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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรี ยนกลับด้าน 
2) พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ และ 
3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะหลังเรียนกับเกณฑ์ ร้อยละ 75 ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง กลไก 
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ วิจัย คือ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา จำนวน 2 ห้องเรียน ใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากจำนวน 5 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 2) 
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 3) บทเรียนอีเลิร์
นนิ่งและแบบฝึกทบทวนสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 4) แบบประเมิน คุณภา พของ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทา งด้าน
ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้ อง เรียนกลับ
ด้าน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ ค่าที
แบบ One-sample test for the mean 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.54) 2) บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง มี

คุณภาพด้านเน ื ้อหาอยู ่ในระดับดีมาก ( X̅=4.64) และด้านเทคนิคการผลิตสื ่ออย ่ในระดับดมีาก 

(X̅=4.57) และมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 90.16/93.43 และ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการ เรี ยน ด้าน
ทักษะของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอี เลิร์นนิ่ งสูง
กว่าเกณฑ์ทท่ีโรงเรียนกำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05   
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ABSTRACT 
 Abstract  The objectives of this research were 1 )  develop and examine the 
quality of the flipped classroom with e-learning lesson plans on mechanic electric and 
electronic 2)  develop and examine the efficiency of E-learning of mechanic electric 
and electronic and 3 )  compare the psychomotor achievements of students between 
the students who learned with the flipped classroom concept using E-learning and 
criteria that school expected. The samples of the study comprised grade 10 students 
at Nawamintrachinutid Bodindacha School were selected by the Cluster Random 
Sampling method for 2 out of 5 classrooms The research instrument included 1 ) 
flipped classroom using e-learning plans 2)  E-learning on mechanic electric and 
electronic 3) quality evaluation form for the instruction plan 4) quality evaluation form 
for the e-learning 5)  Psychomotor achievement test consisting of a question for 
execution test on the theory and practice of the mechanic electric and electronic. The 
statistics used in the data analysis included arithmetic mean, standard deviation and 
t–test One-sample test for the mean  
 The results of this research revealed that 1 )  the quality of the flipped 
classroom with e-learning lesson plans on mechanic electric and electronic was at an 
excellent level (X̅= 4.54) 2) The content quality of e-learning was at an excellent level 
(X̅  = 4.57), the media production quality of e-learning was at an excellent level (X̅= 
4.64) and the efficiency of e-learning was at 9 0 . 1 6 / 9 3 . 4 3  3 )  the psychomotor 
achievement of students after learning with flipped classroom concepted using e-
learning was found to be higher than criteria that school expected a statistically 
significant level of .05. 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 
1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 
 ในยุคปัจจุบันที่วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีการพัฒนาเป็นอย่างมาก ทำให้มีการพัฒนา
คิดค้นสิ ่งอำนวยความสะดวกสบายต่อการดำชีวิตเป็นอันมาก เราจึงไม่สามารถปฏิเสธได้เลยว่า
เทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันของเรา ไม่ว่าเราจะทำอะไร ที่ไหน  สิ่งต่าง 
ๆ ที่ล้อมรอบตัวเรามักเก่ียวข้องกับอินเทอร์เน็ตอยู่เสมอ ไม่ว่าจะเป็น smart phone smart car หรือ
แม้กระทั่ง นวัตกรรม smart home จึงเปรียบอินเทอร์เน็ตได้กับสายลมที่คอยพัดผ่านตัว (ชิรพรรณ
ทองวิจิตร. 2558 : 1) ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนได้นำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ทำงาน เพ่ิมผลผลิต ลดต้นทุนการดำเนินงาน เพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันประกอบกับ เทคโน โลยี
คอมพิวเตอร ์และ ระบบสื ่อสารโทรคมนาคมมีความก้าวหน้ามาก ทำให้ข ้อมูลข ่าวสารเกิดการ
แพร่กระจายอย่างรวดเร็ว เข้าสู่ ยุคสังคมสารสนเทศและการสื่อสารอย่างไร้ขีดจำ กัด ก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศอย่างสมดุล ยั่งยืน ซ่ึงในการดำเนินการพัฒนาเทคโนโลยีสาร สนเทศ
และการสื่อสารให้ได้ประสิทธิภาพสูงสุดและ ทัดเทียมสู่ระดับสากลได้นั้น จำเป็นต้องพัฒนาทรัพยากร
บุคคลซ่ึงเป็นรากฐานที่สำคัญในการผลักดันและ ขับเคลื่อนกลไกต่าง ๆ ให้เกิดประสิทธิภาพ (สำนัก
เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน. 2561 : 1) 
 ในยุคที่เทคโนโลยีพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การจัดการศึกษา ในปัจจุบันจึ งไ ด้ เปลี่ ยนแปลง
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยนำเทคโนโลยีเข้ามาใช้งานเพ่ือช่วยในการจัดการเรียนการสอน และการ
เน้นนักเรียนเป็นสำคัญเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มากที่สุด ซ่ึงสอดคล้ อง กับพระรา ชบัญญั ติ
การศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม ฉบับที่ 2 และ ฉบับที่ 3 มาตรา 22  ทีร่ะบุว่า การจัดการ
ศึกษาต้องยึดหลักว่า นักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่า นัก เรียน มี
ความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และ
