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บทคัดย่อ 
   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 2) เพื่อพัฒนารูปแบบ
การสอนแบบร่วมมือ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 และ 3) เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียน  ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 เรื ่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบร่วมมือกับวิธีสอนแบบปกติ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื ่อสาร โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ที ่ ได้จากการสุ ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) จ านวน 3 ห้องเรียน 140 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือและแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ 2) แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 3) บทเรียนมัลติมีเดีย 4) แบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย และ5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพ
ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X  =  4.37) คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( X  = 4.28) 
และประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) เท่ากับ 80.10/82.17 2) รูปแบบการสอนแบบร่วมมือ มี
คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X  =  4.35) และ 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วย
รูปแบบการสอนแบบร่วมมือ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 

            The objectives of this study were 1) to develop a quality and efficient 
multimedia learning courseware providing instructions on computer-based problem 
solving principles, 2) to create a cooperative learning model for teaching computer-
based problem solving principles to tenth grade students, and 3) to compare the 
learning achievement of tenth grade students who had been trained using the 
cooperative learning model and the conventional approach. The sample of the study 
comprised tenth grade students enrolled in the Information Technology and 
Communication subject at Samsenwittayalai School in the 2nd semester of 2015. 
One hundred and forty students were selected using a cluster random sampling 
method. The research instruments included 1) a cooperative learning instruction plan 
and a conventional instruction plan, 2) an evaluation form for the instruction plans, 
3) a multimedia courseware package providing instructions on computer-based 
problem solving principles, 4) a multimedia courseware package evaluation form, and 
5) a learning achievement test for evaluating the students’ knowledge and skills 
related to computer-based problem solving principles.  
            The results were as follows. The quality of the content of the multimedia 
courseware package providing instructions on computer-based problem solving 
principles was high ( X   = 4.37), the quality of the media production was high  
( X  = 4.28), and the efficiency of the courseware package (E1/ E2) was 80.10/82.17. As 
for the cooperative model, the quality was high ( X  = 4.35). Finally, the learning 
achievement of the students having been trained using the cooperative learning 
model was statistically greater than their counterparts having undergone the 
conventional instruction at p<0.05. เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 วิทยานิพนธ์นี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้อย่างดีด้วยความอนุเคราะห์จาก ดร.ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ รศ.ดร.ปริยาภรณ์ ตั้งคุณานันต์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษาแนะแนวทาง ตรวจสอบปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ตลอดจนการให้
ก าลังใจ และติดตามความก้าวหน้า จนสามารถจัดท าได้อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่าน
อาจารย์เป็นอย่างสูง  ขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่าน ที่ให้ค าแนะน าใน
การแก้ไขข้อบกพร่อง เพ่ือให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์
ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง ที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ทางด้านการศึกษาให้พร้อมสู่การเป็นครู ขอกราบ
ขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและให้ค าแนะน า ตลอดจน
ความช่วยเหลือประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัยครั้งนี้ ขอกราบขอบพระคุณคุณครู
ประภากร เชียงทอง ครูพ่ีเลี้ยงระหว่างการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูและครูท่านอ่ืนในหมวดการงาน
อาชีพเทคโนโลยี ที่คอยให้ความช่วยเหลือ การให้ค าแนะน าในการท าวิทยานิพนธ์ การให้ค าแนะน า
ประสบการณ์สอนด้วยความเมตตาและเอาใจใส่เป็นอย่างดี ขอกราบขอบพระคุณผู้อ านวยการ คณะ
ครูโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ที่ให้ค าแนะน าและอ านวยความสะดวกในการเก็บข้อมูลที่ใช้ในการท า
วิจัยครั้งนี้ ขอขอบคุณนักเรียนโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ที่ให้ความร่วมมือในการท าวิจัยครั้งนี้ให้
ส าเร็จได้ด้วยดี ขอกราบพระคุณพ่อ แม่ และครอบครัวที่ให้ความรัก ก าลังใจ และการสนับสนุน
ช่วยเหลือในทุกด้านมาตลอด ขอขอบคุณเพ่ือนทุกคน ๆ รวมถึงบุคคลที่ไม่ได้กล่าวถึง ณ ที่นี้ที่ให้
ก าลังใจและการสนับสนุนในด้านต่าง ๆ และสุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณโครงการส่งเสริมการผลิต
ครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) โดยสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ที่ให้ทุนการศึกษาและทุนส าหรับการท าวิทยานิพนธ์  
 คุณงามความดีและประโยชน์อันใดที่เกิดขึ้นจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ขอมอบให้บิดา มารดา ที่
ให้โอกาสทางการศึกษาแก่ผู้วิจัย ผู้มีพระคุณทุกท่าน คณาจารย์ที่ท าให้ผู้วิจัยได้ประสบการณ์อัน
ทรงคุณค่ายิ่ง และผู้วิจัยจะด าเนินตามแนวทางของท่านในการอบรมสั่งสอนให้แก่เยาวชนในรุ่นต่อไป 
หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 
 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 การเรียนรู้ในยุคปัจจุบันได้มีการปรับเปลี่ยนเพ่ือให้ผู้เรียนก้าวทันกับสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป
จากเดิมเข้าสู่ยุคสังคมแห่งการเรียนรู้แห่งโลกในยุคดิจิทัล ท าให้กระบวนในการเรียนการสอนที่มีความ
หลากหลายทางการเรียนรู้ให้ก้าวทันต่อความเปลี่ยนแปลง ดังนั้นแนวความคิดรูปแบบ และวิธีการ ที่
ใช้กันแบบเดิมนั้นอาจต้องมีการปรับ เพ่ือศึกษาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นว่ามีประสิทธิภาพ และมีความ
เหมาะสมกับการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด แล้วท าการศึกษาเพ่ือพัฒนาและสร้างนวัตกรรมรูปแบบใหม่
ขึ้นมาใช้กับความเปลี่ยนแปลงให้เข้ากับบริบททางสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการก้าวทันความ
เปลี่ยนแปลงกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้ รวมทั้งการปรับ
สภาพการณ์ให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมภายใต้กระแสแห่งการปฏิรูปการศึกษาไทยในปัจจุบันที่มุ่ง
พัฒนาการศึกษาให้บรรลุผลตามเจตนารมณ์ของการจัดการศึกษาโดยรวม ซึ่งในวงการศึกษาไทยได้มี
การคิดคน้พัฒนา แนวคิดนวัตกรรมการจัดการศึกษาในหลากหลายรูปแบบเป็นไปตามปรัชญาแนวคิด
ของการพัฒนาโดยมุ่งเน้นที่ผู้เรียนเป็นส าคัญ (Learners Center) ก้าวสู่การพัฒนาที่ยั่งยืนต่อไป ใน
อนาคตภายใต้กรอบแนวคิดที่เรียกว่า ศตวรรษท่ี 21 (21st Century) ซึ่งเป็นแนวคิดในการพัฒนาคน
รุ่นใหม่ให้มีคุณลักษณะพร้อมส าหรับการด ารงชีวิตและรับมือต่อการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคตเนื่องด้วยโลกที่ไร้พรมแดนความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสาร ซึ่งความเปลี่ยนแปลงที่จะ
เกิดขึ้นในอนาคตเนื่องด้วยโลกที่ไร้พรมแดน ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารและนโยบาย
ความร่วมมือของพลเมืองโลก ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องมีการคิดค้นหาแนวทางสู่กระบวนการทักษะใหม่
ในศตวรรษที่ 21 นี้ จึงเป็นประเด็นส าคัญที่สังคมต่างมุ่งมั่นและให้ความส าคัญ (ภัทรานิษฐ์ ศรีสกล
ทรัพย์. 2558 : 14) 
 ในการใช้ชีวิตประจ าวัน เทคโนโลยีได้เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจนผู้คนก้าวตามแทบไม่ทัน
สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ได้เข้ามามีบทบาทต่อต่อชีวิตของผู้คนมากขึ้นทุกวัน 
อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ได้รับความนิยมและมี
อัตราการเติบโตอย่างก้าวกระโดดและขยายวงกว้างไปทั่วทุกกลุ่ม อาชีพ ไม่เว้นแม้กระทั่งในกลุ่มเด็ก
และเยาวชนซึ่งอยู่ในวัยเรียน ปัจจุบันเราก าลังอยู่ในสังคมยุคที่มีข้อมูลสารสนเทศเกิดข้ึนอย่างมากมาย
มหาศาล ข้อมูลต่าง ๆ ถูกเชื่อมโยงด้วยเครือข่ายที่สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ไม่
ว่าจะอยู่ในมุมใดของโลก และดูเหมือนว่าเด็กไทยเริ่มใช้สื่อ ICT กันมากขึ้นเรื่อย ๆ สิ่งที่น่าห่วงใยยิ่ง
นั่นคือ ภัยร้ายที่อาจแฝงมาพร้อมกับข้อมูลข่าวสารในสารพัดรูปแบบ ดังนั้น การเรียนรู้ให้เท่าทันสื่อจึง
เป็นสิ่งจ าเป็น ยิ่งที่จะต้องสร้างทักษะให้กับเด็กและเยาวชนเพื่อไม่ให้ต้องตกเป็นเหยื่อ  
 การพัฒนาการศึกษาไทยในศตวรรษที่ 21 เราคงปฏิเสธกันไม่ได้ว่า ICT เป็นเทคโนโลยีส าคัญ
ที่สามารถน ามาใช้เพ่ือยกระดับการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลได้
เป็นอย่างดียิ่ง แต่การจะก้าวไปให้ถึงจุดหมายปลายทางได้นั้น คงต้องฝากกระทรวงศึกษาธิการและ
หน่วยงานภาคีเครือข่ายทั้งหลายร่วมก าหนดนโยบายวางแผนยุทธศาสตร์เพ่ือพัฒนาบูรณาการทั้ง
ระบบ ตั้งแต่หลักสูตรจะต้องมีการสอดแทรก ICT เข้าในกิจกรรมการเรียนการสอนและส่งเสริมให้เกิด
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การคิด วิเคราะห์ และการสร้างองค์ความรู้ ต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะพ้ืนฐานในการใช้ ICT เพ่ือ
การศึกษาเรียนรู้ ส่วนผู้บริหารและครูผู้สอนจะต้องมีทักษะพ้ืนฐานและสามารถน า ICT ไปประยุกต์ใช้
ในเชิงบริหารและกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งการส่งเสริมสนับสนุนให้สถานศึกษาสามารถเลือกใช้ ICT 
ที่สอดคล้องเหมาะสมกับผู้เรียน ณ วันนี้จะต้องพัฒนาสังคมไทยให้ก้าวสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ได้ตามความสนใจ การจัดการเรียนรู้ต้องมีความ
ยืดหยุ่นให้มากขึ้น การน า ICT มาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ต้องมีหลากหลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบของ
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วย (Computer Assisted Instruction) การเรียนรู้ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-
Learning) การเรียนรู้โดยใช้การสื่อสารทางไกล (Distance Learning) และอ่ืน ๆ อีกมากมาย ทั้งนี้ 
ภายใต้ความเชื่อที่ว่าศักยภาพของผู้เรียนและเทคโนโลยีปัจจุบันเอ้ือต่อการเรียนรู้ได้อย่างไร้ขอบเขต 
สิ่งที่อยากเห็นคือการใช้ ICT เพ่ือปฏิรูปการเรียนรู้ ให้มีการ “ปรับการเรียน เปลี่ยนการสอน” ให้เห็น
เป็นรูปธรรมอย่างจริงจังเสียที (ฟาฏินา วงศ์เลขา. 2557 : ออนไลน์) 
 การศึกษาเริ่มเปลี่ยนแปลงไปอันเนื่องมาจากอิทธิพลของสภาพแวดล้อมของเทคโนโลยี
สารสนเทศ ซึ่งอาศัยสื่อที่ทันสมัยโดยเฉพาะเทคโนโลยีทางด้านโทรคมนาคมและการสื่อสาร เครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนตัวสามารถเชื่อมโยงข้อมูลและผู้คนหลายสิบล้านคนทั่วโลกเข้าด้วยกัน ท าให้เกิดการ
ไหลเวียนของข้อมูลข่าวสารในเวลาอันสั้น การศึกษาหาข้อมูลและการเรียนรู้สิ่งต่างๆ เพียงแต่ปลาย
นิ้วสัมผัส โดยอาศัยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) เกิดเป็นชุมชนบนเครือข่ายขึ้น ผู้คนสามารถ
ติดต่อสัมพันธ์กันผ่านจอคอมพิวเตอร์มากยิ่งขึ้น การเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศไม่ได้จ ากัดอยู่
เฉพาะห้องเรียนและครู การเรียนการสอนแบบดั้งเดิมจะ ลดน้อยลง ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
ผู้สอนเปลี่ยนไป เกิดเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่ (วีระชัย บุญปก. 2557 : 105) 
 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 
2553 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาข้างต้น  เมื่อวิเคราะห์แล้ว พบว่า พระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติฉบับนี้ มีความคล้ายคลึงกับนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) การปฏิรูป
การศึกษาเป็นยุทธศาสตร์ส าคัญที่จะพัฒนาระบบการศึกษาไทยให้ก้าวทันกับความเปลี่ยนแปลง
ต่างๆ  ได้โดยด าเนินงานตามที่ก าหนดเป็นกฎหมายการศึกษาของชาติทั้งนี้   “เทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา”  จะเป็นศาสตร์ส าคัญแขนงหนึ่งของการปฏิรูปที่จะช่วยปรับปรุง  พัฒนาและยกระดับ
มาตรฐานการศึกษาของชาติให้บังเกิดคุณภาพและประสิทธิภาพได้การปฏิรูปการศึกษา  โดยอาศัย
เทคโนโลยีเป็นฐานส าคัญของการปรับเปลี่ยนต้องส่งผลโดยตรงไปสู่ผู้เรียนเป็นส าคัญ   ในการจัด
การศึกษาต้องตระหนักและช่วยกันขับเคลื่อนกระบวนการปฏิรูปการศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน
ให้ก้าวสู่เป้าหมายโดยรวมได้ในอนาคตโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
 นโยบายเศรษฐกิจดิจิทัลของรัฐบาล ภาคการศึกษาถือว่าเป็นกลไกหนึ่งที่ต้องส่งเสริมให้มี
คุณภาพมากขึ้น เนื่องจากปัจจุบันสถาบันการศึกษาก้าวไม่ทันเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
อีกทั้งกระแส 4จี จะท าให้เทคโนโลยีเติบโตมากขึ้น ดังนั้นจึงต้องเตรียมความพร้อมทางการศึกษาให้
หันมาใช้เทคโนโลยีในการสอน โดยเริ่มจากพัฒนาผู้สอน ซึ่งนักเรียนรุ่นใหม่ที่สามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศได้เก่งจนผู้สอนจึงต้องตามนักเรียนให้ทัน เพ่ือพัฒนาตัวผู้สอนให้มีคุณภาพ และสามารถ
ประยุกต์น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เป็นเครื่องมือที่ช่วยทุ่นแรงผู้สอน 
เพ่ือผู้สอนจะได้ดูแลนักเรียนได้มากขึ้น (ศาตราวุธ พินิจ. 2559 : ออนไลน์) 
 การน าเครื่องมือมาช่วยในการจัดการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีการ
สอนที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์
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ระหว่างผู้เรียน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถแตกต่าง
กัน ส่งเสริมให้ผู้เรียนให้รู้จักช่วยเหลือกัน คนที่เก่งกว่าจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่ม
จะต้องร่วมกันรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพราะยึดตามแนวคิดที่ว่า
ความส าเร็จของสมาชิกทุกคน จะรวมเป็นความส าเร็จของกลุ่ม การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นมี
เทคนิคการเรียนรู้หลายเทคนิค ซึ่งสามารถแทรกหรือบูรณาการเข้าไปในวิธีสอนอ่ืนได้ตามความ
เหมาะสม (สุคนธ์ สินธพานนท์และจินตนา วีรเกียรติสุนทร. 2556 : 165) โดยผู้วิจัยเห็นว่าการน า
เทคนิค T.A.I. (Team Assisted Individualization) หรือเทคนิคช่วยกันคิดช่วยกันเรียน มาเป็น
เทคนิคในการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็นเทคนิคที่ใช้ในการทบทวน
บทเรียนหรืออธิบายบทเรียนเมื่อผู้สอนและนักเรียนได้อภิปรายความรู้ในบทเรียนหรือทบทวน
บทเรียนจนเข้าใจดีแล้ว ผู้สอนจะน าแบบฝึกหัดหรือใบงานให้นักเรียนแต่ละคนท า เมื่อท าเสร็จแล้วให้
ผู้เรียนจับคู่กันภายในกลุ่ม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องจากเฉลยที่ผู้สอนแจกให้และผลัดกันอธิบายใน
สิ่งที่สงสัย 
 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัยจัดการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เป็นวิชาพ้ืนฐาน และจ าเป็นต้องเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีการจัดการเรียนการสอนใน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ใช้เวลาเรียน 2 คาบต่อสัปดาห์ในหนึ่งภาคการศึกษา ซึ่งการจัดการเรียนเรียน
สอนที่ผ่านมาผู้สอนได้จัดการเรียนการสอนที่มีรูปแบบการสอนแบบเดียวไปยังนักเรียนทุกคน 
กล่าวคือใช้รูปแบบการสอนแบบบรรยาย และให้นักเรียนท าใบงานหรือกิจกรรมการเรียนรู้เป็น
รายบุคคล ซ่ึงนักเรียนแต่ละคนมีความถนัดทางการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน นักเรียนบางคนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง นักเรียนบางคนที่ไม่สนใจเรียนในห้องเรียนท าให้ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า  
ผู้วิจัยเห็นว่าการกิจกรรมร่วมกัน การช่วยเหลือกันท ากิจกรรมการเรียนรู้จะเป็นส่วนช่วยให้นักเรียนได้
เรียนรู้มากข้ึน ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นวิธีการสอนที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถแตกต่างกัน ส่งเสริมให้ผู้เรียนให้รู้จักช่วยเหลือกัน คนที่
เก่งกว่าจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มจะต้องร่วมกันรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือ
สมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพราะยึดตามแนวคิดที่ว่าความส าเร็จของสมาชิกทุกคน จะรวมเป็นความส าเร็จ
ของกลุ่ม การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นมีเทคนิคการเรียนรู้หลายเทคนิค ซึ่งสามารถแทรกหรือ 
บูรณาการเข้าไปในวิธีสอนอ่ืนได้ตามความเหมาะสม (สุคนธ์ สินธพานนท์และจินตนา วีรเกียรติสุนทร. 
2556 : 165) และสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยน าการท างาน
ร่วมกันจาก Google doc, Google presentations ของ Google Inc. ซึ่งสามารถท างานร่วมกัน
แบบ real time ช่วยให้นักเรียนสามารถท ากิจกรรมร่วมกันโดยใช้ Google doc หรือ Google 
presentation ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากข้างต้นผู้วิจัยจึงน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
โดยใช้เทคนิค T.A.I หรือเทคนิคช่วยกันเรียน มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ 
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1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนแบบร่วมมือ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือกับรูปการสอนแบบปกติ 
 
1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 ที่ ที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือสูงกว่าการเรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติ 
 
1.4  กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

1.4.1  แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบกำรสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. ( Team – 
Assistanted Individualization) 
 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดเรื่องรูปแบบการสอนแบบร่วมมือของอาภรณ์ ใจเที่ยง (2553 : 125 - 
126) เป็นวิธีการสอนที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน เน้นการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถ 
แตกต่างกัน ส่งเสริมผู้เรียนให้รู้จักช่วยเหลือกัน คนที่เก่งกว่าจะคอยช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกใน
กลุ่มจะต้องร่วมกันรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพราะยึดตามแนวคิดที่ว่า 
ความส าเร็จของสมาชิกทุกคนจะรวมเป็นความส าเร็จของกลุ่ม โดยผู้วิจัยได้น า Google Docs มาใช้
ร่วมในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบร่วมมือเพื่อให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์โดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีกระบวนการเรียนการสอนหลัก ๆ ซึ่งได้แก่ การ
จัดกลุ่ม การศึกษาเนื้อหาสาระ การทดสอบ การคิดคะแนน และระบบการให้รางวัล แตกต่างกัน
ออกไปเพื่อสนองวัตถุประสงค์เฉพาะโดย ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมีดังนี้ 
 1. ขั้นเตรียมการ  
 2. ขั้นสอน 
 3. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 
 4. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ 
 5. ขั้นสรุปและบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 
 โดยในขั้นตอนการจัดกิจกรรมกลุ่ม ผู้วิจัยใช้แนวคิดของทิศนา แขมมณี (2555 : 267) ดังนี้ 
 1. จัดกลุ่มผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-ปานกลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และกลุ่มนี้
เรียกว่า บ้านของเรา (Home Group) 
 2. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราจับคู่กันท าแบบฝึกหัด 
 3.1 ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ขึ้นไปให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้ายได้ 
 3.2 ถ้ายังท าแบบฝึกหัดไม่ถึง 75 % ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อมจนกระทั่งท าได้ แล้วจึงไปรับการ
ทดสอบรวมยอดครั้งสุดท้าย 
 4. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนน
กลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 
 

1.4.2  แนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนกำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดีย  
 บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้แนวคิดขั้นตอนของหลักการพัฒนาบทเรียนของไชยยศ 
เรืองสุวรรณ (2553 : 92)  โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้  
 1.4.2.1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  
 1.4.2.2  ขั้นการออกแบบ (Design) 
 1.4.2.3  ขั้นการพัฒนา (Development) 
 1.4.2.4  ขั้นการทดลองใช้ (Implement/Try out) 
 1.4.2.5  ขั้นการประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluation and Revision) 
 

1.4.3  แนวคิดเกี่ยวกับกำรประเมินคุณภำพบทเรียนมัลติมีเดียผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของณัฐกร สงคราม (2554 : 141) การประเมินคุณภาพบทเรียน
มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ โดยประกอบด้วย 2 
ส่วน ดังนี้ 
 1.4.3.1 การประเมินด้านเนื้อหา 
 1.4.3.2 การประเมินด้านสื่อ 
 

1.4.4  แนวคิดเกี่ยวกับกำรหำประสิทธิภำพของบทเรียน 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของชัยยงศ์ พรหมวงศ์ และคณะ (2520: 136) ประกอบด้วย
การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และการหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

1.4.5  แนวคิดกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 แนวคิดในการประเมินผลการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  
ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ Bloom (อ้างใน Mary Forehand. 2016 : 1) มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการ
หาประเมินผลการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย ซึ่งมี 6 ระดับได้แก่ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การ
ประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมินค่า และความคิดสร้างสรรค์  ผู้วิจัยได้น าแนวคิดดังกล่าวมา
ประยุกต์ใช้กับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยน ามาใช้ 1 ด้าน คือ การประยุกต์ใช้ (Applying) 
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1.4.6 แนวคิดเกี่ยวกับกำรประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 แนวคิดในการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค TAI. เรื่อง
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ผู้ วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของรวีวัฒร์ สิริบาล (2551: 1) มา
ประยุกต์ใช้เป็นกรอบแนวคิดในการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1.4.6.1  ความครบถ้วนและความสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ 
 1.4.6.2  ความถูกต้องของสาระส าคัญ 
 1.4.6.3  ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง) 
 1.4.6.4  ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
 1.4.6.5  ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 
 1.4.6.6  ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 
 
1.5  ขอบเขตของกำรวิจัย 

 
1.5.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 1.5.1.1  ประชากร 
 ประชากรที่ใช้วิจัยในครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 15 ห้องเรียน รวม 518 คน 
 1.5.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาม
เสนวิทยาลัยจ านวน 3  ห้องเรียน รวม 104 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 
sampling)  
 

1.5.2  ตัวแปรที่ศึกษำ 
 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ ประกอบด้วย 
 1. ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการสอนแบบร่วมมือ และรูปแบบการสอนแบบปกติ เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 2. ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาม
เสนวิทยาลัย  เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

1.5.3  ขอบเขตของเนื้อหำ 
 เนื้อหาที่น ามาใช้ในการสร้างบทเรียนมัลติมีเดียผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 
 1.  การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหา 
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1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 1.6.1  รูปแบบการสอนแบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการสอนที่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถ แตกต่างกัน ส่งเสริม
ผู้เรียนให้รู้จักช่วยเหลือกัน คนที่เก่งกว่าจะคอยช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มจะต้องร่วมกัน
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพราะยึดตามแนวคิดที่ว่า ความส าเร็จของ
สมาชิกทุกคนจะรวมเป็นความส าเร็จของกลุ่ม โดยใช้ Google Docs ร่วมกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการสอนดังนี้ 
 1.6.1.1 ขั้นเตรียมการ โดยผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์ในการเรียน แล้วจัดผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม
ย่อย ไม่เกิน 6 คน มีสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน ผู้สอนแนะน าวิธีการท างานกลุ่มและบทบาท
สมาชิกในกลุ่ม 
 1.6.1.2 ขั้นสอน ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน บอกปัญหาหรืองานที่ต้องการให้กลุ่มแก้ไขหรือติด
วิเคราะห์ หาค าตอบ จากนั้นแนะน าแหล่งข้อมูล ค้นคว้า หรือใช้ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการคิดวิเคราะห์ 
แล้วมอบหมายงานที่กลุ่มต้องท าให้ชัดเจน 
 1.6.1.3 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม ให้นักเรียนร่วมกันท างานตามบทบาทหน้าที่ที่ได้รับ ทุกคนร่วม
รับผิดชอบ ร่วมคิด ร่วมแสดงความคิดเห็น การจัดกิจกรรมในครั้งนี้ผู้สอนได้ใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบ 
TAI ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้
  (1)  จัดกลุ่มผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-ปานกลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน 
และกลุ่มนี้เรียกว่า บ้านของเรา (Home Group) 
  (2)  สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน 
  (3)  สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราจับคู่กันท าแบบฝึกหัด 
     (3.1)  ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ขึ้นไปให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้ง
สุดท้ายได ้
     (3.2)  ถ้ายังท าแบบฝึกหัดไม่ถึง 75 % ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อมจนกระทั่งท าได้ 
แล้วจึงไปรับการทดสอบรวมยอดครั้งสุดท้าย 
  (4)  สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็น
คะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 
 1.6.1.4 ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ โดยขั้นนี้นักเรียนจะรายงานผลการท างานกลุ่ม 
ผู้สอนและเพ่ือนกลุ่มอาจซักถามเพ่ือให้เกิดความกระจ่างชัดเจน เพ่ือเป็นการตรวจสอบผลงานของ
กลุ่มและรายบุคคล 
 1.6.1.5 ขั้นสรุปและบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม ผู้สอนและนักเรียนช่วยกันสรุป
บทเรียน ผู้สอนควรช่วยเสริมเพ่ิมเติมความรู้ ช่วยคิดให้ครบตามเป้าหมายการเรียนที่ก าหนดไว้ และ
ช่วยกันประเมินผลการท างานกลุ่มทั้งส่วนที่เด่นและส่วนที่ควรปรับปรุง  
 

 1.6.2  รูปแบบการสอนแบบวิธีปกติ หมายถึง การเรียนการสอนแบบบรรยายหน้าชั้นเรียน
โดยรูปแบบการสอนมี 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยผู้สอนจะเกริ่นน าเนื้อหา
คร่าวๆเพื่อเชื่อมโยงเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียน ขั้นด าเนินการสอนเป็นขั้นตอนท่ีผู้สอนบรรยายเนื้อหา เรื่อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ด้วยการบรรยายผ่าน power point และขั้นสรุปเป็นขั้นตอนที่
ผู้สอนสรุปเนื้อหาที่ผู้สอนได้สอนไปตามขั้นสอน 
 

 1.6.3  บทเรียนมัลติมีเดียผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ถ่ายทอดหรือน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เว็บไซต์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่มีเนื้อหา เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ โดยใช้ Google Classroom เป็น
เครื่องมือที่ช่วยในการจัดการเรียนการสอนที่มีการน าเสนอ ด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
พร้อมทั้งเสียงบรรยายประกอบบทเรียน โดยสื่อสารกับผู้เรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มี
ขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 
 1.6.3.1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง วิเคราะห์ความจ าเป็นหรือความต้องการใน
การพัฒนาโปรแกรมบทเรียน วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาวิชา และภารกิจ วิเคราะห์
สภาพการเรียนการสอน ประกอบด้วย การวิเคราะห์เทคโนโลยี และการวิเคราะห์สิ่งอ านวยความ
สะดวก 
 1.6.3.2  ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอนในการเริ่มและพัฒนาแผนงานในการสร้างผลิตภัณฑ์ 
โครงสร้าง หรือองค์ประกอบอื่นๆ ซึ่งข้ันตอนนี้เป็นการเริ่มและวางแผนงาน 
 1.6.3.3  ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนในการลงมือสร้าง หรือพัฒนาบทเรียน 
หรือบทเรียนบทเว็บ เพ่ือที่จะได้ผลงานแกมาตามที่มุ่งหมายขอการพัฒนาบทเรียน ขั้นนี้จะสร้างสื่อ
ตามบัญชีสื่อ และน าเนื้อหามาพัฒนาเป็นโปรแกรมบทเรียน ตามผังงาน หรือบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้
ทั้งหมด  
 1.6.3.4  ขั้นการทดลองใช้ (try out) เป็นขั้นตอนที่จะต้องผ่านกระบวนการตรวจสอบก่อน
น าไปใช้จริง ด้วยการทดลองถึงคุณภาพของบทเรียน 
 1.6.3.5  ขั้นการประเมินและปรับปรุงแก้ไข ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนสุดท้าย ก่อนที่จะน าข้อมูล
จากการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐานให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และการใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะน าบทเรียนไปเผยแพร่ใช้งานต้องจัดท า
คู่มือการใช้ของบทเรียน เพ่ือจะช่วยให้ผู้ใช้ใช้งานได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งการประเมินนี้ท าให้ทราบถึงระดับ
คุณภาพของบทเรียนที่สร้างข้ึน 
 

 1.6.4  คุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์  หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมินบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ผู้ทรงคุณวุฒิท าการประเมิน 2 ด้าน ประกอบด้วยด้านเนื้อหา
และเทคนิคการผลิตสื่อ ดังนี้ 
 1.6.4.1  คุณภาพด้านเนื้อหา หมายถึง ความถูกต้องของเนื้อหา ได้แก่ การน าเข้าสู่บทเรียนมี
ความน่าสนใจ เนื้อหาบทเรียนมีความถูกต้องสมบูรณ์ ทันสมัย สอดคล้องกับตัวชี้วัด ปริมาณของ
เนื้อหาในแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม ความถูกต้องของเนื้อหา การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้
อย่างชัดเจน ความเหมาะสมในการจัดล าดับโครงสร้างและการแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา บทเรียนมี
ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน บทเรียนมีการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม ด้าน
รูปภาพประกอบเนื้อหา ได้แก่ ความชัดเจนและความเหมาะสมของรูปภาพที่น ามาใช้ ความสอดคล้อง
ระหว่างรูปภาพและเนื้อหา การใช้ภาษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.6.4.2  คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ หมายถึง ตัวอักษรและสี ได้แก่ขนาดของตัวอักษร
สวยงาม รูปแบบตัวอักษรอ่านง่ายและชัดเจน ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนที่ใช้ ภาพนิ่ง 
ได้แก่ ขนาดภาพเหมาะสม สีและความชัดเจนของภาพ ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อ
ความหมาย ภาพเคลื่อนไหว ได้แก่ ขนาดของภาพเคลื่อน ไหวเหมาะสม ความชัดเจนของ
ภาพเคลื่อนไหว ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ในการสื่อความหมาย ด้านปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ 
การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในหน่วยการ
เรียน ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหว่างบทเรียนแต่ละหน่วยการเรียน ด้านเสียงดนตรี
ประกอบ ได้แก่ ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบ ความ
น่าสนใจของเสียงดนตรีประกอบ  ด้านแบบทดสอบ ได้แก่ ความเหมาะสมของจ านวนข้อใน
แบบทดสอบ รูปแบบการน าเสนอข้อสอบเหมาะสม และ รูปแบบการรายงานผลการทดสอบ 
 

 1.6.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนที่ช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในระหว่างเรียนและหลังจากที่ เรียนจบแล้ว  ซึ่งประกอบด้วยการหา
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และการหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) โดย 
 1.6.5.1  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง โดยคิดค่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้
จากการท าแบบฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ โดยก าหนดไว้ที่ร้อยละ 80 
 1.6.5.2  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ค่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการท า
แบบทดสอบแบบปรนัยหลังจากเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ โดยก าหนดไว้ที่ร้อยละ 80 
 

 1.6.6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนด้านพุทธิพิสัย 
ประกอบด้วย การประยุกต์ใช้ (Applying) โดยวัดจากคะแนนของนักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
 1.6.7  นักเรียน หมายถึง นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
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บทที่ 2  
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการสอนแบบร่วมมือ เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ตาม
หัวข้อดังนี้ 
 2.1  ข้อมูลพื้นฐานของหลักสูตรแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 พุทธศักราช 2551  เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  
 2.2  แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการสอนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) โดยใช้เทคนิค 
T.A.I. 
 2.3  แนวคิดเก่ียวกับบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.4  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน 
 2.5  แนวคิดเก่ียวกับการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.6  แนวคิดเก่ียวกับการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
2.1  ข้อมูลพื้นฐำนของหลักสูตรแกนกลำง กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ

เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4-6 พุทธศักรำช 2551  เร่ือง หลักกำรแก้ปัญหำ
ด้วยคอมพิวเตอร์  

 
2.1.1  จุดมุ่งหมำยของหลักสูตร 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551:2) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบ
อาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้ 
 2.1.1.1  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 
 2.1.1.2  มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และ
มีทักษะชีวิต 
 2.1.1.3  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
 2.1.1.4  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 2.1.1.5  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.2  มำตรฐำนกำรเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสำระกำรเรียนรู้แกนกลำง  
 2.1.2.1 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาการท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   
และมีคุณธรรม 
 2.1.2.2 ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 
ตำรำงท่ี 2.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
1. อธิบายองค์ประกอบของ
ระบบสารสนเทศ 

องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
ข้อมูล บุคลากร และข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

2. อธิบายองค์ประกอบและ
ห ลั ก ก า ร ท า ง า น ข อ ง
คอมพิวเตอร์ 
 

การท างานของคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยหน่วยส าคัญ 5 หน่วยได้แก่ 
หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผลกลาง  หน่วยความจ าหลัก  
หน่วยความจ ารอง และหน่วยส่งออก  

(1)  หน่วยประมวลผลกลาง ประกอบด้วยหน่วยควบคุม  และ
หน่วยค านวณและตรรกะ  

(2)  การรับส่งข้อมูลระหว่างหน่วยต่างๆ  จะผ่านระบบทางขนส่ง
ข้อมูลหรือบัส 

3. อธิบายระบบสื่อสารข้อมูล
ส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ระบบสื่อสารข้อมูล  ประกอบด้วย ข่าวสาร ผู้ส่ง ผู้รับ สื่อกลาง  
โพรโทคอล 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์จะสื่อสารและรับส่งข้อมูลกันได้ต้องใช้โพรโท
คอล ชนิดเดียวกัน 
วิธีการถ่ายโอนข้อมูลแบบขนาน และแบบอนุกรม 

4 .  บ อ ก คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อ
พ่วง 

คุณลักษณะ(specification)ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
ต่อพ่วง  เช่น  ความเร็วและความจุของฮาร์ดดิสก์ 

5. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

(1) แก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนดังนี้ 
(1.1) การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา  
(1.2) การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี  
(1.3) การด าเนินการแก้ปัญหา  
(1.4) การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

(2) การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอน 
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ตำรำงท่ี 2.1 (ต่อ) 
ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

6. เขียนโปรแกรมภาษา (1) ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม มี  5 ขั้นตอน ได้แก่    การวิเคราะห์
ปัญหา  การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบ
โปรแกรม   และการจัดท าเอกสารประกอบ 
(2) การเขียนโปรแกรม  เช่น ซี  จาวา  ปาสคาล วิชวลเบสิก  ซีชาร์ป   
(3) การเขียนโปรแกรมในงานด้านต่างๆ   เช่น  การจัดการข้อมูล  
ก า ร วิ เ ค ร า ะห์ ข้ อ มู ล  ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ใ น วิ ช า ค ณิ ตศ าสตร์                     
และวิทยาศาสตร์   การสร้างชิ้นงาน 

7. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ (1) โครงงานคอมพิวเตอร์  แบ่งตามวัตถุประสงค์ของการใช้งานดังนี้ 
     (1.1)   การพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา 

 (1.2)   การพัฒนาเครื่องมือ 
 (1.3)   การทดลองทฤษฎี 
 (1.4)   การประยุกต์ใช้งาน 

     (1.5)   การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
(2) พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

 (2.1)  คัดเลือกหัวข้อที่สนใจ 
 (2.2)  ศึกษาค้นคว้าเอกสาร 
 (2.3)  จัดท าข้อเสนอโครงงาน 
 (2.4)  พัฒนาโครงงาน 
 (2.5)   จัดท ารายงาน 

     (2.6)  น าเสนอและเผยแพร่ 
8. ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์
ให้เหมาะสมกับงาน 
 

การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับ
งาน  เช่น คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานสื่อประสม ควรเป็นเครื่องที่มี
สมรรถนะสูง  และใช้ซอฟต์แวร์ ที่เหมาะสม 

9. ติดต่อสื่อสาร  ค้นหาข้อมูล
ผ่านอินเทอร์เน็ต 

(1) ปฏิบัติการติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต  
(2)  คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต 

10.  ใช้คอมพิว เตอร์ ในการ
ป ร ะ ม ว ล ผ ล ข้ อ มู ล ใ ห้ เ ป็ น
สารสนเทศเพ่ือประกอบ การ
ตัดสินใจ 

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยใน การตัดสินใจของบุคคล กลุ่ม องค์กร 
ในงานต่างๆ     

11. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
น า เ ส น อ ง า น ใ น รู ป แ บ บ ที่
เ ห ม า ะ ส ม   ต ร ง ต า ม
วัตถุประสงค์ของงาน 

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบโดยพิจารณา
วัตถุประสงค์ของงาน   

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำงท่ี 2.1  (ต่อ) 
ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

12. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้นงานหรือโครงงานอย่างมี
จิตส านึกและความรับผิดชอบ 

ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงาน ตามหลักการท า
โครงงาน 
ศึกษาผลกระทบด้านสังคมและสิ่งแวดล้อมที่เกิดจากงานที่สร้างขึ้น 
เพ่ือหาแนวทางปรับปรุงและพัฒนา 

13. บอกข้อควรปฏิบัติส าหรับ
ผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ข้อปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  เช่น สื่อสารและปฏิบัติ
ต่อผู้ อ่ืนอย่างสุภาพ ปฏิบัติตามระเบียบข้อบังคับของระบบ               
ที่ใช้งาน ไม่ท าผิดกฎหมายและศีลธรรม แบ่งปันความสุขให้กับผู้อื่น 

 
2.1.3  ค ำอธิบำยรำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร ง31103  

 ศึกษาองค์ประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศ องค์ประกอบ หลักการท างานและคุณลักษณะ
ของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง ระบบสื่อสารส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหา ด้วย
กระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศการเขียนโปรแกรมปฏิบัติการติดต่อสื่อสารค้นหาข้อมูลผ่าน
อินเทอร์เน็ต ค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงาน โดยการ
เลือกใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่มีความเหมาะสมและตรงตามวัตถุประสงค์  เพ่ือให้มีความรู้ความ
เข้าใจ บทบาทความส าคัญของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้เกิดเจตคติที่ดี สามารถ
ใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในการสร้างสรรค์อย่างมีจิตส านึก คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่
เหมาะสม (ประภากร เชียงทอง. 2554 : 2) 
 

2.1.4  แผนกำรสอนรำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร ง31103 
 รหัสวิชา ง 31103 วิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (E) 
 ระดับท่ีปฏิบัติการสอน คือ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 จ านวน 1 หน่วยกิต ทฤษฎี  2 คาบ/สัปดาห์   ปฏิบัติ - คาบ/สัปดาห์ 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
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ตำรำงที่ 2.2 ก าหนดการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

สัปดำห์ หน่วยกำรสอน 
ทฤษฎี 
(คำบ) 

ปฏิบัติ 
(คำบ) 

1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 - 
2 ข้อมูลและสารสนเทศ 2 - 
3 ระบบเลขฐาน 2 - 
4 การค านวณเลขฐาน 2 - 
5 สอบ เรื่อง ระบบเลขฐาน 2 - 
6 ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 2 - 
7 การประกอบคอมพิวเตอร์ - 2 
8 สอบกลางภาค 2 - 
9 โครงงาน Google Site 2 - 
10 อินเทอร์เน็ต 2 - 
11 การสื่อสาร 2 - 
12 การเข้าหัวสาย RJ-45 - 2 
13 ระบบเครือข่าย 2 - 
14 หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 2 - 
15 การเขียนโปรแกรมภาษาซี  1 1 
16 การรับค่าข้อมูลจากแป้นพิมพ์ 1 1 
17 ก าหนดสอบปลายภาค  2 - 

 
 จากตารางผู้วิจัยได้ใช้หน่วยการสอนในสัปดาห์ที่ 14 เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
ของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใช้เวลาในสอน 2 คาบเรียน 
 
ตำรำงที่ 2.3 หน่วยที่ 5 หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

เรื่อง จ ำนวน (คำบ) 

1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 2 

2. การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหา
และการถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอน 

2 

รวม 4 
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2.2  แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบกำรสอนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
 

2.2.1 ควำมหมำยของรูปแบบกำรสอนแบบร่วมมือ 
 บรรญัติ ช านาญกิจ (2557: 1) กล่าวว่าเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางที่รักเรียนมีความสามารถแตกต่างกัน โดยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มเล็กๆ ในการเรียนเรียน
ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความเห็นร่วมกัน ยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน มีการช่วยเหลือซึ่งกันและ
กัน ซึ่งนักเรียนจะบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้ได้ก็ต่อเมื่อสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่มไปถึงเป้าหมาย
เช่นเดียวกัน ความส าเร็จขอตนเองก็คือความส าเร็จของกลุ่ม 
 Slavin (อ้างใน  ไสว ฟักขาว. 2544 : 192) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า  
หมายถึง  วิธีการจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  โดยทั่วไปมีสมาชิก
กลุ่มละ 4 คน  สมาชิกกลุ่มมีความสามารถในการเรียนต่างกัน  สมาชิกในกลุ่มจะรับผิดชอบในสิ่งที่
ได้รับการสอน  และช่วยเพ่ือนสมาชิกให้เกิดการเรียนรู้ด้วย  มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  โดยมี
เป้าหมายในการท างานร่วมกัน  คือ  เป้าหมายของกลุ่ม   
 ไสว  ฟักขาว (2544 : 193) กล่าวถึงการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ว่า เป็นการจัดการเรียนการ
สอนที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกัน มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น มีการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนตน  และ
ส่วนรวม  เพื่อให้กลุ่มได้รับความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด  
 สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554 : 22 - 38) ได้กล่าวไว้ว่ารูปแบบการสอนแบบร่วมมือ
เป็นวิธีการสอนที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน เน้นการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถ 
แตกต่างกัน ส่งเสริมผู้เรียนให้รู้จักช่วยเหลือกัน คนที่เก่งกว่าจะคอยช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกใน
กลุ่มจะต้องร่วมกันรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพราะยึดตามแนวคิดที่ว่า 
ความส าเร็จของสมาชิกทุกคนจะรวมเป็นความส าเร็จของกลุ่ม 
 ชนาธิป พรกุล (2555 : 36) รูปแบบการเรียนรู้แบบนร่วมมือ หมายถึง เป็นการเรียนรู้ที่เกิด
จากการเรียนรู้ร่วมกัน และช่วยเหลือกันภายในกลุ่มย่อย 
 จากแนวคิดของนักวิชาการข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการสอนแบบร่วมมือ หมายถึง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยเทคนิคช่วยกันคิดช่วยกันเรียน เป็นเทคนิคที่ใช้ในการ
ทบทวนบทเรียนหรืออธิบายบทเรียนเมื่อผู้สอนและผู้เรียนได้อภิปรายความรู้ใยบทเรียนหรือทบทวน
บทเรียนจนเข้าใจดีแล้ว ผู้สอนจะน าแบบฝึกหัดหรือใบงานให้นักเรียนแต่ละคนท า เมื่อท าเสร็จแล้วให้
ผู้เรียนจับคู่กันภายในกลุ่ม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องจากแบบเฉลยที่ผู้สอนแจกให้และผลัดกัน
อธิบายสิ่งที่สงสัย 
 

2.2.2 องค์ประกอบส ำคัญของกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้  Johnson 
and Johnson (อ้างใน  ไสว-ฟักขาว. 2542 : 133-134) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้ 
 2.2.2.1 ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก  (Positive Interdependence) หมายถึง 
การที่สมาชิกในกลุ่มท างานอย่างมีเป้าหมายร่วมกัน  มีการท างานร่วมกัน โดยที่สมาชิกทุกคนมีส่วน
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ร่วมในการท างานนั้น  มีการแบ่งปันวัสดุ  อุปกรณ์  ข้อมูลต่าง ๆ  ในการท างาน  ทุกคนมีบทบาท  
หน้าที่และประสบความส าเร็จร่วมกัน  สมาชิกในกลุ่มจะมีความรู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จได้ก็๖อ
เมื่อสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความส าเร็จด้วย สมาชิกทุกคนจะได้รับผลประโยชน์  หรือรางวัล
ผลงานกลุ่มโดยเท่าเทียมกัน  เช่น  ถ้าสมาชิกทุกคนช่วยกัน  ท าให้กลุ่มได้คะแนน  90%  แล้ว  
สมาชิกแต่ละคนจะได้คะแนนพิเศษเพ่ิมอีก  5  คะแนน  เป็นรางวัล  เป็นต้น 
 2 .2 .2 .2  การมีปฏิสั ม พันธ์ที่ ส่ ง เสริมซึ่ งกันและกัน   (Face  To  Face  Pronotive 
Interaction)  เป็นการติดต่อสัมพันธ์กัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน การอธิบายความรู้
ให้แก่เพ่ือนในกลุ่มฟัง เป็นลักษณะส าคัญของการติดต่อปฏิสัมพันธ์โดยตรงของการเรียนแบบร่วมมือ 
ดังนั้น จึงควรมีการแลกเปลี่ยน ให้ข้อมูลย้อนกลับ เปิดโอกาสให้สมาชิกเสนอแนวความคิดใหม่ ๆ เพ่ือ
เลือกในสิ่งที่เหมาะสมที่สุด 
 2.2.2.3 ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน  (Individual  Accountability)  ความ
รับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล  เป็นความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละบุคคล  โดยมี
การช่วยเหลือส่งเสริมซึ่งกันและกัน  เพื่อให้เกิดความส าเร็จตามเป้าหมายกลุ่ม  โดยที่สมาชิกทุกคนใน
กลุ่มมีความมั่นใจ  และพร้อมที่จะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล 
  2.2.2.4 การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย (Interdependence 
and  Small  Group  Skills)  ทักษะระหว่างบุคคล  และทักษะการท างานกลุ่มย่อย  นักเรียนควร
ได้รับการฝึกฝนทักษะเหล่านี้เสียก่อน  เพราะเป็นทักษะส าคัญที่จะช่วยให้การท างานกลุ่มประสบ
ผลส าเร็จ  นักเรียนควรได้รับการฝึกทักษะในการสื่อสาร  การเป็นผู้น า  การไว้วางใจผู้อ่ืน  การ
ตัดสินใจ  การแก้ปัญหา  ครูควรจัดสถานการณ์ที่จะส่งเสริมให้นักเรียน  เพ่ือให้นักเรียนสามารถ
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.2.2.5 กระบวนการกลุ่ม  (Group Process) เป็นกระบวนการท างานที่มีขั้นตอนหรือ
วิธีการที่จะช่วยให้การด าเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  นั่นคือ  สมาชิกทุกคนต้องท าความ
เข้าใจในเป้าหมายการท างาน  วางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน  ด าเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินผล
และปรับปรุงงาน 
 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553 : 122)   กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้
ว่า ต้องค านึงถึงองค์ประกอบในการให้ผู้เรียนท างานกลุ่ม ดังข้อต่อไปนี้ 
 1. มีการพ่ึงพาอาศัยกัน  (Positive  Interdependence)  หมายถึง  สมาชิกในกลุ่มมี
เป้าหมายร่วมกัน  มีส่วนรับความส าเร็จร่วมกัน  ใช้วัสดุอุปกรณ์ร่วมกัน  มีบทบาทหน้าที่ทุกคนทั่วกัน  
ทุกคนมีความรู้สึกว่างานจะส าเร็จได้ต้องช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
 2. มีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดในเชิงสร้างสรรค์  (Face  to  Face  Promotive  Interaction)  
หมายถึง  สมาชิกกลุ่มได้ท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด  เช่น  แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  อธิบายความรู้แก่
กัน  ถามค าถาม  ตอบค าถามกันและกัน  ด้วยความรู้สึกท่ีดีต่อกัน 
 3. มีการตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability)  เป็น
หน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องตรวจสอบว่า  สมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบต่องานกลุ่มหรือไม่  มากน้อย
เพียงใด  เช่น  การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม  สังเกตและบันทึกการท างานกลุ่ม  ให้ผู้เรียนอธิบายสิ่งที่ตน
เรียนรู้ให้เพื่อนฟัง  ทดสอบรายบุคคล  เป็นต้น 
 4. มี ก า ร ฝึ กทั ก ษ ะก า รช่ ว ย เ หลื อ กั น ท า ง า น แล ะทั ก ษ ะก า ร ท า ง า น กลุ่ ม ย่ อ ย
(Interdependence  and  Small  Groups  Skills)  ผู้เรียนควรได้ฝึกทักษะที่จะช่วยให้งานกลุ่ม
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ประสบความส าเร็จ  เช่น  ทักษะการสื่อสาร  การยอมรับและช่วยเหลือกัน  การวิจารณ์ความคิดเห็น  
โดยไม่วิจารณ์บุคคล  การแก้ปัญหาความขัดแย้ง  การให้ความช่วยเหลือ  และการเอาใจใส่ต่อทุกคน
อย่างเท่าเทียมกัน  การท าความรู้จักและไว้วางใจผู้อื่น  เป็นต้น 
 5. มีการฝึกกระบวนการกลุ่ม  (Group  Process)  สมาชิกต้องรับผิดชอบต่อการท างานของ
กลุ่ม  ต้องสามารถประเมินการท างานของกลุ่มได้ว่า  ประสบผลส าเร็จมากน้อยเพียงใด   เพราะเหตุ
ใด  ต้องแก้ไขปัญหาที่ใด  และอย่างไร  เพ่ือให้การท างานกลุ่มมีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม  เป็นการฝึก
กระบวนการกลุ่มอย่างเป็นกระบวนการจากองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ   
 6. มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน  โดยสมาชิกแต่ละคนมีเป้าหมายในการท างานกลุ่มร่วมกัน 
ซึ่งจะต้องพึงพาอาศัยซึ่งกันและกันเพ่ือความส าเร็จของการท างานกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด
ในเชิงสร้างสรรค์ เป็นการให้สมาชิกได้ร่วมกันท างานกลุ่มกันอย่างใกล้ชิด โดยการเสนอและแสดง
ความคิดเห็นกันของสมาชิกภายในกลุ่ม ด้วยความรู้สึกที่ดีต่อกัน มีความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละ
คน  หมายความว่า สมาชิกภายในกลุ่มแต่ละคนจะต้องมีความรับผิดในการท างาน โดยที่สมาชิกทุกคน
ในกลุ่มมีความม่ันใจ  และพร้อมที่จะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล มีการใช้ทักษะกระบวนการกลุ่ม
ย่อย ทักษะระหว่างบุคคล  และทักษะการท างานกลุ่มย่อย  นักเรียนควรได้รับการฝึกฝนทักษะเหล่านี้
เสียก่อน  เพราะเป็นทักษะส าคัญที่จะช่วยให้การท างานกลุ่มประสบผลส าเร็จ  เพ่ือให้นักเรียนจะ
สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 7. มีการใช้กระบวนการกลุ่ม ซึ่งเป็นกระบวนการท างานที่มีขั้นตอนหรือ วิธีการที่จะช่วยให้
การด าเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  ในการวางแผนปฏิบัติงานและเป้าหมายในการท างาน
ร่วมกัน  โดยจะต้องด าเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินผลและปรับปรุงงาน 
 

2.2.3 ลักษณะกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 2.2.3.1 ผู้สอนจะต้องจัดกลุ่มผู้เรียนให้มีสมาชิกคละกันตามความสามารถ คือ เก่ง ปานกลาง 
อ่อน ปานกลางค่อนข้างอ่อน อ่อน คละเพศและอายุ 
 2.2.3.2 ผู้เรียนต้องร่วมมือกันก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้เชื่อมโยงกับความรู้เดิมกับความรู้ที่
ต้องการศึกษา ใช้ทักษะร่วมกันจนท างานส าเร็จ 
 2.2.3.3 สมาชิกในกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่นอย่างมีเหตุผล มีการช่วยเหลือและพ่ึงพาอาศัยกัน มีความไว้วางใจซึ่งกันและกัน 
 2.2.3.4 สมาชิกในกลุ่มมีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย สมาชิกทุ กคนมี
ความส าคัญเท่าเทียมกัน มีความภูมิใจในความส าคัญของตนว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มเท่าเที ยมกับ
สมาชิกคนอื่น 
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2.2.4  ขั้นตอนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของอาภรณ์ ใจเที่ยง (2553 : 125-126) มีดังนี ้
 2.2.4.1 ขั้นเตรียมการ 
  (1) ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์ของการเรียน 
  (2) ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณไม่เกิน 6 คน มีสมาชิกที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน ผู้สอนแนะน าวิธีการท างานกลุ่มและบทบาทสมาชิกในกลุ่ม  
 2.2.4.2 ขั้นสอน 
  (1) ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน บอกปัญหาหรืองานที่ต้องการให้กลุ่มแก้ไขหรือคิด
วิเคราะห์ หาค าตอบ 
  (2) ผู้สอนแนะน าแหล่งข้อมูล ค้นคว้า หรือใช้ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการคิดวิเคราะห์ 
  (3) ผู้สอนมอบหมายงานที่กลุ่มต้องท าชัดเจน 
 2.2.4.3 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 
  (1) ผู้เรียนร่วมมือกันท างานตามบทบาทหน้าที่ได้รับ ทุกคนร่วมรับผิดชอบ ร่วมคิด 
ร่วมแสดงความคิดเห็น การจัดกิจกรรมในขั้นนี้ ครูควรใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ ที่
น่าสนใจเหมาะสมกับผู้เรียน เช่น การเล่าเรื่องรอบวง มุมสนทนา คู่ตรวจสอบ คู่คิด ฯลฯ  
  (2) ผู้สอนสังเกตการท างานกลุ่ม คอยเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ความกระจ่างใน
กรณีท่ีผู้เรียนสงสัยต้องการความช่วยเหลือ 
 2.2.4.4 ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ขั้นนี้ผู้เรียนจะรายงาน ผลการท างานกลุ่ม ผู้สอน
และเพ่ือนกลุ่มอ่ืนอาจซักถามเพ่ือให้เกิดความกระจ่างชัดเจน เพ่ือเป็นการตรวจสอบผลงานของกลุ่ม
และรายงานบุคคล 
 2.2.4.5 ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลท างานกลุ่ม ขั้นนี้ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุป
บทเรียน ผู้สอนควรช่วยเสริมเพ่ิมเติมความรู้ ช่วยคิดให้ครบตามเป้าหมายการเรียนที่ก าหนดไว้ และ
ช่วยกันประเมินผลการท างานกลุ่มทั้งส่วนที่เด่นและส่วนที่ควรปรับปรุงแก้ไข 
 

2.2.5  เทคนิค T.A.I. (Team – Assistanted Individualization) หรือเทคนิคช่วยกัน
คิดช่วยกันเรียน 
 ทิศนา แขมมณี  (2555 : 267) ได้อธิบายลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้
กระบวนการจัดการการสอนของรูปแบบ T.A.I. (TAI : Team – Assistanted Individualization) มี
กระบวนการดังนี้ 
 1. กลุ่มผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-ปานกลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และกลุ่มนี้
เรียกว่า บ้านของเรา (Home Group) 
 2. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน 
 3. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราจับคู่กันท าแบบฝึกหัด 
 3.1 ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ขึ้นไปให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้ายได้ 
 3.2 ถ้ายังท าแบบฝึกหัดไม่ถึง 75 % ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อมจนกระทั่งท าได้ แล้วจึงไปรับการ
ทดสอบรวมยอดครั้งสุดท้าย 
 4. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนน
กลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 
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 สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554:37-38) ได้อธิบายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยเทคนิคช่วยกันคิดช่วยกันเรียน เป็นเทคนิคท่ีใช้ในการทบทวนบทเรียนหรืออธิบายบทเรียน
เมื่อผู้สอนและผู้เรียนได้อภิปรายความรู้ในบทเรียนหรือทบทวนบทเรียนจนเข้าใจดีแล้ว ผู้สอนจะน า
แบบฝึกหัดหรือใบงานให้นักเรียนแต่ละคนท า เมื่อท าเสร็จแล้วให้ผู้เรียนจับคู่กันภายในกลุ่ม เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องจากแบบเฉลยที่ผู้สอนแจกให้และผลัดกันอธิบายสิ่งที่สงสัย 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มล่วงหน้ากลุ่มละ 4 คน ให้มีความสามารถคละกัน คือ เก่ง ค่อนข้าง
เก่ง ค่อนข้างอ่อน และอ่อน และให้จับคู่กัน 2 คู่ ในแต่ละกลุ่ม 
 1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเนื้อหาในบทเรียนหรือทบทวนบทเรียน 
 2. ผู้สอนแจกแบบฝึกหัดหรือใบงานให้สมาชิกแต่ละคนท า 
 3. เมื่อท าแบบฝึกหัดหรือใบงานเสร็จแล้ว ให้สมาชิกจับคู่กันภายในทีม และผลัดกันตรวจ
ค าตอบตามแนวเฉลยที่ผู้สอนแจกให้ และช่วยกันอธิบาย 
 อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553 : 127) ได้อธิบายกระบวนการจัดการเรียนเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค T.A.I. (TAI : Team – Assistanted Individualization) หรือกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ โดย
เทคนิคนี้เป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้สมาชิกแต่ละคนได้แสดงความสามารถเฉพาะตนก่อน แล้วจึง
จับคู่ตรวจสอบกัน ช่วยเหลือกันท าใบงานจนสามารถผ่านได้ต่อจากนั้นจึงน าคะแนนของแต่ละคนมา
รวมเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนมากที่สุดจะเป็นฝ่ายได้รับรางวัล 
 ลักษณะการจัดกิจกรรม 
 กลุ่มจะมีสมาชิก 2-4 คน จับคู่กันท างานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย แล้วแลกเปลี่ยนกัน
ตรวจผลงาน ถ้าผลงานยังไม่ถูกต้องสมบูรณ์ ต้องแก้ไขจนกว่าจะผ่าน ต่อจากนั้นทุกคนจะท าข้อ
ทดสอบ คะแนนของทุกคนจะมารวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนมากที่สุดจะได้รับรางวัล 
 วัฒนา ระงับทุกข์ (2545 : 182-183) ได้อธิบายลักษณะการจัดกิจกรรมแบบ TAI (Team 
Assisted Individualization) โดยกิจกรรมนี้เน้นการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคลมากกว่าการเรียนรู้
ในลักษณะกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะเรียนรู้และท างานตามระดับความสามารถของตน เมื่อท างานใน
ส่วนของตนเสร็จแล้วจึงจะไปจับคู่ หรือเข้ากลุ่มท างาน ขั้นตอนการจัดกิจกรรมประกอบด้วย 
 1. จัดผู้เรียนเป็นกลุ่มเล็กๆ แบบคละความสามารถกลุ่มละ 2-4 คน  
 2. ผู้เรียนทบทวนสิ่งที่เรียนมาแล้วหรือศึกษาประเด็น/เนื้อหาใหม่ โดยการอภิปรายสรุป
ข้อมูลความรู้ หรือถามตอบ 
 3. ผู้เรียนแต่ละคนท าใบงานที่ 1 แล้วจับคู่กันภายในกลุ่มของตนเพ่ือแลกเปลี่ยนกันตรวจใบ
งานที่ 1 เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องอธิบายข้อสงสัยและข้อผิดพลาดของคู่ตนเอง หากผู้เรียนคู่ใดท า
ใบงานที่ 1 ได้ถูกต้องร้อยละ 75 ขึ้นไป ให้ท าใบงานชุดที่ 2 แต่หากคนใดคนหนึ่งหรือทั้งคู่ได้คะแนน
น้อยกว่าร้อยละ 75 ให้ผู้เรียนทั้งคู่ท าใบงานชุดที่ 3 หรือ 4 จนกว่าจะท าได้ถูกต้องร้อยละ 75 ขึ้นไปจึง
จะผ่าน 
 4. ผู้เรียนทุกคนท าการทดสอบ (Quiz) 
 5. น าคะแนนผลการทดสอบแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม หรือใช้คะแนนเฉลี่ย (กรณี
จ านวนคนแต่ละกลุ่มไม่เท่ากัน) 
 6. กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัลหรือติดประกาศชมเชย 
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 สิริพร ทิพย์คง (2544 : 170-171) กล่าวถึงการสอนแบบ T.A.I. ว่าเป็นการจัดกิจกรรมที่ใช้
กับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ แต่วิชาอ่ืน ๆก็สามารถน าไปปรับใช้ได้ โดยเฉพาะในเรื่องที่
ต้องการเน้นการพัฒนาทักษะให้กับนักเรียน ครูจะใช้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบต่าง ๆ ให้
นักเรียนเข้าใจเรื่องที่เรียน โดยอาจท าการสอนนักเรียนร่วมกันทั้งชั้น แล้วท าการทดสอบว่านักเรียน
คนใดเข้าใจหรือไม่เข้าใจอย่างไร แล้วครูจึงจัดกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถ การจัดกิจกรรม
การเรียนแบบ T.A.I. จะมีการจัดกลุ่มนักเรียนเป็น 2 ลักษณะ คือ จัดนักเรียนเป็นกลุ่มที่คละ
ความสามารถ(Heterogeneous Group) กลุ่มละ4 คน และจัดนักเรียนเป็นกลุ่มท่ีระดับความสามารถ
ใกล้เคียงกัน(Homogeneous Group) ส าหรับท างานกลุ่มแบบ T.A.I. นักเรียนในแต่ละกลุ่มจับคู่กัน
ท างานและผลัดกันตรวจงานในคู่ของตนเมื่อท างานได้รับมอบหมาย เช่น ท าแบบฝึกหัดครบหมดทุก
ชุดแล้ว ให้สมาชิกในกลุ่มทั้งสี่คนต่างคนต่างท าแบบฝึกหัดชุดรวม แล้วแลกเปลี่ยนกันตรวจ และ
ตรวจดูเฉลยที่ครูจัดเตรียมไว้ หากนักเรียนคนใดท าไม่ได้ถึงเกณฑ์ เช่น ก าหนดเกณฑ์ 75% ก็ต้องท า
แบบฝึกหัดเพิ่มเติม ส าหรับนักเรียนที่สอบได้ถึงเกณฑ์ หลังจากมารับการทดสอบจากครูแล้ว ครูจัดให้
นักเรียนที่มีระดับความสามารถใกล้เคียงกันมาจัดกลุ่มอยู่ด้วยกัน ครูอธิบายในเรื่องที่ได้สอนไปแล้ว 
โดยใช้เวลา 5-10นาที แล้วให้นักเรียนแยกย้ายกลับเข้ากลุ่มของตน แล้วไปอธิบายชี้แจงให้เพ่ือนใน
กลุ่มเข้าใจอีกครั้งหนึ่ง และท างานกับคู่ของตนต่อไปตามเดิมสรุป เป็นการสอนที่ผสมผสานระหว่าง
กลุ่มและรายบุคคลเข้าด้วยกัน โดยเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคล แต่มีกระบวนการทักษะกลุ่มต้อง
ท าการร่วมมือกันมีการส่งเสริมภายในกลุ่มและฝึกทักษะรายบุคคล โดยการแบ่งกลุ่มเล็กจ านวน 4 คน 
ประกอบด้วยเก่ง1 คน ปานกลาง1 คน อ่อน 1 คน โดยมีหลักการของเทคนิค T.A.I. มีดังนี้ 
 1. ครูควรเป็นผู้มีบทบาทน้อยที่สุดในการจัดการและการตรวจสอบผลงาน 
 2. ในการสอนกลุ่มย่อย ครูไม่ควรใช้เวลาเกินกว่าครึ่งหนึ่งของเวลาทั้งหมด 
 3. ควรเป็นวิธีการเรียนที่ง่าย 
 4. ควรมีการกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และไม่ปฏิบัติลัดขั้นตอน 
 5. ควรมีการตรวจสอบเป็นระยะเพ่ือเวลานักเรียนมีปัญหาจะได้ให้ค าแนะน าที่เหมาะสมได้ 
 6. นักเรียนควรมีสิทธิที่จะตรวจสอบ หรือเปรียบเทียบงานของนักเรียนคนอื่นๆได้ 
 7. ควรเป็นวิธีการที่ง่ายต่อครูและนักเรียน นักเรียนไม่จ าเป็นต้องปรึกษาครู 
 8. ควรจัดกลุ่มนักเรียนให้มีสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกันเพ่ือให้นักเรียนแต่ละคนมีทัศนคติที่ดี
ต่อการเรียนแบบนี ้
 ลักษณะของการสอนแบบ T.A.I. 
 1. การจัดกลุ่ม (Team) แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 -5 คน โดยคละเพศและ
ความสามารถ 
 2. การทดสอบเพ่ือการเรียนเนื้อหาที่เหมาะสม (Placement Test) การทดสอบนักเรียน
ก่อนเรียน เป็นการตรวจสอบความเหมาะสมในการเรียนเนื้อหา 
 3. วัสดุหลักสูตร (Curriculum Materials) หลังจากผู้สอนสอนบทเรียนแล้วผู้เรียนจะท า
แบบฝึกทักษะที่ครอบคลุมเนื้อหา ซึ่งมีส่วนประกอบ ดังนี้ 
 3.1 เอกสารแนะน าบทเรียน ประกอบด้วยค าอธิบายขั้นตอนการท าแบบฝึกทักษะ 
 3.2 แบบฝึกทักษะ ประกอบด้วยปัญหา แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน โดยจะเริ่มด้วยการแนะน า
ทักษะย่อยๆ ที่จะน าไปสู่ความสามารถในการพัฒนาการเรียนรู้ทักษะทั้งหมด 
 3.3 แบบทดสอบย่อย (Formative Test) 
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 3.4 แบบทดสอบประจ าหน่วยการเรียน (Unit Test) 
 3.5 แผ่นค าตอบแบบฝึกทักษะ แบบทดสอบย่อย ส่วนแผ่นค าตอบของแบบทดสอบรวม
ประจ าหน่วยจะแยกออกไปต่างหาก 
 4. การเรียนเป็นกลุ่ม (Team Study) นักเรียนจะเริ่มฝึกทักษะตามล าดับขั้นที่ก าหนดไว้ของ
หน่วยการเรียน โดยจะท าแบบฝึกทักษะภายในกลุ่มตามล าดับดังนี้ 
 4.1 สมาชิกของแต่ละกลุ่ม จับคู่กันเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องซึ่งกันและกัน 
 4.2 นักเรียนศึกษาใบความรู้ ใบงาน และสอบถามครูได้หากเกิดความไม่เข้าใจ 
 4.3 นักเรียนแต่ละคนเริ่มท าแบบฝึกทักษะจากโจทย์ปัญหาทีละขั้นตอน แล้วให้เพ่ือนร่วมทีม
ตรวจค าตอบตามบัตรเฉลยด้านหลังของแบบฝึกทักษะ ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่ผ่านในข้อใดกลุ่มจะต้อง
ช่วยกันอธิบายหรือสอนให้เข้าใจ แต่ถ้ายังไม่เข้าใจสามารถถามครูได้ เมื่อผ่านแล้วจึงท าแบบฝึกทักษะ
ล าดับต่อไป 
 4.4 เมื่อนักเรียนทั้งกลุ่มท าแบบฝึกทักษะถูกต้องครบแล้ว ในล าดับต่อไปครูให้นักเรียนท า
แบบทดสอบย่อย ผู้เรียนจะต้องท าแบบทดสอบย่อยให้ผ่าน 80% ถ้าไม่ผ่านผู้สอนจะต้องอธิบาย
เพ่ิมเติม แล้วจึงให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบย่อยอีกครั้งหนึ่ง 
 4.5 หัวหน้ากลุ่มแจกแบบทดสอบประจ าชุดการเรียน แล้วบันทึกคะแนนลงในแผ่นสรุป
ประจ ากลุ่ม ส่งคะแนนผลสอบให้ครูน าไปเปรียบเทียบกับคะแนนมาตรฐานของแต่ละบุคคลและของ
แต่ละกลุ่มต่อไป 
 5. คะแนนกลุ่มและความส าเร็จของกลุ่ม (Team Scores and Team Recognition) ในวัน
สุดท้ายของแต่ละสัปดาห์ครูจะรวบรวมคะแนนกลุ่ม ซึ่งได้จากคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบ
ประจ าชุดการเรียนของสมาชิกแต่ละคนเพ่ือให้รางวัล โดยมีเกณฑ์การให้รางวัล3 ระดับ คือ กลุ่มที่ได้
คะแนนสูงสุดเป็นกลุ่มยอดเยี่ยม (Super-Team) กลุ่มที่ได้คะแนนปานกลางเป็นกลุ่มดีมาก (Great-
Team) และกลุ่มที่ได้คะแนนน้อยเป็นกลุ่มดี (Good-Team) กลุ่มยอดเยี่ยม และกลุ่มดีมากจะได้รับ
ใบประกาศเกียรติคุณเป็นรางวัล 
 6. การสอนกลุ่มย่อย (Teaching Groups) ครูจะใช้เวลาประมาณ 10 -15นาที ในการสอน
กลุ่มย่อยทุกวัน โดยเลือกนักเรียนจากกลุ่มต่าง ๆ ที่ เรียนเนื้อหาเดียวกันมารวมกันเพ่ือให้ค าแนะน า 
หรือท าการสาธิตเพ่ือให้การเรียนเป็นไปอย่างต่อเนื่องและตรงตามวัตถุประสงค์ และให้นักเรียนมี
ความคิดรวบยอดที่ส าคัญของการเรียนนั้น ๆ ส่วนนักเรียนคนอื่น ๆ ก็ปฏิบัติงานของตนเองไปเรื่อย ๆ 
 7. การทดสอบข้อเท็จจริง (Fact Tests) จะท าสัปดาห์ละ 2 ครั้ง ใช้เวลาครั้งละ 3 นาทีโดย
นักเรียนจะรับเอกสารเพ่ือให้เตรียมตัวศึกษาท่ีบ้านก่อนท าการทดสอบ 
 8. การสอนร่วมกันทั้งชั้น (Whole-Class Units) ครูจะท าการสอนสรุปบทเรียนให้กับ
นักเรียนทั้งห้อง โดยให้ครอบคลุมเนื้อหาและทักษะต่าง ๆ ของบทเรียน 
 

2.2.6 ข้อดีของกำรเรียนโดยใชเ้ทคนิค T.A.I. 
 จากการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ (Slavin อ้างใน เกษร ยอด
เทพ. 2557:14-15) สรุปได้ดังนี้ 
 2.2.6.1 ช่วยส่งเสริมให้เกิดความช่วยเหลือกันวนกลุ่มของผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
เรียนตามความสามารถของตนเอง 
 2.2.6.2 ช่วยเสริมความสามารถและสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ คือ ผู้เรียนที่เรียน
ช้ามีเวลาฝึกฝนมากขึ้น นักเรียนที่เรียนเร็วมีโอกาสช่วยเหลือเพ่ือนที่เรียนอ่อนในกลุ่ม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.2.6.3 ช่วยให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม นักเรียนที่เรียนอ่อนได้รับการ
ยอมรับและเห็นเห็นคุณค่าของเด็กที่เรียนเก่ง 
 2.2.6.4 ช่วยแบ่งเบาภาระครูได้บางส่วน ครูจะได้มีเวลาให้แก่นักเรียนได้มากข้ึนและทั่วถึง  
 2.2.6.5 ช่วยปลูกฝังนิสัยที่ดีในการอยู่ร่วมกันในสังคม และมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้
ของตนเองมากขึ้น 
 2.2.6.6 ช่วยสร้างแรงจูงใจ และความสนใจให้เกิดแก่ผู้เรียน อันเนื่องมาจากการเสริมแรง 
 
2.3  แนวคิดเกี่ยวกับกำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เรื่อง  

