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บทคัดย@อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคGเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู0แบบการสืบเสาะหา

ความรู0รEวมกับบทเรียนอีเลิรGนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก0ป2ญหา ที่มีคุณภาพ 2) เพื่อพัฒนา

บทเรียนอีเลิรGนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก0ป2ญหา ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 3) เพ่ือ

เปรียบเทียบทักษะการคิดแก0ป2ญหาและผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก0ป2ญหา ด0วยการจัดการเรียนรู0แบบการสืบเสาะหาความรู0รEวมกับบทเรียนอีเลิรGนนิงกEอนเรียนกับ

หลังเรียน กลุEมตัวอยEางที่ใช0ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปPที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา 

(สิงหG สิงหเสนี) ในภาคเรียนที่ 2 ปPการศึกษา 2561 ท่ีได0มาจากการสุEมตัวอยEางแบบกลุEม ด0วยวิธีการ

จับสลากห0องเรียนมา 2 ห0องเรียน จำนวน 76 คน เครื่องมือที่ใช0ในการวิจัย ประกอบด0วย แผนการ

จัดการเรียนรู0และแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู0 บทเรียนอีเลิรGนนิงและแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียนอีเลิรGนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก0ป2ญหา แบบวัดทักษะการคิดแก0ป2ญหา 

และ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหGข0อมูลโดยใช0สถิติคEาเฉลี่ย สEวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน E1/E2 และสถิติทดสอบของ MANOVA โดยใช0สูตร Wilks’s Lambda 

 ผลการวิจัยพบวEา 1) แผนการจัดการเรียนรู0แบบการสืบเสาะหาความรู0รEวมกับบทเรียน        

อีเลิรGนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก0ป2ญหา มีคุณภาพอยูEในระดับดีมาก (x ̅= 4.87, S = 0.18) 

2) บทเรียนอีเลิรGนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก0ป2ญหา โดยรวมมีคุณภาพอยูEในระดับดีมาก         

(x ̅= 4.73, S = 0.09) 3) ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรGนนิง (E1/E2) เทEากับ 84.69/88.28 ซ่ึงเป�นไป

ตามเกณฑGที่กำหนด คือ ไมEต่ำกวEา 80/80 และ 4) นักเรียนมีทักษะการคิดแก0ป2ญหาและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน หลังเรียนด0วยการจัดการเรียนรู0แบบการสืบเสาะหาความรู0รEวมกับบทเรียนอีเลิรGนนิง 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก0ป2ญหา สูงกวEากEอนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญ .01 
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1) to develop learning management plans 

of inquiry instruction with e-Learning courseware on programming with quality 2) to 

develop an e-Learning courseware on programming which had quality and efficiency 

3) to compare the problem solving skill and learning achievement of the students 

before and after learning with inquiry instruction with e-Learning courseware on 

programming. The samples of this research were grade 10 students who had studied 

in semester 2/2561 at Bodindecha (Sing Singhaseni) school. Then, the samples had 

been selected by cluster random sampling method 2 classrooms of 76 students. The 

research instruments included the learning management plans and the quality 

assessment of the learning management plans, the e-Learning courseware and the 

quality assessment of the e-Learning courseware on programming, the problem solving 

skill test and the learning achievement test. The data were analyzed by using 

arithmetic mean, standard deviation, E1/E2 and one-way MANOVA test using Wilks’s 

Lambda 

 The results revealed that 1) The quality of learning management plans was 

very good ( x ̅ = 4.73, S = 0.09) 2) The overall quality of e-Learning courseware on 

programming was very good ( x ̅ = 4.73, S = 0.09) 3) The efficiency of e-Learning 

courseware (E1/E2) was equal to 84.69/88.28 and 4) The problem solving skill and 

learning achievement of students after learning with inquiry instruction with e-Learning 

courseware on programming were significantly higher than before learning at .01 levels. 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 

1.1  ความเป0นมาและความสำคัญของป:ญหา 

 

 สภาพการณ)ทางการเรียนรู1ป3จจุบันได1ก1าวเข1าสู<สังคมการเรียนรู1ภายใต1กระแสแห<งโลกในยุค

ดิจิทัล ส<งผลต<อการแสวงหารูปแบบและการปรับกระบวนทัศน)ในการทำงานที่มีความหลากหลายให1

สอดรับและก1าวทันการเปลี่ยนแปลงกับโลกยุคใหม< รวมไปถึงการพัฒนาการจัดการรูปแบบการเรียนรู1

โดยมุ<งเน1นผู1เรียนเปOนสำคัญ การปรับเปลี่ยนแนวคิดเพื่อสร1างนวัตกรรมทางการศึกษาสอดคล1องกับ

นโยบายประเทศไทย 4.0 และกรอบแนวคิดที่เรียกว<า 21st Century ซ่ึงเปOนสิ่งจำเปOนที่ต1องมีการ

คิดค1นแนวทางสู<กระบวนการทักษะใหม<ในศตวรรษที่ 21 นี้ ดังนั้นการศึกษายุคใหม<ต1องเน1นแสวงหา

การเรียนรู1ได1เองอย<างท1าทาย มีพื้นฐานความรู1และทักษะการแก1ป3ญหาในชีวิตจริง สามารถสร1างสรรค)

ความรู1ใหม< ต<อยอดความรู1เดิม คิดและประยุกต)ใช1ความรู1ให1เกิดประโยชน) สามารถสร1างนวัตกรรม

และใช1ทรัพยากรด1านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร1างองค)ความรู1หรือสร1างมูลค<าให1

เกิดขึ้นได1อย<างสร1างสรรค) ซึ่งสิ่งเหล<านี้เปOนทักษะที่จำเปOนของผู1เรียนในยุคนี้ (วรวิทย) นิเทศศิลปe. 

2551 : 205) นอกจากน้ีหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 ยังได1ระบุถึงความสำคัญ

ของทักษะในการแก1ป3ญหาไว1ในส<วนของสมรรถนะสำคัญของผู1เรียนท่ีควรพัฒนาให1เกิดข้ึนในตัวผู1เรียน 

5 ประการ ได1แก< ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก1ป3ญหา 

ความสามารถในการใช1ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช1เทคโนโลยี เพราะเปOนสมรรถนะและ

ความสามารถท่ีจำเปOนต<อการเรียนรู1ในโลกยุคป3จจุบัน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2552 : 6-7) 

 การเปลี ่ยนแปลงและพัฒนาการศึกษาภายใต1ยุทธศาสตร)ของการปฏิรูปการศึกษาใน

ทศวรรษที่สอง พ.ศ. 2552 – 2561 ป3จจุบันนี้การศึกษากับการพัฒนาสังคมเปOนกระแสหลักสำคัญท่ี

สังคมโดยรวมต<างเฝpาจับตามองในกระบวนทัศน)ของความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในมิติต<าง ๆ ที่ส<งผล

ต<อการพัฒนา จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เปOนหลักสูตรที่มุ<ง

พัฒนาผู1เรียนให1เปOนคนดี มีป3ญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต<อ และประกอบอาชีพ จึง

กำหนดเปOนจุดหมายเพื่อให1เกิดกับผู1เรียน คือ มีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก1ป3ญหา 

การใช1เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเปOนพลเมืองไทยและพลโลก 

ภายใต1ยุทธศาสตร)ของการปฏิรูปการศึกษาทศวรรษที่สอง ในป3จจุบันได1มุ<งเน1นในมิติของการพัฒนา 4 

มิติสำคัญได1แก< การปฏิรูปนักเรียนยุคใหม< การปฏิรูปครูยุคใหม< การปฏิรูปโรงเรียนหรือแหล<งเรียนรู1

ยุคใหม< และการปฏิรูประบบบริหารจัดการยุคใหม< (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. 2555 : 23)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ในกลุ<มสาระการเรียนรู1

วิทยาศาสตร) ในระดับประเทศของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปwที ่ 6 ระหว<างปwพ.ศ. 2555 – 2560 

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร1อยละ 33.10, 30.48, 32.54, 33.40, 31.62 และ 29.37 ตามลำดับ (สำนัก

ทดสอบทางการศึกษาแห<งชาติ. 2560 : Online) และจากความสามารถในการเรียนรู1ของผู1เรียนเทียบ

กับนานาประเทศทั ่วโลกและในอาเซียน โครงการประเมินร<วมกับนานาชาติ (Program for 

International Student Assessment : PISA) ซึ่งมุ<งเน1นการประเมินความสามารถของนักเรียนใน

การนำความรู1ด1านวิทยาศาสตร) การอ<านและคณิตศาสตร) จากการเรียนไปประยุกต)ใช1เพ่ือแก1ป3ญหาใน

ชีวิตหรือสถานการณ)จริงพบว<า ผลการประเมินจำแนกตามทักษะการแก1ป3ญหาของ PISA ในปw 2560 

มีสัดส<วนคะแนนในด1านทักษะการสำรวจและทำความเข1าใจป3ญหา และทักษะการนำเสนอและคิดหา

วิธีแก1ป3ญหาร1อยละ 46.9 และ 46.6 ตามลำดับ (สถาบันส<งเสริมการสอนวิทยาศาสตร)และเทคโนโลยี. 

2559 : 22) จะเห็นได1ว<าระดับของคะแนนเฉลี่ยของ ONET และ PISA อยู<ในระดับต่ำกว<าร1อยละ 50 

แสดงให1เห็นว<าการจัดหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนในป3จจุบันยังไม<มีการพัฒนาที่ดีขึ้น ส<งผล

ให1นักเรียนมีระดับผลการเรียนเฉลี ่ยต่ำ อีกทั ้งพบว<าการจัดการเรียนการสอนควรเน1นทักษะ

กระบวนการคิดมากกว<าการท<องจำเน้ือหาและสามารถนำความรู1ไปใช1ได1จริงในชีวิตประจำวัน  

 ดังนั ้นสถาบันส<งเสริมการสอนวิทยาศาสตร)และเทคโนโลยี (สสวท.) ได1ตระหนักถึง

ความสำคัญของการพัฒนาทักษะของผู1เรียนให1ดำรงชีวิตอยู<ได1อย<างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 รวมถึง

สร1างความรู1 ความเข1าใจ และส<งเสริมทักษะขั้นพื้นฐานในการนำเทคโนโลยีไปสร1างนวัตกรรมอย<างมี

ความคิดสร1างสรรค)เพื ่อตอบสนองต<อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที ่ใช1เปOนเครื ่องมือในการก1าวไปสู<

ประเทศที่มีความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน จึงได1ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารไปสู<หลักสูตรวิทยาการคำนวณ ที่มุ <งเน1นให1ผู 1เรียนได1พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห) การ

แก1ป3ญหาอย<างเปOนขั้นตอนและเปOนระบบ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งผู1เรียนสามารถนำทักษะนี้ไป

ประยุกต)ใช1เพื่อแก1ป3ญหาในชีวิตจริงได1ด1วย ซึ่งทักษะเหล<านี้ล1วนมีความสำคัญต<อการดำเนินชีวิตใน

ศตวรรษที่ 21 อีกทั้งยังเปOนการเตรียมเยาวชนให1เปOนพลเมืองที่มีความพร1อมในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล ซ่ึง

จะเปOนกำลังสำคัญในการพัฒนาประเทศต<อไปได1 (สถาบันส<งเสริมการสอนวิทยาศาสตร)และ

เทคโนโลยี. 2561 : 1-3) 

 สำหรับรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร)เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปwที่ 4 

เปOนรายวิชาที่สถาบันส<งเสริมการสอนวิทยาศาสตร)และเทคโนโลยี (สสวท.) จัดทำขึ้นตามมาตรฐาน

การเรียนรู1และตัวชี้วัด กลุ<มสาระการเรียนรู1วิทยาศาสตร) (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระที่ 4 มาตรฐาน ว.4.2 โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ

แนวคิดเชิงคำนวณ การแก1ป3ญหาและขั้นตอนวิธี และการประยุกต)ใช1แนวคิดเชิงคำนวณในการพัฒนา

งานที่เปOนการบูรณาการกับวิชาอื่นในการแก1ป3ญหาในชีวิตจริง ซึ่งเปOนพื้นฐานที่สำคัญต<อการนำไปใช1

ในชีวิตประจำวันและรู1เท<าทันกับการเปลี่ยนแปลงของโลก รวมท้ังการพัฒนาความรู1และทักษะท่ี

จำเปOนในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล สอดคล1องกับการเรียนรู1ในศตวรรษที่ 21 ได1เปOนอย<างดี (สถาบันส<งเสริม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การสอนวิทยาศาสตร)และเทคโนโลยี. 2561 : 1) จากการสัมภาษณ)ครูผู1สอน สังเกตการสอนและสรุป

อนุทินสะท1อนความคิดและความรู1สึกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปwที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห) 

สิงหเสนี) วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) พบว<า ในหน<วยการเรียนรู1เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก1ป3ญหา ป3ญหาอุปสรรคของนักเรียนส<วนใหญ<ยังขาดความเข1าใจในคำส่ังโปรแกรมและการแก1ป3ญหา

ในการเขียนโปรแกรม เนื ่องจากเนื ้อหาในส<วนนี้จะใช1คำสั ่งโปรแกรมที่มองไม<เห็นเปOนรูปธรรม 

นักเรียนไม<สามารถแก1ป3ญหาและออกแบบโปรแกรมเพื่อนำไปใช1ในการเขียนโปรแกรมได1 บางเนื้อหา

เปOนนามธรรมยากต<อการเข1าใจ ทำให1นักเรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเนื ้อหาเรื ่องการเขียน

โปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา ยังไม<เปOนที่น<าพอใจ อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ ที่ใช1วิธีการ

บรรยายหน1าชั้นเรียน ซึ่งครูเปOนผู1บรรยายทฤษฎี สาธิตการเขียนโปรแกรม ทำให1การปฏิสัมพันธ)

โต1ตอบและการมีส<วนร<วมของนักเรียนในการจัดการเรียนรู1ไม<ดีเท<าท่ีควร ทำให1นักเรียนไม<เกิดความท1า

ทายในการเรียน ขาดปฏิสัมพันธ) ไม<สนใจเรียน นอกจากนี้ยังมีข1อจำกัดในเรื่องของเวลาในการเรียน

และช<องทางการติดต<อสื่อสารระหว<างครูกับนักเรียนมีน1อย เนื่องจากกิจกรรมของโรงเรียนทำให1มีการ

ลดเวลาเรียนเพื่อให1นักเรียนได1ร<วมกิจกรรมของทางโรงเรียน ซึ่งบางเนื้อหานักเรียนต1องใช1เวลาในการ

ทำความเข1าใจและทบทวนบทเรียน ทำให1เวลาเรียนแค<ในห1องเรียนจึงไม<เพียงพอสำหรับนักเรียน 

 จากการที่ได1ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู1ในแบบต<าง ๆ ผู1วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนา

ทักษะการคิดแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด1วยการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1

ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง เนื่องจากการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1 เปOนการจัดการเรียน

การสอนที่เน1นผู1เรียนเปOนสำคัญ ให1นักเรียนได1ค1นหาคำตอบด1วยตนเอง โดยท่ีครูมีบทบาทให1การ

แนะนำและ กระตุ1นให1นักเรียนเกิดการเรียนรู1ด1วยตนเอง ส<งเสริมให1นักเรียนได1พัฒนาทักษะการคิด 

ทักษะการให1เหตุผล การวิเคราะห) ทักษะการจำและการฟ3งดีขึ้น (Wilks. 1995 : 8-9; อ1างใน สมจิต 

บุญคงเสน. 2549 : 7-8) ซ่ึงสอดคล1องกับวิธีการส<งเสริมการจัดการเรียนการรู1เพ่ือส<งเสริมกระบวนการ

คิดของกระทรวงศึกษาธิการ ที่กล<าวถึง การจัดการเรียนการสอนด1วยวิธีการสืบเสาะหาความรู1ว<า เปOน

การพัฒนาความสามารถในการคิด การเรียนรู1เกิดได1โดยการผ<านกระบวนการแสวงหาคำตอบอย<างมี

ระบบระเบียบ นอกจากนี้การจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง จะ

ช<วยนักเรียนสามารถเข1าถึงบทเรียนอีเลิร)นนิงได1ทุกที่ทุกเวลา ช<วยให1การจัดการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและสนับสนุนให1เกิดการเรียนรู1ที่เน1นผู1เรียนเปOนสำคัญ (ถนอมพร (ตันพิพัฒน)) 

เลาหจรัสแสง. 2545 : 4) ช<วยแก1ป3ญหาในเร่ืองเวลาเรียนและการทบทวนเน้ือหาบทเรียนของนักเรียน

ได1ดียิ่งขึ้น สอดคล1องกับงานวิจัยของวรรณวิสา จันทร)สุนทราพร (2557 : 105) และธนพงศ) หมีทอง 

(2558 : 74 - 75) ที่ได1พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู1แบบสืบเสาะหาความรู1 ซึ่งผลการวิจัยพบว<า

นักเรียนมีความสามารถในการแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด1วยกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู1สูงกว<าก<อนเรียน  

 จากป3ญหาที่กล<าวมาผู1วิจัยจึงเห็นว<าการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับ

บทเรียนอีเลิร)นนิง เปOนรูปแบบที่เหมาะสมในการจัดการเรียนรู1ให1กับนักเรียน ผู1วิจัยในฐานะที่เปOนครู

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จึงเห็นความจำเปOนและมีความสนใจในการพัฒนาทักษะการคิดแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ด1วยการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปwที่ 4 โรงเรียน 

บดินทรเดชา (สิงห) สิงหเสนี) เพื่อช<วยให1เกิดการจัดการเรียนรู1ที่เน1นผู1เรียนเปOนสำคัญ กระตุ1นให1

นักเรียนมีความสนใจและเกิดความท1าทายในการเรียน สามารถคิดแก1ป3ญหาได1เปOนลำดับขั้นตอนและ

สามารถลงมือแสวงหาความรู1ได1ด1วยตนเอง ช<วยให1นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดแก1ป3ญหาเพื่อให1

สามารถนำไปปรับใช1ได1ในชีวิตประจำวันและนำสิ่งที่เรียนรู1ไปใช1ในการแก1ป3ญหาอย<างมีประสิทธิภาพ 

อีกทั้งนักเรียนสามารถกลับไปทบทวนบทเรียนที่เรียนด1วยบทเรียนอีเลิร)นนิงซ้ำด1วยตนเอง เพื่อเพ่ิม

ความเข1าใจและช<วยส<งเสริมให1เกิดการเรียนรู1ตลอดชีวิต ช<วยให1นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

ระดับที่สูงขึ้นและเปOนแนวทางให1กับผู1ที่สนใจเพื่อทำการศึกษาเพิ่มเติมหรือปรับใช1กระบวนการท่ี

เก่ียวข1องให1เกิดประโยชน)ในภายหน1า 

 

1.2   วัตถุประสงคAการวิจัย 
 

 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง 

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา ท่ีมีคุณภาพ 

  2. เพื ่อพัฒนาบทเรียนอีเลิร)นนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื ่อง การเขียน

โปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

  3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปwที่ 4 ด1วยการ

จัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิงก<อนเรียนกับหลังเรียน 

 

1.3   สมมติฐานการวิจัย 
 

  นักเรียนที่เรียนด1วยการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิงมี

ทักษะการคิดแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา หลังเรียนสูงกว<าก<อนเรียน 
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1.4  กรอบแนวคิดที่ใชLในการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี ้ผู 1วิจัยทำการวิจัยเรื ่องการพัฒนาทักษะการคิดแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ด1วยการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปwท่ี 4 โดยมีกรอบแนวคิดในการพัฒนาดังน้ี 
 

 1.4.1  กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรูLแบบการสืบเสาะหาความรูL ผู 1วิจัยใช1กรอบ

แนวคิดของสถาบันส<งเสริมการสอนวิทยาศาสตร)และเทคโนโลยี (2546 : 219 - 220) ได1กล<าวถึง

กระบวนการสืบเสาะหาความรู1 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

 1. ข้ันการสร1างความสนใจ (Engagement)  

 2. ข้ันการสำรวจและค1นคว1า (Exploration)  

  3. ข้ันการอธิบาย (Explanation)  

 4. ข้ันการขยายความรู1 (Elaboration) 

  5. ข้ันการประเมิน (Evaluation) 
 

 1.4.2  กรอบแนวคิดในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูL ผู 1วิจัยใช1กรอบแนวคิดของ

โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห) สิงหเสนี) (2561 : ออนไลน)) ได1กล<าวถึงองค)ประกอบหลักในการพัฒนา

แผนการจัดการเรียนรู1 ประกอบด1วย 

 1. มาตรฐานการเรียนรู1/ตัวช้ีวัด 

 2. จุดประสงค)การเรียนรู1  

 3. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

 4. สาระการเรียนรู1 

 5. สมรรถนะสำคัญของผู1เรียน 

 6. คุณลักษณะอันพึงประสงค) 

 7. ทักษะของผู1เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 8. การบูรณาการตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห<งชาติ  

 9. กิจกรรมการเรียนรู1  

 10. ส่ือการเรียนรู1/แหล<งเรียนรู1  

 11. การวัดและประเมินผล  

 12. บันทึกหลังการใช1แผนการจัดการเรียนรู1 
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 1.4.3  กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูL ผู1วิจัยใช1กรอบแนวคิดของ

รวีวัฒน) สิริบาล (2553 : 19 - 23) เปOนเกณฑ)ในการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู1 ดังน้ี 

 1. ด1านองค)ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู1 

 2. ด1านจุดประสงค)การเรียนรู1 

 3. ด1านเน้ือหาสาระ 

 4. ด1านกิจกรรมการเรียนรู1 

 5. ด1านส่ือการเรียนรู1 

 6. ด1านการวัดและประเมินผล 
 

 1.4.4  องคAประกอบของบทเรียนอีเลิร Aนนิง บทเรียนอีเลิร)นนิงที ่ผ ู 1ว ิจ ัยได1สร1างมี

องค)ประกอบหลักตามแนวคิดของถนอมพร (ตันติพัฒน)) เลาหจรัสแสง (2545 : 30 - 40) ดังน้ี 

 1. เน้ือหา (Content) 

  2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 

  3. โหมดการติดต<อส่ือสาร (Modes of Communication) 

 4. แบบฝòกหัด/ แบบทดสอบ 
 

 1.4.5  การสรLางบทเรียนอีเลิรAนนิง ผู1วิจัยได1สร1างบทเรียนอีเลิร)นนิงตามกรอบแนวคิดของ 

ADDIE Model (Seels & Glasgow. 1990; อ1างในมนต)ชัย เทียนทอง. 2545 : 131 - 136) มีขั้นตอน

ดำเนินการดังน้ี 

 1. การวิเคราะห) (A : Analysis) 

 2. การออกแบบ (D : Design) 

 3. การพัฒนา (D : Development) 

 4. การนำไปใช1 (I : Implementation) 

 5. การประเมินผล (E : Evaluation) 
 

 1.4.6  กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรAนนิง ในการหาคุณภาพของ

บทเรียนอีเลิร)นนิง ผู1วิจัยได1นำแนวคิดของ ไพโรจน) ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197 - 202) มาใช1

เปOนกรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร)นนิง ซึ่งการตรวจสอบคุณภาพประกอบไปด1วย 

2 ด1าน คือ 

 1. การตรวจสอบคุณภาพด1านเน้ือหา 

 2. การตรวจสอบคุณภาพด1านเทคนิคการผลิตส่ือ 
 

 1.4.7  กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรAนนิง ผู1วิจัยใช1กรอบแนวคิด

ของชัยยงค) พรหมวงศ) (2556 : 10) ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร)นนิง โดยการหา

อัตราส<วนระหว<างประสิทธิภาพของกระบวนการต<อประสิทธิภาพของผลลัพธ) (E1/E2)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 

 

7 

 1.4.8  กรอบแนวคิดในการพัฒนาทักษะการคิดแกLป:ญหา ผู 1ว ิจัยได1ใช1แนวคิดของ 

Guilford (1967 : 218 -219; อ1างในอัคพงศ) สุขมาตย) และคณะ. 2555 : 146 - 147) ประกอบด1วย

ความสามารถท้ัง 5 ด1านดังน้ี 

 1. การจำ (Memory) 

 2. การรู1และการเข1าใจ (Knowledge  and  Understanding) 

 3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 

 4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent  Thinking)  

 5. การประเมิน (Evaluation) 
 

 1.4.9  กรอบแนวคิดในการวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ผู 1วิจัยใช1กรอบแนวคิดของ 

Benjamin Bloom ท่ีได1รับการปรับปรุงใหม<โดย Anderson และ Krathwohl (2001 : 213-217) ซ่ึง

ได1แบ<งวัตถุประสงค)ทางด1านพุทธิพิส ัยออกเปOน 6 ระดับ ได1แก< จำ (Remembering) เข1าใจ 

(Understanding) ประยุกต)ใช1 (Applying) วิเคราะห) (Analyzing) ประเมินค<า (Evaluating) และคิด

สร1างสรรค) (Creating) ในการวิจัยครั้งนี้ผู1วิจัยได1วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา โดยใช1แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้งหมด 3 ระดับ 

เพื่อให1เหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปwที่ 4 และสอดคล1องกับตัวชี้วัด ว.4.2 เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ดังน้ี 

 1. จำ (Remembering) 

 2. เข1าใจ (Understanding) 

 3. ประยุกต)ใช1 (Applying) 

 

1.5  ขอบเขตของการวิจัย 

 

 1.5.1  ประชากรและกลุ]มตัวอย]าง 

 ประชากรที่ใช1ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปwที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห) สิงหเสนี) ในภาคเรียนที่ 2 ปwการศึกษา 2561 จำนวน 

8 ห1องเรียน รวมท้ังส้ิน 320 คน 

 กลุ<มตัวอย<างที่ใช1ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปwที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห) สิงหเสนี) ในภาคเรียนที่ 2 ปwการศึกษา 2561 จำนวน 

2 ห1องเรียน ได1มาจากการสุ<มตัวอย<างแบบกลุ<ม (Cluster Random Sampling) ด1วยวิธีการจับสลาก

ห1องเรียนมา 2 ห1อง จำนวน 76 คน 
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 1.5.2  ตัวแปรท่ีศึกษา 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี มีตัวแปรท่ีศึกษาจำแนกตามวัตถุประสงค)การวิจัย โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 1. คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา 

 ตัวแปรที่ศึกษา คือ แผนการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียน        

อีเลิร)นนิง 

 2. คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร)นนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา 

 ตัวแปรท่ีศึกษา คือ คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร)นนิง 

 3. การเปรียบเทียบทักษะการคิดแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด1วยการจัดการ

เรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา 

สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปwท่ี 4 มีตัวแปรต1นและตัวแปรตามดังน้ี 

 ตัวแปรต1น คือ วิธีการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง

ตามแผนของโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห) สิงหเสนี) จำแนกเปOนก<อนเรียนและหลังเรียน 

 ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดแก1ป3ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน วิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา 
 

 1.5.3  ขอบเขตเน้ือหา 

 เนื้อหาที่ใช1ในการสร1างบทเรียนอีเลิร)นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา วิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ประกอบด1วยหัวเร่ืองดังน้ี 

 เร่ืองท่ี 1  เร่ิมต1นกับ Google Apps Script 

 เร่ืองท่ี 2  การทำงานแบบลำดับ 

 เร่ืองท่ี 3  การทำงานแบบมีทางเลือก 
 

 1.5.4  ระยะเวลา 

 ผู 1วิจัยทำการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปwการศึกษา 2561 โดยกำหนดระยะเวลาในการ

ทดลอง 5 สัปดาห) สัปดาห)ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมท้ังส้ิน 10 คาบเรียน ดังตารางท่ี 1.1 
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ตารางท่ี 1.1  แผนการจัดการเรียนรู1 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา 

สัปดาหAท่ี 
หน]วยการ

เรียนรูLท่ี 
ช่ือหน]วยการเรียนรูL เน้ือหา/สาระการเรียนรูL 

เวลา 

(คาบ) 

11 - 15 3 การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก1ป3ญหา 

1. เร่ิมต1นกับ Google Apps Script 

2. การทำงานแบบลำดับ 

3. การทำงานแบบมีทางเลือก 

2 

4 

4 

รวม 10 

 

1.6  นิยามศัพทAเฉพาะที่ใชLในการวิจัย 

  

 1.6.1  การจัดการเรียนรูLแบบการสืบเสาะหาความรูLร]วมกับบทเรียนอีเลิรAนนิง หมายถึง 

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง เรื่อง การเขียน

โปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา ประกอบไปด1วย 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

 1. ขั้นการสร1างความสนใจ (Engagement) ครูใช1คำถามและสถานการณ)กระตุ1นให1นักเรียน

เกิดความสนใจและอยากค1นหาคำตอบ 

 2. ข้ันการสำรวจและค1นคว1า (Exploration) นักเรียนค1นคว1าและศึกษาเนื้อหาในบทเรียน   

อีเลิร)นนิง หน<วยท่ี 3 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา ท่ีครูเตรียมไว1 จากน้ันครูให1นักเรียนทำใบ

งานเพ่ือทบทวนความรู1ท้ังหมด  

 3. ขั้นการอธิบาย (Explanation) หลังจากศึกษาเนื้อหาในบทเรียนอีเลิร)นนิงและทำใบงาน

แล1ว ครูสุ <มนักเรียนออกมาแสดงคำตอบหน1าชั้นเรียน โดยมีครูคอยตรวจสอบความถูกต1อง และ

อธิบายเพ่ิมเติม 

 4. ขั้นการขยายความรู1 (Elaboration) นักเรียนทำแบบฝòกหัดเพิ่มเติม เพื่อให1นักเรียนมี

ความรู1ความเข1าใจเพ่ิมข้ึน โดยมีครูตรวจสอบความถูกต1องและให1คำแนะนำ 

 5. ขั้นการประเมิน (Evaluation) ครูและนักเรียนร<วมกันสรุปความรู1 จากนั้นครูประเมิน

การเรียนรู1ของนักเรียนจากการทำแบบทดสอบวัดความรู1 หรือตรวจสอบใบงานและแบบฝòกหัด 
 

 1.6.2  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูLแบบการสืบเสาะหาความรูLร]วมกับบทเรียน        

อีเลิรAนนิง หมายถึง ค<าเฉลี่ยของผลการประเมิน แผนการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1

ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปwที่ 4 

โดยผู1ทรงคุณวุฒิประเมินแผนการจัดการเรียนรู1ประกอบด1วย 6 องค)ประกอบ ได1แก< องค)ประกอบของ

แผนการจัดการเรียนรู1 วัตถุประสงค)การเรียนรู1 เน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู1 ส่ือการเรียนรู1 และวัด

และประเมินผล 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.6.3  การสรLางบทเรียนอีเลิรAนนิง หมายถึง การสร1างบทเรียนอีเลิร)นนิง วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา โดยมีข้ันตอนการสร1างดังน้ี 

 1. การวิเคราะห) (Analysis) หมายถึง การวิเคราะห)มาตรฐานการเรียนรู1และตัวชี้วัดของ

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 และวิเคราะห)เนื้อหาในการเรียนการสอน

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  

 2. การออกแบบ (Design) หมายถึง การจัดแบ<งเนื ้อหาเรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก1ป3ญหาออกเปOนหน<วยย<อย ๆ ซึ ่งประกอบด1วย 3 หน<วยย<อย ได1แก< เริ ่มต1นกับ Google Apps 

Script การทำงานแบบลำดับ และการทำงานแบบมีทางเลือก และจัดลำดับของเนื้อหาจากง<ายไปยาก 

เขียนแผนผังโครงสร1างแสดงความสัมพันธ)ของเน้ือหาบทเรียน กิจกรรม และการประเมินผลการเรียน 

 3. การพัฒนา (Development) หมายถึง ดำเนินการสร1างบทเรียนอีเลิร)นนิงหน<วยที่ 3 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา  

 4. การทดลองใช1 (Implementation) หมายถึง นำบทเรียนอีเลิร)นนิง เรื ่อง การเขียน

โปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา ที่ผ<านการปรับปรุงแก1ไขแล1วไปทดลองใช1กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล1เคียงกับ

กลุ<มตัวอย<าง เพ่ือหาข1อผิดพลาดและทำการแก1ไข 

 5. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง การนำบทเรียนอีเลิร)นนิงที่สร1างเสร็จเรียบร1อย

แล1วมาให1อาจารย)ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ)และอาจารย)ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ)ร<วม และผู1ทรงคุณวุฒิด1าน

เน้ือหาและด1านเทคนิคการผลิตส่ือตรวจสอบความถูกต1องเพ่ือนำมาแก1ไขปรับปรุงให1สมบูรณ)ต<อไป 
 

 1.6.4  คุณภาพของบทเรียนอีเลิรAนนิง หมายถึง ผลที ่ได1จากการประเมินบทเรียน           

อีเลิร)นนิงของผู1ทรงคุณวุฒิท่ีแบ<งออกเปOน 2 ด1าน ประกอบด1วยด1านเน้ือหา และเทคนิคการผลิตส่ือ 

 1. คุณภาพด1านเนื ้อหา หมายถึง ความถูกต1องของเนื ้อหา ประกอบด1วย การนำเข1าสู<

บทเรียนมีความน<าสนใจ เนื้อหาบทเรียนมีความสอดคล1องกับวัตถุประสงค)เชิงพฤติกรรม ปริมาณของ

เนื้อหาในแต<ละหน<วยมีความเหมาะสม ความถูกต1องของเนื้อหา การใช1ภาษาสามารถสื่อความหมาย

ได1อย<างชัดเจน ความเหมาะสมในการจัดลำดับของเนื้อหา บทเรียนมีความยากง<ายเหมาะสมกับ

ผู1เรียน บทเรียนมีการยกตัวอย<างในปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม ด1านรูปภาพประกอบเนื้อหา 

ประกอบด1วย ความชัดเจนและความเหมาะสมของรูปภาพที่นำมาใช1 ความสอดคล1องระหว<างรูปภาพ

และเน้ือหา 

 2. คุณภาพด1านเทคนิคการผลิตส่ือ หมายถึง ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียน 

ออกแบบตัวอักษรและสี ภาพน่ิง ด1านปฏิสัมพันธ) และด1านแบบทดสอบ ของบทเรียนอีเลิร)นนิงร<วมกับ

การจัดการเรียนรู1แบบสืบเสาะหาความรู1 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก1ป3ญหา 
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 1.6.5  ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรAนนิง หมายถึง คะแนนผลการเรียนรู1จากบทเรียน       

อีเลิร)นนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา ที่สามารถ

เปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู1ของนักเรียนได1ตามเกณฑ)ท่ีกำหนด ไม<ต่ำกว<า 80/80 โดย 

 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ค<าร1อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการ

เรียนรู1ท่ีได1จากการทำแบบฝòกหัดระหว<างบทเรียน 

 ประสิทธิภาพของผลลัพธ) (E2) หมายถึง ค<าร1อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู1ที่ได1

จากการทำแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 1.6.6  ทักษะการคิดแกLป:ญหา หมายถึง ความสามารถในการคิดของนักเรียน ที่เรียนด1วย

การจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก1ป3ญหา เปOนความสามารถทางสมอง ซ่ึงประกอบด1วยความสามารถ 5 ด1าน ดังน้ี 

 1. การจำ (Memory) หมายถึง ความสามารถในการสะสมเรื่องราวหรือเหตุการณ) และ

สามารถระลึกได1ในเวลาต<อไป 

 2. การรู1และการเข1าใจ (Knowledge and Understanding) หมายถึง ความสามารถใน

การรับรู1และทำความเข1าใจเรื่องราวต<าง ๆ และสามารถแสดงออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ 

คาดคะเน ขยายความ หรือการกระทำอ่ืน ๆ 

 3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) หมายถึง ความสามารถในการคิดหาคำตอบ

โดยการสร1างทางเลือกท่ีหลากหลายวิธี 

 4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) หมายถึง ความสามารถในการเลือกวิธีที่ดี

ท่ีสุดเพียงวิธีเดียว จากทางเลือกท่ีหลากหลาย  

 5. การประเมิน (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการตัดสินคุณค<าของส่ิงต<าง ๆ โดย

การใช1เกณฑ) ซ่ึงอาจเปOนไปตามเน้ือหาสาระในเร่ืองน้ัน ๆ หรือเปOนกฎเกณฑ)ท่ีสังคมยอมรับก็ได1 

 ในงานวิจัยครั้งน้ีผู1วิจัยวัดและประเมินผลโดยใช1แบบวัดทักษะการคิดแก1ป3ญหาแบบปรนัย 4 

ตัวเลือก 
 

 1.6.7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการจำ เข1าใจ และประยุกต)ใช1

ของนักเรียนที่เรียนรู1ด1วยวิธีการจัดการเรียนรู1แบบการสืบเสาะหาความรู1ร<วมกับบทเรียนอีเลิร)นนิง 

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก1ป3ญหา โดยวัดความสามารถจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู1วิจัยสร1างข้ึนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
 

 1.6.8  น ักเร ียน หมายถึง น ักเร ียนชั ้นม ัธยมศึกษาปwท ี ่  4 โรงเร ียนบดินทรเดชา             

(สิงห) สิงหเสนี) ภาคเรียนท่ี 2 ปwการศึกษา 2561 ท่ีเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข8อง 
 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด9วยการ

จัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4” ผู9วิจัยได9ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข9อง โดยผู9วิจัยได9

นำเสนอเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข9องตามหัวข9อตHอไปน้ี 

 2.1  การจัดการเรียนรู9ในศตวรรษท่ี 21 

 2.2  หลักสูตรสถานศึกษา 

 2.3  การจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9 

 2.4  การพัฒนาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9 

 2.5  การจัดการเรียนรู9ด9วยบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 2.6  ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 

 2.7  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.8  งานวิจัยท่ีเก่ียวข9อง 

 

2.1  การจัดการเรียนรู8ในศตวรรษที่ 21 

 

 2.1.1  ท่ีมาและความสำคัญของทักษะในศตวรรษท่ี 21 

 เนื ่องจากป;จจุบันโลกมีการเปลี ่ยนแปลงอยHางรวดเร็วในทุก ๆ ด9าน ทำให9ต9องมีการ

เปลี่ยนแปลงและพัฒนาทักษะใหมH ๆ ที่จำเปeนสำหรับศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีนักวิชาการได9กลHาวถึง

ความสำคัญของทักษะในศตวรรษท่ี 21 ไว9ดังน้ี 

 วิจารณI พานิช (2555 : 18) ได9กลHาวถึงความสำคัญโดยสรุปไว9วHา การศึกษาในศตวรรษท่ี 

21 เปeนการเตรียมคนไปเผชิญการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว รุนแรง พลิกผัน และคาดไมHถึง คนยุคใหมHจึง

ต9องมีทักษะที่สูงในการเรียนรู9และปรับตัว ครูเพื่อศิษยIต9องพัฒนาตนเองให9มีทักษะของการเรียนรู9ด9วย 

และในขณะเดียวกันต9องมีทักษะในการทำหน9าที่ครูในศตวรรษที่ 21 ซึ่งไมHเหมือนการทำหน9าที่ครูใน

ศตวรรษท่ี 20 หรือ 19 

 สุพรรณี ชาญประเสริฐ (2556 : 10) ได9กลHาวถึงความสำคัญโดยสรุปไว9วHา ศตวรรษที่ 21 

เปeนยุคแหHงเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งต9องยอมรับวHาเราไมHสามารถต9านกระแสความเปลี่ยนแปลงของ

สังคมโลกในป;จจุบันและอนาคต โดยเปeนไปในลักษณะที่มีการสื่อสารอยHางรวดเร็ว มีการแขHงขันสูงท้ัง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ในด9านการศึกษา อาชีพ เศรษฐกิจ ดังนั้นการเตรียมคนรุHนใหมHให9มีทักษะที่จำเปeนเพื่อให9ดำรงชีวิตใน

สังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยHางรวดเร็วจึงมีความจำเปeนอยHางย่ิง 

 วรางคณา ทองนพคุณ (2557 : ออนไลนI) ได9กลHาวถึงความสำคัญโดยสรุปไว9วHา  ป;จจุบัน

เปeนยุคที่โลกมีความเจริญก9าวหน9าอยHางรวดเร็ว  อันสืบเนื่องมาจากการใช9เทคโนโลยีเพื่อเชื่อมโยง

ข9อมูลตHาง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข9าด9วยกัน กระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคมที่เกิดขึ้นในศตวรรษ

ที่ 21 สHงผลตHอวิถีการดำรงชีพของสังคมอยHางทั่วถึง ครูจึงต9องมีความตื่นตัวและเตรียมพร9อมในการ

จัดการเรียนรู9เพื่อเตรียมความพร9อมให9นักเรียนมีทักษะสำหรับการออกไปดำรงชีวิตในโลกในศตวรรษ

ที่ 21 ที่เปลี่ยนไปจากศตวรรษที่ 20 และ 19 โดยทักษะแหHงศตวรรษที่ 21 ที่สำคัญที่สุด คือ ทักษะ

การเรียนรู9 (Learning Skill) สHงผลให9มีการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู9เพื่อให9เด็กในศตวรรษที่ 21 

น้ี มีความรู9 ความสามารถ และทักษะจำเปeน 

ไสว ฟ;กขาว (2558 : 1) ได9กลHาวถึงความสำคัญโดยสรุปไว9วHา การเรียนรู9ในศตวรรษท่ี 21 สาระวิชาก็มี

ความสำคัญ แตHไมHเพียงพอสำหรับการเรียนรู9เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ป;จจุบันการเรียนรู9

สาระวิชา ควรเปeนการเรียนจากการค9นคว9าเองของศิษยI โดยครูชHวยแนะนำ และชHวยออกแบบ

กิจกรรมท่ีชHวยให9นักเรียนแตHละคนสามารถประเมินความก9าวหน9าของการเรียนรู9ของตนเองได9 

 วีรพงษI ศรัทธาผล (2561 : ออนไลนI) ได9กลHาวถึงความสำคัญโดยสรุปไว9วHา เนื่องจากการ

เปล่ียนแปลงสภาพสังคมและส่ิงแวดล9อม รวมถึงการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในป;จจุบัน ทำให9การ

จัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 เปeนการเรียนรู9และการพัฒนารHวมกันระหวHางผู9เรียนกับผู9สอน

เพื่อให9ผู9เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู9อยHางมีความสุข มีทักษะทางวิชาชีพที่จำเปeน และสามารถนำ

ความรู9ท่ีมีไปใช9ประโยชนIได9จริง 

 สรุปได9วHาการ การดำรงชีวิตในสังคมแหHงความเปล่ียนแปลงในป;จจุบัน จำเปeนจะต9องจัดการ

เรียนการสอนให9นักเรียนมีความรู9และทักษะการทำงานในศตวรรษที่ 21 เพื่อให9ผู 9เรียนสามารถ

ดำรงชีวิตได9อยHางมีความสุขในโลกศตวรรษท่ี 21 
 

 2.1.2  ทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 

 กลุHมภาคเครือขHายเพื่อทักษะแหHงศตวรรษที่ 21 (The Partnership for 21st Century 

Skill) ได9กำหนดกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู9ในศตวรรษที่ 21 Model นี้ ทำให9วงการศึกษาตื่นตัวและ

ให9ความสำคัญอยHางมากในการพัฒนาผู9เรียน เพื่อเสริมสร9างทักษะการเรียนรู9ในศตวรรษที่ 21 เปeน

แนวทางในการเตรียมความพร9อมให9ผู9เรียนมีทักษะแหHงศตวรรษที่ 21 รู9จักคิด รู9จักเรียนรู9 ทำงาน 

แก9ป;ญหา และการส่ือสาร (เบญจวรรณ ถนอมชยธวัช. 2559 : 208 - 222) 

 วิจารณI พานิช (2556 : 16 - 17) ได9กลHาววHา การเรียนสมัยใหมHต9องไมHใชHแคHเพ่ือให9ได9ความรู9 

แตHต9องได9ทักษะหรือ Skill การเรียนให9ได9ทักษะเพื่อนำไปใช9โดยเฉพาะทักษะในการสร9างแรงบันดาล

ใจและทักษะการเรียนรู9ของคนในศตวรรษท่ี 21 สามารถจำได9งHาย คือ 3Rs 8Cs 2Ls ดังน้ี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 3Rs ได9แกH 

 1. Reading การอHาน  

 2. (W) Riting การเขียน  

 3. (A) Rithmetic คณิตศาสตรI  

 ทั้งหมดไมHได9หมายความวHา อHานออก เขียนได9 คิดเลขเปeนเทHานั้น แตHหมายรวมถึง การเกิด

นิสัยรักการอHาน อHานแล9วเกิดสุนทรี เกิดความสุข อHานแล9วจับใจความเปeน สำหรับการเขียนต9องเขียน

สื่อสารได9 ยHอความเปeน สรุปใจความสำคัญได9 รู9วิธีการเขียนหลาย ๆ แบบ สHวนการคิดนั้น ควรเน9นให9

เกิดทักษะการคิดแบบนามธรรม  

 8Cs ได9แกH 

 1. Critical Thinking & Problem Solving (ทักษะการคิดอยHางมีวิจารณญาณ และทักษะ

ในการแก9ป;ญหา) 

 2. Creativity & Innovation (ทักษะการสร9างสรรคI และนวัตกรรม) 

 3. Collaboration Teamwork and Leadership (ทักษะด9านความรHวมมือ การทำงาน 

เปeนทีม และภาวะผู9นำ) 

 4. Cross-Cultural Understanding (ทักษะความเข9าใจตHางวัฒนธรรม ตHางกระบวนทัศนI) 

 5. Communication Information & Media Literacy (ทักษะด9านการส่ือสาร สารสนเทศ 

และรู9เทHาทันส่ือ) 

 6. Computer & ICT Literacy (ทักษะด9านคอมพิวเตอรI และเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสาร) 

 7. Career & Learning Skill (ทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะการเรียนรู9) 

 8. Change ทักษะการเรียนรู9อยูHกับการเปล่ียนแปลงและเปeนผู9สร9างการเปล่ียนแปลงได9ด9วย 

 2Ls ได9แกH 

 1. Learning (ทักษะการเรียนร9ู) 

 2. Leadership (ภาวะผู9นำและความรับผิดชอบ) 

 วรางรัตนI เสนาสิงหI (2562 : ออนไลนI) ได9กลHาวถึงทักษะการเรียนรู9ในศตวรรษที่ 21 ทักษะ 

3R8C ดังน้ี 

 1. ทักษะ 3R ทักษะพ้ืนฐานท่ีจำเปeนตHอผู9เรียนทุกคนมี ดังน้ี 

     1.1 Reading คือ สามารถอHานออก 

      1.2 (W) Riteing คือ สามารถเขียนได9 

      1.3 (A) Rithmatic คือ มีทักษะในการคำนวณ 

 2. ทักษะ 8C ทักษะตHาง ๆ ที่จำเปeน ซึ่งทุกทักษะสามารถนำไปปรับใช9ในการเรียนรู9ได9ทุก

วิชา ดังน้ี 

     2.1 Critical thinking and problem solving คือ มีทักษะการคิดวิเคราะหI การคิด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อยHางมีวิจารณญาณและสามารถแก9ไขป;ญหาได9 

     2.2 Creativity and innovation คือ การคิดอยHางสร9างสรรคIและคิดเชิงนวัตกรรม 

     2.3 Cross-cultural understanding คือ ความเข9าใจในความแตกตHางของวัฒนธรรม

และกระบวนการคิดข9ามวัฒนธรรม 

     2.4 Collaboration teamwork and leadership คือ ความรHวมมือ การทำงานเปeนทีม 

และภาวะความเปeนผู9นำ 

     2.5 Communication information and media literacy คือ มีทักษะในการสื่อสาร

และการรู9เทHาทันส่ือ 

     2.6 Computing and IT literacy ค ือ ม ีท ักษะการใช 9คอมพิวเตอร Iและร ู 9 เท Hาทัน

เทคโนโลยี 

     2.7 Career and learning skills คือ มีทักษะอาชีพและการเรียนรู9 

     2.8 Compassion คือ มีความเมตตากรุณา มีคุณธรรม และมีระเบียบวินัย 

 สรุปได9วHาทักษะสำคัญของผู9เรียนในศตวรรษที่ 21 จะต9องเปeนผู9ที่มีทักษะสำคัญพื้นฐาน 

3Rs 8Cs ดังนั้นครูจึงต9องดำเนินการจัดการเรียนรู9ให9ผู9เรียนได9มีทักษะดังกลHาว เพื่อให9ผู9เรียนสามารถ

ดำรงอยูHรอดในสังคมป;จจุบันและอนาคตได9อยHางปกติสุข 
 

 2.1.3  การจัดการเรียนรู8เพ่ือพัฒนาทักษะของผู8เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 การศึกษายุคป;จจุบันให9ความสำคัญตHอการพัฒนาผู9เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 เพื่อเพ่ิม

คุณภาพผู9เรียนให9มีทักษะที่จำเปeนสำหรับผู9เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 ครูเปeนผู9ที ่มีบทบาทสำคัญ

โดยตรงตHอการจัดการเรียนรู9 จึงต9องเตรียมความพร9อมเพื่อดำเนินการการจัดกิจกรรมการเรียนรู9ให9แกH

นักเรียน โดยแนวทางการจัดการเรียนรู9ในศตวรรษที่ 21 มีดังน้ี (สุธนธI สินธพานนทI. 2558 : 35 - 

109) 

 1. วิธีสอนโดยใช9ทักษะกระบวนการเผชิญสถานการณI (Conflict Situation Skills) เปeน

กระบวนการเรียนรู9อยHางหนึ่งที่ฝìกให9ผู9เรียนได9เรียนรู9ด9วยตนเอง ได9มีโอกาสสัมพันธIกับสิ่งที่จะเรียนรู9 

หรือมีกัลยาณมิตร ชHวยให9เกิดการเรียนรู9และสามารถนำประสบการณIจากการเรียนรู9นั ้นมาเปeน

แนวทางในการเลือกและตัดสินใจ โดยผHานการวิเคราะหIและประเมินคHาเพ่ือนำไปสูHการปฏิบัติ 

 2. วิธีสอนแบบวัฏจักรแบบการสืบเสาะหาความรู9 (Inquiry Cycle : 5Es) เปeนรูปแบบการ

สอนที่นำเสนอเพื่อให9ผู9เรียนได9สร9างองคIความรู9ใหมH โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู9เข9ากับประสบการณIหรือ

ความรู9เดิมให9เปeนองคIความรู9หรือแนวคิดของผู9เรียนเอง  

 3. วิธีสอนตามรูปแบบโมเดลซิปปา (CIPPA Model) เปeนแนวคิดทางการศึกษาของจอหIน 

ดิวอี้ โดยผู9เรียนเรียนรู9ด9วยการลงมือปฏิบัติ ผู9สอนเปeนผู9จัดประสบการณIการเรียนรู9ให9แกHผู9เรียน 

ผู9เรียนมีสHวนรHวมอยHางกระตือรือร9น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4. วิธีสอนโดยการจัดการเรียนรู9แบบวัฏจักรการเรียนรู9 (4 MAT) เปeนการจัดการเรียนรู9ท่ีฝìก

ให9ผู9เรียนได9พัฒนาสมองท้ังซีกขวาและซีกซ9ายอยHางสมดุล โดยคำนึงถึงความแตกตHางของกลุHมผู9เรียน 

 5. วิธีสอนแบบใช9ป;ญหาเปeนฐาน (Problem Based Learning : PBL) เปeนรูปแบบการ

จัดการเรียนรู9ท่ีให9ผู9เรียนสร9างความรู9ใหมHจากการใช9ป;ญหาท่ีเกิดข้ึน 

 6. วิธีสอนแบบบูรณาการ (The Integration Method) เปeนการจัดการเรียนรู 9ที ่มุ Hงให9

ผู9เรียนเชื่อมโยงความรู9 ความคิดทักษะและประสบการณIที่มีความหลากหลายและสัมพันธIกันเปeนองคI

รวมเพ่ือให9ผู9เรียนเกิดการรู9แจ9ง รู9จริง ในส่ิงท่ีศึกษามา สามารถนำไปใช9ประโยชนIได9จริง 

 7. วิธีสอนแบบโครงงาน (Project Method) มุHงเน9นให9ผู9เรียน ได9ศึกษาค9นคว9ากระทำในส่ิง

ท่ีตนสนใจ โดยมีผู9สอนเปeนผู9ให9คำปรึกษา และเสนอแนะแนวทาง 

 จะเห็นได9วHาการจัดการเรียนรู9เพื่อพัฒนาทักษะของผู9เรียนในศตวรรษที่ 21 จะเปeนการ

จัดการเรียนรู9ที่เน9นผู9เรียนเปeนสำคัญ ให9ผู9เรียนเปeนผู9ลงมือกระทำและสร9างองคIความรู9ด9วยตนเอง ทำ

ให9ผู9เรียนเกิดทักษะและสามารถนำความรู9ไปประยุกตIใช9ได9จริงในชีวิตประจำวัน 
 

 2.1.4  บทบาทผู8เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ได9เน9นผู 9เรียนเปeนสำคัญ เพราะความรู 9เกิดได9จาก

กระบวนการเรียนรู9ที่เหมาะสม ไมHวาจะเปeนกระบวนการทางการศึกษา การมีสHวนรHวมทางการเรียนรู9 

การจัดประสบการณIท่ีหลากหลาย แตHท่ีสำคัญคือการเรียนเปeนมิติท่ีเกิดข้ึนกับผู9เรียน โดยสามารถสรุป

บทบาทผู9เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได9ดังน้ี (ประสาท เนืองเฉลิม. 2558 : 25-26) 

 1. ผู9เรียนคือผู9ที่ตั้งคำถามเกี่ยวกับสถานการณIป;ญหาที่ได9รับการกระตุ9นจากบทเรียนหรือ

สภาพแวดล9อมทางสังคมและส่ิงแวดล9อม 

 2. ผู9เรียนคือผู9ที่วางแผนการเรียนรู9 ซึ่งอาจเปeนทั้งการวางแผนรHวมกับผู9สอนหรือกลุHมผู9เรียน

ด9วยกัน การวางแผนจะชHวยกระตุ9นกระบวนการคิดและการทำงานกลุHม 

 3. ผู 9เรียนคือผู 9ที ่รHวมกันเรียนรู 9ผHานการสืบเสาะหาความรู 9 การลงมือกระทำ และการ

แก9ป;ญหารHวมกัน 

 4. ผู9เรียนคือผู9สรุปความรู9และแลกเปล่ียนเรียนรู9ในส่ิงท่ีได9คิด และลงมือกระทำ 

 5. ผู9เรียนคือผู9ท่ีสะท9อนคิดท่ีมีตHอบทเรียนและท่ีมีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนรู9 

 6. ผู9เรียนคือผู9ที่เชื่อมโยงความสัมพันธIระหวHางการศึกษากับชุมชน กHอให9เกิดกระบวนการมี

สHวนรHวมทางการศึกษาผHานผู9ปกครอง ชุมชน และสถาบันการศึกษา 

 เมื่อผู9เรียนเข9าใจบทบาทตนเองตามวิถีการเรียนรู9ในศตวรรษที่ 21 ก็จะเปeนองคIประกอบ

หนึ่งที่ทำให9บรรลุเปôาหมายและปรัชญาของการศึกษา ผู9เรียนคือผู9คิด ตั้งคำถาม วางแผน ลงมือ

กระทำ สรุป และสะท9อนผลการเรียนรู9 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 2.1.5  บทบาทผู8สอนในศตวรรษท่ี 21  

 การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 สามารถสรุปบทบาทของผู 9สอนได9ดังนี ้ (ประสาท      

เนืองเฉลิม. 2558 : 26-27) 

 1. ผู9สอนคือผู9ออกแบบการเรียนรู9อยHางเหมาะสม เพราะผู9สอนคือหนังสือเรียนเลHมใหญHที่ได9

บรรจุความรู9และทักษะตHาง ๆ ไว9อยHางมหาศาล 

 2. ผู9สอนคือผู9ต้ังคำถามและเร9าความสนใจในการเรียน 

 3. ผู 9สอนคือผู9สร9างแรงบันดาลใจทางการเรียนรู9 เปeนตัวแบบ (Role model) ที่ผู 9เรียน

สามารถยึดเปeนแบบอยHางในการดำรงชีวิตและอยูHรHวมกับสังคมได9อยHางปกติสุข 

 4. ผู9สอนคือผู9ท่ีช้ีแนะกระบวนการเรียนรู9 แหลHงเรียนรู9 และวิธีการเรียนรู9ท่ีเหมาะสม 

 5. ผู9สอนคือผู9ที่อำนวยความสะดวกในการเรียน เพราะผู9เรียนคือผู9สร9างความรู9 ผู9สอนต9อง

ทำหน9าท่ีในการให9เคร่ืองมือเพ่ือสร9างความรู9สำหรับผู9เรียน 

 6. ผู9สอนคือผู9ท่ีจัดสถานการณIการเรียนรู9ท่ีสอดคล9องกับกระบวนทัศนIการเรียนรู9ในศตวรรษ

ท่ี 21 

 7. ผู9สอนคือผู9ผลิต จัดหา คัดสรร สื่อและแหลHงการเรียนรู9ที่กระตุ9นให9ผู9เรียนได9เกิดการปรับ

และขยายโครงสร9างทางป;ญญา 

 8. ผู9สอนคือผู9ที่ประเมินการเรียนรู9ของผู9เรียน โดยสร9างเครื่องมือประเมินการเรียนรู9และ

สะท9อนผลเพ่ือการพัฒนามากกวHาการตัดสิน 

 ผู 9สอนนอกจากจะต9องออกแบบการเรียนการสอน จัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ

ประเมินการเรียนรู9ยังต9องทำความเข9าใจเรื่องหลักสูตรและมาตรฐานการเรียนรู9 ซึ่งถือวHาเปeนเรื่อง

สำคัญในศตวรรษน้ี 

 

2.2  หลักสูตรสถานศึกษา 

 

 2.2.1  บริบทสถานศึกษา 

 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) ต้ังอยูHเลขท่ี 40 ซอยรามคำแหง 43/1 แขวงพลับพลา 

เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร 10310 เปeนโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญHพิเศษ ประเภท

สหศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ เปõดสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปQที่ 1 ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปQ

ที่ 6 เขตพื้นที่บริการ ได9แกH เขตวังทองหลาง โดยมีโรงเรียนในเครือบดินทรเดชา 6 โรงเรียนด9วยกัน 

คือ โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 2 โรงเรียนนวมิน 

ทราชินูทิศ บดินทรเดชา โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI          

สิงหเสนี) นนทบุรี และโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) สมุทรปราการ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 18 

ข9อมูลนักเรียนจำแนกตามระดับชั้นและประเภทห9องเรียน ปQการศึกษา 2560 แบHงเปeนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต9น ได9แกH มัธยมศึกษาปQที่ 1 มัธยมศึกษาปQที่ 2 และมัธยมศึกษาปQที่ 3  และระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนปลาย ได9แกH มัธยมศึกษาปQที่ 4 มัธยมศึกษาปQที่ 5 และมัธยมศึกษาปQที่ 6 โดยมี

รายละเอียดข9อมูลนักเรียนดังตารางท่ี 2.1 

 

ตารางท่ี 2.1  จำนวนนักเรียนจำแนกตามระดับช้ันและประเภทห9องเรียน ปQการศึกษา 2560 

ระดับช้ัน 

จำนวนนักเรียนแยกตามประเภทห8องเรียน รวม 

(พิเศษ)

คณิตศาสตรI 

(พิเศษ)

วิทยาศาสตรIฯ 
TGC* ปกติ 

นักเรียน

ท้ังหมด 

มัธยมศึกษาปQท่ี 1 72 72 90 501 735 

มัธยมศึกษาปQท่ี 2 72 71 85 509 737 

มัธยมศึกษาปQท่ี 3 66 70 128 431 695 

มัธยมศึกษาปQท่ี 4 - 29 - 665 694 

มัธยมศึกษาปQท่ี 5 - 19 - 655 674 

มัธยมศึกษาปQท่ี 6 - 23 - 626 649 

รวม 210 284 303 3,387 4,184 

* ห9องเรียน TGC ยHอมาจาก Toward Globalization Classroom หรือ ห9องเรียนมุHงสูHสากล 

อ9างอิงข9อมูล : วันท่ี 10 มิถุนายน 2560 งานทะเบียนวัดผล ประเมินผลและการเทียบโอน 
 

 2.2.2  รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ตามมาตรฐานการเรียนรู9

และตัวชี้กลุHมสาระการเรียนรู9วิทยาศาสตรI (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรI

วิทยาศาสตรI เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4  มีเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิดเชิง

คำนวณ และการประยุกตIใช9ในการแก9ป;ญหาและบูรณาการกับวิชาอื่น ซึ่งจะเปeนประโยชนIตHอการ

นำไปใช9ในการดำรงชีวิตและรู9เทHาทันกับการเปลี่ยนแปลงของโลก รวมทั้งการพัฒนาความรู9และทักษะ

ที่จำเปeนในยุคเศรษฐกิจดิจิตัล สอดคล9องกับการเรียนรู9ในศตวรรษที่ 21 ได9เปeนอยHางดี (สถาบัน

สHงเสริมการสอนวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี. 2561) ผู9วิจัยเลือกบทเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม

เพ่ือแก9ป;ญหา ซ่ึงใช9ระยะเวลาในการเรียนท้ังหมด 10 คาบ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 2.2.2.1  คำอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาหลักการของแนวคิดเชิงคำนวณ การแยกสHวนประกอบและการยHอยป;ญหา การหา

รูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม ตัวอยHางและประโยชนIของแนวคิดเชิงคำนวณเพื ่อแก9ป;ญหาใน

ชีวิตประจำวัน ประยุกตIใช9แนวคิดเชิงคำนวณในการออกแบบขั้นตอนวิธีสำหรับแก9ป;ญหา การ

แก9ป;ญหาด9วยคอมพิวเตอรI การระบุข9อมูลเข9า ข9อมูลออก และเงื ่อนไขของป;ญหา การออกแบบ

ขั้นตอนวิธี การทำซ้ำ การจัดเรียงและค9นหาข9อมูล ตัวอยHางการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแก9ป;ญหาด9วย

คอมพิวเตอรI การศึกษาตัวอยHางโครงงานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การกำหนดป;ญหา ศึกษา วางแผน 

ดำเนินงาน สรุปผลและเผยแพรH ในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการรHวมกับวิชาอื่นและเชื่อมโยง

กับชีวิตจริง 
 

 2.2.2.2  มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 

 สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 

 มาตรฐาน ว 4.2 เข9าใจและใช9แนวคิดเชิงคำนวณในการแก9ป;ญหาท่ีพบในชีวิตจริง 

    อยHางเปeนข้ันตอนและเปeนระบบ ใช9เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

    ส่ือสารในการเรียนรู9การทำงาน และการแก9ป;ญหาได9อยHางมี 

    ประสิทธิภาพ รู9เทHาทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวช้ีวัด ม.4/1   ประยุกตIใช9แนวคิดเชิงคำนวณในการพัฒนาโครงงานท่ีมีการบูรณา 

    การกับวิชาอ่ืนอยHางสร9างสรรคI และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 
 

 2.2.2.3  โครงสร8างรายวิชา 

 โครงสร9างรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 

แสดงดังตารางท่ี 2.2 

 

ตารางท่ี 2.2  โครงสร9างรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

สัปดาห_ท่ี 
หน̀วยการ

เรียนรู8ท่ี 

ช่ือหน̀วยการ

เรียนรู8 
เน้ือหา/สาระการเรียนรู8 

เวลา 

(คาบ) 

1-4 1 แนวคิดเชิงคำนวณ - การแยกสHวนประกอบและการยHอย

ป;ญหา 

- การหารูปแบบ 

- การคิดเชิงนามธรรม 

- ข้ันตอนวิธี 

8 

5-9 2 การแก9ป;ญหาและ

ข้ันตอนวิธี 

- การแก9ป;ญหาด9วยคอมพิวเตอรI 

- การระบุข9อมูลเข9า ข9อมูลออก และ

เง่ือนไขของป;ญหา 

10 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2.2  (ต̀อ) 

สัปดาห_ท่ี 
หน̀วยการ

เรียนรู8ท่ี 
ช่ือหน̀วยการเรียนรู8 เน้ือหา/สาระการเรียนรู8 

เวลา 

(คาบ) 

