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บทคัดย่อ 
กกกกกกกการวิจัยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือหาคุณภาพ ประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ  เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียน
ตากพิทยาคม กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561  ได้จาก
การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ซึ่งแบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน ได้แก่ กลุม่ทดลอง
หาประสิทธิภาพของบทเรียน กลุ่มทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนและกลุ่มการจัดการ
เรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ  เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย 1) บทเรียน   อีเลิร์นนิง 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  3) แบบประเมินคุณภาพ และ 4) แบบประเมินความพึง
พอใจ  บทเรียนอีเลิร์นนิงมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.40-0.79   ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.21-0.57 และค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.87   สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที (t-test)  แบบ 2 
กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน 
กกกกกกกผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนมีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.30, S=0.65) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน ดังน้ี มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X =4.40, S=0.38) และมีคุณภาพ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( X =4.20, S=0.92) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.83/85.77  
ซึ่งไม่ตํ่ากว่าเกณฑ์ 80/80 ตามที่กําหนดไว้  2) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงใน
ภาพรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.26, S=0.77)  
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ABSTRACT 

aaaaaaaThis study aimed to examine quality and efficiency as well as to compare 
learning achievement and satisfaction of E-learning using transactional strategies 
instruction and the automatic application grader system on C language programming 
for grade 10 students at Takpittayakom School in semester 1 of year 2018 by using 
cluster sampling. The sample consisted of 3 groups and each group consisted of 30 
students. The tools used in this study were 1) E-learning lesson 2) achievement test 
3) quality evaluation form and 4) satisfaction assessment form. Consistency was in 
the range of 0.67 - 1.00; discriminative power was in the range of 0.21 - 0.57, and 
reliability was measured at 0.87. The statistics used in the study included mean, 
standard deviation, and independent sample t-test. 
aaaaaaaThe results showed that, 1) the overall lesson had quality in the good level (
X =4.30, S=0.65) The content quality was considered good ( X = 4.40, S = 0.38), and 
the media production quality was considered good  ( X = 4.20, S = 0.92) and had 
efficiency equal to 89.83/85.77 which did not fall below the expected level of 80/80. 
2) students learning with the E-learning lesson had significantly higher   academic 
achievement scores than those learning with normal method at 0.05 and 3) the 
overall satisfaction on E-learning using transactional strategies instruction was at good 
level ( X =4.26, S=0.77). 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
  วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สําเร็จลุล่วงได้ด้วยความอนุเคราะห์จากสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) โครงการส่งเสริมการผลิตครูผู้มีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) ที่ได้ให้ทุนสนับสนุนในการทํางานวิจัย รวมถึงผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.
ทนงศักด์ิ โสวจัสสตากุล อาจารย์ที่ปรึกษาร่วมที่ได้กรุณาให้คําแนะนํา ช่วยเหลือ และช่วยตรวจสอบ
แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ จนวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จได้อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณา  
และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ขอขอบพระคุณ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่านที่ได้ให้
คําแนะนําตรวจสอบ แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ในขั้นตอนสุดท้ายจนทําให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีมีความ
สมบูรณ์ถูกต้อง ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้ช่วยศาสตราจารย์กฤษฎา  บุศรา  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.เกรียงศักด์ิ  เตมีย์ นางสาวพุธชาติ  มั่นเมือง รองศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์  พิมดี ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ฐิยาพร  กันตาธนวัฒน์ อาจารย์ ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช นายวาณิช  แก้วเลิศ  
รวมท้ังครูผู้สอนร่วมคือ นางสาวสายพาน  ทับนิล และขอบใจนักเรียนโรงเรียนตากพิทยาคม อําเภอ
เมืองตาก จังหวัดตาก ที่ให้ความร่วมมือในการเป็นกลุ่มตัวอย่าง ให้ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลในการวิจัยนี้ได้
เป็นอย่างดี 
  ท้ายน้ีผู้วิจัยใคร่ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ญาติพ่ีน้อง เพ่ือนทุกรุ่น เพ่ือนร่วมงาน 
รวมถึงผู้มีพระคุณทุกท่าน ที่ไม่ได้กล่าวมาใน ณ ที่นี้ ที่ให้คําปรึกษา ให้การสนับสนุนในด้านต่างๆ ที่
เป็นกําลังใจ และให้ความช่วยเหลือด้วยดีเสมอมา ซึ่งเป็นแรงสนับสนุนให้ผู้วิจัยสําเร็จการศึกษา  
คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบแด่ผู้มีพระคุณทุกท่านด้วยความ
เคารพย่ิง หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย 
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บทที่ 1 
บทนํา  

    
1.1  ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา   

 
กกกกกกกแนวการจัดการศึกษาน้ันยึดตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (สมคิด   
บางโม. 2549 : 24-26) ได้ประกาศให้ปฏิบัติการตามพระราชบัญญัติน้ี โดยเฉพาะหมวด 9 เทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา มาตรา 65 ให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิตและผู้ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
เพ่ือให้มีความรู้ ความสามารถ รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมมีคุณภาพ และประสิทธิภาพ  
มาตร 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถ ในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต  ต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้อง
ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ซึ่งทางสถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (พรพรรณ  ไวทยางกูร. 2561 : 1-4) ได้ตระหนักถึง
ความสําคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ดํารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 รวมถึง
สร้างความรู้ ความเข้าใจ และส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐานในการนําเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรมอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการก้าวไปสู่
ประเทศที่มีความม่ันคง มั่งคั่งและย่ังยืน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะการคิดเชิงคํานวณ ซึ่งผู้เรียนสามารถนําทักษะนี้ไป
ประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ด้วย  สําหรับการจัดการศึกษาในการกําหนดนโยบายและหลัก
ปฏิบัติในการจัดการศึกษา ได้แก่แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22-23 ต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการ
ศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  มาตรา 24 การ
จัดการเรียนรู้ต้องจัดให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน โดยคํานึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ จัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 
ส่งเสริมให้ครูจัดบรรยากาศให้เกิดการเรียนรู้จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ และมาตรา 
25 แหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต (สมคิด บางโม.  2549 : 22-23)  
กกกกกกกดังน้ันการจัดการเรียนรู้จะเน้นให้นักเรียนมีความสําคัญที่สุดส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ
พัฒนาตนตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพครูจะต้องพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนจาก
เดิมในอดีตที่เน้นการท่องจํา มาส่งเสริมการสอนที่มีกระบวนการคิดและปฏิบัติจริงมากขึ้น โดยใช้
ทฤษฎีการเรียนรู้ รูปแบบการสอน  วิธีสอนหรือเทคนิคการสอนที่เก่ียวข้องกับการคิด และการวัดและ
ประเมินความสามารถในการคิด (ชนาธิป พรกุล.  2554 : 1-23)  เพ่ือให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ครูจะต้องเตรียมสถานการณ์ที่นักเรียนสนใจ กระตุ้น จูงใจให้นักเรียนใฝ่รู้ใฝ่เรียนให้มากข้ึน 
บทบาทของครูจึงต้องเปลี่ยนไปจากผู้บรรยายความรู้ ไปเป็นผู้กระตุ้นให้เกิดความรู้ โดยมีการโต้ตอบ
เชิงปฏิสัมพันธ์ที่มีเช่ือมโยงความคิดให้นักเรียนประสบความสําเร็จ ซึ่งในอดีตครูใช้วิธีสอนที่ทําให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีการพัฒนาการช้ารู้สึกเบ่ือหน่ายและรอผลการตรวจแบบฝึกหัดระยะ
เวลานาน ดังน้ันครูต้องปรับเปลี่ยนกลวิธีการสอน เพ่ือให้นักเรียนมีการพัฒนาการที่รวดเร็วขึ้น สนุก
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กับการเรียน โดยส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมการเรียนการสอนที่
เน้นการทดลองปฏิบัติการจริงเน้นการฝึกค้นคว้าเรียนรู้การแก้ปัญหาและเรียนรู้ได้ด้วยตนเองน่ัน คือ 
อีเลิร์นนิง ซึ่งหมายถึง การเรียนการสอนผ่านสื่ออีเล็กทรอนิกส์หรือคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่าย
อินทราเน็ตอินเทอร์เน็ตโดยการนําเสนอเน้ือหาหรือบทเรียนในรูปของภาพน่ิงภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟิก วีดิทัศน์ และเสียง มีเครื่องมือสื่อสารต่างๆ มีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบ มีปฏิสัมพันธ์ 
รวมท้ังมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียนเพ่ือให้ระบบการเรียนการสอน
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546 : 163-164) ได้สรุปไว้ว่าอีเลิร์นนิงทําให้
ระบบการเรียนการสอนเปลี่ยนไปจากเดิมที่เป็นระบบปิดเพียงส่วนใหญ่ มาเป็นระบบเปิดที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนเรียนรู้สรรพศาสตร์ที่เช่ือมโยงอยู่ในเว็บ โดยไม่มีอุปสรรคทางด้านภูมิศาสตร์ ระยะเวลาและ
ระยะทางเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัยที่ทําให้การศึกษาเปิดกว้าง กระจายไปได้กว้างไกล นําสังคม
ให้เปลี่ยนเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ดังน้ัน อีเลิร์นนิง จึงเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์ทําให้เกิดความรู้
เกิดแหล่งความรู้ ช่วยลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนได้ด้วย ถนอม
พร เลาหจรัสแสง (2545 : 21-22) ได้กล่าวถึง อีเลิร์นนิง ที่ดีควรประกอบด้วยลักษณะสําคัญ ดังนี้ 
ต้องช่วยโอกาสในการเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง  ควรมีการนําเสนอเน้ือหาโดยการใช้
สื่อประสมเพ่ือช่วยในการประมวลผลสารสนเทศของผู้เรียน เพ่ือให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ได้ดี
ขึ้น  ควรมีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตอบเน้ือหาหรือสนทนากับผู้อ่ืนได้ควรมีการออกแบบให้มีการ
ทดสอบการวัดผลและการประเมินผล ซึ่งให้ผลป้อนกลับโดยทันทีแก่ผู้เรียน 
กกกกกกกในส่วนของการพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาการโปรแกรม1 ซึ่งบรรจุเป็นหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนตากพิทยาคม  สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (พุธชาติ    
มั่นเมือง. 2558 : 9 – 11)  โดยทางโรงเรียนมุ่งสร้างแนวคิดและความเข้าใจพ้ืนฐานของการเขียน
โปรแกรมภาษาซีทั้งในส่วนของความรู้ทั่วไปเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมและผู้ที่สนใจศึกษาต่อใน
อนาคต ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาน้ีมีการจัดการเรียนการสอนทั้งในด้านทฤษฎี และ
การปฏิบัติโดยการนําเสนอเน้ือหาและแนวคิดหลักโดยตรง พบว่าการเรียนการสอนในรายวิชาน้ีมี
ผลสัมฤทธ์ิค่อนข้างตํ่าและนักเรียนสอบไม่ผ่านเกณฑ์จํานวนมาก (สายพาน  ทับนิล.  2560 : 3-5) 
เน่ืองจากความยุ่งยากและซับซ้อนของเน้ือหา ได้แก่ กระบวนการคิดแก้ปัญหาการออกแบบขั้นตอน
วิธีการทํางานของโปรแกรม การเข้ารหัสโปรแกรมหรือการเขียนรหัสต้นฉบับการทดสอบโปรแกรม   
เพ่ือนําไปสู่การแก้ปัญหาและแสดงผลด้วยโปรแกรมภาษาซี เป็นต้น อีกทั้งบทเรียนอีเลิร์นนิงทั่วไปใน
เว็บไซต์ต่างๆยังมีลักษณะเนื้อหาที่ไม่มีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนกับนักเรียนอีกด้วย เพ่ือ
แก้ไขปัญหานี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการโต้ตอบหรือมีเทคนิคการสอนท่ี
มีปฏิสัมพันธ์ให้กับนักเรียนไม่ว่าจะเป็นการใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติการใช้เว็บไซต์
ห้องเรียนจําลองปฏิบัติการเขียนโปรแกรมประกอบการสอนเพ่ือช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิเร่ืองการ
ออกแบบโปรแกรมภาษาซีให้ดีขึ้นในด้านความเข้าใจและการนําไปใช้เราควรจะต้องมีการนําสื่อต่างๆ 
มาประกอบการเรียน เพ่ือสร้างให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์  นักเรียนและครู
มากย่ิงขึ้น (กิตติ จุ้ยกําจร.  2552 :  197-214 )  
กกกกกกกการศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษาซี โดยท่ัวไปจะเน้นการปฏิบัติโดยการให้โจทย์
แบบฝึกหัดแก่นักเรียนทดลองทําในระหว่างเรียน โดยให้นักเรียนศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ครูจัดทํา
น้ันไม่มีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ให้นักเรียนได้เกิดความสนใจ และมีทดลองปฏิบัติการเขียนโปรแกรม
ให้เข้าใจได้อย่างละเอียดชัดเจนสําหรับการส่งแบบฝึกหัดน้ันนักเรียนอาจยกมือส่งสัญญาณให้ครูเข้า
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มาตรวจโดยการใส่ข้อมูลนําเข้าหลายประเภทลงไปเพ่ือทดสอบความรัดกุมของโปรแกรมท่ีนักเรียน
พัฒนาขึ้นแต่เน่ืองจากจํานวนครูมีน้อยกว่านักเรียนมากและการตรวจแต่ละครั้งต้องใช้เวลาทําให้ไม่
สามารถตรวจแบบฝึกหัดของนักเรียนทุกคนได้อย่างละเอียดเท่ากันในเวลาที่จํากัด อีกทั้งเมื่อนักเรียน
ทราบผลว่าโปรแกรมของตนเองไม่สามารถให้คําตอบที่ถูกต้องในชุดข้อมูลนําเข้าที่นํามาทดสอบได้ทุก
ชุด นักเรียนจะขาดความต่อเนื่องในการพัฒนาโปรแกรมเน่ืองจากต้องเสียเวลารอการตรวจทําให้เกิด
ความล่าช้าและใช้เวลาในคาบเรียนไม่คุ้มค่า   
กกกกกกกในกรณีที่ครูมอบหมายให้ศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิงซึ่งจะมีแบบฝึกหัดท้ายบทให้เป็นการบ้าน 
นักเรียนจะไม่สามารถทราบได้เลยว่าโปรแกรมท่ีตนเองพัฒนาน้ันสามารถให้คําตอบได้ถูกต้องตามชุด
ข้อมูลนําเข้าทดสอบที่ครูออกแบบโจทย์ในแต่ละบทเรียนอีเลิร์นนิงไว้ได้  ทําให้เกิดความไม่ต่อเน่ืองใน
การเรียนรู้และพัฒนาการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษาซี (ศราวุธ รุ่งเจริญกิจ และ กิต์ิสุชาต            
พสภุา.  2557 : 1-2)  
กกกกกกกในการวิจัยในคร้ังน้ีผู้ วิ จัยมีความต้องการที่จะนําการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์
(Transactional Strategies Instruction) ซึ่งเป็นวิธีการสอนรูปแบบหน่ึงที่เหมาะในการจัดการเรียน
การสอนในระดับมัธยมศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการเขียนสรุปความสัมพันธ์ท่ีได้จาก
การเรียนรู้ในการแก้ปัญหาผู้คิดค้นวิธีการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์คือ  Casteel, Isom, & Jordan 
(อ้างใน ภูดิท จุลโพธ์ิ.  2551 : 4)  ซึ่งมีขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนดังน้ีคือ ขั้นแรก ผู้สอนให้
ผู้เรียนคาดเดาเน้ือเร่ืองจากภาพหรือช่ือเร่ืองที่แสดงในบทเรียนออนไลน์ ต่อมาผู้สอนจะสอนกลวิธีใน
การอ่านและให้ผู้เรียนฝึกฝนกลวิธีของตนจากบทเรียนออนไลน์ ข้ันตอนที่สอง ผู้สอนจะให้ผู้เรียนต้ัง
คําถามและตอบคําถามเก่ียวกับเร่ืองที่อ่านจากบทเรียนออนไลน์ แล้วผู้สอนจะให้ผู้เรียนศึกษาผัง
ความสัมพันธ์ความหมายแบบต่าง ๆ จากบทเรียนออนไลน์ โดยผู้เรียนจะเป็นผู้เขียนผังสัมพันธ์
ความหมายเพ่ือประมวลความรู้จากเรื่องที่เรียน ข้ันตอนที่สาม ผู้สอนให้ผู้เรียนเขียนสรุปเรื่องราวที่ตน
อ่านจากบทเรียนออนไลน์ แล้วให้ผู้เรียนนําเสนอเก่ียวกับความรู้ที่ตนเองได้รับและการนําความรู้จาก
บทเรียนออนไลน์ไปประยุกต์ใช้ 
กกกกกกกจากประเด็นดังกล่าว ทําให้ผู้วิจัยเห็นความสําคัญ จึงมีความจําเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีการ
พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติที่มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตาก
พิทยาคม เพ่ือให้นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิงได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนจนมี
ผลสัมฤทธ์ิและพัฒนาการทางการเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ได้ดีขึ้น ซึ่งบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติจะช่วยให้นักเรียนมีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์
ในบทเรียนมากขึ้น ส่งผลให้นักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้นครูลดภาระในการตรวจแบบฝึกหัดการ
เขียนโปรแกรมภาษาซีในแต่ละบทเรียนได้ทําให้นักเรียนมีการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและทราบผลการ
เรียนได้อย่างรวดเร็ว ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้ต่อเน่ืองส่งผลให้นักเรียนมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และ
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มีพัฒนาการมากขึ้น     
 
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
       
กกกกกกก1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ  
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กกกกกกก2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซีของนักเรียน 
ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมติั 
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีกับการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ               
กกกกกกก3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี   
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 
 
กกกกกกกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน      
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
 
1.4  กรอบแนวคิดท่ีใชใ้นการวิจัย 
 
กกกกกกก1.4.1  กรอบแนวคิดที่ใชใ้นการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง  
กกกกกกกในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงเร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ ADDIE (ADDIE Model) ซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนของ Barbara Seels และ Rita Glasgow (1998 : 7) ได้แก่ การวิเคราะห์
(Analyse) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Develop) การทดลองใช้ (Implement) การ
วิเคราะห์ข้อมูลและการประเมินผล(Evaluate)   

 

กกกกกกก1.4.2  กรอบแนวคิดของวิธีการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพนัธ ์
กกกกกกกCasteel, Isom, & Jordan (2000 : 68-69)  (อ้างใน ภูดิท จุลโพธ์ิ.  2551 : 11-15) เป็นผู้
คิดวิธีการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์ (Transaction Strategy Instruction) ซึ่งมี 5 ข้ันตอนดังน้ี   
กกกกกกก1. การคาดเดาโจทย์ปัญหา (Predicting) 
กกกกกกก2. การตรวจสอบทําความเข้าใจของโจทย์ปัญหา (Monitoring and Fix-up) 
กกกกกก3. การฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการควบคุมให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ (Practice and 
Coaching) 
กกกกกกก4. การสรุปความคิด (Summarizing) 
กกกกกกก5. การประยุกต์ใช้ความรู้ของนักเรียน (Applying Information Personally) 

 

  1.4.3  กรอบแนวคิดของระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกก  ระหว่างที่นักเรียนเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงเร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี ในเนื้อหา  
แต่ละหน่วย ซึ่งต้องมีการทดสอบระหว่างเรียน ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของนัทที นิภานันท์ (2555 :  2)  
ในการตรวจโปรแกรม ซึ่งเป็นรหัสต้นฉบับในการเขียนโปรแกรมภาษาซี (The source code in the 
C language Programming) ของระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติมี 2 รูปแบบ ดังนี้     กกกก
กกก       1. การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าและข้อมูลนําออกของผู้ต้ังโจทย์ 
กกกกกก  2. การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าของผู้ต้ังโจทย์กับข้อมูลนําออกของ 
ผู้ทําโจทย์ 
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กกกกกกก1.4.4  กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
กกกกกกกผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2556 : 7-10) ทําการวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง  โดยใช้ E1/E2 ซึ่ง E1 เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เป็น
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 

กกกกกกก1.4.5  กรอบแนวคิดในการหาคณุภาพของบทเรียน 
กกกกกกกการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง ได้ทําการประเมินคุณภาพใน 2 ด้าน (ไพโรจน์ 
ตีรณธนากุล.  2546 : 197-214) คือ ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 

กกกกกกก1.4.6  กรอบแนวคิดในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กกกกกกกผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  เป็นเคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยยึดกรอบแนวคิดของ Bloom’s Taxonomy 
(1956 : 43) (อ้างใน บุญเชิด ภิญโญอนันต์พงษ์.  2538 : 44–49)  ซึ่งได้จําแนกไว้เป็น 6 ด้าน 
กกกกกกก1. ความรู้-ความจํา(Knowledge) 
กกกกกกก2. ความเข้าใจ (Comprehension) 
กกกกกกก3. การนําไปใช้ (Application) 
กกกกกกก4. การวิเคราะห์ (Analysis)  
กกกกกกก5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 
กกกกกกก6. การประเมินค่า (Evaluation) 
กกกกกกกซึ่งการวิจัยในครั้งน้ีจะวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัยใน 5 ด้าน  ได้แก่ ความรู้ความจํา ความ
เข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ และการสังเคราะห์ 

 

  1.4.7  กรอบแนวคิดในการวัดความพึงพอใจ 
กกกกกกกผู้วิจัยได้ทําการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของบทเรียนอีเลิร์นนิงเร่ืองการเขียน
โปรแกรมภาษาซี (อ้างใน พิสุทธา อารีราษฎร์และวิทยา อารีราษฎร์.  2550 : 13) ประกอบด้วย 6 
ด้านดังน้ี 
กกกกกกก1. ด้านความสนใจของนักเรียน 
กกกกกกก2. ด้านเน้ือหาบทเรียน 
กกกกกกก3. ด้านการใช้ภาษา 
กกกกกกก4. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 
กกกกกกก5. ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ 
กกกกกกก6. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
 

กกกกกกก1.4.8  กรอกแนวคิดการวิจัย 
กกกกกกกจากขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมั ติ เ ร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4                
โรงเรียนตากพิทยาคม ผู้วิจัยจึงนํามาสร้างเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพที่ 1.1  
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              ตัวแปรต้น             ตัวแปรตาม 
 
 
การหาประสทิธิภาพของบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนงิ 
ใช้แนวคิด ADDIE Model  ของ 
Barbara Seels และ Rita Glasgow 
(1998 : 7) 
1. การวิเคราะห์ (Analyse)   
2. การออกแบบ (Design)   
3. การพัฒนา (Develop)   
4. การทดลองใช้ (Implement)   
5. การวิเคราะห์ข้อมูลและการ
ประเมินผล (Evaluate) 

วิธีการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ ์
(Transaction Strategy 
Instruction) ของ Casteel, Isom, & 
Jordan (2000 : 68-69)  (อ้างใน ภูดิท  
จุลโพธ์ิ.  2551 : 11-15) 
1. การคาดเดาโจทย์ปัญหา 
(Predicting) 
2. การตรวจสอบทําความเข้าใจของ
โจทย์ปัญหา (Monitoring and Fix-
up) 
3. การฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการ
ควบคุมให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ (Practice 
and Coaching) 
4. การสรุปความคิด (Summarizing) 
5. การประยุกต์ใช้ความรู้ของนักเรียน 
(Applying Information Personally) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของชัยยงค์ 

พรหมวงศ์ และคณะ (2556 : 7-10)  
โดยใช้ E1/E2 ซึ่ง E1 เป็นประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ และ E2 เป็น
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของ Bloom’s Taxonomy (1956 : 43) 
1.  ความรู-้ความจํา 2.  ความเข้าใจ  
3.  การนําไปใช้  4.  การวิเคราะห์  
5.  การสังเคราะห์ 6.  การประเมินค่า  

การหาคุณภาพของบทเรียน 
ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของ ไพโรจน์   
ตีรณธนากุล (2546 : 197-214) คือ 
1.ด้านเน้ือหา  2.ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

การวัดความพึงพอใจ    
พิสุทธา อารีราษฎร์. (2550 : 13) มี 6 ด้านคือ 
 1. ความสนใจของนักเรียน  2. เน้ือหา
บทเรียน  3. การใช้ภาษา 4. รูปแบบการ
นําเสนอ  5.  การใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ    6. ประโยชน์ท่ีได้รับ 
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1.5  ขอบเขตของการวิจัย 
 
กกกกกกก1.5.1  ประชากร   
กกกกกกกประชากรในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561   
โรงเรียนตากพิทยาคม จํานวน 11 ห้องเรียน รวม 411 คน 
 

กกกกกกก1.5.2  กลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกกกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 3 กลุ่ม  รวม 90 คน  ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังน้ี  
กกกกกกก1. กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง
โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ    
กกกกกกก2. กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียน
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกก3. กลุ่มที่ 3 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง
แบบปกติ 
 

กกกกกกก1.5.3  ตัวแปรที่ศกึษา     
กกกกกกก1. ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงที่มี 2 ลักษณะ ได้แก่ 
กกกกกกก    1.1 การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกก     1.2 วิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ 
กกกกกกก2. ตัวแปรตาม ได้แก่    
กกกกกกก    2.1 คุณภาพและประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
กกกกกกก    2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซีของนักเรียน 
ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรอัตโนมัติ
กับบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ 
กกกกกกก    2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม    
 

กกกกกกก1.5.4  เนื้อหาวิชา 
กกกกกกกบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยเน้ือหาที่สร้างข้ึนครอบคลุมตาม
หนังสือเรียนสาระการเรียนรู้ พ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จัดทําโดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรของสถานศึกษา และตรงกับหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง
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การเขียนโปรแกรมภาษาซีและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังข้อที่ 5 สามารถเขียนโปรแกรมภาษาซี ใน
รายวิชาการโปรแกรม1 ซึ่งจัดแบ่งเน้ือหาเป็น 4 บทดังนี้ บทที่ 1 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี  
บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล บทที่ 3 โครงสร้างแบบมีทางเลือก และ บทที่ 4 โครงสร้างแบบ
ทําซ้ํา 

 

กกกกกกก1.5.5  ระยะเวลาในการทําวิจัย  
กกกกกกกระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยใช้เวลาในการจัดการ
เรียนในคาบเรียนปกติ 2 คาบ/สัปดาห์ จํานวน 4 สัปดาห์ 

 
1.6  นิยามศพัท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจยั 
 
กกกกกกก1. บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
หมายถึง บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนสําหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ในเรื่องการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม ซึ่งจะนําวิธีการสอนโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติมาใช้ในการเรียนรู้และทดสอบความรู้ในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ ซึ่งมีการจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมภาษาซีโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงที่มี
วิธีหรือเทคนิคการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ซึ่งกระตุ้นให้
เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรียนอีเลิร์นนิงดังกล่าว ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ีคือ  
กกกกกกก   1.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหา (Predicting) นักเรียนคาดเดาเน้ือเร่ืองจากโจทย์ปัญหาที่
แสดงในบทเรียนอีเลิร์นนิง ครูจะสอนโดยใช้กลวิธีในการอ่านโจทย์ปัญหา และให้นักเรียนฝึกฝนกลวิธี
การอ่านโจทย์ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิง  
กกกกกกก  1.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจของโจทย์ปัญหา (Monitoring and Fix-up) ในบทเรียน
นักเรียนตอบคําถามเกี่ยวกับโจทย์ปัญหาที่อ่านว่าจนกว่าจะมีความเข้าใจในโจทย์ปัญหาจากบทเรียนอี
เลิร์นนิงพร้อมที่จะแก้ปัญหาแล้วครูจะให้นักเรียนศึกษาโฟล์วชาร์ตหรือผังความสัมพันธ์ความหมาย
แบบต่าง ๆ จากบทเรียนอีเลิร์นนิง  
กกกกกกก  1.3 การฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการควบคุมให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ (Practice and 
Coaching) นักเรียนจะเป็นผู้เขียนโปรแกรมจากผังสัมพันธ์ความหมายเพื่อประมวลความรู้และ
วิเคราะห์จากโจทย์ปัญหาเป็นลําดับขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึม    
กกกกกกก   1.4 การสรุปความคิด (Summarizing) ครูให้นักเรียนเป็นผู้เขียนสรุปโจทย์ปัญหาที่อ่าน
จากบทเรียนอีเลิร์นนิง แล้วนักเรียนจะเป็นผู้นําเสนอเก่ียวกับความรู้ที่ตนเองได้รับ 
กกกกกกก   1.5 การประยุกต์ใช้ความรู้ของนักเรียน (Applying Information Personally) หลัง 
จากนักเรียนได้สรุปความคิดแล้วนักเรียนต้องสามารถสรุปความรู้จากบทเรียนอีเลิร์นนิงไปประยุกต์ใช้
ในการแก้ปัญหาต่างๆ เพ่ือนําไปใช้ในบทเรียนต่อไปได้ 
 

กกกกกกก2.  การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ หมายถึง บทเรียนอีเลิร์นนิง
ที่ไม่ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
สําหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ในเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4   
โรงเรียนตากพิทยาคม โดยไม่ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติในการ



9 
 

ทดสอบความรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้เป็นเพียงการศึกษาเฉพาะบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
เท่าน้ัน 
 

กกกกกกก3. บทเรียนอีเลิร์นนิง หมายถึง การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต 
(Internet) หรืออินทราเน็ต(Intranet) ในเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีในหลักสูตรสถานศึกษาของ
โรงเรียนตากพิทยาคมสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งจะใช้โปรแกรมมูเด้ิล (Moodle) ในการ
พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง นักเรียนจะได้เรียนตามความสามารถ
และความสนใจของตน โดยเน้ือหาของบทเรียนซึ่งประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและ
มัลติมีเดียอ่ืนๆ โดยนักเรียน ครู และเพ่ือนร่วมช้ันเรียนทุกคน สามารถติดต่อ ปรึกษา แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในช้ันเรียนปกติ 
 

กกกกกกก4.  โปรแกรมมูเด้ิล (Moodle) หมายถึง โปรแกรมที่ประมวลผลในเคร่ืองบริการ (Server-
Side Script) ทําหน้าท่ีให้บริการระบบอีเลินน่ิง ทาให้ผู้ดูแลระบบสามารถเปิดบริการแก่ครูและ
นักเรียน ผ่านบริการ 2 ระบบ คือ CMS,LMS โปรแกรมมูเด้ิลน้ีจะช่วยผู้สอน สร้างหลักสูตรและเปิด
สอนบนเว็บไซต์ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรืออินทราเน็ต สามารถนําไปใช้ได้ทั้งมหาวิทยาลัย 
โรงเรียน สถาบัน หรือ ผู้สอนพิเศษ ผู้พัฒนาโปรแกรม คือ Martin Dougiamas โปรแกรมชุดน้ีเป็น 
Open source 
 

กกกกกกก5.  การโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน หมายถึง บทเรียนที่มีการโต้ตอบกับการกระทํา
ของนักเรียนที่จะทําให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมีการโต้ตอบและให้แรงเสริมในการกระตุ้นให้
เกิดแรงจูงใจของนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู้ที่มีผลสัมฤทธ์ิสูงขึ้นกว่าเดิม  
ส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น ในกระบวนการเรียนรู้ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ได้บูรณาการ
กับการมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบเป็นการเน้นนักเรียนจะเป็นศูนย์กลางเน้นการให้นักเรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเองส่งเสริมการควบคุมการเรียนรู้ของตน และสร้างความรู้ของตนด้วยตนเอง  
 

กกกกกกก6.  ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ (Grader) คือระบบตรวจโปรแกรมแกรมภาษา C, 
C++, Java, Perl, Python โดยติดต้ังโปรแกรมอิสระ (Module) เพ่ิมเติมลงในโปรแกรมมูเด้ิล ช่ือ 
Coderunner ซึ่งเป็นโปรแกรมระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติที่เสริมให้บทเรียนน้ันอํานวยความ
สะดวกให้นักเรียนได้ฝึกฝนการทําโจทย์ภาษาซีโดยโปรแกรมจะสามารถตรวจความถูกต้องตรวจ
ต้นฉบับโปรแกรมโดยอัตโนมัติและทันท่วงทีลักษณะการทํางานหรือการประมวลผลของระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ซึ่งมี 2 รูปแบบคือ  
กกกกกกกุ     6.1  การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าและข้อมูลนําออกของผู้ต้ัง 
กกกกกกก     6.2  การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าของผู้ต้ังโจทย์กับข้อมูลนําออกของ 
ผู้ทําโจทย์   
กกกกกกก     ซึ่งทั้ง 2 รูปแบบนี้สามารถแทรกระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเข้าสู่โปรแกรมมู
เด้ิล (Moodle) ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงเพ่ิมเติมได้ 
 

กกกกกกก7.  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง หมายถึง ผลการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิงจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ท่าน จึงแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหา ซึ่งมีการประเมิน
รายการดังน้ี การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน  ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง / เน้ือหา ทบทวนความรู้เดิม  
การกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์และเวลาเรียน และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งมี
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การประเมินรายการ ดังน้ี ด้านตัวอักษร ด้านภาพและการเคล่ือนไหว ด้านสี ด้านกราฟิก ด้านรูปแบบ
การนําเสนอ ด้านองค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงกลวิธีปฏิสัมพันธ์และด้านการใช้ระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ 
 

กกกกกกก8. ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง หมายถึง ผลการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม ซึ่งเป็นระดับคะแนนที่คาดหวังจากการพัฒนา
บทเรียนดังกล่าวที่ทําให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนด โดยคํานวณตามสูตร E1/E2 ดังน้ี  
กกกกกกก8.1  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งคิดจากคะแนนของนักเรียน เมื่อศึกษา
จากบทเรียนดังกล่าวแล้วทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
กกกกกกก8.2  E2 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคิดจากคะแนนของนักเรียนเมื่อ
ศึกษาจากบทเรียนดังกล่าวทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
 

กกกกกกก9. นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม โครงการ
ห้องเรียนพิเศษ ภาคเรียนที่ 1 ในปีการศึกษา 2561 
 

กกกกกกก10. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จะวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัยใน 5 
ด้าน  ได้แก่ ความรู้(Knowledge)  ความเข้าใจ (Comprehension)  การนําไปใช้ (Application)  
การวิเคราะห์ (Analysis)  การสังเคราะห์ (Synthesis) 
 

กกกกกกก11. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ผู้ วิจัยสร้างขึ้น 
ครอบคลุมเน้ือหาการเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบ 4 ตัวเลือก 
จํานวน 30 ข้อ สําหรับวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดย
ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซีในรายวิชา 
การโปรแกรม1 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
 

กกกกกกก12. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียน    
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอี
เลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม หลังจากได้รับการจัดการเรียน
การสอนลักษณะของแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 
ระดับ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
กกกกกกกในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในเรื่องการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม ผู้วิจัยได้ศึกษา รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี 
รวมทั้งผลงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือประโยชน์ในการกําหนดกรอบแนวทางในการศึกษา การวิเคราะห์
และนําเสนอผลการศึกษาดังต่อไปน้ี 
กกกกกกก2.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในหลักสูตรการศึกษา 

        ขั้นพ้ืนฐาน 
กกกกกกก2.2  บทเรียนอีเลิร์นนิง 
กกกกกกก2.3  การสร้างและบริหารจัดการบทเรียนอีเลิร์นนิงด้วยโปรแกรม Moodle 
กกกกกกก2.4  ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ (Grader) 
กกกกกกก2.5  การสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
กกกกกกก2.6  การหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง   
กกกกกกก2.7  การหาประสิทธิภาพ  
กกกกกกก2.8  การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
กกกกกกก2.9  การหาความพึงพอใจ       
กกกกกกก2.10  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในหลักสูตร 
     การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
กกกกกกก2.1.1  ความสําคัญ    
กกกกกกกสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2551 : 7) กล่าวถึงความสําคัญว่ากลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจมี
ทักษะพ้ืนฐานที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถนําความรู้เกี่ยวกับการ
ดํารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการทํางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และ
แข่งขันในสังคมไทยและสากลเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการทํางานและมีเจตคติที่ดีต่อการ
ทํางานสามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข   
 

กกกกกกก2.1.2  วิสัยทัศน์ 
กกกกกกกสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2551 : 7) กล่าวถึงวิสัยทัศน์ว่ากลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีมุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้มีความรู้ความสามารถมี
ทักษะในการทํางานเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี
สาระสําคัญ ดังน้ี   
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กกกกกกก1. การดํารงชีวิตและครอบครัวเป็นสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวันช่วยเหลือ
ตนเองครอบครัวและสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียงไม่ทําลายสิ่งแวดล้อมเน้นการปฏิบัติจริงจน
เกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงานเพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจ
ของตนเอง 
กกกกกกก2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยนําความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยีสร้างสิ่งของ เครื่องใช้ วิธีการ  
หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 
กกกกกกก3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล  การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการ
สร้างงานคุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
กกกกกกก4. การอาชีพเป็นสาระที่เก่ียวข้องกับทักษะที่จําเป็นต่ออาชีพเห็นความสําคัญของคุณธรรม  
จริยธรรมและเจตคติที่ดีต่ออาชีพใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมเห็นคุณค่าของอาชีพสุจริตและเห็นแนวทาง
ในการประกอบอาชีพ 
 

กกกกกกก2.1.3 สาระการเรียนรู้กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กกกกกกกสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2551 : 9) ได้แบ่งสาระการเรียนรู้กลุ่มการ
งานอาชีพและเทคโนโลยีออกเป็น 3 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานดังต่อไปนี้ 
กกกกกกก1. สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการทํางานมีความคิด
สร้างสรรค์มีทักษะกระบวนการทํางาน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาทักษะการ
ทํางานร่วมกันและทักษะการแสวงหาความรู้คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทํางานมีจิตสํานึกใน
การใช้พลังงาน ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัว 
กกกกกกก2. สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี มาตรฐาน ง 2.1เข้าใจเทคโนโลยีและ
กระบวนการเทคโนโลยีออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วน
ร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน  
กกกกกกก3. สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่า    
และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา 
การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม   
กกกกกกก4. สาระท่ี 4 การอาชีพ มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะท่ีจําเป็นมีประสบการณ์เห็น
แนวทางในงานอาชีพใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 

กกกกกกก2.1.4  มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นที่ 4 ของวิชาการโปรแกรม1 คือสาระการเรียนรู้  
สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (พุธชาติ  มันเมือง. 2558 : 6)  
กกกกกกกมาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร  การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   
และมีคุณธรรม  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2551 : 180-189) 
 

กกกกกกก2.1.5  การจัดกลุ่มตัวชี้วัดของวิชาการโปรแกรม1     
กกกกกกกพุธชาติ  มั่นเมือง (2558 : 9-15) กล่าวว่าในสาระที่ 3  มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่า    
และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา 
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การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม มีการจัดกลุ่มตัวช้ีวัดของ
วิชาการโปรแกรม1 รหัสวิชา ง 30242 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 จํานวน 5 ตัวช้ีวัด มีดังน้ี 
กกกกกกก1. สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 4   
กกกกกกกสาระการเรียนรู้แกนกลางคือ คุณลักษณะ(specification) ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น ความเร็วและความจุของฮาร์ดดิสก์  
กกกกกกกกลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับคุณลักษณะของ
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
กกกกกกก2. สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 5 
กกกกกกกสาระการเรียนรู้แกนกลางคือ แก้ปัญหาโดยใช้ข้ันตอนดังน้ี การวิเคราะห์และกําหนด
รายละเอียดของปัญหา การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี การดําเนินการแก้ปัญหา การ
ตรวจสอบ และการปรับปรุง การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหา อย่างมีข้ันตอน 
กกกกกกกกลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ มีความรู้ความเข้าใจหลักการและวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศศึกษาขั้นตอนการพัฒนาด้วยกระบวนการ
แก้ปัญหา 
กกกกกกก3. สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 6 
กกกกกกกสาระการเรียนรู้แกนกลางคือ เขียนโปรแกรมภาษา ดังน้ี ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม มี 5 
ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบโปรแกรม   
และการจัดทําเอกสารประกอบ การเขียนโปรแกรม เช่น ซี จาวา ปาสคาล วิชวลเบสิก ซีชาร์ป การ
เขียนโปรแกรมในงานด้านต่างๆ เช่น การจัดการข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล                           
การแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์การสร้างช้ินงาน 
กกกกกกกกลุ่ม ตัว ช้ี วัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์หรือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงาน
อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบพร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และสามารถ
ประเมินผลโครงงาน 
กกกกกกก4. สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 7 
กกกกกกกสาระการเรียนรู้แกนกลางคือ กระบวนการพัฒนาโครงงาน 
กกกกกกกลุ่ม ตัว ช้ี วัดที่ สามารถจัด กิจกรรมร่วมกันได้ คือปฏิบั ติการเ ขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ หรือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงาน
อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบพร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และสามารถ
ประเมินผลโครงงาน 
กกกกกกก5. สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 8 
กกกกกกกสาระการเรียนรู้แกนกลางคือการเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสม
กับงาน   
กกกกกกกกลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน ฝึกปฏิบัติการเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้
เหมาะสมกับงาน เช่น คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานสื่อประสม ควรเป็นเคร่ืองที่มีสมรรถนะสูง และใช้
ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม 
กกกกกกก6. สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อ 12 
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กกกกกกกสาระการเรียนรู้แกนกลางคือ ข้ันตอนการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างช้ินงานหรือ
โครงงาน 
กกกกกกกกลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือ
โครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบพร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
และสามารถประเมินผลโครงงาน รู้จักเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม 
ตรงตามวัตถุประสงค์ของงานมีความรับผิดชอบตรงต่อเวลามีความภาคภูมิใจในช้ินงานและรักการ
ทํางาน 

 

กกกกกกก2.1.6  โครงสร้างรายวิชาการโปรแกรม1     
กกกกกกกพุธชาติ มั่นเมือง (2558 : 2-16) กล่าวในหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตากพิทยาคมว่า 
รายวิชา การโปรแกรม1 รหัส ง 30242 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 จํานวน 40 ช่ัวโมง 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ จํานวน 1.0 หน่วยกิตภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียนตากพิทยาคมแสดงโครงสร้างรายวิชาในตารางที่ 2.2 
 
ตารางที่ 2.1  ตารางแสดงโครงสร้างรายวิชาการโปรแกรม1   

หน่วย
ที่ 

ชื่อหน่วยการเรียนรู ้
มาตรฐานการ

เรียนรู ้
/ ตัวชี้วัด 

สาระสาํคญั/ความคิดรวบ
ยอด 

เวลา 
น้ําหนัก
คะแนน 

1) คอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ4 

คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์
และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

6 10 

2) เลือกลักษณะฮาร์ดแวร์
และซอฟต์แวรใ์ห้
เหมาะสมกับงาน 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ8 

การใช้ฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับ
งาน 

4 10 

3) 
 

หลักการและวิธีการ
แก้ปัญหาด้วย
กระบวนการทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ5 

ข้ันตอนกระบวนการ
แก้ปัญหาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

12 30 

*4) การเขียนโปรแกรม
ภาษาซี 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ 6 

การเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

8 30 

5) การพัฒนาโครงงาน สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ 7, ข้อ 12 

การพัฒนาโครงงานโดยใช้
ภาษาซี 

10 20 

กกกกกก 
            ก*ในการวิจัยคร้ังน้ีได้นําหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 สาระท่ี 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 6 
สาระการเรียนรู้แกนกลางคือ เขียนโปรแกรมภาษาซี การเขียนโปรแกรมในงานด้านต่างๆ เช่น การ
แก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
กกกกกกกกลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
ด้วยภาษาซีมาพัฒนาเป็นบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
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กกกกกกก2.1.7  คําอธิบายรายวิชาการโปรแกรม1  
กกกกกกกหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตากพิทยาคม (2558 : 70)  กล่าวถึงคําอธิบายรายวิชาการ
โปรแกรม1 คือศึกษาคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง การเลือกคุณลักษณะของ
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน เข้าใจหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ ศึกษาขั้นตอนการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหา ศึกษาการ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ การใช้คอมพิวเตอร์สร้างงาน หรือโครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความ
รับผิดชอบ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์
ของงาน 
กกกกกกกฝึกปฏิบัติการเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน แก้ปัญหา
ด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอนและมี
ประสิทธิภาพ จัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และใช้
คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงานอย่างมีจิตสํานึก และความรับผิดชอบโดยนําเสนองานในรูปแบบที่
เหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน 
กกกกกกกเพ่ือให้มีความรับผิดชอบตรงต่อเวลาและมีความภาคภูมิใจในช้ินงานและรักการทํางาน 
 

กกกกกกก2.1.8  ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวังของรายวิชาการโปรแกรม1    
กกกกกกกหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตากพิทยาคม (2558 : 70) กล่าวถึงผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ของรายวิชาการโปรแกรม1 จัดอยู่ในสาระที่ 3 มาตรฐาน 3.1 ซึ่งมีทั้งหมด 5 ตัวช้ีวัด ได้แก่ ข้อ 4 ,ข้อ 
5 , ข้อ 6 , ข้อ 7 , ข้อ 8 และ ข้อ 12 และมีผลการเรียนรู้ที่คาดหวังทั้งหมด 8 ข้อดังต่อไปนี้  
กกกกกกก1. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
กกกกกกก2. สามารถเลือกลกัษณะฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 
กกกกกกก3. มีความรู้ความเข้าใจหลักการและวิธีการแกปั้ญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี 
สารสนเทศ 
กกกกกกก4. ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาด้วยกระบวนการแก้ปัญหา  
กกกกกกก5. สามารถเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
กกกกกกก6. สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
พร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และสามารถประเมินผลโครงงาน 
กกกกกกก7. รู้จักเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม ตรงตาม 
วัตถุประสงค์ของงาน 
กกกกกกก8. มีความรับผิดชอบตรงต่อเวลา มีความภาคภูมิใจในช้ินงานและรักการทํางาน 

กกกกกกก2.1.9  เนื้อหาในการพัฒนาบทเรียนอีเลิรน์นงิ 
กกกกกก เน้ือหาในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
จะมีความสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซีและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ข้อที่ 5 สามารถเขียนโปรแกรมภาษาซีในรายวิชาการโปรแกรม1(หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตาก
พิทยาคม. 2558 : 71-75) ซึ่งจัดแบ่งเน้ือหาย่อยออกเป็น 4 บทดังน้ีบทที่ 1 พ้ืนฐานการเขียน
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โปรแกรมภาษาซี บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล บทที่ 3 โครงสร้างแบบมีทางเลือก บทที่ 4 
โครงสร้างแบบทําซ้ํา ซึ่งได้ระบุจุดประสงค์การเรียนรู้จํานวน 8 ข้อและเน้ือหาในแต่ละบทหรือ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมจํานวน 4 บทดังน้ี 
กกกก  กก         2.1.9.1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กกกกกก                     (1) มีความรู้เก่ียวกับองค์ประกอบพ้ืนฐานของภาษาซี 
กก กกกก                    (2) บอกความหมายของข้อมูลและชนิดของข้อมูลทีใ่ช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 
                                 (3) อธิบายและเปรียบเทียบตัวแปรและค่าคงที่ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
ได้ 
                                 (4) อธิบายตัวดําเนินการที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมและสามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้ตามความเหมาะสม 
                                 (5) เขียนโปรแกรมโดยใช้คําสั่งรับและแสดงผลบนหน้าจอได้ 
                                 (6) เขียนโปรแกรมที่มีโครงสร้างการทํางานแบบมีทางเลือกได้ 
                                  (7) เขียนโปรแกรมที่มีโครงสร้างการทํางานแบบวนซ้ําและเลือกใช้คําสั่ง
ได้อย่างเหมาะส  
กกกกกกก         2.1.9.2  เน้ือหาในแต่ละบทหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
กกกกกกก                    2.1.9.2.1 บทที่ 1 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี ได้แก่ องค์ประกอบ  
พ้ืนฐานของภาษาซ ีชนิดของข้อมูลพ้ืนฐานของภาษาซี  (int, long, float, double, char) ตัวแปร , 
ค่าคงที่  ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร์  ( + , - , * , / , % ) ตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร์  (> , < , 
>= ,<= ,==,!=,&&,||, ! ) 
กกกกกกก                 2.1.9.2.2 บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล ได้แก่ ฟังก์ชัน printf()  ฟังก์ชัน 
putchar()  ฟังก์ชัน scanf() ฟังก์ชัน getchar() ฟังก์ชัน getch() ฟังก์ชัน getche() 
กกกกกกก                 2.1.9.2.3 บทที่ 3 โครงสร้างแบบมีทางเลือก ได้แก่ คําสั่ง if คําสั่ง if else  
คําสั่ง nested if  คําสั่ง switch … case 
กกกกกกก                 2.1.9.2.4 บทที่ 4 โครงสร้างแบบทําซ้ํา คําสั่ง for  คําสั่ง while คําสั่ง do – 
while 
  
2.2 บทเรียนอีเลิร์นนิง 
 
กกกก    ในปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีต่างๆเข้ากับงานด้านการศึกษามากขึ้น การผสมผสาน
เทคโนโลยีดังกล่าวทําให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน การจัดการเรียนการสอนโดยการใช้ 
อีเลิร์นนิง เป็นหน่ึงตัวอย่างในการนําเทคโนโลยีมาใช้ทําให้การเรียนรู้เกิดขึ้นที่ใดก็ได้ และ ณ เวลาใดก็
ได้ ผู้เรียนสามารถใช้เวลาศึกษาบทเรียนได้นานและบ่อยเท่าที่ต้องการ จึงช่วยให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น (ชนินทร์ ชุณหพันธรักษ์ และคณะ. 2558 : 1-2) ดังน้ันแนวโน้มในการใช้        
อีเลิร์นนิง ในการจัดการเรียนการสอนโดยสถาบันการศึกษาต่างๆจึงเพ่ิมสูงข้ึนโดยจะขยายวงกว้าง
ต้ังแต่ระดับอนุบาลไปจนถึงระดับมหาวิทยาลัย การศึกษาในมหาวิทยาลัยจะเปลี่ยนเป็นแบบ Global 
university ที่มีการเปิดสอนหลักสูตรข้ามประเทศ โดยมหาวิทยาลัยของประเทศที่มีความพร้อมในการ
จัดการศึกษาจะเปิดสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมากข้ึน (ผกาสิน พูนพิพัฒน์ และคณะ 2546 : 30)   
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กกกกกกกชนินทร์  ชุณหพันธรักษ์ (2558 : 1-14) ได้กล่าวว่า ระบบ Moodle (Modular Object 
Oriented Dynamic Learning Environment) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ open source มาใช้เป็นระบบ
หลักในการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้อีเลิร์นนิงผ่านทางเว็บไซต์ http://moodle.stou.ac.th/  
ซึ่งระบบนี้มีระบบการจัดการเน้ือหา (Course Management System) ช่วยให้ผู้สอนสามารถ
จัดเตรียมเนื้อหา สื่อการสอน และกิจกรรมต่างๆได้เป็นหมวดหมู่  ป้อนข้อมูลผ่านทางอินเทอร์เน็ตเข้า
สู่ฐานข้อมูล สามารถแก้ไขเอกสารการสอนให้ทันสมัยและ ติดตามผลการเรียนของนักศึกษาได้อีกด้วย 
นอกจากน้ียังมีระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System : LMS) เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเข้ามาศึกษาตามแผนการเรียนรู้ที่จัดเตรียมไว้  ซึ่งปัจจุบันมีผู้สนใจเข้ามาใช้งานในระบบเป็น
จํานวนมาก  ดังภาพที่ 2.1 และ 2.2 
กกกกกกกการจัดการเรียนโดยการใช้ อีเลิร์นนิงจึงถือเป็นอีกภารกิจสําคัญของผู้สอน ถึงแม้ว่าบทบาท
ของผู้สอนจะเปลี่ยนแปลงไปเป็นผู้ให้คําแนะนําแก่ผู้เรียน แต่การพัฒนา อีเลิร์นนิง ให้สามารถ
ถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพน้ันต้องคํานึงถึงองค์ประกอบในด้านต่าง เช่น 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สื่อที่ใช้ในการถ่ายทอดเน้ือหาและลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์ (ผกาสิน           
พูนพิพัฒน์ และคณะ. 2546 : 24-26) เพ่ือเป็นการสนับสนุนให้มีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการ
สอนมากขึ้นและเพ่ือให้การดําเนินการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้ อีเลิร์นนิง เป็นไปอย่างถูกต้อง 
การจัดทําแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้ อีเลิร์นนิง จึงเป็นแหล่งความรู้ที่จะช่วยให้
การจัดการเรียนการสอนโดยการใช้อีเลิร์นนิง เป็นไปอย่างถูกต้อง รวดเร็ว เป็นมาตรฐานเดียวกัน  
 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1  การเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมและโดยการใช้อีเลิร์นนิง 
          ภาพโดย : ชนินทร์  ชุณหพันธรักษ์ (2558 : 4) 
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ภาพท่ี 2.2  เคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนการสอนโดยการใช้ อีเลิร์นนิง ในปัจจุบัน 

          ภาพโดย : ชนินทร์  ชุณหพันธรักษ์ (2558 : 13) 
 
 

2.2.1 ความหมายของการเรียนการสอนโดยการใช้อีเลิร์นนิง 
กกกกก คําว่า อีเลิร์นนิง นั้นมีคําที่ใช้ได้ใกล้เคียงกันอยู่หลายคํา เช่น Distance Learning (การเรียน
ทางไกล) Computer based training (การฝึกอบรมโดยอาศัยคอมพิวเตอร์ หรือเรียกย่อๆว่า CBT) 
Online learning (การเรียนทางอินเทอร์เน็ต) เป็นต้น (Progress Information,ม.ป.ป.) โดย 
นักวิชาการได้ให้ความหมายของคําว่า อีเลิร์นนิง ไว้หลากหลาย  
กกกกกกกอาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 6)  ได้ให้ความหมายของคําว่า อีเลิร์นนิง  ซึ่งย่อมาจากคําว่า 
Electronic Learning หมาย ถึ งกา ร เ รี ยนการสอนผ่ านทา งสื่ อ อิ เ ล็ กทรอ นิกส์  เ ช่ น เ ป็ น
วิทยุกระจายเสียง (Radio) โทรทัศน์ (TV) ซีดีรอม/ดีวีดีรอม (CD-ROM/DVD-ROM) เครือข่าย
อินทราเน็ต (Intranet) เครือข่ายเอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet) เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet)  
ดาวเทียม (Satellite Broadcast) โทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) อุปกรณ์พกพาหน้าจอสัมผัส เช่น 
Tablets, iPad,  Phablets  เป็นต้น โดยท่ีผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองได้ตามอัธยาศัย
ได้ทุกที่ ทุกเวลา ผ่านทางหน้าเว็บไซต์ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง ภาพน่ิง  
ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ อีกทั้งผู้ใช้งานสามารถทําการโต้ตอบได้เสมือนการน่ังเรียนในห้องเรียนปกติ  
นับเป็นการลดช่องว่างทางการศึกษาอย่างแท้จริงทําให้ทุกคนสามารถเข้าเรียนรู้ได้เท่าเทียมกันตลอด  
24 ช่ัวโมง  
กกกกกกกอนุชิต กลิ่นกําเนิด (2553 : 6) ได้ให้ความหมายเฉพาะเจาะจงของ อีเลิร์นนิง ในปัจจุบันว่า
คือ การเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใช้นําเสนอด้วยตัวอักษร 
ภาพน่ิง ผสมผสานกับการใช้ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 



19 

Technology) ในการถ่ายทอดเน้ือหารวมทั้งการใช้เทคโนโลยีระบบการจัดการคอร์ส (Course 
Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนด้านต่างๆ เช่น การจัดให้มีเครื่องมือการ
สื่อสารต่างๆ เช่น e-mail Webboard สําหรับการต้ังคําถามหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างผู้เรียน
ด้วยกันหรือกับวิทยากร การจัดให้มีแบบทดสอบหลังการจบเรียนเพ่ือวัดผลการเรียน รวมท้ังการจัดให้
มีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผู้เรียนที่เรียนจากอีเลิร์นนิงน้ีส่วน
ใหญ่แล้วจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน์ ซึ่งหมายถึงจากเครื่องที่มีการเช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
กกกกกกกCampbell (1999, อ้างถึงใน ไพรศาล ลุนใต้.  2550 : 15) ได้ให้ความหมายของ อีเลิร์นนิง 
ว่าเป็นการใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ตเพ่ือสร้างการศึกษาที่มีปฏิสัมพันธ์และการ ศึกษาที่มี
คุณภาพสูงที่ผู้คนทั่วโลกมีความสะดวกและสามารถเข้าถึงได้ 
กกกกกกกMajdalany & Guiney (1999 : 2) กล่าวว่า Distance learning คือการเรียนการสอนโดย
ใช้เทคโนโลยีโดยที่ผู้เรียนและผู้สอนอยู่ต่างเวลาและสถานท่ี ซึ่งอาจเป็นระหว่างโรงเรียน วิทยาลัย 
หรือมหาวิทยาลัย จนกระทั่งโรงเรียนและตําบล โดยแนวคิดการเรียนการสอนทางไกลเกิดข้ึนคร้ังแรก
ในช่วงศตวรรษที่ 19 รูปแบบเป็นการเรียนการสอนทางไปรษณีย์ ต่อมามีการจัดต้ังเป็นมหาวิทยาลัย
เปิดในช่วงปี 1970 และมีการนําเอาเทป ดาวเทียม เคเบิลเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน  
ในช่วงปี 1980 จนกระทั่งปัจจุบัน Distance learning หมายถึง การเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียน
การสอน เช่น วีดีโอ คอมพิวเตอร์ การประชุมทางไกล  

 

2.2.2 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้อีเลิร์นนิง 
1. อํานวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเข้าศึกษารายวิชาได้โดยไม่จํากัดเวลา 

และสถานที่ และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้แม้อยู่คนละสถานท่ี 
2. อํานวยความสะดวกให้แก่ผู้สอน ผู้สอนสามารถแก้ไขสื่อการเรียนการสอนให้ทันสมัยได้ 

ตลอดเวลา นอกจากน้ียังสามารถเพ่ิมเติมคําอธิบาย หรือสื่อต่างๆหากผู้เรียนมีข้อสงสัย  
3. ประหยัดค่าใช้จ่ายในการเดินทางมาศึกษา นักศึกษามสธ.ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถเข้า 

ร่วมกิจกรรมสําหรับวิชาสัมนาเสริมได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
4. สื่อการสอนและแหล่งข้อมูลในการเรียนรู้ที่ใช้มีความหลากหลาย เช่น วีดิทัศน์ ลิงก์แหล่ง  