หลักกำรแก้ปัญหำด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 
 

2.3.1 ควำมหมำยของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552 : 74) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์หมายถึง บทเรียนที่สร้าง
ขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ประกอบด้วยเนื้ อหาของบทเรียนเป็นข้อความ ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง บรรยาย เสียงดนตรีปะกอบ ผู้เรียนสามารถศึกษาบทเรียนด้วยตนเองไปตาม
ขั้นตอนต่างๆ ที่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก าหนด ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้กระจ่างชัดเจนขึ้น 
 กนกรัตน์ บุญไชโย (2549 : 11) ได้ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
หมายถึง บทเรียนที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยข้อมูล เนื้อหาวิชา ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก และเสียง 
 กีระนันท์ ชูทอง (2555 : 11) ได้กล่าวว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้เทคโนโลยีที่ท าให้
คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ เป็นสื่อในการเรียนการสอน มีการผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้ วยกัน เช่น 
ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และระบบโต้ตอบผู้ใช้ เพ่ือเร้าความสนใจและเพิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้มากขึ้น 
 ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2548 : 55) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การน าสื่อ
ประสม เช่น ข้อความ ภาพ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น เข้ามาช่วยในการน าเสนอเนื้อหา 
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการน าเสนอเนื้อหาได้มาก 
 ณัฐกร สงคราม (2554 : 11-12) กล่าวว่า “มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ (Multimedia for 
Learning) คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ถ่ายทอดหรือน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการ
สอน ที่บูรณาการหรือผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ เข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ หรือรูปแบบอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากข้อความเพียงอย่างเดียว โดยมี
เป้าหมายเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อผู้เรียน” 
 นิตยา เสาหงษ์ (2554 : 17) ได้กล่าวว่า มัลติมีเดีย หมายถึง “การน าสื่อชนิดต่าง ๆ มาใช้
ร่วมกันโดยการน าภาพกราฟิก การน าอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เครื่องเล่น CD-ROMเครื่อง Audio-
Digitizer เครื่อง Laser-Disc มาใช้ร่วมกันเพ่ือน าเสนอเนื้อหาข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ภาพกราฟิก 
ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียงในระบบสเตริโอ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
ช่วยในการผลิต ดังนั้น คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จึงหมายถึง การน าเอาคอมพิวเตอร์มาควบคุมสื่อต่างๆ 
เพ่ือให้ท างานร่วมกัน เช่น การสร้างโปรแกรมให้มีการน าเสนองานที่ เป็นข้อความ มีภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป สื่อที่จะเข้ามาร่วมในระบบมัลติมีเดียอาจจะ
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เป็นทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมการท างาน เป็นการสื่ อสารสองทางมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้และคอมพิวเตอร์” 
 จากแนวคิดข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง 
บทเรียนที่มี ข้อความ ภาพกราฟิก ภาคเคลื่อนไหว เสียง หรือสื่อรูปแบบอ่ืนที่นอกเหนือจากข้อความ
เพียงอย่างเดียว เพ่ือสนับสนุนบทเรียน 
 

2.3.2 องค์ประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 จากความหมายของมัลติมีเดีย ที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า มัลติมีเดียเป็นการน าสื่อหลายชนิดมา
ใช้ร่วมกัน โดยในปัจจุบันใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบของข้อความเสียง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว โดยข้อมูลเหล่านี้จะต้องได้รับการปรับรูปแบบโดยแบ่งเป็นลักษณะดังนี้ (มนต์
ชัย เทียนทอง. 2545 : 1) 
 2.3.2.1 ภาพนิ่ง ก่อนที่ภาพถ่าย ภาพวาดหรือภาพต่าง ๆ ที่เป็นภาพนิ่งจะเสนอบน
จอคอมพิวเตอร์ให้แลดูสวยงามได้นั้น ภาพเหล่านี้จะต้องถูกเปลี่ยนรูปแบบก่อนเพ่ือให้คอมพิวเตอร์
สามารถใช้และเสนอภาพเหล่านั้นได้ 
 2.3.2.2 ภาพเคลื่อนไหว ที่ใช้ในสื่อประสมจะหมายถึง ภาพกราฟิกเคลื่อนไหว หรือที่เรียกกัน
ว่า ภาพแอนิเมชัน (Animation) ซ่ึงน าภาพกราฟิกที่วาดหรือถ่ายเป็นภาพนิ่งไว้มาสร้างให้เคลื่อนไหว
ด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ภาพเหล่านี้ จะเป็นประโยชน์ในการจ าลองสถานการณ์จริง เช่น 
ภาพการขับเครื่องบิน นอกจากนี้ยังอาจใช้การเพ่ิมผลพิเศษ เช่น การหลอมภาพ (Morphing) ซ่ึงเป็น
เทคนิคการท าให้เคลื่อนไหวโดยใช้ การเติมช่องว่างระหว่างภาพที่ไม่เหมือนกันเพ่ือให้ดูเหมือนว่าภาพ
หนึ่งถูกหลอมละลายไปเป็นอีกภาพหนึ่ง 
 2.3.2.3 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ การบรรจุภาพเคลื่ อนไหวแบบวีดิทัศน์ลงใน
คอมพิวเตอร์จ าเป็นต้องใช้โปรแกรม และอุปกรณ์เฉพาะในการจัดท า ปกติแล้วแฟ้มภาพวีดิทัศน์จะมี
ขนาดเนื้อหาที่บรรจุใหญ่มาก ดังนั้นจึงต้องลดขนาดแฟ้มภาพลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ
(Compression) ด้วยการลดพารามิเตอร์บางส่วนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาส าคัญไว้ รูปแบบ
ของภาพวีดิทัศน์บีบอัดท่ีใช้กันทั่วไปได้แก่ Quick Time, AVI, และ MPEG 
 2.3.2.4 เสียง เช่นเดียวกับข้อมูลภาพ เสียงที่ใช้ในสื่อประสมจ าเป็นต้องบันทึกและจัดรูปแบบ
เฉพาะเพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้ได้ รูปแบบเสียงที-นิยมใช้กันมากจะมีอยู่ 2 รูปแบบ 
คือ Waveform (WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟ้มเสียงWAV จะ
บันทึกเสียงจริงดังเช่นเสียงเพลงในแผ่นซีดี และจะเป็นแฟ้มขนาดใหญ่จึงจ าเป็นต้องได้รับการบีบอัด
ก่อนน าไปใช้ แฟ้มเสียง MIDI จะเป็นการสังเคราะห์เสียงเพ่ือสร้างเสียงใหม่ขึ้นมาจึงท าให้แฟ้มมีขนาด
เล็กกว่าแฟ้ม WAV แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า 
 2.3.2.5 ส่วนต่อประสาน เมื่อมีการน าข้อมูลต่าง ๆ มารวบรวมสร้างเป็นแฟ้มข้อมูลด้วย
โปรแกรมสร้างสื่อแล้ว การที่จะน าองค์ประกอบต่าง ๆ มาใช้งานได้นั้นจ าเป็นต้องใช้ส่วนต่อประสาน 
(Interface) เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศเหล่านั้นได้ ส่วนต่อประสานที่
ปรากฏบนจอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ อาทิเช่น รายการเลือกแบบผุดขึ้น (Popup Menus) 
แถบเลือน (Scroll Bars) และสัญรูปต่าง ๆ เป็นต้น 
 2.3.2.6 การเชื่อมโยงหลายมิติ ส่วนส าคัญอย่างหนึ่งของการใช้งานในรูปแบบสื่อประสมใน
ลักษณะสื่อหลายมิติ คือ ข้อมูลต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงกันได้อย่างรวดเร็วโดยใช้จุดเชื่อมโยงหลายมิติ 
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(Hyperlink) การเชื่อมโยงนี้จะสร้างการเชื่อมต่อระหว่างข้อมูลตัวอักษร ภาพ และเสียงโดยการใช้สี 
ข้อความขีดเส้นใต้หรือสัญรูป ที่ใช้แทนสัญลักษณ์ต่าง ๆ เช่น รูปล าโพง รูป ฟิล์ม ฯลฯ เพ่ือให้ผู้ใช้คลิก
ที่จุดเชื่อมโยงเหล่านั้นไปยังข้อมูลที่ต้องการ 
 

2.3.3 ประเภทของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
 2.3.3.1 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นรูปแบบ
หนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งการออกแบบคอมพิวเตอร์นิยมใช้วิธีการต่อไปนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง. 
2545 : 1) 
 2.3.3.1.1 การฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) เป็นวิธีการสอนโดยสร้าง
โปรแกรมเน้นการฝึกทักษะและการปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึกเป็นขั้นเป็นตอน และจะไม่ให้ข้ามขั้นจนกว่า
จะฝึกปฏิบัติหรือฝึกในขั้นต้นเสียก่อนจึงจะฝึกในทักษะขั้นสูงต่อไป โปรแกรมส าหรับฝึกทักษะและการ
ปฏิบัติลักษณะนี้จะมีข้อความถามให้ผู้เรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอบที่
ถูกเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ ของการเรียนในแต่ละจุดการสอน ระดับความยากง่ายสามารถปรับเปลี่ยนได้
เช่นเดียวกับรูปแบบการย้อนกลับ (Feedback) อาจเป็นทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) 
ก็ได้ รวมทัง้สามารถให้การเสริมแรงในรูปแบบของรางวัล และการลงโทษต่างๆ ได้อีกด้วย 
 2.3.3.1.2 การสอนเสริม (Tutorial Method) ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่
คล้ายผู้สอน โปรแกรมท่ีออกแบบจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบโต้กับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง ผู้เรียน
สามารถจะเดาค าตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่ก าหนดไว้ได้รูปแบบของโปรแกรมจะ
เป็นแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมจะขึ้นอยู่กับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอร์ที่สร้างออกมาให้มีความสมบูรณ์ในด้านเนื้อหา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมและปรับได้เหมาะกับความแตกต่างของผู้เรียนว่ามีมากน้อยเพียงใด ถ้าสามารถท าได้ครบทั้ง
สามประการจะพบว่าเป็นโปแกรมที่มีประสิทธิภาพไม่แพ้ผู้สอน 
 2.3.3.1.3 เกม (Gaming Method) รูปแบบนี้จะมีวิธีการออกแบบโปรแกรมลักษณะนี้
โปรแกรมอาจจะไม่มีการสอนโดยตรง แต่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยการฝึกจะส่งเสริมทักษะ และความรู้
ทั้งทางตรงและทางอ้อมก็ได้ การใช้เกมในการสอนนอกจากจะใช้สอนโดยตรง อาจออกแบบให้ใช้
ในช่วงใดช่วงหนึ่งของการสอน เช่น ขั้นน า ขั้นเข้าสู่บทเรียน ขั้นสรุป หรือใช้เป็นการให้รางวัลหรือ
ประกอบการท ารายงานบางอย่างได้ด้วย 
 2.3.3.1.4 สถานการณ์จ าลอง (Simulation Method) เป็นการจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ที
เกิดข้ึนให้ปรากฏเป็นรูปร่าง หรือสิ่งของไม่ซับซ้อน และยากต่อการเข้าใช้ การใช้สถานการณ์จ าลองจะ
ลดระดับความจริงที่เป็นอยู่ในเรื่องของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ให้ผู้เรียนสามารถเห็นได้อย่าง
ละเอียด โปรแกรมที-ใช้ส่วนมากจะใช้ฝึกนักบิน ต ารวจ และทหาร ในการจ าลองสถานการณ์แล้วฝึก
ให้ผู้เรียนตอบให้ได้อย่างถูกต้องและแม่นย าเมื่อพบกับสถานการณ์จริง 
 2.3.3.1.5 การค้นพบ (Discovery Method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยวิธี ให้
ค้นหาค าตอบเองโดยจะมีลักษณะที่ให้ผู้เรียนเรียนจากส่วนย่อย และรายละเอียดต่าง ๆ แล้วผู้เรียน
สรุปเป็นกฎเกณฑ์ซึ่งถือเป็นการค้นพบ การศึกษาวิธีนี้เป็นการใช้การเรียนรู้แบบอุปนัย ผู้เรียนอาจจะ
เรียนรู้โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมูลแล้วจึงแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเป็นการท าแบบฝึกหัด
ในห้องปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือค้นพบสูตรหรือหลักการได้ด้วยตนเอง โดยศึกษา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ฐานข้อมูลที่สามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับอาชีพต่างๆ ท าให้ผู้ เรียนได้ศึกษา และพบเห็นอาชีพ 
ในแบบต่างๆ 
 2.3.3.1.6 การแก้ปัญหา (Problem Solving Method) รูปแบบนี้มี 2 วิธี คือ ท าให้โปรแกรม
ให้ผู้เรียนสร้างโปรแกรมและปัญหาเอง แล้วให้เครื่องช่วยในการค้นหาค าตอบ ซ่ึงอาจจะเป็นปัญหา
ต่างๆ ทางการค านวณ โดยเครื่องจะช่วยค านวณหรือค้นหาค าตอบจากรากฐานข้อมูลต่างๆ หรือแหล่ง
อ้างอิงต่างๆ เพ่ือแก้ปัญหาของผู้เรียนที่สร้างขึ้นได้ อีกแบบหนึ่งเป็นแบบที่ผู้สอนหรือโปรแกรมเมอร์ได้
สร้างไว้แล้วส าหรับให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบ หลักการส าคัญประการหนึ่งที่ใช้ในการสร้างโปรแกรม
ประเภทนี้ คือ โปรแกรมไม่ควรให้มีการแก้ปัญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเป็นการค้นหาวิธีการแก้ปัญหา
ซึ่งผิดกับจุดประสงค์ แต่ควรจะเป็นโปรแกรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้วิธีการต่าง ๆ ได้หลาย ๆ วิธีเพ่ือ
หาค าตอบของปัญหานั้นประเภทของสื่อมลัติมีเดีย 
 2.3.3.2 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553: 28-35) ได้กล่าวว่า ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กัน
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้
ให้บริการเครือข่าย (File Server) และเครื่องที่ให้บริการเว็บ  (Web Server) ซึ่งอาจจะเป็นการ
เชื่อมต่อระไกลหรือระยะใกล้ผ่านระบบทางการสื่อสาร และอินเทอร์เน็ต การจัดการเรียนการสอน
ผ่านเครือข่ายที่เป็นเว็บนั้น ผู้สอนจะต้องมีข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

2.3.3.2.1 ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนการสอน 
2.3.3.2.2 การวิเคราะห์ผู้เรียน 
2.3.3.2.3 การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

(1) เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคล้องตามความต้องการของผู้เรียน 
(2) จัดล าดับเนื้อหา จ าแนกหัวข้อตามหลักการเรียนรู้และลักษณะเฉพาะในแต่

ละหัวข้อ 
(3) ก าหนดระยะเวลาและตารางการเรียนในแต่ละหัวข้อ 
(4) ก าหนดวิธีและกิจกรรมการเรียนการสอน 
(5) ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนแต่ละหัวข้อ 
(6) ก าหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
(7) ก าหนดความรู้ทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 
(8) สร้างแผนจัดการเรียนรู้ 

2.3.3.2.4 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเครือข่าย โดยใช้คุณสมบัติของ
อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น 

2.3.3.2.5 เตรียมความพร้อมด้านสิ่งแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต 
(1) การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการสอน 
(2) ส ารวจความพร้อมของผู้เรียนและเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 

2.3.3.2.6 จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบที่ก าหนด โดยในเว็บเพจ็จะมีเทคนิควิธีสอนและ
กิจกรรมต่างๆ ที่สามารถสนร้างข้ึนได้แก่ 

(1) การใช้ข้อความเร้าความสนใจที่อาจเป็นภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
(2) แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชา เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(3) สรุปทบทวนความรู้เดิม 
(4) เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 
(5) เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้  
(6) เสนอกิจกรรมดังกล่าวมาแล้ว แบบฝึกหัด หนังสือ บทความ การบ้าน การ

ท างานรายงานเดี่ยว รายงานกลุ่มในแต่ละสัปดาห์  
(7) ผู้เรียนท ากิจกรรมศึกษา 
(8) ผู้สอนตรวจผลงานผู้เรียน 
(9) การประเมินผล ผู้สอนสามารถประเมินผลระหว่างเรียน และการประเมินผล

เมื่อสิ้นสุดการเรียน 

2.3.4  วิธีกำรหรือกิจกรรมที่ใช้ในกำรเรียนกำรสอนบนเว็บ 
 2.3.4.1 การแจ้งล่วงหน้า เป็นการใช้เว็บโดยก าหนดพ้ืนที่เฉพาะที่เป็นบอร์ดในเว็บส าหรับ
ผู้สอน ก าหนด นัดหมายหรือสั่งงาน 
 2.3.4.2 การน าเสนอ เป็นการนพเสนอด้วยเว็บที่ท าข้ึนทั้งผู้สอนและผู้เรียน 
 2.3.4.3 การอภิปราย เป็นการอภิปรายกันบนเว็บโดยการใช้อีเมล์ หรือการประชุมสนทนา
แบบกลุ่ม 
 2.3.4.4 การใช้ค าถามโดยรอรอบ เป็นการก าหนดค าถามขึ้นโดยผู้สอนใช้ค าถามและให้
ผู้เรียนหาค าตอบ 
 2.3.4.5 การระดมสมอง เป็นการออกแบบเพ่ือให้เกิดการตอบสนองต่อต าถาม โดยผู้เรียน
ต้องร่วมหาค าตอบ กระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในเว็บจากค าถามท่ีก าหนดในกิจกรรมเดียวกัน 
 2.3.4.6 การก าหนดสภาพงาน เป็นการก าหนดกระบวนการในการท างานส่งตามกิจกรรม ซึ่ง
อาจจะเป็นรายงานหรือกลุ่มย่อย ซึ่งอยู่ในรูปของเว็บไซต์หรืออีเมล 
 2.3.4.7 แบบฝึกหัด เป็นการทดสอบผลทั้งชั้นเรียน หรือถามเพ่ือประเมินผลของการเรียน 
 2.3.4.8 การอภิปรายรายคู่หรือการศึกษาเป็นกลุ่ม แบบการออกแบบพ้ืนที่ของเว็บช่วยสอน 
ให้มีพ้ืนที่เฉพาะส าหรับพบปะสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ 
 

2.3.5  สิ่งท่ีค ำนึงในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนบนเว็บ 
 2.3.5.1 ความพร้อมและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน 
 2.3.5.2 เครื่องมือในการใช้เทคโนโลยีที่ผู้เรียนต้องมีระบบคอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์
ต่อเนื่องต่างๆ 
 2.3.5.3 ความพร้อมของเทคโนโลยีและการลงทุน 
 2.3.5.4 การสร้างและจัดหลักสูตร วิธีการประเมินผล  
 

2.3.6  แนวคิดเกี่ยวกับกำรพัฒนำบทเรียน 
 ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการพัฒนาบทเรียนของ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553: 92-94) ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 2.3.6.1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2548: 17) 
โดยการวิเคราะห์เนื้อหาจะท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพที่น าไปใช้
งานตามจุดประสงค์ได้ต้องใช้ความรอบคอบ ต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วยรวมทั้งต้องอาศัยเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ เริ่มตั้งแต่การพิจารณา หลักสูตร 
การก าหนดวัตถุประสงค์ และการก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา 
 2.3.6.2  ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอนในการเริ่มและพัฒนาแผนงานในการสร้างผลิตภัณฑ์ 
โครงสร้าง หรือองค์ประกอบอื่นๆ ซึ่งข้ันตอนนี้เป็นการเริ่มและวางแผนงาน 
 2.3.6.2.1  ความหมายของการออกแบบ 
 การออกแบบ หมายถึง กระบวนการในการริเริ่มและพัฒนาแผนงานในการสร้างผลิตภัณฑ์ 
โครงสร้างหรือองค์ประกอบต่างๆ ซึ่ง ขั้นตอนนี้เป็นกาเริ่มวางแผน และจัดท าแผนงาน เพ่ือเตรียม
ความพร้อมในการพัฒนาบทเรียน 
 ปัจจัยที่ส าคัญในการออกแบบสื่อ ได้แก่ กลุ่มเป้าหมาย ประเภท ชนิดของสื่อ จุดประสงค์ 
สภาพแวดล้อมและข้อจ ากัด วัสดุอุปกรณ์และบุคลากร งบประมาณ เวลา ซึ่งปัจจัยดังกล่าวท าให้
สามารถจ ากัดกรอบแนวคิดได้ชัดเจนว่าต้องการสื่อสารกับใคร จุดประสงค์อะไร จะใช้สื่อประเภทไหน 
น าเสนอสารสนเทศในแบบใด ควรใช้สภาพแวดล้อมอย่างไร มีจ้อจ ากัดหรือไม่ สิ่งเหล่านี้จะน าไปสู่การ
ก าหนดงบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ และบุคลากรที่เกี่ยวข้องในการผลิตและการเผยแพร่ 
 การออกแบบสาร จะข้ึนอยู่กับรายละเอียดเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย จุดประสงค์การใช้สื่ออย่าง
ชัดเจน การใช้ภาษาอย่างง่ายกะทัดรัด เหมาะสม หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาเขียนหรือศัพท์ยาก สื่ อสาร
อย่างตรงไปตรงมา ข้อความความชัดเจน มีจุดเน้นและอ่านง่าย สารสนเทศที่ปรากฏไม่มากจนเกินไป 
ข้อความและภาพประกอบต้องเสริมกัน เป็นต้น 
 การออกแบบกราฟิก ต้องอาศัยองค์ประกอบทางศิลปะ ได้แก่ 
 1. องค์ประกอบด้านการออกแบ (Element of Design) ได้แก่ เส้น รูปทรง รูปร่าง พ้ืนผิว 
ช่องว่าง และสื่อ 
 2. หลักการการองค์ประกอบ (Principle of Composition) ได้แก่ ความกลมกลืน การเน้น 
จังหวะ ความสมดุล สัดส่วนและเอกภาพ  
 3. การวางโครงข่าย (Layout) เป็นการน าเอาข้อความหรือภาพประกอบมาบูรณาการเข้า
ด้วยกัน โดยการก าหนดรูปแบบอย่างคร่าวๆ ลงบนกระดาษ ได้แก่ การใช้ Grid Line การจัดสมดุล 
การจัดข้อความ การบูรณาการกราฟิก และการเขียนภาพโครงร่าง 
 2.3.6.2.2 การออกแบบโครงสร้างบทเรียนบนเว็บ  
     (1) ข้อพิจารณาในการออกแบบทเรียนบนเว็บ เมื่อสร้างสิ่งแวดล้อมเอ้ือกับการ
เรียนการสอนบนเว็บแล้ว ในการสร้างบทเรียนเว็บ จะต้องค านึงถึงลักษณะการออกแบบการเรียนการ
สอนที่เข้าคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ เครือข่าย ซึ่งแตกต่างจากโปรแกรมช่วยสอนในคอมพิวเตอร์
เดี่ยว 
     (2) การก าหนดเป้าหมาย ในขั้นตอนปฏิบัติในการเรียนการสอนทั่วไป มีการ
ก าหนดเป้าหมายหลัก และจุดประสงค์ย่อย พร้อมทั้งเนื้อหาเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์หลักแต่ในการ
เรียนบนเครือข่ายและเวิลด์ไวด์เว็บ  
     (3) เนื้อหาการเรียน ต้องค านึงถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรหลัก ได้แก่ เนื้อหา 
วัตถุประสงค์ และผู้เรียน 
     (4) แรงจูงใจต่อการเรียน User Interface เป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างแรงจูงใจ
ของผู้เรียน โดยต้องออกแบบบทเรียนบนจอให้จ่ายต่อการเข้าถึงข้อมูล และง่ายต่อการติดตาม แล้ว
ต้องแฝงความท้าทาย ความอยากเรียน ความอยากรู้อยากเห็น  
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     (5) รูปแบบการจัดชั้นเรียน ลักษณะการจัดการเรียนบนเว็บนี้มีข้อแตกต่างจาก
การเรียนแบบปกติ ซึ่งผู้เรียนจะบนเรียนกับบทเรียนบนเว็บและยงได้สื่อสารกับผู้เรียนอ่ืน บางครั้ง
พัฒนาไปในรูปแบบของชุมสนเสมือน การมีสังคมเสมือนนี้มีผลในทางเกื้อกูลกันต่อการเรียน หรือมี
ข้อจ ากัดที่ยากต่อการจัดการมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือการเรียนรู้ 
     (6) กลยุทธ์การสอน จะสนับสนุนการสอนแบบผู้เรียนแบบศูนย์กลาง จะมุ่งเน้นที่
เนื้อหาจากผู้สอน และเนื้อหาข้อมูลจากการโต้ตอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งขาดการจัดการเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนบนเครือข่าย จึงเป็นการใช้การเรียนการสอนที่ไม่ได้ใช้คุณสมบัติของเครือข่ายจาก
สถานการณ์นี้ กลยุทธ์การสอนบนเว็บที่ออกแบบให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางนี้ให้ความส าคัญกับการเรียน
การสอนที่เน้นบทบาทของผู้เรียนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จึงได้รับการประยุกต์เข้ากับการเรียนบน
เว็บ  
     (7) การประเมิน การเรียนแบบเนื้อหา โดยได้รับผลป้อนกลับจากคอมพิวเตอร์
หรือโดยให้ผู้สอนประเมินและป้อนกลับ และชี้แนะเป็นรายบุคคล ยังไม่เพียงพอต่อการเรียนบนเว็บ 
ในการประเมินควรจะมีแนวทางให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตรวจสอบ และประเมินตนเองกับเป้าประสงค์
หลัก และการเรียนรู้ที่ได้รับนอกเหนือจากที่ก าหนดไว้ในบทเรียนบนเว็บ 
     (8) แนวทางส าหรับการออกแบบทเรียนบนเว็บ ดังนี้ 
     (8.1) การออกแบบให้เหมาะสมกับรูปแบบความคิดของผู้เรียน 
     (8.2) มีความสม่ าเสมอ ไม่น่าเบื่อ  
     (8.3) มีขั้นตอนที่สั้นส าหรับผู้ที่มีประสบการณ์ และมีรายละเอียดส าหรับผู้ใช้
เริ่มเรียน 
     (8.4) ให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 
     (8.5) ท าหน้าจอภาพให้สามารถแสดงสิ่งต่างๆ ได้อย่างมีความหมายและคุ้มค่า 
     (8.6) ให้ข้อความที่เป็นทางบวก สามารถสื่อหรือน าไปสู่การปฏิบัติ  โดย
หลีกเลี่ยงการใช้ข้อความที่รู้กันเฉพาะกลุ่ม 
     (8.7) พยายามจัดหน้าจอให้เหมาะสม 
     (8.8) พยายามไม่ให้มีข้อผิดพลาด 
     (8.9) ถ้ามีการเชื่อมโยงภายในเว็บ ต้องแน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจและท าได้อย่าง
สะดวก 
     (8.10) ถ้ามีการเชื่อมโยงจากภายนอก ต้องแน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจและท าได้
อย่างสะดวก 
     (8.11) ต้องมีเหตุผลที่สมควรในการน าสิ่งภายนอกมาเชื่อมโยงกับเพ็จ 
     (8.12) หลีกเลี่ยงการท าเว็บเพ็จที่มีหน้ายาว  
     (8.13) การจัดท าข้อความภาพจะต้องมีวัตถุประสงค์ มีการจัดเตรียมวางแบบ
ขนาดของตัวอักษร สี การก าหนดปุ่มต่างๆ และการใช้เนื้อท่ี 
     (8.14) ภาพที่ใช้ต้องไม่ใหญ่เกินไป และไม่ใช่เวลานานในการเชื่อมโยงมาสู่เว็บ
เพ็จ 
     (8.15) การเชื่อมโยงภาพมาสู่เว็บนั้น ควรบอกขนาดภาพ เพ่ือให้ผู้เรียน
ตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้ 
     (8.16) ก าหนดการเชื่อมโยง 
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 2.3.6.3  ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนในการลงมือสร้าง หรือพัฒนาบทเรียน 
หรือบทเรียนบทเว็บ เพ่ือที่จะได้ผลงานแกมาตามที่มุ่งหมายขอการพัฒนาบทเรียน ขั้นนี้จะสร้างสื่อ
ตามบัญชีสื่อ และน าเนื้อหามาพัฒนาเป็นโปรแกรมบทเรียน ตามผังงาน หรือบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้
ทั้งหมด 
  2.3.6.4 ขั้นการทดลองใช้ ในขั้นการทดลองใช้ (Implementation/Tryout) เป็นขั้นตอน
ส าคัญอีกขั้นหนึ่งในการอออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนบนเว็บที่ต้องผ่านกระบวนการ
ตรวจสอบ (Courseware Testing) ก่อนน าไปใช้จริง ด้วยการทดลองใช้ว่ามีคุณภาพอย่างไร ซึ่งจะ
พิจารณาในประเด็นต่างๆดังนี้ 
 2.3.6.4.1 การตรวจสอบ เป็นการพิจารณาหาข้อบกพร่องของบทเรียนและวิธีด าเนินการ ซ่ึง
ขั้นตอนนี้จะต้อท าตลอดเวลาตั้งแต่ขั้นแรกของการด าเนินงาน ดังนั้นการตรวจสอบจึงหมายถึง การ
ตรวจสอบในแต่ละข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนและบทเรียนบนเว็บ 
 2.3.6.4.2 การทดสอบการใช้งานบทเรียน เมื่อพัฒนาบทเรียนเป็นที่เรียบร้อยแล้วก่อนที่จะ
น าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นแล้วนั้นไปเผยแพร่เพ่ือน าไปใช้งานจริง ควรได้รับการทดสอบก่อนที่จะน าไปใช้
งานจริง เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานบทเรียน การทดสอบโปรแกรมบทเรียนและ
บทเรียนบนเว็บที่ดี ควรทดสอบการใช้กับผู้เรียนที่ยังไม่เคยใช้ ดังนี้ 
     (1) ทดสอบการใช้กับผู้เรียนแบบ 1:1 
     (2) ทดสอบการใช้กับผู้เรียนกลุ่มเล็ก 
     (3) ทดสอบการใช้กับผู้เรียนในสภาพจริง หรือการทดลองภาคสนาม 
 2.3.6.4.3 การประเมินบทเรียน มีจุดประสงค์เพ่ือการประเมินโปรแกรมบทเรียนและ
บทเรียนบทเว็บ และการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน  
 2.3.6.4.4 การทดลองใช้บทเรียนกับกลุ่มเป้าหมาย เป็นการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผลของบทเรียน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
     (1) ท าการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียน โดยท าการ
ทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 1:1 เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียน เมื่อพบข้อบกพร่อง
แล้วจะได้ปรับปรุงแก้ไข แล้วท าการทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก จ านวนไม่เกิน 10 คน 
น าผลการทดลองมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียน แล้วจึงน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
     (2) ท าการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล ในขั้นตอนนี้ ผู้พัฒนา
บทเรียนจะต้องเลือกกลุ่มตัวอย่างจากประชากรกลุ่มเป้าหมาย ไม่น้อยกว่า 30 คน  
 2.3.6.5 ขั้นการประเมิน และปรับปรุงแก้ไข ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนสุดท้าย ก่อนที่จะน า
ข้อมูลจากการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามเกณฑ์
มาตรฐานให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และการใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะน าบทเรียนไปเผยแพร่ใช้
งานต้องจัดท าคู่มือการใช้ของบทเรียน เพ่ือจะช่วยให้ผู้ใช้ใช้งานได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งการประเมินนี้ท าให้ทราบ
ถึงระดับคุณภาพของบทเรียนที่สร้างข้ึน 
 

2.3.7  โปรแกรมท่ีใช้ในกำรพัฒนำบทเรียน 
 โปรแกรมที่สามารถน ามาพัฒนาบทเรียนมีหลายโปรแกรมที่สามารถในมาใช้ ไม่ว่าจะเป็น 
Autoware Adobe Flash Abobe Captivate ฯลฯ ผู้วิจัยได้เลือกโปรแกรม Abode Captivate ซึ่ง
เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้พัฒนาและสร้างสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีความสามารถมากมายในการ
สร้างสื่อการเรียนรู้เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ที่ต้องการพัฒนาอีเลิร์นนิงด้วยมาตรฐาน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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SCORM ที่ เป็นเอกสารที่ เขียนขึ้นมาส าหรับนักพัฒนาสื่อการเรียนรู้ทางอิเล็กทรอนิกส์ตาม
มาตรฐานสากล การสร้างสื่อการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร์ จะท าให้การ
เรียนรู้เกิดข้ึนได้อย่างไรไม่มีข้อจ ากัด นับเป็นการพัฒนาที่ฉีกแนวการเรียนการสอนทางเดียว อย่างการ
น าเสนอด้วยสไลด์น าเสนอที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก แต่ขาดปฏิสัมพันธ์ ท าให้ไม่สามารถท าให้
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่คาดไว้ ซึ่งโปรแกรมนี้เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการบันทึก
การท างานหน้าจอภาพ คอมพิวเตอร์ เพ่ือน ามาสร้างงานต่างๆ เช่น สื่อการสอน การจ าลองการงาน
ของโปรแกรม หรือการสาธิตการใช้งานของโปรแกรม โดยสามารถน าออกไปเผยแพร่ได้หลายรูปแบบ 
เช่น Adobe Flash (swf) หรือไฟล์ที่ท างานอิสระ Executable (.exe) ท าให้สามารถสร้างสื่อการ
เรียนรู้ออนไลน์ได้ไม่ยาก เพียงน าความสามารถของโปรแกรม Adobe Captivate บวกกับความคิด
หลัก ก็จะท าให้ได้สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ (อภิชัย เรืองศิริปิยะกุล. 2553 : 9-10) 
 2.3.7.1 ความสามารถหลักของ Adobe Captivate 
  (1) สามารถสร้างโปรแกรมสาธิต หรือโปรแกรมจ าลองการท างานได้อย่างรวดเร็ว 
ด้วยหน้าตาของตัวโปรแกรม จะมีหน้าต่างง่ายต่อการเรียนรู้ และเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน 
  (2) มาสารถสร้างโปรแกรมสาธิต หรือโปรแกรมการจ าลองการท างานในรูปแบบ 
Flash ได้โดยที่ผู้พัฒนาไม่จ าเป็นจะต้องทราบวิธีการใช้งานของ Adobe Flash หรือ Action Script  
  (3) สามารถแก้ไขสไลด์ และการเคลื่อนที่ของเคอร์เซอร์เมาส์ได้ 
  (4) สมารถสร้างชิ้นงานที่ตอบสนองกับผู้ใช้งานโดยไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ในการ
เขียนโปรแกรม  
  (5) สามารถควบรวมกับ E-learning อ่ืนได้ เพราะรองรับมาตรฐาน SCORM PENS 
และ AICC  
  (6) สามารถน าโปรเจ็คของ Adobe Captivate เข้าไปพัฒนาต่อในโปรแกรม 
Adobe Flash ได้  
  (7) สามารถท างานร่วมกับ Adobe Acrobat Connect ได้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การอบรม 
  (8) สามารถ Publish ออกมาเป็นไฟล์งานต่างๆได้ เช่น ไฟล์ Flash exe avi หรือ 
Hand out ของ Microsoft word 
 
2.4  แนวคิดเกี่ยวกับกำรประเมินคุณภำพและประสิทธิภำพบทเรียนมัลติมีเดียผ่ำน

เครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เร่ือง หลักกำรแก้ปัญหำด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

2.4.1 กำรหำคุณภำพของบทเรียน  
 ผู้วิจัยใช้หลักการของ ณัฐกร สงคราม (2554 : 141-142) เป็นการน าบทเรียนมัลติมีเดียไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อตรวจสอบ ควรให้ผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 1 คนเป็นผู้ตรวจสอบ 
จากนั้นน าข้อเสนอแนะและค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมาท าการปรับปรุงแก้ไขสื่อ การประเมินคุณภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญอาจจะใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว หรือให้ท า
แบบประเมินคุณภาพ ซึ่งมีแนวประเมินในแต่ละด้านดังนี้ 
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 2.4.1.1  การประเมินด้านเนื้อหา ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินครอบคลุมในหลาย
ประเด็น เช่น ความถูกต้องสมบูรณ์ ความทันสมัย ปริมาณของเนื้อหา โครงสร้างและการแบ่งหมวดหมู่
ของเนื้อหา การใช้ภาษา เป็นต้น 
 2.4.1.2  การประเมินด้านสื่อ ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพสื่อ 3 ด้าน ดังนี้ 
 2.4.1.2.1  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับ วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
การออกแบบวิธีการน าเสนอที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของผู้เรียน 
รูปแบบปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่มีลักษณะแตกต่างกัน และวิธีการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
 2.4.1.2.2  ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับ การออกแบบข้อความ ภาพ เสียง 
กราฟิก เสียง วีดิทัศน์ การจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุมบทเรียน 
 2.4.1.2.3  ด้านการใช้งาน พิจารณาเกี่ยวกับ ความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้งาน 
คู่มือการใช้งาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกล้องบรรจุภัณฑ์ 
 

2.4.2  กำรทดสอบหำประสิทธิภำพของบทเรียน 
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่จะ
ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  เป็นระดับที่ผู้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพึงพอใจว่าถ้า
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว  แสดงว่าบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตชุดนั้นน าไปสอนนักเรียนได้  (ชัยยงค์  พรหมวงศ์. 2520 : 136) 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ  โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท  คือประสิทธิภาพในกระบวนการ 
ซ่ึงค านวณ  ได้จากอัตราส่วน  ของคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ  ที่ได้จากการประเมินในแต่ละบทเรียน
รวมกัน  กับร้อยละของคะแนนเฉลี่ย  ที่ได้จากการประเมินหลังเรียน  ดังนี้ 
 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพในกระบวนการคิดจากคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละที่นักเรียนท า
แบบฝึกหัดในแต่หน่วยการเรียนรวมกัน 
 E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์คิดจากคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละท าได้จากการ
ประเมินหลังเรียน 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนถือได้ว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญขั้นตอนหนึ่งเพ่ือที่จะรับประกัน
บทเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีข้ึนไป  และมีประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด  80/80 
  
 สูตรการหาประสิทธิภาพ  E1:E2 มีดังนี ้
 

    E1  = 100N

A



  

