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บทคัดย่อ 
การวิ จั ย ค รั้ งนี้ มี วั ต ถุ ป ระส งค์ เ พ่ื อ พั ฒ น าแผนการจั ด การ เรี ยน รู้ แบ บ สื บ เส าะ  

เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ที่มีคุณภาพ และเพ่ือพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียน
ส าโรงวิทยาคาร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 2 ห้องเรียน 
จ านวน 60 คน เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์     แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ความยากง่าย 
(p) อยู่ระหว่าง 0.23 – 0.79 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.62 และความเชื่อถือได้
เท่ากับ 0.85 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉลี่ ย ( ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) และการ
ทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent Sample  

ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  โดยรวม
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (= 4.16, S = 0.20)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  ( = 4.54,  
S = 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี (= 4.30,  
S = 1.10) และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.78, S = 0.17) มีค่าประสิทธิภาพ
กระบวนการต่อค่าประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 82.17/80.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 
This research has an objective to develop inquiry learning on product design 

which is quality, evaluate quality, efficiency, and compare learning achievement 

before and after the learning by web-based instruction on product design. Samples in 

this study are 60 grade-11 students from Samrong Witthayakhan School, Tools in this 

study are inquiry learning on product design, evaluation form of inquiry learning on 

product design, web-based instruction, evaluation form of web-based instruction, and 

learning achievement test on product design. The range of Item-Objective 

Congruence Index (IOC) is 0.67-1.00. The range of Difficulty (p) is 0.23 – 0.79. The 

range of Discrimination power (r) is 0.20 – 0.62 and the reliability is 0.85. Statistics 

which used in the analysis are mean ( ), standard deviation (S), and t-test as 

Dependent Sample.  

From the study, the evaluation form quality of inquiry learning on product 
design is good  (= 4.16, S = 0.20). The content and multimedia technology quality 
of web-based instruction is very good (= 4.54, S = 0.55). When considering each 
aspect, the content quality of the lesson is good (= 4.30, S = 1.10) and the 
multimedia technology quality is very good (= 4.78, S= 0.17). The Efficiency of 
Process per Efficiency of Product (E1/E2) is 82.17/80.17 and learning achievement of 
students after the use of lesson is higher significantly according to the statistic at the 
level of .05. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

 แหล่งข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลที่มีมากมายมหาศาลและเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง 
นอกจากนี้การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมแนวทาง 
การเรียนและจังหวะเวลาในการเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง  เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นเทคโนโลยี 
ที่เสริมศักยภาพการเรียนการสอนทางไกล เป็นทางเลือกเสริมการเรียนในชั้นเรียนและเป็นเครื่องมือ
ส า คัญ ในการแสวงห าความรู้ ต ลอดชี วิ ต  (Pollack and Masters. 1997  อ้ างใน  ใจทิ พ ย์   
ณ สงขลา. 2544: 5) การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีความแตกต่างจากการสอนใน
ห้องเรียนปกติอย่างมากจนท าให้ดู เหมือนว่าการสอนแบบเดิมนั้นเป็นสิ่ งที่ล้าสมัยผู้ เรียนไม่
กระตือรือร้นในการเรียน และไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้อย่างครบถ้วนใน
ขณะที่การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นนวัตกรรมและสามารถจูงใจผู้เรียนได้ใน 
ทุกระดับชั้น (กิดานันท์ มลิทอง. 2543: 347) รูปแบบของการติดต่อสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 ได้สร้างความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ที่เป็นรายบุคคล ซึ่งนอกจากจะเข้าถึงแหล่งความรู้
แล้วยังท าให้เกิดความใกล้ชิดระหว่างบุคคลอีกด้วยอินเทอร์เน็ตและเว็บจึงมีบทบาทสร้างสรรค์ 
การสื่อสารระหว่างบุคคลทั่วโลก ให้มีความสะดวกรวดเร็วและประหยัด ช่วยสร้างบรรยากาศของ  
การแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกัน เป็นสื่อกลางของการแสดงความคิดเห็นในหัวข้อต่าง ๆ ที่สนใจ
ร่วมกันและเป็นเครื่องมือให้ท างาน ร่วมกันได้แม้จะอยู่ต่างที่กัน 
 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะเป็นการเรียนการสอนที่ครูมุ่งให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วย
ตนเอง หรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
เพ่ือน าไปสู่ การค้นพบค าตอบและข้อสรุปของบทเรียนด้วยตัวของนักเรียนเอง  ผ่านสื่อการสอนที่
ผู้สอนได้จัดเตรียมข้ึน ซึ่งในยุคโลกาภิวัฒน์นี้  มีสื่อการสอนที่ใช้เป็นแหล่งข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ได้ดี 
ประหยัดงบประมาณ เวลาและสถานที่ นั่นคือบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web–Based 
Instruction) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เว็บเป็นเครื่องมือและเป็นการประยุกต์การเรียนการสอน
ตามแนวคิดของกลุ่มนักคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) ซึ่งเป็นทฤษฏีการเรียนรู้ หรือการสร้าง
ความรู้  ที่ เกิดขึ้นจากภายในของผู้ เรียนเอง การเรียนการสอน ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ ต 
เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน  
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ (พิมพันธ์  เดชะคุปต์. 2547 : 72) ดังที่บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ 
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(2546. 11–12) ได้กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ตช่วยท าให้เข้าถึงทรัพยากรที่อยู่
ห่างไกลได้ไม่ว่าจะเป็นทรัพยากรบุคคลและสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยใช้เทคโนโลยี การติดต่อสื่อสาร
ผ่านอินเทอร์เน็ต  นอกจากนี้ ถนอมพร เลาหจรัส แสง (2544: 87-94) ได้กล่าวถึงการเรียนการสอน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้ทรัพยากรของเวิลด์ไวด์ เว็บ ในการจัด
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม  และสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนี้  อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

หลักสูตรการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการได้มีนโยบายปรับปรุง
หลักสูตรระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตโดยมุ่งหวังให้
ผู้เรียนมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์  
ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต  ใช้คอมพิวเตอร์ใน  
การประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ เพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานและใช้
คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา  ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ.2551 :6) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 นี้ 
เนื้อหาประกอบด้วย ภาพกราฟิก วีดิทัศน์และเสียง จึงช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียนและ
แยกเนื้อหาสาระเป็นหน่วยย่อย เพ่ือให้ง่ายแก่ผู้เรียนและใช้เวลาในการเรียนรู้มากน้อยตามความ
ต้องการ ผู้เรียนสามารถตอบสนองสิ่งที่เรียนและตรวจสอบผลการเรียนของตนได้ทันที ท าให้สามารถ
ประเมินผลและน ามาใช้ในการจัดการศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี  ดังนั้นจึงเป็นการช่วยให้ผู้เรียนที่
เรียนช้าสามารถเรียนได้ตามความสามารถของตนเองได้อย่างไม่เร่งรีบ  ไม่ต้องอาศัยผู้อ่ืนและไม่ต้อง
อายเมื่อตอบค าถามผิด จึงเป็นการช่วยขยายขีดความสามารถของผู้สอนในการควบคุมผู้เรียนได้อย่าง
ใกล้ชิด เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้ง่ายและสะดวกในการน าออกมาใช้งาน (กิดานันท์  มลิทอง.
2536:75) การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น  ก็เพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ทางการศึกษารายบุคคล ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนได้ตามเวลาที่สะดวกโดยไม่มีใครบังคับ
จะเรียนได้เร็วหรือช้าขึ้นอยู่กับความรู้พ้ืนฐานความสามารถของผู้เรียนและลักษณะการเรียนด้วย  
 รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2 เป็นวิชาเพ่ิมเติมในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ซึ่งเนื้อหาของวิชากล่าวถึงการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ ส่วนประกอบของโปรแกรม  การออกแบบชิ้นงาน 3 มิติ เป็นรายวิชาที่มี
เนื้อหามากและภาคปฏิบัติในเวลาเดียวกัน  ดังนั้นการเรียนให้ครอบคลุมตามเนื้อหาวิชาจึงจ าเป็นต้อง
ใช้เวลาเรียนที่มาก ท าให้ผลการเรียนของนักเรียนมีประสิทธิภาพต่ าลง ส่งผลให้เกรดของนักเรียนอยู่
ในระดับต่ าถึงปานกลาง ด้วยบริบทของโรงเรียนส าโรงวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 29 ซึ่งผู้ปกครองของนักเรียนส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรม ที่พักอาศัยของ
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นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ห่างไกลโรงเรียน การเดินทางของนักเรียนส่วนใหญ่จึงเดินทางด้วยรถรับจ้างที่มา
ส่งและมารับกลับบ้านแบบก าหนดเวลา จึงท าให้นักเรียนมีการเรียนซ่อมเสริมน้อยและศึกษา 
นอกห้องเรียนด้วยเวลาจ ากัด 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 เพ่ือเป็นแนวทาง 
ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีกิจกรรมการเรียนเป็นรายบุคคล   
โดยการน านวัตกรรมทางการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอนสื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่จะน ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อีกทั้งบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยในการทบทวนบทเรียนช่วย 
แบ่งเบาภาระของครู ซึ่งนักเรียนสามารถใช้เวลาว่างในการศึกษาค้นคว้าได้ด้วยตนเอง  ท าให้นักเรียน 
มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากยิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์สูงต่อไป 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1. เพ่ื อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณภาพ 

2. เพ่ือพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้กับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนกับ
หลั งเรียนด้ วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะร่วมกับบทเรียนผ่าน เครือข่ายอิน เทอร์ เน็ ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  
 

1.3 สมมุติฐำนกำรวิจัย 
 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ สูงกว่าก่อน
เรียน  
 

1.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ โดยก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาไว้ดังนี้ 
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1.4.1 กรอบแนวคิดกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ   
ผู้วิจัยพัฒนาตามหลักการของ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ซ่ึงมี  

5 ขั้นตอน (5Es) ดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2546: 219-220) 
1. การสร้างความสนใจ (Engagement)  

       2. การส ารวจและค้นคว้า (Exploration) 
       3. การอธิบาย (Explanation)  

4. การขยายความรู้ (Elaboration)  
       5. การประเมิน (Evaluation)  

1.4.2 กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้  
ผู้วิจัยได้พัฒนาตามหลักการของอ้อยทิพย์ ทองดี (2544:4) ได้เสนอขั้นตอนในการเขียน

แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
                       1) ศึกษาหลักสูตร เพ่ือการท าแผนการจัดการเรียนรู้ จะต้องศึกษาหลักการ
โครงสร้าง จุดมุ่งหมาย หลักสูตร จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือจะวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้และเป็น
กรอบทิศทางในการจัดการเรียนการสอน 
                      2) ท าความเข้าใจกับค าอธิบายรายวิชา ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 
                          (2.1) กิจกรรม  
                         (2.2) เนื้อหา  
                         (2.3) จุดประสงค์ ครอบคลุมทักษะการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านปัญญา 
(พุทธิพิสัย) ด้านจิตใจ (จิตพิสัย) ด้านทักษะ (ทักษะพิสัย)  
                      3) วิเคราะห์จุดประสงค์ปลายทาง เพ่ือเขียนเป็นจุดประสงค์น าทาง  
                      4) ก าหนดระยะเวลาที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน  
                      5) ก าหนดเทคนิค/กระบวนการที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
                      6) การเขียนรายละเอียดหรือเนื้อหาสาระของแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
ส่วนประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีค าแนะนาดังนี้ 
                       (6.1) การเขียนสาระส าคัญ  
                       (6.2) จุดประสงค์การเรียนรู้  
                       (6.3) เนื้อหา  
                       (6.4) กิจกรรมการเรียนการสอน  
                       (6.5) สื่อการเรียนการสอน  
                       (6.6) การวัดผลประเมินผล  
                   7) การเขียนบันทึกหลังการสอน  
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 1.4.3 กรอบแนวคิดในกำรหำคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้  
 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ ชนาธิป พรกุล (2555 : 
86-87) ซึ่งได้กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพนั้นต้องมีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 

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

1.4.4 กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  
ผู้วิจัยพัฒนาตามหลักการพัฒนาสื่อการสอนแบบ ADDIE Model (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 

2545: 131 – 136) ซึ่งเป็นแนวทางท่ีใช้กันแพร่หลายเป็นสากล มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ (A : Analysis)  
   2. การออกแบบ (D : Design)  
   3. การพัฒนา (D : Development)  

4. การทดลองใช้ (I : Implementation 
5. การประเมินผล (E : Evaluation)  

1.4.5 กรอบแนวคิดในกำรหำคุณภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต   
โดยในการหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยน าแนวคิดของไพโรจน์  

ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197-204) มาเป็นกรอบแนวคิด ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา
และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  

1.4.6 กรอบแนวคิดในกำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  
โดยการหาอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

(E1/E2) (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 135 – 143) โดยคิดจากผลการเรียนรู้จากบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้ที่
ได้จากการท าแบบทดสอบหรือแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้ที่ ได้
จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
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 1.4.7 กรอบแนวคิดในกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  
 ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ Benjamin S. Bloom  ที่ได้รับการปรับปรุงใหม่โดย Anderson และ 
Krathwohl (อ้างใน ศักดิ์ชัย หิรัญรักษ์. 2556 : ออนไลน์) ได้แบ่งวัตถุประสงค์ทางด้าน  พุทธิพิสัย
อ อ ก เป็ น  6 ร ะ ดั บ  (Revised Bloom's Taxonomy) ดั งนี้  คื อ  จ า  (Remembering), เข้ า ใจ 
(Understanding), ประยุกต์ ใช้  (Applying), วิ เคราะห์  (Analyzing), ประเมินค่า (Evaluating),  
คิดสร้างสรรค์ (Creating) 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยน ามาใช้วัดผลการเรียนรู้ จ านวน 4 ด้าน คือ 
           1. จ า (Remembering) 
           2. เข้าใจ (Understanding) 
           3. ประยุกต์ใช้ (Applying) 
  4. วิเคราะห์ (Analyzing) 
 

1.5 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

1.5.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากรที่จะใช้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรง

วิทยาคาร   จังหวัดอุบลราชธานี  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 4 ห้องเรียน รวม 101 คน  
  กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลาก
ห้องเรียนมา 2 ห้องเรียน จ านวน 60 คน  

1.5.2 ตัวแปรที่ศึกษำ ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา คือ 
1.5.3.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 1.5.3.2 คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
1.5.3.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  

ตัวแปรจ าแนกเป็น 
(1)  ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
(2)  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง การออกแบบ 

ผลิตภัณฑ์ 
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1.5.3 เนื้อหำ 
        เนื้อหาที่น ามาใช้ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 4 หนว่ย ดังนี้ 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 พ้ืนฐานโปรแกรม ProDESKTOP 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 การใช้โปรแกรม ProDESKTOP 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 การสร้างงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

1. กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะร่วมกับบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต หมายถึง 
วิธีการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์  ประกอบด้วยกระบวนการการสร้าง 
ความสนใจ การส ารวจและค้นคว้า การอธิบาย การขยายความรู้ และการประเมิน  ซึ่งใช้ร่วมกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่มีการเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายมาสร้างเป็นระบบ 
การเรียนรู้ที่ เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้ แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน ซึ่งเป็น 
การเรียนรู้ที่สามารถเรียนได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา โดยผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน  ผ่านการใช้
เทคโนโลยีของเว็บเบราว์เซอร์เป็นตัวจัดการ 

2. แผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ หมายถึง แนวทางการจัดกิจกรรมส่งเสริม 
การเรียนรู้ที่ครูจัดท าไว้อย่างเป็นระบบ มีแนวคิด เป้าหมาย ผลลัพธ์ ขั้นตอน กระบวนการจัดกิจกรรม 
และการวัดประเมินผล เพ่ือให้นักเรียนบรรลุจุดมุ่งหมายตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ประกอบด้วย 
กระบวนการการสร้างความสนใจ การส ารวจและค้นคว้า การอธิบาย การขยายความรู้ และ 
การประเมิน 

  3. คุณภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ หมายถึง ค่าเฉลี่ยที่ได้จากแบบประเมินคุณภาพของ 
แผนการจัดการเรียนรู้  วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

4. บทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน โดยรวมคุณสมบัติ
ของสื่อหลายมิติกับคุณลักษณะของอินเตอร์เน็ตมาออกแบบเป็นเว็บ  เพ่ือการเรียนการสอน   
สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุก
ที่ทุกเวลา ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 3 หน่วย ดังนี้ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 พ้ืนฐานโปรแกรม ProDESKTOP 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้โปรแกรม ProDESKTOP 
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 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 
6. กำรพัฒนำบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  หมายถึง บทเรียนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตที่ได้พัฒนาตามหลักการพัฒนาสื่อการสอนแบบ ADDIE Model ได้แก่ การวิเคราะห์  
(A : Analysis) การออกแบบ  (D : Design) การพัฒ นา (D : Development) การทดลองใช้ 
(I : Implementation) การประเมินผล (E : Evaluation)  

7. กำรหำคุณภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ตร่วมกับกำรจัดกำรเรียนรู้ 
แบบสืบเสำะ หมายถึง ค่าที่ได้จากแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและดา้นเทคโนโลยีมัลติมีเดีย   

7.1 ด้านเนื้อหา  การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียนท าการตรวจสอบ 
คุณภาพของเนื้อหา ทั้งทางด้านล าดับเนื้อหา และการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาที่พัฒนาขึ้น 
เช่น เนื้อหาถูกต้อง เข้าถึงง่าย สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสม 
         7.2 ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยี มัลติมีเดีย  
เป็นการตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งถูกน าเข้ามาใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์  ได้แก่ ข้อความ 
(Text)  รูปภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง (Audio) 
รวมถึงการปฏิสัมพันธ์(Interaction) ระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์และนักเรียน 

8. กำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ตร่วมกับกำรจัดกำรเรียนรู้
แบบสืบเสำะ หมายถึง ค่าระดับคะแนนที่คาดหวังจากการสร้างสื่อคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้เกณฑ์ 80/80 ตามรายละเอียด ดังนี้ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  หมายถึง ค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  
        ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  หมายถึง ค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนของนักเรียนที่เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการท าแบบทดสอบ 
หลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

9. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน   หมายถึง ความสามารถในด้านความรู้ความจ า   เข้าใจ  
การประยุกต์ใช้และวิเคราะห์ของนักเรียนที่ เรียนวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์  2  โดยการวัด
ความสามารถนั้นวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  ซึ่งเป็นชุดของ
ค าถามชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก วัดพฤติกรรมทางด้านพุทธิพิสัย คือ จ า (Remembering), เข้าใจ 
(Understanding), ประยุกต์ใช้ (Applying),วิเคราะห์ (Analyzing)  

10. นักเรียน  หมายถึง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร  
จังหวัดอุบลราชธานี  ที่เรียนวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์2  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562  
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 

  ในการวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องตามล าดับต่อไปนี้ 

2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

2.2  วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2 
2.3  การสอนแบบสืบเสาะ (5Es) 
2.4  แผนการจัดการเรียนรู้ 
2.5  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.6  ระบบมูเดิล (MOODLE) 
2.7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.8  โปรแกรม ProDESKTOP  
2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช. 2551 
 

        หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก  
ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้ และทักษะ
พ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดย
มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตาม
ศักยภาพ  

2.1.1 หลักการ  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ  ดังนี้ 
        2.1.1.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน 
การเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบน
พ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
        2.1.1.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่าง
เสมอภาคและมีคุณภาพ 
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        2.1.1.3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการ
จัดการศึกษา ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
        2.1.1.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ
การจัดการเรียนรู้ 
        2.1.1.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
        2.1.1.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์  

2.1.2 จุดหมาย 
         หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้ เป็นคนดี  มีปัญญา มีความสุข    
มีศักยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมาย เพ่ือให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้ 
                2.1.2.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง   
               2.1.2.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี 
และมีทักษะชีวิต  
               2.1.2.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
               2.1.2.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
               2.1.2.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข     

2.1.3 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด  ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์  ดังนี้ 
 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ ๕ ประการ ดังนี้ 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม 
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ              
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการ
รู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยี 
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก   ดังนี้ 
1.  รักชาติศาสน์ กษัตริย์ 
2.  ซื่อสัตย์สุจริต 
3.  มีวินัย 
4.  ใฝ่เรียนรู ้
5.  อยู่อย่างพอเพียง 
6.  มุ่งม่ันในการท างาน 
7.  รักความเป็นไทย 
8.  มีจิตสาธารณะ 
นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม

บริบทและจุดเน้นของตนเอง     
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.1.4 มาตรฐานการเรียนรู้ 

 การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ ๘ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้  

1. ภาษาไทย 
2. คณิตศาสตร์ 
3. วิทยาศาสตร์  
4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
6. ศิลปะ 
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. ภาษาต่างประเทศ 

          2.1.5 ตัวช้ีวัด 
ตัวชี้วัดระบุสิ่งที่นักเร ียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมทั้งคุณลักษณะของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น    

ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรม  น าไปใช้ในการก าหนด
เนื้อหา จัดท าหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์ส าคัญส าหรับการวัดประเมินผลเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพผู้เรียน   

1. ตัวชี้วัดชั้นปีเป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนแต่ละชั้นปีในระดับการศึกษาภาคบังคับ          
(ประถมศึกษาปีที่ 1– มัธยมศึกษาปีที่ 3)             

2. ตัวชี้วัดชว่งชั้น เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
(มัธยมศึกษาปีที่ 4- 6)  

หลักสูตรได้มีการก าหนดรหัสก ากับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด เพื่อความเข้าใจและให้
สื่อสารตรงกัน ดังนี้ 
ต ๒.๒ ม.๔-๖/ ๓ 

ม.๔-๖/๓      ตัวชีว้ัดชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ข้อที่ ๓ 
๒.๓            สาระที่ ๒ มาตรฐานข้อที่ ๒ 
ต               กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.1.6 สาระการเรียนรู้ 

 สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย องค์ความรู้   ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้  และคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์  ซึ่งก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจ าเป็นต้องเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 
8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
2.1.7 หลักสูตรแกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
1. กลุ่มสาระการเรียนรู้กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มีความรู้ ความ

เข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้
เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการท างานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และ
มีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข 

ความสัมพันธ์ของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน 

องค์ความรู้ ทักษะส าคัญ 

และคุณลักษณะ 

ในหลักสูตรแกนกลางการศกึษา 

ขั้นพ้ืนฐาน 

วิทยาศาสตร์   : การน าความรู้และกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการศึกษา ค้นคว้าหา
ความรู้ และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การคิดอย่าง
เป็นเหตุเป็นผล  คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์  และ
จิตวิทยาศาสตร์ 
 

สังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  :    การอยู่

ร่วมกนัในสังคมไทยและสังคมโลกอยา่งสันติสุข   

การเป็นพลเมืองดี  ศรัทธาในหลกัธรรมของศาสนา  

การเห็นคุณค่าของทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม  

ความรักชาติ และภูมิใจในความเป็นไทย 
 

ศิลปะ : ความรูแ้ละทักษะในการ
คิดริเริ่ม  จินตนาการ สร้างสรรค์
งานศิลปะ  สุนทรียภาพและการ
เห็นคุณค่าทางศิลปะ 
 

ภาษาไทย   :  ความรู้  ทักษะ 
และวัฒนธรรมการใช้ภาษา   
เพื่อ การสื่อสาร   ความชื่นชม    
การเห็นคุณค่าภูมิปัญญา ไทย    
และภูมิใจในภาษาประจ าชาต ิ

ภาษาต่างประเทศ:  ความรู้
ทักษะ  เจตคติ และ
วัฒนธรรม การใช้
ภาษาตา่งประเทศในการสือ่สาร  
การแสวงหาความรู ้
และการประกอบอาชีพ 
 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   : 
ความรู้  ทกัษะ และเจตคติ 
ในการท างาน  การจัดการ                   
การด ารงชีวิต  การประกอบ
อาชีพ  และการใช้เทคโนโลย ี
 

สุขศึกษาและพลศึกษา: ความรู้ ทักษะและเจตคติ
ในการสร้างเสริมสุขภาพพลานามัยของตนเองและ
ผู้อื่น  การป้องกันและปฏิบัติตอ่สิ่งต่าง ๆ  ที่มีผลต่อ
สุขภาพอย่างถกูวธิีและทกัษะในการด าเนินชีวิต 

คณิตศาสตร ์ :   การน า
ความรู้ทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรไ์ปใช้ใน                   
การแก้ปญัหาการด าเนินชีวิต  
และศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล            
มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 
พัฒนาการคิดอยา่งเป็นระบบ
และสร้างสรรค์ 
 

ภาพที่ 2.1 องค์ความรู้ ทักษะส าคัญและคุณลักษณะในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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2.  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  ความส าคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ  กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เป็นสาระ
การเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีทักษะใน
การท างาน  ทักษะการจัดการ  สามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีต่าง ๆ   มาใช้ใน 
การท างานอย่างถูกต้องเหมาะสมคุ้มค่าและมีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมพ้ืนฐาน   ได้แก่   
ความขยัน  ซื่อสัตย์  ประหยัด อดทนอันจะน าไปสู่การให้ผู้เรียนสามารถช่วยเหลือตนเองและ
พ่ึงตนเองได้ตามพระราชด าริ เศรษฐกิจพอเพียง  สามารถด ารงชีวิตอยู่ ในสังคมได้อย่างมี
ความสุข  ร่วมมือและแข่งขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย 

3.  วิสัยทัศน์และคุณภาพผู้เรียน   
วิสัยทัศน์  วิสัยทัศน์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นสาระที่เน้น

กระบวนการท างานและการจัดการอย่างเป็นระบบ  พัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีทักษะการออกแบบ
งานและการท างานอย่างมีกลยุทธ์โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศตลอดจนน า
เทคโนโลยีมาใช้และประยุกต์ใช้ในการท างาน  รวมทั้งการสร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือวิธีการใหม่
เน้นการใช้ทรัพยากร ธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและพลังงานอย่างประหยัดและคุ้มค่าเพ่ือให้บรรลุ
วิสัยทัศน์ดังกล่าว  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีจึงก าหนดวิสัยทัศน์  การเรียนรู้ที่
ยึดงาน และการแก้ปัญหาเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานของการใช้หลักการและทฤษฎีเป็นหลักในการท างาน 
และแก้ปัญหางานที่น ามาฝึกฝนเพ่ือบรรลุวิสัยทัศน์ของกลุ่มนั้นเป็นงานเพ่ือการด ารงชีวิตในครอบครัว
และสังคม และงานเพ่ือประกอบอาชีพ ซึ่ งงานทั้ งสองประเภทนี้ เมื่อผู้ เรียนได้รับการฝึกฝน
กระบวนการเรียนรู้  ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีแล้ว  ผู้เรียนจะได้รับการ
ปลูกฝังและพัฒนาให้มีคุณภาพ และคุณธรรมการเรียนรู้จากการท างาน และการแก้ปัญหาของกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี จึงเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการบูรณาการความรู้ทักษะ
และความดีท่ีหลอมรวมกันจนก่อเกิดเป็นคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนด 

คุณภาพของผู้เรียนกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมเพื่อให้
เป็นคนดี  มีความรู้สามารถ  โดยมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ดังนี้ 
 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการด ารงชีวิตและครอบครัว การออกแบบและเทคโนโลยี  
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การอาชีพ 
 มีทักษะการท างาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสดงความรู้ เลือกใช้เทคโนโลยีและ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน สามารถท างานอย่างมีกลยุทธ์ สร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ
วิธีการใหม่ ๆ 
 มีความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย์ อดทน รักการท างาน ประหยัด อดออม ตรงต่อเวลาเวลา
เอ้ือเฟ้ือเสียสละ และมีวินัยในการท างาน เห็นคุณค่าความส าคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึง
ความส าคัญของสารสนเทศ  การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและพลังงานและเมื่อจบช่วง
ชั้นต้องมีความสามารถดังนี้ 
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ช่วงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 
       เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะ 

การท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ 
ท างานอย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

       เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี มี
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการ สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ
วิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

       เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบ และหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษาพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสาร และค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้
คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองาน และใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 

       เข้าใจแนวทางเข้าสู่อาชีพ การเลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ  
มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 
 

2.2  วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2 
 

 2.2.1 ค าอธิบายรายวิชา 
      รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2 รหัสวิชา ง30221 เวลาเรียน 40ชั่วโมง/ภาคเรียน  

จ านวน 2 ชั่ ว โมง/สัปดาห์  ศึกษาเกี่ ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์  โปรแกรมที่ ใช้ ใน 
การออกแบบผลิตภัณฑ์และการออกแบบชิ้นงาน 3 มิติ  
               ศึ ก ษ า ก า ร ใช้ ง า น โป ร แ ก ร ม  ProDESKTOP ก า ร ท า ง า น ข อ ง โป ร แ ก ร ม 
คอมเพ่ือการออกแบบงาน 3 มิติ  การติดตั้งและการปรับแต่งส่วนประกอบของโปรแกรมเพ่ือใช้ 
ในการออกแบบชิ้นงานในรูปแบบ3 มิติ รู้จักและสามารถใช้งานค าสั่งต่าง ๆ ของการออกแบบงาน  
3 มิติ ออกแบบผลิตภัณฑ์  ออกแบบบรรจุภัณฑ์ การใช้สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์ให้มีความ
สวยงาม  และน่าสนใจ  สร้างชิ้นงานตามตัวอย่างที่ ออกแบบไว้และน ามาใช้ประโยชน์ ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  มีเจตคติ  และความคิดสร้างสรรค์ท่ีดีในการสร้างชิ้นงาน 
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 2.2.2 มาตรฐานการเรียนรู้ 

 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1  เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิผล
และมีคุณธรรม 
 2.2.3 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
  1. สามารถอธิบายการติดตั้งโปรแกรม ProDESKTOP ได้ 
  2. สามารถบอกจุดเด่นและข้อจ ากัดของโปรแกรม ProDESKTOP ได้ 
  3. อธิบายความส าคัญและประเภทของการออกแบบได้  
  4. สามารถอธิบายการใช้งานเบื้องต้นของโปรแกรม ProDESKTOP ได้ 
  5. สามารถเลือกใช้เครื่องมือและค าสั่งควบคุมต่าง ๆ ในโปรแกรม ProDESKTOP 
         ได้ 
  6. มีทักษะในการใช้โปรแกรม ProDESKTOP สร้างชิ้นงาน 
  7. สามารถสร้างชิ้นงาน 3 มิตพ้ืินฐาน ด้วยโปรแกรม ProDESKTOP ได้  

2.2.4 เนื้อหารายวิชา 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 พ้ืนฐานโปรแกรม ProDESKTOP 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้โปรแกรม ProDESKTOP 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างงาน 3 มิตพ้ืินฐาน 
 เนื้อหาที่น ามาใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 4 หน่วย 
 
2.3 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 

  ค าว่า Inquiry ในภาษาอังกฤษ ได้มีนักคิดและนักการศึกษาของไทย แปลและให้ค านิยาม 

โดยเรียกชื่อแตกต่างกันออกไป เช่น การสืบสวนสอบสวน การคิดสืบค้น การสืบสอบ การสืบเสาะ 
หาความรู้ และ การสืบเสาะ ซึ่งทุกชื่อมีความหมายในท านองเดียวกันเพราะมีหลักการใหญ่ ๆ  

เหมือนกันคือ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการคิด การค้นคว้า ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัย
ใช้ค าว่า สืบเสาะ ตามแนวทางของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 219-
220) 
  2.3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

  นักการศึกษาวิทยาศาสตร์หลายท่านได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  

โดยรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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       การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ การสอนแบบสืบเสาะเป็นเทคนิคหรือกลวิธีเฉพาะใน 
การจัดการเรียนรู้เนื้อหาบางอย่างของวิชาวิทยาศาสตร์ โดยการกระตุ้นให้นักเรียนมีความอยากรู้
อยากเห็น และแสวงหาความรู้โดยการถามค าถาม และพยายามค้นหาค าตอบให้พบด้วยตนเอง เป็น
วิธีการเรียนโดยการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนที่จัดขึ้น ซึ่งปรากฏการณ์ใหม่ ๆ ที่นักเรียนเผชิญใน
แต่ละครั้งจะเป็นตัวกระตุ้นการคิด การสังเกตกับสิ่งที่สรุปพาดพิงถึงอย่างฉลาด สามารถทดสอบได้
และการสรุปอย่างมีเหตุผล ความหมายที่สองของการเรียนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ เป็น
แบบเดียวกับการสอนโดยวิธีการแก้ปัญหา เป็นการเรียนจากกิจกรรมที่จัดขึ้นเป็นการเรียนที่นักเรียน
ใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการท ากิจกรรม (Good. 1973; อ้างใน พิมพันธ์ เดชะคุปต์. 2547 : 32) 
       การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ การสอนที่ เน้นกระบวนการของการค้นคว้าทาง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งได้ท ากิจกรรมในการตั้งและก าหนดปัญหา การสังเกต การวัด การจ าแนกสิ่งต่าง ๆ 