   
- การเขียนผังงาน 

- การออกแบบข้ันตอนวิธี 
 

10  สอบกลางภาค 1/2561 2 

11-15 3 การเขียนโปรแกรม

เพ่ือแก8ปbญหา 

- เร่ิมต8นกับ Google Apps Script 

- การทำงานแบบลำดับ 

- การทำงานแบบมีทางเลือก 

10 

16-19 4 การพัฒนาโครงงาน - การวางแผนและออกแบบโครงงาน 

- การดำเนินงาน 

- การสรุปผลและเผยแพรHผลงาน 

8 

20  สอบปลายภาค 1/2561 2 

รวม 40 

 

 จากการศึกษาหลักสูตรของโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) สังเกตการสอน สัมภาษณI

ครูผู9สอนและสรุปอนุทินสะท9อนความคิดและความรู9สึกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 โรงเรียน 

บดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) พบวHาในหนHวยการเรียนรู9เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพื ่อแก9ป;ญหา ป;ญหาอุปสรรคของนักเรียนสHวนใหญHยังขาดความเข9าใจในคำส่ัง

โปรแกรมและการแก9ป;ญหาในการเขียนโปรแกรม เน่ืองจากเน้ือหาในสHวนน้ีจะใช9คำส่ังโปรแกรมท่ีมอง

ไมHเห็นเปeนรูปธรรม นักเรียนไมHสามารถแก9ป;ญหาและออกแบบโปรแกรมเพื่อนำไปใช9ในการเขียน

โปรแกรมได9 บางเนื้อหาเปeนนามธรรมยากตHอการเข9าใจ ทำให9นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เนื้อหาเรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา จึงยังไมHเปeนที่นHาพอใจ เนื้อหาสHวนนี้นักเรียนจะต9อง

ฝìกฝนการเขียนโปรแกรมโดยใช9 Google Apps Script ซึ่งเปeนภาษาท่ีมีโครงสร9างคำสั่งไมHซับซ9อน 

เข9าใจงHาย และสามารถใช9ในการเขียนโปรแกรมท่ีซับซ9อนมากข้ึนในการเรียนและทำงานจริงในอนาคต 

ผู9วิจัยจึงเลือกเนื้อหาในหนHวยที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา มาเปeนเนื้อหาที่ใช9ในการทำ

วิจัย โดยใช9ระยะเวลาในการเรียน 10 คาบเรียน 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.3  การจัดการเรียนรู8แบบการสืบเสาะหาความรู8 

 

 คำวHา สืบเสาะ (Inquiry) ในภาษาอังกฤษนี้ ได9มีนักคิดและนักการศึกษาของไทย แปลและ

ให9คำนิยามโดยเรียกชื่อแตกตHางกันออกไป เชHน การสืบสวนสอบสวน การคิดสืบค9น การสืบเสาะหา

ความรู9 และการสืบสอบ ซึ่งทุกชื่อมีความหมายในทำนองเดียวกันเพราะมีหลักการใหญH ๆ เหมือนกัน

คือ เปeนการจัดการเรียนการสอนท่ีเน9นการคิด การแก9ป;ญหาโดยเน9นการปฏิบัติจริง สำหรับการ

ค9นคว9าทำวิจัยในครั้งนี้ ผู9วิจัยใช9คำวHา สืบเสาะ ตามแนวทางของสถาบันสHงเสริมการสอนวิทยาศาสตรI

และเทคโนโลยี (2546 : 219-220) 
 

 2.3.1  ความเปpนมาและความหมายของการสืบเสาะหาความรู8 

 การจัดการเรียนการสอนด9วยวิธีการสืบเสาะ เริ ่มต9นในราวปQ ค.ศ. 1957 ซึ่งเปeนชHวยท่ี

สงครามเย็นระหวHางฝ°ายโลกทุนนิยมเสรี ที่นำโดยสหรัฐอเมริกากับฝ°ายคอมมิวนิสตI ที่นำโดยสหภาพ

โซเวียตรัสเซีย กำลังอยูHในชHวงของการแขHงขันที่เข9มข9น ในชHวงนั้นสหรัฐอเมริกากำลังตื่นตระหนก 

เนื่องจากสหภาพโซเวียตรัสเซียสามารถสHงจรวดสปุตนิก 1 ขึ้นสูHอวกาศได9สำเร็จเปeนประเทศแรก 

สหรัฐอเมริกาจึงเรHงพัฒนาด9านวิชาการ โดยการจัดการเรียนการสอนที ่สHงเสริมให9นักเรียนมี

ความสามารถในการคิด มีการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนด9านคณิตศาสตรI และวิทยาศาสตรI

อยHางกว9างขวาง และได9มีวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนด9วยวิธีการสืบเสาะกันมาตลอด การ

วิจัยที่สำคัญ ได9แกH การวิจัยของซัคแมน ในปQ ค.ศ. 1961 ได9ตั้งโครงการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียน

การสอนด9วยวิธีการสืบเสาะท่ีมหาวิทยาลัยอิลลินนอยสI โดยเน9นการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรI

ด9วยวิธีให9นักเรียนต้ังคำถาม เพ่ือให9นักเรียนค9นพบหลักการและกฎเกณฑIทางวิทยาศาสตรIด9วยตนเอง 

 จนกระทั่งในปQ พ.ศ. 2513 วีรยุทธ วิเชียรโชติ ได9นำวิธีการสืบเสาะมาปรับใช9กับนักเรียน

ไทย เพราะเห็นวHาระบบการศึกษาของประเทศไทยในขณะนั้นเน9นการทHองจำมากกวHาการใช9ความคิด

อยHางมีวิจารณญาณในการวิเคราะหI สังเคราะหI ประเมินคHา และแก9ป;ญหา ดังน้ันจึงจัดต้ังโครงการวิจัย

การเรียแบบสืบสวนสอบสวนขึ้น โดยได9รับทุนจากมูลนิธิเอเชียในปQ พ.ศ. 2513 และเรียกการจัดการ

เรียนรู9ที่ปรับมาจากซัคแมนวHา “การสืบสวนสอบสวน” (Investigation) ในปQ พ.ศ. 2515 รัฐบาลไทย

ได9นำวิธีการสืบเสาะมาใช9ในกระทรวงวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี โดยนำกลวิธีสืบเสาะมาพัฒนากลุHม

สาระการเรียนรู9วิทยาศาสตรIและคณิตศาสตรI (วีรยุทธ วิเชียรโชติ. 2521 : 45-46 ; อ9างใน สมจิต  

บุญคงเสน. 2549) 

 การจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9 เปeนการจัดการเรียนรู9ที ่เน9นกระบวนการ

เรียนรู9ที่ให9นักเรียนได9ศึกษาหาความรู9 และค9นพบความรู9ด9วยตนเอง ซึ่งได9มีนักการศึกษาหลายทHานให9

ความหมายของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9 ไว9ดังน้ี 

 Good (1973 ; อ9างในพิมพันธI เดชนะคุปตI. 2547 : 32) ให9ความหมายของการจัดการ

เรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9ไว9 2 แนวทางคือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 1. เปeนเทคนิคหรือกลวิธีเฉพาะในการจัดการเรียนรู9เนื้อหาบางอยHางของวิชาวิทยาศาสตรI 

โดยการกระตุ9นให9นักเรียนมีความอยากรู9อยากเห็น และแสวงหาความรู9โดยการถามคำถาม และ

พยายามค9นหาคำตอบให9พบด9วยตนเอง เปeนวิธีการเรียนโดยการแก9ป;ญหาในกิจกรรมการเรียนที่จัด

ขึ้น ซึ่งปรากฏการณIใหมH ๆ ที่นักเรียนเผชิญในแตHละครั้งจะเปeนตัวกระตุ9นการคิด การสังเกตกับสิ่งท่ี

สรุปพาดพิงถึงอยHางฉลาดสามารถทดสอบได9และการสรุปอยHางมีเหตุผล 

 2. เปeนแบบเดียวกับการสอนโดยวิธีการแก9ป;ญหา เปeนการเรียนจากกิจกรรมที่จัดขึ้นเปeน

การเรียนท่ีนักเรียนใช9วิธีการทางวิทยาศาสตรIในการทำกิจกรรม 

 Wilks (1995 : 8-13; อ9างใน สมจิต บุญคงเสน. 2549) ให9ความหมายของการจัดการเรียนรู9

แบบการสืบเสาะหาความรู9ไว9วHา ครูมีบทบาทเปeนผู9กระตุ9นให9นักเรียนเกิดความสงสัยใครHรู9 และการต้ัง

คำถามระหวHางนักเรียนกับนักเรียน เปõดโอกาสให9ทุกคนได9แสดงความคิดเห็น กระตุ9นให9นักเรียน

เชื่อมโยงสิ่งที่กำลังอภิปรายกับสถานการณIตHาง ๆ ที่นักเรียนเคยพบเห็นหรือมีประสบการณIมาแล9ว

ด9วยการให9นักเรียนแสดงความคิดเห็นโดยการตั้งคำถาม แลกเปลี่ยนเรียนรู9ข9อคิดเห็น ทำให9นักเรียน

ได9พัฒนาความสามารถในการคิด โดยการแสดงความคิดเห็นตHอประเด็นในการอภิปรายในแงHมุมตHาง ๆ 

กัน นักเรียนมีทักษะการให9เหตุผล การคิดวิเคราะหI การจำ และการฟ;งดีข้ึน 

 สุวัฒกI นิยมค9า (2531 : 502) ให9ความหมายของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหา

ความรู9ไว9วHา เปeนการสอนท่ีสHงเสริมให9ผู9เรียนแสวงหาความรู9ด9วยตนเอง โดยใช9วิธีการและกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรI เปeนเครื่องมือในการค9นหาความรู9ที่ผู9เรียนยังไมHเคยมีความรู9นั้นมากHอน จนสามารถ

ออกแบบทดลองและทดสอบสมมติฐานได9 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 35) ให9ความหมายของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหา

ความรู9ไว9วHา เปeนการพัฒนาทักษะการคิดการเรียนรู9เกิดขึ้นได9โดยผHานกระบวนการแสวงหาคำตอบ

อยHางมีระบบระเบียบ มีขั ้นตอนจากการเลือกสนใจป;ญหาที ่ท9าทาย การรวบรวมข9อมูล การ

ต้ังสมมติฐานและการสรุปใจความอยHางมีเหตุผล เพ่ืออธิบายเหตุการณIท่ีเปeนป;ญหา 

 ภพ เลาหไพบูลยI (2542 : 123) ให9ความหมายของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหา

ความรู9ไว9วHา เปeนการสอนที่เน9นกระบวนการแสวงหาความรู9 ที่จะชHวยให9นักเรียนค9นพบความจริงตHาง 

ๆ ด9วยตนเอง ให9นักเรียนมีประสบการณIตรงในการเรียนรู9เน้ือหาวิชา 

 สราวุธ สุธีวงศI (2554 : 35) ให9ความหมายของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9

ไว9วHา เปeนการจัดการเรียนรู9ที่เน9นผู9เรียนเปeนสำคัญ เปõดโอกาสให9นักเรียนได9มีอิสระในการคิด ค9นคว9า

เสาะแสวงหาความรู9ด9วยตนเอง โดยใช9กระบวนการทางวิทยาศาสตรIในการแก9ป;ญหา และสามารถ

นำมาใช9ประโยชนIในชีวิตประจำวันได9 

 ทิศนา แขมมณี (2559 : 141) ให9ความหมายของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหา

ความรู9ไว9วHา เปeนการดำเนินการเรียนการสอน โดยผู9สอนกระตุ9นให9ผู9เรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด 

และลงมือเสาะแสวงหาความรู9 เพื่อนำมาประมวลหาคำตอบหรือข9อสรุปด9วยตนเอง โดยที่ผู9สอนชHวย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อำนวยความสะดวกในการเรียนรู9ให9แกHผู9เรียน เชHน ในด9านการสืบค9นหาแหลHงความรู9 การศึกษาข9อมูล 

การวิเคราะหI การสรุปข9อมูล 

 จากความหมายของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9สามารถสรุปได9วHา เปeนการ

จัดการเรียนรู9ท่ีเน9นผู9เรียนเปeนสำคัญ สHงเสริมให9ผู9เรียนมีทักษะการค9นคว9าหาความรู9และแก9ป;ญหาด9วย

ตนเอง โดยใช9กระบวนการทางวิทยาศาสตรI ซึ่งผู9สอนมีหน9าที่เปeนผู9ให9คำแนะนำและอำนวยความ

สะดวกในกิจกรรมการเรียนการสอนให9กับผู9เรียน 
 

 2.3.2  ลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู8แบบการสืบเสาะหาความรู8 

 การจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9นั้น มีลักษณะคล9ายกับการสอนแบบแก9ป;ญหา

โดยครูเปeนผู9จัดสถานการณI สิ ่งแวดล9อม เพื่อให9เกิดป;ญหาทำให9นักเรียนคิดแสวงหาคำตอบ ซ่ึง 

Kuslan and Stone (1968 : 138-140 ; อ9างใน ภพ เลาหไพบูลยI. 2542 : 128-129) ได9นิยามเชิง

ปฏิบัติการของการสืบเสาะหาความรู9ทางวิทยาศาสตรIวHาเปeนการจัดการเรียนรู9ที่ใช9กระบวนการทาง

วิทยาศาสตรI เชHน การสังเกต การวัด การประมวลคHา การทำนาย การเปรียบเทียบ และการจำแนก

ประเภท โดยไมHต9องรีบร9อนสอนให9จบตามเนื้อหา นักเรียนจะต9องไมHทราบคำตอบลHวงหน9า ควรเลือก

หนังเรียนและคูHมือท่ีถามคำถามเปeนป;ญหา และเสนอแนะแนวทางในการหาคำตอบ แตHไมHบอกคำตอบ 

เพื่อให9นักเรียนมีความสนใจที่จะหาคำตอบ เนื้อหาในการสืบเสาะหาความรู9 ไมHจำเปeนต9องตHอเนื่อง

และในกิจกรรมการเรียนรู9ต9องเน9นคำถามวHา “ทำไม” ต9องระบุป;ญหาให9ชัดเจน และตั้งป;ญหาให9แคบ

พอที่จะให9นักเรียนแก9ป;ญหาในชั้นเรียน ชHวยกันตั้งข9อสมมติฐานเพื่อเปeนแนวทางในการสืบเสาะหา

ความรู9 อีกทั้งยังชHวยให9นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเสนอแนวทางในการเก็บข9อมูลจากการ

ทดลองการสังเกต การอHาน และแหลHงข9อมูลที่เชื่อถือได9อื่น ๆ มีการรHวมมือกันในการประเมินแนวทาง

ในการปฏิบัติการ ระบุข9อจำกัดและความยากให9ชัดเจนทุกครั้ง ทำการสำรวจ เก็บข9อมูล โดยชHวยกัน

ทำเปeนกลุHมเล็ก ทำทั้งชิ้น และนักเรียนสรุปข9อมูลที่ได9ใช9ความพยายามใหมีคำอธิบายทางวิทยาศาสตรI

ให9ได9 เพ่ือเปeนประโยชนIในการนำไปสูHหัวข9อเน้ือหา 

 จะเห็นได9วHา การจัดการเรียนรู 9โดยใช9การสืบเสาะหาความรู 9 นักเรียนมีสHวนรHวมใน

กระบวนการเรียนรู9 โดยมีครูให9การสนับสนุนและเริ่มต9นด9วยการฝìกทักษะที่เหมาะสม นักเรียนได9

เรียนรู9เนื้อหาวิชาและฝìกการปฏิบัติ ซึ่ง Welch (1981) ได9เสนอลักษณะของการสืบเสาะหาความรู9ไว9 

5 ประการดังน้ี 

 1. การสังเกต เปeนจุดเริ่มต9นสำหรับการสืบเสาะหาความรู9 เนื่องจากวิทยาศาสตรIเริ่มต9น

ด9วยการสังเกตเร่ืองหรือปรากฏการณI และการใช9คำถามท่ีเหมาะสมเพ่ือนำไปสูHการสังเกต 

 2. การวัดผล เปeนคำที่ใช9อธิบายปริมาณของวัตถุและปรากฏการณI เปeนหลักปฏิบัติที่ถูก

ยอมรับของวิทยาศาสตรI เน่ืองจากได9คHาทางวิทยาศาสตรIท่ีแมHนยำและคำอธิบายท่ีถูกต9อง 

 3. การทดลอง เปeนการทดสอบที่ถูกออกแบบมาเพื่อทดสอบคำถามและความคิด และเปeน

ส่ิงท่ีสำคัญของวิทยาศาสตรI การทดสอบจะเก่ียวข9องกับคำถามข9อสังเกตและการวัด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4. การสื่อสาร ผลของการติดตHอกับชุมชนทางวิทยาศาสตรIและประชาชน เปeนภาระหน9าท่ี

ของนักวิทยาศาสตรIและเปeนสHวนสำคัญของกระบวนการสืบเสาะหาความรู9 ซึ่งอาจจะกระทำโดยการ

เผยแพรHบทความทางวารสาร การสนทนา การประชุมและการสัมมนาของผู9เช่ียวชาญ 

 5. กระบวนการคิด เปeนกระบวนการอธิบายความคิดเปeนวิธีหนึ่งของการสืบเสาะหาความรู9

ทางวิทยาศาสตรI เชHน การอุปมานเหตุผล การกำหนดสมมติฐานและทฤษฎี รวมท้ังการเปรียบเทียบ 

 ไมHวHาจะใช9กิจกรรมรูปแบบใดก็ตาม เมื่อคนเราสังเกตสิ่งใดก็มักจะมีคำถามหรือข9อสงสัย

เกิดข้ึนเสมอ เชHน อะไร ทำไม เม่ือไหรH อยHางไร และเม่ือมีคำถามก็จะนำไปสูHการสำรวจ เพ่ือหาคำตอบ 

การตั้งคำถามจึงเปeนหัวใจของการสืบเสาะหาความรู9 ในการตอบคำถาม หรือสร9างคำอธิบายตHาง ๆ 

จำเปeนต9องใช9ข9อมูลเปeนหลักฐานหรือประจักษIพยานอ9างอิง จึงต9องมีการรวบรวมข9อมูลที่ครบถ9วน 

และแมHนยำ ไมHวHาจะเปeนข9อมูลจากการสังเกต การสำรวจ หรือการทดลอง คำอธิบาย จะต9อง

สอดคล9องกับข9อมูลหรือหลักฐานที่มี ทั้งนี้จะต9องผHานการคิดวิเคราะหIข9อมูลอยHางระมัดระวังและมี

เหตุผลคำอธิบายเปeนสHวนประกอบที่สำคัญขององคIความรู9 คำอธิบายหรือคำตอบของคำถามตHาง ๆ 

เม่ือนำมาสังเคราะหI หรือหลอมรวมกันอยHางมีเหตุผลก็จะเปeนความรู9ทางวิทยาศาสตรI ซึ่งอาจอยูHในรูป

ของแนวความคิดหลัก หลักการ กฎ หรือทฤษฎี และที่สำคัญจะต9องสื่อสารองคIความรู9ไปยังผู9อื่นเพ่ือ

การวิพากษIหรือโต9แย9งอยHางมีตรรกะ ทั้งนี้องคIความรู9ที่สร9างขึ้นอาจมีความไมHสมบูรณIในบางสHวน 

ข9อคิดเห็นจากผู9อ่ืนจะเปeนแนวทางมาตรวจสอบ หรือหาข9อมูลเพ่ิมเติม 
 

 2.3.3  ประเภทของการจัดการเรียนรู8แบบการสืบเสาะหาความรู8 

 นักการศึกษาหลายทHานได9จัดประเภทของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9ไว9

ดังน้ี 

 วีรยุทธ วิเชียรโชติ (2524 ; อ9างใน สุวิทยI มูลคำ และอรทัย มูลคำ. 2545 : 137) ได9แบHง

ประเภทของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9 ออกเปeน 3 ประเภทดังน้ี 

 1. การสืบเสาะแบบทางเดียว (Passive Inquiry) การสอนแบบนี้ผู9สอนจะเปeนผู9ถามนำโดย

นักเรียนเปeนฝ°ายตอบเปeนสHวนใหญHแตHผู9สอนก็จะพยายามกระตุ9นเตือนให9นักเรียนได9ตั้งคำถามอยูHเสมอ 

สรุปคือ ผู9สอนจะเปeนผู9ต้ังคำถามร9อยละ 90 นักเรียนจะเปeนผู9ต้ังคำถามร9อยละ 10 การสอนประเภทน้ี 

เหมาะสำหรับการเริ่มสอนแบบการสืบสวนสอบสวนเปeนครั้งแรก หรือในชHวง 3 เดือนแรก เพราะ

นักเรียนในระบบการศึกษาไทยยังไมHคุ9นเคยกับการเปeนผู9ซักถาม 

 2. การสืบเสาะแบบผสมผสาน (Combined Inquiry) การสอนแบบน้ีท้ังผู9สอนและนักเรียน

จะเปeนผู9ถามคำถาม คือผู9สอนจะเปeนผู9ต้ังคำถามร9อยละ 50 และนักเรียนจะเปeนผู9ต้ังคำถามร9อยละ 50 

การสอนชนิดนี้ใช9ในโอกาสที่นักเรียนเริ่มคุ9นเคยกับการซักถามผู9สอนมากขึ้น ซึ่งจะเปeนชHวงที่ผู9สอนได9

ฝìกนักเรียนให9ต้ังคำถามแบบการสืบสวนสอบสวนมานานประมาณ 3 เดือน ข9อควรระวังในการ

สHงเสริมให9นักเรียนตั้งคำถาม คือให9นักเรียนคิดกHอนการถามผู9สอนและหลักสำคัญคือ ผู9สอนพยายาม

ไมHให9คำตอบแตHจะสHงเสริมหรือถามตHอ เพ่ือให9นักเรียนค9นพบคำตอบด9วยตนเองเปeนสHวนใหญH 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 3. การสืบเสาะแบบกระตือรือร9น (Active Inquiry) การสอนแบบนี้นักเรียนจะเปeนผู9ถาม

และตอบเปeนสHวนใหญH ผู9สอนมีหน9าที่แนะแนวหรือเน9นจุดสำคัญที่นักเรียนมองข9ามไป โดยไมHได9

อธิบายอยHางเพียงพอ การสอนชนิดนี้นักเรียนมีความชำนาญในการใช9คำถามแบบสืบสวนสอบสวน

แล9ว นักเรียนจึงสามารถต้ังคำถามและหาคำตอบด9วยตนเองเปeนสHวนใหญH 

 Carin and Sun (1970 ; อ9างใน พิมพันธI เดชะคุปตI. 2544 : 58-59) ได9แบHงประเภทของ

การสอนแบบการสืบเสาะหาความรู9 โดยใช9บทบาทครูและนักเรียนเปeนเกณฑIดังน้ี คือ 

 1. การค9นพบแบบนำ (Guided Discovery) เปeนการจัดการเรียนรู9ที่ให9นักเรียนทำงานหรือ

ปฏิบัติการทดลอง วิธีน้ีครูและนักเรียนมีบทบาทเทHาเทียมกัน วิธีน้ีครูเปeนผู9กำหนดป;ญหา วางแผนการ

ทำงาน เก็บรวบรวมข9อมูล นักเรียนมีหน9าที่ปฏิบัติการทดลองทำกิจกรรมตามแนวทางที่กำหนดไว9 ซ่ึง

อาจเรียกวHาเปeนวิธีการสืบสอบท่ีมีคำแนะนำ ปฏิบัติการหรือกิจกรรมสำเร็จรูป 

 2. การค9นพบแบบกึ่งนำ (Less Guided Discovery) เปeนการจัดการเรียนรู 9ที ่ครูเปeนผู9

วางแผน วิธีนี้ครูมีบทบาทลดลงเมื่อเทียบกับวิธีที่ 1 นักเรียนมีบทบาทมากขึ้นซึ่งเปeนวิธีที่ครูเปeนผู9

กำหนดป;ญหาแตHให9นักเรียนหาวิธีแก9ป;ญหาด9วยตนเอง โดยเริ่มตั้งแตHการตั้งสมมติฐาน วางแผนการ

ทดลอง การค9นหาคำตอบจนถึงสรุปผล โดยมีครูเปeนผู9อำนวยความสะดวก ซ่ึงอาจเรียกวิธีน้ีวHา วิธีสอน

แบบไมHกำหนดแนวทาง 

 3. การค9นพบแบบอิสระ (Free Discovery) เปeนการจัดการเรียนรู9ที่นักเรียนเปeนผู9วางแผน

เอง วิธีนี้นักเรียนจะมีบทบาทมากที่สุด ครูมีบทบาทน9อยหรือไมHมีเลย ซึ่งเปeนวิธีที่นักเรียนเปeนผู9

กำหนดป;ญหาเอง วางแผนการหาคำตอบด9วยตนเอง เก็บข9อมูล ดำเนินการแก9ป;ญหา ตลอดจน

สรุปผลด9วยตนเอง วิธีนี้ให9อิสระกับนักเรียน ครูเปeนเพียงผู9กระตุ9นเทHานั้น อาจเรียกวHา วิธีสืบสอบแบบ

อิสระ 

 ชนาธิป พรกุล (2557 : 135-139) ได9แบHงประเภทของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหา

ความรู9ท่ีนิยมใช9ออกเปeน 3 ประเภทดังน้ี 

 1. การสอนสืบสอบโดยครูเปeนผู9ชี้แนะ (Guided Inquiry) การสอนประเภทนี้ครูมีบทบาท

มาก ควบคุมให9นักเรียนเดินไปตามทางที่ครูวางแผน ครูเปeนผู9เริ ่มป;ญหา ให9ข9อมูล และใช9คำถาม 

เพื่อให9นักเรียนคิดแบบอุปนัยจนได9คำตอบ ซึ่งเปeนคำตอบที่ครูมีอยูHในใจแล9ว การสอนแบบนี้ครูต9องมี

ทักษะการใช9คำถาม คำถามต9องมีหลายระดับ และหลายลักษณะ 

 2. การสอนสืบสอบแบบเปõด (Open Inquiry) การสอนประเภทนี้ นักเรียนมีบทบาทเปeนผู9

ริเริ่ม ผู9คิด มีความรับผิดชอบในการเรียนของตน พึ่งพาครูน9อยลง กระบวนการสืบสอบเหมือนกับ 

Guided Inquiry เน9นการคิดแบบอุปนัย ครูเริ่มบทบาทด9วยป;ญหา และชHวยผู9เรียนตั้งสมมติฐาน เก็บ

รวบรวมข9อมูล ต้ังคำถาม หาคำตอบเอง และลงข9อสรุป 

 3. การสอนสืบสอบเปeนรายบุคคล (Individualized Inquiry Investigation) การสอน

ประเภทนี้คล9ายกับการสอนสอนสืบสอบแบบเปõด เพราะให9อิสระกับนักเรียนในการเลือกป;ญหาที่ตน

สนใจมาทำการสืบสอบ นักเรียนจะทำสัญญากับครูอยHางเปeนทางการ หรือไมHเปeนทางการ เปeนคำพูด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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หรือข9อเขียนข้ึนอยูHกับการตกลงระหวHางครู และนักเรียน ในสัญญาจะกลHาวถึงเวลาท่ีผู9เรียนต9องการใช9

ในการศึกษาเรื่องนั้น การสอบจะแยกสอบจากปกติหรือไมH รูปแบบการนำเสนอ วิธีการประเมินผล 

หลังการทำสัญญา นักเรียนต9องสHงโครงงานทำงานเปeนลายลักษณIอักษร ครูชHวยแนะนำการสืบค9นแตH

ไมHตัดสินใจให9 บทบาทของคูร คือให9การสนับสนุน สHงเสริม ให9กำลังใจ และชHวยเหลือเทHาที่จำเปeน 

นักเรียนดำเนินการโดยลำพังรับผิดชอบงานท่ีเขาสนใจศึกษา ภายใต9การตกลงระหวHางนักเรียนและครู 

จากการศึกษาประเภทของการจัดการเรียนรู9ด9วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู9ข9างต9น 

สรุปได9วHา ประเภทของการจัดการเรียนรู9ด9วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู9 แบHงเปeน 3 ประเภท 

ได9แกH ประเภทที่ 1 ครูเปeนผู9ตั้งคำถามนักเรียนเปeนผู9ตอบคำถาม ประเภทที่ 2 ครูและนักเรียนชHวยกัน

ต้ังคำถามและหาคำตอบ และประเภทท่ี 3 นักเรียนเปeนผู9ต้ังคำถามและค9นหาคำตอบด9วยตนเอง 

 2.3.4  ข้ันตอนการจัดการเรียนรู8แบบการสืบเสาะหาความรู8 

 การจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9 ประกอบไปด9วยขั้นตอนที่สHงเสริมให9ผู9เรียน

เกิดทักษะในการคิด ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทHานได9ให9แนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบการสืบ

เสาะหาความรู9 ดังน้ี 

 นักการศึกษากลุ Hม BSCS (Biological Science Curriculum Society) (อ9างใน สุคนธI   

สินธาพานนทI. 2557 : 53 - 55) ได9เสนอขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู9เรียกวHา Inquiry Cycle หรือ 

5Es มีข้ันตอนดังน้ี 

 1. ขั้นการสร9างความสนใจ (Engage) จุดประสงคIสำคัญในขั้นนี้ต9องการให9นักเรียนสนใจ

ใครHรู9ในเรื่องที่เรียน มีลักษณะเปeนการนำเข9าสูHบทเรียน เพื่อให9นักเรียนอยากรู9อยากเห็นในหัวข9อที่จะ

ศึกษา  ครูควรเชื่อมโยงประสบการณIการเรียนรู9เดิมกับป;จจุบัน โดยจัดกิจกรรมหรือสร9างสถานการณI

กระตุ9น ยั่วยุ หรือท9าทาย ทำให9นักเรียนสนใจ สงสัย ใครHรู9 อยากรู9 ขัดแย9ง หรือเกิดป;ญหา และทำให9

นักเรียนต9องการศึกษาค9นคว9า ทดลองหรือแก9ป;ญหาด9วยตนเองบทบาทสำคัญของครูคือต9องรู9จักการ

ต้ังคำถามกระตุ9นให9นักเรียนคิด 

 2. การสำรวจและค9นหา (Explore) ขั ้นตอนนี ้ เป eนการเปõดโอกาสให9นักเร ียนได9รับ

ประสบการณIตรง รHวมกันสร9างและพัฒนาความคิดรวบยอด กระบวนการและทักษะ กิจกรรมในขั้นน้ี

นักเรียนต9องสืบเสาะหาความรู 9 ค9นหาสิ ่งที ่น ักเรียนต9องการเรียนรู 9 รวบรวมข9อมูล ทดสอบ

แนวความคิด บันทึกความคิด ทำการทดลองด9วยตนเอง 

 หลังจากนักเรียนแตHละคนได9อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับความคิดรวบยอด  

กระบวนการ และทักษะในระหวHางที่นักเรียนทำกิจกรรมสำรวจและค9นหานั้น นักเรียนจะมีโอกาสได9

ตรวจสอบหรือเก็บรวบรวมข9อมูลเก่ียวกับความคิดรวบยอดของนักเรียน ท่ียังไมHถูกต9องไมHสมบูรณI โดย

ให9นักเรียนอธิบายและยกตัวอยHางเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 ครูจะมีบทบาทสำคัญในการสHงเสริมให9นักเรียนทำงานรHวมกันในการสำรวจตรวจสอบสังเกต

และฟ;งการโต9ตอบระหวHางนักเรียน ซักถามเพื่อนำไปสูHการสำรวจตรวจสอบ ทำหน9าที่ให9คำปรึกษาแกH

นักเรียน 

 ในขั้นนี้นักเรียนจะต9องรู9จักคิดอยHางอิสระแตHอยูHในขอบเขตของกิจกรรม มีการตรวจสอบ

คาดคะเนและต้ังสมมติฐานใหมH พยายามหาทางเลือกในการแก9ป;ญหา และอภิปรายทางเลือกเหลHาน้ัน

กับคนอ่ืน มีการบันทึกการสังเกตและให9ข9อคิดเห็น แล9วลงมือสรุป 

 3. การอธิบาย (Explain) ในขั้นนี้นักเรียนจะนำความรู9ที่รวบรวมจากขั้นที่ 2 มาอภิปราย

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน นักเรียนพัฒนาความสามารถในการอธิบายด9วยตนเอง โดยนักเรียน

จะต9องรู9จักฟ;งคำอธิบายของคนอื่นอยHางคิดวิเคราะหI  มีการซักถามกันจนในที่สุดนักเรียนได9ข9อสรุป

รHวมกันในการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู9ได9พัฒนาความรู9ความเข9าใจในการคิดรวบยอดให9ชัดเจน เช่ือมโยง

ประสบการณI ความรู9เดิม และส่ิงท่ีเรียนรู9เข9าด9วยกัน 

 บทบาทของครูจะช้ีแนะเก่ียวกับการสรุปและการอธิบายรายละเอียดในชHวงเวลาท่ีเหมาะสม 

ให9นักเรียนใช9ประสบการณIเดิมของตนเปeนพ้ืนฐานในการอธิบายความคิดรวบยอดหรือแนวคิด 

 4. การขยายความรู9 (Elaborate) ขั้นตอนนี้เปeนขั้นที่นักเรียนได9ขยายความรู9ความเข9าใจใน

ความคิดรวบยอดให9กว9างขวางและลึกซึ้งยิ่งขึ้น เปõดโอกาสให9นักเรียนได9ฝìกทักษะและปฏิบัติตามท่ี

นักเรียนต9องการหรือนำสิ ่งที ่นักเรียนได9เรียนรู 9ไปประยุกตIใช9หรือขยายความรู 9หรือทักษะใน

สถานการณIใหมH ในกรณีที่นักเรียนยังสับสนหรือยังไมHเข9าใจ หรืออาจเข9าใจเฉพาะข9อสรุปที่ได9จากการ

สำรวจและค9นหาเทHานั้น ครูจะมีบทบาทในการให9ประสบการณIใหมHให9นักเรียนได9พัฒนาความเข9าใจ

รวบยอดให9กว9างขวางและลึกซ้ึงย่ิงข้ึน 

 บทบาทสำคัญของครูอ ีกประการหนึ ่งค ือช ี ้แนะให9ผ ู 9 เร ียนได9นำไปประยุกตIใช 9ใน

ชีวิตประจำวัน จะทำให9นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด กระบวนการและทักษะเพ่ิมข้ึน 

 5. การประเมินผล (Evaluate) ในขั้นตอนนี้ครูเปõดโอกาสให9ผู9เรียนตรวจสอบแนวความคิด

ที่ได9เรียนรู9มาแล9ววHาถูกต9องและได9รับการยอมรับเพียงใด ให9นักเรียนได9แสดงออกเกี่ยวกับสิ่งที่ได9

เรียนรู9  ให9เสริมสร9างองคIความรู9ด9วยตนเองและกลุHมเพื่อน ครูจะมีบทบาทสำคัญ คือ คอยกระตุ9นหรือ

สHงเสริมให9นักเรียนประเมินความรู9ความเข9าใจและความสามารถของตนเอง ครูยังมีสHวนสำคัญในการ

ประเมินความรู9ความเข9าใจและพัฒนาทักษะของนักเรียน ครูอาจจะถามนักเรียนเปeนคำถามปลายเปõด 

เชHน “ทำไมนักเรียนจึงคิดเชHนน้ี  มีหลักฐานอะไร นักเรียนเรียนรู9อะไรเก่ียวกับส่ิงน้ัน และจะอธิบายส่ิง

น้ันอยHางไร” 

 ในข้ันน้ีนักเรียนจะตอบคำถามปลายเปõดโดยใช9การสังเกต หลักฐาน และคำอธิบายท่ียอมรับ

มาแล9วแสดงออกถึงความรู9ความเข9าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดหรือทักษะ ประเมินความก9าวหน9า

ด9วยตนเอง การประเมินผลอาจอยูHในรูปแบบการเขียนรายงาน การตอบคำถาม การแสดง สาธิต

ทักษะและข้ันตอนการทดลอง หรืองานนำเสนอโครงการท่ีทำเสร็จสมบูรณIแล9วก็ได9 
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 สถาบันสHงเสริมการสอนวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี (2546ข : 219-220) และสาขาวิชา

ชีววิทยา สสวท. (2550 : ออนไลนI) ได9กลHาวถึงขั ้นตอนการจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะหาความรู9 

ประกอบด9วย 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

 1. ขั้นสร9างความสนใจ (Engage) เปeนการนำเข9าสูHบทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ ซึ่งอาจเกิดข้ึน

เองจากความสงสัยหรือความสนใจของนักเรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุHม เรื่องท่ี

นHาสนใจอาจมาจากเหตุการณIที่กำลังเกิดขึ้นอยูHในชHวงเวลานั้น หรือเปeนเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู9เดิม

ที่เพิ่งเรียนรู9มาแล9วเปeนตัวกระตุ9นให9นักเรียนสร9างคำถาม กำหนดประเด็นที่จะศึกษา ในกรณีที่ยังไมH

ประเด็นใดนHาสนใจ ผู9สอนอาจจะจัดกิจกรรมหรือสถานการณIเพ่ือกระตุ9น ยั่วยุ หรือท9าทายให9นักเรียน

ต่ืนเต9น สงสัย ใครHรู9 อยากรู9อยากเห็น หรือขัดแย9ง เพ่ือนำไปสูHการแก9ป;ญหาการศึกษาค9นคว9า หรือการ

ทดลอง แตHไมHควรบังคับให9ผู9เรียนยอมรับประเด็นหรือป;ญหาที่ครูกำลังสนใจเปeนเรื่องที่จะศึกษา ซึ่งใน

ขั้นตอนนี้ครูสามารถจัดกิจกรรมได9หลายแบบ เชHน สาธิต ทดลอง นำเสนอข9อมูล เลHาเรื่อง/เหตุการณI 

ให9ค9นคว9า/อHานเรื่อง อภิปราย/พูดคุย สนทนา ใช9เกม ใช9สื่อ วัสดุอุปกรณI สร9างสถานการณI/ป;ญหาท่ี

นHาสนใจ ท่ีนHาสงสัยแปลกใจ 

 2. ขั ้นการสำรวจและค9นหา (Explore) ผู 9เรียนดำเนินการสำรวจ ทดลอง ค9นหา และ

รวบรวมข9อมูล วางแผนกำหนดการสำรวจตรวจสอบ หรือออกแบบการทดลอง ลงมือปฏิบัติ เชHน 

สังเกต วัด ทดลอง รวบรวมข9อมูลข9อสนเทศ หรือปรากฏการณIตHาง ๆ 

 3. ขั้นการอธิบายและลงข9อสรุป (Explanation) ผู9เรียนนำข9อมูลที่ได9จากการสำรวจและ

ค9นหามาวิเคราะหI แปลผล สรุปและอภิปรายพร9อมทั้งนำเสนอผลงานในรูปแบบตHาง ๆ ซึ่งอาจเปeนรูป

วาด ตาราง แผนผัง โดยมีการอ9างอิงความรู9ประกอบการให9เหตุผลสมเหตุสมผล การลงข9อสรุปถูกต9อง

เช่ือถือได9 มีเอกสารอ9างอิงและหลักฐานชัดเจน 

 4. ขั้นขยายความรู9 (Elaboration) เปeนการนำความรู9ที่สร9างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู9เดิม 

หรือแนวคิดที่ได9ค9นคว9าเพิ่มเติม หรือนำแบบจำลองหรือข9อสรุปที่ได9ไปใช9อธิบายสถานการณIหรือ

เหตุการณIอ่ืน ๆ ซ่ึงจะชHวยให9เช่ือมโยงกับเร่ืองตHาง ๆ และทำให9เกิดความรู9กว9างขวางข้ึน 

     4.1 ครูจัดกิจกรรมหรือสถานการณI เพื่อให9ผู9เรียนมีความรู9ลึกซึ้งขึ้น หรือขยายกรอบ

ความคิดกว9างขึ้นหรือเชื่อมโยงความรู9เดิมสูHความรู9ใหมHหรือนำไปสูHการศึกษาค9นคว9า ทดลอง เพิ่มข้ึน 

เชHน ตั้งประเด็นเพื่อให9ผู 9เรียนชี้แจงหรือรHวมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให9ชัดเจนยิ่งข้ึน 

ซักถามให9นักเรียนชัดเจนหรือกระจHางในความรู9ท่ีได9หรือเช่ือมโยงความรู9ท่ีได9กับความรู9เดิม 

     4.2 นักเรียนมีสHวนรHวมในกิจกรรม เชHน อธิบายและขยายความรู9เพิ่มเติมมีความละเอียด

มากขึ้น ยกสถานการณI ตัวอยHาง อธิบายเชื่อมโยงความรู9ที่ได9เปeนระบบและลึกซึ้งยิ่งขึ้นหรือสมบูรณI

ละเอียดขึ้น นำไปสูHความรู9ใหมHหรือความรู9ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ประยุกตIความรู9ที่ได9ไปใช9ในเรื่องอื่นหรือ

สถานการณIอื่น ๆ หรือสร9างคำถามใหมHและออกแบบการสำรวจ ค9นหา และรวบรวมเพื่อนำไปสูHการ

สร9างความรู9ใหมH 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5. ขั ้นการประเมิน (Evaluation) ให9นักเร ียนได9ระบุสิ ่งที ่ผ ู 9 เร ียนได9เร ียนรู 9ท ั ้งด9าน

กระบวนการและผลผลิต เพื่อเปeนการตรวจสอบความถูกต9องของความรู9ที ่ได9 โดยให9นักเรียนได9

วิเคราะหIวิจารณIแลกเปลี่ยนความรู9ซึ่งกันและกัน คิดพิจารณาให9รอบคอบทั้งกระบวนการและผลงาน 

อภิปราย ประเมินปรับปรุง เพิ่มเติมและสรุป ถ9ายังมีป;ญหาให9ศึกษาทบทวนใหมHอีกครั้ง อ9างอิงทฤษฎี

หรือหลักการและเกณฑIเปรียบเทียบผลกับสมมติฐาน เปรียบเทียบความรู9ใหมHกับความรู9เดิม จากขั้นน้ี

จะนำไปสูHการนำความรู9ไปประยุกตIใช9ในเร่ืองอ่ืน ๆ 

 การนำความรู9หรือแบบจำลองไปใช9อธิบายหรือประยุกตIใช9กับเหตุการณIหรือเรื่องอื่น ๆ จะ

นำไปสู Hข9อโต9แย9งหรือข9อจำกัดซึ ่งจะกHอให9เปeนประเด็นหรือคำถาม หรือป;ญหาที่จะต9องสำรวจ

ตรวจสอบตHอไป ทำให9เกิดเปeนกระบวนการท่ีตHอเน่ืองกันไปเร่ือย ๆ จึงเรียกวHา Inquiry Cycle ดังภาพ

ท่ี 2.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1  การเรียนรู9แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9 (Inquiry Cycle) 

 ท่ีมา : สาขาวิชาชีววิทยา สสวท. (2550 : ออนไลนI) 

 

 ชนาธิป พรกุล (2557 : 134) ได9เสนอข้ันตอนการสืบเสาะหาความรู9ไว9ดังน้ี 

 1. ระบุป;ญหา และทำป;ญหาให9กระจHางชัดเจน ป;ญหาที่เหมาะสมจะทำการสืบเสาะ ควร

เปeนป;ญหาที่นักเรียนสนใจใครรู9 หรือเปeนป;ญหาที่เกี่ยวข9องกับผู9เรียน ครูชHวยให9นักเรียนเข9าใจป;ญหา 

และมโนทัศนIท่ีซHอนอยูHในป;ญหา 

 2. ตั ้งสมมติฐาน ครูกระตุ9นให9นักเรียนคิดคำตอบของป;ญหา หลังจากได9สมมติฐานมา

จำนวนหน่ึง ให9นักเรียนประเมินเหลือไว9เฉพาะสมมติฐานท่ีจะทำการค9นคว9า 

การสร9างความสนใจ 

(Engagement) 

การสำรวจและค9นหา 

(Exploration) 

การอธิบายและลงข9อสรุป 

 (Explanation) 

การขยายความรู9 

 (Elaboration) 

การประเมิน 

 (Evaluation) 
วัฏจักรการสืบเสาะหาความรู8 

(Inquiry Cycle) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3. รวบรวมข9อมูล จากแหลHงข9อมูลที่สมมติฐานให9แนวทางไว9 ครูพิจารณาวHาจะให9นักเรียน

ทำเปeนกลุHม ท้ังช้ันหรือรายบุคคล 

 4. วิเคราะหI และตีความข9อมูล เพื่อทดสอบสมมติฐาน ครูดูแลให9ตีความตามข9อมูลไมHใชH

ตามสมมติฐาน 

 5. ลงข9อสรุป วHายอมรับ หรือปฏิเสธสมมติฐาน หรือเปลี่ยนสมมติฐาน ตามการตีความ

ข9อมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู9วิจัยใช9ขั้นตอนการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9ตามแนวคิด

ของสถาบันสHงเสริมการสอนวิทยาศาสตรI (2546 : 219-220) ซ่ึงประกอบด9วย 5 ข้ันตอน คือ ข้ันสร9าง

ความสนใจ (Engagement) ขั้นการสำรวจและค9นคว9า (Exploration) ขั้นการอธิบายและลงข9อสรุป 

(Explanation) ข้ันการขยายความรู9 (Elaboration) และข้ันการประเมิน (Evaluation) 
 

 2.3.5  การจัดการเรียนรู8แบบการสืบเสาะหาความรู8ที่สอดคล8องกับทักษะการเรียนรู8ใน

ศตวรรษท่ี 21 (3Rs 8Cs) 

 สุคนธI สินธพานนทI (2558 : 50) ได9กลHาวถึงความสอดคล9องของทักษะการเรียนรู9 3Rs + 

8Cs กับวิธีสอนแบบการสืบเสาะหาความรู9 ไว9ดังน้ี 

 ขั้นที่ 1 การสร9างความสนใจ (Engage) ในขั้นนี้จะเปeนการฝìกผู9เรียนในด9านทักษะการคิด

อยHางมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก9ป;ญหา (C1 : Critical Thinking and Problem Solving) 

 ขั ้นที ่ 2 การสำรวจและค9นหา (Explore) เปeนการฝìกให9ผ ู 9 เร ียนมีทักษะการสื ่อสาร

สารสนเทศและรู9เทHาทันสื่อ (C5 : Communication Information and Media Literacy) และยัง

ต9องใช9ทักษะด9านคอมพิวเตอรI และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (C6 : Computing and 

ICT Literacy) นอกจากนั้นในการสำรวจค9นหาข9อมูลรHวมกันและทำงานกลุHมเปeนการฝìกการทำงาน

รHวมกันกับผู9อื ่น ผู 9เรียนจะได9ทักษะความรHวมมือ ทักษะการทำงานเปeนทีม และภาวะผู9นำ (C3 : 

Collaboration, Teamwork and Leadership) และการทำงานรHวมกันนั ้นจะต9องมีทักษะความ

เข9าใจ ตHางวัฒนธรรม ตHางกระบวนทัศนI (C4 : Crosscultural understanding) และยังต9องเน9นการ

นำหลักความเมตตา กรุณา มีวินัยคุณธรรม จริยธรรมในการทำงานรHวมกันมาใช9 (C8 : Compassion) 

นอกจากนั ้นจากการที ่ผ ู 9เร ียนต9องศึกษาหาความรู 9ในข9อมูลตHาง ๆ นั ้น ยังต9องใช9ทักษะ 3Rs 

ประกอบด9วย Reading (อHานออก) WRiting (เขียนได9) ARithmetics (คิดเลขเปeน) อีกด9วย 

 ขั้นที่ 3 การอธิบาย (Explain) ในขั้นนี้ผู9เรียนจะใช9ทักษะในการสื่อสารสารสนเทศและรู9เทHา

ทันสื ่อ (C5 : Communication Information and Media Literacy) และยังต9องใช9ทักษะการคิด

สร9างสรรคI และนวัตกรรมควบคูHกันไปด9วย (C2 : Creativity and Innovation) 

 ขั ้นที ่ 4 การขยายความรู 9 (Elaborate) ในขั ้นนี ้ผู 9เรียนได9ขยายความรู 9ความเข9าใจและ

ประยุกตIใช9ในสิ่งที่เรียนเปeนการฝìกทักษะการคิดสร9างสรรคIและนวัตกรรม (C2 : Creativity and 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Innovation) และยังเปeนพื ้นฐานสำคัญทักษะในอาชีพและทักษะการเรียนรู 9 (C7 : Career and 

Learning Self-reliance) 

 ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluate) ในขั้นนี้เปeนการตรวจสอบความรู9ทักษะตHาง ๆ ของ

ผู9เรียนต้ังแตHข้ันท่ี 1 - ข้ันท่ี 5 จึงเปeนการตรวจสอบท่ีครอบคลุมทักษะของผู9เรียนท้ัง 3Rs + 8Cs 
 

 2.3.6  ประโยชน_และข8อจำกัดของการจัดการเรียนรู8แบบการสืบเสาะหาความรู8 

 ประโยชนIของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9มีมากมายหลายประการ โดยมี

นักการศึกษาได9กลHาวถึงประโยชนIของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9ไว9ดังน้ี 

 ภพ เลาหไพบูลยI (2542 : 156 -157) ได9กลHาวถึงประโยชนIของการจัดการเรียนรู9แบบการ

สืบเสาะหาความรู9ไว9วHา 

 1. นักเรียนมีโอกาสได9พัฒนาความคิดอยHางเต็มที่ได9ศึกษาค9นคว9าด9วยตนเองจึงมีความอยาก

รู9อยูHตลอดเวลา 

 2. นักเรียนมีโอกาสได9ฝìกความคิดและฝìกการกระทำ ทำให9ได9เรียนรู9วิธีจัดระบบความคิด

และวิธีแสวงหาความรู9ด9วยตนเอง ทำให9ความรู9คงทนและถHายโยงการเรียนรู9ได9 กลHาวคือ ทำให9สามารถ

จดจำได9นาน และนำไปใช9สถานการณIใหมHอีกด9วย 

 3. นักเรียนเปeนศูนยIกลางของการเรียนการสอน 

 4. นักเรียนสามารถเรียนรู9มโนมติและหลักการทางวิทยาศาสตรIได9เร็วข้ึน 

 5. นักเรียนจะเปeนผู9ท่ีมีเจตคติท่ีดีตHอการเรียนการสอนวิทยาศาสตรI 

 สุคนธI สินธพานนทI (2558 : 49-50) ได9กลHาวถึงประโยชนIของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบ

เสาะหาความรู9ไว9วHา 

 1. ผู9เรียนได9ประสบการณIตรงจากการเรียนรู9 มีโอกาสได9ศึกษา สำรวจ ค9นหา รวบรวม 

ข9อมูล บันทึก ทดสอบความคิด ทดลองปฏิบัติด9วยตนเอง และสร9างเปeนองคIความรู9ใหมHด9วยตนเอง 

 2. ผู9เรียนสามารถทำงานรHวมกันกับผู9อื่น รู9จักอภิปรายแสดงความคิดเห็นระหวHางกัน รับฟ;ง

ความคิดเห็นของผู9อ่ืนอยHางมีเหตุผล 

 3. ผู9เรียนรู9จักคิดแก9ป;ญหา คิดตัดสินใจ คิดอยHางมีวิจารณญาณ สร9างสรรคIความรู9และ

ทักษะ 

 4. ผู9เรียนรู9จักประเมินการทำงานด9วยตนเอง และนำผลการประเมินไปปรับปรุงและพัฒนา

ให9ดีข้ึน 

 Joyce & Weil (1986 : 67 ; อ9างใน ขนิษฐา กรกำแหง. 2551 : 49) ได9กลHาวถึงประโยชนI

ของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9ไว9วHา 

 1. เปeนวิธีย่ัวยุให9นักเรียนต9องการเรียนรู9ด9วยตนเอง 

 2. เปeนวิธีการจัดการเรียนรู 9ที ่ฝ ìกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรI และสHงเสริม

ประสบการณIทางวิทยาศาสตรIท่ีมีคุณคHาให9กับนักเรียน 
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 3. เปeนวิธีการจัดการเรียนรู9ที่สHงเสริมปฏิสัมพันธIระหวHางนักเรียน ฝìกให9รู9จักการทำงานเปeน

กลุHมตามระบบประชาธิปไตย 

 มีนักการศึกษาได9กลHาวถึงข9อจำกัดของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9ไว9ดังน้ี 

 ภพ เลาหไพบูลยI (2542 : 156 -157) ได9กลHาวถึงข9อจำกัดของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบ

เสาะหาความรู9ไว9วHา 

 1. ใช9เวลามากในการสอนแตHละคร้ัง 

 2. ถ9าสถานการณIท่ีครูสร9างข้ึน ไมHทำให9นHาสงสัยแปลกใจ จะทำให9นักเรียนเบ่ือหนHายและถ9า

ครูไมHเข9าใจบทบาทหน9าที่ในการสอนวิธีนี้ มุHงเน9นและควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนมากจนเกินไปจะ

ทำให9นักเรียนไมHมีโอกาสสืบเสาะหาความรู9ด9วยตนเอง 

 3. นักเรียนที่มีระดับสติป;ญญาต่ำ และเนื้อหาวิชาที่คHอนข9างยาก นักเรียนอาจจะไมHสามารถ

ศึกษาหาความรู9ด9วยตนเองได9 

 4. นักเรียนบางคนที่ยังไมHเปeนผู9ใหญHพอ ทำให9ขาดแรงจูงใจที่จะศึกษาป;ญหาและนักเรียนท่ี

ต9องการแรงกระตุ9นเพ่ือให9เกิดความกระตือรือร9นในการเรียนมาก ๆ อาจจะพอตอบคำถามได9 แตH

นักเรียนจะไมHประสบความสำเร็จในการเรียนด9วยวิธีน้ีเทHาท่ีควร 

 5. ถ9าใช9การจัดการเรียนรู9แบบนี้อยูHเสมออาจทำให9ความสนใจของนักเรียนในการศึกษา

ค9นคว9าลดลง 

 สุคนธI สินธพานนทI (2558 : 49-50) ได9กลHาวถึงข9อจำกัดของการจัดการเรียนรู9แบบการสืบ

เสาะหาความรู9ไว9วHา 

 1. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู9ให9แกHผู9เรียนนั้น ผู9สอนจะต9องรู9จักปรับเปลี่ยนบทบาทของ

ตนไปตามข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู9แตHละข้ัน ซ่ึงผู9สอนจะต9องมีการเตรียมการสอนเปeนอยHางดี 

 2. ผู9สอนจะต9องมีวิธีการกระตุ9นความสนใจหรือเร9าความสนใจของผู9เรียนด9วยวิธีการท่ี

เหมาะสม จึงจะสามารถทำให9ผู9เรียนสนใจใฝ°รู9ในเร่ืองท่ีเรียน 

 3. ในกรณีที่ผู 9เรียนยังสับสนไมHเข9าใจเรื่องที่ศึกษา หรือการพัฒนาความเข9าใจรวบยอด 

ผู9สอนจะต9องใช9เทคนิควิธีการท่ีเหมาะสมให9ผู9เรียนเกิดความกระจHางชัด 

 สรุปได9วHาการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9 เปeนวิธีการจัดการเรียนรู9ท่ีเน9นผู9เรียน

เปeนสำคัญ เพราะนักเรียนได9พัฒนาทักษะในการคิด ค9นคว9าหาความรู9 และทำกิจกรรมด9วยตนเอง ทำ

ให9นักเรียนเกิดการสร9างองคIความรู9ด9วยตนเอง สามารถเข9าใจและจดจำในสิ่งที่ได9เรียนรู9ได9อยHางคงทน 

แตHหากครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไมHนHาสนใจ อาจทำให9นักเรียนเกิดความเบื่อหนHายตHอการเรียน 

นอกจากนี้หากนักเรียนระดับสติป;ญญาต่ำหรือเนื้อหาที่สอนยากเกินไป อาจทำให9นักเรียนไมHสามารถ

ค9นหาความรู9ด9วยตนเอง ครูควรเปลี่ยนการจัดการเรียนการสอนให9เหมาะสมกับนักเรียนและเนื้อหาท่ี

สอนแตHละคร้ังด9วย 
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2.4  การพัฒนาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู8 

 

 2.4.1  ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู8 

 กรมวิชาการ (2544 : ข) ให9ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู9วHาหมายถึง แผนซึ่งครู

เตรียมการจัดการเรียนรู9ให9แกHนักเรียน โดยวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู9 แผนการใช9สื่อสาร

เรียนรู9หรือแหลHงการเรียนรู9 แนวการวัดและประเมินผล โดยการวิเคราะหIจากคำอธิบายรายวิชา หรือ

หนHวยการเรียนรู9 ซึ ่งยึดผลการเรียนรู9ที ่คาดหวังและสาระการเรียนรู9ที ่กำหนด อันสอดคล9องกับ

มาตรฐานการเรียนรู9ชHวงน้ัน 

 อาภรณI ใจเที ่ยง (2546 : 203) ให9ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู 9ว Hาหมายถึง 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู9 การใช9สื่อการเรียนรู9 การวัดผลประเมินผลที่สอดคล9องกับสาระการ

เรียนรู9 และจุดประสงคIการเรียนรู9หรือผลการเรียนรู9ท่ีคาดหวังท่ีกำหนดไว9ในหลักสูตร 

 สุวิทยI คำมูล (2549 : 8) ให9ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู9วHาหมายถึง แผนการ

จัดการเรียนรู9เปeนแผนการเตรียมการสอนหรือการกำหนดกิจกรรมการเรียนรู9ไว9ลHวงหน9าอยHางเปeน

ระบบและจัดทำไว9เปeนลายลักษณIอักษรโดยมีการรวบรวมข9อมูลตHาง ๆ มากำหนดกิจกรรมการเรียน

การสอน เพื่อให9ผู9เรียนบรรลุจุดมุHงหมายที่กำหนดไว9 โดยเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงคIวHาจะให9

ผู9เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด9านใด (สติป;ญญา/เจตคติ/ทักษะ) และจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

วิธีใด ใช9ส่ือการสอนหรือแหลHงการเรียนรู9ใด และจะประเมินผลอยHางไร 

 รวีวัฒนI สิริบาล (2553 : 19-23) ให9ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู9วHาเปeนเครื่องมือ

ชนิดหนึ่งที่ครูสร9างขึ้นเพื่อความมั่นใจและความพร9อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู9จากการเตรียมการ

ไว9ลHวงหน9า ชHวยให9ครูมีแนวทางที ่ช ัดเจนในการดำเนินการชHวยเหลือแนะนำนักเรียนกำกับ 

ควบคุมดูแลกระบวนการเรียนรู9 ทั้งในเรื่องสาระระยะเวลา จุดประสงคIการเรียนรู9 พฤติกรรมของ

นักเรียน เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู9 สื่อประกอบการเรียนรู9 การวัดและประเมินผล การเรียนรู9 ซ่ึง

การมีแผนการจัดการเรียนรู9ท่ีดียHอมสHงผลให9ครูสามารถดำเนินการจัดการเรียนรู9ได9อยHางเปeนระบบตาม

ขั้นตอนและวิธีการที่กำหนดไว9 จนเกิดการเปลี่ยนแปลงองคIความรู9ขึ้นภายในตัวนักเรียน ตามที่ครู

ต9องการโดยยึดมาตรฐานและสาระการเรียนรู9ท่ีกำหนดไว9ในหลักสูตรเปeนหลัก 

 จากความหมายข9างต9นสรุปได9วHา แผนการจัดการเรียนรู9 หมายถึง แผนการจัดการเรียนการ

สอนหรือกิจกรรมการเรียนรู9ซึ่งครูได9เตรียมไว9ลHวงหน9า เพื่อชHวยให9ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนได9

อยHางมีประสิทธิภาพและเปeนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนให9แกHนักเรียน ชHวยให9บรรลุ

วัตถุประสงคIและมาตรฐานการเรียนรู9ท่ีกำหนดไว9 
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 2.4.2  การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู8 

 สงบ ลักษณะ (2533 : 3-4) ได9กลHาวถึงการเขียนแผนการสอน/แผนการเรียนรู9วHาไมHได9มีการ

กำหนดรูปแบบของการเขียน ผู9สอนมีอิสระในการเลือกใช9รูปแบบของแผนการสอน/แผนการจัดการ

เรียนรู9ของตนเอง สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู9 และเขียนแผนการสอน/แผนการเรียนรู9เปeน

แบบบรรยายหรือแบบตารางได9ตามความเหมาะสม ทั้งนี้ผู9สอนสHวนใหญHจะเลือกรูปแบบของแผนการ

เรียนรู9 โดยทั่วไปแล9วการกำหนดวHาแผนการสอน/แผนการจัดการเรียนรู9ที่เน9นผู9เรียนเปeนสำคัญ อยHาง

น9อยควรประกอบด9วย 

 1. จุดประสงคIการเรียนรู9/ผลการเรียนรู9ท่ีคาดหวัง 

 2. เน้ือหาสาระ/สาระการเรียนรู9 

 3. กิจกรรมการเรียนการสอน/กิจกรรมการเรียนรู9 

 4. ส่ือการเรียนการสอน/ส่ือการเรียนรู9และแหลHงเรียนรู9 

 5. การวัดและประเมินผล 

 6. บันทึกหลังสอน/บันทึกผลการเรียนรู9 

 สถาบันสHงเสริมการสอนวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี (2557 : 4) ได9กลHาวถึงการเขียน

แผนการจัดการเรียนรู9รายวิชา และแผนการจัดการเรียนรู9รายสัปดาหI ดังน้ี 

 1. ศึกษารายละเอียดของหลักสูตรท่ีจะทำการจัดการเรียนรู9 

 2. ศึกษารายละเอียดของวิชา ด9านลักษณะ ขอบขHายเนื้อหา ระดับชั้น จำนวนหนHวยกิต 

และคาบหรือช่ัวโมงในการจัดการเรียนรู9ของแตHละสัปดาหI 

 3. กำหนดจุดประสงคIรายวิชา และจุดประสงคIเชิงพฤติกรรม 

 4. เขียนแผนการจัดการเรียนรู9รายวิชา และแผนการจัดการเรียนรู9รายสัปดาหI 

 พิมพันธI เดชะคุปตI และพเยาวI ยินดีสุข (2557 : 87-96) ได9กลHาวถึงหลักการเขียนแผนการ

จัดการเรียนรู9บูรณาการ โดยพิจารณาจากองคIประกอบของหลักในการวางแผนการจัดการเรียนรู9ท่ี

ผู9สอนต9องคำนึงถึง ดังน้ี 

 1. วัตถุประสงคIการเรียนรู9 เปeนวัตถุประสงคIของการเรียนการสอน ในระดับที่จะนำไปใช9

กำหนดแนวทางในการจัดการเรียนการสอน โดยเขียนในลักษณะท่ีบHงบอกการกระทำหรือพฤติกรรมท่ี

สามารถสังเกตและวัดผลได9 ต9องเขียนเข9าสู Hตัวชี ้ว ัด และพยายามเขียนให9ครบทั ้งด9านความรู9 

(Knowledge : K) ด9านคุณลักษณะอันพึงประสงคI (Attribute : A) และด9านกระบวนการ (Process : 

P) 

 2. สาระ/เนื้อหา/สาระการเรียนรู9 ถ9าใช9ชื่อหัวเรื่อง สาระ/เนื้อหา การเขียนจะเน9นเฉพาะ

ด9านความรู9 (K) แตHถ9าใช9หัวเร่ือง สาระการเรียนรู9 การเขียนจะต9องครบด9านความรู9 (K) คุณลักษณะอัน

พึงประสงคI (A) และทักษะกระบวนการ (P) 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3. กิจกรรมการเรียนรู9 ประกอบด9วย 

       3.1 ข้ันตอนการเรียนการสอน 

       3.2 ส่ือการเรียนรู9/แหลHงการเรียนรู9 

 4. การประเมินการเรียนรู9 การประเมินความรู9เน9นการรวบรวมทั้งข9อมูลเชิงปริมาณและเชิง

คุณภาพจากการเรียนรู9ตามสภาพจริง ซึ่งมีคำถามสำคัญเพื่อใช9เปeนหลักในการประเมินการเรียนรู9 

ได9แกH ประเมินอะไร ประเมินด9วยเคร่ืองมืออะไร ประเมินโดยใคร 

 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) (2561 : ออนไลนI) ได9กลHาวถึงองคIประกอบหลักใน

การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู9 ประกอบด9วย 

 1. มาตรฐานการเรียนรู9/ตัวช้ีวัด 

      1.1 มาตรฐานการเรียนรู9 

      1.2 ตัวช้ีวัด 

 2. จุดประสงคIการเรียนรู9  

        2.1 ด9านความรู9 ความเข9า (K) 

