถามท่ีเป็นความคิดเห็น 
1.3. ค าถามต้องชัดเจน  และกะทัดรัด 
1.4. ควรหลีกเลี่ยงค าถามปฏิเสธ หรือปฏิเสธซ้อนปฏิเสธ 
1.5. ไม่ควรคัดลอกข้อความจากหนังสือเรียนหรือต าราโดยตรง 
1.6. หลีกเลี่ยงการใช้ค าว่า  “ทั้งหมด”  “ทุก ๆ”  “เสมอ”  “ทั้งสิ้น”  “ปกติ”  หรือค าใน

ลักษณะเดียวกัน  เพราะท าให้ช่วยเดาค าถามได้ 

2. แบบทดสอบแบบจับคู่  แบบทดสอบประเภทนี้  เหมาะส าหรับการวัดความรู้ที่เป็น
ข้อเท็จจริง  และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ  โดยมีข้อความ  2  ส่วน  คือ  ส่วนที่เป็นค าถามและ
ส่วนที่เป็นค าตอบ  หลักการสร้างแบบทดสอบแบบจับคู่ที่ดี  มีดังนี้ 

2.1 ข้อค าถามและค าตอบ  ควรมีเนื้อหาเรื่องเดียวกัน 
2.2 ควรมีจ านวนค าตอบมากกว่าจ านวนค าตอบ 
2.3 จ านวนข้อค าถามมีไม่ต่ ากว่า  5  ข้อ  และไม่ควรเกิน  12  ข้อ 
2.4 รายการค าถามและค าตอบ  ต้องอยู่ในหน้าเดียวกัน 
2.5 ควรเขียนค าสั่ง  ระบุหลักการจับคู่ให้ชัดเจนว่าจะให้ผู้สอบท าอย่าง 
3. แบบทดสอบแบบเติมค า  เป็นแบบทดสอบที่ต้องการให้ผู้สอบเติมค า หรือข้อความสั้น ๆ  

ข้อสอบประเภทนี้เหมาะส าหรับใช้วัดข้อเท็จจริง  ข้อมูล  และข้อสนเทศต่าง  ๆ  หลักการสร้าง
แบบทดสอบแบบเติมค าท่ีดี  มีดังนี้ 

3.1 ข้อค าถามควรเป็นสิ่งที่สร้างขึ้นใหม่  ไม่ควรน าข้อความจากบทเรียน 
3.2 ค าตอบควรอยู่ตอนท้ายประโยค  มากกว่าจะอยู่ตอนหน้าของประโยค 
3.3 ควรมีช่องว่างให้เติมเพียงอย่างเดียว 
3.4 ค าถามท่ีต้องการหน่วยมาตราของค าตอบ  ต้องระบุหน่วยมาตราที่ต้องการให้ชัดเจน 
3.5 ค าตอบที่เป็นจุดทศนิยม  ต้องระบุจ านวนต าแหน่งของทศนิยมให้ชัดเจน 
4. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เป็นแบบทดสอบที่นิยมใช้กันมาก ส าหรับแบบทดสอบแบบ

ปรนัย  เพราะสามารถวัดความรู้ได้ตั้งแต่ความจ า  ความเข้าใจ  การน าไปใช้  การวิเคราะห์  การ
สังเคราะห์  และการประเมินค่า  หลักการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกค าตอบที่ดี  มีดังนี้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.1 ข้อค าถามต้องกระทัดรัด  ชัดเจน  ถามเรื่องเดียว 
4.2 ใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้สอบ 
4.3 ไม่ควรใช้ค าถามปฏิเสธ หรือปฏิเสธซ้อนกัน  ถ้าใช้ควรเน้นให้เห็นเด่นชัดโดยการขีด

เส้นใต้ หรือพิมพ์เป็นตัวเน้นส าหรับค าท่ีเป็นปฏิเสธ 
4.4 ไม่ควรถามสิ่งที่ผู้เรียนท่องจ าจนคล่องปาก 
4.5 ควรหลีกเลี่ยงตัวเลือกประเภท  “ถูกทุกข้อ”  “ไม่มีค าตอบที่ถูก” 
4.6 ควรจัดเรียงตัวเลือกให้เป็นระบบ 
4.7 ควรมีการกระจายตัวเลือกที่ถูก 

 

2.5.5 การหาคุณภาพของข้อสอบ 
ในการตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อ เพ่ือพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อนั้น มี

ระดับความยากหรือค่าความง่าย (Difficulty index or Easiness) และค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
(Disciminant index) เพียงใด รวมทั้งพิจารณาถึงประสิทธิภาพของตัวลวงในข้อเลือกตอบของ
ข้อสอบข้อนั้นด้วย ผลการวิเคราะห์จะท าให้ทราบว่าข้อสอบแต่ละข้อมีความเหมาะสมมากน้อย
เพียงใด ข้อสอบที่มีคุณภาพจะสามารถน าไปวัดและประเมินผลได้อย่างเที่ยงตรงและเชื่อมั่นได้ 

2.5.5.1 ความยากง่ายของข้อสอบ (p)  หมายถึง สัดส่วนของจ านวนผู้ที่ตอบข้อสอบได้
ถูกต้องต่อจ านวนผู้ที่ตอบข้อสอบทั้งหมด หรือหมายถึงจ านวนร้อยละของผู้ตอบข้อสอบนั้น ๆ ถูก 
ตัวอย่างเช่น ค่า p = 0.30 แสดงว่า จ านวนผู้ตอบ 100 คน มีผู้ที่ตอบข้อนั้น ๆ ถูก 30 คน ค่าความ
ยากง่ายจะมีค่าระหว่าง 0 ถึง 1.00 ในการพิจารณาค่าความยากง่ายนั้น ถ้าข้อสอบมีค่าความยากง่าย
สูง เช่น p = 0.95 แสดงว่า มีผู้ตอบถูกจ านวนมาก จึงถือว่าเป็นข้อสอบที่ง่าย แต่ในทางกลับกัน ถ้า
ข้อสอบมีผู้ตอบถูกน้อย เช่น p = 0.15 แสดงว่า เป็นข้อสอบที่ยาก ข้อสอบที่ดีจะมีระดับความยาก
ง่าย เท่ากับ 0.5 ซึ่งจะท าให้เกิดค่าอ านาจการจ าแนกสูงสุดและมีความเที่ยงสูง อย่างไรก็ตามในการ
สอบวัดความรู้ผลการเรียนโดยทั่วไปมักนิยมให้มีข้อสอบที่มีระดับความยากง่ายในระดับต่าง ๆ ปะปน
กันไป โดยจัดให้มีข้อสอบมีค่าความยากง่ายพอเหมาะ (p มีค่าใกล้เคียง 0.5) เป็นส่วนใหญ่รวมทั้งให้มี
ข้อสอบที่ค่อนข้างยากและค่อนข้างง่ายอีกจ านวนหนึ่ง แต่ถ้าเป็นการสอบแข่งขันเพ่ือคัดเลือกผู้ที่มี
ความรู้ความสามารถควรมีสัดส่วนของข้อสอบที่ยากสูงขึ้น ทั้งนี้ข้อสอบที่ดีควรมีค่าความยากง่าย
ระหว่าง 0.20 – 0.80 ในข้อสอบประเภท 4 ตัวเลือก ส่วนข้อสอบประเภทถูก – ผิด  ค่าความยากง่าย 
ควรอยู่ระหว่าง 0.60 - 0.95 (เยาวดี วิบูลย์ศรี. 2552 : 144 -145) 
 เกณฑ์การแปลความหมายค่าความยากง่าย (p) ของข้อสอบ (ล้วน สายยศ และ อังคณา 
สายยศ. 2543 : 185) 
  0.81 - 1.00  หมายถึง   ง่ายมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
  0.60 - 0.80  หมายถึง ค่อนข้างง่าย (ดี) 
  0.40 - 0.59  หมายถึง ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 
  0.20 - 0.39  หมายถึง ค่อนข้างยาก (ดี) 
   0 - 0.19  หมายถึง ยากมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

2.5.5.2 อ านาจจ าแนก (r)  หมายถึง ความสามารถของข้อสอบในการจ าแนกหรือแยกให้
เห็นความแตกต่างระหว่างผู้สอบที่มีผลสัมฤทธิ์ต่างกัน  เพ่ือที่จะใช้พยากรณ์หรือบ่งชี้ความแตกต่างที่
เห็นชัดในด้านความสามารถ เช่น จ าแนกคนเก่งกับคนอ่อนจากกันได้ โดยถือว่าคนเก่งควรท าข้อสอบ
ข้อนั้นได้ ส่วนผู้ที่อ่อนไม่ควรท าข้อสอบข้อนั้นได้ อ านาจจ าแนกของข้อสอบ จะมีค่าตั้งแต่ -1 ถึง +1 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ค่าอ านาจจ าแนกที่ดี ควรมีค่าตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป  กรณีที่ค่า r ติดลบ แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นจ าแนก
กลับ คนเก่งท าไม่ได้ แต่คนอ่อนท าได้ถือวาเป็นข้อสอบที่ไม่ดีควรตัดทิ้ง นอกจากนี้ อาจารย์ผู้สอนควร
ตรวจสอบการจัดการเรียนสอนของตนว่า เพราะเหตุใดผู้ที่เรียนเก่งจึงไม่เข้าใจในเรื่องที่สอน 
 เกณฑ์การแปลความหมายค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบ 
  0.60 - 1.00  หมายถึง อ านาจจ าแนกดีมาก  
  0.40 - 0.59  หมายถึง อ านาจจ าแนกดี  
  0.20 - 0.39  หมายถึง อ านาจจ าแนกพอใช้ 
  0.10 - 0.19  หมายถึง อ านาจจ าแนกต่ า (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
  -1.00 - 0.09  หมายถึง อ านาจจ าแนกต่ ามาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิง้) 

2.5.5.3 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) 
 ล้วน และ อังคณา สายยศ (2541 : 233 - 236)  ได้ให้ความหมายว่า ความเที่ยงตรงตาม
เนื้อหา หมายถึง คุณสมบัติของแบบทดสอบได้สร้างขึ้นตรงตามเนื้อหาที่สอน ตรวจสอบโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านเนื้อหาเป็นผู้พิจารณาความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบโดย
พิจารณาเป็นรายข้อ เรียกวิธีการพิจารณาแบบนี้ว่า การหาค่าความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบ
ถามกับจุดประสงค์หรือตัวชี้วัด (Index of Item – Objective Congruence : IOC) โดยมีสูตรการ
ค านวณดังนี้ 
 

N
RIOC 

  

   
  เมื่อ IOC คือ  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
   R คือ  ผลรวมของคะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 
   N คือ  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

2.5.5.4 ความเชื่อมั่น (Reliability) 
 ความเชื่อมั่น หมายถึง ความคงเส้นคงวาของผลการทดสอบจากการที่น าแบบทดสอบไป
ทดสอบกับผู้เรียนไม่ว่าจะทดสอบจ านวนกี่ครั้งคะแนนที่ได้จะไม่แตกต่างกัน ความเชื่อมั่นสามารถ
ค านวณเป็นตัวเลขได้หลายวิธี และแต่ละวิธีจะได้ค่าไม่เกิน 1 ถ้าค่าที่ค านวณได้มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า 
แบบทดสอบนั้นมีค่าความเชื่อมั่นสูง วิธีการค านวณหาค่าความเชื่อมั่นสามารถค านวณหาค่าได้โดยใช้
วิธีการหาความเชื่อมั่นโดยวิธีของคูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder – Richardson) โดยวิธีการนี้จะ
แตกต่างจากวิธีการหาความเชื่อมั่นแบบต่าง ๆ ที่กล่าวมา จะไม่ได้ใช้การหาค่าสหสัมพันธ์เพ่ือทดสอบ
ความเชื่อมั่น แต่จะใช้วิธีหาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบภายใน ได้แก่ ความสั มพันธ์ระหว่าง
ข้อสอบในฉบบัเดียวกัน ซึ่งต้องมีข้อตกลงเบื้องต้น 
 1. แบบทดสอบนั้นต้องวัดคุณลักษณะร่วมกัน หรือวัดองค์ประกอบเดียวกัน 
 2. คะแนนของข้อสอบแต่ละข้อจะต้องแปลงให้เป็นคะแนน 2 ค่าเท่านั้น ได้แก่ ถ้าตอบถูก
จะได้ค่า 1 และถ้าตอบผิดจะได้ค่า 0  
  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 สูตรในการหาความเชื่อมั่นแบบคูเดอร์ – ริชาร์ดสัน มีดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 157) 
 สูตร KR – 20 
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เมื่อ         =  สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
    =  จ านวนข้อสอบ 
         =  สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 

            =  สัดส่วนคนท าผิดในแต่ละข้อ (q = 1-p) 
          =  ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
  
 สูตร KR – 21 
 

rtt = 






 


 2nS

)x(nx
1

1n
n  

 
เมื่อ         =  สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
    =  จ านวนข้อสอบ 
   ̅      =  ค่าเฉลี่ยของคะแนนทั้งฉบับ 

        =  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 
2.6 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน  
 

จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้น าเสนอรายละเอียด
ในที่ได้ศึกษา ได้แก่ ความหมายของประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน การก าหนดเกณฑ์การหา
ประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน ขัน้ตอนการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน  และสูตรการหา
ประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน โดยมีเนื้อหา ดังนี้ 

 

2.6.1 ความหมายของประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 
ในการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน มีนักการศึกษาให้ความหมาย ไว้ดังนี้ 
กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์ (2542 : 61) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพสื่อการเรียนการ

สอนไว้ว่า เป็นความสามารถของสื่อการเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู ้ตามจุดประสงค์ถึงเกณฑ์ที ่คาดหวังได้  เมื ่อพิจารณาบทเรียนจากความหมาย ดังกล่าว
สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ว่าการด าเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ให้มีประสิทธิภาพตรงตาม
จุดประสงค์ เนื้อหาวิชา กระบวนการเรียนรู้ เกณฑ์มาตรฐานและการประเมินเป็นองค์ประกอบส าคัญ
ที่จะท าให้สื่อการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จิรพันธ์  ไตรทิพจรัส (2542 : 66) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพสื่อการเรียนการ
สอน ไว้ว่า เป็นการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนนั้นให้มีคุณภาพ คุณค่า และประสิทธิภาพเพียงใด 
สามารถช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาแก้ไข
ปรับปรุงสื่อเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ์ (2546 : 213) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพสื่อการเรียนการ
สอน ไว้ว่า เป็นการประเมินผลสื่อการสอนว่าเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งเพ่ือเป็นหลักประกันว่า     สื่อการ
สอนนี้มีประสิทธิผลในการเรียนการสอน โดยจะต้องมีเกณฑ์ประสิทธิภาพของสื่อ ซึ่งได้จากการ
ประเมินผลพฤติกรรมต่อเนื่อง เป็นกระบวนการกับพฤติกรรมขั้นตอนสุดท้าย ซึ่งเป็นผลลัพธ์โดย
ก าหนดค่าประสิทธิภาพของสื่อเป็น E1:E2 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าจะต้องก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ย
ของคะแนนการท างาน หรือการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมด (E1) ต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการ
สอนหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด (E2) 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2544 : 127) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพสื่อการเรียน      
การสอน ไว้ว่า เป็นการประเมินสื่อการเรียนการสอนว่าเป็นการพิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพ
ของสื่อการเรียนการสอน ดังนั้น การประเมินสื่อจึงเริ่มด้วยการก าหนดปัญหา หรือค าถามเช่นเดียวกับ
การวิจัย ด้วยเหตุนี้การประเมินสื่อจึงเป็นการวิจัยอีกแบบหนึ่งที่เรียกกว่า “การวิจัยประเมิน” 
(Evaluation Research)  

สุชาดา  กีระนันทน์ (2544 : 32) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 
ไว้ว่า ความสามารถของบทเรียน ในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังโดยครอบคลุม ความเชื่อถือได้ ความพร้อม  ความมั่นคง
ปลอดภัย และความถูกต้องสมบูรณ์ ดังนั้นประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนจึงต้องเริ่มจาก       การ
ตรวจสอบคุณภาพ และหาค่าความเชื่อมั่นให้ได้มาตรฐานก่อนน าไปใช้โดยการประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวในเบื้องต้น 

สรุปได้ว่า ความหมายของประสิทธิภาพการเรียนการสอน คือ ประสิทธิภาพของสื่อ    การ
เรียนการสอนที่ประเมินได้จากผลรวมของกระบวนการขั้นสุดท้าย ได้แก่ การทดสอบหลังเรียนประจ า
หน่วยการเรียน  และผลลัพธ์ที่เกิดจากการสื่อการเรียนการสอนทั้ง ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทาง  การเรียนรู้ 
โดยเสนอในรูปแบบของร้อยละ 2 คือ ร้อยละของกระบวนการขั้นสุดท้าย :ร้อยละของผลลัพธ์ หรือ 
แทนด้วย E1:E2 
 

2.6.2 การก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ 
 การก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์)  โดยก าหนดค่า
ประสิทธิภาพ เป็น (ชัยยงค์ พรหมวงศ.์ 2520 : 44-143) 

 E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
E1 คือ การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transition Behavior) หมายถึง การประเมินผล ต่อเนื่อง

ซึ่งประกอบกิจกรรมกลุ่มและรายงานบุคคลหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกว่า “กระบวนการ” ของผู้เรียนที่
สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) ได้แก่ งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดที่
ผู้สอนก าหนดไว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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E2 คือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) หมายถึง การประเมิน
ผลลัพธ์ (Product) ของผู้เรียนโดยพิจารณาการสอบหลังเรียนและการสอบไล่   

ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้ศึกษาคาดหมายว่า  ผู้เรียน
จะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่น่าพอใจ โดยก าหนดให้เป็นร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนน     การท างาน
และการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมด ต่อร้อยละของผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของ
ผู้เรียนทั้งหมด นั้นคือ E1:E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ:ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