การท านายหรือการตั้งสมมติฐาน การค้นคว้า แบบอย่างที่มีความหมาย การสร้างการทดลอง 
การวิเคราะห์ข้อมูล และการทดสอบสมมติฐาน (ธีรชัย ปูรณโชติ. 2532 : 70-75) 
       การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ วิธีสอนที่มีความคล้ายคลึงกับการศึกษาค้นคว้าของ
นักวิทยาศาสตร์ ที่มุ่งให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถตั้งสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐานให้ได้
ข้อมูล มาตีความหมายได้ด้วยตนเอง เป็นวิธีรที่ช่วยให้การเรียนมีระเบียบวิธีการแก้ปัญหาในทาง
วิทยาศาสตร์ด้วยตนเอง (วราภรณ์ ชัยโอภาส. 2521 : 17) 
       การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ การด าเนินการเรียนการสอน โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดค าถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ เพื่อนามาประมวลหาค าตอบหรือข้อสรุปด้วย
ตนเอง  โดยที่ผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน  น าไปสู่การออกแบบการ
ทดลอง นักเรียนใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และแปลข้อมูล เพ่ือเขียนเป็นค าตอบ 
อธิบาย และพยากรณ์ในการสอบสอบจ าเป็นต้องมีการตั้งสมมติฐาน โดยใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(ทิศนา แขมณี. 2556 : 141) 
       การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ หมายถึง การค้นหาข้อมูล ข้อเท็จจริง ความรู้เกี่ยวกับสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง ด้วยการพิจารณาอย่างถี่ถ้วนด้วยการส ารวจตรวจสอบอย่างถี่ถ้วน หรือด้วยการวิจัย (สุวัฒน์   
นิยมค้า. 2531 : 112) 
       การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ โดยเน้นการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากการแสวงหาความจริง โดยอาศัยการตั้งค าถามใน 
การสังเกต วิเคราะห์ปัญหาในการอธิบายปัญหา พิสูจน์ ทฤษฎีด้วยการตั้งสมมติฐาน ตลอดจน  
การทดลองสมมติฐานและการน ากฎเกณฑ์ที่ค้นพบนั้นไปใช้ (วีรยุทธ วิเชียรโชติ. 2538: 29) การสอน
แบบสืบเสาะ คือ การค้นหาข้อเท็จจริง และองค์ความรู้ ด้วยตนเอง โดยเรียนจากการสังเกต
ปรากฏการณ์ เรียบเรียงข้อมูลจากการสังเกต จากนั้นค าถามที่เกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น และ
วางแผนท าการทดลองเพ่ือพิสูจน์คาตอบ โดยค าตอบควรจะมีมากกว่าหนึ่งค าตอบแล้ววิเคราะห์หา
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ค าตอบที่เป็นไปได้มากที่สุด รวบรวมข้อมูลจากการทดลองมาวิเคราะห์ แล้วสรุปพร้อมออกแบบและ
สร้างรูปแบบการน าเสนอ สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ (ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ. 2550 : 14) 
  จากความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะดังกล่ าวข้างต้น สรุปได้ว่า การจัด 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ วิธีการสอนที่นักเรียนเรียนโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนมี
บทบาทเสมือนนักวิทยาศาสตร์ โดยนักเรียนเป็นผู้ตั้งค าถาม ตั้งปัญหา ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง
ส ารวจตรวจสอบข้อมูล ตั้งสมมติฐาน และทดสอบสมมติฐาน นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง
ส่วนครูเป็นผู้แนะน าและอ านวยความสะดวก 

2.3.2 ประเภทของการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

          การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะมีหลายประเภท ทั้งที่ครูเป็นผู้ก ากับ และนักเรียนเป็นผู้ก ากับ 
ตลอดทั้งครูและนักเรียนเป็นผู้ก ากับการเรียนร่วมกัน ดังนั้นจริงมีแนวคิดต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
          Sund และ Trowbridge (1973 : 188-190) ได้อธิบายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะว่ามี 2 ประเภท ขึ้นอยู่กับบทบาทของครูและนักเรียน ได้แก่ การสืบเสาะแบบแนะแนวทาง  
(Guided Inquiry) และการสืบเสาะแบบอิสระ (Free Inquiry) ในการสืบเสาะแบบมีการแนะน าครูมี
บทบาทในการด าเนินกิจกรรม และในการสืบเสาะแบบอิสระ นักเรียนมีบทบาทมากที่สุดในการด าเนิน
กิจกรรม 

          Carin และ Sund (1980; อ้างในพิมพันธ์ เดชะคุปต์ . 2547 : 34) ได้แบ่งวิธีสืบเสาะ 
ออกเป็น 3 ประเภท โดยใช้บทบาทของครูและนักเรียนเป็นเกณฑ์ ดังนี้ 
          1. การสืบเสาะแบบแนะแนวทาง (Guided Inquiry) ครูเป็นผู้ก าหนดปัญหาวางแผน 
การทดลอง เตรียมอุปกรณ์ เครื่องมือไว้เรียบร้อย นักเรียนมีหน้าที่ปฏิบัติการทดลองตามแนวทางที่
ก าหนดไว้ ซึ่งอาจเรียกว่าเป็นวิธีสอบที่มีค าแนะนาปฏิบัติการหรือกิจกรรมส า เร็จรูป (Structured 

Laboratory) 
          2. การสืบเสาะแบบไม่แนะแนวทาง (Less Guided Inquiry) ครูเป็นผู้ก าหนดปัญหา แต่ให้
นักเรียนหาวิธีแก่ปัญหาด้วยตนเอง โดยเริ่มตั้งแต่การตั้งสมมติฐาน วางแผนการทดลองท าการทดลอง
จนถึงสรุปผลการทดลอง โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกซ่ึงอาจเรียกวิธีนี้ว่าวิธีสอนแบบไม่ก าหนด
แนวทาง (Unstructured Laboratory) 

           3. การสืบเสาะแบบอิสระ (Free Inquiry) นักเรียนเป็นผู้ก าหนดปัญหาเอง วางแผนการทดลอง
เอง ด าเนิน การทดลอง ตลอดจนสรุปด้วยตัวนักเรียนเอง วิธีนี้นักเรียนมีอิสระเต็มที่ในการศึกษาตาม
ความสนใจ ครูเป็นเพียงผู้กระตุ้นเท่านั้น   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 

219-220) ได้อธิบายเกี่ยวกับประเภทของการสืบเสาะมี 3 ประเภท ดังนี้ 
1. การสืบเสาะเชิงโครงสร้าง (Structure Inquiry) ครูน ากิจกรรมหรือปัญหามาให้นักเรียน

ส ารวจ เช่น เดียวกับบอกวิธีด าเนินการและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ให้แก่นักเรียน แต่ไม่ได้บอกนักเรียนถึงผล
การเรียนรู้ ที่คาดหวังแก่นักเรียน นักเรียนค้นหาความสัมพันธ์ของตัวแปรจากการเก็บรวบรวมข้อมูล 
การสืบเสาะแบบนี้คล้ายคลึงต าราปรุงอาหารส าเร็จรูปที่เรารู้จักและคุ้นเคยกันดี การสืบเสาะหา
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ความรู้เชิงโครงสร้างนี้ ใช้เพ่ือที่จะสอนเนื้อหาที่มีความเฉพาะ กฎ ทฤษฏี หรือทักษะความสามารถ 
ปูพ้ืนฐานได้เป็นอย่างดี สาหรับการสืบเสาะในระดับที่สูงขึ้น ตัวอย่างเช่น “นักเรียนถูกก าหนดให้ต่อ
วงจรไฟฟ้า  ซึ่งมีการระบุให้ท ากิจกรรมตามขั้นตอนแต่ละขั้น รวมทั้งมีแผนภาพสาหรับการต่อวงจน
ไฟฟ้าแบบต่าง ๆ มาให้ด้วยเป็นต้น” ค าถามที่ครูใช้ถามนักเรียนก็มักจะเป็นค าถามท้ายกิจกรรม  
โดยถามนักเรียนเกี่ยวกับวงจรไฟฟ้าที่นักเรียนต่อ แล้วให้และคนบันทึกข้อมูลจากการสังเกตเป็นของ
ตนเองลงในแบบบันทึกข้อมูล 

2. การสืบเสาะเชิงชี้แนะ (Guided Inquiry) ครูน าวัสดุอุปกรณ์หรือปัญหามาให้นักเรียนส ารวจ
ตรวจสอบ นักเรียนจะเป็นผู้ลงมือคิดค้นแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยตัวของนักเรียนเอง โดยครูจะท า
หน้าที่เป็นผู้อานวยความสะดวกในการส ารวจตรวจสอบของนักเรียน และกระตุ้นนักเรียนโดยใช้
ค าถามเพ่ือที่จะน าไปสู่แนวทางการส ารวจตรวจสอบปัญหานั้น ๆ ตัวอย่างเช่น นักเรียนได้รับแจกชุด
แบตเตอรี่ หลอดไฟ ขดลวด และวัสดุอ่ืน ๆ จากนั้นก็มีใบงาน (ค าสั่ง) ให้นักเรียนออกแบบวิธีการใน
การที่จะท าให้หลอดไฟนั้นสว่างให้ได้หลากหลายวิธีมากที่สุดที่นักเรียนจะสามารถท าได้โดยใช้วัสดุ
อุปกรณ์ท่ีแจกให้ หลังจากนั้นนักเรียนก็ลงมือท าการทดลองเพ่ือท าให้หลอดไฟนั้นสว่าง โดยใช้อุปกรณ์
ที่มีความหลากหลาย ค าถามที่ครู ใช้ถามนักเรียนก็จะเป็นค าถามที่ให้ นักเรียนใช้ความคิดในการหา
ค าตอบ เช่น ถ้านักเรียนไม่มีขดลวดนัดเรียนจะใช้วัสดุใดแทน เป็นต้น 

    3. การสืบเสาะเชิงปลายเปิด (Opened Inquiry) วิธีนี้จะคล้ายคลึงกับการสืบเสาะหาความรู้เชิง
ชี้แนะ ซึ่งสิ่งที่แตกต่างกันก็คือนักเรียนสามารถก าหนดปัญหาที่จะส ารวจตรวจสอบด้วยตนเอง (ตาม
ความสนใจ) การสืบเสาะหาความรู้เชิงปลายเปิดนี้จะท าให้นักเรียนได้รับการพัฒนาความเข้าใจของ
แนวคิด และใช้ความเป็นเหตุและผลทางวิทยาศาสตร์ในการค้นหาค าตอบด้วยตนเอง  ตัวอย่างเช่น 
นักเรียนได้รับแจกชุดแบตเตอรี่ หลอดไฟ สายไฟ และวัสดุอ่ืน ๆ นักเรียนสามารถสร้างแนวความคิด
จากวัสดุอุปกรณ์ที่ได้รับว่าจะประดิษฐ์อะไรได้บ้างจากวัสดุและอุปกรณ์เหล่านั้น หรือจะน าวัสดุ
อุปกรณ์เหล่านั้นไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร เป็นต้น 

    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 219-220) กล่าวว่านักพัฒนา
หลักสูตรจากหน่วยงานที่เกี่ยวกับการศึกษาและจัดท าหลักสูตรชีวิทยาของสหรัฐอเมริกา ได้เสนอ
รูปแบบของวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5Es ขึ้นมาซึ่งประกอบด้วยขั้นต่าง ๆ ของการเรียนรู้ 5 ขั้นการสอน
รูปแบบนี้เป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน 

จากข้อมูลดังกล่าวสรุปว่า ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะว่า มี 3 แบบ คือ   

1) การสืบเสาะแบบแนะแนวทาง ครูเป็นผู้ก าหนดปัญหา และออกแบบการทดลองเพ่ือให้นักเรียน
ทดลอง เพ่ือหาค าตอบ 2) การสืบเสาะแบบไม่แนะแนวทาง ครูก าหนดปัญหาให้นักเรียนวางแผน 
ออกแบบการทดลองเพ่ือแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง 3) การสืบเสาะแบบอิสระ นักเรียนเป็นผู้วางแผนเอง 
โดยตั้งปัญหา วางแผนการทดลอง และค้นคว้าค าตอบด้วยตนเอง ประเภทของการเรียนการสอนแบบ
สืบเสาะที่ได้รับความนิยมกันอย่างแพร่หลาย คือ แบบ 5Es 
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ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



20 

 
2.3.3 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

          นักการศึกษาวิทยาศาสตร์หลายท่านได้ให้ความหมายของประเภทการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ โดยรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
         Sund and Trowbridge (1973 : 188-190) ได้ก าหนดขั้นตอนในการสอบสอบไว้ดังนี้ 
         1. ตั้งค าถามเก่ียวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติ 
         2. ก าหนดปัญหา 
         3. ต้ังสมมติฐาน 
         4. ออกแบบการทดลอง 
         5. ปฏิบัติการทดลอง 
         6. สรุปผลเป็นความรู้ 
         สุวัฒน์ นิยมค้า (2531 : 39) ได้เสนอขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์แบบ
สืบเสาะไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
         1. ขั้นสร้างสถานการณ์หรือปัญหา 
         2. ขั้นอภิปรายเพื่อก าหนดแนวทางคาตอ 
         3. ขั้นอภิปรายเพื่อออกแบบการทดลอง ครูนาอภิปรายเพื่อออกแบบการทดลอง 
         4. ขั้นดาเนินการทดลอง นักเรียนปฏิบัติการทดลองตามท่ีออกแบบไว้ 
         5. ขั้นอภิปรายเพื่อสรุป ผลการทดลอง ครูน าการอภิปรายเพื่อให้นักเรียนน าผลการทดลองมา
อ้างเพ่ือสรุป 
         โครงการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ในปี ค.ศ.1961 โดยเริ่มใช้สอนกับวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้นักเรียนได้ค้นพบหลักการ
และกฎเกณฑ์ด้วยตนเอง กระบวนการสืบเสาะของ Suchman แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ คือ  
(Suchman. 1962; อ้างใน วีรยุทธ วิเชียรโชติ. 2521 : 30) 
           ขั้นที่หนึ่ง ตั้งปัญหา ในขั้นนี้ครูสร้างสถานการณ์ขึ้นมา เพ่ือให้นักเรียนเกิดช่องว่างระหว่าง
โครงสร้างการรับรู้และความคิดเห็นกับปัญหาที่กาลังเผชิญอยู่ ทาให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะ
สืบเสาะต่อไป 
  ขั้นที่สอง ซักถาม ในขั้นนี้นักเรียนจะตั้งค าถามเพ่ือซักถามครู โดยครูจะตอบค าถามในรูปของ
ค าตอบว่า “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” เท่านั้น การก าหนดให้ถามและตอบแบบนี้เพ่ือให้การเรียนรู้ด้วย 
การสืบเสาะของนักเรียนเกิดขึ้นด้วยตนเองมากที่สุด นักเรียนจะถูกกระตุ้นให้รวบรวมข้อมูลในการ
ซักถาม ซึ่งเป็นการให้นักเรียนใช้เหตุผลจากความคิดของตนเอง และนักเรียนจะท าการทดสอบ
สมมติฐาน  โดยการทดลอง ในระยะแรกครูไม่จ าเป็นต้องจัดวัสดุมาให้เด็กทาการทดลองเพ่ิมเติม
เพราะถ้าให้เด็กท าการทดลองซ้ า ๆ กันแล้ว จะท าให้เด็กไม่จ าเป็นต้องคิด ในขั้นนี้ครูจะส่งเสริมให้
นักเรียนได้ก าหนดตัวแปรอิสระต่าง ๆ และท านายผลตัวแปรตามด้วยตนเอง โดยต้องการให้เด็กพูด
ออกมาให้มาก ๆ ครูจะได้ทราบว่าเด็กคิดอย่างไร ครูจะได้ทราบกระบวนการคิดของเด็ก ครูคอย
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กระตุ้นหรือช่วยในบางโอกาส เพ่ือไม่ให้ออกนอกเรื่องที่เรียนอยู่ 
   ขั้นที่สาม วิจารณ์กระบวนการสืบเสาะ ในขั้นนี้ครูจะช่วยวิจารณ์ว่านักเรียนควรปรับปรุง  
การถามอย่างไร บางครั้งอาจเปิดเทปที่บันทึกไว้ตอนซักถามให้ฟังสิ่งที่ถามมาแล้ว ว่าตอนใดเหมาะสม
หรือไม่ประการใด และควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไรจากแนวคิดกระบวนการสืบเสาะของ Suchman นี้
ได้รับความสนใจจากนักการศึกษาอย่างกว้างขวาง โดยน าไปปรับปรุงใช้ในการเรียนการสอนวิชา 
ต่าง ๆ นอกเหนือจากวิชาวิทยาศาสตร์ และได้มีการพัฒนา ปรับปรุงน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนถึง
ปัจจุบัน 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 220) ได้อธิบายขั้นตอน 
การสืบเสาะ ดังนี้ 
   ขั้นที่หนึ่ง ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) ชั้นนี้เป็นชั้นของการน าเข้าสู่บทเรียน  ซึ่งท าให้
นักเรียนเกิดอาการอยากเรียนและสนใจ กิจกรรมควรจะอยู่บนพ้ืนฐานของประสบการณ์ที่เรียน
มาแล้วในอดีตและน ามาเชื่อมโยงกับประสบการณ์การเรียนรู้ในปัจจุบัน บทบาทของครูจะท าหน้าที่ใน
การตั้งค าถามนักเรียน ก าหนดปัญหา ชี้ให้เห็นประเด็นข้อโต้แย้งกัน นักเรียนควรจะมีความอยากรู้
อยากเห็นในปัญหากระบวนการ และทักษะต่าง ๆ 
   ขั้นที่สอง ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) ชั้นนี้เป็นชั้นที่ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ใน 
การส ารวจ นักเรียนส ารวจและค้นหาเนื้อหาและสร้างแนวความคิดที่ได้มาจากประสบการณ์ของ
นักเรียนเองและก าหนดปรากฏการณ์ที่ได้จากการส ารวจ โดยการสร้างค าพูดเป็นของตนเองนักเรียนมี
เวลาและโอกาสในการที่จะพูดคุยกับนักเรียนคนอ่ืน ๆ จากนั้นนักเรียนก็สร้างองค์ความรู้และท า 
ความเข้าใจด้วยตนเองและในขณะเดียวกันก็ท าความเข้าใจในเรื่องของคนอ่ืนด้วย 
   ขั้นที่สาม ขั้นอธิบาย (Explain) ชั้นนี้เป็นขั้นที่ ได้มาจากการส ารวจค้นคว้า ซึ่งผู้เรียนได้
ด าเนินการมาแล้ว นักเรียนควรจะสามารถก าหนดแนวความคิดรวบยอดตามความเข้าใจของนักเรียน
เอง โดยผ่านประสบการณ์และความรู้เดิมของนักเรียนที่มีอยู่ และสามารถประมวลเป็นความรู้   
เพ่ือถ่ายทอดสื่อสารไปยังผู้อื่นได้ 
   ขั้นที่สี่  ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ชั้นนี้นักเรียนมีโอกาสในการประยุกต์ใช้แนวความคิด
รวบยอดน าไปสู่การค้นหาในสถานการณ์ใหม่ ๆ ที่ละเอียดและระดับลึกลงไปนักเรียนสามารถค้นคว้า
รายละเอียดในสิ่งที่ต้องการศึกษาและส ารวจตรวจสอบได้มากข้ึน ตลอดจนมีการใช้ทักษะต่าง ๆ และ
มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันกับผู้อ่ืน ชั้นนี้ผู้เรียนควรจะได้รับความรู้ความเข้าใจและ
แนวความคิดรวบยอดที่ลึกลงไป 
     ขั้นที่ห้า ขั้นประเมินผล (Evaluate) ชั้นนี้ เป็นชั้นที่ส าคัญเนื่องจากนักเรียนจะได้รับผล
สะท้อนย้อนกลับจากประสบการณ์และความเข้าใจของนักเรียนนักเรียนจะยังคงมีการพัฒนา
แนวความคิดรวบยอดและความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง นักเรียนจะประเมินความเข้าใจของนักเรียนจาก
แนวความคิดท่ีเป็นกุญแจส าคัญและการพัฒนาของทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็น 
     จะเห็นได้ว่านักการศึกษาแต่และท่านได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะไว้
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หลากหลาย ผู้วิจัยได้เห็นว่า แนวทางการจัดเรียนรู้แบบสืบเสาะของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นแนวทางที่ครอบคลุมกับการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันและ
เหมาะสมกับการน ามาใช้สอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเว็บไซต์  จึงสรุปขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะได้ 5 ขั้นตอนดังนี้ 
     1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) 
     2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) 
     3. ขั้นอธิบาย (Explain) 
     4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
     5. ขั้นประเมินผล (Evaluate) 

 

2.4 แผนการจัดการเรียนรู ้
 

2.4.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  สุวิทย์ มูลค า (2549 : 8) ได้กล่าวถึงแผนการจัดการเรียนรู้ ว่าหมายถึง แผนการเตรียมการ
สอนหรือการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร  

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

  ศุภวิชญ์ เจริญธรรม (2547 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า แผนการสอน/
แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเอกสารส าคัญที่ครูผู้สอนจะต้องจัดท าไว้ล่วงหน้าก่อนสอน เพ่ือวางแผนการ
สอนและเตรียมการสอนและขณะสอนหรือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน/
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยและเพ่ือให้ผู้บริหารและผู้เกี่ยวข้องได้สนับสนุน ส่งเสริมการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ของครูผู้สอนในการจัดท าแผนการสอน/แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนแต่ละคนเป็น
บุคคลส าคัญที่จะต้องออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และลงมือเขียนแผนการสอน/แผนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ซึ่งจะส่งผลต่อความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูผู้สอน 

     นอกจากนี้นักการศึกษาอีกหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ใน
ทิศทางที่สอดคล้องกันดังนี้  กรมวิชาการ (2544 : ข) ได้ให้ความหมายแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า  

“แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ แผนการใช้สื่อการเรียนรู้หรือแหล่งการเรียนรู้ แนวการวัดและประเมินผล  
โดยการวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชา หรือหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งยึดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและสาระ
การเรียนรู้ที่ก าหนด อันสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น ” และชนาธิป พรกุล (2551 : 54) 
กล่าวว่า “เป็นแผนที่ผู้สอนเขียนไว้ล่วงหน้าก่อนการสอนจริงมีองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ช่วยให้ ผู้ เรียน
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ท ากิจกรรมการเรียนรู้จนเกิดการเรียนรู้ บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้
ของหลักสูตร” 

     จากความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ห รือแผนการสอนนั้น เป็นเอกสารที่ครูได้
ด าเนินการจัดท าก่อนการจัดการเรียนรู้  เพ่ือเป็นการวางแผนกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
ดังวัตถุประสงค์ที่ครูผู้สอนได้ตั้งไว้ ทั้งนี้ครูผู้สอนสามารถออกแบบทั้งรูปแบบและกิจกรรมการเรียนรู้
ได้ตามความเหมาะสมกับนักเรียนและตามข้อตกลงของโรงเรียน 

2.4.2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553 , น. 65) ได้เสนอแนวทางการจัดท าหน่วย/

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิธี การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ดังนี้ 
                       1) มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้ วัด 
                       2) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
                       3) สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
                       4) สาระการเรียนรู้ 
                       5) ชิ้นงาน/ภาระงาน/แบบฝึก 
                       6) ประเมินผล 
                       7) กิจกรรมการเรียนรู้ 
                       8) ก าหนดเวลา 
           วิการดา จักรอิศราพงษ์ (2553 :23) เสนอว่า แผนการจัดการเรียนรู้เป็นการจัดท า 
รายละเอียดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยนาเอากิจกรรมเนื้ อหาและจุดประสงค์แต่ละตอน
จากการวางแผนการจัดการเรียนรู้มาเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามแบบที่ก าหนดโดยทั่วไป ซึ่งนิยม
ให้มีส่วนประกอบและแนวการเขียนรายละเอียดของส่วนประกอบ ดังต่อไปนี้ 
                  1) ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ เขียนชื่อรายวิชา ชั้นเรียน เรื่องและเรื่องย่อย หรือหน่วย 
ความรู้หรือหน่วยย่อย จ านวนชั่วโมง อาจจะเพ่ิมเติมชื่อผู้สอนและวันเวลาที่สอนด้วย             
                  2) สาระส าคัญ เขียนบทสรุปที่แสดงให้เห็นว่าเนื้อหาที่สอนกับจุดประสงค์ หรือสิ่งที่ 
ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนมีความสัมพันธ์กันอย่างไร บางตาราเรียกบทสรุปนี้ว่า ความคิดรวบยอด 
                  3) จุดประสงค์ เขียนสิ่งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบกิจกรรมการเรียนการสอน
นิยมเขียนจุดประสงค์ที่วิเคราะห์ได้จากค าอธิ บายรายวิชา และหาความสัมพันธ์กับเนื้อหาและ
กิจกรรมไว้แล้ว ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้หรือจัดท าก าหนดการสอนและเพ่ิมเติมหรือแยกย่อย
เป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
                  4) เนื้อหา เขียนชื่อเรื่องที่การต้องการให้เรียนรู้ และอาจจะเพ่ิมเติมเรื่องย่อยหรือ
ข้อสรุปของเรื่องด้วยก็ได้ 
                  5) กิจกรรมการเรียนการสอน เขียนขั้นตอนการจัดกิจกรรมให้เกิดการเรียนรู้ที่แสดงให้
เห็นบทบาท ของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน และการใช้สื่อหรือเครื่องมือประกอบการจัดกิจกรรมนิยม
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แสดงให้เห็น ขั้นน า ขั้นสอน ขั้นสรุปลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะเป็นขั้นตอนของ
กระบวนการเรียนรู้ จึงมีข้อพิจารณาว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ควรเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นกระบวนการ 
                  6) สื่อการเรียนการสอน เขียนชื่อหรือเครื่องมือที่ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน ทั้งสื่อของผู้สอนหรือของผู้เรียนทุกรายการ 
                  7) การวัดผลประเมินผล เขียนชื่อวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบเก็บข้อมูล
แนวทางการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกข้ันตอน หรือทุกประเภทที่ใช้ในการสอนหรือแผนการ
จัดการเรียนรู้นั้น ๆ 
                  8) บันทึกผลการตรวจสอบและข้อเสนอแนะของผู้บริหารเป็นส่วนของผู้บริหารหรือ 
ผู้ที่ได้รับมอบหมายให้ทาการตรวจสอบแผนการจัดการเรยีนรู้ จะเขียนบันทึกความเห็น ผลการตรวจ 
หรอืข้อเสนอแนะที่จะให้ผู้สอนนาไปใช้ในการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้นั้น ๆ 
                  9) บันทึกผลหลังการสอน เป็นส่วนที่ผู้สอนบันทึกข้อมูลต่าง ๆ จากการจัดการเรียน
การสอนเมื่อเสร็จสิ้นการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ อาจบันทึกความส าเร็จปัญหา ผลการเรียนที่
ควรแก้ไขปรับปรุงเรื่องที่ ควรเพ่ิมเติมในการจัดการเรียนรู้ถัดไปหรืออ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์ในการ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 

อ้อยทิพย์ ทองดี (2544:4) ได้เสนอขั้นตอนในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
                    1) ศึกษาหลักสูตร เพ่ือการทาแผนการจัดการเรียนรู้ จะต้องศึกษาหลักการโครงสร้าง 
จุดมุ่งหมาย หลักสูตร จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือจะวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้และเป็นกรอบ 
ทิศทางในการจัดการเรียนการสอน 
                    2) ท าความเข้าใจกับค าอธิบายรายวิชา ซึ่งโดยส่วนใหญ่แล้วจะประกอบด้วย 3 ส่วน 
คือ 
                        (2.1) กิจกรรม ข้อความส่วนนี้ หลักสูตรจะวางแนวทางให้ครู ผู้สอนจัดกิจกรรม 
ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เพ่ือน าไปสู่การเรียนรู้ ตามจุดประสงค์ที่ก าหนด ข้อความนี้  
มักขึ้นต้นด้วยกริยาเพ่ือแสดงอาการกระทา เช่น ศึกษา ปฏิบัติ ทดลอง สังเกต รวบรวมอภิปราย 
บันทึก เปรียบเทียบ ฯลฯ 
                         (2.2) เนื้อหา ข้อความในส่วนนี้ หลักสูตรจะวางแนวทางให้ครู ผู้สอนทราบ
เนื้อหาหลักหรือเรื่องที่ครู ผู้สอนจะน าไปจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนได้เรียนรู้ ซึ่งครูผู้สอนจะต้อง
น าไป 
วิเคราะห์ร่วมกับกิจกรรม/จุดประสงค์ในคาอธิบายรายวิชาเสียก่อน จึงจะท าให้ครู ได้เนื้อหาย่อยใน
การจัดเรียนรู้ต่อไป ส่วนมากส่วนนี้ มักจะข้ึนต้นด้วยค าว่า การ หรือเรื่องราวเกี่ยวกับ หรือเขียนเป็น 
กิจกรรม 
                         (2.3) จุดประสงค์ ข้อความในส่วนนี้ จะอยู่ท้ายสุดของค าอธิบายรายวิชามักจะ 
ขึ้นต้นด้วยค าว่า เพ่ือ ซึ่งจุดประสงค์ในคาอธิบายรายวิชาจะเปน็จุดประสงค์ปลายทางของแผนการ 
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จัดการเรียนรู้ แต่ละแผนด้วย และจะครอบคลุมทักษะการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน คือ 
                              1. ดา้นปัญญา (พุทธิพิสัย) เป็นจุดประสงค์ท่ีมุ่งเน้นความสามารถทางการคิด 
ของสมอง มักใช้ค าว่า เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจ ซึ่งครูควรพัฒนาให้ครบทั้ง 6 ระดับ คือ ความรู้ 
ความจา ความเข้าใจ การนาไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินค่า 
                              2. ด้านจิตใจ (จิตพิสัย) เป็นจุดประสงค์ท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนมีคุณลักษณะทาง
จิตใจ มักใช้ค าว่า เพื่อให้มีเจตคติที่ดี ชื่นชม เห็นคุณค่า ตระหนัก ซึ่งครูควรพัฒนาให้ครบทั้ง 5 ระดับ 
คือ การรับรู้ การตอบสนอง การสร้างคุณค่า การจัดระบบคุณค่า การสร้างลักษณะนิสัย 
                              3. ด้านทักษะ (ทักษะพิสัย) เป็นจุดประสงค์ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติ มักใช้ค าว่า ปฏิบัติตน สาธิต ทดลอง แก้ปัญหา คิดค านวณ เป็นต้น ซึ่งครู ควรพัฒนา ให้ครบ
ทั้ง 5 ระดับ คือ การเลียนแบบ การท าตามแบบ การทาอย่างถูกต้อง การท าอย่างต่อเนื่อง การท าเอง
โดยเหมือนธรรมชาติ 
                    3) วิเคราะห์จุดประสงค์ปลายทางเพ่ือเขียนเป็นจุดประสงค์น าทาง เพราะจุดประสงค์ 
น าทาง จะเป็นสิ่งที่ท าให้ครู ผู้สอนรู้ว่าจะสอนเนื้อหาอะไรบ้าง ในการก าหนดจุดประสงค์น าทางนั้นม ี
ความส าคัญมาก เพราะจะต้องน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดผลประเมินผล 
ดังนั้น เมื่อก าหนดจุดประสงค์น าทางแล้ว ครูผู้สอนต้องวิเคราะห์น าทางว่า ทาให้บรรลุถึงจุดประสงค์ 
ปลายทางแล้วหรือยังจุดประสงค์น าทางเป็นไปตามข้ัน ตอนหรือกระบวนการเรียนรู้หรือไม่ 
จุดประสงค์น าทางนั้นระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดหรือประเมินได้หรือไม่ 
                    4) ก าหนดระยะเวลาที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การก าหนดคาบ 
สอนให้สอดคล้องกับเนื้อหา และจุดประสงค์ปลายทางว่า ในแต่ละจุดประสงค์จะใช้เวลาสอนกี่คาบ 
ทั้งนี้ เพื่อจะได้วางแผน/โครงการสอนได้อย่างถูกต้องเหมาะสมกับเนื้อหาและจุดประสงค์ 
                   5) ก าหนดเทคนิค/กระบวนการที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเลือกใช้ 
เทคนิควิธีการที่เหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา สอดคล้องกับนักเรียน โดยเฉพาะการเน้นให้ 
นักเรียนฝึกค้นคว้า สังเกต รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ตัวอย่างที่หลากหลายสร้างสรรค์ 
และสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
                   6) การเขียนรายละเอียดหรือเนื้อหาสาระของแผนการจัดการเรียนรู้ตามส่วนประกอบ
ของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีค าแนะนาดังนี้ 
                      (6.1) การเขียนสาระส าคัญ ต้องค านึงถึงเรื่องที่จะนามาให้นักเรียนนั้น คือ เรื่อง
อะไรดีอย่างไรหรือส าคัญอย่างไร และเรียนแล้วจะได้อะไร ต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
และเนือ้หาสาระท่ีปรากฏในแผนการจัดการเรียนรู้นั้น 
                      (6.2) จุดประสงค์การเรียนรู้ ได้แก่จุดประสงค์การเรียนรู้ปลายทาง จุดประสงค์ 
น าทาง ให้น ามาจากข้อ 3 ได้เลย 
                      (6.3) เนื้อหา เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์นาทางที่ก าหนดไว้ควร
ระบุว่า ควรเรียนเรื่องอะไรบ้างตามจุดประสงค์น าทาง และควรเขียนเป็นเนื้อหาโดยสรุปหรืออาจ
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เขียนเป็นข้อ ๆ ส่วนเนื้อหาโดยละเอียดควรเขียนไว้ในส่วนของภาคผนวก เช่น ใบความรู้ หรือเอกสาร
ประกอบการเรียน ตามความเหมาะสมเพิ่มเติมก็ได้ 
                      (6.4) กิจกรรมการเรียนการสอน การที่จะมีการเรียนรู้จุดประสงค์น าทาง จะน าวิธี
ใดมาท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างไรบ้าง และต้องเขียนล าดับขั้นตอน ตั้งแต่เริ่มต้นสอนจนกระทั่งสิ้นสุด                
กระบวนการสอนในแผนนั้น ๆ เพ่ือมองให้เห็นพฤติกรรมการสอนจริง ทั้งบทบาทของครู ผู้สอนและ
นักเรียน โดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนเกิดความสนใจปฏิบัติง่ายและเกิดความคิ ด
สร้างสรรค์ของผู้จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เอง โดยทั่วไปควรมี 3 ขั้นตอน คือ ขั้นนาเข้าสู่ บทเรียน  
ขั้นด าเนินการสอน และข้ันสรุป โดยเทคนิค/กระบวนการที่น ามาใช้จะแทรกอยู่ในขั้นด าเนินการสอน 
                      (6.5) สื่อการเรียนการสอน ในการเรียนการสอนที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้นั้นต้อง
ใช้สื่ออุปกรณ์อะไรบ้าง และสื่อที่น ามาใช้ต้องให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ โดยใช้เวลาสั้น 
หาง่าย ประหยัดและน่าสนใจ ถูกต้องตามหลักวิชาการ เหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของนักเรียน 
                      (6.6) การวัดผลประเมินผล ในการวัดผลจะต้องรู้ก่อนว่าจะวัดอะไรด้วยเครื่องมือ
อะไร ควรระบุว่าเครื่องมือวัดผลจะใช้วิธีใด เมื่อใด และมีเกณฑ์การประเมินอย่างไร ตามวัตถุประสงค์
น าทางข้อใด เช่น สังเกตพฤติกรรมนักเรียน การปฏิบัติงานกลุ่ม หรือการตรวจผล การปฏิบัติงาน
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ เครื่องมือวัดใช้เครื่องมืออะไร เช่น แบบสังเกตพฤติกรรมแบบทดสอบ แบบตรวจ
ผลการปฏิบัติงาน เป็นต้น เมื่อวัดผลแล้วจะน าข้อมูลนั้นไปท าอะไร โดยมีเกณฑ์การประเมินผล
ก าหนดไว้ 
                   7) การเขียนบันทึกหลังการสอน เป็นการประเมินผลการสอนว่า ครู ผู้สอนนั้นสอน 
เป็นอย่างไร สอนแล้วนักเรียนได้รับผลอย่างไรบ้าง โดยส่วนใหญ่จะเขียนตามวิธีการวัดผลประเมินผล 
  นอกจากนี้วิเชียร ประยูรชาติ (2546 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญว่าควรมีลักษณะดังนี้ 