    E2  = 

B

N

F  X 100 

 เมื่อ  E1 คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    E2 คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
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       คือ  คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
       F คือ  คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบทดสอบหลังเรียน 
    A  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
    B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
    N คือ  จ านวนผู้เรียน 
 เมื่อได้ค่าประสิทธิภาพออกมาเป็นตัวเลขแล้ว  บางครั้งค่าที่ค านวณได้ออกมาก็มากกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้  แต่มีหลายครั้งที่ค านวณ ได้เกณฑ์น้อยกว่าที่ตั้งไว้  การยอมรับประสิทธิภาพจะก าหนด  
ค่าความแปรปรวนไว้ 
 
ตำรำงท่ี  2.4 เกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
มากกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 2.5% ถือว่าสูงกว่าเกณฑ์ 

มากกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้แต่ไม่เกิน2.5% ถือว่าเท่าเกณฑ์ที่ก าหนด 

น้อยกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้2.5% ถือว่าต่ ากว่าเกณฑ์ แต่อยู่ในช่วงที่ยอมรับได้ 

น้อยกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้มากกว่า 2.5% ถือว่าต่ ากว่าเกณฑ์ใช้ไม่ได้ 

  
 หากผลการทดลองที่ได้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  ถือว่าบทเรียนนี้มี
ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลทางการเรียน  สามารถน าไปใช้ได้จริง  แต่ถ้าไม่ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้  
จะต้องท าการปรับปรุงบทเรียนนั้น  โดยจะพิจารณาจากองค์ประกอบหลาย ๆ ด้านเช่น  บททดสอบ 
คะแนนท้ายหน่วยการเรียนที่มีค่าน้อย  น ามาปรับปรุงแก้ไข  จนกว่าจะได้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  ถือว่า
บทเรียนมีคุณภาพสามารถน ามาใช้ได้  เพราะการหาประสิทธิภาพของบทเรียนถือได้ว่าเป็นขั้นตอนที่
ส าคัญตอนหนึ่ง  เพื่อที่จะรับ  ประกันบทเรียนที่คุณภาพจริง 
 
2.5 แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
  

2.5.1 ควำมหมำยของผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ต่างๆ กัน ดังนี้ 
 กุหลาบ สีหาพงษ์ (2550 : 39) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถใน
การเรียนรู้ของบุคคล อันเป็นผลเนื่องมาจากการได้รับการพัฒนาทักษะทางการเรียนรู้ ซึ่งสามารถวัด
ได้โดยอาศัยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นิลรัตน์ ทศช่วย (2547 : 58) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ด้าน
เนื้อหาวิชา และทักษะต่างๆ ของแต่ละวิชาที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว เป็นความสามารถใน
การเข้าถึงความรู้ (Knowledge attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน โดยอาศัยความพยายาม
จ านวนหนึ่งและแสดงออกในรูปความส าเร็จซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้โดยอาศัยเครื่องมือทาง
จิตวิทยาหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 
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 พิศเพลิน เขียวหวาน (2546 : 173) ผลที่ได้จากการวัดความส าเร็จทางการเรียนหรือ
ประสบการณ์ทางการเรียนที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอน ตามจุดมุ่งหมายของการสอนหรือ
วัดผลส าเร็จจากการศึกษาอบรมในโปรแกรมต่างๆ 
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2550: 95-96) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใช้วัดความรู้ ทักษะและ
ความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนที่ได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้
เพียงใด 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกิดจากการทดสอบหรือวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนจะเกิด
การเรียนรู้เมื่อได้มีการเปลี่ยนแปลงปริมาณหรือคุณภาพของความรู้ ความสามารถ พฤติกรรม หรือ
ลักษณะทางจิตใจ ถ้าการเปลี่ยนแปลงเป็นไปในทิศทางอันพึงประสงค์ตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร (ศิ
ริชัย กาญจนวาสี. 2556 : 165)  
 จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษาหลายท่านสามารถ
สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาวิชาและทักษะ
ต่างๆ ที่ต้องอาศัยความพยายาม ความสามารถของแต่ละบุคคล เพ่ือให้เกิดความส าเร็จโดยพิจารณา
จากคะแนนสอบของแบบทดสอบ 
 

2.5.2  ควำมหมำยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ต่างๆกัน
ดังนี้ กระทรวงศึกษาธิการ (2538 : 9) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า
เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้ หรือความสามารถที่ เกิดจากการเรียนการสอนมากน้อย
เพียงใด 
 สมศักดิ์ สินธุรเวชญ์ (2542 : 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า 
เป็นแบบทดสอบที่เกิดขึ้นในตัวนักเรียนศึกษาบทเรียนนั้นจบแล้ว แบบทดสอบที่ใช้วัดสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2549 :73) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า
เป็นแบบทดสอบวัดสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 
 เชาว์ อินใย (2556 : 51) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ว่าเป็น
แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความสามารถ ทักษะ และสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่เกิดจากการเรียนรู้
ภายหลังจากที่ได้รับการเรียนการสอนแล้ว หรือการฝึกอบรมแล้ว แบบทดสอบประเภทนี้จะมี
จุดมุ่งหมายในการสร้างหลายประการ เช่น วัดความพร้อมทางการเรียนหรือเพ่ือการวินิจฉัย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ศิริชัย กาญจนวาสี(2556 : 165) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์มีบทบาทส าคัญในการ
ใช้เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งส าหรับการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์องการเรียนรู้ของผู้เรียนตามเป้าหมาย
ที่ก าหนดไว้ ท าให้ผู้สอนทราบว่า ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ความสามารถถึงระดับมาตรฐานที่ผู้สอน
ก าหนดไว้ เมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนที่เรียนด้วยกัน 
 จากการศึกษาความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษา
หลายท่าน สามารถสรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัด
ความรู้วัดสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่เกิดจากการได้รับการจัดการเรียนรู้มาแล้ว โดยจะวัดให้
สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ที่ครูได้ก าหนดไว้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



34 

 

2.5.3  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 สุภรณ์ ลิ้มบริบรูณ์ (2535 : 64-65) แบ่งแบบทดสอบทางการเรียนแบบออกเป็น 2 ชนิด คือ 
 1. แบบทดสอบที่ครูสร้าง (teacher-made test) คือแบบทดสอบที่ครูผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือใช้
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากเรียนจบบทเรียนแต่ละบทหรือเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง
แล้ว โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นหลักในการสร้างข้อค าถาม เพ่ือทราบว่านักเรียนมีพฤติกรรมและ
คุณลักษณะต่าง ๆ เปลี่ยนแปลงอย่างไร ตรงตามจุดประสงค์ที่ก าหนดหรือไม่ ทั้ งนี้เพ่ือน าผลการสอน
มาปรับปรุงการเรียนของนักเรียน การสอนของครู และใช้ตัดสินผลการเรียนในที่สุด 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (standardized test) คือ แบบทดสอบที่สร้างขึ้นโดยกลุ่ม 
ผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้นๆ ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล เป็นแบบทดสอบที่วัดเนื้อหา
ความรู้ ทักษะที่ร่วมกันระหว่างโรงเรียนต่างๆ ในจังหวัด เขตการศึกษาหรือประเทศ ทั้งนี้แล้วแต่ว่าจะ
ให้เป็นมาตรฐานในระดับใด แบบทดสอบชนิดนี้เมื่อสร้างเสร็จแล้วจะต้องน าไปทดลองใช้เพ่ือหา
คุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อและรวมทั้งฉบับและหาคะแนนเกณฑ์ปกติ ไว้เปรียบเทียบซึ่ งจะบอก
ถึงคุณภาพของการศึกษาของแต่ละโรงเรียนหรือแต่ละบุคคลได้แบบทดสอบมาตรฐาน มีมาตรฐาน 3 
ประการ คือ 
 2.1 มาตรฐานในการด าเนินการสอบ 
 2.2 มาตรฐานในการแปลความหมายของคะแนน 
 2.3 มาตรฐานในการตรวจสอบ  
 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ครูผู้สอนสามารถสร้างแบบทดสอบ เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนโดยใช้ที่มีรูปแบบต่างๆ กันได้ตามความเหมาะสมกับจุดประสงค์ที่ต้องการ
จะวัด ซึ่งจ าแนกออกเป็น 2 ชนิดใหญ่ ๆ คือ ข้อสอบอัตนัยและข้อสอบปรนัยและแต่ละชนิดยังจ าแนก
ออกเปน็รูปแบบต่าง ๆ 
 บุญชม ศรีสะอาด (2535 : 18-19) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ในวิชาต่างๆ ในโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา แบบทดสอบที่จะสร้าง
หรือพัฒนา อาจมุ่งใช้กับประชากรเป้าหมายทีอยู่ในระดับการศึกษา ระดับชั้นวิชา และสถานที่ ต่าง ๆ 
กัน เช่น ด้านระดับการศึกษาอาจเป็นระดับอุดมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา ระดับประถมศึกษา ฯ ล ฯ 
วิชาอาจเป็น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย กลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต คอมพิวเตอร์
เบื้องต้น ฯ ล ฯ สถานที่อาจเป็นภาคใดภาคหนึ่ง เขตการศึกษาหนึ่ง เขตจังหวัดหนึ่ง หรือแม้กระทั้ง
โรงเรียนใดโรงเรียนหนึ่ง ในด้านวิชาอาจสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดครอบคลุมหลักสูตรทั้งหมดของวิชา
นั้น หรือเลือกวัดในเนื้อหาเพียงบางส่วน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจจ าแนกเป็น 3 
แบบ คือ แบบอิงเกณฑ์ แบบอิงโดเมน แบบวินิจฉัย 
 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538 : 146) ได้สรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้เป็น 2 ประเภท คือ 
 1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้น ซึ่งเป็นข้อค าถามที่ถาม
เกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน ว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหนบกพร่องส่ วนใดจะได้
สอนซ่อมเสริมหรือเป็นการวัดดูความพร้อมที่จะเรียนบทเรียนใหม่ ซึ่งข้ึนอยู่กับความต้องการของครู 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขาหรือ
จากครูผู้สอนวิชานั้น ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพดีพอจึงสร้างเกณฑ์ปกติ
ของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการสอนใน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เรื่องใดๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบ และยังมีมาตรฐาน
ในด้านการแปลคะแนนด้วย ทั้งแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐานมีวิธีการ ในการ
สร้างข้อค าถามเหมือนกัน เป็นค าถามที่วัดเนื้อหา และพฤติกรรมที่ได้สอนไปแล้ว และจะเป็น
พฤติกรรมที่สามารถตั้งต าถามได้ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2546 :73) ได้สรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึน กับแบบทดสอบมาตรฐาน 
 เชาว์ อินใย (2543 : 51) ได้สรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 2 
ประเภทคือ 
 1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้น (Teacher-made test) หรือที่เรียกว่า Classroom test เป็น
แบบทดสอบที่สร้างขึ้นใช้วัดความรู้ ความสามารถของนักเรียนในห้องเรียน เมื่อใช้แล้วก็จะทิ้งไป ถ้ามี
การสอนใหม่ก็อาจจะน าข้อสอบเดิมมาใช้หรือปรับปรุงใหม่ 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบที่สร้างอย่างตามหลัก
วิชาการ มีการวิเคราะห์ ปรับปรุงแก้ไข จนเป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพเป็นมาตรฐาน 
 จากการศึกษาประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากนักการศึกษาหลาย
ท่าน สามารถสรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 2 ประเภท คือ แบบทดสอบ
ที่ครูสร้างขึ้น และแบบทดสอบมาตรฐาน ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ในครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้แบบทดสอบประเภทปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 
และแบบทดสอบทีผู่้สอนสร้างข้ึน 
 

2.5.4 แนวคิดพฤติกรรมทำงกำรศึกษำ 
 2.5.4.1 พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) แนวคิดของ Bloom แบบปรับปรุง
ใหม่ (อ้างใน Mary Forehand.  2016 : 1 ) แบ่งออกเป็น 6 ระดับคือ ดังนี้ จ า (Remember) เข้าใจ 
(Understand) ประยุกต์ใช้ (Apply) วิเคราะห์ (Analyze) ประเมินค่า (Evaluate) และสร้างสรรค์ 
(Create) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 2.5.4.1.1 ความจ า (Remembering) ได้แก่ การเรียกข้อมูลกลับคืนมา (Retrieving) , การ
จาได้ถึงความรู้(recognizing) และการสามารถนาเอาความรู้ที่จ าได้นั้นออกมาใช้ได้ด้วยตนเอง 
(recalling) โดยในขั้นนี้เป็นขั้นความจ า ที่ผู้เรียนสามารถจ าความรู้ เก็บความรู้ และสามารถน าเอา
ความรู้ที่ได้จ าไว้ น ากลับมาใช้ใหม่ได้ในระยะเวลาที่ยาวนานและมีความสัมพันธ์กับเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ
ประเด็น หัวข้อ เรื่องที่ต้องใช้ความรู้จากการจ านั้นมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ในขั้นความจ าประกอบด้วย
องค์ประกอบย่อย ทีเรียงจากการใช้กระบวนการคิดท่ีซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากที่สุด ดังนี้ 
   (1)  การจ าได้ (Remember) สามารถจ าความรู้ที่เรียนไปแล้ว และน ามาใช้ใหม่ได้ 
   (2)  การจ าและระลึกได้ (Recognizing) เป็นขั้นที่สามารถจ าได้ และสามารถระบุ
ถึงข้อมูลที่จัดเจน เช่น สาระ วัน เหตุการณ์ที่ส าคัญได้ 
   (3)  การจ า ระลึกถึงชุดความรู้ และสามารถเรียกน ากลับมาใช้ได้ (Recalling) เป็น
ขั้นที่สามารถจ าได้ และสามารถจ าสาระหรือสิ่งที่ส าคัญในรูปแบบของชุดความรู้  ที่เรียงต่อเนื่องกันได้ 
แสดงถึงความสมบูรณ์ของชุดความรู้ที่จ าและเรียกกลับน ามาใช้ได้ 
 2.5.4.1.2 ความเข้าใจ (Understanding)  ได้แก่ การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (constructing) 
ผ่านการพูด การเขียน การใช้ภาพสัญลักษณ์ (graphic messages) ด้วยการตีความ (interpreting) 
การทดสอบ (exemplifying) การจัดหมวดหมู่ (classifying) การสรุป (summarizing) การสรุปอ้างเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ถึง ( inferring) การเปรียบเทียบ ( comparing) และการอธิบาย (explaining) ประกอบด้ วย
องค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
   (1) การเข้าใจ (Understand)  
   (2) การจับใจความส าคัญ (Interpreting) 
   (3) ความสามารถในการยกตัวอย่างที่เป็นตัวแทน 
   (4) การจัดกลุ่ม (Classifying)  
   (5) การสรุปความ (Summarizing)  
   (6) การอนุมาณ (Inferring)  
   (7) การเปรียบเทียบ (Comparing)  
   (8) การอธิบาย (Explaining)  
 2.5.4.1.3 การประยุกต์ใช้ (Applying) ขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ (Applying) ได้แก่ 
การการน าเอาความรู้เดิมไปใช้ผ่านกระบวนการคิด ทั้งด้วย เมื่อประสบกับปัญหา สามารถน าเอา
ความรู้เดิมไปใช้ในการบริหารจัดการในสถานการณ์ใหม่ (executing) หรือ เอาความรู้เดิมนั้นไปปรับ
ใช้ในสถานการณ์ใหม่ให้เกิดผล (implementing) ในขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ประกอบด้วย
องค์ประกอบย่อยที่เรียงจากการใช้กระบวนการคิดท่ีซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากท่ีสุด ดังนี้ 
   (1) การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ (Apply) เมื่อประสบปัญหา สามารถ
น าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีที่ได้เรียนรู้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 
   (2) การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ในการบริหารจัดการ ความรู้ งานที่ทา 
ภาระที่รับผิดชอบ (Executing) สามารถเลือกใช้ความรู้ ทฤษฏี หลักการ ไปใช้กับงานและปัญหาที่
เกิดข้ึน 
   (3) การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ให้งานที่ท า ภาระท่ีกระท านั้นบรรลุผล
ส าเร็จด้วยดี ด้วยความเหมาะสมกับสถานการณ์ (Implementing) สามารถเลือก ความรู้ ทฤษฎี ไป
ใช้ได้ในสถานการณ์ที่เหมาะสม เพ่ือให้เกิดผลที่ดีที่สุด ถูกต้องที่สุด 
 2.5.4.1.4 วิเคราะห์ (Analyzing) ประกอบด้วยการแยกย่อยสิ่งที่ต้องศึกษาออกเป็นส่วนๆ 
และท าการศึกษาถึงองค์ประกอบของส่วนย่อยๆ และท าการศึกษา ตัดสินใจว่าในแต่ละส่วนนั้นมี
ความสัมพันธ์กันอย่างไร ในรูปแบบใด ตลอดจนศึกษาในแง่ภาพรวมของโครงสร้างของสิ่งที่ศึกษา 
หรือการศึกษาเพ่ือการวิเคราะห์ถึงความเหมือนและความแตกต่าง (differentiating) การศึกษาถึง
รูปแบบของการจัดโครงสร้างรูปแบบ รูปแบบการบริหาร รูปแบบการดาเนินการ (organize) และ 
วิเคราะห์ถึงคุณลักษณะ คุณสมบัติของสิ่งที่ศึกษา (attribution) ในขั้นการวิเคราะห์ 
 2.5.4.1.5 การประเมินค่า (Evaluating) ประกอบด้วย การตัดสินใจจากเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้น 
(criteria) หรือจากมาตรฐาน (standard) ที่สร้างขึ้นไว้แล้ว ด้วยการตรวจสอบทั้งแบบ การส ารวจ
รายการหรือแบบอ่ืนๆ (checking) และการวิเคราะห์ (critiquing) ประกอบด้วย 
   (1) การประเมิน (Evaluate) เป็นการประเมินที่ประเมินจาก เกณฑ์ มาตรฐาน ที่
ได้ก าหนดขึ้นว่า สิ่งที่ประเมินนั้นมีคุณสมบัติ คุณภาพ คุณลักษณะตรงไปตามที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์หรือ
มาตรฐานหรือไม่ 
   (2) การตรวจสอบรายการ (Checking) การศึกษา สังเกต ตรวจสอบเพ่ือการ
วิเคราะห์ และประเมินว่า สิ่งที่ศึกษานั้นมีระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ 
คุณสมบัติ คุณภาพ คุณลักษณะ มากน้อยเพียงใด 
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   (3) การอภิปราย การวิพากษ์ วิจารณ์ เพ่ือหาขอสรุปที่ดีที่สุด (Critiquing) เป็น
การเปรียบเทียบระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ ทฤษฎีคุณสมบัติ คุณภาพ 
คุณลักษณะจากส่งที่ศึกษาซึ่งตามปกติจะมีมากกว่า 2 แบบว่ารูปแบบใดมีคุณค่า มีความเหมาะสม 
ช่วยแก้ปัญหา หรือสอดคล้องกับสถานการณ์ได้มากกว่ากัน 
 2.5.4.1.6 คิดสร้างสรรค์ (Creating) ได้แก่ การน าเอาองค์ความรู้ที่กล่าวไปแล้วนั้นมาบูรณ
การใช้ร่วมกันทั้งในด้าน ความสอดคล้องของความรู้ (coherent) สามารถน าเอาความรู้มาใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (functional whole) สามารถน าเอาความรู้เดิมมาจัดระบบความคิดเกิดเป็นองค์ความรู้
ใหม่ (reorganize) ทั้งในด้านแบบแผน (pattern) หรือโครงสร้างของชุดความรู้ (structure) ซึ่งผล
ของขั้นการสร้างสรรค์อาจอยู่ทั้งในรูปของ การได้มาซึ่งชุดความรู้ใหม่ ( generate) รูปแบบการ
วางแผนที่แตกต่างไปจากเดิม (plan) หรืออาจเป็นผลผลิตใหม่ (product) ในขั้นนี้ประกอบด้วย 
   (1) การสร้าง (Create)  
   (2) การผลิต (Generating)  
   (3) การวางแผน (Planning) 
   (4) การสร้างผลิตผล (Producing) 
 2.5.4.2.  พฤติกรรมด้านจิตพิสัย (affective domain)  
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545 : 37-39) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมด้านจิตพิสัยเป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวกับ
ความรู้สึกนึกคิดทางจิตใจ อารมณ์ และคุณธรรมของบุคคลซึ่งต้องอาศัยการสร้างหรือปลูกฝังลักษณะ
นิสัยต่างๆ ให้เกิดขึ้นโดยเริ่มจากพฤติกรรมขั้นแรกที่ง่ายที่สุด ไปหาขั้นที่ยากที่สุด แบ่งออกเป็น 5 
ระดับ คือ การรับรู้ การตอบสนอง การเกิดค่านิยม การจัดระบบคุณค่า และการสร้างลักษณะนิสัย 
ดังนี้ 
 2.5.4.2.1 การรับรู้ เป็นขั้นที่บุคคลเริ่มมีความรูสึกว่ามีสิ่งเร้ามากระตุ้นให้แสดงพฤติกรรม 
และจะเริ่มท าความรู้จักในสิ่งนั้น นั่นคือเริ่มสนใจและเต็มใจในสิ่งนั้น มีพฤติกรรมย่อย อีก 3 ขั้นได้แก่ 
   (1) การท าความรู้ตัก เป็นขั้นที่บุคคลเริ่มมีความรู้สึกสึกว่ามิ่งเร้าเข้ามา และยอม
ให้สิ่งเร้านั้นอยู่ในความสนใจของตน 
   (2) การเต็มใจที่จะรับรู้ เป็นขั้นที่ยุคคลเริ่มแยกแยะความแตกต่างระหว่างสิ่งเร้า
ที่มากระตุ้นกับสิ่งเร้าอื่นๆ และเกิดความพึงพอใจในสิ่งเร้าที่มากระตุ้น 
   (3) การเลือกรับสิ่งเร้าที่ต้องการ เป็นการเลือกสรรสิ่งที่สนใจหรือเอาใจใส่ต่อสิ่งเร้า
ที่ตนเองพอใจ 
 2.5.4.2.2 การตอบสนอง เป็นขั้นที่บุคคลแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบสิ่งเร้านั้นด้วยความยินยอม 
เต็มใจ ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 3 ขั้น ได้แก่ 
     (1) การยินยอมที่จะตอบสนอง 
     (2) การเต็มใจที่จะตอบสนอง 
     (3) ความพึงพอใจในการตอบสนอง 
 2.5.4.2.3 การเกิดค่านิยม เป็นขั้นที่บุคคลมองเห็นคุณค่าของการตอบสนองสิ่งเร้าหรือ
ประสบการณ์แล้วกลายมาเป็นสิ่งที่ยึดถือของบุคคลในโอกาสต่อไป ขั้นการเกิดค่านิยมปะกอบด้วย
พฤติกรรมย่อย 3 ขั้นคือ  
     (1) การยอมรับในคุณค่า 
     (2) การชื่นชอบในคุณค่า 
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     (3) การสร้างคุณค่า 
 2.5.4.2.4 การจัดระบบคุณค่า เป็นขั้นที่บุคคลน าค่านิยมที่ตนเองสร้างไว้แล้วน ามาจัดระบบ
หรือหมวดหมู่โดยอาศัยความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยมเหล่านี้และปรับสิ่งที่ขัดแย้งกัน เพ่ือน ามาสร้าง
เป็นค่านิยมส าหรับยึดถือปฏิบัติต่อไป ขั้นมีพฤติกรรมย่อย 2 ขั้น คือ 
     (1) การสร้างความคิดรวบยอดของคุณค่า 
     (2) การจัดค่านิยมให้เป็นระบบ 
 2.5.4.2.5 การสร้างลักษณะนิสัย เป็นขั้นการน าค่านิยมที่จัดระบบคูณค่าที่มีในตัวเข้าเป็น
ระบบที่ถาวร และท าหน้าที่ควบคุมพฤติกรรมของบุคคลไม่ว่าจะอยู่ในสถานการณ์ใดๆ ก็จะแสดง
พฤติกรรมตามค่านิยมท่ียึดถือตลอดไป มี 2 ลักษณะคือ 
     (1) การสร้างลักษณะนิสัยชั่วคราว 
     (2) การสร้างลักษณะนิสัยถาวร 
 2.5.4.3  พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของ สุวิมล ว่องวาณิช. (2549 : 1-4 ) ได้กล่าวว่า “ทักษะ” อาจ
เทียบเคียงได้กับค าในภาษาอังกฤษ คือค าว่า skill เป็นความสามารถที่เป็นผลมาจากการฝึกฝนหรือ
ปฏิบัติจนเกิดความช านาญเกี่ยวข้องกันโดยอาศัยกลไกการท างานของอวัยวะส่วนต่างๆ ของร่างกายที่
ประสานสัมพันธ์กันเช่น มือ แขน ขาเป็นต้น การใช้กล้ามเนื้อแสดงถึงความสามารถในการท างาน แต่
ถ้าหากพิจารณาค าว่า ทักษะพิสัย ที่แปลมาจากค าว่า “Psychomotor domain” จะเห็นได้ว่าทักษะ 
Psychomotor หมายถึงความเคลื่อนไหวทางกายที่แสดงออกมา ดังนั้นการที่บุคคลมีพฤติกรรมใด
แสดงออกมา อาจเป็นผลเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของความสามารถทางสมองและคุณลักษณะด้านจิต
พิสัย ประกอบกับการได้มีโอกาสฝึกทักษะ คือคุณภาพของการท างานของบุคคลใด ขึ้นอยู่กับความรู้
และเจตคติต่องานที่เขามีอยู่ และการได้มีโอกาสฝึกปฏิบัติจริงในงานนั้นๆ 
 การวัดทักษะ จึงเป็นการวัดความสามารถในการท างานของผู้เรียน ซึ่งอาจใช้ค าว่า การวัด
ภาคปฏิบัติแทนเพราะทักษะที่ต้องการจะวัดจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการเรียนการสอนที่เน้นให้มีการ
ปฏิบัติจริง และสามารถสังเกตเห็นพฤติกรรมการท างาน หรือความสามารถในการปฏิบัติงานที่เป็น
รูปธรรม 
 การวัดทักษะปฏิบัติมีความหมายแตกต่างไปตามแนวคิดของแต่ละบุคคล บางท่านนิยามว่า 
หมายถึง การวัดทักษะการปฏิบัติซึ่งไม่ใช้ข้อสอบข้อเขียนหรือไม่ใช้ข้อสอบภาษาในการทดสอบ บาง
ท่านนิยามว่า การวัดภาคปฏิบัติเป็นการวัดพฤติกรรมการปฏิบัติซึ่งไม่ใช่ความสามารถทางสมองแต่
เป็นทักษะทางกาย บางท่านนิยามว่า การวัดภาคปฏิบัติเป็นการวัดที่ให้ผู้ถูกวัดแสดงการปฏิบัติให้ดูซึ่ง
พฤติกรรมนั้นเป็นได้ท้ังทางสมองหรือทางกาย 
 หากพิจารณานิยามที่กล่าวมาข้างต้นยังคลุมเครือ 2 ประเด็น คือ ความสามารถที่วัดเป็น
ความสามารถทางสมองหรือเป็นความสามารถทางกายและลักษณะของข้อสอบไม่ได้ใช้ภาษาในการ
ทดสอบหรือใช้ภาษาในการทดสอบ โดยนิยามแล้วภาคปฏิบัติครอบคลุมทักษะการปฏิบัติ แต่ปัญหาที่
ต้องพิจารณา คือ ทักษะการปฏิบัตินี้จะครอบคลุมความสามารถทางด้านสมองหรือไม่ หากประมวล
แนวคิดของนักวัดผลทั้งหลายจะพบว่า ทักษะเป็นความสามารถทางซึ่งอาจจะเป็นทางด้านสมอง
หรือไม่ใช่ทางสมองก็ได้ โดยทักษะดังกล่าวสามารถทดสอบได้โดยให้ผู้ถูกทดสอบ “แสดง” ให้ดู เพ่ือผู้
ทดสอบจะได้ตัดสินระดับความสามารถในการปฏิบัติในส่วนของความถูกต้องของกระบวนการ
ปฏิบัติงาน หรือคุณภาพของงผลงานที่เป็นมาจากกระบวนการปฏิบัตินั้น 
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 การวัดภาคปฏิบัติเป็นกระบวนการที่วัดทักษะการปฏิบัติ โดยสิ่งที่วัดหรือทักษะที่วัด อาจ
เป็นความสามารถด้านใดก็ได้ แม้กระทั่งความสามารถทางด้านภาษา แต่จุดส าคัญอยู่ที่ว่าพฤติกรรมที่
แสดงออกให้เห็นเป็นการตอบสนองต่อสิ่งเร้าในรูปของการปฏิบัติ จึงจะถือว่าการวัดทักษะมีความ
เหมาะสม ทั้งนี้สิ่งเร้าที่น าเสนออาจเป็นการใช้ภาษาหรือไม่ใช้ภาษา 
 2.5.4.3.2 คุณลักษณะของการเรียนรู้ด้านทักษะ 
 ธรรมชาติของทักษะการปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการท างานและผลงานทั้งสองมี
ความสัมพันธ์กัน กระบวนการท างานต้องอาศัยการเคลื่อนไหวทางกายเพ่ือปฏิบัติงาน ส่วนผลงานเป็น
ผลของกระบวนการท างาน เช่น การพิมพ์ดีด มีกระบวนการก าหนดท่านั่งที่ถูกต้อง การวางนิ้วบนแป้น 
การใช้สายตามองสิ่งพิมพ์ การพิมพ์ตัวอักษร ผลจากกระบวนท างานดังกล่าวได้เป็น จดหมายเอกสาร 
บทความ หนังสือ เป็นต้น อย่างไรก็ตามบางครั้งพบว่าจะแยกกระบวนการออกจากผลงานยาก เช่น 
ดนตรี กีฬา ร้องเพลง กระบวนการและผลงานที่ปรากฏไปพร้อมกัน สุวิมล ว่องวาณิช. (2549 : 485 ) 
ได้อธิบายเกี่ยวกับคุณลักษณะที่ใช้วัดกระบวนการและผลงานไว้ ดังนี้ 
   (1) คุณลักษณะที่ใช้วัดกระบวนการ 
   คุณลักษณะที่ใช้วัดกระบวนการนั้นมีมากมายขึ้นอยู่กับธรรมชาติของงานที่ให้
ผู้เรียนปฏิบัติอย่างไร ก็ตามลักษณะส าคัญที่ควรจ าแนกได้เป็น 2 ประการ คือ ประสิทธิภาพในการ
ท างาน และความถูกต้องของกระบวนการท างาน ประสิทธิภาพในการท างานครอบคลุมถึง
ความสามารถในการท างานที่เป็นไปอย่างราบรื่น ความเร็ว ความประหยัด โดยทั่วไปแล้ว งานที่ให้ท า
มักวัดกระบวนการจากความเร็วในการปฏิบัติงาน เช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร์ที่มีการใช้กล้อง
จุลทรรศน์ ผู้สอนอาจจะวัดทักษะการใช้กล้อง โดยสังเกตขั้นตอนการใช้กล้องของผู้เรียนว่าด าเนินไป
ตามขั้นตอนที่ควรจะเป็นหรือไม่ ผู้เรียนได้ใช้ในการทดลองสิ้นเปลืองหรือไม่ ส าหรับความถูกต้องของ
กระบวนการ มักวัดโดยการสังเกตปริมาณความผิดพลาดที่ผู้เรียนท า เช่นจ านวนค าที่ออกเสียงผิดใน
การอ่านหรือพูด จ านวนครั้งของการเล่นดรตรีที่ผิดจังหวะ เป็นต้น คุณลักษณะทั่วไปสามารถแบ่งเป็น
ลักษณะย่อยๆได้ดังนี้ 
     (1.1) คุณภาพการปฏิบัติงาน  
       - ความผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหว่างปฏิบัติงาน 
       - ความคล่องแคล่วว่องไวในการปฏิบัติ 
       - การเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างเหมาะสมกับงานที่ปฏิบัติ 
     (1.2) เวลา 
       - ปริมาณเวลาที่ใช้ในการปฏิบัติงาน (ใช้น้อย) 
     (1.3) ทักษะการปรับปรุงการท างาน 
       - การลดขั้นตอนการท างานให้สั้นลง 
     (1.4) ความปลอดภัยในการท างาน 
        - ความปลอดภัยในการใช้เครื่องมือ 
      - จ านวนอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นขณะท างาน 
     (1.5) ความสิ้นเปลืองของทัพยากร 
       - จ านวนวัสดุที่ใช้เกิน 
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   (2) คุณลักษณะที่ใช้วัดผลงาน 
   คุณลักษณะที่ใช้วัดผลงาน โดยคุณภาพของผลงานมักเป็นผลมาจากคุณภาพของ
กระบวนการท างาน  ถ้ากระบวนการท างานมีความซับซ้อน ผลงานก็มักจะซับซ้อนด้วย ท าให้ยากต่อ
การวัด การวัดผลงานมักขาดความเป็นปรนัย เกณฑ์ท่ีใช้ตัดสินผลงานมักเป็นค าถามที่ผู้ให้คะแนนต้อง
ใช้ประสบการณ์ส่วนตัวตัดสิน การตัดสินให้คุณภาพของผลงานจึงขึ้นอยู่กับมาตรฐานของผู้ประเมิน 
ความยุติธรรมในการให้คะแนน เป็นปัญหาที่ท าให้เกิดการโต้แย้งกันเสมอเมื่อมีการประเมินคุณภาพ
ของผลงาน เนื่องจากมาตรฐานของผู้ประเมินแต่ละท่านไม่เหมือนกัน การตัดสินผลงานจึงต้องอิง
คุณลักษณะที่วัด ซึ่งยึดหลักเกณฑ์ที่ตกลงร่วมกันระหว่างประเมิน และต้องอาศัยผู้ประเมินที่มีความ
ช านาญในเรื่องนั้นจริงๆ คุณลักษณะที่ใช้ในการวัดผลโดยทั่วไปสามารถแยกย่อยได้ เช่นเดียวกับการ
วัดกระบวนการแต่เกณฑ์ที่ใช้วัดในแต่ละตัวแตกต่างกัน ดังนี้ 
     (2.1) คุณภาพของผลงาน 
       - ผลงานมีคุณภาพสอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐาน 
       - จุดดีจุดเด่นของผลงาน 
       - ความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
       - ลักษณะภายนอกที่ปรากฏ (ความสวยงาม ความประณีต) 
     (2.2) ปริมาณงาน  
       - ปริมาณของผลผลิตที่ท าได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
     (2.3) ทักษะการปรับปรุง 
       - พัฒนาการของผลงานในเชิงคุณภาพ 
       - พัฒนาการของผลงงานในเชิงปริมาณ 
     (2.4) ความปลอดภัยของผลงาน 
       - ระดับความปลอดภัยของผลผลิตเมื่อน าไปใช้จริง 
     (2.5) ความสิ้นเปลือง/ผลเสีย 
       - จ านวนชิ้นงานที่ท าแล้วใช้ไม่ได้ หรือยอมรับไม่ได้ 
   (3) หลักการสร้างเครื่องมือวัดผลด้านทักษะปฏิบัติ 
       (3.1) วางแผนการสร้างเครื่องมือ 
       - ศึกษาหลักสูตรและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชาที่สอน 
       - ศึกษาธรรมชาติของงานที่ให้ปฏิบัติ 
       - วิเคราะห์ถึงคุณลักษณะของพฤติกรรมที่ต้องการจะวัด 
       - ก าหนดน้ าหนักความส าคัญของคุณลักษณะที่วัด 
     (3.2) การด าเนินการสร้างเครื่องมือ 
       - ก าหนดวิธีการวัดคุณลักษณะด้านทักษะ 
       - ก าหนดเครื่องมือวัดคุณลักษณะด้านทักษะ 
       - ก าหนดเนื้อหาที่ปรากฏในเครื่องมือ 
       - ก าหนดวิธีการตรวจให้คะแนน 
     (3.3) การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
       - การน าเครื่องมือไปทดลองใช้แล้วแก้ไขปรับปรุง 
       - การวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือ 
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    (3.4) การตัดสินผล 
    การวัดทักษะภาคปฏิบัตินั้นต้องมีการให้ผู้ เรียนมีการปฏิบัติงานแน่นอน 
สามารถทดสอบได้โดยให้ผู้ถูกทดสอบแสดง (perform) เพ่ือให้ได้ข้อมูลในการตัดสินระดับ
ความสามารถในการปฏิบัติงานทั้งความถูกต้องในกระบวนการปฏิบัติงานหรือคุณภาพของผลงานที่มา
จากการปฏิบัติงานนั้นเอง การวัดทักษะโดยใช้สถานการณ์เพ่ือทดสอบการปฏิบัติงานของบุคคลส่วน
ใหญ่เป็นการวัดพฤติกรรมการปฏิบัติงานทีละคน ทั้งนี้โดยผู้ถูกวัดจะได้รับมอบหมายให้ท างานชิ้นใด
ชิ้นหนึ่ง มีกระบวนการท างานตามขั้นตอนที่ควรจะเป็น จุดมุ่งหมายสุดท้ายได้ผลงานออกมา การวัด
ภาคปฏิบัติจึงเป็นการวัดกระบวนการปฏิบัติงานหรือเรียกว่า process และการวัดคุณภาพของงานที่
ได้จากการปฏิบัติ หรือเรียกว่า product  
 จากแนวคิดพฤติกรรมทางการศึกษา ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย โดยวัดการประยุกต์ใช้ ในเรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
2.6  แนวคิดเกี่ยวกับกำรประเมินแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 