ข้อมูลความรู้จากภายนอก ห้องสนทนา กระดานเสวนา สร้างโอกาสในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมากขึ้น 
กิจกรรมต่างๆทําให้มีการแชร์ประสบการณ์และความรู้ท้ังระหว่างผู้เรียนและผู้สอนและระหว่างผู้เรียน
ด้วยกันเอง ผู้เรียนสามารถสอบถามข้อสงสัยและแสดงความคิดเห็นออนไลน์ได้ตลอดเวลาทําให้การ
เรียนรู้ไม่จํากัดเพียงแค่ในช่ัวโมงเรียนเท่าน้ัน 
 

2.2.3 หลักการออกแบบอีเลิร์นนิง 
ปัจจุบันการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์หรืออีเลิร์นนิงเป็นเทคโนโลยีการศึกษาที่ใช้เพ่ือ

สนับสนุน และเพ่ิมช่องทางการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถาบันอุดมศึกษาหลายๆ สถาบัน ทําให้ทั้ง
อาจารย์ผู้สอนและหน่วยงานผู้รับผิดชอบด้านอีเลิร์นนิงของสถาบันการศึกษาต่าง ๆ หาแนวทางเพื่อ
การออกแบบและการผลิตบทเรียนอีเลิร์นนิงให้ได้เกิดทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล ADDIE เป็น
โมเดลการออกแบบการสอนที่เป็นแนวทางสําหรับการออกแบบการเรียนการสอนและการ ผลิต
บทเรียนอีเลิร์นนิง ซึ่งเป็นแนวทางที่ใช้กันแพร่หลายเป็นสากล ADDIE เป็นคําหน้าของคําศัพท์ 
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Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluation โมเดล ADDIE มีข้ันตอนดําเนินการดังภาพ
ที่ 2.3  ดังน้ี  (Barbara Seels และ Rita Glasgow. 1998 : 7) 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.3  รูปแบบการพัฒนาบทเรียนด้วยแบบจําลอง ADDIE 
     ภาพโดย : Barbara Seels และ Rita Glasgow (2530 : 7) 

 
กกกกกกกฐาปณีย์ ธรรมเมธา (2557 : 21-29) กล่าวว่าสิ่งจะทําให้การจัดการเรียนการสอนเป็น
รูปธรรม คือ รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design Model) ที่จะเป็น
เครื่องมือสําคัญและเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนทุกครสามารถดําเนินการสอนให้ได้มาตรฐานของการ
เรียนการสอนที่ใกล้เคียงกัน แม้ว่าผู้สอนจะมีประสบการณ์ต่างกัน รูปแบบการออกแบบการเรียนการ
สอนประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ ในการออกแบบระบบการเรียนการสอน ซึ่งมักจะเขียนในรูปแบบของ
ผังแสดงลําดับการทํางาน (Flowchart) เพ่ือแสดงรูปแบบให้เข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว  โดยหลักการ
พ้ืนฐานคือ แบบจําลอง ADDIE ที่มีองค์ประกอบ 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ (Analysis) การ
ออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การนําไปใช้ (Implementation) และการ
ประเมินผล (Evaluation) ซึ่งมีรายละเอียดในการออกแบบการเรียนการสอนแบบจําลอง ADDIE ทั้ง 
5 ขั้นตอนดังน้ี 
กกกกกกก1. วิเคราะห์ (Analyze) 
ขั้นตอนการวิเคราะห์เพ่ือการออกแบบการสอน และเพ่ือการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยท่ัวไป
การวิเคราะห์น้ีอาจารย์ผู้สอนซึ่งถือว่าเป็นผู้ทรงคุณวุฒิเนื้อหา และทีมผู้ดําเนินการ ต้องทํางานร่วมกัน
ร่วมกันตอบคําถามในการวิเคราะห์ เช่น ใครคือกลุ่มเป้าหมาย เน้ือหาอะไรท่ีจะเรียนหรือสอนผ่านอี
เลิร์นนิง ต้องการให้ผู้เรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูลสารสนเทศด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง ในที่นี้
ขออธิบายรายละเอียดการวิเคราะห์ อาทิเช่น 
กกกกกกก   1.1 การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในขั้นน้ีคืออาจารย์ผู้สอน หรืออาจารย์
ผู้สอนดําเนินการร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ที่เหมาะสมน้ันสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เรียนมากที่สุด และตรงกับเป้าหมาย โดยข้ันตอนการวิเคราะห์เน้ือหา คือ 
กกกกกกก        1.1.1 ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
กกกกกกก        1.1.2 เขียนเน้ือหาสั้นๆ ทุกหัวเร่ืองย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
กกกกกกกกกกก 1.1.3 จัดลําดับเน้ือหา  
กกกกกกก        1.1.4 จัดกลุ่มเนื้อหาเพ่ือแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อยๆ ตามปริมาณของเน้ือหา   
กกกกกกก        1.1.5 จัดลําดับความสัมพันธ์ของเน้ือหาแต่ละหัวเรื่องย่อย 

Analyse Design Develop Implement 

Evaluate 
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กกกกกกก  1.2 การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยวิเคราะห์เก่ียวกับข้อมูลผู้เรียน เช่น ระดับช้ัน อายุ ความรู้
พ้ืนฐาน เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
กกกกกกก  1.3 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม พวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น 
จํานวนเครื่องคอมพิวเตอร์ในสถาบัน จํานวนนักศึกษาทีคอมพิวเตอร์เป็นของตนเอง ความเร็วของ 
leaded line เป็นต้น 
กกกกกกก2. ออกแบบ (Design) 
ขั้นออกแบบเป็นขั้นตอนประสานระหว่างสิ่งทีเป็นนามธรรมจากขั้นวิเคราะห์ โดยการแปลงความคิด
และนําเสนอเป็นรูปธรรมในข้ันออกแบบ เช่น การเขียนผังงาน การออกแบบ storyboard ข้ันตอนน้ี
เป็นหน้าที่ของกออกแบบการสอน นักเทคโนโลยีการศึกษาที่ต้องประสานงานร่วมกับอาจารย์
ผู้ทรงคุณวุฒิเน้ือหา 
กกกกกกก   2.1 การออกแบบบทเรียน หมายถึง การนําตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและวิเคราะห์
จากขั้นวิเคราะห์มาสร้างเป็นบทเรียนอีเลิร์นนิง ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม เ น้ือหาแบบทดสอบก่อนบทเรียน (pre-test) สื่อ กิจกรรม วิ ธีการนําเสนอ และ
แบบทดสอบหลังบทเรียน (post-test) 
กกกกกกก   2.2 การออกแบบผังงาน (flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ของบทดําเนินเร่ือง ซึ่งเป็นการจัดลําดับความสัมพันธ์ของเน้ือหาแต่ละส่วนบทดําเนินเร่ือง และการ
ออกแบบบทดําเนินเรื่อง (storyboard) หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียน ประกอบด้วยเน้ือหาที่แบ่ง
ออกเป็นเฟรมๆ ต้ังแต่เฟรมแรกซึ่งเป็น Title ของบทเรียนจนถึงเฟรมสุดท้าย บทดําเนินเรื่องจึง
ประกอบด้วย ภาพ ข้อความ เสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียน คําถาม-คําตอบ และรายละเอียด
อ่ืนๆ 
กกกกกกก   2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (screen design) การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง 
การจัดพ้ืนที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือใช้ในการนําเสนอเน้ือหา ภาพ กราฟิก เสียง สี ตัวอักษร 
และส่วนประกอบอ่ืนๆ การออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิง มิใช่การนําเน้ือหาจากเอกสารสื่อสิ่งพิมพ์
เปลี่ยนที่การนําเสนอเน้ือหาไปที่ หน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงเท่าน้ันกล่าวโดยภาพรวมการออกแบบควร
ออกแบบมีความ สอดคล้องกับเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และเน้ือหาวิชา ขนาดของไฟล์ท่ีใช้ ขนาดวัตถุ
ต่าง ๆ ที่ปรากฎ ความแตกต่างของสีพ้ืนหน้าและพ้ืนหลัง และต้องคํานึงถึงความเร็วในการแสดงผล
ด้วย 
กกกกกกก3. พัฒนา (Develop)  
ขั้น พัฒนาเป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียนตามผลการออกแบบจากขั้น ตอนที่สอง 
ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัยผู้มีความเช่ียวชาญหลายด้าน เช่น นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
นักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS :learning management 
system) จากผลงานวิจัยของ จิรดา บุญอารยะกุล (2542 : บทคัดย่อ) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การนําเสนอ
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นแนวทางหน่ึงสําหรับผู้พัฒนา
บทเรียนอีเลิร์นนิงว่าควรคํานึงถึงองค์ประกอบในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง อาทิเช่น 
กกกกกกก   3.1 ตัวอักษรของเนื้อหาข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใช้ตัวหัวกลม แบบ
ธรรมดา  ( normal ขนาด ( size) ต้ั ง แ ต่  10 ถึ ง  20 พอย ท์  เ ช่น  AngsanaUPC CordiaUPC 
BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหน่ึงหน้าจอควรมีเน้ือหา ไม่เกิน 8 -10 
บรรทัดและควรใช้ลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหน่ึงบทเรียน 
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กกกกกกก  3.2 ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงที่เป็นภาพ 
เคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) และ 3 มิติ (3D animation) โดยเลือกใช้ จํานวน 1 ถึง 3 ภาพ
ภายในหน่ึงหน้าจอ และภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายนํ้า สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหน่ึง
บทเรียน 
กกกกกกก    3.3 สีที่ปรากฎในจอภาพและสีของตัวอักษรข้อความไม่ควรใช้เกินจํานวน 3 สี โดย
คํานึงถึงสีพ้ืนหลังประกอบด้วย 
กกกกกกก    3.4 สื่อช้ันนําในการนําทาง (navigational aids) ควรเลือกใช้สัญรูป (icon) แบบปุ่ม
รูปภาพ,แบบรูปลูกศรพร้อมท้ังอธิบายข้อความส้ัน ๆ ประกอบสัญลักษณ์หรือแสดง ข้อความ 
hypertext และใช้เมนูแบบปุ่ม (button), แบบ Pop Up ที่แสดง สัญลักษณ์สื่อความหมายได้เข้าใจ
ชัดเจน 
กกกกกกก   3.5 องค์ประกอบท่ัวไปของโปรแกรมสามารถสืบค้นข้อมูลด้วย text box, Smart 
Search Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเช่ือมโยง (hypertext link) ใช้
อักษรตัวหนา, ตัวขีดเส้นใต้มีสีนํ้าเงินเข้มเมื่อคลิกผ่านไปแล้วสีนํ้าเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ (Cueing) 
กะพริบร่วมด้วย และการขยายลําดับข้อมูลสืบค้น (branching) ไม่ควรเกิน 3 ระดับ นอกจากน้ีแล้ว
การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงควรคํานึงถึงด้านของการหาปัจจัยสนับสนุนเพ่ือให้งานต่อการพัฒนา
บทเรียนเช่น การเลือกใช้ ระบบบริการจัดการเนื้อหา (CMS :content management system) 
แหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ URL ต่าง เป็นต้น 
กกกกกกก4. นําไปใช้ (Implement) 
             การ นําไปใช้เป็นการนําบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของสื่อดิจิทัล เผยแพร่
บนระบบเครือข่าย (network) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรมต่างๆ ซึ่งในขั้นตอนน้ีอาจารย์
ผู้สอน และทีมผู้ดําเนินการผลิตจําเป็นต้องเก็บข้อมูล รวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหา
ต่างๆ ที่พบจากการเรียนด้วย อีเลิร์นนิง เพ่ือการปรับปรุงต่อไป 
กกกกกกก5. ประเมิน (Evaluation) 
             การ ประเมินเป็นขั้นตอนที่ต้องดําเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล ประกอบด้วยการ
ประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อนําไปใช้
จริงของระบบอีเลิร์นนิงโดยกระทําระหว่างดําเนินการ คือการประเมินระหว่างดําเนินงาน (formative 
evaluation) และประเมินภายหลังการดําเนินงาน (summative evaluation) การประเมินจะทําให้
ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้น ตอนต่างๆ 
กกกกกกกสําหรับการให้ความสําคัญข้ันตอนต่าง ๆ ในโมเดลการออกแบบการสอนท่ีใช้ ADDIE น้ัน 
แบ่งเป็นสัดส่วนที่ไม่เท่ากัน โดยให้ความสําคัญกับ 3 ลําดับแรก คือ การวิเคราะห์ การนําไปใช้ และ
การประเมิน ในสัดส่วนที่เท่ากัน ลําดับถัดมา คือการพัฒนา และลําดับสุดท้าย คือ การออกแบบ
โมเดล ADDIE เป็นข้ันตอนการออกแบบการสอน และการออกแบบการผลิตสื่ออีเลิร์นนิง แบบกลางๆ 
ที่ผู้ประสงค์จะพัฒนาอีเลิร์นนิงสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหรือไปขยายรายละเอียดใน
ขั้นตอนโมเดลน้ีให้ละเอียดและชัดเจนข้ึน ให้เหมาะสมและง่ายต่อการพัฒนาสื่อ และจัดการเรียนการ
สอนด้วยอีเลิร์นนิง 
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2.3 การสร้างและบริหารจัดการบทเรยีนอีเลิร์นนิงด้วยโปรแกรม Moodle 
 
             2.3.1 ภาพรวมระบบ e-Learning 
กกกกกกกวิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับสร้างระบบการเรียนรู้ 
กกกกกกกอาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 19-35) ได้กล่าวว่าเทคโนโลยีสารสนเทศในการสร้างระบบการ
เรียนรู้ได้มีพัฒนาการขึ้นตามลําดับ โดยพอสรุปคร่าวๆ ได้ดังน้ี  
กกกกกกก1. ยุค Computer-based ยุคนี้เป็นยุคที่ ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นฐานหลัก ในการสร้าง
สื่อประกอบการเรียนการสอน ส่วนใหญ่จะเป็นการศึกษาการเรียนแบบส่วนตัว โดยเรียนจากแผ่นซีดี
หรือแผ่น ดีวีดี โดยผู้สอนทําการสร้างสื่อการเรียนการสอนใส่ไว้ในแผ่นซีดีหรือแผ่นดีวีดี หรือหาซื้อ
แผ่นดีวีดี ประกอบการสอนที่บริษัทเอกชนสร้างขึ้นมีการจําหน่ายทั่วไปตามท้องตลาด 
 
ตารางที่ 2.2  แสดงโปรแกรมที่นิยมใช้สร้างสื่อการเรียนรู้และเทคโนโลยีด้านการเรียนการสอน 
        ในยุค Computer-based 

โปรแกรมที่นิยมใช้สรา้งสื่อการเรียนรู ้ เทคโนโลยีด้านการเรียนการสอน 
 Macromedia Authorware (ในปัจจุบันได้

ขายกิจการไปให้บริษัท Adobe Systems)  
  Multimedia Toolbook  

โปรแกรมตกแต่งรูปภาพและโปรแกรมช่วยเหลือ
อ่ืนๆ เช่น  
 Paint Brush (Built-in on windows)  
 Adobe Photoshop   
 CorelDraw 

 CAI: Computer Assisted Instruction 
หรือComputer Aided Instruction  

 CAL : Computer Assisted Learning  
 CBE : Computer-based Education 
 CBT : Computer-based Training  
 CBI : Computer-based Instruction  
 CEI : Computer Enriched Instruction 
 CMI : Computer Managed Instruction  
 CSL : Computer Supported Learning 
 TEL : Technology-enhanced Learning  
 ILS : Integrated Learning System 

ตารางโดย : อาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 1) 
 
กกกกกกก2. ยุค Web-based ยุคน้ีเป็นพัฒนาการต่อจากยุคคอมพิวเตอร์เป็นฐานหลักมาเป็น ใช้
เว็บเป็นฐานหลักเริ่มในช่วงปี 1990 เป็นยุคในการกําเนิด WWW หรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเริ่มเน้น
การเรียนการสอนผ่านทางโปรแกรมเว็บเบราเซอร์ผ่านทางหน้าเว็บไซต์ ในรูปแบบอินทราเน็ต เอ็กซ์
ทราเน็ต หรืออินเทอร์เน็ต โดยที่ e-Learning เริ่มได้ยินกันในช่วงปี 1995 เมื่อ Murray Goldberg 
ทํางานที่ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยบริติชโคลัมเบีย ประเทศแคนาดา ได้พัฒนา 
WebCT ซึ่ง เป็นซอฟต์แวร์ LMS (Learning Management System) โดยนําไปใช้ในการเรียนการ
สอนโรงเรียน ในประเทศแคนาดาและสหรัฐอเมริกา โดยในปี 1997 ได้ออกมาต้ังบริษัทตนเองในนาม 



24 

WebCT Educational Technologies Corporation ได้เ พ่ิมความสามารถของ WebCTในการ
ทํางานผ่านเครือ ข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบ Web-based systems ก่อนที่จะถูกซื้อกิจการโดยคู่แข่ง
คือ Blackboard ในปี 2006 
กกกกกกกในช่วงปี 1995-2002 เริม่มีการพัฒนาซอฟต์แวร์ LMS ข้ึนมาอย่างกว้างขวาง ทั้งซอฟต์แวร์
เชิงการค้า เช่น Blackboard, Desire2Learn, Microsoft Class Server และซอฟต์แวรแ์นวโอเพ่น
ซอร์ส เช่น Moodle, ATutor, Fle3 เป็นต้น 
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ตารางที่ 2.3 แสดงโปรแกรมที่นิยมใช้สร้างสื่อการเรียนรู้และเทคโนโลยีด้านการเรียนการสอน 
        ในยคุ Web-based 

โปรแกรมที่นิยมใช้สรา้งสื่อการเรียนรู ้ เทคโนโลยีด้านการเรียนการสอน 
โปรแกรมที่นิยมใช้สร้างสื่อการเรียนรู้ในยุคน้ีแยกได้เป็น 2 
กลุ่ม คือ  
กลุ่มแรก โปรแกรมทีผู่้สร้างต้องติดต้ังทูลช่วยในการเขียน
เว็บ หลังจากน้ันจึง ทําการสร้างสื่อการสอนตามแผนหรือ 
Storyboard ที่วางแผนไว้ ตัวอย่างทูล ลักษณะน้ี เช่น  
 Macromedia Dreamweaver     NetObjects 
Fusion  
  Microsoft FrontPage              Adobe Captivate  
 Adobe GoLive  
กลุ่มที่สอง เป็นโปรแกรมสร้าง e-Learning แบบสําเร็จรปู
หรือ LMS การใช้งาน ทั้งหมดจะทําผ่านทางหน้าเว็บเบรา
เซอร์ ผูใ้ช้งานต้องนําไปติดต้ังไว้บนเครื่อง เซิร์ฟเวอร์ของ
หน่วยงาน ตัวอย่าง เช่น 
 WebCT                                     LRN 
 Blackboard                               Fle3  
 Desire2Learn                           ILIAS  
 Moodle (นิยม)                         OLAT 
 ATutor (นิยม)  
โปรแกรมตกแต่งรูปภาพและโปรแกรมช่วยเหลืออ่ืนๆ เช่น  
 Adobe Photoshop (photo edit and retouch) 
 Macromedia Firework (photo edit and retouch)  
 Macromedia Flash (animation) 

 WBI : Web-based Instruction 
• WBT : Web-based Training • 
WBL : Web-based Learning  

 IBT : Internet-based Training 
 VLE: Virtual Learning 

Environment   
 Virtual Education 
 Virtual Classroom 
 Online Education  
  Digital Education 
 

 Sound Forge (sound)  
 Adobe Audition (digital audio edition) 
 Snaglt (capture and Screen Recorder) 
 Camtasia (Screen Recorder)  
 Icecream (Screen Recorder) 
 Microsoft Producer (PowerPoint Plug-in)  
 Adobe Presenter (PowerPoint Plug-in)  
 iSpring (PowerPoint Plug-in)  
 ฯลฯ 

 

ตารางโดย : อาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 2-3) 
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กกกกกกกในยุคน้ีเร่ิมมีการประยุกต์ใช้โทรศัพท์มือถือมาประกอบการเรียนการสอน เรียกว่า Mobile-
Learning หรือ m-Learning แต่ยังไม่ค่อยได้รับความนิยมมากเท่าที่ควรเน่ืองมาจากความเร็วของ
สัญญาณอินเทอร์เน็ตยังมีข้อจํากัดด้านความเร็วอยู่  
กกกกกกก3. ยุค Social-based ยุคน้ีเป็นพัฒนาการต่อจากยุคเว็บเป็นฐาน มาเป็น ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เป็นฐาน โดยมีการผสมผสานระบบการเรียนรู้บนเว็บ ระบบ e-Learining ระบบการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Collaborative) และสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เข้าไป ทําให้การเรียนรู้เริ่มมี
การเรียนแบบกว้างขวางและเป็นชุมชนมากยิ่งข้ึน 
 
ตารางที่ 2.4  แสดงโปรแกรมที่นิยมใช้สร้างสื่อการเรียนรู้และเทคโนโลยีด้านการเรียนการสอน 
        ในยุค Social-based   

โปรแกรมที่นิยมใช้สรา้งสื่อการเรียนรู ้ เทคโนโลยีด้านการเรียนการ
สอน 

 โปรแกรมทีนิ่ยมใช้สร้างสือ่การเรียนรู้ในยุคน้ี เช่น 
   ©Facebook                     © You Tube 
   ©Twitter                         © Skype 
     หรือระบบโซเซียลเลิร์นน่ิงแบบฟูลฟังก์ช่ัน เช่น 
   ©Edmodo (free)             © Yammer 
   ©Litmos                         © eXo Platform 
   ©SharePoit                     © SAP Jam 
   ©Bloomfire        
 ระบบ LMS ยอดนิยมโดยการเสริมโปรแกรมอิสระ (Plugins) 
ด้านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
   ©Moodle + Social Plugin         © Sakai + Social Plugin 
   © eFront + Social Pluging         ©  Joomla! LMS + 
Social Plugin          
 โปรแกรมตกแต่งรูปภาพ และโปรแกรมช่วยเหลืออ่ืนๆ เช่น 
 Photoshop (Photo Edit and Retouch)  
 Adobe Firework (Photo Edit and Retouch) 
 Adobe Flash (Animation)  
 Adobe Captivate (Screen Capture and Screen 
Recorder)  
 PhotoScape (Photo Edit and Retouch)  
 ฯลฯ 

 SBI : Social-based 
Instruction 

 SBT : Social-based 
Training 

 SBL : Social-based 
Learning 

 Social Learning 

ตารางโดย : อาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 21)   
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กกกกกกก4. ยุค Cloud-based เป็นยุคที่มีการใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆเป็นฐาน ใน
การใช้งานอาจจะเป็นพัฒนาต่อเนื่องของยุคเว็บและสื่อสังคมออนไลน์เป็นฐานมาผสมผสาน เน้นไปใน
รูปแบบ ของการบริการ โดยรูปแบบบริการกลุ่มเมฆท่ีนิยมจะเป็น SaaS หรือ Software as a 
Services เป็น รูปแบบการให้ซอฟต์แวร์ผ่านเครือข่ายกลุ่มเมฆ มีให้เลือกทั้งบริการฟรี และบริการเชิง
การค้าเทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ หรือเทคโนโลยีแบบก้อนเมฆ หรือเครือข่ายแบบกลุ่ม
เมฆเรียกช่ือภาษาอังกฤษว่า “Cloud Computing” หมายถึง รูปแบบการให้บริการเทคโนโลยี
สารสนเทศที่นําเสนอ ทรัพยากรสารสนเทศสําหรับประมวลผล ต้ังแต่โครงสร้างพ้ืนฐานไปจนถึง
ชุดคําสั่งการทํางานประยุกต์เป็นบริการที่ผู้ใช้สามารถบริการตนเองได้โดยเลือกใช้เฉพาะสิ่งที่ตนเอง
หรือหน่วยงานต้องการ และจ่ายค่าใช้บริการตามที่เรียกใช้งานจริง เช่นเดียวกันกับการจ่ายค่า
สาธารณูปโภคพ้ืนฐานอย่างค่าไฟฟ้าและค่าโทรศัพท์โดยเครือข่ายแบบกลุ่มเมฆ สามารถแบ่งตาม
รูปแบบการพัฒนาและการให้บริการได้เป็น 3 ส่วน ดังตารางที่ 2.4 
 
ตารางที่ 2.5  รูปแบบการพัฒนาและการให้บริการ Cloud Computing  ในยุค Cloud-based 

รูปแบบการพฒันา คําอธบิาย 
ตัวอย่างซอฟแวร์ 

บริการผ่านเครือข่ายแบบกลุ่ม
เมฆ 

Software as a Service 
(Saas) 

ส่วนของผู้ใช้งาน (End User) Google Docs  
Office 365  
Autodesk 360  
Facebook  
Twitter 

Platform as a Service 
(PaaS) 

ส่วนของผู้พัฒนาแอพพลิเคช่ัน 
บนเครือข่ายกลุ่มเมฆ 
(Application Developer / 
Programmer) 

AWS - Amazon Web 
Services Google App 
Engine Heroku 
CloudControl  
Windows Azure  
OpenShift 

Infrastructure as a Service 
(IaaS) 

ส่วนของผู้ให้บริการกลุ่มเมฆ 
(Network Architects / 
System Administrator) 

Amazon EC2  
OpenStack  
OpenNebula  
OpenNode  
Apache CloudStack  
Docker 



               

               

ภ
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ตารางที่ 2.6  แสดงโปรแกรมท่ีนิยมใช้สร้างสื่อการเรียนรู้และเทคโนโลยีด้านการเรียนการสอน 
        ในยคุ Cloud-based 

โปรแกรมที่นิยมใช้สรา้งสื่อการเรียนรู ้ เทคโนโลยีดา้นการเรียนการสอน 
 ระบบ LMS gonnuusbuñuñoavaaulaubbauầnng 

กลุ่มเมฆ เช่น  
© Moodle + Google Apps  
© Moodle + Cloud Storage  
© Moodle + Office 365  
© Moodle + Facebook + YouTube  
© Moodle + Facebook + YouTube + Slide Share  
© Moodle + SlideShare + Dropbox  
 โปรแกรมทีท่ํางานหรือให้บริการแบบกลุ่มเมฆที่นิยมยุคน้ี 

เช่น  
© Google Apps for Education  
© Office 365 (Microsoft Online Services)  
© Adobe Creative Cloud  
© Saleforce (Higher Education)  
© Cloud Storage (Dropbox, OneDrive, Google 
Drive,Mega, Box)  
© Cloud Web Desktop (EyeOS, weeZell, AstraNOS, 
Symbiose, ZeroPC,Cloudtop) @ Cloud Presentation 
(SlideShare, SlideRocket, SnackTools)  
© Cloud Flowchart (Draw.io, Google Drawing, 
SpicyNodes)  
 โปรแกรมตกแต่งรูปภาพ และโปรแกรมช่วยเหลืออ่ืนๆ 

เช่น 
 © Adobe eLearning Suite  
© PhotoScape (photo edit and retouch)  
© ActivePresenter (Screen Recorder)  
© Microsoft Producer (PowerPoint Plug-in)  
© Adobe Presenter (PowerPoint Plug-in)  
© iSpring (PowerPoint Plug-in)  
© YouTube Editor  
© SlideShare Editor 
© ฯลฯ 

 CBLaaS : Cloud-based 
Learning as a Services หรือ 
Cloud Learning  

 CBTaaS : Cloud-based 
Training as a Servicesหรือ 
Cloud Training  

 KMaaS : Knowledge 
Management as a Service
(KM + SaaS) เทคโนโลยีการ
บริหารลูกค้าและจัดการ
ทรัพยากร  

 CRMaaS : Customer 
Relationship Management 
as a Service (CRM + SaaS)  

 ERPaaS : Enterprise 
Resource Planning asa 
Service (ERP + SaaS)  

เทคโนโลยีอ่ืนๆ ทีม่ีการนําเครือข่าย
กลุ่มเมฆไปใหบ้ริการ  
 DaaS : Database as a 

Service  
 Raas : Robot as a Service  
 DaaS : Desktop as a Service  
 BaaS : Backend as a Service  
 TTMaaS : Information 

Technology as a Service 

ตารางโดย : อาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 25)   
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กกกกกกกความหมายของระบบ e-Learning 
กกกกกกกอาณัติ รัตนถิรกุล  (2558 : 19-35) ได้ให้ความหมายของคําว่า e-Learning ซึ่งย่อมาจาก
คํา ว่า  Electronic Learning เ ป็นการเรียนการสอนผ่ านทางสื่ อ อิ เล็กทรอนิกส์  เ ช่น  เ ป็น
วิทยุกระจายเสียง (Radio) โทรทัศน์ (TV) ซีดีรอม/ดีวีดีรอม (CD-ROM/DVD-ROM) เครือข่าย
อินทราเน็ต (Intranet) เครือข่ายเอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet) เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) 
ดาวเทียม (Satellite Broadcast) โทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) อุปกรณ์พกพาหน้าจอสัมผัส เช่น 
Tablets, iPad, Phablets เป็นต้น โดยที่ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองได้ตามอัธยาศัยได้
ทุกที่ ทุกเวลา ผ่านทางหน้าเว็บไซต์ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ อีกทั้งผู้ใช้งานสามารถทําการโต้ตอบ ได้เสมือนการน่ังเรียนในห้องเรียน
ปกติ นับเป็นการลดช่องว่างทางการศึกษาอย่างแท้จริง ทําให้ทุกคนสามารถ เข้าเรียนรู้ได้เท่าเทียมกัน
ตลอด 24 ช่ัวโมง 
กกกกกกกแนวทางการสร้างระบบ e-Learning ใช้งานในหน่วยงาน 
กกกกกกกในการสร้างระบบ e-Learning เพ่ือใช้งานภายในหน่วยงานสามารถจําแนกได้ 4 รูปแบบ
ด้วยกัน ดังน้ี  
กกกกกกก1. การพัฒนาระบบ e-Learning ใช้งานเองวิธีน้ีจะนิยมอยู่ในอดีต หน่วยงานต้องมี
โปรแกรมเมอร์สําหรับพัฒนาระบบขึ้นโดยเฉพาะ รวมทั้งมีทีมในการผลิตสื่อการเรียนการสอน  
กกกกกกก2. การใช้ระบบ e-Learning ทางการค้า (Commercial e-Learning) วิธีน้ีได้รับความนิยม
ในหน่วยงานหรือองค์กรขนาดใหญ่ โดยที่หน่วยงานทําการซื้อซอฟต์แวร์ผลิต e-Learning ทีมี
ความสามารถสูงเข้ามาใช้งานโดยเฉพาะ เช่น Blackboard, Education Sphere, DLS, Canvas เป็น
ต้น  
กกกกกกก3. การเช่าซื้อระบบ e-Learning จากบริษัทเอกชน วิธีนี้ผู้เช่าซื้อต้องจ่ายค่าลิขสิทธ์ิ
ซอฟต์แวร์เป็นรายเดือนหรือรายปีหรือตามอายุสัญญาที่ได้ตกลงกันไว้ ข้อดีของวิธีนี้คือการสนับสนุน
ทางเทคนิคของ บริษัทผู้เช่าซื้อ ผู้ใช้งานเพียงแค่เข้าไปใช้ระบบเท่าน้ัน วิธีน้ีจะคล้ายกับข้อ 2 เพียงแต่
มีข้อกําหนดปลีกย่อยมากขึ้นเท่าน้ัน  
กกกกกกก4. การสร้างระบบ e-Learning ด้วยซอฟต์แวร์สําเร็จรูปวิธีนี้เป็นที่นิยมมากท่ีสุดใน
เมืองไทย ในขณะน้ีทูลสําหรับสร้างระบบ e-Learning มีให้เลือกใช้งานจํานวนมาก ส่วนใหญ่จะเป็น
ซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์สที่มีลิขสิทธ์ิแบบ GPL (General Public License) เช่น Moodle, ATutor, 
eFront, Sakai, OpenLMS, Opigno, LearnSquare เป็นต้น 
กกกกกกกองค์ประกอบหลักของระบบ e-Learning 
กกกกกกกระบบ e-Learning ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 ส่วนด้วยกัน คือ  
กกกกกกก1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์ (Server) สําหรับซอฟต์แวร์ด้านเครือข่าย
ประกอบด้วย   
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กกกกกกก   1.1 ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการเครือข่าย (Network Operating System - NOS) เช่น 
WindowsServer, CentOS Linux, Ubuntu Linux, Debian Linux, Mac OSX หรือ FreeBSD 
เป็นต้น 
กกกกกกก   1.2 โปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) สําหรับให้บริการเว็บไซต์ผ่านทางโปรแกรม
เว็บเบราเซอร์ เช่น Apache HTTP, IIS, Nginx, Lighttpd หรือชุดเว็บเซิร์ฟเวอร์สําเร็จรูปอย่าง 
XAMPP, AppServ, WinLAMP เป็นต้น  
กกกกกกก 1.3 ภาษาในการเขียนโปรแกรม (Programming Language) เช่น PHP, JAVA, 
PYTHON, ASP.NETเป็นต้น  
กกกกกกก   1.4 โปรแกรมฐานข้อมูล (Database) สําหรับใช้จัดเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูล เช่น MySQL, 
MariaDB,PostgreSQL, MS SQL Server, Oracle เป็นต้น  
กกกกกกก2. ระบบในการบริหารจัดการการเรียนการสอน หรือ LMS (Learning Management 
System) 
    ติดต้ังอยู่ภายใต้เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย โดยความสามารถของระบบ LMS แต่ละค่ายจะ
มีความ สามารถที่แตกต่างกัน พอสรุปคุณสมบัติคร่าวๆ ที่ระบบ LMS ต้องมี ดังน้ี  
กกกกกกก    2.1  ระบบจัดการหลักสูตรการเรียนการสอน (Course Management) ใช้สําหรับสร้าง
หมวดรายวิชาการสร้างและกําหนดข้อมูลรายวิชา การกําหนดแหล่งข้อมูล (Resource) การสร้าง
กิจกรรมการเรียนการสอน (Activities) เป็นต้น  
กกกกกกก    2.2  ระบบจัดการไชต์ e-Learning (Site Management) ใช้สําหรับกําหนดเวลา
ท้องถิ่น การกําหนดภาษาใช้งาน การจัดการเมนูใช้งาน การเพ่ิมเติมข่าวสารหน้าเว็บไซต์ การสร้าง
แท็กรายวิชา การเพ่ิมเติมโปรแกรมอิสระ (Modules) การจัดการฉากหลัง (Themes) การกําหนดค่า
ด้านความปลอดภัย (Security) และการสํารองและกู้คืนข้อมูล (Backup and Restore) เป็นต้น  
                  2.3 ระบบจัดการบัญชีผู้ใช้งาน (Account Management) ใช้สําหรับจัดการผู้ใช้งาน
ในระบบไม่ว่าจะเป็น การจัดกลุ่มผู้เรียน การเพ่ิม ลบ แก้ไข และค้นหาสมาชิก รวมทั้งการกําหนดสิทธ์ิ
และบทบาทของสมาชิกว่าต้องการให้สมาชิกเข้าถึงส่วนใดได้บ้าง 
กกกกกกก     2.4 ระบบจัดการไฟล์เอกสาร (File Management) ใช้สําหรับจัดการไฟล์เอกสาร
ประกอบการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นไฟล์เอกสาร ไฟล์รูปภาพ ไฟล์เสียง และไฟล์วิดีโอ  
กกกกกกก   2.5 ระบบจัดการงานมอบหมายและการประเมินผลการเรียน (Assessment 
Management) ใช้สําหรับมอบหมายงานให้ผู้เรียน และประเมินผลการเรียน  
กกกกกกก    2.6 ระบบติดตามและรายงานผลการเรียน (Tracking and Report) การติดตามการ
เข้าใช้งานของผู้เรียน และการตรวจสอบรายงานผลการเรียนในแต่ละบทเรียน  
กกกกกกก3. ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ องค์กรมีการติดต้ังระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เช่ือมโยง
กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) หรือเครือข่ายอินทราเน็ต (Intranet) ในกรณีต้องการติดต้ัง
ระบบเรียนรู้แบบปิดในหน่วยงาน 4. เครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่าย (Clients) สําหรับเข้าใช้งานบทเรียน
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ตารางที่ 2.7 แสดงโปรแกรมที่ใช้สร้างระบบ LMS  
แบ่งในรูปแบบมาตรฐาน แบ่งในรปูแบบเชิงพาณิชย์ 

1. ระบบ LMS ทีร่องรับมาตรฐาน e-
Learning (SCORM LMS)  

2. ระบบ LMS ทีไ่ม่รองรับมาตรฐาน           
e-Learning (Non SCORM LMS) 

 

1. ระบบ LMS เชิงการค้า (S) เป็นระบบ LMS ที่
บริษัทเอกชนพัฒนาขึ้นเพ่ือการค้าโดยเฉพาะ 
ผู้ใช้งานต้องซื้อลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์ จึงจะนํามา
ติดต้ังใช้งานในหน่วยงานได้  

2. ระบบ LMS แบบ Open Source เป็นระบบ 
LMS ท่ีพัฒนาในแนวโอเพ่นซอร์สผูใ้ช้งาน
สามารถนํามาติดต้ังใช้งานได้ฟรี โดยไม่ต้อง จ่าย
ค่าลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์แต่อย่างใด ซึ่งเป็นระบบ 
LMS ที่กําลัง ได้รับความนิยมในเมืองไทยใน
ขณะนี้ 

ตารางโดย : อาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 29)   
 
ตารางที่ 2.8  แสดงตัวอย่างซอฟต์แวร์ LMS   

ระบบ LMS แบบเชิงพาณิชย์ ระบบ LMS แบบ Open Source 
WebCT  
Black Board  
LearningSpace  
Education Sphere  
DLS 
Desire2Learn  
iLMS 
Canvas  
Oracle iLearning  
IBM Lotus 
LearningSpace 
SharePoint LMS 

OutStart  
Vuepoint  
Avaltus  
Ziiva 
FlexTraining System 
GraspLink  
Gyrus Systems 
LatitudeLearning 
Litmos 
Saba 

Moodle 
ATutor  
Claroline  
Sakai  
eFront 
Docebo 
Dokeos ILIAS  
OLAT  
.LRN 
 

Totara LMS  
openelms  
Ganesha  
Fle3  
Kerala  
WebWork  
Learn Square (th) 
VClass (th) 
NOLP LMS (th) 

ตารางโดย : อาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 29)   
 
การนําระบบ LMS ไปประยุกต์ใช้งาน 
กกกกกกกระบบ LMS สามารถนําไปประยุกต์ใช้งานได้สําหรับหน่วยงานเหล่าน้ี   
กกกกกกก1.  สถาบันการศึกษาสําหรับสร้างเป็นระบบ e-Learning บริการครู นักเรียน/นักศึกษา  
กกกกกกก2.  บริษัทเอกชน สําหรับทําเป็นระบบรวบรวม/แลกเปลี่ยนความรู้ในหน่วยงาน 
(Knowledge Management)  
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คําศพัท์ทีเ่ก่ียวข้องกับ e-Learning 
กกกกกกก1.  CAI (Computer Assisted Instruction) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
กกกกกกก2.  CBT (Computer-based Training) คอมพิวเตอร์ช่วยในการอบรม  
กกกกกกก3.  WBI (Web-based Instruction) เว็บช่วยสอน  
กกกกกกก4.  WBT (Web-based Training) เว็บช่วยในการฝึกอบรม  
กกกกกกก5.  CMS (Content Management System) ระบบบริหารจัดการเน้ือหาบนเว็บไซต์  
กกกกกกก6.  LMS (Learning Management System) ระบบบริหารจัดการการเรียนการสอน 
ออนไลน์  
กกกกกกก7.  LCMS (Learning Management System) CMS+LMS ระบบบริหารจัดการจัดการ 
เน้ือหาและการเรียนการสอนออนไลน์  
กกกกกกก8.  VLE (Virtual Learning Environment) ระบบบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียน 
การสอนออนไลน์  
กกกกกกก9.  m-Learning (Mobile Learning) การเรียนการสอนผ่านทางโทรศัพท์มอืถือหรือ 
สมาร์ทโฟน  
กกกกกกก10.  KMS (Knowledge Management System) ระบบบริหารจัดการองค์ความรู้ใน 
องค์กร  
กกกกกกก11.  SBI (Social-based Instruction) การเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
กกกกกกก12.  SBT (Social-based Training) การฝึกอบรมโดยใช้สื่อสังคมออนไลน ์
กกกกกกก13.  CBLaaS Cloud-based Learning as a Services หรือ Cloud Learning การ 
บริการการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ CBTaas Cloud-based  
กกกกกกก14.  Training as a Services หรือ Cloud Training การบริการการฝึกอบรมโดยใช้ 
เทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ  
กกกกกกกุ15.  CBKMaaS (Cloud-based Knowledge Management as a Service) ระบบ

บริการจัดการความรู้ในองค์กรผ่านเทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 
  

กกกกกกก2.3.2  ลักษณะของโปรแกรม Moodle 
กกกกกกกอาณัติ รัตนถิรกุล  (2558 : 37-47)  ได้กล่าวว่า Moodle อ่านว่า มูเด้ิลหรือมูดด้ี ย่อมา
จาก  Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment  เป็นระบบจัดการบทเรียน
ออนไลน์ (Course Management System - CMS) หรือที่รู้จักกันในช่ือ Learning Management 
System (LMS) หรือ Virtual Learning Environment (VLE) Toy Moodle เป็นซอฟต์แวร์ฟรี
พัฒนาขึ้นในแนวโอเพ่นซอร์ส (Open Source) มีลิขสิทธ์ิแบบ GPL (General Public License) หรือ
ลิขสิทธ์ิแบบฟรีน่ันเอง ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไปติดต้ังใช้งานได้ฟรีโดยไม่ต้องจ่ายค่าลิขสิทธ์ิแต่
อย่างใดสามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติมได้ที่เว็บไซต์ของMoodleที่เว็บไซต์ http://www.moodle.org 
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ระบบตรวจสอบว่าผู้ใช้งานใช้อุปกรณ์ประเภทใดเข้าใช้งานผ่านทาง Desktop version, Tablet 
version หรือ Mobile version - รองรับมาตรฐาน e-Learning กลาง (SCORM) 
กกกกกกกองค์ประกอบภายในโปรแกรม Moodle 
กกกกกกกในโปรแกรม Moodle ประกอบด้วยองค์ประกอบภายใน ดังน้ี  
กกกกกกก1. ระบบจัดการหลักสูตรการเรียนการสอน (Course Management) ใช้สําหรับจัดการ
หลักสูตรรายวิชา ไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิมหลักสูตรใหม ่การเพ่ิมเนื้อหารายวิชา การเพ่ิมกิจกรรมการเรียน
การสอน อาทิ ใบเน้ือหา การมอบหมายงาน แบบทดสอบ กระดานข่าว คําศัพท์รายวิชา รวมทั้งการ
ประเมินผลและติดตามดูพฤติกรรมของผู้เรียน  
กกกกกกก2. ใช้สําหรับบริหารเว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิมเติมข่าวสารหน้าเว็บไซต์ หรือหน้ารายวิชา
ที่เปิดสอน การบันทึกข้อมูลส่วนตัวผ่านบล็อก (Blogs) การสร้างแท็ก รายวิชา การเพ่ิมเติมโปรแกรม
อิสระ (Modules) การจัดการฉากหลัง (Themes) การกําหนดค่าด้านความปลอดภัย (Security) 
และการสํารองและกู้คืนข้อมลู (Backup and Restore) เป็นต้น   
กกกกกกก3. ระบบจัดการผู้ใช้งาน (Account Management) ใช้สําหรับจัดการผู้ใช้งานในระบบไม่
ว่าจะเป็น การจัดกลุ่มผู้เรียน การเพ่ิม ลบ แก้ไข และค้นหาสมาชิก รวมทั้งการกําหนดสิทธ์ิและ
บทบาทของสมาชิก ว่าต้องการให้สมาชิกเข้าถึงส่วนใดได้บ้าง  
กกกกกกก4. ระบบจัดการไฟล์ (File Management) ใช้สําหรับจัดการไฟล์ในเว็บไซต์ไม่ว่าจะเป็น
ไฟล์เอกสารไฟล์รูปภาพ ไฟล์เสียง และไฟล์วิดีโอ  
กกกกกกก5.  ระบบการมอบหมายงานและการประเมินผลการเรียน (Assessment Management) 
ใช้สําหรับมอบหมายงานให้ผู้เรียน และประเมินผลการเรียน  
กกกกกกก6.  ระบบติดตามและรายงานผลการเรียน (Tracking and Report) การติดตามการเข้าใช้
งานของผู้เรียนและการตรวจสอบรายงานผลการเรียนในแต่ละบทเรียน 
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ตารางที่ 2.9  โมดูลที่ได้หลังการติดต้ัง Moodle (Default Module)  
โมดูล คําอธบิาย 

Assignment การมอบหมายงาน 
Book สําหรับทําหนังสือเป็นบทๆ 
Chat ใช้ทําห้องสนทนาออนไลน์กับผู้เรียน 
Choice สร้างแบบสอบถามในรูปแบบโพล 
Database ใช้จัดการฐานข้อมูล 
Folder ใช้จัดการโฟลเดอร์เก็บข้อมูลในบทเรียน 
Forum ใช้สร้างกระดานข่าวสนทนาในบทเรียน 
Glossary เพ่ิมเติมคําศัพท์ในบทเรียน 
IMS content 
package 

จัดการแพ็กเกจแบบ IMS 

Label กําหนดป้ายคําอธิบาย 
Lesson กําหนดบทเรียน 
External Tool จัดการทูลภายนอกระบบ 
Mindmap จัดการแผนที่ความคิด (ต้องติดต้ังเพ่ิมเติม) 
Page หน้าเพจสําหรับใส่เน้ือหาในบทเรียน 
Quiz แบบทดสอบ 
File ใช้เพ่ิมเติมแฟ้มข้อมูลในบทเรียน เช่น ไฟล์เอกสาร ไฟล์นําเสนอ 
SCORM package จัดการแพ็กเกจแบบ SCORM 
Skype จัดการพูดคุย/ประชุม ออนไลน์ผ่านโปรแกรม Skype (ต้องติดต้ังเพ่ิมเติม) 
Survey แบบสอบถามความคิดเห็น 
URL เพ่ิมเติมแหล่งข้อมูลในบทเรยีน เช่น เว็บไซต์ 
Wiki เพ่ิมเติมสารานุกรม 
Workshop ห้องปฏิบัติการ 
ตารางโดย : อาณัติ รัตนถิรกุล (2558 : 41)   
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กกกกกกกสําหรับผู้ดูแลระบบจะมีหน้าที่ในการติดต้ังระบบ Moodle พร้อมทั้งการปรับแต่งค่า
พ้ืนฐานก่อนการใช้งาน โดยผู้ดูแลระบบ e-Learning มีภาระหน้าที่คร่าวๆ ดังน้ี 
กกกกกกก   1.1 ประชุมการออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอนออนไลน์ร่วมกับฝ่ายวิชาการ, ฝ่าย
ทรัพยากรบุคคลและกลุ่มผูใ้ช้งานกลุ่ม Manager, Course Creator  
กกกกกกก   1.2  ติดต้ัง Moodle พร้อมกําหนดสภาพแวดล้อมพ้ืนฐานของระบบ  ได้แก่  กําหนด
พ้ืนที่ใช้งานสําหรับสมาชิก (User Disk Quota) กําหนดค่าด้านความปลอดภัยระบบ (Security) 
กําหนดค่าในการเข้าใช้งานระบบ กําหนดนโยบายการใช้งานเว็บ e-Learning (e-Learning Policy) 
ทําร่วมกับ Manager  
กกกกกกก   1.3  ติดต้ังโปรแกรมเสริม (Plugins) เพ่ิมเติม - ติดต้ังและปรับแต่งฉากหลังเว็บไซต์ 
(Themes) ได้แก่ นําแอคเคาต์ผู้เรียนในองค์กรข้ึนระบบเปิดให้สมาชิกสมัครหน้าเว็บเพ่ิมบัญชีผู้ใช้ทั้ง
องค์กรแบบ Manual (ใช้ไฟล์ Text หรือไฟล์ CSV) เพ่ิมบัญชีผู้ใช้งานเข้ากับฐานข้อมูลกลางของ
องค์กรผ่านทาง LDAP Server หรือ RADIUS Server หรือบัญชีผู้ใช้งานท่ีพัฒนาขึ้นเอง  
กกกกกกก   1.4  สํารองและกู้คืนข้อมูล (Backup and Restore)  
กกกกกกก   1.5  ให้คําปรึกษาผู้ใช้งานด้านเทคนิค  
กกกกกกก   1.6  สรุปรายงานการใช้งานระบบ (IT e-Learning Report) 
กกกกกกก2. สว่นผู้จัดการศูนย์ e-Learning (e-Learning Manager) 
กกกกกกกทําหน้าที่ในการจดัโครงสร้างหลักสูตรการเรียนการสอนในหน่วยงาน กําหนดผู้สอนใน
รายวิชา โดยผู้จัดการ ศูนย์ e-Learning มีภาระหน้าที่คร่าวๆ ดังน้ี 
กกกกกกก   2.1  ประชุมการออกแบบหลกัสูตรการเรียนการสอนออนไลน์ร่วมกับฝ่ายวิชาการ, ฝ่าย
ทรัพยากรบุคคลและกลุ่มผูใ้ช้งานกลุ่ม IT Admin, Course Creator   
กกกกกกก   2.2  ออกแบบโครงสร้างหลักสูตรขององค์กร/สถาบัน  
กกกกกกก   2.3  สร้างโครงสร้างหลักสูตรการเรียนการสอนขององค์กร/สถาบัน 
กกกกกกก   2.4  สร้างหลักสูตรต้นแบบ (Course Template) ขององค์กร/สถาบัน  
กกกกกกก   2.5  กําหนดฝ่าย/แผนก ระดับตําแหน่งงานผ่าน Cohort  
กกกกกกก   2.6  เพ่ิมเติมสมาชิก (แบบ Manual)  
กกกกกกก   2.7  กําหนดผู้สอนในรายวิชาต่างๆ 
กกกกกกก   2.8  ประกาศข่าวสารเก่ียวกับการเรียนรู้ในองค์กรหน้าแรกของเว็บไซต์ (Front Page) 
กกกกกกกก 2.9  ฝึกอบรมการใช้งานหลักสตูรต้นแบบ และการใช้งานระบบในฐานะผู้สอน ทํา
ร่วมกับ IT Admin 
กกกกกกก   2.10  จัดทําโครงการเก่ียวกับระบบ e-Learning เพ่ิมเติม เช่น  โครงการพัฒนาสื่อการ
สอนประกอบบทเรียน e-Learning  โครงการประกวด e-Learning ยอดเย่ียมประจําปี  สรุปรายงาน
การใช้งานระบบ (Manager e-Learning Report)  เป็นต้น 
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กกกกกกก3. สว่นผู้สร้างหลักสูตรรายวิชา (Course Creator) (ถ้ามี) 
กกกกกกกกรณีองค์กรที่มีผูรั้บผิดชอบดูแลระบบ e-Learning จํากัด สามารถมอบบทบาทน้ีให้
ผู้ใช้งานกลุ่ม Manager ได้ทําหน้าที่ในการสร้างหลักสูตรของฝ่าย/แผนก ตามท่ีได้รับมอบหมายจาก 
Manager โดยผู้ใช้งานในกลุม่ ผูส้ร้างรายวิชามีภาระหน้าที่คร่าวๆ ดังน้ี   
กกกกกกก   3.1  ประชุมการออกแบบหลกัสูตรการเรียนการสอนออนไลน์ร่วมกับฝ่ายวิชาการ, ฝ่าย
ทรัพยากรบุคคลและกลุ่มผูใ้ช้งานกลุ่ม IT Admin, Manager  
กกกกกกก   3.2  ออกแบบรายวิชาในต้นสังกัดตนเองที่จะเปิดสอนในแต่ละปี/ภาคการศึกษา  
กกกกกกก   3.3  ดึงหลักสูตรต้นแบบ (Course Template) ขององค์กร/สถาบันมาใช้งาน  
กกกกกกก   3.4  เลือกหมวดวิชา (ตามท่ีผู้จัดการศูนย์ฯ สร้างไว้ให้)  
กกกกกกก   3.5  สร้างหลักสูตรรายวิชาที่ต้องการเปิดสอน   
      3.6  สรุปรายงานการใช้งานระบบ (Creator e-Learning Report) 
กกกกกกก4. สว่นผู้สอน (Teacher/Trainer/Instructor) 
กกกกกกกทําหน้าที่จัดการหลักสูตรรายวิชาที่สอน โดยท่ีผู้สอนมีภาระหน้าที่คร่าวๆ ดังน้ี   
กกกกกกก   4.1  เลือกรายวิชาที่ทําการสอน  
กกกกกกก   4.2  กําหนดจํานวนคร้ังที่ต้องการสอน (เป็นหัวข้อ หรือเป็นรายสัปดาห์ หรือเป็น
กิจกรรม) 
กกกกกกก   4.3  กําหนดรูปแบบการเรียน เรียนแบบเด่ียว / เรียนแบบกลุ่ม)  
กกกกกกก   4.4  สร้างใบเนื้อหาการสอน + รูปภาพประกอบ + คลิปวิดีโอ  
      4.5 สร้างใบงานรายวิชา  
กกกกกกก   4.6  สร้างการมอบหมายงาน อาทิ การบ้าน ใบงานให้ผู้เรียน (Assignment) สร้าง
แบบทดสอบแบบต่างๆ (Quiz)  
กกกกกกก   4.7  ติดตามและประเมินผู้เรียนสํารองข้อมูลรายวิชา  
กกกกกกก   4.8  สรุปรายงานการสอน (Teacher e-Learning Report) รายวิชาที่สอน 
กกกกกกก5. ส่วนผู้เรียน (Student/Employee) 
กกกกกกกทําหน้าที่เข้าเรียนรายวิชา โดยท่ีผู้เรียนมีภาระหน้าที่คร่าวๆ ดังน้ี  
กกกกกกก   5.1  สมัครสมาชิก (กรณีระบบเปิดรับสมาชิก)   
กกกกกกก   5.2  ล็อกอินเข้าระบบเพ่ือเรียนหลักสูตรต่างๆ  
กกกกกกก   5.3  เลือกเรียนหลักสูตรรายวิชาที่ได้รับมอบหมาย  
กกกกกกก   5.4  ทํางานที่ได้รับมอบหมายส่งตามเวลาที่กําหนด (Assignment)  
กกกกกกก   5.5  ทําแบบทดสอบ (Quiz) 
กกกกกกก   5.6  ทํากิจกรรมอ่ืนๆ ที่ผู้สอนกําหนดให้ใช้งาน เช่น กระดานข่าว แบบสอบถาม แผนที่
ความคิด การสนทนารายวิชา 
กกกกกกก   5.7  เขียนบล็อกบันทึกข้อมูลส่วนตัว 
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2.4 ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ (Grader) 
 
กกกกกกก2.4.1  แนวคิดเก่ียวกับระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกกเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจําวันมากขึ้นการศึกษาการพัฒนาซอฟท์แวร์จึง
เป็นสิ่งสําคัญ ในปัจจุบัน การศึกษาด้านการพัฒนาซอฟท์แวร์ในห้องเรียนจะเน้นการปฏิบัติโดยการให้
โจทย์แบบฝึกหัดแก่ผู้เรียนทดลองทํา ซึ่งการส่งแบบฝึกหัดนั้นผู้เรียนอาจยกมือส่งสัญญาณให้ผู้สอน
เข้ามาตรวจโดยการใส่ข้อมูลนําเข้าหลายประเภทลงไปเพ่ือทดสอบความรัดกุมของโปรแกรมที่ผู้เรียน
พัฒนา แต่เน่ืองจากจํานวนผู้สอนมีน้อยกวาผู้เรียนมากและการตรวจแต่ละครั้งต้องใช้เวลาทําให้ไม่
สามารถตรวจแบบฝึกหัดของผู้เรียนทุกคนได้อย่างละเอียดเท่ากันในเวลาที่จํากัดอีกทั้งเมื่อผู้เรียน
ทราบผลว่าโปรแกรมของตนเองไม่สามารถให้คําตอบที่ถูกต้องในชุดข้อมูลนําเข้าที่นํามาทดสอบได้ทุก
ชุด ผู้เรียนจะขาดความต่อเน่ืองในการพัฒนาโปรแกรมเน่ืองจากต้องเสียเวลารอการตรวจทําให้เกิด
ความล่าช้าและใช้เวลาในคาบเรียนไม่คุ้มค่าในกรณีที่ผู้สอนมอบหมายแบบฝึกหัดให้เป็นการบ้าน 
ผู้เรียนจะไม่สามารถทราบได้เลยวาโปรแกรมที่ตนเองพัฒนาน้ันสามารถให้คําตอบได้ถูกต้องตามชุด
ข้อมูลนําเข้าทดสอบที่ผู้สอนออกแบบไว้ได้หรือไม่จนกระทั่งคาบเรียนถัดไป ทําให้เกิดความไม่ต่อเน่ือง
ในการเรียนรู้และพัฒนา  
กกกกกกกในปัจจุบันได้มีโครงการ Café-Grader ที่พัฒนาระบบตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรม
แบบอัตโนมัติข้ึนมาใช้งาน แต่ยังขาดความสมบูรณ์ในความสามารถหลายด้าน เช่น ระบบการบริหาร
จัดการโจทย์ระบบบริหารจัดการบัญชีผู้ใช้ ระบบรายงานคะแนน ระบบตรวจสอบความคล้ายคลึงของ
โปรแกรมที่ผู้เรียนส่ง ระบบการสอบและยังสามารถตรวจโปรแกรมได้เพียงภาษาเดียวโปรแกรม  
กกกกกกกศราวุธ รุ่งเจริญกิจและกิต์ิสุชาต พสุภา (2552 : บทความ) ได้เสนอการพัฒนาระบบตรวจ 
แบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรมแบบอัตโนมัติ ดําเนินการพัฒนาโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเพ่ือให้สามารถ
เข้าถึงได้จากทุกที่ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนโดยมีเป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตรวจ
โปรแกรมของตนเองได้อย่างรวดเร็วและให้ผู้สอนสามารถบริหารจัดการโจทย์รวมถึงเรียกดูรายงาน
คะแนนของผู้เรียนได้อย่างง่ายดาย 
กกกกกกกณัฐพร น้อยธง, ทรงพล ต๊ันตระกูลและเที่ยงธรรม คงสุผล (2552 : บทความ) ได้เสนอ
ระบบตรวจให้คะแนนการเขียนโปรแกรมของนักศึกษาในวิชา Computer and Programming ซึ่ง
เป็นวิชาที่มีการสอนทั้งในภาคทฤษฎีและปฏิบัติ นักศึกษาจะนําสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปทดลองในภาคปฏิบัติ 
เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และความชํานาญ โดยในการเรียนภาคปฏิบัติ นักศึกษาจะต้องเขียน
โปรแกรมให้ถูกต้องตามที่โจทย์กําหนด และผู้ควบคุมจะมาตรวจความถูกต้องของโปรแกรม นักศึกษา
ส่วนใหญ่จะทํางานเสร็จและพร้อมที่จะส่งในเวลาช่วงเวลาที่ใกล้เคียง กัน ๆ ส่งผลให้นักศึกษาต้องรอ
ให้ผู้ควบคุมมาตรวจตามลําดับ  โดยส่วนมากน้ัน คร้ังแรกที่นักศึกษาส่งมักจะมีจุดที่ผิดพลาดใน
โปรแกรมที่เขียน และต้องรอให้ผู้ควยคุมตรวจเสียก่อน นักศึกษาจึงจะพบจุดที่ผิดพลาดน้ัน แล้วจึงทํา
การพัฒนาแก้ไขต่อไปทําให้นักศึกษาเสียเวลานานในการรอให้ผู้ควบคุมมาตรวจย่ิงไปกว่านั้น 
นักศึกษาบางคนเรียกผู้ควบคุมมาตรวจถึงสิบครั้งทําให้นักศึกษาเสียเวลาเวลาไปอย่างไร้ ประโยชน์ใน
การรอให้ผู้ควบคุมมาตรวจและเป็นการเพ่ิมภาระแก่ผู้ควบคุมอย่างมากจึงได้เสนอการแก้ไขปัญหาการ
ตรวจ โปรแกรมของนักศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น โดยการจัดทํา Software เพ่ือช่วยตรวจ
ความถูกต้องของ โปรแกรมที่นักศึกษาเขียนข้ึน ทําให้นักศึกษาสามารถทดสอบโปรแกรมได้ด้วย
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ตนเอง ว่าถูกต้องตามมาตรฐานหรือไม่ ทําให้นักศึกษาทราบจุดที่ผิดพลาดของโปรแกรม และสามารถ
พัฒนาโปรแกรมต่อได้ทันที 
กกกกกกกนอกจากน้ีระบบตรวจให้คะแนนการเขียนโปรแกรมยังได้เพ่ิมคุณลักษณะบางประการ เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนด้วย อาทิเช่น การบันทึกเวลาที่นักศึกษาเริ่มต้นทําการปฏิบัติ 
รวบรวมคะแนนของนักศึกษา เป็นต้น   