1. มีการวิเคราะห์หลักสูตร จัดท าตารางวิเคราะห์คาอธิบายรายวิชาหรือวิเคราะห์ 
สาระการเรียนรู้ จัดท าหน่วยการเรียนรู้ และจัดท าก าหนดการสอนหรือโครงการสอน 
     2. มีการวิเคราะห์ผู้เรียน จัดกลุ่มผู้เรียนตามความรู้ ความสามารถ ความสนใจและ
ความถนัดแล้วน าไปเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามศักยภาพของผู้เรียนเพื่อเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
     3. มีการก าหนดเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียน (ความรู้ ความสามารถ ความสนใจ และความถนัดตามที่วิเคราะห์
ผู้เรียนไว้) สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่นและมีการบูรณาการระหว่างวิชา 
     4. มีการก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย เหมาะสมสอดคล้องกับ
ศักยภาพของผู้เรียน มีการบูรณาการเน้นการคิด (ทักษะการคิด ลักษณะการคิด และกระบวนการคิด) 
การฝึกทักษะ การปฏิบัติจริงและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
     5. มีการก าหนดสื่อ/นวัตกรรม/แหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย สอดคล้องกั บ
จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเลือก จัดหาและจัดท า
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สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
     6. มีการก าหนดการวัดผลและประเมินผล สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้/ ผล
การเรียนรู้ที่คาดหวัง และกิจกรรมการเรียนการสอน มี การวัดผลและประเมินผลตามสภาพจริงให้
ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 
     7. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่น เน้นคุณธรรม จริยธรรม กระบวนการเรียนรู้และมีการบูรณา
การตามความเหมาะสม 
     8. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความสมบูรณ์ ถูกต้อง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 
   ศุภวิชญ์ เจริญธรรม (2547 : ออนไลน์) ได้น าเสนอขั้นตอนในการเขียนแผนการสอน ดังนี้ 
     1. จัดท าก าหนดการสอนในวิชาที่ได้รับมอบหมายให้ท าแผนการสอน 
     2. ส ารวจดูเนื้อหาที่ต้องสอนที่ต้องสอนทั้งหมดและก าหนดว่าในช่วงเวลาสอนแต่ละ
ครั้งหรือใน 1 สัปดาห์นั้นควรสอนอะไรบ้าง แล้วเริ่มเขียนแผนการสอนตามองค์ประกอบต่าง ๆ ของ  
แผนการสอน การก าหนดแผนการสอนควรให้สอดคล้องกับการจัดตารางสอนของวิชานั้น ๆ ด้วย 
     3. เตรียมการสอน คือ การเตรียมกิจกรรมที่ก าหนดไว้ การเลือกและผลิตสื่อการ
เรียนการสอนตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน รวมทั้งการเตรียมเครื่องมือวัดและประเมินผลด้วย 
     4. ด าเนินการสอนตามแผนที่วางไว้ 
     5. วัดและประเมินผลทั้งในส่วนของผู้เรียนและครูผู้สอนหลังจากท่ีใช้แผนการสอน 
เพ่ือประโยชน์ในการปรับปรุงแก้ไขแผนการสอนให้มีคุณภาพดีขึ้น 

จากการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้นั้นมีกิจกรรมหลักคือ การวิเคราะห์หลักสูตร  
การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีนั้นควรมีความครอบคลุมถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้
หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เนื้อหาสาระ/สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้  
การวัดและประเมินผล และบันทึกผลการเรียนรู้ 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย หัวข้อ แผนการ
จัดการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้สื่อหรือแหล่งการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล และบันทึกหลังสอน โดยมีหลักการแนวคิด
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มาพิจารณาควบคู่กันไปในการออกแบบและ
จัดท ารายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ 
 2.4.3 การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

ชนาธิป พรกุล (2555 : 86 – 87) ได้กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพนั้นต้องมี
องค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 

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

สุวิทย์ มูลค า และคณะ (2551: 108 – 116) กล่าวถึงคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้
ดังนี้ 
 1. จุดประสงค์การเรียนการสอน   จุดประสงค์ที่ดีนั้นจะต้องมีคุณสมบัติ 3 ประกร 
 1.1 ความครอบคลุม หมายถึง ความครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ 
ทักษะ เจตคติ เพราะทั้ง 3 ด้านเป็นองค์ประกอบเพ่ือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็นจุดหมาย
สูงสุดของการศึกษา อย่างไรก็ตามในแผนการเรียนรู้ หรือบันทึกการสอนหนึ่งๆ อาจไม่จ าเป็นต้องครบ
องค์ประกอบ 3 ด้านนี้ เสมอไป ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเวลา เนื้อหา และวัยของผู้เรียน 
 1.2 ความชัดเจน หมายถึง จุดประสงค์นั้นมีความเป็นพฤติกรรมมากพอที่จะตรวจสอบ
ว่ามีการบรรลุแล้วหรือไม่ เช่น ถ้าเขียนเพ่ือให้ “รู้” กับเพ่ือให้ “ตอบได้” ค าว่า “รู้”เป็นความคิดรวบ
ยอดมากกว่าพฤติกรรม ถือว่าไม่ชัดเจน แต่ค าว่า “ตอบ” มีลักษณะเป็นพฤติกรรมมากขึ้นโดยผู้เรียน
อาจจะพูดตอบหรือเขียนตอบก็ได้ 
 1.3 ความเหมาะสม หมายถึง จุดประสงค์นั้นไม่สูงหรือต่ าเกินไป ทั้งนี้เมื่อค านึงถึง 
เวลา เนื้อหา และวัยของผู้เรียน 
 2. เนื้อหาสาระ เนื้อหาในแผนการเรียนรู้  หรือบันทึกการสอนที่ดีนั้น จะต้องมีคุณสมบัติ 3 
ประการ คือ ความถูกต้อง ความครอบคลุม และความชัดเจน ดังนี้ 
 2.1 ความถูกต้อง หมายถึง เนื้อหาสาระตรงกับหลักวิชา 
 2.2 ความครอบคลุม หมายถึง ปริมาณเนื้อหาตามหัวข้อนั้นมีมากพอที่จะก่อให้เกิด
ความคิดรวบยอดได้หรือไม่ 
 2.3 ความชัดเจน หมายถึง การที่เนื้อหามีแบบแผนของการน าเสนอสาระที่ไม่สับสน
เขา้ใจง่าย 
 3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน) กิจกรรมการเรียนการสอนที่ดีจะต้องมีคุณสมบัติ
น่าสนใจความเหมาะสมและความริเริ่ม ดังนี้ 
 3.1 ความน่าสนใจ หมายถึง กิจกรรมที่น ามาใช้ชวนให้น่าติดตามไม่เบื่อหน่าย 
 3.2 ความเหมาะสม หมายถึง กิจกรรมที่นามาใช้จะต้องทาให้เกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ได้จริง 
 3.3 ความคิดริเริ่ม หมายถึง การที่น าเอากิจกรรมใหม่ๆ ที่ท้าทายมาสอดแทรกช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ 
 4. สื่อการเรียนการสอน ต้องมีคุณสมบัติของความน่าสนใจ ความประหยัดและการช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



29 

 
  4.1 ความน่าสนใจ หมายถึง สื่อนั้นช่วยให้น่าติดตาม ไม่น่าเบื่อ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ได้เร็ว หมายถึง สื่อนั้นจะต้องใช้ได้ผลในการทาให้ผู้เรียนรู้ได้จริง และตรงกับเนื้อหาที่ใช้เรียน 
  4.2 ความประหยัด หมายถึง สื่อที่ใช้นั้นราคาแพง อยู่ในระดับสถานศึกษารับผิดชอบ
ได้ 
 5. การวัดและประเมินผล แผนการเรียนรู้ที่ดีควรมีคุณสมบัติของความเที่ยงตรง ความ
เชื่อถือได้ และความสามารถประยุกต์ได้ ดังนี้ 
  5.1 ความเที่ยงตรงหมายถึง เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ในการวัดผลของแต่ละแผนนั้นๆ ต้อง
สอดคล้องและตรงตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้ในแผนการเรียนรู้นั้นๆ และรวมทั้ งตรงตามเนื้อหาที่ใช้
ประกอบการสอน 
  5.2 ความเชื่อถือได้ หมายถึง เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ในการวัดผลของแต่ละแผนนั้นๆ 
ต้องสอดคล้อง และตรงตามจุดประสงค์ท่ีระบุไว้ในแผนการเรียนรู้นั้นๆ และรวมทั้งตรงตามเนื้อหาที่ใช้
ประกอบการสอน 
  5.3 ความสามารถประยุกต์ได้ หมายถึง การที่ประเมินที่ระบุไว้สามารถประเมินได้จริง
มิใช่แต่ระบุไว้เฉย 
 6. ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการเรียนรู้ความสอดคล้องของแผนการ
เรียนรู้ ให้พิจารณาความสอดคล้องของเรื่องจุดประสงค์การเรียนการสอน เนื้อหาสาระกิจกรรมการ
เรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน ประเมินผลตลอดทั้งแผนนั้น ๆ 

    ซึ่งการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้  3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบและประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้   
โดยสร้างแบบประเมินคุณภาพ  ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (ชัชวาล  
เรืองประพันธ์. 2539 : 15) ดังนี้ 
  คะแนน 5 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมากที่สุด 

คะแนน 4 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมาก 
คะแนน 3 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพปานกลาง 

  คะแนน 2 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อย 
  คะแนน 1 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อยที่สุด 
ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉลี่ย ของข้อค าถามแต่ละข้อได้ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วงคะแนนเฉลี่ยดังนี้ 

4.50 – 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมากที่สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อย  
1.00 – 1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อยที่สุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีควรมีองค์ประกอบที่ส าคัญครบถ้วนทุกองค์ประกอบมีความ

สอดคล้องเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม ผู้สอนสามารถตรวจสอบความถูกต้องและความ
สอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
 

2.5 บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

2.5.1 ความหมายของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มีนักวิชาการหลายท่านให้
ความหมายไว้ ดังนี้ 

มนต์ชัย เทียนทอง(2554: 316) ได้ให้ความหมายว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่น าเสนอ 
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้เว็บบราวเซอร์(Browser) เป็นตัวจัดการ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2544: 87) ให้ความหมายไว้ว่าเป็นการผสมผสานกันระหว่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้
และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลาโดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติ
และทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่ง
การเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

สรรรัชต์ ห่อไพศาล(2544: 93) ได้ให้ความหมายไว้ว่าการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัย
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์วายเว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือ
การเรียนการสอนสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่
สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะที่ผู้สอนผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 

Khan (1997: 6) ให้ความหมายว่าโปรแกรมการเรียนการสอนที่ เป็นไฮเปอร์มี เดีย 
(Hypermedia-based) ที่น าเอาคุณสมบัติและวิธีการของเวิร์ดวายเว็บ (World Wide Web) มาสร้าง
เป็นระบบการเรียนรู้ที่มีคุณค่าทั้งทางด้านอบรมส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ 

Horton (2000 : 2) ให้ความหมายไว้ว่าการน าเอาเทคโนโลยีเว็บมาประยุกต์ใช้เพ่ือการเรียน
การสอนและอบรม 

กล่าวโดยสรุป Web Based Instruction หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่น าเสนอโดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ตภายในองค์กรใด ๆ มาประยุกต์ใช้
ในการเรียนการสอนปฏิสัมพันธ์พร้อมทั้งมีระบบการจัดการฐานข้อมูลเพ่ือใช้ควบคุมและจัดการ
บทเรียน 

2.5.2 ประเภทของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้มีนักวิชาการ จ าแนกประเภทของ
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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       วรวิทย์  นิเทศศิลป์ (2551 : 226-227) ได้จ าแนกประเภทของคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไว้ดังนี้ 
 1. แบบฝึกปฏิบัติ (Drill and practice) โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะประกอบด้วยชุดของ
ค าถามหรือแบบฝึกหัด แบบฝึกหัดนั้นจะมีการเสริมแรงทุก ๆ ค าถาม ส่วนใหญ่มักจะเป็นการฝึก
ปฏิบัติวิชาคณิตศาสตร์ การแปลภาษาต่างประเทศ การสร้างค าศัพท์กับรูปประโยคหรืออาจจะเป็น
การฝึกทักษะในด้านอ่ืน ๆ ที่ต้องการซ้ า ๆ กัน โปรแกรมในด้านการฝึกทักษะนี้ไม่ช่วยนักเรียนจะเป็น
ฝ่ายป้อนค าถามนั้น ๆ ได้ ข้อดีของการเรียนประเภทนี้ก็คือนักเรียนอาจมีบทบาทในการเลือกเนื้อหาที่
ตนเองสนใจ เป็นการสอนของครูและช่วยให้นักเรียนมีทักษะเพ่ิมจากการฝึกซ้ า ๆ 
 2. แบบเรียนทบทวน (Tutorial) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สอนนักเรียนในเนื้อหานั้น ๆ โดยจะ
มีเนื้อหาวิชาบางตอน ส าหรับนักเรียนที่เรียนไม่ทันหรือขาดเรียนในเนื้อหานั้น ๆ โดยจะมีเนื้อหาวิชา
ปรากฏบนจอภาพและมีค าถามเป็นระยะถ้าผู้เรียนตอบได้ถูกต้องก็จะมีการเสริมแรงในทันทีทันใด แต่
ถ้าตอบผิดก็จะมีการกลับไปทบทวนเนื้อหากันใหม่  
 3. แบบแก้ปัญหา (Problem solving) คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทนี้ จะ
เน้นในการฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้ แล้วผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ 
 มีการให้คะแนนหรือน้ าหนักกับเกณฑ์แต่ละข้อ 
 4. แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) โปรแกรมประเภทนี้ เป็นโปรแกรมที่จ าลอง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของนักเรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่าง ๆ อยู่ใน
โปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระท าได้ สามารถมีการโต้ตอบและมีตัวแปร
หรือทางเลือกให้หลาย ๆ ทาง เพ่ือให้นักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่ม เพ่ือศึกษาผลที่เ กิดขึ้นจาก
ทางเลือกเหล่านั้น นอกจากนี้ในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น การทดลอง
ทางห้องปฏิบัติในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญ แต่หลายวิชาไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้ 
 5. แบบเล่มเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอร์ใช้เพ่ือการสอนนั้นเป็นสิ่งที่ใช้เพ่ือเร้าใจผู้เรียนได้
เป็นอย่างดี โปรแกรมประเภทนี้นับเป็นแบบพิเศษของการจ าลองสถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ที่มี  
การแข่งขัน ซึ่งสามารถที่จะเล่นได้โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการให้คะแนน มีการแพ้ 
ชนะ อย่างไรก็ตาม การเขียนโปรแกรมประเภทนี้ต้องระวังให้มีคุณภาพทางการศึกษา โดยต้องมี
จุดมุ่งหมาย เนื้อหา และกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 
 6. แบบสนทนา (Dialogue) เป็นการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน กล่าวคือ พยายามให้
เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียงก็เป็นตัวอักษรบนจอภาพ แล้วมี
การสอนด้วยการตั้งค าถาม ลักษณะในการใช้แบบสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง 
 7. แบบสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์มีลักษณะคล้ายกับการสาธิต
ของครู แต่การสาธิต โดยใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจกว่า เพราะคอมพิวเตอร์ให้ทั้งกราฟิกท่ีสวยงามตลอด
ทั้งสีและเสียงด้วย 
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 8. แบบทดสอบ (Testing) การใช้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะต้องมีการรวมการ
ทดสอบเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ท าจะต้องค านึงหลักการต่าง ๆ คือ การสร้าง
ข้อสอบ การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ และการจัดให้
ผู้สอบเลือกสอบเองได้ 
 9. แบบไต่ถาม (Inquiry) คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถใช้ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง ความรวบยอด หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ซึ่งสามารถแสดงได้ทันที เมื่อผู้เรียนต้องการ 
ด้วยระบบง่าย ๆ ที่ผู้เรียนสามารถท าได้เพียงแค่กดหมายเลข ตัวย่อหรือรหัสของแหล่งข้อมูลนั้น ๆ จะ
ท าให้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแสดงข้อมูลซึ่งจะต้องตรงค าถามตามต้องการของผู้เรียน 
 10. แบบรวมวิธีการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความต้องการวิธีการสอนหลาย ๆ 
แบบ ความต้องการนี้มาจากการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนการสอน (บุญเชิดเกตุแก้ว, 2540 : 27) 
 จะเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่น าไปใช้กับการเรียนการสอนแต่ละ
ประเภทนั้น จะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้ เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น ซึ่งแต่ละประเภท
จะมีลักษณะเฉพาะในการน าไปใช้ เช่น บทเรียนแบบเกมการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทั้งความรู้และ
ความบันเทิงไปพร้อม ๆ กัน บทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง เพ่ือให้ทราบถึงสถานที่คล้ายความจริง 
โดยมีความปลอดภัยมากกว่าจะไปเรียนรู้จากสถานการณ์จริง ดังนั้น การน าไปใช้จะต้องค านึงถึงสิ่ง
ดังกล่าวเพ่ือให้ได้ประโยชน์สูงสุด 
 นอกจากสื่อที่กล่าวมาแล้ว ยังมีรูปแบบอ่ืน ๆ อีก (เอกวิทย์ แก้วประดิษฐ์, 2545 : 378 - 
385) คือ 
 1. ประเภทแบบสาธิต (Demonstration) เป็นสื่อที่มุ่งเน้นเสนอกระบวนการต่าง ๆ ให้ผู้เรียน
มีความรู้ความเข้าใจอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เป็นตัวอย่างเพ่ือน าไปปฏิบัติต่อไป 
 2. แบบสืบค้นหรือค้นหา (Inquiry) เป็นการสืบค้นหรือหาข้อมูลเหมือนการเปิดสารบัญ
หนังสือเพียงแต่ผู้เรียนป้อนค าสั่งหรือค าถาม แล้วคอมพิวเตอร์จะประมวลผลให้ทราบ 
 3. แบบแก้ปัญหาหรือฝึกการตัดสินใจ  (Problem solving) เป็นการให้ผู้ เรียนฝึกการ
พิจารณาข้อมูลรายละเอียดของปัญหา แล้วตัดสินใจโดยมีเงื่อนไขกฎเกณฑ์ให้แล้วเสนอปัญหา เพ่ือให้
ผู้เรียนตัดสินใจจากนั้นเฉลยให้ทราบพร้อมเหตุผลประกอบ 
 4. แบบมัลติมีเดีย (Multimedia or Hypermedia) เป็นบทเรียนแบบสาขาที่เน้นการน าสื่อ
หลาย ๆ แบบมาใช้ในบทเรียนหรือใช้รูปแบบภาษาHTMLมาใช้ในการจัดท าสื่อการสอน 
 5. แบบปัญญาประดิษฐ์ (Intelligent or intellectual CAI) ใช้ระบบผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้
โปรแกรมปรับเปลี่ยนค าอธิบายตามความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นการปฏิสัมพันธ์ที่
ใกล้เคียงผู้สอนจริง 
 จากการศึกษาประเภทของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายดังกล่าวผู้วิจัยได้น าลักษณะของ
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายประเภทต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในลักษณะของการผสมผสานกันในหลาย
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รูปแบบ เพ่ือให้เหมาะกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ซึ่งจะมีลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. ประเภทการสอนเนื้อหา ในการสอนสาระเนื้อหาความรู้ 
 2. ประเภทสาธิต มุ่งเน้นเสนอกระบวนการต่าง ๆ ให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน เป็นตัวอย่างเพ่ือน าไปปฏิบัติต่อไป 

3. ประเภทการทดสอบความรู้เพื่อวัดความรู้ของผู้เรียน 
2.5.3 การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้มีนักวิชาการ ที่กล่าวถึงดังนี้ 