ตัวอย่าง 80:80 หมายถึง เมื่อเรียนจากสื่อการเรียนการสอนนั้นแล้วผู้เรียน จะสามารถ
ปฏิบัติแบบฝึกหัด กิจกรรม หรืองานที่ได้รับมอบหมาย ทั้งในรูปแบบรายบุคคล และ  รายกลุ่มได้ ผล
เฉลี่ยร้อยละ 80 และท าข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 

สรุปได้ว่า การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1:E2ให้มีค่าเท่าใดนั้นผู้ศึกษาเป็นผู้พิจารณาตามความ
พอใจหรือตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนด โดยปกติเนื้อหาเป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งไว้  80:80 
85:85 หรือ 90:90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะหรือคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตั้งไว้ต่ ากว่านี้ คือ 75:75 
เป็นต้น   
 

2.6.3 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 
เมื่อผลิตสื่อการเรียนการสอนชนิดหนึ่งเป็นต้นแบบแล้ว ต้องน าสื่อการเรียนการสอนนั้นไป

ทดสอบประสิทธิภาพ หลังจากการหาประสิทธิภาพเชิงทฤษฎีจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว (ชัยยงค์ พรหม-
วงศ.์ 2520 : 44-143)  

ขั้นที่ 1 แบบเดี่ยว (1:1)  
เป็นการทดลองรายบุคคล (One to One Testing) โดยทดลองกับเด็กอ่อนเสียก่อน  

จากนั้นก็ใช้เด็กปานกลาง และเด็กเก่งตามล าดับ โดยใช้การให้เหตุผลของเด็กอ่อน ปานกลาง และเก่ง 
เท่ากับ 1:2:1 ตามล าดับ ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จาก
การทดลองครั้งนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก  

ขั้นที่ 2 แบบกลุ่ม (1:10) 
เป็นการทดลองแบบกลุ่มย่อย (Small Group Testing) โดยเป็นกลุ่มทดลองกับผู้เรียน 6-

10 คน คละผู้เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อนตามการให้เหตุผล เท่ากับ 1:2:1 ตามล าดับ ค านวณหาค่า
ประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียนอีกครั้ง 

ขั้นที่ 3 ภาคสนาม (1:100)  
เป็นการทดลองในกลุ่มใหญ่ (Field Testing) โดยทดลองกับผู้เรียนประมาณ 30-100 คน 

ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุง  
 
สรุปได้ว่า จากขั้นตอนการทดลองประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนดังที่ได้กล่าวมาแล้วนี้ 

จะเห็นได้ว่าเป็นการทดสอบประสิทธิภาพนั้นจะค่อย ๆ ด าเนินการไปทีละขั้นอย่างช้า ๆ และสุขุม
รอบคอบ พร้อม ๆ กับการปรับปรุงสื่อการเรียนการสอนไปด้วย ซึ่งอาจจะเป็นการปรับปรุงเนื้อหา 
กิจกรรม แบบฝึก แบบทดสอบ เวลา หรือรูปแบบการจัดการเรียนการสอน อย่างใดอย่างหนึ่งที่มี
ข้อบกพร่องปรากฏขึ้นในส่วนใด และเม่ือปรับปรุงแล้ว ก็น าไปทดลองในขั้นต่อไปจนถึงข้ันสุดท้าย 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.6.4 สูตรการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอนที่ดีนั้น เมื่อท าการสร้างเสร็จสมบูรณ์จะต้องผ่านการทดลองใช้ (try 

out) ตามข้ันตอนและวิธีการที่ก าหนด แล้วมาปรับปรุงแก้ไขให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์โดยการน า
สื่อการเรียนการสอนไปทดลองใช้ทั้ง 3 กลุ่มจากข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ กับกลุ่มประชากรที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง และน าข้อมูลที่ได้มาค านวณหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 
44-143) 

สูตรการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  โดยค านวณจากสูตร 
 

E1= 100
A
N

X





 

 
 โดย E1 แทน     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
          X  แทน     คะแนนรวมของกระบวนการย่อยแต่ละกระบวนการ 
  A แทน     คะแนนเต็มของกระบวนการย่อยแต่ละกระบวนการ 
  N แทน     จ านวนนักเรียน 
 
 สูตรการหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) โดยค านวณจากสูตร 
 

                 E2= 100
B
N

X





  

 
  โดย E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
          X  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน  
  B แทน คะแนนเต็มของผลลัพธ์หลังเรียน  
  N แทน จ านวนนักเรียน 
 

สรุปได้ว่า การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน มีความจ าเป็นต่อการสร้างและ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้แนวทางการหาประสิทธิภาพดังกล่าว มาใช้ในการพัฒนา
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  

 

2.6.5 เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 
การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอน หลังจากที่ทดลองภาคสนามแล้ว น าค่ า

ประสิทธิภาพน ามาเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เพ่ือดูว่าสมควรที่จะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ในการ
ยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าความแปรปรวนที่ 2.5%-5% ซึ่งหมายถึงชุดการสอนนั้นไม่ควรต่ ากว่า
เกณฑ์ 5% ตามปกติจะก าหนดไว้ 2.5% เช่น ถ้าเกณฑ์ประสิทธิภาพตั้งไว้ 80:80 แต่เมื่อทดลอง
ภาคสนามแล้วชุดการสอนมีประสิทธิภาพไม่ถึงเกณฑ์ได้ 77.5:77.5 เรายอมรับได้ว่าชุดการสอนนั้นมีเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประสิทธิภาพ พอสรุปได้ว่าการยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนมี 3 ระดับ (เลิศ  อานันทนะ. 
2537 : 500) 

1. สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
2. เท่ากับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 
3. ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ประมาณ 2.5%-5% 

 
2.7 เจตคติ 
 

2.7.1 ความหมายของเจตคติ 
รังสรรค์ ประเสริฐศรี (2548 : 68) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึง การประเมินหรือการตัดสิน

เกี่ยวกับความชอบหรือไม่ชอบในวัตถุ คน หรือเหตุการณ์ ซึ่งจะสะท้อนให้เห็นถึงความรู้สึกของคนคน
หนึ่งเกี่ยวกับบางสิ่งบางอย่าง หรือเป็นท่าทีหรือแนวโน้มของบุคคลที่แสดงต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อาจเป็น
บุคคล กลุ่มคน ความคิด หรือสิ่งของก็ได้ โดยมีความรู้สึกหรือความเชื่อเป็นพ้ืนฐานทัศนคติไม่ใช่สิ่ง
เดี่ยวกับค่านิยม เพราะค่านิยมเป็นสิ่งที่เราเห็นคุณค่า แต่ เจตคติเป็นความรู้สึกด้านอารมณ์ (พอใจ
หรือไม่พอใจ) แต่ทั้ง 2 อย่างมีความสัมพันธ์กัน เจตคติเป็นพลังอย่างหนึ่งที่มองไม่เห็นเช่นเดียวกับ
สัญชาตญาณหรือแรงจูงใจ แต่เป็นพลังซึ่งสามารถผลักดันการกระท าบางอย่างที่สอดคล้องกับ
ความรู้สึกของทัศนคติ 

สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ์ (2538 : 149) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของบุคคล
ใดในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งจะแสดงออกให้เห็นได้จากค าพูดหรือพฤติกรรมที่สะท้อนทัศนคตินั้น คนแต่
ละคนมีทัศนคติต่อสิงใดสิ่งหนึ่งมากน้อยแตกต่างกัน เจตคติแม้จะเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรมแต่เป็นสิ่งที่
เป็นจริงเป็นจังส าหรับบุคคลที่มีทัศนคตินั้น บทบาทของทัศนคติต่อพฤติกรรมของคนมีมาก แทบจะ
กล่าวได้ว่าทุกสิ่งทุกอย่างในชีวิตมนุษย์ขึ้นอยู่กับเจตคติ ไม่ว่าเรื่องเล็กเรื่องใหญ่ หรือเรื่องส าคัญ
มากมายเพียงใด 

วิภาวี  แป้นเรือง (2546 : 37)  ได้ให้ความหมายของเจตคติ  คือ ความรู้สึกนึกคิด  ความ
คิดเห็นและความพร้อมที่จะกระท าต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  ซึ่งอาจเป็นความรู้สึกในทางชอบหรือไม่ชอบเป็น
การบอกแนวโน้มทางจิตใจของบุคคล เมื่อปะทะสัมพันธ์กับสิ่งของบุคคล ประเพณีหรือสถานการณ์
ใดๆ  ซึ่งมีผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมา  เจตคติที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งสามารถสร้างขึ้นและ
เปลี่ยนแปลงได้ 

Thurstone (1967 : 77) ให้ความหมาย เจตคติ ว่าเป็นระดับความมากน้อยของความรู้สึก
ในด้านบวกหรือด้านลบที่มีต่อสิ่งหนึ่ง อาจจะเป็นอะไรก็ได้เป็นต้นว่า สิ่งของ บุคคล บทความองค์การ 
ความคิด ฯลฯ ความรู้สึกเหล่านี้แสดงให้เห็นความแตกต่างว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 

Allport (1969 : 798) ได้ให้ความหมายของเจตคติ หมายถึง สภาพความพร้อมทางจิตใจ 
ซึ่งเกิดขึ้นจากประสบการณ์ สภาวะความพร้อมนี้จะเป็นแรงที่จะก าหนดทิศทางของปฏิกิริยาของ
บุคคล สิ่งของ หรือสถานการณ์ ที่เก่ียวข้อง 

จากความหมายข้างต้นผู้วิจัยจึงสรุปว่าเจตคตินั้น หมายถึง ความรู้สึก ท่าที ความคิดเห็น
ของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่แสดงออกต่อสิ่งนั้น  ซึ่งอาจจะเป็นไปในทางด้านดีหรือไม่ดีก็ได้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.7.2 ลักษณะของเจตคติ 
เจตคตินอกจากจะเป็นเรื่องของอารมณ์  ความรู้สึกแล้ว  ลักษณะส าคัญของเจตคติของ

บุคคลมีดังนี้  (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2546 : 201) 
1. เจตคติเป็นสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้และประสบการณ์ของบุคคล เจตคติไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึ้น

เองหรือมีมาแต่ก าเนิด แต่เป็นผลมาจากการเรียนรู้และการสั่งสมประสบการณ์ของแต่ละบุคคลทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม แหล่งส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการเกิดเจตคติ ได้แก่ ครอบครัว สื่อมวลชนและผู้ที่
บุคคลพบปะด้วย เช่น ครู เพื่อน เป็นต้น 

2. เจตคติต้องมีเป้าหมาย (Target) เจตคติจะเกิดขึ้นลอย ๆ โดยไม่มีเป้าหมาย หรือที่หมาย
ไม่ได้ เป้าหมายอาจจะเป็นบุคคล สิ่งของ สถานที่หรือสถานการณ์ เช่น เจตคติต่อการเมือง            
เจตคติต่อยาบ้า เจตคติต่อมหาวิทยาลัยเปิด และเจตคติต่อการประหารชีวิตนักโทษ  เป็นต้น 

3. เจตคติมีทิศทาง (Direction) การแสดงความรู้สึกของบุคคลเป็นไปได้ทั้งทางบวกและ
ทางลบหรือทิศทางที่พึงปรารถนาและไม่พึงปรารถนา เช่น ชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย  ส าคัญ 
ไม่ส าคัญ ดี เลว ก้าวหน้า ล้าหลัง ขยัน เกียจคร้าน กล้าหาญ หวาดกลัว เป็นต้น 

4. เจตคติมีความเข้มข้น (Intensity) บุคคลอาจมีความรู้สึกเหมือนกันแต่อาจมีระดับความ
มากน้อยของความรู้สึกที่แตกต่างกัน เช่นชอบมาก ชอบน้อย เห็นด้วยมาก เห็นด้วยน้อย                
เป็นต้น 

5. เจตคติมีลักษณะค่อนข้างคงทนหรือไม่ เปลี่ยนแปลงในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ ง                
เจตคติของบุคคล เป็นผลมาจากการสั่งสมประสบการณ์มาเป็นเวลานานพอสมควร จึงมีลักษณะ
ค่อนข้างคงทนและเจตคติของบุคคลอาจเปลี่ยนแปลงได้ 
 นอกจากนี้ Keiman (อ้างใน พัชนี วรกวิน. 2526 : 82) ได้แบ่งกระบวนการเปลี่ยนแปลง
เจตคติไว้ 3 อย่างคือ 

1. การยินยอม (Compliance) การท าตามนี้เป็นการเน้นเจตคติ ซึ่งเป็นผลผลักดันจาก
ความคาดหวังว่าตนจะได้รับรางวัลหรือลงโทษนั้น มีความรุนแรงมากน้อยเพียงใด บุคคลจะเปลี่ยน
พฤติกรรม เพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับบุคคลหรือกลุ่ม หากเปลี่ยนเฉพาะการกระท าก็จะไม่มีความ
คงทนถาวร ผู้สื่อความจะต้องมีความสามารถในการควบคุมผลได้ผลเสีย ในกรณีนี้ผู้รับจะท าตามความ
คิดเห็นของผู้มีอ านาจ แต่เมื่ออ านาจหมดผู้รับจ าไม่ยอมท าตามการข่มขู่พอประมาณ จะท าให้เปลี่ยน
เจตคติได้ง่าย และรับมาเป็นลักษณะของตน แต่ถ้าข่มขู่มากเกินไปจะไม่ยอมเปลี่ยน วิธีการเปลี่ยนเจต
คติ โดยท าให้เกิดความกังวล ซึ่งใช้สารประเภทขู่ขวัญเป็นวิธีที่ดีที่สุดที่จะกระตุ้นให้เกิดความกังวลและ
เปลี่ยนเจตคติในที่สุด 

2. การเลียนแบบ (Identification) เป็นการเปลี่ยนอย่างถาวร ตามบุคคลที่มีความดึงดูดแก่
เรา เปลี่ยนทั้งพฤติกรรมและความนึกคิด เพ่ือให้มีความคิดเจตคติ และการกระท าเหมือนคนที่คล้าย
กับเรา หรือเคยชินหรือชอบ ลักษณะทั้ง 3 นี้ จะเกี่ยวข้องกันอย่างใกล้ชิด เมื่อลักษณะหนึ่งจะเกิดอีก 
2 ลักษณะด้วย เพ่ือหนุนให้เกิดความดึงดูดใจ (Attractiveness) จะเปลี่ยนให้เรามีการรับรู้เกี่ยวกับ
ตนเอง (Self-Concept) มากขึ้น   

3. เกิดจากความต้องการที่อยากจะเปลี่ยน (Intemalization) เป็นการเปลี่ยนเพ่ือต้องการ
จะยอมรับเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของตัวเราเอง คนที่จะเปลี่ยนเจตคติได้นั้น จะต้องเป็นคนที่มีความ
น่าเชื่อถือมาก (Creditbility) และพบว่าคนที่จะพูดชักจูงใจได้ผลหรือไม่ ขึ้นอยู่กับเจตคติของผู้รับฟัง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ที่มีต่อผู้พูด Aristotle ได้กล่าวว่า ขึ้นอยู่กับลักษณะของผู้ พูด ซึ่งความน่าเชื่อถือนี้ประกอบขึ้นด้วย
ความช านาญ (Expertness) และความน่าไว้วางใจ (Trustworthness)  

ดังนั้นจะเห็นได้ว่า บางครั้งคนอาจจะเปลี่ยนพฤติกรรมเพ่ือให้เหมาะสมแก่โอกาสและ
สภาวะแวดล้อม แต่ใจก็อาจมีเจตคติเหมือนเดิม ด้วยเหตุนี้นักวิชาการจึงแบ่งแยกลักษณะการเปลี่ยน
ออกเป็นหลายชนิดดังกล่าวข้างต้น ส าหรับการเปลี่ยนแต่ภายนอก เพ่ือท าตามผู้อ่ืนหรือความจ าเป็น
ของสภาวะแวดล้อม เรียกว่า การท าตามด้วยจ าเป็น (Compliance) ถ้าจะเปลี่ยนให้ลึกไปกว่านั้นคือ
เปลี่ยนพร้อมกับรับรองใหม่มาไว้ในใจ โดยการเลียนแบบ (Identification) และสุดท้ายคือการยอมรับ
ของใหม่ไว้ในใจโดยสิ้นเชิงและลึกซึ้ง (Internalization) 

ในการเปลี่ยนแปลงเจตคตินั้นมีตัวแปรส าคัญที่จะต้องได้รับการพิจารณาข้อแรกคือ 
กระบวนการกลั่นกรองของข่าวสารใหม่ โดยการมีปฏิสัมพันธ์กันทางความรู้สึกนึกคิดกับผู้อ่ืน ข้อที่สอง
คุณลักษณะซึ่งส าคัญของเอกลักษณ์ทางสังคมคือ การคงไว้ซึ่งโครงสร้างของเจตคติหรือกล่าวกันง่าย ๆ 
คือ ทุกอย่างมุ่งเน้นไปยังการอนุรักษ์เจตคติ โดยเฉพาะถ้าสอดคล้องกับความต้องการของสังคมและ
เข้ากับเจตคติของคนส่วนใหญ่ 

ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า เจตคติเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้และประสบการณ์ มีเป้าหมาย
ทิศทางมีความเข้มข้นที่แตกต่างกัน  มีลักษณะค่อนข้างคงทน สามารถเปลี่ยนแปลงไปตาม
สภาพแวดล้อมของสังคม ซึ่งมีท้ังเจตคติที่พึงพอใจ ไม่พอใจ และรู้สึกเฉย ๆ 
 

2.7.3 องค์ประกอบของเจตคติ 
ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2543 : 241-242) ได้กล่าวถึงเจตคติว่าโดยทั่วไปประกอบด้วย

องค์ประกอบ  3  ประการ  คือ 
1. องค์ประกอบด้านความรู้ ความเข้าใจ (Cognitive component) เป็นองค์ประกอบด้าน

ความรู้ความเข้าใจของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้านั้น ๆ เพ่ือเป็นเหตุผลที่จะสรุปความและรวมเป็นความเชื่อ
หรือช่วยในการประเมินสิ่งเร้านั้น ๆ 