เต็มตามศักยภาพ มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เก่ียวข้อง จัด
กิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น การจัดการ
เรียนรู้แบบที่เน้นการปฏิบัติเป็นการจัดกิจกรรมเน้นการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ตรงจากการ เผชิญ
สถานการณ์จริงและการแก้ปัญหา เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการกระทำ ได้ฝึกคิด ฝึกลงมือทำ 
ฝึกทักษะกระบวนการต่าง ๆ ฝึกการแก้ปัญหาด้วยตนเองนักเรียนได้เรียนรู้ทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ และ
มาตรา 66 นักเรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถ ในการใช้ เทคโนโลยีเพ่ือการ ศึกษา ใน  
โอกาสแรกที่ทำได้เพ่ือให้มีความรู้ และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหา
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ความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (ฝ่ายอำนวยการพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชา ติ . 
2553 : 8-10)  
 “ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom)” ถือเป็นนวัตกรรมของการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
นักเรียนเป็นสำคัญและยังได้นำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนรู้ โดยห้องเรียนกลับด้า นเป็น
มุมมองหนึ่งของตัวอย่างจากประสบการณ์จริงที่ เกิดขึ้นในวงการศึกษา เป็นวิธีการใช้ห้องเรียนให้เกิ ด
คุณค่าแก่นักเรียน โดยใช้วิธีฝึกประยุกต์ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้แบบ  “รู้
จร ิง (Mastery Learning)” และเป็นวิธ ีจ ัดการเร ียนรู ้ เพื ่อยกระดับและคุณค่าแห่งว ิชาชีพครูที่
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งให้เกิดขึ้นผ่านสื่อเทคโนโลยีที่นำมาใช้จึงเป็นสิ่งที่น่าให้ ความ
สนใจ และนำมาพัฒนาการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยแนวคิดหลักของ "ห้องเรียนกลับ
ด้าน (Flipped Classroom)" คือ "เรียนที่บ้าน - ทำการบ้านที่โรงเรียน" เป็นการนำสิ่งที่เดิมที่ เคยทำ
ในชั้นเรียนกลับไปทำที่บ้าน และนำสิ่งที่เคยถูกมอบหมายให้ทำที่บ้านมาทำในชั้นเรียนแทน (แผนก
พัฒนาการเรียนการสอน มหาวิทยาลัย  หัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ. 2560  : 1)  โดยยึดหลักที่ว่า เวลาที่
นักเรียนต้องการพบผู้สอนจริง ๆ คือ เวลาที่นักเรียนต้องการความช่วยเหลือ นักเรียนไม่ได้ต้องการให้
ผู้สอนอยู่ในชั้นเรียนเพ่ือสอนเนื้อหาต่าง ๆ เพราะนักเรียนสามารถศึกษาเนื้อหานั้น ๆ ด้วยตนเอง โดย
มีครูเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือชี้แนะแนวทางแก้ปัญหา ในส่วนของการเรียน เนื้ อหาที่ บ้า นนั้น 
นักเรียนสามารถเรียนได้ผ่านบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้สอนอาจบันทึกวีดีโ อการสอน
ของตนเอง หรือหาบทเรียนเนื้อหานั้นจากแหล่งอ่ืน ๆ  
 บทเรียนออนไลน์เป็นทางเลือกใหม่แห่งนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ มีคุณลักษณะ ช่วยสนับสนุน
การเรียนการสอน นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองนอกเหนือจากเวลาเรียน ปกติ มีการประเมิน
ตนเองทั้งก่อนเรียน และหลังเรียน อีกทั้งมีทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบ
เนื้อหา ทำให้นักเรียนไม่เบื่อหน่ายและเร้าความสนใจมากขึ้นจากสื่ออ่ืน ๆ ที่สำคัญคือ “ส่งเสริมการ
ตอบสนองในการเรียนรู้แต่ละบุคคล” (กรวรรณ  ยืนนาน. 2558 : 1) จากการค้นคว้ าข้ อ มูลจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน เนื่องจากการใช้งานบทเรียนออนไลน์สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองทุ กที่ ทุก เวลา    
ซ่ึงสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา ได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของเทคโนโลยีในปัจจุ บัน 
จึงได้นำการเรียนเรื่อง การต่อวงจรและการโปรแกรมในบอร์ดขนาดเล็กมาเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชา 
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  เพ่ือให้นักเรียนได้ทดลองใช้ และพัฒนา ควา มคิดทาง
เทคโนโลยีโดยการลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือเป็นพ้ืนฐานสำหรับการเรียนในอนาคตและจากการสัมภาษณ์
ครูผู้สอนในรายวิชาที่มีการเขียนโปรแกรมและการสังเกตการณ์จัดการเรียนการสอนในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2561 ทำให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงปัญหาต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น นักเรียนส่วนใหญ่ลอกเลียนแบบ
โปรแกรมที ่ครูผ ู้สอนเขียนให้ดูเป็นตัวอย่าง ไม่สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดที่ เกิดขึ ้นจากการเรียน
โปรแกรมได้ด้วยตนเอง และนักเรียนบางคนต่ออุปกรณ์ไม่ถูกต้องตามหลักการ ซ่ึงอาจทำให้เกิดความ
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เสียหายต่ออุปกรณ์ ไม่สามารถทำการทดลองได้เสร็จในเวลาเรียนเนื่องจากมีเวลาเรียนที่จำกัด ทำให้
นักเรียนบางคนเลือกที่จะลอกงานของเพ่ือน และในห้องเรียนมีระดับการรับรู้ที่ต่างกัน ทำให้เม่ือครู
อธิบายเรื่องเดิมรอบที่ 2 หรือรอบที่ 3 นักเรียนที่เข้าใจแล้วเริ่มคุยหรือบางคนทำตามคำอธิบาย 
 จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงเห็นความสำคัญในการเรียนด้วยบทเรียน อีเลิร์นนิ่งสำหรับการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ในรายวิชา เทคโนโลยี           (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนนวมินทรทาชินูทิศ บดินทรเดชา เพ่ือให้
นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาก่อนที่จะเข้าสู่ห้องเรียน โดยนักเรียนสามารถหยุดหรือ  ดูซ้ำในส่วนที่ไม่เข้าใจ
ได้หลายรอบ และยังช่วยเพ่ิมเวลาในการเรียนในห้องเรียน ทำให้นักเรียนมีเวลาในกา รทดลองใน
ห้องเรียนมากยิ่งขึ้น โดยมีครูผู้สอนคอยให้คำปรึกษาและสนับสนุนการคิดและการพัฒนาทั กษะของ
นักเรียน 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1.  เพื ่อพัฒนาแผนการจัดการเร ียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 2.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะของนักเรียน ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ กับเกณฑ์ที่กำหนด 
 