        กรมวิชาการ (2546 : 8-10) ได้กล่าวถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้ว่า ผู้เชี่ยวชาญที่มี
ความรู้ความช านาญและประสบการณ์ในการพัฒนาหรือการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ อาจช่วยบอกใน
เบื้องต้นได้ว่า สื่อคอมพิวเตอร์ที่ ได้ตรวจพิจารณานั้นมีคุณภาพหรือไม่ แต่การจะทราบว่าสื่อ  
เพ่ือการเรียนการสอนใดมีคุณภาพจริงหรือไม่นั้น ผู้พัฒนาต้องน าสื่อนั้นไปทดลองใช้กับผู้เรียน หากผล
การทดลองปรากฏว่า สื่อนั้นสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความก้าวหน้าในการเรียนรู้ตามจุดประสงค์   
ก็แสดงว่าสื่อนั้นมีคุณภาพ นอกจากการทดลองเพ่ือดูว่าสื่อมีคุณภาพหรือไม่แล้วอาจท าการประเมิน  
เพ่ือทราบระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้สื่อนั้นส าหรับวิธีการทดลอง เพ่ือทราบคุณภาพและ 
การประเมินเพ่ือทราบระดับความพอใจของผู้ใช้สื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะยกไป
กล่าวอีกครั้งในตอนท้ายของข้อเขียนนี้ 
       การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีคุณภาพมีขั้นตอนอย่างไร มีต ารา 
หลายเล่มเสนอขั้นตอนการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายคล้าย ๆ กัน ส าหรับผู้เขียนเห็นว่ามีอยู่  
4 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ ขั้นวางแผนเตรียมการ ขั้นออกแบบ ขั้นผลิต และขั้นทดลอง ใช้เพ่ือแก้ไข
ปรับปรุงในขั้นวางแผนเตรียมการต้องท าอะไรบ้าง 
 สิ่งที่ต้องท าในขั้นเตรียมการ มีดังนี้ 
 1. วางแผน การวางแผนประกอบด้วยแผนการใช้เวลาโดยก าหนดว่าในแต่ละขั้นตอนจะใช้
เวลาเท่าใด แผนงบประมาณโดยประเมินว่าจะมีค่าใช้จ่ายอะไรบ้างเป็นจ านวนเท่าใด จะสามารถขอ
งบประมาณจากที่ไหนได้บ้าง หรือจะต้องเตรียมเอง แล้วพยายามท าให้ส าเร็จตามระยะเวลาและ
งบประมาณท่ีก าหนด 
 2. เตรียมตัว สิ่งที่ควรท าในการเตรียมตัว คือ การหาความคิดที่ดี ๆ ในการใช้คอมพิวเตอร์สื่อ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแก่ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสามารถท าได้โดยการดูโปรแกรมที่สอนใน
หัวข้อวิชาเดียวกับที่เราจะท าที่คนอ่ืนพัฒนาไว้  รวมทั้งที่มีการผลิตขายในเชิงพาณิชย์ยิ่งดูมากยิ่งดี 
เพราะจะท าให้เราเกิดความคิดที่หลากหลาย การปรึกษาหารือกับครู-อาจารย์ท่านอ่ืนที่สอนวิชานั้น
หรือที่เคยมีประสบการณ์ในการพัฒนาหรือการใช้สื่อประเภทนี้มาก่อนก็อาจท าให้เราได้แนวคิดที่ดี ๆ 
หากสามารถท าถึงข้ึนจัดประชุมเพ่ือระดมสมองกันอย่างที่ผู้พัฒนาในเชิงพาณิชย์ท ากันได้ยิ่งดี 
 3. เตรียมทรัพยากรที่ต้องใช้ ทรัพยากรในที่นี้หมายถึง ต ารา หนังสืออ้างอิง ภาพ เสียง และ
สื่ออ่ืน ๆ ที่คิดว่าจะน ามาใช้ประกอบในสื่อคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เราจะพัฒนานี้ 
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รวมถึงทรัพยากรบุคคลที่เป็นผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิในเนื้อหาวิชาที่เราจะผลิต ผู้เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์ในด้านการออกแบบการสอน และผู้เชี่ยวชาญหรือมีประสบการณ์ในการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟแวร์ที่จะใช้ในการพัฒนาโปรแกรมและ
เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับให้ผู้เรียนใช้ 
        สุคนธ์  สินธุพานนท์ (2552 : 79-80 ) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น 
มีนักการศึกษาและนักวิจัยทางการศึกษา ได้ก าหนดขั้นตอนไว้หลากหลายแต่ขั้นตอนที่ส าคัญที่
สอดคล้องกันได้แก ่
 1. ก าหนดเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียน การก าหนดเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียนนั้น
นับว่าเป็นสิ่งส าคัญในการควบคุมการสร้างโปรแกรมให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ และการใช้งานได้
อย่างมีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการโดยต้องพัฒนาในเรื่องต่อไปนี้ 
 1.1  หัวข้อของงานที่น ามาพัฒนาโปรแกรม 
 1.2  วัตถุประสงค์ 
 1.3  กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใช้ 
 1.4  ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการใช้โปรแกรม 
 2. การวิเคราะห์เนื้อหา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้น ผู้จัดท าจะได้เนื้อหา
บทเรียนจากการศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรในรายวิชานั้น ๆ ค าอธิบายรายวิชา หนังสือ ต ารา หรือ
เอกสารประกอบการสอนในแต่ละวิชา ต่อจากนั้นน ามาก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป จัดล าดับเนื้อหาให้
มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน เขียนหัวข้อเรื่องตามล าดับเนื้อหา เลือกหัวข้อเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย 
แล้วเลือกเรื่องที่น ามาสร้างบทเรียน น าเรื่องที่เลือกมาแบ่งเป็นหัวข้อย่อย แล้วจัดล าดับความต่อเนื่อง
และความสัมพันธ์ในหัวข้อย่อยของเนื้อหา กล่าวได้ว่าประเด็นส าคัญในข้ันการวิเคราะห์ ได้แก่ 
 -  รายละเอียดของเนื้อหาที่จะเสนอตามวัตถุประสงค์ 
 -  วิธีการน าเสนอเนื้อหา 
 -  ระยะเวลาการน าเสนอตามเนื้อหา 
 -  การเลือกสื่อที่สอดคล้องกับเนื้อหาและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
 -  วิธีการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้ตามหลักการสื่อความหมาย 
 -  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
 -  การเสริมแรงและสร้างสรรค์บรรยากาศให้เกิดความเร้าใจในการเรียนและต้องการมีส่วนร่วม 
 -  วิธีการประเมินผล 
 3.  การเขียนสคริปต์ด าเนินเรื่อง เมื่อเตรียมการตามรายละเอียดในข้อ 1 – 2 แล้ว จะต้องมี
การเขียนสคริปต์เพ่ือก าหนดแนวทางการด าเนินเรื่อง (Storyboard) ที่จะน าเสนอตามเป้าหมาย  
การเขียนสคริปต์มีข้ันตอน คือ 
              3.1  การเขียนผังงาน (Flow Chart) การเขียน Flow Chart นั้นเพื่อก าหนดขั้นตอนการ
ท างานของโปรแกรมซึ่ง Flow Chart จะมีความสัมพันธ์กับวิธีการออกแบบว่าจะให้บทเรียนการ
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ท างานเป็นแบบใด ในการเขียน Flow Chart หรือผังงานนั้นเป็นการอธิบายการท างานที่แสดง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียน โดยค านึงการสร้างสภาพแวดล้อมให้เหมือนจริง ความละเอียดของผังงาน
ขึ้นอยู่กับประเภทของบทเรียน 
              3.2  การจัดท าแบบบทเรื่อง (Storyboard) สตอรี่บอร์ด หมายถึง เรื่องราวของบทเรียนที่
ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งเป็นกรอบ ๆ ตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเป็นแต่ละ
กรอบย่อยเรียงตามล าดับตั้งแต่กรอบที่ 1 จนถึงกรอบสุดท้ายของแต่ละหัวข้อย่อย สตอรี่บอร์ดจะ 
แจกแจงรายละเอียดลงไปว่าส่วนนี้ประกอบด้วยข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียง หรือมีเพลง
ประกอบ มีการท างานอย่างไร มีการวางหน้าจออย่างไร กล่าวได้ว่าขณะที่ผังงาน (Flow Chart) 
ล าดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอร์ดจะน าเสนอเนื้อหาและลักษณะของการน าเสนอ ใน
การจัดท าสตอรี่บอร์ดนี้จะรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ (เนื้อหาข้อความในบทเรียน) ที่ผู้เรียนจะได้เห็น
บนหน้าจอ ได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล ค าถาม ผลป้อนกลับ ค าแนะน า ค าชี้แจง ข้อความเรียกความสนใจ 
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
 4.  การเตรียมข้อมูลส าหรับ Storyboard ข้อมูลที่ใส่ลงไปอาจมีทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง ข้อความ ซึ่งต้องมีการจัดเตรียมขึ้นมาก่อนที่จะน าไปใส่ในโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง 
คือ 
              4.1 การจัดเตรียมภาพ ข้อมูลอาจมาจากการสร้างด้วยโปรแกรม Graphic Edition 
 เช่น โปรแกรม Adobe Photoshop, Corel Draw ในและโปรแกรมจะมีข้อดีและข้อด้อยแตกต่าง
กันออกไป ซึ่งอาจต้องใช้โปรแกรมหลายชนิดช่วยกัน และถ้าหากท างานภายใต้ระบบไมโครซอฟต์
วินโดว์ ก็จะท าให้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ง่าย เราอาจสแกนภาพประกอบจากหนังสือวารสาร
ต่าง ๆ ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ หรืออาจน ามาจากกล้องถ่ายภาพดิจิตอล หรือน ามาจากกล้องถ่าย 
วีดิทัศน์ เป็นต้น 
              4.2 การจั ด เตรียม เสี ย ง การบั นทึ ก เสี ย งเข้ ามาใน โปรแกรมคอม พิ วเตอร์นั้ น 
เครื่องคอมพิวเตอร์จะต้องมีการ์ดเสียง (Sound Card) ซึ่งการ์ดเสียงนั้นมีความจ าเป็นในการ
บันทึกเสียง ที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ และท างานแปลงข้อมูลคอมพิวเตอร์
เป็นสัญญาณเสียง เมื่อโปรแกรมเรียกใช้แฟ้มเสียงที่จะให้ออกล าโพงในโปรแกรม ไมโครซอฟต์
วินโดวส์ มีโปรแกรม Media Player ส าหรับเรียกใช้ไฟล์เสียง (Playback) มีโปรแกรม Sound 
Recorder ส าหรับบันทึกเสียง 
 5. การสร้างโปรแกรม (Authoring) เป็นขั้นตอนที่รวบรวมเอาข้อมูลต่าง ๆ ที่จัดเตรียมไว้ 
เช่น ข้อความ ภาพ เสียง และ Animation Movies มารวมกัน ท าให้เกิดโปรแกรมขึ้นมาด้วย
โปรแกรมระบบประพันธ์ (Authoring System) โดยมีการจัดเรียงล าดับการท างาน (Flow Chart) 
ตามที่ออกแบบไว้และก าหนดรายละเอียด เช่น Special Effect ท า Animation ตามที่ก าหนดไว้ใน 
Storyboard 
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 6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมเพ่ือทดสอบว่ามีเนื้อหาสมบูรณ์ตาม Storyboard 
หรือไม่ ทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ในการพัฒนาโปรแกรมนั้น ผู้สร้างมักมีการทดสอบ
การท างานของโปรแกรมอยู่แล้ว แต่เป็นการทดสอบทีละส่วนในระหว่างการพัฒนา ดังนั้นเมื่อสร้าง
โปรแกรมเสร็จแล้วผู้สร้างและพัฒนาโปรแกรม ควรได้มีการทดสอบทุกส่วนทั้งหมดอีกครั้งเพ่ือดู
ความสัมพันธ์ของแต่ละจุด ต่อจากนั้นไปทดสอบกับผู้ใช้เป็นครั้งสดท้ายเพ่ือดูปัญหาที่จะเกิดขึ้น  
 การทดสอบผลของการใช้โปรแกรมว่าได้ผลบรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้หรือไม่นั้น ในการทดสอบแต่
ละข้ันตอนเมื่อมีปัญหาก็กลับไปแก้ไข อาจจะแก้โปรแกรมแก้สคริปต์ แก้ Storyboard ในส่วนที่พบว่า
มีปัญหา เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วก็มีการทดสอบเช่นเดิมจนปัญหาหมดไป 
 ในการทดลองใช้กับผู้ เรียนนั้นผู้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย อินเทอร์เน็ต  
ควรน าไปให้นักคอมพิวเตอร์กับครูผู้สอนประเมินร่วมกันว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นนั้น สมควรจะใช้งานในการเรียนการสอนหรือไม่ เช่น ประเมินโดยใช้
แบบทดสอบ โดยประเมินว่าหลังจากใช้โปรแกรมนี้แล้ว ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ ตั้งไว้หรือไม่ 
ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนและลังเรียน เพ่ือวัดความก้าวหน้าของผู้เรียน วัดความเข้าใจด้านเนื้อหา 
ถ้าผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการผิดสูงกว่า 10 เปอร์เซ็นต์ แสดงว่าผู้เรียนไม่ได้พัฒนาความรู้
เพ่ิมเติมต้องมีการปรับปรุงต้นฉบับ (Storyboard) หรือวัตถุประสงค์ใหม่ นอกจากนั้นอาจใช้การ
ประเมินโดยใช้แบบสอบถาม เป็นการประเมินผลในส่วนของโปรแกรมและการท างานว่าการใช้
โปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม่ มีการสอบถามในเรื่องอ่ืน ๆ เช่น เจตคติของผู้เรียนต่อการ
ใช้โปรแกรม ความยากง่ายของการใช้โปรแกรม วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกต้องของเนื้อหาเอกสาร
ประกอบหรือคู่มือการใช้ เป็นต้น 
 7.  การท าเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนจะรวมถึง Flow Chart และ 
Storyboard ถ้าเอกสารประกอบบทเรียนมีความชัดเจนจะท าการแก้ปัญหาโปรแกรมท าได้รวดเร็ว 
           ถนอมพร (ตันพิพัฒน์ ) เลาหจรัสแสง (2541 : 31-39) ได้กล่าวถึงการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ในการออกแบบบทเรียนนั้น จะใช้หลักท้ังหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
           1. ขั้นการเตรียม (Preparation) ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเป็นขั้นตอนใน 
การเตรียมพร้อมก่อนที่จะท าการออกแบบบทเรียนในขั้นตอนการเตรียมนี้ผู้ออกแบบจะต้อง
เตรียมพร้อมในเรื่องของความชัดเจนในการก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์  (determine goals 
and objectives) หลังจากนั้นผู้ออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวมข้อมูล  (collect 
resources) นอกจากนี้ยังควรที่จะเรียนรู้เนื้อหา (learn content) เพ่ือให้เกิดการสร้างหรือระดม
ความคิด (generate ideas) ในที่สุดเพราะขั้นตอนการเตรียมนี้ถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากตอน
หนึ่งที่ผู้ออกแบบต้องใช้เวลาให้มากเพราะการเตรียมพร้อมในส่วนนี้จะท าให้ขั้นตอนต่อไปในการ
ออกแบบเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
           2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้เป็น
ขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดตอนหนึ่งในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
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               (1) ทอนความคิด (elimination of ideas) ประเมินดูว่าข้อความใดที่น่าสนใจเริ่มจาก
การคัดเลือกข้อคิดที่ไม่อาจปฏิบัติได้หรือข้อคิดที่ซ้ าซ้อนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่น่าสนใจที่
เหลืออยู่นั้นมาพิจารณาอีกครั้ง 
               (2) วิเคราะห์งานและแนวคิด (task and concept analysis) เป็นการพยายามในการ
วิเคราะห์ขั้นตอนเนื้อหาผู้เรียนจะต้องศึกษาจนทาให้เกิดการเรียนรู้ที่ต้องการส่วนการวิเคราะห์ 19 
แนวคิด (concept analysis) คือ ขั้นตอนเนื้อหาซึ่งผู้เรียนจะต้องศึกษาอย่างพินิจพิจารณาทั้งนี้เพื่อให้
ได้มาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเท่านั้นการคิดวิเคราะห์เนื้อหาอย่าง
ละเอียดรวมไปถึงการน าเนื้อหาทั้งหมดที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาอย่างละเอียดและตัดเนื้อหาในส่วนที่ไม่
เกี่ยวข้องหรือที่ท าให้ผู้เรียนสับสนได้ง่ายออกไป 
              (3) ออกแบ บ บ ท เรี ยน ขั้ น แ รก  (preliminary lesson description) ห ลั งจ ากที่ มี 
การวิเคราะห์งานและแนวคิดผู้ออกแบบจะต้องน างานและแนวคิดทั้งหลายที่ได้มานั้นมาผสมผสานให้
กลมกลืนและออกแบบให้เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ ประกอบไปด้วยการก าหนดประเภทของ 
การเรียนรู้ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การก าหนดขั้นตอนและทักษะที่จ าเป็นการก าหนด
ปัจจัยหลักที่ต้องค านึงถึงในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละประเภทและสุดท้าย คือการ
จัดระบบความคิดเพ่ือให้ได้มาซึ่งการออกแบบล าดับ (sequence)  
               (4) ประเมินและแก้ ไขการออกแบบ  (evaluation and revision of the design)  
การประเมินนั้นเป็นสิ่งที่ต้องท าอยู่เรื่อย ๆ เป็นระยะ ๆ ระหว่างการออกแบบโปรแกรมเสร็จแล้ว
เท่านั้น 
        3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานคือชุดสัญลักษณ์ต่าง ๆ ซึ่งอธิบาย
ขั้นตอนการท างานของโปรแกรมการเขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญทั้งนี้ก็เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี
จะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอและปฏิสัมพันธ์นี้จะสามารถถ่ายทอดออกมาได้อย่างชัดเจนที่สุดใน
รูปของสัญลักษณ์ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ์การเขียนผังงานจะไม่นาเสนอ
รายละเอียดหน้าจอเหมือนสร้างสตอรี่บอร์ด  หากการเขียนผังงานจะน าเสนอล าดับขั้นตอนโครงสร้าง
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
        4. ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) การสร้างสตอรี่บอร์ดเป็นขั้นตอน
ของการเตรียมการน าเสนอข้อความภาพรวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่าง ๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือให้
การน าเสนอข้อความและสื่อในรูปแบบต่าง ๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์
ต่อไปขณะที่ผังงานน าเสนอล าดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอร์ดน าเสนอเนื้อหาและ
ลักษณะของการน าเสนอขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ดรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ (เนื้อหาข้อความใน
บทเรียน) ที่ผู้เรียนจะได้เห็นบนหน้าจอ ซึ่งได้แก่ เนื้อหาข้อมูลค าแนะน า ค าชี้แจง ข้อความเรียกความ
สนใจภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
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        5. ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) ขั้นตอนการสร้าง/การเขียน
โปรแกรมนี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งอยู่ในขั้นตอน
ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องรู้จักเลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสม 
        6. ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน  (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน  
คู่มือส าหรับการแก้ปัญหาเทคนิคต่าง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่ว ๆ ไป 
        7. ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน  (Evaluate and Revise) ในช่วงสุดท้าย
บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรจะได้รับการประเมิน  โดยเฉพาะการประเมินในส่วนของ
การน าเสนอและการท างานของบทเรียนขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 7 ขั้น
นี้เป็นหลักเกณฑ์ ซึ่งมีความยืดหยุ่นได้  แม้ว่าการออกแบบบทเรียนตามล าดับขั้นตอนเป็นสิ่งที่ส าคัญ
แต่ในบางโอกาสแล้วการดัดแปลงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสิ่งที่จ าเป็น 
 กระบวนการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแบบ ADDIE Model (มนต์ชัย  
เทียนทอง. 2545 : 131–136) ซึ่งเป็นแนวทางท่ีใช้กันแพร่หลายเป็นสากล มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) ขั้นตอนการวิเคราะห์เพ่ือการออกแบบการสอน และเพ่ือ
การผลิตบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยทั่วไปการวิเคราะห์นี้ ผู้สอนซึ่งถือว่า เป็นผู้เชี่ยวชาญ
เนื้อหา และทีมผู้ด าเนินการ ต้องท างานร่วมกันร่วมกันตอบค าถามในการวิเคราะห์ เช่นใครคือ
กลุ่มเป้าหมาย เนื้อหาอะไรที่จะเรียนหรือสอน ต้องการให้นักเรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูลสารสนเทศ
ด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ ดังนี้ 
    1.1 การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในขั้นนี้คือผู้สอน หรือผู้สอน
ด าเนินการร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ที่เหมาะสมนั้นสอดคล้องกับความ
ต้องการของนักเรียนมากที่สุด และตรงกับเป้าหมาย โดยขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา คือ 
    1.1.1 ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
    1.1.2 เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวเรื่องย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    1.1.3 จัดล าดับเนื้อหา 
   1.1.4 จัดกลุ่มเนื้อหาเพ่ือแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อย ๆ ตามเนื้อหา 
    1.1.5 จัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องย่อย 
    1.2 การวิเคราะห์นักเรียน โดยวิเคราะห์ เกี่ยวกับข้อมูล นักเรียน เช่น ระดับชั้น อายุ 
ความรู้พื้นฐาน เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
    1.3 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม พวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น 
จ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ จ านวนนักเรียน เป็นต้น 
   2. การออกแบบ (D : Design) ขั้นออกแบบเป็นขั้นตอนประสานระหว่างสิ่งที่เป็นนามธรรม
จากขั้นวิเคราะห์ โดยการแปลงความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในขั้นออกแบบ เช่นการเขียนผังงาน 
การออกแบบ Storyboard ขั้นตอนนี้เป็นหน้าที่ของนักออกแบบการสอน นักเทคโนโลยีการศึกษาที่
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ต้องประสานงานร่วมกับอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา 
            2.1 การออกแบบบทเรียน หมายถึง การน าตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและ
วิเคราะห์จากขั้นวิเคราะห์มาสร้างเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ได้แ ก่ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 
            2.2 การออกแบบผั งงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่ แสดงให้ เห็ นถึ ง
ความสัมพันธ์ของบทด าเนินเรื่อง ซึ่งเป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนบทด าเนิน
เรื่อง และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วย
เนื้อหาที่แบ่งออกเป็นเฟรม ๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็นชื่อเรื่องของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดท้าย  
บทด าเนินเรื่องจึงประกอบด้วย ภาพ ข้อความ เสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียน ค าถาม และ
รายละเอียดอื่น ๆ 
 
            2.3 การออกแบบหน้ าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจัดพ้ืนที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง 
สี ตัวอักษรและส่วนประกอบอ่ืน ๆ การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ การออกแบบควรออกแบบ 
มี ความสอดคล้องกับเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชา และต้องค านึงถึงความเร็วใน 
การแสดงผลด้วย 
          3. การพัฒนา (D : Development)  ขั้นพัฒนาเป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้าง
บทเรียนตามผลการออกแบบจากขั้นตอนที่สอง ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัยผู้ มีความเชี่ยวชาญ
หลายด้าน เช่น นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก นักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการ
เรียนรู้ (LMS : Learning Management System) 
          4. การทดลองใช้ (I : Implementation) การน าไปใช้เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนา
เป็นบทเรียนในรูปของสื่อดิจิตอลเผยแพร่บนระบบเครือข่าย (Network) เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนและ
ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้สอนและทีมผู้ด าเนินการผลิตจ าเป็นต้องเก็บข้อมูล รวบรวมความ
คิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหาต่าง ๆ ที่พบจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เพ่ือการปรับปรุงต่อไป 
          5. การประเมินผล (E : Evaluation) การประเมินผลเป็นขั้นตอนที่ต้องด าเนินการกับทุก
ขั้นตอนในโมเดล ประกอบด้วยการประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ การประเมินการ
พัฒนาและการประเมินเมื่อนาไปใช้จริงของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยกระทาระหว่างดา
เนินการ คือการประเมินระหว่างด าเนินงาน (Formative Evaluation) และประเมินภายหลังการ
ด าเนินงาน (Summative evaluation) การประเมินจะท าให้ผู้พัฒนาทราบข้อมูล  เพ่ือการปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่าง ๆ 
  ในการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนตามแบบ 
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ADDIE Model (มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 131–136) สามารถสรุปออกมาได้ว่า การออกแบบ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีขั้นตอนการออกแบบเป็นขั้นตอนหลัก ๆ ดังนี้ 

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

        กรมวิชาการ(2545 : 23) กล่าวว่าในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น เพ่ือให้
นวัตกรรมมีประสิทธิภาพ คุณภาพและมาตรฐานที่เชื่อถือได้ และตรงเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ต้องมี 
การตรวจสอบคุณภาพ และปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาออกมาให้เป็นที่ยอมรับด้วย
การตรวจสอบคุณภาพและความสอดคล้องกับการน านวัตกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปใช้งานจริง  
ซึ่งมีนักวิชาการกล่าวถึง ดังนี้ 
        ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197-204) ได้กล่าวถึงการหาคุณภาพของบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ดังนี้ 

1. ด้านเนื้อหา 
        การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียน ท าการตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหา ทั้งทาง 
ด้านล าดับเนื้อหา และการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาที่พัฒนาขึ้น  เช่น เนื้อหาถูกต้อง  
มีคุณค่าส าหรับการเรียนรู้และเนื้อหาทันสมัย 
        1.1 เนื้อหา 
               1.1.1 ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ 
                (1)  เนื้อหาสาระบนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
                (2)  การตรวจสอบความต่อเนื่องของเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้เดียวกัน เพ่ือดู 
ความเหมาะสมต่อเนื่องและตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วนสมบูรณ์ 
                (3)  ตรวจสอบความเชื่อมโยงของเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน 
               1.1.2 ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอด้านมัลติมีเดีย  โดยให้มีความถูกต้องตาม
เนื้อหาของสื่อกราฟิก  สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดีทัศน์ 
               1.1.3 ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ ได้แก่ สื่อกราฟิก สื่อภาพ สื่อเสียง  
สื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดีทัศน์ มีวิธีการปรากฏบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
        1.2 การปฏิสัมพันธ์ 
               1.2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน พิจารณาการปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอเหมาะสมกับ
เนื้อหาสาระ และความถูกต้องตามกรอบการสอน และมีการให้ผลป้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
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               1.2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบ 
การสอน มีการให้ผลป้อนกลับทันทีทันใดอย่างเหมาะสม และวิธีการป้อนกลับสามารถสื่อความหมาย
ได้อย่างชัดเจน สร้างความเข้าใจมากขึ้น และเกิดการเรียนรู้ได้เพ่ิมข้ึน 
               1.2.3 การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอ ถูกต้องตามกรอบ
การสอนและมีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม สื่อความหมายชัดเจน 
        1.3 โครงสร้างของบทเรียน 
               1.3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
               1.3.2 วิธีการเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย สะดวก 
               1.3.3 การเชื่อมโยงเนื้อหาเข้าใจง่าย 
               1.3.4 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 
               1.3.5 การออกจากโปรแกรมสะดวก  

2. ด้านเทคโนโลยี มัลติมีเดีย 
        การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยี มัลติมีเดีย  เป็นการตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
ซึ่งถูกน าเข้ามาใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์  ได้แก่  ข้อความ(Text)  รูปภาพ(Image) ภาพเคลื่อนไหว
(Animation)  ภาพวิดีโอ(Video)  และเสียง(Audio)  รวมถึงการปฏิสัมพันธ์(Interaction) ระหว่าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์และผู้เรียน ที่ถือเป็นคุณสมบัติเด่นที่ส าคัญที่ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็น
บทเรียนที่แตกต่างจากบทเรียนส าเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย แบ่งการตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
         2.1 การพิจารณาการน าเสนอมัลติมีเดียประกอบด้วยองค์ประกอบหน้าจอ พ้ืนหลัง 
(Background) ตัวอักษร ปุ่มต่าง ๆ การเปลี่ยนหน้าจอ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงประกอบ
ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ 
         2.2 การพิจารณาการปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน  
การปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรม การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด และการปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
         2.3 การพิจารณาโครงสร้างบทเรียน ได้แก่ การเข้าถึงเนื้อหาง่าย ความสมบูรณ์ของ
การเชื่อมโยงการเปลี่ยนหน้าจอ การออกจากโปรแกรมสะดวก และการให้โอกาสเลือกเรียนในเนื้อหา
ต่อไป 
         กรมวิชาการ (2545: 63) กล่าวว่าการหาคุณภาพของนวัตกรรมที่ส าคัญ คือ ตรวจสอบด้าน
เนื้อหาและรูปแบบของเครื่องมือ โดยผู้ เชี่ยวชาญในเรื่องนั้น ๆ เช่น ผู้สอนต้องการให้ผู้ เรียนมี 
ความคงทนทางคณิตศาสตร์ จึงสร้างชุดฝึกทักษะการคิดค านวณขึ้นผู้สอนควรน าชุดฝึกไปให้
ผู้เชี่ยวชาญอย่างน้อย 3 คน ตรวจสอบ ถ้ามีความเห็นสอดคล้องกัน 2 หรือ 3 คน แสดงว่าเนื้อหาและ
รูปแบบมีความถูกต้องเที่ยงตรงและครอบคลุม 
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        จากการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้กล่าวมาในข้างต้น 
ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ(2546 : 197-204) มาใช้กับบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

2.5.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.5.5.1 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

        การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ สร้างขึ้นควรเริ่มต้นจาก 
การ  ตรวจสอบคุณภาพและหาค่าความเชื่อมั่นให้ได้มาตรฐานก่อนที่จะน าไปใช้ด้วยการ ประเมินจาก
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้และ ประสบการณ์ในด้านเนื้อหาและสื่อ 
การสอน เพ่ือให้เป็นผู้พิจารณาให้ข้อมูลในการปรับปรุงหรือแก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียน โดยสร้าง
เครื่องมือประเมินความเหมาะสมให้ครอบคลุมองค์ประกอบในด้านต่างๆ เช่น ด้านเนื้อหา ด้านภาพ 
เสียง และการใช้ภาษา ด้านการออกแบบจอภาพและด้านการจัดการบทเรียน  เกณฑ์การวัด
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก าหนดเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท า
แบบฝึกหัดหรือท ากิจกรรมระหว่าง เรียนในบทเรียนนั้นต่อร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท า
แบบทดสอบหรือท ากิจกรรมหลังการเรียนเนื้อหาครบถ้วนแล้ว นั่นคือ E1/E2 ตัวอย่างเช่น ก าหนด
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 หมายความว่าเมื่อผู้เรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้แล้วผู้เรียน
จะสามารถท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้องเฉลี่ยร้อยละ 80และสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง
ร้อยละ 80 (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิตย์ , 2528 : 294-295) 

ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 51-52) มีข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนดังนี้ 
1. ทดลองแบบเดี่ยว (1:1) คือ ทดลองกับผู้เรียน 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็ก

เก่ง ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น 
2. ทดลองแบบกลุ่ม (1:10) คือทดลองกับผู้ เรียน 6 - 10 คน คละผู้ เรียนที่ เก่ง อ่อน 

ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น 
3.  ทดลองภาคสนาม (1:100) คือ ทดลองกับผู้เรียนทั้งชั้น ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท า 

การปรับปรุงแก้ไขในการทดลองแต่ละข้ัน ถ้าค านวณหาประสิทธิภาพแล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับหรือสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ก็ให้ยอมรับแต่ถ้ายังไม่ถึงเกณฑ์ก็ต้องปรับปรุงแก้ไขบทเรียนและหาประสิทธิภาพ
จนกว่าจะได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
        2.5.5.2 การค านวณหาประสิทธิภาพ  

โดยการใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์  พรหมวงศ์ . 2537 : 300) โดย E1 และ E2 ได้มาจาก     
2.5.5.2.1 การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
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เมื่อ                 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    คือ คะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยการเรียน 

    คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยการเรียนรวมกัน 

    คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
       2.5.5.2.2 การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
  

 
เมื่อ   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    คือ คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน่วยการเรียน 

   คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน่วย 

   คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2554 :286-289)ได้กล่าวถึงวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีอยู่ 
2 วิธี ดังนี้ 
 1. การใช้สูตร Event1/Event2 
        การหาประสิทธิภาพบทเรียนโดยใช้สูตร E1/E2 เป็นวิธีการหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ ที่ได้รับการยอมรับแพร่หลายว่าเป็นเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ที่ตรงที่สุด โดยที่ E1 และ E2 ได้จากค่าระดับคะแนน ดังนี้ 
        E1 ได้จาก 1. คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการท าแบบฝึกหัด (Exercise) หรือ
แบบทดสอบ (Test) หรือใบงาน (Worksheet) ของแต่ละหัวเรื่องย่อยหรือ 2. คะแนนเฉลี่ยของ
ผู้เรียนทั้งหมดจากการตอบค าถามระหว่างบทเรียนของแต่ละหัวเรื่องย่อย         
        E2 ได้จากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการท าแบบทดสอบหลังบทเรียน 
(Posttest)  สูตรที่ใช้ มีดังนี้ 

 
 

 
 

เมื่อ     
   X คือ คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนแต่ละ 

          หัวเรื่องย่อย 
   Y คือ คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังบทเรียน 
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   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนแต่ละหัวเรื่องย่อย 
   B คือ คะแนนเต็มของแบบทอสอบหลังบทเรียน 
   N คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

        จะเห็นได้ว่าวิธีการหาประสิทธิภาพของมนต์ชัย เทียนทอง เป็นทางเลือกหนึ่งส าหรับการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ พัฒนาขึ้น เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ พัฒนา 
มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และมีแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละเรื่องครบถ้วน จึงเลือกใช้
สูตร E1/E2 ของชัยยงค์ พรหมวงศ์ ซึ่งจะได้ผลที่ตรงและชัดเจนกว่า 

2.5.6 ข้อดีของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        มีนักวิชาการได้กล่าวถึงข้อดีของคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ดังนี้ 
        บุญชม  ศรีสะอาด (2537 : 83) กล่าวถึงข้อดีของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสรุปได้
ดังนี้ 
 1. ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้ด้วยตนเอง และด าเนินไปตามความสามารถของตนเป็นการ
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็นอย่างดี 
 2. ช่วยประหยัดเวลาในการสอนของครู ครูมีโอกาสให้ความสนใจดูแล 
 3. ผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้มากข้ึน 
 4. เสริมผู้เรียนให้รู้จักการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
 5. ช่วยแก้ปัญหาในการขาดแคลนครูได้ 
 6. ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นขั้นตอนทีละน้อยและทราบผลการเรียนรู้ของตน 
 7. ผู้เรียนสามารถศึกษาบทเรียนเวลาใดก็ได้ตามความพอใจ 
 8. ผู้เรียนสามารถแก้ไขความเข้าใจผิดของตนได้จากการดูค าตอบในบทเรียน 
 9. ผู้ที่ขาดเรียนมีโอกาสเรียนด้วยตนเองเพ่ือให้ตามผู้อื่นได้ทัน 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:7-8) ได้ให้ความรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบ
ส าคัญของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 4 ประการดังนี้ 
 1. สารสนเทศ(Information) ในที่นี้หมายถึงเนื้อหาสาระ(Content) ที่ได้รับการเรียบเรียง
แล้วเป็นอย่างดีที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามที่ผู้สร้างได้ก าหนด
วัตถุประสงค์ไว้  โดยการน าเสนอเนื้อหานี้อาจเป็นการน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นในลักษณะ
ทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ตัวอย่างการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะตรงได้แก่ การน าเสนอเนื้อหาใน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทติวเตอร์  ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้รับเนื้อหาสาระและ
ทักษะต่าง ๆ อย่างตรงไปตรงมาจากการอ่าน จ า  ส ารวจสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และเพ่ือสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจให้ผู้ใช้มีความต้องการที่จะเรียนมากข้ึน 
 สารสนเทศเป็นคุณลักษณะส าคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
ช่วยแยกความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทเกม ออกจากซอฟต์แวร์ 
ซึ่งมุ่งเน้นแต่ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผู้ใช้โดยไม่ค านึงถึงการให้ความรู้ทักษะแก่ผู้เรียนแต่
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อย่างใด (บางโปรแกรมถึงกับใช้เรื่องราวที่สะท้อนภาพการต่อสู้และความรุนแรงเป็นส่วนประกอบ
ส าคัญของเกม)  เช่น ซอฟต์แวร์สตรีทไฟท์เตอร์ (Street Fighter) เป็นต้น   อย่างไรก็ดีซอฟต์แวร์ 
บางชิ้นก็อาจจัดว่าเป็นคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทหนึ่งได้ แต่ทั้งนี้เกมเหล่านั้น
จะต้องมีคุณส าคัญกล่าวคือจะต้องเป้าหมายรวมหรือวัตถุประสงค์ในการที่จะน าเสนอเนื้อหา สาระ
ความรู้หรือทักษะอย่างใดอย่างหนึ่งแก่ผู้เรียน 
 2.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคลคือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่าง
กันทางการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกันออกไป 
(Individualization) คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล
ประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับการออกแบบให้มีความยืดหยุ่นมากพอที่ผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุม  
การเรียนของตนเอง รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะกับตนได้  การควบคุมการเรียนของตน
นี้ก็มีอยู่หลายลักษณะด้วยกัน ลักษณะที่ส าคัญ ๆ ได้แก่ 
 ก.  การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่จะเรียนส่วนใด ข้ามส่วนใด ออกจากบทเรียนเมื่อใดหรือ
ย้อนกลับมาเรียนในส่วนใดที่ยังไม่ได้ศึกษา เช่น มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวข้ออย่างชัดเจน
หรือปุ่มควบคุมต่าง ๆ ในการสืบไป (Navigate) ในบทเรียน 
 ข. การควบคุมล าดับการเรียน การเลือกที่จะเรียนส่วนใด ก่อน หลังหรือการสร้างล าดับ 
การเรียนด้วยตัวเอง เช่น ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมิ ติ (Hypermedia)  
ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมกันอยู่ในปัจจุบัน (ซึ่งอาจอยู่ในรูปของส่วนการเชื่อมโยงแบบฮอดเวิร์ด (Hot word) 
หรือข้อความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได้ซึ่งนักเรียนสามารถที่กดเลือกข้อมูลที่จ้องการเรียนตาม 
ความสนใจ ความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรู้ของตน 
 ค.  การควบคุมการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความต้องการที่จะฝึกปฏิบัติหรือท า
แบบทดสอบ หรือไม่ หากท าจะท ามากน้อยเพียงใด เช่น การมีปุ่มควบคุมต่างๆ จัดหาไว้ทุกหน้าที่
จ าเป็นเช่น ปุ่มเลิกท า ปุ่มกลับไปหน้าเดิมเป็นต้น 
 นอกจากนี้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สมบูรณ์แบบอาจที่จะต้องการน าระบบ
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มาประยุกต์ใช้
เพ่ือจะสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การจัด
เสนอเนื้อหา หรือแบบฝึกหัดในระดับความยากง่ายที่ตรงกับพ้ืนฐานความสามารถและความสนใจของ
ผู้เรียน เป็นต้น 
 3.  การโต้ตอบ (Interaction) คือการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดคือ การเรียนการสอนในลักษณะที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ได้มากที่สุด นอกจากนี้การที่มนุษย์สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น
ไม่เพียงแต่เกิดขึ้นจากการสังเกตเท่านั้น หากจะต้องมีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การได้มีการปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอน ดังนั้นคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้รับการออกแบบ
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มาอย่างดีจะเอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
อย่างต่อเนื่อง และตลอดทั้งบทเรียนการอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแค่การคลิกเปลี่ยนหน้าจอที่ละหน้า ไม่
ถือว่าเป็นการมีปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ 
 4.  การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะที่ขาดไม่ได้อีกประการ
หนึ่งของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคือ การให้ผลป้อนกลับโดยทันที ตามแนวความคิดของ  
สกินเนอร์ (Skinner) แล้วผลป้อนกลับหรือการให้ค าตอบนี้ถือเป็นการเสริมแรง (Reinforcement) 
อย่างหนึ่ง การให้ผลป้อนกับแก่ผู้เรียนในทันที  หมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่สมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหา หรือทักษะ
ต่าง ๆ  ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ด้วย  ซึ่งการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นวิธีที่อนุญาตให้ผู้เรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนได้ ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่าการให้ผลป้อนกลับโดยทันที
ของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้เองที่ถือได้ว่าเป็นจุดเด่นหรือข้อได้เปรียบประการส าคัญ
ของคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อประเภทอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์
หรือสื่อโสตวัสดุแล้ว เนื่องจากสื่ออ่ืน ๆ นั้น ไม่สามารถประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนพร้อมกับการ
ให้ผลป้อนกลับโดยฉับพลันเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ลักษณะของการให้ผลป้อนลับนี้เป็นสิ่งที่ท าให้คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแตกต่าง
ไปจากมัลติมีเดีย-ดีรอมส่วนใหญ่ซึ่งได้มีการรวบรวมและน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งต่าง ๆ 
หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ฯลฯ แต่มัลติมีเดีย-ซีดีรอมไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้ใช้แต่อย่างใด ไม่
ว่าจะอยู่ในรูปแบบทดสอบ แบบฝึกหัดหรือการตรวจความเข้าใจรูปแบบใดแบบหนึ่ง ซึ่งท าให้
มัลติมี เดีย-ซีดีรอมเหล่านั้นถูกจัดว่าเป็นสื่อส าหรับการน าเสนอ  (Presentation Media) ไม่ใช่
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        สรุปได้ว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถส่งเสริมการเรียนการสอนรายบุคคล 
ซึ่งตอบสนองต่อการเรียนรู้ที่ไม่เท่ากันของแต่ละบุคคลมีการป้อนกลับ ให้การเสริมแรง มีทั้งภาพและ
เสียงสร้างความเร้าใจให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนมีการเรียนเป็นขั้นตอนที่จากง่ายไปหายาก
สามารถยืดหยุ่นตารางเรียนได้ตามความต้องการของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล และได้
กระท าด้วยตนเอง สามารถประเมินผลความก้าวหน้าได้โดยอัตโนมัติ รวมทั้งผู้เรียนไม่สามารถแอบดู
ค าตอบได้ก่อน จึงต้องเรียนให้รู้จริงก่อนจึงจะสามารถผ่านบทเรียนนั้นไปได้ 