2.6.1 ควำมหมำยของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้  
 เขียน วันทนียตระกูล (2552 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
หมายถึง การเตรียมการสอนอย่างเป็นลายลักษณ์อักษรไว้ล่วงหน้า เพ่ือเป็นแนวทางการสอนส าหรับ
ครู อันจะช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 จตุพร ลิ้มมั่นจริง (2559 : 138 ) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดกาเรียนรู้ว่า แผนการ
จัดการเรียนรู้ หมายถึง การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและเขียนเป็นลายลักษณ์อักษร
ไว้ล่วงหน้า เพ่ือให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 ระวิวรรณ ศรีคร้ามครัน (2552 : 189) ในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่
นักเรียนนั้น สิ่งส าคัญที่ผู้สอนจะต้องพิจารณาก็คือ การเรียนรู้ การวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี จะ
สามารถท าให้ผู้สอนสามารถควบคุมชั้นเรียน และท าให้กิจกรรมในชั้นเรียนด าเนินไปด้วยดี 
 แผนการจัดการเรียนรู้ หรือแผนการเรียนรู้  เป็นค าใหม่ที่น ามาใช้ในหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เหตุที่ใช้ค า “แผนการจัดการเรียนรู้” แทนค า “แผนการสอน” เพราะ
ต้องการให้ผู้สอนมุ่งจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
เป้าหมายของการจัดการศึกษาที่บ่งไว้ในมาตรา 22 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2544 ที่กล่าวไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนส าคัญท่ีสุด” (อาภรณ์ ใจเที่ยง. 2553 : 213) 
 

2.6.2 หลักกำรเขียนแผนจัดกำรเรียนรู้ (ประสำท เนืองเฉลิม. 2556 : 168-172) 
 2.6.2.1  ส่วนหัวเรื่อง เป็นส่วนแรกของแผนการจัดการเรียนรู้ ที่บอกรายละเอียดเบื้องต้น 
ได้แก่ ล าดับที่แผนการจัดการเรียนรู้ ระบุกลุ่มสาระการเรียนรู้ ระบุชั้นที่จัดการเรียนรู้ ระบุหัวเรื่อง 
ระบุเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ และระบุช่วงเวลาในการจัดกาเรียนรู้ 
 2.6.2.2  สาระส าคัญ เป็นส่วนที่เสนอข้อความที่เขียนเพ่ือระบุให้เห็นแก่นหรือเห็นข้อสรุปที่
ต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนหลังจากการเรียนรู้จากเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
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 2.6.2.3  จุดประสงค์ เป็นข้อความที่ระบุคุณลักษณะด้านเนื้อหา ความรู้ ทักษะหรือทางด้าน
เจตคติที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน หลังที่ได้เรียนรู้ใดเรื่องหนึ่ง การเขียนจุดประสงค์ในแผนการ
จัดการเรียนรู้มีการเขียนหลายลักษณะ แต่โดยทั่วไปนิยมเขียนในลักษณะของจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมหรือในลักษณะจุดประสงค์น าทางหรือจุดประสงค์ปลายทาง 
 2.6.2.4  กิจกรรมการเรียนรู้ คือ สภาพการที่ผู้สอนออกแบบเพ่ือเสนอเนื้อหา วิธีการ หรือ
การปฏิบัติให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งจะเขียนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา  
วิธีการ หรือหลักการปฏิบัติ 
 2.6.2.5  การวัดและประในผลการเรียนรู้ เป็นการกระท าว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ การสัดเป็นการรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือและวิธีการต่างๆ ส่วน
การประเมินผลเป็นการก าหนดค่าหรือตัดสินในสิ่งที่วัด 
 

2.6.3  แนวทำงกำรเขียนแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ให้มีคุณภำพ 
 รวีวัฒร์ สิริบาล (2551: 1) ได้กล่าวว่า ”แผนการจัดการเรียนรู้” นั้น เป็นเครื่องมือชนิดหนึ่ง
ที่ครูสร้างขึ้นเพ่ือความมั่นใจและความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการเตรียมการไว้
ล่วงหน้า ช่วยให้ครูมีแนวทางที่ชัดเจนในการด าเนินการช่วยเหลือแนะน าผู้ เรียนและผู้ก ากับ 
ควบคุมดูแลกระบวนการเรียนรู้ ทั้งในเรื่องสาระ ระยะเวลา จุดประสงค์การเรียนรู้ พฤติกรรมของ
ผู้เรียน เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ สื่อประกอบการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งการมี
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีย่อมส่งผลให้ครูสามารถด าเนินการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบ ตาม
ขั้นตอน และวิธีการที่ก าหนดไว้ จนเกิดการเปลี่ยนแปลงองค์ความรู้ขึ้นภายในตัวผู้เรียน ตามที่ครู
ต้องการโดยยึดมาตรฐานและสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรเป็นหลัก 
 

หลักสูตร

มาตรฐานและสาระการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้

ตัวชี้วัด/จุดประสงค์
การเรียนรู้

เนื้อหาสาระ
กิจกรรมการ

เรียนรู้
องค์ประกอบ

ของแผน
สาระส าคัญ

สื่อ/แหล่ง
การเรียนรู้

การวัด
ประเมินผล

คุณภาพผู้เรียน  
 
ภำพที่ 2.1 แสดงความสัมพันธ์ของการจัดการเรียนรู้กับหลักสูตรและคุณภาพผู้เรียน 
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 แผนการจัดการเรียนรู้จึงต้องมีความชัดเจนและถูกต้องครบถ้วน ทั้งในเรื่ององค์ประกอบและ
รายละเอียดที่จะช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นไปอย่างต่อเนื่องไม่ติดขัด สะดวกรวดเร็ว และน าไปสู่
การแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ตรงตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้อย่างชัดเจนตรวจสอบได้ง่าย 
แต่การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ให้ดีมีคุณภาพก็จ าเป็นต้องใช้การพินิจพิเคราะห์อย่างรอบคอบ 
โดยเฉพาะกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ต้องมุ่งเน้นให้ผู้เรียนบรร ลุ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นส าคัญ ดังนั้น เพ่ือให้เกิดความมั่นใจว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนขึ้นมี
คุณภาพอาจใช้เกณฑ์บางประการเป็นแนวทางในการตรวจสอบคุณภาพก่อนที่จะน าไปใช้จัดการ
เรียนรู้ ดังนี้ 
 1. ความครบถ้วนและความสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ควร
ตรวจพิจารณาตั้งแต่ชื่อวิชา ระดับชั้น หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ระยะเวลา สาระส าคัญ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อประกอบการเรียนรู้ และการวัดผลและประเมินผลว่ามี
ความถูกต้องตรงกันและเป็นไปตามหลักวิชาหรือไม่ 
 2. ความถูกต้องของสาระส าคัญ ตรวจสอบว่าเป็นองค์ความรู้ที่เป็นแก่นสาระส าคัญตรงตาม
มาตรฐานและสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรหรือไม่ 
 3. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง) ตรวจสอบว่า
สอดคล้องกับสาระส าคัญ ความสามารถของผู้เรียนตามวัย และครอบคลุมครบถ้วนหรือไม่ ผู้เรียนจะ
แสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ได้อย่างไร ในช่วงใด ระยะเวลาใด พฤติกรรมมีความชัดเจนและ
เกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด จึงจะเป็นที่ยอมรับได้ว่า เกิดองค์ความรู้ตรงตามที่ก าหนดไว้ นอกจากนี้ยัง
ต้องพิจารณาด้วยว่าผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้แสดงถึงระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของ
ผู้เรียนหรือไม่ และมีการจัดล าดับการเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ให้มีความต่อเนื่องสัมพันธ์เพียงใด โดย
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนสามารถแบ่งออกได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 
 3.1 พุทธิพิสัยหรือความรู้ เป็นพฤติกรรมที่แสดงให้ทราบถึงการรับข้อมูลและเนื้อหาความรู้
ด้านแนวคิด หลักการ ทฤษฎี จากสิ่งง่ายไปสู่สิ่งยาก อันเป็นการพัฒนาด้านสติปัญญาของผู้เรียน 
 3.2 ทักษะพิสัย หรือความสามารถ เป็นพฤติกรรมที่แสดงให้ทราบถึงการเรียนรู้ด้านทักษะ
และความสามารถทางด้านบังคับกลไกของร่างกายในการปฏิบัติงานต่างๆ ของผู้เรียน 
 3.3 จิตพิสัย หรือเจตคติ เป็นพฤติกรรมที่แสดงให้ทราบถึงการเรียนรู้ที่น าไปสู่การซึมซับและ
ปลูกฝังความคิดเห็น ความรู้สึก อารมณ์ ที่ถือว่าเป็นการเกิดพฤติกรรมหรือบุคลิกลักษณะขั้นสูงสุดของ
ผู้เรียนแต่ละคน 
 4. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ ตรวจสอบจากความถูกต้องตรงกันกับสาระส าคัญและ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยเนื้อความครบถ้วนสมบูรณ์และถูกหลักวิชาการในสาขาวิชานั้นๆ รวมทั้งมี
ความละเอียดลึกซึ้งสอดคล้องกับมาตรฐานและสาระการเรียนรู้แต่ละช่วงชั้น และความเหมาะสมกับ
วุฒิภาวะของผู้เรียนในช่วงชั้นนั้นๆ อย่างแท้จริง 
 5. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้เป็นส่วนที่มีความส าคัญและมีข้อปลีกย่อยในการ
พิจารณามากเป็นพิเศษ เพราะเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนโดยตรง ซึ่งปัจจุบันนี้ครูส่วนมากนิยมแบ่ง
กิจกรรมการเรียนรู้ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 5.1 ขั้นน า เป็นกิจกรรมที่ต้องพิจารณาในเรื่องการเตรียมความพร้อม การทบทวนความรู้เดิม 
การเร้าและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนก่อนน าไปสู่กิจกรรมในชั้นการเรียนรู้ 
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 5.2 ขั้นการเรียนรู้ พิจารณาว่าเป็นการจัดกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเนื้อหา
สาระ และแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เพ่ือการบรรลุวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ที่ก าหนดไว้ได้ดี และมากเพียงใด ในขันนี้ควรเน้นการก าหนดให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าน าน า กระตุ้น และส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดพฤติกรรมครบถ้วนและตรงตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ ครูต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้จากการค้นหาและพบค าตอบ ตามแนวทาง
การเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งเกิดขึ้นได้จากเรื่องง่ายๆ ไปสู่เรื่องยากๆ ทั้งนี้ต้องใช้สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ 
สภาพแวดล้อม ฯลฯ ที่เอ้ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว และตรงตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้มากท่ีสุด 
 5.3 ขั้นสรุป เป็นการจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นพิจารณาและตรวจสอบความรู้ที่ผู้เรียนได้จากขั้น
การเรียนรู้เพ่ือเป็นการทบทวนและตอกย้ าให้เกิดความมั่นใจว่าผู้เรียนมีความคิดรวบยอดในประเด็น
ความรู้เรื่องต่างๆ ครบถ้วนและถูกต้องสอดคล้องตรงกันกับเนื้อหาสาระ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และ
สาระส าคัญหรือไม่ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดการตกผลึกเป็นองค์ความรู้และยึดแน่นได้มากยิ่งขึ้น
เพียงใด 
 6. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ ตรวจพิจารณาในเรื่องความถูกต้องในการน าเสนอ
เนื้อหาสาระและความถูกต้องตามประเด็นต่อไปนี้ 
 6.1 ประสิทธิภาพ เมื่อน ามาใช้แล้วผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ตรงตามเป้าหมายที่หลักสูตร
ก าหนดไว้อย่างเด่นชัด 
 6.2 ประสิทธิผล ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์การเรียนการสอน นักเรียน
เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 6.3 มีคุณลักษณะที่ดี ถูกต้องตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เหมาะสมกับผู้เรียน เหมาะสม
กับกิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา ใช้ง่ายสะดวก ปลอดภัย สามารถแก้ปัญหา
ข้อบกพร่องของเนื้อหาวิชาและสถานการณ์ในขณะที่ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
 6.4 ประหยัด เมื่อน ามาใช้แล้วมีความคุ้มค่ากับการลงทุน ทั้งทางด้านทุนทรัพย์ แรงงาน และ
ระยะเวลาที่สูญเสียไป 
 7. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล ต้องพิจารณาเครื่องมือการวัดผล 
การเรียนรู้ที่จะต้องใช้ตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียนทั้งในขั้นก่อนเรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้เดิมที่
เคยมีมาก่อน ขั้นขณะเรียนเพ่ือตรวจสอบการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู้ ขั้นหลังเรียนเพ่ือ
ตรวจสอบความคิดแน่นคงทนขององค์ความรู้ ส าหรับเครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ที่นิยมใช้กันมาก ได้แก่ 
แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบประเมินคุณลักษณะ แบบสอบถามหรือแบบวัดเจตคติ ซึ่งเครื่องมือแต่
ละชนิดเหล่านี้มีคุณลักษณะที่แตกต่างกันในการวัดและมีความเหมาะสมในการใช้ต่างกัน 
 ดังนั้น จึงขึ้นอยู่กับครูว่าต้องการน ามาใช้ตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียน ตามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนดไว้ในด้านใดหรือเรื่องใด เช่น ใช้แบบทดสอบเก็บรวบรวมความคิดเห็น ใช้แบบสังเกตเก็บ
รวบรวมความสามารถจากผลการปฏิบัติงาน ใช้แบบประเมินคุณลักษณะเก็บรวบรวมการแสดงออก
และการตอบสนองต่อสภาพแวดล้อม เหตุการณ์หรือสถานการณ์ ใช้แบบวัดเจตคติเก็บรวบรวมข้อมูล
แนวโน้มความต้องการและหาสาเหตุการแสดงออกทางพฤติกรรม เป็นต้น การน าเครื่องมือเหล่านี้มา
ใช้จึงขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของพฤติกรรมที่ผู้เรียนต้องแสดงออกมาให้ทราบได้ว่า เกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ในแผนการเรียนรู้แต่ละข้อหรือไม่  นอกจากนี้เมื่อวัดผลการเรียนรู้ได้แล้ว 
จะต้องมีการประเมินผลการเรียนรู้ที่ได้ โดยการก าหนดเกณฑ์ผลของพฤติกรรมที่แสดงถึงการเรียนรู้
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ให้ชัดเจนว่า ผู้เรียนจะต้องมีคุณลักษณะตามพฤติกรรมการเรียนรู้ที่บ่งชี้ได้ในระดับใด จึงจะยอมรับได้
ว่าบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในข้อนั้นๆ แล้ว ซึ่งอาจก าหนดเป็นค่าร้อยละ ค่าระดับคะแนนหรือ
คุณลักษณะก็ได้ เช่น อ่านและเขียนค าศัพท์ที่ก าหนดให้ได้ถูกต้องไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 สามารถร่วม
อภิปรายแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการบวกเลขได้ มีทักษะการใช้พู่กันระบายสีน้ าในระดับดี เป็นต้น
ทั้งหมดที่กล่าวมานี้ เป็นเพียงแนวทางบางประการ ที่เห็นว่าจะช่วยตรวจสอบคุณภาพการเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ได้เท่านั้น ซึ่งอาจจะยังไม่ครอบคลุมและตกหล่นบางประเด็นไปบ้าง ก็ขอให้
ช่วยกันพิจารณาและเติมเต็มให้เกิดความสมบูรณ์ยิ่งๆ ขึ้นไปอันจะน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพการ
จัดการเรียนรู้และคุณภาพการศึกษาของชาติได้ในโอกาสต่อไป 
   
2.7  งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย และการจัดกิจกรรมการ
เรียนด้วยวิธสอนแบบร่วมมือ 
 

2.7.1  งำนวิจัยเกี่ยวข้องกับรูปแบบกำรสอนแบบร่วมมือ 
 กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2548 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือในกลุ่มการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษารูปแบบการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนการสอนแบบ 2) เพ่ือพัฒนาและน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนแบบร่วมมือ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ก่อนและหลังการ
เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบ 4) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนต่อ
รูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ประกอบด้วย 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่เป็น
ผู้เชี่ยวชาญได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญการเรียนการสอนบน
เว็บ 10 ท่าน กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
จ านวน 3 ท่าน และกลุ่มสุดท้าย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 20 คน ผลการวิจัย
พบว่า 1)รูปแบบการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
องค์ประกอบของรูปแบบ และขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 2) หลังจากการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบที่พัฒนาขึ้น นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนการสอนอย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ .05 3) ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาขึ้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
ความพึงพอใจในระดับมาก 
 ชณิดาภา บุญประสม (2554:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงวิทยาลัยเทคนิคอุบลราชธานี  มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยตนเองกับกลุ่มที่เรียนรู้
ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิดและศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบทบทวนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็น
นักศึกษาระดับ ปวส. จ านวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม เลือกจากผลการเรียนของนักศึกษาใน
ระดับเก่ง ปานกลาง อ่อน ทั้งหมด 30 คน ใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง และกลุ่มทดลองอีก 30 คน โดย
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ใช้วิธีการเรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบทบทวนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบท้ายบทเรียนแต่ละบท 
และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 
ผลการวิจัยปรากฏว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ 84.78/83.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิดสูงกว่ากลุ่มที่เรียนรู้ด้วยตนเอง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ใน
เกณฑ์พึงพอใจระดับมากที่สุด ส่วนมากพบว่านักศึกษาชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เพราะเห็นเป็นความแปลกใหม่ ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ท าให้มีความเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ดีข้ึน 
 ฐิติพจน์ โพธิ์ชื่น (2551:บทคัดย่อ) ได้วิจัยผลการสอนโดยใช้การเรียนแบบร่วมมือแบบกลุ่ม
ช่วยเรียน รายบุคคลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน และเพ่ือศึกษาจ านวนนักเรียนชั้น ป.6 ที่ได้รับการ
สอนโดยใช้การเรียนแบบร่วมมือแบบกลุ่มช่วยเรียนรายบุคคล ที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 32 คน เครื่องมือที่ใช้ในได้แผนการสอน แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดเจตคติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบร่วมมือ
แบบกลุ่มช่วยเรียนรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
.05 นักเรียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 และนักเรียนมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
.05 
 เสาวลักษณ์ รัตนชูวงศ์ (2551 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้าง
ต่างกันบนเว็บด้วยกระดานสนทนาที่มีต่อวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ปีการศึกษา 
2551 ของโรงเรียนแม่จันวิทยา จ.เชียงราย กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น ม.5 จ านวน 58 คน โดยแบ่ง
นักเรียนเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 เป็นนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวเรียนแบบร่วมมือที่มี
โครงสร้างมากบนเว็บ 15 คน กลุ่มที่ 2 เป็นนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวเรียนแบบร่วมมือที่มี
โครงสร้างอย่างน้อยบนเว็บ 14 คน กลุ่มที่ 3 เป็นนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเรียนแบบร่วมมือ
ที่มีโครงสร้างมากบนเว็บ 15 คน และกลุ่มที่ 4 เป็นนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเรียนแบบ
ร่วมมือที่มีโครงสร้างน้อยบนเว็บ 14 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบวัดแบบมีวิจารณญาณ แบบทดสอบ
บุคลิกภาพ เว็บการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างแตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนแบบ
ร่วมมือแบบมีโครงสร้างมากด้วยกระดานสนทนาบนเว็บมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ระดับ .05 
นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเรียนด้วยกระดานสนทนาบนเว็บต่างกันและบุคลิกภาพ 
 ภิรมย์ภรณ์ พรหมมา (2552 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเรียน
รายบุคคลช่วยเหลือกันในทีม (TAI) เรื่องการใช้โปรแกรม OpenOffice (Writer) โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน
และหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ และ เพ่ือศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ กลุ้ม
ตัวอย่างที่ใช้วิจัยครั้งนี้คือนักศึกษา จ านวน 30 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random 
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบร่วมมือกัน
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความ
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พึงพอใจของผู้เรียน ผลของการวิจัย พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพ 83.17/82.42 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติิที่ระดับ .01 และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก 
 เล็กฤทัย ขันทองชัย (2552 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยใชการเรียนรู้ร่วมกันแบบ
เพ่ือนคู่คิด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้คัดเลือกแบบเจาะจง เป็น
นักศึกษา จ านวน 30 คน จับคู่ 15 คู่ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อินเทอร์เน็ตโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันแบบเพื่อนคู่คิด แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบท้ายบทเรียน
แต่ละบท และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของ
ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิควิธีการและความพึงพอใจของผู เรียนที่มีต่อบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัย
พบว่า ประสิทธิภาพบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เท่ากับ 82.83/82.22 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อบทเรียน ปรากฏว่าอยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจระดับมาก ซึ่งสรุปได้ว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้กับกลุ่มเปา้หมายได ้
 วิไลพร ครบอยู่ (2553 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาการเรียนรู้ เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรู้
แบบกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านลังโกม โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาและพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และศึกษาเจตคติของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 
28 คน เครื่องมีที่ใช้ได้แก่ แผนการจัดกาเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ จ านวน 19 แผน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดเจตคติต่อการเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนโดย
การจัดกลุ่มการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือช่วยเหลืออยู่ในระดับมาก  
 สุวิทย์ บึงบัว (2553 : บทคัดย่อ) มีวัตถุประสงค์เ พ่ือเปรียบเทียบผลการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียนที่มีการเรียนแบบร่วมมือ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่มีวิธีการสอนแบบร่วมมือระดับสูงและบทเรียนที่มีวิธีการเรียนแบบร่วมมือระดับต่ า กลุ่ม
ตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 48 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น 
สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test dependent และ Two-way Analysis of variance ผลการวิจัย
พบว่า ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บโดยวิธีการเรียนแบบ
ร่วมมือระดับต่ าของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บโดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือระดับสูงและการเรียนแบบร่วมมือระดับต่ ามี
ค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณพบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บโดยวิธีเรียนแบบร่วมมือระดับสูงมีผลการคิดวิ
ตารณญาณสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บโดยวิธีเรียนแบบร่วมมือต่ า และผลการ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนผ่านเว็บโดยวิธีเรียนแบบร่วมมือระดับสูงมีผลการคิดวิตารณญาณสูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนผ่านเว็บโดยวิธีเรียนแบบร่วมมือต่ า 
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 สมบัติ พิมพ์จันทร์ (2553 : บทคัดย่อ) ได้เปรียบเทียบเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค
กลุ่มร่วมมือ และเทคนิคสืบสวนเป็นกลุ่มบนเครือข่ายเว็บเควสท์ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายโดยการจับสลาก แบ่งเป็น 2 
กลุ่มได้แก่ กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค TAI บนเครือข่ายเว็บเควสท์ จ านวน 32 
คน และกลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มที่เรียนด้วยเทคนิคแบบสืบสอน จ านวน 32 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิ จัย
ได้แก่ บทเรียนบนเครือข่ายเว็บเควสท์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งผลการวิจัย
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ิมขึ้นด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้บทเรียน
เครือข่ายเว็บเควสท์ของกลุ่มที่เรียนด้วยเทคนิคกลุ่มร่วมมือ (T.A.I.) สูงกว่า กลุ่มที่เรียนด้วยเทคนิค
การสืบสวนเป็นกลุ่ม (GI) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 พิสิษฐ ทองงาม (2555:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยเทคนิคเรียนรูรวมกันเรื่อง การออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีวัตถุ
ประสงค เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน WBI ดวยเทคนิคLT และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการ
เรียนดวยบทเรียน WBI ด้วยเทคนิค LT โดยเลือกเปนกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงเป็นนักเรียนจ านวน 
32 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียนWBI แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบ
ระหว่างบทเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน และเทคนิค LT ผลการวิจัยพบวา บทเรียน WBIดวย
เทคนิค LTที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบดวยบทเรียน 5 บทเรียนและ มีประสิทธิภาพ 82.81/81.98 สูง 
กวาเกณฑ ที่ก าหนดไวคือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียน WBIดวยเทคนิค LT 
ที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการการเรียนด้วยบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
 รุ่งนภา สโมสร (2555 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการกลุ่ม
เพ่ือนช่วยเหลือเพ่ือนเป็นรายบุคคล (Team Assisted Individualization : TAI) เพ่ือส่งผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและสัมพันธภาพระหว่างบุคล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1)
รูปแบบการจัดกาเรียนรู้โดยใช้วิธีการกลุ่มเพ่ือนช่วยเหลือเพ่ือนเป็นรายบุคคล (TAI) มีประสิทธิภาพ
87.06/85.16 2)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเพ่ือน
ช่วยเหลือเพ่ือนรายบุคคล (TAI) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเพ่ือน
ช่วยเหลือเพ่ือนรายบุคคล (TAI) สูงกว่านักเรียนที่เรียนรูปแบบการจัดกาเรียนรู้ของ สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 4) การสร้างสัมพันธภาพระหว่าง
บุคคลเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเพ่ือนช่วยเหลือเพ่ือนรายบุคคล (TAI) หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5) นักเรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีการเพ่ือนช่วยเหลือเพ่ือนรายบุคคล (TAI)มีการสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล หลั 
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนรูปแบบการจัดกาเรียนรู้ของ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 
 วันทนีย์ นาควังไทร (2555:บทคัดย่อ) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู้แบบเทคนิค TAI ด้วยวิธีการสร้างแผนผังความคิด เพ่ือสร้างเสริมการรู้จ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์ออนไลน์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบเทคนิค TAI เพ่ือหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียน 
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และ เพ่ือประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ในการวิจัยเป็นนักเรียนได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 1 
ห้องเรียน จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
แบบทดสอบก่อนเรียนแบบทดสอบหลังเรียน แบบประเมินการสร้างแผนผังความคิดและ
แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
1.27 ตามสูตรของเมกุยแกนส์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ในการเรียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในระดับมากท่ีสุด 
 ปรวี  อ่อนสะอาด (2556 :บทคัดย่อ)  ได้ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การวัด ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจาก
การจัดการเรียนการสอนแบบกลุ่มช่วยรายบุคคล (TAI) กับการสอนปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
เป็นนักเรียน 2 ห้องเรียน จ านวน 50 คน โดยได้มาจากการสุ่มแบบก าหนด (Random Assignment) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดคามสามารถใน
การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการเรียนการสอนแบบกลุ่มช่วย
รายบุคคล (TAI) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้รับการเรียนการสอนแบบกลุ่มช่วยรายบุคคล (TAI)สูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่ได้รับการเรียนการสอนแบบ
กลุ่มช่วยรายบุคคล (TAI) มีความสามารถในการสื่อสารคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความสามารถในการสื่อสารคณิตศาสตร์ที่ได้รับการเรียน
การสอนแบบกลุ่มช่วยรายบุคคล (TAI) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 พรสวรรค์  บุตรดี (2556 : บทคัดย่อ) ได้จัดกิจกรรมส่งเสริมความรู้ความเข้าใจการบริโภคท่ี
ถูกวิธี ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมส่งเสริมความรู้ความ
เข้าใจการบริโภคที่ถูกวิธีด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคSTAD กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ สุ ขศึกษาและพลศึกษาชั้น ประถมศึกษาปีที่  2 ที่ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   
2) เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคSTAD เรื่อง การ
ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจการบริโภคที่ถูกวิธีกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชั้น
ประถมศึกษาปีที่  2    3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่2ที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STADเรื่องการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจการบริโภคที่ถูกวิธี  
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 4)เพ่ือศึกษาผลการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ เทคนิค STAD เรื่องการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจการบริโภคที่ถูกวิธีกลุ่มสาระการเรียนรู้สุข
ศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่2 โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  จ านวน  20  คน  ซึ่งได้มาโดยใช้สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster  Random  
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD  เรื่อง 
การส่งเสริมความรู้ความเข้าใจการบริโภคที่ถูกวิธีกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาส าหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   2)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3
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ตัวเลือก  จ านวน 30  ข้อ  ซึ่งมี 3)แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2  ที่มีต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคSTAD จ านวน 15  ข้อ ผลการศึกษาค้นคว้าโดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD ท าให้ได้แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและมี
ประสิทธิผลเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  ส่งผลให้นักเรียนมีความสนุกสนาน  และมีความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุผลตามความมุ่ง
หมายของหลักสูตรได้ 
 เกษร ยอดเทพ (2557: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเกี่ยวกับผลของการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมือ
ช่วยเหลือที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนเวฬุวันวนาราม (สินทรัพย์อนุสรณ์) สังกัดกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างทีใช้ 2 ห้องเรียน 
แบ่งเป็น กลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน และ กลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ แบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ t-test independent samples และ t-
test dependent samples ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนที่ได้รับการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มช่วยเหลือสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการเรียนแบบปกติ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการทดลองของ
นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มช่วยเหลือสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 
 อมรรัตน์ เหล่าบุญมา (2557:บทคัดย่อ) ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา 
โดยการจัดการเรียนรู้การสอนด้วยเทคนิคกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นรายบุคคล (T.A.I.) ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โดยมีกลุ่มตัวอย่าง 110 คน แบ่งเป็น กลุ่มควบคุมเป็นนักเรียนจ านวน 55 คน และกลุ่มทดลอง
จ านวน 55 คน ด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นรายบุคคล (T.A.I.) แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดความพึงพอใจต่อการเรียน 
ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคนิคกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นรายบุคคล (T.A.I.) มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 โดยการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคนี้ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยเฉลี่ยสูงขึ้น
ก่อนเรียน 5.04 คะแนน นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็น
รายบุคคล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยของการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน
รายบุคคล (T.A.I.) สูงกว่าการเรียนแบบปกติอยู่ 1.82 คะแนน และความพึงพอใจของนักเรียนเป็น
รายบุคคลต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือน
เป็นรายบุคคล (T.A.I.) นักเรียนมีความพึงพอใจมากทุกข้อ 
 พนิดา หล่อวงศ์ตระกูล (2558:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนแสวงรู้บนเว็บโดยใช้กระบวนการ
เรียนแบบร่วมมือ วิชาโครงสร้างระบบสารสนเทศ ระดับอุดมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนา
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนแสวงรู้บนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ 2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 3) ศึกษาเจตคติของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน
แสวงรู้บนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษา จ านวน 31 คน 
ส าหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียน 29 คน ส าหรับศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรียนและเจตคติที่มีต่อบทเรียน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ บทเรียนแสวงรู้บนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียน
แบบร่วมมือ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดเจตคติของผู้เรียน  ผลการวิจัยพบว่า
บทเรียนแสวงรู้บนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือที่พัฒนามีประสิทธิภาพ 81.42/82.48 สูง
กว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่
ระดับ .05 และเจตคติของผู้เรียนอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
 

2.7.2  งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 คะนึงนิจ ฉลาดธัญกิจ (2542 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาและวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียน
มัลติมีเดียการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษเทคนิค สาขาช่างกลโรงงาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา จ านวน 36 คน เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย
บทเรียนมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเพ่ือน าคะแนนมาค านวณค่าประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตร KW-CAI ผลการวิจัยพบว่า
ค่าเฉลี่ยของผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน มีค่าเท่ากับ 0.87 บทเรียนมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 85.50% ผลสัมฤทธิ์ด้านต่างๆของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ได้แก่ ด้าน
การฟ้ืนฟูความรู้ 88.07% ด้านการน าความรู้ไปใช้ 84.90%  และด้านถ่ายโยงความรู้ 84.45% 
 คงศักดิ์ เพ่ิมพูน (2551:บทคัดย่อ) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการใข้โปรแกรมวิเคราะห์ปัญหารถยนต์ ส าหรับช่างเทคนิคยาน
ยนต์แผนกบริการเทคนิค บริษัท ฟอร์ด โอเปอเรชั่นส(ประเทศไทย) จ ากัด โดยแบง หัวขอเปน 7 
หน่วยการเรียน การทดลองครั้งนี้เป็นช่างเทคนิคยานยนต์ฟอ์ด จ านวน 22 คน โดยให้ช่างเทคนิคยาน
ยนต์ฟอรดไดศึกษาดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น จากนั้นผู้ เรียนไดท า
แบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน และน าข้อมูลที่ไดมาท าการวิเคราะห์และสรุปผล
ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการใชโปรแกรมวิเคราะห์ปัญหารถยนต์ ที่สร้าง
ขึ้นมีประสิทธิภาพดังนี้ หน่วยการเรียนเรื่องการติดตั้งโปรแกรมวิเคราะห์ปัญหารถยนต์มีประสิทธิภาพ 
82.82 / 88.88หนวยการเรียนเรื่องภาพรวมของโปรแกรมวิเคราะห์ปญหารถยนตมีประสิทธิภาพ 
87.66 / 92.85 หนวยการเรียนเรื่องเริ่มต้นการใช้งานงานโปรแกรมวิเคราะห์ปัญหารถยนต์มี
ประสิทธิภาพ 84.84 / 89.39 หนวยการเรียนเรื่องการเรียกขอมูลรหัสวิเคราะหปญหา มีประสิทธิภาพ 
80.30 / 87.87 หนวยการเรียนเรื่องการอ่านข้อมูลรหัสวิเคราะห์ปัญหามีประสิทธิภาพ 86.36 / 
95.45 หนวยการเรียนเรื่องการลบข้อมูลรหัสวิเคราะห์ปัญหา มีประสิทธิภาพ 86.36 / 90.90หนวย
การเรียนเรื่องการปิดส่วนการท างาน มีประสิทธิภาพ 87.87 / 92.42 และสรุปทุกหนวยการเรียนมี
ประสิทธิภาพ 85.00 / 89.09 สูงกว่าเกณฑ 80 / 80 ที่ตั้งไวซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 
 จิดาภา ปิยเฉลิมชัย (2552:บทคัดย่อ) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึง
พอใจต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการ
เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการเรียนแบบร่วมมือ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพ 75/75 2)เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างการเรียนโดยบทเรียนมัลติมีเดียรายบุคคลกับที่เรียนโดยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับ
กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ 3) เปรียบเทียบความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย
บทเรียนมัลติมีเดียรายบุคคลกับที่เรียนโดยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการเรียนแบบร่วมมือ 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพ จ านวน 73 คน และกลุ่มตัวอย่างใน
การทดลอง 2 กลุ่มได้แก่ กลุ่มที่เรียนบทเรียนมัลติมีเดียแบบรายบุคคล จ านวน 21 คน และกลุ่มที่เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรียนโดยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการเรียนแบบร่วมมือ จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ 
ประกอบด้วย บทเรียนมัลติมีเดีย แผนการจัดการเรียนรู้สองรูปแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
จ านวน 10 ข้อ ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียแบบรายบุคคลเท่ากับ
79.11/77.08 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และการเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการ
เรียนแบบร่วมมือเท่ากับ 83.00/81.07 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่
เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียแบบรายบุคคล อย่างมีนัยส าคัญ .05 ความพึงพอใจของนักเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
รายบุคคล อย่างมีนัยส าคัญ .05 
 จรินทร อุ่มไกร (2553:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ  ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ 1 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
โดยใช้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น 
และเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
การวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย จ านวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัดทบทวนท้ายบทเรียน และแบบทดสอบรวม 
ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การ์ตูนมัลติมีเดีย 
2 มิติ มีค่าเท่ากับ 93.70/89.22 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จิณัฐตา อารามพระ (2553 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การ
สร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยโปรแกรมกราฟก ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือ
ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคิดสร้างสรรค์ กอนและหลังเรียนของนักเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคิดสร้างสรรค์ ระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบบทเรียนแตกต่างกัน เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
คือนักเรียน จ านวน 80 คน ซึ่งไดมาโดยจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) และแบ
งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุม คือ กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบใช้เกมปฏิสัมพันธ์
เสริมความเขาใจ จ านวน 40 คน และกลุมที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบไมใชเกม
ปฏิสัมพันธ์เสริมความเข้าใจ จ านวน 40คน เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองไดแก บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบบทเรียน 2 รูปแบบ คือ แบบใชเกมปฏิสัมพันธ์เสริมความเขาใจและแบบไมใช
เกมปฏิสัมพันธ์ เสริมความเขาใจ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ขอ ผลการวิจัยโดยสรุปคือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปนนวัตกรรมที่มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐานใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคดสร้างสรรค์และ
ความพึงพอใจตอสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ บรรลุวัตถุประสงค์ตามหลักสูตร สมควรน าไปใช้ในการ
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จัดกิจกรรมการเรียนรู ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เพ่ือให้ ผู เรียนมีคุณลักษณะพึง
ประสงค์ตามหลักสูตรยิ่งขึ้น 
 สุกาญจนา อ้นบางใบ (2554 : บทคัดย่อ) ได้วิจัยผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียน
ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน จากการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียที่มีรูปแบบแตกต่าง
กันให้มีประสิทธิภาพ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ที่แตกต่างกัน ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับ
ความสามารถทางการเรียนต่างกันจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต่างกัน เครื่องมือ
ที่ม ี
 เกรียงไกร อุรุโสภณ (2554 : บทคัดย่อ) ได้สร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนออนไลน์แบบปฏิสัมพันธ์ 3 มิติ เรื่อง Basal Ganglia and Related Structures โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออนไลน์แบบ
ปฏิสัมพันธ์ 3 มิติ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็น นักศึกษาแพทย์ชั้นปีที่ 2 จ านวน 30 คน โดยการสุ่มตัวอย่าง
อย่างงง่ายแล้วให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียนแล้วทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนออนไลน์แบบปฏิสัมพันธ์ 3 มิติ ระหว่างเรียนได้ท าแบบฝึกหัดแต่ละบทเรียน และท า
แบบทดสอบหลังเรียนเมื่อเรียนจบบทเรียนทั้งหมด น าผลที่ได้มาค านวณหาค่าประสิทธิภาพของ
บทเรียน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออนไลน์แบบปฏิสัมพันธ์ 3 มิติที่สร้างขึ้น
มีประสิทธิภาพ 82.25/81.11 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 กีระนันท์ ชูทอง (2555:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ลมฟ้า 
อากาศ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนจ านวน 48 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน ผลการวิจัยได้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีและผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี
และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีมากและบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 89.83/90.93 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/85  
 ณัฐกานต์ ทองสุวรรณ (2555 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ทบทวนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่อง ชนิดของค าในภาษาไทยส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ทบทวนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวัยเป็น
นักเรียนจ านวน 30 คน คัดเลือกโดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้น แบบทดสอบก่อนเรียนแบบทดสอบหลัง
เรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนส าหรับผู้ เชี่ยวชาญ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.23 ตามสูตรของเมกุยแกนส์ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
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สอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 สรุปว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 สิทธิพร พุทธสุวรรณ์ (2555:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
โครงสร้างระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระบบ
เทียบโอนความรู้และประสบการณ์ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคโนโลยี
ฐานวิทยาศาสตร์ ชลบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 48 คน โดยวิธีสุ่มหลายขั้นตอน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ระบบโครงสร้างระบบคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนัยบัตรวิชาชีพชั้นสูง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย และ
ค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง โครงสร้างระบบคอมพิวเตอร์
ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนัยบัตรวิชาชีพชั้นสูง ที่มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 86.89/85.33 
 รุ่งกานต์ สุขลิ้ม (2558 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บด้วยระบบสื่อ
หลายมิติแบบปรับตัวตามแบบการเรียนรู้ของเดวิด คอล์บ โดยใช้เทคนิ คเหมืองข้อมูล โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บด้วยระบบสื่อหลายมิติแบบปรับปรับตัวตาม
รูปแบบการเรียนรู้โดยท าการวิเคราะห์แบบการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล  ส าหรับ
ท านายแบบการเรียนรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียนโดยได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 4 รูปแบบที่มิวิธีสอน
แตกต่างกันตามผลการสังเคราะห์ของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนสามารถปรับการ
น าเสนอเนื้อหาให้ตรงตามแบบการเรียนรู้ของแต่ละคนได้ ผลการประเมินคุณภาพด้านระบบแต่ละ
แบบและด้านเนื้อหาจุดอยู่ ในระดับดี และเมื่อน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้จริง พบว่ามี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
แบะความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดีมาก 
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บทท่ี 3  