 

กกกกกกก2.4.2  ความหมายของระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  
กกกกกกกนัทที นิภานันท์ (2555 : 1-5) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  Grader คือระบบตรวจโปรแกรม
ภาษา c,c++ โดยที่โจทย์ปัญหาจะระบุรูปแบบข้อมูลนําเข้า (input)และ รูปแบบข้อมูลส่งออก 
(output) เอาไว้ ให้เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่โจทย์ต้องการและรับข้อมูลหรือแสดงผลข้อมูล  
ถูกต้องตามรูปแบบที่กําหนดไว้ หลังจากน้ันเมื่อส่งโปรแกรมมายังเครื่องตรวจ เคร่ืองตรวจจะทําการ
ทดสอบด้วย ข้อมูลทดสอบ(testcase) จํานวนชุดตามโจทย์ปัญหาหากโปรแกรมที่ส่งสามารถให้
คําตอบถูกต้องในข้อมูลทดสอบชุดใดๆ จะได้รับคะแนนแต่หากว่าคําตอบไม่ถูกต้องก็จะไม่ได้รับ
คะแนนสําหรับข้อมูลทดสอบชุด ซึ่งเป็นระบบสําหรับช่วยอํานวยให้นักเรียนได้ฝึกฝนการทําโจทย์
ภาษาซี โดยโปรแกรมจะสามารถตรวจความถูกต้อง ตรวจต้นฉบับโปรแกรมโดยอัตโนมัติและทันท่วงที   
กกกกกกกGrader นั้นเป็นระบบรับและตรวจโปรแกรม ผู้ใช้งานของระบบจะแบ่งเป็นสองกลุ่มคือ ผู้
ต้ังโจทย์ และ ผู้แก้โจทย์ ผู้ต้ังโจทย์จะทําการสร้างโจทย์ และนําโจทย์เข้าสู่ระบบ ในขณะที่ผู้แก้โจทย์
จะศึกษาโจทย์ เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้โจทย์ และส่งโปรแกรมดังกล่าวมาเพ่ือให้ระบบทําการตรวจสอบ 
การตรวจสอบน้ันจะทําโดยให้ผู้ต้ังโจทย์กําหนด input และ output ที่ถูกต้องของโปรแกรม และนํา 
input/output ดังกล่าวเข้าสู่ระบบ ระบบจะทําการรันโปรแกรมที่รับมาจากผู้แก้โจทย์ โดยใช้ input 
ที่ถูกกําหนดโดยผู้ต้ังโจทย์ แล้ว เปรียบเทียบ output จากโปรแกรมที่รับเข้ามากับ output ที่ได้จาก
ผู้ต้ังโจทย์ ถ้าผลลัพธ์ตรงกัน หรือมีเง่ือนไขตามท่ีผู้ต้ังโจทย์กําหนด ระบบจะทําการให้คะแนนกับ
โปรแกรมที่รับเข้ามา 
กกกกกกกGrader รองรับการใช้งานโดยผู้ใช้หลายคน และ รองรับโจทย์จํานวนหลายข้อในเวลา
เดียวกัน ผู้ต้ังโจทย์และผู้แก้โจทย์สามารถตรวจสอบได้ว่าผลการทํางานของ โปรแกรมท่ีรับเข้ามาของ
ผู้แก้โจทย์แต่ละบุคคล ในแต่ละข้อนั้นมีผลเป็นอย่างไร นอกจากน้ี grader ยังมีรองรับการทํางาน
ช่วยเหลือต่าง ๆ เกี่ยวกับการทําโจทย์ ตัวอย่างเช่น ระบบส่งคําถาม-คําตอบเก่ียวกับรายละเอียดของ
โจทย์ ระบบจํากัดเวลาการส่งงาน ระบบจัดกลุ่มโจทย์สําหรับแต่ละกลุ่มของผู้ทําโจทย์  
กกกกกกกสําหรับโจทย์เป็นข้อมูลหลักที่ผู้ต้ังโจทย์จะต้องนํามาใส่ใน grader โจทย์น้ันจะประกอบด้วย 
ข้อมูลดังต่อไปน้ี 
กกกกกกก1. ช่ือย่อของโจทย์ ซึ่งต้องไม่ซ้ํากันในโจทย์แต่ละข้อ และควรเป็นภาษาอังกฤษ 
กกกกกกก2. ช่ือเต็มของโจทย์ 
กกกกกกก3. วิธีการตรวจสอบโปรแกรม ซึ่งมีได้ 2 วิธี คือ 
กกกกกกก    3.1 การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าและข้อมูลนําออกของผู้ต้ัง 
กกกกกกก    3.2  การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าของผู้ต้ังโจทย์กับข้อมูลนําออกของผู้ทํา
โจทย์ 
กกกกกกกคะแนนเต็มสําหรับการตรวจข้อกําหนดทางทรัพยากรณ์ คือ เวลา และ หน่วยความจําที่
อนุญาตให้โปรแกรมของผู้แก้โจทย์สามารถใช้ได้  ข้อมูลในข้อ 1. - 3. นั้น ผู้ต้ังโจทย์จําเป็นจะต้อง
จัดเตรียมสําหรับโจทย์แต่ละข้อโดยเฉพาะ ในขณะที่ข้อที่เหลือมีค่าท่ีกําหนดโดยปริยายจากระบบ ซึ่ง
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ผู้ต้ังโจทย์สามารถปรับเปลี่ยนให้ตรงกับโจทย์แต่ละข้อได้โปรแกรมท่ีส่งโดยผู้แก้โจทย์น้ันจะอยู่ใน
รูปแบบ source code ของภาษา C หรือ C++ ในการส่งโปรแกรมแต่ละครั้งนั้นผู้แก้โจทย์จะต้องทํา
จัดเตรียมข้อมูลสองส่วนคือ  ช่ือย่อของโจทย์ที่ต้องการส่งและโปรแกรมสําหรับโจทย์ข้อดังกล่าว 
 

กกกกกกก2.4.3  รูปแบบการตรวจด้วยโปรแกรมตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

กกกกกกกนัทที นิภานันท์ (2555 : 1-5) ได้กล่าวถึงรูปแบบการตรวจด้วยโปรแกรมตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ ซึ่งเป็นรหัสต้นฉบับในการเขียนโปรแกรมภาษาซี (The source code in the C 
language Programming) ว่าโจทย์แต่ละข้อน้ัน ผู้แก้โจทย์สามารถส่งโปรแกรมได้หลายโปรแกรม 
โดยที่ระบบจะเก็บรายละเอียดของการส่งแต่ละคร้ังรวมถึงโปรแกรมท่ีส่งมาในคร้ังน้ัน ๆ ด้วยแต่ระบบ
จะยึดถือจากโปรแกรมที่ส่งมาคร้ังล่าสุดเป็นหลักการตรวจโปรแกรมมี 2 รูปแบบ ดังน้ี   

กกกกกกก1.การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าและข้อมูลนําออกของผู้ ต้ังโจทย์การตรวจ
โปรแกรมโดยให้ผู้ต้ังโจทย์กําหนด input และ output ที่ควรเป็นสําหรับโจทย์ ระบบ cafe grader 
จะทําการรันโปรแกรมของผู้แก้โจทย์ โดยใช้ input ที่กําหนดโดยผู้ต้ังโจทย์ แล้วนํา output ของ
โปรแกรมของผู้แก้โจทย์ไปเปรียบเทียบกับ output ท่ีกําหนดไว้ข้างต้นโดยผู้ ต้ังโจทย์ โดยการ
เปรียบเทียบจะเป็นการเปรียบเทียบตามตัวอักษร ถ้าตัวอักษรเหมือนกัน ระบบก็จะให้คะแนน ดัง
แสดงแผนภาพโดยรวมของการตรวจแบบกําหนด input/output ในภาพที่ 2.17 
 

 
ภาพท่ี 2.17  รูปแบบการตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าและข้อมูลนําออกของผู้ต้ังโจทย์ 

     ภาพโดย : นัทที  นิภานันท์ (2555 : 1-5) 

 

กกกกกกก2. การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าของผู้ต้ังโจทย์กับข้อมูลนําออกของผู้ทําโจทย์   
การตรวจโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมตรวจเฉพาะในวิธีน้ี ผู้ต้ังโจทย์จะกําหนด input ของโจทย์ และ
เขียนโปรแกรมเฉพาะขึ้นมาสําหรับการตรวจ โดยวิธีการตรวจจะคล้ายคลึงกับแบบแรก โดยที่ระบบ 
cafe grader จะทําการรันโปรแกรมของผู้แก้โจทย์ โดยใช้ input ที่กําหนดโดยผู้ต้ังโจทย์ เช่นเดียวกัน 
แต่แทนที่จะนํา output ของผู้แก้โจทย์ไปเปรียบเทียบกับ output ของผู้ต้ังโจทย์โดยตรง ระบบจะไป
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เรียกใช้โปรแกรมเฉพาะของผู้แก้โจทย์แทน โดยโปรแกรมเฉพาะนี้จะทําหน้าที่คํานวณคะแนนที่ควรได้ 
โดยอาศัย output ของผู้แก้โจทย์, input ของผู้ต้ังโจทย์ และข้อมูลอ่ืน ๆ ที่ผู้ต้ังโจทย์กําหนดมาให้ใน
การให้คะแนน ดังภาพที่ 2.18 
 

 
ภาพท่ี 2.18  รูปแบบการตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าของผู้ต้ังโจทย์กับข้อมูล 
                 นําออกของผู้ทําโจทย์ 

                    ภาพโดย : นัทที  นิภานันท์ (2555 : 1-5) 

 

กกกกกกก2.4.3  การใช้งานสําหรบัผู้ดูแลระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกกในส่วนน้ีจะอธิบายพร้อมแสดงตัวอย่างการใช้งานเบ้ืองต้นพร้อมทั้งแสดงตัวอย่าง ตัวอย่าง
ในส่วนน้ีจะถือว่าผู้ดูแลระบบได้ทําการ log in เข้าสู่ระบบแล้วโดยรหัสผู้ใช้เร่ิมต้นของผู้ดูแลระบบ
คือ root  (นัทที นิภานันท์. 2555 : 1-5) มีวิธีการใช้งานดังน้ี  
กกกกกกก1. การสร้างผู้ใช้ผู้ดูแลระบบจะต้องทําการสร้างบัญชีสําหรับผู้ใช้ก่อน โดยใช้เลือกที่หัวข้อ
[users] แล้วกรอกรายละเอียดของผู้ใช้ลงในส่วน Quick add ดังที่แสดงในตัวอย่าง แล้วจึงกด
ปุ่ม create 
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ภาพท่ี 2.19  ตัวอย่างการกรอกรายละเอียดผู้ใช้งานระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมติั  

          ภาพโดย : นัทท ี นภิานันท์ (2555 : 1-5) 
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คู่ที ่ ข้อมูลนําเข้า ข้อมูลส่งออกทีค่วรเป็น 

คู่ที่ 1 6 8 

คู่ที่ 2 10 55 

คู่ที่ 3 4 3 

คู่ที่ 4 5 5 

คู่ที่ 5 8 21 

คู่ที่ 6 9 34 

คู่ที่ 7 1 1 

คู่ที่ 8 0 0 

 

ภาพท่ี 2.21  ตัวอย่างการกําหนดคู่ของ input/output ที่จะใช้สําหรับการตรวจสอบ 
                 โปรแกรมอัตโนมัติ 

          ภาพโดย : นัทท ี นภิานันท์ (2555 : 1-5) 

 

กกกกกกกผู้ต้ังโจทย์จะต้องจัดเตรียมข้อมูลดังรายการท่ี 1. ถึงรายการที่ 3. ดังท่ีได้แสดงไว้ในหัวข้อ
ของโจทย์ สมมติให้ผู้ต้ังโจทย์กําหนดข้อมูลดังกล่าวเป็นดังต่อไปนี้ 
กกกกกกก1.  ช่ือย่อของโจทย์ กําหนดให้เป็น fibonacci 
กกกกกกก2.  ช่ือเต็มของโจทย์ กําหนดให้เป็น "การหาค่าตัวเลขฟิโบนักชี" 
กกกกกกก3.  วิธีการตรวจสอบโปรแกรมกําหนดให้เป็นคู่ input/output 8 คู่ทางด้านบน 
กกกกกกกผู้ต้ังโจทย์จะต้องทําการจัดเตรียมข้อมูลในหัวข้อที่ 3 ให้อยู่ในรูปแบบที่ cafe grader 
ต้องการ คือ ให้สร้างไฟล์ช่ือ *.in และ *.sol โดยที่ไฟล์ดังกล่าวจะเก็บข้อมูลนําเข้า และ ข้อมูลที่
ส่งออกที่ควรเป็น ตามลําดับ โดยคู่แรกให้เก็บในไฟล์ 1.in และ 1.sol ส่วนคู่ที่สองให้เก็บในไฟล์ 2.in 
และ 2.sol และคู่ที่เหลือให้เก็บในช่ือถัดไปเรื่อย ๆ ตามลําดับ จากตัวอย่างข้างต้น ไฟล์ 5.in ควรจะมี
เก็บข้อมูลตัวเลข 8 และไฟล ์5.sol ควรจะเก็บข้อมูลตัวเลข 21 เป็นต้น 
กกกกกกกเมื่อจัดเตรียมข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการนําโจทย์เข้าสู่ระบบ การนําโจทย์เข้า
สู่ระบบสามารถทําได้สองช่องทาง คือ  
กกกกกกก1.  ผ่าน web interface  
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กกกกกกก2.  ผ่าน command line interface 
 

            2.4.4 การนําโจทย์เข้าสู่ระบบผา่นทาง web interface 
กกกกกกกการใช้งาน web interface นั้นมีข้อจํากัดคือใช้ได้เฉพาะกรณีที่วิธีการตรวจสอบโปรแกรม
เป็นแบบการใช้คู่ input/output เท่าน้ัน แต่ยังไม่รองรับการเพ่ิมโจทย์แบบที่ใช้โปรแกรมตรวจพิเศษ     
ผู้ต้ังโจทย์จะต้องเตรียมข้อมูลดังน้ี 
กกกกกกก1.  ไฟล์ข้อมูลคู ่input/output ซึ่งมีช่ือเป็น (*.in และ *.sol) 
กกกกกกก2.  ไฟล์เน้ือหาโจทย์ เป็นไฟล์ประเภท pdf โดยที่ต้ังช่ืออะไรก็ได้ แต่ต้องมีนามสกุลเป็น 
.pdf 
กกกกกกกการนําเข้าโจทย์ทําดังน้ี ต้ังโจทย์จะต้องทําการสร้างไฟล์ .zip ท่ีมีข้อมูลข้างต้นอยู่ แล้ว 
หัวข้อ [ Problems ] แล้วเลือกที่หัวข้อ [Import problems] หลังจากน้ันให้กรอกช่ือย่อของโจทย์ 
ในช่อง Name กรอกช่ือเต็มของโจทย์ ในช่อง Full Name ในช่อง และกดปุ่ม browse เพ่ือเลือก zip 
ไฟล์ ที่มีไฟล์ *.in และ *.sol อยู่ แล้วให้กดปุ่ม Import problem ดังที่แสดงในภาพที่ 2.21 ต่อไปน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 2.22  ตัวอย่างการนําโจทย์เข้าสู่ระบบผ่านทาง web interface 

                 ภาพโดย : นัทที  นิภานันท ์(2555 : 1-5) 

 

กกกกกกกหลังจากการ Import problem เสร็จเรียบร้อยแล้ว หน้าจอจะกลับมาแสดงดัง
หัวข้อ Problems จะแสดงรายการของโจทย์ทั้งหมดที่ได้ทําการนําเข้าสู่ระบบ ให้กดปุ่ม edit ของ
โจทย์ข้อ fibo ระบบจะแสดงหน้าจอการแก้ไขรายละเอียดของโปรแกรม ให้ทําการแก้ไขช่อง full 
score ให้เป็น 80 และในกรณีที่ต้องการจะเขียนคําอธิบายเพ่ิมเติม สามารถกรอกในช่อง 
Description ได้ หลังจากน้ันให้กดปุ่ม edit เพ่ือทําการบันทึก ดังแสดงในรูปต่อไปนี้ 
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ภาพท่ี 2.23  ตัวอย่างหน้าจอการแก้ไขรายละเอียดของระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

      ภาพโดย : นัทท ี นิภานันท์ (2555 : 1-5) 

 

กกกกกกกหลังจากนั้นหน้าจอจะกลับมายังหัวข้อช่ือ Problems อีกครั้งหน่ึงให้กดปุ่มช่ือtoggle  
สําหรับโจทย์ข้อ fibo อีกคร้ัง เพ่ือทําการเปิดโจทย์ดังกล่าวให้ผู้แก้โจทย์ทําการส่งโปรแกรมได้ เป็นอัน
เสร็จสิ้นการนําโจทย์เข้าสู่ระบบ 
กกกกกกกนอกจากน้ี การนําโจทย์เข้าสู่ระบบทาง web interface ยังมีข้อกําหนดการใช้งาน
ดังต่อไปน้ี  การต้ังคะแนนเต็มน้ันควรจะต้องสัมพันธ์กับจํานวนของ input โดยคะแนนเต็มควรจะมีค่า
เท่ากับจํานวน input คูณด้วย 10 ในตัวอย่างข้างต้นน้ัน โจทย์ข้อ fibo มีคู่ input/ouput จํานวน 8 
คู่ ดังน้ันช่องคะแนนเต็มควรจะเป็น 80 คะแนน 
กกกกกกกผู้ต้ังโจทย์สามารถเปล่ียนข้อมูล คู่ input/output สําหรับการตรวจโปรแกรมได้ โดยการ
นําโจทย์เข้าสู่ระบบอีกคร้ังหน่ึงโดยใช้ช่ือย่อของโจทย์ให้เป็นช่ือเดิม อย่างไรก็ตาม ข้อมูลคู่ 
input/output น้ีจะถูกนําไปใช้กับการส่งโปรแกรมคร้ังใหม่เท่าน้ัน มันจะไม่ถูกนําไปตรวจกับ
โปรแกรมท่ีได้เคยส่งมาแล้วและทําการตรวจไปเรียบร้อยแล้วถ้าหากต้องการให้มีการตรวจใหม่ 
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จะต้องไปทําการสั่งการผ่าน command line interface เท่าน้ันช่ือไฟล์ของข้อมูล input/output 
จะต้องเป็น 1.in คู่กับ 1.sol และ 2.in คู่กับ 2.so  เป็นต้น 
 นอกจากน้ี สามารถจัดกลุ่มของข้อมูลได้อีกด้วย โดยการใส่ตัวอักษรภาษอังกฤษต่อท้ายเข้าไป 
เช่น ต้ังช่ือเป็น 1a.in คู่กับ 1a.sol, 1b.in คู่กับ 1b.sol, 2a.in คู่กับ 2a.sol การต้ังช่ือไฟล์แบบนี้จะ
เป็นการจัดกลุ่มข้อมูล โดยมีรายละเอียดคือ เราจะถือว่า input/output ที่มีตัวเลขเดียวกันน้ันจะเป็น
ชุดเดียวกัน (เช่น 1a อยู่ชุดเดียวกับ 1b แต่อยู่คนละชุดกับ 2a) ในแต่ละคู่ input/output จะถือว่ามี
คะแนนคู่ละ 10 คะแนนเช่นเดิม แต่เราจะได้คะแนนก็ต่อเมื่อโปรแกรมของเราน้ันทํางานได้ถูกต้องบน
ทั้งชุดข้อมูล (เช่น สมมติมี 1a,1b,1c,1d และ 2a,2b คะแนนเต็มจะเท่ากับ 60 ถ้าทําถูกเฉพาะ 
1a,1c,1d,2a,2b เท่าน้ัน จะได้คะแนนเท่ากับ 20 (มาจาก 2a และ 2b ส่วนชุด 1a, 1c, 1d ไม่ได้
คะแนน เพราะว่าทํา 1b ไม่ได้) ผู้ต้ังโจทย์สามารถกําหนด ระยะเวลา และ ปริมาณหน่วยความจํา ที่
ระบบจะอนุญาตให้โปรแกรมของผู้แก้โจทย์สามารถใช้ในการแก้โจทย์ได้ ข้อมูลดังกล่าวสามารถ
กําหนดได้ในหน้าจอเดียวกับการนําโจทย์เข้าสู่ระบบ ผู้ต้ังโจทย์สามารถแก้ไขข้อมูลอ่ืน ๆ ของโจทย์ (ที่
ไม่ใช่ข้อมูลวิธีการตรวจ) ได้จากหน้าช่ือ Problems ได้โดยตรง โดยการกดไปท่ีค่าดังกล่าวโดยตรง 
และการแก้ไขดังกล่าวจะมีผลทันที ซึ่งรวมถึงกับโปรแกรมทุกโปรแกรมที่เคยส่งมาแล้วด้วยเช่นกัน 
(ตัวอย่างเช่น การแก้คะแนนเต็ม จะมีผลต่อโปรแกรมที่ตรวจไปแล้วเช่นกัน  โปรแกรมตรวจสอบจะ
รับ argument 6 ตัว คือ <lang> <test-num> <in-file> <out-file> <ans-file> <full-score> 
ปกติก็จะดูแค่ argv[3] - argv[6] โดยที่ถ้าตัวตรวจให้ผลลัพธ์ถูกต้อง ตัวตรวจจะต้องพิมพ์ผลลัพธ์บน
หน้าจอ  ดังภาพที่ 2.23 
 

Correct 
X 

 

ภาพท่ี 2.24  ตัวอย่างหน้าจอผลการตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ในกรณีผลลัพธ์ถูกต้อง 
       ภาพโดย : นัทท ี นิภานันท์ (2555 : 1-5) 
 

 ในกรณีตัวแปร X เป็นคะแนนที่ได้ (โดยจะต้องไม่เกิน argv[6]) แต่ถ้าไม่ถูก โปรแกรม
ตรวจสอบจะต้องพิมพ์ผลลัพธ์บนหน้าจอ  ดังภาพที่ 2.24 
 
 

Incorrect 
0  

 

ภาพท่ี 2.25  ตัวอย่างหน้าจอผลการตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ในกรณีผลลัพธ์ไม่ถกูต้อง 
      ภาพโดย : นัทท ี นิภานันท์ (2555 : 1-5) 
 
 



57 

2.5 การสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
 
กกกกกกก2.5.1 ความเป็นมาและแนวคิดของการสอนด้วยกลวิธีปฏิสมัพันธ ์
กกกกกกกKenneth S. Goodman (1994 :  9 – 14) กล่าวถึงหลักการของการสอนด้วยกลวิธี
ปฏิสัมพันธ์น้ี เป็นทฤษฎีที่เน้นว่าผู้อ่านต้องมีความสามารถในการหาความสัมพันธ์ของเร่ืองที่อ่านเพ่ือ
ทราบความหมายและเข้าใจเร่ืองที่อ่าน การจัดการเรียนการสอนน้ีได้รับความนิยมในการสอนนักเรียน
ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ทําให้นักเรียนทราบความหมายและมีความเข้าใจเน้ือหาที่อ่าน 
กลวิธีน้ีเป็นกลวิธีที่นักเรียนสามารถที่ศึกษาเก่ียวกับวิธีการหาความเข้าใจในการอ่านโจทย์ปัญหาที่
ตนเองถนัด เป็นการฝึกใช้กลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาเพ่ือความเข้าใจในรูปแบบต่าง ๆ และเก่ียวข้อง
กับการสร้างความเข้าใจในการอ่านโจทย์ปัญหา โดยอาศัยเนื้อหาประกอบการอ่านโจทย์ปัญหาที่
หลากหลาย 
กกกกกกกในการจัดการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์น้ี ครูมีบทบาทดังน้ี คือ ครูจะเป็นผู้แบ่งกลุ่ม
นักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย และครูจะเป็นผู้อธิบายช้ีแจงให้นักเรียนเห็นทราบและดําเนินตามข้ันตอน
การสอนทั้งหมด นักเรียนกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มจะได้รับการกระตุ้นด้วยการให้กําลังใจหรือการเสริมแรง 
เพ่ือที่จะทําให้นักเรียนสามารถสรุปความจากเรื่องที่อ่านโจทย์ปัญหาอันเป็นการใช้กระบวนการทาง
อภิปัญญา (Metacognitive) ของนักเรียนในระหว่างการอ่านโจทย์ปัญหา โดยก่อนที่นักเรียนจะศึกษา
เน้ือหาน้ันครูจะให้นักเรียนทํานายหรือคาดเดาก่อนที่จะศึกษาซึ่งเป็นการที่นักเรียนฝึกใช้โครงสร้าง
ความรู้และประสบการณ์ของตนเข้ากับเร่ืองที่อ่านโจทย์ปัญหา นักเรียนจะได้รับการสอนกลวิธีการ
อ่านโจทย์ปัญหาเพ่ือความเข้าใจแบบต่าง ๆ การต้ังคําถามและตอบคําถามในการอ่านโจทย์ปัญหา
ประเภทต่าง ๆ สามารถเขียนผังสัมพันธ์ความหมายและเขียนสรุปจากเร่ือง นักเรียนเป็นผู้เลือกกลวิธี
การอ่านโจทย์ปัญหาและเขียนสรุปด้วยตนเอง นักเรียนสามารถนําเสนอความรู้จากเร่ืองที่ตนอ่าน
โจทย์ปัญหาไปประยุกต์ใช้ ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์นี้จึงเป็นการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Anna Baines, 1998 : 160-163) เพราะนักเรียนเป็นผู้
เลือกกลวิธีต่างๆ ที่ตนถนัดเพ่ือนําไปประยุกต์ใช้เป็นการพัฒนาทักษะการอ่านโจทย์ปัญหาและการ
เขียนสรุปความของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
กกกกกกกRecall Rosenblatt (2001 : 12-21)  ได้แสดงทรรศนะเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์น้ีว่านักเรียนจะได้รับการสอนทักษะการอ่านโจทย์ปัญหาและการเขียนสรุปความ
อย่างต่อเน่ืองการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกลวิธีปฏิสัมพันธ์เป็นการพัฒนากระบวนการอ่านโจทย์
ปัญหาซึ่งเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในใจและเก่ียวข้องกับความรู้สึกของผู้อ่านโจทย์ปัญหา โดย
ความสนใจในการอ่านโจทย์ปัญหาของนักเรียนน้ันจะขึ้นอยู่กับความต้ังใจในการอ่านโจทย์ปัญหา
เนื้อหาที่นักเรียนสนใจอย่างต่อเน่ือง สามารถนําข้อเท็จจริงที่ได้จากการอ่านโจทย์ปัญหาไปประยุกต์ใช้
หลังจากการอ่านโจทย์ปัญหา อีกทั้งการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์นี้  นักเรียนจะได้รับการสอนให้มุ่ง
ประเด็นความสนใจไปยังความรู้สึกที่เกิดขึ้นในการอ่านโจทย์ปัญหาที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์เดิม
ของนักเรียน (Schema) อน่ึงความเข้าใจในการอ่านโจทย์ปัญหาของนักเรียนจะเกิดขึ้นจากการมีปฎิ
สัมพันธ์ของนักเรียนกับเนื้อเรื่องที่อ่านโจทย์ปัญหา ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนด้วยกลวิธี
ปฏิสัมพันธ์จึงสามารถทําให้นักเรียนมีการถ่ายโอนทักษะการเรียน ทําให้นักเรียนเข้าใจเร่ืองที่อ่าน
โจทย์ปัญหาเพ่ิมขึ้นอีกด้วย 
 



58 

  2.5.2 วิธีการสอนด้วยกลวิธีปฎิสัมพนัธ ์
กกกกกกกCasteel, Isom, & Jordan (อ้างใน ภูดิท  จุลโพธ์ิ.  2551 : 11-15) เป็นผู้คิดวิธีการสอน
ด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์ (Transaction Strategy Instruction) ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี   
กกกกกกก1. วิธีการอธิบายและการสอนรูปแบบการเรียน (Explanation and Modeling) 
กกกกกกก1.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหา (Predicting) 
กกกกกกก1.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจของโจทย์ปัญหา (Monitoring and Fix-up) 
กกกกกกก2. การฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการท่ีครูคอยควบคุมให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ (Practice and 
Coaching) 
กกกกกกก2.1 การตอบคําถามเพ่ือทําความเข้าใจในโจทย์ปัญหา (Question Answering) 
กกกกกกก2.2 การจัดระเบียบขั้นตอนการแก้ปัญหา (Organizing) 
กกกกกกก3. การถ่ายโอนความคิดจากบทบาทของนักเรียน (Transfer of Responsibility) 
กกกกกกก3.1 การสรุปความคิด (Summarizing) 
กกกกกกก3.2 การประยุกต์ใช้ความรู้ของนักเรียน (Applying Information Personally) 
กกกกกกก1. วิธีการอธิบายและการสอนรูปแบบการเรียน (Explanation and Modeling) 
เมื่อครูเริ่มสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน ครูจะอธิบายขั้นตอนการเรียน 
ทั้งหมดให้นักเรียนได้ทราบ โดยเมื่อเริ่มสอนครูจะเป็น ผู้อ่านโจทย์ปัญหาช่ือเรื่องให้นักเรียนฟังหรือ
แสดงภาพประกอบที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน โดยครูจะกระตุ้นให้นักเรียนมีการการคาดเดาเนื้อหาท่ี
กําลังจะเริ่มเรียน และกระตุ้นให้นักเรียนใช้โครงสร้างความรู้และประสบการณ์ความรู้พ้ืนฐานของ
นักเรียนที่เก่ียวข้องหรือสัมพันธ์กับ ช่ือเร่ือง หรือภาพประกอบของบทเรียน ต่อมาครูจึงสอนกลวิธีการ 
อ่านโจทย์ปัญหาเพ่ือความเข้าใจประเภทต่าง ๆ แก่นักเรียน โดยให้นักเรียนฝึกใช้กลวิธีเหล่าน้ีใน
ระหว่างการอ่านโจทย์ปัญหา  ซึ่งวิธีการอธิบายและการสอนรูปแบบการเรียนน้ีแยกออกได้เป็น 2 
ขั้นตอนคือ 
กกกกกกก1.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหา (Predicting) 

เมื่อเริ่มสอนครูจะเป็นผู้อ่านโจทย์ปัญหาช่ือเร่ืองให้นักเรียนฟังหรือแสดงภาพประกอบ
บทเรียน ช่ือเรื่องหรือภาพประกอบบทเรียนนี้จะแสดงเป็นหน้าแรกของแต่ละบทเรียนผ่านทางการ
สอนออนไลน์ ครูจะกระตุ้นให้นักเรียนมีการการคาดเดาเน้ือหาและกระตุ้นให้นักเรียนใช้โครงสร้าง 
ความรู้ ประสบการณ์และความรู้ พ้ืนฐานของนักเรียนที่ เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ ช่ือเรื่อง หรือ
ภาพประกอบของบทเรียน นักเรียนจะได้รับการฝึกให้คาดเดาและตรวจสอบความรู้พ้ืนฐานและ
ประสบการณ์ของตนท่ีเกี่ยวข้องกับเร่ืองที่ เรียน ซึ่งครูจะสอบถามให้นักเรียนแสดงทรรศนะ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมของนักเรียนที่ปรากฏผ่านการสอนออนไลน์เพ่ือให้
นักเรียนคาดเดาว่าเรื่องราวที่กําลังจะศึกษาผ่านการสอนออนไลน์น้ันเป็นเร่ืองราวที่นักเรียนทราบหรือ
เก่ียวข้องกับประสบการณ์เดิมของนักเรียนหรือไม่ ต่อมานักเรียนจะได้อ่านโจทย์ปัญหาเนื้อหาของ
บทเรียนผ่านการสอนออนไลน์ และครูจะสอบถามนักเรียนอีกครั้ง เกี่ยวกับเน้ือหาของบทเรียนที่
นักเรียนได้คาดเดาไว้นั้น ตรงกับเน้ือหาที่เรียนหรือไม่เพราะเหตุใด ครูจะเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียน
แสดงความคิดเห็นของความสําคัญและประโยชน์ ในการคาดเดาเน้ือหาก่อนเรียน 
กกกกกกก1.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจของโจทย์ปัญหา (Monitoring and Fix-up) 
กกกกกกกครูสอนกลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาเพ่ือความเข้าใจประเภทต่างๆ แก่นักเรียนผ่านเนื้อหาที่
ออกแบบไว้ทางการสอนออนไลน์ กลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาดังต่อไปนี้คือ วิธีการอ่านโจทย์ปัญหา
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อย่างต่อเน่ืองโดยไม่สนใจความหมายของคําศัพท์ที่ตนไม่ทราบ การเดาความหมายคําศัพท์โดยอาศัย
บริบทแวดล้อมการอ่านโจทย์ปัญหาซ้ําเพ่ือหาความกระจ่างในเน้ือหาที่นักเรียนไม่เข้าใจ การย้อนกลับ
ไปอ่านโจทย์ปัญหาข้อมูลก่อนหน้าเพ่ือช่วยให้เข้าใจเน้ือหาบางส่วนที่ยากต่อการทําความเข้าใจ เป็น
ต้น ซึ่งนักเรียนจะฝึกฝนกลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาเน้ือหาเหล่าน้ีผ่านบทเรียนและแบบฝึกหัดที่
ออกแบบไว้ในการสอนออนไลน์ เมื่อนักเรียนฝึกกลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาประเภทต่างๆ แล้วครูจะ
สอบถามให้นักเรียนพูดตอบคําถาม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเหตุผลที่เกี่ยวกับวิธีการท่ีตนเลือกใช้
และเป็นประโยชน์ต่อการอ่านโจทย์ปัญหาของตน 
กกกกกกก2. การฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการที่ครูคอยควบคุมให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ  
(Practice and Coaching) 
กกกกกกกเมื่อนักเรียนอ่านเน้ือหาและฝึกกลวิธีการอ่านเพ่ือความเข้าใจประเภทต่าง ๆ แล้ว นักเรียน
จะได้รับการฝึกต้ังคําถามและตอบคําถามการอ่านประเภทต่าง ๆ และให้นักเรียนเขียนผังสัมพันธ์
ความหมายสรุปเน้ือหาที่เรียน ขั้นการฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการที่ครูคอยควบคุมให้นักเรียนฝึก
ปฏิบัติ ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน คือ 
กกกกกกก2.1 การตอบคําถามเพื่อทําความเข้าใจในโจทย์ปัญหา (Question หลังจากทีนักเรียนศึกษา
เน้ือหาแต่ละบทเรียนผ่านการสอนออนไลน์แล้ว ครูจะสอนให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับคําถามการอ่าน
โจทย์ปัญหาประเภทต่าง ๆ ที่ใช้เพ่ือวัดความเข้าใจในการอ่านโจทย์ปัญหา โดยประเภทของคําถาม
เพ่ือความเข้าใจในการอ่านนี้ประยุกต์จากวิธีการต้ังคําถาม 4 แบบสําหรับนักเรียนของ Raphael 
(1982 : 378) ดังต่อไปนี้คือ 
กกกกกกก1. คําถามที่สามารถพบคําตอบได้ในท่ีใดที่หนึ่งในบริบทที่อ่าน (Right There) 
กกกกกกก2. คําถามที่ผู้อ่านสามารถพบคําตอบจากหลาย ๆ แห่งในบริบทที่อ่าน โดยผู้อ่านต้องอาศัย
การประมวลความรู้ในจากเรื่องราวที่อ่านเพ่ือใช้ในการตอบคําถาม (Think and Search) 
กกกกกกก3. คําถามที่นักเรียนต้องอาศัยการสรุปเน้ือหาที่อ่านโจทย์ปัญหา การแสดงความคิดเห็นของ
ผู้แต่งรวมทั้งความรู้พ้ืนฐานของนักเรียนในการตอบคําถาม (Author and You) 
กกกกกกก4. คําถามประเภทสังเคราะห์ หรือคําถามที่นักเรียนต้องอาศัยความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน
ประกอบกับความรู้ที่ได้รับจากเรื่องราวที่อ่าน (On my own)  นักเรียนจะได้รับการฝึกตอบคําถาม
การอ่านประเภทต่าง ๆ ข้างต้น ที่เกี่ยวข้องกับเน้ือหาในแต่ละบทเรียนผ่านทางการสอนออนไลน์ 
นักเรียนสามารถย้อนกลับไปศึกษาและทบทวนเน้ือหาเดิมได้ด้วยตนเอง ครูจะสอบถาม และกระตุ้น
ให้นักเรียนแสดงทรรศนะและแลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของการต้ังคําถามและตอบ
คําถามจากเรื่องที่อ่าน 
กกกกกกก2.2 การจัดระเบียบขั้นตอนการแก้ปัญหา (Organizing) 
กกกกกกกครูจะสอนเกี่ยวกับผังสัมพันธ์ความหมายรูปแบบต่างๆ ผ่านการสอนออนไลน์ เช่น         
ผังสัมพันธ์ความหมายแสดงการเปรียบเหมือนและการเปรียบต่าง(Compare & Contrast) ผังสัมพันธ์
ความหมายแสดงลําดับขั้น (Sequence) ผังสัมพันธ์ความหมายแสดงใจความสําคัญและรายละเอียด 
สนับสนุน (Main idea & Supporting Details) เป็นต้น หลังจากน้ันให้นักเรียนประมวลความรู้จาก 
เน้ือหาที่เรียน โดยเลือกสร้างผังสัมพันธ์ความหมายให้สัมพันธ์กับบทเรียนที่อ่านทางการสอนออนไลน์ 
กกกกกกก3. การถ่ายโอนความคิดจากบทบาทของนักเรียน (Transfer of Responsibility)  นักเรียน
จะเป็นผู้ประมวลความรู้ทั้งหมดจากโจทย์ปัญหาท่ีอ่านรวมถึงกลวิธีต่าง ๆ ที่ตนเลือกใช้ด้วยการ
นําเสนอหน้าช้ันเรียน นักเรียนจะอธิบายเก่ียวกับเน้ือหาที่ได้เรียนว่ามีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ
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ประสบการณ์ชีวิตของตน หรือ สามารถนําไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อไป อันเป็นการทําให้
นักเรียนตระหนักและเห็นคุณค่าในเรื่องราวที่อ่าน อีกทั้งสามารถเลือกกลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาที่
เหมาะสมกับตนไปใช้ เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการอ่านของตนยิ่งขึ้น โดยการถ่ายโอนความรู้จาก
บทบาทของนักเรียนประกอบไปด้วยขั้นตอน 2 ข้ันตอนดังน้ี 
กกกกกกก3.1 การสรุปความ (Summarizing)  ครูสอนกลวิธีการเขียนสรุปเนื้อหาที่เรียน โดย
นักเรียนจะได้รับการสอนให้สรุปความเก่ียวกับ หัวเรื่อง (Topic) ใจความสําคัญ (Main idea) 
รายละเอียดของเรื่อง (Detail) และให้นักเรียน เป็นผู้พิมพ์สรุปเน้ือหาที่เรียนด้วยตนเองส่งครูผ่านการ
สอนออนไลน์ จากบทเรียนที่ออกแบบไว้ซึ่งนักเรียนจะเป็นผู้พิมพ์สรุปเน้ือหาที่อ่านโดยใช้สํานวน
ภาษาของตนเอง 
กกกกกกก3.2 การประยุกต์ ใช้ความรู้จากเร่ืองที่อ่านของนักเรียน (Applying Information 
Personally)  หลังจากเรียนจบบทเรียนแต่ละบท ครูจะสอบถามนักเรียนเก่ียวกับความเข้าใจในกลวิธี 
การอ่านและการเขียนสรุปที่ได้เรียน ประโยชน์และการประยุกต์ความรู้จากบทเรียนอีเลิร์นนิง อีกทั้ง 
ให้นักเรียนค้นหาหาเวบไซต์ (Web site)หรือข้อมูลเพ่ิมเติมพร้อมแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเร่ืองที่ 
เรียน ทั้งน้ีครูจะให้นักเรียนพิมพ์แลกเปลี่ยนทรรศนะต่าง ๆ บนกระดานเสวนา (Web board)  จาก
วิธีการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์ข้างต้นเป็นการสอดคล้องกับทฤษฎีโครงสร้างความรู้ ที่เน้นให้
นักเรียนมีการคาดเดาเน้ือหาที่เรียน มีการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของเน้ือหาที่ตนครูได้อ่านกับ
ประสบการณ์ ความรู้พ้ืนฐานที่ตนมี อีกทั้งการสอนด้วยกลวิธีนี้เป็นการสนับสนุนทฤษฎีกระบวนการ
ทางอภิปัญญา (Metacognitive) เพราะนักเรียนจะเป็นผู้รับผิดชอบในการเลือกและประยุกต์ใช้กลวิธี
ต่าง ๆ ที่ตนเองถนัด ซึ่งนักเรียนต้องฝึกฝนทักษะการคิด การวิเคราะห์ และการตัดสินใจอย่างชาญ
ฉลาดในการเลือกใช้กลวิธีต่าง ๆ อีกทั้งประเมินกลวิธีที่เหมาะสมกับตน ที่จะทําให้ตนเองสามารถอ่าน
เรื่องราวในบทเรียนได้เข้าใจอย่างถ่องแท้ ซึ่งการที่นักเรียนได้เลือกกลวิธีการอ่านที่ตนเองถนัดน้ีด้วย
ตนเองนี้ เป็นการสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางอีกด้วย 

อน่ึงการสอนกลวิธีต่างๆ ให้กับนักเรียนน้ัน ครูจะไม่สอนกลวิธีที่หลากหลายหรือมากเกินไป
ให้แก่นักเรียนแต่จะสอนเพียงกลวิธีบางกลวิธีที่สําคัญและจําเป็นเท่าน้ัน เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้กลวิธีนั้นๆ ได้อย่างชํานาญและถูกต้อง นักเรียนจะได้รับการสอนบางกลวิธี ที่จะเป็น
พ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับทักษะการอ่านของนักเรียน และภายหลังเมื่อครูต้องการสอนกลวิธีการอ่าน
ต่างๆ เพ่ิมเติม หรือ นักเรียนต้องการพัฒนากลวิธีการอ่านของตนเพ่ิมขึ้น วิธีการสอนด้วยกลวิธี
ปฏิสัมพันธ์ผ่านการสอนออนไลน์น้ีจะเป็นพ้ืนฐานที่จะช่วยส่งเสริมให้การสอนกลวิธีในการอ่าน
ประเภทต่างๆ แก่นักเรียนง่ายขึ้น 
กกกกกกกจากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่ามีงานวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 
กลวิธีปฏิสัมพันธ์ซึ่งจัดทําโดย The National Assessment of Educational Progress (2001 : 
Abstract) ผลการวิจัยที่แสดงให้เห็นว่าร้อยละ 80 ของนักเรียนที่ได้ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ในการเรียน
การสอนมีคะแนนความเข้าใจในการอ่านและการสรุปความภาษาอังกฤษจากการทดสอบเพ่ิมสูงข้ึน
และกลวิธีการปฏิสัมพันธ์ยังเป็นการพัฒนาทักษะในการสรุปความ พร้อมกับเป็นการพัฒนาทักษะการ
อ่าน โดยมีผลยืนยันจากการทดสอบวัดมาตรฐานความรู้ของนักเรียน (Pressley และคณะ, 2001 : 
Abstract) Brown, Meter & Schuder (2002 : Abstract) ได้ทําการวิจัยที่เก่ียวข้องกับนักเรียนที่
เรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาในการศึกษาเก่ียวกับการใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์เกี่ยวกับเร่ือง
ที่อ่านพบว่ากลวิธีน้ีเป็นประโยชน์ในการพัฒนาทักษะการอ่าน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Rodulfo 
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(2003 : Abstract) ที่ได้ทําการวิจัยกับนักเรียนที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ รวมท้ังนักเรียนที่พูดได้สอง
ภาษา ซึ่งผลจากการวิจัยพบว่ากลวิธีปฏิสัมพันธ์น้ีสามารถพัฒนาทักษะการอ่านและทักษะการเขียน
สรุปความจากเรื่องที่อ่าน กลวีธีปฏิสัมพันธ์เป็นวิธีการสอนที่นําไปสู่การพัฒนาทักษะการอ่านที่
ประเภทต่างๆ และส่งเสริมให้นักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษามีการใช้โครงสร้างความรู้
ของตนเช่ือมโยงประสบการณ์เข้ากับเร่ืองท่ีอ่านและเป็นกลวิธีที่สามารถปรับให้เข้ากับนักเรียนแต่ละ
คน 
 

2.5.3 การมีปฏิสัมพันธ์บนบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัตินั้น 
 ในการมีปฏิสัมพันธ์บนบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัตินั้น นักเรียนจะถูกกระตุ้นให้มีปฏิสัมพันธ์โดยครูผู้สอนในขั้นตอนที่หน่ึง นักเรียน
คาดเดาเน้ือเร่ืองจากโจทย์ปัญหาในบทเรียน หลังจากน้ันเมื่อเข้าสู่ขั้นตอนที่สอง คือการฝึกปฏิบัติของ
นักเรียนและการที่ครูคอยควบคุมให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ ซึ่งบทเรียนจะดําเนินการกระตุ้นนักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันในบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติในแต่ละหน่วยของบทเรียน โดยมีครูคอยควบคุม และขั้นตอนที่สาม การถ่ายโอนความรู้จาก
บทบาทของนักเรียน บทเรียนจะดําเนินการให้นักเรียนเป็นผู้เขียนสรุปโจทย์ปัญหาที่อ่านและลักษณะ
การแก้ปัญหาเป็นลําดับขั้นตอนที่มีผลลัพธ์ที่ถูกต้องจากบทเรียนอีเลิร์นนิงแล้วนักเรียนจะเป็นผู้
นําเสนอเก่ียวกับความรู้ที่ตนเองได้รับและการนําความรู้จากบทเรียนอีเลิร์นนิงไปประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาต่างๆ ส่งให้กับครูผู้สอนดังแผนภาพแสดงขั้นตอนวิธีการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ควบคู่
กับบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ และแผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างครู นักเรียนและบทเรียนอีเลิร์นนิงที่
มีระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ดังภาพที่ 2.25 น้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.25  แผนภาพแสดงขั้นตอนวิธีการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ควบคู่กับบทเรียนอีเลิร์นนิง 

                  โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

 

 

 

 ครู 
(อธิบายสั่ง
การให้ทํา
โจทย์
ปัญหา) 

นักเรียน 
(ได้รับ

ความรู้จาก
การ

แก้ปัญหา) 

ขั้นที่ 1 ครู
อธิบายฯแล้วให้
นักเรียนคาดเดา 
ตรวจสอบทํา
ความเข้าใจกับ
โจทย์ปัญหาใน
บทเรียน     

ข้ันที่ 2 นักเรียนฝึกปฏิบัติ
กับบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบ
ตรวจสอบโปรแกรม     
อัตโนมัติโดยครูควบคุมดูแล 
     ผ่านระบบออนไลน์ 
 

ขั้นที่ 3 ถ่ายโอน
ความรู้จาก
บทบาทของ
นักเรียนโดย
สรุปความและ  
การประยุกต์ใช้
ความรู้ของ
นักเรียน   
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2.6 การหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง    
 
 2.6.1 ข้อควรพิจารณาในการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
 ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2546 : 197-214) กล่าวว่า ข้อควรพิจารณาในการสร้างแบบประเมิน
คุณภาพว่าควรมีข้อพิจารณา ดังน้ี 
กกกกกกก1. มีเอกสารสิ่งพิมพ์และคู่มือประกอบโปรแกรมหรือไม่ 
กกกกกกก2. โปรแกรมนั้นทํางานเรียบร้อยดี มีข้อผิดพลาดในการทํางานหรือไม่ 
กกกกกกก3. โปรแกรมใช้งานได้ง่าย ปฏิบัติตามได้หรือไม่ 
กกกกกกก4. กิจกรรมโปรแกรมเหมาะสมกับการเรียนหรือไม่ 
กกกกกกกนอกจากน้ัยังได้เสนอตัวอย่างแบบการประเมินผลบทเรียนที่ใช้กับบทเรียนอีเลิร์นนิงด้วยวิธี
วัดแบบสเกล (Scale) เพ่ือให้คะแนนคุณภาพของบทเรียนเป็นรายด้ายโดยมีเกณฑ์การให้คะแนน  
ดังน้ี ดีมาก ได้คะแนน 4 ดี ได้คะแนน3 ใช้ได้  ได้คะแนน 2 ไม่ดี ได้คะแนน 1 และ ไม่มี ได้คะแนน 0 
 รายละเอียดในแบบฟอร์มที่ต้องประเมินในด้านต่าง ๆ  มีดังน้ี 
กกกกกก1.  ด้านเน้ือหา รายละเอียดการประเมิน ได้แก่ เน้ือหาถูกต้อง เนื้อหามีคุณค่าสําหรับการ
เรียนรู้ เน้ือหาทันสมัย เป็นต้น 
กกกกกก2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ รายละเอียดการประเมิน ได้แก่ เอกสารเสริมการใช้บทเรียนเข้าใจ
ง่าย  เอกสารเสริมมีประสิทธิภาพดี ข้อมูลแสดงที่จอภาพมีประสิทธิภาพดี ผู้เรียนเป้าหมายสามารถใช้
บทเรียนได้เอง ครูสามารถควบคุมบทเรียนได้ง่ายบทเรียนสามารถใช้กับไมโครคอมพิวเตอร์ได้เหมาะดี  
บทเรียนไม่เสียง่ายเมื่อใช้ในสภาวะปกติ 
กกกกกกการเลือกผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพและเกณฑ์ยอมรับได้ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล 
(2546 : 197-214)  กล่าวว่า ข้อควรคํานึงในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงจะต้องอาศัยผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านต่าง ๆ  มีดังน้ี 
กกกกกกก1. ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา (Content  Expert) ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านน้ีจะเป็นผู้ที่มี
ความรู้ในเน้ือหาวิชาที่จะนํามาพัฒนาเป็นบทเรียน เป็นอย่างดีสามารถท่ีจะให้คําปรึกษาในขอบข่าย
รายละเอียด คําอธิบายของเน้ือหาวิชาน้ัน ๆ ลําดับของหัวข้อที่จะเรียนความสัมพันธ์และความ
ต่อเน่ืองของเน้ือหา รวมทั้งจุดที่เป็นปัญหาของเน้ือหาในการทําความเข้าใจของนักเรียนขณะจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ  โดยท่ัวไปมักเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอนวิชานั้นสั่งสมมาเป็นเวลานาน 
กกกกกกก2. นักการศึกษา (Educator) ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านน้ีจะเป็นผู้ที่มีความรู้และประสบการณ์
ในการจัดการเรียนการสอนเป็นอย่างดี รู้จักลักษณะจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย์การวัดผลการ
ประเมินผลในรูปแบบต่าง ๆ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านน้ีจะคอยให้คําปรึกษากับทีมงานเก่ียวกับวิธีการ
นําเสนอและวิธีการสอนที่เหมาะสมกับนักเรียนแต่ละกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงที่จะ
สร้างขึ้นการออกแบบและการสร้างบทเรียนสําเร็จรูป ตลอดจนวิธีการวัดผลประเมินการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่เหมาะสมกับบทเรียนที่จะสร้างขึ้น 
กกกกกกก3. ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านมัลติมีเดียเทคโนโลยี (Multimedia Technology Expert)   
ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านน้ีจะเป็นผู้ที่มีความเช่ียวชาญในการสร้างสื่อพ้ืนฐานทางด้านมัลติมีเดีย  
(ตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟฟิกและเสียง) ซึ่งจะคอยให้คําปรึกษากับคณะทีมงานใน
การคัดเลือกอุปกรณ์และการสร้างสื่อพ้ืนฐานของมัลติมีเดียที่จะนําเข้ามาประกอบในบทเรียน         
อีเลิร์นนิงที่สร้างขึ้น  ตัวอย่างเช่นบทเรียนอีเลิร์นนิงทางด้านสาขาแขนงหน่ึง  ซึงต้องการนําเสนอภาพ
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เก่ียวกับการทํางานของเคร่ืองจักรอุตสาหกรรมชนิดหน่ึงก็จะสามารถจัดสร้างได้โดยการถ่ายทําเป็นวีดิ
ทัศน์หรือภาพยนต์จากสถานการณ์จริงแล้วจึงนํามาแปลงเป็นสัญญาณดิจิตอลที่สามารถนําเสนอบน
ระบบคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
 

กกกกกกก2.6.1 การประเมินผลบทเรียน 
กกกกกกกการประเมินผลบทเรียนอีเลิร์นนิงตามแนวทางคอมพิวเตอร์ศึกษา เป็นวิธีการที่เหมาะสมใน
การนํามาใช้ประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิง ซึ่งสามารถจําแนกลักษณะของการประเมินออกเป็น 5 
ลักษณะ ได้แก่ (มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 32-37) 
กกกกกกก1. การประเมินโครงสร้างของบทเรียน 
กกกกกกก2. การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน  
กกกกกกก3. การประเมินประสิทธิภาพหรือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
กกกกกกก4. การประเมินความคงทนทางการเรียนของนักเรียน 
กกกกกกก5. การประเมินผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน 
กกกกกกกการประเมินผลโครงสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงเป็นการประเมินรูปแบบ ส่วนประกอบ หรือ
โครงสร้างของบทเรียนว่ามีโครงสร้างเหมาะสมหรือไม่ เพียงใด ส่วนการประเมินผลประสิทธิภาพของ
บทเรียนด้านการสอน เป็นการประเมินความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการ
นําไปใช้สอนว่าได้ผลตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ เพียงใด และสําหรับการประเมินผลประสิทธิผลหรือ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการประเมินด้านความคุ้มค่าในการใช้สอนและการประเมินผลความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนเป็นการประเมินความคิดเห็น เจตคติ และความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแล้วว่ามีความคิดเห็นอย่างไร ซึ่งเป็นการประเมินในเชิง
คุณภาพ 

 

2.6.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินผล 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินผลบทเรียนอีเลิร์นนิงมีอยู่หลายประเภท ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของการประเมินว่า ต้องการข้อมูลเชิงปริมาณหรือข้อมูลเชิงคุณภาพหรือทั้งสองอย่างตามลักษณะของ
การประเมินผล ซึ่งเคร่ืองมือที่ผู้วิจัยใช้มีดังน้ี 
         2.6.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เช่น แบบทดสอบก่อนเรียน 
(Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest)  
         2.6.2.2 แบบฝึกหัดระหว่างเรียน (Exercise) และแบบทดสอบที่อยู่ภายในบทเรียน  
(Work Sheet หรือ Job Sheet) 
         2.6.2.3 แบบสอบถามความคิดเห็น ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
         2.6.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิง 
         2.6.2.5 แบบรายงานผลการเรียนรายบุคคลที่บันทึกไว้ในบทเรียนอีเลิร์นนิง 
 