2.5.7 ข้อจ ากัดของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์(2536 : 139)  ถึงแม้ว่าจะมีข้อดีหลายประการ แต่บทเรียนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็ยังมีปัญหาที่เกิดจากการเรียนการสอนแนวนี้อยู่หลายประการเช่นกัน คือ 
 1. การออกโปรแกรมเป็นงานที่ใช้เวลา และความสามารถมาก 
 2. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่สามารถสอนเนื้อหาบางเนื้อหาในระดับสูง ๆ ของพุทธิพิสัยได้ 
ทั้งนี้ไม่รวมทั้งจิตพิสัย และทักษะพิสัย ซึ่งมีข้อจ ากัดมากข้ึนอีก 
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 3. เมื่อผู้เรียนเริ่มจะชินกับคอมพิวเตอร์ ท าให้ความกระตือรือร้นและแรงจูงใจในการเรียน
ลดลง 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ไม่ส่งเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะผู้เรียนจะใช้เวลาและทักษะ
ของการโต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์มากกว่าผู้สอน หรือผู้ร่วมชั้นเรียนด้วยกัน 
 5. ผู้เรียนบางประเภท ไม่ชอบเรียนไปตามขั้นตอนของโปรแกรม 
 6. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และสิ่งแวดล้อมในการเรียนกับคอมพิวเตอร์ เช่น ห้องเรียน สถานที่ 
มีราคาสูง ท าให้ไม่สามารถใช้กับท้องถิ่นท่ีห่างไกลความเจริญได้ 

ยืน  ภู่ วรวรรณ (2531: 142 – 147) กล่าวถึงจุดอ่อนของคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต อีกหลายประเด็น ดังนี้ 
 1. วิธีการโต้ตอบระหว่างคนกับเครื่องยังไม่ดี เพราะโปรแกรมส่วนมากให้ผู้เรียนตอบ
เลือกตอบเป็นข้อ ๆ ท าให้ไม่มีความเป็นธรรมชาติเหมือนที่ผู้เรียนถามครูในห้องเรียน 
 2. ยังไมไ่ด้ใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการสอนเฉพาะตัว คอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไม่สามารถตอบสนองผู้เรียนได้ทุกคน 
 3. คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่ ใช้วิธีการแสดงบทเรียนเหมือนต าราทั่วไป 
ท าให้ไม่น่าสนใจ 
 4.เร้าความสนุกสนานมากไป การใช้เกมเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียน ในบางครั้งไม่มีผลต่อการ
เรียนรู้เลย 
 5. เนื้อหาไม่ตรงกับสาระของวิชาหรือหลักสูตร 
       สุคนธ์  สินธพานนท์ (2552 : 85 ) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้ว่า 
 1. ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอร์สูงกว่าชนิดอ่ืน จึงต้องพิจารณาถึงความคุ้มค่า
และการดูแลรักษา 
 2. การให้ผู้สอนออกแบบการจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจนกระทั่งถึงขั้นการผลิต
นั้นต้องใช้เวลามากและเป็นการเพ่ิมภาระให้แก่ผู้สอน 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการวางโปรแกรมไว้ล่วงหน้า มีล าดับ
ขัน้ตอนที่ก าหนดไว้แล้ว จึงไม่เป็นการส่งเสริมในด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน 
        สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีข้อจ ากัดในด้านผู้เรียนไม่ได้รับการพัฒนา
ทักษะทางสังคมไม่สามารถสอนเนื้อหาในระดับพุทธิพิสัยสูง ๆ ได้ ไม่สามารถท าหน้าที่ แทนครูได้
ทั้งหมด เช่น การควบคุมห้องหรือการตักเตือนในขณะเรียน 
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2.6 ระบบมูเดิล (MOODLE) 
 

 2.6.1. แนะน าระบบ Moodle LMS 
  ปัจจุบันเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การเชื่อมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นระบบที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ ให้เป็น
เครือข่ายขนาดใหญ่ครอบคลุมทั่วโลก อินเทอร์เน็ตจะมีบริการรูปแบบต่างๆ ที่สามารถเอ้ือประโยชน์
ในการให้บริการสื่อสารข้อมูล เช่น การเข้าถึงข้อมูลระยะไกล การถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ 
 การน าเอารูปแบบของบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้สนับสนุนในการเรียนการสอนใน
ลักษณะเรียนผ่านเว็บเป็นการใช้คุณสมบัติต่างๆ ของอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและพัฒนาเป็นสื่อใน
การเรียนการสอนในลักษณะที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา บทเรียน และผู้สอนเหมือนอยู่
กับในห้องเรียนจริงในรูปแบบของห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) โดยสามารถที่จะศึกษา
เนื้อหา อภิปรายกลุ่มสัมมนาซักถาม และตอบปัญหาการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยง
ระหว่างคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน (Client) กับเครื่อง 
คอมพิวเตอร์ที่ให้บริการ(Server) ที่มีแหล่งข้อมูลด้านการศึกษาหรือฐานความรู้ (Knowledge-
based) เพ่ือการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอน มีการน าเสนอสื่อใน
ลักษณะของสื่อประสมทั้ง ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง กิจกรรมต่าง  ๆ เช่น  
การสนทนาผ่านห้องสนทนา การตั้ง กระทู้ถาม-ตอบ บนกระดานข่าว หรือการส่ง-การบ้าน 
 2.6.2. E-Learning 
 เป็นการจัดการเรียนการสอน ในรูปแบบเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ร่วมกับเนื้อหา
ที่เป็นสื่อ-ประสม ร่วมกับระบบจัดการเรียนการสอน (LMS) ซึ่ง ผู้เรียนและผู้สอนใช้เป็นช่องทางใน
การติดต่อสื่อสารกัน โดยมีส่วนประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ส่วนจัดการระบบ ส่วนของเนื้อหา การน าส่ง
เนื้อหาหรือการจัดการเรียนเครื่องมือช่วยจัดการเรียน การปฏิสัมพันธ์ และกระบวนการในการเรียน 
ท าให้ไม่มีขีดจ ากัดทางการเรียนในระยะทาง เวลา และสถานที่ ท าให้ตอบสนองต่อความสนใจและ
ความสามารถของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 2.6.3. Open Source Software: OSS 
 ซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอร์ส เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกพัฒนาขึ้น ด้วยเงื่อนไขที่ผู้พัฒนาให้สิทธิ
บุคคลอ่ืนได้น าไปใช้หรือน าเอาซอฟต์แวร์นั้นๆ ไปพัฒนาได้ต่อไป พร้อมกับเปิดเผยหลักการหรือ
แหล่งที่มาในการพัฒนาซอฟต์แวร์ต้นฉบับ (Source code) นั้น ให้แก่บุคคลภายนอกตามเงื่อนไขบาง
ประการเพ่ือให้ศึกษา ใช้งานแก้ไขเผยแพร่ และน าไปพัฒนาต่อได้ตามข้อตกลงทางกฎหมาย เช่น GPL 
(General Public License)  
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 2.6.4. Learning Management System: LMS 
 เป็นระบบจัดการการเรียนการสอนที่มีหน้าที่ในการบริหารจัดการข้อมูลของผู้เรียน ผู้สอน 
โครงสร้างเนื้อหา หลักสูตร และข้อสอบ รวมทั้งการติดตามความก้าวหน้าและประเมินผลผู้เรียน 
ตลอดจนจัดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้สอนสามารถสร้างรายวิชาโดยบรรจุเนื้อหา 
สร้างแบบทดสอบ สื่อการสอน จัดการสภาพแวดล้อมทางการเรียน และจัดเก็บบันทึกข้อมูลการเรียน
ของผู้เรียนด้วยตนเอง เพ่ือที่ผู้สอนจะสามารถน าไปวิเคราะห์เพ่ือติดตามและประเมินผลการเรียนการ
สอนในรายวิชานั้นได้ผู้ เรียนสามารถศึกษาเนื้อหา และท ากิจกรรมต่าง  ๆ ตามที่ผู้สอนสร้างไว้
นอกจากนั้น ผู้สอนและผู้เรียนยังสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ผ่านทางเครื่องมือสื่อสารที่ระบบจัดไว้ให้
เช่น News E-mail Chat และ Webboard เป็นต้น 
 2.6.5. Moodle 
 Moodle มาจากค าว่า Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment 
เป็น course management system (CMS) หรือ ระบบจัดการเรียนการสอน (LMS) แบบ Open 
Source Software ที่พัฒนาขึ้น เพ่ือช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบการเรียนแบบ
ออนไลน์ ให้มีบรรยากาศเหมือนเรียนในห้องเรียนจริงที่ผู้สอนกับผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กันได้ 
ผู้พัฒนา Moodle คือ Dr.Martin Dougiamas ชาวออสเตรเลีย ปัจจุบัน Moodle ได้มีผู้น าไปใช้งาน 
ทั่วโลกกว่า 75 ภาษา ใน 193 ประเทศ โดยเว็บไซต์หลักคือ http://moodle.org 
  Moodle เป็นซอฟต์แวร์ส าหรับใช้ในการจัดการรายวิชาผ่านเว็บ โดยก าหนดให้มีระบบ 
การจัดการเว็บไซต์ซึ่งรองรับทั้ง ผู้ดูแลระบบ ผู้สอน และผู้เรียน มีเครื่องมือที่ช่วยในการจัดแหล่ง
ความรู้กิจกรรม และสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนผ่านเว็บให้เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ระบบนี้ได้ถูกพัฒนาขึ้น โดยมีพ้ืนฐานมาจาก Open Source Software ได้แก่ php และ mysql 
 ข้อดีของ Moodle ที่เหมาะสมกับการน ามาใช้จัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 1. เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้สนับสนุนการเรียนการสอนโดยสามารถใช้เป็นสื่อหลักและสื่อเสริม  
เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพทางการการเรียนสูงขึ้น 
 2. ใช้งานง่ายทั้ง ส าหรับผู้ดูแลระบบ ผู้สอน และผู้เรียน 
 3. มีมาตรฐาน e-Learning และรองรับมาตรฐาน SCORM 
 4. มีเครื่องมือที่ใช้สร้างแหล่งความรู้และกิจกรรมแบบออนไลน์ครบถ้วน 
 5. เป็นระบบที่สร้างความเชื่อมโยงทางวิชาการ 
 6. มีเครื่องมือที่ช่วยในการประเมินผลการเรียน 
 7. สามารถใช้งานได้ดีทั้ง ระบบปฏิบัติการ Windows และ Linux 
 8. เป็น Open Source Software สามารถใช้งานได้ฟรี 
 9. มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
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 Moodle เป็น software ที่ท างานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบ Web Service โดยใช้ CGI 
Script ร่วมกับDatabase Technology เก็บข้อมูลการใช้งานไว้ที่ Web Server แล้วให้ให้สิทธิ์ผู้ใช้ 
ซึ่งมีสถานะต่าง ๆ เช่น ผู้ดูแลระบบ ผู้สอน หรือผู้เรียน เข้ามาใช้งาน เปรียบเสมือนรวบรวมแหล่ง
ความรู้ทั้งหมดมารวมกันไว้ท าให้ทุกคนสามารถเข้าใช้-งานร่วมกันได้ส าหรับผู้สอน การสร้างรายวิชา
บน Moodle นั้น สามารถใช้เครื่องมือที่มีอยู่ใน Moodle สร้างเนื้อหาและกิจกรรมในรายวิชาได้เช่น 
แหล่งข้อมูลแบบหน้าเว็บเพจ แหล่งข้อมูลแบบไฟล์หรือเว็บไซต์และกิจกรรมแบบทดสอบ เป็ นต้น  
แต่ในที่นี้จะกล่าวถึงเฉพาะการใช้งานแบบพ้ืนฐานที่ผู้สอนจะสามารถน าไปประยุกต์สร้างรายวิชาได้
โดยง่าย การใช้งาน Moodle จะเป็นการใช้งานผ่านเว็บไซต์ ตาม URL ที่ผู้แลระบบได้ลงทะเบียนไว้
เช่น http://www.su-elearning.su.ac.th 
 2.6.6. ประโยชน์ของ Moodle  
 1. เป็นโปรแกรมจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายประเภทฟรีแวร์ 
 2. สามารถเป็นได้ทั้ง CMS (Course Management System) และ LMS (Learning 
Management System) ช่วยรวบรวมวิชาเป็นหมวดหมู่ เผยแพร่เนื้อหาของผู้สอนพร้อมบริการให้
นักเรียนเข้ามาศึกษาและบันทึกกิจกรรมของนักเรียน 
 3. สามารถสร้างแหล่งข้อมูลใหม่หรือเผยแพร่เอกสารที่ท าไว้  เช่น Microsoft Office, Web 
Page, PDF เป็นต้น มีเอกสารที่เคยรวบรวมไว้ ก็ส่งเข้าไปเผยแพร่ได้โดยง่าย 
 4. มีระบบติดต่อสื่อสารระหว่างนักเรียน เพ่ือนร่วมชั้นและผู้สอน เช่น Chat หรือ 
Webboard เป็นต้น นักเรียนฝากค าถาม ครูทิ้งค าถามไว้ ครูนัดสนทนาแบบออนไลน์ ครูนัดสอนเสริม
หรือแจกเอกสารให้อ่านก่อนเข้าเรียนได้ 
  5. มีระบบทดสอบ รับการบ้านและกิจกรรมที่รองรับระบบให้คะแนนที่หลากหลาย ให้ส่งงาน 
ให้ท าแบบฝึกหัด ตรวจให้คะแนนแล้ว Export ไป Excel 
 6. ส ารองข้อมูลเป็น .zip แฟ้มเดียว สามารถน าไปกู้คืนลงไปในเครื่องใดก็ได้ 
 

2.7 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

2.7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     นักวิชาการและนักการศึกษาหลายได้ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 
     ไพศาล หวังพานิช (2526 : 47) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ว่าคือ 
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และประสบการณ์การเรียนรู้เกิดจากการฝึกอบรม หรือจากการสั่งสอน การวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการ
ตรวจระดับความสามารถของยุคคลหลังจากการฝึกอบรม 
     เยาวดี วิบูลย์ศรี (2539 : 23) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่าหมายถึง 
กระบวนการบ่งชื้อผลผลิตหรือคุณลักษณะที่วัดได้ จากเครื่องมือวัดผลประเภทใดประเภทหนึ่ง อย่างมี
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ระบบเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่เน้นปริมาณเป็นตัวเลขมากกว่าการบรรยายในเชิงคุณศัพท์ 
     พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2556 : 95) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้
มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 

จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถสรุปได้ ว่า คือ ระดับความรู้
ความสามารถของผู้เรียนที่เกิดขึ้นหลังจากการเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หรือเครื่องมือวัด
มีข้ันตอนท าอย่างเป็นระบบ 

2.7.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) ถือว่าเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับครูที่ใช้ใน 
การตรวจสอบพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ของผู้เรียน อันเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนครู  
ซึ่งมีนักวัดผลและนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ในแนวทางเดียวกัน ดังนี้ 
   ชวาล แพรัตกุล (อ้างใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 95-96) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบความ
สัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะและสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ที่เด็กได้รับ 
จากประสบการณ์ทั้งปวง ทั้งจากโรงเรียนและทางบ้าน ยกเว้นการวัดทางร่างกาย ความถนัด และ  
ทางบุคคลกับสังคม ส าหรับในโรงเรียนแล้วแบบทดสอบประเภทผลสัมฤทธิ์มุ่งที่จะวัดความส าเร็จใน
วิชาการเป็นส่วนใหญ่ 
   วิเชียร เกตุสิงห์ (อ้างใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 95-96) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ที่เด็กได้รับการ
เรียนรู้มาในอดีต ยกเว้นการวัดทางด้านร่างกาย ข้อสอบประเภทนี้ส่วนใหญ่จะใช้วัดความสัมฤทธิ์ผล
ทางด้านวิชาการ 
   เยาวดี  วิบู ลย์ ศรี  (อ้ างใน พิชิต  ฤทธิ์จรูญ  . 2556 : 95-96) ได้ สรุป ให้ แนวคิด ได้ ว่ า 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ เป็นแบบทดสอบวัดความรู้เชิงวิชาการ มักใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน้น
การวัดความรู้ ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีต หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 
   Gronland (อ้างใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 95-96) ให้แนวคิดว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
เป็นกระบวนการเชิงระบบ เพ่ือการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจากพฤติกรรม
การเรียนรู้  โดยมีหน้าที่หลักสาหรับการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   กล่าวโดยสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นแบบทดสอบที่ใช้ วัดความรู้ ทักษะ
ความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียง
มากน้อยเพียงใด 

2.7.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 96) 
1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะ

กลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ข้อเขียน (Paper and Pencil Test) ซึ่ งแบ่ งออกได้ อีก 2 ชนิด คือ แบบทดสอบอัตนัยและ
แบบทดสอบปรนัย 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ ไป  
ซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์ และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ  
มีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 

2.7.4 หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
          การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ให้มีคุณภาพนั้น นอกจากจะต้องค านึงถึงความครอบคลุม
เนื้อหาและการใช้ค าถามที่ดีแล้ว จ าเป็นต้องนึกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เป็นจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร กล่าวคือ ต้องพยายามเขียนคาถามวัดพฤติกรรมต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ
รายวิชานั้น ๆ ด้วย ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวสามารถแบ่งออกเป็นชนิดใหญ่ ๆ ได้ 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิ
พิสัยของ ด้านทักษะพิสัยและด้านจิตพิสัย ของ Benjamin Bloom ที่ ได้รับการปรับปรุงใหม่ 
โดย Anderson และ Krathwohl (อ้างใน ศักดิ์ชัย หิรัญรักษ์. 2556 : ออนไลน์) ดังนี้ 
            1. จ า (Remembering) ได้แก่ การเรียกข้อมูลกลับคืนมา (Retrieving), การจ าได้ถึงความรู้ 
(Recognizing) และการสามารถนาเอาความรู้ที่จาได้นั้นออกมาใช้ได้ด้วยตนเอง (Recalling) โดยใน
ขั้นนี้เป็นขั้นความจ า ที่ผู้เรียนสามารถจ าความรู้ เก็บความรู้ และสามารถนาเอาความรู้ที่ได้จ าไว้ น า
กลับมาใช้ใหม่ได้ในระยะเวลาที่ยาวนานและมีความสัมพันธ์กับเรื่องที่เก่ียวข้องกับประเด็น หัวข้อเรื่อง
ที่ต้องใช้ความรู้จากการจ านั้นมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ในขั้นความจ าประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย  
ที่เรียงจากการใช้กระบวนการคิดท่ีซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากท่ีสุด ดังนี้ 
             1.1 การจ าได้ (Remember) สามารถจ าความรู้ที่เรียนไปแล้ว และน ามาใช้ใหม่ได้ 
             1.2 การจ าและระลึกได้ (Recognizing) เป็นขั้นที่สามารถจ าได้ และสามารถระบุถึง
ข้อมูลที่ชัดเจน เช่น สาระ วัน เหตุการณ์ที่ส าคัญได้ 
             1.3 การจ าระลึกถึงชุดความรู้ และสามารถเรียกนากลับมาใช้ได้ (Recalling) เป็นขั้น
ที่สามารถจ าได้ และสามารถจาสาระหรือสิ่งที่ส าคัญในรูปแบบของชุดความรู้ ที่เรียงต่อเนื่องกัน ได้
แสดงถึงความสมบูรณ์ของชุดความรู้ที่จาและเรียกกลับน ามาใช้ได้ 
            2. เข้าใจ (Understanding) ได้แก่ การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructing) ผ่าน 
การพูด การเขียน การใช้ภาพสัญลักษณ์ (Graphic Messages) ด้วยการตีความ (Interpreting)  
การทดสอบ (Exemplifying) การจัดหมวดหมู่ (Classifying) การสรุป (Summarizing) การสรุปอ้าง
ถึง (Inferring) การเปรียบ เที ยบ (Comparing) และการอธิบาย (Explaining) ประกอบด้ วย
องค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
             2.1 การเข้าใจ (Understand) 
             2.2 การจับใจความส าคัญ (Interpreting) 
             2.3 ความสามารถในการยกตัวอย่างที่เป็นตัวแทน 
             2.4 การจัดกลุ่ม (Classifying) 
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             2.5 การสรุปความ (Summarizing) 

2.6 การอนุมาน (Inferring) 
      2.7 การเปรียบเทียบ (Comparing) 
      2.8 การอธิบาย (Explaining) 
     3. ประยุกต์ใช้ (Applying) ขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ การน าเอาความรู้เดิม
ไปใช้ผ่านกระบวนการคิด ทั้งด้วยเมื่อประสบกับปัญหา สามารถน าเอาความรู้เดิมไปใช้ในการบริหาร
จัดการใสถานการณ์ใหม่ (Executing) หรือเอาความรู้เดิมนั้นไปปรับใช้ในสถานการณ์ใหม่ให้เกิดผล 
(Implementing) ในขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยที่เรียงจากการ
ใช้กระบวนการคิดที่ซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากท่ีสุด ดังนี้ 
      3.1 การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ (Apply) เมื่อประสบปัญหา สามารถ
น าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฏีที่ได้เรียนรู้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 
      3.2 การนาเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ในการบริหารจัดการ ความรู้ งานที่ทา 
ภาระที่รับผิดชอบ (Executing) สามารถเลือกใช้ความรู้ ทฤษฏี หลักการ ไปใช้กับงานและปัญหาที่
เกิดข้ึน 
      3.3 การน าเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ให้งานที่ท า ภาระที่กระท านั้นบรรลุผล
ส าเร็จด้วยดี ด้วยความเหมาะสมกับสถานการณ์ (Implementing) สามารถเลือกความรู้ทฤษฎี  
ไปใช้ได้ในสถานการณ์ท่ีเหมาะสม เพ่ือให้เกิดผลที่ดีที่สุด ถูกต้องที่สุด 
     4. วิเคราะห์ (Analyzing) ประกอบด้วยการแยกย่อยสิ่งที่ต้องศึกษาออกเป็นส่วนๆ และ
ท าการศึกษาถึงองค์ประกอบของส่วนย่อย ๆ และท าการศึกษา ตัดสินใจว่า ในแต่ละส่วนนั้ น  
มีความสัมพันธ์กันอย่างไร ในรูปแบบใด ตลอดจนศึกษาในแง่ภาพรวมของโครงสร้างของสิ่งที่ศึกษา
หรือการศึกษา เพ่ือการวิเคราะห์ถึงความเหมือนและความแตกต่าง (Differentiating) การศึกษาถึง
รูปแบบของการจัดโครงสร้างรูปแบบ รูปแบบการบริหาร รูปแบบการด าเนินการ (Organize) และ
วิเคราะห์ถึงคุณลักษณะ คุณสมบัติของสิ่งที่ศึกษา (Attribution) ในขั้นการวิเคราะห์ 
     5. ประเมินค่า (Evaluating) ประกอบด้วย การตัดสินใจจากเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้น (Criteria) 
หรือจากมาตรฐาน (standard) ที่สร้างขึ้นไว้แล้ว ด้วยการตรวจสอบทั้งแบบ การส ารวจรายการหรือ
แบบอ่ืน ๆ (Checking) และการวิเคราะห์ (Critiquing) ประกอบด้วย 
      5.1 การประเมิน (Evaluate) เป็นการประเมินที่ประเมินจาก เกณฑ์ มาตรฐาน ที่ได้
ก าหนดขึ้นว่า สิ่งที่ประเมินนั้นมีคุณสมบัติ คุณภาพ คุณลักษณะตรงไปตามที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์หรือ
มาตรฐานหรือไม่ 
      5.2 การตรวจสอบรายการ (Checking) การศึกษา สังเกต ตรวจสอบเพ่ือการ
วิเคราะห์และประเมินว่า สิ่งที่ศึกษานั้น มีระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ 
คุณสมบัติคุณภาพ คุณลักษณะ มากน้อยเพียงใด 
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      5.3 การอภิปราย การวิพากษ์ วิจารณ์ เพ่ือหาขอสรุปที่ดีที่สุ ด (Critiquing) เป็น 
การเปรียบเทียบระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ ทฤษฎีคุณสมบัติ คุณภาพ
คุณลักษณะจากส่งที่ศึกษาซึ่งตามปกติจะมีมากกว่า 2 แบบว่ารูปแบบใดมีคุณค่า มีความเหมาะสม
ช่วยแก้ปัญหา หรือสอดคล้องกับสถานการณ์ได้มากกว่ากัน 
           6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) ได้แก่ การนาเอาองค์ความรู้ที่กล่าวไปแล้วนั้นมาบูรณาการใช้
ร่วมกันทั้งในด้านความสอดคล้องของความรู้ (Coherent) สามารถนาเอาความรู้มาใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Functional Whole) สามารถน าเอาความรู้เดิมมาจัดระบบความคิดเกิดเป็นองค์
ความรู้ใหม่ (Reorganize) ทั้งในด้านแบบแผน (Pattern) หรือโครงสร้างของชุดความรู้ (Structure) 
ซึ่งผลของขั้นการสร้างสรรค์อาจอยู่ทั้งในรูปของ การได้มาซึ่งชุดความรู้ใหม่ (Generate) รูปแบบ 
การวางแผนที่แตกต่างไปจากเดิม (Plan) หรืออาจเป็นผลผลิตใหม่ (Product) ในขั้นนี้ประกอบด้วย 
            6.1 การสร้าง (Create) 
            6.2 การผลิต (Generating) 
            6.3 การวางแผน (Planning) 
           6.4 การสร้างผลิตผล (Producing) 
          ส าหรับการวัดผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะพิสัยหรือการวัดทักษะปฏิบัติ สุวิมล ว่องวาณิช 
(2547 : 1-3) กล่าวว่า การวัดทักษะมีความหมายที่ประกอบด้วยลักษณะส าคัญ 4 ประการ คือ 
            1. ต้องมีการปฏิบัติงานหรือแสดงกระบวนการให้ปรากฏ 
            2. การปฏิบัติงานต้องอาศัยกลไกการท างานของอวัยวะส่วนต่าง ๆ 
            3. การปฏิบัติงานควรมีการท าซ้ าบ่อยครั้ง 
            4. การปฏิบัติงานเป็นกระบวนการท าให้เกิดการเรียนรู้ 
          เครื่องมือวัดพฤติกรรมทางด้านทักษะพิสัยมีหลายประเภท (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 77) 
ได้แก่ การทดสอบภาคปฏิบัติ การสังเกตแบบตรวจสอบรายการ มาตราส่วนประมาณค่า แฟ้มสะสม
งาน และการประเมิน ตามสภาพจริง ซึ่งแต่ละประเภทมีความเหมาะสมกับงานแตกต่างกัน  
การเลือกใช้เครื่องมือประเภทใดนั้น ขึ้นอยู่กับลักษณะของงานและวัตถุประสงค์ ในครั้งนั้น ๆ ส าหรับ
วัตถุประสงค์หนึ่งๆ อาจใช้เครื่องมือหรือวิธีวัดหลายวิธีก็ได้ หากการวัดโดยใช้เครื่องมือหรือวิธีการ
เดียวไม่สามารถให้ข้อมูลที่ชัดเจนเพียงพอ 

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

พฤติกรรมที่ต้องการจะวัด ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะใช้เป็นกรอบในการออกข้อสอบ โดยระบุ
จ านวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัดไว้ 

2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู้ที่ผู้สอนมุ่งหวังจะให้
เกิดกับผู้เรียน โดยผู้สอนจะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าสาหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
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และการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

3. ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีการสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลักสูตร
และจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบจะต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบที่จะใช้
วัดว่าจะเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน แล้วศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ 
     4. เขียนข้อสอบ โดยผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตาราง
วิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ 
     5. ตรวจทานข้อสอบ เพ่ือให้ข้อสอบที่เขียนไว้มีความถูกต้องตามหลักวิชา มีความสมบูรณ์
ครบถ้วนตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
     6. จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จเรียบร้อยแล้วให้ พิมพ์
ข้อสอบทั้งหมด จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับ ทดลองโดยมี ค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีการตอบ
แบบทดสอบ และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 
     7. ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อน
น าไปใช้จริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มที่ต้องการ 
สอบจริง แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ โดยสภาพการปฏิบัติจริง
ของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไม่ค่อยมีการทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ ส่วนใหญ่
น าแบบทดสอบไปใช้ทดสอบแล้วจึงวิเคราะห์ข้อสอบเพ่ือปรับปรุงข้อสอบและน าไปใช้ในครั้งต่อ ๆ ไป 
     8. จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบว่า ข้อสอบข้อใดไม่มี
คุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคุณภาพดีขึ้น แล้วจึง
จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับจริงที่จะน าไปใช้ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 

2.8 โปรแกรม ProDESKTOP 
 

 2.8.1 โปรแกรม Pro/DESKTOP คืออะไร 
 ProDESKTOP เป็น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาที่ ใช้สอนนักเรียนในเรื่อง 
การออกแบบและสร้างงาน 3 มิติ ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ProDESKTOP นี้ง่ายต่อการใช้งานและมี
ความเหมาะสมต่อการเรียนรู้ของนักเรียน โดยสามารถน าโปรแกรม ProDESKTOP มาเป็นเครื่องมือ
ในการออกแบบและสร้างชิ้นงานที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเอง ซึ่งการสร้างชิ้นงาน
สามารถมองเห็นชิ้นงานเป็น 3 มิติเสมือนจริง อีกทั้งนักเรียนสามารถเรียนรู้และเข้าใจการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน และออกแบบผลิตภัณฑ์ในเชิงการตลาด หากนักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจและทักษะ 
ในการใช้โปรแกรม ProDESKTOP มากขึ้นจะเป็นแนวคิดและมองเห็นช่องทางในการประกอบอาชีพ
ในอนาคต เป็นวิศวกร นักออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมและนักเทคโนโลยี เป็นต้น 
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  โปรแกรม  ProDESKTOP นี้ เหมาะส าหรับใช้สอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษา   วิทยาลัยและ 
มหาวิทยาลัย  ซึ่งใช้เวลาในการศึกษาเรียนรู้เพียง  2-3  สัปดาห์ก็สามารถท าความเข้าใจได้เป็นอย่างดี 
ส าหรับการเรียนการสอน เพ่ือใช้ในการสร้างชิ้นงาน/โครงงานของนักเรียน จะใช้เวลาเพียง 2 -3 
ชั่วโมง ก็จัดสร้างชิ้นงานขั้นพ้ืนฐานได้เป็นอย่างดี อีกทั้งนักเรียนสามารถน าโปรแกรม ProDESKTOP 
นี้ไปใช้และฝึกปฏิบัติงานที่บ้านได้ด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความช านาญในการใช้โปรแกรม 
ProDESKTOP เพ่ิมขึ้น 
 2.8.2 โปรแกรม ProDESKTOP ท าอะไรได้บ้าง 
 โปรแกรม ProDESKTOP สามารถใช้ฝึกทักษะและสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ เช่น 
 1. การออกแบบโครงร่างชิ้นงาน 
 2. การท ารูปทรง 3 มิติ ต่าง ๆ 
 3. การออกแบบทางด้านวิศวกรรม สถาปัตยกรรม 
 4. การออกแบบผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ 
 5. การออกแบบชิ้นงาน Animation 
 6. การจัดท าภาพฉาย (Projection) 
 2.8.3 โปรแกรม ProDESKTOP เข้ามาสู่วงการศึกษาประเทศไทยได้อย่างไร 
  เมื่อปลายปีงบประมาณ 2546 บริษัท PTC U.S.A. ได้ติดต่อมายังกระทรวงศึกษาธิการ  
เพ่ือมอบโปรแกรม ProDESKTOP พร้อมลิขสิทธิ์ใช้งานส าหรับนักเรียนไทยในระดับมัธยมศึกษา โดยมี 
นายพงศ์ศักดิ์ รักตพงษ์ไพศาล (ผู้ช่วยรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการในขณะนั้น) เป็นผู้รับฟัง  
การน าเสนอศักยภาพของโปรแกรม จากนั้นคณะเข้าพบ พณฯนายกรัฐมนตรี เพ่ือมอบโปรแกรม
ดังกล่าวไว้ใช้ประโยชน์พร้อมทั้งมีวิทยากรชาวต่างประเทศสาธิตการใช้โปรแกรมภายใต้การตรวจรับ
โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน IT จากหน่วยงานต่าง ๆ 
 โปรแกรม ProDESKTOP  มี 2 ระดับ    คือ โปรแกรมที่ใช้ในระดับมัธยมศึกษา   และระดับ 
มหาวิทยาลัย    ซึ่งประเทศไทยได้รับมอบโปรแกรม ProDESKTOP เพ่ือการใช้งานฟรี จ านวน 20 ชุด 
ส าหรับระดับมัธยมศึกษา โดยอนุญาตให้นักเรียนไทยทุกคนใช้ได้ โดยไม่มีข้อจ ากัด ยกเว้นถ้า น าไปใช้
ในเชิงธุรกิจ 
  ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้ให้ข้อคิดเห็นว่า โปรแกรม ProDESKTOP มีรูปแบบการใช้งานที่ง่าย
ต่อการเรียนรู้ เหมาะกับการเรียนในระดับ มัธยมศึกษา น่าจะขยายผลการใช้งานให้ครอบคลุมทั้ง
ประเทศผนวกกับขณะนี้ ทางโครงการโรงเรียนในฝันก าลังต้องการเครื่องมือในการผลิต สื่อใช้งาน  
จึงเห็นพ้องกันว่าโปรแกรม Pro/DESKTOP นี้ น่าจะเป็นทางเลือกหนึ่งของโครงการโรงเรียนในฝัน  
จึงได้จัดการฝึกอบรมน าร่องให้กับคณะศึกษานิเทศก์ และครู จ านวน 38 คน เพ่ือทดลองใช้โปรแกรม 
ProDESKTOP  โดยมีวิทยากรชาวต่างประเทศ ให้การฝึกอบรมก่อนที่จะขยายผลไปยังโรงเรียนอ่ืน ๆ 
ทั่วประเทศ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