2. องค์ประกอบด้านความรู้หรืออารมณ์ (Affective component) เป็นองค์ประกอบด้าน
ความรู้สึกหรืออารมณ์ของบุคคลที่มีความสัมพันธ์กับสิ่งเร้า ต่างเป็นผลต่อเนื่องมาจากการที่บุคคล
ประเมินผลสิ่งเร้านั้นแล้วว่าพอใจหรือไม่พอใจต้องการหรือไม่ต้องการ ดีหรือเลวองค์ประกอบทั้งสอง
ด้านนี้มีความสัมพันธ์กัน เจตคติบางอย่างจะประกอบด้วยความรู้ความเข้าใจมาก แต่ประกอบด้วย
องค์ประกอบด้านความรู้สึกหรืออารมณ์น้อย แต่เจตคติบางอย่างก็มีลักษณะตรงกันข้ามตัวอย่าง เช่น 
เจตคติที่มีต่อการเรียนภาษาอังกฤษจะมีองค์ประกอบด้านความรู้  ความเข้าใจสูง แต่มีองค์ประกอบ
ด้านความรู้สึกหรืออารมณ์ต่ า ส่วนเจตคติทางนิยมแฟชั่นเสื้อผ้าจะมีองค์ประกอบด้านความรู้สึกหรือ
อารมณ์สูง แต่องค์ประกอบด้านความรู้ความเข้าใจต่ า ด้วยเหตุนี้ จึงอยู่ที่ ครูจะเน้นองค์ประกอบด้าน
ใดเป็นส าคัญ และเหมาะกับธรรมชาติของการเรียนรู้นั้น 

3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavioral component) เป็นองค์ประกอบทางด้าน
ความพร้อม หรือความโน้มเอียง ที่บุคคลจะประพฤติปฏิบัติ หรือตอบสนองต่อสิ่งเร้าในทิศทางที่จะ
สนับสนุนหรือคัดค้าน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความเชื่อ หรือความรู้สึกของบุคคลที่ได้จาก การประเมินผล
พฤติกรรมที่คิดจะแสดงออกออกมา จะสอดคล้องกับความรู้สึกที่มีอยู่ เช่นคนที่มี เจตคติที่ไม่ดีต่อ
ศาสนาก็จะไม่สนใจเข้าวัดฟังธรรม หรือผู้ที่มีเจตคติต่อการเรียนดีก็จะมานะพยายามที่จะเรียนให้ดี
และเรียนต่อในระดับสูงขึ้นไป 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Traisdis (1971 : 2-3) แบ่งองค์ประกอบของเจตคติไว้ 3 ประการ คือ 
1. องค์ประกอบด้านความรู้ ได้แก่ แนวความรู้ ความคิดที่บุคคลมีต่อสิ่งเร้า ไม่ว่าบุคคลหรือ

สถานการณ์ใด ๆ ก็ตาม ความรู้และแนวคิดดังกล่าวจะเป็นสิ่งก าหนดลักษณะของเจตคติของบุคคล 
กล่าวคือ ถ้าบุคคลมีความรู้หรือแนวความคิดต่อสิ่งเร้าใดครบถ้วนแล้ว บุคคลนั้นจะมี เจตคติต่อสิ่งเร้า
นั้นไปในทางบวกหรือทางลบชัดเจนขึ้น 

2. องค์ประกอบด้านความรู้สึก ได้แก่ อารมณ์หรือความรู้สึกที่เป็นสิ่งก าหนดลักษณะหรือ
ทิศทางของเจตคติต่อบุคคล กล่าวคือ ถ้าบุคคลมีอารมณ์ หรือความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งใด บุคคลใดก็จะมี
เจตคติไปในทางบวกต่อสิ่งนั้น 

3. องค์ประกอบด้านความพร้อมในการกระท า ได้แก่ พฤติกรรมของบุคคลที่แสดงต่อสิ่งเร้า
อย่างใดอย่างหนึ่ง พฤติกรรมดังกล่าวจะเป็นสิ่งที่บอกลักษณะและทิศทางของเจตคติต่อบุคคล
กล่าวคือ ถ้าพฤติกรรมที่แสดงออกต่อสิ่งเร้านั้นชัดเจนแน่นอน ทิศทางก็มีลักษณะเด่นชัด แน่นอนและ
เป็นพฤติกรรมทางบวกหรือทางลบอย่างชัดเจนด้วย 
 

ธีรวุฒิ เอกะกุล (2542 : 10) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส าคัญที่ท าให้คนเรานั้นเกิดเจตคติ
ได้นั้น มีอยู่ 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. ความรู้ (Cognitive component) บุคคลใดจะมีเจตคติต่อสิ่งใดได้บุคคลนั้นจะต้องมี
ความรู้ความเข้าใจในสิ่งนั้นก่อน  เพ่ือใช้เป็นรายละเอียดส าหรับการให้เหตุผลในการที่จะสรุปเป็น
ความเชื่อต่อไป 

2. ความรู้สึก (Feeling component) เป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวกับความรู้สึกหรืออารมณ์
ของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดหลังจากรู้และเข้าใจสิ่งนั้นแล้ว  กล่าวคือเมื่อบุคคลใดรู้และเข้าใจเรื่องใด  
จะสรุปเป็นความเห็นในรูปการประเมินผลว่าสิ่งนั้นเป็นที่พอใจหรือไม่  ส าคัญหรือไม่ ดีหรือเลว ซึ่ง
เท่ากับเกิดอารมณ์ หรือความรู้สึกต่อสิ่งนั้น 

3. ความโน้มเอียงที่จะปฏิบัติ (Action tendency component) เป็นองค์ประกอบสุดท้าย
ที่รวมตัวมาจากความรู้และความรู้สึกที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด  จนท าให้เกิดความโน้มเอียงที่จะปฏิบัติ  หรือ
ตอบสนองต่อสิ่งนั้น ในทิศทางที่สนับสนุน คล้อยตาม หรือขัดแย้งตามความรู้และความรู้สึกที่เป็น
พ้ืนฐานนั้น 

จากแนวคิดดังกล่าวผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบของเจตคติประกอบด้วย  3  ด้าน  คือ  
ด้านความรู้ความเข้าใจ  ด้านอารมณ์หรือความรู้สึก   และด้านพฤติกรรมหรือการโน้มเอียงที่จะปฏิบัติ 
 

2.7.4 วิธีการวัดเจตคติ 
ปัทมน รักสนอง (2547 : 38-40) กล่าวว่า การวัดเจตคติเป็นเรื่องที่ค่อยเป็นค่อยไป เพราะ

เจตคติเป็นความรู้สึกนึกคิดเป็นสภาพทางจิตใจ ซึ่งไม่สามารถวัดได้โดยตรง การวัดเจตคตินิยมวัด
ออกมาด้านทางบวกและทางลบ ทางบวกหมายถึง เจตคติในทางดี ส่วนทางลบ หมายถึง เจตคติไปใน
ทางตรงข้าม วิธีวัดเจตคติโดยตรงจึงท าไม่ได้ นอกจากท าการศึกษา ซึ่งได้สรุปไว้ดังนี้ 

2.7.4.1 การสังเกต (Observation) ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่ใช้ศึกษาเจตคติโดยใช้ ประสาทหู และ
ตาเป็นส าคัญ การสังเกตเป็นวิธีการศึกษาพฤติกรรมที่แสดงออกของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่ง สิ่งใด แล้วน า
ข้อมูลที่สังเกตนั้นอนุมานว่าบุคคลนั้นมีเจตคติต่อสิ่งนั้นอย่างไร 

1. ปัจจัยส าคัญท่ีจะช่วยให้การสังเกตได้ผลดี ผู้สังเกตต้องมีคุณสมบัติ 4 ประการ คือ 
1.1. มีความใส่ใจต่อสิ่งที่สังเกต (Attention) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.2. มีประสาทสัมผัสที่ดี (Sensation) 
1.3. มีการรับรู้ที่ดี (Perception) 
1.4. มีมโนคติที่ดี (Conception) โดยสามารถสรุปเรื่องราวได้ถูกต้องและเชื่อถือได้ 
2. กระบวนการเพ่ือให้ผลการสังเกตสามารถรวบรวมข้อมูลที่เที่ยงตรง และเชื่อถือได้ควรมี

วิธีด าเนินการการสังเกตดังนี้ 
2.1 มีการเตรียมการล่วงหน้า เช่น เตรียมการบันทึกเครื่องมือต่าง ๆ  ต้องพร้อม 
2.2 ไม่มีอคติ 
2.3 ต้องสังเกตหลาย ๆ ด้าน ใช้ระยะเวลาสังเกตอย่างต่อเนื่องและนานพอสมควร อาจใช้

เครื่องมืออ่ืน ๆ ช่วยอย่างระมัดระวัง เช่นแบบส ารวจ การบันทึกระเบียนสะสมและอ่ืน ๆ 
3. หลักเกณฑ์การสังเกตท่ีดี 
3.1 ผู้สังเกตจะต้องมีความรู้ในเรื่องที่สังเกตให้มาก 
3.2 หาความสอดคล้องระหว่างประเด็นและพฤติกรรมที่จะท าการสังเกต 
3.3 ก าหนดจุดมุ่งหมายที่ต้องการสังเกตให้ชัดเจน 
3.4 ในการสังเกตผู้สังเกตจะต้องท าอย่างระมัดระวังและใช้ความละเอียดถี่ถ้วน 
3.5 ผู้สังเกตจะต้องมีทักษะในการใช้เครื่องมือตามที่ก าหนดขึ้น 
3.6 ผู้สังเกตจะต้องพร้อมที่จะท าการสังเกต และก าจัดอคติส่วนตัวออกไปให้หมด 
2.7.4.2 การให้รายงานตนเอง (Self-report) เป็นวิธีการศึกษาเจตคติของบุคคลโดยให้

บุคคลนั้นเล่าความรู้สึกที่มีต่อสิ่งนั้น และจากการฟังสิ่งเหล่านี้ สามารถก าหนดค่าคะแนนของเจตคติ
ได้วิธีการศึกษาเจตคติแบบนี้เป็นวิธีการของ Thurstone ลิเคอร์ท Likert Guttman และ Osgood ที่
ได้พยายามสร้างสเกลการวัดเจตคติขึ้น คะแนนที่ได้จากการวัดเจตคติแบบสเกลนี้จัดแบ่งเป็นช่วง  ๆ 
โดยแต่ละช่วงจะมีขนาดเท่ากันสามารถท่ีจะน ามาเปรียบเทียบความมากน้อยของเจตคติได้ วิธีนี้เป็นที่
นิยมใช้วัดเจตคติมาก 

2.7.4.3 เทคนิคการฉายออก (Projective techniques) เป็นการวัดเจตคติโดยการให้สร้าง
จินตนาการจากภาพ โดยใช้ภาพเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลนั้นแสดงคิดเห็นออกมาจะได้สังเกตและการ
วัดได้ว่าบุคคลนั้นมีความรู้สึกอย่างไร ซึ่งบุคคลย่อมแสดงออกตามประสบการณ์ที่เคยได้รับมาแต่ละ
คนจะมีการแสดงออกไม่เหมือนกัน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539 : 55-56) 
 

2.7.5 การวัดเจตคติ 
เจตคติเป็นพฤติกรรมภายในที่มีลักษณะเป็นนามธรรม ซึ่งตัวเราเท่านั้นที่ทราบ การวัดเจต

คติโดยตรงจึงท าไม่ได้ แต่การศึกษาเจตคตินั้นสามารถกระท าได้  เจตคติสามารถวัดได้โดยการสร้าง
แบบวัดเจตคติเพ่ือความรู้สึกต่อสิ่งเร้าในรูปของความชอบหรือไม่ชอบ แบบวัดเจตคติที่นิยมใช้มีอยู่ 3 
– 4 วิธี คือ (สุวิทย์ บุญช่วย และคณะ. 2541 : 10-12) 

2.7.5.1 วิธีลิเคิร์ท สเกล (Likert Scale) เป็นวิธีการวัดเจตคติที่รู้จักกันแพร่หลายมากที่สุด
วิธีหนึ่ง การวัดเจตคติของลิเคิร์ท เริ่มด้วยการรวบรวมหรือเรียบเรียงข้อความที่เกี่ยวข้องกับเจตคติที่
ต้องการจะศึกษาให้ความหมายสิ่งที่จะต้องการจะวัดให้แน่นอน ชัดเจน และครอบคลุมขอบเขต
เนื้อหาที่ต้องการวัดทั้งหมด ก าหนดค าตอบของแต่ละข้อความให้เลือกตอบ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็น
ด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง การให้คะแนนนั้นจะขึ้นอยู่กับชนิดของข้อความว่า
เป็นข้อความที่สนับสนุนหรือเป็นบวก ถ้าตอบเห็นด้วยอย่างยิ่งให้คะแนน 5 คะแนน และลดลงไป

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จนถึงตอบไม่เห็นด้วยอย่างยิ่งให้คะแนน 1 คะแนน ส่วนข้อความที่ต่อต้านหรือเป็นลบ ถ้าตอบไม่เห็น
ด้วยอย่างยิ่งให้คะแนน 5 คะแนน และลดลงเรื่อย ๆ ไปจนถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง ให้คะแนน 1 คะแนน  
คะแนนของผู้ตอบแต่ละคนในแบบวัดเจตคติ คือผลรวมของคะแนนทุกข้อในแบบวัดเจตคติ  
ซึ่งลิเคิร์ทถือว่าผู้ที่มีเจตคติที่ดีต่อสิ่งใดย่อมมีโอกาสที่จะตอบเห็นด้วย กับข้อความที่สนับสนุนสิ่งนั้น
มาก และในท านองเดียวกันผู้ที่มีเจตคติไม่ดีต่อสิ่งใดนั้น โอกาสที่จะเห็นด้วยกับข้อความที่สนับสนุนสิ่ง
นั้นก็มีน้อยและโอกาสที่จะตอบเห็นด้วยกับข้อความที่ต่อต้านสิ่งนั้นจะมีมาก คะแนนรวมของทุกข้อจะ
เป็นเครื่องชี้ให้เห็นถึงเจตคติของผู้ตอบในแบบวัดเจตคติของแต่ละคน 

2.7.5.2 วิธีเทอร์สโตน สเกล (Thurstone Scale) วิธีการวัดแบบเทอร์สโตนนี้เป็นปัญหา
ด้านการมีช่วงเท่ากันมากกว่าการวัดแบบอ่ืน ซึ่งในทางปฏิบัติ หมายถึง วิธีการให้น้ าหนักหรือคะแนน
แต่ละข้อความที่ประกอบขึ้นมาเป็นสากล ข้อความแต่ละข้อความจะมีน้ าหนักในแต่ละช่วงเท่ากัน โดย
เทอร์สโตนยึดหลักที่ว่า “คุณลักษณะใด ๆ ในความรู้สึกของคนเรานั้นจะมีตั้งแต่เห็นด้วยน้อยที่สุด ไป
จนถึงเห็นด้วยมากที่สุด” โดยจะแบ่งช่วงความรู้สึกออกเป็น 11 ช่วงเท่า ๆ กัน ความคิดเห็นแต่ละ
ข้อความจะมีน้ าหนักค่าเจตคติต่างกันไปจะอยู่ในช่วยไหนนั้นก็แล้วแต่ข้อความคิดเห็นนั้น 

2.7.5.3 วิธีกัทแมน สเกล (Gateman Scale) จากข้อบกพร่องเทอร์สโตนและลิเคิร์ท สเกล 
ในเรื่องเกี่ยวกับความหมายของคะแนนและความเป็นมิติเดียวกันตลอดจน ความสามารถในการน า
คะแนนมาสร้างเป็นสเกลใช้แก้ข้อบกพร่องที่กัทแมนได้ให้ความสนใจและคิดหาวิธีสร่างสเกลที่มี
คุณสมบัติเด่น 

2.7.5.4 วิธีการหาความแตกต่างของความหมาย (Semantic Deferential) เป็นการศึกษา
เกี่ยวกับความคิดรวบยอด (Concepts) ของบุคคลแต่ละบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ ผู้ที่คิด
วิธีนี้ คือ ชาร์ล ออสกูล (Charles E. Osgood) และ ผู้ร่วมงาน เป็นการศึกษาถึงความหมายของสิ่ง
ต่าง ๆ ตามความคิดเห็นของกลุ่มที่จะศึกษาโดยการให้ประเมินค่าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ต้องการวัด 
อาจจะเป็นสถานที่ บุคคล เหตุการณ์ การประมาณค่านั้นใช้ค าคุณศัพท์ ซึ่งตรงข้าม และมีล าดับของ
ความมากน้อยจากด้านหนึ่งไปสู่อีกด้านหนึ่งรวมทั้งหมด 7 อันดับ (บางครั้งใช้ 5 หรือ 3 อันดับ) ใน
การที่จะให้ผู้ตอบประเมินค่ามาก หรือน้อยนี้ท าให้เชื่อได้ว่าแบบวัดนี้สามารถใช้วัดเจตคติของบุคคล
หรือกลุ่มบุคคลต่อสิ่งต่าง ๆ ได้ และสามารถเปรียบเทียบเจตคติที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งของกลุ่มต่าง ๆ ได้ 
  ผู้วิจัยใช้วิธีของลิเคิร์ทสเกลมาสร้างแบบวัดเจตคติ 
 

2.7.6 การหาคุณภาพของแบบวัดเจตคติ 
แบบวัดเจตคติทุกชนิดมีคุณสมบัติต่างกัน  ประโยชน์ที่จะได้จากแบบวัดจึงขึ้นอยู่กับ

คุณสมบัติของแบบวัดเจตคติ  แบบวัดที่สามารถน าไปใช้ควรเป็นแบบวัดที่มีคุณภาพดี  ซีงในการหา
คุณภาพเครื่องมือวัดความรู้สึก  ไม่นิยมหาค่าความยากง่าย  เพราะส่วนใหญ่ไม่มีค าตอบถูกหรือผิด
เด่นชัด  มีแต่ค าตอบที่ผู้ตอบเห็นด้วยกับไม่เห็นด้วย  โดยมีระดับความรู้สึกต่อเนื่องกัน  ส่วนใหญ่จะ
ห่าค่าอ านาจจ าแนก  ความเชื่อมั่น และความเที่ยงตรง (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ.2543 : 
298-300) 