2.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง 
 
กกกกกกกชัยยงค์  พรหมวงศ์  (2556 : 7-10)  ได้กล่าวถึง การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียน
หรือชุดการสอนไว้ว่า การผลิตสื่อหรือชุดการสอนน้ัน ก่อนนําไปใช้จริงจะต้องนําสื่อหรือชุดการสอนที่
ผลิตขึ้นไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูว่าสื่อหรือชุดการสอนทําให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่มี
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ประสิทธิภาพในการช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด มี
ความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากส่ือหรือชุดการสอนใน
ระดับใด ดังน้ันผู้ผลิตสื่อการสอนจําเป็นจะต้องนําสื่อหรือชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกว่าการ
ทดสอบประสิทธิภาพ 
กกกกกกก1.  ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  
กกกกกกก    1.1  ความหมายของประสิทธิภาพ ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือ
คุณภาพของสมรรถนะในการดําเนินงาน เพ่ือให้งานมีความสําเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และ
ค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยกําหนดเป็นอัตราส่วนหรือ ร้อย
ละระหว่างปัจจัยนําเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ (Ratio between input, process and output) 
ประสิทธิภาพเน้นการดําเนินการ ที่ถูกต้องหรือกระทําสิ่งใดๆ อย่างถูกวิธี (Doing the thing right) 
คําว่าประสิทธิภาพ มักสับสนกับ คําว่า ประสิทธิผล (Effectiveness) ซึ่งเป็นคําที่ คลุมเครือ ไม่เน้น
ปริมาณ และมุ่งให้บรรลุวัตถุประสงค์ และเน้น การทําสิ่งที่ถูกที่ควร (Doing the right thing) ดังน้ัน
สองคําน้ีจึงมักใช้คู่กัน คือ ประสิทธิภาพ และประสิทธิผล  
กกกกกกก    1.2  ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุด
การสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อ หรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของ การ
พัฒนาสื่ อหรือ ชุดการสอนแต่ละขั้น  ตรงกับภาษาอังกฤษว่า  “Developmental Testing” 
Developmental Testing คือ การ ทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อ หรือชุดการสอน
ตามลําดับขั้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพ ของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบช้ินงาน ให้ดําเนิน ไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ สําหรับการผลิตสื่อและชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อหรือ 
ชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองข้ันตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบ้ืองต้น (Try 
Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กําหนดใน 
3 ประเด็น คือ การทําให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและทําแบบ 
ประเมินสุดท้ายได้ดี และการทําให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ นําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะผลิต 
ออกมาเผยแพร่เป็นจํานวนมาก 
กกกกกกก           1.2.1 การทดสอบประสิทธิภาพใช้ เบ้ืองต้น เป็นการนําสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิต
ขึ้น เป็นต้นแบบ (Prototype)แล้วไปทดลอบประสิทธิภาพ ใช้ตามขั้นตอนที่กําหนดไว้ในแต่ละระบบ 
เพ่ือปรับปรุง ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ ที่กําหนดไว้และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 
กกกกกกกกก       1.2.2 การทดสอบประสิทธิภาพ สอนจริง หมายถึง การนําสื่อหรือชุดการสอนที่ได้ 
ทดสอบประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพ ถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละ
วิชาไปสอนจริงในช้ันเรียนหรือในสถานการณ์การเรียน ที่แท้จริงในช่วงเวลาหน่ึง อาทิ 1 ภาค
การศึกษาเป็น อย่างน้อยเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้ายก่อน นําไปเผยแพร่และผลิตออกมา
เป็นจํานวนมาก การทดสอบประสิทธิภาพทั้งสองขั้นตอน จะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development-R&D) โดยต้องดําเนินการวิจัย ในข้ันทดสอบประสิทธิภาพเบ้ืองต้น 
และอาจทดสอบ ประสิทธิภาพในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใช้จริง ด้วยก็ได้เพ่ือประกันคุณภาพของ
สถาบันการศึกษา ทางไกลนานาชาติ  
กกกกกกก2. ความจําเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพ การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน
มีความจําเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ  
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กกกกกกก   2.1 สําหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกัน
คุณภาพ ของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก หาก
ไม่มีการทดสอบ ประสิทธิภาพเสียก่อนแล้วเมื่อผลิตออกมาใช้ประโยชน์ ไม่ได้ดีก็จะต้องผลิตหรือทํา
ขึ้นใหม่เป็นการสิ้นเปลือง ทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง  
กกกกกกก   2.2 สําหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอน สื่อหรือชุดการสอนที่ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพ 
จะทําหน้าที่เป็นเคร่ืองมือช่วยสอนได้ดีในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ตามท่ีมุ่งหวัง บางคร้ังชุดการสอนต้องช่วยครูสอน บางคร้ังต้องสอนแทนครู  ดังน้ันก่อนนําสื่อหรือชุด
การสอนไปใช้ ครูจึงควรมั่นใจว่า ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการ ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียน
จริงการทดสอบประสิทธิภาพ ตามลําดับข้ันจะช่วยให้เราได้สื่อหรือชุดการสอนท่ีมี คุณค่าทางการสอน
จริงตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้  
กกกกกกก3. สําหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะทําให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่า 
เน้ือหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความ เหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิต มี
ความชํานาญสูงข้ึน เป็นการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นแบบ  
กกกกกกก3. การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
กกกกกกก   3.1  ความหมายของเกณฑ์(Criterion) เกณฑ์เป็นขีดกําหนดที่จะยอมรับว่า สิ่งใดหรือ 
พฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรับได้ การต้ังเกณฑ์ต้องต้ังไว้ครั้งแรกครั้งเดียว เพ่ือจะ
ปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นตอนที่ต้ังไว้จะ ต้ังเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้เช่น 
เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ต้ังเกณฑ์ไว้ 60/60 แบบกลุ่ม ต้ังไว้70/70 ส่วนแบบสนาม 
ต้ังไว้ 80/80 ถือว่า เป็นการต้ังเกณฑ์ที่ไม่ถูกต้อง อน่ึงเน่ืองจากเกณฑ์ที่ต้ังไว้เป็นเกณฑ์ตํ่าสุด ดังน้ัน
หากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือ พฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อนตํ่าหรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ต้ังไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์
ขึ้นไปอีกหน่ึงขั้นแต่หากได้ค่าตํ่ากว่าค่าประสิทธิภาพที่ ต้ังไว้ต้องปรับปรุงและนําไปทดสอบ 
ประสิทธิภาพใช้หลายคร้ังในภาคสนามจนได้ค่าถึงเกณฑ์ที่กําหนด 
กกกกกกก   3.2  ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุด
การสอน ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึง
พอใจว่า หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแล้ว สื่อ หรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าที่
จะนําไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ
กระทําได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) 
กําหนดค่า ประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)และ
พฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์)กําหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์)  
กกกกกกก      3.2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional Behavior) คือประเมินผลต่อเน่ือง 
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ 
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การทําโครงการ หรือทํารายงาน เป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่งานท่ี
มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนกําหนดไว้  
กกกกกกก      3.2.2 ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย(Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์(Product) 
ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและ การสอบไล่ ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน 
จะกําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะ เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกําหนดให้ 
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ของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบ กิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผล
การประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1 /E2 = ประสิทธิภาพ ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่าเมื่อเรียน จากสื่อหรือชุดการสอนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถทํา
แบบฝึกปฏิบัติหรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และประเมิน หลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉล่ีย 80% การ
ที่จะกําหนดเกณฑ์ E1 /E2 ให้มีค่า เท่าใดน้ัน ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ โดยพิจารณา
พิสัยการเรียนที่จําแนกเป็นวิทยพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย(Affective Domain) และทักษ
พิสัย (Skill Domain) ในขอบข  ่ายวิทยพิสัย (เดิมเรียกว  ่า พุทธิพิสัย**) เน้ือหาที่เป็นความรู้ความจํา
มักจะต้ังไว้ สูงสุดแล้วลดตํ่าลงมาคือ 90/90 85/85 80/80 ส่วนเน้ือหาสาระที่เป็นจิตพิสัยจะต้องใช้ 
เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถทําให้ถึงเกณฑ์ ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะที่เรียน จึง
อนุโลม ให้ต้ังไว้ตํ่าลง นั่นคือ 80/80 75/75 แต่ไม่ตํ่ากว่า 75/75 เพราะเป็นระดับความพอใจตํ่าสุด 
จึงไม่ควร ต้ังเกณฑ์ไว้ตํ่ากว่าน้ี หากต้ังเกณฑ์ไว้เท่าใด ก็มักได้ ผลเท่าน้ัน ดังจะเห็นได้จากระบบการ
สอนของไทย ปัจจุบันในปี 2520  ได้กําหนดเกณฑ์ โดยไม่เขียนเป็น ลายลักษณ์อักษรไว้ 0/50 นั่นคือ 
ให้ประสิทธิภาพ กระบวนการมีค่า 0 เพราะครูมักไม่มีเกณฑ์เวลาใน การให้งานหรือแบบฝึกปฏิบัติแก่
นักเรียน ส่วนคะแนน ผลลัพธ์ที่ให้ผ่านคือ 50% ผลจึงปรากฏว่า คะแนน วิชาต่างๆของนักเรียนตํ่าใน
ทุกวิชา เช่น คะแนนภาษา ไทยนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่4โดยเฉล่ียแต่ละปี เพียง 51% เท่าน้ัน  
   4. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ กระทําได้2 วิธีคือ โดยใช้
สูตรและโดยการคํานวณธรรมดา ก. โดยใช้สูตร กระทําได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
 

   สูตรที่1 100×
A
N

X

=
1

E

∑

   หรือ    100×
A

X
=E

1
 

 
  เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
  ∑X   คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีทําระหว่างเรียนทั้งที่
เป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์  
  A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกช้ินรวมกัน 
   N คือ จํานวนผู้เรียน  
 

 สูตรที่2   100×
B
N

F

=E
2

∑

   หรือ   100×
B

F
=E

2
 

 
   เมื่อ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
  ∑F คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน  
  B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย ประกอบด้วยผลการสอบ 
หลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย  
  N คือ จํานวนผู้เรียน  
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  การคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น กระทําได้โดยการนําคะแนนรวม
แบบฝึกปฏิบัติหรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เด่ียวและคะแนนสอบหลังเรียน มาเข้าตาราง
แล้วจึงคํานวณ หาค่า E1 / E2  
 5. การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ  
 เมื่อทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุด การสอนภาคสนามแล้ว เทียบค่า E1 /E2 ท่ีหาได้จากส่ือ
หรือชุดการสอนกับ E1 / E2 ที่ต้ังเกณฑ์ไว้เพ่ือดูว่า เราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม  ่ การยอมรับ 
ประสิทธิภาพให้ถือค่าความแปรปรวน 25–5% อาทิ น่ันคือประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนไม่
ควรตํ่ากว่าเกณฑ์เกิน 5% แต่โดยปกติเราจะกําหนดไว้ 2.5%  อาทิเราต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้90/90 
เมื่อ ทดสอบประสิทธิภาพแบบ 1:100 แล้ว สื่อหรือชุดการสอนน้ันมีประสิทธิผล 87.5/87.5  เราก็
สามารถ ยอมรับได้ว่าสื่อหรือชุดการสอน น้ันมีประสิทธิภาพ 
 6. ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนแต่ละข้ันจําเป็นต้องเลือกผู้เรียนท่ีมีลักษณะ
เหมาะสมในแต่ละข้ันของการทดลองดังน้ี 

ข้ันท่ีแบบเด่ียว 1 : 1 เป็นการเลือกผู้เรียนมาทดลองทีละคน จากผู้เรียนอ่อน ปานกลางและ
เก่ง หากสถานการณ์ไม่อํานวยควรจะเลือกผู้เรียนอ่อนหรือปานกลาง เน่ืองจากหากเลือกผู้เรียนเก่งมา
ทําการทดลอง ถ้าหากเน้ือหาหรือกิจกรรมที่จัดเตรียมไว้ง่ายเกินไป ผู้สอนก็จะปรับปรุงเน้ือหาให้
เหมาะสมกับผู้เรียนเก่ง ซึ่งเมื่อนํามาทดลองกับผู้เรียนอ่อนหรือผู้เรียนปานกลาง อาจจะยากเกินไป 
สําหรับผู้เรียนกลุ่มน้ีก็ได้ ทําให้เกิดปัญหาความยากท่ีเกินระดับความสามารถของผู้เรียน 

ข้ันท่ีแบบกลุ่ม 1 : 10 เป็นการทดลองกับผู้เรียน 6 - 12 คน การเลือกผู้เรียนมาใช้ในการ
ทดลอง ต้องเลือกผู้เรียนท่ีมีความสามารถคละกันไป เน่ืองจากสภาพห้องเรียนท่ัวไปผู้เรียนจะมี
ความสามารถคละไป หากเลือกผู้เรียนอ่อนทั้งหมดหรือผู้เรียนเก่งทั้งหมดก็จะประสบปัญหาเหมือนกัน
กับในขั้น 1 : 1 กล่าวคือ กิจกรรมและเน้ือหาอาจยากเกินไป หรือง่ายเกินไปสําหรับผู้เรียน 

ข้ันที่ภาคสนาม 1 : 100 เป็นการทดลองกับผู้เรียน 30 - 40 คน การเลือกต้องเลือกนักเรียน 
ท้ังช้ันคละกับไปทั้งผู้เรียนเก่ง ปานกลาง และผู้เรียนอ่อน ไม่ควรเลือกผู้เรียนที่เก่งล้วนหรืออ่อนล้วน 
หากเลือกผู้เรียนเก่งล้วนหรืออ่อนล้วนทั้งหมด เมื่อนําไปใช้ในสภาพห้องเรียนที่ผู้เรียนมีความสามารถ 
คละกัน ก็จะทําให้ประสบปัญหาในเรื่องเวลาที่ใช้ในการเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 
เก่งหรือผู้เรียนอ่อน ในช้ันเรียนที่ผู้เรียนมีความสามารถคละกันได้ โดยถ้าทดลองกับผู้เรียนเก่งหรือ
ผู้เรียนอ่อนในช้ันเรียนที่ผู้เรียนมีความสามารถคละกันได้ โดยถ้าทดลองกับผู้เรียนเก่งล้วน เมื่อนําไปใช้ 
กับผู้เรียนอ่อนก็จะประสบปัญหาว่าเน้ือหาและกิจกรรมน้ันยากกินไป หรือถ้าทดลองกับเด็กอ่อนล้วน 
เมื่อนําไปใช้กับเด็กเก่ง เด็กเก่งก็จะเบ่ือ เน่ืองจากง่ายจนเกินไป 
 
2.8 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
กกกกกกก2.8.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กกกกกกกเยาวดี วิบูลย์ศรี (2540 : 32) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
คุณลักษณะรวมถึงความรู้ ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวล
ประสบการณ์ท้ังปวงท่ีบุคคลได้จากการเรียนการสอน ทําให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน
ด้านต่างๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมอง
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ของบุคคลเรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร นอกจากน้ี ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหมายถึง ผลท่ีเกิดข้ึนจากการเรียน การสอน การฝึกฝน ประสบการณ์ต่างๆ ทั้งที่
โรงเรียน ที่บ้าน และสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ รวมท้ังความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลมาจากการ
ฝึกฝนด้วย 
กกกกกกกพนม ล้ิมอารีย์ (2538 : 19) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน หมายถึง ความสําเร็จ
ของบุคคลเก่ียวกับเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง หลังจากท่ีได้อบรม หรือศึกษาในเรื่องน้ันๆ ระยะเวลาหน่ึงสรุปได้
ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ คุณลักษณะ รวมถึง ความรู้ ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจาก
การเรียนการสอน หรือมวลประสบการณ์ทั้งปวงท่ีบุคคลได้รับจากการเรียนการสอน ทําให้บุคคลเกิด
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคล เรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใดมาก
น้อยเท่าไร ตลอดจนผลท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนการสอนการฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งที่
โรงเรียน ที่บ้านและสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ รวมท้ังความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลมาจากการ
ฝึกฝนด้วยจุดมุ่งหมายของการใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เพ่ือจัดตําแหน่งผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบ
ความก้าวหน้าของผู้เรียน เพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน เพ่ือการให้คําปรึกษาและแนะแนว และเพ่ือ 
สรุปผลการเรียน 
 

กกกกกกก2.8.2  จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ 
กกกกกกกในการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก เป็นเคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน ทางด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) ในด้านความรู้-ความจํา ความเข้าใจและการ
นําความรู้ไปประยุกต์ใช้ ตามแนวคิดของ Bloom (อ้างใน พนมไพร สุขมา.2557 : 38-40 ) ซึ่งได้แบ่ง
วัตถุประสงค์ทางด้านพุทธิพิสัยออกไว้เป็น6 ระดับ คือ (Bloom, B.S.et.al. 1972. อ้างอิงสุวรรณ เบ็ง
ทอง.2549 : 46) 
กกกกกกก1.  ด้านความรู้-ความจํา (knowledge) หมายถึง ความสามารถที่ระลึกออกมาได้หรือจําได้
น่ันเอง เช่น จําศัพท์ นิยาม สถานที่ ลําดับขั้นการทําอย่างใดอย่างหน่ึง แนวโน้มการจัดกลุ่มเกณฑ์วิธี
หลักการ สามารถขยายความจากส่ิงเหล่าน้ีได้ 
กกกกกกก2.  ความเข้าใจ (comprehension) หมายถึง การมีความเข้าใจในความรู้ท่ีเรียนโดย
สามารถอธิบายด้วยคําพูดของตัวเองได้หรืออาจจะสามารถแปลความหมาย(Translation)หรือ 
ตีความหมาย (Interpretation) ได้ หรืออาจจะบอกผลของการกระทําได้ 
กกกกกกก3.  การนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ (Application) หมายถึง ความสามารถนําสิ่งท่ีเรียนรู้มาใช้
ในประสบการณ์ชีวิตประจําวันได้ 
กกกกกกก4.  การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึงความสามารถที่จะแบ่งสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ออกเป็น
ส่วนย่อยและแสดงความสัมพันธ์ของส่วนย่อยเหล่าน้ัน ตัวอย่างเช่น สามารถที่จะหยิบยก 

 

2.8.3  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
กกกกกกกการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกระทําได้ 2 ลักษณะ คือ 
กกกกกกก1. การทดสอบแบบอิงกลุ่ม เป็นการทดสอบที่เกิดจากแนวความเช่ือในเร่ืองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ซึ่งมีความสามารถในการกระทํา การเรียนรู้และการปฏิบัติในเรื่องต่างๆ ไม่เท่ากัน บาง
คนมีความสามารถในการกระทํา บางคนมีความสามารถด้อย คนส่วนใหญ่จะมีความสามารถปาน
กลาง แบบทดสอบจะครอบคลุมเน้ือหาวิชาการท่ีสามารถจํานวนนักเรียนได้การทดสอบแบบอิงกลุ่ม
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จะยึดคนส่วนใหญ่เป็นหลักในการเปรียบเทียบ ด้วยวิธีการพิจารณาคะแนนจากผลการทดสอบของ
บุคคลเทียบกับคนอ่ืนๆ ในกลุ่มคะแนนจะมีความหมายก็ต่อเมื่อนําไปเปรียบเทียบกับบุคคลท่ีสอบด้วย
แบบทดสอบฉบับเดียวกัน การแปลความหมายของคะแนนในการสอบแบบนี้จะทําให้ครูทราบว่า
นักเรียนแต่ละคนอยู่ในตําแหน่งใดของกลุ่มน่ันก็คือ คนท่ีมีความสามารถสูงจะได้คะแนนสูงคนที่มี
ความสามารถด้อยกว่าก็จะได้คะแนนลดหลั่น ลงมาจนถึงคะแนนตํ่าสุด คุณลักษณะ ข้อจํากัดของ
แบบทดสอบแบบอิงกลุ่มมีดังน้ี (เยาวดี วิบูลย์ศรี. 2540 : 32) แบบสอบอิงกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นแบบสอบ
มาตรฐานหรือแบบสอบที่ครูสร้างข้ึนก็ตามต่างก็มุ่งจะวัดคุณลักษณะของบุคคล (Attribute) ที่
แตกต่างกันในกลุ่มเป็นสําคัญ ดังน้ันการพัฒนาแบบสอบประเภทน้ีจึงไม่เพียงแต่จะต้องมีคุณสมบัติใน
การวัดคุณลักษณะเฉพาะได้เท่าน้ัน ยังจําเป็นจะต้องมีคุณสมบัติในด้านของอํานาจจําแนกที่สูงพอ 
เพ่ือจะช่วยบ่งช้ีถึงคุณลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกันระหว่างบุคคลในกลุ่มได้อีกด้วยข้อจํากัดของ
แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม 
กกกกกกก   1.1  ขาดประสิทธิภาพในการวินิจฉัยจุดอ่อน ทั้งด้านผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนและด้านการ
จัดกระบวนการเรียนการสอนของครู 
กกกกกกก   1.2  การประเมินระดับความรู้ของผู้เรียนจากขอบข่ายเน้ือหาที่จํากัด ไม่สามารถที่จะ
ตรวจสอบพฤติกรรมซึ่งครอบคลุมจุดประสงค์ของการเรียนการสอนอันจะนําไปสู่ผลิตผลของการ
เรียนรู้ท่ีแท้จริงได้ 

กกกกกกก  1.3  การประเมินหลักสูตรก็เป็นแต่เพียงการตรวจสอบจากผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนท่ี
เปลี่ยนแปลงไปเท่าน้ัน ไม่สามารถวิเคราะห์ไปถึงจุดประสงค์ของหลักสูตรว่า ได้บรรลุผลตามต้องการ
หรือไม่ เพียงใด 
กกกกกกก   1.4  การประเมินจุดแข็งและจุดอ่อนของโปรแกรมการศึกษา ได้จํากัดอยู่เฉพาะผู้เรียนใน
กลุ่มสถานศึกษาที่ใช้แบบสอบเท่าน้ัน ไม่สามารถอ้างอิงสถานภาพที่แท้จริงของโปรแกรมการศึกษาน้ัน 
ว่ามีประสิทธิภาพเพียงใด 

กกกกกกก2.  การทดสอบแบบอิงเกณฑ์ เป็นการทดสอบที่ยึดความเช่ือเร่ืองการเรียนเพ่ือรอบรู้ซึ่งมุ่ง
ส่งเสริมผู้เรียนทั้งหมดหรือผู้เรียนเกือบทั้งหมดให้ประสบความสําเร็จทางการเรียนมีการกําหนดเกณฑ์
ไว้เป็นมาตรฐาน แบบทดสอบสร้างข้ึนจากเน้ือหาวิชา เพ่ือประเมินความรู้และทักษะที่ได้เรียนมาแล้ว
นําผลการสอบวัดของนักเรียนแต่ละคนไปเทียบกับเกณฑ์คะแนนท่ีต้ังไว้เกณฑ์จะกําหนดตาม
จุดมุ่งหมายของการสอนในแต่ละบทหรือแต่ละหน่วยการเรียน ซึ่งอาจเป็นจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมก็
ได้ ซึ่งการสร้างแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ มีดังน้ี (เยาวดี วิบูลย์ศรี. 2540 : 41) การสร้างแบบทดสอบ
อิงเกณฑ์สําหรับการเตรียมข้อกระทงในแบบสอบอิงเกณฑ์น้ันควรคํานึงถึงลักษณะสําคัญดังต่อไปน้ี 
กกกกกกก    2.1 ข้อกระทงควรวัดผลการเรียนรู้ที่สําคัญ ซึ่งจะเป็นตัวแทนของการเรียนรู้ในขอบข่าย
ที่อ้างถึง 
กกกกกกก    2.2 ข้อกระทงควรวัดผลการเรียนรู้ในเชิงพฤติกรรมซึ่งสามารถวัดโดยตรง 
กกกกกกก    2.3 ความยากง่ายของข้อกระทง ควรข้ึนอยู่กับธรรมชาติของการเรียนรู้ว่าควรมีความ
ยากง่ายเพียงใด 
กกกกกกก    2.4 ข้อกระทงควรวัดความรอบรู้ด้านความรู้หรือทักษะ 
กกกกกกก    2.5 ข้อกระทงควรวัดระดับความรอบรู้ที่ผู้สอบน่าจะทําได้ถูกต้องทั้งหมด  ตามความ 
สามารถที่คาดหวังไว้สําหรับการออกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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2.9  การหาความพึงพอใจ 
 
กกกกกกก2.9.1  ความหมายของความพงึพอใจ 
กกกกกกกราชบัณฑิตยสถาน (2542 : 21) ได้ให้ความหมายของคําว่า  ความพึงพอใจ สนใจ  ชอบใจ 
ว่า ความพึงพอใจเป็นคํานามของกิริยาท่ีบ่งบอกให้รู้ถึงสภาวะของความรู้สึกพอใจ โดยคําว่า พอใจ 
หมายถึง การได้บรรลุความต้องการ  ความคาดหวัง ความปรารถนา ความอยากของบุคคล การได้
บรรลุหรือการได้ตอบสนองบางสิ่งท่ีเรียกร้องหรือเป็นข้อแม้ การยอมตาม การมีอิสระจากความสงสัย
อย่างเพียงพอ หรือทําให้คล้อยตาม  
กกกกกกกLaurence (1969) ให้ความหมายว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึกชอบในสิ่งใดสิ่งหน่ึง หรือ
บุคคลใดบุคคลหน่ึงหรือการกําหนดสิ่งท่ีทําให้พอใจ 
กกกกกกกWolman (1973) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง ความรู้สึกที่มีความสุข
เมื่อได้รับผลสําเร็จตามความมุ่งหมายของความต้องการ 
กกกกกกกความพึงพอใจในความคิดของ ออสแคมป์ (Oskamps , 1984 อ้างถึงใน อมรรัตน์ เชาวลิต 
2541, :  57 – 58) มีความหมายอยู่ 3 นัยด้วยกันคือ  
กกกกกกก1.  ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพการณ์ที่ผลการปฏิบัติจริงได้เป็นไปตามท่ีบุคคล คาดหวัง
ไว้  
กกกกกกก2.  ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับของความสําเร็จ ท่ีเป็นไปตามความต้องการ  
กกกกกกก3.  ความพึงพอใจ หมายถึง การท่ีงานได้เป็นตามหรือตอบสนองต่อคุณค่าของบุคคล  
กกกกกกกไศลทิพย์ จารุภูมิ (2534) ได้กล่าว ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดี มีความสุข หรือ 
ทัศนคติท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง 
กกกกกกกมณี  โพธิเสน (2543 : 11)  ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า เป็นความรู้สึกยินดี เจตคติ
ที่ดีของบุคคล เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการของตนทําให้เกิดความรู้สึกดีในสิ่งน้ันๆ 
กกกกกกกดิเรก (อ้างถึงใน เสกสรร ธรรมวงศ์, 2541 : 59) กล่าวไว้ว่าความพึงพอใจ หมายถึง 
ทัศนคติในทางบวก ของบุคคลที่มีต่อส่ิงใดสิ่งหน่ึงซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปเป็นความพอใจในการปฏิบัติต่อ
สิ่งน้ัน 
กกกกกกกวิมลสิทธ์ิ หรยางกูร (2526 : 74) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ เป็นการให้ค่าความรู้สึก
ของคนเราที่สัมพันธ์กับโลกทัศน์ ที่เก่ียวกับความหมายของสภาพแวดล้อม ค่าความรู้สึกของบุคคลท่ีมี
ต่อสภาพแวดล้อมจะแตกต่างกัน  เช่น ความรู้สึก ดี – เลว พอใจ – ไม่พอใจ สนใจ – ไม่สนใจ เป็นต้น 
 

กกกกกกก2.9.2  ความสําคญัของความพงึพอใจ  
กกกกกกกสาโรช ไสยสมบัติ (2534 : 15) กล่าวถึง ความสําคัญของความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ
เป็นปัจจัยสําคัญ ท่ีช่วยให้งานประสบ ผลสําเร็จ โดยเฉพาะอย่างย่ิงงานเก่ียวกับการให้บริการ ซึ่งเป็น
ปัจจัยสําคัญประการแรกที่ เป็นตัวบ่งช้ีถึงความเจริญก้าวหน้าของงานบริการก็คือ จํานวนผู้มาใช้
บริการ ดังน้ัน ผู้บริหารท่ีชาญฉลาดจึงควรอย่างย่ิงท่ีจะต้องศึกษาให้ลึกซึ้งถึงปัจจัยและองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ที่จะทําให้เกิดความพึงพอใจ ท้ังผู้ปฏิบัติงานและผู้มาใช้บริการ เพ่ือใช้เป็นแนวทางใน การ
บริหารองค์กรให้มีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชน์สูงท่ีสุดจากความสําคัญดังกล่าว สรุปได้ว่า หาก
บุคคลมีความพึงพอใจย่อมส่งผลต่อความเจริญก้าวหน้าของหน่วยงาน ตลอดจนทําให้เกิดความศรัทธา
ในหน่วยงานต่อไป 
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กกกกกกก2.9.3  ลักษณะของความพงึพอใจ  
กกกกกกกความพึงพอใจในการบริการมีความสําคัญต่อการดําเนินงานบริการเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งลักษณะทั่วไปมีดังน้ี (จุฬารัตน์ ธรรมประทีป. 2556 : 87-106) 
กกกกกกก1. ความพึงพอใจเป็นการแสดงออกทางอารมณ์ และความรู้สึกในทางบวกของ บุคคลต่อสิ่ง
หน่ึงสิ่งใด บุคคลจําเป็นต้องปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว การตอบสนอง ความต้องการส่วนบุคคล
ด้วยการโต้ตอบกับบุคคลอ่ืน และสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจําวัน ทําให้แต่ละคนมีประสบการณ์ การ
เรียนรู้ สิ่งที่จะได้รับตอบแทนแตกต่างกันไป ใน สถานการณ์การบริการก็เป็นเช่นเดียวกัน บุคคลรับรู้
หลายสิ่งหลายอย่างเก่ียวกับการ บริการ ไม่ว่าจะเป็นประเภทของการบริการ หรือคุณภาพของการ
บริการ ซึ่งประสบการณ์ที่ได้รับจากการสัมผัสบริการต่างๆ หากเป็นไปตามความต้องการของ
ผู้รับบริการ โดย สามารถทําให้ผู้รับบริการได้รับสิ่งที่คาดหวังก็ย่อมก่อ ให้เกิดความรู้สึกท่ีดีและพึง
พอใจ  
กกกกกกก2.  ความพึงพอใจเกิดจากการประเมินความแตกต่างระหว่างสิ่งท่ีคาดหวังกับสิ่งที่ ได้รับจริง
ในสถานการณ์บริการ  

 

กกกกกกก2.9.4  ปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจของผู้รบับริการ  
กกกกกกกความพึงพอใจของผู้รับบริการ เป็นการแสดงออกถึงความรู้สึกในทางบวกของผู้รับบริการ
ต่อการให้บริการ ซึ่งปัจจัยท่ีมี ผลต่อความพึงพอใจของผู้รับบริการท่ีสําคัญ ๆ มีดังน้ี (จุฬารัตน์ ธรรม
ประทีป. 2556 : 87-106)  
กกกกกกก1. สถานที่บริการ การเข้าถึงการบริการได้สะดวกเมื่อประชาชนมีความต้องการย่อม
ก่อให้เกิดความพึงพอใจต่อการบริการ ทําเล ที่ต้ังและการกระจายสถานที่บริการให้ทั่วถึงเพ่ืออํานวย
ความสะดวกแก่ประชาชนจึงเป็นเร่ืองสําคัญ  
กกกกกกก2. การส่งเสริมแนะนําการบริการ ความพึงพอใจของผู้รับบริการเกิดข้ึน ได้จากการได้ยิน
ข้อมูลข่าวสารหรือบุคคลอ่ืนกล่าวขานถึงคุณภาพของการบริการไปใน ทางบวก ซึ่งหากตรงกับความ
เช่ือถือที่มีก็จะมีความรู้สึกกับบริการดังกล่าวอันเป็น แรงจูงใจผลักดันให้มีความต้องการบริการตามมา
ได้ 
กกกกกกก3. ผู้ให้บริการ ผู้บริหารการบริการ และผู้ปฏิบัติบริการล้วนเป็นบุคคลท่ี มีบทบาทสําคัญต่อ
การปฏิบัติงานบริการให้ผู้รับบริการเกิดความพึงพอใจท้ังสิ้นผู้บริหารการบริการท่ีวางนโยบายการ
บริการโดยคํานึงถึงความสําคัญของประชาชนเป็นหลักย่อมสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้า
ให้เกิดความพึงพอใจได้ง่ายเช่นเดียวกับผู้ปฏิบัติงานหรือพนักงานบริการท่ีตระหนักถึงประชาชนเป็น
สําคัญ แสดงพฤติกรรมการบริการและสนองบริการท่ีลูกค้าต้องการด้วยความสนใจเอาใจใส่อย่าง
เต็มที่ด้วยจิตสํานึกของการบริการ  
กกกกกกก4. สภาพแวดล้อมของการบริการสภาพแวดล้อมและบรรยากาศของ การบริการมีอิทธิพล
ต่อความพึงพอใจของลูกค้า ลูกค้ามักช่ืนชมสภาพแวดล้อมของการ บริการเก่ียวข้องกับการออกแบบ
อาคารสถานที่ การตกแต่งภายในด้วยเฟอร์นิเจอร์และการ ให้สีสัน การจัดแบ่งพ้ืนที่เป็นสัดส่วน
ตลอดจนการออกแบบวัสดุ เคร่ืองใช้งานบริการ จดหมาย ซองจดหมาย เป็นต้น  
กกกกกกก5. กระบวนการบริการ วิธีการนําเสนอบริการในกระบวนการบริการ เป็นส่วนสําคัญในการ
สร้างความพึงพอใจให้กับประชาชน ประสิทธิภาพของการจัดการ ระบบการบริการ ส่งผลให้การ
ปฏิบัติงานบริการแก่ลูกค้ามีความคล่องตัวและสนองต่อ ความต้องการของประชาชนได้อย่างถูกต้อง 
มีคุณภาพ  
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กกกกกกก2.9.5  ขอบข่ายของความพงึพอใจ  
             โดยท่ัวไปการศึกษาเก่ียวกับความพึงพอใจนิยมศึกษากันในสองมิติ คือ มิติความพึงพอใจ
ของผู้ปฏิบัติงาน (Job satisfaction) และมิติความพึงพอใจในการรับบริการ (Service satisfaction) 
ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษามิติด้านความพึงพอใจในการรับริการ ซึ่งสามารถขยายความได้
ดังน้ีคือ  
กกกกกกก1. การศึกษาความพึงพอใจในงาน (Job satisfactions) เน้นการประเมินค่าโดย บุคลากร
ผู้ปฏิบัติงานต่อสภาพแวดล้อมภายในและภายนอกของการทํา งาน ซึ่ง ประกอบด้วยปัจจัยต่าง ๆ ที่มี
อิทธิพลทําให้ความพึงพอใจในงานแตกต่างกันไป เช่น ลักษณะของงานท่ีทํา ความก้าวหน้า การบังคับ
บัญชา เพ่ือนร่วมงาน และสวัสดิการและ ประโยชน์เก้ือกูล ดังรายละเอียดดังน้ี  
กกกกกกกม  1.1 ลักษณะของงาน (Type of work)  หมายถึง ลักษณะของงานท่ีต้องใช้ทักษะความ 
สามารถ  ซึ่งทําให้บุคคลเห็นค่าและมีความสนใจในงานมากกว่างานที่มีลักษณะแบ่งแยกกันไปทําคน
ละเล็กคนละน้อย จากการศึกษาของวรูม (Vroom 1967, หน้า90) ยังพบว่างานที่เปิดโอกาสให้คนได้
ใช้ความสามารถและความชํานาญ มีผลทําให้ บุคคลเกิดความพอใจในงาน  
กกกกกกก   1.2 ความก้าวหน้า (Promotion)ในเร่ืองความก้าวหน้าโดยการเลื่อนข้ันหรือเลื่อน
ตําแหน่งก่อให้เกิดการท้าทาย ที่จะทํางานในตําแหน่งและหน้าท่ีใหม่ และยังเป็นการ หาประสบการณ์
ใหม่ด้วยในการท่ีจะทํางานจนได้รับความดีความชอบสูงข้ึนไปอีก  
กกกกกกก    1.3 การนิเทศงาน(Supervision)รูปแบบของการนิเทศงานที่ดีควรเป็นรูปแบบที่ให้ผู้
ปฏิบัติ งานในหน้าที่ได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจ  ซึ่งรูปแบบนี้มีส่วนทําให้ ผู้ปฏิบัติงานมีความ รู้สึก
พอใจสูงกว่าการให้ปฏิบัติแบบเผด็จการ  
กกกกกกก    1.4 เพ่ือนร่วมงาน (Co-worker) มาตรฐานของการทํางานแต่ละคนจะดีหรือไม่ดีข้ึนอยู่
กับความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานด้วยกลุ่มอิทธิพลต่อมาตรฐานการทํางานและความพอใจของบุคคล 
คือ หากบุคคลทํางานมีความเช่ือม่ันในกลุ่มท่ีทํางาน ก็จะทําให้ผลผลิตดี ขึ้น ได้รับความร่วมมือและให้
ประโยชน์แก่กลุ่มมากที่สุดและสัมพันธภาพในกลุ่มมีความกลมกลืนกันอย่างใกล้ชิด จะมีส่วนทําให้ ทุก
คนภายในกลุ่มปฏิบัติงานในลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัน ถ้าหากกลุ่มมีความกลมเกลียวรักใคร่กันดีและมี
จุดมุ่งหมายเป็นประโยชน์จะทําให้ผลผลิตสูงขึ้น  
กกกกกกก   1.5 สวัสดิการและประโยชน์เก้ือกูล (Benefits and services) เป็นลักษณะท่ี หน่วยงาน
ได้จัดผลประโยชน์และบริการต่าง ๆ ให้กับบุคลากรในหน่วยงาน นอกเหนือจากค่าจ้าง เพ่ือเป็นการจูง
ใจบุคลากรให้อยู่กับหน่วยงานนานที่สุดมีความพึงพอใจ ขวัญดี และต้ังใจปฏิบัติหน้าท่ีอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
กกกกกกก2.  การศึกษาความพึงพอใจในบริการ (Service satisfaction) ซึ่งเน้นการประเมินค่า โดย
ลูกค้าหรือผู้รับบริการต่อการจัดบริการเรื่องในเร่ืองหน่ึง หรือชุดของบริการท่ีกําหนด ขึ้น ซึ่งเป้าหมาย
ของการศึกษาทั้งสองมิติน้ีเป็นไปเพ่ือค้นหาข้อเท็จจริงในระดับความพึง พอใจและค้นหาเหตุปัจจัย
แห่งความพึงพอใจน้ัน ในกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกันด้วย ซึ่งจะ เห็นว่า แนวความคิดเก่ียวกับความ
พึงพอใจท่ีเก่ียวข้องสัมพันธ์กับทัศนคติอย่างแยกกันไม่ ออก สําหรับแนวความคิดเก่ียวกับทัศนคติน้ัน
ค่อนข้างจะมีผู้ศึกษากันอย่างกว้างขวาง โดยศึกษาในองค์ประกอบด้านต่าง ๆ ดังน้ี  
กกกกกกก   2.1 องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective component) เป็นลักษณะของความรู้สึก
หรืออารมณ์ของบุคคล องค์ประกอบทางความรู้สึกน้ีมี 2 ลักษณะคือ ความรู้สึก ทางบวก ได้แก่ ชอบ 
พอใจ เป็นใจ และความรู้สึกทางลบ ได้แก่ ไม่ชอบ ไม่พอใจ กลัว รังเกียจ  
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กกกกกกก   2.2  องค์ประกอบด้านความคิด (Cognitive component) สมองของบุคคลรับรู้ และ 
วินิจฉัยข้อมูลต่างๆท่ีได้รับเกิดเป็นความรู้ความคิดเก่ียวกับวัตถุบุคคลหรือสภาพการณ์ขึ้นองค์ประกอบ
ทางความคิดเก่ียวข้องกับการพิจารณาที่มาของทัศนคติออกมาว่าถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดี  
กกกกกกก   2.3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavioral component) เป็นการที่จะกระทําหรือ
พร้อมที่จะตอบสนองต่อที่มาของทัศนคติ  
กกกกกกก   ดังน้ัน ความพึงพอใจจึงเป็นองค์ประกอบด้านความรู้สึกของทัศนคติซึ่งไม่ จําเป็น ต้อง
แสดงหรืออธิบายเชิงเหตุผลเสมอไปก็ได้ กล่าวโดยสรุปแล้ว ความพึงพอใจ เป็นเพียงปฏิกิริยาด้าน
ความรู้สึก (Reactionary feeling) ต่อสิ่งเร้า (Stimulant) ที่แสดงผง ออกมา (Yield) ในลักษณะของ
ผลลัพธ์สูงสุด (Final outcome) ของกระบวนการประเมิน (Evaluative process) โดยบ่งบอกถึง
ทิศทางของผลการประเมินว่าเป็นไปในลักษณะทิศ ทางบวก (Positive direction) หรือทิศทางลบ 
(Negative direction) หรือไม่มีปฏิกิริยา คือ เฉย ๆ (Non reaction) ต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งกระตุ้นน้ันก็ได้ 

 

กกกกกกก2.9.6  ปัจจัยที่ทําให้เกิดความพงึพอใจ 
กกกกกกกความพึงพอใจเป็นปัจจัยสําคัญประการหน่ึง ที่ช่วยทําให้งานประสบผลสําเร็จโดยเฉพาะ
อย่างย่ิงถ้าเป็นงานที่เก่ียวกับการให้บริการ นอกจากผู้บริการจะดําเนินการให้ ผู้ทํางานเกิดความพึง
พอใจในการทํางานแล้วยังจําเป็นต้องดําเนินการที่จะทําให้ผู้มาใช้บริการเกิดความพึงพอใจด้วย เพราะ
ปัจจัยความเจริญก้าวหน้าท่ีสําคัญประการหน่ึงคือจํานวนผู้มาใช้บริการ ดังน้ัน ผู้บริการท่ีชาญฉลาดจึง
ควร อย่างย่ิงท่ีจะศึกษาให้ลึกซึ่งถึงปัจจัยและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะทําให้เกิดความพึงพอใจท้ัง
ผู้ปฏิบัติงานและผู้มาใช้บริการ เพ่ือที่จะได้ใช้แนวทางในการบริหารองค์กรให้มีประสิทธิภาพและเกิด
ประโยชน์สูงสุด ซึ่งในการให้บริการเป้าหมายสําคัญของบริการคือ การสร้างความพึงพอใจในการ
ให้บริการ  
กกกกกกกมิลเลท (1954 : 397 – 400) ได้ให้ทัศนะว่า ความพึงพอใจของประชาชนท่ีมีต่อบริการของ
หน่วยงานของรัฐว่า ควรพิจารณาจากสิ่ง ต่าง ๆ เหล่าน้ีคือ  
กกกกกกก1. การให้บริการอย่างเสมอภาค (Equitable service) หมายถึง ความยุติธรรมใน การ
บริหารงานภาครัฐที่มีฐานคติที่ว่า คนทุกคนเท่าเทียมกัน ดังน้ันประชาชนทุกคนได้รับ การปฏิบัติอย่าง
เท่าเทียมกันในแง่มุมของกฎหมาย ไม่มีการแบ่งแยกกีดกันในการ ให้บริการเดียวกัน  
กกกกกกก2. การให้บริการที่ตรงเวลา (Timely service ) หมายถึงการให้บริการจะต้องมองว่า
ให้บริการสาธารณะจะต้องตรงเวลาผลการปฏิบัติงานของหน่วยงานภาครัฐจะถือว่าไม่มีประสิทธิภาพ
เลยถ้าไม่มีการตรงเวลาซึ่งจะสร้างความไม่พึงพอใจให้แก่ประชาชน  
กกกกกกก3. การให้บริการอย่างเพียงพอ (Ample service) หมายถึง การให้บริการสาธารณะต้องมี
ลักษณะมีจํานวนการให้บริการและสถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสม (Ample service) หมายถึง การ
ให้บริการสาธารณะต้องมีลักษณะ มีจํานวนการให้บริการและ สถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสม (The 
right quantity at the right geographical location) นอกจากนี้ มิลเลทยังเห็นว่าความเสมอภาค
หรือการตรงเวลาจะไม่มีความหมายเลยถ้ามี จํานวนการให้บริการที่ไม่เพียงพอ และสถานที่ต้ังที่
ให้บริการสร้างความไม่ยุติธรรมแก่ผู้ มารับบริการ  
กกกกกกก4. การให้บริการอย่างต่อเน่ือง (Continuous service) หมายถึง การให้บริการ สาธารณะ
ท่ีเป็นไปอย่างสมํ่าเสมอ โดยยึดประโยชน์ของสาธารณะเป็นหลักไม้ใช่ยึดความ พอใจของหน่วยงานท่ี
ให้บริการว่าจะให้หรือหยุดบริการเมื่อใดก็ได้  
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กกกกกกก5. การให้บริการอย่างก้าวหน้า (Progressive service ) หมายถึง การให้บริการ สาธารณะ
ที่มีการปรับปรับคุณภาพและผลการปฏิบัติงาน กล่าวอีกนัยหน่ึงคือ การเพ่ิมประสิทธิภาพหรือ
สามารถที่จะทําหน้าท่ีได้มากข้ึนโดยใช้ทรัพยากรเท่าเดิม 

 

กกกกกกก2.9.7  การวัดหรือประเมินประสทิธิภาพบทเรยีน 
    สุทธา อารีราษฎร์และวิทยา อารีราษฎร์ (2550 : 178) ได้กล่าววา การวัดหรือประเมิน 
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้านความพึงพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน โดยอาจจะเป็นผู้สอนหรือนักเรียน ถือเป็นวิธีการหน่ึงในการวัดประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ถ้าผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะเป็นผลให้นักเรียน
ยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจ โดยการสนใจในการเรียน หรือการเข้าร่วมกิจกรรม 
ซึ่งมีผลทําให้นักเรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น ในการวัดความพึงพอใจ  จะใช้แบบสอบถามวัดทัศนคติ 
ตามมาตรวัดของลิเคอร์ท (Likert Scales) ซึ่งแบ่งความรู้สึกเป็น 5 ช่วงหรือ 5 ระดับ ดังน้ี 
   ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 สําหรับเกณฑ์ในการประเมินระดับของคะแนน มีดังน้ี 
  4.50 – 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย 
  1.00 – 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
กกกกกกกสรุปได้วา การวัดความพึงพอใจ เป็นการตรวจสอบทัศนคติของบุคคลท่ีมีต่อสิ่งหน่ึงสิ่งใด
ตามลําดับข้ันของความพึงพอใจ ซึ่งข้ึนอยูกับว่าสิ่งน้ันมีสําคัญอยูในระดับใดเช่น มาก ปานกลาง หรือ
น้อยเพียงใด   
 
2.10 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 
กกกกกกก2.10.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
กกกกกกกศราวุธ รุ่งเจริญกิจ และกิต์ิสุชาต  พสุภา (2557 :  บทคัดย่อ) ได้ทําการศึกษาเร่ือง การ
พัฒนาระบบตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรมแบบอัตโนมัติ  ซึ่งนําเสนอการพัฒนาระบบรับ-ส่ง-
ตรวจงานสําหรับการเรียนการสอนวิชาเขียนโปรแกรมด้วยระบบตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรม
แบบอัตโนมัติเกรดเดอร์  ซึ่งเป็นเคร่ืองมือสําหรับตรวจสอบข้อมูลส่งออกของโปรแกรมจากชุดข้อมูล
นําเข้าที่กําหนดโดยอัตโนมัติ ช่วยอํานวยความสะดวกในการตรวจคําตอบของแบบฝึกหัดในการเรียน
วิชาเขียนโปรแกรม ซึ่งโดยท่ัวไปจะเน้นการปฏิบัติโดยการให้โจทย์แบบฝึกหัดแก่นักเรียนทดลองทําใน
ระหว่างเรียน ซึ่งการส่งแบบฝึกหัดน้ันนักเรียนอาจยกมือส่งสัญญาณให้ครูเข้ามาตรวจโดยการใส่ข้อมูล
นําเข้าหลายประเภทลงไปเพ่ือทดสอบความรัดกุมของโปรแกรมที่นักเรียนพัฒนาข้ึนแต่เน่ืองจาก
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จํานวนสู้สอนมีน้อยกว่านักเรียนมากและการตรวจแต่ละคร้ังต้องใช้เวลาทําให้ไม่สามารถตรวจ
แบบฝึกหัดของนักเรียนทุกคนได้อย่างละเอียดเท่ากันในเวลาที่จํากัดอีกท้ังเม่ือนักเรียนทราบผลว่า
โปรแกรมของตนเองไม่สามารถให้คําตอบที่ถูกต้องในชุดข้อมูลนําเข้าท่ีนํามาทดสอบได้ทุกชุด นักเรียน
จะขาดความต่อเน่ืองในการพัฒนาโปรแกรมเน่ืองจากต้องเสียเวลารอการตรวจทําให้เกิดความล่าช้า
และใช้เวลาในคาบเรียนไม่คุ้มค่า ในกรณีที่ครูมอบหมายให้ศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิงซึ่งจะมีแบบฝึกหัด
ท้ายบทให้เป็นการบ้าน นักเรียนจะไม่สามารถทราบได้เลยว่าโปรแกรมที่ตนเองพัฒนานั้นสามารถให้
คําตอบได้ถูกต้องตามชุดข้อมูลนําเข้าทดสอบท่ีครูออกแบบโจทย์ในแต่ละบทเรียนอีเลิร์นนิงไว้ได้ทําให้
เกิดความไม่ต่อเน่ืองในการเรียนรู้และพัฒนาการเรียนเขียนโปรแกรมภาษาซี   
กกกกกกกณัฐพร น้อยธง, ทรงพล ต๊ันตระกูล และ เท่ียงธรรม คงสุผล. (2552 : บทคัดย่อ) ได้
ทําการศึกษาเร่ือง ระบบตรวจให้คะแนนการเขียนโปรแกรม  ซึ่งได้นําเสนอวิชา Computer and 
Programming เป็นวิชาท่ีมีการสอนทั้งในภาคทฤษฎีและปฏิบัติ นักศึกษาจะนําสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป
ทดลองในภาคปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และความชํานาญ โดยในการเรียนภาคปฏิบัติ 
นักศึกษาจะต้องเขียนโปรแกรมให้ถูกต้องตามท่ีโจทย์กําหน และผู้ควบคุมจะมาตรวจความถูกต้องของ
โปรแกรม นักศึกษาส่วนใหญ่จะทํางานเสร็จและพร้อมที่จะส่งในเวลาช่วงเวลาที่ใกล้เคียง กัน ๆ ส่งผล
ให้นักศึกษาต้องรอให้ผู้ควบคุมมาตรวจตามลําดับ โดยส่วนมากน้ัน คร้ังแรกที่นักศึกษาส่งมักจะมีจุดท่ี
ผิดพลาดในโปรแกรมท่ีเขียน และต้องรอให้ผู้ควยคุมตรวจเสียก่อนนักศึกษาจึงจะพบจุดที่ผิดพลาดน้ัน 
แล้วจึงทําการพัฒนาแก้ไขต่อไป  ทําให้นักศึกษาเสียเวลานานในการรอให้ผู้ควบคุมมาตรวจ ย่ิงไปกว่า
น้ัน นักศึกษาบางคนเรียกผู้ควบคุมมาตรวจถึงสิบครั้ง ทําให้นักศึกษาเสียเวลาเวลาไปอย่างไร้ 
ประโยชน์ในการรอให้ผู้ควบคุมมาตรวจและเป็นการเพ่ิมภาระแก่ผู้ควบคุมอย่างมากจึงได้เสนอการ
แก้ไขปัญหาการตรวจ โปรแกรมของนักศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น โดยการจัดทํา Software 
เพ่ือช่วยตรวจความถูกต้องของ โปรแกรมที่นักศึกษาเขียนข้ึน ทําให้นักศึกษาสามารถทดสอบ
โปรแกรมได้ด้วยตนเอง ว่าถูกต้องตามมาตรฐานหรือไม่ ทําให้นักศึกษาทราบจุดที่ผิดพลาดของ
โปรแกรม และสามารถพัฒนาโปรแกรมต่อได้ทันที 
กกกกกกกนอกจากน้ีระบบตรวจให้คะแนนการ เขียนโปรแกรมยังได้เพ่ิมคุณลักษณะบางประการ เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนด้วย อาทิเช่น การบันทึกเวลาที่นักศึกษาเร่ิมต้นทําการปฏิบัติ 
รวบรวมคะแนนของนักศึกษา เป็นต้น 
กกกกกกกณรงค์ รามมณี และนที ทองใหม่  (2550 : บทคัดย่อ)  ได้ทําการศึกษาเรื่อง ระบบการให้
คะแนนการเขียนโปรแกรม  พบว่าในการตรวจความถูกต้องของซอร์สโค้ดในการเขียนโปรแกรมมี
ข้ันตอน ดังน้ี คือ นําไฟล์มาคอมไพล์ แล้วจึงใส่อินพุตให้แก่โปรแกรม และตรวจสอบความถูกต้องของ
ผลลัพธ์ที่ได้ การตรวจโดยใช้มนุษย์ตรวจน้ันใช้เวลาในการตรวจนาน โดยเฉพาะโปรแกรมที่มีอินพุตใน
การตรวจสอบจํานวนมากๆ การตรวจบางคร้ังก็จะมีการสุ่มเอาเฉพาะบางกรณี ทําให้ไม่สามารถ
ตรวจสอบความถูกต้องได้ 100 เปอร์เซ็นต์ ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ ได้พัฒนาระบบการให้คะแนนการ
เขียนโปรแกรม ซึ่งจะช่วยให้การตรวจซอร์สโค้ดในวิชาโปรแกรมม่ิงน้ันมีความสะดวก รวดเร็ว ในการ
ตรวจและให้คะแนน ทําให้นักศึกษาเองได้ทราบคะแนนในเวลาอันรวดเร็ว เป็นผลให้การสั่งงานเพ่ือให้
นักศึกษาเองเกิดทักษะการเขียนโปรแกรมเพ่ิมมากขึ้นด้วย โครงงานน้ีได้ใช้เทคโนโลยีของเว็บแอพ
พลิเคชันในการจัดการทางด้านเอกสารของงาน เพ่ืออํานวยความสะดวกให้กับอาจารย์และนักศึกษา 
กกกกกกกภูดิท จุลโพธ์ิ (2551 : 64–73)  ได้ทําการศึกษาเร่ือง การสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับการสอนออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษ ความสามารถในการเขียน
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สรุปความและการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน ซึ่งนําเสนอการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับ
การสอนออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษ ความสามารถในการเขียนสรุป
ความและการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน ซึ่งการวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความ
เข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษ ความสามารถในการเขียนสรุปความและการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักศึกษาก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการสอนออนไลน์ กลุ่มเป้าหมายท่ี
ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีคือ นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/4 แผนก
ศิลป์-คณิต จํานวน 25 คน ที่เรียนวิชาการอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษ (อ40202) ในภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2550 ดําเนินการทดลองแบบกลุ่มเดียว เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลองได้แก่แผนการสอนท่ี
ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการสอนออนไลน์จํานวนท้ังสิ้น 7 แผน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลได้แก่ แบบทดสอบวัดความเข้าใจการอ่านภาษาอังกฤษแบบประเมินการเขียนสรุปความ
ภาษาอังกฤษ แลแบบสอบถามความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองทําการทดสอบก่อนและหลังการ
สอนผู้วิจัยนําข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์โดยใช้ ค่าเฉลี่ย ร้อยละและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการสอนออนไลน์มีความเข้าใจในการ
อ่านภาษาอังกฤษหลังการทดลองเพ่ิมข้ึน นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการ
สอนออนไลน์มีความสามารถในการเขียนสรุปความหลังการทดลองเพ่ิมขึ้นนักศึกษาที่ได้รับการสอน
โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการสอนออนไลน์มีการเรียนรู้ด้วยตนเองหลังการทดลองเพ่ิมข้ึน 
กกกกกกกกรรณิการ์ ทองพันธ์ (2547 : 71) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง แบบ
ปฏิสัมพันธ์ วิชาการวิเคราะห์ระบบและการออกแบบและเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากที่
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิงมีประสิทธิภาพ 
86.19/85.85 สูงกว่าเกณฑ์ 85/85 ที่ ต้ังไว้ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์สูงข้ึนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
กกกกกกกสิริอร สําราญอินทร์ (2547 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียน
ออนไลน์ วิชากลศาสตร์ประยุกต์ สําหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สถาบันเทคโนโลยี
ราชมงคล วิทยาเขตพระนครเหนือ พบว่า บทเรียนออนไลน์วิชากลศาสตร์ประยุกต์ที่สร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 85.11/82.44 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ และในการเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อน
เรียนและการทดสอบหลังเรียน พบว่า คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบ
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
กกกกกกกโชติกา เรืองแจ่ม (2548 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาฟิสิกส์ของนักเรียนระหว่างการสอนโดยบทเรียนออนไลน์ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการเรียนในช้ันเรียน จากผลการวิจัยสรุปได้ว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน
ออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชาฟิสิกส์สูงกว่า
การเรียนแบบปกติ เน่ืองจากการเรียนแบบบทเรียนออนไลน์สามารถเรียนได้ทุกสถานท่ี ทุกเวลา มี
แบบทดสอบท่ีทําให้นักเรียนสามารถฝึกและทราบถึงพัฒนาการของตนเองรวมท้ังสามารถสืบค้นข้อมูล
จากเว็บไซต์อ่ืนๆได้ทันที่ด้วยเหตุน้ีจึงทําให้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชาฟิสิกส์สูงกว่าการเรียนแบบปกติ และจากผลการวิเคราะห์ความ
แปรปรวน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาฟิสิกส์ของทั้งสองกลุ่มไม่มีความแตกต่าง
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กันอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 จึงเห็นว่าสื่อบทเรียนออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถ
นํามาใช้แก้ปัญหาในการขาดแคลนครูฟิสิกส์ได้ระดับหน่ึง  
กกกกกกกนาโชค จิตร์แจ้ง (2550 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนห้องปฏิบัติการ
เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาปฏิบัติการฟิสิกส์ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนออนไลน์ วิชาฟิสิกส์และเคมีทางเทคโนโลยีไฟฟ้ามี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 83.75/84.16 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 2) ค่าดัชนีประสิทธิผลบทเรียนออนไลน์ 
วิชาฟิสิกส์และเคมีทางเทคโนโลยีไฟฟ้าเท่ากับ .788 หรือคิดเป็นร้อยละ 78.8 ซึ่งหมายความว่า
หลังจากเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ วิชาฟิสิกส์และเคมีทางเทคโนโลยีไฟฟ้า ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 78 3) ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.66 ซึ่งอยู่
ในระดับพอใจมาก และ 4) ความคงทนในการเรียนรู้ จากการทดสอบค่า t (Dependent Samples) 
พบว่าคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบด้วยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ทดสอบหลังเรียนไป
แล้ว 15 วัน มีค่าคะแนนเฉล่ียไม่ต่างกัน  
กกกกกกกยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2545 : บทคัดย่อ)  ได้ทําวิจัยเร่ือง การพัฒนากระบวนการการเรียน
การสอนโดยการประยุกต์แนวคิดการใช้ปัญหา ในการเรียนรู้เพ่ือสร้างเสริมสมรรถภาพทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ท่ีมีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5ที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ การดําเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน
คือ ข้ันตอนแรกเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนการสอน โดยการประยุกต์แนวคิดการใช้
ปัญหาในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างเสริมสมรรถภาพทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มี
ความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอนท่ีสองเป็นการวิจัยก่ึงทดลองเพ่ือทดสอบกระบวนการ 
เรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบเสนอช่ือโดยครูแบบทดสอบ
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ แบบทดสอบสมรรถภาพทางคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
ทดลองคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ของโรงเรียนพญาไท 
ปีการศึกษา 2545 จํานวน 15 คน ผู้วิจัยทดลองสอนเป็นเวลา 6 สัปดาห์ รวมทั้งสิ้น41 ช่ัวโมง 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบค่า t ผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี 1. กระบวนการเรียนการสอนโดยการ
ประยุกต์แนวคิดการใช้ปัญหาเป็นหลัก ในการเรียนรู้เพ่ือสร้างเสริมสมรรถภาพทางคณิตศาสตร์
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) เตรียมปัญหา 2) สร้างความเช่ือมโยงสู่ปัญหา 3) สร้างกรอบของ
การศึกษา 4) ศึกษาค้นคว้าโดยกลุ่มย่อย 5) ตัดสินใจหาทางแก้ปัญหา 6) สร้างผลงานและ 7) 
ประเมินผลการเรียนรู้ 2. ผลการทดลองใช้กระบวนการการเรียนการสอนพบว่ากระบวนการเรียนการ
สอนท่ีพัฒนาข้ึน สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงให้เพ่ิมสูงขึ้นกว่าเกณฑ์ 
20% ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ได้ แต่พัฒนาทักษะการให้เหตุผลเพ่ิมขึ้น
เท่ากับเกณฑ์ และพัฒนาทักษะการสื่อสารและทักษะการส่ือความหมายเพ่ิมข้ึนยังไม่ถึงเกณฑ์ ผู้วิจัย
ได้นําผลการทดลองใช้กระบวนการการเรียนการสอนไปปรับปรุงกระบวนการการเรียนการสอนโดย
เพ่ิมบทบาทของครู ในการพัฒนาทักษะการให้เหตุผล ทักษะการสื่อสาร และทักษะการสื่อความหมาย 
กกกกกกกประภัสสร พรมบุตร (2549 : บทคัดย่อ)   ได้ทําวิจัยเร่ือง การสร้างและทดสอบ
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นหลักวิชาการ
เขียนโปรแกรม 1 สําหรับ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือพุทธศักราช 2549 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ เพ่ือสร้างและเพ่ือทดสอบ
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้ปัญหา เป็นฐานในวิชาการ
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เขียนโปรแกรม 1 สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ พุทธศักราช 2549 และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการเรียน ด้วยวิธีสอนปกติผลการวิจัยพบว่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงบน เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีประสิทธิภาพ84.55/80.45 สูงกว่า
เกณฑ์ที่ กําหนดไว้ 80/80 และ กลุ่มที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสอนปกติที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
.05 
กกกกกกกสุรพล บุญลือ (2550 : บทคัดย่อ)  การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง
แบบใช้ปัญหา เป็นฐานในระดับอุดมศึกษา การวิจัยเร่ืองน้ีมีจุดมุ่งหมาย คือ 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการ
สอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาในระดับอุดมศึกษา 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาในห้องเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใช้
ปัญหาในห้องเรียนปกติ 3. เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีนักศึกษาที่เรียนแบบใช้
ปัญหาในห้องเรียนเสมือนจริง 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนแบบใช้ปัญหาใน
ห้องเรียนเสมือนจริง ผลการวิจัยปรากฏ ดังน้ี 1. การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือน
จริง แบบใช้ปัญหาในระดับ อุดมศึกษา ได้ขั้นตอนรูปแบบจํานวน 13 ขั้นตอนประกอบด้วย 1) การ
กําหนดเป้าหมายในการเรียนการสอน, 2) การวิเคราะห์ผู้เรียน, 3) การออกแบบเน้ือหาบทเรียน ,4) 
การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา,5) การเตรียมความพร้อมด้าน
สภาพแวดล้อมทางการเรียน ,6) การกําหนดบทบาทครู,7) การสร้างแรงจูงใจในการเรียน ,8) การ
ดําเนินการเรียนการสอน, 9) กิจกรรมเสริมทักษะ, 10) ควบคุมกระบวนการเรียนการสอนตามแนว
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาใช ้FILAModel,11) กําหนดช่วงเวลาทดสอบ,12) การประเมินผลการเรียน
(การประเมินตามสภาพจริง),13)ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือปรับปรุง ซึ่งผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่
ในเกณฑ์เหมาะสมมาก และผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงท่ีพัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ(E1/E2) 83.15/81.17เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด 2. ผลของการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาพบว่ามีผลการ
เรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนจากห้องเรียนปกติโดยใช้ปัญหาเป็นหลักอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 3. นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาในระดับอุดมศึกษา มีความคงทนในการ
เรียนรู้ไม่แตกต่างกัน 4.นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงมีความ พึงพอใจต่อการเรียนการ
สอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาในระดับอุดมศึกษาอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
กกกกกกกสุรินทร์ สุรรัตนากร (2551 : บทคัดย่อ)  ได้ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาหาประสิทธิภาพ 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้
โปรแกรมตารางงาน (Microsoft Excel) ช่วงช้ันที่ 4 โดยใช้เทคนิคการเรียนแบบเพ่ือนคู่คิด บนระบบ 
Moodle LMS ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 87.50/86.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
85/85 ที่ต้ังสมมติฐานไว้ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยค่าที(t-test) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีต่อบทเรียน ปรากฏว่าอยู่ในเกณฑ์ดีเช่นกัน สรุปได้ว่า บทเรียนอีเลิร์นนิง สามารถ
นําไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม  
กกกกกกกพีระพล เอียดทองใส (2554 : บทคัดย่อ)  ได้ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ วิชาการวิเคราะห์ระบบและการออกแบบและเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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หลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัย
สร้างข้ึน มีคุณภาพดีมากท้ังด้านเน้ือหาและด้านสื่อ และมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.33 / 81.26  ซึ่งมี
ค่าสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด 
กกกกกกกตรีพล สักกะวนิช (2551 : บทคัดย่อ)  ได้ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทร์เกษม  และหาประสิทธิภาพบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบปฎิสัมพันธ์บน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่เรียนผ่าน
บทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนกับกลุ่มควบคุมท่ี
เรียน ด้วยวิธีเรียนแบบปกติ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่นํามาศึกษาในคร้ังน้ี ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
จํานวน 60 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มๆ ละ 30 คน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์รูปแบบบทเรียน  เพ่ือใช้เป็น
ต้นแบบในการพัฒนาบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้าง
ข้ึนมีประสิทธิภาพ 86.086 / 85.579 แสดงว่าบทเรียนท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพดี ผลการเปรียบเทียบกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้วิธีการทดสอบทางสถิติ t-test พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่าง
ผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างข้ึน 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ( X = 39.07) สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ( X