        2.2 ด9านทักษะกระบวนการ (P) 

        2.3 ด9านคุณลักษณะ เจตคติ คHานิยม (A) 

 3. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

 4. สาระการเรียนรู9 

        4.1 สาระการเรียนรู9แกนกลาง 

        4.2 สาระการเรียนรู9ท9องถ่ิน 

 5. สมรรถนะสำคัญของผู9เรียน 

 6. คุณลักษณะอันพึงประสงคI 

        6.1 คุณลักษณะอันพึงประสงคI 

        6.2 คุณลักษณะตามหลักสูตรมาตรฐานสากล 

 7. ทักษะของผู9เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 8. การบูรณาการตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหHงชาติ  

 9. กิจกรรมการเรียนรู9  

 10. ส่ือการเรียนรู9/แหลHงเรียนรู9  

          10.1 ส่ือการเรียนรู9 

          10.2 แหลHงเรียนรู9 

 11. การวัดและประเมินผล  

 12. บันทึกหลังการใช9แผนการจัดการเรียนรู9 

 จากการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู9ข9างต9น ผู9วิจัยเลือกพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู9 ตาม

รูปแบบของโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) โดยมีองคIประกอบหลัก ได9แกH 1) มาตรฐานการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เรียนรู9/ตัวชี้วัด 2) จุดประสงคIการเรียนรู9 3) สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 4) สาระการเรียนรู9 5) 

สมรรถนะสำคัญของผู9เรียน 6) คุณลักษณะอันพึงประสงคI 7) ทักษะของผู9เรียนในศตวรรษที่ 21 8) 

การบูรณาการตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหHงชาติ 9) กิจกรรมการเรียนรู9 10) ส่ือการเรียนรู9/แหลHง

เรียนรู9 11) การวัดและประเมินผล และ 12) บันทึกหลังการใช9แผนการจัดการเรียนรู9 
 

 2.4.3  การตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู8 

 รวีวัฒนI สิริบาล (2553 : 19-23) กลHาววHา แผนการจัดการเรียนรู9จึงต9องมีความชัดเจนและ

ถูกต9องครบถ9วน ทั้งในเรื่ององคIประกอบและรายละเอียดที่จะชHวยให9การเรียนรู9ของนักเรียนเปeนไป

อยHางตHอเนื่องไมHติดขัด สะดวกรวดเร็ว และนำไปสูHการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู9ที่ตรงตาม

จุดประสงคIที่กำหนดไว9อยHางชัดเจนตรวจสอบได9งHาย แตHการเขียนแผนการจัดการเรียนรู9ให9ดีมีคุณภาพ

ก็จำเปeนต9องใช9การพินิจพิเคราะหIอยHางรอบคอบ โดยเฉพาะกิจกรรมการเรียนรู9ที่กำหนดไว9ในแผนการ

จัดการเรียนรู9ต9องมุHงเน9นให9นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคIการเรียนรู9เปeนสำคัญ ดังนั้นเพื่อให9เกิดความ

มั่นใจวHาแผนการจัดการเรียนรู9ที ่เขียนขึ้นมีคุณภาพอาจใช9เกณฑIบางประการเปeนแนวทางในการ

ตรวจสอบคุณภาพกHอนท่ีจะนำไปใช9จัดการเรียนรู9 ดังน้ี 

 1. ความครบถ9วนและความสอดคล9องสัมพันธIกันขององคIประกอบแผนการจัดการเรียนรู9

ควรตรวจพิจารณาต้ังแตHช่ือวิชา ระดับช้ัน หนHวยการเรียนรู9 เร่ือง ระยะเวลา สาระสำคัญ วัตถุประสงคI

การเรียนรู9 เน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู9 ส่ือประกอบการเรียนรู9 และการวัดผลและประเมินผลวHามี

ความถูกต9องตรงกันและเปeนไปตามหลักวิชาหรือไมH ความถูกต9องของสาระสำคัญ ตรวจสอบวHาเปeน

องคIความรู9ที ่เปeนแกHนสาระสำคัญตรงตามมาตรฐานและสาระการเรียนรู9ที ่กำหนดไว9ในหลักสูตร

หรือไมH 

 2. ความถูกต9องของวัตถุประสงคIการเรียนรู 9 (ผลการเรียนรู 9ที ่คาดหวัง) ตรวจสอบวHา

สอดคล9องกับสาระสำคัญ ความสามารถของนักเรียนตามวัย และครอบคลุมครบถ9วนหรือไมH นักเรียน

จะแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู9ได9อยHางไร ในชHวงใด ระยะเวลาใด พฤติกรรมมีความชัดเจนและ

เกิดขึ้นมากน9อยเพียงใด จึงจะเปeนที่ยอมรับได9วHา เกิดองคIความรู9ตรงตามที่กำหนดไว9 นอกจากนี้ยัง

ต9องพิจารณาด9วยวHาผลการเรียนรู9ที่กำหนดไว9แสดงถึงระดับพฤติกรรมการเรียนรู9ที่แตกตHางกันของ

นักเรียนหรือไมH และมีการจัดลำดับการเกิดพฤติกรรมการเรียนรู9ให9มีความตHอเนื่องสัมพันธIเพียงใดโดย

พฤติกรรมการเรียนรู9ของนักเรียนสามารถแบHงออกได9 3 ลักษณะ ดังน้ี 

     2.1 พุทธิพิสัยหรือความรู9 เปeนพฤติกรรมที่แสดงให9ทราบถึงการรับข9อมูลและเนื้อหา

ความรู9ด9านแนวคิด หลักการ ทฤษฎี จากสิ่งงHายไปสูHสิ่งยาก อันเปeนการพัฒนาด9านสติป;ญญาของ

นักเรียน 

     2.2 ทักษะพิสัย หรือความสามารถ เปeนพฤติกรรมที่แสดงให9ทราบถึงการเรียนรู9ด9าน

ทักษะและความสามารถทางด9านบังคับกลไกของรHางกายในการปฏิบัติงานตHาง ๆ ของนักเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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     2.3 จิตพิสัย หรือเจตคติ เปeนพฤติกรรมที่แสดงให9ทราบถึงการเรียนรู9ที่นำไปสูHการซึมซับ

และปลูกฝ;งความคิดเห็น ความรู9สึก อารมณI ที่ถือวHาเปeนการเกิดพฤติกรรมหรือบุคลิกลักษณะข้ัน

สูงสุดของนักเรียนแตHละคน 

 3. ความถูกต9องของเนื้อหาสาระ ตรวจสอบจากความถูกต9องตรงกันกับสาระสำคัญและ

วัตถุประสงคIการเรียนรู9 โดยเนื้อความครบถ9วนสมบูรณIและถูกหลักวิชาการในสาขาวิชานั้น ๆ รวมท้ัง

มีความละเอียดลึกซ้ึงสอดคล9องกับมาตรฐานและสาระการเรียนรู9แตHละชHวงช้ัน และความเหมาะสมกับ

วุฒิภาวะของนักเรียนในชHวงช้ันน้ัน ๆ อยHางแท9จริง 

 4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู9เปeนสHวนที่มีความสำคัญและมีข9อปลีกยHอยในการ

พิจารณามากเปeนพิเศษ เพราะเกี่ยวข9องกับตัวนักเรียนโดยตรง ซึ่งป;จจุบันนี้ครูสHวนมากนิยมแบHง

กิจกรรมการเรียนรู9ออกเปeน 3 สHวน ดังน้ี 

     4.1 ขั้นนำ เปeนกิจกรรมที่ต9องพิจารณาในเรื ่องการเตรียมความพร9อม การทบทวน

ความรู9เดิม การเร9าและสร9างแรงจูงใจให9กับนักเรียนกHอนนำไปสูHกิจกรรมในช้ันการเรียนรู9 

     4.2 ขั้นการเรียนรู9 พิจารณาวHาเปeนการจัดกิจกรรมที่ทำให9นักเรียนเกิดการเรียนรู9ตาม

เนื ้อหาสาระ และแสดงออกซึ ่งพฤติกรรมการเรียนรู 9ที ่เปลี ่ยนแปลงไปจากเดิม เพื ่อการบรรลุ

วัตถุประสงคIการเรียนรู9ที่กำหนดไว9ได9ดี และมากเพียงใด ในขั้นนี้ควรเน9นการกำหนดให9นักเรียนได9ลง

มือปฏิบัติด9วยตนเอง โดยมีครูเปeนผู9ให9คำแนะนำ กระตุ9น และสHงเสริมนักเรียนให9เกิดพฤติกรรม

ครบถ9วนและตรงตามจุดประสงคIการเรียนรู9 ครูต9องชHวยให9นักเรียนเกิดองคIความรู9จากการค9นหาและ

พบคำตอบ ตามแนวทางการเน9นนักเรียนเปeนสำคัญ ซึ่งเกิดขึ้นได9จากเรื่องงHายๆไปสูHเรื่องยากๆ ทั้งน้ี

ต9องใช9สื่อ วัสดุ อุปกรณI สภาพแวดล9อม ฯลฯ ที่เอื้อให9นักเรียนเกิดการเรียนรู9ได9งHาย สะดวก รวดเร็ว 

และตรงตามวัตถุประสงคIการเรียนรู9มากท่ีสุด 

     4.3 ขั้นสรุป เปeนการจัดกิจกรรมที่มุHงเน9นพิจารณาและตรวจสอบความรู9ที่นักเรียนได9

จากขั้นการเรียนรู9เพื่อเปeนการทบทวนและตอกย้ำให9เกิดความมั่นใจวHานักเรียนมีความคิดรวบยอดใน

ประเด็นความรู9เรื่องตHาง ๆ ครบถ9วนและถูกต9องสอดคล9องตรงกันกับเนื้อหาสาระ วัตถุประสงคIการ

เรียนรู9 และสาระสำคัญหรือไมH นอกจากน้ียังชHวยให9นักเรียนเกิดการตกผลึกเปeนองคIความรู9และ

ยึดแนHนได9มากย่ิงข้ึนเพียงใด 

 5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู9 ตรวจพิจารณาในเรื่องความถูกต9องในการนำเสนอ

เน้ือหาสาระและความถูกต9องตามประเด็นตHอไปน้ี 

     5.1 ประสิทธิภาพ เมื่อนำมาใช9แล9วนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู9ตรงตามเปôาหมายท่ี

หลักสูตรกำหนดไว9อยHางเดHนชัด 

     5.2 ประสิทธิผล ชHวยให9นักเรียนบรรลุเปôาหมายและวัตถุประสงคIการจัดการเรียนรู9

นักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู9ตามเกณฑIที่กำหนดไว9 มีคุณลักษณะที่ดี ถูกต9องตรงกับวัตถุประสงคI

การเรียนรู9 เหมาะสมกับนักเรียน เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา ใช9

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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งHายสะดวก ปลอดภัย สามารถแก9ป;ญหาข9อบกพรHองของเนื้อหาวิชาและสถานการณIในขณะที่ดำเนิน

กิจกรรมการเรียนรู9ได9เปeนอยHางดี 

     5.3 ประหยัด เมื่อนำมาใช9แล9วมีความคุ9มคHากับการลงทุน ทั้งทางด9านทุนทรัพยI แรงงาน 

และระยะเวลาท่ีสูญเสียไป 

 6. ความถูกต9องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล ต9องพิจารณาเครื่องมือการวัดผล 

การเรียนรู9ที่จะต9องใช9ตรวจสอบพฤติกรรมของนักเรียนทั้งในขั้นกHอนเรียน เพื่อตรวจสอบความรู9เดิมท่ี

เคยมีมากHอน ขั้นขณะเรียนเพื่อตรวจสอบการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู9 ขั้นหลังเรียนเพ่ือ

ตรวจสอบความคิดแนHนคงทนขององคIความรู9 สำหรับเคร่ืองมือวัดผลการเรียนรู9ท่ีนิยมใช9กันมาก ได9แกH 

แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบประเมินคุณลักษณะ แบบสอบถามหรือแบบวัดเจตคติ ซึ่งเครื่องมือแตH

ละชนิดเหลHาน้ีมีคุณลักษณะท่ีแตกตHางกันในการวัดและมีความเหมาะสมในการใช9ตHางกัน 

 สรุปได9วHาแผนการจัดการเรียนรู9ที่มีคุณภาพนั้นควรมีการตรวจสอบคุณภาพกHอนนำไปใช9 

ดังน้ันควรใช9เกณฑIในการตรวจสอบคุณภาพดังน้ี 

 1. ด9านองคIประกอบของแผนการจัดการเรียนรู9 

 2. ด9านจุดประสงคIการเรียนรู9 

 3. ด9านเน้ือหาสาระ 

 4. ด9านกิจกรรมการเรียนรู9 

 5. ด9านส่ือการเรียนรู9 

 6. ด9านการวัดและประเมินผล 
 

 2.4.4  ประโยชน_ของแผนการจัดการเรียนรู8 

 สุวิทยI มูลคำ (2549 : 58) กลHาวถึงประโยชนIของแผนการจัดการเรียนรู9ไว9วHา 

 1. ทำให9เกิดการวางแผนการสอนที่ดี วิธีเรียนที่ดีเกิดจากการผสมผสานความรู9และจิตวิทยา

การศึกษา 

 2. ชHวยให9ครูมีคูHมือจัดการเรียนรู9ไว9ลHวงหน9าด9วยตนเอง และทำให9ครูมีความมั่นใจในการ

จัดการเรียนรู9ได9ตรงตามเปôาหมาย 

 3. ชHวยให9ครูทราบวHาการสอนของตนเองได9เดินไปในทิศทางใดหรือทราบวHาจะสอนอะไร 

ด9วยวิธีใด สอนทำไม สอนอยHางไร จะใช9ส่ือและแหลHงเรียนรู9อะไรและจะวัดและประเมินผลอยHางไร 

 4. สHงเสริมให9ครูใฝ°ศึกษาหาความรู9 ทั้งเรียนหลักสูตร วิธีจัดการเรียนรู9 จะจัดหาและใช9ส่ือ

เรียนรู9 ตลอดจนการวัดและประเมินผล 

 5. ใช9เปeนเคร่ืองมือสำหรับครูท่ีมาสอน (จัดการเรียนรู9) แทนได9 

 6. แผนการจัดการเรียนรู9ท่ีนำไปใช9และพัฒนาแล9ว จะเกิดประโยชนIตHอวงการศึกษา 

 7. เปeนผลงานทางวิชาการที่แสดงให9เห็นถึงความชำนาญความเชี่ยวชาญของครู สำหรับการ

ประกอบการประเมินเพ่ือขอเล่ือนตำแหนHงและวิทยฐานะครูให9สูง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 สถาบันสHงเสริมการสอนวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี (2557 : 4) ได9กลHาวถึงประโยชนIของ

แผนการจัดการเรียนรู9 ดังน้ี 

 1. ทำให9ครูสามารถดำเนินการจัดการเรียนรู 9ตามเนื ้อหาได9ครบถ9วนและเปeนไปตามท่ี

หลักสูตรกำหนด 

 2. ทำให9ครูดำเนินการจัดการเรียนรู9ได9เหมาะสมกับเวลา และเปeนไปอยHางตHอเน่ือง 

 3. ทำให9ครูดำเนินการจัดการเรียนรู9อยHางเปeนไปตามลำดับ 

 4. ทำให9ครูมีความม่ันใจการจัดการเรียนรู9 

 5. ทำให9นักเรียนเกิดความศรัทธาในตัวครู 

 6. ทำให9ครูทHานอื่น หรือครูที่ได9รับมอบหมายให9จัดการเรียนรู9แทนสามารถดำเนการได9

ตHอเน่ือง และเปeนไปตามกำหนด 

 7. ทำให9เกิดประสิทธิภาพในด9านการบริหารจัดการ การนิเทศ และการติดตามผลการ

จัดการเรียนรู9 

 สรุปได9วHาแผนการจัดการเรียนรู9มีประโยชนIและมีความสำคัญทำให9เกิดการวางแผนการ

สอนที่ดี ชHวยให9ครูมีคูHมือการจัดการเรียนรู9ไว9ลHวงหน9าและมีแนวทางในการจัดการเรียนรู9อยHางเปeน

ลำดับ ตามเนื้อหาและหลักสูตรกำหนด และสHงเสริมให9ครูใฝ°ศึกษาหาความรู9 เกิดประโยชนIตHอวง

การศึกษาและครูเอง 

 

2.5  การจัดการเรียนรู8ด8วยบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 

 2.5.1  ความหมายของบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 การจัดการเรียนรู9บทเรียนอีเลิรIนนิง (E-Learning) ถูกนำมาใช9ในระบบการศึกษา เพ่ือ

สนับสนุน และเพิ่มชHองทางการเรียนรู9ของผู9เรียน ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทHานได9ให9ความหมายของ

บทเรียนอีเลิรIนนิงไว9ดังน้ี 

 Krutus (2000) ให9ความหมายของบทเรียนอีเลิรIนนิงไว9วHา เปeนรูปแบบของเนื้อหาสาระท่ี

สร9างเปeนบทเรียนออนไลนIสำเร็จรูป ที่อาจใช9ซีดีรอม (CD-ROM) เปeนสื่อกลางในการสHงผHาน หรือใช9

การสHงผHานอินเทอรIเน็ต (Internet) หรือเครือขHายภายใน ทั้งนี้อาจจะอยูHในรูปแบบคอมพิวเตอรIชHวย

การฝìกอบรม (Computer Based Training : CBT) และการใช9เว็บเพื่อการฝìกอบรม (Web Based 

Training : WBT) หรือการเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) ผHานดาวเทียม 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒนI) เลาหจรัสแสง (2545 : 4) ได9ให9คำจำกัดความไว9 2 ความหมายโดย

ให9ความหมายทั่วไปของบทเรียนอีเลิรIนนิงไว9วHา เปeนการเรียนในลักษณะใดก็ได9 ซึ่งใช9การถHายทอด

เนื้อหาผHานทางอุปกรณIอิเล็กทรอนิกสI ไมHวHาจะเปeนคอมพิวเตอรI เครือขHายอินเทอรIเน็ต อินทราเน็ต 

เอ็กซทราเน็ต หรือทางสัญญาณโทรทัศนI หรือสัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได9 ซึ ่งเนื ้อหา

สารสนเทศ อาจอยูHในรูปแบบการเรียนที่เราคุ9นเคยกันมาพอสมควร เชHน คอมพิวเตอรIชHวยสอน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Besed Instruction) การเรียนออนไลนI 

(On-line Learning) การเรียนทางไกลผHานดาวเทียม หรืออาจอยู Hในลักษณะท่ียังไมHคHอยเปeนท่ี

แพรHหลายนัก เชHน การเรียนจากวีดีทัศนIตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เปeนต9น 

 และความหมายเฉพาะเจาะจงของบทเรียนอีเลิรIนนิง หมายถึง การเรียนเนื ้อหาหรือ

สารสนเทศสำหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใช9ในการนำเสนอด9วยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับ

การใช9ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนIและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ

ถHายทอดเนื้อหา รวมทั้งการใช9เทคโนโลยีระบบการจัดการคอรIส (Course Management System) 

ในการบริหารจัดการงานสอนด9านตHาง ๆ เชHน การจัดให9มีเครื่องมือการสื่อสารตHาง ๆ เชHน e-mail, 

Web Board สำหรับตั้งคำถาม หรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหวHางผู9เรียนด9วยกัน หรือกับวิทยากร การ

จัดให9มีแบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมทั้งการจัดให9มีระบบบันทึก ติดตาม 

ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผู9เรียนที่เรียกจาก e-Learning นี้สHวนใหญHแล9วจะศึกษา

เน้ือหาในลักษณะออนไลนI ซ่ึงหมายถึงจากเคร่ืองท่ีมีการเช่ือมตHอกับระบบเครือขHายคอมพิวเตอรI 

 ใจทิพยI ณ สงขลา (2550 : 4) ให9ความหมายของบทเรียนอีเลิรIนนิงไว9วHา เปeนกิจกรรมการ

เรียนการสอนและการวัดประเมินในรูปแบบตHาง ๆ ที ่เกิดขึ ้นทั ้งในมิติประสาน (Synchronous 

Mode) และตHางเวลา (Asynchronous Mode) โดยใช9อุปกรณIทางอิเล็กทรอนิกสIเปeนสื่อกลางทำการ

เผยแพรHและสื่อสารผHานระบบคอมพิวเตอรIเครือขHาย ซึ่งประกอบไปด9วย หนHวยการเรียน โมดูล 

รายวิชา และหลักสูตรการเรียน ที่กำหนดให9มีกิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมิน มุHงหวังผล

การเรียนรู9ตามวัตถุประสงคIหรือเปôาหมายที่กำหนดไว9 โดยใช9ซอฟตIแวรIระบบบริหารจัดการอำนวย

ความสะดวกในการจัดให9เกิดกิจกรรมการเรียนรู9ประกอบด9วยระบบยHอยอยHางน9อย 4 ระบบ ได9แกH 

ระบบบริหารเน้ือหา ระบบบริหารรายวิชา/หลักสูตร ระบบประเมิน และระบบการส่ือสาร 

 สำนักงานราชบัณฑิตยสภา (2553 : ออนไลนI) ให9ความหมายของบทเรียนอีเลิรIนนิงไว9วHา 

การศึกษาทางไกลรูปแบบหนึ่งซึ่งผู9เรียนไมHจำเปeนต9องไปยังสถานศึกษาด9วยตนเอง สามารถเรียนได9

ตามชHวงเวลาที ่สะดวก เรียนได9ตามความถนัดและความสนใจ แตHต9องอาศัยเรียกเนื ้อหาสาระ 

แบบฝìกหัด ผHานระบบเครือขHายอินเทอรIเน็ต อินทราเน็ต สามารถโต9ตอบกับผู9สอน แลกเปลี่ยนความรู9 

หรือแนวคิดกับผู9เรียนจากสถานท่ีอ่ืนผHานระบบเครือขHายเชHนกัน รวมท้ังมีระบบการวัดและประเมินผล

เพ่ือให9ได9คุณภาพและมาตรฐานตามท่ีสถาบันหรือหนHวยจัดการศึกษากำหนด 

 สุรสิทธิ์ วรรณไกรโรจนI (2555) ให9ความหมายของบทเรียนอีเลิรIนนิงไว9วHา เปeนการศึกษา

เรียนรู9ผHานเครือขHายคอมพิวเตอรIอินเทอรIเน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต (Intranet) เปeนการเรียนรู9

ด9วยตัวเอง ผู9เรียนจะได9เรียนตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเนื้อหาของบทเรียนซ่ึง

ประกอบด9วย ข9อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอื่น ๆ จะถูกสHงไปยังผู9เรียนผHาน Web 

Browser โดยผู9เรียน ผู9สอน และเพื่อนรHวมชั้นเรียนทุกคน สามารถติดตHอ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นระหวHางกันได9เชHนเดียวกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดยอาศัยเครื่องมือการติดตHอ สื่อสารท่ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ทันสมัย เชHน e-mail, web board, chat จึงเปeนการเรียนสำหรับทุกคน เรียนได9ทุกเวลา และทุก

สถานท่ี (Learn for all : anyone, anywhere and anytime) 

 สรุปได9วHาบทเรียนอีเลิรIนนิงหมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่นำเสนอเนื้อหาสาระผHาน

เครือขHายอินเทอรIเน็ต ทำให9นักเรียนสามารถเรียนรู9ได9ทุกสถานที่ ทุกเวลาด9วยตนเองผHานอุปกรณI

อิเล็กทรอนิกสI โดยผู9เรียนสามารถติดตHอส่ือสาร โต9ตอบ หรือแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวHางกันได9 
 

 2.5.2  ลักษณะสำคัญของอีเลิร_นนิง 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒนI) เลาหจรัสแสง (2545 :  21-22) ได9กลHาวถึงอีเลิรIนนิงที่ดีควรจะ

ประกอบไปด9วยลักษณะสำคัญดังน้ี 

 1. Anywhere, Anytime หมายถึง บทเรียนอีเลิรIนนิงควรต9องชHวยขยายโอกาสในการ

เข9าถึงเนื้อหาการเรียนรู9ของผู9เรียนได9จริง ซึ่งหมายถึงการที่ผู9เรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตามความ

สะดวกของผู9เรียน ยกตัวอยHางเชHน ในประเทศไทย ควรมีการใช9เทคโนโลยีการนำเสนอเนื้อหาท่ี

สามารถเรียกดูได9ทั ้งขณะที่ออนไลนI (เครื่องมีการตHอเชื่อมกับเครือขHาย) และในขณะที่ออฟไลนI 

(เคร่ืองไมHมีการตHอเช่ือมกับเครือขHาย) 

 2. Multimedia หมายถึง บทเรียนอีเลิรIนนิงควรต9องมีการนำเสนอเนื้อหาโดยใช9ประโยชนI

จากสื่อประสมเพื่อชHวยในการประมวลผลสารสนเทศของผู9เรียน เพื่อให9เกิดความคงทนในการเรียนรู9

ได9ดีข้ึน 

 3. Non-linear หมายถึง บทเรียนอีเลิรIนนิงควรต9องมีการนำเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมH

เปeนเชิงเส9นตรง กลHาวคือ ผู9เรียนสามารถเข9าถึงเนื้อหาตามความต9องการโดย e-Learning จะต9อง

จัดหาการเช่ือมโยงท่ียืดหยุHนแกHผู9เรียน 

 4. Interaction หมายถึง บทเรียนอีเลิรIนนิงควรต9องมีการเปõดโอกาสให9ผู 9เรียนโต9ตอบ      

(มีปฏิสัมพันธI) กับเน้ือหาหรือกับผู9อ่ืนได9 กลHาวคือ 

     4.1 บทเรียนอีเลิรIนนิงควรต9องมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผู9เรียนสามารถโต9ตอบกับ

เนื้อหา รวมทั้งมีการจัดเตรียมแบบฝìกหัดและแบบทดสอบให9ผู9เรียนสามารถตรวจสอบความเข9าใจ

ด9วยตนเองได9 

     4.2 บทเรียนอีเลิรIนนิงควรต9องมีการจัดหาเครื่องมือในการให9ชHองทางแกHผู9เรียนในการ

ติดตHอสื่อสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผู9สอน วิทยากร ผู9เชี่ยวชาญ 

หรือเพ่ือน ๆ  

 5. Immediate Response หมายถึง บทเรียนอีเลิรIนนิงควรต9องมีการออกแบบให9มีการ

ทดสอบ การวัดผลและการประเมินผล ซ่ึงให9ผลปôอนกลับโดยทันทีแกHผู9เรียนไมHวHาจะอยูHในลักษณะของ

แบบทดสอบกHอนเรียน (Pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ก็ตาม 
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 2.5.3  องค_ประกอบของอีเลิร_นนิง 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒนI) เลาหจรัสแสง (2545 : 30-40) ได9กลHาววHาการออกแบบพัฒนา         

อีเลิรIนนิงประกอบไปด9วย 4 องคIประกอบหลัก ได9แกH 

 1. เนื้อหา (Content) เปeนองคIประกอบที่สำคัญที่สุดสำหรับอีเลิรIนนิง คุณภาพของการ

เรียนการสอนของอีเลิรIนนิง และการที่ผู 9เรียนจะบรรลุวัตถุประสงคIการเรียนในลักษณะนี้หรือไมH

อยHางไร สิ่งสำคัญที่สุดก็คือ เนื้อหาการเรียนซึ่งผู9สอนได9จัดหาให9แกHผู9เรียนซึ่งผู9เรียนมีหน9าที่ในการใช9

เวลาสHวนใหญHศึกษาเนื้อหาด9วยตนเอง เพื่อทำการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศที่ผู9สอน

เตรียมไว9ให9เกิดเปeนความรู9 โดยผHานการคิดค9นวิเคราะหIอยHางมีหลักการและเหตุผลด9วยตัวของผู9เรียน

เอง องคIประกอบท่ีสำคัญของเน้ือหาได9แกH 

    1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตI 

    องคIประกอบแรกของเนื้อหาได9แกH โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตI ซึ ่งควรจะ

ออกแบบโฮมเพจให9สวยงามและตามหลักการออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจที่ดีเปeน

ป;จจัยหนึ่งที่จะสHงผลให9ผู9เรียนมีความสนใจที่จะกลับมาเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ในโฮมเพจยังคงต9อง

ประกอบด9วยองคIประกอบท่ีจำเปeนดังน้ี 

         1.1.1 คำประกาศ/คำแนะนำการเรียนทางอีเลิรIนนิง 

         1.1.2 ระบบสำหรับใสHช่ือผู9เรียนและรหัสลับสำหรับการเข9าใช9ระบบ (Login) 

         1.1.3 รายละเอียดเก่ียวกับโปรแกรมท่ีจำเปeนสำหรับการเรียกดูเน้ือหาอยHางสมบูรณI 

         1.1.4 ช่ือหนHวยงาน และวิธีการติดตHอกับหนHวยงานท่ีรับผิดชอบ 

         1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทำการปรับปรุงแก9ไขไซตIลHาสุด 

         1.1.6 เคานIเตอรIเพ่ือนับจำนวนผู9เรียนท่ีเข9ามาเรียน 

 1.2 หน9าแสดงรายช่ือรายวิชา 

 หลังจากที่ผู9เรียนได9มีการเข9าสูHระบบแล9ว ระบบจะแสดงชื่อรายวิชาทั้งหมดที่ผู9เรียนมีสิทธ์ิ

เข9าเรียนในลักษณะอีเลิรIนนิง 

 1.3 หน9าเพจแรกของแตHละรายวิชา ประกอบไปด9วย 

      1.3.1 คำประกาศ/ คำแนะนำการเรียนทางอีเลิรIนนิงเฉพาะรายวิชา 

      1.3.2 รายช่ือผู9สอน 

      1.3.3 รายช่ือผู9เรียน 

      1.3.4 ประมวลรายวิชา (Syllabus) 

      1.3.5 ห9องเรียน (Classroom) 

      1.3.6 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) 

      1.3.7 ความชHวยเหลือ (Help) 

      1.3.8 รายวิชาอ่ืน ๆ (Other Courses) 

      1.3.9 เว็บเพจคำถามคำตอบท่ีพบบHอย (FAQs) 
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      1.3.10 ลิงคIไปยังสHวนของการจัดการสอนด9านอ่ืน ๆ (Management) 

      1.3.11 ลิงคIสำหรับการติดตHอส่ือสารกับผู9อ่ืน (Discussion) 

      1.3.12 การออกจากระบบ (Logout) 

 2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) องคIประกอบที่สำคัญ

อีกหนึ่งองคIประกอบของอีเลิรIนนิง ได9แกH ระบบบริหารจัดการรายวิชา ซึ่งเปeนเสมือนระบบที่รวบรวม

เคร่ืองมือซึ่งออกแบบไว9เพื่อให9ความสะดวกแกHผู9ใช9ในการจัดการกับการเรียนการสอนออนไลนI ซึ่งผู9ใช9

แบHงได9เปeน 3 กลุHม ได9แกH ผู 9สอน (Instructor) ผู 9เรียน (Students) และผู9บริหารระบบเครือขHาย 

(Network Administrator) 

 3. โหมดการติดตHอสื่อสาร (Modes of Communication) เปeนอีกหนึ่งองคIประกอบสำคัญ

ที่ขาดไมHได9ของอีเลิรIนนิงนั่นคือ การจัดให9ผู9เรียนสามารถติดตHอสื่อสารกับผู9สอน วิทยากร ผู9เชี่ยวชาญ

อื่น ๆ รวมทั้งผู9เรียนด9วยกัน ในลักษณะที่หลากหลายและสะดวกตHอผู9ใช9 กลHาวคือ มีเครื่องมือที่จัดหา

ให9ไว9ผู9เรียนใช9ได9มากกวHา 1 รูปแบบ รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะต9องมีความสะดวกใช9 (User-Friendly) 

ด9วย ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีอีเลิรIนนิงควรจัดหาให9ผู9เรียน ได9แกH 

    3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร I หมายถึง การประชุมทั ้งในลักษณะของการ

ติดตHอสื่อสารแบบตHางเวลา (Asynchronous) เชHน การแลกเปลี่ยนข9อความผHานทางกระดานขHาว

อิเล็กทรอนิกสI หรือที ่เร ียกกันวHาเว็บบอรIด (Web Board) เปeนต9น หรือในลักษณะของการ

ติดตHอสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เชHน การสนทนาออนไลนI หรือที่เรียกกันวHา แช็ท 

(Chat) หรือในบางระบบอาจจัดให9มีการถHายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผHาน

ทางเว็บ เปeนต9น ในการนำไปใช9ดำเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู9 ผู9สอนสามารถเปõดสัมมนาในหัวข9อท่ี

เกี่ยวข9องกับเนื้อหาในบทเรียน ซึ่งอาจอยูHในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณIผู9ทรงคุณวุฒิหรือ

ผู9เช่ียวชาญ การเปõดอภิปรายออนไลนI เปeนต9น 

    3.2 ไปรษณียIอิเล็กทรอนิกสI (E-mail) เปeนองคIประกอบสำคัญเพื่อให9ผู9เรียนสามารถ

ติดตHอสื่อสารกับผู9สอน หรือผู9เรียนอื่น ๆ ในลักษณะรายบุคคล การสHงงานและผลปôอนกลับให9ผู9เรียน 

ผู 9สอนสามารถให9คำแนะนำปรึกษาแกHผู 9เร ียนเปeนรายบุคคล เพื ่อกระตุ 9นให9ผู 9เร ียนเกิดความ

กระตือรือร9นในการเข9ารHวมกิจกรรมอยHางตHอเนื่อง นอกจากนี้ผู9สอนสามารถใช9ไปรษณียIอิเล็กทรอนิกสI

ในการให9ความคิดเห็นและผลปôอนกลับท่ีทันตHอเหตุการณI 

 4. แบบฝìกหัด/ แบบทดสอบ เปeนองคIประกอบสุดท9ายของอีเลิรIนนิงที่จัดให9นักเรียนได9มี

โอกาสโต9ตอบกับเน้ือหาในรูปแบบของการทำแบบฝìกหัดและแบบทดสอบความรู9 

 ใจทิพยI ณ สงขลา (2550 : 4-15) ได9กลHาววHา การใช9สื่ออีเลิรIนนิงในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู9ประกอบด9วยระบบยHอย อยHางน9อย 4 ระบบได9แกH 

 1. ระบบบริหารเนื ้อหาสาระ (Content Management) เนื ้อหาสาระที ่นำเข9าสู Hระบบ         

อีเลิรIนนิง มีลักษณะเปeนหนHวยยHอยเรียกวHา Learning Object ระบบบริหารเนื้อหาสาระทำหน9าท่ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ประกอบ Learning Object เข9าด9วยกันเปeนโมดูล (Module) รายวิชาหรือหลักสูตร ระบบบริหารด9วย

เคร่ืองมือตHาง ๆ ดังน้ี 

     1.1 แมHแบบเนื้อหา (Course Template) เปeนเครื่องมือที่ชHวยให9ผู9สอนใช9จัดโครงสร9าง

ของเน้ือหา 

     1.2 เครื ่องมือออกแบบการสอน (Instructional Design Tool) สนับสนุนให9ผู 9สอน

สามารถสร9างลำดับข้ันตอนการเรียนรู9ให9กับผู9เรียน 

     1.3 เครื ่องมือการจัดภาพลักษณIของเนื ้อหา (Customized Look and Feel Tool) 

สำหรับผู9สอนใช9จัดภาพลักษณIของเนื้อหา เชHน การเปลี่ยนแปลงสี กราฟõก แถบปôายชื่อสถาบัน ระบบ

การนำทาง 

     1.4 เครื่องมือการจัดการเนื้อหาสาระให9มีคุณสมบัติท่ีแลกเปลี่ยนและใช9ซ้ำได9 (Content 

Sharing/Reuse) 

 2. ระบบบริหารรายวิชา/ หลักสูตร (Course Management) ทำหน9าที่ในการจัดการกับ

เน้ือหาสาระท่ีจัดเก็บมาจัดการเปeนรายวิชาและหลักสูตรตามเปôาหมายและวัตถุประสงคIของสถาบัน 

 3. ระบบประเมินใช9ในการประเมินตนเองของผู9สอน การประเมินจากผู9สอนและจากการ

ประเมินรHวมของกลุHมตHาง ๆ 

 4. ระบบการติดตHอสื่อสาร การสื่อสารเพื่อการเรียนรู9ผHานชHองทางเครือขHายคอมพิวเตอรI

เคร่ืองมือท่ีใช9ท่ีสำคัญ แบHงเปeน 2 ประเภท คือการส่ือสารในมิติประสานเวลา (Synchronous Mode) 

เชHน เร ียลไทมIแชท (Real-Time Chat) การประชุมด9วยวีด ิท ัศนI (Video Services) กระดาน

อิเล็กทรอนิกสI (Electronic Whiteboard) การรHวมใช9โปรแกรม (Application Sharing) และการ

ส่ือสารมิติตHางเวลา (Asynchronous Mode) เชHน อีเมล (E-mail) บล็อก (Blog) 

 จากองคIประกอบของบทเรียนอีเลิรIนนิงสามารถสรุปได9วHา องคIประกอบหลักของบทเรียน    

อีเลิรIนนิงสามารถแบHงออกเปeน 4 กลุHมใหญH ๆ ได9แกH 

 1. สHวนเนื้อหาสาระ เปeนสHวนที่นำเสนอเนื้อหาและกิจกรรมตHาง ๆ ในการเรียนและเปeน

แหลHงเรียนรู9ให9กับผู9เรียน 

 2. สHวนบริหารรายวิชา เปeนสHวนของการจัดการสำหรับผู9บริหารระบบและผู9เรียน เปeน

เครื่องมืออำนวยความสะดวกตHอผู9สอนในการจัดการบทเรียน และให9ความสะดวกแกHผู9เรียนในการ

เรียนรู9  

 3. สHวนการติดตHอสื่อสาร เปeนสHวนแลกเปลี่ยนข9อมูลระหวHางครูและนักเรียน เชHน กระดาน

ขHาว กระดานสนทนา อีเมล เปeนต9น 

 4. สHวนประเมินผล เปeนสHวนสำหรับการประเมินคะแนนของผู9เรียน เชHน แบบฝìกหัดหรือ

แบบทดสอบกHอนหรือหลังเรียน เปeนต9น 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.5.4  การสร8างบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 นักการศึกษาหลายทHานได9ให9แนวทางในการสร9างบทเรียนอีเลิรIนนิงไว9ดังน้ี 

 ณัฐกร สงคราม (2554 : 127 - 144) ได9อธิบายกระบวนการพัฒนาบทเรียนอีเลิรIนนิงวHา

ประกอบด9วยข้ันตอนตHอไปน้ี 

 1. การวิเคราะหIและวางแผน (Analysis & Planning) เปeนขั ้นตอนการวิเคราะหIและ

กำหนดแผนการปฏิบัติงาน หากวิเคราะหIป;จจัยที่เกี่ยวข9องไมHชัดเจน ไมHสมบูรณI จะสHงผลให9การ

ออกแบบวิธีการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนไมHสอดคล9องกับกลุHมเปôาหมาย หรือวัตถุประสงคI และทำให9

บทเรียนท่ีสร9างข้ึนไมHมีประสิทธิภาพท่ีจะนำไปใช9งานได9 ข้ันตอนการวางแผนประกอบด9วย 

     1.1 กำหนดเปôาหมายให9ชัดเจนวHาผู9เรียนคือใคร ต9องการให9ผู9เรียนรู9อะไร หรือบอกวHา

ผู9เรียนสามารถทำอะไรได9บ9างหลังจากศึกษาบทเรียนแล9ว 

     1.2 วิเคราะหIป;จจัยที่เกี่ยวข9อง เพื่อนำมาเปeนข9อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ

ออกแบบบทเรียน ซึ่งป;จจัยที่เกี่ยวข9อง เชHน กลุHมเปôาหมายและความต9องการในการเรียน เนื้อหาวิชา 

ทรัพยากรตHาง ๆ ท่ีเก่ียวข9อง เปeนต9น 

     1.3 กำหนดแผนการปฏิบัติงาน นำข9อมูลที ่ได9จากการวิเคราะหIมาวางแผนการ

ปฏิบัติงาน โดยแบHงข้ันตอนการทำงานออกเปeนระยะ ๆ  

 2. การออกแบบ (Design) เปรียบเสมือนการรHางพิมพIเขียวของบทเรียน เพ่ือเปeนต9นแบบให9

ฝ°ายโปรแกรมนำไปผลิตตามแบบที่กำหนดไว9 โดยเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงคIของบทเรียน การ

เขียนเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงนำเนื้อหาและกิจกรรมที่ได9ไปออกแบบใน

ลักษณะท่ีจะมองเห็น ข้ันตอนการออกแบบประกอบด9วย 

     2.1 เขียนวัตถุประสงคIเชิงพฤติกรรม เปeนการนำวัตถุประสงคIทั่วไปที่ได9กำหนดไว9ในข้ัน

การวางแผนมาเขียนเปeนรูปแบบวัตถุประสงคIเชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบHงบอกสิ่งที่คาดหวังวHาผู9เรียนจะ

แสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากส้ินสุดการเรียน โดยท่ีพฤติกรรมน้ันจะต9องวัดได9หรือสังเกตได9 

     2.2 เขียนเนื้อหา จากการวิเคราะหIเนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน ทำให9ทราบขอบเขต

ของเนื้อหาบทเรียนที่ต9องการนำเสนอ ในขั้นตอนนี้จะต9องรวบรวมเนื้อหาจากแหลHงข9อมูลตHาง ๆ 

รวมท้ังจากผู9เชี่ยวชาญ มาทำการเขียนเรียบเรียงใหมHตามหัวข9อท่ีวางแผนไว9 โดยพิจารณาให9เหมาะสม

ตHอการนำเสนอบทเรียนมัลติมีเดีย 

     2.3 กำหนดรูปแบบ กลวิธีการสอน และวิธีในการประเมินผล เปeนการนำเนื้อหาที่ได9มา

พิจารณาวHาจะทำการเรียนการสอนอยHางไร ซึ่งโดยปกติรูปแบบและกลวิธีการสอนมีความแตกตHางกัน

ออกไปข้ึนอยูHกับป;จจัยหลายอยHาง 

     2.4 วางโครงสร9างของบทเรียน และเส9นทางการควบคุมบทเรียน เปeนการกำหนด

ความสัมพันธIของสHวนประกอบตHาง ๆ ในบทเรียนแบบครHาว ๆ ไมHวHาจะเปeนสHวนนำ สHวนเนื้อหา สHวน

แบบฝìกหัด สHวนแบบทดสอบ เปeนต9น 
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     2.5 เขียนผังการทำงาน (Flow Chart) ของโปรแกรม โดยเขียนผังการทำงาน ซึ่งเปeน

แผนภูมิแสดงความสัมพันธIของเนื้อหาแตHละเฟรมหรือแตHละสHวนตั้งแตHเริ ่มต9นจนจบบทเรียนใน

ลักษณะท่ีละเอียดข้ึนกวHาโครงสร9าง 

     2.6 รHางสHวนประกอบตHาง ๆ ในหน9าจอ (Interface Layout) จะทำให9เกิดภาพของ

หน9าจอวHาบทเรียนจะประกอบด9วยสHวนใดบ9าง สHวนเนื้อหาเปeนอยHางไร มีหัวข9อใหญHหัวข9อรองกี่ระดับ 

แบบฝìกหัดหรือแบบทดสอบเปeนอยHางไร มีระบบการเข9าถึงข9อมูลอยHางไร มีปุ°มควบคุมบทเรียนก่ีปุ°ม  

     2.7 เขียนสตอรี่บอรIด (Storyboard) นำมาขยายรายละเอียดออกเปeนสตอรี่บอรIดของ

บทเรียนซึ่งมักจะเปeนแบบฟอรIมกระดาษที่แสดงรายละเอียดแตHละหน9าจอตั้งแตHเฟรมแรกจนถึงเฟรม

สุดท9ายของบทเรียน 

 3. การพัฒนา (Development) เปeนขั้นตอนการถHายทอดสิ่งที่ออกแบบไว9ในสตอรี่บอรIด

ออกมาเปeนโปรแกรมบทเรียนท่ีสามารถใช9งานได9จริง ซึ่งบทบาทสำคัญในขั้นตอนนี้อยูHที่การจัดหาสHวน

ประกอบการนำเสนอ และการเขียนโปรแกรมบทเรียน ซึ่งหากมีการวางแผนและออกแบบท่ีดีแล9วการ

ปฏิบัติงานในข้ันน้ีก็จะเปeนไปอยHางสะดวก รวดเร็ว ข้ันตอนการพัฒนาประกอบด9วย 

     3.1 เตรียมสื่อในการนำเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนนี้ควรทำการวิเคราะหIสตอรี่บอรIดวHาใน

แตHละหน9าจอต9องใช9สื่อใดประกอบการนำเสนอเนื้อหาบ9าง หากเปeนไปได9ควรแยกออกมาเปeนรายการ

ในแตHละประเภทเพื่ออำนวยความสะดวกแกHผู9รับผิดชอบ โดยต9องมีผู9เชี่ยวชาญด9านเนื้อหาและด9าน

การออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกต9องและเหมาะสมของส่ือท่ีจัดหามา 

     3.2 เตรียมกราฟõกที่ใช9ตกแตHงหน9าจอ ทำการสร9างกราฟõกหลักที่จะนำไปใช9ในหน9าจอ 

เชHน พื้นหลังหน9าจอซึ่งอาจแตกตHางกันในแตHละสHวนของบทเรียนแตHต9องเข9ากับสHวนนั้น ๆ หรือปุ°ม

ควบคุมบทเรียนท่ีต9องออกแบบให9ส่ือถึงหน9าท่ีการใช9งาน 

     3.3 การเขียนโปรแกรม ในกรณีที่เปeนโปรแกรมที่ไมHยากผู9รับผิดชอบหน9าที่นี้อาจะเปeน

ผู9สอนหรือเจ9าหน9าที่ทั่วไปไมHจำเปeนต9องมีทักษะทางด9านการเรียนโปรแกรมมากHอน หรือหากต9องการ

ชิ้นงานที่มีความซับซ9อนก็จำเปeนต9องใช9โปรแกรมเมอรIที่มีความเชี่ยวชาญในการใช9เขียนโปรแกรมเปeน

อยHางดี ในขั้นตอนนี้จะต9องนำกราฟõก หน9าจอ รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนI และเสียงที่ได9

จัดเตรียมไว9มาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณI 

     3.4 ทดสอบการใช9งานเบื้องต9น ทำการทดสอบการใช9งานบทเรียนเบื้องต9น โดยรHวมกัน

ตรวจสอบการใช9งานเพื่อหาข9อผิดพลาดของโปรแกรม และทำการปรับปรุงแก9ไข จากนั้นทำการ

ทดสอบการใช9งานอีกคร้ังจนม่ันใจวHาโปรแกรมไมHมีข9อผิดพลาดใด ๆ 

     3.5 สร9างคูHมือการใช9งานและบรรจุภัณฑI การสร9างคูHมือการใช9งานเปeนการอำนวยความ

สะดวกแกHกลุHมเปôาหมายที่จะนำบทเรียนไปใช9 ซึ่งอาจต9องแบHงเปeนคูHมือสำหรับผู9สอน และคูHมือสำหรับ

ผู9เรียน สHวนบรรจุภัณฑIเปeนการสร9างภาพลักษณIให9บทเรียน บางครั้งอาจแสดงวิธีการใช9โปรแกรมลง

ในบรรจุภัณฑIก็ได9 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 47 

 4. การประเมิน (Evaluation) เปeนการนำบทเรียนที่พัฒนาแล9วผHานกระบวนการประเมิน

คุณภาพ เริ่มจากการนำไปให9ผู9เชี่ยวชาญด9านเนื้อหาและด9านสื่อ พิจารณาความถูกต9อง ความสมบูรณI 

และความเหมาะสมของบทเรียนแล9วจึงนำมาปรับปรุงแก9ไข กHอนจะนำไปทดลองใช9กับกลุHมเปôาหมาย

จริง ข้ันตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบด9วย 

     4.1 การประเมินผลของผู9เชี ่ยวชาญ (Expert Evaluation) เปeนการนำบทเรียนไปให9

ผู9เชี่ยวชาญมากกวHา 1 คนเปeนผู9ตรวจสอบ จากนั้นนำข9อเสนอและคำแนะนำของผู9เชี่ยวชาญมาทำการ

ปรับปรุงแก9ไขสื่อโดยจะต9องเลือกข9อเสนอแนะที่สามารถนำไปปรับปรุงได9อยHางแท9จริง การประเมิน

คุณภาพโดยผู9เช่ียวชาญหลังจากให9ทดลองใช9งานบทเรียนแล9ว หรือให9ทำแบบประเมินคุณภาพ 

     4.2 การทดลองใช9กับผู 9เรียน (Learner Try-out) ถึงแม9วHาเราจะนำเสนอแนะจาก

ผู9เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก9ไขสื่อแตHก็ไมHได9หมายความวHาสื่อนั้นมีประสิทธิภาพ ตราบใดที่ยังไมHได9นำไป

ทดลองใช9กับผู9เรียน  

     4.3 การปรับปรุงแก9ไข (Revise) ควรวิเคราะหIผลที่ได9จากการประเมินทั้งหมด โดยการ

พิจารณาความสอดคล9องและความแตกตHางจากความคิดเห็นของผู9เชี่ยวชาญและความคิดเห็นจาก

กลุHมตัวอยHาง รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกHอนและหลังเรียนของกลุHมตัวอยHาง เมื่อพบ

ข9อบกพรHองแล 9ว ท ีมผ ู 9พ ัฒนาต9องระดมสมองเพ ื ่อหาสาเหตุของป;ญหาจากขั ้นตอนใดใน

กระบวนการพัฒนาทั้งหมด และมีแนวทางปรับปรุงแก9ไข จากนั้นจึงทำการปรับปรุงแก9ไขเพื่อให9

บทเรียนมีคุณภาพเพียงพอท่ีจะนำไปใช9งานจริง 

 Simone, et. al. (2002; อ9างในมนตIชัย เทียนทอง. 2545 : 131 – 136) ได9กลHาวถึง

กระบวนการออกแบบบทเรียนอีเลิรIนนิงแบบ ADDIE Model วHาเปeนแนวทางที่ใช9กันแพรHหลายเปeน

สากล มีหลักการออกแบบบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE ดังภาพที่ 2.2 เปeนรูปแบบการสอนที่ออกแบบ

ขึ้น เพื่อใช9ในการออกแบบและพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู9 โดยอาศัยหลักการของวิธีการระบบ 

(System Approach) ซึ่งเปeนที่ยอมรับโดยทั่วไปวHาสามารถนำไปใช9ออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรIได9เปeนอยHางดี ไมHวHาจะเปeนการออกแบบ CAI, WBI/WBT หรืออีเลิรIนนิงก็ตาม เนื่องจาก

เปeนขั้นตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมด อีกทั้งยังเปeนระบบปõด (Closed System) โดยพิจารณา

จากผลลัพธIในขั้นประเมินผลซึ่งเปeนขั้นตอนสุดท9าย จากนั้นนำข9อมูลที่ได9ไปตรวจปรับ (Feedback) 

การทำงานในข้ันตอนท่ีผHานมาท้ังหมด  
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ภาพท่ี 2.2  การออกแบบบทเรียนตามแนวทางของ ADDIE Model 

ท่ีมา : Simone, et. al. (2002; อ9างในมนตIชัย เทียนทอง. 2545 : 131 – 136) 

 

 โดยคำวHา ADDIE มาจากตัวอักษรตัวแรกของขั้นตอนตHาง ๆ จำนวน 5 ขั ้น ได9แกH การ

ว ิ เคราะห I  (Analysis) การออกแบบ (Design) การพ ัฒนา (Development) การทดลองใช9  

(Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) มีรายละเอียดดังน้ี 

 1. การวิเคราะหI (A : Analysis) ขั้นตอนการวิเคราะหIเพื่อการออกแบบการสอน และเพ่ือ

การผลิตบทเรียนอีเลิรIนนิง โดยทั่วไปการวิเคราะหIนี้ ผู9สอนซึ่งถือวHาเปeนผู9เชี่ยวชาญเนื้อหา และทีม

ผู9ดำเนินการ ต9องทำงานรHวมกันตอบคำถามในการวิเคราะหI เชHน ใครคือกลุHมเปôาหมาย เนื้อหาอะไรท่ี

จะเรียนหรือสอน ต9องการให9นักเรียนได9รับอะไร จะสHงข9อมูลสารสนเทศด9วยวิธีการใด กิจกรรมอยHางไร

บ9าง โดยมีรายละเอียดการวิเคราะหI ดังน้ี 

     1.1 การกำหนดหัวเรื ่องและกำหนดวัตถุประสงคIท่ัวไป (Specify Title and Define 

General Objective) ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใช9ได9ผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอรI ได9แกH วิชาทฤษฎีที่เน9น

ความรู 9ความเข9าใจในเนื ้อหา เมื ่อพิจารณาหัวเรื ่องได9แล9ว สิ ่งที ่ต9องปฏิบัติก็คือ การกำหนด

วัตถุประสงคIทั่วไปของหัวเรื่องดังกลHาว ซ่ึงจะเปeนตัวกำหนดเค9าโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหา

ที่จะนำเสนอเปeนบทเรียน วัตถุประสงคIทั่วไปที่กำหนดขึ้นจะใช9เปeนแนวทางในการออกแบบบทเรียน

ในข้ันตHอไปวHาควรจะเน9นเน้ือหาทางด9านใด ผู9เรียนจึงจะบรรลุผล 

     1.2 การวิเคราะหIนักเรียน (Audience Analysis) การจัดการเรียนรู 9ด9วยบทเรียน

คอมพิวเตอรI บทเรียนที่จะนำเสนอเนื้อหาคHอนข9างตายตัวไมHสามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณIของ

ผู9เรียนได9 ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรI จึงมีความจำเปeนต9องวิเคราะหIนักเรียนเกี่ยวกับ

ข9อมูลตHาง ๆ เชHน ระดับชั้น อายุ ความรู9พื้นฐาน ประสบการณIเดิม ระดับความรู9 ความสามารถและ

ความสนใจตHอการเรียน เปeนต9น เพื ่อนำข9อมูลเหลHานี ้เปeนแนวทางในการออกแบบบทเรียนให9

สอดคล9องกับกลุHมผู9เรียนอยHางแท9จริง 

Analysis 

Implementation Evaluation Design 

Development 
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     1.3 การวิเคราะหIเทคโนโลยีที่ใช9ในบทเรียน (Technology Analysis) เปeนการศึกษา

และพิจารณาเทคโนโลยีท่ีใช9ในบทเรียนประกอบด9วยเทคโนโลยีตHาง ๆ 

     1.4 การวิเคราะหIวัตถุประสงคIเชิงพฤติกรรม (Behavioral Analysis) ซึ่งเปeนสิ่งสำคัญ

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรI เนื่องจากใช9เปeนแนวทางการจัดการของบทเรียนให9ดำเนินการ

ไปตามกระบวนการเรียนรู9อยHางเปeนระบบและสอดคล9องกับประสบการณIของนักเรียน โดยบHงบอกถึง

สิ ่งที ่บทเรียนคาดหวังจากนักเรียน วHานักเรียนจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาภายหลังสิ ้นสุด

กระบวนการเรียนรู9โดยที่พฤติกรรมดังกลHาวนักเรียนยังไมHเคยทำมากHอนและต9องเปeนพฤติกรรมที่วัดได9

หรือสังเกตได9เพื่อที่จะได9ประเมินวHานักเรียนบรรลุวัตถุประสงคIหรือไมH คำที่ใช9ระบุพฤติกรรมควรใช9คำ

เฉพาะ 

     1.5 การวิเคราะหIเนื้อหา (Content Analysis) ขั้นตอนนี้มีความสำคัญและใช9เวลามาก

ในการได9มาซึ่งเน้ือหาบทเรียน โดยอาศัยวัตถุประสงคIเชิงพฤติกรรมของบทเรียนเปeนแนวทางในการ

รวบรวมเน้ือหาให9สอดคล9องกับความต9องการมากท่ีสุด 

 2. การออกแบบ (D : Design) การออกแบบบทเรียนอีเลิรIนนิง เริ่มต9นด9วยการกลHาวนำเพ่ือ

สร9างแรงจูงใจในการเรียน บอกวัตถุประสงคI ทำแบบทดสอบกHอนบทเรียน นำเสนอบทเรียนและทำ

แบบทดสอบหลังบทเรียนเรียงตามลำดับจนครบกระบวนการเรียนรู9 ตามหลักของ Robert Gagne 

ประกอบด9วยข้ันตอนตHาง ๆ 3 ข้ันตอนดังน้ี 

     2.1 การออกแบบผังงานและบทดำเนินเรื่อง (Lesson Flowchart and Storyboard 

Design) บทดำเนินเรื่อง หมายถึง เรื่องราวของบทเรียนประกอบด9วยเนื้อหาที่แบHงออกเปeนเฟรมตาม

วัตถุประสงคIของบทเรียน โดยรHางเปeนเฟรมยHอย ๆ ตั้งแตHเฟรมแรกซึ่งเปeนบทนำเรื่องจนถึงเฟรม

สุดท9าย บทดำเนินเรื่องประกอบด9วยข9อความ ภาพ คำถามคำตอบ รวมทั้งรายละเอียดอื่น ๆ ใน

กระบวนการจัดการเรียนรู9 การออกแบบบทดำเนินเร่ืองจะยึดตัวบทเรียนเปeนหลัก เพ่ือใช9เปeนแนวทาง

ในการสร9างบทเรียนในขั้นตHอไป การออกแบบบทดำเนินเรื่องจึงต9องมีความละเอียดและสมบูรณI 

เพื่อให9การสร9างบทเรียนงHายขึ้นและเปeนระบบ อีกทั้ง ยังสะดวกตHอการแก9ไขบทเรียนในภายหลังอีก

ด9วย 

     2.2 การออกแบบหน9าจอภาพ (Screen Design) การจ ัดพ ื ้นท ี ่ของจอภาพของ

คอมพิวเตอรIให9เปeนสัดสHวนในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ ปุ°มควบคุมบทเรียนและสHวนอื่น ๆ ที่จำเปeนใน

การนำเสนอบทเรียน ซึ่งนับวHาเปeนสHวนสำคัญยิ่งสำหรับบทเรียนอีเลิรIนนิงที่จะชHวยเร9าความสนใจของ

นักเรียนไมHให9เกิดความเม่ือยล9าหรือเบ่ือหนHายโดยงHาย 

     2.3 การออกแบบการจัดการบทเรียน (Lesson Management) เปeนการออกแบบสHวน

ของการจัดการบทเรียน นับตั้งแตHการลงทะเบียนเรียน การพิสูจนIสิทธิ การนำเสนอบทเรียน การวัด

และประเมินผลการเรียน การติดตามผลสัมฤทธิ์ของผู9เรียน การบันทึกข9อมูลของผู9เรียน และการ

จัดการบทเรียน 
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 3. การพัฒนา (D : Development) ประกอบด9วยข้ันตอนตHาง ๆ 3 ข้ันตอน ดังน้ี 

     3.1 การเตรียมการ (Preparation Phase) กHอนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรI ต9อง

เตรียมวัสดุตHาง ๆ เชHน ข9อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว จะชHวยผู9เรียนในการเรียนมากข้ึน 

ซ่ึงในรายละเอียดของส่ือ (มนตIชัย เทียนทอง. 2554 : 78) ได9ให9รายละเอียดดังน้ี 

          3.1.1 ข9อความ เปeนสื่อที่เข9าใจงHาย อHานงHาย แปลความหมายตรงกัน และออกแบบ

งHายกวHาภาพ ข9อความจึงจัดเปeนส่ือพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย 

          3.1.2 เสียง ประกอบด9วย เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงอื่น ๆ ซึ่งเมื่อรวมกัน

อยHางเหมาะสมแล9ว จะทำให9ระบบมีความสมบูรณI สร9างความเร9าใจและชวนให9ติดตาม 

          3.1.3 ภาพน่ิง ได9แกH ภาพบิตแมพ และภาพเว็กเตอรIกราฟõก  

          3.1.4 ภาพเคลื่อนไหว เปeนภาพที่เกิดจากการนำภาพที่เกิดอยHางตHอเนื่องมาแสดง

ติดตHอกัน โดยทั่วไปจะเรียกภาพเคลื่อนไหววHา แอนิเมชัน ซึ่งหมายถึง ภาพที่สร9างขึ้นใช9โปรแกรม

คอมพิวเตอรI โดยอาศัยเทคนิคการนำภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาเรียงตHอกันเพ่ือให9เกิดความเคล่ือนไหว 

          3.1.5 แบบทดสอบ ขั้นตอนการสร9างแบบทดสอบ (มนตIชัย เทียนทอง. 2554 : 80) 

ได9อธิบายไว9ดังน้ีคือ 

                 3.1.5.1 ศึกษาวัตถุประสงคIเชิงพฤติกรรม พฤติกรรมที่ให9ผู9เรียนแสดงออก 

เชHน ด9านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย หรือเจตพิสัย ผู 9วิจัยจะทำการวิเคราะหIพฤติกรรมนั้น เพื ่อสรุป

พฤติกรรมท่ีต9องการแล9วทำการเลือกพฤติกรรมท่ีเดHนชัดและเหมาะสมนำไปออกข9อสอบตHอไป 

          3.1.5.2 กำหนดชนิดของข9อสอบ ชนิดของข9อสอบที่เหมาะสมกับบทเรียนอี

เลิรIนนิงมากท่ีสุด คือ ข9อสอบแบบเลือกตอบ เน่ืองจากงHายตHอการตัดสินผล 

          3.1.5.3 เตรียมงานและเขียนข9อสอบฉบับรHาง ซึ่งต9องเขียนให9มากข9อกวHาท่ี

ต9องการจริง จากนั้นคัดเลือกข9อสอบที่คาดวHาถูกต9องและเหมาะสมไปให9ผู9ทรงคุณวุฒิ 3 ทHาน ทำการ

ประเมินความสอดคล9องระหวHางข9อสอบกับจุดประสงคI แล9วนำข9อที่ผHานไปใช9สอบจริงและวิเคราะหI

คุณภาพของข9อสอบอีกคร้ังหลังจากสอบเสร็จ 

          3.1.5.4 วิเคราะหIคุณภาพของข9อสอบ เมื ่อสร9างข9อสอบเสร็จควรมีการ

ตรวจทานในด9านความยากงHายของคำถาม ตรวจดูรูปแบบภาษาที่ใช9 เนื้อหาข9อสอบ คำสั่ง เฉลยและ

จะต9องผHานการวิเคราะหIเพื่อหาคุณภาพของข9อสอบกHอน โดยทำการทดสอบกับกลุHมที่เคยผHานการ

เรียนมาแล9ว 

     3.2 การสร9างบทเรียน เริ่มจากการดำเนินการสร9างตามบทดำเนินเรื่องทีละเฟรม จน

ครบทุกเฟรม โดยใช9ซอฟตIแวรIคอมพิวเตอรIหรือระบบนิพนธIบทเรียน หลังจากนั้นเปeนการเชื่อมโยง

ความสัมพันธIระหวHางเนื้อหาแตHละเฟรมเข9าด9วยกัน การจัดรูปแบบการนำเสนอ เขียนโปรแกรมการ

จัดการบทเรียน และจัดหน9าจอภาพตามท่ีออกแบบไว9 
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     3.3 การทำเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) ได9แกH คู Hม ือการใช9งาน 

คำแนะนำการติดตั้ง และบำรุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอรI นอกจากนี้ยังรวมถึงแผนการเรียนรู9เพ่ือ

แนะแนวทางการเรียน 

 4. การทดลองใช9 (I : Implementation) เมื่อได9บทเรียนอีเลิรIนนิงที่สมบูรณIแล9ว ขั้นตHอไป

เปeนการนำบทเรียนน้ันไปทดลองใช9กับกลุHมเปôาหมายโดยผHานการตรวจสอบจากผู9ทรงคุณวุฒิกHอน เม่ือ

ได9รับผลการประเมินและแก9ไขปรับปรุงเปeนท่ีพอใจแล9วจึงนำไปใช9 การทดลองใช9ประกอบด9วยข้ันตอน

ตHาง ๆ ดังน้ี 

     4.1 การเตรียมสถานที่ (Site Preparation) หมายถึง การเตรียมสถานที่สำหรับทดลอง

ใช9บทเรียน รวมทั้งการเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรIและอุปกรณIอำนวยความสะดวกสำหรับการฝìกอบ