2.7.6.1 การตรวจสอบความเที่ยงตรง 
ความเทีย่งตรงเป็นเรื่องที่จ าเป็นมากเพราะเป็นการบ่งชี้ว่าเครื่องมือวัดในสิ่งที่ประสงค์หรือ

ต้องการวัด ถ้าเป็นเครื่องมือมาตรฐานหรือเป็นเครื่องมือที่สร้างไว้ก่อนแล้วมักมีค าอธิบายว่าได้
ด าเนินการตรวจสอบความเที่ยงตรงด้วยวิธีการใดและผลเป็นอย่างไร  โดยปกติแล้วเมื่อสร้างข้อสอบ
หรอืขอ้ค าถามเรียบร้อยแล้ว  มักจะให้ผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้ช านาญการหรือผู้ทรงคุณวุฒิในเรื่องที่ศึกษาเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จ านวนหนึ่งเป็นผู้ตรวจสอบ  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิไม่ได้มีข้อก าหนดแน่นอนอาจมีจ านวน 1 - 3 คน 
(พิตร ทองชั้น. 2544 : 222) หรืออาจใช้ 5 - 7 คน (สมคิด พรมจุ้ย. 2538 : 33)  แล้วแต่ความ
เหมาะสม  โดยผู้ทรงคุณวุฒิเหล่านี้พิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาที่ท าการศึกษาพิจารณาว่า
เป็นไปตามจดุมุง่หมายที่ต้องการวัด ครอบคลุมครบถ้วนในประเด็นหรือด้านต่าง ๆ หรือครบถ้วนตาม
ทฤษฎีซ่ึงเป็นการตรวจสอบความเที่ยงตรงตามโครงสร้าง  เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าใช้ได้จงถือ
ว่าชุดขอ้ค าถามหรือเครื่องมอืดังกล่าวมีความเทีย่งตรงแล้ว 

2.7.6.2 การหาความเชื่อมั่น 
ความเชื่อมั่นเป็นคุณสมบัติที่แสดงว่าเครื่องมือนั้นวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้โดยให้ผลคงเดิม 

ไม่ว่าจะวัดกี่ครั้งก็ตาม (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์. 2534 : 17)  โดยทั่วไป การประมาณค่าความ
เชื่อมั่นของเครื่องมือหรือมาตราที่ใช้วัดเจตคติมีหลายวิธี ได้แก่ วิธีการวัดซ้ า (The Test-Retest 
Method) วิธีการหาความเชื่อมั่นแบบคู่ขนาน (The Parallel-Forms Method) วิธีหาความเชื่อมั่น
โดยวิธีแบ่งครึ่ง (Split-Half Method) และวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Coefficient Alpha) (วิเชียร  
เกตุสิงห์. 2524. 20-22) 

1. วิธีการวัดซ้ า (The Test-Retest Method) 
วิธีการวัดซ้ าเป็นวิธีที่ง่ายที่สุดในการประมาณความเชื่อมั่น  ท าโดยให้กลุ่มตัวอย่างตอบ

แบบสอบถามหรือแบบวัด 2 ครั้งในโอกาสที่ต่างกัน เช่น ห่างกัน 1 เดือน โดยกลุ่มตัวอย่างต้องเป็ น
กลุ่มเดิม เช่น ให้แพทย์ตอบแบบสอบถามซึ่งวัดทัศนคติต่อเภสัชกร 2 ครั้ง แต่ละครั้งห่างกัน 2 
สัปดาห์ โดยใช้แพทย์กลุ่มเดิมทั้ง 2 ครั้ง ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation coefficient) ของ
คะแนนทั้ง 2 ครั้ง คือค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น (Reliability coefficient)   ถ้าค าตอบที่ได้ใน 2 
ครั้งเหมือนกันทุกประการ ค่าความเชื่อมั่นจะเป็น 1  แต่ในความจริง ความเชื่อมั่นที่ได้จะน้อยกว่า 1 
เพราะการตอบ 2 ครั้งจะต่างกัน  เนื่องจากการที่ผู้ตอบตีความหมายของแบบวัดต่างจากการตอบ
แบบสอบถามครั้งเดิม  หรือเกิดจากการเพลียเมื่อยล้า ฯลฯ  แม้ว่าวิธีการหาความเชื่อมั่นเช่นนี้จะง่าย 
เข้าใจไม่ยาก แต่มีปัญหาหลายประการ  ได้แก่ 

1.1 ไม่สะดวกเพราะต้องวัดในตัวอย่างกลุ่มเดียวกัน 2 ครั้ง   
1.2 ถ้าช่วงเวลาระหว่างการวัด 2 ครั้งสั้น ค่าความเชื่อมั่นจะสูงเพราะผู้ตอบจ าค าตอบของ

ครั้งที่แล้วได้และพยายามตอบให้เหมือนเดิม  
1.3 ถ้าช่วงเวลาระหว่างการวัด 2 ครั้ง ยาวนานอาจมีการเปลี่ยนแปลงของกลุ่มตัวอย่างใน

แง่ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ เช่น การมีเหตุการณ์แทรก (History) การเจริญทางด้านต่าง ๆ ของตัวอย่าง 
(Maturation) ท าให้ตัวแปรที่ต้องการวัดเปลี่ยนไปจากเดิม และค่าความเชื่อมั่นที่ได้จะมีค่าต่ าเกินจริง   

1.4 ปฏิกิริยาสนองต่อการวัดผลครั้งแรก (Pretest effect) อาจเกิดขึ้น ท าให้ผู้ตอบตอบ
แบบวัดครั้งที่ 2 ผิดไปจากครั้งแรก ท าให้คะแนนของทั้งสองครั้ง มีความสัมพันธ์กันต่ า 

2. วิธีการหาความเชื่อมั่นแบบคู่ขนาน (The Parallel-Forms Method) 
วิธีการหาความเชื่อมั่นแบบคู่ขนานเป็นวิธีที่แก้ข้อเสียของการทดสอบแล้วทดสอบซ้ า (Test 

retest method) ในเรื่องที่ว่ากลุ่มตัวอย่างอาจจ าแบบวัดได้และพยายามตอบเหมือนเดิม วิธีนี้ ผู้วิจัย
ต้องมีแบบวัด 2 อันที่ใช้วัดตัวแปรเดียวกัน  และแบบวัดทั้งสองต้องมีความเสมอเหมือนกันทุกประการ 
(parallel)  แต่มีความแตกต่างกันตรงเนื้อหาท าให้ผู้ตอบแม้จ าค าถามในแบบวัดชุดแรก ก็ไม่มีผลต่อ
การตอบค าถามในแบบวัดชุดที่ 2  วิธีนี้ใช้มากในวิจัยทางการศึกษาเพราะสามารถออกข้อสอบหรือ
แบบวัดที่มีความเสมอเหมือได้โดยเฉพาะอย่างยิ่งให้มีความยากง่ายเท่ากัน  ค่าความเชื่อมั่นค านวณ
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จากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation coefficient) ของคะแนนจากแบบวัดทั้งสอง ซึ่งอาจให้
กลุ่มตัวอย่างตอบแบบวัดทั้งสองในเวลาเดียวกันหรือต่างเวลากันก็ได้ วิธีนี้แม้ดีกว่าการใช้การทดสอบ
ซ้ าแต่ต้องมั่นใจว่า แบบวัดทั้งสองมีความเสมอเหมือนกันจริง ๆ มิเช่นนั้นค่าความเชื่อมั่นที่ค านวณได้
จะไม่มีความหมาย 

3. วิธีหาความเชื่อมั่นโดยวิธีแบ่งครึ่ง (Split-Half Method) 
วิธีนี้ใช้แบบวัดเพียงอันเดียว โดยแบ่งแบบวัดที่ใช้ออกเป็นสองส่วน และให้กลุ่มตัวอย่าง

ตอบค าถามท้ังสองส่วนนั้น ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation coefficient) ของคะแนนจากทั้ง
สองส่วน จะน ามาใช้ค านวณค่าความเชื่อมั่น  วิธีนี้ถือว่าแบบวัดแต่ละครึ่งนั้น เป็นแบบวัดที่มีความ
เสมอเหมือนกัน เช่น ถ้าต้องการวัดทัศนคติของแพทย์โดยแบบสอบถาม 20 ข้อ การหาความเชื่อมั่น
โดยวิธีนี้ถ้าแบ่งค าถามเป็นสองกลุ่ม กลุ่มละ 10 ข้อ แต่ให้แพทย์ทุกคนตอบค าถามทั้ง 20 ข้อ เมื่อได้
แบบวัดคืนให้หาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของคะแนนจากค าถาม 10 ข้อแรกกับ 10 ข้อหลัง (หรือจะ
ใช้ข้อคี่ หรือข้อคู่ก็ได้) ค่าที่ได้คือ ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามครึ่งชุด ต้องท าการปรับค่าให้ได้เป็น
ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งชุดโดยสูตร Spearman - Brown Prophecy (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 
2556 : 156) 
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 เมื่อ rxx คือ  ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบวัดทั้งชุด 
 rhh คือ  ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ที่ได้จากการใช้คะแนนจาก

แบบสอบถามแบ่งครึ่งสองส่วนมาค านวณ  
 

การหาความเชื่อมั่นโดยวิธีนี้ก็มีปัญหาเช่นกัน ค่าความเชื่อมั่นจากวิธีนี้จะขึ้นกับการ
แบ่งกลุ่มค าถามว่า นักวิจัยใช้วิธีใดในการแบ่งค าถามออกเป็นสองกลุ่ม มักมีผู้นิยมใช้ข้อคี่ หรือข้อคู่
เป็นเกณฑ์แบ่ง หรือการใช้ค าถามครึ่งแรก-ครึ่งหลัง หรือการใช้วิธีสุ่ม การใช้ต่างวิธีแบ่งกลุ่ม อาจจะได้
ค่าความเชื่อมั่นต่างกัน 

4. วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Coefficient Alpha) 
วิธีนี้ใช้แบบวัดเพียงอันเดียวและไม่ต้องแบ่งกลุ่มค าถาม  โดยใช้กับแบบทดสอบหรือ

เครื่องมือวัดที่ให้คะแนนแบบเรียงล าดับ  หรือเป็นมาตราส่วนประมาณค่า ( rating scale) หรือ
เครื่องมือที่ตรวจให้คะแนนไม่เป็นแบบ 0-1  ซึ่งดัดแปลงมาจากสูตร KR-20 ดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 
2556 : 158) 
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เมื่อ  คือ   ค่าความเชื่อม่ันของเครื่องมือ 
    k คือ   จ านวนข้อค าถาม 
                                       2

i
S  คือ   ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนในแต่ละข้อ 

                               2

tS  คือ   ความแปรปรวนรวมของคะแนนทั้งฉบับ 
 
ค่าความเชื่อมั่นของเครื่องมือในการวิจัย  มีเกณฑ์ส าหรับพิจารณาว่าเป็นความเชื่อมั่นที่

ใช้ได้ในการน าเครื่องมือนั้น ๆ ไปใช้  มีดังนี้ (Burns and Grove. 1997 : 327) 
1. เครื่องมือที่ใช้วัดการท าหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกายของมนุษย์ควรมีความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.95 ขึ้นไป 
2. เครื่องมือมาตรฐานทั่ว ๆ ไปควรมีความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.8 แต่ถ้าเป็นเครื่องมือที่สร้าง

และพัฒนาขึ้นควรมีความเชื่อม่ันอย่างน้อย 0.70 
3. เครื่องมือที่ใช้วัดเจตคติ ความรู้สึก ควรมีความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการสังเกต ควรมีค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป 
2.7.6.3 การหาอ านาจจ าแนก 
อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง คุณภาพของเครื่องมือที่สร้างขึ้นแล้วสามารถ

จ าแนกกลุ่มหรือบุคคลแยกออกจากกันเป็นกลุ่มตามลักษณะที่ตนเองเป็นอยู่หรือเกณฑ์ของความรอบ
รู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (บุญเชิด ภิญโญอนันต์พงษ์. 2527 : 135-139) 

ส าหรับกรณีแบบวัดหรือแบบสอบถาม  เป็นการน าแบบวัดหรือแบบสอบถามไปทดลองใช้
แล้วน ามาค านวณตามวิธีของ Normal Deviate Rating โดยใช้เทคนิค 25% ของกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า  
ที่วิเคราะห์อ านาจจ าแนกเป็นรายข้อด้วยการทดสอบที  ที่มีสูตรค านวณ (Mclver and Carmines. 
1981 : 24 
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เมื่อ t  คือ ค่าที 
   HX  คือ ค่าเฉลี่ยข้อมูลของกลุ่มสูง 
   LX  คือ ค่าเฉลี่ยข้อมูลของกลุ่มต่ า 
   2

HS  คือ ความแปรปรวนของข้อมูลกลุ่มสูง 
   2

LS  คือ ความแปรปรวนของข้อมูลกลุ่มต่ า 
   

Hn  คือ จ านวนคนในกลุ่มสูง 25% 
   

Ln  คือ จ านวนคนในกลุ่มต่ า 25% 
 

เกณฑ์พิจารณาอ านาจจ าแนกจากการค านวณค่าที  โดยพิจารณาว่าถ้าค่าทีมีค่าตั้งแต่ 1.75 
ขึ้นไป  แสดงว่าข้อค าถามข้อนั้นมีอ านาจจ าแนกสูงมีความเชื่อมั่นในการน าไปใช้ 
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2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
อุมาพร ต้อยแก้ว (2554 : 118-126) ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้

แบบปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ 
แบบปัญหาเป็นฐานที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.53:81.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการ เรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่านบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานที่
พัฒนาขึ้น มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
3) ทักษะด้านการคิด วิเคราะห์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซีหลังเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์โดยใช้
เทคนิคการเรียนรู้แบบปัญหา เป็นฐาน มีค่าสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 69.25  4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบปัญหาเป็น
ฐานที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.67 สรุปได้
ว่า บทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการ เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานที่สร้างขึ้นมีคุณภาพและสามารถ
น าไปใช้สอนได้ 

กิตติพงศ์ ณ นคร (2553 : 88-93) ได้สร้างบทเรียนออนไลน์ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เรื่องระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ผลการวิจัย
พบว่า บทเรียนออนไลน์ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก  
( ̅ = 4.00, S = 0.17) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อและน าเสนอของบทเรียนอยู่ ในระดับมากที่สุด 
( ̅ = 4.65, S = 0.38) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน ( ̅ 
= 6.80, S = 1.82) และค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน ( ̅ = 14.83, S = 0.38) มีความแตกต่างกัน
อย่างมี ระดับนัยส าคัญ ทางสถิติท่ี .05 (t = 24.575) และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์
อยู่ในระ ดับมากที่สุด ( ̅ = 4.58, S = 0.43) สรุปได้ว่าบทเรียนออนไลน์ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับ ที่สุดช่วยให้เผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมีความพึงพอใจในการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงว่าบทเรียนออนไลน์ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้บน
เครือข่าย อินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เรื่องระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถน าไป
ประกอบ การเรียนการสอนได้ 

วัชราภรณ์ วังมนตรี (2552 : 95-98)  ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็น
ฐาน วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี หลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ผลการวิจัยพบว่า   
ผลการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐานในวิชาการ เขียนโปรแกรมภาษาซี โดย
ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนประกอบด้วยหน่วยการเรียนทั้งหมด 6 หน่วย  ประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐานในวิชาการเขียน โปรแกรมภาษาซีโดยได้น าเครื่องมือไปทดลอง
และได้ทดสอบประสิทธิภาพผลปรากฏว่าบทเรียนที่ พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพที่ 84.36:82.65 ซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิค
ปัญหาเป็นฐานกับการเรียนแบบปกติ มีคะแนนเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ ที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐาน ซึ่งอยู่ใน
ระดับ มาก ( ̅ = 4.43 , SD=0.54) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งไว้ 
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ประจักษ์ ปราโมทย์ (2554 : 75-77)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
อินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างหุ่นยนต์ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน  ผลการวิจัย
พบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านอินเทอร์เน็ต มีประสิทธิภาพ 81.51:80.18 สูงกว่าเกณฑ์ 
80:80 ที่ตั้งไว้ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียนด้วยเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในระดับมาก ( ̅ = 4.27 , SD=0.18) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัย
ได้ตั้งไว้ 
 

2.8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Farhad Kazemi (2012 : 3852) ได้ท าการเปรียบเทียบวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

กับการเรียนดั้งเดิม เจตคติต่อการเรียนการสอน  ความเข้าใจผิดในวิชาคณิตศาสตร์ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัย  ผลการศึกษาพบวิธีการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นมีประสิทธิภาพมากกว่า
วิธีการแบบดั้งเดิมในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอาจมีผลต่อ
ประสิทธิภาพการท างานของนักเรียนและทัศนคติที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์  นอกจากนี้ผลของ LSD – 
Test  แสดงให้เห็นว่าวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไม่ได้มีอิทธิพลมากต่อนักเรียนในผลการ
ด าเนินงานในระยะเวลาอันสั้น  ถึงแม้ว่าการศึกษาแสดงให้เห็นว่าวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ในการเปรียบเทียบกับวิธีการแบบดั้งเดิม  นั้นแสดงให้เห็นว่าสามารถช่วยลดความเข้าใจผิดของ
นักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์  ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างนักเรียนสองกลุ่ม 

Esen Ersoy (2014 : 3494)  ได้ท าการศึกษาถึงผลกระทบของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานกับทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในการวิจัยครั้งนี้มีการเปลี่ยนแปลงคะแนนส าหรับทักษะการคิด
สร้างสรรค์ที่มหาวิทยาลัยที่ท าการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีแรก (n = 73) ในภาควิชาสถิติที่มหาวิทยาลัย Dokuz Eylul ผลการศึกษา
พบว่าคะแนนของนักเรียนเพ่ิมขึ้นในทักษะความคิดสร้างสรรค์สังเกตได้จากกระบวนการขั้นสุดท้าย
ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  นักเรียนมีความคล่องแคล่ว  ความยืดหยุ่นและทักษะความคิด
ริเริ่มทีแ่ตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 