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
  

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยครั้งนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 การด าเนินการทดลอง 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

3.1.1  ประชำกร  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 นักเรียน 
จ านวน 518 คน รวม 15 ห้องเรียน ที่ศึกษาอยู่ ณ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา  เขต 1 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
 

3.1.2  กลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาม
เสนวิทยาลัย จ านวน 3 ห้องเรียน จ านวน 104 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 
sampling) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 3.1.2.1  กลุ่มท่ี 1 ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 35 คน 
 3.1.2.2  กลุ่มท่ี 2 ใช้จัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต จ านวน 42 คน 
 3.1.2.3  กลุ่มท่ี 3 ใช้จัดการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 37 คน 
 
 3.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

3.2.1 ลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย  
 3.2.1.1  แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือและแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 3.2.1.2  แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.2.1.3 บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.1.4  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ  
 3.2.1.5  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

3.2.2  กำรสร้ำงและพัฒนำเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 3.2.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือและแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 1 แผน 2 คาบเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
 3.2.2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  
     (1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 -6 ศึกษาเกี่ยวกับ จุดหมาย ตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
     (2) ศึกษาค้นคว้า เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ งานวิจัยที่
เกี่ยวข้องที่ใช้ในรูปแบบการสอนแบบร่วมมือ เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยค้นคว้าเรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ 
     (3) ศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ขั้นการจัดการเรียนรู้ 
     (4) ก าหนดรูปแบบ สาระการเรียนรู้ เวลา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ให้สัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
     (5) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ให้สัมพันธ์ มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ และจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน จ านวน 2 แผน 4 คาบเรียน 
     (6) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของรูปแบบ และความสมบูรณ์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อสารเรียนรู้ 
และการวัดผลประเมินผล แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขแก้ไขตามอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอแนะ  
     (7) น าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการปรับปรุงเสนอต่อเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบและ
ประเมินความถูกต้อง ด้านเนื้อหาสาระ ตัวชี้วัด กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้และการวัด
ประเมินผล โดยรายนามผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย 
 นางประภากร เชียงทอง   ครโูรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
          กรุงเทพมหานคร 
 นางสาวค าหล้า แสนยะนันท์  ข้าราชการบ านาญโรงเรียนหอวัง 
          กรุงเทพมหานคร 
 ผศ.ดร.อัครพงศ์ สุขมาตย์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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          สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
     (8) น าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวทั้ง 3 ท่าน มาหาค่าเฉลี่ยตาม
รายการประเมิน 
     (9) น าแผนการจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปรับปรุงแล้วมาทดลองใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
  

 
 

 

 

 

 

 

  ภำพที่ 3.1 แสดงขั้นตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 

  

เริ่มต้น 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  

ศึกษาค้นคว้า เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้  
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ใช้ในรูปแบบการสอนแบบร่วมมือ 

ศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ก าหนดรูปแบบ สาระการเรียนรู้ เวลา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ   

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ศึกษาสร้างข้ึน เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ตรวจสอบ ปรับปรุง แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ภำพที่ 3.1 (ต่อ) 
 
 3.2.2.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
   (1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 -6 ศึกษาเกี่ยวกับ จุดหมาย ตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
   (2) ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ 
และ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ให้สัมพันธ์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
   (3) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ให้สัมพันธ์ มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ และจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน จ านวน 2 แผน 4 คาบเรียน 
   (4) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของรูปแบบ และความสมบูรณ์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อสารเรียนรู้ 
และการวัดผลประเมินผล แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขแก้ไขตามอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอแนะ  
   (5) น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติไปใช้กับนักเรียนกลุ่มควบคุม 
  

น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุง 

เสนอต่อเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านเพื่อประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ที่ 
ปรับปรุงแล้วมาทดลองใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

 

จบ 

ตรวจสอบ ปรับปรุง แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ภำพที่ 3.2 แสดงขั้นตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
 3.2.2.2  การสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
 3.2.2.2.1  ก าหนดหัวข้อที่จะใช้ในการวัดแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.2.2.2.2  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้แบบแบบร่วมมือเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  5 ระดับ คือ 

ระดับคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 ดีมาก 
4 ดี 
3 พอใช้ 
2 ไม่ด ี
1 ไม่ดเีลย 

เริ่มต้น 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  

ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด  
จุดประสงค์การเรียนรู้ และ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ศึกษาสร้างข้ึน  
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติไปใช้กับนักเรียนกลุ่มควบคุม 

จบ 

ตรวจสอบ ปรับปรุง แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.2.2.3  น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เสนออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์  และ  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  ท าการตรวจสอบ เพ่ือน าไปแก้ไข
ปรับปรุงให้ถูกต้องเหมาะสม 
 3.2.2.2.4  น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ได้ท าการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้ในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ก าหนดวัตถุประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน

เริ่มต้น

สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้

ตรวจสอบ

เสนออาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม

ปรับปรุงไม่ผ่าน

จบ

เสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
เพื่อประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้

ผ่าน

 

 
ภำพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 
 3.2.2.3  การสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง
โดยใช้ขั้นตอนของ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553:92) ดังนี้ 
 3.2.2.3.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
   (1)  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   (2)  ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด เพ่ือใช้ก าหนดเนื้อหาของบทเรียนให้
เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
   (3)  วิเคราะห์เนื้อหาสาระการเรียนรู้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  
 
ตำรำงท่ี 3.1 ก าหนดตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และหน่วยการเรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง หน่วยกำรเรียนรู้ 

แ ก้ ปั ญ ห า ด้ ว ย
ก ร ะ บ ว น ก า ร
เ ท ค โ น โ ล ยี
สารสนเทศอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

(1) แก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนดังนี้ 
(1.1) การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา  
(1.2) การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี  
(1.3) การด าเนินการแก้ปัญหา  
(1.4) การตรวจสอบ และการปรับปรุง 
(2) การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอน 

หน่วยที่ 6 หลักการ
แก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์  

 
 3.2.2.3.2 ขั้นการออกแบบ 
   - จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
   - เขียนผังงาน โดยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบโดยอาจารย์ที่
ปรึกษาแล้วมาออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการวางโครงเรื่องเนื้อหา
ตามวิชาตามล าดับ 
   - สร้างบัตรเรื่อง (storyboard) ตามผังงานที่ได้วางแผนไว้ น าผังงาน และ บัตร
เรื่อง ที่ได้ออกมาแบบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เนื้อหา และเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม และขอค าแนะน าครั้งต่อไป 
   - สร้างบัญชีสื่อ (Media list) 
   - สร้างบทสื่อ (Media Script) 
 3.2.2.3.3 การพัฒนา 
   - สร้างบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์  ที่มีโครงสร้างตามล าดับขั้น ตามชั้นตอนของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553: 135-162)  
โดยใช้โปรแกรม Adobe captivate 6 ในการสร้างโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดีย ออกแบบตัวการ์ตูน
โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 และใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการตัดต่อและ
ตกแต่งภาพกราฟิก 
   - จัดเตรียมทรัพยากรที่ ใช้ในการสร้างบทเรียน  ได้แก่ ภาพนิ่ ง การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว บันทึกเสียงค าบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ พร้อมบันทึกเป็นไฟล์เพ่ือใช้ใน
บทเรียนมัลติมีเดีย 
   - สร้างบทเรียนมัลติมีเดียตามผังงานและ storyboard ด้วยเนื้อหาที่เป็นข้อความ
ตัวอักษร รูปภาพและเสียง 
   - ตรวจสอบบทเรียนมัลติมี เดีย เพ่ือหาข้อผิดพลาดต่างๆ พร้อมทั้งแก้ ไข
ข้อผิดพลาดที่พบ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   - น าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์  เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม เพ่ือตรวจสอบ พิจารณา
ความถูกต้อง และความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียทั้งด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค
ผลิตสื่อ และขอค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไข 
   - น าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ที่ได้รับการแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ร่วม ไปทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบหาความผิดพลาดและข้อ
ปรับปรุงแก้ไข ซึ่งข้อผิดพลาดที่พบคือ การจัดรูปแบบการวางตัวหนังสือของบทเรียน การใช้รูปภาพใน
การสื่อความหมาย บางเนื้อหาเรียงล าดับผิดพลาด จากข้อผิดพลาดดังกล่าวผู้วิจัยได้ปรับแก้ไข โดย
ปรับการจัดวางรูปแบบให้อ่านง่ายขึ้น ปรับรูปภาพประกอบเพ่ือให้สื่อความหมายมากยิ่งขึ้น และ
ตรวจสอบจัดเรียงเนื้อหาใหม่อีกครั้ง  
   - น าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ปรับปรุงแก้ไขจากการทดลอง
ครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/11 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัยที่ไม่ได้เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 6 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  และ
สังเกตพฤติกรรมการใช้งานบทเรียนของนักเรียน ซึ่งข้อผิดพลาดที่พบคือ การเชื่อมโยงเนื้อหาบางหน้า
มีการเชื่อมโยงผิดพลาด การแสดงภาพประกอบผิดหัวข้อ จากข้อผิดพลาดดังกล่าวผู้วิจัยได้ปรับปรุง
แก้ไขเพ่ือน าผลมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้สมบูรณ์มากข้ึน 
   - น าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ที่ผ่านปรับปรงแก้ไขหลังจาก
ทดลองครั้งที่ 2 เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม แล้วน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินดังนี้ 
    ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ได้แก่ 
 1. นางประภากร เชียงทอง  ครโูรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
          กรุงเทพมหานคร 
 2. ผศ.ดร. ฉัตรเกล้า เจริญผล  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
          คณะวิทยาการสารสนเทศ   
          มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 3. อาจารย์ใหม่ เจริญธรรม  อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
          สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ 
 1. ผศ.ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
        สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 2. ผศ.ดร.พนิดา ทรงรัมย์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
          คณะวิทยาการสารสนเทศ   
          มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 3. นายไพบูลย์ ปัทมวิภาต ครโูรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
          กรุงเทพมหานคร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   - น าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ที่ได้รับค าแนะน า ปรับปรุงจากอาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิ
ทั้งทางด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4/11 จ านวน 30 คน โรงเรียนสามเสนวิทยาลัยเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เริ่มต้น

ศึกษาทฤษฎีและหลักการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ศึกษาหลักสูตรและเนื้อหาบทเรียน

วิเคราะห์เน้ือหาและก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้

จัดท าแผนการสอนให้สอดคล้องกับสาระแกนกลาง มาตรฐาน ตัวชี้วัด

สร้างบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขไม่ผ่าน

ประเมินคุณภาพ ปรับปรุงแก้ไขไม่ผ่าน

น าไปทดลองใช้กับนักเรียน 1 ห้องเรียน และวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ

ผ่าน

จบ

น าไปทดลองใช้ก ับนักเรียน 3 คน และน าผลมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนมัลติมีเดีย

น าไปทดลองใช้กับกลุ่มเล็กจ านวน 6 คน และน าผลมาปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนมัลติมีเดีย

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ผ่าน

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ

 

ภำพที่ 3.4 แสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน เรื่อง หลักการปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



65 

 

 3.2.2.4  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 3.2.2.4.1  ศึกษาวิธีสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียของณัฐกร สงคราม 
(2554:158-161) 
 3.2.2.4.2  สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  โดยมีเกณฑ์
ประเมินดังนี้  
 
ตำรำงท่ี 3.2 ระดับคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

คะแนน ระดับคุณภำพ 
5 ดีมาก 
4 ดี 
3 พอใช้ 
2 ควรปรับปรุง 
1 ไม่ดี 

  
 3.2.2.4.3  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นท าการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาท าการตรวจสอบ
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.2.2.4.4  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่าน
การปรับปรุงบแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิท าการประเมินบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต แล้วน าผลการประเมินมาหาค่าเฉลี่ย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ศึกษาวิธีสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน

เริ่มต้น

สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน

น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิท าการประเมิน แล้วน าผลการ

ประเมินมาหาค่าเฉลี่ย

จบ

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขไม่ผ่าน

ผ่าน

 
ภำพที่ 3.5 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 
 
 3.2.2.5 การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ได้
ด าเนินการดังนี้ 
 3.2.2.5.1  ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 3.2.2.5.2  วิเคราะห์เนื้อหา ตัวชี้วัด เพ่ือสร้างแผนผังข้อสอบ (Test Blueprint) โดย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นนี้ เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยก าหนด
คะแนนที่ตอบถูกเป็น 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดหรือตอบมากกว่า 1 ข้อเดียวกัน หรือไม่ตอบ เป็น 0 
คะแนน ดังตาราง ดังนี้ 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำงที่  3 . 3  แผนผั งแบบทดสอบ  (Test Blueprint)  วิ ชา เทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่ อง  
                     หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

เนื้อหำ 
น้ ำหนัก 
(ร้อย
ละ) 

จ ำนวน 
(ข้อ) 

ระดับพฤติกรรม 

ควำมรู้ ควำมจ ำ 
ควำม
เข้ำใจ 

กำร
ประยุกต์ใช้ 

1. การวิเคราะห์และก าหนา
รายละเอียดของปัญหา 

40 11 - - - 11 

2. การเลือกเครื่องมือที่ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

30 15 - - - 15 

3. โครงสร้างโปรแกรม 30 15 - - - 15 
รวม 100 41 - - - 41 

 
 3.2.2.5.3 เสนอแบบทดสอบต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ร่วม และท าการปรับปรุงแก้ไข 
 3.5.2.5.4 เมื่อปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วท าการเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของข้อสอบกับตัวชี้วัด (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีรายนามดังนี้ 
 1. นางประภากร เชียงทอง  ครโูรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
          กรุงเทพมหานคร 
 2. น.ส.ค าหล้า แสนยะนันท์  ข้าราชการครูบ านาญโรงเรียนหอวัง 
          กรุงเทพมหานคร 
 3. ผศ. ดร.อัคพงศ์  สุขมาตย์   อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
          คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรม 
          สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 
 สูตรการหาดัชนีความสอดคล้อง (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) 
 
    IOC =  

n

R  

 
 เมื่อ   IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้อง 
   R  แทน คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 
     แทน  ผลรวม 
   n   แทน จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
 เกณฑ์การให้คะแนนมีดังนี้ 
 +1 คะแนน  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าวัดได้ตรงกับตัวชี้วัด 
  0 คะแนน  ส าหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่าวัดได้ตรงกับตัวชี้วัด 
 -1   คะแนน  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าไม่สามารถวัดได้ตรงกับตัวชี้วัด เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ผลการวิเคราะห์ความความตรงเชิงเนื้อหาของข้อสอบกับตัวชี้วัดพบว่ามีค่าความสอดคล้อง
ระหว่าง 0.67 – 1.00 
 3.5.2.5.5 น าข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป มาปรับปรุงแก้ไข  เพ่ือ
น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
 3.5.2.5.6 น าแบบทดสอบจ านวน 41 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ผ่านการเรียน เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 27 คน 
 3.5.2.5.7 น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p)  อ านาจจ าแนก (r) และค่าความ
เชื่อมั่น 
 การหาความยากง่ายโดยใช้เทคนิค 50% ส าหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ประเภทข้อสอบ
แบบปรนัย โดยก าหนดคะแนนที่ตอบถูกเป็น 1 คะแนน  และข้อที่ตอบผิดหรือตอบมากกว่าหนึ่งในข้อ
เดียวกัน  หรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 207)  
 

      p = 
n

RR LH

2

  

   เมื่อ  p คือ ค่าความยากง่าย 
     RH   คือ จ านวนผู้ที่ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
     RL  คือ จ านวนผู้ที่ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
     n  คือ จ านวนผู้ที่ตอบในแต่ละกลุ่ม(ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 
  
ตำรำงท่ี  3.4  เกณฑ์การพิจารณาค่าความยากง่ายของข้อสอบ 

ค่ำควำมยำกง่ำย 
ระดับควำมยำกง่ำย กำรน ำไปใช ้

ร้อยละ(%) สัดส่วน(p) 
81-100 0.81-1.00 ง่ายมาก ไม่ควรใช้ 
61-80 0.61-0.80 ง่าย ใช้ได้ 
40-60 0.40-0.60 ปานกลาง ใช้ได้ดี 
20-39 0.20-0.39 ยาก ใช้ได้ 
0-19 0.00-0.19 ยากมาก ไม่ควรใช้ 

***เกณฑ์ความยากง่ายที่ใช้ระหว่าง 0.20-0.80 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 การหาอ านาจแนก ใช้เทคนิค 50% ส าหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ประเภทข้อสอบแบบ
ปรนัย โดยก าหนดคะแนนที่ตอบถูกเป็น 1 คะแนนและข้อที่ตอบผิดหรือตอบมากว่าหนึ่งข้อในข้อ
เดียวกัน หรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210)  
             

      r = 
n

RR LH   

 เมื่อ  r คือ  ค่าอ านาจจ าแนก 
    RH คือ จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
    RL คือ จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
    n  คือ จ านวนผู้ที่ตอบในแต่ละกลุ่ม(ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 
    
ตำรำงท่ี 3.5  เกณฑ์การพิจารณาอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) ระดับอ ำนำจจ ำแนก กำรน ำไปใช ้
.40-1.00 สูงมาก ใช้ได้ดี 
.30-.39 สูง ใช้ได้ 
.20-.29 ปานกลาง ใช้ได้ 
.10-.19 ต่ า ไม่ควรใช้ 
.01-.09 ต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 

.00 ไม่มี ใช้ไม่ได้ 
-1.00 – - .01 กลับทิศทาง ใช้ไม่ได้ 

*** เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกใช้ไดต้ั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
 
 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบที่เป็นไปตามเกณฑ์ 
จ านวน 29 ข้อ มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.27- 0.60และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่  0.23-0.78 
 3.5.2.5.8 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.28-0.78 ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 
0.22 - 0.89 ได้ 29 ข้อ ไปวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 
(พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202) 
       

     rtt = 
)1k(

k

 





 
 2S

pq
1  

 
   เมื่อ  rtt คือ ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     k คือ จ านวนข้อสอบทั้งหมด 
     p คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
     q คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ 
     S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำงท่ี  3.6  เกณฑ์การพิจารณาค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ 
ค่ำควำมเชื่อถือได้ ระดับควำมเชื่อถือได้ กำรน ำไปใช ้

.81-1.00 สูงมาก ใช้ได้ดีมาก 
.70-.79 สูง ใช้ได้ดี 
.50-.69 ปานกลาง พอใช้ 
.30-.49 ต่ า ไม่ควรใช้ 

ต ากว่า .30 ต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 
*** เกณฑ์ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบใช้ไดต้ั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
 
 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  
จ านวน 29 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เริ่มต้น

ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้

ปรับปรุงตรวจสอบ

เสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 

ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของข้อสอบ

ผ่าน

ไม่ผ่าน

น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องกับตัวชี้ว ัด(IOC)

วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิเคราะห์เน้ือหา ตัวชี้วัดเพ่ือสร้างแผนผังข้อสอบ (Test Blueprint)

น าข้อค าถามของแบบทดสอบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์การหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try out) 

น าไปใช้ก ับกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มทดลอง

 

ภำพที่ 3.6 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 
 

 3.3.1  กลุ่มส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ โดยน าบทเรียนมัลติมีเดียผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 1 ห้องเรียน จ านวน 35 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 3.3.1.1 ผู้วิจัยชี้แจงให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพบทเรียนถึง
ขั้นตอน และวิธีการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นสื่อส าหรับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.3.1.2 ให้นักเรียนศึกษาที่ละหัวเรื่องของหน่วยการเรียนรู้เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แล้วท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เพ่ือ
น าไปหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 3.3.1.3 หลังจากสิ้นสุดกระบวนการแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 3.3.1.4 น าประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ไปเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ E1/E2 ซ่ึงต้ังไว ้80/80 
 

 3.3.2  กลุ่มส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติ  เรื่อง
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นกลุ่มควบคุมในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. เป็นนักเรียน 1 
ห้องเรียน จ านวน 35 คน โดยนักเรียนในกลุ่มนี้จัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

 3.3.3 กลุ่มส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค T.A.I.  โดยน าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนจ านวน 41 คน 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. และ
บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์
โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ได้มาจากการสุ่ม มีการวัดเฉพาะหลังให้
สิ่งทดลอง 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำงท่ี  3.7 แบบการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  กลุ่มตัวอย่ำง วัดก่อน กำรให้สิ่งทดลอง วัดหลัง 

E - X TE 
C - - TC 

 
 E  แทน กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลองซึ่งเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.AI. 
 C  แทน กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 X  แทน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. 
 TE  แทน คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 TC  แทน คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลองดังนี้ 
 1. น ากลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการสุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  
 2. ก าหนดให้เป็นนักเรียนกลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มกลุ่มทดลอง (E) และนักเรียนกลุ่มท่ี 3 กลุ่ม
ควบคุม (C) 
 3.  ให้สิ่งทดลอง X โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I ให้กับนักเรียน
กลุ่มที่ 2 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลอง (E) และท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 4. จัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ให้กับนักเรียนกลุ่มที่ 
3 (C) ที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ หลังจากจัดการเรียนรู้แบบปกติให้กับนักเรียนท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
 5. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนวัดหลังให้สิ่งทดลองขอกลุ่มทั้งสอง ด้วยสถิติ
ทดสอบสมมติฐานส าหรับสองกลุ่มชนิดเป็นอิสระต่อกัน ได้แก่ t-test independent 
 
3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 ในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์   ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4.1  กำรวิเครำะห์คุณภำพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักกำรแก้ปัญหำด้วยคอมพิวเตอร์  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 และแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
 
 การหาค่าเฉลี่ย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 244  -245) 
 

สูตร   𝑋̅ =
∑𝑋

𝑛

 

เมื่อ 𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
∑𝑋 แทน ผลรวมคะแนนของคะแนนในชุดข้อมูล 

 n แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 246  - 247)  ใช้สูตร 
 

      S = 
 

1

2





n
 

 
 เมื่อ  S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     แทน ผลรวม 
     แทน คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
   X แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนในชุดข้อมูล 
   n แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 
  
   โดยมีเกณฑ์แปลความหมายค่าคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 
        ช่วงคะแนน    ระดับคุณภาพ 
     4.50  -  5.00    ดีมาก 
     3.50  -  4.49    ดี 
     2.50  -  3.49    พอใช้ 
     1.50  -  2.49    ไม่ด ี
     1.00  – 1.49    ไม่ดีเลย 
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3.4.2  กำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักกำรแก้ปัญหำด้วยคอมพิวเตอร์  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 ตำมเกณฑ์ 80/80 โดย
ใช้สูตร E1/E2 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากสมการตามเกณฑ์ 
E1/ E2  (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 136) 
 สูตรการหาประสิทธิภาพ  E1:E2    มีดังนี ้
 
    E1  = 

A

N

X  X 100 

 
    E2  = 

B

N

F  X 100 

 
 เมื่อ   E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
      คือ  คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
        F คือ คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบทดสอบหลังเรียน 
    A  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
    B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    N คือ จ านวนผู้เรียน 
 

3.4.3 กำรวิเครำะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบกำรสอนแบบร่วมมือ โดยใช้รูปแบบกำรสอนแบบร่วมมือกับรูปแบบกำรสอนแบบปกติ 
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ระหว่างกลุ่มที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบวิธีปกติกับ
กลุ่มท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้ t-test for Independent samples  (พรรณี ลี
กิจวัฒนะ.  2555 : 274) โดยน าผลต่างระหว่างการสอนแบบปกติและการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เปรียบเทียบกับตารางนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 ในกรณีที่ กลุ่มตัวอย่างมีขนาดไม่เท่ากัน
หรือความแปรปรวน 2 กลุ่มไม่เท่ากัน ให้ใช้การทดสอบแบบ Pool variance t-test 
 

     t = 

1 2

2 2

1 2

1 2

x x

S S

n n




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     df =
[
𝑆1

2

n1−1
+

𝑆2
2

n1−1
]
2

[
𝑆1

2

n1−1
]

2

n1+1
+
[
𝑆2

2

n2−1
]

2

n2+1

  - 2 

 
  เมื่อ t  = ค่าสถิติ t 
   1x   = ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 1 

   2x   = ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 2 

   2

1S   = ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1 

   2

2S   = ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 2 

   1n   = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 1 

   2n   = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 2  
   df  = ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 
   α  = 0.05 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง  หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการ
สอนแบบร่วมมือ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง หลักการแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์  ที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบร่วมมือกับวิธีสอนแบบปกติ  ซึ่งผู้วิจัยน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์
ระหว่างนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบร่วมมือกับระหว่างนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติ 
 
4.1  ผลการพัฒนาบทเรียนมัลติมี เดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการ

แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 

4.1.1  ผลการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยใช้ Google Classroom ซึ่งเป็นระบบที่ใช้ในสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้บัญชีของ Google Apps for Education ซึ่งเป็นชุดเครื่องมือเพ่ิมประสิทธิภาพ
การท างานที่ ให้บริการฟรี  ประกอบด้วย Gmail เอกสาร (Docs) ชีท (Sheets) การน าเสนอ 
(Presentations) ฟอร์ม( Form) และไดรฟ์ (Drive) ซึ่งสามารถท างานร่วมกันจากแอปดังกล่าวสามา
รถเข้าถึงได้หลากหลายช่องทางไม่ว่าจะเป็นเว็บไซต์  (http://classroom.google.com) หรือแอป 
ของ Google Classroom ซึ่ งดาวน์ โห ลดได้ จาก  Appstore ใน อุปกรณ์  iPhone/iPad ห รือ 
PlayStore ในอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android ในส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียน
สามารถศึกษาข้อมูลหรือกิจกรรมการเรียนรู้ตามหัวเรื่องที่ก าหนดให้ตามไทม์ไลน์ ที่ผู้สอนสร้างขึ้นโดย
หัวเรื่องหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใหม่สุดจะอยู่บนสุด การมอบหมายงานนักเรียนสามารถส่งงาน
ออนไลน์ได้ตามช่องทางที่ได้กล่าวในข้างต้น อีกทั้งการติดต่อสื่อสารสามารถสนทนาทางข้อความ 
(chat) หรือการสนนาในลักษณะกระทู้ถามได้อีกด้วย โดยการเข้าชั้นเรียนผู้ใช้หรือนักเรียนจะต้องมี
บัญชี Google for Education ก่อนจึงจะสามารถเข้าใช้งาน ในระหว่างท ากิจกรรมการเรียนรู้
นักเรียนจะช่วยกันท ากิจกรรม แล้วส่งงานที่มอบหมายผ่านระบบ Google Classroom เมื่อนักเรียน
ได้เรียนครบทุกหน่วยการเรียนรู้จะมีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเนื้อหาของ เรื่อง
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์แบ่งเนื้อหาออกเป็น 2 หัวข้อ ได้แก่ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 (1)  การวิเคราะห์และการก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
 (2)  การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี  
 

4.1.2 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้หาคุณภาพของบทเรียน 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิต
สื่อ ดังตาราง ที่ 4.1 และตารางท่ี 4.2 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ด้านเนื้อหา 
รายการประเมิน  S ระดับคุณภาพ 

1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.00 1.00 ดี 
2. เนื้อหาบทเรียนมีความสอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

4.67 0.58 ดีมาก 

3. ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละหน่วยมี
ความเหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

4. เนื้อหาในแต่ละหน่วยมีความถูกต้อง 4.00 1.00 ดี 
5. ภาษาท่ีใช้สามารถสื่อความหมายได้
ชัดเจน 

4.33 0.58 ดี 

6. ความเหมาะสมในการจัดล าดับของ
เนื้อหา 

4.67 0.58 ดีมาก 

7. บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

8. ความชัดเจนของรูปภาพที่น ามาใช้ 4.33 0.58 ดี 
9. ความเหมาะสมของภาพที่น ามาใช้ 4.33 0.58 ดี 
10. ความสอดคล้องระหว่างรูปภาพและ
เนื้อหา 

3.67 0.58 ดี 

11. ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ
เนื้อหา 

4.33 0.58 ดี 

12. ความเหมาะสมระหว่างข้อสอบกับ
เนื้อหา 

4.33 0.58 ดี 

13. ความเหมาะสมของจ านวนข้อใน
แบบทดสอบ 

4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.37 0.58 ดี 
      
 จากตารางที่  4.1 พบว่าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องหลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.37, S =0.58) โดยข้อที่


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มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 ล าดับแรก คือ ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม (X =4.67, S 
=0.58)  ความเหมาะสมในการจัดล าดับของเนื้อหา ( X =4.67, S =0.58)   และบทเรียนมีความยาก
ง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน ( X =4.67, S =0.58)   และข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 3 ล าดับสุดท้าย คือ 
ความสอดคล้องระหว่างรูปภาพและเนื้อหา ( X =3.67, S =0.58)   การน าเข้าสู่บทเรียนมีความ
น่าสนใจ ( X =4.00, S =1.00)   และเนื้อหาในแต่ละหน่วยมีความถูกต้อง ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมารฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน  S ระดับคุณภาพ 

1. รูปแบบตัวอักษร อ่านง่ายและชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
2. รูปแบบตัวอักษรสวยงาม 4.33 0.58 ดี 
3. สีตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
4. การใช้สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
5. ความเหมาะสมในองค์ประกอบของ
หน้าจอ 

4.00 1.00 ดี 

6. ขนาดภาพเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
7. ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 3.68 0.58 ดี 
8. สีและความชัดเจนของภาพมีความ
เหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

9. การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและ
สะดวก 

4.33 0.58 ดี 

10. ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง
เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน 

4.33 0.58 ดี 

11. ความเหมาะสมของค าแนะน าการ
ใช้งาน 

4.67 0.58 ดีมาก 

12. ความเหมาะสมของแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
รวม 4.28 0.65 ดี 

 
 จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมมีคุณภาพด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( X =4.28, S =0.65) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 
ล าดับแรกคือ ความเหมาะสมของค าแนะน าการใช้งาน ( X =4.67, S =0.58) ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบ ( X =4.67, S =0.58) และความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาในแต่ละหน่วยการ
เรียน ( X =4.33, S =0.58)  และข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 3 ล าดับสุดท้าย คือ ภาพเคลื่อนไหวมีความ
เหมาะสม ( X =3.68, S =0.58)  การใช้สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม ( X =4.00, S =1.00) และความ
เหมาะสมในองค์ประกอบของหน้าจอ ( X =4.00, S =1.00) ตามล าดับ 


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4.1.3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 

หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
ผลการทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ 
ระหว่างเรียน 29 23.23 80.10 (E1) 

หลังเรียน 29 23.83 82.17(E2) 
      
 จากตารางที่ 4.3 พบว่าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้การ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพของกระบนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
เท่ากับ 80.10/82.17 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือไม่ต่ ากว่า 80/80 
 
4.2  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. เร่ือง หลักการ

แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

4.2.1 ผลการพัฒนารูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.AI. เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 แผน ประกอบด้วย การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของ
ปัญหา และ การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี รวมทั้งหมด 4 คาบเรียน ดังตารางที่ 4.3 
 
ตารางท่ี 4.4 แสดงการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน
คาบ 

หมายเหตุ 
เรื่อง เนื้อหา 

1 . ก า ร วิ เค ร า ะ ห์ แ ล ะ
ก าหนดรายละเอียดของ
ปัญหา 

- การระบุข้อมูลเข้า 
- การระบุข้อมูลออก 
- ก า ร ก า ห น ด
ราย ล ะ เอี ย ด ข อ ง
ปัญหา 

2 

ภาคผนวก ข 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

2. การเลือกเครื่องมือและ
ออกแบบขั้นตอนวิธี 

1. เครื่องมือที่ ใช้ใน
การออกแบบ 
2 .  โ ค ร ง ส ร้ า ง
โปรแกรม 

2 

ภาคผนวก ข 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

รวม 4  
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 ซึ่งข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมีดังนี้ 
 1. ขั้นเตรียมการ เป็นขั้นเตรียมเพ่ือให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเรียน โดยผู้สอนแจ้ง
จุดประสงค์ในการเรียน ทบทวนความรู้เดิม เนื้อหาที่จะเรียนว่าเรียนอะไรบ้าง แล้วผู้สอนจัดกลุ่ม
ผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณไม่เกิน 6 คน มีสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน ผู้สอน
แนะน าวิธีการท างานกลุ่มและบทบาทสมาชิกในกลุ่ม  
 2. ขั้นสอน ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน บอกปัญหาหรืองานที่ต้องการให้กลุ่มแก้ไขหรือคิด
วิเคราะห์ หาค าตอบแนะน าแหล่งข้อมูล ค้นคว้า หรือใช้ข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับการคิดวิเคราะห์ และ
ผู้สอนมอบหมายงานที่กลุ่มต้องท าให้ชัดเจน 
 3. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมมือกันท างานตามบทบาทหน้าที่ได้รับ ทุกคนร่วม
รับผิดชอบ ร่วมคิด ร่วมแสดงความคิดเห็น การจัดกิจกรรมในขั้นนี้ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิค T.A.I. ในการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยจัดกลุ่มผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-ปานกลาง-อ่อน) กลุ่มละ 
4 คน และกลุ่มนี้เรียกว่า บ้านของเรา (Home Group) ซึ่งสมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับเนื้อหา
สาระและศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน จากนั้นจับคู่กันท าแบบฝึกหัด ส่วนผู้สอนสังเกตการท างานกลุ่ม 
คอยเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ความกระจ่างในกรณีท่ีผู้เรียนสงสัยต้องการความช่วยเหลือ 
 4. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ขั้นนี้ผู้เรียนจะรายงาน ผลการท างานกลุ่ม ผู้สอนและ
เพ่ือนกลุ่มอ่ืนอาจซักถามเพ่ือให้เกิดความกระจ่างชัดเจน เพ่ือเป็นการตรวจสอบผลงานของกลุ่มและ
รายงานบุคคล สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนน
กลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 
 5. ขั้นสรุปและประเมินผลท างานกลุ่ม ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลท างานกลุ่ม ขั้นนี้
ผู้สอนและผู้ เรียนช่วยกันสรุปบทเรียน ผู้สอนควรช่วยเสริมเพ่ิมเติมความรู้ ช่วยคิดให้ครบตาม
เป้าหมายการเรียนที่ก าหนดไว้ และช่วยกันประเมินผลการท างานกลุ่มทั้งส่วนที่เด่นและส่วนที่ควร
ปรับปรุงแก้ไข 
 

4.2.2  ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค T.A.I. 
 