ผู9ใช9หรือผู9เรียนตามความต9องการ 

     4.2 การฝìกอบรมผู 9ใช9 (User Training) หมายถึง การดำเนินการฝìกอบรมผู 9ใช9ตาม

กำหนดการในสถานท่ีท่ีเตรียมไว9ในข้ันตอนแรก 

     4.3 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) เปeนการตรวจสอบบทเรียนจากการทดลองใช9 

โดยการสอบถามจากกลุHมผู9ใช9บทเรียน เพื่อให9พิจารณาบทเรียนให9ผHานการยอมรับอีกครั้งหนึ่งกHอนท่ี

จะทำการประเมิน 

 5. การประเมินผล (E : Evaluation) เปeนขั้นตอนที่ต9องดำเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล 

ประกอบด9วยการประเมินการวิเคราะหI การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนา และการ

ประเมินเม่ือนำไปใช9จริงของบทเรียนอีเลิรIนนิง โดยมีข้ันตอนการดำเนินการดังน้ี 

     5.1 การประเมินผลระหวHางดำเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึง การ

ประเมินผลการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนวHาแตHละขั้นตอนได9ผลอยHางไร มีข9อแก9ไขปรับปรุง

ประการใดบ9าง 

     5.2 รายงานการประเมินผลระหวHางดำเนินการ (Formative Evaluation Report) 

หมายถึง การรายงานผลที่ได9จากการประเมินในขั้นตอนที่ไปยังผู9เกี่ยวข9องเพื่อนำข9อมูลไปพิจารณา

ดำเนินการแก9ไขตHอไป 

     5.3 การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) หมายถึง การประเมินผลสรุปการ

ใช9บทเรียน เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนโดยใช9วิธีการตHาง ๆ ทางสถิติ 

     5.4 รายงานการประเมินผลสรุป (Summative Evaluation Report) หมายถึง การ

รายงานผลสรุปคุณภาพของตัวบทเรียนไปยังผู9ท่ีเก่ียวข9อง รวมท้ังการแจ9งผลการเรียนรู9ไปยังกลุHมผู9ใช9 
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 จากการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอีเลิรIนนิง ผู 9วิจัยเลือกใช9 ADDIE Model (Simone,      

et. al. 2002; อ9างในมนตIชัย เทียนทอง. 2545 : 131 - 136) เปeนแนวทางในการสร9างบทเรียน        

อีเลิรIนนิง ซ่ึงมีข้ันตอนดำเนินการดังน้ี  

 1. การวิเคราะหI (A : Analysis)  

 2. การออกแบบ (D : Design)  

 3. การพัฒนา (D : Development)  

 4. การทดลองใช9 (I : Implementation)  

 5. การประเมินผล (E : Evaluation) 
 

 2.4.5  ประโยชน_ของบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 นักการศึกษาหลายทHานได9กลHาวถึงประโยชนIที่ได9รับจากการเรียนการสอนด9วยบทเรียน       

อีเลิรIนนิงไว9ดังน้ี 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒนI) เลาหจรัสแสง (2545 : 18-20) ได9กลHาวถึงประโยชนIที่ได9รับจาก

บทเรียนอีเลิรIนนิงดังน้ี 

 1. บทเรียนอีเลิรIนนิงชHวยให9การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะการ

ถHายทอดเนื้อหาผHานทางมัลติมีเดียสามารถทำให9ผู 9เรียนเกิดการเรียนรู9ได9ดีกวHาการเรียนจากส่ือ

ข9อความเพียงอยHางเดียว หรือจากการสอนแบบบรรยาย บทเรียนอีเลิรIนนิงสามารถชHวยทำให9นักเรียน

เกิดการเรียนรู9ได9อยHางมีประสิทธิภาพมากกวHาในเวลาที่เร็วกวHา นอกจากนี้ยังเปeนการสนับสนุนให9เกิด

การเรียนรู9ท่ีเน9นผู9เรียนเปeนสำคัญอีกด9วย 

 2. บทเรียนอีเลิรIนนิงชHวยให9ผู9สอนสามารถตรวจสอบความก9าวหน9าพฤติกรรมการเรียนของ

ผู9เรียนได9อยHางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจากบทเรียนอีเลิรIนนิงมีการจัดหาเครื่องมือที่สามารถทำ

ให9ผู9สอนติดตามการเรียนของผู9เรียนได9 

 3. บทเรียนอีเลิรIนนิงชHวยทำให9ผู9เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได9 เนื่องจากการ

นำเทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกตIใช9 ซึ่งมีลักษณะการเชื่อมโยงข9อมูลไมHวHาจะเปeนในรูปของ

ข9อความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟõก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ที่เกี่ยวเนื่องเข9าไว9ด9วยกันในลักษณะที่ไมHเปeน

เชิงเส9น (Non-Linear) ทำให9 Hypermedia สามารถนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบใยแมงมุมได9 ดังน้ัน

ผู9เรียนจึงสามารถเข9าถึงข9อมูลใดกHอนหรือหลังก็ได9 โดยไมHต9องเรียงลำดับและเกิดความสะดวกในการ

เข9าถึงของผู9เรียนอีกด9วย 

 4. บทเรียนอีเลิรIนนิงชHวยทำให9นักเรียนสามารถเรียนรู9ได9ตามจังหวะของตน เนื่องจากการ

นำเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ Hypermedia เปõดโอกาสให9นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนรู9ของตน

ในด9านของลำดับการเรียนได9 (Sequence) ตามพื้นฐานความรู9 ความถนัด และความสนใจของตน 

นอกจากนี้ผู9เรียนยังสามารถเลือกเรียนเนื้อหา เฉพาะบางสHวนที่ต9องการทบทวนได9 โดยไมHต9องเรียนใน
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สHวนที่เข9าใจแล9ว ซึ่งถือวHาผู9เรียนได9รับอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง จึงทำให9ผู9เรียนได9

เรียนรู9ตามจังหวะของตนเอง 

 5. บทเรียนอีเลิรIนนิงชHวยทำให9เกิดปฏิสัมพันธIระหวHางนักเรียนกับครู และกับเพื่อน ๆ ได9

เนื ่องจากบทเรียนอีเลิรIนนิงมีเครื ่องมือตHาง ๆ มากมาย เชHน Chat Room, Web Board, E-mail     

เปeนต9น ที่เอื้อตHอการโต9ตอบที่หลากหลาย นอกจากนั้นบทเรียนอิเล็กทรอนิกสIที่ออกแบบมาเปeนอยHาง

ดีจะเอื้อให9เกิดปฏิสัมพันธIระหวHางผู9เรียนกับเนื้อหาได9อยHางมีประสิทธิภาพ เชHน การออกแบบเนื้อหา

ในลักษณะเกม หรือการจำลอง เปeนต9น 

 6. บทเรียนอีเลิรIนนิงชHวยเสริมให9เกิดการเรียนรู9ทักษะใหมH ๆ รวมทั้งเนื้อหาที่มีความ

ทันสมัย และตอบสนองตHอเรื่องราวตHาง ๆ ในป;จจุบันได9อยHางทันทีเพราะการที่เนื้อหาการเรียนอยูHใน

รูปของข9อความอิเล็กทรอนิกสI (E-text) ซึ่งได9แกH ข9อความ ซึ่งได9รับการจัดเก็บ ประมวลผล นำเสนอ 

และเผยแพรHทางคอมพิวเตอรI ทำให9มีข9อได9เปรียบสื่ออื่น ๆ หลายประการ โดยเฉพาะอยHางยิ่งในด9าน

ความสามารถในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศในทันสมัยได9ตลอดเวลา การเข9าถึงข9อมูลที่ต9องการ

ด9วยความสะดวกรวดเร็ว และความคงทนของข9อมูล 

 7. บทเรียนอีเลิรIนนิงทำให9เกิดรูปแบบการเรียนท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนให9แกH ผู9เรียน

ในวงกว9างขึ้น เพราะผู9เรียนจะไมHมีข9อจำกัดในด9านการเดินทางมาศึกษาในเวลาใดเวลาหนึ่งและ

สถานที่ใดสถานที่หนึ่ง ดังนั้นบทเรียนอีเลิรIนนิงจึงสามารถนำไปใช9เพื่อสนับสนุนการเรียนรู9ตลอดชีวิต

ได9 และยิ่งไปกวHานั้นยังสามารถนำบทเรียนอีเลิรIนนิงไปใช9เพื่อเปõดโอกาสให9ผู9เรียนที่ขาดโอกาสทาง

การศึกษาในระดับอุดมศึกษาได9เปeนอยHางดี 

 8. บทเรียนอีเลิรIนนิงทำให9สามารถลดต9นทุนในการจัดการศึกษานั้น ๆ ได9 ในกรณีที่มีการ

จัดการเรียนรู9สำหรับผู9เรียนที่มีจำนวนมาก และเปõดกว9างในสถาบันอื่น ๆ หรือบุคคลทั่วไปเข9ามาใช9

บทเรียนอีเลิรIนนิงได9 ซึ่งจะพบเมื่อต9นทุนการผลิตบทเรียนอีเลิรIนนิงเทHาเดิม แตHปริมาณผู9เรียนมี

ปริมาณเพ่ิมมากข้ึนหรือขยายวงกว9าง การใช9ออกไปเทHากับเปeนการลดต9นทุนทางการศึกษา 

 กิดานันทI มลิทอง (2548 : 163) ได9กลHาวถึงประโยชนIของบทเรียนอีเลิรIนนิงไว9ดังน้ี 

 1. บทเรียนอีเลิรIนนิงทำให9เกิดเครือขHายความรู9ที่สามารถแลกเปลี่ยนและแบHงป;นกันได9ท่ัว

โลก 

 2. บทเรียนอีเลิรIนนิงสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู9โดยใช9การทำกิจกรรมการ

เรียนท้ังแบบประสานเวลาและแบบไมHประสานเวลา 

 3. บทเรียนอีเลิรIนนิงสนับสนุนการให9นักเรียนเปeนศูนยIกลางการเรียนในหลายรูปแบบ เชHน 

การเรียนรู9รHวมกัน การเรียนแบบการแก9ป;ญหา การเรียนตามอัตราความก9าวหน9าของตนเอง 

 4. บทเรียนอีเลิรIนนิงเปeนการกระจายโอกาสทางการศึกษาเพื่อลดชHองวHางและสร9างความ

เทHาเทียมกันแกHผู9เรียนทุกคน 
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 5. บทเรียนอีเลิรIนนิงสร9างความยืดหยุHนในการเรียนทั้งในลักษณะบทเรียน การทบทวน

เนื้อหาบทเรียน การทำกิจกรรม รวมถึงการเรียนได9อยHางไมHจำกัดเวลาและสถานที่ โดยที่ผู9เรียนไมH

จำเปeนต9องใช9เวลาน่ังฟ;งการบรรยายของผู9สอนเหมือนการเรียนในห9องเรียน 

 6. บทเรียนอีเลิรIนนิงเปeนทางเลือกที่นHาสนใจสำหรับผู9ที ่ไมHต9องการเดินทางไปเรียนใน

ประเทศหHางไกลหรือผู9ไมHมีโอกาสได9เข9าเรียนในสถาบันอุดมศึกษาระบบปõด 
 

 2.5.6  ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู8 Google Classroom 

 Google Classroom คือ แอพพลิเคชันที ่รวมเอาบริการของ Google ที ่มีอยู Hแล9ว เชHน 

Drive, Docs, Gmail หรือ Sheet เข9ามารวมไว9ด9วยกัน และสามารถนำเสนอออกมาเปeนระบบเดียว

แบบครบวงจร เพื่อใช9เปeนเครื่องมือให9ครูสามารถใช9ประโยชนIในการสั่งงานและเก็บรวบรวมผลงาน

ตHาง ๆ ของนักเรียน อีกทั้งยังจะชHวยให9นักเรียนสามารถสHงงานได9ทันทีผHานทางออนไลนI ในขณะท่ี

อาจารยIผู9สอนเองก็สามารถตรวจงานท่ีมอบหมาย (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ. 2557 : 

ออนไลนI) 
 

    2.5.6.1  จุดเด̀นของโปรแกรม 

  เอกวิทยI สิทธิวะ และวรชนันทI ชูทอง (2558 : 1) ได9กลHาวถึงจุดเดHนของ Google 

Classroom ไว9ดังน้ี 

    1. ตั้งคHาได9งHาย ครูสามารถเพิ่มนักเรียนได9โดยตรง หรือแชรIรหัสเพื่อให9นักเรียนเข9า

ช้ันเรียนได9 การต้ังคHาใช9ระยะเวลาน9อย 

    2. ประหยัดเวลา กระบวนการของงานเรียบงHาย ไมHสิ้นเปลืองกระดาษ ทำให9ครู

สร9าง ตรวจ และให9คะแนนงานได9อยHางรวดเร็วในท่ีเดียวกัน 

    3. ชHวยจัดระเบียบ นักเรียนสามารถดูงานทั้งหมดของตนเองได9ในหน9างาน และ

เน้ือหาสำหรับช้ันเรียนท้ังหมดจะถูกจัดเก็บในโฟลเดอรIภายใน Google Drive อัตโนมัติ 

    4. สื่อสารกันได9ดียิ่งขึ้น Google Classroom ทำให9ครูสามารถสHงประกาศและเร่ิม

การพูดคุยในช้ันเรียนได9ทันที นักเรียนสามารถแชรIแหลHงข9อมูลกันหรือตอบคำถามในสตรีมได9 

    5. ประหยัดและปลอดภัย เชHนเดียวกับบริการอื ่น ๆ ของ Google Apps for 

Education คือ Classroom จะไมHแสดงโฆษณา ไมHใช9เนื้อหาหรือข9อมูลของนักเรียนในการโฆษณา 

และให9บริการฟรีสำหรับโรงเรียน 
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    2.5.6.2  ความสามารถของผู8ใช8งาน 

    ในการใช9งาน Google Classroom มีผู9ใช9งานที่เกี่ยวข9องใน 4 บทบาท คือ ผู9สอน 

นักเรียน ผู9ปกครอง และผู9ดูแลระบบ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (เอกวิทยI สิทธิวะ และวรชนันทI ชูทอง. 

2558 : 2) 

    1. ผู9สอน สร9างและจัดการชั้นเรียน งาน และคะแนน แสดงความคิดเห็นและให9

คะแนนได9โดยตรงในแบบเรียลไทมI 

    2. นักเรียน ติดตามงานของชั ้นเรียนและเนื ้อหาประกอบการเรียน แบHงป;น

แหลHงข9อมูล โต9ตอบกับเพื่อนรHวมชั้นในสตรีมของชั้นเรียนหรือทางอีเมลสHงงาน รับความคิดเห็นและ

คะแนน 

    3. ผู9ปกครอง รับอีเมลสรุปงานของนักเรียน ซึ่งอีเมลสรุปนี้จะมีข9อมูลเกี่ยวกับงาน

ท่ีไมHได9สHง งานท่ีใกล9ครบกำหนด และกิจกรรมของช้ันเรียน 

    4. ผู9ดูแลระบบ สร9าง ดู หรือลบชั้นเรียนในโดเมน เพิ่มหรือนำนักเรียนและครูออก

จากช้ันเรียน ดูงานในช้ันเรียนทุกช้ันในโดเมน 
 

    2.5.6.3  แนวทางการจัดการเรียนการสอนด8วย Google Classroom 

    การนำ Google Classroom มาใช9ในการจัดการเรียนการสอน สถานศึกษา

จัดเตรียม Google Account ให9กับผู9เรียนและผู9สอน ซึ่งสามารถนำมาใช9จัดการเรียนรู9ได9ทุกกลุHม

สาระการเรียนรู 9 รวมทั ้งกิจกรรมพัฒนาผู 9เรียน โดยสถาบันสHงเสริมการสอนวิทยาศาสตรIและ

เทคโนโลยี (2559) ได9ยกตัวอยHางกระบวนการจัดการช้ันเรียนไว9ดังน้ี 

    1. ครูประกาศรายละเอียดการเรียน นำสื่อการเรียนรู9  ใบความรู9  หรือกำหนดใบ

งานให9นักเรียนทำ 

    2. นักเรียนรับทราบข9อมูลจากประกาศ  ศึกษาจากสื่อการเรียนรู9 ใบความรู9  และ

ทำใบงานตามท่ีผู9สอนกำหนด และสHงคืนเพ่ือตรวจให9คะแนนตHอไป 

    3. ครูตรวจให9คะแนนใบงานหรือแบบฝìกหัดพร9อมสHงเฉลยคืนนักเรียน 

    4. ครูดูคะแนนของนักเรียนทั้งแบบรายบุคคลหรือทั้งชั้น และนักเรียนสามารถดู

คะแนนได9 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผู9วิจัยได9ใช9 Google Classroom เปeนระบบสนับสนุนการเรียนรู9 เน่ืองจาก 

Google Classroom เปeน LMS (Learning Management System) ที ่ทางโรงเรียนบดินทรเดชา 

(สิงหI สิงหเสนี) ใช9เปeนเครื่องมือชHวยในการจัดการเรียนรู9ให9กับนักเรียน โดยนักเรียนทุกคนในโรงเรียน

จะได9รับ Google Account (@bodin.ac.th) จากทางโรงเรียนเพื่อใช9สนับสนุนการใช9งาน Google 

Apps for Education 
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 2.5.7  การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 ในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง ต9องมีเกณฑIที่เชื่อถือได9 และได9รับการ

ตรวจสอบจากผู9ทรงคุณวุฒิด9านส่ือและด9านเทคนิคการผลิตส่ือ 

 ไพโรจนI ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197 - 202) กลHาวถึงขั ้นตอนการตรวจสอบ

คุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิงดังน้ี 

 1. การตรวจสอบคุณภาพด9านเน้ือหา 

    1.1 การนำเข9าสูHบทเรียนมีความนHาสนใจ 

    1.2 บทเรียนมีการออกแบบให9ใช9งานงHาย เมนูไมHสับสน 

    1.3 ความเหมาะสมในการแบHงเน้ือหาบทเรียน 

    1.4 เน้ือหาบทเรียนสอดคล9องกับวัตถุประสงคIเชิงพฤติกรรม 

    1.5 บทเรียนมีความยากงHายเหมาะสมกับผู9เรียน 

    1.6 ความถูกต9องของเน้ือหา 

    1.7 การใช9ภาษาสามารถส่ือความหมายได9ชัดเจน 

    1.8 บทเรียนมีการยกตัวอยHางในปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม 

    1.9 ความเหมาะสมของจำนวนข9อสอบหรือแบบทดสอบ 

    1.10 รูปภาพประกอบสามารถส่ือความหมายและสอดคล9องกับเน้ือหามีความชัดเจน 

 2. การตรวจสอบคุณภาพด9านเทคนิคการผลิตส่ือ 

     2.1 ด9านตัวอักษร 

  2.1.1 ขนาดตัวอักษรสวยงาม 

  2.1.2 รูปแบบตัวอักษรอHานงHาย และชัดเจน 

  2.1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนท่ีใช9 

  2.1.4 ความถูกต9องของข9อความตามหลักภาษา 

    2.2 ด9านภาพน่ิง 

  2.2.1 ขนาดของภาพเหมาะสม 

  2.2.2 รูปแบบตัวอยHางอHานงHาย และชัดเจน 

  2.2.3 ความเหมาะสมของภาพท่ีใช9ในการส่ือความหมาย 

    2.3 ด9านเสียง 

  2.3.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 

  2.3.2 ความนHาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ 

  2.3.3 ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบ 

    2.4 ด9านปฏิสัมพันธI 

  2.4.1 การควบคุมบทเรียนทำได9งHายและสะดวก 

  2.4.2 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเน้ือหาภายในหนHวยการเรียน 
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  2.4.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหวHางบทเรียนแตHละหนHวยการเรียน 

     2.5 ด9านแบบทดสอบ 

  2.5.1 รูปแบบการนำเสนอข9อสอบเหมาะสม 

  2.5.2 รูปแบบการรายงานผลการทดสอบ 

 สรุปได9วHา การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง แบHงออกเปeน 2 ด9านหลัก ๆ คือ การ

ตรวจสอบด9านเน้ือหาและการตรวจสอบด9านเทคนิคการผลิตส่ือ 
 

 2.5.8  เกณฑ_การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 เกณฑIประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิงหมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ

สอนที่จะชHวยให9ผู9เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปeนระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะถึงพอใจ

วHา หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล9ว สื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณคHาที่จะนำไป

สอนนักเรียนและคุ9มแกHการลงทุนผลิตออกมาเปeนจำนวนมาก (ชัยยงคI พรหมวงศI. 2556 : 9) 

 การกำหนดเกณฑIประสิทธิภาพกระทำได9 โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู9เรียน 2 

ประเภท คือ พฤติกรรมตHอเนื่อง (กระบวนการ) กำหนดคHาประสิทธิภาพเปeน E1 = Efficiency of 

Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท9าย (ผลลัพธI) กำหนดคHาประสิทธิภาพ

เปeน E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธI) (ชัยยงคI พรหมวงศI. 2556 : 9-10) 

 ประเม ินพฤติกรรมตHอเน ื ่อง (Transitional Behavior) ค ือประเม ินผลตHอเน ื ่องซ่ึง

ประกอบด9วยพฤติกรรมยHอยของผู9เรียน เรียกวHา “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ

กิจกรรมกลุHม เชHน การทำโครงการ หรือทำรายงานเปeนกลุHม และรายงานบุคคล เชHน งานที่มอบหมาย

และกิจกรรมตHาง ๆ ท่ีผู9สอนกำหนดไว9 

 ประเมินพฤติกรรมสุดท9าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธI (Product) ของ

ผู9เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไลH 

 ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะกำหนดเปeนเกณฑIที่ผู9สอนคาดหมายวHาผู9เรียนจะ

เปลี่ยนพฤติกรรมเปeนที่พึงพอใจ โดยกำหนดให9ของผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงานและการประกอบ

กิจกรรมผู9เรียนทั้งหมดตHอร9อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธI 

 ตัวอยHางการกำหนดเกณฑI 80/80 หมายความวHาเมื่อเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแล9ว 

ผู9เรียนจะสามารถทำแบบฝìกปฏิบัติ หรืองานได9ผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงานสุดท9าย

ได9ผลเฉล่ีย 80% 

 สรุปได9วHาการที่จะกำหนดเกณฑI E1/E2 ให9มีคHาเทHาใดนั้น ครูผู9สอนจะต9องเปeนผู9พิจารณา

ตามความพอใจหรือตามความเหมาะสม โดยมักจะพิจารณาในขอบขHายพุทธิพิสัย ซึ่งเปeนเนื้อหา

เกี่ยวกับความรู9ความจำมักจะตั้งไว9สูงสุดแล9วลดต่ำลงมาคือ 90/90 หรือ 85/85 หรือ 80/80 สHวน

เนื้อหาที่เปeนทักษะพิสัยหรือเนื้อหาสาระที่เปeนจิตพิสัย จะต9องใช9เวลาฝìกฝนและพัฒนา ไมHสามารถทำ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ให9ถึงเกณฑIระดับสูงได9ในห9องเรียนหรือขณะที่เรียน จึงอนุโลมให9ตั้งไว9ต่ำลง นั่นคือ 80/80 หรือ 

75/75 แตHไมHต่ำกวHา 75/75 เพราะเปeนระดับความพอใจต่ำสุด จึงไมHควรต้ังเกณฑIไว9ต่ำกวHาน้ี 
 

 2.5.9  ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 เมื่อสร9างบทเรียนอีเลิรIนนิงแล9ว ต9องนำบทเรียนอีเลิรIนนิงนั้นไปทดสอบประสิทธิภาพตาม

ข้ันตอนตHอไปน้ี (ชัยยงคI พรหมวงศI. 2556 : 10) 

 1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เปeนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู9สอน 1 คน 

ทดสอบประสิทธิภาพส่ือกับนักเรียน 1-3 คน โดยใช9เด็กอHอน ปานกลาง และเด็กเกHง ระหวHางทดสอบ

ประสิทธิภาพให9จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู9เรียนวHา หงุดหงิด ทำหน9าฉงน 

หรือทำทHาทางไมHเข9าใจหรือไมH ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ี

มอบให9ทำและทดสอบหลังเรียน นำคะแนนมาคำนวณหาประสิทธิภาพ หากไมHถึงเกณฑIต9องปรับปรุง

เนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวHางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให9ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได9จากการ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะได9คะแนนต่ำกวHาเกณฑIมาก แตHไมHต9องวิตกเมื่อปรับปรุงแล9วจะ

สูงข้ึนมาก กHอนนำไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุHม ท้ังน้ี E1/E2 ท่ีได9จะมีคHาประมาณ 60/60 

 2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุHม (1:10) เปeนการทดสอบประสิทธิภาพที่ครู 1 คน

ทดสอบประสิทธิภาพส่ือกับนักเรียน 6-10 คน (คละนักเรียนท่ีเกHง ปานกลางกับอHอน) ระหวHางทดสอบ

ประสิทธิภาพให9จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนวHา หงุดหงิด ทำหน9า

ฉงน หรือทำทHาทางไมHเข9าใจหรือไมH หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให9ประเมินการเรียนจาก

กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให9ทำและประเมินผลลัพธIคือการทดสอบหลัง

เรียนและงานสุดท9ายที่มอบให9นักเรียนทำสHงกHอนสอบประจำหนHวย ให9นำคะแนนมาคำนวณหา

ประสิทธิภาพ หากไมHถึงเกณฑIต9องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวHางเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนให9ดีขึ้นคำนวณหาประสิทธิภาพแล9วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของนักเรียนจะเพิ่มขึ้นอีกเกือบ

เทHาเกณฑIโดยเฉล่ียจะหHางจากเกณฑIประมาณ 10% น่ันคือ E1/E2 ท่ีได9จะมีคHาประมาณ 70/70 

 3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เปeนการทดสอบประสิทธิภาพที่ครู 1 คน

ทดสอบประสิทธิภาพสื่อกับนักเรียนทั้งชั้น ระหวHางทดสอบประสิทธิภาพให9จับเวลาในการประกอบ

กิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนวHาหงุดหงิด ทำหน9าฉงน หรือทำทHาทางไมHเข9าใจหรือไมH 

หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล9วให9ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือ

ภารกิจและงานที่มอบให9ทำ และทดสอบหลังเรียนนำคะแนนมาคำนวณหาประสิทธิภาพ หากไมHถึง

เกณฑIต9องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวHางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให9ดีขึ้น แล9วนำไป

ทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ำกับนักเรียนตHางกลุHม อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได9คHา

ประสิทธิภาพถึงเกณฑIขั้นต่ำ ปกติไมHนHาจะทดสอบประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ด9วยเหตุนี้ ขั้นทดสอบ

ประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด9วย 1 : 100  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ผลลัพธIที่ได9จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล9เคียงกัน เกณฑIที่ตั้งไว9 หากต่ำ

จากเกณฑIไมHเกิน 2.5% ก็ให9ยอมรับวHา ส่ือหรือบทเรียนอีเลิรIนนิงมีประสิทธิภาพตามเกณฑIท่ีต้ังไว9 

 หากคHาที่ได9ต่ำกวHาเกณฑIมากกวHา -2.5 ให9ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ำ

จนกวHาจะถึงเกณฑI จะหยุดปรับปรุงแล9วสรุปวHาสื่อการสอนไมHมีประสิทธิภาพตามเกณฑIที่ตั้งไว9หรือจะ

ลดเกณฑIลง 

 หากสูงกวHาเกณฑIไมHเกิน +2.5 ก็ยอมรับวHา สื่อมีประสิทธิภาพตามเกณฑIที่ตั้งไว9 หากคHาที่ได9

สูงกวHาเกณฑIเกิน +2.5 ให9ปรับเกณฑIข้ึนไปอีกหน่ึงข้ึน เชHน ต้ังไว9 80/80 ก็ให9ปรับข้ึนเปeน 85/85 หรือ 

90/90 ตามคHาประสิทธิภาพท่ีทดสอบประสิทธิภาพได9 

 ตัวอยHาง เมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแล9วได9 83.5/85.4 ก็แสดงวHาสื่อนั้นมีประสิทธิภาพ 

83.5/85.4 ใกล9เค ียงกับเกณฑI 85/85 ที ่ต ั ้งไว 9 แตHถ 9าตั ้งเกณฑIไว 9 75/75 เมื ่อผลการทดสอบ

ประสิทธิภาพเปeน 83.5/85.4 ก็อาจเล่ือนเกณฑIข้ึนมาเปeน 85/85 ได9 
 

 2.5.10  การคำนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 ชัยยงคI พรหมวงศI (2556 : 10) ได9กลHาววHาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑI

มาตรฐาน E1/E2 เปeนวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิงที่แพรHหลาย และได9รับการยอมรับ

ให9เปeนเกณฑIการวัดประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนถือได9วHาเปeนขั ้นตอนที ่สำคัญขั ้นตอนหนึ ่งเพื ่อที ่จะ

รับประกันบทเรียนมีคุณภาพอยูHในระดับดีขึ้นไป และมีประสิทธิภาพไมHต่ำกวHาเกณฑIที่กำหนด 80/80 

สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 ดังน้ี 

    	

E1	= 

∑X
N
A
 ×100	

    	

E2	= 
∑F
N
B
 ×100	

 

เม่ือ E1 คือ คHาร9อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการเรียนรู9ที่ได9จากการทำ

แบบฝìกหัดระหวHางบทเรียน (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

 E2 คือ คHาร9อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนรู9ท่ีได9จากการทำ

แบบทดสอบหลังเรียน (ประสิทธิภาพของผลลัพธI) 

 ∑X คือ คะแนนรวมของแบบฝìกหัดระหวHางเรียน 

 ∑F คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 A คือ คะแนนเต็มของแบบฝìกหัดระหวHางเรียน 

 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 N คือ จำนวนนักเรียน 

 การคำนวณหาประสิทธิภาพโดยใช9สูตรดังกลHาวข9างต9น กระทำได9โดยการนำคะแนนรวม

แบบฝìกปฏิบัติ หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุHม/เดี่ยว และคะแนนสอบหลังเรียน มาเข9า

ตารางแล9วจึงคำนวณหาคHา E1/E2  
 

 2.5.11  การจัดการเรียนรู8แบบการสืบเสาะหาความรู8ร̀วมกับบทเรียนอีเลิร_นนิง 

 จากการที่ผู 9วิจัยได9ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู9ในแบบตHาง ๆ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข9อง จะเห็นวHาการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9เปeนรูปแบบที่เหมาะสมในการจัดการ

เรียนรู9ให9กับนักเรียน เนื่องจากเปeนการจัดการเรียนรู9ที่เน9นผู9เรียนเปeนสำคัญ เปõดโอกาสให9นักเรียนได9

มีอิสระในการคิดผHานกระบวนการเรียนรู9ที่นักเรียนได9สร9างองคIความรู9ด9วยตนเอง และใช9กระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรI ชHวยให9นักเรียนมีประสบการณIตรงในการเรียนรู9เนื้อหาวิชา ดังนั้นการจัดกิจกรรม

การเรียนรู9จึงสามารถพัฒนาผู9เรียนให9มีความสามารถในการแก9ป;ญหาโดยเน9นการปฏิบัติจริง มีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู9ระหวHางกัน นอกจากนี้เครื่องมือหนึ่งที่ผู9วิจัยจะนำมาชHวยสHงเสริมการจัดการเรียนรู9

แบบการสืบเสาะหาความรู9 โดยการนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษามาบูรณาการเพื่อเพ่ิม

ทางเลือกในการเรียนรู9ของนักเรียนและพัฒนานักเรียนในยุคโลกาภิวัตนI นั่นคือ การจัดการเรียนรู9ด9วย

บทเรียนอีเลิรIนนิง เนื่องจากผู9วิจัยได9ศึกษาเนื้อหาสาระและนำมาใช9ในการค9นคว9าครั้งนี้คือ รายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ซึ ่งเปeนวิชาพื้นฐานในกลุHมสาระวิทยาศาสตรIสำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปQที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) โดยผู9วิจัยได9วิเคราะหIเอกสารประกอบการ

เรียน การสัมภาษณIครูผู 9สอน และการสังเกตการสอน พบวHา ในหนHวยการเรียนรู9เรื ่องการเขียน

โปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา นักเรียนสHวนใหญHยังขาดความเข9าใจใน

คำสั่งโปรแกรมและการคิดแก9ป;ญหาในการเขียนโปรแกรม เนื่องจากเนื้อหาในสHวนนี้จะใช9คำส่ัง

โปรแกรมที่มองไมHเห็นเปeนรูปธรรม นักเรียนไมHสามารถวิเคราะหIและออกแบบโปรแกรมเพื่อนำไปใช9

ในการเขียนโปรแกรมได9 บางเนื้อหาเปeนนามธรรมยากตHอการเข9าใจ ทำให9นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเนื้อหาเรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ยังไมHเปeนที่นHาพอใจ อีกทั้งการจัดการเรียน

การสอนแบบเดิม ๆ ท่ีใช9วิธีการบรรยายหน9าชั้นเรียน ซึ่งครูเปeนผู9บรรยายทฤษฎี สาธิตการเขียน

โปรแกรม ทำให9การปฏิสัมพันธIโต9ตอบและการมีสHวนรHวมของนักเรียนในการจัดการเรียนรู9ไมHดี

เทHาที่ควร ทำให9นักเรียนไมHเกิดความท9าทายในการเรียน ขาดปฏิสัมพันธI ไมHสนใจเรียน นอกจากนี้ยังมี

ข9อจำกัดในเรื่องของเวลาในการเรียนและชHองทางการติดตHอสื่อสารระหวHางครูกับนักเรียนมีน9อย 

เน่ืองจากกิจกรรมของโรงเรียนทำให9มีการลดเวลาเรียนเพ่ือให9นักเรียนได9รHวมกิจกรรมของทางโรงเรียน 

ซึ่งบางเนื้อหานักเรียนต9องใช9เวลาในการทำความเข9าใจและทบทวนบทเรียน ทำให9เวลาเรียนแคHใน

ห9องเรียนจึงไมHเพียงพอสำหรับนักเรียน ดังนั ้นผู 9วิจัยเห็นความจำเปeนและมีความสนใจในการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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พัฒนาการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด9วยการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9

รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิงมาใช9ในการจัดการเรียนการสอนในคร้ังน้ี  

 ขั ้นตอนของการจัดการเรียนรู 9แบบการสืบเสาะหาความรู 9ร HวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง 

ประกอบไปด9วย 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

 1. ขั้นการสร9างความสนใจ (Engagement) ครูใช9คำถามและสถานการณIกระตุ9นให9นักเรียน

เกิดความสนใจและอยากค9นหาคำตอบ 

        2. ขั้นการสำรวจและค9นคว9า (Exploration) ครูให9นักเรียนค9นคว9าและศึกษาเนื้อหาใน

บทเรียนอีเลิรIนนิง หนHวยที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่ครูเตรียมไว9 จากนั้นครูให9

นักเรียนทำใบงานเพ่ือทบทวนความรู9ท้ังหมด  

        3. ขั้นการอธิบาย (Explanation) หลังจากศึกษาเนื้อหาในบทเรียนอีเลิรIนนิงและทำใบงาน

แล9ว ครูสุ Hมนักเรียนออกมาแสดงคำตอบหน9าชั้นเรียน โดยมีครูคอยตรวจสอบความถูกต9อง และ

อธิบายเพ่ิมเติม 

        4. ขั้นการขยายความรู9 (Elaboration) จากนั้นครูให9นักเรียนทำแบบฝìกหัดเพิ่มเติม เพื่อให9

นักเรียนมีความรู9ความเข9าใจเพ่ิมข้ึน โดยมีครูตรวจสอบความถูกต9องและให9คำแนะนำ 

        5. ขั้นการประเมิน (Evaluation) ครูและนักเรียนรHวมกันสรุปความรู9 จากนั้นครูประเมิน

การเรียนรู9ของนักเรียนจากการทำแบบทดสอบวัดความรู9 หรือตรวจสอบใบงานและแบบฝìกหัด 

 

2.6  ทักษะการคิดแก8ปbญหา 

 

 2.6.1  ความหมายของการคิดแก8ปbญหา 

 นักการศึกษาหลายทHานให9ความหมายของการคิดแก9ป;ญหาสรุปได9ดังน้ี 

 Good (1973 : 53; อ9างในพิมพันธI เดชนะคุปตI. 2547 : 17) ได9ให9ความหมายของการคิด

แก9ป;ญหาไว9วHา การแก9ป;ญหาเปeนแบบแผนหรือวิธีดำเนินการ ซึ่งอยูHในสภาวะที่มีความลำบากยุHงยาก 

หรืออยูHในสภาวะที่พยายามตรวจข9อมูลที่หามาได9 ซึ่งมีความเกี่ยวข9องกับป;ญหามีการตั้งสมมติฐาน 

และมีการตรวจสอบสมมติฐานภายใต9การควบคุม การเก็บรวบรวมข9อมูลจากการทดลอง เพื่อหา

ความสัมพันธI เพื ่อจะทดสอบสมมติฐานนั้นวHาเปeนจริงหรือไมHซึ ่งวิธีดังกลHาว ถือเปeนวิธีการทาง

วิทยาศาสตรI ท่ีเรียกวHา การแก9ป;ญหา 

 Polya (1980 : 311; อ 9างในสุว ิทยI ม ูลคำ. 2549 : 26) ได 9ให 9ความหมายของการคิด

แก9ป;ญหาไว9วHา เปeนการหาวิธีที่จะหาสิ่งที่ไมHรู9ในป;ญหา เปeนการหาวิธีการที่จะนำสิ่งยุHงยากออกไป หา

วิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคที่เผชิญอยูH เพื่อจะได9ข9อลงเอยหรือคำตอบที่มีความชัดเจน แตHวHาส่ิง

เหลHาน้ีไมHได9เกิดข้ึนในทันทีทันใด 

 Gleitman (1992 : 202) ได9ให9ความหมายของการคิดแก9ป;ญหาไว9วHา การแก9ป;ญหานั้นผู9

แก9ป;ญหาจะต9องใช9กระบวนการคิด ซึ ่งเกิดขึ ้นจากภายในสมองอยHางเปeนขั ้นตอน จะต9องมีการ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จัดระบบขององคIประกอบตHาง ๆ โดยใช9วิธีการเฉพาะเปeนเรื่อง ๆ เพื่อให9กระบวนการแก9ป;ญหามี

ทิศทางมุHงตรงไปสูHเปôาหมาย และสามารถแก9ป;ญหาได9ในท่ีสุด 

 อัมพวา รักบิดา (2549 : 40) ได9ให9ความหมายของการคิดแก9ป;ญหาไว9วHา เปeนการเรียนรู9

อยHางหนึ่งที่ต9องใช9ความสามารถทางสมองในการเรียนรู9 การสังเกต จดจำ ทำความเข9าใจ และการมี

ประสบการณIในการประมวลอยHางมี แบบแผนของสมองมาใช9ในการแก9ไข ให9เหตุการณIที่ไมHปกติ

กลายเปeนปกติ หรือการใช9ความคิดเพ่ือทำให9บรรลุวัตถุประสงคIท่ีตนเองต้ังไว9ให9สำเร็จลุลHวงไปด9วยดี 

 สุวิทยI มูลคำ (2549 : 135) ได9ให9ความหมายของการคิดแก9ป;ญหาไว9วHา ทักษะการแก9ป;ญหา

เปeนความสามารถทางสมองท่ีจะขจัดภาวะท่ีไมHสมดุลท่ีเกิดข้ึน โดยพยายามปรับตัวหาหนทางคล่ีคลาย

ขจัดเป°าประเด็นสำคัญให9กลับเข9าสูHภาวะสมดุล 

 ธัญญารัตนI ธนูรัตนI (2553 : 23) ได9ให9ความหมายของการคิดแก9ป;ญหาไว9วHา เปeนการแสดง

ความสามารถเฉพาะบุคคล โดยได9รับอิทธิพลในการแก9ป;ญหาจากการเรียนรู9 จากประสบการณIเดิม

แล9วนำมาผสมผสานเพ่ือระงับหรือแก9ป;ญหาท่ีเกิดข้ึนเพ่ือให9บรรลุผลตามจุดมุHงหมาย 

 จากการศึกษาความหมายของการคิดแก9ป ;ญหาสร ุปได 9วHา การคิดแก9ป ;ญหาเปeน

ความสามารถของสมองในการแก9ป;ญหาเฉพาะบุคคลอยHางเปeนขั้นตอน ในขณะที่มีการเผชิญหรืออยูH

ในสภาวะที่ยากลำบาก โดยบุคคลนั้นจะต9องอาศัยความรู9ที่มีหรือประสบการณIที่ผHานมาเปeนแนวทาง

ในการแก9ไขป;ญหาให9บรรลุตามจุดประสงคI 
 

 2.6.2  ความสำคัญของการคิดแก8ปbญหา  

 ในการดำรงชีวิตในประจำวัน การคิดแก9ป;ญหามีความสำคัญและจำเปeนอยHางยิ่ง เพราะการ

ดำเนินชีวิตในสังคมบุคคลต9องยHอมพบกับอุปสรรคและป;ญหาตHาง ๆ การที่จะชHวยให9บุคคลเผชิญกับ

การเปลี่ยนแปลงและป;ญหาได9นั้น การจัดการศึกษาที่สHงเสริมทักษะการแก9ป;ญหาจึงเปeนการเตรียม

ความพร9อมให9บุคคลได9ฝìกคิดแก9ป;ญหาและสามารถเผชิญกับป;ญหาที่จะเข9ามาในชีวิตได9 ความสำคัญ

ของการแก9ป;ญหาเปeนกระบวนการท่ีมนุษยIควรเรียนรู9และพัฒนาให9เกิดเปeนทักษะ เพ่ือนำไปปรับใช9ใน

การดำเนินชีวิตประจำวัน ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทHานได9อธิบายความสำคัญของการคิดแก9ป;ญหาไว9

ดังน้ี 

 ศิรินาถ บัวคลี่ (2549 : 30) ได9กลHาววHาการคิดแก9ป;ญหาเปeนสHวนสำคัญในการจัดการศึกษา

เนื่องจากสภาพป;จจุบันล9วนต9องเผชิญกับป;ญหาและต9องพยายามคลี่คลายป;ญหานั้นให9ได9 การ

แก9ป;ญหาจึงมีความสำคัญยิ่งกับนักเรียน ดังนั้นครูจึงจำเปeนต9องสHงเสริมให9นักเรียนมีโอกาสฝìกคิดอยูH

เสมอเพื่อให9เด็กมีความสามารถในการดำรงชีวิตประจำวันและนำสิ่งที่เรียนรู9ไปใช9ในการแก9ป;ญหา

อยHางมีประสิทธิภาพ 

 เปลว ปุรสาร (2543 : 42) ได9กลHาววHาการคิดแก9ป;ญหามีความสำคัญตHอมนุษยIทุกคน เพราะ

เปeนความสามารถที่จำเปeนต9องใช9ตลอดชีวิตในการแก9ไขและผHานเข9ามา ทั้งในด9านการเรียนการ

แสวงหาความรู9 รวมไปถึงการทำงาน และการดำเนินชีวิตด9านอ่ืน ๆ ด9วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ปรีชา เนาวIเย็นผล (2537 : 181) ได9กลHาววHาในชีวิตประจำวันของมนุษยIต9องเผชิญกับ

ป;ญหาตHาง ๆ มากมาย มนุษยIต9องมีความสามารถในการแก9ป;ญหา เพื่อให9สามารถปรับตัวอยูHในสังคม

ได9 การคิดแก9ป;ญหามีความสำคัญ ดังน้ี 

 1. การแก9ป;ญหาเปeนความสามารถขั้นพื้นฐานขอมนุษยI ซึ่งมนุษยIต9องใช9อยูHเสมอในการ

ปรับตัวอยูHในสังคม 

 2. การแก9ป;ญหาทำให9เกิดความรู 9ใหมH ทั ้งในสHวนที่เปeนคำตอบของป;ญหา และวิธีการ

แก9ป;ญหา 

 3. การแก9ป;ญหาเปeนความสามารถที่ต9องปลูกฝ;งให9เกิดขึ้นในตัวนักเรียน โดยอาศัยศาสตรI

แขนงตHาง ๆ และในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

  Eberle and Stanish (1996 : 9 ; อ9างใน ประพันธIศิริ สุเสารัจ. 2551 : 142) ได9กลHาวถึง

ความสำคัญของการคิดแก9ป;ญหาไว9วHา การคิดแก9ป;ญหา เปeนสิ่งสำคัญตHอวิถีการดำเนินชีวิตในสังคม

ของมนุษยI ซึ่งจะต9องใช9การคิดเพื่อแก9ป;ญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ทักษะและกระบวนการคิดแก9ป;ญหา 

เปeนทักษะที่เกี่ยวข9องและมีประโยชนIตHอการดำรงชีวิตที่สับสนวุHนวายได9อยHางเข9มแข็ง มั่นคง ทักษะ

การแก9ป;ญหามิใชHเปeนเพียงการรู9จักคิด และรู9จักการใช9สมอง หรือเปeนที่มุ Hงพัฒนาสติป;ญญาเพ่ือ

แก9ป;ญหาแตHเพียงอยHางเดียวเทHานั้น แตHยังสามารถพัฒนาทัศนคติ วิธีคิด คHานิยม ความรู9 ความเข9าใจ

ในสภาพการณIของสังคมได9ดีอีกด9วย 

 สรุปได9วHาการคิดแก9ป;ญหาเปeนทักษะการคิดระดับสูงที่มีความสำคัญในการดำรงชีวิตของ

มนุษยIในสังคม เนื่องจากมนุษยIต9องเผชิญกับป;ญหาและอุปสรรคตHาง ๆ ที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ดังน้ัน

การคิดแก9ป;ญหาจึงจำเปeนเพื่อชHวยในการตัดสินใจเลือกที่จะดำเนินชีวิตและสามารถชHวยให9สามารถ

ปรับตัวอยูHในสังคมได9อยHางมีความสุข 
 

 2.6.3  ลักษณะกระบวนการคิดแก8ปbญหา  

 กระบวนการคิดแก9ป;ญหาเปeนกระบวนการที่สำคัญ จึงได9มีผู9อธิบายถึง กระบวนการคิด

แก9ป;ญหาไว9ดังน้ี 

 Guilford (1967 : 218 -219; อ9างในอัคพงศI สุขมาตยI และคณะ. 2555 : 146-147) ได9

อธิบายรูปแบบของการคิดแก9ป;ญหาโดยทั่ว ๆ ไปวHาเปeนความสามารถทางสมอง ซึ่งประกอบด9วย

ความสามารถท้ัง 5 ด9านดังน้ี 

 1. การรู9และการเข9าใจ (Knowledge  and  Understanding) เปeนความสามารถในการ

รับรู9และทำความเข9าใจเร่ืองราวตHาง ๆ 

 2. การจำ (Memory) เปeนความสามารถในการสะสมเรื่องราวหรือขHาวสารสามารถระลึกได9

ในเวลาตHอไป 

 3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) เปeนความสามารถในการคิดตอบสนองตHอ

สิ่งเร9าและแสดงออกมาได9หลายๆแบบหลายวิธี เกิดเมื่อบุคคลทำความเข9าใจในป;ญหาแล9ว ก็จะหา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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คำตอบโดยพยายามสร9างทางเลือกที่หลากหลาย มีการรับสHงข9อมูล กับหนHวยเก็บความจำ อยHางไรก็

ตามก็จะมีการประเมินความคิดท่ีหลากหลาย 

 4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent  Thinking) เปeนความในการสรุปข9อมูลที่ดีที่สุดและ

ถูกต9องท่ีสุดจากข9อมูลหลากหลายที่มีอยูH เกิดเม่ือบุคคลสร9างทางเลือกของคำตอบท่ีหลากหลายแล9ว ก็

จะพยายามคิดหาคำตอบเพียงคำตอบเดียวเพื่อใช9แก9ป;ญหาโดยจะสHงคำตอบมาทำการประเมินท่ี

หนHวยความจำ ในที่สุดก็จะออกมาเปeนคำตอบในการแก9ป;ญหาอยHางไรก็ตามอาจมีการข9ามขั้นความ

เข9าใจไปสูHข้ันการคิดเอกนัยได9  

 5. การประเมิน (Evaluation) เปeนความสามารถในการตัดสินสิ ่งที ่ร ับรู 9  จำได9หรือ

กระบวนการคิดอยHางมีคุณคHา ความถูกต9องความเหมาะสม หรือความเพียงพอ และจากความสามารถ

ทางสมองท้ัง 5 ด9านน้ีสามารถปฏิบัติรHวมกันพอสรุปได9ดังน้ี 

     5.1 เม่ือบุคคลได9พบกับป;ญหาจากส่ิงแวดล9อมความสามารถของสมองในสHวนของการจำ

ปฏิบัติการรHวมกันกับการรู9และความเข9าใจเพื่อทำการรู9จักสิ่งตHาง ๆ ที่เกี่ยวกับโครงสร9างของป;ญหา 

และสภาพที่กHอให9เกิดป;ญหา โดยการแปลความให9เข9ากับความรู9ที่มีอยูHแล9วนำไปเก็บไว9ในสHวนของ

ความจำเพ่ิมข้ึน 

     5.2 ความสามารถของสมองในสHวนของการประเมินเชื่อมโยงระหวHางศูนยIกลางของการ

ปฏิบัติการคือสHวนการรู9ความเข9าใจ การคิดแบบอเนกนัย การคิดแบบเอกนัย และการจำจะทำการ

ประเมินคHาและบางครั้งก็มีการกลั่นกรองเพ่ือแยกประเภทข9อมูลที่เกี่ยวข9อง และข9อมูลทั่วไปที่ไมH

เกี่ยวข9องกับป;ญหา ความสามารถของสมองสHวนประเมินคHานี้เปeนสHวนที่คHอนข9างกระจาย เพื่อให9การ

ตรวจสอบข9อมูลเปeนไปในทุกทิศทาง 

     5.3 บางครั้งบุคคลต9องรับขHาวสารอื่นจากสิ่งแวดล9อม เข9าไปในสHวนของความจำโดยผHาน

การการรับรู9และความเข9าใจโดยการกลั่นกรองขHาวสารใหมHแบบเดียวกับป;ญหาเดิม ทางออกของ

ป;ญหาเปeนการสิ้นสุดกระบวนการแก9ป;ญหาในทางหนึ่ง ๆ อาจมีทางออกหลายทาง ทางออกที่ 1 อาจ

ถูกปฏิเสธ ทางออกท่ี 2 เปeนทางเลือกได9แตHไมHมี หรือเปeนทางออกท่ีเคยกระทำมาแล9วอาจทบทวนใหมH

และกลับไปสูHข้ันการหยุดพัก ทางออกท่ี 3 เปeนการแก9ป;ญหาท่ีนHาพอใจ 

      5.4 ลักษณะสำคัญของกระบวนการคิดแก9ป;ญหา คือ กระบวนการคิดแก9ป;ญหามีชHวง

ของข9อมูลที่กว9าง และข9อมูลมีลักษณะแบบย9อนกลับทำให9บางครั้งการคิดเพื่อการแก9ป;ญหานี้  ต9อง

ทำซ้ำกันหลาย ๆ ครั้ง โดยรวมเอาการคิดครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งท่ี 3 ครั้งที่ 4 และครั้งอื่น ๆ เข9าไว9

ด9วยกันและความสัมพันธIการคิดเหลHาน้ีจะยืดหยุHนตามลำดับของเหตุการณI 

     5.5 ในกระบวนการแก9ป;ญหา จะใช9การคิดทั้งแบบเอกนัยสลับกันตามลักษณะของ

ป;ญหาที่ต9องการคำตอบแบบใดแบบหนึ่ง บางป;ญหาอาจจะต9องใช9ทั้งสองแบบในการระลึกข9อมูล 

ความแตกตHางกันระหวHางความคิดท้ังสองแบบคือ วิธีคิดแบบอเนกนัยเปeนวิธีการคิดตอบสนองตHอส่ิง

เร9า และแสดงออกมาได9หลาย ๆ วิธีแตHวิธีการคิดแบบอเนกนัยเปeนวิธีคิดแบบสรุปข9อมูลที่ดีที่สุดจาก

ข9อมูลท่ีหลากหลาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 Bloom (1956 : 122; อ9างในอัคพงศI สุขมาตยI และคณะ. 2555 : 147 ) ได9เสนอขั้นตอน

การคิดแก9ป;ญหาไว9วHา เมื่อผู9เรียนได9พบกับป;ญหาตHาง ๆ ผู9เรียนจะต9องคิด และค9นหาป;ญหาที่ได9รับ 

จากประสบการณIเดิมของตนกHอน จากนั้นจึงนำผลที่ได9จากการคิดมาสร9างรูปแบบของป;ญหาขึ้นใหมH 

โดยทำการจำแนกแยกแยะป;ญหา และเลือกใช9ทฤษฎี หลักการ ความคิด วิธีการที่เหมาะสมกับป;ญหา 

เพ่ือหาข9อสรุปของวิธีการแก9ป;ญหา และผลท่ีได9จากการแก9ป;ญหา 

 วิทยา เชียงกูล (2548 : 75) ได9กลHาวถึงขั ้นตอนการคิดแก9ป;ญหาต9องประกอบด9วย ตัว

ป;ญหา วHาเรากำลังเผชิญกับป;ญหาอะไร จากนั้นให9คำจำกัดความป;ญหา จะได9รู 9ขอบเขต ขนาด 

ลักษณะของป;ญหา เพื่อกำหนดยุทธศาสตรI จะมีแนวทางในการคิดแก9ป;ญหาเหลHาน้ัน เลือกข9อมูลและ

จัดระเบียบข9อมูลที ่เกี ่ยวข9องเพื ่อจะได9หาทางแก9ป;ญหาได9อยHางตHอเนื ่องและมีประสิทธิภาพ 

ประเมินผลสถานการณI เพ่ือพิจารณาทบทวนสรุปบทเรียน 

 กรมสุขภาพจิต (2550 : 127-128) ได9เสนอการกระบวนการแก9ป;ญหาทางวิทยาศาสตรI ไว9

คือ ต9องกำหนดป;ญหาให9ชัดเจนวHาป;ญหาที่แท9จริงคืออะไร สาเหตุของป;ญหาคืออะไร กำหนด

ทางเลือก (เพื่อแก9ป;ญหา) ที่เปeนไปได9ทั้งหมด โดยรวบรวมข9อมูลที่จำเปeนทั้งหมดในการแก9ป;ญหา 

วิเคราะหIข9อดี ข9อเสีย ของแตHละทางเลือก จากข9อมูลตHาง ๆ ท่ีมีอยูHและหาข9อมูลเพ่ิมเติม และจัดลำดับ

ความสำคัญของวิธีแก9ป;ญหา ตัดสินใจเลือกวิธีแก9ป;ญหา และประเมินผลการแก9ป;ญหา 

 อรรณพ ชุHมเพ็งพันธI (2550 : 44) ได9กลHาวถึงขั้นตอนการคิดแก9ป;ญหาไว9ดังน้ี การแก9ป;ญหา

คือการกระทำที่มีจุดมุHงหมาย การกระทำที่ขาดจุดมุHงหมายไมHนับเปeนการแก9ป;ญหา วิธีการในการ

แก9ป;ญหาได9หลายอยHางผู9แก9ป;ญหาจะต9องเลือกวิธีการที่เหมาะสมกับความต9องการและความสามารถ

ของตน วิธีการแก9ป;ญหาตHาง ๆ จะมีความหมายเหมาะสมกับป;ญหาแตHละอยHางไมHเหมือนกัน การ

แก9ป;ญหาจะต9องอาศัยการรู9แจ9งเห็นจริง คือ การแก9ป;ญหาในแตHละครั้งนั้นจะต9องศึกษาป;ญหาที่เข9าใจ

ถHองแท9เสียกHอนจึงสามารถแก9ป;ญหานั้นได9 การแก9ป;ญหาเปeนการสร9างสรรคI คือเมื่อแก9ป;ญหานั้นได9

สำเร็จจะต9องได9ความรู9ใหมHเกิดขึ้น และผู9แก9ต9องมีสติป;ญญางอกงามขึ้นด9วย ป;ญหาที่นำมาแก9ต9องไมH

เปeนกิจกรรมที่เกิดขึ้นอยูHเปeนประจำ เพราะกิจกรรมที่เกิดขึ้นเปeนประจำนั้น ไมHถือวHาเปeนป;ญหา 

กิจกรรมที ่ทำไปเพื ่อหลีกเลี ่ยงป;ญหาไมHถือวHาเปeนกระบวนการแก9ป;ญหา การแก9ป;ญหายHอม

ประกอบด9วยการ วิพากวิจารณI วิเคราะหI สังเคราะหI 

 Weir (1974 :18; อ9างอิงวิชชุตา อ9วนศรีเมือง. 2554 : 41) ได9ระบุขั้นตอนการคิดแก9ป;ญหา

ไว9 4 ข้ันตอนคือ  

 1. การกำหนดป;ญหา หมายถึง การบอกหรืออธิบายสภาพป;ญหาจากสถานการณI 

 2. การวิเคราะหIป;ญหา หมายถึง การระบุสาเหตุของป;ญหาโดยแยกแยะ ประเด็นท่ี

เก่ียวข9องกับสาเหตุของป;ญหา 

 3. การเสนอวิธีการแก9ป;ญหา หมายถึง การบอกวิธีการที่เหมาะสม สำหรับการนำผลที่เกิด

ข้ึนมาใช9แก9ป;ญหาท่ีมาจากการวิเคราะหIสาเหตุของป;ญหา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4. การวิเคราะหIผลจากการแก9ป;ญหา หมายถึง การบอกหรืออธิบายผลท่ีเกิดขึ้น จากวิธีการ

ป;ญหา ซึ่งไมHเพียงแตHขั้นตอนในการคิดแก9ป;ญหาเทHานั้น Weir ได9ให9หลักการแก9ป;ญหา (Perception 

for Problem Solution) 6 ซ่ึงสามารถชHวยแก9ไขป;ญหาไปในทิศทางท่ีถูกต9องดังน้ี 

 หลักการข9อที่ 1 เริ่มต9นการวิเคราะหIวHาป;ญหาคืออะไร ทบทวนสิ่งที่เกี่ยวข9องกับป;ญหา

หลายๆ คร้ังจนกระท่ังได9รูปแบบท่ีครอบคลุมเร่ืองท้ังหมด ตHอไปคือการแยกแยะ ป;ญหาท่ีแท9จริงกับส่ิง

ที่เห็นได9งHาย จากนั้นให9โยงป;ญหาใกล9ๆตัวเข9ากับป;ญหาทั้งหมดซึ่งบางครั้งอาจเปeนเพียงสHวนหน่ึง

เทHานั้นที่แฝงอยูHในป;ญหา หลักการข9อนี้คือการหาความสัมพันธIของเหตุการณIยHอย ๆ ตHาง ๆ และ

ความเหมาะสมในกลุHมของเหตุการณIน้ัน 

 หลักการข9อที่ 2 การตัดสินใจในการนิยามป;ญหา (Suspend Judgement ) ซ่ึงหลักการข9อ

น้ีจะชHวยคล่ีคลายข9อสงสัยท่ีติดอยูHในใจ ซ่ึงลักษณะของป;ญหาสHวนใหญHคือ เร่ืองของการให9ความหมาย

ของคำ (Semantic) บHอยครั้งที่ใช9เวลามากกวHาครึ่งหนึ่งของการแก9ป;ญหา คือการให9ความหมายท่ี

คำนึงถึงความเหมาะสมของข9อความมากกวHาความเปeนจริง ซึ่งสามารถหลีกเลี่ยงป;ญหานี้ได9 โดยการ

สร9างนิสัยของการระมัดระวัง การนิยามความหมาย ของคำศัพทIท่ีเก่ียวข9องกับป;ญหา 

 หลักการข9อที่ 3 การเรียบเรียงเหตุการณIตHาง ๆ ของป;ญหาผู9ศึกษาอาจจะพบวHามีความ

ยุHงยากในการตัดสินใจ ในความสัมพันธIของป;ญหา เชHน ป;ญหา B และ C วHาอะไรสูงกวHากันเมื่อได9รับ

ข9อมูลดังกลHาววHา A สั้นกวHา B  และ A สูงกวHา C จะเห็นวHา ความยุHงยากจะเกิดขึ้นเพียงเล็กน9อย

เทHาน้ันหากนำป;ญหาน้ัน ๆ จัดรูปให9อยูHในแบบของตรรกศาสตรI ซ่ึงเทียบได9กับ B สูงกวHา A และ A สูง

กวHา C 

 หลักการข9อที่ 4 ถ9าพบวHาไมHมีทางหาคำตอบจากวิธีการเดิมให9หาวิธีการใหมH โดยการ

ไตรHตรองหนทางท่ีเปeนไปได9 และ กำหนดตัวเลือกมากก็มักจะสามารถหาหนทางแก9ไขป;ญหาให9ดีข้ึนได9  

 หลักการข9อที่ 5 ให9หยุดพักเมื่อติดขัดหรือพบอุปสรรค Weir กลHาวถึงวิธีการ แก9ไขป;ญหา 

บHอยครั้งป;ญหาวิ่งมาหาเขาโดยที่เขาไมHได9เกี่ยวข9องกับคนน้ัน ๆ เลย ความคิดใหมHอาจเกิดขึ้นในขณะท่ี

กำลัง อาบน้ำและโกนหนวดในตอนเช9า ซึ่งชาวอังกฤษเคยบอกเขาวHาเรามักพูดคุยกันเสมอๆ เรื่อง 3 

ซึ่งได9แกH Bus , Bath และ Bed ซึ่งเปeนสถานที่ที่เราจะค9นพบสิ่งที่ยิ่งใหญHด9วยวิธีการทางวิทยาศาสตรI

ก็ได9 

 หลักการข9อที่ 6  ปรึกษาป;ญหากับผู9อื่น ควรมีการอภิปรายป;ญหากับคนอื่น ๆ ซึ่งจะทำให9

เกิดแงHคิดตHาง ๆ ที่อาจมองข9ามไป ซึ่งการอภิปรายป;ญหาตลอดจนวิธีการตHาง ๆ นี้จะชHวยในการ

แก9ป;ญหาได9สำเร็จเปeนอยHางมาก โดยท่ัวไปหลักการ เหลHาน้ีสามารถลดลงให9เหลือเพียง 2 ประการ คือ 

พิจารณา กHอนที่จะลงมือปฏิบัติ และทดลองด9วยวิธีการอื่น ถ9าพบวHากำลังติดอยูHในอุปสรรคที่แก9ไข

ไมHได9เพ่ือปรับปรุงชHองทางในการแก9ป;ญหา ควรเปõดใจกว9างเพ่ือรับความคิดใหมHๆ และอยHาเสียเวลากับ

การทำอะไรซ้ำ ๆ เม่ือส่ิงเหลHาน้ันมองไมHเห็นทางสำเร็จ 

 จากการศึกษาลักษณะกระบวนการคิดแก9ป;ญหา สรุปได9วHาทักษะการคิดแก9ป;ญหา เปeน

กระบวนการของสมองด9านการจำ การรู9การเข9าใจและการประเมินคHาเมื่อบุคคลได9พบกับป;ญหาจาก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ส่ิงแวดล9อมหรือสถานการณIตHาง ๆ และการหาวิธีการให9ตรงกับสาเหตุของป;ญหามากท่ีสุด ต9องทำเปeน

กระบวนอยHางมีแบบแผน หรือขั้นตอน และต9องเหมาะสมกับลักษณะของป;ญหาจึงจะนำไปสูHการ

พัฒนาอยHางเต็มท่ี ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู9วิจัยได9ใช9แนวคิดของ Guilford (1967 : 218 -219; อ9างใน  

อัคพงศI สุขมาตยI และคณะ. 2555 : 146-147) ประกอบด9วยความสามารถท้ัง 5 ด9านดังน้ี 

 1. การจำ (Memory) 

 2. การรู9และการเข9าใจ (Knowledge  and  Understanding) 

 3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 

 4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent  Thinking)  

 5. การประเมิน (Evaluation) 
 

 2.6.4  องค_ประกอบท่ีส̀งผลต̀อการแก8ปbญหา 

 ในการแก9ป;ญหาเพื่อให9ประสบผลสำเร็จนั้น จำเปeนต9องอาศัยองคIประกอบหลายประการ 

ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทHานได9กลHาวถึงองคIประกอบของการแก9ป;ญหาไว9ดังน้ี 

 Morgan (1978 : 154 -155 ;อ9างในหทัยรัช รังสุวรรณ. 2539 : 44) กลHาววHาวิธีคิดแก9ป;ญหา