= 33.30) ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบแล้วมีความแตกต่างกันเท่ากับ 5.77 คะแนน และแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในเกณฑ์ดี   
กกกกกกกสิญาพัฒน์ ใจบ้านเอ้ือม (2549 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนา ประเมิน
คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน และประเมินความพึง
พอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์แบบมีปฏิสัมพันธ์เร่ืองการใช้สีในการออกแบบกราฟิกบน
เว็บไซต์ เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนออนไลน์ แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาและ
แบบสอบถามความ พึงพอใจของผู้เรียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 3 ภาคการศึกษาท่ี 
1/2549 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จํานวน 40 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายจาก
ประชากร (Simple Random Sampling) สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐานใช้สถิติบรรยายค่าเฉลี่ย ค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test แบบ Dependentผลการวิจัยพบว่า บทเรียนออนไลน์แบบมี
ปฏิสัมพันธ์เร่ือง การใช้สีในการออกแบบกราฟิกที่สร้างข้ึนมีผลการประเมิณคุณภาพของ บทเรียน
ออนไลน์ ของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.20 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.73 อยู่ในระดับดี ด้านเน้ือหาของบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.77 อยู่ในระดับดี เม่ือนํา
คะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนมาวิเคราะห์ เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบว่าคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
ออนไลน์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เร่ืองการใช้สีในการออกแบบกราฟิกมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 อยู่ในระดับ
มาก 
กกกกกกกจินตนา กสินันท์ (2559 : บทคัดย่อ)  ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง
กับผลการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศดิจิทัลสําหรับนิสิต คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณเพ่ือเป็นข้อมูลเบ้ืองต้นในการพัฒนาอีเลิร์นนิงท่ีเหมาะสม ตัวอย่างอี
เลิร์นนิงรวมถึงแนวทางการใช้ Facebook เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน การรู้สารสนเทศดิจิทัล 
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ข้อมูลพ้ืนฐานการเรียนการสอนเร่ืองนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา จากน้ันออกแบบ
โครงสร้างอีเลิร์นนิงที่ตามรูปแบบอีเลิร์นนิงที่เหมาะสมกับผู้เรียนแล้วดําเนินการสร้างบทเรียนอีเลิร์
นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามท่ีออกแบบไว้ด้วยโปรแกรมบริหารจัดการการเรียนการสอนบนเว็บไซต์ 
Moodle ร่วมกับการเปิดกลุ่มสนทนาใน Facebook เพ่ือใช้เป็นช่องทางในการติดต่อส่ือสารกับผู้เรียน 
โดยเน้ือหาที่นํามาสร้างเป็นบทเรียนอีเลิร์นนิงน้ีเป็นเน้ือหาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
แบ่งเป็น 3 หน่วยได้แก่ 1. แหล่งและเครือข่ายการเรียนรู้ 2. ชุดการสอน 3. การส่ือสารแล้วนํา
บทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบหาประสิทธิภาพ ด้วยการตรวจสอบความ
เที่ยงตรงพบว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ที่สร้างข้ึน โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา
จํานวน 3 ท่าน พบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  = 4.28, S= 0.40) และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา
จํานวน 3 ท่านพบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  = 4.35, S= 0.46) จากน้ันดําเนินการปรับปรุงแก้ไข
อีเลิร์นนิงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
กกกกกกกวรัญญา ลี้มิ่งสวัสด์ิ (2558 : บทคัดย่อ)  ซึ่งหาคุณภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ
เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี เร่ือง เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรีกลุ่มตัวอย่างที่1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทองในพระราชูปถัมภ์ฯ ปีการศึกษา 
2557 จํานวน 3 กลุ่ม ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) กลุ่มที่ 1 เป็นนักเรียนจํานวน 
50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ กลุ่มที่ 2 เป็นนักเรียนจํานวน 50 คน ใช้
เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุ่มที่ 3 เป็นนักเรียนจํานวน 50 คน ใช้เป็น กลุ่มควบคุม ที่
เรียนด้วยวิธีการปกติเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเ บ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test (independent) พบว่าคะแนนเฉลี่ยของ
ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อเท่ากับ 4.58 แสดงว่าอยู่ในระดับดีมาก และเม่ือพิจารณา
หัวข้อการประเมิน พบว่าหัวข้อการประเมิน ด้านตัวอักษร ด้านภาพและการเคลื่อนไหวด้านสี ด้าน
รูปแบบการนําเสนอ และด้านสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) อยู่ในระดับดีมาก 
 

กกกกกกก2.10.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
กกกกกกกRichard Lobb & Jenny Harlow (2016 : Article) ได้ทําการศึกษาเร่ือง เคร่ืองมือ
สําหรับการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยแบบทดสอบของโปรแกรม 
CodeRunner ซึ่งเป็นโปรแกรมเสริมท่ีเพ่ิมใน Moodle โดยใช้หลักการของระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติหรือ Grader  ในการส่งเสริมการเรียนการสอนในหลักสูตรการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
มีความสามารถในการผสมผสานคําถามแบบด้ังเดิมกับคําถามเก่ียวกับการเข้ารหัสแบบใหม่ ซึ่งได้
พิสูจน์แล้วว่ามีประโยชน์มากสําหรับท้ังสองคือฝ่ายครูท่ีอยู่ในห้องปฏิบัติการและฝ่ายการตรวจสอบ
ของนักเรียน  ซึ่งมีท้ังครูและนักเรียนได้ประเมินความพึงพอใจแล้วพบว่า มีผลลัพธ์ออกมาเป็นเชิงบวก
มากในการตอบสนองโต้ตอบกับโปรแกรม CodeRunner ในขณะเรียนรู้ของนักเรียนน้ันพบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจสูง รู้สึกสนุกกับการใช้โปรแกรม CodeRunner ซึ่งโปรแกรมน้ีจะสามารถ
ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมที่แท้จริงของนักเรียนได้โดยตรงในขณะที่นักเรียนกําลังเรียนและครู
กําลังพยายามสอนเน้ือหาทางด้านการเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี ซึ่งระบบจะมีข้อเสนอแนะโต้ตอบ
ทันทีที่นักเรียนกําลังศึกษาเน้ือหาจากเนื้อหาการสอน Moodle แบบปกติทําให้การตอบคําถามใน
ห้องปฏิบัติการด้วยโปรแกรมดังกล่าวมีการตอบสนอง โต้ตอบปฏิสัมพันธ์ต่อความสามารถในการ
ทดสอบและทําให้ผลสอบน้ันมีผลสัมฤทธ์ิได้มากกว่าวิธีการเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย
วิธีการสอนแบบอ่ืนๆ 
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กกกกกกกDon Colton, Leslie Fife and Andrew Thompson (2006 : Abstract) ได้
ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  ระบบตรวจโปรแกรมอัตโนมัติบนเว็บท่ีมีการทํางานผ่านทางโปรแกรมค้นดูเว็บ  
กล่าวว่าความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นหน่ึงในเคร่ืองมือหลักที่ใช้โดยนัก
วิทยาการคอมพิวเตอร์และความชํานาญในการเขียนโปรแกรมเป็นส่ิงท่ีแนะนําสําหรับการรองรับ
ระบบตรวจโปรแกรมอัตโนมัติคือ ABET ทําให้นักเรียนจะได้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมท่ีดีที่สุด  
โดยการเขียนโปรแกรมมากมายต้ังแต่พ้ืนฐานจนถึงระดับสูงท่ีมีความซับซ้อนของโปรแกรม  ซึ่งในอดีต
ครูมักตรวจการเขียนโปรแกรมด้วยมือซึ่งทําให้ทํางานหนักเกินไป อาจรู้สึกท้อแท้จากการจัดลําดับ
ข้ันตอนวิธีของโปรแกรมของนักเรียนและการสอนในช้ันเรียนที่มีการลงทะเบียนของนักเรียนจํานวน
มาก ดังน้ันวิธีการให้คะแนนโดยอัตโนมัติหรือ Grader น้ันมีข้อดีและโอกาสท่ีเป็นประโยชน์ แต่ยังมี
ความท้าทายบางอย่าง ซึ่งได้นําเสนอ WebBot, a web-based automatic grader for computer 
programming assignments (Grader system) ซึ่งเป็นระบบตรวจโปรแกรมอัตโนมัติรวมทั้ง
ประเมินลําดับคะแนนของนักเรียนที่ใช้บนเว็บเป็นการขยาย GradeBot หรือระบบตรวจโปรแกรม
อัตโนมัติท่ีใช้มาหลายปี GradeBot รุ่นใหม่ล่าสุดน้ีจะช่วยแนะนําอินเทอร์เฟซบนเว็บ GradeBot ทํา
ให้การประเมินโปรแกรมที่นักเรียนได้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้หลายภาษา ได้แก่  C, C + +, 
Java, Perl, Python, Tcl และ MIPS as-sembler เป็นต้น 
กกกกกกกHiggins & et al. (1996 : Abstract) ศึกษาการใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ช่วยสนับสนุนสําหรับ
นักเรียนที่ต้องเรียนซ่อมเสริม และนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนบกพร่องการประเมินผลการ
ใช้คู่มือการเรียนไฮเปอร์มีเดีย (เฉพาะเน้ือหา) วิชาสังคมศึกษากับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาจํานวน 
25 คน ทั้งนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนและนักเรียนที่ต้องได้รับการสอนเสริมพบว่า
ไฮเปอร์เท็กซ์ก่อให้เกิดแรงเสริมเพียงพอท่ีทําให้นักเรียนเหล่าน้ีใช้คู่มือการเรียนไฮเปอร์มีเดียต่อไป
เร่ือย ๆ และยังพบว่าอาจทําให้เกิดการเก็บสะสมข้อมูลทั้งในระยะสั้นและระยะยาวอีกด้วย  
กกกกกกกMatthew & Varagoor (2001 : Abstract) ได้ทําการวิจัย เร่ืองการตอบสนองของผู้เรียน
ต่อบทเรียนออนไลน์ (Student Response to Online Course Materials)กับนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา ซึ่งจากการรวบรวมและวิเคราะห์ถึงผลกระทบต่าง ๆ กับการประสบความสําเร็จในการ
เรียนและสั่งงานผ่านอินเทอร์เน็ตพบว่า ผู้เรียนส่วนมากมีประสบการณ์และความรู้สึกท่ีดีในการใช้
อินเทอร์เน็ตและเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์  
กกกกกกกJulie Holdren. (2002 : Abstract) ได้ทําการศึกษาวิจัยเร่ืองของผลการสอนโดยใช้
สื่อคอมพิวเตอร์ที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนวิชาพีชคณิต โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนจํานวน 146 คน ซึ่งผู้ วิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มแรกสอนโดยใช้
สื่อคอมพิวเตอร์ และอีกกลุ่มสอนแบบบรรยาย ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และเจตคติของนักเรียนทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน  
กกกกกกกSalinas, Fidel Michael, Jr(2002 : Abstract) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนภาคเรียนฤดูร้อนวิทยาลัยฟีชแมน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบ
กับวิธีการสอนด้วยบทเรียนปกติ ผลการศึกษาปรากฏว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนปกติ  
 

กกกกกกก2.10.3 สรุปงานวิจัย 
กกกกกกกพัฒนารูปแบบการเรียนรู้บทเรียนอีเลิร์นนิงน้ัน ทําให้นักเรียนสามารถศึกษาเพ่ิมเติมความรู้
ได้ทุกเวลาและทบทวนบทเรียนโดยการใช้วิวัฒนาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารให้เกิด
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ประสิทธิภาพประสิทธิผลในการศึกษาซึ่งการเรียนรู้แบบออนไลน์ หรืออีเลิร์นนิง ซึ่งนํามาใช้ในการ
เรียนบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติน้ันสามารถ
พัฒนาศักยภาพของนักเรียนให้ดีขึ้นกว่าเดิมเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองตรวจแบบฝึกหัดได้อย่างรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพตามข้ันตอนกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบทําให้บุคคลน้ันจะมีทักษะในการ
แก้ปัญหาและการตัดสินใจสามารถวิเคราะห์และเข้าใจสถานการณ์ใหม่หรือข้อความจริงใหม่ได้ส่งผล
ให้นักเรียนสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ในเชิงสร้างสรรค์เพราะเป็นการพัฒนา
ความสามารถในระดับการมีเหตุผลและเป็นการเรียนรู้ที่คงทนนักเรียนจึงต้องเรียนวิธีการวิเคราะห์
และภายใต้สภาวะใดที่ต้องนําความสามารถด้านการวิเคราะห์มาใช้    
กกกกกกกการจัดการเรียนการสอนด้วยกลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการสอนอีเลิร์นนิงน้ี ได้เปิดโอกาสให้
นักเรียนสามารถแสวงหาความรู้ผ่านส่ืออินเทอร์เน็ทและคอมพิวเตอร์ ทุกเวลาท่ีนักเรียนต้องการไม่มี
ข้อจํากัดในเร่ืองของระยะเวลา จึงเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักเรียนเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนอีกท้ัง
นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนล่วงหน้าเตรียมความพร้อมก่อนเรียนจากบทเรียนอีเลิร์นนิงส่งเสริม
นิสัยใฝ่รู้ใฝ่เรียนแก่นักเรียนและนักเรียนสามารถติดตามข้อมูลข่าวและประกาศต่าง ๆ ทราบ
กําหนดการและปฏิทินวิชาการ เม่ือนักเรียนทําแบบฝึกหัดนักเรียนสามารถตรวจสอบภาระงานของ
กลุ่มทบทวนเน้ือหานักเรียนสามารถตรวจเช็ค ประเมิน คะแนน และความก้าวหน้าของตนเอง และ
สามารถทราบผลคะแนนย้อนกลับ ก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียน
การสอนและจากผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ิมข้ึนจากระดับ
ปานกลางเป็นระดับมาก ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการสอน   
อีเลินนิงน้ีจึงเป็นการส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
กกกกกกกการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม  ซึ่งผู้วิจัยได้ดําเนินการศึกษาค้นคว้าตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
กกกกกกก3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกกก3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
กกกกกกก3.3 เก็บรวบรวมข้อมูล 
กกกกกกก3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
กกกกกกกประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  มีดังน้ี 
 

กกกกกกก3.1.1  ประชากร 
กกกกกกกประชากรในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1          
ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนตากพิทยาคม (จํานวน 11 ห้องเรียน) จํานวนรวมท้ังสิ้น  411 คน 
 

กกกกกกก3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกกกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในวิจัย  คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 3 กลุ่ม รวม 90 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังน้ี 
กกกกกกก1. กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง
โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ                            
กกกกกกก2. กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 30 คน เป็นกลุ่มที่ใช้เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  
กกกกกกก3. กลุ่มที่ 3 นักเรียนจํานวน 30 คน เป็นกลุ่มที่ใช้เพ่ือการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียน
อีเลิร์นนิงแบบปกติ 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 ผู้วิจัยได้ทําการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังน้ี  ประกอบด้วย 4  ส่วนคือ 
กกกกกกก1. บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ และไม่
ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
กกกกกกก2. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน   
กกกกกกก3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงที่มีระบบตรวจโปรแกรมอัตโนมัติ 
เกรดเดอร์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
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กกกกกกก4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 
กกกกกกก3.2.1  การสร้างบทเรียนอีเลิรน์นิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกกการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  
ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการวิจัยดําเนินการตามข้ันตอนของ ADDIE Model ประกอบด้วย  5 ขั้นตอนดังน้ี  
การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ การวิเคราะห์ข้อมูล และการประเมิน(Barbara 
Seels และ Rita Glasgow. 1998 : 7) ผลการวิจัยครั้งน้ีมีวิธีการวิจัยคือ    
กกกกกกก1. การวิเคราะห์เน้ือหา (Analysis)      
กกกกกกก   1.1 ศึกษาเนื้อหาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  วิชารายวิชาการ
โปรแกรม1 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
4 โดยเน้ือหาที่สร้างขึ้นครอบคลุมตามหนังสือเรียนสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551จัดทําโดยสถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรของสถานศึกษาในหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 4 เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซีและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังข้อที่ 5 สามารถเขียนโปรแกรม
ภาษาซีในรายวิชาการโปรแกรม1 โดยมีรายละเอียดของเน้ือหาเกี่ยวกับเร่ือง การเขียนโปรแกรม
ภาษาซี  มี 4 บทดังนี้ บทที่ 1 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล  
บทที่ 3 โครงสร้างแบบมีทางเลือก และบทที่ 4 โครงสร้างแบบทําซ้ํา 
กกกกกกก   1.2 วิเคราะห์ความรู้เบ้ืองต้นของนักเรียน 
กกกกกกก   1.3 ศึกษาเครื่องมือที่จะนํามาพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  
โรงเรียนตากพิทยาคม ได้แก่ โปรแกรมสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงด้วย Module โปรแกรมสร้างระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติด้วย Grader   
กกกกกกก   1.4 การรวบรวมและสรุปข้อมูลทําการรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องและสรุปข้อมูลที่นําไปใช้
ในการวิจัยครั้งน้ี ทั้งองค์ความรู้ที่เก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี   
กกกกกกก2. การออกแบบบทเรียน (Design) 
กกกกกกก    2.1 นําเนื้อหาที่ได้มาเขียนผังดําเนินงาน (Flowchart lesson)  และจําทําเป็นแผนโครง
เรื่อง(Storyboard) แล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจแก้ไขในเรื่องสีของตัวอักษรและ
ข้อความท่ีใช้ในสื่อกับนักเรียนเพ่ือสร้างความเข้าใจให้ง่ายและชัดเจนย่ิงข้ึน 
กกกกกกก    2.2 กําหนดลักษณะและรูปแบบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี ดังน้ี 
                      (1) รูปแบบบทเรียน   กําหนดเน้ือหาท่ีนํามาใช้ในการสร้างการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียน
โปรแกรมภาษาซี จํานวน 4 หน่วยการเรียนรู้ กําหนดรายละเอียดในแต่ละบทเรียน โดยมีเน้ือหา  
กิจกรรมการเรียนรู้แบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
                      (2) การนําเสนอเน้ือหากําหนดออกเป็นขั้นตอนดังน้ี 
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กกกกกกก         ขั้นแนะนําสาระสําคัญเป็นการบอกสรุปสาระสําคัญของเร่ืองที่จะเรียนรู้ก่อนที่จะ
เริ่มบทเรียนแต่ละบทเรียน เพ่ือเป็นการนําเสนอเน้ือหาให้นักเรียนสามารถอ่านข้อความรวมทั้งศึกษา
ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
กกกกกกก         ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการนําเสนอกิจกรรมที่สอดคล้องกับเน้ือหาในบทเรียน
น้ันๆ 
กกกกกกก         ขั้นแบบฝึกหัดเป็นการให้นักเรียนได้ทําแบบฝึกหัดในเน้ือหาบทเรียนหน่วยน้ันๆ ซึ่ง
ใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติในการตรวจแบบฝึกหัด  เพ่ือให้นักเรียนมีโอกาสฝึกตอบคําถาม
ของเน้ือหาส่วนน้ัน 
                      (3) การให้ข้อมูลย้อนกลับเป็นการกําหนดรูปแบบการให้ข้อมูลย้อนกลับการโต้ตอบ
ของนักเรียนกับบทเรียน เช่น การตอบคําถามผ่านหน่วยการเรียนรู้ การทําแบบฝึกหัดเพ่ิมเติม โดยมี
การเสริมแรงควบคู่ไปด้วย 
                     (4) ทําการปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิ 
กกกกกกก3.  การพัฒนาบทเรียน  (Development) 
กกกกกกก    3.1 เขียนรายละเอียดเน้ือหา (Script Development) โดยผู้วิจัยได้นํามาเขียนลงใน
กรอบตามแผนการนําเสนอที่ได้วางไว้ ซึ่งเป็นการร่างต้นแบบของการนําเสนอก่อนการนําเสนอจริงใน
แต่ละเฟรมมีการกําหนดส่วนที่ต้องใช้ภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง สี ปฏิสัมพันธ์ที่ควรจะมีในแต่ละ
เฟรม 
กกกกกกก    3.2 จัดลําดับเน้ือหา (Story board Development) ผู้วิจัยได้นํากรอบเน้ือหาที่กําหนด
เสร็จแล้วนํามาจัดเรียงตามลําดับการนําเสนอให้สอดคล้องกับท่ีได้วางแผนและออกแบบไว้ 
กกกกกกก   3.3 ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความถูกต้อง (Content Correctness) โดยมีผุ้ทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ความสอดคล้อง
ของเน้ือหาแต่ละบทเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม 
กกกกกกก    3.4  ผู้วิจัยได้เลือกโปรแกรมสําหรับสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงด้วย Module โปรแกรม
สร้างระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติด้วย Grader ในการพัฒนาเคร่ืองมือ ลักษณะเคร่ืองมือภายใน
โปรแกรมมีความเหมาะสมในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงและตรงตามวัตถุประสงค์ 
กกกกกกก    3.5 ผู้วิจัยนําบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติที่สร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมและ
ผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาบทเรียน ความเหมาะสมของขนาดอักษรและสีอักษรเนื้อหาในบทเรียน  
ตลอดจนข้อบกพร่องอ่ืนๆ  เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปใช้จริงโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิต
สื่อจํานวน 3 ท่านเป็นผู้พิจารณาบทเรียน 
กกกกกกก   ทดลองรายบุคคล (One-to-One Evaluation) นําบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติท่ีได้รับการปรับปรุงแล้วไปทําการทดสอบแบบเด่ียว  
ทดลองใช้กับนักเรียนแบบหน่ึงต่อหน่ึง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลาง
และอ่อน ระดับละ 1 คน จํานวน 3 คน มาทดสอบหาประสิทธิผลของบทเรียนแล้วไปปรับปรุงแก้ไข 
กกกกกกก     ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) จากน้ันทําการทดสอบแบบกลุ่มย่อย
โดยใช้นักเรียนจํานวน 6 คน ซึ่งมีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 2 คน 
ทดสอบหาประสิทธิผลของบทเรียนแล้วไปปรับปรุงแก้ไข 
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กกกกกกก4. การนําไปใช้ (Implementation) 
             นําบทเรียนที่ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วมาทดลองกับนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียน 
กกกกกกก5. การประเมินผล (Evaluation) 
   หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทําการตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอนก่อนนําไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยรูปแบบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข และนําไปดลอง
ใช้ในสถานการณ์จริง เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนก่อนนําไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยมีการดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลโดยมีรายละเอียดดังน้ี  ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ และคณะ (2556 : 7-10)   
กกกกกกก    5.1 ทดสอบบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ โดยใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1  :  E2  ตามเกณฑ์ 80 : 80 
กกกกกกก    5.2 ปรับปรุงแก้ไขหลังจากทดสอบด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติแล้ว กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบจะให้ข้อเสนอแนะในการ
ปรับปรุงและแก้ไข ซึ่งผู้วิจัยจะได้ปรับปรุงบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติต่อไป 
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ภาพท่ี 3.1  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ 
                     โปรแกรมอัตโนมัติ 

เร่ิม 

วิเคราะห์บทเรียน,  วิเคราะห์หลักสูตร,  กําหนดวัตถุประสงค์ 

ออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

สร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

ปรับปรุงแก้ไขไม่ผ่าน 

ผ่าน 

 ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพ 
ด้านเน้ือหา/ด้านการผลิตสื่อ 

 
ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองกับนักเรียน 3 คน  และปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองกับนักเรียน 6 คน  และปรับปรุงแก้ไข 

นําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน  เพ่ือหาประสิทธิภาพ 

จบ 

ได้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
ที่ผ่านการหาคณุภาพและประสิทธิภาพแล้ว 
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กกกกกกก3.2.2  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรือ่ง การเขียนโปรแกรม
ภาษาซี 
กกกกกกกการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  มลีําดับ
ขั้นตอนดังน้ี 
กกกกกกก1. ศึกษาและวิเคราะห์เน้ือหาเรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
กกกกกกก2. กําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามโครงสร้าง
ของเน้ือหาที่ได้วิเคราะห์มาแล้ว การให้นํ้าหนักความสําคัญของแต่ละจุดประสงค์ โดยแยกระดับการ
วัดพฤติกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น 5 ระดับ คือ วัดความรู้ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ 
กกกกกกก3. สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน  
ตอบผิดได้ 0 คะแนน ถ้าไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือกได้ 0 คะแนน จํานวน 80 ข้อ ซึ่งนําไปใช้
จริง 40 ข้อ 
กกกกกกก4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้างเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  ตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา ความเที่ยงตรงของเน้ือหา  
หากมีข้อผิดพลาด ผู้วิจัยนํากลับมาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง 
กกกกกกก5. การหาความเที่ยงตรงตามเน้ือหา โดยใช้วิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Congruency :  IOC) (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555: 110) 
 

N

R
=IOC ∑  

 
   โดย  IOC  แทนดัชนีความสอดคล้อง 
 
   R    แทน  ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   ∑ แทน  ผลรวม 
   N  แทน  จํานวนผู้ทรงคุณวุฒ ิ
 
การให้คะแนนข้อคําถามแต่ละข้อของผู้ทรงคุณวุฒิ คือ 
  +1    เมื่อแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสามารถใช้วัดค่าตัวแปรที่ศึกษาได้ 
  0      เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสามารถใช้วัดค่าตัวแปรที่ศึกษาได้หรือไม่ 
  -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันไม่สามารถใช้วัดคา่ตัวแปรที่ศึกษาได้ 
 คัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่า  IOC  >=  0.5   
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ตารางที่ 3.1  แสดงสัดส่วนความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเน้ือหาเรื่อง การเขียน 

       โปรแกรมภาษาซี   
  จุดประสงคท์ีวั่ด  

 
 

ลําดับ 

 
 

เนื้อหา/จุดประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
 
 
 คว

าม
รู้ค

วา
มจํ

า 
(5

) 

คว
าม

เข
้าใ

จ 
(5

) 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช้ 
(1

0)
 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
์  (

5)
 

กา
รส

ังเค
รา

ะ 
(5

) 

รว
ม 

น้ํา
หน

ัก 
(ร
้อย

ละ
) 

บทที่ 1 พื้นฐานการเขยีนโปรแกรมภาษาซี        
 1) มีความรู้เก่ียวกับองค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 
2 1 - - - 3  

 2) บอกความหมายของชนิดของข้อมูลที่ใช้
ในการเขียนโปรแกรมได้ 

1 4 - 1 - 6  

 3) อธิบายตัวแปรหรือค่าคงที่ที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมได้ 

1 3 2 - - 6  

 4) บอกความหมายของนิพจน์และสามารถ
เขียนนิพจน์เพ่ือใช้งานได้ 

- 1 4 - - 5  

 5) อธิบายตัวดําเนินการที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรมและสามารถใช้ตัวดําเนินการต่างๆ 
ได้ตามความเหมาะสม 

5 - - - 1 6  

 รวม 9 9 6 1 1 26 65 
บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล        
 6) เขียนโปรแกรมโดยใช้คําสัง่รับหรือ

แสดงผลบนหน้าจอได้ 
2 - 1 1 1 5  

 รวม 2 - 1 1 1 5 12 
บทที่ 3 โครงสร้างแบบมีทางเลือก        
 7) เขียนโปรแกรมที่มีโครงสร้างการทํางาน

แบบมีทางเลือกได้ 
4 1 - 1 - 6  

 รวม 4 1 - 1 - 6 15 
บทที่ 4 โครงสร้างแบบทําซํ้า        
 8) เขียนโปรแกรมที่มีโครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและเลือกใช้คําสั่งได้อย่าง
เหมาะสม 

- - - 1 2 3  

 รวม - - - 1 2 3 8 
 รวมทั้งหมด 15 10 7 4 4 40 100 
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ตารางที่ 3.2  แสดงวิเคราะห์เน้ือหา และน้ําหนักจํานวนข้อและจํานวนแบบทดสอบที่ออกเกินของ 
                  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  วิชาการโปรแกรม1 

เนื้อหา / สาระการเรียนรู ้
น้ําหนัก  
(ร้อยละ) 

จํานวน 
(ข้อ) 

จํานวน
แบบทดสอบ 
ที่ออกเกิน 

รวมจํานวน
แบบทดสอบ 

ทั้งหมด 
บทที่ 1 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี 

65 26 24 50 

บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล 12 5 5 10 
บทที่ 3 โครงสร้างแบบมีทางเลือก 15 6 4 10 
บทที่ 4 โครงสร้างแบบทําซ้ํา 8 3 7 10 

รวม 100 40 40 80 
 
กกกกกกก6.  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้วนําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือทําการตรวจสอบ 
กกกกกกก7.  นําแบบทดสอบที่แก้ไขแล้วไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบทดสอบสอบกับนักเรียนที่
เคยเรียนวิชาน้ีมาแล้วที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จํานวน 30 คน เพ่ือวิเคราะห์ค่าดัชนีความยากง่ายและค่า
อํานาจจําแนก 
กกกกกกก    7.1 การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยนําคะแนนที่ได้มา
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) มีสูตรดังน้ี สูตรหาค่าความยากง่ายของ
แบบทดสอบโดยใช้เทคนิค 50% (อ้างในพรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2556 :  115-117) ซึ่งใช้กับข้อสอบที่มี
การใหคะแนนแบบ 0, 1 หรือ ผิดให้ 0 ถูกให้ 1    
กกกกกกก    ตัวเลข 50% หมายถึง ค่าร้อยละของผู้ตอบกลุ่มสูง 50% และกลุ่มตํ่า 50% นั่นคือการ
แบ่งผู้ตอบออกเป็น 2 กลุ่ม เท่าๆ กัน ตามลําดับคะแนนมักใช้ในกรณีที่มีผู้เข้าสอบจํานวนน้อย เช่น 
ประมาณ 20-30 คน หลักการคํานวณหาค่าความยากง่าย (p) คือ การหาสัดส่วนของผู้ตอบถูกของแต่
ละข้อ เป็นการนําจํานวนของผู้ตอบถูกทั้งสองกลุ่มรวมกันหารด้วยจํานวนผู้ตอบทั้งในกลุ่มสูงและใน
กลุ่มตํ่ารวมกันเขียนเป็นสูตรในการคํานวณค่าความยากง่ายของแบบทดสอบแต่ละข้อได้ดังน้ี 
 

     สูตร   p  =   
n2

R+R LH  

  เมื่อ   p    แทน  ค่าความยากง่าย 
   RH  แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
   RL  แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มตํ่า 
   n  แทน  จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม  (ซึ่งจํานวนเท่ากัน) 
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กกกกกกกกําหนดเกณฑ์ความยากง่ายหรือกําหนดค่า  p = 0.20 – 0.80 และขอบเขตของค่า p  มี
ความหมายดังน้ี 
  มากกว่า  0.81 เป็นแบบทดสอบที่ง่ายมาก  (ไม่ควรใช้) 
  0.61 – 0.80 เป็นแบบทดสอบที่ง่าย (ใช้ได้) 
  0.40 – 0.60 เป็นแบบทดสอบที่ปานกลาง (ใช้ได้ดี) 
  0.20 – 0.39 เป็นแบบทดสอบที่ยาก (ใช้ได้) 
  ตํ่ากว่า 0.20 เป็นแบบทดสอบที่ยากมาก (ไม่ควรใช้) 
 
กกกกกกกผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) ซึ่งผู้วิจัยพบว่าได้แบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่าย  
ต้ังแต่ 0.20 – 0.79 พบขอบเขตค่าความยากง่ายของแบบทดสอบที่ยอมรับได้จํานวน 54 ข้อ   
(รายละเอียดภาคผนวก ฉ  ตารางที่ ฉ.2)   
กกกกกกกการคํานวณค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) (อ้างในพรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 :  209-
210)  คือหาค่าสัดส่วนของผลต่างระหว่างจํานวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูงกับกลุ่มตํ่าของแต่ละข้อ เป็นการ
นําจํานวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูงต้ังลบด้วยจํานวนผู้ตอบถูกในกลุ่มตํ่า แล้วนําผลต่างที่ได้รับมาหารด้วย
จํานวนผู้ตอบ 1 กลุ่ม เขียนเป็นสูตรในการคํานวณค่าอํานวนจําแนกของแบบทดสอบแต่ละข้อได้ดังน้ี 
 

     สูตร   r  =   
n

RR LH  

  เมื่อ   r    แทน  ค่าอํานาจจําแนก 
   RH  แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
   RL  แทน  จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มตํ่า 
   n  แทน  จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม  (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 
 
กกกกกกกกําหนดเกณฑ์อํานาจในการจําแนกหรือกําหนดค่า   r = 0.20 ข้ึนไป  และขอบเขตของค่า r  
มีความหมายดังน้ี 
  มากกว่า 0.40   ค่าดัชนีอํานาจจําแนก  คุณภาพดีมาก 
  0.30 – 0.39  ค่าดัชนีอํานาจจําแนก  คุณภาพดี 
  0.20 – 0.29  ค่าดัชนีอํานาจจําแนก  คุณภาพปานกลาง 
  0.00 – 0.19  ค่าดัชนีอํานาจจําแนก  คณุภาพต้องปรับปรุง 
 
กกกกกกกขอบเขตของค่าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบท่ียอมรับคือ  0.20  ขึ้นไป   
กกกกกกกผลการวิเคราะห์หาค่าอํานาจจําแนก ซึ่งผู้วิจัยพบว่า มีอํานาจจําแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.21-
0.57  ได้แบบทดสอบผ่านเกณฑ์จํานวน 47 ข้อ (รายละเอียดภาคผนวก ฉ  ตารางที่ ฉ.2)   
กกกกกกก7.2 หาค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งหมด 71 ข้อ โดยใช้
สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (อ้างในพรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 199) 
กกกกกกกค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบมีค่าต้ังแต่ -1.00  ถึง  +1.00 
กกกกกกกค่าความเช่ือถือได้ +1.00 หรือเข้าใกล้ +1.00  แสดงว่า แบบทดสอบมีค่าความเช่ือถือได้
สูงสุด 
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กกกกกกกค่าความเช่ือถือได้ 0.00 หรือใกล้เคียงกับ 0.00 แสดงว่า แบบทดสอบไม่มีค่าความเช่ือถือได้ 
กกกกกกกค่าความเช่ือถือได้ -1.00 แสดงว่าแบบทดสอบมค่ีาความเช่ือถือได้ตํ่า 
กกกกกกกเกณฑ์การแปลความหมายค่าความเช่ือถือได้ (Reliability)  มคีวามหมายดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.3  เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเช่ือถือได้  (Reliability)  

ค่าความเช่ือถือได้ ระดับความเช่ือถือได้ การนําไปใช้ 
0.80  -  1.00 สูงมาก ใช้ได้ดีมาก 
0.70  -  0.79 สูง ใช้ได้ดี 
0.50  -  0.69 ปานกลาง พอใช้ 
0.30  -  0.49 ตํ่า ไม่ควรใช้ 
ตํ่ากว่า  0.30 ตํ่ามาก ใช้ไม่ได้ 

 
กกกกกกกขอบเขตค่าความเช่ือถือได้ที่ยอมรับคือ 0.75  ข้ึนไป (กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ. 
2545 : 88) ซึง่ผู้วิจัยพบว่าผลวิเคราะห์หาขอบเขตของค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งหมด 71 ข้อ ได้ค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.87 สูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด  อยู่ใน
ระดับความเช่ือถือได้สูงมาก  ซึ่งนําไปเป็นข้อสอบได้  (รายละเอียดภาคผนวก ฉ  ตารางที่ ฉ.3)   
 
ตารางที่ 3.4  แสดงผลการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หวัข้อในการวิเคราะห์ ค่าท่ีกําหนดไว้ ผลที่ได้ 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ≥ 0.50 ขึ้นไป 0.67 - 1.00 

ค่าความยากง่าย (p) 0.20 – 0.80 0.40-0.79 
ค่าอํานาจจําแนก (r) 0.20  ขึ้นไป 0.21-0.57 

ค่าความเช่ือถือได้ (KR-20) 0.7  ขึ้นไป 0.87 
 
กกกกกกกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซีผู้วิจัยได้มาจากแบบทดสอบที่ผ่าน
การหาค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนกและนําไปหาค่าความเช่ือถือได้ จํานวน 71 ข้อ โดยเลือก
แบบทดสอบทีใ่ช้ได้จํานวน 40 ข้อ มีความสมัพันธ์ระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และ
นําแบบทดสอบจํานวน 40 ข้อที่ได้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



93 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.2  ภาพแสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 
 

เร่ิมต้น 

วิเคราะห์หลักสูตร  เน้ือหา  และวัตถุประสงค์ 

กําหนดวัตถุประสงค์ตรงตามเน้ือหา 

 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
และผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุงแก้ไข 

นําแบบทดสอบไปหาค่าความยากง่าย (p)  ค่าอํานาจจําแนก  (r) 

นําแบบทดสอบไปหาค่าความเช่ือถือได้  (rtt) 

ได้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการหาความยากง่าย   
อํานาจจําแนกและความเช่ือถือได้ 

จบ 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย  4 ตัวเลือก  ครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 

นําไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเคยเรียนมาแลว้  จํานวน 30 คน 
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กกกกกกก3.2.3  การสร้างแบบประเมินคณุภาพของบทเรียนอีเลิร์นนงิโดยใช้กลวิธปีฏิสัมพันธ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
กกกกกกกการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซีเป็นแบบประเมินสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซีและนํามา
แก้ไขข้อบกพร่อง ซึ่งทําการประเมินด้านละ 3 ท่าน มีขั้นตอนดังน้ี 
กกกกกกก1. กําหนดวัตถุประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 
กกกกกก  2. สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

ระดับความคิดเห็นของคุณภาพ 
 คะแนน 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ดีมาก 
 คะแนน 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ดี 
 คะแนน 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ปานกลาง 
 คะแนน 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  พอใช้ 
 คะแนน 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ควรปรับปรุง 
กกกกกกก3. นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
ตรวจสอบเพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไข ตามคําแนะนํา 
กกกกกกก4. นําแบบประเมินคุณภาพน้ีไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิต
บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมภาษาซี   
กกกกกกก5. นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติที่ประเมินแล้วมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ( X ) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 
ซึ่งการวิจัยคร้ังน้ีคุณภาพต้องได้รับคะแนนประเมินโดยเฉลี่ยระดับดีขึ้นไป ( X = 3.50 ) 
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ภาพท่ี 3.3  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วย 
                  ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
 
            3.2.4 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
กกกกกกก1. ศึกษาวิธีการสร้างคําถามจากแบบสอบถามที่มีผู้วิจัยหลายท่านได้พัฒนามาแล้วรวมถึง
งานวิจัยและเอกสารที่เก่ียวขอ้ง 
กกกกกกก2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซีเป็นแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale)  5 ระดับ ในแต่ละระดับ ดังน้ี 
  ระดับ  5  หมายถึง   ความพึงพอใจมากที่สุด 
  ระดับ  4  หมายถึง   ความพึงพอใจมาก 
  ระดับ  3  หมายถึง   ความพึงพอใจปานกลาง 
  ระดับ  2  หมายถึง   ความพึงพอใจน้อย 

เริ่ม 

กําหนดหัวข้อและสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 

เสนอแบบประเมินที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนที่สร้างขึ้น  

 เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

จบ 

ได้บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผ่านการประเมินคุณภาพ 
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  ระดับ  1  หมายถึง   ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
กกกกกกก3. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน โดยต้ังคุณลักษณะให้เหมาะสมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี รวม 6 ด้าน คือ 
กกกกกกก   3.1  ด้านความสนใจของนักเรยีน 
กกกกกกก   3.2  ด้านเน้ือหาบทเรียน 
กกกกกกก   3.3  ด้านการใช้ภาษา 
กกกกกกก   3.4  ด้านรูปแบบการนําเสนอ 
กกกกกกก   3.5  ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ 
กกกกกกก   3.6  ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
กกกกกกก4. นําแบบสอบถามความพึงพอใจให้อาจารย์ทีป่รึกษาพิจารณาตรวจสอบความชัดเจนทาง
ภาษาและความถูกต้องของเน้ือหาหากมีข้อผิดพลาดผู้วิจัยนํากลับมาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง 
กกกกกกก5. นําแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเน้ือหาและหาค่าความเช่ือถือได้ของแบบสอบถามหากมีข้อผิดพลาดผู้วิจัยกลับนํามา
ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง 
กกกกกกก6. นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมดไปใช้ในการทดลองจริง   
สําหรับเกณฑ์ในการประเมินระดับของคะแนน มีดังน้ี 
  4.50 – 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย 
  1.00 – 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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ภาพท่ี 3.4  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
3.3 เก็บรวบรวมข้อมูล 
 
กกกกกกก3.3.1  รูปแบบการทดลอง 
กกกกกกกใช้กลุ่มตัวอย่างสองกลุ่ม มีการวัดผล 1 คร้ัง คือ หลังการทดลอง 
  กลุ่มทดลอง   X1   O1 
  กลุ่มควบคุม X2   O2 
กกกกกกกความหมายของสญัลักษณ ์
  X1 หมายถึง  การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 

และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียน 
โปรแกรมภาษาซี 

  X2 หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ 

เร่ิมต้น 

ศึกษาการสร้างแบบสอบถามจากตําราและเอกสารที่เก่ียวข้อง 

สร้างแบบสอบถาม  ปรับรายละเอียดให้เหมาะสมและครอบคลุม 

 ตรวจสอบ 

ผา่น 

ไมผ่า่น 

ได้แบบสอบถามความพึงพอใจ 

จบ 

นําแบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบ 
ความถูกต้อง หาความเช่ือถือได้ของแบบสอบถามและตรวจสอบความเท่ียง 
(Validity)  ของแบบวัดความพึงพอใจและหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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  O1 หมายถึง  ผลการทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
  O2 หมายถึง  ผลการทดสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุม 
 

กกกกกกก3.3.2  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
กกกกกกกการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดย
ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนนั้น ผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนในการเก็บรวมรวมข้อมูล ดังน้ี 
กกกกกกก1. ติดต่อคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอความอนุเคราะห์และประสานงานในการทําวิจัย 
กกกกกกก2. ติดต่อรองผู้อํานวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนตากพิทยาคม อําเภอเมืองตาก จังหวัดตาก  
ในพระราชูปถัมภ์ฯ เพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการทําวิจัย และทําการนัดหมายกลุ่มทดลอง
โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่มดังน้ี กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือทดลองศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี กลุ่มที่ 2 นักเรียน
จํานวน 30 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง
แบบปกติ 
กกกกกกก3. ผู้วิจัยเตรียมการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตากพิทยาคม อําเภอเมืองตาก  
จังหวัดตาก ประกอบการเรียน เพ่ือใช้ในการทดลอง 
กกกกกกก4. ผู้วิจัยเตรียมสถานที่เคร่ืองคอมพิวเตอร์บทเรียนอีเลิร์นนิงระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ และหูฟัง 
กกกกกกก5. กําหนดวันที่จะทําการทดลองและเก็บรวมรวมข้อมูลในการทําวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2561 
กกกกกกก6. ผู้วิจัยทําการช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง จํานวน 30 คน  
หลังจากเรียนในแต่ละบทเรียน ให้นักเรียนทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และหลังจากเรียนจบให้
นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ   
กกกกกกก7.  เก็บรวบรวมข้อมูลในการทําวิจัย เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ  E1 : E2   
กกกกกกก8.  ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองซึ่งใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติและกลุ่มควบคุมซึ่งใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่มีระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกก    8.1 กลุ่มทดลองซึ่งใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกก         8.1.1 ให้กลุ่มทดลองเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกก         8.1.2 ครูอธิบายการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกก         8.1.3 ดําเนินการทดลอง โดยให้นักเรียนกลุ่มทดลอง เข้าเว็บไซต์ตามคู่มือที่แจกให ้
กกกกกกก         8.1.4 กลุ่มทดลองศึกษาเก่ียวกับรายละเอียดของเน้ือหาเร่ืองการเขียนโปรแกรม
ภาษาซีและวิธีการสอน 
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กกกกกกก         8.1.5 เรียนเน้ือหา ตามลําดับหัวข้อ เมื่อเรียนเสร็จในแต่ละข้อจะมีแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน โดยจะมีโจทย์ปัญหาและให้นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษาซีให้ถูกต้องหลังจากน้ัน
นักเรียนทําการทดสอบโดยใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ซึ่งทําการตรวจโปรแกรมโดย
อัตโนมัติหากผิดพลาดจะให้นักเรียนแก้ไขจนกว่าจะผ่านเกณฑ์ที่กําหนดในโจทย์ข้อนั้น 
กกกกกกก         8.1.6 เมื่อเรียนครบทุกบทเรียนแล้วให้กลุ่มทดลองซึ่งใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
กกกกกกก       8.1.7 เม่ือเรียนทุกบทเรียนแล้วนักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ
บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
กกกกกกก         8.1.8 นําผลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนนโดยวิธี  0 – 1 โดยมี
เกณฑ์กําหนดว่าตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบเกินกว่า 1 คร้ังในข้อเดียวกันให้ 0 
คะแนน 
กกกกกกก         8.1.9 รวบรวมเพ่ือทําการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 
กกกกกกก   8.2  กลุ่มควบคุมซึ่งใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่มีระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   
กกกกกกก         8.2.1 กลุ่มควบคุมเข้าห้องเรียนตามปกติ 
กกกกกกก         8.2.2 ครูอธิบายเน้ือหาของบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี ซึ่ง
บทเรียนน้ีจะไม่มีระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   
กกกกกกก         8.2.3 กลุ่มควบคุมศึกษาตามเนื้อหา เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซีแบบปกติ 
กกกกกกก         8.2.4 เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้วให้กลุ่มทดลองซึ่งใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
กกกกกกก         8.2.5 นําผลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนนโดยวิธี 0 – 1 โดยมี
เกณฑ์กําหนดว่าตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบเกินกว่า 1 คร้ังในข้อเดียวกัน ให้ 0 
คะแนน 
กกกกกกก         8.2.6 รวบรวมและทําการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 
กกกกกกก         8.2.7 สรุปผลและรายงานผลการวิจัย 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
กกกกกกกบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การ
เขียนโปรแกรมภาษาซี ผู้วิจยัมีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติต่างๆ ดังน้ี 
 

กกกกกกก3.4.1  การวิเคราะห์คุณภาพ 
กกกกกกกเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี   . 
กกกกกกกค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับ  ดีมาก 
กกกกกกกค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับ  ดี 
กกกกกกกค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับ  ปานกลาง 
กกกกกกกค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับ  พอใช้ 
กกกกกกกค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
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กกกกกกก3.3.2  การคํานวณหาประสิทธภิาพ  โดยใช้สตูรของ (ชัยยงค์  พรหมวงศ์.  2556 : 10) 
คํานวณจากสูตร 
 

100×
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n

x

=E1

Σ

            100×
B
n

F

=E2
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กกกกกกกประสิทธิภาพ  =  E1  :  E2 
  E1     แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  E2     แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  ∑X  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบฝกึหัดระหว่างเรียน 
  ∑F  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
  A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
  B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  n แทน จํานวนนักเรียน 
 

กกกกกกก3.3.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กกกกกกกโดยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มตัวอย่างที่
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติและกลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่มีระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ โดยใช้สถิติ t-test 
แบบ Independent sample  
กกกกกกกการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สูตร t-test Independent (พรรณี        
ลีกิจวัฒนะ.  2556 : 148)  ในกรณีความแปรปรวนของนักเรียน 2 กลุ่มไม่เท่ากับใช้การทดสอบทีชนิด
ความแปรปรวนแยก (separate variance t-test) ซึ่งมีสูตรดังน้ี 
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    เมื่อ  t แทน  ค่าสถิติ  t 
     1X  แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนกลุ่ม 1 
     2X  แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนกลุ่ม 2 
     2

1S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1 
     2

2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 2 
     n1  แทน ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 1 
     n2  แทน ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 2 
     df แทน ช้ันแห่งความเป็นอิสระ 
     α แทน .05 
 

กกกกกกก3.3.3  การศึกษาความพึงพอใจ 
กกกกกกกโดยการให้นักเรียนทําการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิง
โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี ซึ่งใช้
ค่าคะแนนเฉล่ีย ( X ) และความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน  (S)  โดยใช้สูตรคํานวณจากสูตรดังน้ี 
กกกกกกก1. หาค่าคะแนนเฉลี่ย (พรรณี ลกิีจวัฒนะ.  2556 : 137) 

   X    =   
n

X∑  

  เมื่อ X    แทน ค่าเฉล่ีย 
   ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมลู 
   n  แทน จํานวนข้อมูลทัง้หมด 
 
กกกกกกก2. หาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.  2556 : 140-143) คอื รากที่สองของ
ค่าเฉล่ียของผลรวมกําลังสองของผลต่างระหว่าวคะแนนแต่ละตัวกับค่าเฉลี่ยเป็นการวัดการกระจายที่
ละเอียดเน่ืองจากใช้ขอมูลทุกค่าในการคํานวณเป็นการกระจายรอบๆ คา่เฉล่ีย   
กกกกกกกในกรณีตัวอย่างขนาดเล็ก (n < 100)  คือมีนักเรียนน้อยกว่า 100 คนและต้องการสรุป
อ้างอิงผลการศึกษาไปสู่ประชากรหรือจํานวนนักเรียนทั้งหมด  จึงใช้สูตรดังน้ี 
    

   S   =   
1n

)XX( 2

-
∑ -

 

  เมื่อ 
   S   แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
     คือ ผลรวม 
   X คือ คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
   X  คือ ค่าเฉล่ียของคะแนนในชุดข้อมูล 
   n คือ จํานวนคะแนนทั้งหมด 
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กกกกกกก3. เกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉล่ีย (สุทธา อารีราษฎร์ และวิทยา อารรีาษฎร์.  2550 
: 178)  มีดังน้ี 
  4.50 – 5.00  หมายถึง   ความพึงพอใจมากที่สุด 
  3.50 – 4.49  หมายถึง  ความพึงพอใจมาก 
  2.50 – 3.49  หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 
  1.50 – 2.49  หมายถึง ความพึงพอใจน้อย 
  1.00 – 1.49  หมายถึง ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 
 การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างการเรียนปกติกับการเรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเร่ืองการเขียน
โปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวม
ข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้หลักการทางสถิติ และได้นําเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อดังน้ี   
กกกกกกก4.1 ผลประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
กกกกกกก4.2 ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
กกกกกกก4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติและนักเรียนที่
เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ 
กกกกกกก4.4 ผลประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
   
4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ 
     โปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
 
 การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ได้แบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหาและ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
กกกกกกการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ด้านเน้ือหา ซึ่งได้ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน   
ได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 4.1 ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ีคุณภาพต้องได้รับความเห็นชอบจากผู้ทรงคุณวุฒิใน
ระดับดี (3.50) ข้ึนไป 
 
 
 
 
 
 
  



104 
 

ตารางที่ 4.1  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเน้ือหา 

ข้อ หัวข้อการประเมิน X  S 
ความ 
หมาย 

1 การสรา้งแรงจูงใจให้กับผู้เรียน       
  1.1 บทเรียนมลีักษณะเชิญชวนให้น่าติดตามในการเรียนรู ้ 4.00 0.00 ดี 
  1.2 การออกแบบข้อความและรูปภาพได้สวยงาม 4.00 0.00 ดี 
  1.3 บทเรียนมกีารคาดเดาและทําความเข้าใจกับโจทย์ปัญหา 4.00 0.00 ดี 
  1.4 บทเรียนมปีฏิสัมพันธ์ให้เกิดการโต้ตอบสร้างแรงจูงใจ 4.30 0.57 ดี 
  1.5 มีการแจ้งผลย้อนกลับ ให้นักเรียนติดตามผลอย่างต่อเน่ือง 4.30 0.57 ดี 

  
1.6  ผลการโต้ตอบของบทเรียน สร้างแรงจงูใจให้นักเรียนมี
ความท้าทายในการแก้ปัญหา ส่งผลให้ผลสมัฤทธ์ิดีข้ึน 

4.00 0.00 ดี 

  รวม 4.10 0.19 ดี 
2 ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง / เนื้อหา       
  2.1 เน้ือหาวิชาตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 5.00 0.00 ดีมาก 
  2.2 มีการบอกผลการเรียนรู้ที่คาดหวังทุกหัวเรื่อง 5.00 0.00 ดีมาก 

  
2.3 การปฏิสัมพันธ์ที่ทําให้เกิดการโต้ตอบของบทเรียน มีความ
สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ทีค่าดหวัง 

4.30 0.57 ดี 

  2.4 ความยากง่ายของบทเรียนเหมาะสมกับนักเรียน 4.70 0.57 ดีมาก 

  
2.5 เน้ือหามีความชัดเจนถูกต้องเข้าใจง่ายและการลําดับเน้ือหา
ที่เป็นขั้นตอน ไม่สับสน 