ตารางท่ี 4.5 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค  
รายการประเมิน  S ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดด้านความรู้ 

4.16 1.43 ดี 

2. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดด้านทักษะ 

4.17 1.39 ดี 

3. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
หลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้ 

4.59 1.10 ดีมาก 

4. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
หลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านทักษะ 

4.17 1.00 ดี 

 

  


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ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 

รายการประเมิน  S ระดับคุณภาพ 
5 .กิ จ ก ร รม ก าร เรี ย น ก ารสอ น มี ค ว าม
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

4.47 1.03 ดี 

6. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด
ด้านความรู้  

4.3 0.73 ดี 

7. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด
ด้านทักษะ 

4.46 0.73 ดี 

8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

4.33 0.68 ดี 

9. การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้อง
ตัวชี้วัดด้านความรู้ 

4.59 0.52 ดีมาก 

10. การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้อง
ตัวชี้วัดด้านทักษะ 

4.31 0.47 ดี 

รวม (ค่าเฉลี่ย) 4.35 0.91 ด ี
  
 จากตารางที่ 4.4 พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. มีคุณภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับ ( X =4.35 , S =0.91 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 
กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้ อยู่ในระดับดีมาก ( X =
4.59, S =1.10)  กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ อยู่ใน
ระดับดี ( X =4.46, S =1.03) ตามล าดับ และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด ได้แก่ เนื้อหา/สาระการเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้  อยู่ในระดับ ดี ( X =4.16, S =1.43) เนื้อหา/สาระการเรียนรู้
สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านทักษะ อยู่ในระดับ ดี ( X =4.17, S =1.39) ตามล าดับ 
 
4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย

คอมพิวเตอร์ระหว่างนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบร่วมมือกับระหว่างนักเรียนที่
เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติ 

 
ตารางท่ี 4.6 แสดงผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบ

ร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองกับนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอน
แบบปกติซึ่งเป็นกลุ่มควบคุม เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

ผลการทดสอบ คะแนนเต็ม X  S t 
กลุ่มทดลอง 29 22.05 2.79 

7.70** 
กลุ่มควบคุม 29 17.11 2.90 

*p<.05 
  


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 จากตารางที่ 4.6 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าที่เรียนด้วยรูปแบบการสอน
แ บ บ ป ก ติ เรื่ อ ง  ห ลั ก ก า ร แ ก้ ปั ญ ห าด้ ว ย ค อ ม พิ ว เต อ ร์  อ ย่ า งมี นั ย ส า คั ญ ท า งส ถิ ติ 
ที่ระดับ .05 ซึ่งนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. มีคะแนนเฉลี่ย 
22.05 คะแนน และนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลี่ย 17.11 คะแนน 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



84 
 

บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หา
ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอน
แบบร่วมมือกับนักเรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย โดยมีสาระส าคัญในการ
วิจัยสรุปได้ดังนี้ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

    
5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 5.1.1.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ        
 5.1.1.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนแบบร่วมมือ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 5.1.1.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบร่วมมือกับวิธีสอนแบบปกติ  
 

5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ ที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบร่วมมือสูงกว่าการเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 
 

5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ในภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 12 ห้องเรียน เป็น
นักเรียนทั้งสิ้น 480 คน กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 ห้องเรียน รวม 104 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) แบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี ้
 1. กลุ่มที่ 1 ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 35 คน 
 2. กลุ่มที่ 2 ใช้จัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต จ านวน 42 คน 
 3. กลุ่มที่ 3 ใช้จัดการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 37 คน 
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5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 5.1.4.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือและแผนการจัดการเรียนรู้แบบวิธีปกติ  เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 5.1.4.3 บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 5.1.4.4 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 5.1.4.5 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67 – 
1.00 ความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.26 – 0.78 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.22 – 0.89 และค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 
 

5.1.5 การทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 5.1.5.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 5.1.5.1.1 ผู้วิจัยชี้แจงให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพบทเรียนถึง
ขั้นตอน และวิธีการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นสื่อส าหรับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
 5.1.5.1.2 ให้นักเรียนศึกษาที่ละหัวเรื่องของหน่วยการเรียนรู้เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แล้วท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เพ่ือ
น าไปหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 5.1.5.1.3 หลังจากสิ้นสุดกระบวนการแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 5.1.5.1.4 น าประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ไปเปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ E1/E2 ซ่ึงต้ังไว ้80/80 
 5.1.5.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 5.1.5.2.1 ผู้วิจัยได้จัดกลุ่มนักเรียน 2 กลุ่ม โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน 
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 จ านวน 41 คน และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน เป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 37 คน 
 5.1.5.2.2 ปฏิบัติการการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยกลุ่ม
ทดลองจัดการเรียนรู้แบบแบบร่วมมือ และกลุ่มควบคุมใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 5.1.5.2.3 เมื่อท าจัดการเรียนรู้สิ้นสุดแล้ว ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 4 ตัวเลือก จ านวน 
29 ข้อ  
 5.1.5.2.4 น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
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5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 5.1.6.1 การวิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือและคุณภาพของ
บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 5.1.6.2 การค านวณหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้บทเรียน
มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 
 5.1.6.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
จากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับกลุ่มควบคุมที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
โดยใช้สถิติการทดสอบที (t-test for independent samples) 
 

5.1.7 ผลการวิจัย 
 5.1.7.1 บทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องหลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ มีคุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับดี ( =4.37, S =0.58) และมีคุณภาพด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X  =4.28, S =0.65) และประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ
ระหว่างเรียนเท่ากับ 80.10 (E1) และมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละหลังเรียนเท่ากับ 82.17 (E2) แสดงว่า 
บทเรียนมัลติมี เดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.10/82.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ ไม่ต่ ากว่า 80/80 
 5.1.7.2 ผลการพัฒนารูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. พบว่าแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.35 , S =0.91 ) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ กิจกรรมการ
เรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้  อยู่ในระดับดีมาก ( X =4.59,  
S =1.10)  กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ อยู่ในระดับดี 
( X =4.46, S =0.73) ตามล าดับ และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด ได้แก่ เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้อง
กับตัวชี้วัดด้านความรู้ อยู่ในระดับ ดี ( X =4.16, S =1.43) เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดด้านทักษะ อยู่ในระดับ ดี ( X =4.17, S =1.39) ตามล าดับ 
 5.1.7.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการ
สอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองกับนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบ
ปกติซึ่งเป็นกลุ่มควบคุม เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ
การสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ มีคะแนนเฉลี่ย 22.05 ส่วนนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลี่ย 
17.11 เมื่อทดสอบสมมติฐาน พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 
T.A.I. สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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5.2  อภิปรายผลการวิจัย 

 
5.2.1 อภิปรายเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 

หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  
 การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จากผลการวิจัย
พบว่า บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่
ในระดับดี  ( X  =4.37,S=0.58) โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 ล าดับแรก คือ ปริมาณของเนื้อหาใน
แต่ละหน่วยมีความเหมาะสม ( X =4.67, S =0.58)  ความเหมาะสมในการจัดล าดับของเนื้อหา  
( X =4.67, S =0.58)   และบทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน ( X =4.67, S =0.58)   และ
ข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 3 ล าดับสุดท้าย คือ ความสอดคล้องระหว่างรูปภาพและเนื้อหา ( X =3.67,  
S =0.58)   การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ ( X =4.00, S =1.00)   และเนื้อหาในแต่ละหน่วยมี
ความถูกต้อง ตามล าดับและคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X  = 4.28, 
S=0.65) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 ล าดับแรกคือ ความเหมาะสมของ
ค าแนะน าการใช้งาน ( X =4.67, S =0.58) ความเหมาะสมของแบบทดสอบ ( X =4.67, S =0.58) 
และความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน ( X =4.67, S =0.58)  และข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 3 ล าดับสุดท้าย คือ ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม ( X =3.68, S =0.58)  การใช้
สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม ( X =4.00, S =1.00) และความเหมาะสมในองค์ประกอบของหน้าจอ  
( X =4.00, S =1.00) ตามล าดับ เนื่องจากบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สร้างขึ้น
ตามแนวคิดของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553 : 92)  มาเป็นกรอบแนวคิด ประกอบด้วย 1) ขั้นการ
วิเคราะห์ (Analysis) โดยการวิเคราะห์เนื้อหาจะท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพที่น าไปใช้งานตามจุดประสงค์ได้ต้องใช้ความรอบคอบ ต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้า
ช่วยรวมทั้งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ เริ่มตั้งแต่
การพิจารณา หลักสูตร การก าหนดวัตถุประสงค์ และการก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา 2) ขั้นการ
ออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนในการเริ่มและพัฒนาแผนงานในการสร้างผลิตภัณฑ์ โครงสร้าง หรือ
องค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น การออกแบบภาพเคลื่อนไหว จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับดี ( X =3.68, S =1.15) โดยขั้นตอนนี้เป็นการเริ่มและวางแผนงาน โดยเริ่มต้น
จากการออกแบบโครงสร้างบทเรียน โดยพิจารณาจากการก าหนดเป้าหมายของจุดประสงค์ในการ
เรียน เนื้อหาการเรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู้ใช้ และลักษณะการจัดการเรียนผ่านเว็บไซต์  
3) ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนในการลงมือสร้าง หรือพัฒนาบทเรียน หรือบทเรียน
บทเว็บ เพ่ือที่จะได้ผลงานแกมาตามที่มุ่งหมายขอการพัฒนาบทเรียน ขั้นนี้จะสร้างสื่อตามบัญชีสื่อ 
และน าเนื้อหามาพัฒนาเป็นโปรแกรมบทเรียน ตามผังงาน หรือบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้ทั้งหมด 4) ขั้น
การทดลองใช้ (Implement/Try out) เป็นขั้นตอนที่น าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่สร้างเสร็จแล้วไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มเล็ก และ5) ขั้นการประเมินและปรับปรุงแก้ไข 
(Evaluation and Revision) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนสุดท้าย ก่อนที่จะน าข้อมูลจากการประเมินมา
ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐานให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และการใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะน าบทเรียนไปเผยแพร่ใช้งานต้องจัดท าคู่มือการใช้ของ
บทเรียน เพ่ือจะช่วยให้ผู้ใช้ใช้งานได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งการประเมินนี้ท าให้ทราบถึงระดับคุณภาพของ
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บทเรียนที่สร้างขึ้น ซึ่งท าให้บทเรียนได้สร้างและออกแบบอย่างเป็นระบบ และเป็นขั้นตอน อีกทั้งได้
น าแนวคิดการหาคุณภาพของบทเรียนโดยน าแนวคิดของณัฐกร สงคราม (2554 : 141) มาปรับใช้
เพ่ือให้บทเรียนมีคุณภาพ โดยมีอาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ
คุณภาพทางด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อเพ่ือให้ได้คุณของบทเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป จากนั้น
น าบทเรียนดังกล่าวไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองก่อนแล้วจึงน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อที่จะแก้ไข
ข้อบกพร่องของบทเรียน ให้เหมาะสมเพ่ือน าไปใช้ต่อไป โดยผลการวิจัยนี้สอดคล้องของธรรมนูญ 
เกษมศรีวิทยา (2557:153-158) ได้พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือทบทวน เรื่อง การเขียน
โปรแกรมภาษาเบสิกส าหรับไมโครคอนโทรลเลอร์ พีไอซี ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
จรินทร อุ่มไกร (2553:85) ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การ์ตูน 2 มิติ โดย
คุณภาพด้านเนื้อหา และเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับงานวิจัยของอาทิต
ยา บุญเกิด (2557:92-96) ได้สร้างบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง วิชา 
คอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้งานคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งมีคุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี ( X =4.25, S =0.31)  และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี  
( X =4.41, S =0.69)   
  

5.2.2 อภิปรายเกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง หลักการแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย จากการวิจัยพบว่า บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.10/82.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ โดยไม่ต่ ากว่า 80/80 เนื่องจากผู้สอนได้แบ่งเป็นเนื้อหาออกเป็น 2 เนื้อหาย่อย  เพ่ือให้
นักเรียนเรียนเป็นล าดับจากเรื่องง่ายไปก่อนไปเรียนเรื่องยาก ซึ่งประกอบด้วย  การวิเคราะห์และ
ก าหนดรายละเอียดของปัญหา โดยส่วนนี้ฝึกให้นักเรียนได้เข้าใจถึงการวิเคราะห์ ข้อมูลเข้า (input) 
ว่าข้อมูลเริ่มต้นเงื่อนไขที่โจทย์ให้มา ส่วนต่อมาจะเป็นข้อมูลออก (output) คือค าตอบหรือสิ่งที่
ต้องการจากการแก้ปัญหา เพ่ือที่จะน าข้อมูลที่ได้มาหาวิธีการแล้วมาประมวลผลหรือการก าหนด
รายละเอียดของปัญหา (Process) ซึ่งจะได้ข้อมูลออก (output) หรือผลลัพธ์ในการแก้ปัญหา ส่วน
เนื้อหาย่อยอีกเรื่อง คือ เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบ ซึ่งท าให้นักเรียนเข้าใจถึงการน าข้อมูลเข้า 
ข้อมูลออก และรายละเอียดของปัญหา มาเขียนเป็นรูปแบบของผังงานหรือรหัสล าลอง เพ่ือที่จะน า
ข้อมูลเหล่านี้ไปเขียนโปแกรมในขั้นต่อไป จากนั้นผู้วิจัยได้น าบทเรียนมัลติมีเดียนี้ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนจ านวน 3 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียนมัลติมีเดีย  พบว่ารูปแบบตัวอย่างของปัญหา
สั้นเกินไป ผู้วิจัยได้อธิบายรายละเอียดของตัวอย่างเพ่ิมขึ้น และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อยที่ ไม่เป็น
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 คน เพ่ือทดสอบหาข้อบกพร่องของการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย พบว่าบางหัวข้อ
อธิบายไม่ชัดเจน ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงและแก้ไขแล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินต่อไป 
หลังจากที่น าบทเรียนที่ผ่านการหาคุณภาพแล้วได้น าบทเรียนมาใช้ในการหาประสิทธิภาพกับกลุ่ม
ตัวอย่างโดยให้นักเรียนศึกษาข้อมูลจากบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
โดยศึกษาตามล าดับจากง่ายไปยาก เมื่อนักเรียนเรียนเสร็จให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นภดล จักรแก้ว (2556:26-31) ได้พัฒนาบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตและไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือสืบค้นข้อมูลเพ่ืองาน
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อาชีพ ผลการวิจับพบว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.00/81.67 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และสอดคล้องกับงานวิจัยเสาวลักษณ์ ศรีพันธบุตร (2553 : 48) ได้
สร้างบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ค าสั่ง HTML ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมีประสิทธิภาพ 
86.35/82.35 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของภคพร สารรักษ์ 
(2556:106) ได้พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง หลักการ
ท างานเบื้องต้นของคอมพิวเตอร์ โดยมีประสิทธิภาพ 81.67/80.39 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 

5.2.3 อภิปรายเกี่ยวกับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 รูปแบบการสอนแบบร่วมมือประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การจัด
กิจกรรมกลุ่ม ใบกิจกรรมระหว่างเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียน โดยหาคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยเทคนิค T.A.I. ผลการวิจัยพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.35, S=0.91) เนื่องจากผู้วิจัยได้
ศึกษาทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนแบบร่ วมมือ โดยใช้เทคนิค T.A.I. และ
หลักการในการหรือองค์ประกอบในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ของรวีวัฒร์ สิริบาล(2551:1) มา
เป็นขั้นตอนในการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 1) ความถูกต้องของสาระส าคัญ
คือสาระส าคัญ ความคิดรวบยอด เป็นองค์ความรู้ที่เป็นส่วนสาระส าคัญที่ตรงตามมาตรฐานและสาระ
การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 2) ความถูกต้องของตัวชี้วัดหรือจุดประสงค์การเรียนรู้โดยตัวชี้วัดตรงกับ
สาระส าคัญและสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งผู้วิจัยเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ให้
สอดคล้องพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 3) ความเหมาะสมของกิจกรรมการ
เรียนรู้มีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัดโดยผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียม ขั้นสอน 
ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม ขั้นตรวจผลงานและทดสอบ และขั้นสรุป ตามรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค T.A.I. 4) ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้มีความถูกต้องในการน าเสนอเนื้อหาสาระตาม
ประเด็นโดยมีประสิทธิภาพ มีคุณลักษณะที่ดี ตรงกับตัวชี้วัดเหมาะกับนักเรียน และความถูกต้อง 5)
ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผลโดยพิจารณาเครื่องมือการวัดผลการเรียนรู้ที่จะต้องใช้
ตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียนและหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ซึ่งได้วิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหาของรายวิชาเป็นอย่างดี และแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์
ที่ปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาร่วมและประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ท าให้แผนการจัดการเรียนรู้นี้มีคุณภาพ
โด ย ร วม อ ยู่ ใน ร ะดั บ ดี ซึ่ ง ส อ ด ค ล้ อ งกั บ งาน วิ จั ย ข อ ง ซึ่ ง ส อ ด ค ล้ อ งกั บ งาน วิ จั ย ข อ ง 
จิรพงษ์ โลพิศ (2550 : บทคัดย่อ) การจัดการเรียนรู้วิชางานควบคุมเครื่องยนต์ด้วยอิเล็กทรอนิกส์ตาม
หลักสูตรฐานสมรรถนะ โดยแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพเฉลี่ยอยู่ในระดับดี ( =4.27) สอดคล้อง
กับงานวิจัยของพิศมัย พิลึก (2552:110) ได้พัฒนาแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานส าหรับเด็กปฐมวัย เครื่องที่ใช้ในการวิจัยซึ่งแผนการ
จัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ( =4.39) และสอดคล้องกับงานวิจัยของวราลี สิริปิยธรรม 
(2557 : 60) ได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่6เรื่อง การปลูกพืชไร้ดิน ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก( =4.82) 
  






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5.2.4 อภิปรายเกี่ยวกับผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่
เรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. กับรูปแบบการสอนแบบปกติ 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค T.A.I. พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากนักเรียนที่ เรียนด้วย
รูปแบบการสอนแบบปกติซึ่งเรียนด้วยวิธีสอนแบบบรรยายซึ่งมีข้อด้อยกว่าการเรียนแบบร่วมมือ โดย
การเรียนแบบบรรยาย ไม่มีการท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนฟังบรรยายจากผู้สอนหน้าชั้นเรียนท าให้
นักเรียนเบื่อ หรือไม่สนใจเรียน แต่การเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. ช่วยนักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างกลุ่ม มีการท ากิจกรรมร่วมกัน มีการช่วยเหลือกัน และมีการใช้แอป Google 
for Education ร่วมกันกับเพ่ือนในกลุ่ม ซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาร่วมใช้
ในการเรียน ในการท ากิจกรรมระหว่างเรียนร่วมกันในแต่ละกลุ่ม หากนักเรียนกลุ่มใดท ากิจกรรมไม่
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 นักเรียนในกลุ่มนั้นต้องท าจนกว่าจะผ่าน ซึ่งท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. สูงกว่าการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกรองจิตติ์ เนืองเฉลิม (2558:58-62) ได้พัฒนาบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การประยุกต์ใช้ชุดโปรแกรมโอเพนออฟ
ฟิศ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเป็น โรงเรียนเทศบาล 2 วิภัชศึกษา ที่เรียน
โดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ .05 การเปรียบผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิคที่ได้วิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของรุ่งนภา สโมสร (2555:บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ โดย ใช้ วิ ธี ก ารกลุ่ ม เพ่ื อนช่ วย เหลื อ เพ่ื อ น เป็ น รายบุ คคล  (Team Assisted 
Individualization : T.A.I.) เพ่ือส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสัมพันธภาพระหว่างบุคล ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
วิธีการเพ่ือนช่วยเหลือเพ่ือนรายบุคคล (T.A.I.) สูงกว่านักเรียนที่เรียนรูปแบบการจัดกาเรียนรู้ของ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของสมบัติ พิมพ์จันทร์ (2553 : บทคัดย่อ) ได้เปรียบเทียบเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
เทคนิคกลุ่มร่วมมือ และเทคนิคสืบสวนเป็นกลุ่มบนเครือข่ายเว็บเควสท์ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ิมขึ้นด้วย
เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้บทเรียนเครือข่ายเว็บเควสท์ของกลุ่มที่เรียนด้วยเทคนิคกลุ่ ม
ร่วมมือ (T.A.I.) สูงกว่า กลุ่มที่เรียนด้วยเทคนิคการสืบสวนเป็นกลุ่ม (GI) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของอมรรัตน์ เหล่าบุญมา (2557 : บทคัดย่อ) ได้จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา โดยการจัดการเรียนรู้การสอนด้วยเทคนิคกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็น
รายบุคคล (T.A.I.) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผลการวิจัยในส่วนของการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคกลุ่มช่วยเพ่ือนเป็นรายบุคคล
(T.A.I.) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติความอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีระดับ .01 
โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยของการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน
รายบุคคล (T.A.I.) สูงกว่าการเรียนแบบปกติอยู่ 1.82 คะแนน และสอดคล้องในการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากงานวิจัยของปรวี อ่อนสะอาด (2556:บทคัดย่อ)  ได้เปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การวัด ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจากการจัดการเรียนการสอนแบบกลุ่มช่วยรายบุคคล (T.A.I.) กับการสอน
ปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียน 2 ห้องเรียน จ านวน 50 คน โดยได้มาจากการสุ่มแบบ
ก าหนด (Random Assignment) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และแบบวัดคามสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่าในการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนที่ได้รับการเรียนการสอนแบบกลุ่มช่วยรายบุคคล (TAI) มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 จากการวิจัยการพัฒนารูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย มีข้อเสนอแนะเพ่ือเพ่ือน า
ผลวิจัยไปใช้ ดังต่อไปนี้ 
 5.3.1.1 ผู้สอนสามารถน าบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์นี้สามารถประยุกต์ใช้ในการสอนซ่อมเสริมนักเรียน หรือทบทวนบทเรียนได้ 
 5.3.1.2 การน ารูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. ไปใช้ควรปรับให้เข้ากับ
บริบทของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย รวมทั้งในการน าไปใช้ทางโรงเรียนต้องเป็นสมาชิกกับโครงการ 
Google for Education เนื่องจากผู้วิจัยได้ใช้ Google Classroom เป็นเครื่องมือในการช่วยในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสถานศึกษาท่ีจะใช้งานได้จะต้องเข้าร่วมโครงการ Google for Education  
 5.3.1.3 การใช้งาน Google Classroom ผู้สอนควรแจ้งให้ผู้ดูแลระบบของสถานศึกษา 
สร้างบัญชีการเข้าใช้งานของท่านและบัญชีของนักเรียนทุกคน 
 5.3.1.4 ผู้สอนควรอธิบายวิธีการใช้งานบทเรียน ตลอดจนวิธีการเข้าใช้งานระบบ Google 
Classroom และสามารถใช้งานได้หลายช่องทางได้ เว็บไซต์ และแอปในสมาร์ทโฟนทั้ง Andoid หรือ 
IOS 
 5.3.1.5 การเรียนโดยใช้บทเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทางสถานศึกษาควรใช้
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงในการเชื่อมต่อเพ่ือให้การใช้งานที่มีประสิทธิภาพ และต่อเนื่อง รวมทั้งเครื่อง
คอมพิวเตอร์ควรมีความพร้อมในการใช้งาน 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 จากการวิจัยการพัฒนารูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย มีข้อเสนอแนะในการท า
วิจัยครั้งต่อไปดังต่อไปนี้ 
 5.3.2.1 ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I หรือ
แบบช่วยกันเรียน กับบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้น แต่รูปแบบการสอน
แบบร่วมมือสามารถน าเทคนิคในการสอนมาใช้ได้มากมาย ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจน าเทคนิค STAD 
ใช้บ้างก็เป็นได ้
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 5.3.2.2 ในการทดลองในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เวลาในการวิจัย 4 คาบ ในการวิจัยครั้งไปอาจจะ
ขยายเวลาให้นานกว่านี้เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนที่ยาวนานขึ้น 
 5.3.2.3 ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัย น าเรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์มาวิจัย ใน
การวิจัยครั้งต่อไปอาจจะท าเรื่องอ่ืนๆที่แตกต่างกันออกไป เพ่ือให้ครบทุกๆเนื้อหาของวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
 5.3.2.4 ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยพัฒนารูปแบบการสอนเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใน
การวิจัยครั้งต่อไปอาจจะพัฒนารูปแบบเพ่ือพัฒนาด้านอ่ืนๆ เช่น การวัดเจตคติต่อการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน เป็นต้น 
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ภาคผนวก  ก 

หนังสอืราชการ 
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ภาคผนวก  ข 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

- แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. 
- แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
- แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. 
- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง

หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เร่ือง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
- ตัวอย่างบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหา

ด้วยคอมพิวเตอร์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 
 
 
 
 

ชูชีพ สุธรรม 
 
 
 
 
 
 
 

หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  ชื่อหน่วย หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ 
เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา   เวลา 2 คาบ  
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐานการเรียนรู้  

ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการ
เรียนรู้การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม 

 
ตัวช้ีวัด  

ม.4-6/5 แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีมีข้ันตอนวิธีการและมีการถ่ายทอดความคิดในการ

แก้ปัญหาออกมาในรูปแบบของข้อความ สัญลักษณ์ หรือรหัสเทียม 
 

สาระการเรียนรู้  
1. หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
2. การระบุข้อมูลเข้า (Input) 
3. การระบุข้อมูลออก (Output) 
4. การก าหนดรายละเอียดของปัญหา (Process) 

 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
1. ขั้นเตรียมการ 

1) ผู้สอนชี้แจงนักเรียนเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. 
ซึ่งเป็นเทคนิคของรูปแบบการสอนแบบร่วมมือ โดยเทคนิคนี้เป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้สมาชิก 
แต่ละคนได้แสดงความสามารถเฉพาะตนก่อน ผู้สอนอธิบายวิธีการใช้งาน Google Classroom และ
บ ท เรี ย น มั ล ติ มี เดี ย ผ่ าน เค รื อ ข่ า ย อิ น เท อ ร์ เน็ ต  ที่  https://classroom.google.com/c/ 
MTE5NTI0MDA2 ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบทเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นักเรียน
สามารถใช้ account ของ samsenwit.ac.th โดยมีรหัสเข้าชั้นเรียน คือ uwap47u แล้วจึงจับคู่
ตรวจสอบกันและกัน ช่วยเหลือกันท าใบงานจนสามารถผ่านได้ ต่อจากนั้นให้แต่ละคู่กลับเข้ากลุ่มแล้ว
จึงน าคะแนนของแต่ละคนมารวมเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนนมากที่สุดจะได้รับรางวัล กิจกรรม
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การเรียนรู้จะมีทั้งการเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและการท ากิจกรรมเป็นกลุ่ มในชั้นเรียน 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ พร้อมกับแจ้งข้อตกลงในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2) ผู้สอนอธิบายการท างานร่วมกัน โดยจะให้มีการใช้ Google Classroom ซึ่งนักเรียนทุก
คนต้องมีบัญชี (Account) ของ samsenwit.ac.th และเมื่อนักเรียนท างานเสร็จแล้วให้นักเรียนส่ง
งานใน Google Classroom 

3) ผู้สอนอธิบายวิธีการใช้งาน Google Classroom 
4) นักเรียนท าแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

2. ขั้นสอน 
1) นักเรียนชมภาพตัวอย่างเกี่ยวกับปัญหาสัญญาณไฟจราจรโดยใช้ PowerPoint แล้ว

อภิปรายว่าเมื่อเกิดปัญหาดังกล่าวนักเรียนจะมิวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร 
2) นักเรียนคิดพิจารณาว่าจากปัญหาในข้อ 1) จะวิเคราะห์ปัญหาอย่างไร โดยผู้สอนสุ่ม

นักเรียนให้แสดงความคิดเห็น 
3) ผู้สอนอธิบายหลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วย การวิเคราะห์และ

ก าหนดรายละเอียด การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี การด าเนินการแก้ปัญหา และการ
ตรวจสอบและปรับปรุง โดยการเรียนในวันนี้ เป็นการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด ซึ่ ง
ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ การระบุข้อมูลเข้า การระบุข้อมูลออก และการก าหนดรายละเอียดของ
ปัญหาโดยใช้ Power Point เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

4) นักเรียนแสดงความคิดเห็นจากการวิเคราะห์จากปัญหาสัญญาณไฟจราจร โดยวิเคราะห์
การระบุข้อมูลเข้า การระบุข้อมูลออก และการก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

 
3. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 

1) ผู้สอนแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 4 คน  
2) นักเรียนแต่ละกลุ่ม ศึกษา เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ จากบทเรียน

มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้สอนอัพโหลดลงใน Google Classroom 
3) นักเรียนในกลุ่มจับคู่กัน ท าใบกิจกรรมที่  1 เรื่อง การวิเคราะห์และการก าหนด

รายละเอียดของปัญหา  
4) นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาที่ได้รับจากใบกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย การระบุข้อมูลออก การ

ระบุข้อมูลเข้า และการก าหนดรายละเอียดของปัญหา ลงใน โปรแกรมเอกสารของ Google 
Classroom โดยนักเรียนและคู่ช่วยกันท า โดยผู้สอนอธิบายขั้นตอนในการท าใบกิจกรรม และ
ก าหนดเวลาในการวิเคราะห์ปัญหาของนักเรียน พร้อมกับอธิ บายเกณฑ์การให้คะแนนด้วย 
PowerPoint 

5) นักเรียนท ากิจกรรมตามใบกิจกรรม โดยการวิเคราะห์ปัญหาลงใน โปรแกรมเอกสารของ 
Google Classroom เป็นเวลา 20 นาที  เมื่อนักเรียนท าเสร็จแล้วให้ส่งมาที่  ระบบ Google 
Classroom 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ 
1) นักเรียนออกมาน าเสนอการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหาจากใบกิจกรรม

หน้าชั้นเรียนโดยผู้สอนเป็นคนสุ่ม 1 คู่  
2) ให้นักเรียนสลับกันตรวจใบกิจกิจกรรมกับเพ่ือนในกลุ่มเดียวกัน  
3) นักเรียนในชั้นเรียนและผู้สอนช่วยกันอภิปราย และให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนด 
4) นักเรียนแต่ละคู่รวมคะแนน ถ้านักเรียนคู่ใดที่ท าได้คะแนนมากหรือเท่ากับ 7 คะแนน ให้

ไปท าแบบทดสอบหลังเรียน แต่ถ้าที่ได้คะแนนน้อย 7 คะแนน ให้ท าใบกิจกรรมซ้ าจนกว่าจะได้
คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 7 คะแนน แล้วจึงท าแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นผู้สอนรวมคะแนนของ
นักเรียนแต่ละกลุ่ม หากกลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 
 
5. ขั้นสรุป 

นักเรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา แล้ว
สรุปให้เห็นเป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหาซึ่งประกอบด้วย  
การระบุข้อมูลเข้า การระบุข้อมูลออก และการก าหนดรายละเอียดของปัญหา พร้อมทั้งเปรียบเทียบ
เพ่ือหาข้อดีและข้อเสียในการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดปัญหาในแต่ละกลุ่ม  โดยใช้ Power 
Point เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
 
สื่อเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 

1) Google Classroom (https://classroom.google.com/u/0/c/MTE5NTI0MDA2) 
2) แบบทดสอบก่อนเรียน 
3) Power Point ภาพตัวอย่างปัญหาของสัญญาณไฟจาราจร 
4) Power Point เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
5) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
6) Power Point เกณฑ์ในการให้คะแนนใบกิจกรรม 
7) แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
8) Power Point เรื่อง สรุปการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

 
การวัดและประเมินผล 

ตัวช้ีวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
แก้ปัญหาด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

การตรวจผลงานจากใบกิจกรรม
ที่ 1 และแบบทดสอบหลังเรียน 

แบบประเมินจาก 
ใบกิจกรรมที่ 1 และ

แบบทดสอบหลังเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การตัดสินผลจากผลงาน 

หัวข้อ ระดับ 
4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

วิเคราะห์ข้อมูลเข้า 
(Input) 

วิเคราะห์ข้อมูล
เข้า(Input) ได้
ถูกต้องและ
ครบถ้วนทั้งหมด 

วิเคราะห์ข้อมูล
เข้า(Input)ได้
ถูกต้อง 

วิเคราะห์ข้อมูล
เข้า(Input)ได้
ถูกต้องเล็กน้อย 

วิเคราะห์ข้อมูล
เข้า (Input) ได้
ไม่ถูกต้อง 

วิเคราะห์ข้อมูลออก 
(Output) 

วิเคราะห์ข้อมูล
ออก
(Output)ได้ 
ถูกต้องและ
ครบถ้วนทั้งหมด 

วิเคราะห์ข้อมูล
ออก(Output) 
ได้ถูกต้อง 

วิเคราะห์ข้อมูล
ออก(Output) 
ได้ถูกต้อง
เล็กน้อย 

วิเคราะห์ข้อมูล
ออก(Output) 
ได้ไม่ถูกต้อง 

ก าหนดรายละเอียด
ของปัญหา (Process) 

ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหา 
(Process) ได้ 
ถูกต้องและ
ครบถ้วนทั้งหมด 

ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหา 
(Process)ได้
ถูกต้อง 

ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหา 
(Process)ได้
ถูกต้องเล็กน้อย 

ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหา 
(Process)ไม่
ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การประเมิน 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 11 – 12 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 9 - 10 คะแนน หมายถึง ดี 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 7 – 8 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 0 - 6 คะแนน หมายถึง ควรปรับปรุง 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  ชื่อหน่วย หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ 
เรื่อง การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี     เวลา 2 คาบ  
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐานการเรียนรู้  

ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม 

 
ตัวช้ีวัด  

ม.4-6/5 แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์มีขั้นตอนวิธีการมาจากการวิเคราะห์มีการถ่ายทอดความคิดใน

การแก้ปัญหาออกมาในรูปแบบของผังงานหรือรหัสล าลอง การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์สามารถ
เขียนผังงานเป็นโครงสร้าง 3 รูป ได้แก่ โครงสร้างแบบล าดับ โครงสร้างแบบทางเลือก และโครงสร้าง
แบบวนซ้ า 

 
สาระการเรียนรู้  

1. การเลือกเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหา 
1.1 รหัสล าลอง (Pseudo code) 
1.2 ผังงาน (Flow Chart) 

2. การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน 
2.1 โครงสร้างแบบล าดับ 
2.2 โครงสร้างแบบทางเลือก 
2.3 โครงสร้างแบบวนซ้ า 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ขั้นเตรียมการ 
1) ผู้สอนทบทวนความรู้เดิมที่ได้เรียนมาในสัปดาห์ก่อนหน้า เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนด

รายละเอียดของปัญหา จากนั้นยกตัวอย่างปัญหา แล้วสุ่มถามนักเรียนถึงการวิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของปัญหา ซึ่งประกอบด้วย การระบุข้อมูลเข้า การระบุข้อมูลออก และการก าหนด
รายละเอียดของปัญหาจาก PowerPoint เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

2) นักเรียนช่วยกันอภิปรายสรุปการวิเคราะห์และการก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
 
2. ขั้นสอน 
1) ผู้สอนสุ่มถามนักเรียนว่า เมื่อวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา ขั้นตอนล าดับ

ต่อไปควรท าอย่างไรโดยให้นักเรียนช่วยกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็น แล้วผู้สอนเชื่อมโยงถึง
เรื่องที่จะเรียนในวันนี้คือ การเลือกเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหา และ
การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอนโดยจะเป็นการเลือกเครื่องมือมาใช้ในการเขียน
ผังงานหรือรหัสล าลอง ซึ่งเป็นน าข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และรายละเอียดของปัญหา มาเขียนเป็นผัง
งานหรือผังล าลอง 

2) ผู้สอนชี้แจงวิธีการศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจาก Google 
Classroom แก่นักเรียน 

 
3. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 

1) ผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน 
2) ผู้สอนอธิบายขั้นตอนการเขียนผังงานลงใน งานน าเสนอหรือภาพวาด ของ Google 

Classroom 
3) นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าสู่ระบบ Google Classroom เพ่ือศึกษาเนื้อหา เรื่อง การเลือก

เครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธีจากบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
4) นักเรียนแต่ละกลุ่มจับคู่ช่วยกันเขียนผังงานจากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง การเลือกเครื่องมือ

และออกแบบขั้นตอนวิธี ลงใน Google Classroom 
 
4. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ 
1) ผู้ สอนอธิบายเกณฑ์ ในการให้คะแนนใบกิจกรรมโดยใช้  PowerPoint แล้ วแจก 

ใบกิจกรรมที่ 2 ให้นักเรียนแต่ละคู่ช่วยกันท า  
2) นักเรียนออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียนโดยผู้สอนเป็นคนสุ่ม ส่วนนักเรียนทีไม่ได้ออกมา