ของแตHละบุคคลนั้นแตกตHางกันทำให9ความสามารถในการคิดแก9ป;ญหาแตกตHางกันด9วย ขึ้นอยูHกับ

องคIประกอบดังน้ี 

 1. สติป;ญญา (Intelligence) ผู9มีสติป;ญญาดี สามารถคิดแก9ป;ญหาได9ดี 

 2. แรงจูงใจ (Motivation) ในการทำให9เกิดแนวทางในการแก9ป;ญหา 

 3. ความพร9อม (Readiness) ในการท่ีจะแก9ป;ญหาใหมH ๆ โดยทันทีทันใด จากประสบการณI

ท่ีมีมากHอน 

 4. การเลือกวิธีแก9ป;ญหาได9อยHางเหมาะสม (Functional Fixedness) 

 Ausubel (1968 : 551; อ9างในหทัยรัช รังสุวรรณ. 2539 : 90) กลHาววHาองคIประกอบที่ทำ

ให9บุคคลแตกตHางกันในการแก9ป;ญหา ได9แกH 

 1. ความรู9ในเน้ือหาวิชา และความเคยชินในการคิดเก่ียวกับส่ิงน้ัน 

 2. การใช9 “แบบการคิด” ที่ไวตHอการแก9ป;ญหา และความรู9ทั่วไปที่เกี่ยวกับวิธีแก9ป;ญหาที่มี

ประสิทธิภาพ 

 3. คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ เชHน แรงขับ ความม่ันคงในอารมณI ความวิตกกังวล เปeนต9น 

  กมลรัตนI หล9าสุวงษI (2528 : 259-260) กลHาวถึงองคIประกอบของการแก9ป;ญหาไว9วHาการ

แก9ป;ญหาแตHละคร้ังจะสำเร็จหรือไมHน้ันข้ึนอยูHกับองคIประกอบ ดังน้ี 

 1. ระดับความสามารถของเชาวIป;ญญา คือ ผู9มีเชาวIป;ญญาสูงยHอมแก9ป;ญหาได9ดีกวHาผู9มีเชาวI

ป;ญญาต่ำ 

 2. การเรียนรู9 ถ9าเด็กเกิดการเรียนรู9และเข9าใจหลักการแก9ป;ญหาอยHางแท9จริงแล9ว เม่ือ

ประสบป;ญหาท่ีคล9ายคลึงกันก็จะสามารถแก9ป;ญหาได9ถูกต9องและรวดเร็วข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 3. การรู9จักคิดแบบเปeนเหตุเปeนผล โดยอาศัย 

     3.1 ข9อเท็จจริงและความรู9จากประสบการณIเดิม 

     3.2 จุดมุHงหมายในการคิดและแก9ป;ญหา 

     3.3 ระยะเวลาในการไตรHตรองหาเหตุผลท่ีดีท่ีสุด 

 ชูชีพ อHอนโคกสูง (2522 : 121-123) กลHาววHาองคIประกอบที่มีอิทธิพลตHอการแก9ป;ญหามี 3 

ประการ คือ 

 1. ตัวผู 9เรียน (Condition in Learner) ได9แกH ระดับเชาวIป;ญญา ลักษณะอารมณI อายุ 

แรงจูงใจ และประสบการณIของผู9เรียน 

 2. สถานการณIที่เปeนป;ญหา (Condition in Learning Situation) ถ9าป;ญหาเปeนที่นHาสนใจ

ของผู9เรียนทำให9เกิดแรงจูงใจที่จะเรียนหรือแก9ป;ญหา หรือถ9ามีผู9ชี้แนะสำหรับป;ญหายาก ๆ จะให9

มองเห็นแนวทางแก9ป;ญหา หรือถ9าป;ญหานั้นเปeนป;ญหาที่ตHอเนื่องหรือคล9ายคลึงกับป;ญหาที่เคยเรียนรู9

มาแล9ว ก็จะทำให9การแก9ป;ญหาน้ันงHายข้ึน 

 3. การแก9ป;ญหาเปeนหมูH (Problem Solving in Group) คือ การให9ผู9เรียนมีโอกาสรHวมกัน

แก9ป;ญหา มีการอภิปรายและการถกเถียงกัน ซ่ึงการแก9ป;ญหาแบบน้ีจะได9ผลดีก็ตHอเม่ือ 

     3.1 สมาชิกของกลุHมมีจุดมุHงหมายรHวมกันท่ีจะแก9ป;ญหาให9สำเร็จ 

     3.2 สมาชิกแตHละคนมีข9อมูลและความรู9ท่ีจะแก9ป;ญหา 

     3.3 สมาชิกทุกคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นเทHากัน 

     3.4 เปeนงานยาก สลับซับซ9อน 

     3.5 มีมนุษยIสัมพันธIท่ีดีภายในกลุHม 

 สรุปได9วHา องคIประกอบที่สHงผลตHอการแก9ป;ญหา ได9แกH ระดับเชาวIป;ญญาของนักเรียน 

สถานการณIที่เปeนป;ญหาที่นHาสนใจ การคิดแก9ป;ญหาอยHางเปeนเหตุเปeนผล การเปõดโอกาสให9นักเรียน

คิดแก9ป;ญหาเปeนกลุHม โดยครูควรจัดกิจกรรมที่เหมาะสมแกHการฝìกทักษะการแก9ป;ญหาให9กับนักเรียน 

ซึ ่งควรคำนึงถึงองคIประกอบที่กลHาวมาด9วย นอกจากนี้ครูควรให9นักเรียนรู 9จักการใช9ข9อมูลหรือ

ประสบการณIตHาง ๆ หลายหลายวิธีมาใช9ในการแก9ป;ญหา เปõดโอกาสให9นักเรียนคิดแก9ป;ญหาอยHาง

อิสระซ่ึงจะทำให9นักเรียนพัฒนาทักษะด9านน้ีได9ดีย่ิงข้ึน 
 

 2.6.5  ทฤษฎีท่ีเก่ียวข8องกับการคิดแก8ปbญหา 

 การแก9ป;ญหาเปeนกระบวนการที่มีความสัมพันธIเกี่ยวข9องกับการพัฒนาการทางด9านสติ

ป;ญหา และการเรียนรู9 เพื่อให9เข9าใจในการแก9ป;ญหาที่เกี่ยวข9องกับสติป;ญญา นักการศึกษาได9เสนอ

ทฤษฎีที่เกี่ยวข9องกับการคิดเพื่อนำไปสูHการประยุกตIใช9เพื่อการสHงเสริมพัฒนาทักษะการแก9ป;ญหา 

ดังน้ี 
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 1. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติป;ญญาของ Piaget 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติป;ญญาของ Piaget (1972 ; อ9างใน สุรางคI โค9วตระกูล. 2553) 

แบHงออกเปeน 4 ข้ัน ซ่ึงได9กลHาวถึงการแก9ป;ญหาคือ 

 ขั้นที่ 1 การแก9ป;ญหาด9วยการกระทำ (Sensor Motor Stage) ตั้งแตHแรกเกิดถึง 2 ปQ เด็ก

จะรู9เฉพาะสิ่งที่เปeนรูปธรรม มีความเจริญรวดเร็วในด9านความคิด ความเข9าใจ การใช9ประสาทสัมผัส

ตHาง ๆ ตHอสภาพจริงรอบตัว จะทำอะไรบHอย ๆ ซ้ำ ๆ เลียนแบบ พยายามแก9ป;ญหาแบบลองผิดลอง

ถูก ความสามารถในการคิดวางแผนอยูHในขีดจำกัด 

 ขั้นที่ 2 ขั้นเตรียมสำหรับความคิดที่มีเหตุผล (Preparational Stage) อยูHในชHวงอายุ 2 – 7 

ปQ Piaget ได9แบHงข้ันน้ีออกเปeนข้ันยHอย ๆ 2 ข้ัน คือ 

 Preconceptual Thought เด็กวัยนี้อยูHในชHวง 2-4 ปQ เด็กวัยนี้มีความคิดรวบยอดในเรื่อง

ตHาง ๆ แล9วเพียงแตHยังไมHสมบูรณI และยังไมHมีเหตุผลเด็กสามารถใช9ภาษาและเข9าใจความหมาย

สัญลักษณI แตHการใช9ภาษานั้นยังเกี่ยวข9องกับตนเองเปeนสHวนใหญH ความคดของเด็กวัยนี้ขึ้นอยูHกับการ

รับรู9เปeนสHวนใหญH เด็กยังไมHสามารใช9เหตุผลอยHางสมเหตุสมผล เด็กยังไมHเข9าใจเรื่องความคงที่ของ

ปริมาณ 

  Intuitive Though เด็กวัยนี้อยูHในชHวง 4 – 7 ปQ ความคิดของเด็กวัยนี้แม9วHาจะเริ่มมีเหตุผล

มากขึ้น แตHการคิดและการตัดสินใจยังขึ้นอยูHกับการรับรู9มากกวHาความเข9าใจ เด็กเริ่มมีปฏิกิริยาตHอ

สิ่งแวดล9อมมากข้ึน มีความสนใจอยากรู9อยากเห็นและมีการซักถามมากขึ้น มีการเลียนแบบพฤติกรรม

ของผู9ใหญHที่อยูHรอบข9าง ใช9ภาษาเปeนเครื่องมือในการคิด อยHางไรก็ตามความเข9าใจของเด็กวัยนี้ยัง

ข้ึนอยูHกับส่ิงท่ีรับรู9จากภายนอก 

 ขั้นที่ 3 ขั้นการคิดอยHางมีเหตุผลเชิงรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อยูHในชHวง

อายุระหวHาง 7-11 ปQ วัยนี้สามารใช9สมองในการคิดอยHางมีเหตุผล แตHกระบวนการคิดและการใช9

เหตุผลในการแก9ป;ญหาต9องอาศัยส่ิงท่ีเปeนรูปธรรม สามารถคิดกลับไปกลับมาได9 และแบHงแยกส่ิงตHางๆ 

เปeนหมวดหมูHได9 

 ขั้นที่ 4 ขั้นการคิดมีเหตุผลมีผลเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) อยูHในชHวง

อายุ 11 – 15 ปQ โครงสร9างความคิดของเด็กวัยน้ี พัฒนามาถึงข้ันสูงสุด เริ่มเข9าใจกฎเกณฑIทางสังคมดี

ขึ้น สามารถเรียนรู9โดยใช9เหตุผลมาอธิบายและแก9ป;ญหาตHาง ๆ ที่เกิดขึ้นได9 เด็กรู9จักคิดตัดสินป;ญหา 

มองเห็นความสัมพันธIของส่ิงตHาง ๆ ได9มากข้ึน สนใจในส่ิงท่ีเปeนนามธรมได9ดีข้ึน 

 2. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติป;ญหาของ Bruner 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติป;ญญาของ Bruner แบHงออกเปeน 3 ข้ันตอนคือ 

 ขั้น Enactive Stage เปeนระยะการแก9ป;ญหาด9วยการกระทำ ตั้งแตHแรกเกิดจนถึง 2 ปQ ซ่ึง

ตรงกับขั้น Sensorimotor Stage ของ Piaget เปeนขั้นที่เด็กเรียนรู9ด9วยการกระทำหรือประสบการณI

มากท่ีสุด 
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 ขั้น Iconic Stage Stage เปeนขั้นที่เด็กมีระยะการแก9ป;ญหาด9วยการรับรู9 แตHยังไมHรู 9จักใช9

เหตุผล ซึ่งตรงกับขั้น Concrete Operational Stage ของ Piaget เด็กวัยนี้เกี่ยวข9องกับความเปeน

จริงมากขึ้น จะเกิดความคิดจากการรับรู9เปeนสHวนใหญH และภาพแทนในใจ อาจจะมีจิตนาการบ9างแตH

ไมHลึกซ้ึง 

 ขั้น Symbolic Stage เปeนขั้นพัฒนาการสูงสุดด9านความรู9และความเข9าใจเปรียบเทียบได9กับ

ขั้นระยะการแก9ป;ญหาด9วยเหตุผลกับสิ่งที่เปeนนามธรรม (Formal Operational Stage) เด็กสามารถ

ถHายทอดประสบการณI โดยการใช9สัญลักษณIหรือภาพ สามารถคิดหาเหตุผลและเข9าใจสิ่งที ่เปeน

นามธรรม ตลอดจนสามารถคิดแก9ไขป;ญหาได9 

 3. ทฤษฎีการคิดของ Bloom (Bloom’s Taxonomy) 

 Bloom ได9กำหนดจุดมุ Hงหมายทางการศึกษา (Bloom’s Taxonomy of Educational 

Objectives) เปeน 3 ด9าน ได9แกH ด9านการรู9คิด ด9านจิตพิสัย และด9านทักษะพิสัย ของนักเรียนสHงผลตHอ

ความสามารถทางการคิดท่ี Bloom จำแนกไว9เปeน 6 ระดับ คำถามในแตHละระดับมีความซับซ9อน

แตกตHางกัน ได9แกH ระดับที่ 1 ระดับความรู9ความจำ แยกเปeนความรู9ในเนื้อหา เชHน ความรู9ในศัพทIที่ใช9 

และความรู9ในข9อเท็จจริงเฉพาะ ความรู9ในวิธีดำเนินการ ระดับที่ 2 ระดับความเข9าใจแยกเปeน การ

แปลความ การตีความ และการขยายความ ระดับที่ 3 ระดับการนำเอาไปใช9แยกเปeน การประยุกตI 

ระดับที่ 4 ระดับการวิเคราะหI แยกเปeนการวิเคราะหIสHวนประกอบ การวิเคราะหIความสัมพันธI และ

การวิเคราะหIหลักการ ระดับท่ี 5 ระดับการสังเคราะหI แยกเปeนการสังเคราะหIการสื่อความหมาย การ

สังเคราะหIแผนงานและการสังเคราะหIความสัมพันธI และระดับท่ี 6 ระดับการประเมินคHา แยกเปeน

การประเมินคHาโดยอาศัยข9อเท็จจริงภายใน และการประเมินคHาโดยอาศัยข9อเท็จจริงภายนอก 

 การที่นักเรียนจะมีทักษะในการแก9ป;ญหาและการตัดสินใจ นักเรียนนั้นจะต9องสามารถ

วิเคราะหIและเข9าใจสถานการณIใหมH หรือข9อความจริงใหมHได9 ดังน้ันการจะให9นักเรียนเกิดการเรียนรู9ใน

ระดับใดหรือหลายระดับนั้น อาจต9องผสมผสานข9อมูลความรู9ในลักษณะรูปแบบตHาง ๆ เชHน การจัด

จำพวก การแปล การตีความ การประยุกตI การวิเคราะหIสHวนยHอย และความสัมพันธIเพื่อการสร9าง

ความรู9 ความเข9าใจ สูHการวิเคราะหI การสังเคราะหI และการประเมินผลตามจุดมุHงหมายการศึกษา   

ของ Bloom (Bloom, et.al. 1956 : 6-9, 201-207) 

 4. ทฤษฎีการคิดของ Marzano  (Marzano’s  Taxonomy) 

 ได 9พ ัฒนาร ูปแบบจุดม ุ H งหมายทางการศ ึกษาร ูปแบบใหมH (A new Taxonomy of  

Educational Objectives) ประกอบด9วยความรู9  3 ประเภท และกระบวนการจัดกระทำกับข9อมูล  6  

ระดับ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 ประเภทของความรู9  ได9แกH 

 1. ข9อมูล เน9นการจัดระบบความคิดเห็น จากข9อมูลงHายสูHข9อมูลยาก เปeนระดับความคิด รวบ

ยอด ข9อเท็จจริง ลำดับเหตุการณI สมเหตุและผล เฉพาะเร่ืองและหลักการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 2. กระบวนการ เน9นกระบวนการเพื่อการเรียนรู9  จากทักษะสูHกระบวนการอัตโนมัติอันเปeน

สHวนหน่ึงของความสามารถท่ีส่ังสมไว9 

 3. ทักษะ เน9นการเรียนรู9ท่ีใช9ระบบโครงกล9ามเน้ือจากทักษะงHายสูHกระบวนการท่ีซับซ9อนข้ึน 

โดยมีกระบวนการจัดกระทำกับข9อมูล  6  ระดับ  ดังน้ี 

 ระดับที่ 1 ขั้นรวบรวม เปeนการคิดทบทวนความรู9เดิม รับข9อมูลใหมH และเก็บเปeนคลังข9อมูล

ไว9เปeนการถHายโยงความรู9จากความจำถาวรสูHความจำนำไปใช9ในการปฏิบัติการโดยไมHจำเปeนต9องเข9าใจ

โครงสร9างของความรู9น้ัน 

 ระดับท่ี 2 ข้ันเข9าใจ เปeนการเข9าใจสาระท่ีเรียนรู9สูHการเรียนรู9ใหมHในรูปแบบการใช9สัญลักษณI  

เปeนการสังเคราะหIโครงสร9างพ้ืนฐานของความรู9น้ัน  โดยเข9าใจประเด็นความสำคัญ 

 ระดับที่ 3 ขั้นวิเคราะหI เปeนการจำแนกความเหมือนและความตHางอยHางมีหลักการ  การจัด

หมวดหมูHที ่สัมพันธIกับความรู9 การสรุปอยHางสมเหตุสมผล โดยสามารถบHงชี ้ข9อผิดพลาดได9 การ

ประยุกตIใช9ในสถานการณIใหมHโดยใช9ฐานความรู9  และการคาดการณIผลท่ีตามมาบนพ้ืนฐานของข9อมูล 

 ระดับที่ 4 ขั้นใช9ความรู9ให9เปeนประโยชนI  เปeนการตัดสินใจในสถานการณIที่ไมHมีคำตอบ

ชัดเจน  การแก9ป;ญหาที่ยุHงยาก การอธิบายปรากฏการณIที่แตกตHาง และการพิจารณาหลักฐานสูHการ

สรุปสถานการณIที่มีความซับซ9อน การตั้งข9อสมมุติฐานและการทดสอบสมมุติฐานนั้น บนพื้นฐานของ

ความรู9 

 ระดับที่ 5 ขั้นบูรณาการความรู9 เปeนการจัดระบบความคิดเพื่อบรรลุเปôาหมายการเรียนรู9ท่ี

กำหนด  การกำกับติดตามการเรียนรู9 และการจัดขอบเขตการเรียนรู9 

 ระดับที่ 6 ขั้นจัดระบบแหHงตน เปeนการสร9างระดับแรงจูงใจตHอภาวการณIเรียนรู9 และภาระ

งานที่ได9รับมอบหมายในการเรียนรู9 รวมทั้งความตระหนักในความสามารถของการเรียนรู9ที ่ตนมี  

(Marzamo.  2001  :  30 – 58  ;  Amstrong.  2003  :  202 – 205) 
 

 2.6.6  การวัดและประเมินทักษะการคิดแก8ปbญหา 

 เมื่อครูสอนกระบวนการคิด ครูจำเปeนต9องวัดและประเมินการคิด ผลที่ได9จากการวัดและ

ประเมินเปeนข9อมูลที่มีประโยชนIสำหรับพิจารณาคุณภาพการคิดของผู9เรียนและคุณภาพของการสอน 

การวัดผลการคิดทำให9ผู9เรียนต9องสนใจ และให9ความสำคัญตHอการเรียนรู9กระบวนการคิด 

 การคิด หรือความคิดเปeนสิ ่งที ่เกิดภายในสมอง เมื ่อต9องการวัดการคิดจึงเปeนการวัด

ความสามารถในการคิด ซึ่งแสดงออกในลักษณะตHาง ๆ หรืออาจจะกลHาววHา การวัดการคิดเปeนการวัด

ส่ิงท่ีแสดงรHองรอยของการคิด 

 ชนาธิป พรกุล (2557 : 221) ได9แบHงเครื่องมือและวิธีการวัดที่จะใช9วัดทักษะการคิดไว9 2 วิธี 

ดังน้ี 

 1. การทดสอบ สามารถใช9ได9ทั้งแบบปรนัย (แบบมีตัวเลือก จับคูH หรือเติมคำ) และแบบ

สอบอัตนัยให9ตอบคำถาม 
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     1.1 ทดสอบทักษะการคิด ถามเกี่ยวกับความหมาย ยกตัวอยHางการใช9ทักษะ นำทักษะ

ไปใช9 และอธิบายปฏิบัติการคิด 

     1.2 ทดสอบทักษะการคิดรวมกับเนื้อหา เปeนการทดสอบหลายทักษะพร9อมกัน การคิด

เปeนกระบวนการที่มีความซับซ9อน ประกอบด9วยหลายทักษะการคิด และหลายปฏิบัติการคิด เชHน 

กระบวนการแก9ป;ญหา เริ่มจากการแปล (อHาน) ข9อมูล จัดกลุHมข9อมูล เปรียบเทียบกับข9อมูลอื่นและ

สรุปอ9างอิงไปยังเรื่องหรือปรากฏการณI การวัดความชำนาญในการใช9หลายทักษะเหลHานี้ ครูสามารถ

สร9างแบบสอบชนิดเลือกตอบ และตามด9วยคำถามเก่ียวกับเน้ือหา 

 2. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของผู9เรียนที่บHงชี้การมีทักษะการคิดการสังเกต

เปeนวิธีที่ครูจะได9ข9อมูลเกี่ยวกับพัฒนาการของวิธีตอบคำถามของผู9เรียน ข9อสำคัญครูต9องรู9จักตัวบHงช้ี

การมีทักษะจึงจะประเมินการคิดได9 นักการศึกษาชื่อ Arthur L. Costa ได9เสนอรายการพฤติกรรมท่ี

เชื่อวHาจะเปeนตัวบHงชี้ของการเปeนนักคิดที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งครูสามารถใช9ค9นหาความชำนาญในการ

คิดของผู9เรียน  

 กรมวิชาการ (2539 : 66-74) ได9แบHงเครื่องมือและวิธีการวัดที่จะใช9วัดทักษะการแก9ป;ญหา

ไว9 4 ประเภท ดังน้ี 

 1. การสังเกต เปeนเครื่องมือที่ใช9ในระหวHางการสอนของครู ซึ่งสะท9อนทักษะการแก9ป;ญหา

ของผู9เรียน ชHวยให9เห็นการพัฒนาด9านการคิดของนักเรียน การสังเกตการณIแก9ป;ญหาของนักเรียนมี 2 

วิธี คือ การสังเกตแบบไมHได9ตั ้งใจ เชHน เวลาที่นักเรียนตอบคำถามหรือในการทำงาน นักเรียนใช9

กระบวนการแก9ป;ญหาอยHางไร ครูต9องบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนไว9เปeนข9อมูลในการพิจารณา สHวน

การสังเกตอีกประเภทหนึ่ง คือ การสังเกตแบบตั้งใจ เปeนการสังเกตและบันทึกข9อมูลอยHางเปeนระบบ 

มีการจัดทำรายการและแบบฟอรIมการสังเกตไว9ลHวงหน9า ซึ่งชHวยให9สังเกตได9ตรงตามพฤติกรรมท่ี

ต9องการวัดให9มากข้ึน 

 2. การประเมินตนเอง หมายถึง การให9นักเรียนได9ประเมินตนเอง วHามีพฤติกรรมในเร่ืองการ

แก9ป;ญหาอยHางไร เมื่อพบป;ญหาใดป;ญหาหนึ่ง ซึ่งการประเมินตนเองนี้จะสะท9อนให9เห็นการพัฒนา

กระบวนการแก9ป;ญหาของแตHละคน 

 3. แบบสำรวจรายการ เปeนเครื่องมือที่ให9ครูสร9างขึ้น เพื่อใช9ประเมินพฤติกรรมของนักเรียน

ในการแก9ป;ญหา ซึ่งเปeนประโยชนIตHอการเก็บข9อมูลที่เปeนกระบวนการที่มีการแบHงแยกการกระทำหรือ

การแสดงออกตHาง ๆ ไว9อยHางชัดเจน 

 4. แบบทดสอบข9อเขียน การทดสอบข9อเขียนเปeนเครื่องมือที่สะท9อนให9เห็นถึงทักษะการ

แก9ป;ญหาของนักเรียนวHาเปeนอยHางไร ครูต9องกำหนดสถานการณIที่เปeนป;ญหาให9นักเรียนได9แก9ป;ญหา 

มีการกำหนดเกณฑIการให9คะแนนในแตHละขั้นตอน ตั้งแตHขั้นแรกจนถึงขั้นสุดท9ายวHาจะให9ขั้นตอนละก่ี

คะแนน 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ผู9วิจัยวัดและประเมินทักษะการคิดแก9ป;ญหาโดยใช9แบบทดสอบวัดทักษะ

การคิดแก9ป;ญหาแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
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2.7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 2.7.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) เปeนสมรรถภาพในด9านตHาง ๆ ที่นักเรียนได9จาก

ประสบการณIทั้งทางตรงและทางอ9อมจากครูผู9สอน ซึ่งได9มีนักการศึกษาหลายทHานให9ความหมายของ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรุปได9ดังน้ี 

 Good (1973 : 23) ให9ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9วHา การเข9าถึงความรู9 

(Knowledge Attained) หรือการพัฒนาทักษะทางการเรียน ซึ่งโดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบท่ี

กำหนดคะแนนท่ีได9จากงานท่ีครูผู9สอนมอบหมายให9หรือท้ังสองอยHาง 

 ชนินทรIชัย อินทิราภรณI และคณะ (2540 : 5) ให9ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว9

วHา ความสำเร็จในด9านความรู9 ทักษะ สมรรถภาพด9านตHาง ๆ ของสมองหรือมวลประสบการณIทั้งปวง

ของบุคคลท่ีได9รับการเรียนการสอนหรือผลงานท่ีนักเรียนได9จากการประกอบกิจกรรม 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2546) ให9ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9วHา 

การวัดผลสัมฤทธิ์จากการเรียน เปeนการวัดความสำเร็จทางการเรียน หรือวัดประสบการณIทางการ

เรียนที่ผู9เรียนได9รับจากการเรียนการสอน โดยวัดตามจุดมุHงหมายของการสอนหรือวัดผลสำเร็จจาก

การศึกษาอบรมในโปรแกรมตHาง ๆ 

 ศิริชัย กาญจนวาสี (2556 : 166) ให9ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9วHา เปeนผล

การเรียนรู9ตามแผนท่ีกำหนดไว9ลHวงหน9าอันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในชHวงระยะเวลาใดเวลา

หน่ึงท่ีผHานมา 

 ไพโรจนI คะเชนทรI (2556 : 1) ให9ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว9วHา คุณลักษณะ 

รวมถึง ความรู9 ความสามารถของบุคคลอันเปeนผลมาจากการเรียนการสอน หรือมวลประสบการณIท้ัง

ปวงท่ีบุคคลได9รับจากการเรียนการสอน ทำให9บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด9านตHาง ๆ ของ

สมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุHงหมายเพื่อเปeนการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคล 

เรียนแล9วรู9อะไรบ9าง และมีความสามารถด9านใดมากน9อยเทHาไร ตลอดจนผลท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนการ

สอน การฝìกฝน หรือประสบการณIตHาง ๆ ท้ังท่ีโรงเรียน ท่ีบ9าน และส่ิงแวดล9อมอ่ืน ๆ รวมท้ังความรู9สึก 

คHานิยม จริยธรรมตHาง ๆ ก็เปeนผลจากการฝìกฝนด9วย 

 สรุปได9วHา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การวัดความสำเร็จทางการเรียนในด9านความรู9 

ทักษะ สมรรถภาพด9านตHาง ๆ ที่ผู9เรียนได9รับจากการเรียนการสอน โดยวัดตามจุดมุHงหมายของการ

สอนหรือวัดผลสำเร็จจากการศึกษา 
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 2.7.2  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement Tests) มีนักการศึกษาหลายทHาน

ให9ความหมายดังน้ี 

 Gronlund (1993 : 1) ให9ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9วHา 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เปeนกระบวนการเชิงระบบ เพื่อการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู9ที่คาดวHา

จะเกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนรู9 โดยมีหน9าที่หลักสำหรับการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู9ของ

ผู9เรียน  

 กระทรวงศึกษาธิการ (2538 : 9) ให9ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ไว9วHา เปeนแบบทดสอบที่มุHงวัดวHานักเรียนมีความรู9 หรือความสามารถที่เกิดจากการเรียนการสอนมาก

น9อยปานใด 

 เยาวดี วิบูลยIศรี (2540 : 28) ให9ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9

วHา เปeนแบบทดสอบวัดความรู9เชิงวิชาการ มักใช9วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน9นการวัดความรู9

ความสามารถจากการเรียนรู9ในอดีต หรือในสภาพป;จจุบันของแตHละบุคคล 

 สมบูรณI ตันยะ (2545) ให9ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9วHา 

เปeนแบบทดสอบที่ใช9สำหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของผู9เรียนวHามีความรู9 ความสามารถในเรื่องท่ี

เรียนรู9มาแล9วหรือได9รับการฝìกฝนอบรมมาแล9วมากน9อยเพียงใด 

 ชวาล แพรัตกุล (2552 : 74) ให9ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9

วHา แบบทดสอบประเภทน้ีเปeนแบบทดสอบท่ีวัดความรู9 ทักษะ และสมรรถภาพสมองด9านตHาง ๆ ท่ีเด็ก

ได9รับจากประสบการณIทั้งปวง ทั้งจากทางโรงเรียนและทางบ9าน, ยกเว9น การวัดทางรHางกาย, ความ

ถนัด, ทางบุคคล-สังคม อันได9แกH อารมณI และการปรับตน เปeนต9น 

 สมชาย รัตนทองคำ (2554 : 142) ให9ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนไว9วHา เปeนแบบทดสอบที่ใช9วัดความรู9 ทักษะ และความสามารถสมองด9านตHาง ๆ เชHน ความรู9

ความจำ ความเข9าใจ การนำไปใช9 การวิเคราะหI การสังเคราะหI และการประเมินคHา  

 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2556 : 95) ให9ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว9

วHา เปeนแบบทดสอบที่ใช9วัดความรู9 ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผู9เรียนได9เรียนรู9มาแล9ววHา

บรรลุผลสำเร็จตามจุดประสงคIท่ีกำหนดไว9เพียงใด 

 สรุปได9วHาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความสามารถ

ด9านพุทธิพิสัยหรือวัดพฤติกรรมทางสมองของนักเรียน และความสามารถในสิ่งที่ได9เรียนรู9มาแล9ววHา

ผู9เรียนมีความรู9มากน9อยเพียงใด 
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 2.7.3  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 มีนักการศึกษาหลายทHานได9แบHงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว9ดังน้ี 

 ชนาธิป พรกุล (2557 : 218) ได9แบHงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เปeน 2 ชนิด คือ 

 1. แบบปรนัย (Objective tests) คือแบบทดสอบที่มีคำตอบถูกต9องเพียงคำตอบเดียว 

ได9แกH แบบมีตัวเลือก (Multiple Choices) แบบถูก-ผิด (True-False) แบบจับคูH (Matching) แบบ

เติมคำ/ความในชHองวHาง (Completion) 

 2. แบบอัตนัย (Subjective/Essay tests) คือ แบบทดสอบที่มีหลายคำตอบ หรืออาจไมHมี

คำตอบที่ถูกต9อง ผู9ตอบต9องอธิบายแสดงหลักฐานสนับสนุนการตอบ อาจต9องยกตัวอยHางประกอบ

คำอธิบาย และต9องมีความสามารถใช9ภาษาเรียบเรียงข9อความให9เปeนที่เข9าใจ ได9แกH ข9อสอบที่เปeน

คำถามให9อธิบาย 

 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2556 : 96) ได9แบHงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ออกเปeน 2 ประเภท คือ 

 1. แบบทดสอบที่ครูสร9างขึ้นเอง (Teacher Made Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุHงวัดผล

สัมฤทธิ์ของผู9เรียนเฉพาะกลุHมที่ครูสอน เปeนแบบทดสอบท่ีครูสร9างขึ้นใช9กันโดยทั่วไป มีลักษณะเปeน

แบบทดสอบข9อเขียน (Paper and Pencil test) ซ่ึงแบHงออกได9อีก 2 ชนิดคือ 

     1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay test) เปeนแบบทดสอบที่กำหนดคำถาม

หรือป;ญหาให9แล9วให9ผู9ตอบเขียนโดยแสดงความรู9 ความคิด เจตคติ ได9อยHางเต็มท่ี 

     1.2 แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให9ตอบสั้น ๆ (Objective Test or Short Answer) 

เปeนแบบทดสอบที ่กำหนดให9ผู 9สอบเขียนตอบสั ้น ๆ หรือมีคำตอบให9เลือกแบบจำกัดคำตอบ 

(Restricted Response Type) ผู9ตอบไมHมีโอกาสแสดงความรู9 ความคิดได9อยHางกว9างขวางเหมือน

แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบHงออกเปeน 4 แบบคือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบเติม

คำ แบบทดสอบจับคูH และแบบทดสอบเลือกตอบ 

 ลักษณะทั่วไปของข9อสอบปรนัย จะประกอบด9วย 2 สHวน คือคำถาม และคำตอบ ตัวคำถาม

ของข9อสอบปรนัยมีจุดมุHงหมายเพื่อให9ผู9ตอบได9แสดงความรู9ความสามารถตHาง ๆ ตามที่ผู9ถามต9องการ 

ซึ่งจะวัดตั้งแตHความจำไปจนถึงวัดพฤติกรรมที่ลึกซึ้ง คือการประเมินคHาคำถามแตHละข9อจะถามเฉพาะ

จุดเล็ก ๆ ของเนื้อหา ดังนั้นจึงมีจำนวนมากข9อ สHวนคำตอบของคำถามประเภทนี้ผู9ตอบต9องใช9เวลาใน

การคิดและการตอบเปeนสHวนใหญH การเขียนตอบจะใช9เวลาน9อยซ่ึงอาจเขียนเปeนประโยคส้ัน ๆ หรือทำ

เคร่ืองหมายบนคำตอบท่ีต9องการ (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษI. 2526 : 122) 

 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุHงวัดผลสัมฤทธ์ิ

ของผู9เรียนทั่วไป ซึ่งสร9างโดยผู9เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะหIและปรับปรุงอยHางดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน 

กลHาวคือมีมาตรฐานในการดำเนินการสอบ วิธีการให9คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 สรุปได9วHาประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบHงออกเปeน 2 ประเภทคือ 

แบบทดสอบที่ครูสร9างขึ ้นเอง ซึ ่งประกอบด9วยแบบทดสอบอัตนัยและปรนัย และแบบทดสอบ

มาตรฐาน 
 

 2.7.4  หลักการสร8างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 การสร9างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ให9มีคุณภาพนั้นให9มีคุณภาพนั้น นอกจากจะต9อง

คำนึงถึงความครอบคลุมเนื้อการและใช9คำถามที่ดีแล9ว จำเปeนต9องนึกถึงพฤติกรรมการเรียนรู9ตHาง ๆ ท่ี

เปeนจุดมุHงหมายของหลักสูตร กลHาวคือ ต9องพยายามเขียนคำถามวัดพฤติกรรมตHาง ๆ ให9สอดคล9องกับ

จุดมุHงหมายของรายวิชานั้น ๆ ด9วย ซึ่งพฤติกรรมดังกลHาวสามารถแบHงออกเปeนชนิดใหญH ๆ ได9 3 ด9าน 

คือ ด9านพุทธิพิสัย ด9านทักษะพิสัย และด9านจิตพิสัย ของ Benjamin Bloom ท่ีได9รับการปรับปรุงใหมH

โดย Anderson และ Krathwohl (2001 : 213-217) ดังน้ี 

 1. จำ (Remembering) ได9แกH การเรียกข9อมูลกลับคืนมา (Retrieving), การจำได9ถึงความรู9 

(Recognizing) และการสามารถนำเอาความรู9ที่จำได9นั้นออกมาใช9ได9ด9วยตนเอง (Recalling) โดยใน

ขั้นนี้เปeนขั้นความจำ ที่ผู9เรียนสามารถจำความรู9 เก็บความรู9 และสามารถนำเอาความรู9ที่ได9จำไว9นำ

กลับมาใช9ใหมHได9ในระยะเวลาที่ยาวนานและมีความสัมพันธIกับเรื่องที่เกี่ยวข9องกับประเด็น หัวข9อเรื่อง

ที่ต9องใช9ความรู9จากการจำนั้นมาใช9ให9เปeนประโยชนI ในขั้นความจำประกอบด9วยองคIประกอบยHอย ท่ี

เรียงจากการใช9กระบวนการคิดท่ีซับซ9อนน9อยท่ีสุดไปมากท่ีสุด ดังน้ี 

     1.1 การจำได9 (Remember) สามารถจำความรู9ท่ีเรียนไปแล9ว และนำมาใช9ใหมHได9 

     1.2 การจำและระลึกได9 (Recognizing) เปeนขั้นที่สามารถจำได9 และสามารถระบุถึง

ข9อมูลท่ีชัดเจน เชHน สาระ วัน เหตุการณIท่ีสำคัญได9 

     1.3 การจำ ระลึกถึงชุดความรู9 และสามารถเรียกนำกลับมาใช9ได9 (Recalling) เปeนขั้นท่ี

สามารถจำได9 และสามารถจำสาระหรือสิ่งที่สำคัญในรูปแบบของชุดความรู9 ที่เรียงตHอเนื่องกันได9แสดง

ถึงความสมบูรณIของชุดความรู9ท่ีจำและเรียกกลับนำมาใช9ได9 

 2. เข9าใจ (Understanding) ได9แกH การสร9างความรู9ด9วยตนเอง (Constructing) ผHานการ

พูด การเขียน การใช9ภาพสัญลักษณI (Graphic Messages) ด9วยการตีความ (Interpreting) การ

ทดสอบ (Exemplifying) การจัดหมวดหมูH (Classifying) การสรุป (Summarizing) การสรุปอ9างถึง 

(Inferring) การเปรียบเทียบ (Comparing) และการอธิบาย (Explaining) ประกอบด9วยองคIประกอบ

ยHอยดังน้ี 

     2.1 การเข9าใจ (Understand) 

     2.2 การจับใจความสำคัญ (Interpreting) 

     2.3 ความสามารถในการยกตัวอยHางท่ีเปeนตัวแทน 

     2.4 การจัดกลุHม (Classifying) 

     2.5 การสรุปความ (Summarizing) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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     2.6 การอนุมาน (Inferring) 

     2.7 การเปรียบเทียบ (Comparing) 

     2.8 การอธิบาย (Explaining) 

 3. ประยุกตIใช9 (Applying) ขั้นการเอาความรู9ไปประยุกตIใช9 ได9แกH การนำเอาความรู9เดิมไป

ใช9ผHานกระบวนการคิด ทั้งด9วยเมื่อประสบกับป;ญหาสามารถนำเอาความรู9เดิมไปใช9ในการบริหาร

จัดการในสถานการณIใหมH (Executing) หรือ เอาความรู9เดิมนั้นไปปรับใช9ในสถานการณIใหมHให9เกิดผล 

(Implementing) ในข้ันการนำเอาความรู9ไปประยุกตIใช9ประกอบด9วยองคIประกอบยHอยท่ีเรียงจากการ

ใช9กระบวนการคิดท่ีซับซ9อนน9อยท่ีสุดไปมากท่ีสุด ดังน้ี 

     3.1 การนำเอาความรู9 หลักการ ทฤษฎีไปใช9 (Apply) เมื่อประสบป;ญหา สามารถนำเอา

ความรู9 หลักการ ทฤษฎีท่ีได9เรียนรู9ไปใช9ได9อยHางเหมาะสม 

     3.2 การนำเอาความรู9 หลักการ ทฤษฎีไปใช9ในการบริหารจัดการ ความรู9 งานท่ีทำ ภาระ

ท่ีรับผิดชอบ (Executing) สามารถเลือกใช9ความรู9 ทฤษฎี หลักการ ไปใช9กับงานและป;ญหาท่ีเกิดข้ึน 

     3.3. การนำเอาความรู9 หลักการ ทฤษฎีไปใช9ให9งานที่ทำ ภาระที่กระทำนั้นบรรลุผล

สำเร็จด9วยดี ด9วยความเหมาะสมกับสถานการณI (Implementing) สามารถเลือก ความรู9 ทฤษฎี ไป

ใช9ได9ในสถานการณIท่ีเหมาะสม เพ่ือให9เกิดผลท่ีดีท่ีสุด ถูกต9องท่ีสุด 

 4. วิเคราะหI (Analyzing) ประกอบด9วยการแยกยHอยสิ่งที่ต9องศึกษาออกเปeนสHวน ๆ และ

ทำการศึกษาถึงองคIประกอบของสHวนยHอย ๆ และทำการศึกษา ตัดสินใจวHาในแตHละสHวนนั ้นมี

ความสัมพันธIกันอยHางไร ในรูปแบบใด ตลอดจนศึกษาในแงHภาพรวมของโครงสร9างของสิ่งที่ศึกษาหรือ

การศึกษาเพื่อการวิเคราะหIถึงความเหมือนและความแตกตHาง (Differentiating) การศึกษาถึงรูปแบบ

ของการจัดโครงสร9างรูปแบบ รูปแบบการบริหาร รูปแบบการดำเนินการ (Organize) และวิเคราะหIถึง

คุณลักษณะ คุณสมบัติของส่ิงท่ีศึกษา (Attribution) ในข้ันการวิเคราะหI 

 5. ประเมินคHา (Evaluating) ประกอบด9วย การตัดสินใจจากเกณฑIที่กำหนดขึ้น (Criteria) 

หรือจากมาตรฐาน (Standard) ที่สร9างขึ้นไว9แล9ว ด9วยการตรวจสอบทั้งแบบการสำรวจรายการหรือ

แบบอ่ืน ๆ (Checking) และการวิเคราะหI (Critiquing) ประกอบด9วย 

     5.1 การประเมิน (Evaluate) เปeนการประเมินที่ประเมินจาก เกณฑI มาตรฐาน ที่ได9

กำหนดขึ้นวHา สิ่งที่ประเมินนั้นมีคุณสมบัติ คุณภาพ คุณลักษณะตรงไปตามที่กำหนดไว9ในเกณฑIหรือ

มาตรฐานหรือไมH 

     5.2 การตรวจสอบรายการ (Checking) การศึกษา สังเกต ตรวจสอบเพื่อการวิเคราะหI 

และประเมินวHา สิ่งที่ศึกษานั้นมีระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ คุณสมบัติ

คุณภาพ คุณลักษณะ มากน9อยเพียงใด 

     5.3 การอภิปราย การวิพากษI วิจารณI เพื่อหาขอสรุปที่ดีที่สุด (Critiquing) เปeนการ

เปรียบเทียบระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ ทฤษฎีคุณสมบัติ คุณภาพ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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คุณลักษณะจากสHงที่ศึกษาซึ่งตามปกติจะมีมากกวHา 2 แบบวHารูปแบบใดมีคุณคHา มีความเหมาะสม

ชHวยแก9ป;ญหา หรือสอดคล9องกับสถานการณIได9มากกวHากัน 

 6. คิดสร9างสรรคI (Creating) ได9แกH การนำเอาองคIความรู9ที่กลHาวไปแล9วนั้นมาบูรณาการใช9

รHวมกันทั้งในด9าน ความสอดคล9องของความรู9 (Coherent) สามารถนำเอาความรู9มาใช9ได9อยHางมี

ประสิทธิภาพ สามารถนำเอาความรู9เดิมมาจัดระบบความคิดเกิดเปeนองคIความรู9ใหมH ทั้งในด9านแบบ

แผน (Pattern) หรือโครงสร9างของชุดความรู9 (Structure) ซึ่งผลของขั้นการสร9างสรรคIอาจอยูHทั้งใน

รูปของ การได9มาซ่ึงชุดความรู9ใหมH (Generate) รูปแบบการวางแผนท่ีแตกตHางไปจากเดิม (Plan) หรือ

อาจเปeนผลผลิตใหมH (Product) ในข้ันน้ีประกอบด9วย 

     6.1 การสร9าง (Create) 

     6.2 การผลิต (Generating) 

     6.3 การวางแผน (Planning) 

     6.4 การสร9างผลิตผล (Producing) 

 จากการศึกษาพฤติกรรมด9านพุทธิพิสัยของ Bloom แบบปรับปรุงใหมHโดย Anderson และ 

Krathwohl ซึ่งมีทั้งหมด 6 ขั้น ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู9วิจัยได9วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา โดยใช9แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิท้ังหมด 3 

ระดับ คือ จำ เข9าใจ และประยุกตIใช9 ทั้งนี้เพื่อให9เหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 

และสอดคล9องกับตัวช้ีวัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
 

 2.7.5  การพัฒนาทักษะการคิดแก8ปbญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 จากการศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัย พบวHาการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหา

ความรู9เปeนการจัดการเรียนรู9ที่สHงเสริมให9เกิดการคิดการแก9ป;ญหาโดยเน9นการปฏิบัติจริง ชHวยให9

นักเรียนได9พัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผHานการทำกิจกรรม การค9นคว9า

หาความรู9และแก9ป;ญหาด9วยตนเอง ซึ่งจะเห็นได9จากกิจกรรมการจัดการเรียนรู9ในแผนการจัดการ

เรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา 

นอกจากนี้จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข9องทั้งในและตHางประเทศ พบวHา นักเรียนมีความสามารถใน

การคิดแก9ป;ญหาหลังการจัดการเรียนรู9ด9วยการสืบเสาะหาความรู9สูงกวHากHอนการจัดการเรียนรู9อยHางมี

นัยสำคัญทางสถิติ และนักเรียนที่เรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับ

บทเรียนอีเลิรIนนิง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวHานักเรียนที่เรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบปกติ

อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติ ดังนั้นผู9วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ด9วยการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) อันจะเปeนพ้ืนฐานในการดำรงชีวิต

และการเรียนในระดับสูงตHอไป 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวข8อง 

 

 2.8.1  งานวิจัยในประเทศ 

 วรรณวิสา จันทรIสุนทราพร (2557 : 105) ได9พัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู 9ด 9วย

กระบวนการสืบเสาะหาความรู9 เพื่อสHงเสริมความสามารถในการแก9ป;ญหาและความสามารถในการ

เชื ่อมโยงทางคณิตศาสตรI เรื ่องความคล9าย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที ่ 3 การวิจัยครั ้งนี ้มี

วัตถุประสงคIเพื ่อสHงเสริมความสามารถในการแก9ป;ญหาและความสามารถในการเชื ่อมโยงทาง

คณิตศาสตรI เปรียบเทียบความสามารถในการแก9ป;ญหาและความสามารถในการเชื ่อมโยงทาง

คณิตศาสตรIระหวHางกHอนและหลังการจัดการเรียนรู9 และเปรียบเทียบความสามารถในการแก9ป;ญหา

และความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรIหลังการจัดการเรียนรู9กับเกณฑIที่กำหนด กลุHม

ตัวอยHางที่ใช9ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปQการศึกษา 2556 ของ

โรงเรียนสุคนธีรวิทยI จำนวน 35 คน ซึ่งได9มาจากการสุHมแบบกลุHม (Cluster Random Sampling) 

ผลการวิจัยพบวHา 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู9ด9วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู9 

เร ื ่องความคล9าย มีประสิทธิภาพสูงกวHาเกณฑI 80/80 โดยมีคHาเฉลี ่ยเทHากับ 82.49/84.44 2) 

ความสามารถในการแก9ป;ญหาทางคณิตศาสตรIของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู9ด9วยกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู9 เรื่อง ความคล9าย สูงกวHากHอนจัดการเรียนรู9อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) 

ความสามารถในการแก9ป;ญหาทางคณิตศาสตรIของนักเรียน ท่ีได9รับการจัดการเรียนรู9ด9วยกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู9 เรื่อง ความคล9าย สูงกวHาเกณฑI ร9อยละ 70 อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

โดยมีคะแนนเฉลี ่ย 33.40 คะแนน คิดเปeนร9อยละ 83.50 4) ความสามารถในการเชื ่อมโยงทาง

คณิตศาสตรIของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู9ด9วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู9 เรื่อง ความคล9าย 

สูงกวHากHอนจัดการเรียนรู9 อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5) ความสามารถในการเชื่อมโยงทาง

คณิตศาสตรIของนักเรียน ที่ได9รับการจัดการเรียนรู9ด9วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู9 เรื่อง ความ

คล9าย สูงกวHาเกณฑIร9อยละ 70 อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.71 

คะแนน คิดเปeนร9อยละ 78.57 

 ชวัลลักษณI ตาไฝ (2558 : 115) ได9ศึกษาผลการจัดการเรียนรู9แบบวัฏจักรการสืบเสาะหา

ความรู9 โดยใช9บทเรียนแบบเว็บเควสทI ที่มีตHอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดอยHางมีวิจารณญาณ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคIคือ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบเว็บเควสทI 

สำหรับการจัดการเรียนรู9แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนระหวHางนักเรียนท่ีเรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9โดยใช9บทเรียน

แบบเว็บเควสทI กับนักเรียนท่ีเรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบปกติ และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบการคิด

อยHางมีวิจารณญาณระหวHางนักเรียนท่ีเรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9

โดยใช9บทเรียนแบบเว็บเควสทI กับนักเรียนท่ีเรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบปกติ กลุHมตัวอยHางท่ีใช9

ในงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 1 ปQการศึกษา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2557 จำนวน 3 ห9องเรียน รวมเปeน 91 คน ได9จากการสุHมตัวอยHางแบบกลุHม ผลการวิจัยสรุปได9ดังน้ี 1) 

ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบเว็บเควสทI สำหรับการจัดการเรียนรู9แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9 

มีคHาเทHากับ 85.98/81.15 เปeนไปตามเกณฑI 80/80 2) นักเรียนที่เรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9

แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9 โดยใช9บทเรียนแบบเว็บเควสทI มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวHา

นักเรียนที่เรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบปกติอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนท่ี

เรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9โดยใช9บทเรียนแบบเว็บเควสทI มีการ

คิดอยHางมีวิจารณญาณ สูงกวHานักเรียนที่เรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบปกติอยHางมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 

 ธนพงศI หมีทอง (2558 : 74-75) ได9พัฒนาบทเรียนบนเครือขHายอินเทอรIเน็ต เรื่องภาษาซี

ชารIป กลุHมตัวอยHาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 ที่เรียนวิชา การเขียนโปรแกรม 2 ของโรงเรียน

เทพศิรินทรI ภาคเรียนที่ 2 ปQการศึกษา 2557 โดยมีวัตถุประสงคIเพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู9

แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชารIปเบื้องต9น สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปQที่ 4 ที่มีคุณภาพ 2) พัฒนา

บทเรียนบนเครือขHายอินเทอรIเน็ต เรื่องภาษาซีชารIปเบื้องต9นที่มีประสิทธิภาพ 3) เพื่อเปรียบเทียบ

ความสามารถในการเขียนโปรแกรมด9วยภาษาซีชารIปเบื้องต9นกับเกณฑIที่กำหนด 4) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชารIปเบื้องต9น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 ระหวHางหลัง

เรียนกับกHอนเรียนด9วยบทเรียนบนเครือขHายอินเทอรIเน็ตรHวมกับการจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะ 

ผลการวิจัยพบวHา 1) แผนการจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะเรื่อง ภาษาซีชารIเบื้องต9น มีคุณภาพอยูHใน

ระดับดีมาก 2) บทเรียนบนเครือขHายอินเทอรIเน็ต มีประสิทธิภาพเทHากับ 84.72/81.48 3) นักเรียนท่ี

เรียนด9วยบทเรียนบนเครือขHายอินเทอรIเน็ตรHวมกับการจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะ มีความสามารถใน

การเขียนโปรแกรมสูงกวHาเกณฑIร9อยละ 73 อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวHากHอนเรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 วรัลลวร พิสิฐกุลธรกิจ (2558 : 237 - 243) ได9พัฒนาบทเรียนออนไลนI เรื่อง การเขียน

โปรแกรมโดยใช9คำสั่งวนซ้ำ โดยมีวัตถุประสงคIเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนI วิชา การเขียน

โปรแกรม เรื่องคำสั่งวนซ้ำ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 5 ให9มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การเขียนโปรแกรม เรื่อง คำสั่งวนซ้ำ ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปQที่ 5 ระหวHางกHอนกับหลังเรียนด9วยบทเรียนออนไลนI กลุHมตัวอยHางที่ใช9ในการวิจัย คือ 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 5 ที่เรียนวิชา การเขียนโปรแกรม ของโรงเรียนชลกันยานุกูล ภาค

เรียนท่ี 2 ปQการศึกษา 2557 จำนวน 1 ห9อง รวม 48 คน ท่ีได9จากการสุHมตัวอยHางแบบกลุHม ผลการวิจัย

พบวHา บทเรียนออนไลนI วิชา การเขียนโปรแกรม เร่ือง คำส่ังวนซ้ำ มีคุณภาพในภาพรวมอยูHในระดับดี

มาก บทเรียนออนไลนIมีประสิทธิภาพ เทHากับ 90.25/87.20 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ

เขียนโปรแกรม เร่ือง คำส่ังวนซ้ำ หลังเรียนสูงกวHากHอนเรียน อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 วินัย เพ็งภิญโญ (2560 : 182) ได9พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรIออนไลนIในรายวิชา 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง การสื่อสารข9อมูลและเครือขHายคอมพิวเตอรI สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย การงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคIเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรI

ออนไลนIในรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื ่อง การสื่อสารข9อมูลและเครือขHาย

คอมพิวเตอรI สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนปลาย ที่มีตHอบทเรียนคอมพิวเตอรIออนไลนI เรื่องการสื่อสารข9อมูลและเครือขHาย

คอมพิวเตอรI 4 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5 โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 

จำนวน 40 คน ผลการวิจัยพบวHา 1) ได9บทเรียนคอมพิวเตอรIออนไลนI รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร เรื่องการสื่อสารข9อมูลและเครือขHายคอมพิวเตอรI สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด9วยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู9แบบเกมรHวมมือ

เทคนิคสูงกวHากHอนเรียน และ 3) ผลจากการประเมินความพึงพอใจของผู9เรียนที่มีตHอกิจกรรมการ

เรียนรู9แบบเกมรHวมมือเทคนิคน้ันอยูHในระดับดีมาก 

 วัชระ วงษIดี (2561 : 113 - 114) ได9พัฒนาบทเรียนอีเลิรIนนิงโดยใช9กลวิธีปฏิสัมพันธIและ

ระบบตรวจสอบโปรแกรมอัตโนมัติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQ

ที่ 4 โรงเรียนตากพิทยาคม โดยมีวัตถุประสงคIเพื่อหาคุณภาพ ประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอบทเรียนอีเลิรIนนิง กลุHมตัวอยHางคือนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปQที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปQการศึกษา 2561 ได9จากการสุHมตัวอยHางแบบกลุHม ผลการวิจัยพบวHา 

1) บทเรียนมีคุณภาพโดยภาพรวมอยูHในระดับดีและมีประสิทธิภาพเทHากับ 89.83/85.77 2) นักเรียน

ที่เรียนด9วยบทเรียนอีเลิรIนนิงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวHาการเรียนแบบปกติอยHางมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีมีบทเรียนอีเลิรIนนิงในภาพรวมอยูHในระดับดี 

 วรรณกาญจนI บุญยก (2561 : 32) ได9พัฒนาบทเรียนออนไลนIรHวมกับการจัดการเรียนรู9

แบบห9องเรียนกลับด9าน เพื ่อสHงเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่องการนำเสนอด9วยโปรแกรม

คอมพิวเตอรI ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 โดยมีวัตถุประสงคI 1) เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพ

แผนการจัดการเรียนรู9ด9วยบทเรียนออนไลนIรHวมกับการจัดการเรียนรู9แบบห9องเรียนกลับด9าน 2) เพ่ือ

พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนI เรื่องการนำเสนอด9วยโปรแกรมคอมพิวเตอรI และ 3) 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ระหวHางการจัดการเรียนรู9ด9วยบทเรียนออนไลนI

แบบห9องเรียนกลับด9านกับการจัดการเรียนรู9แบบปกติ กลุHมตัวอยHางที่ใช9ในการวิจัย คือ นักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ในภาคเรียนที่ 2 ปQการศึกษา 2560 จำนวน 3 

ห9องเรียน ท่ีได9จากการสุHมตัวอยHางแบบกลุHม ด9วยวิธีการจับฉลากห9องเรียนมา 3 ห9อง จาก 4 ห9อง รวม 

90 คน ผลการวิจัยพบวHา 1) แผนการจัดการเรียนรู9ด9วยบทเรียนออนไลนIรHวมกับการจัดการเรียนรู9

แบบห9องเรียนกลับด9าน มีคุณภาพอยูHในระดับดีมาก 2) บทเรียนออนไลนI เรื่อง การนำเสนอด9วย

โปรแกรมคอมพิวเตอรIมีประสิทธิภาพ E1/E2 เทHากับ 85.56/84.67 และ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ของนักเรียนท่ีเรียนด9วยบทเรียนออนไลนIรHวมกับการจัดการเรียนรู9แบบห9องเรียนกลับด9านสูงกวHา

นักเรียนท่ีเรียนด9วยการจัดการเรียนรู9แบบปกติ อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 เอกพิศิษฏI อุตรา (2561 : 45) ได9พัฒนาบทเรียนออนไลนI เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช9

คำส่ังวนซ้ำ สำหรับมัธยมศึกษาปQท่ี 4 โดยมีวัตถุประสงคIคือ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลนI เร่ือง การ

เขียนโปรแกรมโดยใช9คำสั่งวนซ้ำ ให9มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQที่ 4 ที่เรียนด9วยบทเรียนออนไลนIกับเกณฑIที่กำหนด กลุHม

ตัวอยHางที่ใช9ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQท่ี 4 โรงเรียนเทพศิรินทรI ภาคเรียนที่ 1 ปQ

การศึกษา 2560 ได9จากการสุHมแบบกลุHม (Cluster Random Sampling) 1 ห9องเรียน จำนวน 45 คน 

ผลการวิจัยพบวHา บทเรียนออนไลนI เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช9คำสั่งวนซ้ำ มีคุณภาพโดยรวมอยูH

ในระดับดีมาก 2) บทเรียนออนไลนI เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช9คำสั่งวนซ้ำ มีประสิทธิภาพ E1/E2 

เทHากับ 88.44/83.00 และ 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 ที่เรียนด9วยบทเรียนออนไลนI เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมโดยใช9คำสั่งวนซ้ำ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวHาเกณฑIที่กำหนด (ร9อยละ 80) อยHาง

มีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 
 

 2.8.2  งานวิจัยต̀างประเทศ 

 Odom and Kelly (2001 : 615 - 635) ได9ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู9ด9วยวัฏจักรการ

สืบเสาะหาความรู9ประกอบการใช9แผนผังมโนมติในวิชาชีววิทยา เรื่องการแพรHและออสโมซิสของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุHมตัวอยHางเปeนนักเรียนเกรด 10-11 โรงเรียนเตรียมชีววิทยา 

Kansas City ประเทศสหรัฐอเมริกา จำนวน 108 คน ผลการวิจัยพบวHานักเรียนที่ได9รับการจัดการ

เรียนรู9ด9วยด9วยวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู9ประกอบการใช9แผนผังมโนมติ เรื่องการแพรHและออสโม

ซิส แตกตHางจากนักเรียนที่ได9รับการสอนแบบปกติอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ .01 

ตามลำดับ 

 Cepni, et. al. (2010 : 1 - 39) ได9ศึกษาผลของมโนทัศนI เรื่องการจมการลอยที่ได9รับการ

จัดการเรียนรู9แบบ 5E รHวมกับเทคนิคทำนายสังเกตอธิบาย (POE) การเปลี่ยนกรอบมโนทัศนI (CCT) 

และการใช9เนื้อหาสั้น ๆ ในรูปแบบการIตูนเพื่อสอนเกี่ยวกับแนวคิด (CC) โดยมีเปôาหมายเพื่อศึกษาผล

การสอนหลังจากใช9วิธีการดังกลHาวแล9ว ที่มีตHอการเปลี่ยนมโนทัศนIเกี่ยวกับการจมการลอย โดยกลุHม

ทดลองได9รับการเรียนรู9แบบ 5E รHวมกับหลายเทคนิค และกลุHมทดลองใช9รูปแบบการเรียนรู9แบบ 5E 

ของกระทรวงศึกษาธิการ พบวHากลุHมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงมโนทัศนIที่ถูกต9องหลังได9รับการสอน

ด9วยรูปแบบดังกลHาวสูงกวHากลุHมควบคุมอยHางมีนัยสำคัญท่ี .05 

 Awadh A. Alqahtani (2010 : 170 - 174) ได9ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู9ด9วยบทเรียน

อีเลิรIนนิง การจัดการเรียนรู9แบบผสมผสานและการเรียนรู9แบบดั้งเดิมที่มีตHอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และทัศนคติของนักเรียนวิชาวัฒนธรรมอิสลาม เปeนการศึกษาเชิงทดลอง งานวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคI

เพื่อสHงเสริมจริยธรรมด9านวัฒนธรรมอิสลามด9วยระบบอิเล็กทรอนิกสI โดยใช9โปรแกรมการจัดการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เรียนรู9และการจัดการเนื้อหาที่เรียกวHา Moodle ตามแบบจำลอง ADDIE กลุHมตัวอยHางที่ใช9ในการวิจัย

คือ กลุHมทดลอง 2 กลุHมและกลุHมควบคุม 1 กลุHม ได9มาจากการสุHม โดยแบHงเปeนกลุHมท่ี 1 กลุHมทดลอง

จำนวน 43 คน กลุ Hมที ่ 2 กลุ Hมทดลองจำนวน 55 คน และกลุ Hมที ่ 3 กลุ Hมควบคุมจำนวน 50 คน 

ผลการวิจัยพบวHาการจัดการเรียนรู9ด9วยบทเรียนอีเลิรIนนิง การจัดการเรียนรู9แบบผสมผสานและการ

เรียนรู9แบบดั้งเดิมมีผลตHอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีความแตกตHางอยHางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และทัศนคติของนักเรียนที่มีตHอการจัดการเรียนรู9ด9วยบทเรียนอีเลิรIนนิงและการ

จัดการเรียนรู9แบบผสมผสานมีความแตกตHางกันอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 Sibel Acisli and Sema Altun Yalcin (2011 : 2459) ได 9ศ ึกษาผลการจัดการเร ียนรู9

ด9วยวัฏจักร 5E ที่มีตHอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง แรงและการเคล่ือนที่ การวิจัยครั้งมี

วัตถุประสงคIเพื่อหาประสิทธิผลของชุดการสอนที่มีตHอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช9

รูปแบบการจัดการเรียนรู9แบบ 5E เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี งานวิจัยน้ีเปeนงานวิจัยเชิงทดลอง โดยมี

นักเรียนทั้งหมด 60 คน (กลุHมทดลอง 30 คน กลุHมควบคุม 30 คน) ซึ่งกลุHมควบคุมจะได9รับคูHมือชุด

การสอนที่เตรียมไว9สำหรับทดลองในแตHละครั้งตามรูปแบบการเรียนรู9แบบ 5E เพื่อหาความแตกตHาง

ระหวHางผู 9เรียนสองกลุ Hมที ่สHงผลตHอผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่องแรงและการเคลื ่อนที ่ โดยใช9

แบบทดสอบกHอนเรียนและหลังเรียน ผลการเปรียบเทียบคะแนนกHอนเรียนและหลังเรียนจะใช9 t-test 

ผลการวิจัยพบวHากลุHมทดลองมีความแตกตHางกันอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 Melek Demirel (2015 : 2094) ได9ศึกษาความสัมพันธIระหวHางทักษะการสะท9อนความคิด

การแก9ป;ญหาและทัศนคติตHอวิชาคณิตศาสตรI การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคIเพื่อศึกษาความสัมพันธI

ระหวHางทักษะการสะท9อนความคิดการแก9ป;ญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที ่ 1 และ 2 และ

ทัศนคติตHอวิชาคณิตศาสตรI นอกจากนี้ระหวHางการวิจัยพบวHามีความแตกตHางอยHางมีนัยสำคัญระหวHาง

ทักษะการสะท9อนความคิดแก9ป;ญหาและทัศนคติตHอวิชาคณิตศาสตรIของนักเรียนชายและนักเรียน

หญิง ประชากรที่ใช9ในการศึกษาครั้งนี้คือนักเรียนจำนวน 300 คนที่เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปQท่ี 

1 และ 2 ของโรงเรียนเอกชนใน Cankaya และ Ankara ในการศึกษาเร่ืองทักษะการสะท9อนความคิด