 
จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศ  สามารถสรุปได้ว่าการเรี ยนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งในการจัดการเรียนการสอนช่วยท าให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  ช่วยท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน  มีความกระตือรือร้น
และช่วยท าให้นักเรียนสามารถคิดแก้ปัญหาได้  พร้อมทั้งท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนนิการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาและศึกษาเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  โดยมีรายละเอียด
และข้ันตอนการด าเนินงานวิจัยดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การด าเนินการวิจัย 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลัย ที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 รวมทั้งสิ้น 
117 คน 

 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวน

กุหลาบวิทยาลัย ที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2557
จ านวน 4 ห้องเรียน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) โดยการสุ่ม
ห้องเรียนมา 3 ห้องเรียน 

ห้องเรียนที่ 1 คือ กลุ่มท่ีใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ห้องเรียนที่ 2 คือ กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและวัดเจตคติ 
ห้องเรียนที่ 3 คือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

เครื่องมือส าหรับการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัว

แปรชนิดอาเรย์และสตริง 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วย

คอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  
3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปร

ชนิดอาเรย์และสตริง 

ttttt 
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4. แบบวัดเจตคติที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วย
คอมพิวเตอร์ 
 

3.2.1 บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 
เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยได้ด าเนินการด้วย
กระบวนการ ADDIE 5 ขั้นตอน ต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์เนื้อหาการเรียนการสอน  ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ

เนื้อหารายวิชาโดยศึกษาจากหลักสูตรสถานศึกษา ค าอธิบายรายวิชา  และโครงสร้างรายวิชา  เพ่ือ
รวบรวมขอบเขตของเนื้อหาที่ควรจะมีอยู่ในหน่วยการเรียนรู้ที่จะน ามาพัฒนาบทเรียน อีเลิร์นนิ่ง  
จากนั้นท าการศึกษาความถูกต้องของทฤษฏี หลักการ เหตุผล  ความสัมพันธ์  และความต่อเนื่องกัน
ของหัวเรื่องอย่างละเอียดตามเหตุผลและความเหมาะสม และตามจุดประสงค์ของการพัฒนาบทเรียน
อีเลิร์นนิ่ง  วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งจากต ารา  และ
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาและสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) 
ขั้นตอนการออกแบบเป็นขั้นตอนส าคัญที่ใช้ผลลัพธ์จากขั้นตอนการวางแผน  เพ่ือวางแผน

กลยุทธ์ส าหรับพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เป็นการก าหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุถึง
เป้าหมายการเรียนการสอน 

1. การออกแบบบทเรียน  ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เนื้อหา แบบทดสอบ 

2. การออกแบบโจทย์ปัญหา  เป็นหัวใจส าคัญในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  เพราะ
โจทย์ปัญหาเปรียบเสมือนเครื่องยนต์ที่จะหมุนน าผู้เรียนไปสู่กระบวนการและกิจกรรมการเรียนรู้ใน
วิชาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องให้ตรงกับวัตถุประสงค์การศึกษา  รวมทั้งยังสามารถใช้เป็นเครื่องทดสอบ
ความรู้เดิมและความรู้ใหม่ตลอดจนการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ของผู้เรียนได้ด้วย ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

2.1 ศึกษาหลักการสร้างโจทย์ปัญหาให้มีประสิทธิภาพ 
2.2 เลือกชนิดของโจทย์ปัญหา 
2.3 เลือกรูปแบบของโจทย์ปัญหา 
2.4 สร้างโจทย์ปัญหา 
2.5 ตรวจสอบโจทย์ปัญหา 
2.6 ประเมินคุณภาพของโจทย์ปัญหา 
3. การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) เป็นการออกแบบพื้นที่ของจอภาพเพ่ือใช้

ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอื่น ๆ สิ่งที่ต้องพิจารณา มีดังนี้ 
3.1 การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
3.2 การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4 การก าหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร สีของฉากหลัง สีของส่วนอื่น ๆ  สีที่ใช้ควรมีความ
เหมาะสม  มองแล้วสบายตา 

3.5 การก าหนดส่วนอื่น ๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) 
เป็นขั้นตอนการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  โดยผู้วิจัยด าเนินการตาม

ขั้นตอนดังนี้ 
1. ศึกษาแนวทางการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  เรื่อง ตัวแปรชนิด

อาเรย์และสตริง จากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ  
2. สร้างบทเรียนด้วยเทคนิคการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยได้น ากระบวนการ

และขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 8)  
มี 6 ขั้นตอน  ได้แก่  

2.1 ก าหนดปัญหา 
2.2 ท าความเข้าใจปัญหา 
2.3 การด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
2.4 สังเคราะห์ความรู้ 
2.5 สรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
2.6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
ขั้นตอนที่ 4 การน าไปทดลองใช้ (Implementation) 
การตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการสร้างผลงาน

ด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง โดยบทเรียนเมื่อสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนอ
อาจารย์ที่ ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม ความเป็นปัจจุบัน   และความ
สอดคล้องเหมาะสมกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้   เพ่ือหาข้อบกพร่อง ซึ่งผู้วิจัยจะน ามา
แก้ไขให้สมบูรณ์ต่อไป หลังจากนั้นน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งผ่านการแก้ไขแล้วเสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อจ านวน 3 คน  ประเมินบทเรียนอี 
เลิร์นนิ่งเพ่ือหาคุณภาพ  และข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไข   โดยใช้แบบประเมินคุณภาพสื่อแบบ
การจัดล าดับคุณภาพ (Rating Scale) 5 ระดับ  (ประคอง กรรณสูต. 2538 : 117)  

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่ได้ท าการแก้ไขแล้วจะน าไปทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
จะน าไปทดลองโดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ทดลองรายบุคคล ท าการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ยังไม่เคยเรียน
วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงและไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน   
3 คน  โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจงจากนักเรียนที่มีระดับความสามารถต่างกัน โดยพิจารณา
จากเกรดเฉลี่ยสะสมในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียน 2 ปีการศึกษา 2557 ที่มีเกรดเฉลี่ย
สะสมสูง 1 คน  ปานกลาง 1 คน  และต่ า 1 คน โดยผู้วิจัยท าการทดลองกับผู้เรียนครั้งละ 1 คน การ
ทดลองครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียน  โดยผู้วิจัยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของ
นักเรียนแต่ละคนในขณะเรียน ซักถามปัญหาเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน  และตอบข้อซักถามเบื้องต้น
ของผู้เรียนที่ ทดลองใช้บทเรียนเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข   เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วยการ
เรียนเรียบร้อยแล้วให้ท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน   และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทา งการเรียน   
เพ่ือน าไปหาประสิทธิภาพบทเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. ทดลองกลุ่มย่อย น าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วย
คอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงที่ท าการปรับปรุงจากการทดลองรายบุคคลแล้ว  
น ามาทดลองกับนักเรียนที่ยังไม่เคยเรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิด
อาเรย์และสตริง และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจงจากนักเรียน
ที่มีระดับความสามารถต่างกัน โดยพิจารณาจากเกรดเฉลี่ยสะสมในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาค
เรียน 2 ปีการศึกษา 2557 ที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมสูง 3 คน ปานกลาง 3 คน และต่ า 3 คน การทดลอง
ครั้งนี้เป็นการทดลองเพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียน และปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้บทเรียนนั้นมีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) 
ผู้วิจัยท าการประเมินจากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ได้

ก าหนดไว้จ านวน 30 คน เพ่ือน าผลที่ได้จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างมาหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้สูตร E1:E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 44-143) 
 

E1= 100
A
N

X





 

 
 โดย E1 แทน     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
          X  แทน     คะแนนรวมของกระบวนการย่อยแต่ละกระบวนการ 
  A แทน    คะแนนเต็มของกระบวนการย่อยแต่ละกระบวนการ 
  N แทน     จ านวนนักเรียน 
 

              E2= 100
B
N

X





  

 
  โดย E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
          X  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน  
  B แทน คะแนนเต็มของผลลัพธ์หลังเรียน  
  N แทน จ านวนนักเรียน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.1 ล าดับการด าเนินการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่อง
ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้าง
ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง   

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างขั้นตอนต่อไปนี้ 
1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งจากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ 
2. สร้างแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งให้มีความสอดคล้องกับกรอบแนวคิดที่ใช้ในการ

วิจัย และครอบคลุมคุณสมบัติที่ต้องการประเมิน โดยสร้างแบบประเมิน 2 ด้านคือ ด้านเนื้อหา และ
ด้านการผลิตสื่อ  ซึ่งก าหนดค่าระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ  5  หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพมากที่สุด 
ระดับ  4  หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพมาก 
ระดับ  3  หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพพอใช้ 
ระดับ  1  หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพควรปรับปรุง 
 

และใช้เกณฑ์ในการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  ดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ย  4.50-5.00  หมายถึง    ระดับคุณภาพบทเรียนมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ย  3.50-4.49  หมายถึง    ระดับคุณภาพบทเรียนมาก 
คะแนนเฉลี่ย  2.50-3.49  หมายถึง    ระดับคุณภาพบทเรียนปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย  1.50-2.49  หมายถึง    ระดับคุณภาพบทเรียนพอใช้ 
คะแนนเฉลี่ย  1.00-1.49  หมายถึง    ระดับคุณภาพบทเรียนควรปรับปรุง 
 

3. น าแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามที่
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมแนะน า 

4. น าแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่ผ่านการพิจารณาและปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ ประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

ซึ่งมีรายนามผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา ดังนี้ 
 1.  อาจารย์ไพบูลย์ ภักดีด าริห์กุล อาจารย์วิชาคอมพิวเตอร์ 
   โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร 
 2.  อาจารย์สุพรรณี สุภีรัตน์ อาจารย์วิชาคอมพิวเตอร์ 
   โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร 
 3.  อาจารย์ไพบูลย์ ปัทมวิภาต อาจารย์วิชาคอมพิวเตอร์ 
   โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร 
 
ซึ่งมีรายนามผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อ ดังนี้ 
 1.  ดร.สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.  อาจารย์วัชรินทร์ คงพิบูลย์ ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

 3.  อาจารย์พิทยา ตาแก้ว วิทยาลัยนวัตกรรม  
  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
 

 
  

ภาพที่ 3.2  ผังการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินด้านเนื้อหาและการผลิตสื่อของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง และบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ท าการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ได้ผลดังตารางที่ 3.1 และตารางท่ี 3.2 
 
ตารางท่ี 3.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัว

แปรชนิดอาเรย์และสตริง 

รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

เนื้อหา 
1. ความสมบูรณ์ของจุดประสงค์ 4.67 0.58 ดีมาก 
2. ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
4. ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.33 0.58 ดี 
การน าเสนอเนื้อหา 
1. ความเหมาะสมของล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
2. ความเหมาะสมของการจัดแบ่งเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
3. การน าเสนอเนื้อหาแต่ละส่วนมีความต่อเนื่องกัน 4.00 1.00 ดี 
การใช้ภาษา 
1. ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.33 0.58 ดี 
2. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้กับวัยของผู้เรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย 4.33 0.58 ดี 
แบบทดสอบ 
1. ความชัดเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
2. ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
3. แบบทดสอบมีความสอดคล้อง/ครอบคลุมเนื้อหาบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบที่เลือกใช้ 4.33 0.58 ดี 
5. ความถูกต้องของค าตอบและความเหมาะสมของตัวลวง 4.33 1.15 ดี 
6. ความถูกต้องการรายงานผลคะแนนของแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
โจทย์สถานการณ์ปัญหา (PBL) 
1. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 4.67 0.58 ดีมาก 
2. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความชัดเจนและก าหนดปัญหาได้
เหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

4. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความสอดคล้อง/ครอบคลุม
เนื้อหาบทเรียน 

4.33 0.58 ดี 

เฉลี่ย 4.57 0.32 ดีมาก 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



65 
 

 

ตารางท่ี 3.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

รายการประเมิน X  S ระดับคุณภาพ 

การออกแบบบทเรียน 
1. การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอภาพมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
2. เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาแต่ละส่วน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ความสะดวกในการใช้งาน 4.67 0.58 ดีมาก 
4. การอธิบายการใช้บทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
5. การเชื่อมโยง (Link) ไปยังแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการ
เรียนภายนอก 

5.00 0.00 ดีมาก 

การออกแบบการสอน 
1. โครงสร้างเนื้อหาชัดเจน มีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 4.67 0.58 ดีมาก 
2. มีค าอธิบายหรือตัวอย่างที่จ าเป็นในการเรียนเนื้อหาวิชา 5.00 0.00 ดีมาก 
3. การบรรยายในแต่ละหัวข้อชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
4. กิจกรรมที่มอบหมายให้ผู้เรียนมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
1. ออกแบบปฎิสัมพันธ์ให้ใช้งานได้ง่าย สะดวก ผู้เรียนไม่
สับสน สามารถย้อนกลับไปดูเรื่องเดิมหรือเรื่องอ่ืน ๆ ได้ 

4.33 1.15 ดี 

2. มีความเหมาะสมของรูปแบบปฏิสัมพันธ์ 4.33 1.15 ดี 
3. มีการควบคุมทิศทางการเรียนที่เหมาะสม 4.33 1.15 ดี 
ตัวอักษร 
1. ความเหมาะสมของรูปแบบ สีและขนาดของตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
2. ความหนาแน่นของข้อความในแต่ละหน้ามีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ความเด่นชัดของหัวข้อหรือส่วนที่เน้นความส าคัญ 4.33 1.15 ดี 
4. การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมและง่ายต่อการท าความเข้าใจ 4.33 1.15 ดี 
รูปภาพประกอบ 
1. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
2. ภาพมีความชัดเจนและขนาดของภาพเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
3. มีการวางภาพในต าแหน่งที่เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมของกราฟิกที่ใช้ประกอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
การจัดการบทเรียน 
1. บทเรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 5.00 0.00 ดีมาก 
2. การน าเสนอชื่อเรื่องของบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 1.15 ดี 
3. การจัดหน้าต่างและขนาดของบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 1.15 ดี 
4. การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์ การใช้เมาส์ 4.33 1.15 ดี 
5. ความน่าสนใจชวนให้ติดตาม 4.67 0.58 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.67 0.47 ดีมาก เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัว
แปรชนิดอาเรย์และสตริง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง   ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

1. วิเคราะห์เนื้อหาวิชา และเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละเนื้อหาในแต่ละตอน
ของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

2. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  โดยมีรายละเอียดแสดงดังตารางที่ 3.3 
 
ตารางท่ี 3.3  จ านวนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ าแนกตามระดับพฤติกรรม 

หน่วยการเรียนรู้ น้ าหนัก จ านวนข้อ 
ระดับพฤติกรรม 

เข้าใจ ประยุกต์ วิเคราะห์ 
1. ความหมายของตัวแปรชนิดอาเรย์ 10 3 3 - - 
3. ตัวแปรอาเรย์ 1 มิติ 30 9 4 2 3 
4. ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ 30 9 7 1 1 
5. ข้อมูลชนิดสตริง 10 3 3 - - 
6. ฟังก์ชันเกี่ยวกับสตริง 20 6 1 2 3 

รวม 100 30 18 5 7 
 

3. ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) โดยน าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ดัง
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิต่อไปนี้ 

1.  อาจารย์สุพรรณี สุภีรัตน์ อาจารย์วิชาคอมพิวเตอร์ 
  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร 
2.  อาจารย์ไพบูลย์ ภักดีด าริห์กุล อาจารย์วิชาคอมพิวเตอร์ 
  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร 
3.  ดร.กฤษณา คิดดี ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ าเจ้ าคุณทหาร 

ลาดกระบัง 
 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง และลงความเห็น ซึ่งมีหลักเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 คะแนน  +1  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 คะแนน  0  ส าหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 คะแนน  -1  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. น าผลการพิจารณาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละข้อ ไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นรายข้อ (Index of Item – Objective 
Congruence) (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 150) โดยใช้สูตร  

 

N
RIOC 

  

  เมื่อ 
   IOC คือ  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
   R คือ  ผลรวมของคะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 
   N คือ  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ได้จ านวน 60 ข้อ  ปรับปรุงแก้ไขข้อสอบ
ตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละข้อ ได้แก่ ปรับปรุงข้อค าถามให้เหมาะสม ปรับปรุงตัวเลือก 
ปรับปรุงตัวลวง และความถูกต้องของการใช้ค าในข้อสอบ 

5. น าแบบทดสอบไปใช้กับนักเรียน  ที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ มาแล้ว  
ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling)  จ านวน 20 คน 

6. น ามาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r)  คัดเลือกข้อสอบที่มี
ค่าความยากง่าย (p) ที่ระดับ 0.20 – 0.80  และค่าอ านาจจ าแนก (r)  ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป (พิชิต  
ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 141) 
 

  P  =  
2n

PP LH    

 
 

 เมื่อ  P แทน ค่าความยากง่าย 
  PH แทน สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มสูงตอบถูก 
  PL  แทน สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มต่ าตอบถูก 

 

 r   =  
n

PP LH 
  

 
 เมื่อ  r  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
  PH แทน สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มสูงตอบถูก 
  PL  แทน สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มต่ าตอบถูก 

 
ผู้วิจัยได้ท าการหาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจ านวน 60 ข้อ  โดยคัดเลือกข้อที่มีความยากง่าย (difficulty : p) มีค่าตั้งแต่ 0.35-0.75 
และอ านาจจ าแนก (discrimination : r) ตั้งแต่ 0.20-0.58 จ านวน 30 ข้อ เพื่อน าไปใช้ในการวิจัย 

7. น าแบบทดสอบที่ได้  ไปค านวณหาค่าความเชื่อมั่น  โดยใช้สูตร KR – 20 ของ Kuder 
Richardson (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 157) 
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       rtt = 