น าเสนอหน้าชั้นเรียนให้เปลี่ยนกันตรวจใบกิจกรรม โดยผู้ตรวจต้องไม่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ผู้สอนและ
นักเรียนช่วยกันอภิปรายและให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ 

3) นักเรียนแต่ละคู่รวมคะแนน หากนักเรียนคู่ใดที่ท าได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 7 
คะแนน ให้ไปท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่หากนักเรียนคู่ใดที่ได้คะแนนน้อยกว่า 7 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คะแนน ให้กลับไปท าใบกิจกรรมจนกว่าจะได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 7 คะแนน จึงไปท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
5. ขั้นสรุป 

นักเรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายสรุป เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ โดยใช้ 
Power Point เรื่อง สรุปการเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 
 
สื่อเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 

1) Power Point เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
2) Google Classroom 
3) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เรื่อง การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 
4) PowerPoint เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 
5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6) Power Point เรื่อง สรุปการเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 
 

การวัดและประเมินผล 

ตัวช้ีวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
แก้ปัญหาด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

การตรวจการเขียนผังงานจาก 
Google presentation 

แบบประเมินการเขียนผังงาน 
จาก Google presentation 

 

เกณฑ์การตัดสินผลจากผลงาน 

หัวข้อ ระดับ 
4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

การเลือกใช้สัญลักษณ์
ของผังงาน 

เลือกสัญลักษณ์
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เลือกสัญลักษณ์
ถูกต้อง 

เลือกสัญลักษณ์
ถูกต้องเล็กน้อย 

เลือกสัญลักษณ์
ไม่ถูกต้อง 

การเรียงล าดับของผัง
งาน 

เรียงล าดับได้
ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

เรียงล าดับได้
ถูกต้อง 

เรียงล าดับได้
ถูกต้อง
เล็กน้อยๆ 

เรียงล าดับได้ไม่
ถูกต้อง 

วิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหา 

วิเคราะห์และ
ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหาได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

วิเคราะห์และ
ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหาได้ถูกต้อง 

วิเคราะห์และ
ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหาได้ถูกต้อง
เล็กน้อย 

วิเคราะห์และ
ก าหนด
รายละเอียดของ
ปัญหาได้ไม่
ถูกต้อง 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การประเมิน 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 11 – 12 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 9 - 10 คะแนน หมายถึง ดี 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 7 – 8 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนรวมได้ระหว่าง 0 - 6 คะแนน หมายถึง ควรปรับปรุง 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 
หน่วยที่ 6 หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
เรื่อง การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 

เลขที่ ________ ชื่อ _________________________________________ ห้อง ______ 

ค าชี้แจง  

1. ให้นักเรียนเติมชื่อเรียกและความหมายของผังงานดังนี้ 

สัญลักษณ์ ชื่อเรียก ความหมาย 

 

  

 

  

 

  

 

  

 

  

 

  

 

  

 

  

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. ให้พิจารณาข้อความต่อไปนี้แสดงขั้นตอนการจ าลองความคิดเป็นข้อความข้างล่างด้าน

ซ้ายมือ  

แล้วน ามาเขียนให้เรียง ล าดับให้ถูกต้องในช่องด้านขวามือ 

เริ่มต้น  
จบ  

ค านวณ พ.ท. สนามฟุตบอลโดยน าค่าความกว้างคูณยาว  

รับความกว้างของสนามเป็นจ านวนเต็มของผู้ใช้  
แสดงข้อความ “กรุณาป้อนความกว้างของสนาม”  

แสดงผลลัพธ์จากการค านวณพ้ืนที่สนามฟุตบอล  

แสดงข้อความ “กรุณาป้อนความยาวของสนาม”  
รับค่าความยาวของสนามเป็นจ านวนเต็มของผู้ใช้  

จากขั้นตอนข้างต้น หากก าหนดผังงานดังรูปด้านล่างให้น าข้อความจากด้านบนมาเติมลงในสัญลักษณ์
แต่ละรูป 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. ให้นักเรียนเขียนผังล าลอง (Pseudo code) และผังงาน (Flow chart) ตามโจทย์ต่อไปนี้ 

3.1 ค านวณหาค่าเฉลี่ยจากตัวเลขที่รับเข้ามาจากแป้นพิมพ์ 3 จ านวน คือ 100 78 88  

3.2 ค านวณคะแนนกลางภาคและคะแนนปลายภาค หากคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 

แสดงข้อความทางหน้าจอว่า “ผ่าน” หากคะแนนน้อยกว่า 50 แสดงข้อความทาง

หน้าจอว่า “ไม่ผ่าน” 

3.3 ตรวจสอบการรับค่าตัวเลขจากแป้นพิมพ์ หากเป็นเลขคี่ แสดงค าว่า “odd” หรือหาก

เป็นเลขคู่แสดงค าว่า “even” 

3.4 ให้รับข้อมูลราคาสินค้า ทางแป้นพิมพ์ โดยน าข้อมูลที่ได้ไปลดราคา 5 %  จากนั้นแสดง

ราคาสุทธิที่ต้องจ่าย   เช่น  input 100  ราคาสุทธิที่ต้องจ่ายหลังลดราคา 5 % คือ  95 

3.5 รับค่าข้อมูล 4 ค่าทางหน้าจอ โดยให้สามารถรับเลขทศนิยมได้ จากนั้นแสดงข้อมูล ทั้ง 

4 ค่า ผลรวม และค่าเฉลี่ยที่ได้ทางหน้าจอxzxz 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 

ค าชี้แจง  

 1. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาม
เสนวิทยาลัย สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการท าวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง 
 2. นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย  

คุณภาพของรูปแบบการสอนแบบร่วมมือ หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบด้วย เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด ซึ่ง
กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถ แตกต่างกัน ส่งเสริมผู้เรียน
ให้รู้จักช่วยเหลือกัน คนที่เก่งกว่าจะคอยช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มจะต้องร่วมกัน
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม โดยยึดตามแนวคิดที่ว่า ความส าเร็จของ
สมาชิกทุกคนจะรวมเป็นความส าเร็จของกลุ่ม กิจกรรมการเรียนรู้ที่ปฏิบัติจะต้องน าไปสู่การบรรลุตาม
ตัวชี้วัดที่หลักสูตรก าหนดไว้ สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด และการวัดผลสอดคล้อง
ตัวชี้วัด 
 3. แบบประเมินฉบับนี้ ได้ก าหนดระดับคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ โดยแต่ละระดับ
ความคิดเห็นก าหนดดังนี้ 
    ระดับ 5  หมายถึง  ดีมาก 
    ระดับ 4  หมายถึง  ดี 
    ระดับ 3  หมายถึง  พอใช้ 
    ระดับ 2  หมายถึง  ไม่ด ี
    ระดับ 1  หมายถึง  ไม่ดเีลย 
  ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพแผน วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
 

ขอแสดงความนับถือ 
ชูชีพ      สธุรรม 

นักศึกษาปริญญาโทสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวช้ีวัด  

  1.1 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้      

  1.2 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านทักษะ      

2. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

   2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัด
ด้านความรู้ 

     

  2.2 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัดด้าน
ทักษะ 

     

  2.4 กิจกรรมการเรียนการสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ      

3. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวช้ีวัด 

   3.1 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้      

   3.2 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านทักษะ      

   3.4 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ      

4. การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้องตัวชี้วัด 

   4.1 การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้องตัวชี้วัดด้านความรู้      

   4.2 การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้องตัวชี้วัดด้านทักษะ      

 
ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ    ผู้ประเมิน 
            (    ) 

        วันที่         เดือน       พ.ศ.             
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวช้ีวัด  

  1.1 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้      

  1.2 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านทักษะ      

2. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

   2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัด
ด้านความรู้ 

     

  2.2 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสอดคล้องกับตัวชี้วัดด้าน
ทักษะ 

     

  2.4 กิจกรรมการเรียนการสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ      

3. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวช้ีวัด 

   3.1 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านความรู้      

   3.2 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัดด้านทักษะ      

   3.4 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ      

4. การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้องตัวชี้วัด 

   4.1 การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้องตัวชี้วัดด้านความรู้      

   4.2 การวัดผลและการประเมินผลสอดคล้องตัวชี้วัดด้านทักษะ      

ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ    ผู้ประเมิน 
            (    ) 
              วันที่         เดือน       พ.ศ.            

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ________________________________________________________________________ 
 
ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย (/) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี พอใช้ ไม่ดี ไม่ดีเลย 
1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ      
2. เนื้อหาบทเรียนมีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด      
3. ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละหน่วยมีความ
เหมาะสม 

     

4. เนื้อหาในแต่ละหน่วยมีความถูกต้อง      
5. ภาษาท่ีใช้สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน      
6. ความเหมาะสมในการจัดล าดับของเนื้อหา      
7. บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      
8. ความชัดเจนของรูปภาพที่น ามาใช้      
9. ความเหมาะสมของภาพที่น ามาใช้      
10. ความสอดคล้องระหว่างรูปภาพและเนื้อหา      
11. ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับเนื้อหา      
12. ความเหมาะสมระหว่างข้อสอบกับเนื้อหา      
13. ความเหมาะสมของจ านวนข้อในแบบทดสอบ      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
 
 

ลงชื่อ__________________________ ผู้ประเมิน 
(____________________________________) 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพด้านสื่อของบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ________________________________________________________________ 
 
ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมด้านส่ือ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย (/) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ดีมาก ดี พอใช้ ไม่ดี ไม่ดีเลย 
1. รูปแบบตัวอักษร อ่านง่ายและชัดเจน      
2. รูปแบบตัวอักษรสวยงาม      
3. สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      
4. การใช้สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม      
5. ความเหมาะสมในองค์ประกอบของหน้าจอ      
6. ขนาดภาพเหมาะสม      
7. ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม      
8. สีและความชัดเจนของภาพมีความเหมาะสม      
9. การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก      
10. ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาในแต่ละ
หน่วยการเรียน 

     

11. ความเหมาะสมของค าแนะน าการใช้งาน      
12. ความเหมาะสมของแบบทดสอบ            

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
ลงชื่อ__________________________ ผู้ประเมิน 
(____________________________________) 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชี้แจง จงท าเครื่องหมาย X ค าตอบที่ถูกต้องที่สุด ลงในกระดาษค าตอบ 

สถานการณ์นี้ใช้ตอบค าถามข้อ 1 
จงตอบค าถามข้อ 1 “นายขอ รักชาติ รับประทานร้านอาหารร้านหนึ่ง โดยเขาต้องจ่าย ค่าอาหาร ,ค่า
เครื่องดื่ม, ค่าไอศกรีมกับของหวาน และ Service charge 3% ของทั้งหมดราคาทั้งหมด ร้านนี้มี
โปรโมชั่นพิเศษส่วนลด 5% เฉพาะค่าอาหาร จากนั้นแสดงจ านวนเงินรวมที่จะต้องจ่ายก่อนลดราคา, 
จ านวนเงินที่ลด  และ ราคาสุทธิที่ต้องจ่าย”  
1. จากข้อความข้างต้นข้อใดเป็นการระบุข้อมูลออก 

ก. ค่าอาหาร ,ค่าเครื่องดื่ม, ค่าไอศกรีมกับของหวาน 
ข. ค่าอาหาร ,ค่าเครื่องดื่ม, ค่าไอศกรีมกับของหวาน และ Service charge 3% 
ค. จ านวนเงินรวมที่จะต้องจ่ายก่อนลดราคา, จ านวนเงินที่ลด และ ราคาสุทธิที่ต้องจ่าย 
ง. ค่าอาหาร ,ค่าเครื่องดื่ม, ค่าไอศกรีมกับของหวาน, Service charge 3% และโปรโมชั่นพิเศษ
ส่วนลด 5% 

2. การค านวณเงินทอนจากการซื้อสินคาโดยมีข้อมูล ราคาสินคาสุทธิและ จ านวนเงินของลูกค้าที่จ่าย
ค่าสินค้าทั้งหมด ข้อใดเป็นการระบุข้อมูลออก 

ก. เงินทอน 
ข. ราคาสินค้าสุทธิ 
ค. จ านวนเงินของลูกค้าที่จ่ายค่าสินค้าทั้งหมด 
ง. ราคาสินค้าสุทธิและจ านวนเงินของลูกค้าที่จ่ายค่าสินค้าทั้งหมด 

3. ในการตรวจสอบอายุครบก าหนดท าบัตรประจ าตัวประชาชนซึ่งจะรับค่าอายุเข้ามาถ้าอายุมากกว่า

หรือเท่ากับ 7 ให้แสดงค าว่า“ท าบัตรประชาชนได้แล้ว” แต่ถ้าน้อยกว่า 7 ให้แสดงค่าว่า“ยังเด็กอยู่รอ

ไปก่อน” หากนักเรียนน ามาเขียนผังงานในการตรวจสอบอายุจะใช้สัญลักษณ์ใด 

 ก.     ข.  

 ค. .    ง.  
 
4. ถ้า น.ส.ล ายอง ทองล าไย จะเขียนผังงานที่มีโครงสร้างแบบวนซ้ า น.ส.ล ายอง ทองล าไย จะต้อง
เขียนสัญลักษณ์ ยกเว้น ข้อใดเพียงครั้งเดียว   

 ก. จุดเริ่มต้น      ข. การตัดสินใจ 
 ค. การแสดงผลข้อมูลทางภาพ   ง. การค านวณทางคณิตศาสตร์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. การค านวณหาค่าภาษีเงินได้ของบุคคลธรรมดา ในการเขียนผังงานมีการรับค่าเงินเดือนเพ่ือน ามา
ค านวณหาภาษี นักเรียนควรใช้สัญลักษณ์ในข้อใดในการรับค่าเงินเดือน 

 ก.     ข.  

 ค.    ง.  
6. ถ้านักเรียนเขียนผังงาน 1 หน้าแล้วไม่พอ ต้องการที่จะเขียนผังงานเพ่ิมในหน้าต่อไป นักเรียนจะ
เลือกใช้สัญลักษณ์ในข้อใดใช้เชื่อมหน้าต่อไป 

 ก.      ข.  

ค.      ง.  
พิจารณาข้อความที่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามในข้อ 7 
“เริ่มต้น 

1. ก าหนดให้ x มีค่าเริ่มต้นเป็น 0 
2. ก าหนดให้ i มีค่าเริ่มต้นเป็น 1 
3. น าค่า i มารวมกับค่า x เดิม ได้ผลลัพธ์เท่าไรไปเก็บไว้ที่ x 
4. น าค่า 1 มารวมกับค่า i เดิม ได้ผลลัพธ์เท่าไรไปเก็บไว้ที่ i 
5. เปรียบเทียบค่า i กับ 9 ถ้า i น้อยกว่าหรือเท่ากับ 9 ให้วนกลับไปท าในขั้นที่ 3 และท าค าสั่งถัด

ลงมาตามล าดับ แต่ถ้า iมากกว่า 9 ให้แสดงค าตอบ 
จบ” 
7. จากโจทย์ข้างต้น หากน ามาเขียนเป็นผังงานจะเป็นโครงสร้างแบบใด 

ก. โครงสร้างแบบล าดับ   
ข. โครงสร้างแบบทางเลือก 
ค. โครงสร้างแบบวนซ้ า   
ง. โครงสร้างแบบเคส 

8.  ถ้าต้องการค านวณค่าจ้างงานของพนักงาน Part-time ร้าน 7eleven นักเรียนจะเขียนผังงานใน
ลักษณะใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 
 

ค่าจ้างงาน=ค่าจ้างต่อชั่วโมง x จ านวนชั่วโมง 

ค่าจ้างต่อชั่วโมง x จ านวนชั่วโมง=ค่าจ้างงาน 

ค่าล่วงเวลา x จ านวนชั่วโมง=ค่าจ้าง 

ค่าจ้างงาน=ค่าล่วงเวลา x จ านวนชั่วโมง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



127 

 

 

ใช้ผังงานต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 9 

เริ่มต้น

i=0
j=1

i<n

i=i+1

จริง

j=j*i

Print i,j

จบ

เท็จ

 
9. จากภาพข้างต้น หากให้ n มีค่า เป็น 4ค่า j ท้ายสุดจะมีค่าเท่าใด  

ก. 16   ข. 24 
ค. 32   ง. 36 

10. ก่อนการเข้าสู่การท างานของโครงสร้างแบบวนซ้ าลักษณะ “ท าในขณะที่” ต้องท าสิ่งใดเป็นก่อนที่
จะท าค าสั่งต่อไป 

ก. รับค่าข้อมูล    ข. ประมวลผลข้อมูล 
ค. ตรวจสอบเงื่อนไขการท าซ้ า  ง. น าข้อมูลออก 

 “การต้มบะหมี่กึ่งส าเร็จรูป 1 ชาม” จากข้อความต่อไปนี้ จงตอบค าถามในข้อ 11  
11. จากข้อความข้างต้นในการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา การระบุข้อมูลเข้า 
(input) ตรงกับข้อใด 

ก. วิธีการต้มบะหมี่กึ่งส าเร็จรูป   
ข. บะหมี่กึ่งส าเร็จรูป 
ค. ผู้ทานบะหมี่ก่ึงส าเร็จรูป   
ง. บะหมี่ที่ต้มและปรุงเสร็จแล้ว 

12. "วันนี้ คือ วันที่ 12 สิงหาคม 2558 ในทุกวันที่ 2 ของเดือนจะได้รับเงิน 1,500 บาท ถ้าต้องการ
สะสมเงิน 2,000 บาท เพ่ือใช้ในวันที่ 10 กันยายน 2559 จะต้องวางแผนสะสมเงินเดือนละ 500 
บาท" จากสถานการณ์ ข้อความใด เป็นข้อมูลออกหรือผลลัพธ์ที่ต้องการเพียงอย่างเดียว 

ก. ทุกเดือนได้รับเงินค่าใช้จ่าย 1,500 บาท 
ข. วางแผนเก็บเงินสะสมเดือนละ 500 บาท 
ค. วันที่ 10 กันยายน 2559 มีเงินสะสมอยู่ 2,000 บาท 
ง. เก็บเงินสะสมเดือนละ 500 บาท ให้ได้เงินจ านวน 2,000 บาท 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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13. ในการเขียนโปรแกรมค านวณหาผลรวมจาก 1 – 10 ก าหนดให้ตัวแปร x  เป็นค่าเริ่มต้นในการ
ค านวณมีค่าเป็น 1 การก าหนดค่าให้ X มีค่าเท่ากับ 1สามารถเขียนเป็นรหัสล าลอง (Pseudo code) 
ได้ตรงกับข้อใด  

ก.  X = 1  ข.  1 = X 
ค. X  1  ง)  1X 

14. การค านวณผลการเรียนของนักเรียนชั้น ม.4 วิชาคอมพิวเตอร์ ถ้านักเรียน ได้คะแนน 80 – 100 
ได้เกรด 4 ,70-79 ได้ เกรด 3, 60-69 ได้เกรด 2, 50-59 ได้ เกรด 1 และน้อยว่า 50 ได้ เกรด 0 เป็น
การท างานโครงสร้างในรูปแบบใด 

ก. โครงสร้างแบบล าดับ   
ข. โครงสร้างแบบวนซ้ า 
ค. โครงสร้างแบบทางเลือก   
ง. โครงสร้างแบบผสม 

15.”การตรวจสอบตัวเลขที่เป็นเลขคู่หรือเลขคี่โดยการกดตัวเลขจากแป้นพิมพ์ แล้วแสดงข้อความ
ทางหน้าจอ ว่าตัวเลขที่กดจากแป้นพิมพ์เป็นเลขคู่หรือเลขคี่” ข้อใดเป็นการก าหนดรายละเอียดของ
ปัญหา 

ก. ตัวเลขที่กดจากแป้นพิมพ์   
ข. ข้อความที่แสดงทางหน้าจอ 
ค. การตรวจสอบตัวเลข   
ง. ตัวเลขที่กดจากแป้นพิมพ์และข้อความที่แสดงทางหน้าจอ 

16. นางสาวน้ าแข็งต้องการน าเครื่องคอมพิวเตอร์มาช่วยในการค านวณหาค่าของพ้ืนที่สามเหลี่ยม 

จากสูตร พื้นที่สามเหลี่ยม = ½ x ความยาวฐาน x ความสูง ข้อมูลที่ต้องส่งเพื่อเป็นข้อมูลเข้าแก่เครื่อง

คอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาคือข้อมูลในข้อใด 

ก. พื้นที่ของสามเหลี่ยม, ความยาวฐาน 
ข. พ้ืนที่ของสามเหลี่ยม, ความสูง 
ค. ความยาวฐาน, ความสูง 
ง. พ้ืนที่ของสามเหลี่ยม, ความยาวฐาน, ความสูง 

17. “ก าหนดให้ Z , X , Y เป็นเลขจ านวน และ Z เป็นผลบวกของ X และ Y” ขั้นตอนการเขียนรหัส
ล าลองที่แสดงผลลัพธ์สุดท้ายของผลรวมของเลขจ านวน M และ N เป็นอย่างไร 

ก. เริ่มต้น รับค่า X, Y ให้ Z = X+Y พิมพ์ค่า Z จบ 
ข. เริ่มต้น ให้ Z = Y+X รับค่า Y, X พิมพ์ค่า Z จบ 
ค. เริ่มต้น พิมพ์ค่า X รับค่า X, Y ให้ Z = X+Y จบ 
ง. เริ่มต้น รับค่า X, Y พิมพ์ค่า Z ให้ Z = X+Y จบ 

18. ในการเล่มเกมโปรแกรมทายตัวเลข โดยโปรแกรมนี้สามารถทายเลขครั้งที่ 1 รอบ โดยตัวเลขที่
ถูกต้อง มี 7 จ านวน แต่ถ้าทายไม่ถูกใน 7 จ านวนดังกล่าว ให้แสดงค าว่า “ไม่ถูกต้อง” หาน ามาเขียน
ผังงานรูปแบบโครงสร้างแบบทางเลือกลักษณะใดเหมาะสมที่สุด  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ก. if…….then………else  ข. do………while 
ค. while     ง. case 

19. “การค านวณค่าไฟฟ้าที่ใช้ต่อเดือน หากใช้เกิน10 หน่วย เสียค่าไฟฟ้าหน่วยละ 7 บาท แต่ถ้าไม่
เกินที่ก าหนดไม่เสียค่าบริการ แล้วแสดงค่าไฟฟ้าที่ต้องจ่ายทางหน้าจอ” จากโจทย์ข้างต้น ข้อใดเป็น
การก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

ก. การค านวณค่าไฟต่อเดือน    
ข. จ านวนหน่วยที่ใช้ไฟฟ้า 
ค. อัตราค่าไฟฟ้าที่ต้องจ่ายต่อเดือน  
ง. อัตราค่าไฟฟ้าที่ไม่ต้องเสียค่าบริการ 

20. จากโจทย์ ข้อ 19 ควรเขียนผังงานในรูปแบบใด 
ก. โครงสร้างแบบล าดับ  ข. โครงสร้างแบบทางเลือก 
ค. โครงสร้างแบบวนซ้ า  ง. โครงสร้างแบบผสม 

21. ในการเขียนผังงานโครงสร้างแบบวนซ้ า การตรวจสอบสัญลักษณ์การตัดสินใจ ลูกศรข้อมูลเข้า
และออกมีลักษณะอย่างไร 

ก. เข้า 1 ออก 1 เท่านั้น ข. เข้า 1 ออก 2 เท่านั้น 
ค. เข้า 1 ออก 3 เท่านั้น ง. เข้า 2 ออก 3 เท่านั้น 

22. สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันใด ที่เป็นการท างานแบบล าดับ  
ก. การข้ามสัญญาณไฟจราจร  ข. การท าอาหารให้นักเรียน 30 คน 
ค. การเลือกซื้อสบู่ที่แฟนชอบ  ง. การเดินขึ้นบันใด 

23. นางสาวพัชราภาต้องการหาค่าเฉลี่ยของจ านวนเต็ม 5 จ านวน ได้แก่ 1 5 7 9 และ 11 สิ่งแรกที่
นางสาวพัชราควรท าคือข้อใด 

ก. การเลือกเครื่องมือและออกแบบวิธีขั้นตอน 
ข. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
ค. การตรวจสอบและปรับปรุง 
ง. การด าเนินการแก้ปัญหา 

24. จากสถานการณ์ “เมื่อนักเรียนวางแผนการเดินทางมาโรงเรียน แต่นักเรียนมีเงินเพียง 100 บาท 

นักเรียนจะเลือกวิธีการเดินทาง ใดต่อไปนี้ การเดินเท้า รถประจ าทาง รถจักรยานยนต์รับจ้าง หรือรถ

แท็กซี่ โดยนักเรียนจะมีเงินเหลือใช้มากท่ีสุด” ควรเขียนโครงสร้างรูปแบบใด  

ก. โครงสร้างแบบล าดับ  ข. โครงสร้างแบบทางเลือก 
ค. โครงสร้างแบบวนซ้ า  ง. โครงสร้างแบบผสม 

25. นายบอย ปกรณ์ ต้องการเดินทางมาเรียนที่โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ถ้าเขามีเงินมากกว่า 200 

บาท เขาจะนั่งรถแท็กซี่  แต่ถ้ามีเงินน้อยกว่านั้นเขาก็จะนั่ งรถสามล้อมาเรียน ข้อใดเป็นการ

ประมวลผล 

ก. นายบอย ปกรณ์ ต้องการเดินทางมาเรียนที่โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข. ถ้าเขามีเงินมากกว่า 200 บาท เขาจะนั่งรถแท็กซี่ แต่ถ้ามีเงินน้อยกว่านั้นเขาก็จะนั่งรถสามล้อ

มาเรียน 

ค. ถ้ามีเงินมากกว่า 200 บาท เขาจะนั่งรถสามล้อมาโรงเรียน แต่ถ้ามีเงิน 200 บาท เขาจะนั่ง
แท็กซี ่
ง. นายบอย ปกรณ์ เดินทางมาถึงโรงเรียนโดยรถสามล้อ/รถแท็กซี่เรียบร้อย 

26. นางสาวแตงโม รับเงินจากแม่เพ่ือไปจ่ายตลาดมา 100 บาท ซื้อไข่ไก่ 25 บาท ซื้อผลไม้ 25 บาท 

จากโจทย์ถ้าจะเขียนผังงานโดยใช้โครงสร้างแบบใด  

ก. โครงสร้างแบบล าดับ  ข. โครงสร้างแบบวนซ้ า 
ค. โครงสร้างแบบทางเลือก ง. โครงสร้างแบบผสม 

27. ผังงานเพื่อตรวจสอบเพศของผู้ใช้ โดยให้รับตัวอักขระจากผู้ใช้ถ้าผู้ใช้ป้อนตัว m ให้แสดงข้อความ 

“You are a” man ถ้าผู้ใช้ป้อนตัว f ให้แสดงข้อความ “You are a woman” จากโจทย์ถ้าจะเขียน

ผังงานโดยใช้โครงสร้างแบบใด  

ก. โครงสร้างแบบล าดับ  ข. โครงสร้างแบบวนซ้ า 
ค. โครงสร้างแบบทางเลือก ง. โครงสร้างแบบผสม 

28. นายเฉือนต้องการผ่อนค่าเครื่องโทรศัพท์มือถือโดยราคาเครื่องคือ 10,000 บาท ต้องผ่อนช าระ

คราวละ 1,000 บาท จนกว่าจะครบ จากโจทย์ถ้าจะเขียนผังงานโดยใช้โครงสร้างแบบใด  

ก. โครงสร้างแบบล าดับ  ข. โครงสร้างแบบวนซ้ า 
ค. โครงสร้างแบบทางเลือก ง. โครงสร้างแบบผสม 

จากเหตุการณ์ต่อไปนี้ จงตอบค าถามในข้อที่ 29 

“นายต่อ ธนภพ สั่ง สแน็ค เซ็ท, แมคไก่, พายสับปะรด และสไปซี่สวิง กับ call center พนักงานแจ้ง

ว่าน่าจะถึงประมาณ 5 ทุ่ม 5 นาที จากนั้นนายต่อรออาหารมาส่งจนถึงเที่ยงคืนพนักงานก็ยังไม่มาส่ง

อาหาร จากนั้นนายต่อก็เลยโทรเข้าไปที่ call center อีกครั้ง พนักงานก็แจ้งว่าอีกประมาณ 20 นาที

จะมาส่ง เนื่องจากพนักงานในร้านไม่เพียงพอ” 

29. จากเหตุการณ์ข้างต้น หากวิเคราะห์ข้อมูลข้อใดเป็นการประมวลผล 

ก. นายต่อ ธนภพ สั่งสแน็ค เซ็ท, แมคไก่, พายสับปะรด และสไปซี่สวิง 

ข. พนักงานรับโทรศัพท์จัดการสั่งอาหารของนายต่อ ธนภพ 

ค. พนักงานก็แจ้งว่าอีกประมาณ 20 นาทีจะมาส่ง เนื่องจากพนักงานในร้านไม่เพียงพอ 

ง. นายต่อ ธนภพ ได้รับจากพนักงานเรียบร้อยแล้ว 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตัวอย่างบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

 

ภาพที่ ข.1 แสดงหน้าแรกของบทเรียน 

 

 

 

ภาพที่ ข.2 แสดงเมนูหลักของบทเรียน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ข.3 แสดงตัวชี้วัดและจุดประสงค์ 

 

 

 

 

ภาพที่ ข.4 แสดงค าแนะน าการใช้บทเรียน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ข.5 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

ภาพที่ ข.6 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ข.7 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

ภาพที่ ข.8 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ข.9 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

ภาพที่ ข.10 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ข.11 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

ภาพที่ ข.12 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ข.13 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

ภาพที่ ข.14 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ข.15 เนื้อหาบทเรียนส่วนของโครงสร้างโปรแกรม 

 

 
ภาพที่ ข.16 หน้าจอแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก  ค 
ตารางแสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
- ตารางแสดงค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
เร่ือง หลักการแก้ปัญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ 

ตารางท่ี ค.1  แสดงค่าดัชนีสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ข้อ
ที ่

คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนน
รวม 

ค่า 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 
*17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*21 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*22 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*23 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*24 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*25 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*26 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อ
ที ่

คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนน
รวม 

ค่า IOC แปลผล 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

*27 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*28 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*29 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*30 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*31 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*32 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
*33 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*34 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*35 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*36 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*37 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*38 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*39 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
*40 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
*41 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

 
 จากตารางแสดงผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 41 ข้อ ที่ได้รับการตรวจสอบจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ มีค่าเท่ากับ 1 จ านวน 38 ข้อ และมีค่าเท่ากับ 0.67 จ านวน 3 ข้อ หมายความว่า ข้อ
ค าถามท้ังหมด สามารถวัดได้ตรงตามตัวชี้วัด 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อมั่นของ  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

 
ตารางท่ี ค.2  ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 

ข้อที่ 
ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 

การน าไปใช ้
p แปลความ r แปลความ 

*1 0.63 ง่าย 0.37 สูง ผ่านเกณฑ์ 
*2 0.78 ง่าย 0.22 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
3 0.81 ง่ายมาก 0.15 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 

*4 0.74 ง่าย 0.44 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 

*5 0.26 ยาก 0.22 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
*6 0.59 ปานกลาง 0.44 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*7 0.59 ปานกลาง 0.44 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
8 0.85 ง่ายมาก 0.22 ปานกลาง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
*9 0.78 ง่าย 0.52 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*10 0.78 ง่าย 0.37 สูง ผ่านเกณฑ์ 
11 0.44 ปานกลาง 0.15 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
*12 0.63 ง่าย 0.37 สูง ผ่านเกณฑ์ 
13 0.67 ง่าย 0 ไม่มีอ านาจจ าแนก ไม่ผ่านเกณฑ์ 
14 0.85 ง่ายมาก 0.37 สูง ไมผ่่านเกณฑ์ 
*15 0.63 ง่าย 0.52 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*16 0.41 ปานกลาง 0.37 สูง ผ่านเกณฑ์ 
17 0.81 ง่ายมาก 0.44 สูงมาก ไม่ผ่านเกณฑ์ 
*18 0.63 ง่าย 0.52 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*19 0.48 ปานกลาง 0.22 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
*20 0.56 ปานกลาง 0.37 สูง ผ่านเกณฑ์ 
21 0.89 ง่ายมาก 0.15 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
*22 0.67 ง่าย 0.30 สูง ผ่านเกณฑ์ 
*23 0.41 ปานกลาง 0.22 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
*24 0.48 ปานกลาง 0.22 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
25 0.81 ง่ายมาก 0.15 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
*26 0.26 ยาก 0.22 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
*27 0.67 ง่าย 0.30 สูง ผ่านเกณฑ์ 
*28 0.44 ปานกลาง 0.89 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ค.2  (ต่อ) 

ข้อที่ 
ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 

การน าไปใช ้
p แปลความ r แปลความ 

*29 0.48 ปานกลาง 0.67 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
30 0.81 ง่ายมาก 0.44 สูงมาก ไม่ผ่านเกณฑ์ 
*31 0.67 ง่าย 0.30 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
32 0.22 ยาก 0.15 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
*33 0.33 ปานกลาง 0.52 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*34 0.78 ง่าย 0.52 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*35 0.74 ง่าย 0.59 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*36 0.70 ง่าย 0.67 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*37 0.74 ง่าย 0.59 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*38 0.70 ง่าย 0.52 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
*39 0.78 ง่าย 0.52 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ 
40 0.81 ง่ายมาก 0.44 สูงมาก ไมผ่่านเกณฑ์ 
41 0.07 ยากมาก 0.15 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 

หมายเหตุ : ข้อที่มีเครื่องหมาย * เป็นข้อที่น าไปใช้ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
 จากตาราง ค.2 แสดงผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ จ านวน 41 ข้อที่ผ่านการประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับผลการเรียนรู้จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) น าข้อสอบไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เคยเรียน เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์แล้วจ านวน 25 คน ได้ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ค่าความยากง่าย (p) อ านาจ
จ าแนก (r) ผ่านเกณฑ์ จ านวน 29 ข้อ  โดยมีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.26–0.78 และค่าอ านาจ
จ าแนก (Discrimination : r)  0.22-0.89 
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ภาคผนวก  ง 
คะแนนระหว่างเรียนและหลงัเรียนของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  
- ตารางแสดงคะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
- ตารางแสดงคะแนนหลังเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีปกติกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธี

ร่วมมือ 
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การวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตารางท่ี ง.1 แสดงผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ล าดับที่ คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

1 24 25 

2 27 28 

3 23 23 

4 18 18 

5 18 19 

6 27 28 

7 24 25 

8 18 19 

9 27 28 

10 21 22 

11 28 29 

12 28 29 

13 18 18 

14 23 24 

15 20 21 

16 19 20 

17 20 20 

18 20 20 

19 25 26 

20 25 26 

21 23 23 

22 28 29 
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ตารางท่ี ง.1 (ต่อ)  แสดงผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ล าดับที่ คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

23 28 28 

24 22 22 

25 27 28 

26 25 25 

27 26 27 

28 21 21 

29 26 26 

30 25 26 

31 23 23 

32 18 18 

33 24 25 

34 24 25 

35 20 20 

ร้อยละ ∑X =80.10 ∑F =82.17 

 
 
 
    E1  = 

A

n

X  X 100 

      =          80.09 

    E2  = 

B

n

F  X 100 

      =  82.16 

ดังนั้น ได้ค่า E1/ E2  =    80.09/82.16 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะห์เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตารางท่ี ง.2 แสดงผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอน
แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. (นักเรียนกลุ่มทดลอง) กับนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบ
ปกติ (นักเรียนกลุ่มควบคุม) 

ล าดับที่ คะแนนกลุ่มนักเรียนทดลอง คะแนนกลุ่มนักเรียนควบคุม 
1 27 15 
2 27 18 
3 24 21 
4 21 15 
5 27 15 
6 27 18 
7 27 15 
8 27 15 
9 27 15 
10 27 15 
11 29 15 
12 27 15 
13 27 15 
14 21 15 
15 21 15 
16 24 15 
17 24 15 
18 21 15 
19 27 15 
20 21 15 
21 24 18 
22 24 18 
23 24 24 
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ตารางท่ี ง.2 (ต่อ) แสดงผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
หลักการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอน
แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค T.A.I. (นักเรียนกลุ่มทดลอง) กับนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบ
ปกติ (นักเรียนกลุ่มควบคุม) 

ล าดับที่ คะแนนกลุ่มนักเรียนทดลอง คะแนนกลุ่มนักเรียนควบคุม 
24 24 18 
25 24 21 
26 24 18 
27 21 21 
28 29 21 
29 24 15 
30 27 21 
31 27 15 
32 24 15 
33 24 15 
34 27 21 
35 24 21 
36 21 15 

37 24 24 
38 24 - 
39 27 - 
40 27 - 
41 29 - 
42 29 - 

ค่าเฉลี่ย 25.21 17.10 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล   นายชูชีพ สุธรรม 
วัน-เดือน-ปีเกิด  30 มีนาคม 
สถานที่เกิด   จังหวัดสุรินทร์ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 23 ม.13 ต.นานวน อ.สนม จ.สุรินทร์ 32160 
ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2553 ส าเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ปีการศึกษา 2558 ส าเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
โดยได้รับทุนการศึกษาและทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ์ 
ในโครงการส่งเสริมการผลิตครูผู้ที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ (สควค.) (Premium) จากสถาบันส่งเสริมการสอน 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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