ทางคณิตศาสตรI (Kizilkaya & Askar. 2009) และทัศนคติทางคณิตศาสตรI (Onal. 2013) เพื่อหา

ระดับความพึงพอใจของทักษะการสะท9อนความคิดแก9ป;ญหาและทัศนคติทางคณิตศาสตรI โดยใช9

คะแนนเรื่องคHามัธยฐานเลขคณิตและคHาสHวนเบี่ยนเบนมาตรฐานมาคำนวณและหาคHาความแตกตHาง

อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติระหวHางคะแนนของเพศชายและเพศหญิง โดยใช9 MANOVA มาใช9ในการ

คำนวณ ผลการวิจัยพบวHาไมHมีความแตกตHางกันอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติระหวHางทักษะการสะท9อน

ความคิดแก9ป;ญหาและเพศ อยHางไรก็ตามมีความแตกตHางอยHางมีนัยสำคัญตHอทัศนคติของนักเรียนชาย

ตHอวิชาคณิตศาสตรI โดยมีความแตกตHางอยHางมีนัยสำคัญอยูHในระดับปานกลางระหวHางทักษะการ

สะท9อนความคิดแก9ป;ญหาและทัศนคติตHอวิชาคณิตศาสตรIในแงHบวก 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 Meltem Duran (2016 : 2887 - 2908) ได9ศึกษาผลการจัดการเรียนรู 9ด 9วยวิธ ีการสืบ

เสาะหาความรู9เพื่อเสริมสร9างทักษะการคิดวิจารณญาณของนักเรียน วัตถุประสงคIการวิจัยครั้งนี้คือ

เพื่อพัฒนาชุดการสอนโดยใช9การจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะหาความรู9 เรื่อง อนุภาคของสาร เพ่ือ

เสริมสร9างทักษะการคิดวิจารณญาณของนักเรียนในวิชาวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี กลุHมตัวอยHางใน

การวิจัยครั ้งนี ้เปeนนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปQที ่ 6 จำนวน 90 คน ทั้งหมด 4 ห9องเรียน ใน

การศึกษาครั้งนี้ได9ทดลองทำแบบทดสอบกHอนเรียนและหลังเรียนกับกลุHมควบคุม ผลการวิจัยพบวHา

การเรียนรู9ด9านวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยีด9วยชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น โดยใช9การจัดการเรียนรู9แบบ

สืบเสาะหาความรู9 มีผลอยHางมากในการเสริมสร9างทักษะการคิดอยHางมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ี

เรียนวิชาวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี 

 จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและตHางประเทศ พบวHา การจัดการเรียนรู9แบบการสืบ

เสาะหาความรู9สามารถพัฒนาผู9เรียนให9มีทักษะการคิดแก9ป;ญหา และสHงผลให9ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนสูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9ชHวยสHงเสริมให9นักเรียนมี

โอกาสได9พัฒนาความคิดอยHางเต็มที่ ได9ศึกษาค9นคว9าด9วยตนเอง นักเรียนได9ประสบการณIตรงจากการ

เรียนรู9 และสร9างเปeนองคIความรู9ใหมHด9วยตนเอง นอกจากนี้จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา

บทเรียนอีเลิรIนนิง จะเห็นวHาบทเรียนอีเลิรIนนิงยังชHวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให9กับนักเรียน ทำ

ให9นักเรียนสามารถเข9าถึงบทเรียนได9ทุกที ่ทุกเวลา ชHวยทำให9นักเรียนเกิดการเรียนรู 9ได9อยHางมี

ประสิทธิภาพในเวลาที่จำกัดในชั้นเรียน อีกทั้งยังเปeนการสนับสนุนให9เกิดการเรียนรู9ที่เน9นผู9เรียนเปeน

สำคัญและสHงเสริมให9เกิดการเรียนรู9ตลอดชีวิตอีกด9วย ดังนั้นผู9วิจัยจึงพัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหา

และผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนด9วยการจัดการเรียนรู 9แบบการสืบเสาะหาความรู 9รHวมกับบทเรียน          

อีเลิรIนนิง สำหรับนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปQที ่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) ปQ

การศึกษา 2561 เพ่ือจะเปeนพ้ืนฐานในการตHอยอดความรู9ในระดับสูงตHอไป 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด9วยการ

จัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา สำหรับชั ้นมัธยมศึกษาปQที ่ 4” เปTนการวิจัยเชิงทดลอง (Experiment Research) มี

รายละเอียดข้ันตอนตามวิธีการดำเนินการวิจัย ดังน้ี 

 3.1  ประชากรและกลุHมตัวอยHาง 

 3.2  เคร่ืองมือท่ีใช9ในการวิจัย 

 3.3  การเก็บรวบรวมข9อมูล 

 3.4  การวิเคราะหIข9อมูล 

 โดยรายละเอียดของแตHละหัวข9อมีดังน้ี 

 

3.1  ประชากรและกลุ<มตัวอย<าง 

 

 3.1.1  ประชากรและกลุ<มตัวอย<าง 

 ประชากรที่ใช9ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) ในภาคเรียนที่ 2 ปQการศึกษา 2561 จำนวน 

8 ห9องเรียน รวมท้ังส้ิน 320 คน 

 กลุHมตัวอยHางที่ใช9ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) ในภาคเรียนที่ 2 ปQการศึกษา 2561 จำนวน 

2 ห9องเรียน ได9มาจากการสุHมตัวอยHางแบบกลุHม (Cluster Random Sampling) ด9วยวิธีการจับสลาก

ห9องเรียนมา 2 ห9อง จำนวน 76 คน ดังน้ี 

 กลุ Hมที ่ 1 กลุ HมหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา จำนวน 32 คน 

 กลุHมที่ 2 กลุHมทดลองที่เรียนด9วยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับ

บทเรียนอีเลิรIนนิง จำนวน 44 คน
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3.2  เครื่องมือที่ใชEในการวิจัย 

 

 ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด9วยการ

จัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 4 โดยเคร่ืองมือท่ีใช9ในการวิจัยประกอบด9วย 

 3.2.1  แผนการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.2.2  แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู 9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับ

บทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.2.3  บทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.2.4  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.2.5  แบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหา 

 3.2.6  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

รายละเอียดข้ันตอนการสร9างเคร่ืองมือวิจัยมีดังน้ี 
 

 3.2.1  แผนการจัดการเรียนรูEแบบการสืบเสาะหาความรูEร<วมกับบทเรียนอีเลิรJนนิง เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 ผู9วิจัยได9ดำเนินการสร9างแผนการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียน   

อีเลิร Iนนิง โดยยึดจุดมุ Hงหมาย หลักการ สาระ และมาตรฐานการเรียนรู 9กระบวนการเรียนรู9 

กระบวนการวัดผลและประเมินผล ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 ตามลำดับข้ันตอนดังตHอไปน้ี 

 1. ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข9องกับการจัดการเรียนรู9 เพื่อเปTนแนวทางใน

การสร9างแผนการจัดการเรียนรู9 

 2. ว ิเคราะหIโครงสร9างเนื ้อหา ตัวชี ้ว ัด ว ัตถุประสงคIการเรียนรู 9ของรายวิชา และ

องคIประกอบของการจัดกิจกรรมการเรียนรู9 ดังตารางท่ี 3.1 
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ตารางท่ี 3.1  การวิเคราะหIโครงสร9างเน้ือหา สาระการเรียนรู9 และตัวช้ีวัด 

เน้ือหา/สาระการเรียนรูE ตัวช้ีวัด จำนวนคาบ แผนท่ี 

1. เร่ิมต9นกับ Google Apps 

Script 

ว 4.2 ม.4/1 ประยุกตIใช9แนวคิดเชิง

คำนวณในการพัฒนาโครงงานที่มี

การบูรณาการกับว ิชาอ ื ่นอย Hาง

สร9างสรรคI และเชื ่อมโยงกับชีวิต

จริง 

2 11 

2. การทำงานแบบลำดับ 4 12-13 

3. การทำงานแบบมีทางเลือก 4 14-15 

รวม 10 5 

  

 3. เขียนแผนการจัดการเรียนรู9 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา จำนวน 5 แผน รวม

เวลา 10 คาบ โดยมีองคIประกอบตามรูปแบบของโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) ประกอบด9วย 

     3.1 มาตรฐานการเรียนรู9/ตัวช้ีวัด 

        3.1.1 สาระ 

       3.1.2 มาตรฐานการเรียนรู9 

        3.1.3 ตัวช้ีวัด 

     3.2 จุดประสงคIการเรียนรู9  

        3.2.1 ด9านความรู9 ความเข9า (K) 

        3.2.2 ด9านทักษะกระบวนการ (P) 

        3.2.3 ด9านคุณลักษณะ เจตคติ คHานิยม (A) 

     3.3 สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

     3.4 สาระการเรียนรู9 

     3.5 สมรรถนะสำคัญของผู9เรียน 

     3.6 คุณลักษณะอันพึงประสงคI 

     3.7 ทักษะของผู9เรียนในศตวรรษท่ี 21 

     3.8 การบูรณาการตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหHงชาติ  

     3.9 กิจกรรมการเรียนรู9  

   3.9.1 ขั ้นการสร9างความสนใจ (Engagement) ครูใช9คำถามและสถานการณI

กระตุ9นให9นักเรียนเกิดความสนใจและอยากค9นหาคำตอบ 

   3.9.2 ขั้นการสำรวจและค9นคว9า (Exploration) นักเรียนค9นคว9าและศึกษาเนื้อหา

ในบทเรียนอีเลิรIนนิง หนHวยที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา จากเว็บไซตIที่ครูเตรียมไว9 

(http://www.bodin.ac.th/ch3_programming/) จากนั้นให9นักเรียนทำใบงานเพื่อทบทวนความรู9

ท้ังหมด 
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   3.9.3 ขั้นการอธิบาย (Explanation) หลังจากศึกษาเนื้อหาในบทเรียนอีเลิรIนนิง

และทำใบงานแล9ว ให9นักเรียนออกมาแสดงคำตอบหน9าชั้นเรียน โดยมีครูคอยตรวจสอบความถูกต9อง 

และอธิบายเพ่ิมเติม 

   3.9.4 ขั้นการขยายความรู9 (Elaboration) นักเรียนทำแบบฝåกหัดเพิ่มเติม เพื่อให9

นักเรียนมีความรู9ความเข9าใจเพ่ิมข้ึน โดยมีครูตรวจสอบความถูกต9องและให9คำแนะนำ 

   3.9.5 ขั้นการประเมิน (Evaluation) ครูและนักเรียนรHวมกันสรุปความรู9 จากนั้นครู

ประเมินการเรียนรู 9ของนักเรียนจากการทำแบบทดสอบวัดความรู 9 หรือตรวจสอบใบงานและ

แบบฝåกหัด 

     3.10 ส่ือการเรียนรู9/แหลHงเรียนรู9  

     3.11 การวัดและประเมินผล  

    3.11.1 วิธีการวัด 

    3.11.2 เคร่ืองมือ 

    3.11.3 เกณฑIการประเมิน 

     3.12 บันทึกหลังการใช9แผนการจัดการเรียนรู9 

 4. นำแผนการจัดการเรียนรู 9ที ่สร9างเสร็จแล9วไปให9อาจารยIที ่ปรึกษาวิทยานิพนธI และ

อาจารยIที่ปรึกษาวิทยานิพนธIรHวมเพื่อตรวจพิจารณาความถูกต9อง ครบถ9วน เหมาะสมและความ

สอดคล9องขององคIประกอบตHาง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู9 ตลอดจนให9ข9อเสนอแนะเพื่อนำมา

ปรับปรุงแก9ไข 

 5. ดำเนินการปรับปรุงแก9ไขแผนการจัดการเรียนรู9ตามข9อเสนอแนะของอาจารยIที่ปรึกษา

วิทยานิพนธI และอาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวม 

 6. นำแผนการจัดการเรียนรู9ที่พัฒนาขึ้นเสนอตHอผู9ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทHาน เพื่อรับการ

ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9 ดังรายนามตHอไปน้ี 
 

ผู9ชHวยศาสตราจารยI ดร.ฐิยาพร กันตาธนวัฒนI อาจารยIภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

ดร.วิชัย ตรีเล็ก ครูวิทยฐานะเช่ียวชาญ วิชาคอมพิวเตอรI 

โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 

กรุงเทพมหานคร 

นางสาวณัฐริกา ทองสมนึก ครูวิทยฐานะชำนาญการพิเศษ วิชาคอมพิวเตอรI 

โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล จังหวัดสกลนคร 
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 ผู9ทรงคุณวุฒิได9คำแนะนำดังน้ี 

- จัดกิจกรรมการเรียนรู9ได9ดี 
- มีการใช9ส่ือได9เหมาะสมแตHละข้ันตอน 
- การประเมินด9านความรู9 (K) ควรใช9แบบทดสอบบ9าง 
- แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลท่ีมีการประเมิน 3 ระดับ ยังไมHชัด ดีมาก ดี เราวัด
อยHางไร เกณฑIยังไมHเปTนพฤติกรรม 

 7. ดำเนินการปรับปรุงแก9ไขแผนการจัดการเรียนรู9ตามข9อเสนอแนะของผู9ทรงคุณวุฒิ 

 8. ได9แผนการจัดการเรียนรู9ที่ผHานการประเมินคุณภาพ และปรับปรุงแก9ไขตามข9อเสนอแนะ

ของผู9ทรงวุฒิ ดังภาพท่ี 3.1 

 

 
 

ภาพท่ี 3.1  ข้ันตอนการสร9างแผนการจัดการเรียนรู9ท่ีพัฒนาข้ึน 
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 3.2.2  แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูEแบบการสืบเสาะหาความรูEร<วมกับ

บทเรียนอีเลิรJนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา  

 ผู9วิจัยได9ดำเนินการสร9างสอบถามความคิดเห็นผู9ทรงคุณวุฒิเพื่อใช9ประเมินคุณภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู9 โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

 1. ศึกษาแนวคิดและเอกสารที่เกี่ยวกับการสร9างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการ

เรียนรู9 ซึ่งผู9วิจัยใช9แนวคิดของ รวีวัฒนI สิริบาล (2553 : 19-23) ซึ่งประเด็นที่จะประเมินแผนการ

จัดการเรียนรู9ประกอบด9วย 6 องคIประกอบ ดังน้ี  

     1.1 ด9านองคIประกอบของแผนการจัดการเรียนรู9 

     1.2 ด9านจุดประสงคIการเรียนรู9 

     1.3 ด9านเน้ือหาสาระ 

     1.4 ด9านกิจกรรมการเรียนรู9 

     1.5 ด9านส่ือการเรียนรู9 

     1.6 ด9านการวัดและประเมินผล 

 2. ระบุนิยามศัพทIเฉพาะของคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9 

 3. สร9างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู 9 โดยใช9แบบประเมินมาตราสHวน

ประมาณคHา (Rating Scale) ซ่ึงมี 5 ระดับ โดยมีเกณฑIการให9คะแนน ดังน้ี 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 

5 ดีมาก 

4 ดี 

3 ปานกลาง 

2 พอใช9 

1 ควรปรับปรุง 
 

 4. นำแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9ที่สร9างขึ้นเสนอตHออาจารยIที่ปรึกษา

วิทยานิพนธI และอาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวม เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต9อง เหมาะสม ชัดเจน

และครอบคลุม 

 5. ปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9ตามข9อเสนอแนะของอาจารยIท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธI และอาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวม 

 6. ได9แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9ที่ปรับปรุงแก9ไขตามข9อเสนอแนะของ

อาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธI และอาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวม ดังภาพท่ี 3.2 
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ภาพท่ี 3.2  ข้ันตอนการสร9างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9 
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 3.2.3  บทเรียนอีเลิรJนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 บทเรียนที่นำเสนอเนื้อหาเปTนไปตามลำดับขั้นตอนตHอเนื่องกันไป โดยบทเรียนพัฒนาตาม

หลักการของ ADDIE Model (อ9างในมนตIชัย เทียนทอง. 2545 : 131-136) ดังตHอไปน้ี 

 1. การวิเคราะหI (A: Analysis) 

     1.1 ศึกษาหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา จุดประสงคI เน้ือหาของวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

     1.2 วิเคราะหIเนื้อหา วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา 

ประกอบด9วยเน้ือหา ดังน้ี 

   1.2.1 เร่ิมต9นกับ Google Apps Script 

   1.2.2 การทำงานแบบลำดับ 

   1.2.3 การทำงานแบบมีทางเลือก 

 2. การออกแบบ (D : Design) 

     2.1 การออกแบบบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื ่อแก9ป;ญหา ซ่ึง

ประกอบด9วยสHวนตHาง ๆ คือ ช่ือหนHวยการเรียน ช่ือหัวเร่ือง จุดประสงคI เน้ือหา แบบฝåกหัด 

     2.2 ออกแบบผังงาน (Flow Chart) ของบทเรียนโดยมีการจัดลำดับเนื้อหาที่วิเคราะหI

ออกมาเปTนหนHวยยHอย จัดลำดับความสัมพันธIของเนื้อหา คำนึงถึงการจัดกิจกรรมระหวHางบทเรียน 

และแบบฝåกหัดระหวHางเรียน 

     2.3 ออกแบบหน9าจอภาพ จัดพื้นที่และองคIประกอบของจอภาพเพื่อใช9ในการนำเสนอ

เนื ้อหา ภาพ กราฟóก เสียง สี ตัวอักษร และสHวนประกอบอื ่น ๆ ให9สอดคล9องกับเปòาหมาย 

วัตถุประสงคI และเน้ือหาวิชา และต9องคำนึงถึงความเร็วในการแสดงผล 

 3. การพัฒนา (D : Development)  

     3.1 ดำเนินการสร9างบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

     3.2 นำบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา เสนอตHออาจารยIท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธI อาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวม เพ่ือตรวจสอบความถูกต9องและความเหมาะสม

ของบทเรียน เพื่อหาข9อบกพรHองของบทเรียนและองคIประกอบตHาง ๆ เพื่อให9ผู9วิจัยได9นำมาปรับปรุง

และแก9ไขให9สมบูรณI 

     3.3 นำบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่สร9างเสร็จเสนอ

ผู9ทรงคุณวุฒิด9านเนื้อหาจำนวน 3 ทHานและด9านการผลิตสื่อจำนวน 3 ทHาน เพื่อทำการประเมิน

คุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง ดังรายนามตHอไปน้ี 
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ดEานเน้ือหา  

นายนันทวัฒนI ทรัพยIเจริญ ครูวิทยฐานะชำนาญการ วิชาคอมพิวเตอรI 

โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 

กรุงเทพมหานคร 

นายสราวุธ วงษIจู ครูวิทยฐานะชำนาญการ วิชาคอมพิวเตอรI 

โรงเรียนศรัทธาสมุทร จังหวัดสมุทรสงคราม 

ผู9ชHวยศาสตราจารยI สิวาลัย จินเจือ อาจารยIประจำภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยีและการจัดการอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล9าพระนคร

เหนือ วิทยาเขตปราจีนบุรี 

 ผู9ทรงคุณวุฒิได9ให9คำแนะนำดังน้ี 

- ความชัดเจนของโจทยIในแบบฝåกหัด ควรบอกสูตรหรือไมH 
- ระบุได9ไหมวHาบทท่ี 1 มีตอนยHอยก่ีตอน บทท่ี 2 มีก่ีตอน บทท่ี 3 ด9วย 

 

ดEานเทคนิคการผลิตส่ือ  

ผู9ชHวยศาสตราจารยI ดร.ศิริรัตนI เพ็ชรIแสงศรี อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม  

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

ผู9ชHวยศาสตราจารยI ดร.สมเกียรติ ตันติวงศIวาณิช อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม  

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

อาจารยIใหมH เจริญธรรม อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

ผู9ทรงคุณวุฒิได9ให9คำแนะนำดังน้ี 

- โปรแกรมออกแบบใช9งานงHาย และการนำเสนอนHาสนใจ 
- การใช9แพลทฟอรIมของ Google ในเซอรIวิสตHาง ๆ เชHน ตารางข9อมูล หรือเอกสารตHางๆ 
ควรเพ่ิมการใช9สี หรือ Infographic เพ่ือกระตุ9นให9ผู9เรียนให9มีความสนใจมากข้ึน 

- ควรเพ่ิมกิจกรรม / กำหนดการในแตHละสัปดาหIให9มีความชัดเจน 
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- กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู9ใน Google Classroom / หาวิธีท่ีมีความเหมาะสมกับบริบท
ของผู9เรียนน้ัน ๆ 

- กำหนดข9อตกลงของผู9เรียนในการใช9 Google Classroom เพื่อให9การควบคุมชั้นเรียนมี
ประสิทธิภาพ 

     3.4 แก9ไขปรับปรุงตามข9อเสนอแนะของผู9ทรงคุณวุฒิ 

     3.5 นำแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา 

มาทำการวิเคราะหIหาคHาเฉล่ีย (X̅) และสHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S)  

     3.6 ได9บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่ผHานการประเมิน

คุณภาพ และปรับปรุงแก9ไขตามข9อเสนอแนะของผู9ทรงคุณวุฒิ 

 4. การนำไปใช9 (I : Implementation) 

     4.1 นำบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่ผHานการปรับปรุง

แก9ไขแล9วไปทดลองใช9กับนักเรียนท่ีผHานการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เพื ่อหา

ข9อผิดพลาดและทำการแก9ไข ดังน้ี 

       4.1.1 นำบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่ผHานการ

ปรับปรุงแก9ไขแล9วไปทดลองใช9กับนักเรียนที่ผHานการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด9วยการ

ทดลองแบบ 1:1 โดยแบHงนักเรียนออกเปTนนักเรียนเกHง ปานกลาง อHอน กลุHมละ 1 คน 

       4.1.2 นำบทเรียนอิเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่ผHานการ

ปรับปรุงแก9ไขแล9วไปทดลองจริงกับนักเรียนที่ผHานการเรียน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด9วย

การทดลองแบบ 1:3 โดยแบHงเปTนนักเรียนเกHง ปานกลาง อHอน 

     4.2 นำบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่ผHานการปรับปรุง

แก9ไขแล9วไปทดลองจริงกับนักเรียนกลุHมตัวอยHาง ในระหวHางเรียนให9ทำแบบฝåกหัดระหวHางบทเรียน 

และทำแบบฝåกหัดหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 5. การประเมินผล (E: Evaluation) 

     5.1 หลังจากที่ผู9วิจัยนำบทเรียนอีเลิรIนนิง ไปทดลองใช9จริงกับกลุHมตัวอยHางแล9วจากน้ัน

นำคะแนนแบบฝåกหัดระหวHางบทเรียนและหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง โดยใช9

สูตรหาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2 (ชัยยงคI พรหมวงศI. 2556 : 9) 

 

E1	= 

∑X
N
A
 ×100	
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E2	= 
∑F
N
B
 ×100	

 

เม่ือ E1 คือ คHาร9อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการเรียนรู9ที่ได9จากการทำ

แบบฝåกหัดระหวHางบทเรียน (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

 E2 คือ คHาร9อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนรู9ท่ีได9จากการทำ

แบบทดสอบหลังเรียน (ประสิทธิภาพของผลลัพธI) 

 ∑X คือ คะแนนรวมของแบบฝåกหัดระหวHางเรียน 

 ∑F คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

 A คือ คะแนนเต็มของแบบฝåกหัดระหวHางเรียน 

 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 N คือ จำนวนนักเรียน 
 

 5.2 ได9บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื ่อแก9ป;ญหา ที ่ผHานการประเมิน

คุณภาพและหาประสิทธิภาพแล9ว ดังภาพท่ี 3.3   

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 96 

 
 

ภาพท่ี 3.3  ข้ันตอนการสร9างบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 
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 3.2.4  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรJนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แกEปNญหา 

 ผู9วิจัยดำเนินการสร9างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู9ทรงคุณวุฒิของบทเรียนอีเลิรIนนิง 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ด9านเนื้อหาและด9านการผลิตสื่อ โดยมีขั้นตอนดังนี้ (ไพโรจนI  

ตีรณธนากุล และคณะ. 2546 : 197 - 202)  

 1. กำหนดจุดประสงคIและหัวข9อท่ีต9องการประเมิน 

 2. สร9างแบบประเมินบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา สำหรับ

ผู9ทรงคุณวุฒิด9านเนื้อหา และแบบประเมินสำหรับผู9ทรงคุณวุฒิด9านการผลิตสื่อ มีลักษณะเปTนแบบ

มาตรประมาณคHา 5 ระดับ ซ่ึงมีเกณฑIการให9คะแนน ดังน้ี 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 

5 ดีมาก 

4 ดี 

3 ปานกลาง 

2 พอใช9 

1 ควรปรับปรุง 
  

 3. นำแบบประเมินเสนอตHออาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธI และอาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธI

รHวมเพ่ือพิจารณาตรวจสอบแก9ไขปรับปรุงตามคำแนะนำ 

 4. ปรับปรุงแก9ไข ตามคำแนะนำของอาจารยIที่ปรึกษาวิทยานิพนธI และอาจารยIที่ปรึกษา

วิทยานิพนธIรHวม 

 5. ได9แบบประเมินคุณภาพที่ผHานการปรับปรุงแก9ไข ตามคำแนะนำของอาจารยIที่ปรึกษา

วิทยานิพนธI และอาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวม ดังภาพท่ี 3.4  
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ภาพท่ี 3.4  ข้ันตอนการสร9างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรม   

               เพ่ือแก9ป;ญหา  
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 3.2.5  แบบวัดทักษะการคิดแกEปNญหา  

 ในการวิจัยครั ้งนี ้ผู 9วิจัยได9สร9างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหา วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 โดย

มีข้ันตอนการสร9างดังน้ี 

 1. ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข9องกับทักษะการคิดแก9ป;ญหา ซึ่งผู9วิจัยใช9

กรอบแนวคิดของ Guilford (1967 : 218 – 219; อ9างในอัคพงศI สุขมาตยI และคณะ. 2555 : 146 - 

147) ประกอบด9วยความสามารถ 5 ด9าน ดังน้ี 

     1.1 การจำ (Memory) 

     1.2 การรู9และเข9าใจ (Knowledge and Understanding) 

     1.3 การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 

     1.4 การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) 

     1.5 การประเมิน (Evaluation) 

 2. กำหนดรูปแบบของแบบวัด โดยรูปแบบของแบบวัดเปTนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

ตอบถูกได9 1 คะแนน ตอบผิดได9 0 คะแนน 

 3. สร9างข9อคำถามสำหรับการวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาตามนิยามศัพทI 

 4. นำแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาที่สร9างแล9วเสนออาจารยIที่ปรึกษาวิทยานิพนธI และ

อาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวม พิจารณาตรวจสอบและแก9ไขปรับปรุงตามคำแนะนำ 

 5. ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยนำแบบวัดทักษะการคิด

แก9ป;ญหาท่ีสร9างข้ึนไปให9ผู9ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทHาน ดังรายนามตHอไปน้ี 

 

ผู9ชHวยศาสตราจารยI ดร.กฤษณา คิดดี อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

ผู9ชHวยศาสตราจารยI ดร.ฐิยาพร กันตาธนวัฒนI อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม  

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

ดร.ประสันตา โสมอินทรI ครูวิทยฐานะชำนาญการ โรงเรียนพรตพิทยพยัต 

กรุงเทพมหานคร 
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 ตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ของแบบวัดทักษะการคิด

แก9ป;ญหา และลงความเห็นโดยแสดงคHาดัชนีความสอดคล9องระหวHางผู9ทรงคุณวุฒิเปTนรายข9อ (Index 

of Congruence : IOC) ซ่ึงมีหลักเกณฑIการให9คะแนนดังน้ี 

 คะแนน +1 สำหรับข9อคำถามท่ีแนHใจวHามีความสอดคล9องกับนิยามศัพทI 

 คะแนน  0 สำหรับข9อคำถามท่ีไมHแนHใจวHามีความสอดคล9องกับนิยามศัพทI 

 คะแนน -1 สำหรับข9อคำถามท่ีแนHใจวHาไมHมีความสอดคล9องกับนิยามศัพทI 

 6. นำบันทึกผลการพิจารณาของแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหา ไปหาคHาดัชนีความ

สอดคล9องระหวHางผู9ทรงคุณวุฒิเปTนรายข9อ (Index of Congruence : IOC) โดยใช9สูตร (ล9วน สายยศ

และอังคณา สายยศ. 2541 : 233 - 236) 

  

IOC = 
∑ R
N
 

   

  เม่ือ IOC  แทน  คHาดัชนีความสอดคล9องระหวHางผู9ทรงคุณวุฒิ 

   ∑R  แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู9ทรงคุณวุฒิ 

   N     แทน จำนวนผู9ทรงคุณวุฒิ 
 

 7. คัดเลือกข9อคำถามของแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาท่ีมีคHา IOC ผHานเกณฑIตั้งแตH 0.50 

ขึ้นไปตามความเห็นของผู9ทรงคุณวุฒิและนำข9อเสนอแนะของผู9ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแบบวัดให9

เหมาะสม โดยผลการหาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) ท่ีพัฒนามีคHาต้ังแตH 0.67 -1.00 

 8. นำแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาที่ปรับปรุงแล9วไปทดลองใช9กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปQท่ี 4 โรงเรียนบดินทรIเดชา (สิงหI สิงหเสนี) จำนวน 44 คน 

 9. นำแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหามาวิเคราะหIหาคุณภาพของข9อสอบรายข9อ เพื่อหาคHา

ความยากงHาย (Difficulty : p) และคHาอำนาจจำแนก (Discrimination : r) โดยคำนวณจากสูตร 

 

p = 
H	+	L
N
 

 

r = 
H	-	L
N

2

 

   

เม่ือ p คือ คHาความยาก 

 r   คือ คHาอำนาจจำแนก 

 H คือ จำนวนท่ีตอบถูกในกลุHมสูง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 L คือ จำนวนท่ีตอบถูกในกลุHมต่ำ 

 N คือ จำนวนในกลุHมสูงและกลุHมต่ำรวมกัน 
 

 10. เลือกข9อที่มีคHาความยากงHายที่เหมาะสม ซึ่งมีคHาตั้งแตH 0.20 – 0.80 และคHาอำนาจ

จำแนกที่เหมาะสมตั้งแตH 0.20 ขึ้นไป โดยคัดเลือกจำนวน 15 ข9อ ซึ่งผลการหาความยากงHาย (p) มีคHา

ต้ังแตH 0.32 – 0.80 และอำนาจจำแนก (r) มีคHาต้ังแตH 0.23 – 0.55 

 11. นำแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาไปหาคHาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช9สูตร KR-20 ของ 

Kuder Richardson (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2556 : 157)  

 

rtt = 
n

n-1
$1- ∑ pq

S2
% 

 

เม่ือ rtt คือ สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ันท้ังฉบับของแบบทดสอบ 

 n คือ จำนวนข9อสอบ 

 S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

 p คือ สัดสHวนของคนท่ีทำถูกแตHละข9อ 

 q คือ สัดสHวนของคนท่ีทำผิดแตHละข9อ (q = 1 - p) 

 โดยผลการหาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ (KR-20) ของแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาที่พัฒนามี

คHาเทHากับ 0.86 

 12. ได9เแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาท่ีผHานการหาคุณภาพแล9ว ดังภาพท่ี 3.5 
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ภาพท่ี 3.5  ข้ันตอนการดำเนินการพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.6  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 ผู9วิจัยได9ดำเนินการสร9างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา มีลักษณะเปTนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จำนวน 20 ข9อ ตอบถูกได9 1 คะแนน ตอบผิดได9 0 คะแนน 

 1. ศึกษาค9นคว9า รวบรวมข9อมูลเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข9องกับการสร9าง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2. วิเคราะหIเนื้อหาสาระ จุดประสงคIเชิงพฤติกรรมที่ต9องการวัด ให9มีความครอบคลุมใน

เน้ือหาวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา ดังตารางท่ี 3.2 

 

ตารางท่ี 3.2  จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

                  เพ่ือแก9ป;ญหา 

เน้ือหา/สาระการ

เรียนรูE 
จุดประสงคJเชิงพฤติกรรม 

น้ำหนัก

ความสำคัญ 

1. เร่ิมต9นกับ 

Google Apps 

Script 

1.1 บอกลักษณะของโปรแกรม Google Apps Script ได9 
1.2 ระบุข9อมูลนำเข9า (Input) ของโปรแกรมได9 
1.3 ระบุข9อมูลออก (Output) ของโปรแกรมได9 
1.4 บอกกระบวนการประมวลผลข9อมูล (Process) ของ  

     โปรแกรมได9 

1.5 อธิบายหน9าท่ีของคำส่ัง Google Apps Script ได9 
1.6 บอกสHวนประกอบตHาง ๆ ของโปรแกรม Google Apps   

     Script ได9 

1.7 เลือกใช9คำส่ัง Google Apps Script ได9 

20 

2. การทำงานแบบ

ลำดับ 

2.1 บอกลักษณะการทำงานแบบเปTนลำดับได9 
2.2 คำนวณหาคHาสมการทางคณิตศาสตรIได9 

2.3 แปลความผังงานโปรแกรมแบบลำดับได9 

2.4 ออกแบบผังงานโปรแกรมแบบลำดับได9 

2.5 แปลความโปรแกรมการทำงานแบบลำดับได9   

2.6 เลือกใช9คำส่ัง Google Apps Script ในการเขียน 

     โปรแกรมแบบลำดับได9 

2.7 เขียนโปรแกรมการทำงานแบบลำดับได9 

40 
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ตารางท่ี 3.2  (ต<อ) 

เน้ือหา/สาระการ

เรียนรูE 
จุดประสงคJเชิงพฤติกรรม 

น้ำหนัก

ความสำคัญ 

3. การทำงานแบบมี

ทางเลือก 

3.1 บอกลักษณะการทำงานแบบมีทางเลือกได9 

3.2 แปลความของผังงานโปรแกรมแบบมีทางเลือกได9 

3.3 ออกแบบผังงานโปรแกรมแบบมีทางเลือกได9 

3.4 แปลความโปรแกรมการทำงานแบบทางเลือกได9   

3.5 เลือกใช9คำส่ัง Google Apps Script ในการเขียน 

     โปรแกรมแบบมีทางเลือกได9 

3.6 เขียนโปรแกรมการทำงานแบบมีทางเลือกได9 

40 

รวม 100 

 

 3. กำหนดรูปแบบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยกำหนดให9มีลักษณะเปTนข9อสอบแบบ

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก ตอบถูกได9 1 คะแนน ตอบผิดได9 0 คะแนน 

 4. สร9างแผนผังข9อสอบ (Test Blueprint) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื ่อแก9ป;ญหา โดยจำแนกตามเนื ้อหา 

มาตรฐาน ตัวชี้วัด และพฤติกรรมการเรียนรู9ตามทฤษฎีการวัดพุทธิพิสัยของ Bloom แบบปรับปรุง

ใหมH โดยวัดระดับความสามารถด9านจำ เข9าใจ และประยุกตIใช9 ดังตารางท่ี 3.3 

 

ตารางท่ี 3.3  แผนผังข9อสอบ (Test Blueprint) ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เน้ือหา/สาระ

การเรียนรูE 

จุดประสงคJ

เชิง

พฤติกรรม 

น้ำหนัก

ความสำคัญ 

จำนวน

ขEอ 

ระดับพฤติกรรม 
จำนวน

ขEอท่ี

ออก 

จำนวน

ขEอท่ี

ตEองการ 

จำ
 

เข
Eาใ
จ 

ปร
ะยุ
กต
Jใช
E 

1. เร ิ ่มต 9นกับ 

Google Apps 

Script 

1.1 

1.2 

1.3 

1.7 

5 

5 

5 

2 

2 

2 

2 

1 

2 

- 

- 

- 

- 

2 

2 

1 

- 

- 

- 

- 

2 

2 

2 

2 

1 

1 

1 

1 

รวม 20 8 2 5 1 8 4 
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ตารางท่ี 3.3  (ต<อ) 

เน้ือหา/สาระ

การเรียนรูE 

จุดประสงคJ

เชิง

พฤติกรรม 

น้ำหนัก

ความสำคัญ 

จำนวน

ขEอ 

ระดับพฤติกรรม 
จำนวน

ขEอท่ี

ออก 

จำนวน

ขEอท่ี

ตEองการ 

จำ
 

เข
Eาใ
จ 

ปร
ะยุ
กต
Jใช
E 

2. การทำงาน

แบบลำดับ 

2.1 

2.2 

2.3 

2.5 

2.7 

5 

5 

5 

10 

15 

2 

2 

2 

4 

6 

2 

- 

- 

- 

- 

- 

2 

2 

4 

- 

- 

- 

- 

- 

6 

2 

2 

2 

4 

6 

1 

1 

1 

2 

3 

รวม 40 8 2 8 6 16 8 

3. การทำงาน

แบบมี

ทางเลือก 

3.2 

3.4 

3.6 

10 

10 

20 

4 

4 

8 

- 

- 

- 

4 

4 

- 

- 

- 

8 

4 

4 

8 

2 

2 

4 

รวม 40 8 0 8 8 16 8 

รวมท้ังส้ิน 100 40 4 21 15 40 20 

 

 5. สร9างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให9สอดคล9องกับเนื้อหา/สาระการเรียนรู9 

และจุดประสงคIเชิงพฤติกรรมเปTนจำนวน 40 ข9อ เปTนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก สำหรับนำไปให9

ผู9ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และคัดเลือกข9อสอบที่ผHานเกณฑIตามจำนวนท่ี

กำหนดไว9ในแผนผังข9อสอบ จำนวน 20 ข9อ 

 6. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เสนอตHออาจารยIที่ปรึกษาวิทยานิพนธI และ

อาจารยIท่ีปรึกษาวิทยานิพนธIรHวมเพ่ือพิจารณาตรวจสอบแก9ไขปรับปรุงตามคำแนะนำ 

 7. ตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) โดยนำแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา ท่ีสร9างข้ึนเสนอตHอผู9ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 

ทHาน ดังรายนามตHอไปน้ี 

 

ผู9ชHวยศาสตราจารยI ดร.กฤษณา คิดดี อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 
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รองศาสตราจารยI ดร.บุญจันทรI สีสันตI  อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม  

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

นายนันทวัฒนI ทรัพยIเจริญ ครูวิทยฐานะชำนาญการ วิชาคอมพิวเตอรI 

โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 

กรุงเทพมหานคร 
 

 การตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงมีหลักเกณฑIการให9คะแนนดังน้ี 

 คะแนน +1  สำหรับข9อสอบท่ีแนHใจวHาสามารถวัดได9ตรงกับจุดประสงคIเชิงพฤติกรรม 

 คะแนน   0  สำหรับข9อสอบท่ีไมHแนHใจวHาสามารถวัดได9ตรงกับจุดประสงคIเชิงพฤติกรรม 

 คะแนน  -1  สำหรับข9อสอบท่ีแนHใจวHาไมHสามารถวัดได9ตรงกับจุดประสงคIเชิงพฤติกรรม 

 7. นำบันทึกผลการพิจารณาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตHละข9อ ไปหาคHา

ดัชนีความสอดคล9องระหวHางผู9ทรงคุณวุฒิเปTนรายข9อ (Index of Congruence : IOC) โดยใช9สูตร 

(ล9วน สายยศและอังคณา สายยศ. 2541 : 233 - 236) 

 

IOC = 
∑ R
N
 

 

เม่ือ IOC คือ คHาดัชนีความสอดคล9องระหวHางผู9ทรงคุณวุฒิ 

 ∑R   คือ ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู9ทรงคุณวุฒิ 

 N คือ จำนวนผู9ทรงคุณวุฒิ 
  

 8. คัดเลือกข9อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีมีคHา IOC ต้ังแตH 0.50 ขึ้นไป โดยผลการหา

ความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ เรื ่อง การเขียน

โปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา ท่ีพัฒนามีคHาเทHากับ 1.00 ทุกข9อ ท้ังหมด 40 ข9อ 

 9. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ไป

ทดลองใช9กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) ท่ีผHานการเรียนวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

 10. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาทำการวิเคราะหIคุณภาพรายข9อ เพื่อหา

คHาความยากงHาย (Difficulty : p) และคHาอำนาจจำแนก (Discrimination : r) โดยคำนวณจากสูตร 

 

p = 
H	+	L
N
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r = 
H	-	L
N

2

 

 

เม่ือ p คือ คHาความยาก 

 r   คือ คHาอำนาจจำแนก 

 H คือ จำนวนท่ีตอบถูกในกลุHมสูง 

 L คือ จำนวนท่ีตอบถูกในกลุHมต่ำ 

 N คือ จำนวนในกลุHมสูงและกลุHมต่ำรวมกัน 
 

 11. เลือกข9อที่มีคHาความยากงHายที่เหมาะสม ซึ ่งมีคHาตั ้งแตH 0.20 ถึง 0.80 และอำนาจ

จำแนกที่เหมาะสมตั้งแตH 0.20 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 141) โดยคัดเลือกจำนวน 20 ข9อ ซ่ึง

ผลการหาความยากงHาย (p) มีคHาต้ังแตH 0.23 – 0.75 และอำนาจจำแนก (r) มีคHาต้ังแตH 0.23 – 0.50 

 12. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา จำนวน 20 ข9อ ไปหาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช9สูตร KR-20 ของ 

Kuder Richardson (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2556 : 157) 

 

rtt = 
n

n-1
$1- ∑ pq

S2
% 

 

เม่ือ rtt คือ สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ันท้ังฉบับของแบบทดสอบ 

 n คือ จำนวนข9อสอบ 

 S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

 p คือ สัดสHวนของคนท่ีทำถูกแตHละข9อ 

 q คือ สัดสHวนของคนท่ีทำผิดแตHละข9อ (q = 1 - p) 
 

 โดยผลการหาคHาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ (KR-20) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา ท่ีพัฒนามีคHาเทHากับ 0.82 

 13. ได9แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ท่ี

ผHานการหาคุณภาพแล9ว ดังภาพท่ี 3.6 
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ภาพท่ี 3.6  ข้ันตอนการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3  การเก็บรวบรวมขEอมูล 

 

 การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด9วยการ

จัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปQที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) โดยผู9วิจัยแบHงการเก็บ

รวบรวมข9อมูลในการวิจัยดังน้ี 

  3.3.1 การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียน       

อีเลิรIนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา  

 3.3.2 การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.3.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.3.4 การเปรียบเทียบทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 
 

 3.3.1  การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูEแบบการสืบเสาะหาความรูEร<วมกับบทเรียน  

อีเลิรJนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 การเก็บรวบรวมข9อมูลเพื่อหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9 โดยการประเมินของ

ผู9ทรงคุณวุฒิ ดำเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี 

 1. ติดตHองานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหารลาดกระบัง เพื่อขอหนังสือเชิญผู9ทรงคุณวุฒิตรวจและ

ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9 

 2. นำหนังสือเชิญเปTนผู9ทรงคุณวุฒิและแผนการจัดการเรียนรู9 ให9ผู9ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ

และตอบแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู9 

 3. นำผลท่ีได9ไปวิเคราะหIข9อมูลทางสถิติ โดยการหาคHาเฉล่ียและสHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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 3.3.2  การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรJนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 การเก็บรวบรวมข9อมูลเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา โดยการประเมินของผู9ทรงคุณวุฒิ ดำเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี 

 1. ติดตHองานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหารลาดกระบัง เพื่อขอหนังสือเชิญผู9ทรงคุณวุฒิตรวจและ

ประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 2. นำหนังสือเชิญเปTนผู9ทรงคุณวุฒิและบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา ให9ผู9ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและตอบแบบประเมินคุณภาพ 

 3. นำผลท่ีได9ไปวิเคราะหIข9อมูลทางสถิติ โดยการหาคHาเฉล่ียและสHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

 3.3.3  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรJนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 การเก็บรวบรวมข9อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม

เพ่ือแก9ป;ญหา โดยการประเมินของผู9ทรงคุณวุฒิ ดำเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี 

 1. ติดตHองานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหารลาดกระบัง เพื่อขอหนังสือขอความอนุเคราะหIให9

นักศึกษาทดลองใช9เครื่องมือเพื่อการวิจัย และหนังสือขอความอนุเคราะหIให9นักศึกษาทดลองสอนและ

เก็บรวบรวมข9อมูลเพื่อการวิจัย และนำหนังสือสHงให9กับฝ́ายวิชาการโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI      

สิงหเสนี) 

 2. ผู9วิจัยชี้แจงให9กลุHมตัวอยHางเข9าใจเกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการใช9งานบทเรียนอีเลิรIนนิง 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3. ให9นักเรียนเรียนด9วยตนเองกับเครื่องคอมพิวเตอรIผHานเครือขHายอินเทอรIเน็ต 1 เครื่องตHอ 

1 คน ทีละหัวข9อแล9วทำแบบฝåกหัดระหวHางเรียน เก็บสะสมรวมกันเปTนคะแนนของกระบวนการ แล9ว

ทำการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

 4. หลังจากจบกระบวนการทดลองแล9วให9นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน เพื ่อวัด

ประสิทธิภาพของผลลัพธI (E2) 

 5. นำประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธI ไปเปรียบเทียบกันโดย

ใช9สูตรหาประสิทธิภาพ (E1/E2) (ชัยยงคI พรหมวงศI. 2556 : 9) เทียบกับเกณฑI 80/80 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 3.3.4  การเปรียบเทียบทักษะการคิดแกEปNญหาและผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ผู9วิจัยดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข9อมูลจากนักเรียนที่คล9ายกับกลุHมตัวอยHาง ผู9วิจัยกำหนด

ระยะเวลาในการทดลองการวิจัยครั้งนี้ใช9เวลาในการทดลอง 10 คาบ โดยทดลองสอนในภาคเรียนท่ี 2 

ปQการศึกษา 2561 โดยมีวิธีการเก็บรวบรวมข9อมูลดังน้ี 

 1. ติดตHองานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล9าเจ9าคุณทหารลาดกระบัง เพื่อขอหนังสือขอความรHวมมือในการเก็บ

รวบรวมข9อมูล สHงให9ผู9อำนวยการสถานศึกษาโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) เพื่อขออนุญาตใน

การทดลองทำวิจัยในโรงเรียน 

 2. ติดตHอฝ́ายวิชาการของโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) เพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวม

ข9อมูลเพ่ือการวิจัย 

 3. ผู 9วิจัยเตรียมสื ่อและแผนการจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียน         

อีเลิรIนนิง หนHวยท่ี 3 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 4. ผู9วิจัยชี้แจงกลุHมตัวอยHางให9ทราบถึงวัตถุประสงคIของการจัดการเรียนรู9ในหนHวยการ

เรียนรู9ที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา จำนวน 44 คน และทำแบบทดสอบกHอนเรียนซ่ึง

เปTนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

 5. ผู9วิจัยจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา โดยมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู9 ดังน้ี 

     5.1 ครูใช9คำถามและสถานการณIตHาง ๆ เพื่อกระตุ9นความสนใจของนักเรียน แล9วให9

นักเรียนชHวยกันตอบคำถามและวิเคราะหIสถานการณIท่ีครูกำหนด 

     5.2 นักเรียนค9นคว9าและศึกษาเนื้อหาในบทเรียนอีเลิรIนนิง หนHวยที่ 3 เรื่อง การเขียน

โปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ที่ครูเตรียมไว9ให9 (https://www.bodin.ac.th/ch3_programming/) โดย

ครูคอยเดินให9คำแนะนำกับนักเรียน ในกรณีนักเรียนสงสัยหรือต9องการความชHวยเหลือ หลังจากเรียน

เสร็จ ครูให9นักเรียนทำใบงานเพ่ือทบทวนความรู9ในส่ิงท่ีได9เรียนมา 

     5.3 นักเรียนออกมาแสดงผลลัพธIจากการทำใบงานหน9าชั ้นเรียน โดยมีครูเปTนผู9

ตรวจสอบความถูกต9อง จากน้ันครูและนักเรียนรHวมกันสรุปความรู9ตามประเด็นตHาง ๆ 

     5.4 นักเรียนทำแบบฝåกหัดเพ่ิมเติม เพ่ือขยายความรู9เดิมสูHความรู9ใหมH 

     5.5 ครูประเมินการเรียนรู9ของนักเรียน โดยการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเข9า

รHวมกิจกรรม การตอบคำถาม การทำใบงาน แบบฝåกหัด และแบบทดสอบ 

 6. เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกบทแล9ว ให9นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนวัดทักษะการคิด

แก9ป;ญหาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 7. นำผลคะแนนที่ได9จากแบบทดสอบมาตรวจให9คะแนน โดยมีเกณฑIกำหนดวHา ตอบถูกให9 

1 คะแนน ตอบผิดให9 0 คะแนน 

 8. รวบรวมและทำการวิเคราะหIคHาทางสถิติ โดยใช9สถิติทดสอบของ MANOVA โดยใช9สูตร 

Wilks’s Lambda 

 9. สรุปผลและรายงานผลการวิจัย 

 และการวิจัยครั้งนี้ทดลองโดยใช9รูปแบบการทดลองกลุHมเดียวมีการวัดกHอนและหลังให9ส่ิง

ทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) ดังตารางท่ี 3.4 (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2558 : 293) 

 

ตารางท่ี 3.4  รูปแบบการทดลองการเปรียบเทียบทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

กลุ<มตัวอย<าง วัดก<อน การใหEส่ิงทดลอง วัดหลัง 

E T1 X T2 

 

 E คือ   นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 4 ท่ีเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู9แบบสืบ 

  เสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 X คือ   วิธีการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 T1 คือ   การวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกHอนเรียน 

 T2 คือ   การวัดทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

 

3.4  การวิเคราะหJขEอมูล 

 

 ผู9วิจัยทำการวิเคราะหIข9อมูลโดยใช9โปรแกรมสำเร็จรูปในการวิเคราะหIทางสถิติเพื่อวิเคราะหI

ข9อมูลตามวัตถุประสงคIและสมมติฐานของการวิจัย ดังน้ี 

 3.4.1  การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู9และบทเรียนอีเลิรIนนิง วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.4.2  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 3.4.3  การเปรียบเทียบทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.4.1  การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูEและบทเรียนอีเลิรJนนิง วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู 9จากคะแนนที่ได9จากแบบประเมินคุณภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู9จากผู9ทรงคุณวุฒิและหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง จากคะแนนที่ได9จาก

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิงจากผู9ทรงคุณวุฒิ โดยการหาคHาเฉลี ่ย (x)̅ และสHวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2558 : 245) โดยใช9สูตรดังน้ี 
 

 1. การหาคHาเฉล่ีย 

 

X̅	= 
∑X

n
 

 

เม่ือ X̅ คือ คHาเฉล่ีย 

 ∑X คือ ผลรวมของผลคะแนน 

 n คือ จำนวนข9อมูล 
 

 2. การหาสHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

S	= &
∑	(X - X̅)2

n - 1
	

    

เม่ือ S คือ สHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 X คือ ข9อมูลแตHละจำนวน 

 x ̅ คือ คHาเฉล่ียของข9อมูลในชุดน้ัน 

 n คือ จำนวนข9อมูล 

 โดยมีเกณฑIการแปลความหมายของคHาเฉล่ียดังน้ี 
 

ชHวงคะแนนเฉล่ีย เกณฑIการประเมินคุณภาพ 

4.50 – 5.00 ดีมาก 

3.50 – 4.49 ดี 

2.50 – 3.49 ปานกลาง 

1.50 – 2.49 พอใช9 

1.00 – 1.49 ควรปรับปรุง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.4.2  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรJนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา จาก

คะแนนแบบฝåกหัดระหวHางเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E1/E2) (ชัยยงคI พรหมวงศI. 

2556 : 9) โดยใช9สูตรดังน้ี 

 

E1	= 

∑X
N
A
 ×100	

 

E2	= 
∑F
N
B
 ×100	

 

เม่ือ E1 คือ คHาร9อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการเรียนรู9ที่ได9จากการทำ

แบบฝåกหัดระหวHางบทเรียน (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

 E2 คือ คHาร9อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนรู9ท่ีได9จากการทำ

แบบทดสอบหลังเรียน (ประสิทธิภาพของผลลัพธI) 

 ∑X คือ คะแนนรวมของแบบฝåกหัดระหวHางเรียน 

 ∑F คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

 A คือ คะแนนเต็มของแบบฝåกหัดระหวHางเรียน 

 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 N คือ จำนวนนักเรียน 
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 3.4.3  การเปรียบเทียบทักษะการคิดแกEปNญหาและผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกEปNญหา 

 การเปรียบเทียบทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวHางกHอนเรียนกับ

หลังเรียนด9วยการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง ใช9สถิติทดสอบ

ของ MANOVA โดยใช9สูตร Wilks’s Lambda ดังน้ี (ฉัตรศิริ ปóยะพิมลสิทธ์ิ. 2548 : 12-17) 

 

⋀ = (
1
1+𝜆i

s

i=1
 

 

เม่ือ ⋀ คือ แลมด9าของ Wilks จะเปTนผลผลิตของความแปรปรวนที่ไมHสามารถ

อธิบายได9 ในแตHละตัวแปร  

  คือ ผลคูณแลมด9าของ Wild’s จะแสดงอัตราสHวนของความแปรปรวน

คลาดเคล่ือนกับความแปรปรวนรวม (SSR/SST) สำหรับแตHละตัวแปร 

  คือ คHาไอเกนสำหรับตัวแปรจำแนกประเภทแตHละตัว 

 s คือ จำนวนตัวแปร 

 

 

  

Õ

l
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห2ข4อมูล 
 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด9วยการ

จัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 4” ผู9วิจัยขอนำเสนอการวิเคราะหIข9อมูล ดังน้ี 

 4.1  ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู 9แบบการสืบเสาะหาความรู 9รHวมกับบทเรียน           

อีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา ให9มีคุณภาพ 

 4.2  ผลการพัฒนาบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ให9มีคุณภาพ

และประสิทธิภาพ 

 4.3  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียน

ระหวHางกHอนเรียนกับหลังเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ด9วยการจัดการเรียนรู9แบบการ

สืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 

4.1   ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู4แบบการสืบเสาะหาความรู4รDวมกับบทเรียน    

อีเลิร2นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก4ปHญหา ให4มีคุณภาพ 

  

 ผู9วิจัยได9พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา จำนวน 5 แผน ได9แกH 

 1. เร่ิมต9นกับ Google Apps Script จำนวน 1 แผนการจัดการเรียนรู9 

 2. การทำงานแบบลำดับ จำนวน 2 แผนการจัดการเรียนรู9 

 3. การทำงานแบบมีทางเลือก จำนวน 2 แผนการจัดการเรียนรู9 

 รวมระยะเวลาทั้งหมด 5 สัปดาหI (10 คาบ) โดยผลการวิเคราะหIหาคุณภาพของแผนการ

จัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก9ป;ญหา ท่ีได9รับการประเมินจากผู9ทรงคุณวุฒิ แสดงดังตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี 4.1  ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับ  

                 บทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

รายการประเมิน x ̅ S ระดับคุณภาพ 

1. ด4านองค2ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู4 5.00 0.00 ดีมาก 

1.1 ความครบถ9วนขององคIประกอบแผนการจัดการ

เรียนรู9 (ช่ือวิชา ระดับช้ัน หนHวยการเรียนรู9 ระยะเวลา 

จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม สาระ/เน้ือหา กิจกรรมการ

เรียนรู9 ส่ือการเรียนรู9/แหลHงการเรียนรู9 และการวัดผล

และประเมินผล) 

5.00 0.00 ดีมาก 

1.2 ความสอดคล9องสัมพันธIกันขององคIประกอบ

แผนการจัดการเรียนรู9 (ช่ือวิชา ระดับช้ัน หนHวยการ

เรียนรู9 ระยะเวลา จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม สาระ/

เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู9 ส่ือการเรียนรู9/แหลHงการ

เรียนรู9 และการวัดผลและประเมินผล) 

5.00 0.00 ดีมาก 

2 ด4านจุดประสงค2การเรียนรู4 4.83 0.29 ดีมาก 

2.1 จุดประสงคIเชิงพฤติกรรมครอบคลุมกับสาระ/

เน้ือหา 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 จุดประสงคIเชิงพฤติกรรมครอบคลุมท้ัง 3 ด9าน คือ 

ด9านความรู9 ความเข9าใจ (K) ด9านทักษะกระบวนการ 

(P) ด9านคุณลักษณะ เจตคติ คHานิยม (A) 

5.00 0.00 ดีมาก 

3. ด4านเน้ือหาสาระ 4.83 0.29 ดีมาก 

3.1 ความครบถ9วนสมบูรณIของสาระ/เน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 ความถูกต9องของสาระ/เน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

4. ด4านกิจกรรมการเรียนรู4 5.00 0.00 ดีมาก 

4.1 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู9 เพ่ือ

สHงเสริมการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9 

5.00 0.00 ดีมาก 

4.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู9 เพ่ือ

สHงเสริมทักษะการคิดแก9ป;ญหา 

5.00 0.00 ดีมาก 

4.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู9 เพ่ือ

สHงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการเขียน

โปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

5.00 0.00 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.1  (ตDอ) 

รายการประเมิน x ̅ S ระดับคุณภาพ 

5. ด4านส่ือการเรียนรู4 5.00 0.00 ดีมาก 

5.1 ส่ือการเรียนรู9มีความเหมาะสมกับเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

5.2 ส่ือการเรียนรู9มีความหลากหลายและนHาสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 

6. ด4านการวัดและประเมินผล 4.67 0.38 ดีมาก 

6.1 ความถูกต9องของการวัดและประเมินผล 4.67 0.58 ดีมาก 

6.2 ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 4.67 0.58 ดีมาก 

6.3 ประเมินได9สอดคล9องกับจุดประสงคIการเรียนรู9ท่ี

ระบุในแผนการจัดการเรียนรู9 (K, P, A) 

4.33 0.47 ดี 

6.4 ประเมินได9สอดคล9องกับเน้ือหา/สาระ 5.00 0.00 ดีมาก 

โดยรวม 4.87 0.18 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบวHา แผนการจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียน 

อีเลิร Iนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื ่อแก9ป;ญหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู Hในระดับดีมาก                    

(x ̅= 4.87, S = 0.18) เมื่อพิจารณาเปyนรายด9านพบวHา ด9านที่มีคHาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ด9านองคIประกอบ

ของแผนการจัดการเรียนรู9 ด9านกิจกรรมการเรียนรู9 และด9านส่ือการเรียนรู9 มีคุณภาพอยูHในระดับดีมาก 

(x ̅= 5.00, S = 0.00) สHวนด9านที่มีคHาเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ด9านการวัดและประเมินผล มีคุณภาพอยูHใน

ระดับดีมาก (x ̅= 4.67, S = 0.38) 

 

4.2   ผลการพัฒนาบทเรียนอีเลิร2นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก4ปHญหา ให4มี

คุณภาพและประสิทธิภาพ 

 

 4.2.1  ผลการพัฒนาบทเรียนอีเลิร2นนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก4ปHญหา 

 ผลการพัฒนาบทเรียนอีเลิรIนนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื ่อง การเขียน

โปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา โดยบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา มีที่อยูHเว็บไซตI 

คือ www.bodin.ac.th/ch3_programming/ ซึ่งการเข9าใช9งานบทเรียนจะต9องมีการยืนยันตัวตน

ของผู9ใช9ด9วย ช่ือผู9ใช9 (Username@bodin.ac.th) และรหัสผHาน (Password)  

 บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ได9แบHงเนื้อหาออกเปyน 3 หัวข9อ 

ได9แกH 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 119 

 1. เร่ิมต9นกับ Google Apps Script 

 2. การทำงานแบบลำดับ 

 3. การทำงานแบบมีทางเลือก 

 ตัวอยHางบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา ดังภาพท่ี 4.1 และ 4.2 

 

 
 

ภาพท่ี 4.1  หน9าแรกในบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 

 
 

ภาพท่ี 4.2  เมนูหลักของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.2.2  ผลการวิเคราะห2คุณภาพของบทเรียนอีเลิร2นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แก4ปHญหา 

 ผลการประเมินบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ด9านเนื้อหาจาก

ผู9ทรงคุณวุฒิด9านเน้ือหา แสดงดังตารางท่ี 4.2 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา  

                 ด9านเน้ือหา 

รายการประเมิน x ̅ S ระดับคุณภาพ 

1. ความนHาสนใจในการนำเข9าสูHบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ความงHายและความสะดวกในการใช9งานเมนู 5.00 0.00 ดีมาก 

3. ความเหมาะสมในการแบHงเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

4. ความสอดคล9องของเน้ือหากับวัตถุประสงคIเชิง  

   พฤติกรรม 

4.67 0.58 ดีมาก 

5. ความยากงHายของบทเรียนมีความเหมาะสมกับ  

   ผู9เรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

6. ความถูกต9องของเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

7. ความชัดเจนของภาษาท่ีใช9ในการส่ือความหมาย 5.00 0.00 ดีมาก 

8. ความเหมาะสมของปริมาณตัวอยHาง 4.33 0.58 ดี 

9. ความเหมาะสมของปริมาณแบบฝâกหัด และ  

   แบบทดสอบท9ายหนHวย 

4.33 1.15 ดี 

10. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใช9ในการส่ือ 

     ความหมาย 

5.00 0.00 ดีมาก 

11. ความสอดคล9องของรูปภาพประกอบกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

โดยรวม 4.76 0.28 ดีมาก 

 

จากตารางที่ 4.2 พบวHา บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ด9าน

เนื้อหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูHในระดับดีมาก ( x ̅= 4.76, S = 0.28) และเมื่อพิจารณาเปyนรายข9อ

พบวHา ข9อที่มีคHาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ความนHาสนใจในการนำเข9าสูHบทเรียน ความงHายและความสะดวกใน

การใช9งานเมนู ความเหมาะสมในการแบHงเนื้อหา ความชัดเจนของภาษาที่ใช9ในการสื่อความหมาย 

และความเหมาะสมของรูปภาพที่ใช9ในการสื่อความหมาย มีคุณภาพอยูHในระดับดีมาก (x ̅= 5.00,     

S = 0.00) สHวนข9อท่ีมีคHาเฉล่ียต่ำท่ีสุด คือ ความเหมาะสมของปริมาณตัวอยHาง มีคุณภาพอยูHในระดับดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(x ̅= 4.33, S = 0.58) และความเหมาะสมของปริมาณแบบฝâกหัดและแบบทดสอบท9ายหนHวย มี

คุณภาพอยูHในระดับดี (x ̅= 4.33, S = 1.15) 

 ผลการประเมินบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ด9านเทคนิคการ

ผลิตส่ือ จากผู9ทรงคุณวุฒิ ด9านเทคนิคการผลิตส่ือ แสดงดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก9ป;ญหา  

                 ด9านเทคนิคการผลิตส่ือ 

รายการประเมิน x ̅ S ระดับคุณภาพ 

1. ด4านตัวอักษร 4.67 0.29 ดีมาก 

1.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 

1.2 ความชัดเจนและอHานงHายของรูปแบบตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนหลัง 4.67 0.58 ดีมาก 

1.4 ความถูกต9องของข9อความตามหลักภาษา 4.33 0.58 ดี 

2. ด4านภาพน่ิง 4.92 0.14 ดีมาก 

2.1 ความเหมาะสมของขนาดภาพ 5.00 0.00 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของสี 5.00 0.00 ดีมาก 

2.3 ความชัดเจนของภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 

2.4 ความเหมาะสมของภาพท่ีใช9ในการส่ือความหมาย 5.00 0.00 ดีมาก 

3. ด4านเสียง 4.67 0.58 ดีมาก 

3.1 ความเหมาะสมของน้ำเสียงท่ีใช9ในการบรรยาย 4.67 0.58 ดีมาก 

3.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.67 0.58 ดีมาก 

3.3 ความนHาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

4. ด4านปฏิสัมพันธ2 5.00 0.00 ดีมาก 

4.1 ความงHายและสะดวกในการควบคุมบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

4.2 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเน้ือหาภายใน 

     หนHวยการเรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

4.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหวHางบทเรียน 

     แตHละหนHวยการเรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.3  (ตDอ) 

รายการประเมิน x ̅ S ระดับคุณภาพ 

5. ด4านแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

5.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนำเสนอ 

     แบบทดสอบและแบบฝâกหัดท9ายหนHวย 

4.67 0.58 ดีมาก 

5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการรายงานผลการ 

     ทดสอบและแบบฝâกหัดท9ายหนHวย 

4.67 0.58 ดีมาก 

โดยรวม 4.80 0.26 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบวHา บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ด9าน

เทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูHในระดับดีมาก (x ̅= 4.80, S = 0.26) และเมื่อพิจารณา

เปyนรายด9านพบวHา ด9านที ่มีคHาเฉลี ่ยสูงที ่สุด คือ ด9านปฏิสัมพันธI มีคุณภาพอยู Hในระดับดีมาก             

(x ̅= 5.00, S = 0.00) สำหรับด9านท่ีมีคHาเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ด9านตัวอักษร มีคุณภาพอยูHในระดับดีมาก        

(x ̅= 4.67, S = 0.29) ด 9านเส ียง ม ีค ุณภาพอยู H ในระดับดีมาก (x ̅= 4.67, S = 0.58) และด9าน

แบบทดสอบ มีคุณภาพอยูHในระดับดีมาก (x ̅= 4.67, S = 0.58) 

 สรุปผลการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา ได9วHา 

บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา มีคุณภาพโดยรวมอยูHในระดับดีมาก           

( x ̅= 4.73, S = 0.09) เมื่อพิจารณาเปyนรายด9าน พบวHา ด9านเนื้อหา มีคุณภาพอยูHในระดับดีมาก       

( x ̅= 4.76, S = 0.28) และด9านเทคนิคการผลิตส่ือมีคุณภาพอยูHในระดับดีมาก (x ̅= 4.80, S = 0.26) 
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 4.2.3  ผลการวิเคราะห2ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร2นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม

เพ่ือแก4ปHญหา 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการวิเคราะหIประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ 

                 แก9ป;ญหา 

คะแนน n คะแนนเต็ม x ̅ ร4อยละ 
ประสิทธิภาพ

ของบทเรียน 

ระหวHางเรียน (E1) 
32 

20 16.94 84.69 
84.69/88.28 

หลังเรียน (E2) 20 17.66 88.28 

  

 จากตารางที่ 4.4 พบวHา บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก9ป;ญหา โดยใช9

การจัดการเรียนรู9แบบการสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง (E1/E2) เทHากับ 84.69/88.28 

ซ่ึงเปyนไปตามเกณฑIท่ีกำหนด คือไมHต่ำกวHา 80/80 

 

4.3   ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดแก4ปHญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ

นักเรียนระหวDางกDอนเรียนกับหลังเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก4ปHญหา 

ด4วยการจัดการเรียนรู4แบบการสืบเสาะหาความรู4รDวมกับบทเรียนอีเลิร2นนิง 

 

 4.3.1  ผลการวิเคราะห2ข4อมูลโดยใช4สถิติพ้ืนฐาน  

 ผู9วิจัยได9วิเคราะหIข9อมูลโดยใช9สถิติพื้นฐาน เพื่อแสดงคHาเฉลี่ยและสHวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ของทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แสดงดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5  ผลการวิเคราะหIข9อมูลโดยใช9สถิติพ้ืนฐาน เพ่ือแสดงคHาเฉล่ีย (x ̅) และสHวนเบ่ียงเบน  

                 มาตรฐาน (S) ของทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ตัวแปรตาม คะแนนเต็ม 

กลุDมทดลอง (n = 44) 

กDอนเรียน หลังเรียน 

X̅ S X̅ S 

ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 15 6.00 2.10 10.84 2.11 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 20 9.57 3.28 12.43 3.33 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบวHา นักเรียนมีทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลัง

เรียนด9วยการจัดการเรียนรู9แบบสืบเสาะหาความรู9รHวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิงสูงกวHากHอนเรียน ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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นักเรียนมีคHาเฉลี่ยทักษะการคิดแก9ป;ญหาหลังเรียน (x ̅= 10.84, S.D. = 2.11) สูงกวHากHอนเรียน       

(x ̅= 6.00, S.D. = 2.10) และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x ̅ = 12.43, S.D. = 3.33) 

สูงกวHากHอนเรียน (x ̅ = 9.57, S.D. = 3.28) 
 

 4.3.2  ผลการวิเคราะห2ข4อมูลเพ่ือการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

 ผู9วิจัยได9ดำเนินการทดสอบสมมติฐาน ดังน้ี 

4.3.2.1  ผลการทดสอบข4อตกลงเบ้ืองต4น 

      ผู9วิจัยได9ทดสอบข9อตกลงเบื้องต9นของการวิเคราะหIความแปรปรวนพหุคูณแบบทาง

เดียว แสดงดังตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6  ผลการทดสอบข9อตกลงเบ้ืองต9นของการวิเคราะหIความแปรปรวนพหุคูณ  (MANOVA) 

สถิติทดสอบ 
ข4อตกลง 

เบ้ืองต4น 

การวิเคราะห2

ข4อมูล 
ผลการทดสอบ 

ความสัมพันธIของตัวแปร  

โดยใช9 Barlett’s Test 
Sig < µ .00* 

ตัวแปรตามไมHมีความสัมพันธI

กันจนเกิดภาวะรHวมเชิงเส9น

พหุ (Multicollinearity) 

เมตริกความแปรปรวน – 

ความแปรปรวนรHวม 

โดยใช9 Box’s M Test 

Sig > µ .98 

เมตริกความแปรปรวน – 

ความแปรปรวนรHวม  

มีความเทHากัน  

การแจกแจงของข9อมูล 

โดยใช9 Shapiro-Wilk 
Sig > µ > .01 

ข9อมูลมีการแจกแจงปกติ 

(Normality) 

*p < .01 

 

  จากตารางที่ 4.6 โดยภาพรวมผลการทดสอบข9อตกลงเบื้องต9นของการวิเคราะหI

ความแปรปรวนพหุคูณ (MANOVA) พบวHา ผHานข9อตกลงเบื้องต9นทุกข9อ ซึ่งผลการทดสอบข9อตกลง

เบื้องต9นรายข9อปรากฏผล ดังนี้ ข9อที่ 1 เรื่องความสัมพันธIของตัวแปร โดยใช9 Barlett’s Test พบวHา 

Sig < µ แสดงวHาตัวแปรไมHมีความสัมพันธIกันจนเกิดภาวะรHวมเชิงเส9นพหุ (Multicollinearity) ข9อ 2 
เรื่อง เมตริกความแปรปรวน-ความแปรปรวนรHวม โดยใช9 Box’s M Test พบวHา Sig > µ แสดงวHา 
เมตริกความแปรปรวน – ความแปรปรวนรHวมมีความเทHากันและข9อ 3 เร่ือง การแจกแจงเปyนปกติของ

ข9อมูล โดยใช9 Shapiro-Wilk พบวHา Sig > µ แสดงวHา ข9อมูลมีการแจกแจงปกติ (Normality) จึง
ดำเนินการวิเคราะหIความแปรปรวนพหุคูณแบบทางทางเดียว (one-way MANOVA) ตHอไป  
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  4.2.2.2  ผลการทดสอบความแปรปรวนพหุคูณแบบทางทางเดียวระหวDางกDอน

เรียนและหลังเรียนของกลุDมทดลอง แสดงดังตารางท่ี 4.7 และตารางท่ี 4.8 

 

ตารางท่ี 4.7  สถิติทดสอบความแตกตHางของทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกHอน 

                 เรียนและหลังเรียนของกลุHมทดลอง 

แหลDงความแปรปรวน สถิติทดสอบ F Sig 

Intercept  Pillai's Trace 712.50* .00 

Wilks' Lambda 712.50* .00 

Hotelling's Trace 712.50* .00 

Roy's Largest Root 712.50* .00 

Group Pillai's Trace 71.60* .00 

Wilks' Lambda 71.60* .00 

Hotelling's Trace 71.60* .00 

Roy's Largest Root 71.60* .00 

*p < .01 

 

  จากตารางที ่ 4.7 พบวHา คHาความแปรปรวนของทักษะการคิดแก9ป;ญหาและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุHมทดลองสูงกวHากHอนเรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 แสดงวHา มีอยHางน9อยผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหรือทักษะการคิดแก9ป;ญหาหลังการทดลองท่ี

เปล่ียนแปลงสูงกวHากHอนเรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.8  ผลคHาสถิติทดสอบความแตกตHางของทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการ 

                 เรียนกHอนเรียนและหลังเรียนของกลุHมทดลอง 

Source Dependent Variable SS df MS F Sig. 