1.3  สมมุติฐานการวิจัย 
  
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะในการ
เรียนเรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ไม่ต่ำกว่า
เกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 75 
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1.4  กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
 1.4.1  กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (flipped classroom)  
 ผู้วิจัยได้นำแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านของ Jonathan Bergmann 
และ Aaron Sams (2559 : 15) มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 
 ขั้นตอนที่ 2 การถาม – ตอบ จากการดูวีดีโอ 
 ขั้นตอนที่ 3 การให้คำแนะนำและให้นักเรียนลงมือทดลอง 
 

 1.4.2  แนวคิดในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผู้วิจัยได้นำแนวคิดในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ของตามแนวคิดของอาภรณ์         ใจ
เที่ยง (2553 : 230 – 231 ) ซ่ึงมีขั้นตอนการพัฒนาดังนี้ 
 1.  วิเคราะห์คำอธิบายรายวิชา 
 2.  วิเคราะห์ผลการเรียนรู้คาดหวัง 
 3.  วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 
 4.  เลือกกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 5.  กำหนดการประเมินผล 
 6.  เลือกแหล่งการเรียนรู้ 
  

 1.4.3  การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผู ้ว ิจ ัยนำหลักการของแนวคิดของ สุว ิทย์  มูลคำ และคณะ (2551 :58 -64) มาใช้เป็น 
แนวคิดในการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยมีการประเมินดังนี้ 
 1.  การประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.  การประเมินมาตรฐานนักเรียน  
 3.  การประเมินมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
 4.  การประเมินเนื้อหา 
 5.  การประเมินสาระสำคัญ 
 6.  การประเมินกิจกรรมการเรียนรู้/กิจกรรมการเรียนการสอน 
 7.  การประเมินสื่อ นวัตกรรม หรือแหล่งเรียนรู้ 
 8.  การประเมินการวัดและประเมินผล 
 9.  การประเมินกิจกรรมเสนอแนะ 
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 1.4.4  กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 ผู้วิจัยได้นำแนวคิดการพัฒนาบทเรียน อีเลิร์นนิ่งของณัฐกร สงคราม (2557 : 127-144)   
มาใช้ในการพัฒนา โดยมีขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนดังนี้  
 ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) 
 ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 
 ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
 