4.70 0.57 ดีมาก 

  รวม 4.70 0.34 ดีมาก 
3 ทบทวนความรู้เดิม       

  
3.1 มีการคาดเดาโจทย์ปัญหาจากเน้ือหาที่ได้เรียนรู้แล้ว ใน

ลักษณะการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
4.30 0.57 ดี 

  
3.2 บทเรียนมกีารใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ

โปรแกรมอัตโนมัติช่วยช้ีแนะให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาเดิม  
4.70 0.57 ดีมาก 

  3.3 บทเรียนมกีารสรุปความคิดช่วยทบทวนความรู้ที่เรียนแล้ว 4.30 0.57 ดี 
  รวม 4.40 0.57 ดี 
4 การกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมปีฏิสัมพันธ์       
  4.1 นักเรียนสามารถควบคุมทิศทางและความเร็วในการเรียนรู้ 4.30 0.57 ดี 
  4.2 กลวิธีการปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมและหลากหลาย 4.00 0.00 ดี 

  
4.3 บทเรียนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาและการ

แก้ปัญหา 
4.30 0.57 ดี 

  4.4 การโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรียนมีความน่าสนใจ 4.30 0.57 ดี 
  รวม 4.30 0.43 ดี 
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ตารางที่ 4.1  (ต่อ) 

ข้อ หัวข้อการประเมิน X  S 
ความ 
หมาย 

5 เวลาเรียน       
  5.1 เน้ือหาสัมพันธ์กับเวลาเรียนได้อย่างเหมาะสม 4.70 0.57 ดีมาก 
  5.2  เน้ือหาคําบรรยายสัมพันธ์กับเวลาเรียนได้อย่างเหมาะสม 4.70 0.57 ดีมาก 

  
5.3  เวลาในการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนกับนักเรียน มีการ
โต้ตอบได้อย่างเหมาะสม 

4.00 0.00 ดี 

  รวม 4.40 0.38 ดี 

  รวมทั้งหมด 4.40 0.38 ดี 
 
กกกกกกกจากตารางที่ 4.1 คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี ด้านเน้ือหามีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 
4.40 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 ซึ่งมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีทั้งหมด 5 หัวข้อและ
เมื่อพิจารณาเป็นรายหัวข้อพบว่าการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ( X = 4.10) ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
/ เน้ือหา ( X = 4.70) ทบทวนความรู้เดิม ( X = 4.40) การกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมี
ปฏิสัมพันธ์ ( X = 4.10) และเวลาเรียน ( X = 4.40) (ดูภาคผนวก ค ตารางที่ ค.1) 
 
ตารางที่ 4.2  แสดงคะแนนการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ข้อ หัวข้อการประเมิน X S 
ความ 
หมาย 

1 ด้านตัวอักษร       
  1.1 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
  1.2 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
  1.3 สีตัวอักษรมีความความเหมาะสม 4.30 0.57 ดี 
  รวม 4.10 0.86 ดี 
2 ด้านรปูภาพ       
  2.1 รูปภาพสามารถสื่อความหมายกับข้อความได้ชัดเจน 4.00 1.00 ดี 
  2.2 ขนาดของรูปภาพมีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
   รวม 4.00 1.00 ดี 
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ตารางที่ 4.2  (ต่อ) 

ข้อ หัวข้อการประเมิน X S 
ความ 
หมาย 

3 ด้านส ี       
  3.1 สีที่ใช้มคีวามกลมกลืนและดึงดูดความสนใจ 4.30 0.57 ดี 
  3.2 คู่ของสีที่เลือกใช้มีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
  3.3 การเน้นสีเพ่ือให้เกิดความโดดเด่น 4.00 1.00 ดี 
   รวม 4.10 0.86 ดี 
4 ด้านกราฟิก       
  4.1 รูปภาพกราฟิกสามารถจูงใจ 4.00 1.00 ดี 
  4.2 กราฟิกกับเน้ือหามีความสอดคล้อง 4.30 1.15 ดี 
  4.3 กราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน มีความชัดเจน 4.30 1.15 ดี 
   รวม 4.20 1.10 ดี 
5 ด้านรปูแบบการนาํเสนอ       
  5.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ  4.30 1.15 ดี 
  5.2 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างนักเรียนกับบทเรียน 4.70 0.57 ดีมาก 
  5.3 มีภาพประกอบช่วยให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น 4.00 1.00 ดี 
  5.4 มีตัวอย่างประกอบ ช่วยให้บทเรียนเข้าใจได้มากข้ึน 4.30 1.15 ดี 
   รวม 4.30 0.97 ดี 

6 
ด้านองค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

      

  
6.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหาแต่ละบทเรียน ทําให้กระตุ้นให้เกิด
การแก้ปัญหา 

4.70 0.57 ดีมาก 

  
6.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจแต่ละบทเรียน ทําให้เขา้ใจ
โจทย์ปัญหาได้ง่ายขึ้น 

4.70 0.57 ดีมาก 

  
6.3 แบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้
ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมไดร้วดเร็วและทราบข้อบกพร่องได้
ชัดเจน 

4.30 0.57 ดี 

  
6.4 แบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้เกิด
การโต้ตอบปฏิสัมพันธ์  

4.30 0.57 ดี 

  6.5  การสรุปความแต่ละบทเรียนทําให้นักเรียนเข้าใจได้ชัดเจน 4.00 1.00 ดี 

  
6.6 การประยุกต์แต่ละบทเรียนทําให้นําความรู้ไปใช้ในการเขียน
โปรแกรม  

4.30 1.15 ดี 

   รวม 4.40 0.74 ดี 
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ตารางที่ 4.2  (ต่อ) 

ข้อ หัวข้อการประเมิน X S 
ความ 
หมาย 

7 ด้านการใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ       

  
7.1 สามารถใช้ระบบตรวจสอบการเขียนโปรแกรมและมีการ

โต้ตอบได้เสมือนจริง 
4.30 1.15 ดี 

  7.2 ระบบสามารถมีปฏิสัมพันธ์ช่วยให้เกิดการแก้ปัญหา 4.30 0.57 ดี 

  7.3 ระบบสามารถตรวจสอบไวยากรณ์การเขียนโปรแกรมได้ 4.30 1.15 ดี 

  7.4 ระบบช่วยบอกข้อผิดพลาดในแต่ละกรณีของการทดสอบ 4.70 0.57 ดีมาก 

  7.5 ระบบช่วยให้ผลการประเมินย้อนกลับไปยังนักเรียน 4.30 1.15 ดี 

   รวม 4.40 0.92 ดี 

   รวมทั้งหมด 4.20 0.92 ดี 

 
กกกกกกกจากตารางที่ 4.2 คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ด้านการผลิตสื่อมีค่าเฉลี่ยโดยรวม
เท่ากับ 4.20  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 ซึ่งมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีทั้งหมด 7 
ด้านและเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านตัวอักษร ( X =4.10) ด้านรูปภาพ ( X = 4.00)                 
ด้านสี ( X = 4.10) ด้านกราฟิก ( X = 4.20) ด้านรูปแบบการนําเสนอ ( X = 4.30) ด้านองค์ประกอบ
ของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ( X = 4.40)   
และการใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ( X = 4.20)  (ดูภาคผนวก  ค ตารางที่ ค.2) 
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4.2  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ 
      ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตาก 
      พิทยาคม 
 
กกกกกกกการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตากพิทยาคม ดําเนินการเป็น 4 ขั้นตอน
ดังน้ี 
กกกกกกก1. ทดลองรายบุคคล (One-to-One Evaluation)นําบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทําการทดสอบแบบเด่ียว 
ทดลองใช้กับนักเรียนแบบหน่ึงต่อหน่ึง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลาง
และอ่อน  ระดับละ 1 คน  จํานวน 3 คน  มาทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน  แล้วไปปรับปรุง
แก้ไข 
กกกกกกก2. ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) จากน้ันทําการทดสอบแบบกลุ่มย่อยโดย
ใช้นักเรียนจํานวน 6 คน ซึ่งมีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 2 คน ทดสอบ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน แล้วไปปรับปรุงแก้ไข 
กกกกกกก3. การนําไปใช้ (Implementation) 
    นําบทเรียนที่ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วมาทดลองกับนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เพ่ือหาประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของบทเรียน 
กกกกกกก4. การประเมินผล (Evaluation) 
   หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทําการตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน ก่อนนําไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยรูปแบบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข และนําไปทดลอง
ใช้ในสถานการณ์จริง เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนก่อนนําไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยมีการดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลโดยมีรายละเอียดดังนี้ (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์.  2556 : 7-10) 
กกกกกกก    4.1 ทดสอบบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ โดยใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1  :  E2 ตามเกณฑ์  80 : 80 
กกกกกกก    4.2 ปรับปรุงแก้ไขหลังจากทดสอบด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติแล้วกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบจะให้ข้อเสนอแนะในการ
ปรับปรุงและแก้ไข ซึ่งผู้วิจัยจะได้ปรับปรุงบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 



109 
 

ตารางที่ 4.3  แสดงคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือ 
                 หาประสิทธิภาพของผลของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจ  
                 สอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตากพิทยาคม 

การหา
ประสิทธิภาพ
ของบทเรียน 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน  
(40  คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  
(40  คะแนน) 

เฉลี่ย 35.93 34.31 
ร้อยละ 89.83  (E1)   85.77  (E2) 

กกกก 
     กกก จากตารางท่ี ช.1 แสดงคะแนนหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตาก
พิทยาคม พบว่าค่าที่คํานวณได้จากแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) และค่าที่คํานวณได้จาก
แบบทดสอบหลังเรียน (E2)  มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 89.83 / 85.77  แสดงว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่
กําหนด (ดูภาคผนวก  ช  ตารางที่ ช.1) 
 
4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน  
 
กกกกกกกผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ความแตกต่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนโดยภาพรวม โดย
ใช้สูตร Independent samples t-test พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ซึ่งเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่
ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ซึ่งแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05 เป็นต้นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ดังตารางที่ 4.4  (ดูภาคผนวก ช ตารางที่ ช.2 และ
รูปภาพ ช.1) 
 
ตารางที่ 4.4  เปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการเปรียบเทียบจาก 
                  คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดย 
                  ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมติัและวิธีการเรียนแบบปกติ   

กลุ่มผู้เรียน 
จํานวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม X  df S t 

Sig. 
1 tailed 

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ 

30 40 20.63  
 

42.54 

7.99 

3.067
* 

0.003 
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการจัดการ
เรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง
แบบปกติ 

30 40 15.63 3.98 

* มีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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4.4  ผลประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใชก้ลวิธี 
      ปฏสิัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัต ิเรื่อง การเขียนโปรแกรม 
      ภาษาซีสําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
กกกกกกกผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตากพิทยาคม พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนได้คะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 4.26 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.76  แสดงว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก  ดังตารางท่ี 4.5  
 
ตารางที่ 4.5  ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
                  และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับ 
                  นักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

รายการประเมิน X  S 
ระดับความ    
พึงพอใจ 

ด้านเจตคติต่อบทเรียน 4.15 0.91 มาก 
ด้านเน้ือหาบทเรียน 4.06 0.80 มาก 
ด้านการใช้ภาษา 4.42 0.68 มาก 
ด้านรูปแบบการนําเสนอ 4.23 0.70 มาก 
ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

4.25 0.80 มาก 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.46 0.68 มาก 
รวม 4.26 0.76 มาก 

 
กกกกกกกจากตารางที่ 4.5 พบว่า คะแนนเฉล่ียของระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอี
เลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรม
ภาษาซีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตากพิทยาคม พบว่าความพึงพอใจของนักเรียน
เท่ากับ 4.26 เท่ากับอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาหัวข้อความพึงพอใจ พบว่าคือ ความพึงพอใจ
ด้านเจตคติต่อบทเรียน เน้ือหาบทเรียน ด้านการใช้ภาษา ด้านรูปแบบการนําเสนอด้านการใช้บทเรียน
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ และด้านประโยชน์ที่ได้รับอยู่
ในระดับมาก (ดูภาคผนวก ง ตารางที่ ง.1) 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  

 
กกกกกกกการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน  
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างการเรียนปกติ
กับการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม ซึ่งผู้วิจัย
ได้สรุปผลการวิจัยตามลําดับดังน้ี 
กกกกกกก5.1  สรุปผลการวิจัย 
กกกกกกก5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
กกกกกกก5.3  ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
กกกกกกก5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
กกกกกกก1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีที่มคุีณภาพและประสิทธิภาพ  
กกกกกกก2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซีของนักเรียน 
ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมติั 
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีกับการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ               
กกกกกกก3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี   
 

            5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
             ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน      
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
 

            5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกก ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2561 โรงเรียนตากพิทยาคม จํานวน 11 ห้องเรียน รวม 411  คน 
กกกกกกกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี  คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จํานวน 3 กลุ่ม รวม 90 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังน้ี  
กกกกกกก1. กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง
โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ    
กกกกกกก2. กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียน
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
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กกกกกกก3. กลุ่มที่ 3 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เพ่ือการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียน อีเลิร์นนิง
แบบปกติ 
 

            5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
             การวิจัยเรื่องบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม  
ในครั้งน้ีมีการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัยดังน้ี 
กกกกกกก1. บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม ซึ่งบทเรียนอี
เลิร์นนิงและระบบต่างๆจะใช้โปรแกรม Moodle CodeRunner 
กกกกกกก2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซีด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ        
กกกกกกก3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีลักษณะแบบปรนัยตัวเลือก 40 ข้อ  
กกกกกกก4. แบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งลักษณะของแบบประเมินมีท้ังหมด 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 
1 กรอกข้อมูลทั่วไป ตอนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจ ประกอบด้วย 6 ด้านคือด้านเจตคติต่อ
บทเรียน ด้านเน้ือหาบทเรียน ด้านการใช้ภาษา ด้านรูปแบบการนําเสนอ ด้านการใช้บทเรียน          
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติและด้านประโยชน์ที่ได้รับ  
สําหรับระดับความพึงพอใจ มี 6 ระดับได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อยและน้อยที่สุด สําหรับ
ตอนที่ 3 ขอ้เสนอแนะ จะเป็นคําถามปลายเปิด    
 

กกกกกกก5.1.5  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล    
             การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน ความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างวิธีการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติกับการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตาก
พิทยาคม โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
กกกกกกก1. ติดต่อคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอความอนุเคราะห์และประสานงานในการทําวิจัย 
กกกกกกก2. ติดต่อรองผู้อํานวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนตากพิทยาคม อําเภอเมืองตาก จังหวัดตาก  
ในพระราชูปถัมภ์ฯ เพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการทําวิจัย โดยนัดหมายกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน 
กกกกกกก3. ผู้วิจัยเตรียมการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  โรงเรียนตากพิทยาคม อําเภอเมือง
ตาก  จังหวัดตาก ประกอบการเรียน เพ่ือใช้ในการทดลอง 
กกกกกกก4. ผู้วิจัยเตรียมสถานท่ีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เครื่องคอมพิวเตอร์ บทเรียนอีเลิร์นนิง
โดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ และเครื่องฉายภาพ หรือเคร่ืองฉายวีดิ
ทัศน์ (video projector) 
กกกกกกก5. กําหนดวันที่จะทําการทดลองและเก็บรวมรวมข้อมูลในการทําวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2561 
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กกกกกกก6. ผู้วิจัยทําการช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง    
กกกกกกก7. เก็บรวบรวมข้อมูลในการทําวิจัยเพ่ือวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ  E1 / E2 โดยกลุ่ม
ทดลองหารปะสิทธิภาพของบทเรียนจํานวน 30 คนทําแบบทดสอบจํานวน 71 ข้อ ซึ่งผ่านการหา IOC 
จากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน แล้วเลือกแบบทดสอบจํานวน 40 ข้อมาใช้ในการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
กกกกกกก8. ผู้วิจัยได้ดําเนินการให้ทั้ง 2 กลุ่มที่นัดหมายแล้วดําเนินการทดลองเข้าเว็บไซต์ตามคู่มือที่
แจกให้ศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดวิธีการเรียนต่างๆ ตามลําดับหัวข้อ เมื่อเรียนเสร็จในแต่ละบทเรียน  
ให้มีแบบทดสอบระหว่างเรียนท้ายบท เมื่อเรียนครบทุกบทเรียนแล้วให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน จํานวน 40 ข้อ ใช้เวลา 90 นาที สําหรับกลุ่ม
ทดลองต้องทําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเพ่ิมเติมจํานวน 3 ตอน 
กกกกกกก9. รวบรวมเพ่ือทําการวิเคราะห์ค่าทางสถิติจากผลคะแนนที่ได้จากบทเรียนอีเลิร์นนิง 
กกกกกกก10. สรุปผลและรายงานผลการวิจัย 
 

กกกกกกก5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
กกกกกกก1. หาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
กกกกกกก2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติกับ
การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง
การเขียนโปรแกรมภาษาซี โดยใช้ t-test Independent ในกรณีความแปรปรวนของนักเรียน 2 กลุ่ม
ไม่เท่ากับใช้การทดสอบทีชนิดความแปรปรวนแยก (separate variance t-test) 
 

   5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
 จากดําเนินการวิจัยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สาํหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตากพิทยาคม  
สรุปผลการวิจัยดังน้ี 
กกกกกกก1. คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ  เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี  มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.30, S=0.65) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X =4.40, S=0.38) และมีคุณภาพด้านเทคนิค
การผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( X =4.20, S=0.92) 
กกกกกกก2. ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี เท่ากับ 89.83 / 85.77 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
กําหนด 
กกกกกกก3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี มีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการ
จัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
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กกกกกกก4. นักเรียนที่มีความพึงพอใจต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 
 
5.2 อภิปรายผล 
 
กกกกกกก5.2.1 ด้านการหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  โรงเรียนตากพิทยาคม  
กกกกกกก ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน ประเมินด้านการหาคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี  ( X =4.30, 
S=0.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ดังน้ี มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X =4.40, S=0.38) 
ทั้งหมด 5 หัวข้อ และเมื่อพิจารณาเป็นรายหัวข้อพบว่า การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ผลการเรียนรู้
ที่คาดหวัง /เน้ือหาทบทวนความรู้เดิมการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์ และเวลา
เรียนอยู่ในระดับดีสําหรับคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.20  
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92  ซึ่งมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีทั้งหมด 7 ด้าน ได้แก่ ด้าน
ตัวอักษร ด้านรูปภาพ ด้านสี ( X =ด้านกราฟิกด้านรูปแบบการนําเสนอ ด้านองค์ประกอบของบทเรียน
อีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ และการใช้ระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เน่ืองมาจากงานวิจัยในครั้งน้ีมีการประเมินด้านคุณภาพใกล้เคียงกันหลายด้านกับ
งานวิจัยของ วรัญญา ลี้มิ่งสวัสด์ิ (2558 : บทคัดย่อ)  ซึ่งหาคุณภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ
เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี เรื่อง เคร่ืองหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรีกลุ่มตัวอย่างที่1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทองในพระราชูปถัมภ์ฯ ปีการศึกษา 
2557 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อเท่ากับ 4.58 แสดงว่าอยู่ใน
ระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาหัวข้อการประเมิน พบว่าหัวข้อการประเมิน ด้านตัวอักษร ด้านภาพ
และการเคลื่อนไหวด้านสี ด้านรูปแบบการนําเสนอ และด้านสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) 
อยู่ในระดับดีมา และเน่ืองจากงานวิจัยในครั้งน้ีมีการปฏิสัมพันธ์และมีคุณภาพในภาพรวมระดับดี ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ  จินตนา กสินันท์ (2559 : บทคัดย่อ) ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์เอกสาร
งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศดิจิทัล
สําหรับนิสิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณเพ่ือเป็นข้อมูลเบ้ืองต้นในการพัฒนาอีเลิร์นนิงที่
เหมาะสม ตัวอย่างอีเลิร์นนิงรวมถึงแนวทางการใช้ Facebook เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน การรู้
สารสนเทศดิจิทัล ข้อมูลพ้ืนฐานการเรียนการสอนเรื่องนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาจากน้ัน
ออกแบบโครงสร้างอีเลิร์นนิงท่ีตามรูปแบบอีเลิร์นนิงที่เหมาะสมกับผู้เรียนแล้วดําเนินการสร้าง
บทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามท่ีออกแบบไว้ด้วยโปรแกรมบริหารจัดการการเรียนการสอนบน
เว็บไซต์ Moodle ร่วมกับการเปิดกลุ่มสนทนาใน Facebook เพ่ือใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร
กับผู้เรียน โดยเน้ือหาที่นํามาสร้างเป็นบทเรียนอีเลิร์นนิงน้ีเป็นเน้ือหาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา แบ่งเป็น 3 หน่วยได้แก่ 1.แหล่งและเครือข่ายการเรียนรู้ 2. ชุดการสอน 3. การส่ือสาร
แล้วนําบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบหาประสิทธิภาพ ด้วยการตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงพบว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ที่สร้างข้ึน โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 3 ท่าน พบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  = 4.28, S= 0.40) และผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหาจํานวน 3 ท่านพบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  =4.35, S= 0.46) จากน้ันดําเนินการปรับปรุง
แก้ไขอีเลิร์นนิงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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กกกกกกก5.2.2 ด้านการหาประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตากพิทยาคม   
 บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมภาษาซี มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 89.83/85.77 ไม่ตํ่ากว่าเกณฑ์ 80/80 ตามท่ี
กําหนดไว้  ทั้งน้ีบทเรียนได้ผ่านขั้นตอนการหาประสิทธิภาพคือ ดําเนินการเป็น 4 ขั้นตอนดังน้ี 
กกกกกกก1. ทดลองรายบุคคลนําบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทําการทดสอบแบบเด่ียวทดลองใช้กับนักเรียนแบบหน่ึง
ต่อหน่ึง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 1 คน  
จํานวน 3 คน มาทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนแล้วไปปรับปรุงแก้ไข 
กกกกกกก2. ทดลองกลุ่มย่อยจากน้ันทําการทดสอบแบบกลุ่มย่อยโดยใช้นักเรียนจํานวน 6 คน ซึ่งมี
ผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 2 คน ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
แล้วไปปรับปรุงแก้ไข 
กกกกกกก3. การนําไปใช้ นําบทเรียนที่ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน แล้วมาทดลองกับ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  
เพ่ือหาประสิทธิภาพ 
กกกกกกก4. การประเมินผลหลังจากที่ผู้วิจัยได้ทําการตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน ก่อนนําไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยรูปแบบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข 
และนําไปทดลองใช้ในสถานการณ์จริง ทําให้ได้บทเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
พีระพล  เอียดทองใส (2554 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง แบบ
ปฏิสัมพันธ์ วิชาการวิเคราะห์ระบบและการออกแบบและเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากที่
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มี
คุณภาพดีมากทั้งด้านเนื้อหาและด้านสื่อ และมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.33 / 81.26 ซึ่งมีค่าสูงกว่า
เกณฑ์ที่กําหนด 
 

กกกกกกก5.2.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติกับการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียน       
อีเลิร์นนิงแบบปกติ 
กกกกกกกผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ( X  = 20.63)  สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนการสอน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ ( X = 15.63) ซึ่งเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์
ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ และแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตาม
สมมติฐานที่ต้ังไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของตรีพล  สักกะวนิช (2551 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัย
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทร์เกษม ผลการเปรียบเทียบกับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยใช้วิธีการทดสอบทางสถิติ t-test พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างผู้เรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างข้ึน มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ( X  = 39.07) สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ( X  
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= 33.30) ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบแล้วมีความแตกต่างกันเท่ากับ 5.77 คะแนน และแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในเกณฑ์ดี 
 

กกกกกกก5.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  โรงเรียนตากพิทยาคม   
กกกกกกกผลการวิจัยพบว่ามีผลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.26  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
0.76  แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นนิงมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง ทําให้นักเรียนสนใจต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงมาก เมื่อพิจารณา
การประเมินความพึงพอใจในด้านเน้ือหาบทเรียน ซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.06 ซึ่งมีค่าเฉล่ียตํ่าสุดอาจ
เป็นเพราะเน้ือหาในบทเรียนอาจมีความยากเกินไปรวมทั้งสื่อประสมภาพกราฟิกไม่ค่อยสวยงาม
หรือไม่ดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการศึกษาเน้ือหาในบทเรียนบางเน้ือหามีความซับซ้อนในการ
แก้ปัญหาสูงเกินกว่าระยะเวลาในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม และสําหรับการประเมินความพึงพอใจในด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับได้ค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.46 เน่ืองจากบทอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติจะช่วยให้นักเรียนมีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนมากข้ึน 
ส่งผลให้นักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้น ครูลดภาระในการตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรมภาษาซี
ในแต่ละบทเรียนได้ มากข้ึน นักเรียนมีการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและทราบผลการเรียนได้อย่างรวดเร็ว
ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้ต่อเน่ืองมากขึ้นส่งผลทําให้นักเรียนมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิญาพัฒน์  ใจบ้านเอ้ือม (2549 : 
บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน และประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์แบบ
มีปฏิสัมพันธ์เรื่อง การใช้สีในการออกแบบกราฟิกบนเว็บไซต์ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนออนไลน์แบบ
มีปฏิสัมพันธ์เรื่อง การใช้สีในการออกแบบกราฟิกที่สร้างขึ้นมีผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน
ออนไลน์ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่องการใช้สีในการออกแบบ
กราฟิก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 อยู่ในระดับมาก 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
กกกกกกก5.3.1 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
กกกกกกก1. การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติควรมีคลังแบบฝึกหัดหรือคลังแบบทดสอบที่มีเพียงพอ เพ่ือลดการทุจริตของนักเรียน หรือลด
การจําคําตอบของคําถามเดิมที่นักเรียนเคยทํามาแล้ว  
กกกกกกก2. นักเรียนควรทําความคุ้นเคยกับระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติให้ชํานาญ จึงจะ
ประสบความสําเร็จในการเรียนมากขึ้น 
กกกกกกก3. ต้องพัฒนากราฟิกให้สวยงามและให้มีภาพเคลื่อนไหวที่น่าสนใจย่ิงข้ึน 
กกกกกกก4. ในขณะสอนหน้าช้ันเรียนไม่ควรให้นักเรียนตรวจด้วยระบบ Grader พร้อมกันจะทําให้
ระบบทํางานหนักจน Error ได้ควรทยอยคลิกทีละแถวหรือแบ่งกลุ่มกันคลิก เพ่ือลดความเสี่ยง
ดังกล่าว 
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กกกกกกก5. บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ช่วยทํา
ให้ครูลดภาระในการตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรมภาษาซีในแต่ละบทเรียนได้ 
มากขึ้น 
กกกกกกก6. ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติมีประสิทธิภาพทําให้นักเรียนมีการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองและทราบผลการเรียนได้อย่างรวดเร็ว ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้ต่อเน่ืองมากขึ้น 
 

กกกกกกก5.3.2  ข้อเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช ้
กกกกกกกทางรัฐบาลหรือหน่วยงานควรสนับสนุนการนําบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติไปใช้ในการเรียนการสอนในวงกว้าง  เพ่ือเพ่ิมความเท่าเทียม
กันในการศึกษา เป็นการส่งเสริมสนับสนุนการเรียนด้านภาษาคอมพิวเตอร์ให้ชํานาญมากขึ้น 
 

   5.3.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
กกกกกกก1. บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติควร
พัฒนาโปรแกรมให้สามารถใช้บนอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนทีแ่ละอุปกรณ์ต่างๆ ได้ดีขึ้น 
กกกกกกก2. ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติควรพัฒนาให้สามารถตรวจสอบกรณีศึกษาหรือโจทย์
ปัญหาที่ซับซ้อนได้มากกว่าน้ีเพ่ือฝึกทักษะในการคิดวิเคราะห์ให้กับนักเรยีนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล 
กกกกกกก3. ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ ช่ือ Moodle Code Runner สามารถนําไป
ประยุกต์ใช้ในวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) ม.1 ซึ่งสามารถเปลี่ยนจากภาษาซีเป็นภาษาไพทอน
ได้ และสําหรับ ม.4 สามารถนําไปใช้สอนภาษาคอมพิวเตอร์ที่ผู้สอนต้องการได้ เน่ืองจากระบบมี
ภาษาคอมพิวเตอร์ให้เลือกใช้ในการตรวจโปรแกรมได้หลายภาษา 
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โปรแกรมแบบอัตโนมัติ.  วิทยานิพนธ์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ.  สถาบัน 
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง. 
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บรรณานุกรม(ต่อ) 
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ภาคผนวก   ก. 
หนังสือราชการ 
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ภาคผนวก ข. 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินด้านเนื้อหา 
 
กกกกกกก1.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ กฤษฎา  บุศรา 
ตําแหน่ง หัวหน้าภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  กรุงเทพมหานคร 
กกกกกกก2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เกรียงศักด์ิ   เตมีย์      
ตําแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ   
คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร  จังหวัดพิษณุโลก 
กกกกกกก3.  นางสาวพุธชาติ  มั่นเมือง      
ตําแหน่ง ครูชํานาญการ (ค.ศ. 2)  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
โรงเรียนตากพิทยาคม  อําเภอเมืองตาก  จังหวัดตาก 
 
รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อและแบบสอบถามความพึงพอใจ 
กกกกกกก1.  รองศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์   พิมดี   
ตําแหน่ง รองศาสตราจารย์  ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
กรุงเทพมหานคร 
กกกกกกก2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิยาพร   กันตาธนวัฒน์       
ตําแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
กรุงเทพมหานคร 
กกกกกกก3.  อาจารย์ ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช    
ตําแหน่ง อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
กรุงเทพมหานคร 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินด้านความสอดคล้องของแบบทดสอบกับตวัชีว้ัดจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 
 
1.  นางสาวพุธชาติ  มั่นเมือง      
ตําแหน่ง ครูชํานาญการ (ค.ศ. 2)  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนตากพิทยาคม  อําเภอเมืองตาก  จังหวัดตาก 
2.  นายวาณิช  แก้วเลศิ      
ตําแหน่ง ครูชํานาญการพิเศษ (ค.ศ.3)  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนผดุงปัญญา  อําเภอเมืองตาก  จังหวัดตาก 
3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เกรียงศักด์ิ   เตมีย์      
ตําแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ   
คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร  จังหวัดพิษณุโลก 
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ภาคผนวก ค. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



139 
 

ค.1  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนอีเลิรน์นิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธ ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเนือ้หา 
สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

 
ตารางที่ ค.1  แสดงคะแนนการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเน้ือหา 
 

ด้าน
ที่ 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม xത S.D 
ความ 
หมาย 

1 การสรา้งแรงจูงใจให้กับผู้เรียน               

  
1.1 บทเรียนมลีักษณะเชิญชวนให้น่าติดตามในการ
เรียนรู้ 

4 4 4 12 4 0.00 ดี 

  1.2 การออกแบบข้อความและรูปภาพได้สวยงาม 4 4 4 12 4 0.00 ดี 

  
1.3 บทเรียนมกีารคาดเดาและทําความเข้าใจกับ
โจทย์ปัญหา 

4 4 4 12 4 0.00 ดี 

  
1.4 บทเรียนมปีฏิสัมพันธ์ให้เกิดการโต้ตอบสร้าง
แรงจูงใจ 

4 5 4 13 4.3 0.57 ดี 

  
1.5 มกีารแจ้งผลย้อนกลับ ให้นักเรียนติดตามผล
อย่างต่อเน่ือง 

4 5 4 13 4.3 0.57 ดี 

  
1.6  ผลการโต้ตอบของบทเรียน สร้างแรงจงูใจให้
นักเรียนมีความท้าทายในการแก้ปัญหา ส่งผลให้
ผลสมัฤทธ์ิดีขึน้ 

4 4 4 12 4 0.00 ดี 

2 ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง / เนื้อหา               
  2.1 เน้ือหาวิชาตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 5 5 5 15 5 0.00 ดีมาก 
  2.2 มีการบอกผลการเรียนรู้ที่คาดหวังทุกหัวเรื่อง 5 5 5 15 5 0.00 ดีมาก 

  
2.3 การปฏิสัมพันธ์ที่ทําให้เกิดการโต้ตอบของ
บทเรียน มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง 

4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 

  
2.4 ความยากง่ายของบทเรียนเหมาะสมกับ
นักเรียน 

4 5 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 

  
2.5 เน้ือหามีความชัดเจนถูกต้องเข้าใจง่ายและการ
ลําดับเน้ือหาที่เป็นขั้นตอน ไม่สับสน 

4 5 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 
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ตารางที่ ค.1  (ต่อ) 
 

ด้าน
ที่ 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม xത S.D 
ความ 
หมาย 

3 ทบทวนความรู้เดิม               

  
3.1 มกีารคาดเดาโจทย์ปัญหาจากเนื้อหาที่ได้เรียนรู้
แล้ว ในลักษณะการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้
ใหม ่

4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 

  
3.2 บทเรียนมกีารใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติช่วยช้ีแนะให้ผู้เรียน
กลับไปศึกษาเน้ือหาเดิม  

5 4 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 

  
3.3 บทเรียนมกีารสรุปความคิดช่วยทบทวนความรู้
ที่เรียนแล้ว 

4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 

4 
การกระตุ้นใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้และมี
ปฏิสัมพันธ ์

              

  
4.1 นักเรียนสามารถควบคุมทิศทางและความเร็ว
ในการเรียนรู้ 

4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 

  
4.2 กลวิธีการปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมและ
หลากหลาย 

4 4 4 12 4 0.00 ดี 

  
4.3 บทเรียนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาและ
การแก้ปัญหา 

4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 

  
4.4 การโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรียนมี
ความน่าสนใจ 

4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 

5 เวลาเรียน               
  5.1 เน้ือหาสัมพันธ์กับเวลาเรียนได้อย่างเหมาะสม 4 5 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 

  
5.2  เน้ือหาคําบรรยายสัมพันธ์กับเวลาเรียนได้
อย่างเหมาะสม 

5 4 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 

  
5.3  เวลาในการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนกับ
นักเรียน มีการโต้ตอบได้อย่างเหมาะสม 

4 4 4 12 4 0.00 ดี 

 
 จากตารางที่ ค.1  ค่าเฉล่ีย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเนื้อหาเท่ากับ 4.7  
แสดงว่าอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาหัวข้อการประเมิน  พบว่าหัวข้อด้านการประเมินด้านการ
สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน  ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง / เน้ือหา  ทบทวนความรู้เดิม  การกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมปีฏิสัมพันธ์ และด้านเวลาเรียนอยู่ในระดับดี 
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ค.2  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนอีเลิรน์นิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธ ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเทคนคิการผลิตสื่อ 
สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

 
ตารางที่  ค.2  แสดงคะแนนการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 

ด้าน
ที่ 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม xത S.D 
ความ 
หมาย 

1 ด้านตัวอักษร               
  1.1 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 3 4 5 12 4 1.00 ดี 
  1.2 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 3 4 5 12 4 1.00 ดี 
  1.3 สีตัวอักษรมีความความเหมาะสม 4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 
2 ด้านรปูภาพ               

  
2.1 รูปภาพสามารถสื่อความหมายกับข้อความได้
ชัดเจน 

3 4 5 12 4 1.00 ดี 

  2.2 ขนาดของรูปภาพมีความเหมาะสม 3 4 5 12 4 1.00 ดี 
3 ด้านส ี               
  3.1 สีที่ใช้มคีวามกลมกลืนและดึงดูดความสนใจ 4 4 5 13 4.3 0.57 ดี 
  3.2 คู่ของสีที่เลือกใช้มีความเหมาะสม 3 4 5 12 4 1.00 ดี 
  3.3 การเน้นสีเพ่ือให้เกิดความโดดเด่น 3 4 5 12 4 1.00 ดี 
4 ด้านกราฟิก               
  4.1 รูปภาพกราฟิกสามารถจูงใจ 3 4 5 12 4 1.00 ดี 
  4.2 กราฟิกกับเน้ือหามีความสอดคล้อง 3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 
  4.3 กราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน มีความชัดเจน 3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 
5 ด้านรปูแบบการนาํเสนอ               
  5.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ  3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 
  5.2 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างนักเรียนกับบทเรียน 4 5 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 
  5.3 มีภาพประกอบช่วยให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น 3 4 5 12 4 1.00 ดี 

  
5.4 มีตัวอย่างประกอบ ช่วยให้บทเรียนเข้าใจได้
มากขึ้น 

3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 
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ตารางที่  ค.2  (ต่อ) 
 

ด้าน
ที่ 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม xത S.D 
ความ 
หมาย 

6 
ด้านองค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพนัธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ 

              

  
6.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหาแต่ละบทเรียน ทําให้
กระตุ้นให้เกิดการแก้ปัญหา 

4 5 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 

  
6.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจแต่ละบทเรียน ทํา
ให้เข้าใจโจทย์ปัญหาได้ง่ายขึ้น 

4 5 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 

  
6.3 แบบฝึกหดัตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละ
บทเรียนทําให้ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมได้รวดเร็ว
และทราบข้อบกพร่องได้ชัดเจน 

4 5 4 13 4.3 0.57 ดี 

  
6.4 แบบฝึกหดัตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละ
บทเรียนทําให้เกิดการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์  

4 5 4 13 4.3 0.57 ดี 

  
6.5  การสรุปความแต่ละบทเรียนทําให้นักเรียน
เข้าใจได้ชัดเจน 

3 5 4 12 4 1.00 ดี 

  
6.6 การประยุกต์แต่ละบทเรียนทําให้นําความรู้ไป
ใช้ในการเขียนโปรแกรม  

3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 

7 ด้านการใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ               

  
7.1 สามารถใช้ระบบตรวจสอบการเขียนโปรแกรม
และมีการโต้ตอบได้เสมือนจริง 

3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 

  
7.2 ระบบสามารถมีปฏิสัมพันธ์ช่วยให้เกิดการ
แก้ปัญหา 

4 5 4 13 4.3 0.57 ดี 

  
7.3 ระบบสามารถตรวจสอบไวยากรณ์การเขียน
โปรแกรมได้ 

3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 

  
7.4 ระบบช่วยบอกข้อผิดพลาดในแต่ละกรณีของ
การทดสอบ 

4 5 5 14 4.7 0.57 ดีมาก 

  
7.5 ระบบช่วยให้ผลการประเมินย้อนกลับไปยัง
นักเรียน 

3 5 5 13 4.3 1.15 ดี 
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ภาคผนวก ง. 
การวิเคราะห์ความพึงพอใจ 
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ง.1  แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนอีเลิรน์นิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธ ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
ตารางที่ ง.1  ตารางวิเคราะห์ความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรยีนอีเลิรน์นิง   

ด้าน
ที่ 

รายการประเมิน 

ระดับความพงึพอใจของ
นักเรียน (30 คน) 

xത S.D 
ความพึง 
พอใจ 

1 ด้านเจตคติต่อบทเรียน       
  1.1 บทเรียนดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการแก้ปัญหาต่างๆ 4.20 0.83 มาก 
  1.2 บทเรียนช่วยทําให้นักเรียนมีความมั่นใจว่าจะทําแบบทดสอบได้ 4.10 1.00 มาก 
2 ด้านเนื้อหาบทเรียน       
  2.1 เน้ือหาสอดคล้อง ครอบคลุมผลการเรยีนรู้ที่คาดหวัง 4.60 0.77 มากท่ีสุด 
  2.2 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน 3.50 0.89 มาก 
  2.3 การเรียบเรียงลําดับเน้ือหามีความสัมพันธ์ต่อเน่ืองกัน 4.30 0.80 มาก 
  2.4 เน้ือหามีความถูกต้อง 4.30 0.79 มาก 
  2.5 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 4.20 0.79 มาก 
  2.6 เน้ือหาสามารถนําไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 3.50 0.77 มาก 
3 ด้านการใช้ภาษา       
  3.1 ภาษาที่ใช้ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.40 0.72 มาก 

  
3.2 มีรูปแบบไวยากรณ์การเขียนโปรแกรมแต่ละคําสั่งถูกต้อง
แม่นยํา ไมส่ับสน 

4.50 0.62 มาก 

  
3.3 รูปภาพและภาษาที่ใช้ในการอธิบายสิ่งต่างๆ มีความสัมพันธ์
เช่ือมโยงกัน 

4.50 0.73 มาก 

  3.4 สื่อความหมายแจ่มแจ้ง ไม่กํากวม 4.20 0.74 มาก 

  
3.5 ภาษาที่ใช้ในการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ ช่วยกระตุ้นให้เกิดการ
ติดตามแก้ปัญหาหรือค้นคว้าหาคําตอบ  

4.50 0.62 มากท่ีสุด 

4 ด้านรปูแบบการนาํเสนอ       
  4.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ  4.00 0.74 มาก 
  4.2 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างนักเรียนกับบทเรียน 4.60 0.61 มากท่ีสุด 
  4.3 มีภาพประกอบช่วยให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น 4.20 0.83 มาก 
  4.4 มีตัวอย่างประกอบ เพ่ือช่วยให้บทเรียนเข้าใจได้มากข้ึน 4.10 0.73 มาก 
  4.5 ขนาด สีของตัวอักษรกับพ้ืนหลัง 4.20 0.74 มาก 
  4.6 ตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย 4.30 0.59 มาก 
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ตารางที่ ง.1  (ต่อ) 
 

ด้าน 
ที่ 

รายการประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ
ของนักเรียน (30 คน) 

xത S.D 
ความพึง
พอใจ 

5 
ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนงิโดยใช้กลวิธปีฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

      

  
5.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหาแต่ละบทเรียน ทําให้กระตุ้นให้เกิดการ
แก้ปัญหา 

4.10 0.86 มาก 

  
5.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจแต่ละบทเรียน ทําให้เขา้ใจโจทย์
ปัญหาได้ง่ายขึ้น 

4.20 0.77 มาก 

  
5.3 แบบฝึกหดัตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้ปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมได้รวดเร็วและทราบข้อบกพร่องได้ชัดเจน 

4.50 0.81 มากท่ีสุด 

  5.4 แบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติทําให้เกิดการโต้ตอบ  4.50 0.77 มากท่ีสุด 
  5.5 การสรุปความแต่ละบทเรียนทําให้นักเรียนเข้าใจได้ชัดเจนขึ้น 4.30 0.86 มาก 

  
5.6 การประยุกต์แต่ละบทเรียนทําให้สามารถนําความรู้ไปใช้ในการ
เขียนโปรแกรม  

4.00 0.85 มาก 

  5.7 การนําบทเรียนไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.20 0.74 มาก 
  5.8 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน 4.20 0.77 มาก 
6 ด้านประโยชนท์ี่ได้รับ       
  6.1 บทเรียนอีเลิร์นนิง ทําใหนั้กเรียนมีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ 4.60 0.62 มากท่ีสุด 

  
6.2 บทเรียนทาํให้นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและทราบผลการเรียน
ได้อย่างรวดเร็ว ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้ต่อเน่ือง 

4.50 0.68 มากท่ีสุด 

  
6.3 บทเรียนทาํให้เรียนรู้การแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรมได้
รอบคอบและรวดเร็ว 

4.40 0.72 มาก 

  
6.4 การตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส่งเสริมให้
นักเรียนสามารถตรวจทานไวยากรณ์ของรหัสโปรแกรมหรือแนวทางใน
การตอบด้วยตนเองได้มากข้ึน 

4.70 0.66 มากท่ีสุด 

  
6.5 บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ทําให้สามารถสรุป
เน้ือหาได้เข้าใจง่ายและนําไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมท่ี
ซับซ้อนต่อไปได้ 

4.60 0.72 มากท่ีสุด 

  6.6 บทเรียนสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนในภาพรวมได้ 4.30 0.79 มาก 
  6.7 บทเรียนทาํให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์หรือสังเคราะห์ 4.30 0.80 มาก 
  6.8 บทเรียนทาํให้นักเรียนมผีลสมัฤทธ์ิดีข้ึน 4.20 0.59 มาก 
  6.9 บทเรียนทาํให้นักเรียนเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 4.50 0.62 มากท่ีสุด 
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ภาคผนวก จ. 
การวิเคราะห์หลักสูตร 
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1.ความสําคัญ    
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2551 : 7) กล่าวถึงความสําคัญว่า กลุม่สาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรยีน  มีความรู ้ ความเข้าใจ   
มีทักษะพ้ืนฐานที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิต  และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง  สามารถนําความรู้เก่ียวกับ
การดํารงชีวิต   การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใช้ประโยชน์ในการทํางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 
และแข่งขันในสังคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   รักการทํางาน  และมีเจต
คติที่ดีต่อการทํางาน   สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข   
 

2. วิสัยทัศน ์
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2551 : 7) กล่าวถึงวิสัยทศัน์ว่า กลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม  เพ่ือให้มีความรู้ความสามารถ  มี
ทักษะในการทาํงาน   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
โดยมีสาระสําคัญ  ดังน้ี   

1.  การดํารงชีวิตและครอบครัว   เป็นสาระเก่ียวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน  
ช่วยเหลือตนเอง   ครอบครัว   และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง   ไม่ทําลายสิง่แวดล้อม   
เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมใิจในผลสําเร็จของงาน  เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ  
ความถนัด และความสนใจของตนเอง 

2  การออกแบบและเทคโนโลยี   เป็นสาระการเรียนรู้ที่เก่ียวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์   โดยนําความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี    สร้าง
สิ่งของ  เครื่องใช้  วิธีการ  หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

3.  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ   การติดต่อสื่อสาร  การค้นหาข้อมูล   การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ    การแก้ปัญหาหรือ
การสร้างงาน  คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 4.  การอาชีพ   เป็นสาระที่เก่ียวข้องกับทักษะที่จําเป็นต่ออาชีพ   เห็นความสําคัญ
ของคุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ  ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม   เห็นคุณค่าของอาชีพ
สุจริต   และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 

3.  สาระการเรียนรู้กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2551 : 9) ได้แบ่งสาระการเรียนรู้กลุ่มการ
งานอาชีพและเทคโนโลยีออกเป็น 3 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานดังต่อไปนี้ 
  3.1  สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว  มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการ
ทํางาน  มีความคิดสร้างสรรค์  มทีักษะกระบวนการทํางาน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหา  ทักษะการทํางานร่วมกัน   และทักษะการแสวงหาความรู้    มีคุณธรรม    และลักษณะ
นิสัยในการทํางาน  มีจิตสํานกึในการใช้พลังงาน  ทรัพยากร  และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการดํารงชีวิตและ
ครอบครัว 

 

  3.2  สาระที่ 2  การออกแบบและเทคโนโลยี  มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจ
เทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ตาม
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กระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  
สังคม  สิ่งแวดล้อม  และมสี่วนร่วม  ในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน  
 

  3.3  สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  มาตรฐาน ง 3.1  เข้าใจ   
เห็นคุณค่า    และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู ้   การสื่อสาร  
การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม   
 

  3.4  สาระที่ 4  การอาชีพ  มาตรฐาน ง 4.1  เข้าใจ มีทักษะท่ีจําเป็น  มี
ประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติที่
ดีต่ออาชีพ 

 4.  มาตรฐานการเรียนรู้ชว่งชั้นที่ 4 ของวิชาการโปรแกรม1    คือสาระการเรียนรู้  สาระ
ที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตากพิทยาคม. 2558 : 6)
  
 มาตรฐาน ง 3.1  เข้าใจ   เห็นคุณค่า    และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้    การส่ือสาร  การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2551 : 180-189) 
 

 5.  การจัดกลุ่มตัวชี้วัดของวิชาการโปรแกรม1     
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตากพิทยาคม (2558 : 9-15) กล่าวว่าในสาระที่ 3  มาตรฐาน ง 

3.1  เข้าใจ   เห็นคุณค่า    และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมลู การเรียนรู้    
การสื่อสาร  การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม 
มีการจัดกลุ่มตัวช้ีวัดของวิชาการโปรแกรม1    รหัสวิชา ง 30242  ช้ัน มัธยมศึกษาปีที่ 4  จํานวน 5 
ตัวช้ีวัด  คือ 
  5.1  สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 4   

สาระการเรียนรู้แกนกลางคือ คุณลักษณะ(specification) ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง  เช่น  ความเร็วและความจขุองฮาร์ดดิสก์  

กลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ  มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับคุณลักษณะของ
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
  5.2  สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 5 
 สาระการเรียนรู้แกนกลางคือ  แก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนดังน้ี การวิเคราะห์และกําหนด
รายละเอียดของปัญหา การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี การดําเนินการแก้ปัญหา การ
ตรวจสอบ และการปรับปรุง  การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหา อย่างมีขั้นตอน 
 กลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ  มีความรู้ความเข้าใจหลักการและวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศศึกษาขั้นตอนการพัฒนาด้วยกระบวนการ
แก้ปัญหา 
  5.3  สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 6 
 สาระการเรียนรู้แกนกลางคือ  เขียนโปรแกรมภาษา  ดังน้ี ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม มี  5 
ขั้นตอน ได้แก่    การวิเคราะห์ปัญหา  การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบ
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โปรแกรม   และการจัดทําเอกสารประกอบ การเขียนโปรแกรม  เช่น ซี  จาวา  ปาสคาล   วิชวล
เบสิก   ซีชาร์ป   การเขียนโปรแกรมในงานด้านต่างๆ   เช่น การจัดการข้อมูล  การวิเคราะห์ข้อมูล                         
การแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์   การสร้างช้ินงาน 
 กลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ  ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ หรือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงาน
อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบพร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และสามารถ
ประเมินผลโครงงาน 
  5.4  สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 7 
 สาระการเรียนรู้แกนกลางคือ  กระบวนการพัฒนาโครงงาน 

กลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ  ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ หรือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงาน
อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบพร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และสามารถ
ประเมินผลโครงงาน 
  5.5  สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 8 
 สาระการเรียนรู้แกนกลางคือ  การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสม
กับงาน   
 กลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ   การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน  ฝึกปฏิบัติการเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้
เหมาะสมกับงาน  เช่น คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานสื่อประสม ควรเป็นเคร่ืองที่มีสมรรถนะสูง  และใช้
ซอฟต์แวร์ ที่เหมาะสม 
  5.6  สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อ 12 
 สาระการเรียนรู้แกนกลางคือ  ขั้นตอนการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างช้ินงานหรือ
โครงงาน 

กลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ  สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือ
โครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบพร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
และสามารถประเมินผลโครงงาน รู้จักเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม 
ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน มีความรับผิดชอบตรงต่อเวลา มีความภาคภูมิใจในช้ินงานและรักการ
ทํางาน 

 
 6.  โครงสร้างรายวิชาการโปรแกรม1     
พุธชาติ  มั่นเมือง (2558 : 2-16) กล่าวว่า รายวิชา  การโปรแกรม1    รหัส  ง 30242 

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  จํานวน 40 ช่ัวโมง  2 ช่ัวโมงต่อ
สัปดาห์  จํานวน 1.0 หน่วยกิต  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนตากพิทยาคม  แสดง
โครงสร้างรายวิชาในตารางที่ 2.2 
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ตารางที่ จ.1  ตารางแสดงโครงสร้างรายวิชาการโปรแกรม1   

หน่วย
ที่ 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐานการ

เรียนรู ้
/ ตัวชี้วัด 

สาระสาํคญั/ความคิดรวบ
ยอด 

เวลา 
น้ําหนัก
คะแนน 

1) คอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ4 

คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์
และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

6 10 

2) เลือกลักษณะฮาร์ดแวร์
และซอฟต์แวรใ์ห้
เหมาะสมกับงาน 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ8 

การใช้ฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับ
งาน 

4 10 

3) 
 

หลักการและวิธีการ
แก้ปัญหาด้วย
กระบวนการทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ5 

ข้ันตอนกระบวนการ
แก้ปัญหาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

12 30 

*4) การเขียนโปรแกรม
ภาษาซี 

สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ 6 

การเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

8 30 

5) การพัฒนาโครงงาน สาระที่ 3 ม.ง 3.1  
ข้อ 7, ข้อ 12 

การพัฒนาโครงงานโดยใช้
ภาษาซี 

10 20 

 *ในการวิจัยครัง้น้ีได้นําหน่วยการเรียนรู้ที่ 4  สาระที ่3 มาตรฐาน ง 3.1 ตัวช้ีวัดข้อที่ 6 สาระ
การเรียนรู้แกนกลางคือ  เขยีนโปรแกรมภาษาซี  การเขยีนโปรแกรมในงานด้านต่างๆ   เช่น  การ
แก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์   เป็นต้น 
 กลุ่มตัวช้ีวัดที่สามารถจัดกิจกรรมร่วมกันได้คือ  ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
ด้วยภาษาซี   มาพัฒนาเป็นบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซ ีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยา
คม 

7.  คําอธบิายรายวิชาการโปรแกรม1  
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตากพิทยาคม (2558 : 70)  กล่าวถึงคําอธิบายรายวิชาการ

โปรแกรม1 คือศึกษาคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง การเลือกคุณลักษณะของ
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน เข้าใจหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ ศึกษาขั้นตอนการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหา ศึกษาการ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ การใช้คอมพิวเตอร์สร้างงาน หรือโครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความ
รับผิดชอบ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์
ของงาน 

ฝึกปฏิบัติการเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน แก้ปัญหา
ด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอนและมี
ประสิทธิภาพ จัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และใช้
คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงานอย่างมีจิตสํานึก และความรับผิดชอบโดยนําเสนองานในรูปแบบที่
เหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน 

เพ่ือให้มีความรับผิดชอบตรงต่อเวลาและมีความภาคภูมิใจในช้ินงานและรักการทํางาน 
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 8.  ผลการเรยีนรู้ทีค่าดหวังของรายวิชาการโปรแกรม1    
 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนตากพิทยาคม (2558 : 70)  กล่าวถึงผลการเรียนรู้ที่

คาดหวังของรายวิชาการโปรแกรม1   จัดอยู่ในสาระที่ 3  มาตรฐาน 3.1  ซึ่งมทีั้งหมด 5 ตัวช้ีวัด 
ได้แก่ ข้อ 4 ,ขอ้ 5 , ข้อ 6 ,  ข้อ 7 , ข้อ 8 และ ข้อ 12  และมีผลการเรยีนรู้ที่คาดหวังทั้งหมด 8 ข้อ
ดังต่อไปน้ี  

 1)  มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และอปุกรณ์ต่อพ่วง 
 2)  สามารถเลือกลักษณะฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 
 3)  มีความรู้ความเข้าใจหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 4)  ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาด้วยกระบวนการแก้ปัญหา  
 5)  สามารถเขียนโปรแกรมภาษาซี 
 6)  สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานหรือโครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความ
รับผิดชอบ พร้อมจัดทําเอกสารการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และสามารถประเมินผล
โครงงาน 
 7)  รู้จักเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงาน 
 8) มีความรับผดิชอบตรงต่อเวลา มีความภาคภูมิใจในช้ินงานและรักการทํางาน 

 9.  เนื้อหาในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง 
เน้ือหาในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม

อัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม
จะมีความสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซีและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ข้อที่ 5 สามารถเขียนโปรแกรมภาษาซี  ในรายวิชาการโปรแกรม1 ของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน
ตากพิทยาคม (พุธชาติ  มั่นเมือง. 2558 : 71-75) ซึ่งจัดแบ่งเนื้อหาย่อยออกเป็น 4 บทดังน้ี  บทท่ี 1 
พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล  บทที่ 3 โครงสร้างแบบมี
ทางเลือก บทที่ 4 โครงสร้างแบบทําซ้ํา  ซึ่งได้ระบุจุดประสงค์การเรียนรู้จํานวน 8 ข้อและเน้ือหาใน
แต่ละบทหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมจํานวน 4 บทดังน้ี 
 9.1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
          1) มีความรู้เก่ียวกับองค์ประกอบพ้ืนฐานของภาษาซี 
          2) บอกความหมายของข้อมูลและชนดิของข้อมูลที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
          3) อธิบายและเปรียบเทียบตัวแปรและค่าคงที่ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
          4) บอกความหมายของนิพจน์และสามารถเขียนนิพจน์เพ่ือใช้งานได้ 
          5) อธิบายตัวดําเนินการที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมและสามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้ตามความเหมาะสม 
          6) เขียนโปรแกรมโดยใช้คําสั่งรับและแสดงผลบนหน้าจอได้ 
          7) เขียนโปรแกรมทีม่โีครงสร้างการทํางานแบบมีทางเลือกได้ 
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          8) เขียนโปรแกรมทีม่โีครงสร้างการทํางานแบบวนซํ้าและเลือกใช้คําสั่งได้
อย่างเหมาะสม 
  
 9.2  เน้ือหาในแต่ละบทหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   9.2.1  บทที่ 1 พ้ืนฐานการเขยีนโปรแกรมภาษาซี ได้แก่  องค์ประกอบ
พ้ืนฐานของภาษาซ ี ชนิดของข้อมูลพ้ืนฐานของภาษาซี  (int, long, float, double, char)  ตัวแปร , 
ค่าคงที่  ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร์  ( + , - , * , / , % ) ตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร์  (> , < , 
>= ,<= ,==,!=,&&,||, ! ) 
   9.2.2  บทที่ 2 คําสั่งรับค่าและแสดงผล  ได้แก่ ฟังก์ชัน printf()  ฟังก์ชัน 
putchar()  ฟังก์ชัน scanf()  ฟังก์ชัน getchar()  ฟังก์ชัน getch()  ฟังก์ชัน getche() 
   9.2.3  บทที่ 3 โครงสร้างแบบมีทางเลือก  ได้แก่ คําสั่ง if  คําสั่ง if else  
คําสั่ง nested if  คําสั่ง switch … case 
   9.2.4  บทที่ 4 โครงสร้างแบบทําซ้ํา  คําสั่ง for  คําสั่ง while  คําสั่ง do – 
while 
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ภาคผนวก ฉ. 
การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
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ฉ.1  แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ 

จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใชก้ลวิธีปฏิสัมพนัธ ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
ตารางที่ ฉ.1  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ข้อที่ 

ความคิดเหน็ของผู้ทรงคุณวฒิุ   

IOC แปลผล 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

1 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

2 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

3 

ผล
รว

ม 

ข้อ 1 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 2 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 3 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 4 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 5 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 6 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 7 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 8 0 1 0 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 9 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 10 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 11 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 12 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 13 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 14 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 15 -1 0 1 0 0.00 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 16 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 17 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 18 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 19 1 -1 0 0 0.00 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 20 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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ตารางที่ ฉ.1  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 

ความคิดเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒ ิ   

IOC แปลผล 
ผู้ท

รง
คุณ

วุฒิ
คน

ที่ 
1 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

2 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

3 

ผล
รว

ม 

ข้อ 21 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 22 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 23 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 24 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 25 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 26 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 27 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 28 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 29 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 30 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 31 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 32 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 33 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 34 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 35 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 36 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 37 1 -1 0 0 0.00 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 38 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 39 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 40 1 -1 1 1 0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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ตารางที่ ฉ.1  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 

ความคิดเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒ ิ   

IOC แปลผล 
ผู้ท

รง
คุณ

วุฒิ
คน

ที่ 
1 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

2 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

3 

ผล
รว

ม 

ข้อ 41 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 42 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 43 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 44 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 45 1 0 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 46 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 47 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 48 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 49 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 50 1 -1 -1 -1 -0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 51 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 52 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 53 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 54 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 55 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 56 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 57 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 58 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 59 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 60 -1 -1 0 -2 -0.67 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 



157 
 

 
ตารางที่ ฉ.1  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 

ความคิดเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒ ิ   

IOC แปลผล 
ผู้ท

รง
คุณ

วุฒิ
คน

ที่ 
1 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

2 

ผู้ท
รง

คุณ
วุฒิ

คน
ที่ 

3 

ผล
รว

ม 

ข้อ 61 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 62 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 63 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 64 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 65 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 66 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 67 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 68 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 69 1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 70 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 71 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 72 1 -1 -1 -1 -0.33 ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 73 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 74 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 75 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 76 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 77 0 1 1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 78 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 79 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ข้อ 80 1 1 1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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ตารางที่  ฉ.2  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และอํานาจจําแนก (r) 
 

ข้อ
ท่ี 

ตอบ
ถูก 

ตอบ
ผิด 

IF 
total 
(รวม) 

IF 
Upper 
(กลุ่มสูง) 

IF 
Lower 

(กลุ่มตํ่า) 

r 
(อํานาจ
จําแนก) 

ความยาก-ง่าย 
(p) 

อํานาจ
จําแนก (r) 

ข้อที่
ผ่าน
เกณฑ์ 

1 40 3 0.93 0.93 0.86 0.07 ง่ายมาก-ตัดท้ิง ค่อนข้างตํ่า   
2 29 14 0.67 0.93 0.29 0.64 ดีพอใช้ ดีมาก 1 
3 29 14 0.67 0.79 0.36 0.43 ดีพอใช้ ดี 2 
4 37 6 0.86 0.93 0.71 0.21 ง่ายมาก-ตัดท้ิง พอใช้ได้   
5 38 5 0.88 0.86 0.79 0.07 ง่ายมาก-ตัดท้ิง ค่อนข้างตํ่า   
6 40 3 0.93 0.93 0.79 0.14 ง่ายมาก-ตัดท้ิง ค่อนข้างตํ่า   
7 38 5 0.88 0.93 0.64 0.29 ง่ายมาก-ตัดท้ิง พอใช้ได้   
8 39 4 0.91 0.93 0.86 0.07 ง่ายมาก-ตัดท้ิง ค่อนข้างตํ่า   
9 32 11 0.74 0.86 0.50 0.36 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 3 
10 32 11 0.74 0.93 0.43 0.50 ดีพอใช้ ดี 4 
11 36 7 0.84 0.93 0.57 0.36 ง่ายมาก-ตัดท้ิง พอใช้ได้   
12 4 39 0.09 0.14 0.00 0.14 ยากมาก-ตัดท้ิง ค่อนข้างตํ่า   
13 34 9 0.79 0.93 0.43 0.50 ดีพอใช้ ดี 5 
14 18 25 0.42 0.36 0.14 0.21 ดีมาก พอใช้ได้ 6 
15 28 15 0.65 0.79 0.43 0.36 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 7 
16 27 16 0.63 0.79 0.36 0.43 ดีพอใช้ ดี 8 
17 34 9 0.79 0.86 0.50 0.36 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 9 
18 26 17 0.60 0.71 0.36 0.36 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 10 
19 29 14 0.67 0.71 0.57 0.14 ดีพอใช้ ค่อนข้างตํ่า   
20 18 25 0.42 0.50 0.29 0.21 ดีมาก พอใช้ได้ 11 
21 5 38 0.12 0.29 0.07 0.21 ยากมาก-ตัดท้ิง พอใช้ได้   
22 18 25 0.42 0.57 0.36 0.21 ดีมาก พอใช้ได้ 12 
23 17 26 0.40 0.43 0.36 0.07 ดีพอใช้ ค่อนข้างตํ่า   
24 25 18 0.58 0.71 0.50 0.21 ดีมาก พอใช้ได้ 13 
25 34 9 0.79 0.86 0.57 0.29 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 14 
26 38 5 0.88 0.93 0.79 0.14 ง่ายมาก-ตัดท้ิง ค่อนข้างตํ่า   
27 21 22 0.49 0.64 0.36 0.29 ดีมาก พอใช้ได้ 15 
28 13 30 0.30 0.36 0.43 -0.07 ดีพอใช้ ตัดท้ิง   
29 20 23 0.47 0.64 0.43 0.21 ดีมาก พอใช้ได้ 16 
30 19 24 0.44 0.64 0.36 0.29 ดีมาก พอใช้ได้ 17 
31 17 26 0.40 0.57 0.21 0.36 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 18 
32 24 19 0.56 0.64 0.50 0.14 ดีมาก ค่อนข้างตํ่า 19 
33 33 10 0.77 0.71 0.71 0.00 ดีพอใช้ ตัดท้ิง   
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ตารางที่  ฉ.2  (ต่อ) 
 

ข้อ
ท่ี 

ตอบ
ถูก 

ตอบ
ผิด 

IF 
total 
(รวม) 

IF 
Upper 
(กลุ่มสูง) 

IF 
Lower 

(กลุ่มตํ่า) 

r 
(อํานาจ
จําแนก) 

ความยาก-ง่าย 
(p) 

อํานาจ
จําแนก (r) 

ข้อที่
ผ่าน
เกณฑ์ 

34 19 24 0.44 0.71 0.21 0.50 ดีมาก ดี 20 
35 31 12 0.72 0.86 0.50 0.36 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 21 
36 9 34 0.21 0.36 0.07 0.29 ดีพอใช้ พอใช้ได้ 22 
37 25 18 0.58 0.79 0.50 0.29 ดีมาก พอใช้ได ้ 23 
38 16 27 0.37 0.50 0.36 0.14 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
39 32 11 0.74 0.71 0.64 0.07 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
40 29 14 0.67 0.64 0.50 0.14 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
41 28 15 0.65 0.86 0.36 0.50 ดีพอใช ้ ดี 24 
42 18 25 0.42 0.71 0.21 0.50 ดีมาก ดี 25 
43 34 9 0.79 0.93 0.50 0.43 ดีพอใช ้ ดี 26 
44 29 14 0.67 0.50 0.86 -0.36 ดีพอใช ้ ตัดทิง้   
45 28 15 0.65 0.79 0.50 0.29 ดีพอใช ้ พอใช้ได ้ 27 
46 35 8 0.81 0.93 0.50 0.43 ง่ายมาก-ตัดทิง้ ดี   
47 31 12 0.72 0.79 0.57 0.21 ดีพอใช ้ พอใช้ได ้ 28 
48 17 26 0.40 0.57 0.29 0.29 ดีพอใช ้ พอใช้ได ้ 29 
49 28 15 0.65 0.64 0.50 0.14 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
50 27 16 0.63 0.71 0.36 0.36 ดีพอใช ้ พอใช้ได ้ 30 
51 7 36 0.16 0.21 0.14 0.07 ยากมาก-ตัดทิง้ ค่อนข้างต่ํา   
52 20 23 0.47 0.64 0.43 0.21 ดีมาก พอใช้ได ้ 31 
53 10 33 0.23 0.36 0.14 0.21 ดีพอใช ้ พอใช้ได ้ 32 
54 37 6 0.86 0.93 0.64 0.29 ง่ายมาก-ตัดทิง้ พอใช้ได ้   
55 3 40 0.07 0.21 0.00 0.21 ยากมาก-ตัดทิง้ พอใช้ได ้   
56 34 9 0.79 0.93 0.50 0.43 ดีพอใช ้ ดี 33 
57 14 29 0.33 0.43 0.29 0.14 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
58 33 10 0.77 0.93 0.64 0.29 ดีพอใช ้ พอใช้ได ้ 34 
59 14 29 0.33 0.43 0.14 0.29 ดีพอใช ้ พอใช้ได ้ 35 
60 19 24 0.44 0.64 0.21 0.43 ดีมาก ดี 36 
61 12 31 0.28 0.43 0.29 0.14 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
62 29 14 0.67 0.93 0.43 0.50 ดีพอใช ้ ดี 37 
63 36 7 0.84 0.93 0.57 0.36 ง่ายมาก-ตัดทิง้ พอใช้ได ้   
64 18 25 0.42 0.50 0.21 0.29 ดีมาก พอใช้ได ้ 38 

 
 
 



160 
 

 

ตารางที่  ฉ.2  (ต่อ) 
 

ข้อ
ท่ี 

ตอบ
ถูก 

ตอบ
ผิด 

IF 
total 
(รวม) 

IF 
Upper 
(กลุ่มสูง) 

IF 
Lower 

(กลุ่มตํ่า) 

r 
(อํานาจ
จําแนก) 

ความยาก-ง่าย 
(p) 

อํานาจ
จําแนก (r) 

ข้อที่
ผ่าน
เกณฑ์ 

65 24 19 0.56 0.71 0.21 0.50 ดีมาก ดี 39 
66 9 34 0.21 0.29 0.21 0.07 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
67 25 18 0.58 0.57 0.71 -0.14 ดีมาก ตัดทิง้   
68 10 33 0.23 0.29 0.14 0.14 ดีพอใช ้ ค่อนข้างต่ํา   
69 17 26 0.40 0.71 0.14 0.57 ดีพอใช ้ ดี 40 
70 6 37 0.14 0.29 0.00 0.29 ยากมาก-ตัดทิง้ พอใช้ได ้   
71 3 40 0.07 0.14 0.07 0.07 ยากมาก-ตัดทิง้ ค่อนข้างต่ํา   

 จากตารางที่  ฉ.2  แสดงผลของแบบทดสอบจํานวน 71 ข้อ  ซึ่งมขี้อทีผ่่านการวิเคราะห์ค่า
ความยากง่าย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบจํานวน 40 ข้อ  และนําไปทดสอบกับผู้ที่
เคยเรียนเน้ือหาวิชาน้ีมาแล้ว  จํานวน 43 คน  เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) ของ
แบบทดสอบ ได้ค่าความเช่ือถือได้  เท่ากับ 0.87   
 
ตารางที่ ฉ.3  แสดงค่าความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ 
 

Reliability(KR-20) 0.87 
คะแนนเฉลี่ย 39.72 

S 9.64 
 
จากการวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) ของแบบทดสอบ  ได้ค่าความเช่ือถือได้ เท่ากับ 0.87 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



161 
 

 
ฉ.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เรื่อง การเขยีนโปรแกรมภาษาซี 
สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

อําเภอเมืองตาก  จังหวัดตาก 
……………………………………………………………………………………………………… 

จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  1. มีความรู้เก่ียวกับองค์ประกอบพืน้ฐานของภาษาซี 
1. ส่วนของฟังก์ชันหลัก คือขอ้ใด 
    ก. main() 
    ข. #include<stdio.h> 
    ค. printf(“Tak”); 
    ง. /*Comment*/ 
 
2.  ส่วนที่เป็นรายละเอียดของโปรแกรมคือข้อใด 
    ก. main() 
    ข. #include<stdio.h> 
    ค. printf(“Tak”); 
    ง. /*Comment*/ 
 
3.  การแทรกคําสั่งภาษาซีลงในเคร่ืองหมาย { } จัดอยู่ในส่วนของโครงสร้างโปรแกรมภาษาซีในข้อใด 
    ก. ส่วนหัวของโปรแกรมภาษาซี 
    ข. ส่วนฟังก์ชันหลัก  
    ค. ส่วนอธิบายโปรแกรม 
    ง. ส่วนที่เป็นรายละเอียดของโปรแกรม 
 
จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  2.  บอกความหมายของชนิดของข้อมูลที่ใช้ในการเขยีนโปรแกรมได้ 
4.  ข้อใดต่อไปน้ีคือชนิดข้อมูลจํานวนเต็ม 
    ก. int 
    ข. float 
    ค. double 
    ง. long int 
 
5.  ข้อมูลจํานวนนักเรียนในโรงเรียน ต้องใช้ชนิดข้อมูลในข้อใด 
    ก. int            ข. float 
    ค. char          ง. double 
 
6.  ข้อใดต่อไปน้ี ไม่ใช่ ชนิดข้อมูลแบบ integer 
     ก. 5.39             ข. 7  
    ค. +36               ง. -2558 
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7.  ถ้าต้องการแสดงระดับผลการเรียนหรือเกรดเพียง 5 ระดับ ได้แก่ 0, 1, 2, 3 และ 4  ควรกําหนด
ชนิดข้อมูลของตัวแปรในข้อใด 
    ก. char               ข. float  
    ค. int                  ง. short 
 
8.  ข้อมูลทีม่ีขนาดใหญ่เช่น งบประมาณแผ่นดินของไทย พ.ศ. 2560 ควรใช้ชนิดข้อมูลในข้อใด 
    ก. int                 ข. float  
    ค. double           ง. char 
 
9.  ถ้าต้องการรับข้อมูลคําตอบของตัวเลือกในแบบทดสอบ ได้แก่ A B C หรือ D  ควรกําหนดชนิด
ข้อมูลของตัวแปรในข้อใด 
    ก. char              ข. float  
    ค. int                ง. short int 
 
จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  3. อธิบายตัวแปรหรือคา่คงที่ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
10.  รูปแบบในการประกาศตัวแปรข้อใดถูกต้อง 
    ก. ตัวแปร ชนิดข้อมูล1 ชนิดข้อมูล2, …ชนิดข้อมูลn; 
    ข. ตัวแปร ชนิดข้อมูล1, ชนิดข้อมูล2, …ชนิดข้อมูลn 
    ค. ชนิดข้อมูล  ตัวแปร1 ตัวแปร2, …,ตัวแปรn 
    ง. ชนิดข้อมูล  ตัวแปร1, ตัวแปร2, …,ตัวแปรn; 
 
11.  กําหนดให้มีคําสั่ง int  x ข้อใดอธิบายการประกาศตัวแปรที่สัมพันธ์กับชนิดของข้อมลู ได้ถูกต้อง 
    ก. ตัวแปร int เก็บข้อมูลชนิดจํานวนเต็ม 
    ข. ตัวแปร int เก็บข้อมูลชนิดจํานวนจริง 
    ค. ตัวแปร x เก็บข้อมูลชนิดจํานวนเต็ม 
    ง. ตัวแปร x เก็บข้อมูลชนิดจํานวนจริง 
 
12.  ต้องการประกาศตัวแปร GPA ให้สามารถเก็บค่าข้อมูลชนิดจํานวนจริง ข้อใดเขียนโปรแกรม
ภาษาซีได้ถูกต้องท่ีสุด 
    ก. int GPA = 3; 
    ข. int GPA = 3.80; 
    ค. float GPA = 3; 
    ง. float GPA = 3.80; 
 
13.  ข้อใดต่อไปนี้ ต้ังช่ือตัวแปรถูกต้องตามหลักในการต้ังช่ือตัวแปร 
    ก. 7Eleven       ข. Two 2  
    ค. printf       ง. _age 
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14.  ค่าคงที่ตัวอักขระข้อใดถูกต้อง 
    ก. “B”      ข. ‘m’ 
    ค. ,k,      ง.  c 
 
15.  ถ้าต้องการประกาศตัวแปร  x  เพ่ือเก็บข้อมูลอักขระ 1 ตัว ( อักขระ A )  การประกาศข้อใด
ถูกต้อง 
    ก. char   x   A ;  
    ข. char   x   =   A ; 
    ค. char   x   =   ‘A’ ; 
    ง. char   x   =   “A” ; 
 
จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  4.  บอกความหมายของนพิจน์และสามารถเขียนนพิจน์เพื่อใช้งานได้ 
16.  ข้อใดคือนิพจน์ในภาษาซ ี
    ก.  && * ||           ข.  && / || 
    ค.  8 * i              ง. 8 X i 

17.  จงแปลงนิพจน์ทางคณิตศาสตร์  
௫మ

௫௬ିଶ
  ให้เป็นนิพจน์ในภาษาซี 

    ก.  x  x / ( x y – 2) 
    ข.  2x / ( x * y – 2) 
    ค. x * x / ( x y – 2) 
    ง. x * x / ( x * y – 2) 
 
18.  ถ้าต้องการหาผลบวกระหว่างตัวแปร n1 และ n2 เก็บค่าที่ตัวแปร sum ข้อใดเขียนโปรแกรมได้
ถูกต้อง 
    ก. n1 + n2 = sum ; 
    ข. n1 + n2 = sum  
    ค. sum = n1 + n2 ; 
    ง. sum = n1 + n2 
 
19. ข้อใดต่อไปน้ี คือผลลพัธ์ที่ถูกต้อง จากนิพจน์ที่กําหนดให้ดังน้ี  
int x=6, y=7; 
x = 8; 
y = x + 1; 
printf(“%d%d”,x,y); 
    ก. 89         ข. 69 
    ค. 98         ง. 97 
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20.  จากรหัสต้นฉบับดังต่อไปนี้  ถ้ามีการประกาศตัวแปร ดังน้ี int x = 5; int y = 8; แล้วนิพจน์ทาง
ตรรกะ (x<5)&&(y>0) จะมีค่าในข้อใด #include <stdio.h> 
int main(void)  
{ 
int x = 5; int y = 8 , a = 0;  
a  = ( x<5) && (y>0 ) ;  
printf("%d",a);   
 }   
    ก. 0              ข. 1 
    ค. -1              ง. 5 
 
จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  5. อธิบายตัวดําเนนิการที่ใช้ในการเขยีนโปรแกรมและสามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้ตามความเหมาะสม 
21.  ข้อใดคือหน้าที่ของตัวดําเนินการ  
    ก. รวมค่าต่างๆ ให้มคี่าต่างกัน 
    ข. กระทํากับค่าต่างๆ ให้เป็นค่าเดียวกัน 
    ค. รวมตัวแปรต่างๆ ให้มีคา่ต่างกัน 
    ง. กระทําเคร่ืองหมายต่างๆ ให้เป็นค่าเดียวกัน 
 
22.  ข้อใดไม่ใช่ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ 
    ก. !=              ข. = 
    ค. <=             ง. > 
 
23.  ข้อใดไม่ใช่ตัวดําเนินการทางตรรกะ 
    ก. !                 ข. && 
    ค. ==              ง. || 
 
24.  ข้อใดใช้เคร่ืองหมายตัวดําเนินการทางตรรกะที่มีความหมายว่า “ถ้าค่าทั้งสองเป็นเท็จ ผลลัพธ์จะ
เป็นเท็จ”     
    ก. &&     ข. || 
    ค. !         ง. $$ 
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25.  จากรหัสต้นฉบับด้านล่าง  ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมรับคะแนน 0 ถึง 100 และแสดงคําว่า 
“"Yes, Between 0 and 100 score" ข้อใดเขียนนิพจน์และตัวดําเนินการในช่องว่างได้ถูกต้อง 
#include <stdio.h> 
int main(void)  
{  int score = 1 ;  
   scanf("%d", &score); 
   …………………………………………… 
   printf("Yes, Between 0 and 100 score"); 
 }   
    ก. if (score > 0 && score< 101)             
    ข. if (score >= 0 || score<=100) 
    ค. if (score >= 0 && score<=100)   
    ง. if (score > -1 || score< 101)   
 
26.  ถ้านักเรียนต้องการเพ่ิมค่าตัวแปรทีละ 1 ค่าควรใช้คําสั่งในข้อใด 
    ก. i--           ข. i+- 
    ค. i++          ง. i-+ 
 
จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  6. เขียนโปรแกรมโดยใช้คาํสั่งรบัหรือแสดงผลบนหน้าจอได้ 
27.  ถ้าต้องการรับข้อมูลชนิดตัวเลข จํานวนจริงและอักขระ  ข้อใดคือรูปแบบคําสั่ง scanf 
    ก. scanf(format, variable); 
    ข. scanf("format ,&variable); 
    ค. scanf("format",&variable); 
    ง. scanf("format", variable) 
 
28.  ถ้ากําหนดตัวแปร y เก็บค่าตัวเลขที่มีทศนิยม 2 ตําแหน่ง เช่น 7.05 ข้อใดเขียนโปรแกรมได้
ถูกต้อง 
    ก. scanf(“%f”, y);  printf("y = %f2.", &y); 
    ข. scanf(“%d”, y);  printf("y = %f.2", &y); 
    ค. scanf(“%f”, &y);  printf("y = %.f2", y); 
    ง. scanf(“%f”, &y);  printf("y = %.2f", y); 
 
29.  กําหนดให้  int years = 2017 ;   ต้องการแสดงข้อมูลบรรทัดที1่ คือ “Drive C:\” และบรรทัด
ที่2 คือ “Size = 2017” ข้อใดใช้คําสั่งได้ถูกต้อง  
    ก. printf ("Drive C:\\\nSize = %f GB", size); 
    ข. printf ("Drive C:\\nSize = %f GB", size); 
    ค. printf ("Drive C:\\\nSize = %d GB", size); 
    ง. printf ("Drive C:\\nSize = %d GB", size); 
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30.  ถ้าต้องการแสดงค่าตัวแปรออกมาเป็นตัวเลขทศนิยมควรใช้ข้อความจัดรูปแบบในข้อใด 
    ก. %s          ข. %c 
    ค. %d          ง. %f 
 
31.  จากรหัสต้นฉบับด้านล่างนี้  ถ้าแสดงผลคือ “4+2.90is6.9” ข้อใดเขียนโปรแกรมลงในช่องว่างได้
ถูกต้อง 
#include <stdio.h> 
int main(void)    
{  
    int a = 4;   
    float b = 2.9; 
    char c = '+'; 
    char d[4] = "is" ; 
 
 
32.  รูปแบบของฟังก์ชัน if ทางเลือกเดียวในข้อใดถูกต้อง   
    ก. if (เง่ือนไขทางเลือก);   คําสั่ง 
    ข. if (เง่ือนไขทางเลือก)   คําสั่ง; 
    ค. if เง่ือนไขทางเลือก   คาํสั่ง 
    ง. if เง่ือนไขทางเลือก;   คําสั่ง; 
 
33.  #include <stdio.h> 
int main(void)    
{  
    int n=0;  
  if(n>0)  
     printf("a");  
  else if (n<0)  
     printf("b");  
       else printf("c");  
} 
 จากรหัสต้นฉบับเมื่อทํางานเสร็จสิ้นผลลัพธ์ที่ได้คือข้อใด 
    ก. a                   ข. b 
    ค. c                   ง. ไมม่ีข้อใดถูก 
 
 
 



167 
 

จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  7. เขียนโปรแกรมท่ีมีโครงสร้างการทาํงานแบบมีทางเลือกได้ 
34.  ข้อใดต่อไปนี้ เป็นคําสั่งในการเลือกทําแบบทางเดียว  
    ก. if  
    ข. if-else  
    ค. if-else เชิงซ้อน  
    ง. switch 
 
35.  ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมสร้างทางเลือกหลายรายการหรือหลายกรณีและตัวแปรหรือนิพจน์ 
จะต้องให้ค่าเป็นจํานวนเต็มหรืออักขระ  ควรใช้คําสั่งในข้อใดเหมาะสมมากที่สุด 
    ก. if  
    ข. if-else  
    ค. if-else เชิงซ้อน  
    ง. switch 
 
36.  ข้อใดต่อไปนี้ คือคําสั่งทีต้่องใช้หยุดการทําซ้ําและออกจากลูปหรือการวนรอบของโปรแกรมได้
ถูกต้องที่สุด  
    ก. continue  
    ข. break  
    ค. while  
    ง. for 
 
37.  จากคําสั่ง if(p != 5) ข้อใดแปลความหมายเง่ือนไขในวงเล็บได้ถูกต้อง 
    ก. p น่าจะเท่ากับ 5 
    ข. p มีค่าเท่าใด จึงจะเทา่กับ 5 
    ค. p ไม่เท่ากับ 5 
    ง. p เท่ากับ 5 
 
จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมที่  8.  เขียนโปรแกรมที่มีโครงสร้างการทาํงานแบบวนซํ้าและเลือกใช้
คําสั่งได้อย่างเหมาะสม 
38.   
#include <stdio.h> 
int main(void)    
{  
   int n=0;   
   for(………………………) 
       printf("%d", n );   
} 
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จากรหัสต้นฉบับกําหนดให้ int n=0;  for (……….)    
printf("%d", n );  ในช่องว่าง…. ถ้าต้องการให้แสดงตัวเลข 1 ถึง 4 จะเขียนคําสั่ง for ในข้อใด    
    ก. n = 1; n < 4 ; n=n+1 
    ข. n = 1; n <= 4 ; n=n+1 
    ค. n=n+1 ; n <= 4 ; n = 1 
    ง. n=n+1 ; n <= 4 ; n = 1 
 
39.  #include <stdio.h> 
int main(void)    
{  
int  n = 4;  
do{  n = n + 1 ;  
     printf("%d ", n);   
   } while ( n <  7 ); 
} 
จากรหัสต้นฉบับกําหนดให้ int  n = 4; do  {   n = n + 1 ; printf("%d ", n);  } while ( n <  7 );  
จากส่วนของโปรแกรมเมื่อทาํงานเสร็จสิ้นผลลัพธ์ที่ได้คือขอ้ใด 
    ก. 4 5 6               ข. 4 5 6 7 
    ค. 5 6                  ง. 5 6 7 
 
40.  ข้อใดต่อไปนี้ คือ จํานวนรอบของการทํางานจากชุดคําสั่งที่กําหนดให้ 
#include <stdio.h> 
int main(void)    
{   
int f=6; 
while(f < 8) 
  { 
    printf("%d",f); 
    f = f+1 ; 
  } 
}  
    ก. 0 รอบ  
    ข. 1 รอบ  
    ค. 2 รอบ  
    ง. 3 รอบ 
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ภาคผนวก ช. 
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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ตารางที่ ช.1  แสดงคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน
เพ่ือหาประสิทธิภาพของผลของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตากพิทยาคม 
 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1)  

(100  คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2)   

(100  คะแนน) 

1 92 78 
2 100 93 
3 93 95 
4 85 95 
5 95 79 
6 87 91 
7 81 84 
8 87 100 
9 88 52 
10 96 86 
11 100 98 
12 85 96 
13 77 84 
14 95 98 
15 87 89 
16 87 93 
17 89 100 
18 89 92 
19 93 88 
20 90 86 
21 92 81 
22 98 76 
23 80 97 
24 84 87 
25 89 74 
26 84 59 
27 91 100 
28 96 84 
29 93 42 
30 92 96 
รวม 2695 2573 
เฉลี่ย 89.83 85.77 
ร้อยละ 89.83 85.77 

 จากตารางที่ ช.1  แสดงคะแนนหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี โรงเรียนตาก
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พิทยาคม พบว่าค่าที่คํานวณได้จากแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1)  และค่าที่คํานวณได้จาก
แบบทดสอบหลังเรียน (E2)  มีค่าเฉล่ียอยู่ที ่89.83 / 85.77  แสดงว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
กําหนด 
 
ตารางที่ ช.2  แสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนทีเ่รยีนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดย
ใช้กลวิธปีฏิสมัพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติและนักเรยีนท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียน
แบบปกติ (จํานวน 40 ข้อ) 

คนที ่ นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนปกติ 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้

กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  

1 17.00 17.00 
2 13.00 32.00 
3 25.00 27.00 
4 16.00 20.00 
5 24.00 25.00 
6 20.00 15.00 
7 15.00 35.00 
8 13.00 17.00 
9 12.00 19.00 
10 13.00 27.00 
11 17.00 19.00 
12 16.00 29.00 
13 21.00 16.00 
14 20.00 24.00 
15 11.00 24.00 
16 15.00 35.00 
17 10.00 31.00 
18 19.00 8.00 
19 18.00 14.00 
20 12.00 14.00 
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ตารางที่ ช.2  (ต่อ) 
 

คนที ่ นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนปกติ 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้

กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  

21 18.00 14.00 
22 13.00 10.00 
23 19.00 13.00 
24 13.00 30.00 
25 10.00 11.00 
26 10.00 11.00 
27 14.00 31.00 
28 12.00 13.00 
29 16.00 16.00 
30 17.00 22.00 
รวม 469 619 

X  15.63 20.63 
S.D 3.98 7.99 
N 30 30 

 
ได้คะแนนเฉลีย่คะแนนสอบหลังเรียน 
 นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ    = 15.63 
 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
           และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ    = 20.63 
 
การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ    = 3.98 
 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
           และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ    = 7.99 
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ภาพท่ี ช.1  เปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการเปรียบเทียบจากคะแนน
จากแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ

ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติและวิธีการเรียนแบบปกติ 
 

 
ภาพท่ี ช.1  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ช.1  (ต่อ) 

 
 จากรูปภาพการวิเคราะห์ความแตกต่างผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนโดยภาพรวม โดย
ใช้สูตร Independent samples t-test พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ซึ่งเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ไม่
ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ซึ่งแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05  เป็นต้นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
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ภาคผนวก ซ 
คู่มือการใช้งาน 
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ซ.1  คู่มือการเข้าสู่ระบบ 
บทเรียนอีเลิรน์นิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธแ์ละระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
(สามารถติดต่อผู้จัดทําบทเรยีนฯคือนายวัชระ วงษ์ดี  ดังช่องทางต่อไปนี้   

อีเมล watcom610@hotmail.com    โทรศัพท์ 084-595-2366 
เฟซบุ๊กคือ www.facebook.com/watcom610    และ ID Line คอื watcom610  ) 

 
1.  เปิดบราวเซอร์ พิมพ์เว็บไซต์ช่ือ   http://tps.comsci.info  
2.  คลิกลิงก์แรกหรือด้านบนสุดของหน้าหลัก ซึ่งมีข้อความว่า “เข้าสู่ระบบบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม”  ดังภาพที่ ซ.1  
 

 
 

ภาพท่ี  ซ.1  วิธีการเข้าสู่ระบบของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ 
                    โปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  สาํหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
           ปีที ่4   โรงเรียนตากพิทยาคม 
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3. พิมพ์ “ช่ือผู้ใช้”  และ “รหัสผ่าน”  ตามที่ระบุในเอกสารที่แจกให้นักเรียน  แล้วคลกิเข้าสู่ระบบ  
 

 
 

ภาพท่ี ซ.2  วิธีการยืนยันการเลือกเรียนเรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
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ซ.2  คู่มือการใช้งาน 
บทเรียนอีเลิรน์นิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธแ์ละระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
1.  เลือกช่ือวิชาหรือช่ือเรื่อง  โดยคลิกเลือกหัวข้อเรื่องช่ือ  “การเขียนโปรแกรมภาษาซ”ี  ดังภาพที่ 
ซ.1  
 

 

 
 

ภาพท่ี ซ.3  ลกัษณะหน้าแรกและวิธีการเลือกเรียนเร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
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2.  อ่านคู่มือวิธีการใช้งานของบทเรียน  ดังภาพที่ ซ.4 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.4  เว็บเพจแสดงวิธีการใช้งานของบทเรียน 
 

3.  ศึกษาตามลําดับหัวข้อของบทเรียน  ซึ่งแต่ละหัวข้อจะมีกฎเกณฑ์เง่ือนไขต่างๆ เช่น ต้องผ่าน
การศึกษาหัวข้อใดบ้าง และสทิธิการเข้าถึงบทเรียนของแต่ละกลุ่ม เป็นต้น  ดังภาพที่ ซ.5  

 
 
 

ภาพท่ี ซ.5  เว็บเพจแสดงลําดับหัวข้อที่จะศึกษาในแต่ละบทเรียน 
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4.  จากภาพที่ ซ.6  นักเรียนสามารถคลิกย้อนกลับไปศึกษาเน้ือหาที่ต้องการ  เมื่อศึกษาครบทุกบท   
 

 
 

ภาพท่ี ซ.6  เมนูย่อยในการเลือกบทเรียนท่ีต้องการ 
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5.  หลังจากศึกษาเนื้อหา  แบบทดสอบและแบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติทั้ง 5 กิจกรรม ซึ่งทํา
ครบถ้วนของบทเรียนแล้ว  ให้คลิกทําแบบทดสอบสอบทา้ยบท  ดังภาพที่ ซ.7 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.7  วิธีการทําแบบทดสอบท้ายบท 
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6.  หลังจากครบทุกบทเรียนแล้ว  ให้คลิกทาํแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิหลังเรียน จํานวน 40 ข้อ   ดัง
ภาพที่ ซ.8 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.8  เว็บเพจแสดงลิงก์ของแบบทดสอบท้ายบท 
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ภาคผนวก ฌ. 
ตัวอย่างการใช้งานของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์

และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
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ภาพท่ี ฌ.1  ตัวอย่างหน้าแรกของการใช้งานของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 

 

 
 

ภาพท่ี ฌ.2  ตัวอย่างการจํากัดสิทธิการใช้งานของแต่ละกลุ่ม 
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ภาพท่ี ฌ.2  (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี ฌ.2  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ฌ.3  ตัวอย่างการแสดงผลการเรียนของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
 
 

 
 

ภาพท่ี ฌ.4  ตัวอย่างการโต้ตอบหรือการปฏิสัมพันธ์ของระบบตรวจโปรแกรมอัตโนมัติ 
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ภาพท่ี ฌ.4  (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพท่ี ฌ.4  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ฌ.4  (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพท่ี ฌ.4  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ฌ.4  (ต่อ) 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี ฌ.4  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ฌ.5  ตัวอย่างการทําแบบทดสอบของแต่ละกลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี ฌ.5  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ฌ.5  (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพท่ี ฌ.6  ตัวอย่างกรณีระบบตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแจ้งเตือนกรณีนักเรียนใช้งานจํานวนมาก  
ซึ่งครูผู้สอนควรแบ่งกลุ่มหรือกําหนดการเข้าระบบให้สามารถเข้าใช้งานได้พอเหมาะ 
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ภาคผนวก ญ. 
รูปภาพบรรยากาศการเรียนการสอนและกิจกรรมต่างๆ 
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ภาพท่ี ญ.1  บรรยากาศการเรียนการสอน  กลุ่มเรียนปกติหรือกลุ่มไมใ่ช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้ 
                  กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ซึ่งใช้วิธีการตรวจโปรแกรม 
                  บนกระดาษทีละคน 

 
 

 
 
ภาพท่ี ญ.2  บรรยากาศการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และ 
                ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียนช้ัน 
                มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
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ภาพท่ี ญ.3  บรรยากาศการทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
                ภาษาซี สําหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
 

 
 

ภาพท่ี ญ.3  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ญ.4  บรรยากาศการทําแบบทดสอบความพึงพอใจ 
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ภาพท่ี ญ.5  ตัวอย่างการทาํแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรยีนอีเลิรน์นิงโดย
ใช้กลวิธปีฏิสมัพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี   

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
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ภาพท่ี ญ.5  (ต่อ) 
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ภาพท่ี ญ.5  (ต่อ) 

 
 
 



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ญ.55  (ต่อ) 

199 
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ภาคผนวก ฎ. 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
- ฎ.1  แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนกับ
จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรมของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใชก้ลวิธีปฏิสัมพนัธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซีสาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
- ฎ.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลริ์นนงิโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเนื้อหาสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปี
ที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
- ฎ.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลริ์นนงิโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อสําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
- ฎ.4  แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดย
ใช้กลวิธปีฏิสมัพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี
สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
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ฎ.1  แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 

คําช้ีแจง :  โปรดเติมเคร่ืองหมาย   ในช่องระดับความคิดเห็นของท่านดังน้ี 
 +1   หมายถึง  แน่จ่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 
ตารางที่ ฎ.1  แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

1. ส่วนหัวของโปรแกรมภาษาซี คือข้อใด 
    ก. main() 
    ข. #include<stdio.h> 
    ค. printf(“Tak”); 
    ง. /*Comment*/ 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

2. ส่วนของฟังก์ชันหลัก คือข้อใด 
    ก. main() 
    ข. #include<stdio.h> 
    ค. printf(“Tak”); 
    ง. /*Comment*/ 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

3. ส่วนที่เป็นรายละเอียดของโปรแกรมคือข้อ
ใด 
    ก. main() 
    ข. #include<stdio.h> 
    ค. printf(“Tak”); 
    ง. /*Comment*/ 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

4. โครงสร้างภาษาซีในข้อใด กล่าวผิด 
    ก. ส่วนหัว จะประมวลผลก่อนเสมอ 
    ข. ส่วนฟังก์ชันหลัก มีชนิดของข้อมูลและ
ชื่อฟังก์ชัน 
    ค. ส่วนรายละเอียด สามารถระบุคําส่ัง
แสดงผลได้ 
    ง. ส่วนหัว สามารถระบุคําส่ัง printf ได้ 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

5. ข้อใดเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ครบทุก
องค์ประกอบ  ให้สามารถแสดงคําว่า 
“Thai” ได้ถูกต้อง 
    ก. #include<stdio.h> 
        int main() 
        {  printf("Thai");   } 
    ข. #include<stdio.h> 
        int main() 
        {  printf("Thai")   } 
    ค. #include<stdio.h> 
        {  printf("Thai");   } 
    ง. main() 
        int main() 
        {  printf("Thai");   } 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

6. คําสั่งในข้อใด จะทําให้คําสัง่ถัดไป ไม่มี
การประมวลผลท้ังบรรทัดหรอืเพียงบรรทัด
เดียวเท่านั้น 
    ก. /*               ข. */    
    ค. //                ง. ** 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

7. stdio.h จะพบได้ในส่วนใดของโครงสร้าง
โปรแกรมภาษาซี 
    ก. ส่วนหัวของโปรแกรมภาษาซี 
    ข. ส่วนฟังก์ชันหลัก  
    ค. ส่วนอธิบายโปรแกรม 
    ง. ส่วนที่เป็นรายละเอียดของโปรแกรม 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

8. ข้อใดเขียนคําอธิบายโปรแกรมผิด 
    ก. //printf("Hello.\n");  
    ข. /*printf("Tak.\n");/*  
    ค. //puts(x); //puts(y);  
    ง. /*scanf("%s",&name);  
       printf("name is %s",name);*/ 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

9. ข้อใดคือเคร่ืองหมายลงท้ายคําสั่งต่างๆ 
ในภาษาซี 
    ก.  ; (semi-colon)  
    ข.  : (colon)  
    ค.  # (directive)  
    ง.  , (comma) 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

1. มีความรู้เก่ียวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของภาษาซี 

10. การแทรกคําสั่งภาษาซีในเคร่ืองหมาย { 
} จัดอยู่ในส่วนของโครงสร้างโปรแกรม
ภาษาซีในข้อใด 
    ก. ส่วนหัวของโปรแกรมภาษาซี 
    ข. ส่วนฟังก์ชันหลัก  
    ค. ส่วนอธิบายโปรแกรม 
    ง. ส่วนที่เป็นรายละเอียดของโปรแกรม 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

11. ข้อใดต่อไปนี้คือชนิดข้อมูลจํานวนเต็ม 
    ก. int 
    ข. float 
    ค. double 
    ง. long int 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

12. ข้อใดต่อไปนี้คือชนิดข้อมูลอักขระ 
    ก. int 
    ข. float 
    ค. char 
    ง. double 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

13. ข้อมูลเกรดเฉล่ีย ต้องใชช้นิดข้อมูลใน
ข้อใด 
    ก. int           ข. float 
    ค. char         ง. double 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

14. ข้อมูลจํานวนนักเรียนในโรงเรียน ต้อง
ใช้ชนิดข้อมูลในข้อใด 
    ก. int            ข. float 
    ค. char          ง. double 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

 
 
 



204 
 

ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

15. ข้อใดถูกต้องในการเปรียบเทียบความ
เหมือนกันหรือต่างกันเกี่ยวกับชนิดของ
ข้อมูล int และ float  
    ก. เหมือนกันคือชนิดตัวเลข 
    ข. เหมือนกันคือชนิดจํานวนจริง 
    ค. ต่างกันคือ intคือชนิดจํานวนจริง 
floatคือตัวเลข 
    ง. ต่างกันคือ intคือชนิดจํานวนเต็ม 
floatคืออักขระ 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

16. ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่ ชนิดข้อมูลแบบ 
integer 
     ก. 5.39             ข. 7  
    ค. +36               ง. -2558 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

17. ถ้าต้องการแสดงระดับผลการเรียนหรอื
เกรดเพียง 5 ระดับ ได้แก่ 0, 1, 2, 3 และ 4  
ควรกําหนดชนิดข้อมูลของตัวแปรในข้อใด 
    ก. char               ข. float  
    ค. int                  ง. short 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

18. ข้อมูลทีม่ขีนาดใหญ่เช่น งบประมาณ
แผ่นดินของไทย พ.ศ. 2560 ควรใช้ชนิด
ข้อมูลในข้อใด 
    ก. int                 ข. float  
    ค. double           ง. char 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
วิเคราะห์ 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

19. ข้อใดเรียงลําดับขนาดข้อมูลของชนิด
ของข้อมูลจากน้อยไปมากได้ถูกต้อง 
    ก. int , float , char 
    ข.  int, char , float 
    ค. char , int , float  
    ง. char , float , int 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

2. บอกความหมาย
ของชนิดของข้อมูลที่

ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

20. ถ้าต้องการรับข้อมูลคําตอบของตัวเลือก
ในแบบทดสอบ ได้แก่ A B C หรือ D  ควร
กําหนดชนิดขอ้มูลของตัวแปรในข้อใด 
    ก. char   ข. float   ค. int ง. short int 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 



205 
 

ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

21. รูปแบบในการประกาศตัวแปรข้อใด
ถูกต้อง 
    ก. ตัวแปร ชนิดข้อมูล1 ชนิดข้อมูล2, …
ชนิดข้อมูลn; 
    ข. ตัวแปร ชนิดข้อมูล1, ชนิดข้อมูล2, …
ชนิดข้อมูลn 
    ค. ชนิดข้อมูล  ตัวแปร1 ตัวแปร2, …,ตัว
แปรn 
    ง. ชนิดข้อมูล  ตัวแปร1, ตัวแปร2, …,ตัว
แปรn; 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

22. ข้อใดคือคาํสั่งที่ใช้ในการกําหนดค่าคงที่
ให้กับโปรแกรม 
    ก. #fix 
    ข. #constant 
    ค. #include 
    ง. #define 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

23. กําหนดให้มีคําสั่ง int  x ข้อใดอธิบาย
การประกาศตัวแปรที่สัมพันธ์กับชนิดของ
ข้อมูล ได้ถูกต้อง 
    ก. ตัวแปร int เก็บข้อมูลชนิดจํานวนเต็ม 
    ข. ตัวแปร int เก็บข้อมูลชนิดจํานวนจริง 
    ค. ตัวแปร x เก็บข้อมูลชนิดจํานวนเต็ม 
    ง. ตัวแปร x เก็บข้อมูลชนิดจํานวนจริง 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

24. กําหนดให้มีคําสั่ง #define PI 3.14  ขอ้
ใดอธิบายคําสั่งดังกล่าวได้ถูกต้อง 
    ก. ประกาศตัวแปรค่าคงที่ ช่ือ PI ไว้เก็บ
ข้อมูล 3.14 ซึ่งเป็นจํานวนจริง 
    ข. ประกาศตัวแปรค่าคงที่ ช่ือ PI ไว้เก็บ
ข้อมูล 3.14 ซึ่งเป็นจํานวนเต็ม 
    ค. ประกาศตัวแปรไม่คงที่ ช่ือ define ไว้
เก็บข้อมูล 3.14 ซึ่งเป็นจํานวนจริง 
    ง. ประกาศตัวแปรไม่คงที่ ช่ือ define ไว้
เก็บข้อมูล PI ให้มีค่าเท่ากับ 3.14 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

25. ต้องการประกาศตัวแปร GPA ให้
สามารถเก็บคา่ข้อมูลชนิดจํานวนจริง ข้อใด
เขียนโปรแกรมภาษาซีได้ถูกต้องที่สุด 
    ก. int GPA = 3; 
    ข. int GPA = 3.80; 
    ค. float GPA = 3; 
    ง. float GPA = 3.80; 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

26. ข้อใดไม่ถูกต้องตามหลักในการต้ังช่ือตัว
แปร 
    ก. Out_of_full  
    ข. sum1  
    ค. 3Scores  
    ง. FLOAT 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

27. ข้อใดต่อไปนี้ ต้ังช่ือตัวแปรถูกต้องตาม
หลักในการต้ังช่ือตัวแปร 
    ก. 7Eleven   
    ข. Two 2  
    ค. printf  
    ง. _age 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

28. ค่าคงที่ตัวอักขระข้อใดถูกต้อง 
    ก. “B” 
    ข. ‘m’ 
    ค. ,k, 
    ง.  c 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

29. ข้อใดเป็นการประกาศค่าคงที่ได้ถูกต้อง 
    ก. #define   int   b   12 ; 
    ข. #define   b   12  
    ค. #define   int   b  =  12  
    ง. #define   b  =  12 ; 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

3. อธิบายตัวแปร
หรือค่าคงที่ที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้ 

30. ถ้าต้องการประกาศตัวแปร  x  เพ่ือเก็บ
ข้อมูลอักขระ 1 ตัว ( อักขระ A )  การ
ประกาศข้อใดถูกต้อง 
    ก. char   x   A ;  
    ข. char   x   =   A ; 
    ค. char   x   =   ‘A’ ; 
    ง. char   x   =   “A” ; 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

31. นิพจน์หมายถึงในข้อใดมากที่สุด 
    ก. การนําตัวแปรและชนิดของข้อมูล มา
สัมพันธ์กันโดยใช้ตัวดําเนินการอย่างหน่ึง
เป็นตัวเช่ือม 
    ข. การนําตัวแปรหรือค่าคงที่ มาสัมพันธ์
กันโดยใช้ตัวดําเนินการอย่างหน่ึงเป็น
ตัวเช่ือม 
    ค. การนําตัวดําเนินการและตัวแปร มา
สัมพันธ์กันโดยใช้ค่าคงที่อย่างหน่ึงเป็น
ตัวเช่ือม 
    ง. การนําตัวดําเนินการหรือค่าคงที่ มา
สัมพันธ์กันโดยใช้ตัวแปรอย่างหน่ึงเป็น
ตัวเช่ือม 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

32. ข้อใดคือนิพจน์ในภาษาซี 
    ก.  && * ||           ข.  && / || 
    ค.  8 * i              ง. 8 X i 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

33. จงแปลงนิพจน์ทางคณิตศาสตร์  
௫మ

௫௬ିଶ
  

ให้เป็นนิพจน์ในภาษาซี 
    ก.  x  x / ( x y – 2) 
    ข.  2x / ( x * y – 2) 
    ค. x * x / ( x y – 2) 
    ง. x * x / ( x * y – 2) 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

34. ถ้าต้องการหาผลบวกระหว่างตัวแปร n1 
และ n2 เก็บค่าที่ตัวแปร sum ข้อใดเขียน
โปรแกรมได้ถูกต้อง 
    ก. n1 + n2 = sum ; 
    ข. n1 + n2 = sum  
    ค. sum = n1 + n2 ; 
    ง. sum = n1 + n2  

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

35. ข้อใดต่อไปนี้ คือคําตอบของค่า y จาก
นิพจน์ที่กําหนดให้ดังน้ี  
int x=6, y=7; 
x = 8; 
y = x + 1; 
printf(“%d%d”,x,y); 
    ก. 89         ข. 69 
    ค. 98         ง. 97 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

36. ข้อใดต่อไปนี้ เป็นรูปแบบของนิพจน์ที่
กําหนดให้ตัวแปร num เพ่ิมค่าทีละหน่ึง 
    ก. num++  
    ข. num = num+1  
    ค. ++num  
    ง. ถูกทุกขอ้ 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

37. ข้อใดต่อไปนี้ คือคําตอบของค่า z จาก
นิพจน์ที่กําหนดให้  
int x, z; 
x = 5; 
z +=  x; 
printf(“%d”,z); 
    ก. 4        ข. 5      ค. 6        ง. 7 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

38. ถ้าตัวแปรจํานวนเต็ม x, y และ z มีค่า
เป็น 8,3,-5 แล้วค่านิพจน์(x*z)%y จะมีค่า
ในข้อใด 
    ก. -1         ข. 1 
    ค. -13           ง. 13 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 



209 
 

ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

39. ถ้ามีการประกาศตัวแปร ดังน้ี int x = 
5; int y = 8; แล้วนิพจน์ทางตรรกะ 
(x<5)&&(y>0) จะมีค่าในข้อใด\ #include 
<stdio.h> 
int main(void)  
{ 
int x = 5; int y = 8 , a = 0;  
a  = ( x<5) && (y>0 ) ;  
printf("%d",a);   
 }   
    ก. 0              ข. 1 
    ค. -1              ง. 5 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

4. บอกความหมาย
ของนิพจน์และ

สามารถเขียนนิพจน์
เพ่ือใช้งานได้ 

40. ถ้ามีการประกาศตัวแปรเป็น int i; 
float x; ดังน้ัน ประเภทข้อมูลที่ได้จาก
นิพจน์ x+i จะเป็นประเภทใด 
    ก. จํานวนจริง       ข. จาํนวนเต็ม 
    ค. จํานวนเต็มและจํานวนจริง    ง. ไม่มี
ข้อใดถูก 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

41. ข้อใดคือหน้าที่ของตัวดําเนินการ  
    ก. รวมค่าต่างๆ ให้มค่ีาต่างกัน 
    ข. กระทํากับค่าต่างๆ ให้เป็นค่าเดียวกัน 
    ค. รวมตัวแปรต่างๆ ให้มีค่าต่างกัน 
    ง. กระทําเคร่ืองหมายต่างๆ ให้เป็นค่า
เดียวกัน 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

42. ข้อใดไม่ใช่ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ 
    ก. !=              ข. = 
    ค. <=             ง. > 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  
5. อธิบายตัว

ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

43. ข้อใดไม่ใช่ตัวดําเนินการทางตรรกะ 
    ก. !=               ข. && 
    ค. ==              ง. || 

   

ระดับ
พฤติกรรม 

รู้จํา 
 

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

44.  ข้อใดต่อไปน้ี  เขียนโปรแกรม
เปรียบเทียบเง่ือนไขจํานวนเต็มศูนย์ลงใน
ช่องว่างของโปรแกรมด้านล่างได้ถูกต้อง 
#include <stdio.h> 
int main(void)  
{  int n = 1 ;  
   scanf("%d", &n); 
   if (n == 0)   
   printf("Zero\n"); 
   printf("No Zero\n"); 
 }   
    ก. if (n == 0) 
    ข. if (n = 0) 
    ค. n == 0 
    ง. n != 0 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

45. ข้อใดเขียนโปรแกรมนิพจน์ตรรกะได้
ถูกต้อง 
    ก. (x > 0) || (y > 0) 
    ข. (x > 0) =! (y > 0) 
    ค. x > 0 & y > 0 
    ง. x > 0 && y > 0 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

46. ข้อใดต่อไปนี้ ที่จัดลําดับความสําคัญ
ก่อนหลังของตัวดําเนินการได้ถูกต้อง  
    ก. ++, * หรือ / , + หรือ -  
    ข. *, /, +, -, ++ หรือ --  
    ค. ++, /, +, % หรือ -  
    ง. /, -, % หรือ + 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

47. ข้อใดใช้เคร่ืองหมายตัวดําเนินการทาง
ตรรกะที่มีความหมายว่า “ถ้าค่าทั้งสองเป็น
เท็จ ผลลัพธ์จะเป็นเท็จ”     
    ก. && 
    ข. || 
    ค. ! 
    ง. = 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

48. จากโปรแกรมด้านล่าง  ถ้าต้องการเขียน
โปรแกรมรับคะแนน 0 ถึง 100 และแสดง
คําว่า “"Yes, Between 0 and 100 
score" ข้อใดเขียนนิพจน์และตัวดําเนินการ
ในช่องว่างได้ถูกต้อง 
#include <stdio.h> 
int main(void)  
{  int score = 1 ;  
   scanf("%d", &score); 
   
…………………………………………………………….. 
   printf("Yes, Between 0 and 100 
score"); 
 }   
    ก. if (score > 0 && score< 101)         
    ข. if (score >= 0 || score<=100) 
    ค. if (score >= 0 && score<=100)   
    ง. if (score > -1 || score< 101)   

   
ระดับ

พฤติกรรม 
สังเคราะห์ 

5. อธิบายตัว
ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

49. ถ้านักเรียนต้องการเพ่ิมค่าตัวแปรทีละ 1 
ค่าควรใช้คําสั่งในข้อใด 
    ก. i - -           ข. i + - 
    ค. i + +          ง. i - + 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  
5. อธิบายตัว

ดําเนินการที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมและ

สามารถใช้ตัว
ดําเนินการต่างๆ ได้
ตามความเหมาะสม 

50. ถ้าตัวแปรอักขระ a มีค่าเป็น ‘5’ แล้ว 
ค่าของนิพจน์ a*3 จะมีค่าในข้อใด 
    ก. 15          ข. 53 
    ค. 79          ง. 159 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

51. ข้อใดคือรปูแบบคําสั่ง printf 
    ก. printf ("format",variable); 
    ข. printf (format,variable); 
    ค. printf ("format"variable); 
    ง. printf ("format",variable) 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

52. ข้อใดคือรปูแบบคําสั่ง scanf 
    ก. scanf(format, variable); 
    ข. scanf("format ,&variable); 
    ค. scanf("format",&variable); 
    ง. scanf("format", variable) 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

53. ข้อใดเปรียบเทียบคําสั่งระหว่าง scanf 
และ printf ไม่ถูกต้อง 
    ก. ใช้รหัสควบคุมรูปแบบเหมือนกัน 
    ข. ต่างกันที่คําสั่ง scanf ต้องมี & 
นําหน้าช่ือตัวแปร 
    ค. ทั้งสองคาํสั่งต้องปิดท้ายด้วย
เครื่องหมาย ;  
    ง. ต่างกันที่คําสั่ง scanf ไม่จําเป็นต้องมี
ตัวแปร 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

54. ถ้ากําหนดตัวแปร y เก็บค่าตัวเลขที่มี
ทศนิยม 2 ตําแหน่ง เช่น 7.05 ข้อใดเขียน
โปรแกรมได้ถูกต้อง 
    ก. scanf(“%f”, y);  printf("y = %f2.", 
&y); 
    ข. scanf(“%d”, y);  printf("y = 
%f.2", &y); 
    ค. scanf(“%f”, &y);  printf("y = 
%.f2", y); 
    ง. scanf(“%f”, &y);  printf("y = 
%.2f", y); 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

55. กําหนดให้  int years = 2017 ;   
ต้องการแสดงข้อมูลบรรทัดที่1 คือ “Drive 
C:\” และบรรทัดที่2 คือ “Size = 2017” 
ข้อใดใช้คําสั่งได้ถูกต้อง  
    ก. printf ("Drive C:\\\nSize = %f 
GB", size); 
    ข. printf ("Drive C:\\nSize = %f GB", 
size); 
    ค. printf ("Drive C:\\\nSize = %d 
GB", size); 
    ง. printf ("Drive C:\\nSize = %d GB", 
size); 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
วิเคราะห์ 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

56. ถ้านักเรียนต้องการเขียนคําสั่งให้
แสดงผลโดยการขึ้นบรรทัดใหม่ ควรใช้คําสัง่
ในข้อใด 
    ก. \m         ข. \n 
    ค. /m         ง. /n 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

57. ถ้านักเรียนต้องการแสดงค่าตัวแปร
ออกมาเป็นตัวเลขทศนิยมควรใช้ข้อความ
จัดรูปแบบในขอ้ใด 
    ก. %e          ข. %c 
    ค. %d          ง. %f 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

58. ข้อใดใช้ฟังก์ช่ัน printf() ในการแสดงผล
บวกของตัวแปร x กับตัวแปร y ได้ถูกต้อง     
    ก. printf("%d+%d=%d",x,y,x+y); 
    ข. printf("x+y=%d",x+y); 
    ค. printf("x+y=x+y\n",x,y,x+y); 
    ง. printf("x+y=",x+y); 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

59. ข้อใดต่อไปนี้แสดงผลลพัธ์ของโปรแกรม
ด้านล่างได้ถูกต้อง 
#include<stdio.h> 
int main( ) 
{ 
    int i = 1; 
    while(i<2) 
          { 
 printf(“Yes”);  
 i++; 
          } 
return 0; 
} 
    ก. Yes 2 คร้ัง         ข. Yes 1 คร้ัง 
    ค. Yes 3 คร้ัง          ง. ไม่มีข้อใดถูก 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
สังเคราะห์ 

6. เขียนโปรแกรม
โดยใช้คําสั่งรับหรือ
แสดงผลบนหน้าจอ

ได้ 

60. จากข้อมูลต่อไปนี้ 
      int a[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; 
      จงพิจารณา a[4] มีค่าเท่ากับในข้อใด 
    ก. 30           ข. 50 
    ค. 40           ง. 20 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

61. รูปแบบของฟังก์ชัน if ทางเลือกเดียวใน
ข้อใดผิด   
    ก. if (เง่ือนไขทางเลือก);   คําสั่ง 
    ข. if (เง่ือนไขทางเลือก)   คําสั่ง; 
    ค. if เง่ือนไขทางเลือก   คําสั่ง 
    ง. if เง่ือนไขทางเลือก;   คําสั่ง; 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

62. ต้องการเขียนโปรแกรมแสดงไฟจราจร 
3 สีคือ สีเขียว สีเหลือง สแีดง ในแต่ละ
ช่วงเวลา ควรเลือกโครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกในข้อใด 
    ก. หน่ึงทางเลือก 
    ข. สองทางเลือก 
    ค. สามทางเลือก 
    ง. หลายทางเลือก 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

63. ประกาศตัวแปร positve เก็บข้อมูล
จํานวนเต็มใดๆ ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้
ตรวจสอบว่าเป็นจํานวนเต็มบวกหรือไม่ จะ
เขียนคําสั่งในขอ้ใด 
    ก. if(positive>=0)  else printf("Yes, 
Positive."); 
    ข. if(positive>=0)  printf("Yes, 
Positive."); 
    ค. if(positive>0)  printf("Yes, 
Positive."); 
    ง. if(positive>0)  else printf("Yes, 
Positive."); 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

64. กําหนดให้ int n=0;  if(n>0) 
printf("a"); else if (n<0) printf("b"); else 
printf("c"); จากส่วนของโปรแกรมเมื่อ
ทํางานเสร็จสิ้นผลลัพธ์ที่ได้คอืข้อใด 
    ก. a                   ข. b 
    ค. c                   ง. ไมม่ีข้อใดถูก 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
วิเคราะห์ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