Corrected 

Model 

ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 515.56 1 515.56 116.10* .00 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 180.41 1 180.41 16.55* .00 

Intercept ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 6239.56 1 6239.56 1405.14* .00 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 10648.00 1 10648.00 976.68* .00 

Group ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 515.56 1 515.56 116.10* .00 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 180.41 1 180.41 16.55* .00 

Error ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 381.89 86    4.44    

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 937.59 86 10.90   

Total ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 7137.00 88    

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 11766.00 88    

Corrected 

Total 

ทักษะการคิดแก9ป;ญหา 897.44 87    

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 1118.00 87    

*p < .01 

 

  จากตารางที่ 4.8 พบวHา ความแปรปรวนของทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของกลุHมทดลองสูงกวHากHอนเรียน อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเนื่องจากใน

การวิเคราะหIทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบHงเปyนกHอนเรียนและหลังเรียนจึง

ไมHต9องทดสอบรายคูH ผลการวิเคราะหIแสดงให9เห็นวHานักเรียนมีทักษะการคิดแก9ป;ญหาและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเปล่ียนแปลงไปหลังจากการทดลองสูงกวHากHอนเรียน 
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ลาดกระบัง 
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คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลAาเจAาคุณทหาร

ลาดกระบัง 

3. ดร.ประสันตา โสมอินทรI ครูวิทยฐานะชำนาญการ โรงเรียนพรตพิทยพยัต 

กรุงเทพมหานคร 

 

4. รายนามผู@ทรงคุณวุฒิในการตรวจและประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก@ปRญหา จำนวน 3 ทQาน ได@แกQ 

 

1. ผูAชKวยศาสตราจารยI ดร.กฤษณา คิดดี  อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม  

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลAาเจAาคุณทหาร

ลาดกระบัง 

2. รองศาสตราจารยI ดร.บุญจันทรI สีสันตI  อาจารยIประจำภาควิชาครุศาสตรIอุตสาหกรรม  

คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลAาเจAาคุณทหาร

ลาดกระบัง 

3. นายนันทวัฒนI ทรัพยIเจริญ   ครูวิทยฐานะชำนาญการ วิชาคอมพิวเตอรI 

โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 

กรุงเทพมหานคร 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใช@ในการวิจัย 

 
- ค.1  ตัวอยKาง แผนการจัดการเรียนรูAแบบการสืบเสาะหาความรูAรKวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา (แผนการจัดการเรียนรูAท่ี 11) 

- ค.2  แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูAแบบการสืบเสาะหาความรูAรKวมกับบทเรียน         

อีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

- ค.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา ดAาน

เน้ือหา 

- ค.4  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา ดAาน

เทคนิคการผลิตส่ือ 

- ค.5  แบบวัดทักษะการคิดแกAปYญหา 

- ค.6  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 
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ค.1 แผนการจัดการเรียนรู@ที่ 11 

 

 
แผนการจัดการเรียนรูAท่ี 11      เร่ือง เร่ิมตAนกับ Google Apps Script 

รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)             รหัสวิชา ว30191กลุKมสาระการเรียนรูAวิทยาศาสตรI 

                                        และเทคโนโลยี 

ช้ันมัธยมศึกษาปvท่ี 4                                    เวลา 2 ช่ัวโมง 

ผูAสอน นางสาวคณิศร เสมพืช 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู@ / ตัวช้ีวัด 

    1.1 มาตรฐานการเรียนรูA 

 สาระท่ี 4           เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.2   เขAาใจและใชAแนวคิดเชิงคำนวณในการแกAปYญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยKาง 

  เปwนข้ันตอนและเปwนระบบ ใชAเทคโนโลยีส่ือสารในการเรียนรูA การทำงาน 

  และการแกAปYญหาไดAอยKางมีประสิทธิภาพ รูAเทKาทันและมีจริยธรรม 

    1.2 ตัวช้ีวัด  

ว 4.2 ม.4/1        ประยุกตIใชAแนวคิดเชิงคำนวณในการพัฒนาโครงงานท่ีมีการบูรณาการกับ 

  วิชาอ่ืนอยKางสรAางสรรคI และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 

 

2. จุดประสงคEการเรียนรู@ 

    2.1 ดAานความรูA ความเขAาใจ (K) 

 นักเรียนสามารถ 

 1) บอกลักษณะของโปรแกรม Google Apps Script ไดA 

2) บอกกระบวนการประมวลผลขAอมูล (Process) ของโปรแกรมไดA 

3) บอกสKวนประกอบตKาง ๆ ของโปรแกรม Google Apps Script ไดA 

4) อธิบายหนAาท่ีของคำส่ัง Google Apps Script ไดA 

5) ระบุขAอมูลนำเขAา (Input) ของโปรแกรมไดA 

6) ระบุขAอมูลออก (Output) ของโปรแกรมไดA 

7) เลือกใชAคำส่ัง Google Apps Script ไดA 
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    2.2 ดAานทักษะกระบวนการ (P) 

 นักเรียนมีความสามารถในการ 

1) ออกแบบผังงานโปรแกรม (Flowchart) ไดA 

2) เขียนโปรแกรม Google Apps Script ไดA 

    2.3 ดAานคุณลักษณะ เจตคติ คKานิยม (A) 

 1) มีความรับผิดชอบ 

2) กระตือรือรAนในการเรียนรูA 

 

3. สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด 

 ผู Aเร ียนจะไดAเรียนรู Aเกี ่ยวกับคำสั ่งที ่ใชAในการเขียนโปรแกรมซึ ่งเปwนชุดคำสั ่งสำหรับ

คอมพิวเตอรI เพื่อใหAคอมพิวเตอรIทำงานแลAวไดAผลลัพธIที่ตAองการ ผูAเขียนโปรแกรมจะตAองฝÜกทักษะ

การออกแบบขั้นตอนวิธีและเขียนโปรแกรม โดยการปฏิบัติกิจกรรม เพื่อใหAสามารถนำความรูAในการ

เขียนโปรแกรม Google Apps Script ไปประยุกตIใชAในการพัฒนาโครงงานไดA โดยวิธีการจัดการ

เรียนรูAแบบการสืบเสาะหาความรูAรKวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 

4. สาระการเรียนรู@ 

    1) ความรูAเบ้ืองตAนเก่ียวกับโปรแกรม Google Apps Script 

 Google Apps Script เปwนภาษาโปรแกรมที่ใชAพื้นฐานของ Javascript และเพิ่มเติมคำส่ัง

ตKาง ๆ เพ่ือท่ีจะสามารถส่ังงานและเรียกใชAฟYงกIชันตKาง ๆ ของ Google Apps ไดA เชKน Google Docs, 

Google Sheets, Google Slides และ Google Forms เปwนตAน การเขียนโปรแกรมสามารถเขียนบน 

Web browser ไดAโดยไมKตAองลงโปรแกรมใด ๆ  และสามารถพัฒนาใชAงานไดAบนเครื่องคอมพิวเตอรI

ทุกแบบ 

    2) สKวนประกอบของโปรแกรม Google Apps Script 

 - สKวนฟYงกIชันหลัก (Main Function) 

 - สKวนตัวแปร (Variable Declarations) 

 - สKวนอธิบายโปรแกรม (Program Comment) 

    3) คำส่ังท่ีใชAในการเขียนโปรแกรม Google Apps Script 

 - คำส่ังเช่ือมโยงกับ Sheet 

  var pointer = SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

 - คำส่ังรับขAอมูล (Input) 

  var ตัวแปร = pointer.getRange (“ชKอง”).getValue(); 

 - คำส่ังแสดงผลขAอมูล (Output) 

  pointer.getRange(“ชKอง”).setValue(ตัวแปร/ขAอความ); 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 161 

5. สมรรถนะสำคัญของผู@เรียน (เฉพาะท่ีเกิดในหนKวยน้ี) 

    R 5.1  ความสามารถในการส่ือสาร             R 5.2  ความสามารถในการคิด           
    R 5.3  ความสามารถในการแกAปYญหา          £ 5.4  ความสามารถในการใชAทักษะชีวิต            
    R 5.5  ความสามารถในการใชAเทคโนโลยี 
 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงคE  

    6.1 คุณลักษณะอันพึงประสงคI (ตามหลักสูตรแกนกลาง) 

      £  1)  รักชาติ ศาสนI กษัตริยI   R 2)  ซ่ือสัตยIสุจริต   R  3)  มีวินัย   R  4)  ใฝòเรียนรูA                           
      R  5)  อยูKอยKางพอเพียง         R 6)  มุKงม่ันในการทำงาน  £  7)  รักความเปwนไทย      
      £  8)  มีจิตสาธารณะ 
   6.2 คุณลักษณะตามหลักสูตรมาตรฐานสากล  

      R 1)  มีความรูAพ้ืนฐานในยุคดิจิตอล วิทยาศาสตรI เศรษฐศาสตรI เทคโนโลยี รูAภาษา พหุ
วัฒนธรรม ตระหนักสำนึกระดับโลก 

      £ 2)  สามารถคิดประดิษฐIอยKางสรAางสรรคI ปรับตัว ใฝòรูA ใฝòเรียน วิเคราะหI สังเคราะหI สรุป 
สรAางองคIความรูA 

      R 3)  มีทักษะส่ือสารอยKางมีประสิทธิภาพ 
      R 4)  มีความสามารถในการใชAทักษะชีวิต 
      R 5)  มีความสามารถในการใชAเทคโนโลยี 
 

7. ทักษะของผู@เรียนในศตวรรษท่ี 21  

      R 7.1 ทักษะการอKาน (Reading)     

      R 7.2 ทักษะการเขียน (Writing) 
   R  7.3 ทักษะการคิดคำนวณ (Arithmetic) 
      R 7.4 ทักษะดAานการคิดอยKางมีวิจารณญาณและทักษะในการแกAปYญหา (Critical thinking 
and problem solving) 

    R  7.5 ทักษะดAานการสรAางสรรคIและนวัตกรรม (Creativity and innovation) 
      R 7.6 ทักษะดAานความรKวมมือการทางานเปwนทีมและภาวะผูAนำ (Collaboration, teamwork 
and leadership) 

     R 7.7 ทักษะดAานความเขAาใจตKางวัฒนธรรมตKางกระบวนทัศนI (Cross-cultural 
understanding) 

     R 7.8 ทักษะดAานการส่ือสารสารสนเทศและรูAเทKาทันส่ือ (Communication information and media 
literacy) 

     R 7.9 ทักษะดAานคอมพิวเตอรIและเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Computing) 
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     R 7.10 ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรูA (Career and learning self-reliance, change) 
    R 7.11 มีคุณธรรม มีเมตตากรุณา มีระเบียบวินัย (Compassion) 
       
8. การบูรณาการตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหQงชาติ   

    £ 8.1 บูรณาการสวนพฤกษศาสตรIโรงเรียน   

    R 8.2 บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
    £ 8.3 บูรณาการหAองเรียนสีเขียว    

    £ 8.4 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) .................................................................................... 
 

9. กิจกรรมการเรียนรู@ 

1) ข้ันนำเข@าสูQบทเรียน (10 นาที) 

1) ครูอธิบายและแนะนำหนKวยการเรียนรู Aที ่ 3 เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปYญหา ซ่ึง
ประกอบดAวย 3 เรื่อง ไดAแกK เริ่มตAนกับ Google Apps Script การทำงานแบบลำดับ และ

การทำงานแบบมีทางเลือก 

2) ครูอธิบายและสอนการใชAงานบทเรียนอีเลิรIนนิงที่ครูสรAางขึ้น โดยใหAนักเรียนเขAาไปที่เว็บไซตI
ด ังนี ้  https://www.bodin.ac.th/ch3_programming/) เพื ่อเตรียมความพรAอมใหAกับ

นักเรียนในการใชAบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 

2) ข้ันกิจกรรมการเรียนรู@ 

การจัดการเรียนรูAแบบการสืบเสาะหาความรูAโดยใชAแนวคิดของสถาบันสKงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรI (2546 : 219-220) ประกอบดAวย 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

   ข้ันท่ี 1 ข้ันการสร@างความสนใจ (Engagement) (10 นาที) 

1) ครูต้ังคำถามกระตุAนความสนใจนักเรียน ดังน้ี 
- ทำไมนักเรียนตAองเรียนเขียนโปรแกรม (แนวคำตอบ : การเขียนโปรแกรมในวัยเด็กมี
จุดประสงคIตAองการพัฒนาทักษะความคิด เรียนรูAขั้นตอนวิธีการ (algorithms) ที่เปwน

รูปธรรมใกลAเคียงกับการวางแผนการทำงาน รู AจักสรAางลำดับ คิดเปwนข้ันตอน สรAาง

จินตนาการ คิดเปwนระบบ (systematic) และมีเหตุมีผล (logical idea)) 

- นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมหรือรูAจักภาษาคอมพิวเตอรIอะไรบAาง (แนวคำตอบ : เชKน 
ภาษา Python, C, C++, C#, Java, Java script เปwนตAน) 

2) ครูเป†ดวีดีโอ เรื่อง “ไมKตAองเปwนเด็กเนิรIต ก็เรียนเขียนโปรแกรมไดA” เพ่ือกระตุAนความสนใจใน
การเรียนเขียนโปรแกรมของนักเรียน 

3) ครูใหAนักเรียนรKวมกันวิเคราะหIสถานการณIตKอไปน้ี แลAวใชAชKวยกันตอบคำถาม 
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- ใหAพิจารณาสถานการณI แลAววิเคราะหIวKาปYญหาท่ีเกิดข้ึนคืออะไร 
- จากปYญหาที่เกิดขึ้น ใหAวิเคราะหIวKาปYญหาที่อาจตามมาจะทำใหAใครบAางไดAรับผลกระทบ 
และไดAรับผลกระทบอยKางไร 

- มีวิธีป°องกันไมKใหAเกิดปYญหาน้ันอยKางไร 
4) ครูอธิบายใหAนักเรียนเห็นความสำคัญของการคิดแกAปYญหาวKา “การคิดแกAปYญหาเปwน
ความสามารถของสมองในการแกAปYญหาเฉพาะบุคคลอยKางเปwนขั้นตอน ในขณะที่มีการเผชิญ

หรืออยูKในสภาวะที่ยากลำบาก โดยบุคคลนั้นจะตAองอาศัยความรูAที่มีหรือประสบการณIที่ผKาน

มาเปwนแนวทางในการแกAไขปYญหาใหAบรรลุตามจุดประสงคI ดังนั้นการคิดแกAปYญหาเปwนทักษะ

การคิดระดับสูงที่มีความสำคัญในการดำรงชีวิตของมนุษยIในสังคม เนื่องจากมนุษยIตAองเผชิญ

กับปYญหาและอุปสรรคตKาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนตลอดเวลา” 

5) ครูแนะนำขั้นตอนการแกAปYญหา 4 ขั้นตอน เพื่อใหAนักเรียนนำไปแกAไขปYญหาตKาง ๆ ที่เกิดข้ึน
ไดAอยKางมีประสิทธิภาพ ไดAแกK การวิเคราะหIและกำหนดรายละเอียดของปYญหา การวางแผน

การแกAปYญหา การดำเนินการแกAปYญหา การตรวจสอบและประเมินผล ในการวางแผนการ

แกAปYญหาใหAเขAาใจงKายขึ้น ตAองถKายทอดความคิดไปสูKการปฏิบัติเปwนขั้นตอน โดยอาจใชAรหัส

ลำลอง หรือผังงาน 

6) ครูบอกนักเรียนวKาในรายวิชานี้เราจะเรียนเขียนโปรแกรมดAวยภาษา Google Apps Script 
และอธิบายเหตุผลในการเลือกภาษา Google Apps Script มาใชAในการเรียนการสอนวKา 

“Google Apps Script เขียนไดAงKายและเหมาะสมที่สุดในการเริ ่มตAนเรียนรู Aในการเขียน

โปรแกรม สามารถใชAงานรKวมกับ Google Apps การเขียนสามารถเขียนบน Browser ไดAเลย

โดยไมKตAองลงโปรแกรมใด ๆ ดังน้ันครูจึงเลือกใชAภาษาน้ีในมาใชAในการจัดการเรียนการสอน” 

 

 

 

 

สายไหมถKายรูปผูAหญิง 2 คนระหวKางข้ึน

บันไดเล่ือนในหAางสรรพสินคAาแหKงหน่ึง แลAว

นำรูปน้ันมาโพสตIลงส่ือสังคมออนไลนIของ

ตนเองพรAอมพิมพIคำบรรยายใตAรูปน้ันวKา 

“ทำไมไมKชวนกันลดน้ำหนัก ทำไมไมKมีใคร

บอกใคร หรือบอกแลAว แตKทำไมKไดAกัน 555 

ขอโทษท่ีแอบถKาย คือสงสัยมาก” 

เจเจไดAรับคลิปวีดีโอและรูปภาพลามกจาก

เอกจึงบันทึกลงในมือถือของตนเอง แลAว

สKงตKอใหAพีช 
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ข้ันท่ี 2 ข้ันการสำรวจและค@นคว@า (Exploration) (30 นาที) 
1) ครูใหAนักเรียนคAนควAาและศึกษาเนื้อหาในบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ
แกAปYญหา ที ่ครูเตรียมไวAใหA (https://www.bodin.ac.th/ch3_programming/) บทที ่ 1 

เรื่อง เริ่มตAนกับ Google Apps Script โดยครูคอยเดินใหAคำแนะนำกับนักเรียน ในกรณีท่ี

นักเรียนสงสัยหรือตAองการความชKวยเหลือ ซ่ึงประกอบดAวยเน้ือหาดังน้ี 

- รูAจักกับ Google Apps Script 
- ความรูAเบ้ืองตAนเก่ียวกับโปรแกรม Google Apps Script  
- ตัวอยKางการเขียนโปรแกรม Google Apps Script 

2) ครูใหAนักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจากสไลดIประกอบการบรรยาย เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เพื่อแกAปYญหา และหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ช้ัน

มัธยมศึกษาปvท่ี 4 

3) ครูแจกกระดาษใหAนักเรียนทำใบงานที่ 3.1 เรื่องโปรแกรมคำนวณผลตKางของเลข 2 จำนวน 
โดยใหAนักเรียนระบุขAอมูลเขAา (Input) ขAอมูลออก (Output) และเขียนผังงานโปรแกรม 

(Flowchart) จากนั้นใหAนักเรียนเขียนโปรแกรมใน Google Apps Script แลAวสKงงานผKาน 

Google Classroom 

ข้ันท่ี 3 ข้ันการอธิบาย (Explanation) (15 นาที) 

1) ครูสุKมนักเรียนจำนวน 3 คน ออกมาแสดงผลงานใบงานที่ 3.1 เรื่องโปรแกรมคำนวณผลตKาง
ของเลข 2 จำนวน ท่ีหนAาหAองเรียน ดังน้ี 

โจทยE : โปรแกรมคำนวณผลตQางของเลข 2 จำนวน 

1. ขAอมูลเขAา (Input) คือ ตัวเลขตัวท่ี 1 (A) และตัวเลขตัวท่ี 2 (B)  

2. ขAอมูลออก (Output) คือ ผลลัพธIของตัวเลขสองจำนวน (C) 

3. ผังงานโปรแกรม (Flowchart) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

START 

input A, B 

C = A - B 

output C 

END 
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4. ตัวอยKางหนAาจอโปรแกรม 
 

 A B 

1 A = 58 

2 B = 42 

3 A-B = 16 
 

5. ตัวอยKางการเขียนโปรแกรม 

function onEdit(e) { 

  var pointer = SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); //

เช่ือมโยง sheet 

  var a = pointer.getRange("B1").getValue();//รับคKาชKอง B1 ไวAในตัวแปร a 

  var b = pointer.getRange("B2").getValue();//รับคKาในชKอง B2 ไวAในตัวแปร b 

  var c = a-b;//คำนวณ a-b เก็บไวAในตัวแปร c 

  pointer.getRange("B3").setValue(c);//แสดงผลในชKอง B3 

} 
 

2) ครูและนักเรียนรKวมกันตรวจสอบความถูกตAอง 
3) ครูและนักเรียนรKวมกันสรุปความรูAตามประเด็น ดังน้ี 
- โปรแกรม Google Apps Script ท่ีนักเรียนเขียนมีลักษณะการทำงานคลAายกับโปรแกรม
ใด (แนวคำตอบ : Microsoft Excel) 

- หากนักเรียนตAองการทำงานในชKอง B2 โปรแกรมจะทำงานในแถวและคอลัมนIใด (แนว
คำตอบ : แถวท่ี 2 คอลัมนI B) 

- หากนักเรียนตAองการประกาศตัวแปร a จะเขียนคำส่ังไดAอยKางไร (แนวคำตอบ : var a) 
- ใหAนักเรียนบอกความแตกตKางระหวKางคำสั่ง function myFunction() กับ function 
onEdit(e) (แนวคำตอบ : function myFunction() จะตAองกดรันโปรแกรมทุกครั้ง แตK 

function onEdit(e) จะทำงานอัตโนมัติโดยไมKตAองรันโปรแกรม) 

- คำสั ่งใดเปwนคำสั ่งที ่ใชAเชื ่อมโยงกับ Google Sheet (แนวคำตอบ : var pointer = 
SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); ) 

- หากนักเรียนตAองการรับคKาขAอมูล (input) ในชKอง B1 จะเขียนคำสั่งไดAอยKางไร (แนว
คำตอบ : var a = pointer.getRange("B1").getValue(); ) 
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- จากโปรแกรมใหAนักเรียนอธิบายการทำงานของคำส่ัง 
pointer.getRange(“B3”).setValue(c) (แนวคำตอบ : เปwนคำส่ังแสดงผลลัพธIขAอมูลท่ี

เก็บไวAในตัวแปร c แลAวแสดงในชKอง B3) 

ข้ันท่ี 4 ข้ันการขยายความรู@ (Elaboration) (30 นาที) 

1) ครูใหAนักเรียนทำแบบฝÜกหัดท่ี 1, 2 และ 3 จำนวน 3 ขAอ โดยใหAระบุขAอมูลเขAา (Input) ขAอมูล
ออก (Output) และเขียนผังงานโปรแกรม (Flowchart) จากนั้นใหAนักเรียนเขียนโปรแกรม

ใน Google Apps Script แลAวสKงงานผKาน Google Classroom ดังน้ี 

- แบบฝÜกหัดท่ี 1 โปรแกรมคำนวณผลคูณของเลข 2 จำนวน 
 

 
 

- แบบฝÜกหัดท่ี 2 โปรแกรมหาคKาเฉล่ียของตัวเลข 3 จำนวน 
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- แบบฝÜกหัดท่ี 3 โปรแกรมหาพ้ืนท่ีของรูปสามเหล่ียม 
 

 
 

ข้ันท่ี 5 ข้ันการประเมิน (Evaluation) (10 นาที) 

ครูประเมินการเรียนรูAของนักเรียน ดังน้ี 

1) ครูประเมินผลโดยการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเขAารKวมกิจกรรม การตอบคำถาม 
การทำใบงาน แบบฝÜกหัด และแบบทดสอบ 

2) ครูต้ังคำถามกับนักเรียน ดังน้ี 
- ใหAนักเรียนบอกลักษณะของโปรแกรม Google Apps Script (แนวคำตอบ : Google 
Apps Script เปwนโปรแกรมที่ใชAพื้นฐานของ Java Script สามารถใชAงานรKวมกับบริการ

ตKาง ๆ ของ Google เชKน Google Sheet, Google Doc เปwนตAน และสามารถเขียนบน 

Web browser ไดAโดยไมKตAองลงโปรแกรมใด ๆ) 

- สKวนประกอบของโปรแกรม Google Apps Script ประกอบดAวยกี่สKวน อะไรบAาง (แนว
คำตอบ : โปรแกรมประกอบดAวย 3 สKวน คือ 1. สKวนฟYงกIชันหลัก (Main Function) 2. 

สKวนตัวแปร (Variable Declarations) 3. สKวนอธิบายโปรแกรม (Program Comment) 

- ใหAนักเรียนบอกคำส่ังท่ีใชAในการเขียนโปรแกรม Google Apps Script 
แนวคำตอบ : ดังน้ี 

- คำส่ังเช่ือมโยงกับ Sheet 

var pointer = 

SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

- คำส่ังรับขAอมูล (Input) 

var ตัวแปร = pointer.getRange (“ชKอง”).getValue(); 

- คำส่ังแสดงผลขAอมูล (Output) 

pointer.getRange(“ชKอง”).setValue(ตัวแปร/ขAอความ); 
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ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 168 

3) ครูประเมินความรูAโดยใหAนักเรียนทำแบบทดสอบทAายบทวัดความรูA เร่ือง เร่ิมตAนกับ Google 
Apps Script จำนวน 7 ขAอ 

3) ข้ันสรุป (5 นาที) 

1) ครูและนักเรียนรKวมกันสรุปความรูAเบ้ืองตAนเก่ียวกับโปรแกรม Google Apps Script และ

ทบทวนเน้ือหาท้ังหมดท่ีเรียนในคาบน้ี ดังน้ี 

1. ความรูAเบ้ืองตAนเก่ียวกับโปรแกรม Google Apps Script 
 Google Apps Script เปwนภาษาโปรแกรมที่ใชAพื้นฐานของ Javascript และเพิ่มเติมคำส่ัง

ตKาง ๆ เพ่ือท่ีจะสามารถส่ังงานและเรียกใชAฟYงกIชันตKาง ๆ ของ Google Apps ไดA เชKน Google Docs, 

Google Sheets, Google Slides และ Google Forms เปwนตAน การเขียนโปรแกรมสามารถเขียนบน 

Web browser ไดAโดยไมKตAองลงโปรแกรมใด ๆ  และสามารถพัฒนาใชAงานไดAบนเครื่องคอมพิวเตอรI

ทุกแบบ 

2. สKวนประกอบของโปรแกรม Google Apps Script ประกอบดAวย 3 สKวน ดังน้ี 
1) สKวนฟYงกIชันหลัก (Main Function)  

- ประกอบไปดAวยคำส่ังตKาง ๆ ท่ีจะใหAโปรแกรมทำงาน  
- แตKละคำส่ังจะจบดAวย ; (semicol)  
- โปรแกรมหลักน้ีจะเร่ิมดAวย function myFunction()  
- ตามดAวยเคร่ืองหมาย { แลAวจบดAวยเคร่ืองหมาย }  
- ถAาตAองการใหAโปรแกรมทำงานอัตโนมัติจะใชA function onEdit (e) 

 2) สKวนตัวแปร (Variable Declarations) 

- ขAอมูล input และ output ในโปรแกรมจะตAองเก็บใน Memory ผKานตัวแปร 
(Variable) เชKน var a = 5 

 3) สKวนอธิบายโปรแกรม (Program Comment) 

- อธิบายการทำงานตKาง ๆ ของโปรแกรม 
- เม่ือประมวลผล (run) สKวนน้ีจะถูกขAามไป 

3. คำส่ังท่ีใชAในการเขียนโปรแกรม Google Apps Script 
     - คำส่ังเช่ือมโยงกับ Sheet 

  var pointer = SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

     - คำส่ังรับขAอมูล (Input) 

  var ตัวแปร = pointer.getRange (“ชKอง”).getValue(); 

     - คำส่ังแสดงผลขAอมูล (Output) 

  pointer.getRange(“ชKอง”).setValue(ตัวแปร/ขAอความ); 

2) ครูเป†ดโอกาสใหAนักเรียนถามขAอสงสัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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10. ส่ือการเรียนรู@ / แหลQงการเรียนรู@ 

     10.1 ส่ือการเรียนรูA 

1) หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปvท่ี 4 
2) สไลดIประกอบการบรรยาย เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 
3) วีดีโอ เร่ือง “ไมKตAองเปwนเด็กเนิรIต ก็เรียนเขียนโปรแกรมไดA” (เขAาถึงไดAจาก 
https://www.facebook.com/thematterco/videos/2055140524701339/UzpfS

TEwMDAwMDk2ODQxNjU4NToyMzQyNjUxMDUyNDQzODE5/) 

4) บทเรียนอีเลิรIนนิง บทท่ี 1 เร่ือง เร่ิมตAนกับ Google Apps Script 
5) ใบงานท่ี 3.1 เร่ืองโปรแกรมคำนวณผลตKางของเลข 2 จำนวน 
6) แบบฝÜกหัดท่ี 1 เร่ืองโปรแกรมคำนวณผลคูณ 
7) แบบฝÜกหัดท่ี 2 เร่ืองโปรแกรมหาคKาเฉล่ีย 
8) แบบฝÜกหัดท่ี 3 เร่ืองโปรแกรมหาพ้ืนท่ีของรูปสามเหล่ียม 
9) แบบทดสอบทAายบท เร่ือง เร่ิมตAนกับ Google Apps Script 

     10.2 แหลKงการเรียนรูA 

1) หAองสมุดโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) 
 

11. การวัดและประเมินผล 

รายการท่ีวัดและประเมินผล วิธีวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑE 

ด@านความรู@ (K) 

- บอกลักษณะของโปรแกรม 

Google Apps Script ไดA 

- บอกกระบวนการประมวลผล

ขAอมูล (Process) ของโปรแกรมไดA 

- บอกสKวนประกอบตKาง ๆ ของ

โปรแกรม Google Apps Script 

ไดA 

- อธิบายหนAาท่ีของคำส่ัง Google 

Apps Script ไดA 

- ระบุขAอมูลนำเขAา (Input) ของ

โปรแกรมไดA 

- ระบุขAอมูลออก (Output) ของ

โปรแกรมไดA 

- ตรวจ

แบบทดสอบทAาย

บท 

 

- แบบทดสอบปรนัย

เร่ือง เร่ิมตAนกับ 

Google Apps Script  

จำนวน 7 ขAอ 

 

มากกวKา

รAอยละ 60 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รายการท่ีวัดและประเมินผล วิธีวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑE 

- เลือกใชAคำส่ัง Google Apps 

Script ไดA 

 

ด@านทักษะและกระบวนการ (P) 

- ออกแบบผังงานโปรแกรม 

(Flowchart) ไดA 

- เขียนโปรแกรม Google Apps 

Script ไดA 

- ตรวจใบงานท่ี 

3.1 

- ใบงานท่ี 3.1 เร่ือง

โปรแกรมคำนวณ

ผลตKางของเลข 2 

จำนวน 

มากกวKา

รAอยละ 60 
- ตรวจ

แบบฝÜกหัดท่ี 1, 2 

และ 3 

- แบบฝÜกหัดท่ี 1 เร่ือง

โปรแกรมคำนวณผล

คูณ 

- แบบฝÜกหัดท่ี 2 เร่ือง

โปรแกรมหาคKาเฉล่ีย 

- แบบฝÜกหัดท่ี 3 เร่ือง

โปรแกรมหาพ้ืนท่ีของ

รูปสามเหล่ียม 

ด@านคุณธรรม จริยธรรม คQานิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงคE (A) 

- มีความรับผิดชอบ 

- การสังเกต 
- แบบสังเกตพฤติกรรม

นักเรียนรายบุคคล 

ผKานเกณฑI

ในระดับดี

ข้ึนไป 

- กระตือรือรAนในการเรียนรูA 

 

12. บันทึกหลังการใช@แผนการจัดการเรียนรู@ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ช่ือ ________________   ผูAจัดทำ   

              (นางสาวคณิศร เสมพืช) 

   
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบท@ายบท 

เรื่อง เริ่มต@นกับ Google Apps Script 

 

คำช้ีแจง : ให@นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต@องท่ีสุดเพียงข@อเดียว

1. ขAอใดกลKาวไมQถูกต@องเก่ียวกับโปรแกรม 

Google Apps Script 

   1. แตKละคำส่ังจะตAองจบดAวยเคร่ืองหมาย ;  

   2. โปรแกรมพัฒนามาจากภาษา Java 

Script 

   3. โปรแกรมจะทำงานโดยใชAแถวและหลัก

ใน Google Sheet  

   4. หากใชAเคร่ืองหมาย /* */ โปรแกรมจะ

ทำคำส่ังในเคร่ืองหมายน้ีดAวย 

 

2. ขAอใดเปwนการประมวลผลขAอมูล (Process) 

ของโปรแกรมคำนวณพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผAา ถAา

กำหนดใหA a คือ ความยาวดAานกวAาง และ b 

คือ ความยาวดAานยาว 

   1. a + b 

   2. a - b 

   3. a * b 

   4. a / b 

  

3. ขAอใดตKอไปน้ีไมQใชQสKวนประกอบของ

โปรแกรม Google Apps Script  

   1. สKวนทดสอบโปรแกรม (Compiler) 

   2. สKวนฟYงกIชันหลัก (Main Function) 

   3. สKวนตัวแปร (Variable Declarations) 

   4. สKวนอธิบายโปรแกรม (Program 

Comment) 

 

4. คำส่ังในโปรแกรมตKอไปน้ี var x = 

pointer.getRange("B1").getValue(); 

เปรียบไดAกับหนAาท่ีใดในสัญลักษณIผังงาน

โปรแกรม 

 1.   

 

 

 2.  

 

 3.  

 

 

 4.  

 

5. โปรแกรมสำหรับคำนวณเงินฝากพรAอม

ดอกเบ้ียเม่ือเวลาผKานไป 1 ปv และ 2 ปv โดยใชA

สูตรคำนวณตKอไปน้ี 

รายได@จากเงินฝาก = เงินต@น x (1+อัตรา   

              ดอกเบ้ีย)ปÇ 

ขAอใดคือขAอมูลเขAา (Input) ของโปรแกรม

คำนวณเงินฝาก 

 1. เงินตAน    

2. อัตราดอกเบ้ีย 

3. รายไดAจากเงินฝาก 

4. ถูกท้ังขAอ 1 และ 2 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. โปรแกรมคำนวณพ้ืนท่ีของรูปส่ีเหล่ียมคางหมู โดยคำนวณจากสูตร (1/2) x ผลบวกของดAาน

คูKขนาน x ความสูงดังรูป 

 
ผลลัพธI (output) ของโปรแกรมในขAอน้ีมีท้ังหมดก่ีตัวแปร 

 1. 1 

 2. 2 

 3. 3 

4. 4 

 

7. หากนักเรียนตAองการเขียนคำส่ังรับขAอมูลจากผูAใชAแลAวเก็บไวAตัวแปร key นักเรียนจะเลือกใชAคำส่ัง

ในขAอใด 

 1. var key = pointer.getRange (“ชKอง”).getValue(); 

 2. pointer.getRange(“ชKอง”).setValue(key); 

 3. var key = SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

 4. ไมKมีขAอถูก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินใบงาน และแบบฝÉกหัด 
 

คำช้ีแจง ครูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน โดยทำเคร่ืองหมาย / ลงในชKองท่ีตรงกับความเปwนจริง 
 

          

              

 

ช่ือ-สกุล 

การระบุ 

ข@อมูลเข@าและ

ข@อมูลออก 

การเขียนผัง

งาน

(Flowchart) 

การออกแบบ

หน@าจอ

แสดงผล 

การเขียน

โปรแกรม 
รวม 

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 8 

1.              

2.              

3.              

4.              

5.              

6.              

7.              

8.              

9.              

10.              

11.              

12.              

13.              

14.              

15.              

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 174 

เกณฑEการประเมิน จำแนกตามประเด็นรายการประเมิน 

รายการประเมิน คะแนน คำอธิบายคุณภาพ 

1. การระบุข@อมูลเข@าและข@อมูล

ออก 

2 ระบุขAอมูลเขAาและขAอมูลออกไดAถูกตAอง

ครบถAวน 

1 ระบุขAอมูลเขAาและออกขาด 1 องคIประกอบ 

หรือ ผิดพลาด 1 ตำแหนKง 

0 ไมKระบุขAอมูลเขAาและขAอมูลออก หรือ ระบุไมK

ถูกตAอง 

2. การเขียนผังงาน 

(Flowchart) 

2 ใชAสัญลักษณIไมKผิดพลาด ลำดับการทำงาน

ของผังงานถูกตAอง 

1 ใชAสัญลักษณIเขียนผังงานและลำดับการ

ทำงานผิดพลาดไมKเกิน 3 ตำแหนKง 

0 ใชAสัญลักษณIเขียนผังงานและลำดับการ

ทำงานผิดพลาดหรือไมKเขียนผังงานโปรแกรม 

3. การออกแบบหน@าจอ

แสดงผล 

2 ออกแบบหนAาจอใชAงานงKาย สวยงาม 

1 ออกแบบหนAาจอแสดงผลแตKไมKตกแตKง 

0 ไมKออกแบบหนAาจอแสดงผล 

4. การเขียนโปรแกรม 2 เขียนโปรแกรมไมKผิดพลาด 

1 เขียนโปรแกรมผิดพลาดไมKเกิน 3 ตำแหนKง 

0 ไมKเขียนโปรแกรม 

 

เกณฑEการตัดสินระดับคุณภาพ 

  คะแนน 6 – 8  หมายถึง  ดีมาก 

  คะแนน 3 – 5  หมายถึง  พอใชA 

  คะแนนต่ำกวKา 3  หมายถึง  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนรายบุคคล 

คำช้ีแจง ครูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน โดยทำเคร่ืองหมาย P ลงในชKองท่ีตรงกับความจริง  
 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 

คุณลักษณะอันพึงประสงคE 

ความรับผิดชอบ กระตือรือร@นในการเรียนรู@ 

3 2 1 3 2 1 

1.        

2.        

3.        

4.        

5.        

6.        

7.        

8.        

9.        

10.        

11.        

12.        

13.        

14.        

15.        
 

 

เกณฑEการตัดสินระดับคุณภาพ 

 คะแนน 4 – 6  หมายถึง  ดีมาก 

 คะแนน 1 – 3  หมายถึง  ดี 

 คะแนนต่ำกวKา 1  หมายถึง  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เกณฑEการให@คะแนนคุณลักษณะ 

 

คุณลักษณะ : ความรับผิดชอบ 

คะแนน / ความหมาย คุณลักษณะท่ีปรากฏให@เห็น 

3 

ดีมาก 

- สKงงานกKอนหรือตรงกำหนดเวลานัดหมาย 

- รับผิดชอบในงานที่ไดAรับมอบหมายและปฏิบัติเองจนเปwนนิสัย และ

แนะนำใหAผูAอ่ืนปฏิบัติตาม 

2 

ดี 

- สKงงานชAากวKากำหนด แตKไดAมีการติดตKอช้ีแจงครูผูAสอน มีเหตุผล

เพียงพอ 

- รับผิดชอบในงานท่ีไดAรับมอบหมายและปฏิบัติเองจนเปwนนิสัย 

1 

พอใชA 

- สKงงานชAากวKากำหนด 

- ปฏิบัติงานโดยตAองอาศัยการช้ีแนะ แนะนำ ตักเตือนหรือใหAกำลังใจ 
 

 

 

คุณลักษณะ : กระตือรือร@นในการเรียนรู@ 

คะแนน / ความหมาย คุณลักษณะท่ีปรากฏให@เห็น 

3 

ดีมาก 

- มีสKวนรKวมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

- มีความสนใจในการศึกษาหาความรูAจากแหลKงเรียนรูAอ่ืน ๆ 

- ต้ังใจฟYงและตอบคำถามถามส่ิงท่ีกำลังเรียน 

- รKวมแสดงความคิดเห็นในหAองเรียน 

- รKาเริง แจKมใส ในการปฏิบัติกิจกรรมในหAองเรียน 

2 

ดี 

- ขาดคุณลักษณะอยKางนAอย 2 ประเด็น 

1 

พอใชA 

- ขาดคุณลักษณะมากกวKา 2 ประเด็น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ใบงานที่ 3.1 

เรื่อง เริ่มต@นกับ Google Apps Script 

ช่ือ………………………………………………………………………………. ช้ัน ม. 4/……… เลขท่ี …………... 

 

คำช้ีแจง : ใหAนักเรียนเขียนโปรแกรมดังตKอไปน้ี 

1. จงเขียนโปรแกรมคำนวณผลตKางของเลข 2 จำนวน โดยใหAนักเรียนระบุขAอมูลเขAา (Input) ขAอมูล

ออก (Output) และเขียนผังงานโปรแกรม (Flowchart) จากน้ันใหAนักเรียนเขียนโปรแกรมใน 

Google Apps Script 

    1.1 ระบุขAอมูลเขAาและขAอมูลออกออกของโปรแกรม 

 1) ขAอมูลเขAา (Input) คือ …………………………………………………………………………………………….. 

 2) ขAอมูลออก (Output) คือ ……………………………………………………………………………………….. 

 

    1.2 ผังงานโปรแกรม (Flowchart) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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    1.3 ออกแบบหนAาจอโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    1.4 เขียนโปรแกรม Google Apps Script  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เฉลยใบงานที่ 3.1 

เรื่อง เริ่มต@นกับ Google Apps Script 

 

คำช้ีแจง : ใหAนักเรียนเขียนโปรแกรมดังตKอไปน้ี 

1. จงเขียนโปรแกรมคำนวณผลตKางของเลข 2 จำนวน โดยใหAนักเรียนระบุขAอมูลเขAา (Input) ขAอมูล

ออก (Output) และเขียนผังงานโปรแกรม (Flowchart) จากน้ันใหAนักเรียนออกแบบหนAาจอ

โปรแกรมและเขียนโปรแกรมใน Google Apps Script 

    1.1 ระบุขAอมูลเขAาและขAอมูลออกออกของโปรแกรม 

 1) ขAอมูลเขAา (Input) คือ ตัวเลขตัวท่ี 1 (A) และตัวเลขตัวท่ี 2 (B) 

 2) ขAอมูลออก (Output) คือ ผลลัพธIของตัวเลขสองจำนวน (C) 

 

    1.2 ผังงานโปรแกรม (Flowchart) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

START 

input A, B 

C = A - B 

output C 

END 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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    1.3 ออกแบบหนAาจอโปรแกรม 

 

 A B 

1 A = 58 

2 B = 42 

3 A-B = 16 

 

    1.4 เขียนโปรแกรม Google Apps Script  

function onEdit(e) { 

  var pointer = SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); //เช่ือมโยง 

sheet 

  var a = pointer.getRange("B1").getValue();//รับคKาชKอง B1 ไวAในตัวแปร a 

  var b = pointer.getRange("B2").getValue();//รับคKาในชKอง B2 ไวAในตัวแปร b 

  var c = a-b;//คำนวณ a-b เก็บไวAในตัวแปร c 

  pointer.getRange("B3").setValue(c);//แสดงผลลัพธIในชKอง B3 

} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ค.2 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู@แบบการสืบเสาะหาความรู@รQวมกับ

บทเรียนอีเลิรEนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา 

 

คำช้ีแจง  โปรดพิจารณาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูA ตามรายการประเมินแลAวตอบโดยทำ 

เคร่ืองหมาย üลงในชKองคะแนนท่ีตรงกับความคิดของทKาน พรAอมท้ังแสดงความคิดเห็น
หรือขAอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

    5 = ดีมาก         4 = ดี          3= ปานกลาง         2 = นAอย          1 = ตAองปรับปรุง 

รายการประเมิน 
คะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1. ด@านองคEประกอบของแผนการจัดการเรียนรู@ 

1.1 ความครบถAวนขององคIประกอบแผนการ

จัดการเรียนรูA (ช่ือวิชา ระดับช้ัน หนKวยการเรียนรูA 

ระยะเวลา จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม สาระ/เน้ือหา 

กิจกรรมการเรียนรูA ส่ือการเรียนรูA/แหลKงการเรียนรูA 

และการวัดผลและประเมินผล) 

      

1.2 ความสอดคลAองสัมพันธIกันขององคIประกอบ

แผนการจัดการเรียนรูA (ช่ือวิชา ระดับช้ัน หนKวย

การเรียนรูA ระยะเวลา จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม 

สาระ/เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรูA ส่ือการเรียนรูA/

แหลKงการเรียนรูA และการวัดผลและประเมินผล) 

      

2. ด@านจุดประสงคEการเรียนรู@ 

2.1 จุดประสงคIเชิงพฤติกรรมครอบคลุมกับสาระ/

เน้ือหา 

      

2.2 จุดประสงคIเชิงพฤติกรรมครอบคลุมท้ัง 3 ดAาน 

คือ ดAานความรูA ความเขAาใจ (K) ดAานทักษะ

กระบวนการ (P) ดAานคุณลักษณะ เจตคติ คKานิยม 

(A) 

       

3. ด@านเน้ือหาสาระ 

3.1 ความครบถAวนสมบูรณIของสาระ/เน้ือหา       

3.2 ความถูกตAองของสาระ/เน้ือหา       

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รายการประเมิน 
คะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

4. ด@านกิจกรรมการเรียนรู@ 

4.1 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรูA เพ่ือ

สKงเสริมการจัดการเรียนรูAแบบการสืบเสาะหา

ความรูA 

      

4.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรูA เพ่ือ

สKงเสริมทักษะการคิดแกAปYญหา 

      

4.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรูA เพ่ือ

สKงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการเขียน

โปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

      

5. ด@านส่ือการเรียนรู@ 

5.1 ส่ือการเรียนรูAมีความเหมาะสมกับเน้ือหา       

5.2 ส่ือการเรียนรูAมีความหลากหลายและนKาสนใจ       

6. ด@านการวัดและประเมินผล 

6.1 ความถูกตAองของการวัดและประเมินผล       

6.2 ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผล       

6.3 ประเมินไดAสอดคลAองกับจุดประสงคIการเรียนรูA

ท่ีระบุในแผนการจัดการเรียนรูA (K, P, A) 

      

6.4 ประเมินไดAสอดคลAองกับเน้ือหา/สาระ       

 

ข@อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 
ลงช่ือ………………………………………ผูAทรงคุณวุฒิ 

(……………………………………………………………….) 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ค.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรEนนิง  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา ด@านเนื้อหา 

 

คำช้ีแจง  โปรดพิจารณาคุณภาพดAานเน้ือหาของบทเรียนอีเลิรIนนิง ตามรายการประเมินแลAวตอบโดย

ทำเคร่ืองหมาย üลงในชKองคะแนนท่ีตรงกับความคิดของทKาน พรAอมท้ังแสดงความคิดเห็น
หรือขAอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

   5 = ดีมาก         4 = ดี          3 = ปานกลาง         2 = นAอย          1 = ตAองปรับปรุง 

รายการประเมิน 
คะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1. ความนKาสนใจในการนำเขAาสูKบทเรียน       

2. ความงKายและความสะดวกในการใชAงานเมนู       

3. ความเหมาะสมในการแบKงเน้ือหา       

4. ความสอดคลAองของเน้ือหากับวัตถุประสงคIเชิง

พฤติกรรม 

      

5. ความยากงKายของบทเรียนมีความเหมาะสมกับ

ผูAเรียน 

      

6. ความถูกตAองของเน้ือหา       

7. ความชัดเจนของภาษาท่ีใชAในการส่ือความหมาย       

8. ความเหมาะสมของปริมาณตัวอยKาง       

9. ความเหมาะสมของปริมาณแบบฝÜกหัด และ 

แบบทดสอบทAายหนKวย 

      

10. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชAในการส่ือ

ความหมาย 

      

11. ความสอดคลAองของรูปภาพประกอบกับเน้ือหา       

 

ข@อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ลงช่ือ………………………………………ผูAทรงคุณวุฒิ 

(……………………………………………………………….) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ค.4  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรEนนิง  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา ด@านเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

คำช้ีแจง  โปรดพิจารณาคุณภาพดAานเทคนิคการผลิตส่ือของบทเรียนอีเลิรIนนิง ตามรายการประเมิน  

แลAวตอบโดยทำเคร่ืองหมาย üลงในชKองคะแนนท่ีตรงกับความคิดของทKาน พรAอมท้ังแสดง
ความคิดเห็นหรือขAอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

   5 = ดีมาก         4 = ดี          3 = ปานกลาง         2 = นAอย          1 = ตAองปรับปรุง 

รายการประเมิน 
คะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

ด@านตัวอักษร 

1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร       

2. ความชัดเจนและอKานงKายของรูปแบบตัวอักษร       

3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืน

หลัง 

      

4. ความถูกตAองของขAอความตามหลักภาษา       

ด@านภาพน่ิง 

1. ความเหมาะสมของขนาดภาพ       

2. ความเหมาะสมของสี       

3. ความชัดเจนของภาพ       

4. ความเหมาะสมของภาพท่ีใชAในการส่ือ

ความหมาย 

      

ด@านเสียง 

1. ความเหมาะสมของน้ำเสียงท่ีใชAในการบรรยาย       

2. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย       

3. ความนKาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ       

ด@านปฏิสัมพันธE 

1. ความงKายและสะดวกในการควบคุมบทเรียน       

2. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเน้ือหาภายใน

หนKวยการเรียน 

      

3. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหวKาง

บทเรียนแตKละหนKวยการเรียน 

      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รายการประเมิน 
คะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

ด@านแบบทดสอบ 

1. ความเหมาะสมของรูปแบบการนำเสนอ

แบบทดสอบและแบบฝÜกหัดทAายหนKวย 

      

2. ความเหมาะสมของรูปแบบการรายงานผลการ

ทดสอบและแบบฝÜกหัดทAายหนKวย 

      

 

ข@อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 
ลงช่ือ………………………………………ผูAทรงคุณวุฒิ 

(……………………………………………………………….) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ค.5  แบบวัดทักษะการคิดแก@ปRญหา 

 

รายการข@อคำถาม 
ระดับของทักษะ

การคิดแก@ปRญหา 

1. ลักษณะของกระบวนการคิดแกAปYญหาในขAอใดท่ีถือวKาเปwนกระบวนการคิด

ข้ันสูงสุด 

 1) การประเมิน 

 2) การรูAและเขAาใจ 

 3) การคิดแบบเอกนัย 

 4) การคิดแบบอเนกนัย 

การจำ 

สถานการณEท่ี 1  

 ปYจจุบันวัยรุKนไทยนิยมติดตKอสื่อสารผKานทางสื่อสังคมออนไลนIเพ่ือ

การติดตKอที่รวดเร็วและเนื่องจากความเร็วและความยากลำบากในการพิมพI

ตัวอักษรทำใหAวัยรุKนเลือกใชAคำที่สั้นลงหรือสะกดไมKตรงกับหลักภาษาจน

กลายเปwนภาษาวิบัติ ตัวอยKางเชKน การสะกดผิดเพื่อทำใหAแปลกตา ครAาบ, 

งับ, คร≤าฟ (ครับ) หรือ เตง, ตะเอง (ตัวเอง) ทำใหAนักวิชาการในประเทศไทย

มีการวิพากษIวิจารณIถึงปYญหาน้ีกันอยKางมาก 

 

2. นักเรียนคิดวKาขAอใดเปwนวิธีแกAปYญหาน้ีไดAอยKางเหมาะสมท่ีสุด 

 1) จัดอบรมหลักการใชAภาษาไทยใหAมากข้ึน 

 2) สรAางจิตสำนึกในการใชAภาษาไทยใหAถูกตAอง 

 3) สรAางโปรแกรมดักจับคำผิดในการใชAภาษาไทย 

 4) ไมKรณรงคIใหAใชAส่ือสังคมออนไลนIในการติดตKอส่ือสาร 

การคิดแบบเอก

นัย 

สถานการณEท่ี 2 ใช@ตอบคำถามข@อ 3-4 

 จากกรณีคลิปดังป°าทุบรถกระบะ หลังมีคนนำมาจอดไวAหนAาบAาน 

ทั้งที่มีป°ายติดอยูKอยKางชัดเจนจนกลายเปwนเรื่องนำขวานไปฟYนรถจนมีคลิป

เผยแพรKไปท่ัวโลกออนไลนI โดยพ้ืนท่ีน้ีเปwนพ้ืนท่ีเพ่ืออยูKอาศัยของคุณป°า เดิม

ซื้อที่ดินนี่มาไมKมีตลาดเลย ตKอมามีตลาดทั้งซAาย ขวา มีเตAนทIโครงเหล็ก

ขนาดใหญK ฝนตกน้ำก็เทเขAาบAาน ตKอมามีการสั่งใหAรื้อถอนเนื่องจากตลาด

สรAางผิดวัตถุประสงคIการจัดสรรที่ดิน แตKก็ยังละเลยขยายตลาดเพิ่มขึ้นเรื่อย 

ๆ เกิดมลพิษทั้งเสียง ควันรถ เดือดรAอนตลอดเวลา ซึ่งไมKเคยมีการคำนึงถึง

การคิดแบบเอก

นัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รายการข@อคำถาม 
ระดับของทักษะ

การคิดแก@ปRญหา 

ความเดือดรAอนของผูAอยูKอาศัยเลย มีการจอดรถขวางบAานเกือบทุกวัน จนทำ

ใหAเกิดเหตุการณIน้ี 

ท่ีมา : ขKาวสด. 20 กุมภาพันธI 2561. [Online]. Available : 

 https://www.khaosod.co.th/breaking-news/news_762560 

 
3. นักเรียนคิดวKาจะแกAปYญหาสถานการณIน้ีไดAตามขAอใดจึงจะเหมาะสมท่ีสุด 

 1) ยAายบAานพักอาศัยไปท่ีอ่ืน 

 2) ควรร้ือถอนตลาดใหAถูกตAอง 

 3) ติดป°ายประกาศใหAใหญKข้ึน 

 4) งดการขยายตลาดออกไปบริเวณรอบนอก 

4. นักเรียนคิดวKาจากกรณีป°าทุบรถกระบะ การกระทำของป°าเหมาะสมหรือไมK

ตามกฎของสังคม เพราะเหตุใด 

 1) เหมาะสม เพราะเปwนการปกป°องสิทธิของตัวเองจากการบุกรุกของ

ผูAอ่ืน 

 2) เหมาะสม เพราะไดAรับความเดือดรAอนจากผูAท่ีมาจอดรถขวาง

ทางเขAาออก 

 3) ไมKเหมาะสม เพราะเปwนการทำเกินกวKาเหตุไมKถูกตAองตามกฎหมาย 

 4) ไมKเหมาะสม เพราะความใจรAอนและใชAอารมณIมากกวKาเหตุผลใน

การกระทำ 

การประเมิน 

สถานการณEท่ี 3 

 สถานบริการที่จำหนKายเครื่องดื่มแอลกอฮอลIหรือรAานเหลAาที่ตั้งอยูK

รอบ ๆ หรือบริเวณใกลAเคียงสถานศึกษา เปwนเรื่องที่พูดกันมานานแลAววKา

เปwนแหลKงทำลายเยาวชนของชาติ แทบทุกคืนจะนิสิตนักศึกษามั่วสุมในรAาน

เหลAาใกลAมหาวิทยาลัยเปwนจำนวนมาก ซึ่งทำใหAเกิดผลเสียตามมามากมาย 

เชKน ผลการเรียนตกต่ำ การพนันและยาเสพติด ที่เห็นชัดเจนคือทำใหAเสีย

สุขภาพ และที่นKากลัวก็คือทำใหAเกิดการทะเลาะวิวาททั้งระหวKางนักศึกษา

ดAวยกันเองหรือกับวัยรุKนกลุKมอ่ืนท่ีมาใชAบริการ 

ท่ีมา : admissionpremium. 2558. [Online]. Available: 

http://www.admissionpremium.com/uploads/contents/ 

2017111052514.pdf 

 

การรูAและการ

เขAาใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รายการข@อคำถาม 
ระดับของทักษะ