57 

 
 2.8.4 จุดเด่นของโปรแกรม Pro/DESKTOP 
  โปรแกรม ProDESKTOP ง่ายต่อการใช้ งานพอสมควร และสามารถฝึกทักษะด้าน
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งผู้ใช้งานโปรแกรม Pro/DESKTOP ได้ศึกษาและฝึก
ทักษะให้มีความช านาญและเชี่ยวชาญ ก็จะสามารถน าโปรแกรม Pro/DESKTOP ไปใช้ในการ
ออกแบบต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันและประกอบอาชีพได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อออกแบบผลิตภัณฑ์
หรือชิ้นงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว โปรแกรม Pro/DESKTOP สามารถแสดงภาพฉายของชิ้นงานให้ด้วย 
ซึ่งผู้สร้างชิ้นงานไม่ต้องเขียนภาพฉายอีก นอกจากนี้ ยังสามารถออกแบบ Model ที่แสดงภาพ 
การเคลื่อนไหว หรือลักษณะการใช้งานของModel นั้น ๆ ได้ด้วย 
 

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ธนพงศ์  หมีทอง (2558 : 72) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีคุณภาพ 2) พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย อินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษา 
ซีชาร์ปเบื้องต้นที่มีประสิทธิภาพ 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา  
ซีชาร์ปเบื้องต้นกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 4) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้อง
ต้นของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  4 ระหว่างหลังเรียนกับก่ อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้ งนี้คือ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนวิชา การเขียนโปรแกรม 2 ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2557 ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จ านวน 36 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ซึ่งมีความยากง่ายระหว่าง 0.40-0.70  
ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.30-0.80 และค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.91 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ 
ค่ า เฉลี่ ย  ค่ า เบี่ ย งเบน มาตรฐาน และค่ าสถิติทดสอบที  (t-test) แบบ one samples และ 
dependent samples , ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซี 
ชาร์ปเบื้องต้น มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.43) 2) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซี
ชาร์ปเบื้องต้น มีค่าประสิทธิ ภาพเท่ากับ 84.72/81.48 3) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซี
ช าร์ ป เบื้ อ งต้ น  สู งกว่ า เกณ ฑ์ ร้ อ ยล ะ  7 0  อย่ างมี นั ย ส าคั ญ ท างสถิ ติ ที่ ระดั บ  .05 แ ล ะ  
4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
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 หัสชัย สะอาด (2552:87) ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดล้อมที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้  การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดล้อมที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ และเพ่ือเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดไผ่ล้อม (อินทก์อุทัย) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาจันทบุรี 
เขต 1 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบค่าที (t-test for Dependent Samples) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ มีคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รวม
เฉลี่ย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สู งขึ้น เฉลี่ยร้อยละ 76.83 ซึ่ งผ่ านเกณฑ์ที่ก าหนด 
ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
 นันทวุฒิ มูลแสง(2558:90) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมด้วยบทเรียน
บนเว็บที่ใช้วัฎจักรการสืบเสาะหาความรู้ วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ใช้วัฎจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี 2) ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเว็บที่ ใช้ วัฎจักรการสืบเสาะหาความรู้  
กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/16 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนสาร
คามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม  จ านวน 26 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี เรื่อง ค าสั่งควบคุม  จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลา
สอนทั้งหมด 16 ชั่วโมง บทเรียนบนเว็บ วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี เรื่อง ค าสั่งควบคุม  ออกแบบ
โดยใช้ ADDIE Model แบบวัดทักษะการท างานเป็นทีม แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน แบบวัดความพึงพอใจและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่อง ค าสั่งควบคุม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้ แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของบทเรียนบนเว็บที่ใช้วัฎจักรการสืบเสาะหา
ความรู้โดยการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าบทเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( = 
4.32, SD = 0.39) 2) ผลของการส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนสูงขึ้นตามล าดับ  โดย
ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่า ทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับปานกลาง ( = 90.07, SD = 
13.18) และในวงจรปฏิบัติการที่ 2 อยู่ในระดับสูง ( = 115.61, SD = 12.32) ตามล าดับ 3) ความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่ใช้วัฎจักรการสืบเสาะหาความรู้  พบว่า โดยภาพรวมมี
ความพึงพอใจในระดับมาก ( = 4.16, SD = 0.70) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CB%D1%CA%AA%D1%C2%20%CA%D0%CD%D2%B4&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B9%D1%B9%B7%C7%D8%B2%D4%20%C1%D9%C5%E1%CA%A7&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0


59 

 
          สุชิรา มีอาษา (2552 : 118-126) ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน วิชาการจัดการข้อมูลเบื้องต้น เรื่องการเรียงล าดับข้อมูล มีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนา หาคุณภาพ และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เพ่ือการทบทวน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน วิชาการจัดการข้อมูลเบื้องต้น เรื่อง การเรียง
ลาดับข้อมูล โดยตั้งสมมติฐานว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้ มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีขึ้นไป มีประสิทธิภาพ E1/E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนระดับช่วงชั้นที่ 3 โรงเรียนนครนายกวิทยาคมจ านวน 53 
ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน
วิชาการจัดการข้อมูลเบื้องต้นเรื่อง การเรียงล าดับข้อมูลได้บรรจุไว้ที่ http://161.246.61.39/jeab-
exam โดยมีคุณภาพด้วยเนื้อหาอยู่ในระดับดี (  = 4.43) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ใน
ระดับดีมาก (  = 4.57) 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน  
มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.02/81.00 และ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการจัดการข้อมูล
เบื้องต้น เรื่องการเรียงล าดับข้อมูล หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
     ช ลธิ ช า  ม ะ โณ สิ น  (2555: 97) ได้ ท า งาน วิ จั ย เรื่ อ งก าร พั ฒ น าการสอน บ น เว็ บ  
เรื่อง ธรณีกาล ส าหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและ 
หาประสิทธิภาพของการสอนบนเว็บ เรื่อง ธรณีกาล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
กรรณสูตศึกษาลัย 2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
การเรียนด้วยการสอนบนเว็บเรื่อง ธรณีกาล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกรรณสูต
ศึกษาลัยและ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย  
ที่มีต่อการเรียนด้วยการสอนบนเว็บ เรื่องธรณีกาล กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัยภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2554 จ านวน 30 คน 
โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) การสอนบนเว็บ เรื่อง ธรณีกาล ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.57/84.40 2) นักเรียนที่
เรียนจากการสอนบนเว็บ เรื่อง ธรณีกาล มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนบนเว็บ 
เรื่องธรณีกาล อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
     จารุวรรณ ลาภมูล (2554: 154) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะ  
เรื่อง การวิเคราะห์รายการค้า วิชาบัญชีเบื้องต้น 1 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5 E  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะ เรื่องการวิเคราะห์รายการค้า วิชาบัญชี
เบื้องต้น1 2) หาประสิทธิภาพของเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะที่พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใช้เว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะที่พัฒนาขึ้น และ 4) หาระดับความพึงพอใจของผู้เรียน
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ที่เรียนด้วยเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะที่พัฒนาขั้น กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและสาขาวิขาการโรงแรมของวิทยาลัย
สารพัดช่างจันทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ที่คัดเลือกแบบเจาะจง จ านวน 19 คน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) เว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.89 ตามสูตรของเมกุยแกนส์ 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนด้วยเว็บช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะโดยใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบ 5E สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01 และ 3) ความพึงพอใจของผู้เรียน
ที่เรียนด้วยเว็บช่วยสอนเพื่อแบบฝึกทักษะอยู่ในระดับมาก 
     รัศมี จิตวิมลนิมิต (2554: 56) การสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะ
ความรู้ วิชาคอมพิวเตอร์เรื่องการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง
บทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะความรู้วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสืบค้นข้อมูลทาง
อินเทอร์เน็ตและหาคุณภาพ หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ เรียน ความพึงพอใจของผู้เรียน และ
ประเมินตามสภาพจริงของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะความรู้
วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนออนไลน์ที่สร้าง
ขึ้ น มี คุณ ภ าพด้ าน เนื้ อห า เท่ ากั บ  4 .71  อยู่ ใน ระดั บ ดี ม าก  และมี คุณ ภ าพด้ านสื่ อและ 
การน าเสนอมีผลการประเมินเท่ากับ 4.36 อยู่ในระดับดี ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมีผล 
การประเมินเท่ากับ 4.72 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด และการประเมินตามาภาพจริงของผู้เรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ มีผลการประเมินคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.33 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน  
โดยสรุป ได้ ว่ าบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ วิธีการสอนแบบสืบ เสาะความรู้วิช าคอมพิ วเตอร์ 
 เรื่อง การสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้นมีคุณภาพสามารถน าไปประกอบการเรียนการสอน
ได้ 

นิตยา แก้วกันยา (2555 : 90) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 รายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน โดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 รายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ให้มีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียน 
ผ่านเกณฑ์ก าหนด ร้อยละ 80 ขึ้นไป 2) พัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นใน
การท างานของนักเรียนให้มีจ านวนนักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์คุณภาพระดับดีขึ้นไป 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es)  
กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/5 ที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2555  
โรงเรียนอนุบาล จ านวน 56 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เฉลี่ย 35.27
จากคะแนนเต็ม 40 คะแนนคิดเป็น ร้อยละ 88.17 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์
จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 83.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึง
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ประสงค์ด้านใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการท างาน ผ่านเกณฑ์คุณภาพระดับดีขึ้นไป จ านวน 48 คน  
คิดเป็นร้อยละ 85.71 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
( = 4.28, SD = 0.78) 
          ประภัสสร โพธิโน (2549 : 86) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องสารใน
ชีวิตประจ าวัน สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบวัฎจักร  
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 75/75 เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของผลการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น และเพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนรู้จากแผนการเรียนรู้แบบวัฎจักร 
การเรียนรู้ 5 ขั้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 
โรงเรียนบ้านแสงสว่าง ต าบลแสงสว่าง อ าเภอหนองแสง จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2548 จ านวน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น มีประสิทธิภาพ 84.00/84.50  
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 2) ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวัฎจักร 
การเรียนรู้ 5 ขั้น เรื่องสารในชีวิตประจาวัน เท่ากับ 0.7520 หมายความว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น
จากเดิม ร้อยละ75.20 และ 3) นักเรียนที่เรียนสืบเสาะแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น มีความพอใจอยู่
ในระดับดีมาก 
     MacGreor and Lou (2004 : 1829) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการใช้บทเรียนบทเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะในวิชาสังคม สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมต้นจ านวน 
44 คน ผลการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ ช่วยให้นักเรียนเรียกความจ าได้ง่าย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะช่วยเพ่ิมความเข้าใจ
ให้นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ และช่วยฝึกกลยุทธ์ใน  
การค้นหาข้อมูลนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีความพึงพอใจและตื่นเต้น  
เมื่อได้เห็นแหล่งข้อมูลใหม่ ๆ 
     Ikeze and Bord (2007 : 1428) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะและ
การส่งเสริมการคิดด้วยบทเรียนเว็บเควสท์ในเนื้ อหาเกี่ยวกับเรื่องสิ่งแวดล้อม ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 32 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนเกิดทักษะการคิด สามารถคิ ด
เชื่อมโยงเรื่องราวที่อ่านกับโลกจริงได้ 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศ  สามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้ 
โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ในการจัดการเรียน 
การสอน ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  ท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน   
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มีความกระตือรือร้นและ ช่วยให้นักเรียนสามารถคิดแก้ปัญหาได้  จึงเป็นแนวทางให้ ผู้วิจัยพัฒนา
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร  
ให้สูงขึ้นต่อไป 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) เพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร มีข้ันตอนดังนี้ 
      3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
      3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

ประชากรที่จะใช้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร   
จังหวัดอุบลราชธานี  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 4 ห้องเรียน รวม 101 คน  
  กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลาก
ห้องเรียนมา 2 ห้องเรียน จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็น  

กลุ่มท่ี 1 ส าหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต จ านวน 30 คน 
กลุ่มที่ 2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ านวน 30 คน  
  

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

3.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

  3.2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   
3.2.1.2 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์   
3.2.1.3 บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   
3.2.1.4 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   
3.2.1.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2 ขั้นตอนกำรสร้ำงเครื่องมือกำรวิจัย 
3.2.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   ผู้วิจัยได้

ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยยึดจุดมุ่งหมายหลักการ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้
กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการวัดผลประเมินผล ตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีล าดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  3.2.2.1.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ จากเอกสาร 
ต าราและรายงานการวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  3.2.2.1.2 ศึกษาองค์ความรู้ เกี่ยวกับกระบวนการจัดท าแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้และการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  3.2.2.1.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา ความคิดรวบยอดและตัวชี้วัด โดยจัด
กิจกรรมความเหมาะสมของเนื้อหาเรื่อง เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ดังตารางที่ 3.1 
ตำรำงท่ี 3.1 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา สาระการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

สำระกำรเรียนรู้ ตัวช้ีวัดช่วง
ชั้น 

จ ำนวนคำบ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที ่

1. การติดตั้งโปรแกรม ง 3.1 ม.4-6/ 2 1 
2. พ้ืนฐานโปรแกรม ProDESKTOP 2 2 
3. การใช้โปรแกรม ProDESKTOP 2 3 
4. การสร้างงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 32 4-16 

 

3.2.2.1.4 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   
จ านวน 18 แผน รวมเวลา 32 คาบ โดยในขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ของแต่ละแผน ได้ด าเนินการตาม
ขั้นตอนของหลักการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ดังนี้ 

(1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการแนะน าบทเรียน กิจกรรมจะ 
ประกอบไปด้วยการซักถามปัญหา การทวนความรู้เดิม การก าหนดกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นในการเรียน
การสอนและเป้าหมายที่ต้องการ 
            (2) ขั้นส ารวจและค้นคว้า (Exploration) เป็นขั้นที่ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้
แนวความคิดที่มีอยู่แล้วมาจัดความสัมพันธ์กับหัวข้อที่ก าลังเรียน หรือรวบรวมข้อมูลสารสนเทศจาก
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งในกรณีนี้ ผู้วิจัยได้ใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ เป็นแหล่งการเรียนรู้หลัก นักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติและด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
โดยครูมีหน้าที่เป็นผู้ให้ค าแนะน า 
            (3) ขั้นอธิบาย (Explanation) เป็นขั้นตอนที่ให้ นักเรียนน าความรู้หรือข้อมูลจาก
ขั้นที่ผ่านมาแล้วมาใช้ ในการท าแบบฝึกหัด หรือการอภิปรายกับกลุ่มเพื่อนและครูผู้สอน 
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            (4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิม ต่อยอดกับสถานการณ์ต่าง ๆ หรือใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ 
           (5) ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ 
ว่านักเรียนมีความรู้อะไร อย่างไร และมากน้อยเพียงใด 
    3.2.1.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ที่ 
ปรึกษาร่วม เพ่ือพิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง และน าข้อเสนอแนะมาแก้ไขปรับปรุง 
    3.2.1.1.6 ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยน าแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่สร้างข้ึนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้อีก จ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 

  1. รศ.ดร.อัคพงศ์  สุขมาตย์        ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                                    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี    
                สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 2. ผศ.ดร.เลิศลักษณ์  กลิ่นหอม     ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                                    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี    
                สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
           3. นางจีรวรรณ  ค าประเสริฐ        ครูช านาญการพิเศษ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
                                                โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร    

3.2.1.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญที่ 
มีความเหมาะสมแล้วไปใช้ในการวิจัย 
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ขั้นตอนกำรพัฒนำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสืบเสำะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพที่ 3.1 ขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

ไม่ผ่าน 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิดทฤษฎีการจดัการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ 

จากเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

ศึกษาแนวคิดทฤษฎ ี

ของการจัดท าแผนการจัดการเรยีนรู้ 

ปรับปรุงตามความข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
แล้วน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธร์่วม 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะที่น าไปใช้กับบทเรียนผ่านเครือขา่ยอินเตอรเ์น็ต 

วิเคราะหร์ายวิชา  การออกแบบผลิตภณัฑ์   

ไม่ผ่าน 

จบ 

ผ่าน 

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมร่วม 

ประเมินคุณภาพ 

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อท าการประเมินคุณภาพ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 
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 3.2.2.2 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  มีข้ันตอนการสร้างดังภาพท่ี 3.2 และมีรายละเอียดดังนี้ 
    3.2.2.2.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและรูปแบบการสร้างแบบประเมิน คุณภาพและ
หลักการจัดการเรียนรูปแบบสืบเสาะจากเอกสาร ต ารา และรายงานการวิจัยที่เก่ียวข้อง 
    3.2.2.2.2 วิ เคราะห์ส่ วนประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือน าไปจัดท าเป็นหัวข้อการประเมิน 

    3.2.2.2.3 สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
ตำรำงท่ี 3.2 การแปลผลคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 
 

 
 
 
 
 
  

    3.2.2.2.4 น าแบบประเมินคุณภาพที่ สร้างขึ้น ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบและแก้ไข 

    3.2.2.2.5 น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียท าการประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คะแนน ระดับคุณภำพ 
5 
4 
3 
2 
1 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
น้อย 

ควรปรับปรุง 
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ขั้นตอนกำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรยีนรู้แบบสืบเสำะ  
เรื่อง กำรออกแบบผลิตภัณฑ์   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
     เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิดทฤษฎีการสร้างแบบประเมิน 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

วิเคราะห์ส่วนประกอบและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

น าแบบประเมิน 

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธแ์ละอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธร์่วม 

เพื่อท าการตรวจสอบ 

น าแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน 
 

จบ 

ปรับปรุงแก้ไข 
 

ผ่าน 
 

ไม่ผ่าน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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 3.2.2.3 บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์  เป็นบทเรียนที่
น าเสนอเนื้อหาเป็นไปตามล าดับขั้นตอน มีองค์ประกอบคือ เนื้อหา  แบบฝึก ซึ่ง พัฒนาตามหลักการ
พัฒนาสื่อการสอนแบบ ADDIE Model (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545: 131 – 136) มีขั้นตอน
ด าเนินการดังนี้ 
   3.2.2.3.1 การวิเคราะห์ (A : Analysis)  

(1) ศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์ เนื้อหาของวิชา  
การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2  เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์   

(2) วิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2   
เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์  ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 

              (2.1) หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
(2.2) ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม ProDESKTOP 
(2.3) ส่วนประกอบของโปรแกรมและแถบเครื่องมือ 
(2.4) การออกแบบชิ้นงาน 3 มิต ิ

   3.2.2.3.2 การออกแบบ (D : Design)  
(1) ออกแบบบทเรียน ซ่ึงบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย 

ส่วนต่าง ๆ คือ ชื่อหน่วยการเรียน ชื่อหัวเรื่อง จุดประสงค์ เนื้อหา แบบทดสอบ ส่วนติดต่อกับผู้สอน 
               (2) การออกแบบผังงานและจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
               (3) ออกแบบหน้าจอภาพ จัดพ้ืนที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือใช้ 
ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี ตัวอักษร และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ให้สอดคล้องกับ
เป้าหมาย วัตถปุระสงค์ และเนื้อหาวิชา และต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผล 
   3.2.2.3.3 การพัฒนา (D : Development)  

(1) ลงมือพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามผลการออกแบบ
จากข้ันตอนที่ 2 
               (2) พัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ส าหรับใช้ในการประเมินคุณภาพ 
โดยผู้เชี่ยวชาญ ทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีขั้นตอนการสร้างดังภาพที่ 3.4  
และมีรายละเอียดดังนี้ 
               (2.1) ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและรูปแบบการสร้างแบบประเมินคุณภาพจาก
เอกสาร ต ารา และรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

(2.2) วิเคราะห์องค์ประกอบของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ 
วัตถุประสงค์  ความสัมพันธ์ของเนื้อหา ความคิดรวบยอด วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์  2  
เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือน าไปจัดท าเป็นหัวข้อการประเมิน 
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    (2.3) สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
ตำรำงท่ี 3.3 การแปลผลคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 
 
    
 
 
 
 
 
   (2.4) น าแบบประเมินคุณภาพที่สร้างขึ้นไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  เพ่ือตรวจสอบและแก้ไข 
    (2.5) น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 
และเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบและประเมินคุณภาพด้านความถูกต้องเหมาะสม 
สอดคล้องและครอบคลุมแต่ละองค์ประกอบหรือไม่ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 

รายนามผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบและประเมินบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  ด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 1. ผศ.ดร.ธรรมสันต์  สุวรรณโรจน์  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
 2. ดร.ธนารักษ์  สารเถื่อนแก้ว  คณะศึกษาศาสตร์ 
      มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
 3. ผศ.ดร.อัจฉรีย์  พิมพิมูล  คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
 4. นางจีรวรรณ  ค าประเสริฐ  ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
      การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
      โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร 
 5. นางสาวดวงใจ  นามกูล  ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
      การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
      โรงเรียนอ่างศิลา 

 
 
 

คะแนน ระดับคุณภำพ 
5 
4 
3 
2 
1 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
น้อย 

ควรปรับปรุง 
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3.2.2.3.4  การทดลองใช้ (I : Implementation)  
(1) น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไป 

ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ  
1:1 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 1 คน รวมนักเรียน 3 คน เพ่ือหาข้อผิดพลาด
และท าการแก้ไข 

(2) น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไป 
ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ  
1 : 3 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 3 คน รวมนักเรียน 9 คน เพ่ือหาข้อผิดพลาด
และท าการแก้ไข 
                   (3) น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้
แบบภาคสนามกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
(E1/E2) 

3.2.2.3.5 การประเมินผล (E : Evaluation) การประเมินผลเพ่ือหาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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ขั้นตอนกำรพัฒนำบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  กำรออกแบบผลิตภัณฑ์   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพที่ 3.3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 

เริ่มต้น 

การวิเคราะห์ (A : Analysis) 
1. ศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวชิา จุดประสงค์ เนื้อหา 
2. วิเคราะห์เนื้อหาเป็นหน่วยย่อย 

การออกแบบ (D : Design) 
1. ออกแบบบทเรียน 
2. ออกแบบผังงาน 
3. ออกแบบหน้าจอ 

 

การพัฒนา (D : Development) 
สร้างบทเรยีนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 
และให้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมิน

คุณภาพ 

การทดลองใช้ (I : Implementation) 
1. น าไปใช้กับกลุ่มทดลองที่มลีักษณะใกลเ้คียงกับกลุม่ตัวอย่างแต่ไมใ่ช่กลุ่มตัวอย่าง 
ด้วยการทดลองแบบ 1:1 แล้วท าการปรับปรุงแก้ไข 
2. น าไปใช้กับกลุ่มทดลองที่มลีักษณะใกลเ้คียงกับกลุม่ตัวอย่างแตไ่มใ่ช่กลุ่มตัวอย่าง 
ด้วยการทดลองแบบ 1:3 แล้วท าการปรับปรุงแก้ไข 
3. น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

การประเมินผล (E : Evaluation) 
หาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต็ โดยใช้สตูร 
(E1/E2) 

 

จบ 

ปรับปรุง

แก้ไข 

ไม่ผ่าน 
 

ผ่าน 
 

บทเรียนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
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ขั้นตอนกำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต   
เรื่อง  กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 3.4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
              เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์   

สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
 

ศึกษาแนวคิดทฤษฎีการสร้างแบบประเมิน 

จากเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

วิเคราะห์องค์ประกอบของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 

วัตถุประสงค์  ความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
 

น าแบบประเมินเสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์

ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
เพื่อท าการตรวจสอบ 

น าแบบประเมินคณุภาพของบทเรยีนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 

ใหผู้้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ท าการประเมิน 
 

จบ 

ปรับปรุงแกไ้ข 
 

ผ่าน 
 

ไม่ผ่าน 
 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 

เริ่มต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ท างการเรียน  เรื่ อ ง การออกแบบผลิ ตภัณ ฑ์   
เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีรายละเอียดการสร้างดังนี้ 

            (1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการวัดผล เทคนิควิธีการสร้างและวิธีการวิเคราะห์
แบบทดสอบ 

            (2) วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ให้ครอบคลุมตามหลักสูตร 

  (3) สร้างแบบทดสอบเรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
โดยให้ข้อสอบครอบคลุมทุกสาระการเรียนรู้จ านวน 50 ข้อ เพ่ือน าไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content validity) และคัดเลือกให้ใช้ได้จริง 40 ข้อ 

            (4) น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา โดยหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้เชี่ยวชาญ (Index of consistency: IOC) ดังนี้ 

     สูตรการหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้เชี่ยวชาญ (Index of consistency: 
IOC) (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ.2555 : 195) 

สูตร 
    

   IOC  =   
 

เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 
 ∑ แทน ผลรวม 
 R แทน ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 
 N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

      เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 +1  คะแนน  ส าหรับข้อค าถามท่ีแน่ใจว่าวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0  คะแนน  ส าหรับข้อค าถามท่ีไม่แน่ใจว่าวัดได้ตรงกับจุดประสงค์ 

   การเรียนรู้ 
 -1  คะแนน  ส าหรับข้อค าถามท่ีแน่ใจว่าวัดได้ไม่ตรงกับจุดประสงค์ 

   การเรียนรู้ 
       ข้อค าถามท่ีเลือกไว้ใช้ควรมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

1) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้วเสนอต่อ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบอีกครั้ง 
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2) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านเกณฑ์การตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาไปทดลองใช้กับนักเรียนโรงเรียนส าโรงวิทยาคาร  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  
ซึ่งผ่านการเรียนวิชานี้มาแล้วจ านวน 30 คน  

3) น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกและ 
ค่าความเชื่อถือได้ 

       4) เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบส าหรับค่าความยากง่าย   สูตรการหา 
ค่าความยากง่ายของข้อสอบรายข้อ (Difficulty) โดยใช้สูตรดังนี้ ( พรรณี ลีกิจวัฒนะ.2555 : 206) 

 

  P   =   
 

เมื่อ  P  คือ  ค่าความยากง่ายของค าถามแต่ละข้อ 
RH  คือ  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
RL  คือ  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
n  คือ  จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด 

ส าหรับแบบทดสอบที่ใช้ไดต้้องมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 
ตำรำงท่ี 3.4 เกณฑ์ในการพิจาณาเลือกข้อสอบส าหรับค่าความยากง่าย 

เกณฑ์ ระดับควำมยำกง่ำย ผลกำรพิจำรณำ 
0.80 – 1.00 
0.60 – 0.79 
0.40 – 0.59 
0.20 – 0.39 
0.00 – 0.19 

ง่ายมาก 
ง่าย 

ปานกลาง 
ยาก 

ยากมาก 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
 

6)   เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกข้อสอบส าหรับค่าอ านาจจ าแนก  สูตรการหาค่า
อ านาจจ าแนกของข้อสอบรายข้อ (Discrimination) โดยใช้สูตรดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 
210)  

 

 r  =   

เมื่อ  r  คือ  ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ 
  คือ  จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มสูง 

   คือ  จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
n  คือ  จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

ส าหรับข้อสอบที่ใช้ได้ต้องมีค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.20 ขึ้นไป 
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ตำรำงท่ี 3.5 เกณฑ์ในการพิจาณาเลือกข้อสอบส าหรับค่าอ านาจจ าแนก 
เกณฑ์ ระดับอ ำนำจจ ำแนก ผลกำรพิจำรณำ 

0.40 – 1.00 
0.30 – 0.39 
0.20 – 0.29 
0.00 – 0.19 

สูง 
ปานกลาง 
ค่อนข้างต่ า 

ต่ า 

ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
 
7)  การหาค่าความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ โดยใช้สูตร KR – 20  

Kuder Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202) 
 

    ru =   
 

เมื่อ  ru  คือ  ค่าความเชื่อถือได้ 
 k คือ  จ านวนข้อของแบบทดสอบทั้งหมด 
  คือ ผลรวม 
 p  คือ  สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
 q  คือ  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
   คือ  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

  8)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 2  
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ขั้นตอนกำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภำพที่ 3.5 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เริ่มต้น 

ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการวัดผล 

เทคนิควิธีการสร้างแบบทดสอบและวิธีการวิเคราะห์ข้อสอบ 
 

วิเคราะหเ์นื้อหาและจุดประสงค์การเรยีนรู ้
ของวิชา การออกแบบผลิตภณัฑ์ 2 เรื่อง  การออกแบบผลติภณัฑ ์

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ 
ปรับปรุงแก้ไข 

เสนอแบบทดสอบให้ผู้เช่ียวชาญดา้นเนื้อหาพิจารณา  

เพื่อหาค่าความเทีย่งตรงด้านเนื้อหา 

ตัดทิ้ง 

ทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหามาแล้วจ านวน 30 คน 

หาค่าความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก(r) 
คัดเลือกข้อสอบทีเ่หมาะสม เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หาค่าความเช่ือถือได้ ( ) ของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนที่มีคุณภาพ 

จบ 

คัดเลือกข้อสอบทีม่ีค่า 
IOC≥ 0.5 

ผ่าน 
ไม่ผา่น 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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3.3 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 3.3.1 แบบแผนกำรทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง แบบกลุ่มเดียวมีการวัด

ก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง (one group pretest-posttest design) (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2551 : 
158) ดังตารางที ่3.4 

 

ตำรำงท่ี 3.6  แบบแผนการทดลอง 
กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
E T1 X T2 

 

ความหมายของสัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 
E  แทน  กลุ่มทดลอง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 30 คน 
X  แทน  การเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
T1  แทน  การท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
T2  แทน  การท าแบบทดสอบหลังเรียน  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
3.3.2 กำรด ำเนินกำรทดลองและกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยได้น าบทเรียนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร ซึ่งก าหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

  1. ติดต่ องานบัณ ฑิ ตศึ กษา  คณ ะครุศาสตร์ อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัย 

  2. น าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัยไปติดต่อกับ ผู้อ านวยการโรงเรียนส าโรง 
วิทยาคาร เพ่ือขออนุญาตในการเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลอง 

  3.  หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบ 
ผลิตภัณฑ์  โดยให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน  

   4.  หาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ 
ผลิตภัณฑ์  โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียท าการประเมิน  
   5.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ มีข้ันตอนการเก็บข้อมูลดังต่อไปนี้  
   (1)  ให้นักเรียนศึกษาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในขณะจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   (2)  เมื่อเรียนจบในแต่ละหัวข้อเรียบร้อยแล้วให้นักเรียนท าใบงานท้ายบท
เพ่ือท าการเก็บคะแนน  
   (3)  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้วด าเนินการทดสอบอีกครั้ง  โดยเป็น
แบบทดสอบรวมทุกหัวข้อ  
   (4)  น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ E1/E2 

  6. ตรวจให้คะแนนชิ้นงานที่นักเรียนท าในแต่ละหน่วยด้วยแบบประเมิน เพ่ือน ามาใช้
เปรียบเทียบความสามารถในการเรียน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 

  7. แจ้งกลุ่มตัวอย่างให้ทราบล่วงหน้าก่อน เพ่ือท าการทดลอง 
  8. ตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องเรียนที่จะใช้ในการทดลอง รวมทั้งเครื่องมือที ่

ใช้ในการทดลองและติดตั้งโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องในการใช้งาน  
  9. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยได้ใช้กลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 2 ห้องเรียน โดยให้กลุ่มตัวอย่างห้องเรียนที่ 1 (เดือนพฤษภาคม 2562) ศึกษารายละเอียด 

ข้อปฏิบัติ และแนวทางการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการพัฒนาบทเรียนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พร้อมกับแผนจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะ การใช้งานบทเรียน การทดสอบและการประเมินผลเพ่ือให้นักเรียนมีแนวทางในการ

ปฏิบัติที่ถูกต้องและตรงกัน  

  10. กลุ่มตัวอย่างห้องเรียนที่ 1 นักเรียนต้องท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเมื่อเรียนจบ

ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนครบทุกหน่วยการเรียนรู้ แล้วนักเรียนต้องท า

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือน าไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป 

   11. เมื่อได้ประสิทธิภาพของบทเรียนแล้ว น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างห้องเรียน 

ที่ 2 (เดือนมิถุนายน 2562) โดยให้นักเรียนศึกษารายละเอียด ข้อปฏิบัติ และแนวทางการเรียนด้วย

การจั ดการเรียนรู้ แบบสืบ เสาะร่ วมกับการพัฒ นา บท เรียนผ่ าน เครือข่ าย อิน เทอร์ เน็ ต  

เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 การใช้งานบทเรียน การทดสอบ และ 

การประเมินผล นักเรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียนและเมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนครบทุกหน่วย  

การเรียนรู้ แล้วนักเรียนต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  12. น าข้อมูลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบ 
หลังเรียน ไปวิเคราะห์เปรียบเทียบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยต่อไป 
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3.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลของการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัด 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้สถิติต่าง ๆ ดังนี้ 

1. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะและคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยการหาค่าเฉลี่ย ดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) 
 

                           =   

 โดย    แทน  ค่าเฉลี่ย 
   ∑  แทน  ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 
  n แทน  จ านวนผู้เรียน 

2. การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตรค านวณหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้  
(พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 246) 

    S  =   

 
โดย  S  แทน  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  แทน  ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง 
  แทน  ก าลังสองของคะแนนรวม 
 n  แทน  จ านวนผู้เรียน 
 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะและคุณภาพบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ตำรำงท่ี 3.7 เกณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉลี่ยระดับคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

ช่วงค่ำเฉลี่ย ระดับคุณภำพ 
4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 
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3. การค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  
80:80 โดยใช้สูตร E1 / E2  (ชัยยงค์  พรหมวงศ.์ 2545 : 494 – 495) 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
โดยน าคะแนนมารวมกันและคิดเฉลี่ยเป็นร้อยละ 80 
 

   E1 =  x 100  หรือ     E1 =  x 100  
 

          โดย E1 คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
  ∑  คือ  ผลรวมของคะแนนที่ได้จากกาท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  
 N   คือ  จ านวนผู้เรียน  
 A   คือ  คะแนนเต็มจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทุกคนเพ่ือ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คิดเฉลี่ยเป็นร้อยละ 80 
 

   E2 =  x 100  หรือ    E2 =  x 100  
 

  โดย  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
   คือ  ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน  
  N คือ  จ านวนผู้เรียน  
  B คือ  คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน  

4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 โดยการทดสอบค่า t ชนิด  2 กลุ่มไม่ เป็นอิสระต่อกัน  (t – test for dependent samples)  
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274) 

 

    t =  

 
 df  =  n -1 
โดย D แทน ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
  แทน  ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
  แทน  ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกก าลังสอง 
 n  แทน  จ านวน คู ่
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5. การหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้เชี่ยวชาญ (Index of consistency: IOC) (พรรณี  
ลีกิจวัฒนะ.2555 : 195) 

สูตร 
    

   IOC  =   
 

เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 
 ∑ แทน ผลรวม 
 R แทน ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 
 N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

      เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 +1  คะแนน  ส าหรับข้อค าถามท่ีแน่ใจว่าวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0  คะแนน  ส าหรับข้อค าถามท่ีไม่แน่ใจว่าวัดได้ตรงกับจุดประสงค์ 

   การเรียนรู้ 
 -1  คะแนน  ส าหรับข้อค าถามท่ีแน่ใจว่าวัดได้ไม่ตรงกับจุดประสงค์ 

   การเรียนรู้ 
       ข้อค าถามท่ีเลือกไว้ใช้ควรมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 
เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ที่มีคุณภาพ เพ่ือพัฒนา
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ  
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์ 
เพ่ือการวิจัยในครั้งนี้เป็นข้อมูลที่ได้จากการน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2562 โดยผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

4.2 ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

4.3 ผลการวิ เค ราะห์ ห าป ระสิ ท ธิ ภ าพ ของบ ท เรี ยน บ น เค รือ ข่ าย อิน เท อร์ เน็ ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

4.4 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

4.1 ผลการวิ เคราะห์ ข้ อ มูล เพื่ อหาคุณ ภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
  ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
เพ่ือใช้ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ขึ้น  จากนั้น 
น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และ
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและน ามาปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบ
ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   โดยการ
ค านวณหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้   
                แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
           จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้   แบบสืบเสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์จากผู้ เชี่ยวชาญ  พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
( = 4.16, S = 0.20) โดยในหั วข้อความครบถ้วนและครอบคลุม  เหมาะสมกับ เวลา สื่ อ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

(n=5) ระดับคุณภาพ 
 S 

องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. ความครบถ้วนและสอดคล้ององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 4.33 0.57 ดี 
ผลการเรียนรู้ 
2. ถูกต้องตามหลักการเขียน 4.00 0.00 ดี 
3. ครอบคลุมพฤติกรรม 3.66 0.57 ดี 
4. ระดับพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้ 4.00 0.00 ดี 
เนื้อหา/สาระส าคัญ 
5. ความครบถ้วนและครอบคลุม 4.66 0.57 ดีมาก 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
6. สัมพันธ์กับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 4.00 0.00 ดี 
7. สัมพันธ์กับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
8. สัมพันธ์กับผลการเรียนรู้ 4.00 0.00 ดี 
9. เหมาะสมกับเวลา สื่อ สภาพแวดล้อม 4.66 0.57 ดีมาก 
10. เน้นให้นักเรียน เรียนรู้ด้วยตนเอง 4.66 0.57 ดีมาก 
11. กระตุ้นให้อยากเรียนรู้ 4.00 0.00 ดี 
12. ส่งเสริมความรู้ ความคิด ทักษะ 4.00 0.00 ดี 
สื่อการเรียนรู้ 
13. สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 1.15 ดี 
14. เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 4.66 0.57 ดีมาก 
การวัดและประเมินผล 
15. วิธีการวัดและเครื่องมือ สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 3.66 0.57 ดี 
16. เกณฑ์การวัดชัดเจน เข้าใจง่าย 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.16 0.20 ดี 


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สภาพแวดล้อม  เน้นให้นักเรียน เรียนรู้ด้วยตนเอง และเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  (= 4.66, S = 0.57) ความครบถ้วนและสอดคล้ององค์ประกอบ
แผนการจัดการเรียนรู้และสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  ( = 4.33,  
S = 0.57) ถูกต้องตามหลักการเขียน ระดับพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้  กิจกรรมการเรียนรู้
สัมพันธ์กับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ   สัมพันธ์กับเนื้อหา      สัมพันธ์กับผลการเรียนรู้ 
กระตุ้นให้อยากเรียนรู้ ส่งเสริมความรู้ ความคิด ทักษะ และเกณฑ์การวัดชัดเจน เข้าใจง่าย มีคุณภาพ
อยู่ในระดับดี  (= 4.00, S = 0.00) ผลการเรียนรู้ครอบคลุมพฤติกรรมและวิธีการวัดและเครื่องมือ 
สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  (= 3.66, S = 0.57) 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
     เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

    ผู้วิจัยได้ท าการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ขึ้น 
จากนั้นน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและน ามาปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยได้ท า 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินสื่อการสอนด้านเนื้อหา  และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
โดยการค านวณหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ตารางท่ี 4.2 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่าย   
                อินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ในภาพรวม 

ด้าน 
ผู้เชี่ยวชาญ (n=5) ระดับ

คุณภาพ  S 
1. เนื้อหา 4.30 1.10 ดี 
2. เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4.78 0.17 ดีมาก 

รวม 4.54 0.55 ดีมาก 
 

จากตารางที่  4 .2 ผลการประเมิ น คุณ ภ าพบท เรียน ผ่ าน เครือข่ าย อิน เทอร์ เน็ ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์จากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
(= 4.54, S = 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี  
(= 4.30, S = 1.10) และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดมีาก ( = 4.78, S = 0.17)  
 
 
 
 
 


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ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียน     
               ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 

จากตารางที่ 4.3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประเมิน 
เพ่ือหาคุณภาพโดยผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาภาพรวมอยู่ในระดับดี  
( = 4.30, S= 1.10 )  โดยที่แบบฝึกหัดระหว่างเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก ( = 4.60, S= 0.89 )  โดยในส่วนของเนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ตามกรอบการสอนที่
ออกแบบไว้  เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์     ปริมาณเนื้อหาในแต่ละส่วนมีความ
เหมาะสม    เนื้อหามีความยาก ง่าย เหมาะสมกับนักเรียน  ใช้ภาษาสื่อความหมายได้ชัดเจน  วิธีการ
เข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก  การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสม เข้าใจง่าย  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
( = 4.20, S= 1.30 ) และในส่วนของเนื้อหามีความต่อเนื่องกันและเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 
เนื้อหาชัดเจนเข้าใจง่าย ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( = 4.40, S= 1.30 )  

 
 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

(n=5) ระดับคุณภาพ 
 S 

1. เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้ 4.20 0.83 ดี 
2. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.20 1.30 ดี 
3. เนื้อหามีความต่อเนื่องกันและเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 4.40 1.34 ดี 
4. ปริมาณเนื้อหาในแต่ละส่วนมีความเหมาะสม 4.20 0.83 ดี 
5. เนื้อหาชัดเจนเข้าใจง่าย 4.40 0.89 ดี 
6. เนื้อหามีความยาก ง่าย เหมาะสมกับนักเรียน 4.20 1.30 ดี 
7. ใช้ภาษาสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.20 1.30 ดี 
8. วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 4.20 1.30 ดี 
9. การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสม เข้าใจง่าย 4.20 1.30 ดี 
10. แบบฝึกหัดระหว่างเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ 4.60 0.89 ดีมาก 
11. ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ
เหมาะสมกับการเรียน 

4.40 1.34 ดี 

รวม 4.30 1.10 ดี 


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ตารางท่ี 4.4 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียของ  
                 บทเรียนผ่านเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

(n=5) ระดับคุณภาพ 
 S 

องค์ประกอบหน้าจอ 
1. องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ 

 
4.80 

 
0.44 

 
ดีมาก 

2. องค์ประกอบในการจัดวางต าแหน่งต่าง ๆ บนหน้าจอ 5.00 0.00 ดีมาก 
พื้นหลัง 
3. สีพื้นหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง ไม่ท าลายสายตา 

 
4.80 

 
0.44 

 
ดีมาก 

4. พ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิก 4.60 0.54 ดีมาก 
5. พ้ืนหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ 4.80 0.44 ดีมาก 
ตัวอักษร 
6. รูปแบบของตัวอักษรที่น าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 

 
5.00 

 
0.00 

 
ดีมาก 

7. ขนาดของตัวอักษรที่น าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 4.80 0.44 ดีมาก 
8. สีสันเหมาะสม 4.60 0.54 ดีมาก 
9. อ่านง่าย เหมาะสมกับนักเรียน 4.60 0.54 ดีมาก 
10. การพิมพ์อักขระถูกต้อง 4.80 0.44 ดีมาก 
ปุ่มต่าง ๆ 
11. ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม 

 
4.60 

 
0.54 

 
ดีมาก 

12. ต าแหน่งที่วางปุ่มมีความเหมาะสม 4.80 0.44 ดีมาก 
13. การสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย ใช้ง่าย 4.80 0.44 ดีมาก 
การเปลี่ยนหน้าจอ 
14. การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่อง เหมาะสม 

 
4.60 

 
0.54 

 
ดีมาก 

15. เวลาที่ใช้ในการปรับเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 4.80 0.44 ดีมาก 
16. การเปลี่ยนหน้าจอไม่ท าให้สับสน 4.80 0.44 ดีมาก 
เสียง 
17. เสียงบรรยายมีความชัดเจน เหมาะสม 

 
4.40 

 
0.54 

 
ดี 

18. เสียงประกอบเหมาะสม 4.60 0.54 ดีมาก 
ภาพประกอบ 
19. ขนาดของภาพประกอบมีความเหมาะสม 

 
4.80 

 
0.44 

 
ดีมาก 

20. การใช้ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.4 (ต่อ) 

 

จากตารางที่ 4.4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประเมิน 
เพ่ือหาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  พบว่า คุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.78, S = 0.17 )  โดยเสียงบรรยายมีความชัดเจน เหมาะสม  
มีคุณภาพอยู่ ในระดับดี  ( = 4.40, S = 0.54 ) นอกจากนั้นการใช้ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา   
ความชัดเจนของภาพ  เข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้คอมพิวเตอร์มี
ความเหมาะสมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 5.00, S = 0.00 ) โดยที่องค์ประกอบในการจัดแบ่ง
หน้าจอสีพ้ืนหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง ไม่ท าลายสายตา พ้ืนหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ 
ขนาดของตัวอักษรที่น าเสนอเนื้อหาเหมาะสม การพิมพ์อักขระถูกต้อง ต าแหน่งที่วางปุ่มมีความ
เหมาะสม การสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย ใช้ง่าย เวลาที่ใช้ในการปรับเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 
การเปลี่ยนหน้าจอไม่ท าให้สับสน ขนาดของภาพประกอบมีความเหมาะสม การสื่อความหมายของ

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

(n=5) ระดับคุณภาพ 
 S 

วีดิทัศน์ 
21. ขนาดของภาพวีดิทัศน์มีความเหมาะสม 

4.60 0.54 ดีมาก 

22. การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 4.80 0.44 ดีมาก 
23. ความชัดเจนของภาพ 5.00 0.00 ดีมาก 
การปฏิสัมพันธ์ 
24. มีการให้ผลย้อนกลับแล้วสื่อความหมายชัดเจน 

4.80 0.44 ดีมาก 

25. มีการให้ผลย้อนกลับที่รวดเร็ว 4.80 0.44 ดีมาก 
โครงสร้างบทเรียน 
26. เข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย 

5.00 0.00 ดีมาก 

27. การเชื่อมโยงเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย 4.80 0.44 ดีมาก 

28. การออกจากโปรแกรมสะดวก 4.80 0.44 ดีมาก 

กิจกรรมสนับสนุนการเรียน 
29. การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการจัดกิจกรรม มีความ
สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

4.80 0.44 ดีมาก 

30. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้คอมพิวเตอร์ 
มีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.78 0.17 ดมีาก 


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ภาพเหมาะสม การให้ผลย้อนกลับแล้วสื่อความหมายชัดเจน  มีการให้ผลย้อนกลับที่รวดเร็ว  
การเชื่อมโยงเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย การออกจากโปรแกรมสะดวก การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยใน
การจัดกิจกรรม มีความสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้  มีคุณภาพอยู่ ในระดับดีมาก  
( = 4.80, S = 0.44 ) และพ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิก สีสันเหมาะสม อ่านง่าย เหมาะสมกับ
นักเรียน ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม เสียงประกอบ
เหมาะสม ขนาดของภาพวีดิทัศน์มีความเหมาะสม มีคุณภาพอยู่ในระดับดมีาก ( = 4.60, S=0.54 )  

 
4.3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 
ตารางท่ี 4.5  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
                 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

คะแนน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

เกณฑ์ร้อยละ 

ระหว่างเรียน 30 24.65 82.17 80 (E1) 

หลังเรียน 40 32.07 80.17 80 (E2) 
  

      
          จากตารางที่  4.5 ผลการประ เมิ น คุณ ภ าพบท เรี ยนผ่ าน เครื อข่ าย อิน เทอร์ เน็ ต 
 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  พบว่า ค่าสถิติจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 82.17 
และค่าสถิติจากแบบทดสอบหลังเรียน  (E2) มีค่าเท่ากับ  80.17 แสดงว่าผลการวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีค่าเท่ากับ 82.17/80.17 โดยผลการทดลองที่
ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 เป็นไปตามเกณฑ์  

 
4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน 
     ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
ผ่ าน เครือข่ าย อิน เทอร์ เน็ ต  เรื่ อง การออกแบบผลิตภัณ ฑ์  โดยการทดสอบค่ าทางสถิติ  
t-test Dependent Samples  
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ตารางท่ี 4.6 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 
                ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

การทดสอบ 
คะแนนสอบ 

S.D t Sig 
คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 

ก่อนเรียน 40 21.83 2.84 
29.75 .000 

หลังเรียน 40 32.07 2.81 

* มีนัยส าคัญที่ระดับ .05  
  
          จากตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 
ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ พบว่า คะแนนเต็มก่อนเรียนกับ
หลังเรียน มีค่าเท่ากับ 40 คะแนน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของนักเรียน มีค่าเท่ากับ 21.83 คะแนน 
 (X̅  = 21.83, S = 2.84) และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียน  มีค่าเท่ากับ  32.07 คะแนน 
 (X̅= 32.07, S = 2.81) ค่าสถิติ โดยใช้  t-test for Dependent มีค่าเท่ากับ  29.75 (t = 29.75) 
แสดงว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

           การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนเพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือหา
คุณภาพ ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ซึ่งสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

   5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ื อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณภาพ 
2. เพ่ือพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือใช้กับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  

เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 
3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนกับ

หลั งเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะร่วมกับบทเรียนผ่าน เครือข่ายอิน เทอร์ เน็ ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  

   5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัด 

การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์สูงกว่าก่อนเรียน  

   5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่จะใช้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนส าโรง

วิทยาคาร   จังหวัดอุบลราชธานี  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 4 ห้องเรียน รวม 101 คน  
  กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลาก
ห้องเรียนมา 2 ห้องเรียน จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็น  

กลุ่มท่ี 1 ส าหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ านวน 30 คน 
กลุ่มที่  2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยการจัด 

การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ านวน 30 คน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 5.1.4.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   

5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์   

5.1.4 .3 บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   

5.1.4.4 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   

5.1.4.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  มีค่า IOC  
อยู่ระหว่าง 0.67 -1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.23 – 0.79 ค่าอ านาจจ าแนก (r)  
อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.62 และความเชื่อถือได้เท่ากับ 0.85 
 5.1.5  สรุปผลวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  มีคุณภาพ
ด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
มีประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 82.17/80.17  
 3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 

5.2 อภิปรายผล 
           การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สามารถอภิปรายผลดังต่อไปนี้ 
 5.2.1 อภิ ป ราย เกี่ ยวกับ คุณ ภาพ ของแผนการจั ดการเรี ยน รู้ แบบสืบ เสาะ  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   
  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์จากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (= 4.16, S = 0.20)  
โดยในหัวข้อความครบถ้วนและครอบคลุม เหมาะสมกับเวลา สื่อ สภาพแวดล้อม  เน้นให้นักเรียน 
เรียนรู้ด้วยตนเอง และเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน  มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก   
(= 4.66, S = 0.57) นอกจากนี้ความครบถ้วนและสอดคล้ององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้
และสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  (= 4.33, S = 0.57) ถูกต้องตาม
หลักการเขียน ระดับพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้   กิจกรรมการเรียนรู้สัมพันธ์กับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  สัมพันธ์กับเนื้อหา สัมพันธ์กับผลการเรียนรู้กระตุ้นให้อยาก
เรียนรู้ ส่งเสริมความรู้ ความคิด ทักษะ และเกณฑ์การวัดชัดเจน เข้าใจง่าย มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
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(= 4.00, S = 0.00) ผลการเรียนรู้ครอบคลุมพฤติกรรมและวิธีการวัดและเครื่องมือ สอดคล้องกับ
ผลการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  (= 3.66, S = 0.57) สอดคล้องกับงานวิจัยของธนพงศ์   
หมีทอง (2558 : 72) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ป เบื้ องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ผลการวิจัยพบว่า  
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องภาษาซชีาร์ปเบื้องต้น มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.43) 

    5.2.2 อภิปรายเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
      ผลการจากการประเมินของผู้ เชี่ยวชาญ  พบว่าคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายบน
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก (= 4.54, S = 0.55) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี (= 4.30, 
S = 1.10) และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.78, S= 0.17) ทั้งนี้เนื่องจากใน
การพัฒนาบทเรียน ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ โดยได้ท า 
การหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามแนวคิดของไพโรจน์ ตีรณธนากุล และ
คณะ (2546 : 197-204) ซึ่ งแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมี เดีย  
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุชิรา มีอาษา (2552 : 118-126) ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน วิชาการจัดการข้อมูลเบื้ องต้น เรื่องการ
เรียงล าดับข้อมูล โดยคุณภาพด้วยเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( = 4.43) มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ
อยู่ในระดับดีมาก (= 4.57) ส าหรับการพัฒนาบทเรียนสอดคล้องตามหลักการพัฒนาสื่อการสอน
แบบ ADDIE Model (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545: 131 – 136) มีขั้นตอนด าเนินการดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) 2. การออกแบบ (D : Design) 3. การพัฒนา (D : Development) 
4. การทดลองใช้ (I : Implementation) 5. การประเมินผล (E : Evaluation) สอดคล้องกับทางการ
จัดเรียนรู้แบบสืบเสาะของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นแนวทางที่
ครอบคลุมกับการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันและเหมาะสมกับการน ามาใช้สอนในรายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างเว็บไซต์   

  5.2.3 อภิปรายผลเกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 60 คน ที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์
ระหว่างเรียนและหลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 82.17/80.17 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ ไม่ต่ า
กว่าเกณฑ์ (E1/E2) ที่ก าหนดไว้ 80/80 ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียน โดยศึกษาเนื้อหา 
ก าหนดวัตถุประสงค์ และแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย มีความถูกต้องของเนื้อหา ขั้นตอนในการ
น าเสนอเนื้อหาเหมาะสม และแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา  การน าเสนอ
มัลติมี เดีย องค์ประกอบของหน้าจอ  พ้ืนหลัง ตัวอักษร ปุ่มต่าง ๆ การเปลี่ยนหน้าจอ  เสียง 
ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว โครงสร้างของบทเรียนมีการปฏิสัมพันธ์เป็นอย่างดี ส่งผลให้นักเรียน
เกิดความสนใจบทเรียน เข้าใจเนื้อหาวิชามากข้ึน นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนได้ตามความสามารถ
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ของตนเอง และสามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้ไม่จ ากัดเวลา เป็นการส่งเสริมบรรยากาศการเรียน
แบบอิสระ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544: 87) ให้ความหมายไว้ว่าเป็น
การผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลาโดยการสอนบน
เว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและ
สนับสนุนการเรียนการสอนซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของ
กระบวนการเรียนการสอนก็ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของธนพงศ์  หมีทอง (2558 : 72) ท าการวิจัย
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซี
ชาร์ปเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น มีค่าประสิทธิ ภาพเท่ากับ 84.72/81.48 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5.2.4 อภิปรายการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์   

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง  
การออกแบบผลิตภัณฑ์  พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ผ่าน
กระบวนการพัฒนาที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ ส่งผลให้การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วย 
การสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนตามศักยภาพของ
ตนเอง นอกจากนั้นนักเรียนยังสามารถกลับมาทบทวนบทเรียนที่ไม่เข้าใจได้ตลอดเวลา  ท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่ งสอดคล้องกับแนวคิดของสรรรัชต์  ห่อไพศาล (2544: 93)  
ได้ให้ความหมายไว้ว่าการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากร
ของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์วายเว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือการเรียนการสอนสนับสนุนและส่งเสริมให้
เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะ  
ที่ผู้สอนผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกันสอดคล้อง
กับงานวิจัยของธนพงศ์  หมีทอง (2558 : 72) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อิ น เท อ ร์ เน็ ต ส าห รั บ ก าร จั ด ก าร เรี ย น รู้ แ บ บ สื บ เส า ะ  เรื่ อ ง  ภ าษ าซี ช า ร์ ป เบื้ อ งต้ น  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของวิวัฒน์  เรืองนรา (2555 : 56-58)  
ผลของการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่องระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของยิ่งคุณ  รอดทิม (2557 : 230-235) ได้ท าการวิจัย เรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
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 เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง 
จังหวัดชลบุรี มีการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลไปใช้ในการวิจัย 

1. จากการใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ในงานวิจัยครั้งนี้ นักเรียนมีความตั้งใจและให้ความร่วมมือท ากิจกรรมเป็นอย่างดี เพราะนักเรียน
สามารถ ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และได้เรียนรู้ด้วยตนเองได้ สามารถน าไปสอนซ่อมเสริมนักเรียนที่
เรียนไม่ทัน เพ่ือนได้ 
 2. จากผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ซึ่งอยู่ในระดับดี ควรมี
การศึกษาและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะให้มีคุณภาพที่ดีมาก เพ่ือประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนต่อไป 
 3. เป็นแนวทางส าหรับผู้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ ที่จะพัฒนาให้น่าสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพของบทเรียนให้สูงขึ้น ซึ่งจะส่งผลดีต่อระบบ
การเรียนการสอนโดยรวม 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการสร้างบทเรียนรูปแบบการสอนอ่ืน ๆ ในเนื้อหาวิชาเดียวกัน เพ่ือให้ผู้เรียนมี
ทางเลือกในการเรียนมากข้ึน 

2. ควรมีการเปรียบเทียบการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการเรียน 
การสอนแบบอ่ืน ๆ 
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เรื่องผลการพิจารณาหัวข้อและเค้าโครงวิทยานิพนธ์ 
 -  หนังสือเรียนเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 -  หนงัสือเรียนเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 -  หนังสือเรียนเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 -  หนังสือขอความอนุเคราะห์ให้นักศึกษาเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย 
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- แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 (ด้านเนื้อหา) 
- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 (ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
- แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์2  

เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ) 

 
ค าชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใส่เครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

ความครบถ้วนและสอดคล้ององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้      
2. ผลการเรียนรู้ 

ถูกต้องตามหลักการเขียน      
3.  ครอบคลุมพฤติกรรม      
4. ระดับพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้      
5. เนื้อหา/สาระส าคัญ 

ความครบถ้วนและครอบคลุม      
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ      
7. สัมพันธ์กับเนื้อหา      
8. สัมพันธ์กับผลการเรียนรู้      
9. เหมาะสมกับเวลา สื่อ สภาพแวดล้อม      
10. เน้นให้นักเรียน เรียนรู้ด้วยตนเอง      
11. กระตุ้นให้อยากเรียนรู้      
12. ส่งเสริมความรู้ ความคิด ทักษะ      
13. สื่อการเรียนรู้ 

สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้      
14. เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน      
15. การวัดและประเมินผล 

วิธีการวัดและเครื่องมือ สอดคล้องกับผลการเรียนรู้      
16. เกณฑ์การวัดชัดเจน เข้าใจง่าย      

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



115 

ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
 
 
      ลงชื่อ…………………………………………………ผู้ประเมิน 
            (…………………………………………………..) 

               ……..…../……………./……….. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ด้านเนื้อหา) 

 
ค าชี้ แจง  โปรดแสดงความคิ ดเห็นของท่านเกี่ยวกับคุณภาพบทเรียนผ่าน เครือข่ายอินเทอร์ เน็ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใส่เครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของ
ท่านมากที่สุด 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
เกณฑ์ตรวจสอบด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้      
2. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
3. เนื้อหามีความต่อเนื่องกันและเรียงล าดับจากง่ายไปยาก      
4. ปริมาณเนื้อหาในแต่ละส่วนมีความเหมาะสม      
5. เนื้อหาชัดเจนเข้าใจง่าย      
6. เนื้อหามีความยาก ง่าย เหมาะสมกับนักเรียน      
7. ใช้ภาษาสื่อความหมายได้ชัดเจน      
8. วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก      
9. การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสม เข้าใจง่าย      
10. แบบฝึกหัดระหว่างเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้      
11. ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 

กับการเรียน 
     

 
ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
 
 
      ลงชื่อ…………………………………………………ผู้ประเมิน 
            (…………………………………………………..) 
               ……..…../……………./……….. 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 

 
ค าชี้ แจง  โปรดแสดงความคิดเห็ นของท่านเกี่ ยวกับคุณภาพบทเรียนผ่าน เครือข่ายอินเทอร์ เน็ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใส่เครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของ
ท่านมากที่สุด 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
เกณฑ์ตรวจสอบด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

1. องค์ประกอบหน้าจอ 
องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ 

     

2. องค์ประกอบในการจัดวางต าแหน่งต่าง ๆ บนหน้าจอ      
3. พื้นหลัง 

สีพื้นหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง ไม่ท าลายสายตา 
     

4. พ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิก      
5. พ้ืนหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ      
6. ตัวอักษร 

รูปแบบของตัวอักษรที่น าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 
     

7. ขนาดของตัวอักษรที่น าเสนอเนื้อหาเหมาะสม      
8. สีสันเหมาะสม      
9. อ่านง่าย เหมาะสมกับนักเรียน      
10. การพิมพ์อักขระถูกต้อง      
11. ปุ่มต่าง ๆ 

ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม 
     

12. ต าแหน่งที่วางปุ่มมีความเหมาะสม      
13. การสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย ใช้ง่าย      
14. การเปลี่ยนหน้าจอ 

การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่อง เหมาะสม 
     

15. เวลาที่ใช้ในการปรับเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม      
16. การเปลี่ยนหน้าจอไม่ท าให้สับสน      
17. เสียง 

เสียงบรรยายมีความชัดเจน เหมาะสม 
     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
เกณฑ์ตรวจสอบด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
18. เสียงประกอบเหมาะสม      
19. ภาพประกอบ 

ขนาดของภาพประกอบมีความเหมาะสม 
     

20. การใช้ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา      
21. วีดิทัศน์ 

ขนาดของภาพวีดิทัศน์มีความเหมาะสม 
     

22. การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม      
23. ความชัดเจนของภาพ      
24. การปฏิสัมพันธ์ 

มีการให้ผลย้อนกลับแล้วสื่อความหมายชัดเจน 
     

25. มีการให้ผลย้อนกลับที่รวดเร็ว      
26. โครงสร้างบทเรียน 

เข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย 
     

27. การเชื่อมโยงเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย      
28. การออกจากโปรแกรมสะดวก      
29. กิจกรรมสนับสนุนการเรียน 

การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการจัดกิจกรรม มีความสอดคล้องกับรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ 

     

30. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้คอมพิวเตอร์มีความเหมาะสม      
 
ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
 
      ลงชื่อ…………………………………………………ผู้ประเมิน 
            (…………………………………………………..) 
               ……..…../……………./……….. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
วิชา  การออกแบบผลิตภัณฑ์2  เร่ือง  การออกแบบผลิตภัณฑ ์
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร 

 
ค าชี้แจง  
       1. แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา  การออกแบบผลิตภัณฑ์2  
เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร มีทั้งหมด  
17 หน้า เป็นการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ  
       2. แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา  การออกแบบผลิตภัณฑ์2  
เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร สร้างขึ้นเพ่ือ 
การวิจัยในการท าวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ 
(คอมพิวเตอร์) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง  
       3. แบบประเมินฉบับนี้ ได้ก าหนดการให้คะแนนข้อค าถามแต่ละข้อมี 3 ค่า ดังนี้  
           +1  ส าหรับข้อค าถามที่แน่ใจว่า “วัดได้ตรงกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง” 

   0  ส าหรับข้อค าถามที่ไม่แน่ใจว่า“วัดได้ตรงกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง” 

  -1  ส าหรับข้อค าถามที่แน่ใจว่า“วัดได้ไม่ตรงกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง” 

       ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ  ในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนส าโรงวิทยาคาร 
 
 
 
          วิลาสินี   ช้อยชด  

                          ผู้วิจัย   
 

 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางแสดงการวิเคราะห์ตัวชี้วัดและพฤติกรรม 
เพื่อสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์2 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 

หน่วยที่ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
พฤติกรรมการเรียนรู้ 

รวม 
จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ 

1 
การติดตั้งโปรแกรม 

1. สามารถอธิบายการติดตั้งโปรแกรม 
Pro/DESKTOP  ได้ 

4 - - 1 5 

2 
พื้นฐานโปรแกรม 
Pro/DESKTOP 

1. สามารถบอกจุดเด่นและข้อจ ากัดของ
โปรแกรม Pro/DESKTOP  ได ้  

1 - - 1 2 

2. อธิบายความส าคัญและประเภทของการ
ออกแบบได้ 

- - - 3 3 

3 
การใช้โปรแกรม 
Pro/DESKTOP 

1. สามารถอธิบายการใช้งานเบื้องต้นของ
โปรแกรม Pro/DESKTOP  ได ้

6 4 - - 10 

2. สามารถเลือกใช้เครื่องมือและค าสั่งควบคุม
ต่าง ๆ ในโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้ 

5 3 1 - 9 

3. มีทักษะในการใช้โปรแกรม Pro/DESKTOP    
สร้างชิ้นงาน 

- 2 1 1 4 

4 
การสร้างงาน  
3 มิติพื้นฐาน 

1. สามารถสร้างชิ้นงาน 3 มิตพ้ืินฐาน  
ด้วยโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  

2 10 3 2 17 

รวม 18 19 5 8 50 
 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์2 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น

ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป ดังนี้ 

 +1  ส าหรับข้อค าถามที่แน่ใจว่า “วัดได้ตรงกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง” 
  0  ส าหรับข้อค าถามที่ไม่แน่ใจว่า“วัดได้ตรงกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง” 
 -1  ส าหรับข้อค าถามที่แน่ใจว่า“วัดได้ไม่ตรงกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง” 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 1  ข้อ 1. สามารถอธิบายการติดตั้งโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได ้
1. หากจะท าการติดตั้งโปรแกรม Pro/DESKTOP   
ต้องเลือกค าสั่งในข้อใด 
ก. Exit                          
ข. Install Program 
ค. Setup Pro/DESKTOP   
ง. Install Pro/DESKTOP   
จ. View Install Pro/DESKTOP   

จ า (Remembering)     

2. ข้อใดคือภาษาที่เลือกใช้ในการติดตั้งโปรแกรม 
Pro/DESKTOP   
ก. Thai                         
ข. English 
ค. Chinese 
ง. Japanese 
จ. American 

จ า (Remembering)     

3. ปุ่มที่ใช้ในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม 
Pro/DESKTOP ข้อใดต่างจากพวก 
ก. install                        
ข. back 
ค. yes 
ง. next 
จ. cancel 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 1  ข้อ 1. สามารถอธิบายการติดตั้งโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได ้
4. ข้อใดคือ ไอคอน/สัญลักษณ์ของโปรแกรม 
Pro/DESKTOP 
ก.                      ข.  