2S
pq11n

n  

 
เมื่อ  ttr     =  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
  n  =  จ านวนข้อสอบ 
  p       =  สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 

          q  =  สัดส่วนคนท าผิดในแต่ละข้อ 
     2S    =  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 

ส าหรับแบบทดสอบนี้  ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.79 

8. น าแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.3  ผังการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.4 แบบวัดเจตคติต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
แบบวัดเจตคติต่อวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เป็นแบบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีขั้นตอน

ในการสร้างและการหาคุณภาพดังนี้ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน 
2. การสร้างแบบวัดเจตคติ ซึ่งเป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตาม

แบบของลิเคิร์ท (Likert) มีการตรวจให้คะแนนดังนี้ 
ระดับ  5  หมายถึง    มากที่สุด 
ระดับ  4  หมายถึง    มาก 
ระดับ  3  หมายถึง    ปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง    น้อย 
ระดับ  1  หมายถึง    น้อยที่สุด 

  
3. น าแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 

3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ (IOC)  ซึ่งมีรายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
ดังนี้ 
 1.  ดร.กฤษณา คิดดี ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

 2.  อาจารย์ไพบูลย์ ปัทมวิภาต อาจารย์วิชาคอมพิวเตอร์ 
  โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร 
 3.  อาจารย์ประภากร เชียงทอง อาจารย์วิชาคอมพิวเตอร ์ 
  โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร 
 
4. คัดเลือกแบบวัดเจตคติตามเกณฑ์ที่ใช้ได้  โดยพิจารณาจากค่าค่าดัชนีความสอดคล้อง

ระหว่างนิยามศัพทก์ับแบบวัดเจตคติที่ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

N
R

IOC


  

  
 เมื่อ IOC คือ  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างนิยามศัพท์กับแบบวัดเจตคติ 
  R คือ  ผลรวมของคะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 
  N คือ  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

คัดเลือกแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 
ขึ้นไป ปรับปรุงแก้ไขตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละข้อของแบบวัดเจตคติ   ได้ค่า IOC 
เท่ากับ 1.00 ทุกข้อค าถาม จึงเป็นแบบวัดเจตคติที่ใช้ได้จ านวน 16 ข้อ  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. น าแบบวัดเจตคติไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 จ านวน 30 คน  
6. น ามาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (r)  โดยใช้เทคนิค 25% ของกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า  ที่

วิเคราะห์อ านาจจ าแนกเป็นรายข้อด้วยการทดสอบที ที่มีสูตรค านวณ (Mclver and Carmines. 
1981 : 24) 
 

L

2

L

H

2

H

LH

n

S

n

S

XX
t




  

   เมื่อ t  คือ ค่าที 
    HX  คือ ค่าเฉลี่ยข้อมูลของกลุ่มสูง 
    LX  คือ ค่าเฉลี่ยข้อมูลของกลุ่มต่ า 
    2

HS  คือ ความแปรปรวนของข้อมูลกลุ่มสูง 
    2

LS  คือ ความแปรปรวนของข้อมูลกลุ่มต่ า 
    Hn  คือ จ านวนคนในกลุ่มสูง 25% 
    Ln  คือ จ านวนคนในกลุ่มต่ า 25% 

 
เกณฑ์พิจารณาอ านาจจ าแนกจากการค านวณค่าที  โดยพิจารณาว่าถ้าค่าทีมีค่าตั้งแต่ 1.75 

ขึ้นไป  แสดงว่าข้อค าถามข้อนั้นมีอ านาจจ าแนกสูงมีความเชื่อมั่นในการน าไปใช้ 
จากผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก พบว่า ค่าทีของทุกข้อค าถามมีค่าอยู่ระหว่าง  2.24– 

6.45 ซึ่งสามารถน าข้อค าถามท้ังหมดไปใช้ในการวัดเจตคติได้ 
7. น าข้อค าถามที่ได้ไปหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficient) ซึ่งเป็นการค านวณหา

ความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรของ Cronbach (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 158) 
 








 



 2

t

2

i

S

S
1

1k
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เมื่อ  คือ   ค่าความเชื่อม่ันของเครื่องมือ 
    k คือ   จ านวนข้อค าถาม 

                                        คือ   ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนในแต่ละข้อ 

                               2

tS  คือ   ความแปรปรวนรวมของคะแนนทั้งฉบับ 
ค่าความเชื่อม่ันของเครื่องมือในการวิจัย  ส าหรับเครื่องมือที่ใช้วัดเจตคติควรมีความเชื่อมั่น

ตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป  ส าหรับความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติฉบับนี้มีค่า 0.85 
8. น าแบบวัดเจตคติที่ได้ไปใช้ในการวิจัยเพื่อเก็บข้อมูล 

 
 
 


2

i
S
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ภาพที่ 3.4  ผังการสร้างแบบวัดเจตคติ 

 
 

3.3 การด าเนินการวิจัย 
 

ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งการเก็บข้อมูลออกเป็น 3 ตอน 
ตอนที่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ตอนที่ 2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
ตอนที่ 3 เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตอนที่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยด าเนินการทดลอง

และเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 โดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ ดังนี้  
1. ผู้วิจัยชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการใช้งานเว็บไซต์บทเรียนอี-

เลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และอธิบายวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2. ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 3-4 คน  ให้นักเรียนด้วยเว็บไซต์บทเรียนอี- 

เลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ละหัวข้อแล้วท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เก็บสะสมรวมกันเป็น
คะแนนของกระบวนการ แล้วท าการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ  

3. หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัด
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

4. น าประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ไปเปรียบเทียบกันโดย
ใช้สูตรหาประสิทธิภาพ เทียบกับเกณฑ์ 80:80 

 
ตอนที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการทดลองแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ได้มาจากการสุ่ม มี

การวัดเฉพาะหลังให้สิ่งทดลอง (Randomized Control Group Posttest-only Design) (พรรณี  
ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 299) ดังแผนภาพการทดลอง  ในตารางที่ 3.4 
 
ตารางท่ี 3.4 รูปแบบการทดลองแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ได้มาจากการสุ่ม มีการวัด

เฉพาะหลังให้สิ่งทดลอง 
กลุ่ม วัดก่อน การให้สิ่งทดลอง วัดหลัง 
RE - X T 
RC -  T 

 
E หมายถึง กลุ่มทดลองซึ่งเรียนด้วยบทเรียนอิเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
C หมายถึง กลุ่มควบคุมซ่ึงเรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
R หมายถึง การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
X หมายถึง การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
T หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
ผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 2 กลุ่ม  กลุ่มแรกเป็นกลุ่มทดลองโดยเรียนวิชาการสร้างผลงาน

ด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  และ
กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุมที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และ
สตริงด้วยวิธีปกติ  เมื่อเรียนเนื้อหาจบแล้วจึงให้ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เพ่ือ
เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งและนักเรียนที่เรียนด้วยวิธี
ปกต ิ ดังต่อไปนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1. ผู้วิจัยชี้แจงให้กลุ่มทดลองเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการใช้งานเว็บไซต์บทเรียนอี- 
เลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และอธิบายวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2. ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 3-4 คน 
3. นักเรียนเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วย

คอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  จากนั้นให้นักเรียนท ากิจกรรมกลุ่มตามที่ก าหนดใน
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งจนครบ   

4. เมื่อเรียนครบเนื้อหาตามท่ีก าหนดแล้วให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
5. น าคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกตมิาท าการวิเคราะห ์
 

ตอนที่ 3 เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลเจตคติของนักเรียน ดังนี้ 

1. ผู้วิจัยชี้แจงให้กลุ่มทดลองเข้าใจเกี่ยวกับการท าแบบวัดเจตคติ 
2. ผู้วิจัยน าแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไปให้นักเรียนที่เป็น

กลุ่มทดลองจ านวน 26 คน ท าเพ่ือเก็บข้อมูล 
3. น าข้อมูลเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาท าการ

วิเคราะห์เพื่อหาระดับเจตคติ 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.4.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (ชัยยงค์ พรหมวงศ.์ 2520 : 44-143) 
สูตรการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) โดยค านวณจากสูตร 

 

E1   =   100
A

N

X




 

 
 โดย E1 แทน     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
          X  แทน     คะแนนรวมของกระบวนการย่อยแต่ละกระบวนการ 
  A แทน     คะแนนเต็มของกระบวนการย่อยแต่ละกระบวนการ 
  N แทน     จ านวนนักเรียน 
 
 สูตรการหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) โดยค านวณจากสูตร 
 

              E2   =   100
B

N

X




  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  โดย E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
          X  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน  
  B แทน คะแนนเต็มของผลลัพธ์หลังเรียน  
  N แทน จ านวนนักเรียน 
 

3.4.2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่าง  2 กลุ่มที่ เป็นอิสระต่อกัน 
(independent samples) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 268-271) 
 

กรณีที ่  2

1σ  = 2

2σ    (ความแปรปรวนเท่ากัน) 
 

ใช้สูตร       t =   
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 เมื่อ        t แทน ค่าสถิติ t 
  21 X ,X  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1, 2 
  2

2

2

1 S ,S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1, 2 
  21 n ,n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 1, 2 
    df แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 
 
 กรณีที่  2

1σ  ≠ 2

2σ       (ความแปรปรวนไมเ่ท่ากัน) 
 

ใช้สูตร    t =   
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 เมื่อ        t แทน ค่าสถิติ t 
  21 X ,X  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1, 2 
  2

2

2

1 S ,S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1, 2 
  21 n ,n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 1, 2 
    df แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 

.01α   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4.3 การประเมินค่าการวัดระดับเจตคติ 
3.4.3.1 ค่าเฉลี่ย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) 
 

สูตร   ̅  
∑ 

 
 

 
เมื่อ  ̅  แทน  ค่าคะแนนเฉลี่ย 
 ∑   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 
3.4.3.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 248) 
 

สูตร   √
 ∑    ∑   

      
 

 
เมื่อ   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ∑   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 ∑   แทน  ผลรวมก าลังสองของคะแนนทั้งหมด 
   แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 

การประเมินค่าวัดระดับเจตคติมีอยู่ 5 ระดับ การแปลความหมายค่าเฉลี่ยโดยผู้วิจัยเลือกใช้
วิธีการของ Best (1977 : 174) ดังนี้ 

ระดับคะแนน 4.50 – 5.00 คะแนน  หมายความว่า  ระดับเจตคติมากที่สุด 
ระดับคะแนน 3.50 – 4.49 คะแนน  หมายความว่า  ระดับเจตคติมาก  
ระดับคะแนน 2.50 – 3.49 คะแนน  หมายความว่า  ระดับเจตคติปานกลาง 
ระดับคะแนน 1.50 – 2.49 คะแนน  หมายความว่า  ระดบัเจตคติน้อย 
ระดับคะแนน 1.00 – 1.49 คะแนน  หมายความว่า  ระดับเจตคติน้อยที่สุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการท าวิจัยเรื่อง ผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานที่ส่งผลต่อเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อวิชาการสร้างผลงานด้ วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  โดยผู้วิจัยได้เรียบเรียงล าดับการน าเสนอ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้   

1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 
3. ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ผลการวิเคราะห์ในแต่ละหัวข้อจะแสดงรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
4.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้าง
ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 30 คน  ซ่ึงผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแสดงผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม 
นักเรียน (N = 30) 

เกณฑ์ร้อยละ 
คะแนนเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ 

การทดสอบระหว่างเรียน  30 24.26 80.86 (E1) 80:80 
การทดสอบหลังเรียน  30 24.93 83.11 (E2) 

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง 

ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงได้คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 24.26 คิดเป็นร้อยละ 80.86 (E1) 
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.93 คิดเป็นร้อยละ 83.11 (E2) แสดงว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง มีประสิทธิภาพ (E1:E2) เท่ากับ 80.86:83.11 สูง
กว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้คือ 80:80 

 
 
 

ttttt 
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4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ  โดยการทดสอบค่าทางสถิติ  
t-test แบบ Independent เกี่ยวกับความเท่ากันของความแปรปรวนของกลุ่มประชากรด้วยสถิติ 
Levene’s Test พบว่า ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 แสดงว่าทั้งสองกลุ่มมีความแปรปรวน
เท่ากัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้สถิติ Pooled variance t-test ในการวิเคราะห์ข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 

ห้องเรียน n X  S df t p 
 

เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

26 26.69 1.97 
51 4.16 0.00* 

เรียนด้วยวิธีปกติ 27 24.37 2.07 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางที่ 4.2 พบว่าห้องเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 26.69 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.97 ( X =26.69, 
S=1.97)  ส่วนห้องเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 24.37 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.07 ( X =24.37, S=2.07) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า  ค่าเฉลี่ยของ
ห้องเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าห้องเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งได้ว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงสูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีปกติ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 
4.3 ผลการการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน 
 

ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ งโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน 

รายการประเมิน X  S ระดับเจตคติ 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน......... 
1. เป็นสื่อการสอนที่มีความทันสมัย 4.00 0.75 มาก 
2. ท าให้นักเรียนชอบการเขียนโปรแกรมมากข้ึน 4.04 0.66 มาก 
3. ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ 4.12 0.65 มาก 
4. ท าให้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ 3.92 0.63 มาก 
5. ท าให้ไมยุ่่งยากในการใช้งาน 4.31 0.84 มาก 
6. ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการส่งงานที่ครู
มอบหมายให้ 

4.08 0.48 มาก 

7. ท าให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาดีขึ้น 4.31 0.55 มาก 
8. ท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนวิชาการสร้างผลงาน
ด้วยคอมพิวเตอร์ 

4.23 0.59 มาก 

9. ท าให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน 3.88 0.77 มาก 
10. ท าให้ไมเ่สียเวลาในการเรียน 4.15 0.67 มาก 
11. กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปร
ชนิดอาเรย์และสตริงมากขึ้น 

4.35 0.69 มาก 

12. ส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจในวิชาการสร้างผลงานด้วย
คอมพิวเตอร์มากข้ึน 

4.15 0.61 มาก 

13. ส่งผลให้นักเรียนเกิดความมั่นใจในการท าข้อสอบให้ได้
คะแนนดี 

4.08 0.80 มาก 

14. สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย 4.58 0.58 มากที่สุด 
15. สามารถฝึกฝนนักเรียนให้เขียนโปรแกรมได้อย่างช านาญ 3.81 0.57 มาก 
16. มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้แก่นักเรียน 4.04 0.72 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.13 0.68 มาก 
 

จากตารางที่ 4.3 พบว่า ระดับเจตคติโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X =4.13, S=0.68)   
เจตคติที่มากที่สุดคือ สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย ( X =4.58, S=0.58)  รองลงมาคือ กระตุ้นให้
นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงมากขึ้น ( X =4.35, S=0.69)  ส่วน
เจตคติที่น้อยที่สุดคือ สามารถฝึกฝนนักเรียนให้เขียนโปรแกรมได้อย่างช านาญ ( X =3.81, S=0.57) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

80 
 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในวิชาการ

สร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  โดยได้ท าการทดลองใช้และเก็บ
รวบรวมข้อมูลในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 
2557 ผู้วิจัยขอสรุปผลการวิจัย  อภิปรายผลและข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาการ

สร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 
2. เพ่ือเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
3. เพ่ือศึกษาเจคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 

5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชา การสร้างผลงานด้วย

คอมพิวเตอร์  เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
วิธีปกติ 
 

5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 

ที่เรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ซึ่งมีทั้งหมด  117 
คน กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มา 3 ห้องเรียน 
ดังนี้ 

ห้องเรียนที่ 1 คือ กลุ่มที่ใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
จ านวน 30 คน 

ห้องเรียนที่ 2 คือ กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและวัดเจตคติ  
จ านวน 26 คน 

ห้องเรียนที่ 3 คือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ  จ านวน 27 คน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ttttt 
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5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 

1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัว
แปรชนิดอาเรย์และสตริง 

2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ที่มีการประเมินด้วยแบบ
ประมาณค่า 5 ระดับ 

3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปร
ชนิดอาเรย์และสตริง จ านวน 30 ข้อ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ค่าความยาก
ง่ายอยู่ระหว่าง 0.30-0.75 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต ่0.20-0.58 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.79  

4. แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  เป็นแบบวัด
มาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  จ านวน 16 ข้อ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ค่า
อ านาจจ าแนกตั้งแต่ 2.24–6.45 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.85 
 

5.1.5 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  โดยน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน  วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น
ไปทดลองใช้กับนักเรียนผ่านทาง url : www.runprogram.net ดังนี้ 

1. น าหนังสือขอความร่วมมือในการท าวิจัยจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม ส่งให้
ผู้อ านวยการโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร เพ่ือขออนุญาตในการเก็บข้อมูลส าหรับ
การวิจัย 

2. หาคุณภาพของบทเรียนอีเลิ ร์นนิ่ ง โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยน าบทเรี ยนอี - 
เลิร์นนิ่งไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อประเมิน 

3. ด าเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยน าบทเรียน
อีเลิร์นนิ่งไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 จ านวน 30 คน 

4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานกับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ  มีขั้นตอนดังนี้ 

4.1 ผู้วิจัยด าเนินการสุ่มกลุ่มตัวอย่างโดยสุ่มห้องเรียนที่น ามาเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 
ห้องเรียน และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน 

4.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยให้กลุ่มทดลองที่สุ่มได้จ านวน 26 คน เรียนด้วยบทเรียนอี
เลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  และกลุ่มทดลองท่ีสุ่มได้จ านวน 27 คน เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

4.3 ให้นักเรียนศึกษาและท ากิจกรรมตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานให้
ครบถ้วนภายในระยะเวลาที่ก าหนด  หลังจากท่ีได้ศึกษาจนครบทุกหน่วยการเรียนแล้วให้กลุ่มตัวอย่าง
ทั้ง 2 กลุ่ม ท าแบบทดสอบหลังเรียน  โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 30 ข้อ ที่
ผ่านการประเมินโดนผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว 