การคิดแก@ปRญหา 

5. ปYญหาสำคัญของสถานการณIน้ีคือขAอใด 

 1) นักศึกษามีผลการเรียนตกต่ำ 

 2) ปYญหาดAานสุขภาพของนักศึกษา 

 3) นักศึกษาติดการพนันและยาเสพติด 

 4) นักศึกษาม่ัวสุมในรAานเหลAารอบมหาวิทยาลัย 

สถานการณEท่ี 4 ใช@ตอบคำถามข@อ 6-7 

BubbleB เปwนหุKนยนตIซึ่งจะเคลื่อนที่ไปในทิศทางตKาง ๆ 

ตอนนี้ BubbleB จำเปwนตAองเดินทางไปเก็บไอเท็ม เพื่อจะใชAตKอสูAกับศัตรู 

ซึ่งเสAนทางมีความวกวนและอันตราย จึงตAองการใหAนักเรียนสKงรหัสคำส่ัง

เพื่อบอกวิธีเดินทางใหAกับหุKน BubbleB โดยกำหนดใหAมีคำสั่งสำหรับการ

เคล่ือนท่ีดังน้ี 

    1 = เคล่ือนไปทางขวา     2 = เคล่ือนไปดAานลKาง  

    3 = เคล่ือนไปทางซAาย     4 = เคล่ือนไปขAางบน 

 เมื่อไดAรับคำสั่งแตKละตัว BubbleB จะเคลื่อนไปในทิศทางน้ัน

จนกวQาจะสุดทาง แลAวจึงจะทำตามรหัสตัวตKอไป 

 นอกจากนี้ยังมีคำสั่งใหA เคลื่อนตามเงื่อนไขทันที เมื่อพบทางแยก

โดยใชAเครื ่องหมาย ? นำหนAาตัวเลข เชKน 1  2  ?3  คือใหAเคลื ่อนไป

ทางขวาไปจนสุด แลAวกลิ ้งไปขAางลKาง ถAาระหวKางทางพบทางแยกไป

ดAานซAายใหAกล้ิงไปทางซAาย 

*หมายเหตุ ถAา BubbleB เคลื่อนไปดAานที่ไมKมีเสAนทางมันจะถูกทำลาย 

เชKน ถAาส่ัง 1 1 2 คือ 1 คำส่ังแรกส่ังเคล่ือนไปทางขวาจนสุดทาง เม่ือไดAรับ

คำส่ัง 1 อีกจะกล้ิงไปอีกไมKไดAและถูกทำลาย 

ท่ีมา : สอวน.คอมพิวเตอรI. 2560. [Online]. Available : 

https://www.posn.or.th/examination 
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รายการข@อคำถาม 
ระดับของทักษะ

การคิดแก@ปRญหา 

6. จากแผนท่ีตKอไปน้ี Robot จะตAองทำงานตามคำส่ังในขAอใดเพ่ือใหAกล้ิงจาก

จุดท่ีมีดาวผKานจุดสามเหล่ียมไดAท้ัง 2 จุด 

 
 1) 1  ?2  4  ?1  2 

 2) 1  ?2  1  4  ?1  2 

 3) 1  ?2  4  ?3  1  ?4  2 

 4) 2   1  4  3  ?2  4  2  ?1  2   

การคิดแบบอเนก

นัย 

7. จากแผนท่ีตKอไปน้ี Robot จะเร่ิมอยูKท่ีตำแหนKงดาว จงหาวKาคำส่ังในขAอใด 

ทำใหA Robot กล้ิงผKานจุดท่ีมีสามเหล่ียมไดAมากท่ีสุด 

 
 

 1) 1  3  ?2  4  ?3  4  2 

 2) 1  2  3  4  2  ?1  ?2 

3) 4  2  1  4  3  1  ?2  4  ?3  1 

 4) 4  2  1  4  3  ?2  4  2  ?3  1  2 

 

 

 

 

 

 

การคิดแบบเอก

นัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การคิดแก@ปRญหา 

สถานการณEท่ี 5 ใช@ตอบคำถามข@อ 8-10 

 
 

แผนท่ีเส@นทางเดินรถประกอบด@วย 

- รถ S สายสีน้ำเงิน มี 14 สถานี S1–S14 
- รถ MR มี 2 สาย คือ  สายสีฟ°า M1-M4 และ       สายสีชมพู 

R1-R3 

- รถ AB มี 2 สาย คือ        สายสีสAม A1-A7  และ     สายสีเขียว 
B1-B5 

หมายเหตุ รถโดยสารท้ังหมดมีการว่ิงท้ังไปและกลับ 

- รถ S เร่ิมตAนท่ีราคา 15 บาท และคิดราคาเพ่ิมสถานีละ 4 บาท 
- รถ MR เร่ิมตAนท่ีราคา 20 บาท และคิดราคาเพ่ิมสถานีละ 5 บาท 
- รถ AB ราคา 9 บาทตลอดสาย 
 

8. หากนักเรียนบAานอยูKสะพานขาวตAองการเดินทางไปตลาดน้ำมหาสิน จะ

เดินทางโดยใชAรถโดยสารใหAประหยัดท่ีสุด ขAอมูลท่ีไมQจำเปåนกับการแกAปYญหา

ในขAอน้ีคือขAอใด 

 1) เสAนทางเดินรถ 

 2) ราคาของรถโดยสาร 

 3) ระยะหKางระหวKางสถานี 

 4) สถานีท้ังหมดท่ีแตKละสายว่ิงผKาน 

การรูAและการ

เขAาใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การคิดแก@ปRญหา 

9. จากขAอ 8 นักเรียนจะเดินทางจากสะพานขาวไปตลาดน้ำมหาสินโดยใชAรถ

โดยสารอยKางไรใหAประหยัดท่ีสุด 

 1) สะพานขาว เพชรบุรี อKอนนุช ราชนคร ตลาดน้ำมหาสิน 

 2) สะพานขาว เพชรบุรี อKอนนุช รKมเกลAา สุวรรณภูมิ รังสิต ตลาดน้ำ

มหาสิน 

 3) สะพานขาว สยาม สุขุมวิท สำโรง รKมร่ืน อKอนนุช ราชนคร ตลาด

น้ำมหาสิน 

 4) สะพานขาว หลานหลวง อนุสาวรียI เตาปูน บางพลัด สวนหลวง 

หAาง99 ตลาดน้ำมหาสิน 

การคิดแบบเอก

นัย 

10. จากขAอ 9 จะเสียคKาใชAจKายเดินทางโดยใชAรถโดยสารดAวยราคาประหยัด

ท่ีสุดเทKากับขAอใด 

 1) 12 บาท 

 2) 18 บาท 

 3) 43 บาท 

 4) 72 บาท 

การคิดแบบเอก

นัย 

สถานการณEท่ี 6 

ในเกาะแหKงหน่ึงมี 5 หมูKบAาน โดยแตKละหมูKบAานอยูKในตำแหนKงระบบ

สองมิติ ประกอบดAวยแกน x, y ดังน้ี 

 หมูKบAาน A อยูKท่ีตำแหนKง (12, 10) 

 หมูKบAาน B อยูKท่ีตำแหนKง (6, 4) 

หมูKบAาน C อยูKท่ีตำแหนKง (2, 4) 

หมูKบAาน D อยูKท่ีตำแหนKง (4, 5) 

หมูKบAาน E อยูKท่ีตำแหนKง (2, 3) 

11. หากตAองการสรAางหมูKบAาน F บนเกาะแหKงน้ี โดยกำหนดใหAอยูKท่ีตำแหนKง 

4,4 จงหาวKาหมูKบAาน F อยูKใกลAหมูKบAานใดท่ีสุด 

 1) A 

 2) B 

 3) D 

 4) E 

 

การรูAและการ

เขAาใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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สถานการณEท่ี 7 

กำหนดเกมเกAาอี้ดนตรีที่มีเกAาอี้จำนวน 10 ตัวเรียงกันเปwนวงกลมดัง

ภาพ โดยเกAาอี้แตKละตัวจะมีตัวเลขตั้งแตK 1 ถึง 10 ระบุอยูK และใหAการเคลื่อนท่ี

หนึ่งรอบของเกมนี้เปwนการเคลื่อนที่ตามเข็มนา∏ิกาเทQากับจำนวนตัวเลขบน

เก@าอี้ที่ผู@เลQนนั่งในปRจจุบัน เชKน หากผูAเลKนนั่งอยูKที่เกAาอี้หมายเลข 1 เมื่อทำการ

เคล่ือนที่หนึ่งรอบเขาจะยAายไปนั่งที่เกAาอี้หมายเลข 2 หรือหากผูAเลKนนั่งอยูKท่ี

เกAาอ้ีหมายเลข 2 เม่ือทำการเคล่ือนท่ีหน่ึงรอบเขาจะยAายไปน่ังท่ีเกAาอ้ีหมายเลข 

4 เปwนตAน 

 
 

12. หากเร่ิมตAนผูAเลKนน่ังอยูKท่ีเกAาอ้ีหมายเลข 4 และมีการเคล่ือนท่ี 5 รอบ

ตKอเน่ืองกัน สุดทAายแลAวเขาจะไปหยุดท่ีเกAาอ้ีหมายเลขอะไร 

 1) 2 

 2) 4 

 3) 6 

 4) 8 

การรูAและการ

เขAาใจ 

13. รAานขายกาแฟสดชนิดปรุงตามส่ังมีเคร่ืองทำกาแฟ 1 เคร่ือง พนักงานชง

กาแฟ ปรุงเคร่ืองด่ืมไดAทีละชนิด และใชAเวลาในการเตรียมเคร่ืองด่ืมแตKละชนิด

ไมKเทKากัน เม่ือเป†ดรAานมีลูกคAามาพรAอมกัน 4 คน แตKละคนส่ังเคร่ืองด่ืมตKางกัน 

ดังตาราง จงหาลำดับการปรุงเคร่ืองด่ืมของลูกคAา ท่ีจะทำใหAคKาเฉล่ียการรอของ

ลูกคAาทุกคนนAอยท่ีสุด	

การคิดแบบเอก

นัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ลูกคAาคนท่ี เวลาท่ีใชAปรุงเคร่ืองด่ืม (นาที) 

P1 5 

P2 1 

P3 2 

P4 7 
 

 

1) P4  P1 P3 P2 คKาเฉล่ียในการรอ = 3.50 

2) P2  P3 P1 P4 คKาเฉล่ียในการรอ = 2.00 

3) P2  P3 P1 P4 คKาเฉล่ียในการรอ = 2.67 

4) P2  P3 P1 P4 คKาเฉล่ียในการรอ = 3.00 

สถานการณEท่ี 8 ใช@ตอบคำถามข@อ 14-15 

 หอคอยฮานอยเปwนเกมฝÜกสมอง โดยเกมประกอบดAวยเสา 3 ตAน 

ซAาย (a), กลาง (b) และขวา (c) ซ่ึงดิสกIขนาด ตKางกันจำนวน n แผKน โดย

ดิสกIมีหมายเลขกำกับ โดยดิสกIหมายเลข 1 มีขนาดเล็กท่ีสุด ในขณะท่ีดิสกI

ขนาดใหญKสุดมี หมายเลข n ระบุไวA ผูAเลKนตAองยAายดิสกIท้ังหมดไปเสา

ดAานขวาสุด โดยมีกติกาดังน้ี 

 1. ผูAเลKนหยิบไดAแคKแผKนดิสกIดAานบนสุด ไดAคร้ังละหน่ึงแผKน  

2. การวางดิสกIแตKละคร้ังตAองวางไปทับแผKนดิสกIท่ีใหญKกวKาหรือวาง

ไวAท่ีเสาวKาง เม่ือยAายดิสกIท้ังหมดไปอยูKเสา c จึงถือวKาจบเกม 

 
 

การรูAและการ

เขAาใจ 

A B C 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนเร่ิมตAนเกมดิสกIจะซAอนโดยแผKนเล็กอยูKบนแผKนใหญKตามกฎ แตK

ไมKจำเปwนท่ีจะอยูKในเสา a ซ่ึงจากรูปสามารถ ระบุสถานะเร่ิมตAนของเกมดAวย

ระบบคูKอันดับ (ดิสก,I เสา) คือ [ (1,a) , (2,a) , (3,a) ] โดย n=3 และจาก

ตัวอยKางน้ีจำนวน คร้ังในการยAายนAอยท่ีสุดเพ่ือใหAดิสกIท้ังหมดอยูKท่ีเสาขวา

คือ 7 คร้ัง 

ท่ีมา : สอวน.คอมพิวเตอรI. 2559. [Online]. Available :  

         https://www.posn.or.th/examination 
 

14. กำหนดใหA n=3 ถAาสถานะเร่ิมตAนของเกมเปwน [ (1,a) , (2,a) , (3,a) ] 

ลำดับการยAายใด ไมQเปåนไปตามกฎ โดยการยAายในขAอน้ีไมKจำเปwนตAองใชAจำนวน

คร้ังนAอยท่ีสุด 

 1) [ (1,a) , (2,a) , (3,a) ] แลAว [ (1,a) , (2,a) , (3,a) ] แลAว [ (1,a) , 

(2,a) , (3,a) ] 

 2) [ (1,a) , (2,a) , (3,a) ] แลAว [ (1,b) , (2,a) , (3,a) ] แลAว [ (1,b) , 

(2,c) , (3,a) ] 

 3) [ (1,a) , (2,a) , (3,a) ] แลAว [ (1,c) , (2,a) , (3,a) ] แลAว [ (1,c) , 

(2,b) , (3,a) ] 

 4) [ (1,a) , (2,a) , (3,a) ] แลAว [ (1,a) , (2,a) , (3,c) ] แลAว [ (1,a) , 

(2,c) , (3,c) ] 

15. กำหนดใหA n = 3 ถAาสถานะเร่ิมตAนของเกมเปwน [ (1,a),(2,c),(3,c)] จะตAอง

ใชAจำนวนการยAายน@อยท่ีสุดก่ีคร้ัง 

 1) 1 คร้ัง 

 2) 2 คร้ัง 

 3) 3 คร้ัง 

 4) 4 คร้ัง 

การคิดแบบเอก

นัย 

 
 
 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ค.6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา 

 

จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

1.1 บอก

ลักษณะของ

โปรแกรม 

Google 

Apps Script 

ไดA 

1. ขAอใดกลKาวไมQถูกต@องเก่ียวกับโปรแกรม Google Apps Script 

   1) หากตAองการเขียนอธิบายโปรแกรมจะใชAเคร่ืองหมาย //  

   2) การประกาศตัวแปรเปwนสKวนประกอบหน่ึงของโปรแกรม 

   3) สามารถเขียนโปรแกรมบนบราวเซอรIไดAโดยไมKตAองลงโปรแกรม

ใดๆ 

   4) ฟYงกIชัน myFunction() จะทำงานอัตโนมัติโดยไมKตAองรัน

โปรแกรมทุกคร้ัง 

จำ 

 

1.2 ระบุขAอมูล

นำเขAา 

(Input) ของ

โปรแกรมไดA 

2. ณดาตAองการเขียนโปรแกรมคาดเดาจำนวนลูกบอลท่ีอยูKในถังน้ำ

รูปทรงส่ีเหล่ียมดังรูป ขAอใดไมQใชQขAอมูลเขAา (Input) ในการเขียน

โปรแกรม 

 ปริมาตรทรงส่ีเหล่ียม = กว@าง x ยาว x สูง และปริมาตร

ทรงกลม = (4/3) x π x รัศมี3  
  

 

 

 

 

   1) รัศมี 

   2) ความสูง 

   3) ปริมาตร 

   4) ความยาว 

เขAาใจ 

 

1.3 ระบุขAอมูล

ออก 

(Output) 

ของโปรแกรม

ไดA 

3. โปรแกรมคำนวณยอดขายสินคAาสามารถคำนวณจากสูตรตKอไปน้ี 

ขAอใดคือขAอมูลออก (output) ของโปรแกรมน้ี 

จากสูตร   

ราคาสุทธิ = ราคาสินค@า – (ราคาสินค@า x สQวนลด) 

 

 

 

เขAาใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

กำหนดใหA ราคาสุทธิ  แทนดAวยตัวแปร total  

ราคาสินคAา แทนดAวยตัวแปร price  

และสKวนลด แทนดAวยตัวแปร discount 

   1) total     

   2) price 

   3) discount    

   4) ถูกท้ังขAอ ก และ ข 

1.7 เลือกใชA

คำส่ัง Google 

Apps Script 

ไดA 

4. หากณัชชาตAองการแสดงคKาเงินเดือนครูออกทางหนAาจอ ควร

เลือกใชAคำส่ังใดในการเขียนโปรแกรม 

   1) pointer.getRange("B1").getValue(salary); 

   2) pointer.getRange("B1").setValue(salary); 

   3) var salary = pointer.getRange("B1").getValue(); 

   4) var pointer = 

SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

ประยุกตIใชA 

 

2.1 บอก

ลักษณะการ

ทำงานแบบ

เปwนลำดับไดA 

 

5. ขAอใดเปwนลักษณะการทำงานแบบลำดับ 

   1)  

 
 

 

 

 

 

 

 

จำ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

   2) 

 
 

   3)  

 
   4)  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

2.2 

คำนวณหาคKา

สมการทาง

คณิตศาสตรI

ไดA 

6. ขAอใดคือคำตอบของนิพจนI (-5 * (192 / 3) + 7) – 4 % 10 * 2 

   1) -305     

   2) -317 

   3) -318     

   4) -321 

เขAาใจ 

 

2.3 แปลความ

ผังงาน

โปรแกรมแบบ

ลำดับไดA 

7. จากผังงานโปรแกรมตKอไปนี ้ ข AอใดเปwนผลลัพธIส ุดทAายของ

โปรแกรม 

กำหนดใหA x1 = 7, x2 = 12, x3 = 22, x4 = 23   

 

 
 

   1) 4      

   2) 16 

   3) 32      

   4) 64 

 

 

 

 

 

 

เขAาใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

2.5 แปลความ

โปรแกรมการ

ทำงานแบบ

ลำดับไดA   

8. จากโปรแกรมตKอไปน้ี ขAอใดเปwนผลลัพธIของ ans กำหนดใหA a = 

640, b = 662  
 

 A B 

1 input a = 640 

2 input b =  662 

3 output ans =  
 

function onEdit(e) { 

   var pointer = 

SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

  var a = pointer.getRange("B1").getValue(); 

   var b = pointer.getRange("B2").getValue(); 

   var x = a; 

   var y = b; 

   var r = y % x; 

   var ans = r – 8; 

   pointer.getRange("B3").setValue(ans); 

} 

  

   1) 8     

   2) 14 

  3) 16     

   4) 22 

เขAาใจ 

2.5 แปลความ

โปรแกรมการ

ทำงานแบบ

ลำดับไดA   

9. จากโปรแกรมตKอไปน้ี ขAอใดเปwนผลลัพธIของ CE และ TE 

ตามลำดับ 

กำหนดใหA BE = 2504  

 

 

 

 

เขAาใจ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

function onEdit(e) { 

   var pointer = 

SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet()

; 

  var BE = 

pointer.getRange("B1").getValue(

); 

   var CE = BE – 543; 

   var TE = BE – 1181; 

   pointer.getRange("B2").setValue(CE); 

   pointer.getRange("B3").setValue(TE); 

} 
 

   1) 1961  และ  780    

   2) 1961  และ  1323 

   3) 2504  และ  780    

   4) 2504  และ  1323 

2.7 เขียน

โปรแกรมการ

ทำงานแบบ

ลำดับไดA 

10. โปรแกรมคำนวณคKาเรียนพิเศษ โดยคิดคKาเรียนเปwนรายชั่วโมง 

ชั่วโมงละ 350 บาท โปรแกรมจะรับคKาจำนวนชั่วโมงที่สอน (hour) 

และรับเงินสด (money) จากผู AใชAงานดังน้ี ขAอใดเขียนคำสั ่งใน

ชKองวKางหมายเลข (10) ไดAถูกตAอง 

 

โปรแกรมคำนวณคQาเรียนพิเศษ 

 A B 

1 input  

2 รับจำนวนช่ัวโมงท่ีสอน (hour) = 5 

3 รับจำนวนเงินสด (money) = 2000 

4 output  

5 จำนวนเงินท่ีตAองจKาย (pay = 350 * Hour) = 1750 

6 เงินทอน (change) = 250 

 

ประยุกตIใชA 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

function onEdit(e) { 

   var pointer = 

SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

   var hour = pointer.getRange(“B2”).getValue(); //รับ

จำนวนช่ัวโมงท่ีสอน 

   var money = pointer.getRange("B3").getValue(); //รับ

จำนวนเงินสด   

   var pay = 350 * hour; //คำนวณเงินท่ีตAองจKาย 

   pointer.getRange("B5").setValue(pay); //แสดงจำนวนเงินท่ี

ตAองจKาย 

   ……………………….(10)……………………… //คำนวณเงินทอน 

   pointer.getRange("B6").setValue(change); //แสดงจำนวน

เงินท่ีตAองทอน 

} 
 

   1) var change = pay -  hour; 

   2) var change = pay – money; 

   3) var change = money – pay; 

   4) var change = money – hour; 

2.7 เขียน

โปรแกรมการ

ทำงานแบบ

ลำดับไดA 

11. จากโปรแกรมคำนวณคKาไฟฟ°า ขAอใดเขียนคำส่ังในชKองวKาง

หมายเลข (11) ไดAถูกตAอง 

กำหนดใหAอัตราคKาไฟฟ°าตKอหนKวยหนKวยละ 2.50 บาท โดยคำนวณ

จาก 
 

คQาไฟฟëา = จำนวนหนQวยท่ีใช@ x อัตราคQาไฟฟëาตQอหนQวย 
 

function onEdit(e) { 

   var pointer = 

SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

   var AC = pointer.getRange("B1").getValue(); //รับจำนวน

หนKวยท่ีใชAไฟฟ°า 

ประยุกตIใชA 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

   ……………………….(11)…………………………………  //คำนวณคKา

ไฟฟ°า 

   pointer.getRange("B2").setValue(electricity_charge); //

แสดงคKาไฟฟ°า } 
 

   1) var electricity_charge = AC + 2.50; 

   2) var electricity_charge = AC – 2.50; 

   3) var electricity_charge = AC * 2.50; 

   4) var electricity_charge = AC / 2.50; 
 

2.7 เขียน

โปรแกรมการ

ทำงานแบบ

ลำดับไดA 

12. จากสKวนของโปรแกรมตKอไปน้ี ขAอใดเขียนคำส่ังในชKองวKาง

หมายเลข (12.1) และ (12.2) ไดAถูกตAองตามลำดับ 
 

var a = pointer.getRange("B1").getValue(); //รับตัวแปร a 

เปwนตัวต้ัง 

var b = pointer.getRange("B2").getValue(); //รับตัวแปร b 

เปwนตัวหาร 

………………………(12.1)……………………………….. //คำนวณผลหาร 

………………………(12.2)……………………………….. //เศษจากการหาร 

pointer.getRange("B3").setValue(c); //แสดงผลลัพธIจากการ

หาร 

pointer.getRange("B4").setValue(d); //แสดงผลลัพธIของเศษ

จากการหาร  
 

   1) var c = a / b;  และ  var d = a % b; 

   2) var c = a / b; และ var d = a * b; 

   3) var c = a % b; และ  var d = a / b; 

   4) var c = a % b; และ var d = a * b; 

 

 

 

 

ประยุกตIใชA 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

3.2 แปลความ

ของผังงาน

โปรแกรมแบบ

มีทางเลือกไดA 

13. จากผังงานโปรแกรมตKอไปน้ี  

กำหนดใหA k = 75 และคKา a = 1, b =2, c = 3, d = 4, f = 5 ขAอใด

เปwนผลลัพธIสุดทAายของโปรแกรม 

 

 
   1) 2     

   2) 3 

   3) 4     

    4) 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เขAาใจ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

3.2 แปลความ

ของผังงาน

โปรแกรมแบบ

มีทางเลือกไดA 

14. จากผังงานโปรแกรมตKอไปน้ี ขAอใดเปwนผลลัพธIสุดทAายของ total 

 

 
   1) 0     

   2) 1 

   3) 3     

    4) 6 

เขAาใจ 

3.4 แปลความ

โปรแกรมการ

ทำงานแบบ

ทางเลือกไดA   

15. จากสKวนของโปรแกรมตKอไปน้ี ขAอใดเปwนผลลัพธIสุดทAายของ z 

เม่ือกำหนดใหA y = 3 
 

 x  = 2; 

 z  = x + y; 

 if (y > 0) { 

  z  = z+1; 

 } 

 else { 

  z = 0;  

 } 

    

 

เขAาใจ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

   1)  0     

   2)  2 

    3)  6      

    4)  10 

3.4 แปลความ

โปรแกรมการ

ทำงานแบบ

ทางเลือกไดA   

16. จากสKวนของโปรแกรมตKอไปน้ี  

กำหนดใหA x = 4, y = 0 ขAอใดเปwนผลลัพธIท่ีจะแสดงในชKอง “B2”  

if (x > 0) { 

   if (y != 0) { 

z  =  x / y ; 

           pointer.getRange("B2").setValue (z) ; 

    } 

    else { 

 pointer.getRange("B2").setValue 

           (“can’t be divided by zero”) ; 

 } 

} 

else { 

z  = x * y; 

 pointer.getRange("B2").setValue (z) ; 

} 
 

   1)  0     

   2)  4 

   3)  16     

   4)  can’t be divided by zero 

เขAาใจ 

 

3.6 เขียน

โปรแกรมการ

ทำงานแบบมี

ทางเลือกไดA 

17. ในการเขียนโปรแกรมหาผลหาร (num1/num2) กำหนดใหAตัว

แปร num1 เปwนตัวตั ้ง และ num2 เปwนตัวหาร ถAาตAองการเขียน

เงื่อนไขในการตรวจสอบตัวหารวKามีคKาเปwน 0 หรือไมKจะเขียนคำสั่งไดA

ตามขAอใด 

   1)  num1 = 0 

   2)  num2 = 0 

ประยุกตIใชA 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

   3)  num1 == 0 

   4)  num2 == 0 

3.6 เขียน

โปรแกรมการ

ทำงานแบบมี

ทางเลือกไดA 

18. โปรแกรมคำนวณคKาธรรมเนียมบริการจอดรถตKอไปน้ี จาก

ชKองวKางหมายเลข (18) ขAอใดเขียนคำส่ังของโปรแกรมไดAถูกตAอง  

โดยกำหนดเง่ือนไขคKาบริการดังน้ี  

• ถAาจอดรถ 1 - 2 ช่ัวโมงแรก จอดฟรี 
• ถAาจอดรถมากกวKา 2 - 6 ช่ัวโมง คิดคKาบริการในอัตรา 
ช่ัวโมงละ 20 บาท 

• ถAาจอดรถมากกวKา 6 ช่ัวโมง คิดคKาบริการในอัตราช่ัวโมงละ 
50 บาท 

function onEdit(e) { 

  var pointer = 

SpreadsheetApp.getActiveSpreadsheet().getActiveSheet(); 

  var hour = pointer.getRange("B3").getValue(); 

  var min = pointer.getRange("B4").getValue(); 

  …………………..(18)……………………. //ตรวจสอบเง่ือนไข 

  {    pointer.getRange("C5").setValue("Free"); //แสดง

คKาธรรมเนียมบริการจอดรถ 

} 

  else if (hour > 2 && hour <= 6) //ตรวจสอบเง่ือนไข 

  {    hour = hour * 20; 

       pointer.getRange("C5").setValue(hour); //แสดง

คKาธรรมเนียมบริการจอดรถ 

   } 

  else {     hour = hour * 50; 

        pointer.getRange("C6").setValue(hour); //แสดง

คKาธรรมเนียมบริการจอดรถ 

  } 

} 
 

 

ประยุกตIใชA 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

   1) if (hour <= 1) 

   2) if (hour <= 2) 

   3) if (hour < 2) 

   4) if (hour <= 6) 

3.6 เขียน

โปรแกรมการ

ทำงานแบบมี

ทางเลือกไดA 

19. จากผังงานโปรแกรมตKอไปน้ี ขAอใดเขียนคำส่ังแทนการทำงาน

ตามผังงานหมายเลข (1) ไดAถูกตAอง 

ถAากำหนดใหA  A = B   ใหAแสดงคำวKา “A is equal to B” 

A > B   ใหAแสดงคำวKา “A is greater than B” 

A < B   ใหAแสดงคำวKา “A is less than B” 

 
 

   1) if (A = B) 

 pointer.getRange("B1").setValue (“A is equal to B”); 

   2) if (A == B) 

 pointer.getRange("B1").setValue (“A is equal to B”); 

   3) if (A > B)  

pointer.getRange("B1").setValue (“A is less than 

B”); 

   4) if (A < B)   

pointer.getRange("B1").setValue (“A is greater than 

B”); 

ประยุกตIใชA 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จุดประสงคE

เชิงพฤติกรรม 
ข@อสอบ 

ระดับ

พฤติกรรม 

3.6 เขียน

โปรแกรมการ

ทำงานแบบมี

ทางเลือกไดA 

20. จากผังงานโปรแกรมตKอไปน้ี ขAอใดเขียนคำส่ังแทนการทำงาน

ของผังงานไมQถูกต@อง 

 

 
 

  1) if (age < 2) 

      pointer.getRange("B1").setValue (“Baby”); 

  2) if (age < 13) 

      pointer.getRange("B1").setValue (“Child”); 

  3) if (age < 25) 

     pointer.getRange("B1").setValue (“Teen”); 

  4) if (age > 25) 

     pointer.getRange("B1").setValue (“Teen”); 

ประยุกตIใชA 

 

 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ง 

การวิเคราะหEข@อมูล 
 

- ง.1  การวิเคราะหIผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูAแบบการสืบเสาะหาความรูAรKวมกับ

บทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

- ง.2  การวิเคราะหIผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แกAปYญหา ดAานเน้ือหา 

- ง.3  การวิเคราะหIผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แกAปYญหา ดAานเทคนิคการผลิตส่ือ 

- ง.4  การวิเคราะหIผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แกAปYญหา 

- ง.5  การวิเคราะหIผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหวKางขAอคำถามกับนิยามศัพทI 

ของแบบวัดทักษะการคิดแกAปYญหา จากผูAทรงคุณวุฒิ 

- ง.6  การวิเคราะหIความยากงKาย (p) อำนาจจำแนก (r) และความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบวัดทักษะ

การคิดแกAปYญหา 

- ง.7  การวิเคราะหIผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหวKางขAอสอบกับจุดประสงคIเชิง

พฤติกรรม ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปYญหา จาก

ผูAทรงคุณวุฒิ 

- ง.8  การวิเคราะหIความยากงKาย (p) อำนาจจำแนก (r) และความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ง.1  การวิเคราะหEผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู@แบบการสืบเสาะหา

ความรู@รQวมกับบทเรียนอีเลิรEนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา 

 

ตารางที่ ง.1  ผลการวิเคราะหIการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูAแบบการสืบเสาะหาความรูA  

รKวมกับบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

รายการประเมิน 
ผู@ทรงคุณวุฒิ ระดับความคิดเห็น ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 x̅ S 

1. ด@านองคEประกอบของแผนการจัดการเรียนรู@ 5.00 0.00 ดีมาก 

1.1 ความครบถAวนขององคIประกอบ

แผนการจัดการเรียนรูA (ช่ือวิชา 

ระดับช้ัน หนKวยการเรียนรูA ระยะเวลา 

จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม สาระ/

เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรูA ส่ือการ

เรียนรูA/แหลKงการเรียนรูA และการวัดผล

และประเมินผล) 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

1.2 ความสอดคลAองสัมพันธIกันของ

องคIประกอบแผนการจัดการเรียนรูA 

(ช่ือวิชา ระดับช้ัน หนKวยการเรียนรูA 

ระยะเวลา จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม 

สาระ/เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรูA ส่ือ

การเรียนรูA/แหลKงการเรียนรูA และการ

วัดผลและประเมินผล) 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2 ด@านจุดประสงคEการเรียนรู@ 4.83 0.29 ดีมาก 

2.1 จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม

ครอบคลุมกับสาระ/เน้ือหา 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม

ครอบคลุมท้ัง 3 ดAาน คือ ดAานความรูA 

ความเขAาใจ (K) ดAานทักษะ

กระบวนการ (P) ดAานคุณลักษณะ เจต

คติ คKานิยม (A) 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ง.1  (ตQอ) 

รายการประเมิน 
ผู@ทรงคุณวุฒิ ระดับความคิดเห็น ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 x ̅ S 

3. ด@านเน้ือหาสาระ 4.83 0.29 ดีมาก 

3.1 ความครบถAวนสมบูรณIของสาระ/

เน้ือหา 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 ความถูกตAองของสาระ/เน้ือหา 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

4. ด@านกิจกรรมการเรียนรู@ 5.00 0.00 ดีมาก 

4.1 ความเหมาะสมของกิจกรรมการ

เรียนรูA เพ่ือสKงเสริมการจัดการเรียนรูA

แบบการสืบเสาะหาความรูA 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมการ

เรียนรูA เพ่ือสKงเสริมทักษะการคิด

แกAปYญหา 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมการ

เรียนรูA เพ่ือสKงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนเร่ืองการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แกAปYญหา 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

5. ด@านส่ือการเรียนรู@ 5.00 0.00 ดีมาก 

5.1 ส่ือการเรียนรูAมีความเหมาะสมกับ

เน้ือหา 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

5.2 ส่ือการเรียนรูAมีความหลากหลาย

และนKาสนใจ 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

6. ด@านการวัดและประเมินผล 4.67 0.38 ดีมาก 

6.1 ความถูกตAองของการวัดและ

ประเมินผล 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

6.2 ความเหมาะสมของการวัดและ

ประเมินผล 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

6.3 ประเมินไดAสอดคลAองกับ

จุดประสงคIการเรียนรูAท่ีระบุใน

แผนการจัดการเรียนรูA (K, P, A) 

4 4 5 4.33 0.47 ดี 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ง.1  (ตQอ) 

รายการประเมิน 
ผู@ทรงคุณวุฒิ ระดับความคิดเห็น ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 x ̅ S 

6.4 ประเมินไดAสอดคลAองกับเน้ือหา/

สาระ 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

โดยรวม 4.87 0.18 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ ง.1 พบวKา แผนการจัดการเรียนรูAแบบการสืบเสาะหาความรูAรKวมกับบทเรียน    

อีเลิร Iนนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื ่อแกAปYญหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู Kในระดับดีมาก                    

(x ̅= 4.87, S = 0.18) เมื่อพิจารณาเปwนรายดAานพบวKา ดAานที่มีคKาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ดAานองคIประกอบ

ของแผนการจัดการเรียนรูA ดAานกิจกรรมการเรียนรูA และดAานส่ือการเรียนรูA มีคุณภาพอยูKในระดับดีมาก 

(x ̅= 5.00, S = 0.00) สKวนดAานที่มีคKาเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ดAานการวัดและประเมินผล มีคุณภาพอยูKใน

ระดับดีมาก (x ̅= 4.67, S = 0.38) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ง.2  การวิเคราะหEผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรEนนิง  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา ด@านเนื้อหา 

 

ตารางท่ี ง.2  ผลการวิเคราะหIการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

                 เพ่ือแกAปYญหา ดAานเน้ือหา 

รายการประเมิน 
ผู@ทรงคุณวุฒิ ระดับความคิดเห็น ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 x̅ S 

1. ความนKาสนใจในการนำเขAาสูK

บทเรียน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ความงKายและความสะดวกในการใชA

งานเมนู 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3. ความเหมาะสมในการแบKงเน้ือหา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4. ความสอดคลAองของเน้ือหากับ

วัตถุประสงคIเชิงพฤติกรรม 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

5. ความยากงKายของบทเรียนมีความ

เหมาะสมกับผูAเรียน 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

6. ความถูกตAองของเน้ือหา 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

7. ความชัดเจนของภาษาท่ีใชAในการ

ส่ือความหมาย 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

8. ความเหมาะสมของปริมาณตัวอยKาง 5 4 4 4.33 0.58 ดี 

9. ความเหมาะสมของปริมาณ

แบบฝÜกหัด และ แบบทดสอบทAาย

หนKวย 

5 3 5 4.33 1.15 ดี 

10. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชAใน

การส่ือความหมาย 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

11. ความสอดคลAองของรูปภาพ

ประกอบกับเน้ือหา 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

โดยรวม 4.76 0.28 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ ง.2 พบวKา บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปYญหา ดAาน

เนื้อหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูKในระดับดีมาก (x ̅= 4.76, S = 0.28) และเมื่อพิจารณาเปwนรายขAอ

พบวKา ขAอที่มีคKาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ความนKาสนใจในการนำเขAาสูKบทเรียน ความงKายและความสะดวกใน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การใชAงานเมนู ความเหมาะสมในการแบKงเนื้อหา ความชัดเจนของภาษาที่ใชAในการสื่อความหมาย 

และความเหมาะสมของรูปภาพที่ใชAในการสื่อความหมาย มีคุณภาพอยูKในระดับดีมาก (x ̅= 5.00,     

S = 0.00) สKวนขAอท่ีมีคKาเฉล่ียต่ำท่ีสุด คือ ความเหมาะสมของปริมาณตัวอยKาง มีคุณภาพอยูKในระดับดี    

(x ̅= 4.33, S = 0.58) และความเหมาะสมของปริมาณแบบฝÜกหัดและแบบทดสอบทAายหนKวย มี

คุณภาพอยูKในระดับดี (x ̅= 4.33, S = 1.15) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ง.3  การวิเคราะหEผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรEนนิง  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา ด@านเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

ตารางท่ี ง.3  ผลการวิเคราะหIการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

                 เพ่ือแกAปYญหา ดAานเทคนิคการผลิตส่ือ 

รายการประเมิน 
ผู@ทรงคุณวุฒิ ระดับความคิดเห็น ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 x̅ S 

1. ด@านตัวอักษร 4.67 0.29 ดีมาก 

1.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

1.2 ความชัดเจนและอKานงKายของ

รูปแบบตัวอักษร 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและ

สีของพ้ืนหลัง 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

1.4 ความถูกตAองของขAอความตามหลัก

ภาษา 

5 4 4 4.33 0.58 ดี 

2. ด@านภาพน่ิง 4.92 0.14 ดีมาก 

2.1 ความเหมาะสมของขนาดภาพ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของสี 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2.3 ความชัดเจนของภาพ 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

2.4 ความเหมาะสมของภาพท่ีใชAใน

การส่ือความหมาย 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3. ด@านเสียง 4.67 0.58 ดีมาก 

3.1 ความเหมาะสมของน้ำเสียงท่ีใชAใน

การบรรยาย 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

3.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

3.3 ความนKาสนใจของเสียงดนตรี

ประกอบ 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

4. ด@านปฏิสัมพันธE 5.00 0.00 ดีมาก 

4.1 ความงKายและสะดวกในการ

ควบคุมบทเรียน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4.2 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยง

เน้ือหาภายในหนKวยการเรียน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.3  (ตQอ) 

รายการประเมิน 
ผู@ทรงคุณวุฒิ ระดับความคิดเห็น ระดับ

คุณภาพ 1 2 3 x̅ S 

4.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยง

ระหวKางบทเรียนแตKละหนKวยการเรียน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

5. ด@านแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

5.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการ

นำเสนอแบบทดสอบและแบบฝÜกหัด

ทAายหนKวย 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการ

รายงานผลการทดสอบและแบบฝÜกหัด

ทAายหนKวย 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

โดยรวม 4.80 0.26 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ ง.3 พบวKา บทเรียนอีเลิรIนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปYญหา ดAาน

เทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูKในระดับดีมาก ( x ̅= 4.80, S = 0.26) และเมื่อพิจารณา

เปwนรายดAานพบวKา ดAานที ่มีคKาเฉลี ่ยสูงที ่สุด คือ ดAานปฏิสัมพันธI มีคุณภาพอยู Kในระดับดีมาก            

(x ̅= 5.00, S = 0.00) สำหรับดAานที่มีคKาเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ดAานตัวอักษร มีคุณภาพอยูKในระดับดีมาก 

(x ̅= 4.67, S = 0.29) ด Aานเส ียง ม ีค ุณภาพอยู K ในระดับดีมาก (x ̅= 4.67, S = 0.58) และดAาน

แบบทดสอบ มีคุณภาพอยูKในระดับดีมาก (x ̅= 4.67, S = 0.58) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ง.4  การวิเคราะหEผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรEนนิง  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา 

 

ตารางท่ี ง.4  ผลการวิเคราะหIการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

                 เพ่ือแกAปYญหา 

คนท่ี 
แบบฝÉกหัดระหวQางเรียน คะแนนรวม (x1) 

(เต็ม 20 คะแนน) 

แบบทดสอบหลังเรียน (x2) 

(เต็ม 20 คะแนน) 1 2 3 

1 3 5 9 17 17 

2 5 4 7 16 19 

3 4 5 9 18 16 

4 4 3 9 16 19 

5 5 5 10 20 18 

6 2 4 7 13 15 

7 4 3 8 15 18 

8 4 4 9 17 19 

9 2 3 6 11 19 

10 4 5 9 18 17 

11 5 5 10 20 16 

12 3 4 9 16 17 

13 5 4 10 19 19 

14 5 4 10 19 19 

15 0 5 6 11 17 

16 5 5 7 17 17 

17 4 4 7 15 20 

18 3 3 6 12 16 

19 4 5 9 18 16 

20 5 3 9 17 16 

21 4 5 10 19 15 

22 5 5 9 19 20 

23 5 3 9 17 18 

24 5 3 9 17 18 

25 5 5 9 19 20 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.4  (ตQอ) 

คนท่ี 
แบบฝÉกหัดระหวQางเรียน คะแนนรวม (x1) 

(เต็ม 20 คะแนน) 

แบบทดสอบหลังเรียน (x2) 

(เต็ม 20 คะแนน) 1 2 3 

26 3 4 10 17 17 

27 3 4 8 15 19 

28 5 4 10 19 18 

29 5 5 10 20 17 

30 5 4 9 18 17 

31 4 4 9 17 18 

32 5 5 10 20 18 

รวม ∑ x1 = 542 ∑ x2 = 565 

 

 การหาคKาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา แสดง

ดังตKอไปน้ี 

 จากการเก็บรวบรวมขAอมูลดังตารางที ่ ง.4 กลุ KมตัวอยKางจำนวน 32 คน (N = 32) ทำ

แบบฝÜกหัดระหวKางเรียน คะแนนเต็ม 20 คะแนน (A = 20) พบวKา ∑ x1 = 542 และจากแบบทดสอบ
หลังเรียน คะแนนเต็ม 20 คะแนน (B = 20) พบวKา ∑ x2 = 565 นำมาแทนในสูตร E1/E2  
 

E1  =  
ΣX1
NA
 x 100 

 

  = 
(542)

(32)(20)
 x 100 

 

 = 84.69 

 

E2   =  
ΣX2
NA
 x 100 

 

     = 
(565)

(32)(20)
 x 100 

 

     = 88.28 

 

 ประสิทธิภาพ E1/E2 ท่ีคำนวณไดAเทKากับ 84.69/88.28 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ง.5  การวิเคราะหEผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหวQางข@อคำถาม

กับนิยามศัพทE ของแบบวัดทักษะการคิดแก@ปRญหา จากผู@ทรงคุณวุฒิ 

 

ตารางที่ ง.5  ผลการวิเคราะหIการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหวKางขAอคำถามกับ

นิยามศัพทI ของแบบวัดทักษะการคิดแกAปYญหา จากผูAทรงคุณวุฒิ 

ข@อท่ี 
ผู@ทรงคุณวุฒิ 

#x IOC ความหมาย 
1 2 3 

1 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

2 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

3 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

4 1 1 -1 1 0.33 ไมKสอดคลAอง 

5 1 1 -1 1 0.33 ไมKสอดคลAอง 

6 1 1 -1 1 0.33 ไมKสอดคลAอง 

7 1 0 1 2 0.67 สอดคลAอง 

8 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

9 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

10 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

11 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

12 1 1 0 2 0.67 สอดคลAอง 

13 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

14 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

15 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

16 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

17 1 0 1 2 0.67 สอดคลAอง 

18 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

19 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

20 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

21 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

22 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

23 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

24 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

25 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.5  (ตQอ) 

ข@อท่ี 
ผู@ทรงคุณวุฒิ 

#x IOC ความหมาย 
1 2 3 

26 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

27 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

28 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

29 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

30 1 0 1 2 0.67 สอดคลAอง 

31 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

32 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

33 1 0 1 2 0.67 สอดคลAอง 

34 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

35 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

36 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

37 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

38 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

39 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

40 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

41 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

42 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

43 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

44 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

45 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

46 -1 1 0 0 0 ไมKสอดคลAอง 

47 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

48 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

49 -1 1 0 0 0 ไมKสอดคลAอง 

50 -1 1 0 0 0 ไมKสอดคลAอง 

51 -1 1 0 0 0 ไมKสอดคลAอง 

52 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

53 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

54 -1 1 0 0 0 ไมKสอดคลAอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.5  (ตQอ) 

ข@อท่ี 
ผู@ทรงคุณวุฒิ 

#x IOC ความหมาย 
1 2 3 

55 -1 1 0 0 0 ไมKสอดคลAอง 

56 -1 1 0 0 0 ไมKสอดคลAอง 

57 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

58 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

59 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

60 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

61 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

62 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

63 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

64 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

65 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

 

 จากตารางที่ ง.5 แสดงผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหวKางขAอคำถาม

กับนิยามศัพทI ของแบบวัดทักษะการคิดแกAปYญหาจากผูAทรงคุณวุฒิ พบวKา ไดAแบบวัดทักษะการคิด

แกAปYญหาที่ผKานเกณฑIตั้งแตK 0.50 ขึ้นไป จำนวน 55 ขAอ และมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) ต้ังแตK 0.67 -1.00 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ง.6  การวิเคราะหEความยากงQาย (p) อำนาจจำแนก (r) และความเชื่อมั่นทั้งฉบับของ

แบบวัดทักษะการคิดแก@ปRญหา 

 

ตารางที ่ ง.6  ผลการวิเคราะหIความยากงKาย (p) อำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดทักษะการคิด

แกAปYญหา 

ข@อ 

ท่ี 

กลุQม 

สูง (H) 

กลุQม 

ต่ำ (L) 

ความยากงQาย 

(คQา p อยูQระหวQาง 0.2-0.8) 

อำนาจจำแนก 

(คQา r มากกวQา 0.2) 
การ

นำไปใช@ 
p แปลความ r แปลความ 

1 19 17 0.82 งKายมาก 0.09 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

2 19 21 0.91 งKายมาก -0.09 จำแนกต่ำมาก ใชAไมKไดA 

3 22 22 1.00 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

4 22 22 1.00 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

5 22 22 1.00 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

6 6 3 0.20 คKอนขAางยาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

7 18 18 0.82 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

8 21 18 0.89 งKายมาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

9 6 2 0.18 ยากมาก 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

10* 20 14 0.77 คKอนขAางงKาย 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

11 22 19 0.93 งKายมาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

12 19 17 0.82 งKายมาก 0.09 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

13 19 15 0.77 คKอนขAางงKาย 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

14* 16 9 0.57 ยากปากกลาง 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

15 9 8 0.39 คKอนขAางยาก 0.05 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

16* 20 15 0.80 คKอนขAางงKาย 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

17 21 17 0.86 งKายมาก 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

18 21 18 0.89 งKายมาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

19 21 16 0.84 งKายมาก 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไมKไดA 

20 15 18 0.75 คKอนขAางงKาย -0.14 จำแนกต่ำมาก ใชAไมKไดA 

21 21 15 0.82 งKายมาก 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไมKไดA 

22 3 0 0.07 ยากมาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

23 9 6 0.34 คKอนขAางยาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

24 1 1 0.05 ยากมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.6  (ตQอ) 

ข@อ 

ท่ี 

กลุQม 

สูง (H) 

กลุQม 

ต่ำ (L) 

ความยากงQาย 

(คQา p อยูQระหวQาง 0.2-0.8) 

อำนาจจำแนก 

(คQา r มากกวQา 0.2) 
การ

นำไปใช@ 
p แปลความ r แปลความ 

25* 20 14 0.77 คKอนขAางงKาย 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

26 18 17 0.80 คKอนขAางงKาย 0.05 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

27 17 16 0.75 คKอนขAางงKาย 0.05 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

28 19 19 0.86 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

29 17 13 0.68 คKอนขAางงKาย 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

30 17 15 0.73 คKอนขAางงKาย 0.09 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

31 22 21 0.98 งKายมาก 0.05 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

32 18 18 0.82 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

33 22 16 0.86 งKายมาก 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไมKไดA 

34* 13 4 0.39 คKอนขAางยาก 0.41 จำแนกดี ใชAไดA 

35* 14 4 0.41 ยากปากกลาง 0.45 จำแนกดี ใชAไดA 

36 21 15 0.82 งKายมาก 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไมKไดA 

37 19 19 0.86 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

38 22 19 0.93 งKายมาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

39 21 19 0.91 งKายมาก 0.09 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

40* 19 12 0.70 คKอนขAางงKาย 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

41* 20 13 0.75 คKอนขAางงKาย 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

42* 20 13 0.75 คKอนขAางงKาย 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

43* 22 13 0.80 คKอนขAางงKาย 0.41 จำแนกดี ใชAไดA 

44 22 15 0.84 งKายมาก 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไมKไดA 

45 14 13 0.61 คKอนขAางงKาย 0.05 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

46 15 12 0.61 คKอนขAางงKาย 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

47* 12 6 0.41 ยากปากกลาง 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

48* 12 2 0.32 คKอนขAางยาก 0.45 จำแนกดี ใชAไดA 

49* 16 4 0.45 ยากปากกลาง 0.55 จำแนกดี ใชAไดA 

50* 16 6 0.50 ยากปากกลาง 0.45 จำแนกดี ใชAไดA 

51 22 22 1.00 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

52 12 9 0.48 ยากปากกลาง 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.6  (ตQอ) 

ข@อ 

ท่ี 

กลุQม 

สูง (H) 

กลุQม 

ต่ำ (L) 

ความยากงQาย 

(คQา p อยูQระหวQาง 0.2-0.8) 

อำนาจจำแนก 

(คQา r มากกวQา 0.2) 
การ

นำไปใช@ 
p แปลความ r แปลความ 

53* 14 4 0.41 ยากปากกลาง 0.45 จำแนกดี ใชAไดA 

54 18 18 0.82 งKายมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

55 13 11 0.55 ยากปากกลาง 0.09 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

หมายเหตุ : เคร่ืองหมาย * หมายถึง ขAอท่ีเลือกไปใชAในงานวิจัย จำนวน 15 ขAอ 

 

 จากตารางที่ ง.6 แสดงผลการวิเคราะหIคKาความยากงKาย (p) และอำนาจจำแนก (r) ของ

แบบวัดทักษะการคิดแกAปYญหาที่ผKานประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) จากผูAทรงคุณวุฒิ ซึ่งมี

จำนวน 55 ขAอ แลAวนำไปทดลองใชAกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปvที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิง

หเสนี) ทั้งหมด 44 คน ไดAแบบวัดทักษะการคิดแกAปYญหาที่ผKานการวิเคราะหIคKาความยากงKาย (p) 

อำนาจจำแนก (r) จำนวน 15 ขAอ (ขAอที่นำไปใชAในการวิจัย คือขAอที่มีเครื่องหมาย * ระบุไวAในเลขขAอ) 

โดยผลการหาความยากงKาย (p) มีคKาตั้งแตK 0.32 – 0.80 และอำนาจจำแนก (r) มีคKาตั้งแตK 0.23 – 

0.55 และมีคKาความเช่ือม่ันท้ังฉบับ (KR-20) ของแบบวัดทักษะการคิดแกAปYญหาเทKากับ 0.86 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ง.7  การวิเคราะหEผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหวQางข@อสอบกับ

จุดประสงคEเชิงพฤติกรรม ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียน

โปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา จากผู@ทรงคุณวุฒิ 

 

ตารางที่ ง.7  ผลการวิเคราะหIการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (IOC) ระหวKางขAอสอบกับ

จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียน 

โปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา จากผูAทรงคุณวุฒิ 

ข@อท่ี 
ผู@ทรงคุณวุฒิ 

#x IOC ความหมาย 
1 2 3 

1 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

2 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

3 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

4 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

5 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

6 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

7 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

8 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

9 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

10 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

11 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

12 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

13 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

14 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

15 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

16 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

17 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

18 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

19 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

20 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

21 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

22 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

23 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.7  (ตQอ) 

ข@อท่ี 
ผู@ทรงคุณวุฒิ 

#x IOC ความหมาย 
1 2 3 

24 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

25 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

26 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

27 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

28 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

29 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

30 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

31 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

32 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

33 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

34 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

35 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

36 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

37 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

38 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

39 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

40 1 1 1 3 1 สอดคลAอง 

 

 จากตารางที่ ง.7 แสดงผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหวKางขAอสอบกับ

จุดประสงคIเชิงพฤติกรรม ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

แกAปYญหาจากผูAทรงคุณวุฒิ พบวKา ไดAแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผKานเกณฑIตั้งแตK 0.50 

ข้ึนไป จำนวน 40 ขAอ โดยทุก ๆ ขAอ มีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) เทKากับ 1 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ง.8  การวิเคราะหEความยากงQาย (p) อำนาจจำแนก (r) และความเชื่อมั่นทั้งฉบับของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา 

 

ตารางที่ ง.8  ผลการวิเคราะหIความยากงKาย (p) และอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

ข@อ 

ท่ี 

กลุQม 

สูง (H) 

กลุQม 

ต่ำ (L) 

ความยากงQาย 

(คQา p อยูQระหวQาง 0.2-0.8) 

อำนาจจำแนก 

(คQา r มากกวQา 0.2) 
การ

นำไปใช@ 
p แปลความ r แปลความ 

1* 13 5 0.41 ยากปากกลาง 0.36 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

2 18 13 0.70 คKอนขAางงKาย 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

3* 19 11 0.68 คKอนขAางงKาย 0.36 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

4 22 19 0.93 งKายมาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

5* 20 11 0.70 คKอนขAางงKาย 0.41 จำแนกดี ใชAไดA 

6 9 6 0.34 คKอนขAางยาก 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

7 16 7 0.52 ยากปากกลาง 0.41 จำแนกดี ใชAไดA 

8* 14 5 0.43 ยากปากกลาง 0.41 จำแนกดี ใชAไดA 

9 16 12 0.64 คKอนขAางงKาย 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

10* 15 10 0.57 ยากปากกลาง 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

11* 10 5 0.34 คKอนขAางยาก 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

12 4 4 0.18 ยากมาก 0.00 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

13 13 8 0.48 ยากปากกลาง 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

14* 8 2 0.23 คKอนขAางยาก 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

15* 16 10 0.59 ยากปากกลาง 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

16 8 3 0.25 คKอนขAางยาก 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

17* 20 13 0.75 คKอนขAางงKาย 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

18 1 7 0.18 ยากมาก -0.27 จำแนกต่ำมาก ใชAไมKไดA 

19 19 7 0.59 ยากปากกลาง 0.55 จำแนกดี ใชAไดA 

20 17 11 0.64 คKอนขAางงKาย 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

21* 19 8 0.61 คKอนขAางงKาย 0.50 จำแนกดี ใชAไดA 

22 8 10 0.41 ยากปากกลาง -0.09 จำแนกต่ำมาก ใชAไมKไดA 

23* 21 11 0.73 คKอนขAางงKาย 0.45 จำแนกดี ใชAไดA 

24* 18 7 0.57 ยากปากกลาง 0.50 จำแนกดี ใชAไดA 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.8  (ตQอ) 

ข@อ 

ท่ี 

กลุQม 

สูง (H) 

กลุQม 

ต่ำ (L) 

ความยากงQาย 

(คQา p อยูQระหวQาง 0.2-0.8) 

อำนาจจำแนก 

(คQา r มากกวQา 0.2) 
การ

นำไปใช@ 
p แปลความ r แปลความ 

25* 12 6 0.41 ยากปากกลาง 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

26 11 8 0.43 ยากปากกลาง 0.14 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

27 10 6 0.36 คKอนขAางยาก 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

28* 10 3 0.30 คKอนขAางยาก 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

29* 18 10 0.64 คKอนขAางงKาย 0.36 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

30 10 6 0.36 คKอนขAางยาก 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

31* 14 5 0.43 ยากปากกลาง 0.41 จำแนกดี ใชAไดA 

32 10 6 0.36 คKอนขAางยาก 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

33* 13 3 0.36 คKอนขAางยาก 0.45 จำแนกดี ใชAไดA 

34 10 5 0.34 คKอนขAางยาก 0.23 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

35 9 5 0.32 คKอนขAางยาก 0.18 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

36* 9 2 0.25 คKอนขAางยาก 0.32 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

37 10 4 0.32 คKอนขAางยาก 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

38 6 5 0.25 คKอนขAางยาก 0.05 จำแนกไมKไดA ใชAไมKไดA 

39* 10 4 0.32 คKอนขAางยาก 0.27 จำแนกพอใชA ใชAไดA 

40* 20 9 0.66 คKอนขAางงKาย 0.50 จำแนกดี ใชAไดA 

หมายเหตุ : เคร่ืองหมาย * หมายถึง ขAอท่ีเลือกไปใชAในงานวิจัย จำนวน 20 ขAอ 
 

 จากตารางที่ ง.8 แสดงผลการวิเคราะหIคKาความยากงKาย (p) และอำนาจจำแนก (r) ของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปYญหา ที่ผKานประเมินความ

เท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหาจากผูAทรงคุณวุฒิ ซ่ึงมีจำนวน 40 ขAอ 

โดยนำไปทดลองใชAกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปvที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงหI สิงหเสนี) ที่ผKานการ

เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ทั้งหมด 44 คน ไดAแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผKานการ

วิเคราะหIคKาความยากงKาย (p) อำนาจจำแนก (r) และความสอดคลAองกับระดับพฤติกรรมการเรียนรูA

ตามแผนผังขAอสอบ (test blueprint) จำนวน 20 ขAอ (ขAอที่นำไปใชAในการวิจัย คือขAอที่มีเครื่องหมาย 

* ระบุไวAในเลขขAอ) โดยผลการหาความยากงKาย (p) มีคKาตั้งแตK 0.23 – 0.75 และอำนาจจำแนก (r) มี

คKาตั้งแตK 0.23 – 0.50 และมีคKาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ (KR-20) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เทKากับ 0.82 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก จ 

คูQมือการเข@าสูQระบบสนับสนุนการเรียนรู@ Google Classroom  

และบทเรียนอีเลิรEนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 230 

คูQมือการเข@าสูQระบบสนับสนุนการเรียนรู@ Google Classroom  

และบทเรียนอีเลิรEนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก@ปRญหา 

สามารถติดตKอผูAจัดทำบทเรียนอีเลิรIนนิง นางสาวคณิศร เสมพืช ดังชKองทางตKอไปนี้ 

อีเมล : ksb.kanison@gmail.com, โทรศัพทI 088-752-8891, ID Line: kanison_bellz 

 

1. เป†ดบราวเซอรI พิมพIช่ือเว็บไซตI  https://classroom.google.com/ 

2. ลงชื่อเขAาใชAงาน โดยใชAบัญชีของ Google ซึ่งนักเรียนจะตAองใชAอีเมลของโรงเรียนบดินทรเดชา 

(สิงหI สิงหเสนี) โดยพิมพI “ช่ือผูAใชA @bodin.ac.th” และ “รหัสผKาน” เพ่ือเขAาสูKระบบ ดังภาพท่ี จ.1 

 

 
 

ภาพท่ี จ.1  หนAาเขAาสูKระบบ Google Classroom 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3. เลือกช้ันเรียน “หนKวยการเรียนรูAท่ี 3 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา” ดังภาพท่ี จ.2 

 

 
 

ภาพท่ี จ.2  หนAาช้ันเรียน 

 

4. หนAาแรกของช้ันเรียน ในหนKวยการเรียนรูAท่ี 3 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา ดังภาพท่ี จ.3 

 

 
 

ภาพท่ี จ.3  หนAาแรกของช้ันเรียน ในหนKวยการเรียนรูAท่ี 3 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5. หนAางานของชั้นเรียนในหนKวยการเรียนรู Aที ่ 3 โดยนักเรียนจะตAองศึกษาตามลำดับหัวขAอของ

บทเรียน ดังภาพท่ี จ.4 

 

 

 
 

ภาพท่ี จ.4  หนAางานของช้ันเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6. กKอนเร่ิมเรียน นักเรียนจะตAองทำแบบทดสอบกKอนเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา ดัง

ภาพท่ี จ.5 และแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง ทักษะการคิดแกAปYญหา ดังภาพท่ี จ.6 

  

 
 

ภาพท่ี จ.5  แบบทดสอบกKอนเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

 

 
 

ภาพท่ี จ.6  แบบทดสอบกKอนเรียน เร่ือง ทักษะการคิดแกAปYญหา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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7. เม่ือนักเรียนทำแบบทดสอบกKอนเรียนเสร็จเรียบรAอยแลAว ครูเร่ิมกิจกรรมการจัดการเรียนรูAแบบการ

สืบเสาะหาความรูA ตามลำดับหัวขAอหนKวยการเรียน และใหAนักเรียนศึกษาคAนควAาในบทเรียนอีเลิรIนนิง 

จากลิงกI https://www.bodin.ac.th/ch3_programming/ ดังภาพท่ี จ.7 
 

 
 

ภาพท่ี จ.7  บทเรียนอีเลิรIนนิง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

 

8. จากน้ันจะเขAาสูKหนAาแรกของบทเรียนอีเลิรIนนิง ใหAนักเรียนคลิกเขAาสูKบทเรียน ดังภาพท่ี จ.8 

 

 
 

ภาพท่ี จ.8  หนAาแรกของบทเรียนอีเลิรIนนิง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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9. เม่ือเขAาสูKบทเรียนอีเลิรIนนิง ใหAนักเรียนศึกษาวิธีใชAงานจากน้ันคลิกเขAาสูKบทเรียน ดังภาพท่ี จ.9 

 

 
 

ภาพท่ี จ.9  วิธีใชAงานบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 

10. นักเรียนสามารถเลือกเน้ือหาของบทเรียนท่ีตAองการเรียน ดังภาพท่ี จ.10 

 

 
 

ภาพท่ี จ.10  หนAาเมนูหลักของบทเรียนอีเลิรIนนิง 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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11. เมื ่อนักเรียนเลือกบทที ่ 1 เรื ่อง เริ ่มตAนกับ Google Apps Script จะแสดงหนAาเนื ้อหาของ

บทเรียนโดยยKอ โดยนักเรียนสามารถคลิกเพื่อเขAาสูKบทเรียน หรือกลับสูKเมนูหลัก หรือคลิกเพื่อทำ

แบบฝÜกหัด ดังภาพท่ี จ.11 
 

 
 

ภาพท่ี จ.11  บทท่ี 1 เร่ิมตAนกับ Google Apps Script 

 

12. เม่ือคลิกเขAาสูKบทเรียน นักเรียนจะไดAเรียนเน้ือหาจากวีดีโอส่ือการเรียนรูA และเม่ือนักเรียนเรียนจบ

สามารถคลิกปุòม         เพ่ือเรียนเน้ือหาในตอนถัดไป หรือคลิกปุòม        เพ่ือยAอนกลับ ดังภาพท่ี จ.12 
 

 
 

ภาพท่ี จ.12  วีดีโอส่ือการเรียนรูAในบทเรียนอีเลิรIนนิง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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13. เมื่อนักเรียนเรียนเนื้อหาจบในแตKละบทแลAว นักเรียนจะตAองทำแบบฝÜกหัดเพื่อทบทวนบทเรียน 

ดังภาพท่ี จ.13 ซึ่งนักเรียนจะตAองทำแบบฝÜกหัดดAวยโปรแกรม Google Apps Script ผKาน Google 

Classroom ดังภาพท่ี จ.14 

 

 
 

ภาพท่ี จ.13  ตัวอยKางแบบฝÜกหัดในบทเรียนอีเลิรIนนิง 
 

 
 

ภาพท่ี จ.14  แบบฝÜกหัดใน Google Classroom 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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14. หลังจากเรียนครบท้ัง 3 บทแลAว นักเรียนจะตAองทำแบบทดสอบหลังเรียน ดังภาพท่ี จ.15 

 

 
 

ภาพท่ี จ.15  แบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกAปYญหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ประวัติผู@เขียน 

 
ช่ือ-สกุล   นางสาวคณิศร เสมพืช 

วัน-เดือน-ปÇเกิด  14 เมษายน 2537 

สถานท่ีเกิด  จังหวัดภูเก็ต 

ท่ีอยูQปRจจุบัน บAานเลขท่ี 36/14 หมูKท่ี 1 หมูKบAานพนาสนธ์ิปารIควิลลI เกาะสิเหรK ถนน

ภูเก็ต-เกาะสิเหรK ตำบลรัษฎา อำเภอเมือง จังหวัดภูเก็ต 83000 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2559 สำเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) 

   (เกียรตินิยมอันดับหน่ึง) สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรI คณะวิทยาศาสตรI 

   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลAาเจAาคุณทหารลาดกระบัง 

   พ.ศ. 2562 สำเร็จการศึกษาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.) 

   สาขาวิชาคอมพิวเตอรIศึกษา คณะครุศาสตรIอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลAาเจAาคุณทหารลาดกระบัง โดยไดAรับ 

ทุนการศึกษาและทุนสนับสนุนการทำวิทยานิพนธIจากโครงการสKงเสริมการ 

ผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตรIและคณิตศาสตรI (สควค.) 

(Premium) จากสถาบันสKงเสริมการสอนวิทยาศาสตรIและเทคโนโลยี 

(สสวท.) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้