 

ค.       ง.    จ.  

จ า (Remembering)     

5. ข้อใดปุ่มที่คลิกเพื่อให้โปรแกรมเริ่มการติดตั้ง
หลังจากการตั้งค่าอ่ืน ๆ  
ก. install                        
ข. back 
ค. finish 
ง. next 
จ. cancel 

จ า (Remembering)     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 2  ข้อ 1. สามารถบอกจุดเด่นและข้อจ ากัดของโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  
6. โปรแกรม Pro/Desktop ใช้กับงานในข้อใด
เหมาะสมที่สุด 
ก. การออกแบบวัตถุรูปทรง 3 มิติ  
ข. การออกแบบวัตถุรูปทรง 2 มิต ิ 
ค. การออกแบบภาพเคลื่อนไหว  
ง. การออกแบบภาพนิ่ง  
จ. การออกแบบโลโก้ 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

7. เงื่อนไขในการใช้โปรแกรม Pro/Desktop ส าหรับ
นักเรียนในประเทศไทยคือข้อใด  
ก. ใช้ศึกษาได้เฉพาะช่วงเวลาที่ก าหนดเท่านั้น  
ข. ใช้ศึกษาการท างานเฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น  
ค. ใช้ศึกษาการท างานของโปรแกรมโดยไม่มีข้อจ ากัด  
ง. ใช้ศึกษาและน าผลงานไปใช้ในการค้าได้ 
จ. ใช้ศึกษาได้เฉพาะองค์กร 

จ า (Remembering)     

หน่วยที่ 2  ข้อ 2. อธิบายความส าคัญและประเภทของการออกแบบได้ 
8. ข้อใดกล่าวถึงความส าคัญของการออกแบบท่ีต่าง
จากพวก 
ก. ท าให้การท างานเป็นไปตามข้ันตอน 
ข. เกิดความเข้าใจตรงกันอย่างชัดเจน 
ค. เป็นตัวแทนความคิดของผู้ออกแบบ  
ง. สื่อความหมาย เพื่อความเข้าใจระหว่างกัน 
จ. ใช้เวลานานในการวางแผนงาน 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

9. การออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product Design) ข้อใด
ต่างจากพวก 
ก. เฟอร์นิเจอร์ 
ข. เครื่องสุขภัณฑ์ 
ค. ภาชนะบรรจุผลิตภัณฑ์  
ง. ระบบสาธารณูปโภค 
จ. ครุภัณฑ์ 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



124 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 2  ข้อ 2. อธิบายความส าคัญและประเภทของการออกแบบได้ 
10. สิ่งท่ีส าคัญท่ีสุดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
(Product Design) คือข้อใด 
 ก. ความสวยงาม               
ข. ความคงทน 
ค. ความประหยัด              
ง. ประโยชน์ใช้สอย 
จ. วัสดุอุปกรณ์ 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 3  ข้อ 1. สามารถอธิบายการใช้งานเบื้องต้นของโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้ 
11. ข้อใดเป็นขั้นตอนในการสร้าง Sketch ใหม่  
ก. เลือกเมนู Workplane -> New Sketch  
ข. เลือกเมนู Workplane -> New -> Sketch  
ค. เลือกเมนู Workplane -> New -> New Sketch  
ง. เลือกเมนู Workplane -> Sketch -> New 
จ. เลือกเมนู Workplane -> New 

จ า (Remembering)     

12. โปรแกรม Pro/Desktop มีนามสกุลของ
แฟ้มข้อมูลตรงกับข้อใด  
ก. นามสกุล.pdt             ข. นามสกุล.dst  
ค. นามสกุล.des           ง. นามสกุล.pdp 
จ. นามสกุล.pdk             

จ า (Remembering)     

13. เมื่อต้องการจะเก็บชิ้นงานต้องใช้ค าสั่งใด  
ก. File --> New  
ข. File --> Open  
ค. File --> Close  
ง. File --> Save  
จ. File --> Copy 

จ า (Remembering)     

14. หากต้องการบันทึกงานให้อยู่ในรูปแบบของรูปภาพ 
  .jpg  ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้อง 
ก. File > Save >..... 
ข. File > Import >..... 
ค. File > Export >..... 
ง. File > Send to >..... 
จ. File > Save as >..... 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

15. workplanes ในข้อใด  เมื่อเริ่มโปรแกรมสามารถที่
จะเริ่มสร้างช้ินงานได้ โดยไม่ต้องก าหนด New 
Sketch  ขึ้นมาใหม่ 
ก. base                    ข. isometric 
ค. frontal                  ง. Lateral 
จ. Top 

จ า (Remembering)     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 3  ข้อ 1. สามารถอธิบายการใช้งานเบื้องต้นของโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้ 

16. เมื่อกด    เป็นการท างานในข้อใด 
ก. หมุนวัตถุ 
ข. ประกอบชิ้นงาน 
ค. สร้างเพลา 
ง. สร้างงานออกแบบใหม่ 
จ. ขยายวัตถุ 

จ า (Remembering)     

17. workplanes ในข้อใด ไม่ใช่แนวพื้นที่ส าหรับ 
การเริ่มสร้างงานในโปรแกรม  Pro/DESKTOP  
ก. base 
ข. isometric 
ค. frontal 
ง. Lateral 
จ. Top 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

18. ในการสร้างวัตถุ 3 มิติ ต้องสร้างสิ่งใดก่อน  
ก. วาดรูปวัตถุ 
ข. ก าหนดเส้นแกนของวัตถุ  
ค. วาดหน้าตัดของวัตถุ  
ง. ก าหนดระยะในการยืดวัตถุ 
จ. เลือกพ้ืนผิววัตถุ 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

19. มุมมองใดมี Sketch ให้มาทุกครั้งเมื่อเปิดสร้างงาน
ชิ้นงานใหม่  
ก. Base Workplane  
ข. Frontal Workplane  
ค. Lateral Workplane  
ง. Top Workplane  
จ. New Workplane 

จ า (Remembering)     

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 3  ข้อ 2. สามารถเลือกใช้เครื่องมือและค าสั่งควบคุมต่าง ๆ ในโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้ 
20. เครื่องมือในข้อใดใช้เลือกขอบของวัตถุ 

ก.    ข.  

ค.    ง.  

จ.  

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

21. ข้อใดคือค าสั่งคีย์ลัดในการเลือกด้านของวัตถุ 
เพื่อท างาน 
ก. Ctrl + E                 ข. Ctrl + F 
ค. Ctrl + Z                 ง. Ctrl + S 
จ. Ctrl + P 

จ า (Remembering)     

22. เครื่องมือในข้อใดใช้วาดรูปวงกลม 

ก.     ข.  

ค.     ง.  

จ.  

จ า (Remembering)     

23. การตัดส่วนของเส้นที่ไม่ต้องการ ใช้เครื่องมือ 
ในข้อใด 

ก.                       ข.   

ค.                      ง.   

จ.  

จ า (Remembering)     

24. เครื่องมือใดใช้ในการเจาะขอบ/รู 
ก. Extrude Profile 
ข. Round Edge 
ค. Isometric 
ง. Shell Solid 
จ. Chamfer Edges 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 3  ข้อ 2. สามารถเลือกใช้เครื่องมือและค าสั่งควบคุมต่าง ๆ ในโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้ 
25. ถ้าต้องการเลือกเส้นขอบของวัตถุ  พร้อมๆ 
กัน  2  เส้นพร้อมกัน ต้องท าตามข้อใด 
ก. ใช้การกดปุ่ม shift บนคีย์บอร์ด 
ข. ใช้การกดปุ่ม ctrl บนคีย์บอร์ด 
ค. ใช้การกดปุ่ม alt บนคีย์บอร์ด 
ง. ใช้การกดปุ่ม end บนคีย์บอร์ด 
จ. ใช้การกดปุ่ม home บนคีย์บอร์ด 

ประยุกต์ใช้ (Applying)     

26. ข้อใดเป็นค าสั่งในการตรึงวัตถุให้อยู่กับท่ี 
ก. ค าสั่ง Assembly --> Align 
ข. ค าสั่ง Assembly --> Mate 
ค. ค าสั่ง Assembly --> Fix Components 
ง. ค าสั่ง Assembly --> Orient 
จ. ค าสั่ง Assembly --> Mix 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

27.  จากภาพ  การก าหนดให้เส้นมีลักษณะ
เป็น  เส้นประ  เกิดจากค าสัง่ใด 
ก.  Toggle 
ข.  Transfrom 
ค.  Duplicate 
ง.  Reposition 
จ. Line 

จ า (Remembering)     

28. การปรับชิ้นงานให้เป็นปัจจุบันหลังจากท า
การ ตกแต่งส ีใช้เครื่องมือใด 

ก.                             ข.   

ค.                             ง.   

จ.  

จ า (Remembering)     

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 3  ข้อ 3. มีทักษะในการใช้โปรแกรม Pro/DESKTOP   สร้างช้ินงาน 

29. จากภาพ  ลวดลายที่เกิดขึ้นเกิดจาก 
การสร้างในขั้นตอนใด 
ก.  Design 
ข.  Engineering Drawing 
ค.  Photo Album 
ง.  Modify Solids 
จ. Drawing Photo 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

30. การที่เราจะประกอบชิ้นงานเข้าด้วยกัน   
ข้อใดต่อไปนี้  เป็นล าดับแรกสุดที่จะต้องกระท า  
ก.  Align                            ข.  Mate 
ค.  Mix                             ง.  Fix Component 
จ. Add Component 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

31. จากภาพ สาเหตุที่ท าให้เกิดความ
ผิดพลาดในการสร้างวัตถุ 3 มิติ คือข้อใด 
ก. ความยาวของเส้นไม่เท่ากัน 
ข. ความกว้างของเส้นไม่เท่ากัน 
ค. จุดรวมของเส้นไม่บรรจบกัน 
ง. เส้นที่เขียนไม่มีระยะของความยาวก ากับไว้ 
จ. ไม่ได้ก าหนดค่าความหนา 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

32.   จากภาพ ถ้าต้องการให้ภาพ 2 มิติ  
ครึ่งวงกลม  ใหเ้ป็นวัตถุวงกลม  3 มิติ   
ต้องใช้เครื่องมือในข้อใด 
ก.  Shell                          ข.  Sweep 
ค.  Revolve                    ง.  Extrude 
จ.  Along Helix 

ประยุกต์ใช้ (Applying)     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 4  ข้อ 1. สามารถสร้างชิ้นงาน 3 มิติพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  
33. ล าดับขั้นตอนการสร้างสี่เหลี่ยมทรงตัน ข้อใดกล่าว
ได้ถูกต้องที่สดุ  
1. คลิกเลือกมุมมอง View Isometric  
2. คลิก Rectangle แล้ววาดรูปสี่เหลี่ยม  
3. ก าหนดระยะในการยืดในช่อง Distance  
4. คลิกเลือกมุมมอง View Onto Workplane  
5. ยืดวัตถุด้วย Extrude Profile 
ก. 2 - 4 - 5 - 3 - 1  
ข. 2 - 1 - 5 - 3 - 4  
ค. 4 - 2 - 1 - 5 - 3  
ง. 1 - 2 - 4 - 5 – 3 
จ. 1 - 4 - 2 - 3 – 5 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

34. จงล าดับขั้นตอนการสร้างรูปวงรีทรงตัน ให้ถูกต้อง  
1. คลิก Ellipes แล้ววาดรูปวงรี  
2. ยืดความหนาของวงรีตามต้องการ  
3. ยืดวัตถุด้วย Extrude Profile  
4. คลิกเลือกมุมมอง View Onto Workplane 
5. ปรับมุมมองให้ภาพตั้งขึ้น  
ก. 5 – 1 – 4 – 3 – 2  
ค. 4 – 1 – 5 – 3 - 2  
ข. 1 – 5 – 3 – 2 – 4  
ง. 4 – 5 – 1 – 3 – 2 
จ. 1 – 4 – 3 – 5 – 2 

วิเคราะห์ (Analyzing)     

35. จากรูป    เป็นการใช้ค าสั่งในข้อใด 
ก. Select Edge                   ข. Select Face 
ค. Round Edge                 ง. Select Line 
จ. Chamfer Edges 

จ า (Remembering)     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 4  ข้อ 1. สามารถสร้างชิ้นงาน 3 มิติพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  

36.  จากภาพการท าให้ขอบวัตถุ  
เป็นมุมตัด  ใช้ค าสั่งใด 
ก. Draft Faces 
ข. Shell Solids 
ค. Round Edges 
ง. Chamfer Edges 
จ. Select Edge                    

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

37. ข้อใดต่างจากพวกในการสร้างชิ้นงานดัง
ภาพที่ก าหนดให้ 
ก.  Revolve                      ข.  Mate 
ค.  Assembly                    ง.  Mirror 
จ. Ellipse 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

38.  ตัวหนังสือในชิ้นงานเกิดจาก
ขั้นตอนใด 
ก.  Line > Add Text Outline 
ข.  Line > Offset Chein 
ค.  Line > Mirror 
ง.  Line > Toggle Sketch 
จ.  Line > Fix 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

39. จากรูป   ในการออกแบบชิ้นงานค าสั่งใน 
ข้อใดที่ไม่จ าเป็นต้องใช้  
ก. Delete Line                  ข. Ellipse  
ค. Extrude                       ง. Rectangle 
จ. Select Line 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 4  ข้อ 1. สามารถสร้างชิ้นงาน 3 มิติพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  

40.  จากภาพข้อใดต่อไปนี้เป็นขั้นตอนล าดับ
แรก ของการ เจาะรูปากแจกัน 
ก.  Extrude                        ข.  Select Edges 
ค.  Select Faces                 ง.  Shell Solids 
จ. Select Line 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

41. วัตถุ 3 มิติ จากภาพเกิดจากการใช้ค าสั่งใด 
ก.   Shell Solid 
ข.   Sweep Profile 
ค.   Extrude Profile 
ง.   Revolve Profile 
จ.  Chamfer Edges 

ประยุกต์ใช้ (Applying)     

42. จากภาพเกิดจากการใช้ Featureในข้อใด  
ก. Shell 
ข. Sweep 
ค. Revolve 
ง. Along Helix 
จ. Line 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

43.   หากต้องการสร้างวัตถุ 3 มิติแบบโค้ง
บาง ดังภาพที่ก าหนดให้ ต้องใช้ค าสั่งในข้อใด  
ก.  Extrude + Insert          ข.  Extrude + Thin 
ค.  Extrude + Solid           ง.  Extrude + Draft 
จ. Extrude + Spin 

ประยุกต์ใช้ (Applying)     

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



133 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 4  ข้อ 1. สามารถสร้างชิ้นงาน 3 มิติพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  

44.    การประกบช้ินงานทั้งสองเข้า
ด้วยกัน  ตรงกับข้อใดต่อไปนี้ 
ก.  Assembly > Mate 
ข.  Assembly > Fix 
ค.  Assembly > Align 
ง.  Assembly > Center axes 
จ. Assembly > Mix 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

45.   การวาดโครงร่างเริ่มต้นของชิ้นงาน
จากภาพ  ต้องใช้มุมมองใด  
ก.  view trimetric               ข.  view isometric 
ค.  view onto workplane     ง.  right view 
จ. view base 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

46.    แกนหมุนที่ใช้ในการเปิด 
ฝากล่องเกิดจากค าสั่งใด 
ก.  Fix                 ข.  Mate 
ค.  Align              ง.  Center axes 
จ. Mix 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

47. จากภาพ  ค าสั่งในข้อใดจะท าให้ท่อเลื่อน
มาตรงกับรูที่เจาะไว้ที่ฐานวัตถุ 
ก.  Center Axes                 ข.  Offset 
ค.  Align                             ง.  Mate 
จ. Fix 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ข้อค าถาม พฤติกรรมท่ีต้องการวัด 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 4  ข้อ 1. สามารถสร้างชิ้นงาน 3 มิติพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  
48. การยืดวัตถุต้องใช้เครื่องมือในข้อใด 

ก.    ข.  

ค.    ง.  

จ.  

จ า (Remembering)     

49. ตัวเลือกใดเป็นขั้นตอนของการปรับเปลี่ยนวัตถุใน
ลักษณะการตัดมุมมน  
ก. Select Faces --> เมนู Feature --> Round Edges  
ข. Select Edges --> เมนู Feature --> Round 
Edges  
ค. Select Faces --> เมนู Feature --> Chamfer 
Edges  
ง. Select Edges --> เมนู Feature --> Chamfer 
Edges 
จ. Select Line --> เมนู Feature --> Extrude Profile 

เข้าใจ (Understanding) 
 

    

 50.  การเซาะร่องวัตถุดังภาพ   
เกิดจากการเลือกรายการใดในชุดเครื่องมือ Extrude 
ก.  Above workplane 
ข.  Below workplane 
ค.  Symmetric about workplane 
ง.  Intersect material 
จ. Add material 

ประยุกต์ใช้ (Applying)     

 

 
 
      ลงชื่อ…………………………………………………ผู้ประเมิน 
            (…………………………………………………..) 
               ……..…../……………./……….. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก ค 
- ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์2  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
-   ตารางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผู้ออกข้อสอบ             :    นางสาววิลาสินี  ช้อยชด 
จ านวนข้อ                 :    50 ข้อ 
จ านวนผู้เชี่ยวชาญ      :    3 ท่าน 
ตาราง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        วิชา  การออกแบบผลิตภัณฑ์2  เรื่อง  การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 

 

ข้อ ค่าความสอดคล้อง 
ผลการเรียนรู้ข้อที่ 1 สามารถอธิบายการติดตั้งโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได ้  

 1 1.00 

 2 0.67 

 3 1.00 

 4 1.00 

 5 1.00 
ผลการเรียนรู้ข้อที่ 2 สามารถบอกจุดเด่นและข้อจ ากัดของโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได้  

 6 1.00 

 7 1.00 
ผลการเรียนรู้ข้อที่ 3 อธิบายความส าคัญและประเภทของการออกแบบได้  

 8 1.00 

 9 1.00 

 10 1.00 
ผลการเรียนรู้ข้อที่ 4 สามารถอธิบายการใช้งานเบื้องต้นของโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได ้  

 11 1.00 

 12 1.00 

 13 1.00 

 14 1.00 

 15 1.00 

 16 0.67 

 
17 
18 

1.00 

0.67 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 ข้อ ค่าความสอดคล้อง 

 19 1.00 

ผลการเรียนรู้ข้อที่ 5 สามารถเลือกใช้เครื่องมือและค าสั่งควบคุมต่าง ๆ ในโปรแกรม 
Pro/DESKTOP  ได้ 

 

 20 1.00 

 21 1.00 

 22 1.00 

 23 1.00 

 24 0.67 

 25 1.00 

 26 1.00 

 27 1.00 

 28 1.00 

ผลการเรียนรู้ข้อที่ 6 มีทักษะในการใช้โปรแกรม Pro/DESKTOP สร้างชิ้นงาน  

 29 1.00 

 30 1.00 

 31 1.00 

 32 1.00 

ผลการเรียนรู้ข้อที่ 7 สามารถสร้างชิ้นงาน 3มิติพ้ืนฐาน ด้วยโปรแกรม Pro/DESKTOP ได ้  

 33 1.00 

 34 1.00 

 35 1.00 

 36 1.00 

 37 1.00 

 38 1.00 

 39 1.00 

 40 1.00 

 41 1.00 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ข้อ ค่าความสอดคล้อง 

 42 1.00 

 43 1.00 

 44 1.00 

 45 1.00 

 46 1.00 

 47 1.00 

 48 1.00 

 49 1.00 

 50 0.67 
 

           จากตาราง ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชา ออกแบบผลิตภัณฑ์2 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันมาก 
จ านวน   50    ข้อ  
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ตารางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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ภาคผนวก ง 
                  -  ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่  4  เรื่อง  การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 

-  ตัวอย่างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยการเรียนรู้ที่  4    เรื่อง การสร้างงาน 3 มิติ พื้นฐาน                  เวลาเรียน  32  ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4  เรื่อง  การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects)         เวลาเรียน   2  ชั่วโมง 
ผู้สอน นางสาววิลาสินี  ช้อยชด      

1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง. 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล 
การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  
2. สาระส าคัญ   
 การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) เป็นต้นแบบของการข้ึนรูปสร้างชิ้นงานชิ้นอื่น ๆ ต่อไป 
3. ผลการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ (K)   
  -  มีความรู้และเข้าใจในการสร้างวัตถุทรงตัน 
 2. ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
  -  มีทักษะในการสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
  3. ด้านคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยม (A) 
  -  มีความมุ่งม่ันในการท างานและมีความรับผิดชอบต่อตนเอง 
 4. สาระการเรียนรู้   
 1. การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
5. กระบวนการจัดการเรียนรู้        
 1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 -  ขั้นสร้างความสนใจ (Engage)  
 1. ครูทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Pro/DESKTOP 
 2. ครูแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้และวิธีการเรียนให้นักเรียนทราบ พร้อมกับให้นักเรียนดูของภาพ
ตัวอย่างวัตถุทรงตัน อธิบายให้นักเรียนเข้าใจในมุมมองของภาพที่ เกิดขึ้นแต่ละมุมมอง เช่น ด้านบน 
Workplane Base ด้านหน้า Workplane Frontal ด้านข้าง Workplane Lateral แล้วสนทนาซักถาม 
เพ่ือเชื่อมโยงกับ Workplane แต่ละ Workplane ที่จะเป็นฐานให้เกิดชิ้นงานแต่ละมุมมอง จนนักเรียนเข้าใจดี 
 3. ครูแจ้งเกณฑ์การประเมินชิ้นงานให้นักเรียนรับรู้ว่านักเรียนจะต้องเรียนรู้และปฏิบัติอย่างไร  
จึงจะผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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 2. กระบวนการเรียนรู้  
 -  ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore)  
 4. ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบหรือสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนท าหน้าที่เป็น 
ผู้คอย ก ากับดูแลและอ านวยความสะดวก 
 -  ขั้นอธิบาย (Explain) 
 5. ครูสาธิตวิธีการสร้างวัตถุทรงตัน โดยให้นักเรียนสังเกตการเลือกใช้งาน Workplane นักเรียนศึกษา 
ความแตกต่างของ Workplane Base, Frontal, Lateral โดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจนเป็นที่
พอใจ 
 -  ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)   
 6. นักเรียนสามารถศึกษาและทบทวนขั้นตอนวิธีการสร้างวัตถุทรงตัน ได้โดยศึกษาจากบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 7. นักเรียนลงมือปฏิบัติสร้างวัตถุทรงตันตามแบบที่ครูก าหนดให้  
 8. นักเรียนท าใบงานที่ 4 เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
 3. ขั้นสรุป 
 -  ขั้นประเมินผล (Evaluate)    
 8. ครูตรวจผลงานนักเรียน 
 9. นักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้โดยการสนทนา ซักถาม ตอบค าถาม โดยครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า 
6. สื่อการเรียนการสอน / แหล่งการเรียนรู้   
 1. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต   
 2. บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  หัวข้อ การสร้างวัตถุทรงตัน 
(Solid Objects) 
 3. ใบงานที่ 4 เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
 4. ใบความรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
7. การวัดผลประเมินผล   
7.1 วิธีการวัด  
 7.1.1 ด้านความรู้  
 (1)  ประเมินจากการท าใบงานที่ 4 เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
 (2)  ประเมินจากผลงานนักเรียน จากใบงานที่ 4 เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
 7.1.2 ด้านทักษะกระบวนการ  
 (1)  ประเมินด้วยแบบประเมินผลงานการให้คะแนน (Rubrics)  
 7.1.3 ด้านคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยม  
 (1)  ประเมินด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลระหว่างเรียน เน้นความมุ่งมั่นในการท างาน 
ความรับผิดชอบ  การตรงต่อเวลา ความซื่อสัตย์ ผลส าเร็จของงาน 
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7.2 เครื่องมือวัด  
 7.2.1 ใบงานที่ 4 เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 
 7.2.2 แบบตรวจผลงานการให้คะแนน (Rubrics) 
 7.2.3 แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
8. เกณฑ์การประเมิน  
 

ผลการเรียนรู้ 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ( 4 ) ดี ( 3 ) พอใช้ (2 ) พัฒนา (1 ) 
มีความรู้และเข้าใจในการสร้างวัตถุ
ทรงตัน 

อธิบายเกี่ยวกับการ
สร้างวัตถุทรงตันได้ 
ข้อมูลครบถ้วน 

อธิบายเกี่ยวกับการ
สร้างวัตถุทรงตัน ได้
ค่อนข้างละเอียด  

อธิบายเกี่ยวกับการ
สร้างวัตถุทรงตันได้
ละเอียด  

อธิบายเกี่ยวกับการ
สร้างวัตถุทรงตัน 
ได้ ไม่ละเอียด  

มีทักษะในการสร้างวัตถุทรงตัน 
(Solid Objects) 
 

ปฏิบัติการการสร้าง
วัตถุทรงตันได้
คล่องแคล่ว  

ปฏิบัติการการสร้าง
วัตถุทรงตันได้ค่อนข้าง
คล่องแคล่ว  

ปฏิบัติการการสร้าง
วัตถุทรงตันได้
ค่อนข้างช้า  

ปฏิบัติการการสร้าง
วัตถุทรงตัน 
ได้ช้า  

มีความมุ่งมั่นในการท างานและมี
ความรับผิดชอบต่อตนเอง 

นักเรียนท างานด้วย 
ความขยันอดทน  
งาน ส าเร็จตาม
เป้าหมาย และเป็น
แบบอย่างได้  

นักเรียนรับผิดชอบ ใน
การท างานได้  
ส าเร็จตามเป้าหมาย  
 

นักเรียนรับผิดชอบ 
งานที่ได้รับ 
มอบหมาย  
 

นักเรียนท างาน 
ตามท่ีได้รับ 
มอบหมาย 
 

 
เกณฑ์การสรุปภาพรวม 
 คะแนนรวม 6 – 10   ร้อยละ 60 ขึ้นไป  ผ่านเกณฑ์ 
 คะแนนรวม 1 – 5 ต่ ากว่าร้อยละ 60   ไม่ผ่านเกณฑ์ 
9. กิจกรรมเสนอแนะ 
........................................................................................................................................ ...................................... 
.................................................................................... .......................................................................................... 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................... ............................................................................... 
............................................................................... ...............................................................................................  
10. บันทึกผลหลังการสอน  
10.1 ผลการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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10.2 ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………….……………….........................................................................  
10.3 แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………..…………………… 
 
 
       ลงชื่อ..................................................ผู้สอน        
              ( นางสาววิลาสินี  ช้อยชด )                         
                วันที่........ เดือน.......................... พ.ศ............ 
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ข้อเสนอแนะ / ข้อคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มสาระหรือผู้รับผิดชอบ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 
                 ลงชื่อ ……………………..…………..…… ผู้ตรวจ                    
               (นางจีรวรรณ  ค าประเสริฐ)                           
       หัวหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี                     
        วันที่ ……../…………/………  
 

ข้อเสนอแนะ / ข้อคิดเห็นของ หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
  
                  ลงชื่อ …………………………………… ผู้ตรวจ                    
                   (นางเรวดี  ปัญญา )                         
           หัวหน้าฝ่ายบริหารงานวิชาการ                       
              วันที่ ……../…………/………  
  

ข้อเสนอแนะ / ข้อคิดเห็นของ รองผู้อ านวยการโรงเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 

                     ลงชื่อ …………………………………… ผู้ตรวจ                     
                   (นายจารึก  วันค า)                                    
                          รองผู้อ านวยการโรงเรียนส าโรงวิทยาคาร                       
                วันที่ ……../…………/………  
ข้อเสนอแนะ / ข้อคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน 
……………………………………………………………………………………………….……………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………….………………………………………………  
  
                               ลงชื่อ …………………………………… ผู้ตรวจ                     
                (นายถนอม  บรรลุศิลป์)                                    
                           ผู้อ านวยการโรงเรียนส าโรงวิทยาคาร                       
                วันที่ ……../…………/……… 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินผลงาน 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียนในระหว่างเรียนแล้วท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  

ที่ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ-สกลุ 
คะแนน รวม 

10 คะแนน 
ผลการ
ประเมิน 

(4) (3) (2) (1) 
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        

      
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  

                                                                          (…………………………………………………….) 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เกณฑ์การให้คะแนน 
     ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมได้คล่องแคล่วให้     4  คะแนน 
     ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมได้ค่อนข้างคล่องแคล่วให้  3  คะแนน 
     ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมได้ค่อนข้างช้าให้    2  คะแนน 
     ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมได้ช้าให้              1  คะแนน 
 
เกณฑ์การสรุปภาพรวม 
 คะแนนรวม 6 – 10   ร้อยละ 60 ขึ้นไป  ผ่านเกณฑ์ 
 คะแนนรวม 1 – 5 ต่ ากว่าร้อยละ 60   ไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 
     9-10   ดีมาก 
     7-8   ดี 
     5-6   พอใช้ 
     1-4   พัฒนา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียนแล้วท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรง

กับระดับคะแนน 

ล าดับ
ที ่

ชื่อ-สกลุ 

ความมุ่งมั่น
ใน 

การท างาน 

ความ
รับผิดชอบ
ต่อตนเอง 

รวม 
10 คะแนน 

ผลการ

ประเมิน 

4 3 2 1 4 3 2 1 

            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            

      
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  

                                                                          (…………………………………………………….) 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เกณฑ์การให้คะแนน 
    ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมทุกครั้งให้               4 คะแนน 
    ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรม 3 ครั้งขึ้นไปให้        3 คะแนน 
    ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรม 2-3 ครั้ง ให้           2 คะแนน 
    ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยกว่า 1 ครั้งให้    1 คะแนน 
 
เกณฑ์การสรุปภาพรวม 
 คะแนนรวม 6 – 10   ร้อยละ 60 ขึ้นไป  ผ่านเกณฑ์ 
 คะแนนรวม 1 – 5 ต่ ากว่าร้อยละ 60   ไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 
     9-10   ดีมาก 
     7-8   ดี 
     5-6   พอใช้ 
     1-4   พัฒนา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ใบงานที่ 4  
เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 

 
ชื่อ-สกุล…………………………………………………………………………..…………ชั้น ม……./……..เลขที่………. 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนตอบค าถามและปฏิบัติตามค าสั่งต่อไปนี้ 
1. สร้าง Folder ส าหรับเก็บงานใน drive D: โดยตั้งชื่อนักเรียนและชั้นเรียน  เขียนเป็นภาษาอังกฤษ  
เช่น  Wilasinee_5-3 
2. สร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) ที่มีขนาดพ้ืนที่ 120x100 โดยก าหนดให้มีความสูง 80 เซนติเมตร 
3. เมื่อสร้างเสร็จแล้วให้บันทึกเป็นไฟล์ .jpg และ .des  โดยใช้ตั้งชื่อไฟล์ดังนี้   งานชิ้นที่ 1ทรงตัน_ชื่อ_ห้อง 
4. จากค าสั่งในข้อที่ 2 ให้นักเรียนอธิบายข้ันตอนในการสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects)  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ใบความรู้ที่ 4 
เรื่อง การสร้างวัตถุทรงตัน (Solid Objects) 

 
ขั้นตอนการสร้างวัตถุทรงตัน : Solid Objects 

1. คลิกท่ี            (New design) เพ่ือเปิดชิ้นงานใหม่แล้ววาดรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

 

 

 

2. คลิกท่ีเครื่องมือ         (Extrude Profile)   จะได้ชุดเครื่องมือ ดังภาพ 

 

 

 

 

3. ใส่ค่าตัวเลขของระยะการยืดวัตถุท่ีช่อง Distance    (ในที่นี้ทดลองใส่ค่า = 50) 
4. คลิก OK จะได้วัตถุทรงตัน ดังรูป 
 

 

 

 

 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตัวอย่างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

เว็บไซต์ http://www.kroopik.com/ 
 

 

ภาพที่ ง 1  หน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง 2  หน้าจอ Login ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง 3  หน้าจอแนะน าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

 

 

ภาพที่ ง 4  หน้าหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง 5  หน้าจอแบบทดสอบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 

ภาพที่ ง 6  หน้าจอเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



155 

 

ภาพที่ ง 7  หน้าจอแสดงรายงานผลคะแนน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก จ 

ผู้สนับสนุนทุนวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การวิจัยครั้งนี้ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย 

จากโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.)  

ระดับปริญญาโททางการศึกษา สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้