4.4 น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
ปกต ิ

5. น าแบบวัดเจตคติที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปใช้กับ
กลุ่มทดลอง จ านวน 26 คน และวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย มี

รายละเอียดดังนี้ 
1. วิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ได้จากการประเมินของ

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อ  โดยใช้สถิติ หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยหาค่า E1:E2 

แล้วน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 80:80 
3. เปรี ยบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน ระหว่างนัก เรี ยนที่ เ รี ยนด้ วยบทเรียน 

อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ โดยใช้สถิติทดสอบที (t-test) แบบ 
independent 

4. วัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดย
ใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง มีคุณภาพ

ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก และประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.86:83.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ ไม่ต่ ากว่า 80:80 

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีระดับเจตคติโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก  ( X =4.13,S=0.68) เ จตคติที่ มากที่ สุ ด  คื อ  สามารถ เข้ าถึ งและใช้ ง าน ได้ ง่ า ย  
( X =4.58,S=0.58) รองลงมาคือ กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์
และสตริงมากขึ้น ( X =4.35,S=0.69) ส่วนเจตคติที่น้อยที่สุดคือ สามารถฝึกฝนนักเรียนให้เขียน
โปรแกรมได้อย่างช านาญ ( X =3.81,S=0.57) 
 
5.2 อภิรายผลการวิจัย 
 

5.2.1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาการสร้าง
ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  โดยผลการทดลองจริงกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  มีผลลัพธ์เท่ากับ  80.86:83.11  ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดคือ ไม่ต่ ากว่า  80:80 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของนพดล จักรแก้ว (2556 : 
บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน 
เรื่อง ภาษาซี วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนผ่านระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเพ่ือการทบทวนเรื่องภาษาซีมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.44:83.56 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนด  เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ด าเนินการตามแผน โดยเริ่มจากวิเคราะห์หลักสูตรตลอดจนเนื้อหา
บทเรียนอย่างละเอียด โดยเนื้อหาได้รวบรวมจากหนังสือ ต าราเรียน เอกสาร รวมทั้งเว็บไซต์  ที่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกี่ยวข้อง ท าการแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยการเรียนรู้ ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ โจทย์สถานการ ณ์
ปัญหา แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนไว้ตามกรอบแนวความคิดที่ยึดความ
ถูกต้องของเนื้อหา และความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลจากการได้รับค าแนะน า
จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา โดยได้รับค าแนะน าในการปรับปรุงในเนื้อหาและโจทย์สถานการณ์
ปัญหาให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้นผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจในเนื้อหาได้เป็นอย่างดี  และผู้วิจัยได้
ด าเนินการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ตามหลักของ ADDIE Model จึงส่งผลให้ประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ โดยมีเหตุผล ดังนี้ มี
การอธิบายวิธีการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีการบอกวัตถุประสงค์เอาไว้อย่างชัดเจนก่อนเรียน  อีก
ทั้งยังมีการกล่าวถึงพ้ืนความรู้เดิมที่เรียนมา  สามารถช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่
เข้าด้วยกัน เพื่อสามารถเรียนรู้และจดจ าได้ดียิ่งข้ึน ส่วนขั้นตอนการสอนจะน าเสนอเนื้อหาใหม่ ๆ โดย
น าเสนอเนื้อหาในครั้งละน้อย ๆ มีการชี้แนะแนวทางการเรียนรู้โดยเรียงล าดับตามหัวข้อในการเรียน  
พร้อมทั้งเรียงล าดับก่อนหลังจากง่ายไปหายาก จึงส่งผลให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและท าความเข้าใจได้
ง่าย ไม่สับสน  และเพ่ือเป็นการกระตุ้นการตอบสนองบทเรียนจะให้ผู้เรียนได้ท าการฝึกปฏิบัติทันที
หลังจากท่ีเรียนเนื้อหานั้น ๆ ไปแล้ว ท าให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น และไม่รู้สึกเบื่อหน่าย  
มีการเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามต่าง ๆ เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน  และยังมีการวัดผลและประเมินผล 
เป็นการประเมินผลการเรียนหลังเรียน เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ที่เรียนมา ว่า
เข้าใจในเนื้อหานั้นมากน้อยเพียงใด โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบโดยยึดตามวัตถุประสงค์ของ
บทเรียนนั้น ๆ  จึงเป็นปัจจัยที่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ งโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน  เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง  มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ:ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เพราะในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่สร้างขึ้นมีความ
น่าสนใจ เร้าใจ บทเรียนไม่น่าเบื่อหน่าย ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน และนอกจากนี้บทเรียน
มีการน าเสนอเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อนท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนตามความสามารถของ
ตนเอง  จึงท าให้ประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 80.86 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์มีค่า
เท่ากับ 83.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80:80  ซ่ึงสอดคล้องกับอุมาพร ต้อยแก้ว (2554 : 
บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย
พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ แบบปัญหาเป็นฐานที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 82.53:81.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้   

5.2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนอี - 
เลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.69 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
24.37  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนอี
เลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร่วมกับการใช้เทคนิค
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ได้ออกแบบตามกรอบแนวคิดของการวิจัย โดยผู้วิจัยได้ก าหนด
ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ที่ใกล้ตัวนักเรียน มีความท้าทาย  และแบ่งกลุ่มผู้เรียนเพ่ือศึกษาปัญหาและ
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามกรอบแนวคิดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ซึ่งเป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่แบ่งขั้นตอนออกเป็นทั้งหมด 6 ขั้นตอน  โดยขั้นตอนแรกคือ ก าหนดปัญหา ผู้วิจัยได้น าเอา
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ปัญหาที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริงหรือประสบการณ์ของตนเองมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน ท าให้
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและท้าทายให้ค้นหาค าตอบ  ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองโดย
ระดมความคิดที่จะช่วยแก้ปัญหาที่พบด้วยตนเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง    ซึ่งผู้วิจัยได้
วางแผนในการสร้างอย่างเป็นขั้นตอน มีเนื้อหา  สาระ  จุดประสงค์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีการพัฒนาในด้านทักษะการคิดวิเคราะห์เพ่ือ
แก้ปัญหา และยังท าให้นักเรียนไม่เบื่อหน่ายที่จะเรียน  เพราะการเรียนโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานท าให้นักเรียนได้สัมผัสและมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนจากคอมพิวเตอร์ตลอดเวลา ท าให้
นักเรียนสามารถน าความรู้มาใช้ในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงส่งผลให้นักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01  นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังส่งผลต่อ
กระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียน  ท าให้นักเรียนมีกระบวนการคิดและแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ
การเขียนโปรแกรมได้ดียิ่งขึ้น  ซึ่งก่อนที่จะสามารถแก้ไขปัญหาได้นั้นจะต้องมีการระดมสมอง ซึ่ง
ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มเพ่ือให้นักเรียนนั้นระดมความคิดจากสมาชิกในกลุ่มเพ่ือท าความเข้าใจกับปัญหา ว่า
ปัญหาคืออะไร ข้อมูลที่จะน าเข้ามาเพ่ือใช้แก้ปัญหามีอะไรบ้าง  จากนั้นจึงแบ่งกันไปศึกษาค้นคว้า  
หาวิธีการแก้ไขปัญหาหรือค าตอบที่ถูกต้อง เหมาะสม หรือเป็นการน าความคิดมาผสมผสานกันเพ่ือให้
ได้มาซึ่งค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาแบบใหม่  นอกจากนี้ยังส่งผลให้นักเรียนเกิดการพัฒนาด้าน
ความรู้ ทักษะในการท างานและยังฝึกให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  สามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในบางรายวิชา รวมไปถึงใช้ในชีวิตประจ าวันได้  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวัชราภรณ์ 
วังมนตรี (2552 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐาน วิชาการเขียน
โปรแกรมภาษาซี หลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐานกับการเรียนแบบปกติ มี
คะแนนเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05  สอดคล้องกับกิตติ
พงศ์ ณ นคร (2553 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เรื่องระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน) และค่าเฉลี่ยของคะแนน
หลังเรียน มีความแตกต่างกันอย่างมี ระดับนัยส าคัญ ทางสถิติที่ .05  และยังสอดคล้องกับประจักษ์ 
ปราโมทย์ (2554 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
อินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างหุ่นยนต์ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน  ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียนด้วยเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5.2.3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานพบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีระดับเจตคติในภาพ
รวมอยู่ในระดับมาก ( X =4.13, S=0.68)  เจตคติที่มากที่สุดคือ สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย     
( X =4.58, S=0.58)  เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งตามแนวคิดของ ADDIE Model โดย
เน้นในส่วนของขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา เพ่ือที่จะให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงตัวบทเรียนได้ง่าย
และไม่สับสน รวมไปถึงการมีแถบน าทางเพ่ือให้นักเรียนเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนได้ง่ายขึ้น ส่วน
เจตคติรองลงมาคือ กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงมาก
ขึ้น ( X =4.35, S=0.69)  อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้น าเทคนิคการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประยุกต์ใช้กับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  ท าให้บรรยากาศเรียนรู้นั้นแตกต่างออกไปจากเดิมที่ผู้วิจัยสอนโดย
ใช้วิธีแบบบรรยาย  จึงเป็นผลให้นักเรียนนั้นเกิดความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และ
สตริงมากขึ้น  ส่วนเจตคติที่น้อยที่สุดคือ สามารถฝึกฝนนักเรียนให้เขียนโปรแกรมได้อย่างช านาญ     
( X =3.81, S=0.57)  อาจเป็นเพราะเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้เพ่ือเขียนโปรแกรมได้อย่างช านาญนั้น
อาจจะยังน้อยไป  การที่จะเขียนโปรแกรมขึ้นมาได้นั้นจะต้องใช้เวลา การฝึกฝน และความพยายาม
พอสมควร  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นูรีซาน ดอเลาะ (2551 : บทคัดย่อ)  ได้ท างานวิจัยเรื่อง ผล
ของการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่องธาตุและ
สารประกอบในอุตสาหกรรม ส าหรับนักเรียนโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม  ผลการวิจัยพบว่า
นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พรวุฒิ ค าแก้ว (2546 : บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ  ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้และเจต
คติต่อบทเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถต่างกัน 3 ระดับ  ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีเจต
คติที่ดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ส่งศรี  ลี้หิรัญญพงศ์ 
(2554 : บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ (e-Learning) รายวิชา 3601301 
การจัดการเลขานุการและธุรการด้วยคอมพิวเตอร์   ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีเจตคติที่ดีต่อ
บทเรียน e-Learning รายวิชาการจัดการเลขานุการและธุรการด้วยคอมพิวเตอร์ โดยมีคะแนนเฉลี่ย
สูงสุดคอื นักศึกษาสามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนได้ด้วยตนเองได้ทุกที่ ทุกเวลา การเรียนการ
สอนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตท าให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นและสนใจในการเรียนมากขึ้น และ
สามารถกระตุ้นให้นักศึกษาตื่นตัว ตลอดเวลาและสนุกสนานมากข้ึน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ครูผู้สอนสามารถน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และ

สตริง ไปสอนในห้องเรียนพิเศษ ซึ่งจะท าให้นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ท า
ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น มีความสนใจและจะช่วยเสริมสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนได้
ดียิ่งขึ้น 

2. ครูผู้สอนสามารถน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และ
สตริง ไปสอนในห้องเรียนอ่ืน ๆ นอกจากห้องเรียนพิเศษได้  แต่จะต้องก าหนดโจทย์สถานการณ์
ปัญหาให้มีความเหมาะสมไมยากเกินไป และไมง่ายเกินไป เชื่อมโยงกับเหตุการณปัจจุบันหรือโจทย์
ปัญหาจริงที่ทันต่อเหตุการณและเป็นเรื่องใกล้ตัว หรือโจทย์ที่มีความเป็นไปไดที่ผู้เรียนจะต้องประสบ 
จะสามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและท้าทายให้นักเรียนต้องการที่จะค้นหาค าตอบได้  

3. การน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ไป
สอนผู้เรียนในห้องที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคลนั้นผู้เรียนจะมีความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่าง
กัน  การเรียนที่มีการจ ากัดเวลา อาจท าให้นักเรียนแต่ละคนเรียนรู้ได้ไม่เต็มที่  จึงควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ใช้เวลาในการเรียนอย่างเต็มที่ตามความต้องการจนกว่าจะเข้าในในเนื้อหาสาระของบทเรียน 
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4. ผู้เรียนสามารถศึกษาน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์
และสตริง ได้ด้วยตนเองเพ่ือทบทวนความรู้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ผู้เรียนอาจจะเรียนจากที่
บ้านหรือสถานที่อ่ืนนอกจากภายในโรงเรียน ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นอีกรูปแบบการสอนที่เพ่ิม

คุณค่าการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนรู้ให้น่าสนใจ  ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์แก่ผู้เรียนได้  
ดังนั้น อีกตัวแปรที่น่าสนใจในการท าวิจัยครั้งต่อไป คือ ทักษะหรือความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของผู้เรียน 

2. การสร้างและพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในครั้งต่อไปควรมีการสร้าง
เครื่องมือสนับสนุน หรือระบบช่วยเหลือในการแก้โจทย์สถานการณ์ปัญหา หรือแนะแนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างชัดเจน หรือมีระบบสนับสนุนหลาย ๆ แนวทางเพ่ือให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาด้วย
ตนเองได ้

3. การตรวจสอบงานเขียนโปรแกรมของนักเรียน ควรจะพัฒนาให้มีระบบตรวจสอบการ
เขียนโปรแกรม (Grader) โดยการให้นักเรียนสามารถส่งโปรแกรมที่เขียนขึ้นเข้าไปตรวจสอบผ่านทาง
หน้าจอของเว็บไซต์  และนักเรียนจะทราบประสิทธิภาพของโปรแกรมที่นักเรียนเขียนทันทีโดยไม่ต้อง
รอให้ครูตรวจ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



103 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ข 
รายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูล 

- การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามในแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกับวัตถุประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

- การวิเคราะห์ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

- การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตัวแปร
ชนิดอาเรย์และสตริง 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีแบบปกติ 

- ผลการค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ของแบบวัด
เจตคติที่ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

- ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ทดสอบด้วย independent t-test  
โดยใช้เทคนิค 25% จากการทดลองใช้กับนักเรียนจ านวน 30 คน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



106 
 

 

การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามในแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กับวัตถุประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

 
ตารางท่ี ข.1 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามในแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกับวัตถุประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

ข้อ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 x  IOC  ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

4 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

7 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

12 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

13 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

14 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

17 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

18 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

19 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

20 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

21 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

22 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

23 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

24 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

25 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

26 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

27 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

28 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

29 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ข.1 (ต่อ) 

ข้อ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 x  IOC  ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

30 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

32 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

33 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

34 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

35 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

36 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

37 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

38 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

39 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

40 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

41 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

42 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

43 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

44 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

45 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

46 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

47 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

48 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

49 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

50 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

51 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

52 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

53 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

54 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

55 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

56 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

57 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

58 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

59 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

60 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากตารางที่ ข.1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามใน
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับวัตถุประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) ได้แบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จ านวน 60 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อม่ัน 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

 
ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) 
 
ตารางท่ี ข.2  ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

ข้อ
ที ่

ตอบถูก
กลุ่มเก่ง 

H 

ตอบถูก
กลุ่มอ่อน 

L 

ความยากง่าย  อ านาจจ าแนก  
การน าไปใช ้

p แปลความ r แปลความ 

1* 6 2 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
2 6 5 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) -0.08 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
3* 4 1 0.55 ปานกลาง (ดีมาก) 0.33 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
4 8 4 0.90 ง่ายมาก 0.33 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ไม่ได้ 
5 8 5 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.17 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
6 4 2 0.50 ปานกลาง (ดีมาก) 0.17 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
7* 6 3 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.25 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
8 8 5 0.95 ง่ายมาก 0.17 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
9* 8 3 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.50 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
10 8 5 0.95 ง่ายมาก 0.17 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
11* 7 3 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.36 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
12 3 3 0.30 ค่อนข้างยาก (ดี) -0.13 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
13* 5 1 0.55 ปานกลาง (ดีมาก) 0.46 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
14* 7 4 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.20 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
15 5 4 0.65 ค่อนข้างงา่ย (ดี) -0.04 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
16* 7 3 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.36 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
17 6 5 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) -0.08 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
18* 6 2 0.50 ปานกลาง (ดีมาก) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
19* 5 2 0.50 ปานกลาง (ดีมาก) 0.29 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
20* 7 3 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.36 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
21 8 5 0.95 ง่ายมาก 0.17 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
22 7 3 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.38 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
23 8 5 0.95 ง่ายมาก 0.17 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
24 7 6 0.95 ง่ายมาก -0.13 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
25 8 5 0.90 ง่ายมาก 0.17 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
26* 4 1 0.35 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.33 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
27* 6 2 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
28* 6 3 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.25 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ข.2  (ต่อ) 

ข้อ
ที ่

ตอบถูก
กลุ่มเก่ง 

H 

ตอบถูก
กลุ่มอ่อน 

L 

ความยากง่าย  อ านาจจ าแนก  
การน าไปใช ้

p แปลความ r แปลความ 

29 8 6 1.00 ง่ายมาก 0.00 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
30* 7 3 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.38 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
31 8 6 0.95 ง่ายมาก 0.00 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
32* 7 4 0.65 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.20 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
33 7 2 0.65 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.54 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
34 6 4 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.08 จ าแนกต่ ามาก ใช้ได้ 
35* 5 2 0.55 ปานกลาง (ดีมาก) 0.29 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
36 7 4 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.21 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
37* 8 3 0.65 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.50 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
38* 6 2 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
39* 8 3 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.50 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
40 5 3 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.13 จ าแนกต่ า ใช้ไม่ได้ 
41* 8 3 0.65 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.50 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
42 6 5 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) -0.08 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
43* 7 4 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.21 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
44 6 3 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.25 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
45* 7 2 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.54 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
46 3 2 0.40 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.04 จ าแนกต่ ามาก ใช้ได้ 
47* 6 2 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
48 7 3 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.38 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
49 6 2 0.65 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
50 8 3 0.85 ง่ายมาก 0.50 จ าแนกได้ดี ใช้ไม่ได้ 
51* 7 3 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.38 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
52 8 3 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.50 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
53 7 5 0.85 ง่ายมาก 0.04 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
54* 6 2 0.65 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
55* 6 2 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
56* 6 1 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.58 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
57 3 2 0.40 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.04 จ าแนกต่ ามาก ใช้ไมไ่ด้ 
58 7 3 0.75 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.38 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
59* 7 2 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.54 จ าแนกได้ดี ใช้ได้ 
60* 6 2 0.65 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.42 จ าแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 