65. กําหนดให้ int s; scanf("%d", &s); ถ้า
ต้องการแทรกคําสั่งตรวจสอบเง่ือนไขหลังรับ
ค่าคะแนนเก็บที่ตัวแปร s แลว้ให้ประเมินว่า
ถ้าได้คะแนนต้ังแต่ 50 ขึ้นไปให้แสดงคําว่า 
“pass” ถ้าได้คะแนนช่วง 0-49 ให้แสดงคํา
ว่า “fail” ข้อใดเขียนคําสั่งเง่ือนไขไม่ถูกต้อง  
    ก. if(n>=50)  printf("pass"); else 
printf("fail"); 
    ข. if(n>49) printf("pass"); else 
printf("fail"); 
    ค. if(s<50)  printf("fail"); else 
printf("pass"); 
    ง. if(s<49)  printf("fail"); else 
printf("pass"); 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
สังเคราะห์ 

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

66. ข้อใดต่อไปนี้ เป็นคําสั่งในการเลือกทํา
แบบทางเดียว  
    ก. if  
    ข. if-else  
    ค. if-else เชิงซ้อน  
    ง. switch 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

67. ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมสร้าง
ทางเลือกหลายรายการหรือหลายกรณีและ
ตัวแปรหรือนิพจน์ จะต้องให้ค่าเป็นจํานวน
เต็มหรืออักขระ  ควรใช้คําสัง่ในข้อใดมาก
ที่สุด 
    ก. if  
    ข. if-else  
    ค. if-else เชิงซ้อน  
    ง. switch 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

68. ข้อใดต่อไปนี้ คือคําสั่งทีต้่องใช้หยุดการ
ทําซ้ําและออกจากลูปของโปรแกรมได้  
    ก. continue     ข. break  
    ค. while          ง. for 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

69. ข้อใดต่อไปนี้คือผลของการไม่ใส่คําสั่ง 
break การตรวจสอบเง่ือนไขด้วย switch  
    ก. โปรแกรมคอมไพล์ไมผ่า่น  
    ข. เง่ือนไขแต่ละ case จะไม่ทํางาน  
    ค. จะตรวจสอบ case ที่อยู่ลําดับถัดไป  
    ง. ไม่เกิดอะไรข้ึน 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

7. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน
แบบมีทางเลือกได้ 

70. จากคําสั่ง if(b != 5) ข้อใดแปล
ความหมายเง่ือนไขในวงเล็บได้ถูกต้อง 
    ก. b ตกใจเท่ากับ 5 
    ข. b อะไรเท่ากับ 5 
    ค. b ไม่เท่ากับ 5 
    ง. b เท่ากับ 5 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

71. ในการถอนเงินจากตู้ ATM ซึ่งโดยทั่วไป
จะกระทําการให้พิมพ์รหัสผ่านก่อนจะ
ตรวจสอบว่ารหัสถูกต้องหรือไม่  จาก
สถานการณ์น้ีอยู่ในโครงสร้างการทํางาน
แบบวนซ้ําในข้อใด 
    ก. for                    ข. while 
    ค. do-while            ง. ไม่มีข้อใดถูก 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
เข้าใจ 

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

72. กําหนดให้ int  n = 1;  ในการเขียน
โปรแกรมนับเลขต้ังแต่ค่า 1 ถึง 3 ข้อใดใช้
โครงสร้างการทํางานแบบวนซํ้าไม่ถูกต้อง 
    ก. while ( n <  4 ) 
{   n = n + 1 ; printf(“%d”, n);  } 
    ข. do  {  n = n + 1 ; printf(“%d”, 
n);  } 
while ( n <  4 ); 
    ค. for (n = 1; n < 4 ; n++)    
        printf(“%d”, number ); 
    ง. for (n++; n < 4 ; n = 1)    
        printf(“%d”, number ); 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
นําไปใช้ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

73. กําหนดให้ int number;  for (……….)    
printf("%d", number );  ในช่องว่าง…. ถ้า
ต้องการให้แสดงตัวเลข 1 ถงึ 4 จะเขียน
คําสั่ง for ในขอ้ใด    
    ก. n = 1; n < 4 ; n=n+1 
    ข. n = 1; n <= 4 ; n=n+1 
    ค. n=n+1 ; n <= 4 ; n = 1 
    ง. n=n+1 ; n <= 4 ; n = 1 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
วิเคราะห์ 

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

74. กําหนดให้ int  n = 4; do  {   n = n 
+ 1 ; printf("%d ", n);  } while ( n <  7 
);  จากส่วนของโปรแกรมเมื่อทํางานเสร็จสิ้น
ผลลัพธ์ที่ได้คือข้อใด 
    ก. 4 5 6               ข. 4 5 6 7 
    ค. 5 6                  ง. 5 6 7 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
สังเคราะห์ 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

75. โปรแกรมที่ 1 
#include <stdio.h> 
int main(void)    
{   int sum = 0 ; 
    do  {   sum = sum + 1 ;  
    printf("%d", sum);  } 
    while ( sum <  5 );   
}  
โปรแกรมที่ 2  
#include <stdio.h> 
int main(void)    
{  int sum ; 
   for (sum = 0; sum < 5 ; sum = sum 
+ 1) 
   printf("%d", sum ); 
}  
โปรแกรมใดหาผลบวกได้ค่ามากกว่าและ
เหตุผลใดถูกต้องที่สุด 
    ก. โปรแกรม1 ได้ค่ามากกว่า เพราะเริ่ม
บวกเลขก่อน 
    ข. โปรแกรม1 ได้ค่ามากกว่า เพราะ
กําหนดให้ตัวแปร sum = 0 ก่อน จึง
ได้เปรียบกว่า 
    ค. โปรแกรม2 ได้ค่ามากกว่า เพราะมี
การนับผลบวกได้แน่นอนและดีกว่า 
    ง. โปรแกรม2 ได้ค่ามากกว่า เพราะ
ตรวจสอบเง่ือนไขออกจากโปรแกรมทีหลัง
กว่า จึงหาผลบวกได้หลายคร้ังกว่า 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
ประเมินค่า 

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

76. ข้อใดต่อไปนี้ คือคําสั่งลปูการทําซ้ําที่
ทราบจํานวนรอบที่แน่นอน 
     ก. switch                   ข. while  
    ค. do-while                 ง. for 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 
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ตารางที่ ฎ.1  (ต่อ) 
 

จุดประสงค ์  ระดับความ
คิดเหน็ 

 
เชิง ข้อคําถามของแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 

พฤติกรรม  +1 0 -1  

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

77. ข้อใดต่อไปนี้เมื่อทดสอบเง่ือนไขแล้วจะ
ไม่เข้าสู่การทําซ้ํา 
   ก. for(d = 0; d<2; d++) 
   ข. for(c = 5; c>1; c--) 
   ค. for(b = 1; b>5; b++) 
    ง. for(a = 0; a<15; a++) 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
สังเคราะห์ 

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

78. ข้อใดต่อไปนี้ คือ จํานวนรอบของการ
ทํางานจากชุดคําสั่งที่กําหนดให้ 
int x=5; 
while(x > 5) 
  printf(“%d”,x); 
    ก. 5 รอบ  
    ข. 10 รอบ  
    ค. 0 รอบ  
    ง. ไม่มีข้อใดถูก 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
สังเคราะห์ 

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

79. ข้อใดต่อไปนี้ คือ ลักษณะการทํางาน
ของคําสั่งวนซ้ํา do-while  
     ก. ตรวจสอบเง่ือนก่อนก็ได้ หรือทํางาน
ก่อนก็ได้  
    ข. ทํางานและตรวจสอบเง่ือนไขพร้อมกัน  
    ค. ตรวจสอบเง่ือนไขก่อนแล้วจึงทํางาน
ต่อไป  
    ง. ทํางานตามคําสั่งก่อนจึงตรวจสอบ
เง่ือนไข 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
รู้จํา 

8. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสร้างการทํางาน

แบบวนซ้ําและ
เลือกใช้คําสั่งได้อย่าง

เหมาะสม 

80. ข้อใดต่อไปนี้ คือ จํานวนรอบของการ
ทํางานจากชุดคําสั่งที่กําหนดให้  
for(x=1; x<=10; x+2) 
  printf(“%d”,x); 
    ก. 5 รอบ  
    ข. 10 รอบ  
    ค. 0 รอบ  
    ง. ไม่มีข้อใดถูก 

   
ระดับ

พฤติกรรม 
สังเคราะห์ 
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ข้อเสนอแนะ (เพ่ิมเติม)………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
 
 
 
 
 

 
           ลงชื่อ.....................................................................  ผู้ประเมิน 
                 (.....................................................................) 
                                   ตําแหน่ง................................................................................. 
           สถานท่ีทํางาน……………………………………………………………….. 
           วันท่ี.................../............................................/..................... 
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ฎ.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเนื้อหา 
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
แบบประเมินมีทั้งหมด 2 ตอน 
ตอนท่ี 1  ประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ  สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 
5 ระดับ  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 
 ระดับความคิดเห็นของคุณภาพ 
  คะแนน 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ดีมาก 
  คะแนน 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ดี 
  คะแนน 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ปานกลาง 
  คะแนน 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  พอใช้ 
  คะแนน 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ควรปรับปรุง 
 
ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะสําหรบัการประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเน้ือหา  ซึ่งมี 5 หัวข้อการประเมิน
ดังน้ี 
 1. ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 
 2. ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินผลการเรยีนรู้ที่คาดหวัง / เน้ือหา 
 3. ข้อเสนอแนะหัวขอ้การประเมินทบทวนความรู้เดิม 
 4. ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์ 
 5. ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินเวลาเรียน 
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ตารางที่  ฎ.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเน้ือหาของบทเรียน 
ตอนท่ี 1  ประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเนื้อหาของบทเรียนอีเลิรน์นงิโดยใช้กลวิธปีฏิสัมพันธ์และ
ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  สําหรบันักเรยีนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
       

หัว 
ข้อ 
ที่ 
 

 
หัวข้อการประเมิน 

 ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

 ้

คว
รป

รบั
ปร

งุ 

  5 4 3 2 1 
1. การสรา้งแรงจูงใจให้กับผู้เรียน      

1.1 บทเรียนมลีักษณะเชิญชวนให้น่าติดตามในการเรียนรู ้      
 1.2 การออกแบบข้อความและรูปภาพได้สวยงาม      
 1.3 บทเรียนมกีารคาดเดาและทําความเข้าใจกับโจทย์

ปัญหา 
     

 1.4 บทเรียนมปีฏิสัมพันธ์ให้เกิดการโต้ตอบสร้างแรงจูงใจ      
 1.5 มกีารแจ้งผลย้อนกลับ ให้นักเรียนติดตามผลอย่าง

ต่อเน่ือง 
     

 1.6  ผลการโต้ตอบของบทเรียน สร้างแรงจงูใจให้นักเรียนมี
ความท้าทายในการแก้ปัญหา ส่งผลให้ผลสมัฤทธ์ิดีขึ้น 

     

2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง / เนื้อหา 5 4 3 2 1 
 2.1 เน้ือหาวิชาตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง      
 2.2 มีการบอกผลการเรียนรูท้ี่คาดหวังทุกหัวเรื่อง      
 2.3 การปฏิสัมพันธ์ที่ทําให้เกิดการโต้ตอบของบทเรียน มี

ความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
     

 2.4 ความยากง่ายของบทเรียนเหมาะสมกับนักเรียน      
 2.5 เน้ือหามีความชัดเจนถูกต้องเข้าใจง่ายและการลําดับ

เน้ือหาที่เป็นขั้นตอน ไม่สับสน 
     

3. ทบทวนความรู้เดิม 5 4 3 2 1 
 3.1 มกีารคาดเดาโจทย์ปัญหาจากเน้ือหาที่ได้เรียนรู้แล้ว ใน

ลักษณะการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
     

 3.2 บทเรียนมกีารใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติช่วยช้ีแนะให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเน้ือหา
เดิม  

     

 3.3 บทเรียนมกีารสรุปความคิดช่วยทบทวนความรู้ที่เรียน
แล้ว 
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ตารางที่  ฎ.2  (ต่อ) 
 

       
  

หัวข้อการประเมิน 
 ดีม

าก
 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช้

 

คว
รป

รบั
ปร

งุ
ป

  5 4 3 2 1 
4. การกระตุ้นใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ ์      
 4.1 นักเรียนสามารถควบคุมทิศทางและความเร็วในการ

เรียนรู้ 
     

 4.2 กลวิธีการปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมและหลากหลาย      
 4.3 บทเรียนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาและการ

แก้ปัญหา 
     

 4.4 การโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรียนมีความ
น่าสนใจ 

     

5. เวลาเรียน 5 4 3 2 1 
 5.1 เน้ือหาสัมพันธ์กับเวลาเรียนได้อย่างเหมาะสม      
 5.2  เน้ือหาคําบรรยายสัมพันธ์กับเวลาเรียนได้อย่าง

เหมาะสม 
     

 5.3  เวลาในการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนกับนักเรียน มีการ
โต้ตอบได้อย่างเหมาะสม 

     

 
ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะสําหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเน้ือหา  
 1.  ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินการสร้างแรงจงูใจให้กับผู้เรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 2.  ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง / เนื้อหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 3.  ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินทบทวนความรู้เดิม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
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 4.  ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 5.  ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินเวลาเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 6.  ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 
 

 
           ลงชื่อ.....................................................................  ผู้ประเมิน 
                 (.....................................................................) 
                                   ตําแหน่ง................................................................................. 
           วันท่ี.................../............................................/..................... 
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นิยามศัพท์ของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใชก้ลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเนื้อหา 
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

  
1.  นิยามศพัท์เฉพาะที่ใช้ในการประเมิน 
 1.1 องค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ  หมายถงึ  ส่วนของสิ่งต่าง ๆ ในบทเรียน ได้แก่ การคาดเดาโจทย์ปัญหา   การ
ตรวจสอบทําความเข้าใจของโจทย์ปัญหา  แบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติ  การสรุปความคิด  
การประยุกต์ใช้ความรู้ของนักเรียน  เป็นต้น  ที่ทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบ
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และนําระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  มาใช้ในการเรียนรู้และทดสอบความรู้ใน
แต่ละหน่วยการเรียนรู้  ซึ่งมกีารจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมภาษาซีโดยใช้บทเรียนอีเลิร์
นนิงที่มีวิธีหรือเทคนิคการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ซึ่ง
กระตุ้นให้เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรียนอีเลิร์นนิงดังกล่าว  ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ีคือ  
  1.1.1  ขั้นตอนที่หน่ึง  วิธีการอธิบายและการสอนรูปแบบการเรียน  นักเรียนคาด
เดาเน้ือเรื่องจากโจทย์ปัญหาที่แสดงในบทเรียนอีเลิร์นนิง ครูจะสอนโดยใช้กลวิธีในการอ่านโจทย์
ปัญหา และใหนั้กเรียนฝึกฝนกลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิง  
  1.1.2  ขั้นตอนที่สอง การฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการท่ีครูคอยควบคุมให้นักเรียน
ฝึกปฏิบัติ  ซึ่งในบทเรียน นักเรียนจะตอบคําถามเกี่ยวกับโจทย์ปัญหาที่อ่านจนกว่าจะมีความเข้าใจใน
โจทย์ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิงพร้อมที่จะแก้ปัญหา  ต่อมานักเรียนจะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ด้วยภาษาซีลงใน ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เพ่ือประมวลความรู้และวิเคราะห์จากโจทย์
ปัญหาเป็นลําดับขั้นตอนวิธีในรูปแบบคําสั่งหรือไวยากรณ์ภาษาซีที่ถูกต้องตามโจทย์ปัญหาที่กล่าวไว้ 
  1.1.3  ขั้นตอนที่สาม การถ่ายโอนความคิดจากบทบาทของนักเรียน  ในบทเรียนจะ
ให้นักเรียนเป็นผู้เขียนสรุปโจทย์ปัญหาที่อ่านจากบทเรียนอีเลิร์นนิง แลว้นักเรียนจะเป็นผู้นําเสนอหรอื
ตอบคําถามเกี่ยวกับความรู้ที่ตนเองได้รับและการนําความรู้จากบทเรียนอีเลิร์นนิงไปประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาต่างๆ 
 1.2 การใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  หมายถงึ  การนําวิธีการสอนโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์ให้เกิดการส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาซีและ
ตรวจทานไวยากรณ์และความถูกต้องของโปรแกรมด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   
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ฎ.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
คําชี้แจง  กรณุาเติมเครื่องหมาย   ลงในช่อง  ตามความเป็นจริงหรือใกล้เคยีงกับความ
คิดเหน็ของท่านมากที่สุด 
 
แบบประเมินมีทั้งหมด 2 ตอน 
ตอนท่ี 1  ประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ  สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 
 ระดับความคิดเห็นของคุณภาพ 
  คะแนน 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ดีมาก 
  คะแนน 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ดี 
  คะแนน 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ปานกลาง 
  คะแนน 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  พอใช้ 
  คะแนน 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงฯ  ควรปรับปรุง 
 
ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะสําหรบัการประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  ซึ่งมี 7 หัวข้อการ
ประเมินดังน้ี 
 1. ข้อเสนอแนะด้านตัวอักษร 
 2. ข้อเสนอแนะด้านรูปภาพ 
 3. ข้อเสนอแนะด้านสี 
 4. ข้อเสนอแนะด้านกราฟิก 
 5. ข้อเสนอแนะด้านรูปแบบการนําเสนอ 
 6. ข้อเสนอแนะด้านองค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงกลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
 7. ข้อเสนอแนะด้านการใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



228 
 

ตารางที่  ฎ.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อของบทเรียน 
 
ตอนท่ี 1  ประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเทคนิคการผลติสื่อของบทเรียนอีเลิรน์นิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  สําหรบั
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา    ปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
 
       

หัว 
ข้อ 
ที่ 
 

 
หัวข้อการประเมิน 

 ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช้

 

คว
รป

รบั
ปร

งุ 

  5 4 3 2 1 
1. ด้านตัวอักษร      
 1.1 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม      
 1.2 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม      
 1.3 สีตัวอักษรมีความความเหมาะสม      

2. ด้านรปูภาพ 5 4 3 2 1 
 2.1 รูปภาพสามารถสื่อความหมายกับข้อความได้ชัดเจน      
 2.2 ขนาดของรูปภาพมีความเหมาะสม      

3. ด้านส ี 5 4 3 2 1 
 3.1 สีที่ใช้มคีวามกลมกลืนและดึงดูดความสนใจ      
 3.2 คู่ของสีที่เลือกใช้มีความเหมาะสม      
 3.3 การเน้นสีเพ่ือให้เกิดความโดดเด่น      

4. ด้านกราฟิก 5 4 3 2 1 
 4.1 รูปภาพกราฟิกสามารถจูงใจ      
 4.2 กราฟิกกับเน้ือหามีความสอดคล้อง      
 4.3 กราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน มีความชัดเจน      

5. ด้านรปูแบบการนาํเสนอ 5 4 3 2 1 
 5.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ       
 5.2 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างนักเรียนกับบทเรียน      
 5.3 มีภาพประกอบช่วยให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น      
 5.4 มีตัวอย่างประกอบ ช่วยให้บทเรียนเข้าใจได้มากขึ้น      
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ตารางที่  ฎ.3  (ต่อ) 
 

       
หัว 
ข้อ 
ที่ 
 

 
หัวข้อการประเมิน 

 ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

 ้

คว
รป

รบั
ปร

งุ 

  5 4 3 2 1 
6. ด้านองค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี

ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
     

 6.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหาแต่ละบทเรียน ทําให้กระตุ้นให้
เกิดการแก้ปัญหา 

     

 6.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจแต่ละบทเรียน ทําให้
เข้าใจโจทย์ปัญหาได้ง่ายขึ้น 

     

 6.3 แบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้
ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมได้รวดเร็วและทราบข้อบกพร่องได้
ชัดเจน 

     

 6.4 แบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้
เกิดการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์  

     

 6.5  การสรุปความแต่ละบทเรียนทําให้นักเรียนเข้าใจได้
ชัดเจน 

     

 6.6 การประยุกต์แต่ละบทเรียนทําให้นําความรู้ไปใช้ในการ
เขียนโปรแกรม  

     

7. ด้านการใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 5 4 3 2 1 
 7.1 สามารถใช้ระบบตรวจสอบการเขียนโปรแกรมและมี

การโต้ตอบได้เสมือนจริง 
     

 7.2 ระบบสามารถมีปฏิสัมพันธ์ช่วยให้เกิดการแก้ปัญหา      
 7.3 ระบบสามารถตรวจสอบไวยากรณ์การเขียนโปรแกรม

ได้ 
     

 7.4 ระบบช่วยบอกข้อผิดพลาดในแต่ละกรณีของการ
ทดสอบ 

     

 7.5 ระบบช่วยให้ผลการประเมินย้อนกลับไปยังนักเรียน      
 
 
 
 
 
 

ระดับคุณภาพของบทเรียนฯ 
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ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะสําหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 1.  ข้อเสนอแนะหัวข้อเกณฑ์การประเมินด้านตัวอักษร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 2.  ข้อเสนอแนะหัวข้อเกณฑ์การประเมินด้านรูปภาพ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 
 3.  ข้อเสนอแนะหัวข้อเกณฑ์การประเมินด้านสี 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 
 4.  ข้อเสนอแนะหัวข้อเกณฑ์การประเมินด้านกราฟิก 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 
 5.  ข้อเสนอแนะหัวข้อเกณฑ์การประเมินด้านรูปแบบการนําเสนอ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
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 6.  ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินองค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงกลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 
 7.  ข้อเสนอแนะหัวข้อการประเมินการใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 
 8.  ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
 
 
 
 

 
           ลงชื่อ.....................................................................  ผู้ประเมิน 
                 (.....................................................................) 
                                   ตําแหน่ง................................................................................. 
           วันท่ี.................../............................................/..................... 
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นิยามศัพท์ของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใชก้ลวิธีปฏิสัมพันธ์ 
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   

เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

  
1.  นิยามศพัท์เฉพาะที่ใช้ในการประเมิน 
 1.1 ตัวอักษร  หมายถึง  สัญลักษณ์หรือเคร่ืองหมายสําหรับใช้แทนหน่วยเสียงในภาษาหน่ึง 
ๆ โดยเรียกรวมท้ังชุดหรือทั้งระบบ โดยทั่วไป อักษรแต่ละตัว มักจะใช้แทนหน่วยเสียงหน่ึงๆ ซึ่งอาจ
เป็นเสียงสระ พยัญชนะ หรอืหน่วยเสียงปลีกย่อยอ่ืนๆ  สําหรับการประเมิน ตัวอักษรของเน้ือหา
ข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใช้ตัวหัวกลม แบบธรรมดา (normal) ขนาด (size) ต้ังแต่ 10 
ถึง 20 พอยท์ เช่น AngsanaUPC CordiaUPC BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ 
ในหน่ึงหน้าจอควรมีเน้ือหา ไม่เกิน 8 -10 บรรทัดและควรใช้ลักษณะเหมอืนกันรูปแบบเดียวตลอด
หน่ึงบทเรียน 
 1.2 รูปภาพ  หมายถึง  รูปทีว่าดหรือเขียนขึ้น  ซึ่งในทางศิลปะหมายถึงสิ่งท่ีปรากฏบนพ้ืน 
กระดาษ ผนังผ้าใบ เป็นต้น เกิดขึ้นจากการวาดหรือระบายสีเป็นภาพคน ภาพสัตว์ภาพทิวทัศน์ เป็น
ต้น   สําหรับการประเมินรูปภาพ  ได้แก่ ขนาดของภาพพ้ืนหลัง เหมาะสม    การใช้สสีวย กลมกลืน  
ดึงดูดความ 
สนใจ ภาพประกอบ สวยงาม การตัดภาพเนียน ละเอียด ประณีต  สัดสว่นและการจัดวาง ภาพ
พอเหมาะพอดี เป็นต้น 
 1.3 ส ี หมายถึง ลักษณะของแสง ที่ปรากฏแก่ สายตาเรา ให้เห็นเป็น สีขาว ดํา แดง เขียว
ฯลฯหรือการสะท้อนรัศมีของแสงมาสู่ตาเรา  สี ที่ปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะท้อนของแสง
สว่าง ตกกระทบ กับวัตถุแล้ว เกิดการหักเหของแสง ( Spectrum ) สีเป็นคลื่นแสงชนดิหน่ึง ซึ่ง
ปรากฏให้เห็น เมื่อแสงผ่านละอองไอนํ้า ในอากาศ หรือ แท่งแก้วปริซึม ปรากฏเป็นสีต่างๆ รวม 7 สี 
ได้แก่ สแีดง มว่ง ส้ม เหลือง น้ําเงิน คราม และเขียว เรียกว่า สีรุ้ง ท่ีปรากฏบนท้องฟ้า    สําหรับการ
ประเมินสีที่ปรากฎในจอภาพและสีของตัวอักษรข้อความไม่ควรใช้เกินจํานวน 3 ส ีโดยคํานึงถึงสีพ้ืน
หลังประกอบด้วย 
 1.4 กราฟิก  หมายถึง  ศลิปะหรือศาสตร์แขนงหน่ึง ที่สือ่ความหมายโดยใช้เส้น ภาพเขียน 
สัญลักษณ์ ภาพถ่าย ซึ่งมีลักษณะเห็นได้ชัดเจน เข้าใจความหมายได้ทันท ีและถูกต้องตรงตามที่ผู้ใช้
ต้องการ  การประเมินกราฟิก ได้แก่ ควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงท่ีเป็นภาพ 
เคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) และ 3 มิติ (3D animation) โดยเลือกใช้ จํานวน 1 ถึง 3 ภาพ
ภายในหน่ึงหน้าจอ และภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายนํ้า สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหน่ึง
บทเรียน   
 1.5 รูปแบบการนาํเสนอ  หมายถึง  เคร่ืองมือทางความคิดที่บุคคลใช้ในการสืบสอบหา
คําตอบ ความรู้ ความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึน  โดยสร้างมาจากความคิด ประสบการณ์การใช้
อุปมาอุปไมย หรือจากทฤษฎีหลักการต่างๆ และแสดงออกในลักษณะใดลักษณะหน่ึง ในการสื่อสาร
เพ่ือเสนอข้อมูล ความรู้ ความคิดเห็น หรือ ความต้องการไปสู่ผู้รับสาร โดยใช้เทคนิคหรือวิธีการต่างๆ 
อันจะทําให้บรรลุผลสําเร็จตามจุดมุ่งหมายของการนําเสนอ 
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 1.6 องค์ประกอบของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ
โปรแกรมอัตโนมัติ  หมายถงึ  ส่วนของสิ่งต่าง ๆ ในบทเรียน ได้แก่ การคาดเดาโจทย์ปัญหา   การ
ตรวจสอบทําความเข้าใจของโจทย์ปัญหา  แบบฝึกหัดตรวจโปรแกรมอัตโนมัติ  การสรุปความคิด  
การประยุกต์ใช้ความรู้ของนักเรียน  เป็นต้น  ที่ทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบ
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และนําระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมติั  มาใช้ในการเรียนรู้และทดสอบความรู้ใน
แต่ละหน่วยการเรียนรู้  ซึ่งมกีารจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมภาษาซีโดยใช้บทเรียนอีเลิร์
นนิงที่มีวิธีหรือเทคนิคการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ซึ่ง
กระตุ้นให้เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรียนอีเลิร์นนิงดังกล่าว  ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ีคือ  
  1.6.1  ขั้นตอนที่หน่ึง  วิธีการอธิบายและการสอนรูปแบบการเรียน  นักเรียนคาด
เดาเน้ือเรื่องจากโจทย์ปัญหาที่แสดงในบทเรียนอีเลิร์นนิง ครูจะสอนโดยใช้กลวิธีในการอ่านโจทย์
ปัญหา และใหน้ักเรียนฝึกฝนกลวิธีการอ่านโจทย์ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิง  
  1.6.2  ขั้นตอนที่สอง การฝึกปฏิบัติของนักเรียนและการท่ีครูคอยควบคุมให้นักเรียน
ฝึกปฏิบัติ  ซึ่งในบทเรียน นักเรียนจะตอบคําถามเกี่ยวกับโจทย์ปัญหาที่อ่านจนกว่าจะมีความเข้าใจใน
โจทย์ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิงพร้อมที่จะแก้ปัญหา  ต่อมานักเรียนจะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ด้วยภาษาซีลงใน ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เพ่ือประมวลความรู้และวิเคราะห์จากโจทย์
ปัญหาเป็นลาํดับขั้นตอนวิธีในรูปแบบคําสั่งหรือไวยากรณ์ภาษาซีที่ถูกต้องตามโจทย์ปัญหาที่กล่าวไว้ 
  1.6.3  ขั้นตอนที่สาม การถ่ายโอนความคิดจากบทบาทของนักเรียน  ในบทเรียนจะ
ให้นักเรียนเป็นผู้เขียนสรุปโจทย์ปัญหาที่อ่านจากบทเรียนอีเลิร์นนิง แลว้นักเรียนจะเป็นผู้นําเสนอหรอื
ตอบคําถามเก่ียวกับความรู้ที่ตนเองได้รับและการนําความรู้จากบทเรียนอีเลิร์นนิงไปประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาต่างๆ 
 1.7 การใช้ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  หมายถงึ  การนําวิธีการสอนโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์ให้เกิดการส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาซีและ
ตรวจทานไวยากรณ์และความถูกต้องของโปรแกรมด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ซึ่งให้
นิยามของระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมติัได้ดังต่อไปนี้    

นัทที นิภานันท์ (2555 : 1-5) ได้กล่าวถึงรูปแบบการตรวจด้วยโปรแกรมตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติว่าโจทย์แต่ละข้อนัน้ ผู้แก้โจทย์สามารถส่งโปรแกรมได้หลายโปรแกรม โดยที่ระบบจะเก็บ
รายละเอียดของการส่งแต่ละคร้ัง รวมถึงโปรแกรมทีส่่งมาในครั้งน้ัน ๆ ด้วย แต่ระบบจะยึดถือจาก
โปรแกรมทีส่่งมาครั้งล่าสุดเป็นหลัก  
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ฎ.4  แบบประเมินความสอดคล้อง 
ของแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 

และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
คําชี้แจง  ให้ทา่นพิจารณาว่า ข้อคําถามของแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีกาํหนดให้วัดได้สอดคล้องตรง
ตามจุดประสงค์ที่กําหนดให้หรือไม่ โดยกําหนดเน้ือหาการประเมินออกเป็น 6 ด้านดังน้ี 
  1.  ด้านเจตคติต่อบทเรียน 
  2.  ด้านเน้ือหาบทเรียน 
  3.  ด้านการใช้ภาษา 
  4.  ด้านรูปแบบการนําเสนอ 
  5.  ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ 
       โปรแกรมอัตโนมัติ 
  6.  ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
 
การกําหนดความหมายเกณฑ์ประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจดังนี ้

ให ้ +1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสอดคล้องและตรงตามเน้ือหาที่ต้องการวัด 
  0 หมายถึง ถ้าไม่แน่ใจว่าขอ้คําถามน้ันสอดคล้องและตรงตามเน้ือหาที่ต้องการวัด 
 -1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันไม่สอดคล้องและตรงตามเน้ือหาที่ต้องการวัด 
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นิยามศัพท์ในการประเมนิความสอดคล้อง 
ของแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ 

และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 

  
1.  นิยามศพัท์เฉพาะที่ใช้ในการประเมิน 
 1.1 เจตคติต่อบทเรียน  หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียน อันเป็นผลเนื่องมาจากการเรียนรู้
และเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ซึ่งแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมใน
ลักษณะต่างๆในทิศทางใดทิศทางหน่ึง  ซึ่งอาจเป็นไปในทางสนับสนุน ต่อต้าน ชอบ ไม่ชอบ อาจเห็น
ด้วย ไม่เห็นด้วยพอใจ ไม่พอใจ ต่อบทเรียนดังกล่าว 
 1.2 เน้ือหาบทเรียน  หมายถงึ  เน้ือหาประสบการณ์การเรียนรู้ต่าง ๆ ทีค่าดว่าจะช่วยให้
ผู้เรียนพัฒนาไปสู่จุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้ โดยดําเนินการต้ังแต่การเลือกเน้ือหาและประสบการณ์ การ
เรียงลําดับเน้ือหาสาระ พร้อมทั้งการกําหนดเวลาเรียนที่เหมาะสมในบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
 1.3 การใช้ภาษา  หมายถึง การติดต่อสื่อความหมายนักเรียนให้เป็นที่เข้าใจกันด้วยการอ่าน
เน้ือหา  ฟังจากสื่อในบทเรียน และนักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมในบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี เพ่ือโต้ตอบหรือมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้  
 1.4 รูปแบบการนําเสนอ  หมายถึง    เคร่ืองมือทางความคิดที่บุคคลใช้ในการสืบสอบหา
คําตอบ ความรู้ ความเข้าใจในปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น  โดยสร้างมาจากความคิด ประสบการณ์การใช้
อุปมาอุปไมย หรือจากทฤษฎีหลักการต่างๆ และแสดงออกในลักษณะใดลักษณะหน่ึง ในการสื่อสาร
เพ่ือเสนอข้อมูล ความรู้ ความคิดเห็น หรือ ความต้องการไปสู่ผู้รับสาร โดยใช้เทคนิคหรือวิธีการต่างๆ 
อันจะทําให้บรรลุผลสําเร็จตามจุดมุ่งหมายของการนําเสนอ 
 
 1.5  การใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  
หมายถึง การนําวิธีการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  มาใช้ใน
การเรียนรู้และทดสอบความรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  ซึ่งมีการจัดการเรียนการสอนการเขียน
โปรแกรมภาษาซีโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงที่มีวิธีหรือเทคนิคการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบ
ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ซึ่งกระตุ้นให้เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรียนอีเลิร์นนิง
ดังกล่าว  ซึ่งมขีั้นตอนดังน้ีคือ  
  1.5.1  ขั้นตอนที่หน่ึง  นักเรียนคาดเดาเน้ือเรื่องจากโจทย์ปัญหาที่แสดงในบทเรียน
อีเลิร์นนิง ครูจะสอนโดยใช้กลวิธีในการอ่านโจทย์ปัญหา และให้นักเรียนฝึกฝนกลวิธีการอ่านโจทย์
ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิง  
  1.5.2  ขั้นตอนที่สอง ในบทเรยีนนักเรียนตอบคําถามเกี่ยวกับโจทย์ปัญหาที่อ่านว่า
จนกว่าจะมีความเข้าใจในโจทย์ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิงพร้อมที่จะแก้ปัญหา  แล้วครูจะให้
นักเรียนศึกษาโฟล์วชาร์ตหรือผังความสัมพันธ์ความหมายแบบต่าง ๆ จากบทเรียนอีเลิร์นนิง ต่อมา
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นักเรียนจะเป็นผู้เขียนจากผงัสัมพันธ์ความหมายเพ่ือประมวลความรู้และวิเคราะห์จากโจทย์ปัญหา
เป็นลําดับขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึม    
  1.5.3  ขั้นตอนที่สาม การถ่ายโอนความรู้จากบทบาทของนักเรียน ครูให้นักเรียน
เป็นผู้เขียนสรปุโจทย์ปัญหาที่อ่านจากบทเรียนอีเลิร์นนิง แล้วนักเรียนจะเป็นผู้นําเสนอเก่ียวกับความรู้
ที่ตนเองได้รับและการนําความรู้จากบทเรียนอีเลิร์นนิงไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ 
 1.6 ประโยชน์ท่ีได้รับ  ผลที่ได้ตามต้องการ สิ่งที่เป็นผลดี หรือเป็นคุณ สิ่งที่มีผลใช้ได้ดี ตามที่
มุ่งหมายหรือตามวัตถุประสงค์ที่ระบุไว้ในการวิจัยอย่างถูกต้อง สามารถนําไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่าง
เป็นรูปธรรมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยมีหลักฐานปรากฏอย่างชัดเจนถึงการนําไปใช้ จนก่อให้เกิด
ประโยชน์ได้จริงตามวัตถุประสงค์ และได้การรับรองการใช้ประโยชน์จากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
 1.7 คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถงึ ผลที่ได้จากการประเมินบทเรียนอีเลิร์นน่ิง  โดย
แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
  คุณภาพด้านเน้ือหา หมายถงึ ความสอดคล้องของเน้ือหา การนาเสนอเนื้อหา ความ
เหมาะสมของการใช้ภาษา ความถูกต้องและสอดคล้องของแบบทดสอบ และความเหมาะสมของโจทย์  
สถานการณ์ปัญหา ในบทเรยีนอีเลิร์นน่ิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติเรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
  คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ หมายถึง ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียน 
ออกแบบการสอน ออกแบบปฏิสัมพันธ์ การใช้รูปภาพประกอบ และการจัดการบทเรียน  
 1.8 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังจากเรียน  ซึ่ง
เป็นการวัดความรู้ ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่าได้ 
 
2.  นิยามศพัท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
        2.1  บทเรียนอีเลิรน์นงิโดยใช้กลวิธปีฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
หมายถึง บทเรยีนอีเลิร์นนิงที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสําหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ในเรื่องการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4   โรงเรียนตากพิทยาคม  ซึ่งจะนําวิธีการสอนโดยใช้
กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  มาใช้ในการเรียนรู้และทดสอบความรู้ในแต่
ละหน่วยการเรียนรู้  ซึ่งมีการจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมภาษาซีโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิง
ที่มีวิธีหรือเทคนิคการสอนโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมติั  ซึ่งกระตุ้น
ให้เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนและบทเรยีนอีเลิร์นนิงดังกล่าว  ซึ่งมีขัน้ตอนดังน้ีคือ  
  2.1.1  ขั้นตอนที่หน่ึง  นักเรียนคาดเดาเน้ือเรื่องจากโจทย์ปัญหาที่แสดงในบทเรียน
อีเลิร์นนิง ครูจะสอนโดยใช้กลวิธีในการอ่านโจทย์ปัญหา และให้นักเรียนฝึกฝนกลวิธีการอ่านโจทย์
ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิง  
  2.1.2  ขั้นตอนที่สอง ในบทเรยีนนักเรียนตอบคําถามเกี่ยวกับโจทย์ปัญหาที่อ่านว่า
จนกว่าจะมีความเข้าใจในโจทย์ปัญหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิงพร้อมที่จะแก้ปัญหา  แล้วครูจะให้
นักเรียนศึกษาโฟล์วชาร์ตหรือผงัความสัมพันธ์ความหมายแบบต่าง ๆ จากบทเรียนอีเลิร์นนิง ต่อมา
นักเรียนจะเป็นผู้เขียนจากผงัสัมพันธ์ความหมายเพ่ือประมวลความรู้และวิเคราะห์จากโจทย์ปัญหา
เป็นลําดับขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึม    
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  2.1.3  ขั้นตอนที่สาม การถ่ายโอนความรู้จากบทบาทของนักเรียน ครูให้นักเรียน
เป็นผู้เขียนสรปุโจทย์ปัญหาที่อ่านจากบทเรียนอีเลิร์นนิง แล้วนักเรียนจะเป็นผู้นําเสนอเก่ียวกับความรู้
ที่ตนเองได้รับและการนําความรู้จากบทเรียนอีเลิร์นนิงไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ    
 
 2.2 การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปกติ  หมายถึง บทเรียนอีเลิร์นนิง
ที่ไม่ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ   บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผูวิ้จัยสร้างขึ้น
สําหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ในเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี    สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
4   โรงเรียนตากพิทยาคม  โดยไม่ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ในการ
ทดสอบความรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้   เป็นเพียงการศึกษาเฉพาะบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นเท่าน้ัน 
         2.3  การโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน  หมายถึง   บทเรียนที่มีการโต้ตอบกับการ
กระทําของนักเรียน  ที่จะทําให้นักเรียนมแีรงจูงใจในการเรียนมีการโต้ตอบและให้แรงเสริมในการ
กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจของนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู้ที่มีผลสัมฤทธ์ิสูงขึ้น
กว่าเดิม  ส่งผลให้นักเรียนมคีวามกระตือรือร้น ในกระบวนการเรียนรู้ สิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้ได้
บูรณาการกับการมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  เป็นการเน้นนักเรียนจะเป็นศูนย์กลาง  เน้นการให้นักเรียน
เรียนรู้ด้วยตนเอง   ส่งเสริมการควบคุมการเรียนรู้ของตน และสร้างความรู้ของตนด้วยตนเอง  
          2.4  ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ (Grader) คือระบบตรวจโปรแกรมแกรมภาษา C, 
C++, Java, Perl, Python  นอกจากน้ียังช่วยอํานวยให้นักเรียนได้ฝึกฝนการทําโจทย์ภาษาซี โดย
โปรแกรมจะสามารถตรวจความถูกต้อง ตรวจต้นฉบับโปรแกรมโดยอัตโนมัติและทันทว่งที ลักษณะ
การทํางานหรือการประมวลผลของระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ซึ่งมี 2 รูปแบบคือ  
  2.4.1  การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าและข้อมูลนาํออกของผู้ต้ัง 
  2.4.2  การตรวจโดยเปรียบเทียบข้อมูลนําเข้าของผู้ต้ังโจทย์กับข้อมูลนําออกของ 
ผู้ทําโจทย์   
 ซึ่งทั้ง 2 รูปแบบนี้สามารถแทรกระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติเข้าสู่โปรแกรมมูเด้ิล 
(Moodle) ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงเพ่ิมเติมได้ 
        2.5  ประสิทธภิาพของบทเรียนอีเลิรน์นิง  หมายถึง ผลการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิงโดย
ใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม  ซึ่งเป็นระดับคะแนนที่คาดหวังจากการพัฒนา
บทเรียนดังกล่าวที่ทําให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนด โดยคํานวณตามสูตร E1/E2 ดังน้ี  
  2.5.1  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ  ซึ่งคิดจากคะแนนของนักเรียน  
เมื่อศึกษาจากบทเรียนดังกล่าวแล้ว  ทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  ได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 
80 
  2.5.2  E2 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ซึ่งคิดจากคะแนนของ
นักเรียน  เมื่อศึกษาจากบทเรียนดังกล่าว  ทําแบบทดสอบหลังเรียน  ได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 80 
       2.6  นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม สายการเรียน
อาเซียนศึกษา  ภาคเรียนที่ 2 ในปีการศึกษา 2560  
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       2.7   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนทีไ่ด้จากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ซึ่งการวิจัยในครั้งน้ีจะวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัยใน 5 ด้าน  ได้แก่ 
ความรู้(Knowledge)  ความเข้าใจ (Comprehension)  การนําไปใช้ (Application)  การวิเคราะห์ 
(Analysis)  การสังเคราะห์ (Synthesis) 
       2.8  แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ ครอบคลุม
เน้ือหาการเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบ 4 ตัวเลือก จํานวน 
30 ข้อ สําหรับวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ในรายวิชา การ
โปรแกรม2   สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
       2.9 บทเรียนอีเลิรน์นงิ หมายถึง การเรียนรู้ผ่านเครอืข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต (Internet) 
หรืออินทราเน็ต(Intranet) ในเร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี   ในหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียน
ตากพิทยาคม  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4   เป็นการเรียนรู้ด้วยตัวเอง นักเรียนจะได้เรียน
ตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเน้ือหาของบทเรียนซึ่งประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ 
เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอ่ืนๆ โดยนักเรียน ครู และเพ่ือนร่วมช้ันเรียนทุกคน สามารถติดต่อ ปรึกษา 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในช้ันเรียนปกติ 
       2.10  ความพึงพอใจ  หมายถึง ระดับความรู้สึกของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนอี
เลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ  ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอี
เลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรม
ภาษาซี  สําหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม  หลังจากได้รับการจัดการเรียน
การสอน  ลักษณะของแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 
ระดับ 
       2.11  โปรแกรมมูเดิ้ล (Moodle) หมายถึง โปรแกรมที่ประมวลผลในเครื่องบริการ (Server-
Side Script) ทําหน้าที่ให้บริการระบบอีเลินน่ิง ทาให้ผู้ดูแลระบบสามารถเปิดบริการแก่ครู และ
นักเรียน ผ่านบริการ 2 ระบบ คือ CMS,LMS   โปรแกรมมูเด้ิลน้ีจะช่วยผู้สอน สร้างหลักสูตร และ 
เปิดสอนบนเว็บไซต์ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรืออินทราเน็ต สามารถนําไปใช้ได้ทั้ง
มหาวิทยาลัย โรงเรียน สถาบัน หรืผูส้อนพิเศษ ผูส้อนพิเศษ ผู้พัฒนาโปรแกรม คือ Martin 
Dougiamas โปรแกรมชุดน้ีเป็น Open source 
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ตารางที่  ฎ.4  แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเหน็ของท่านลงในแบบประเมิน
ความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนอีเลริ์นนงิโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพนัธ ์
และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  ชั้น ม.4   
โรงเรียนตากพิทยาคม 

     ข้อ 
ด้าน คําถามของรายการประเมินในแต่ละด้าน    เสนอ 

แนะ 
ที่  +1 0 -1  
1. ด้านเจตคติต่อบทเรียน     
 1.1 บทเรียนช่วยให้นักเรียนเกิดการวางแผนได้ด้วยตนเอง     
 1.2 บทเรียนดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการแก้ปัญหาต่างๆ     
 1.3 นักเรียนสามารถปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้     

1.4 บทเรียนช่วยทําให้นักเรียนมีความมั่นใจว่าจะทําแบบทดสอบได้     
2. ด้านเนื้อหาบทเรียน +1 0 -1  
 2.1 เน้ือหาสอดคล้อง ครอบคลุมผลการเรยีนรู้ที่คาดหวัง     
 2.2 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน     
 2.3 การเรียบเรียงลําดับเน้ือหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน     
 2.4 เน้ือหามีความถูกต้อง     
 2.5 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม     
 2.6 เน้ือหาสามารถนําไปใช้ในการแก้ปัญหาได้     

2.7 นักเรียนสามารถทบทวนเน้ือหาระหว่างเรียนได้     
3. ด้านการใช้ภาษา +1 0 -1  
 3.1 ภาษาที่ใช้ถูกต้องตามหลักวิชาการ     
 3.2 มีรูปแบบไวยากรณ์การเขียนโปรแกรมแต่ละคําสั่งถูกต้องแม่นยํา 

ไม่สับสน 
    

 3.3 รูปภาพและภาษาที่ใช้ในการอธิบายสิ่งต่างๆ มีความสัมพันธ์     
 3.4 สื่อความหมายแจ่มแจ้ง ไม่กํากวม     
 3.5 ภาษาที่ใช้ในการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ ช่วยกระตุ้นให้เกิดการ

ติดตามแก้ปัญหาหรือค้นคว้าหาคําตอบ  
    

4. ด้านรปูแบบการนาํเสนอ +1 0 -1  
 4.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ      
 4.2 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างนักเรียนกับบทเรียน     
 4.3 มีภาพประกอบช่วยให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น     
 4.4 มีตัวอย่างประกอบ เพ่ือช่วยให้บทเรียนเข้าใจได้มากข้ึน     
 4.5 ขนาด สีของตัวอักษรกับพ้ืนหลัง     
 4.6 ตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย     

ระดับความ 
คิดเห็น 

ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ตารางที่  ฎ.4  (ต่อ)   
 

     ข้อ 
ด้าน คําถามของรายการประเมินในแต่ละด้าน 

 

   เสนอ 

ที่  +1 0 -1 แนะ 
5. ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนงิโดยใช้กลวิธปีฏิสัมพันธ์และระบบ

ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
    

 5.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหาแต่ละบทเรียน ทําให้กระตุ้นให้เกิดการ
แก้ปัญหา 

    

 5.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจแต่ละบทเรียน ทําให้เขา้ใจโจทย์
ปัญหาได้ง่ายขึ้น 

    

 5.3 แบบฝึกหดัตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้
ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมได้รวดเร็วและทราบข้อบกพร่องได้ชัดเจน 

    

 5.4 แบบฝึกหดัตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้เกิดการ
โต้ตอบปฏิสัมพันธ์  

    

 5.5 การสรุปความแต่ละบทเรียนทําให้นักเรียนเข้าใจได้ชัดเจนขึ้น     
 5.6 การประยุกต์แต่ละบทเรียนทําให้สามารถนําความรู้ไปใช้ในการ

เขียนโปรแกรม  
    

 5.7 การนําบทเรียนไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง     
 5.8 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน     

6. ด้านประโยชนท์ี่ได้รับ +1 0 -1  
 6.1 บทเรียนอีเลิร์นนิง ทําใหนั้กเรียนมีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์     
 6.2 บทเรียนทาํให้นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและทราบผลการเรียน

ได้อย่างรวดเร็ว ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้ต่อเน่ือง 
    

 6.3 บทเรียนทาํให้เรียนรู้การแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรมได้
รอบคอบและรวดเร็ว 

    

 6.4 การตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส่งเสริมให้
นักเรียนสามารถตรวจทานไวยากรณ์ของรหัสโปรแกรมหรือแนวทาง
ในการตอบด้วยตนเองได้มากข้ึน 

    

 6.5 บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ทําให้สามารถสรุป
เน้ือหาได้เข้าใจง่ายและนําไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมท่ี
ซับซ้อนต่อไปได้ 

    

 6.6 บทเรียนสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนในภาพรวมได้     
 6.7 บทเรียนทาํให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์หรือสังเคราะห์     
 6.8 บทเรียนทาํให้นักเรียนมผีลสมัฤทธ์ิดีขึน้     
 6.9 บทเรียนทาํให้นักเรียนเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ     

ระดับความ 
คิดเห็น 

ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ข้อเสนอแนะ (เพ่ิมเติม)………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………. 
 
 
 

 
           ลงชื่อ.....................................................................  ผู้ประเมิน 
                 (.....................................................................) 
                                   ตําแหน่ง................................................................................. 
           วันท่ี.................../............................................/..................... 
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ฎ.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธี
ปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมตัิ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
 
คําชี้แจง  กรุณาเติมเครื่องหมาย   ลงในช่อง  ตามความเป็นจริงหรือใกล้เคียงกับความพึงพอใจ 
            ของท่านมากท่ีสุด 
แบบประเมินมีท้ังหมด 3 ตอน 
ตอนท่ี 1 กรอกข้อมูลท่ัวไป 
ตอนท่ี 2 การประเมินความพึงพอใจ  ประกอบด้วย 6 ด้าน 
  ด้านท่ี 1  เจตคติต่อบทเรียน 
  ด้านท่ี 2  เนื้อหาบทเรียน 
  ด้านท่ี 3  การใช้ภาษา 
  ด้านท่ี 4  รูปแบบการนําเสนอ 
  ด้านท่ี 5  การใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบ 
    โปรแกรมอัตโนมัติ 
  ด้านท่ี 6  ประโยชน์ท่ีได้รับ 
  ระดับความพึงพอใจ  มี 6 ระดับดังนี้ 
  ระดับ  5  หมายถึง   ความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  ระดับ  4  หมายถึง   ความพึงพอใจมาก 
  ระดับ  3  หมายถึง   ความพึงพอใจปานกลาง 
  ระดับ  2  หมายถึง   ความพึงพอใจน้อย 
  ระดับ  1  หมายถึง   ความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ  เป็นคําถามปลายเปิด 
 
ตอนท่ี 1 กรอกข้อมูลท่ัวไป  (เลือกข้อใดข้อหนึ่ง)  
1.1  เพศ :                    ชาย      หญิง  
 
1.2 อายุของนักเรียน :     ตํ่ากว่า 15 ปี        15 ปี    16 ปี   
             17 ปี       มากกว่า 18 ปี   
1.3 ชื่อโรงเรียนเดิมในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น :  ………………………………………………..…………………………... 
1.4 ระดับชั้น ม.3  ห้อง……………..       1.5 ชื่อโครงการของห้องเรียน(ถ้ามี)……………………………………………... 
1.6 เกรดเฉลี่ยสะสมต้ังแต่เทอมแรกจนถึงเทอมล่าสุด (ระบุ GPAX ทศนิยม 2 ตําแหน่ง)  : ………………… 
1.7  ชื่อวิชาท่ีนักเรียนเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาเร่ืองการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง 
        ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ที่นักเรียนถนัดหรือมีเกรดสูงสุดคือวิชาใด : 
       วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1   วิชาการโปรแกรมเบื้องต้น (ภาษาใดภาษาหน่ึง) 
        วิชาคอมพิวเตอร์พืน้ฐาน 1   วิชาซอฟต์แวร์ประยกุต์ 

       วิชาอ่ืนๆ…………………………………………………………………….. 
1.8  จากข้อ 1.7 เกรดท่ีได้คือ:  0      1    1.5    2       2.5     3      3.5      4 
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ตารางที่  ฎ.5  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน 
 
ตอนท่ี 2  ประเมินความพึงพอใจของบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์และระบบตรวจสอบโปรแกรม
อัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนตากพิทยาคม 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ในช่องทีต่รงกับความคิดเหน็ของท่าน 

  ระดับความพงึพอใจ 
ด้าน 
ที่ 

 
รายการประเมิน 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

  5 4 3 2 1 
1. ด้านเจตคติต่อบทเรียน      
 1.1 บทเรียนช่วยให้นักเรียนเกิดการวางแผนได้ด้วยตนเอง      
 1.2 บทเรียนดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการแก้ปัญหาต่างๆ      
 1.3 นักเรียนสามารถปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้      
 1.4 บทเรียนช่วยทําให้นักเรียนมีความมั่นใจว่าจะทําแบบทดสอบได้      

2. ด้านเนื้อหาบทเรียน 5 4 3 2 1 
 2.1 เน้ือหาสอดคล้อง ครอบคลุมผลการเรยีนรู้ที่คาดหวัง      
 2.2 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน      
 2.3 การเรียบเรียงลําดับเน้ือหามีความสัมพันธ์ต่อเน่ืองกัน      
 2.4 เน้ือหามีความถูกต้อง      
 2.5 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม      
 2.6 เน้ือหาสามารถนําไปใช้ในการแก้ปัญหาได้      

2.7 นักเรียนสามารถทบทวนเน้ือหาระหว่างเรียนได้      
3. ด้านการใช้ภาษา 5 4 3 2 1 
 3.1 ภาษาที่ใช้ถูกต้องตามหลักวิชาการ      
 3.2 มีรูปแบบไวยากรณ์การเขียนโปรแกรมแต่ละคําสั่งถูกต้อง

แม่นยํา ไมส่ับสน 
     

 3.3 รูปภาพและภาษาที่ใช้ในการอธิบายสิ่งต่างๆ มีความสัมพันธ์      
 3.4 สื่อความหมายแจ่มแจ้ง ไม่กํากวม      
 3.5 ภาษาที่ใช้ในการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ ช่วยกระตุ้นให้เกิดการ

ติดตามแก้ปัญหาหรือค้นคว้าหาคําตอบ  
     

4. ด้านรปูแบบการนาํเสนอ 5 4 3 2 1 
 4.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ       
 4.2 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างนักเรียนกับบทเรียน      
 4.3 มีภาพประกอบช่วยให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น      
 4.4 มีตัวอย่างประกอบ เพ่ือช่วยให้บทเรียนเข้าใจได้มากขึ้น      
 4.5 ขนาด สีของตัวอักษรกับพ้ืนหลัง      
 4.6 ตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย      
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ตารางที่  ฎ.5  (ต่อ)   
 

  ระดับความพงึพอใจ 
ด้าน 
ที่ 

 
รายการประเมิน 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

  5 4 3 2 1 
5. ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนงิโดยใช้กลวิธปีฏิสัมพันธ์และระบบ

ตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ 
     

 5.1 การคาดเดาโจทย์ปัญหาแต่ละบทเรียน ทําให้กระตุ้นให้เกิดการ
แก้ปัญหา 

     

 5.2 การตรวจสอบทําความเข้าใจโจทย์ปัญหาได้ง่ายข้ึน      
 5.3 แบบฝึกหดัตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้

ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมได้รวดเร็วและทราบข้อบกพร่องได้ชัดเจน 
     

 5.4 แบบฝึกหดัตรวจโปรแกรมอัตโนมัติแต่ละบทเรียนทําให้เกิดการ
โต้ตอบปฏิสัมพันธ์  

     

 5.5 การสรุปความแต่ละบทเรียนทําให้นักเรียนเข้าใจได้ชัดเจนขึ้น      
 5.6 การประยุกต์แต่ละบทเรียนทําให้สามารถนําความรู้ไปใช้ในการ

เขียนโปรแกรม  
     

 5.7 การนําบทเรียนไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง      
5.8 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน      

6. ด้านประโยชนท์ี่ได้รับ 5 4 3 2 1 
 6.1 บทเรียนอีเลิร์นนิง ทําใหน้ักเรียนมีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ใน

บทเรียน 
     

 6.2 บทเรียนทาํให้นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและทราบผลการ
เรียนได้อย่างรวดเร็ว ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้ต่อเนื่อง 

     

 6.3 บทเรียนทาํให้เรียนรู้การแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรมได้
รอบคอบและรวดเร็ว 

     

 6.4 การตรวจแบบฝึกหัดการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส่งเสริมให้
นักเรียนสามารถตรวจทานไวยากรณ์ของรหัสโปรแกรมหรือแนวทาง
ในการตอบด้วยตนเองได้มากข้ึน 

     

 6.5 บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้กลวิธีปฏิสัมพันธ์ทําให้สามารถสรุป
เน้ือหาได้เข้าใจง่ายและนําไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมที่
ซับซ้อนต่อไปได้ 

     

 6.6 บทเรียนสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนในภาพรวมได้      
 6.7 บทเรียนทาํให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์หรือสังเคราะห์      
 6.8 บทเรียนทาํให้นักเรียนมผีลสมัฤทธ์ิดีข้ึน      
 6.9 บทเรียนทาํให้นักเรียนเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ      
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ตอนท่ี 3  ข้อเสนอแนะ 
 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ-นามสกุล  นายวัชระ   วงษ์ดี  
วัน-เดือน-ปีเกิด  1  สิงหาคม  2525 
สถานทีเ่กิด  โรงพยาบาลจังหวัดแพร่ 
ที่อยู่ปัจจุบัน  บ้านเลขที่  44  หมู่ 5  ตําบลนํ้ารึม  อําเภอเมืองตาก  จังหวัดตาก  63000 
ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา  2548  สําเร็จการศึกษาวิทยาศาสตรบัณฑิต 
   สาขาโปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร  จังหวัดกําแพงเพชร 
   ปีการศึกษา 2560  สําเร็จการศึกษาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
   สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์(คอมพิวเตอร์) 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
   โดยได้รับทุนการศึกษาและทนุสนับสนุนการทําวิทยานิพนธ์ 
   จากโครงการส่งเสริมการผลิตครูท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ 
   และคณิตศาสตร์ (สควค.)  จากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 
   เทคโนโลยี (สสวท.) 
ประสบการณท์ํางาน ตําแหน่งครูอัตราจ้าง  โรงเรียนตากพิทยาคม  พ.ศ. 2550-2551   
   ตําแหน่งครู คศ.1  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   โรงเรียนตากพิทยาคม  พ.ศ. 2554-2560 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