หมายเหตุ : ข้อที่มีเครื่องหมาย * เป็นข้อที่เลือกไปใช้ในงานวิจัย 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ ข.2 แสดงผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงที่ผ่านการประเมินความ
สอดคล้องของข้อสอบกับผลการเรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) มาแล้วซึ่งมีจ านวน 60 ข้อ โดยน าไป
ทดลองกับนักเรียนที่เคยเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงมาแล้ว จ านวน 20 คน ได้แบบทดสอบ
ที่ผ่านการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความสอดคล้องกับระดับพฤติกรรม
การเรียนรู้ตามแผนผังข้อสอบ (test blueprint) ได้แบบทดสอบที่ผ่านการพิจารณาจ านวน 30 ข้อ 
โดยที่ข้อที่น าไปใช้ในการวิจัย คือข้อที่มีเครื่องหมาย * ระบุไว้ที่เลขข้อ โดยผลการหาความยากง่าย 
(difficulty : p) มีค่าตั้งแต่ 0.35-0.75 และอ านาจจ าแนก (discrimination : r) มีค่าตั้งแต่ 0.20-0.58 
 
ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท่ีผ่านการพิจารณา (จ านวน 30) มีค่าเท่ากับ 0.79 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

 
หลังจากที่น าข้อสอบที่ผ่านการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับผลการ

เรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC)และวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) แล้วจะได้
ข้อสอบที่มีคุณภาพที่เหมาะสมเพ่ือน าไปใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกข้อสอบแต่ละข้อตาม
ระดับพฤติกรรมและผลการเรียนรู้ที่วัดได้ดังตารางท่ี ข.3 
 
ตารางท่ี ข.3  ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัว

แปรชนิดอาเรย์และสตริง 

จุดประสงค์ 
ระดับพฤติกรรม 

จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า 
คิด

สร้างสรรค์ 
1. อธิบายความหมาย

ของตัวแปรชนิด
อาเรย์ได้ 

- 3 
(ข้อที่ 1, 3, 

7) 

- - - - 

2. สามารถประกาศตัว
แปรอาเรย์และ
ก าหนดค่าให้กับ
อาเรย์ 1 มิติได้ 

- 4 
(ข้อที่ 9, 
11, 13, 

14) 

- - - - 

3. เขียนค าสั่งโดยใช้ตัว
แปรชนิดอาเรย์ 1
มิติได้ 

- - 2 
(ข้อที่ 16, 

18) 

- - - 

4. วิเคระห์ค าสั่ง
เกี่ยวกับตัวแปรชนิด
อาเรย์ 1 มิติได้ 

- - - 3 
(ข้อที่ 19, 
20, 26) 

- - 

5. อธิบายความหมาย
และลักษณะของตัว
แปรอาเรย์ 2 มิติได้ 

- 3 
(ข้อที่ 27, 
28, 30) 

- - - - 

6. เปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่าง
อาเรย์ 1 มิติ กับ 
อาเรย์ 2 มิติได้ 

- 1 
(ข้อที่ 32) 

- - - - 

7. สามารถประกาศตัว
แปรและก าหนดค่า
ให้กบัอาเรย์ 2 มิติ
ได้ 

- 1 
(ข้อที่ 35) 

- - - - 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ข.3  (ต่อ) 

จุดประสงค์ 
ระดับพฤติกรรม 

จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า 
คิด

สร้างสรรค์ 
8. เขียนค าสั่งโดยใช้ตัว

แปรชนิดอาเรย์ 2
มิติได้ 

- 2 
(ข้อที่ 38, 

39) 

1 
(ข้อที่ 37) 

- - - 

9. วิเคระห์ค าสั่ง
เกี่ยวกบัตัวแปรชนิด
อาเรย์ 2 มิติได้ 

- - - 1 
(ข้อที่ 41) 

- - 

10. อธิบายความหมาย
และลักษณะของ
ข้อมูลชนิดสตริงได้ 

- 2 
(ข้อที่ 43, 

45) 

- - - - 

11. สามารถประกาศตัว
แปรสตริงและ
ก าหนดค่าให้กับตัว
แปรสตริงได้ 

- 1 
(ข้อที่ 47) 

- - - - 

12. บอกฟังก์ชันต่าง ๆ 
ที่เก่ียวกับสตริงได้ 

- 1 
(ข้อที่ 51) 

- - - - 

13. สามารถประยุกใช้
ฟังก์ชันเกี่ยวกับ
สตริงในการ
แก้ปัญหาได้ 

- - 2 
(ข้อที่ 54, 

55) 

- - - 

14. วิเคราะห์ค าสั่ง
เกี่ยวกับตัวแปรชนิด
สตริงได้ 

- - - 3 
(ข้อที่ 56, 
59, 60) 

- - 

รวม 0 18 5 7 0 0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีแบบปกติ 

 
ตารางท่ี ข.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ระหว่างนักเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีแบบปกติ 

คนที่ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นักเรียนที่เรียนด้วย 
วิธีแบบปกติ 

1 27 24 
2 27 25 
3 27 23 
4 26 27 
5 26 25 
6 29 23 
7 28 25 
8 26 24 
9 25 24 
10 28 27 
11 26 26 
12 26 27 
13 26 25 
14 29 22 
15 28 24 
16 27 27 
17 25 25 
18 28 20 
19 20 24 
20 23 25 
21 29 26 
22 29 21 
23 27 26 
24 28 25 
25 27 26 
26 27 19 
27 - 23 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลการค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ของแบบวัดเจตคติ 
ที่ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
ตารางท่ี ข.5 ผลการค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อรายการแต่ละข้อกับนิยามศัพท์ที่

ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อรายการ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

R  IOC  แปลผล 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ทดสอบด้วย independent t-test  
โดยใช้เทคนิค 25% จากการทดลองใช้กับนักเรียนจ านวน 30 คน 

 
ตารางท่ี ข.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ทดสอบด้วย independent t-test 

โดยใช้เทคนิค 25% จากการทดลองใช้กับนักเรียนจ านวน 30 คน 
ข้อรายการ t Sig สรุปผล 

1 2.329 0.033 ใช้ได้ 
2 2.425 0.040 ใช้ได้ 
3 2.352 0.032 ใช้ได้ 
4 3.630 0.002 ใช้ได้ 
5 3.161 0.006 ใช้ได้ 
6 5.315 0.000 ใช้ได้ 
7 2.565 0.021 ใช้ได้ 
8 3.977 0.001 ใช้ได้ 
9 3.732 0.002 ใช้ได้ 
10 3.833 0.001 ใช้ได้ 
11 3.525 0.003 ใช้ได้ 
12 6.446 0.000 ใช้ได้ 
13 2.412 0.028 ใช้ได้ 
14 2.586 0.020 ใช้ได้ 
15 2.237 0.040 ใช้ได้ 
16 3.083 0.012 ใช้ได้ 

 
ค่าความเชื่อม่ัน (Cronbach’s Alpha) มีค่าเท่ากับ 0.85 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- แบบประเมินเว็บไซต์บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเนื้อหา 
- แบบประเมินเว็บไซต์บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านการผลิตสื่อ 
- แบบตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา

เป็นฐานกับนิยามศัพท์ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินสือ่ 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

ค าชี้แจง  
1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาของ

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 
 2. แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 รายการประเมินด้านเนื้อหาการสอนของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง แบ่งระดับคุณภาพออกเป็น 5 ระดับ คือ 
            5           หมายถึง        ดีมาก 
             4           หมายถึง        ดี 
             3           หมายถึง        ปานกลาง  
             2           หมายถึง        พอใช้ 
 1            หมายถึง        ควรปรับปรุง 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

3. กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่าน หากมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
กรุณาเขียนลงในช่องว่างที่ก าหนด 

4. ขอความอนุเคราะห์เข้าประเมินด้านการผลิตสื่อการสอนบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

   URL  http://www.runprogram.net  
   Login User : expert01 
    Password : Expert@1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินด้านเนื้อหาของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เร่ือง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

 

ค าชี้แจง   โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคิดเหน็ของท่าน 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 
1. ความสมบูรณ์ของจุดประสงค์      

2. ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหา      

3. ความถูกต้องของเนื้อหา      
4. ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน      

5. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน      

ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
1. ความเหมาะสมของล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา      

2. ความเหมาะสมของการจัดแบ่งเนื้อหา      
3. การน าเสนอเนื้อหาแต่ละส่วนมีความต่อเนื่องกัน      

ด้านการใช้ภาษา 

1. ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      

2. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้กับวัยของผู้เรียน      

3. ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย      

ด้านแบบทดสอบ 

1. ความชัดเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ      

2. ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์      

3. แบบทดสอบมีความสอดคล้อง/ครอบคลุมเนื้อหาบทเรียน      

4. ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบที่เลือกใช้      

5. ความถูกต้องของค าตอบและความเหมาะสมของตัวลวง      

6. ความถูกต้องการรายงานผลคะแนนของแบบทดสอบ      

ด้านโจทย์สถานการณ์ปัญหา (PBL) 

1. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์      

2. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน      

3. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความชัดเจนและก าหนดปัญหาได้เหมาะสม      
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อแนะน าเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

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

  

           ลงชื่อ....................................................ผู้ทรงคุณวุฒิ 

                                                    (....................................................) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. โจทย์สถานการณ์ปัญหามีความสอดคล้อง/ครอบคลุมเนื้อหาบทเรียน      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินสือ่ 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

ค าชี้แจง  
1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อ

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 
 2. แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 รายการประเมินการผลิตสื่อการสอนของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง แบ่งระดับคุณภาพออกเป็น 5 ระดับ คือ 
             5           หมายถึง        ดีมาก 
              4           หมายถึง        ดี 
              3           หมายถึง        ปานกลาง  
              2           หมายถึง        พอใช้ 
   1           หมายถึง        ควรปรับปรุง 
 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

3. กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่าน หากมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
กรุณาเขียนลงในช่องว่างที่ก าหนด 

4. ขอความอนุเคราะห์เข้าประเมินด้านการผลิตสื่อการสอนบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

   URL  http://www.runprogram.net  
   Login User : expert02 
    Password : Expert@2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินด้านการผลิตสื่อของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เร่ือง ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง 

 

ค าชี้แจง   โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคิดเหน็ของท่าน 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านการออกแบบบทเรียน 

1. การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอภาพมีความเหมาะสม      
2. เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาแต่ละส่วน      

3. ความสะดวกในการใช้งาน      

4. การอธิบายการใช้บทเรียน      
5. การเชื่อมโยง (Link) ไปยังแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนภายนอก      

ด้านการออกแบบการสอน 

1. โครงสร้างเนื้อหาชัดเจน มีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง      
2. มีค าอธิบายหรือตัวอย่างที่จ าเป็นในการเรียนเนื้อหาวิชา      

3. การบรรยายในแต่ละหัวข้อชัดเจน      
4. กิจกรรมที่มอบหมายให้ผู้เรียนมีความเหมาะสม      

ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 

1. ออกแบบปฎิสัมพันธ์ให้ใช้งานได้ง่าย สะดวก ผู้เรียนไม่สับสน  
สามารถย้อนกลับไปดูเรื่องเดิมหรือเรื่องอ่ืน ๆได้ 

     

2. มีความเหมาะสมของรูปแบบปฏิสัมพันธ์      

3. มีการควบคุมทิศทางการเรียนที่เหมาะสม      

ด้านตัวอักษร 

1. ความเหมาะสมของรูปแบบ สีและขนาดของตัวอักษร      

2. ความหนาแน่นของข้อความในแต่ละหน้ามีความเหมาะสม      

3. ความเด่นชัดของหัวข้อหรือส่วนที่เน้นความส าคัญ      

4. การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมและง่ายต่อการท าความเข้าใจ      

ด้านรูปภาพประกอบ      

1. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา      

2. ภาพมีความชัดเจนและขนาดของภาพเหมาะสม      

3. มีการวางภาพในต าแหน่งที่เหมาะสม      
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อแนะน าเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

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

  

           ลงชื่อ....................................................ผู้ทรงคุณวุฒิ 

                                                    (....................................................) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. ความเหมาะสมของกราฟิกที่ใช้ประกอบ      

ด้านการจัดการบทเรียน 
1. บทเรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย      

2. การน าเสนอชื่อเรื่องของบทเรียนมีความเหมาะสม      
3. การจัดหน้าต่างและขนาดของบทเรียนมีความเหมาะสม      

4. การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์ การใช้เมาส์      

5. ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
กับนิยามศัพท์ 

ค าชี้แจง  โปรดพิจารณา รายการแต่ละข้อว่าวัดได้ตรงกับนิยามศัพท์หรือไม่ 
 ให้ท าเครื่องหมาย  ลง ในช่อง  +1  ถ้าวัดได้ตรงนิยามศัพท์ 
  ในช่อง  0  ถ้าไม่แน่ใจหรือตัดสินไม่ได้ 
  ในช่อง  -1  ถ้าวัดได้ไม่ตรงกับนิยามศัพท์ 
 พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
 
นิยามศัพท์  
 เจตคติต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง ความรู้สึกของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในลักษณะชอบ 
ไม่ชอบ อาจเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย พอใจ ไม่พอใจ ต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน รายวิชา
การสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

รายการ 
ความคิดเห็น ข้อคิดเห็น/

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน........     
1. เป็นสื่อการสอนที่มีความทันสมัย     
2. ท าให้นักเรียนชอบการเขียนโปรแกรมมากข้ึน     
3. ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้     
4. ท าให้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้     
5. ท าให้ยุ่งยากในการใช้งาน     
6. ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการส่งงานที่ครู

มอบหมายให้ 
    

7. ท าให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาดีขึ้น     
8. ท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนวิชาการสร้างผลงานด้วย

คอมพิวเตอร์ 
    

9. ท าให้ขาดปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน     
10. ท าให้เสียเวลาในการเรียน     
11. กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปรชนิด

อาเรย์และสตริงมากขึ้น 
    

12. ส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจในวิชาการสร้างผลงานด้วย
คอมพิวเตอร์มากขึ้น 

    

13. ส่งผลให้นักเรียนเกิดความม่ันใจในการท าข้อสอบให้ได้คะแนน
ดี 

    

14. สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย     
15. สามารถฝึกฝนนักเรียนให้เขียนโปรแกรมได้อย่างช านาญ     
16. มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้แก่นักเรียน     เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
....................................................................... .........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................................................................................. .............................. 
.................................................................................................... ............................................................ 
 
 
 

ลงชื่อ....................................................ผู้ทรงคุณวุฒิ 
                                                (…....................................................) 
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แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

เจตคติต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง ความรู้สึกของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในลักษณะชอบ 
ไม่ชอบ อาจเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย พอใจ ไม่พอใจ ต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน รายวิชา
การสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณารายการแต่ละข้อ และเลือกตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน 

ข้อค าถาม 
ระดับเจตคติ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน........      
1. เป็นสื่อการสอนที่มีความทันสมัย      
2. ท าให้นักเรียนชอบการเขียนโปรแกรมมากข้ึน      
3. ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้      
4. ท าให้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้      
5. ท าให้ยุ่งยากในการใช้งาน      
6. ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการส่งงานที่

ครูมอบหมายให้ 
     

7. ท าให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาดี
ขึ้น 

     

8. ท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนวิชาการสร้าง
ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

     

9. ท าให้ขาดปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน      
10. ท าให้เสียเวลาในการเรียน      
11. กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่อง

ตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงมากข้ึน 
     

12. ส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจในวิชาการสร้าง
ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์มากข้ึน 

     

13. ส่งผลให้นักเรียนเกิดความม่ันใจในการท าข้อสอบ
ให้ได้คะแนนดี 

     

14. สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย      
15. สามารถฝึกฝนนักเรียนให้เขียนโปรแกรมได้อย่าง

ช านาญ 
     

16. มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้แก่
นักเรียน 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างเว็บไซต์บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เรื่อง ตัวแปรชิดอาเรย์และสตริง 
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ภาพที่ ง.1  แสดงหน้าแรกของ runprogram.net 
 

 
 

ภาพที่ ง.2 หน้าต่างเข้าสู่ระบบเว็บไซต์บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
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ภาพที่ ง.3 หัวข้อของบทเรียนอีเลิร์นโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

 
 

ภาพที่ ง.4 วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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ภาพที่ ง.5 จุดประสงค์การเรียนรู้ของหัวข้อ ตัวแปรชนิดอาเรย์ 
 

 
 

ภาพที่ ง.6 หน้าต่างบทเรียนตัวแปรชนิดอาเรย์ 
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ภาพที่ ง.7 โจทย์สถานการณ์ปัญหา 
 

 
 

ภาพที่ ง.8 สื่อเพ่ิมเติม 
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ภาพที่ ง.9 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายวรรธนะ  คัทจันทร์ 
วัน-เดือน-ปีเกิด 20  มกราคม  2534 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
ที่อยู่ปัจจุบัน 99/29 หมู่ที่ 6  ต.มาบโป่ง อ.พานทอง จ.ชลบุรี 20160 
ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2555  ส าเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์  คณะวิทยาศาสตร์   
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 ปีการศึกษา 2557  ส าเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
 สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 โดยได้รับทุนการศึกษาและทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ์ 
 จากโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์
 และคณิตศาสตร์ (สควค.) (Premium) จากสถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)    
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