 1.4.5  กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง  
 ผู้วิจัยได้นำแนวคิดของไพโรจน์ ตีรณธนากุลและคณะ (2546 : 197-214) มาใช้ในการหา
คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งซ่ึงประกอบด้วย 
 1.  คุณภาพด้านเนื้อหา 
 2.  คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 

 1.4.6  กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง  
 ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยใช้หลักการหาประสิทธิภาพของ  
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7-19) ดังนี้ 
 1.  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
  2.  ประสิทธิภาพของผลลัพธิ์ (E2) 
  

 1.4.7  กรอบแนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะ 
 ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดในการวัดทักษะการปฏิบัติของ Dave (1975) มาใช้ในการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ ซ่ึงมีทั้งหมด 5 ด้าน ดังนี้ (อ้างใน ทิศนา  แขมมณี. 2560 : 245-246) 
 ขั้นที่ 1 ขั้นการเลียนแบบ (imitation)  
 ขั้นที่ 2 ขั้นลงมือกระทำตามคำสั่ง (manipulation)  
 ขั้นที่ 3 ขั้นการกระทำอย่างถูกต้องแม่นยำ (precision)  
 ขั้นที่ 4 ขั้นการแสดงออก (articulation)  
 ขั้นที่ 5 ขั้นกระทำอย่างเป็นธรรมชาติ (naturalization)  
 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยนำขั้นตอนที่ 3 คือ ขั้นการกระทำอย่างถูกต้องแม่นยำ (precision) 
มาใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
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1.5  ขอบเขตการวิจัย 
 
 1.5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียน นวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา ที่เรียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  จำนวน 5 ห้องเรียน รวม 175 คน 
 2.  กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  ปี
การศึกษา 2561 ที ่ เร ียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา จำนวน 2 ห้อง รวม 63 คน โดยแบ่งเป็น 2 
กลุ่ม ดังนี้ 
 กลุ่มที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน จำนวน 34 คน 
 กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะ จำนวน 25 คน  
 ด้วยวิธีการสุ่มอย่างตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 

 1.5.2  ตัวแปรท่ีศึกษา 
 ตัวแปรเก่ียวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางด้านทักษะหลังเรียนกับเกณฑ์ ร้อยละ 75 
ประกอบด้วย 
 1.  ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ การเรียนด้วยบทเรียนบนอีเลิร์นนิ่งสำหรับ
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2.  ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะ วิชา เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 1.5.3  ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 เนื้อหาวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์
ประกอบด้วย 
 เรื่องที่ 1 การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED  
 เรื่องที่ 2 การต่อบอร์ดโดยใช้ ปุ่มกด 
 เรื่องที่ 3 การต่อบอร์ดโดยใช้ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
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 1.5.4  ระยะเวลาท่ีทำการทดลอง 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ระยะเวลา 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมคาบเรียน
จำนวน 6 คาบเรียน 
 

1.6  นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 
 1.6.1  การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการสอนโดยที่
นักเรียนได้เรียนรู้จากการบ้านที่ได้รับผ่านการเรียนด้วยตนเองจากสื่อวิดีทัศน์ (Video) นอกชั้นเรียน
หรือที่บ้านก่อนที่จะเข้าสู่การเรียนในชั้นเรียน ในรายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ โดยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนมีดังนี้ 
 1.  การเตรียมความพร้อมก่อนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมที่จัดขึ้นก่อนที่ครูผู้สอน
จะเริ่มการสอนเนื้อหาหรือจะทำกิจกรรมใด ๆ เพ่ือเตรียมให้นักเรียนเกิดความสน ใจ พร้อมที่จะ
ติดตามบทเรียนต่อไป และรู้ว่าจะเรียนเก่ียวกับเรื่องอะไรทำให้มีจุดมุ่งหมายการเรียนชัดเจนยิ่งขึ้น  
 2.  การถาม – ตอบ จากการดูวีดีโอ หมายถึง การตอบคำถามที่นักเรียนได้เจอปัญหาหรือ
เกิดความไม่เข้าในส่วนใดส่วนหนึ่งของบทเรียน โดยการตอบคำถามนี้อาจเกิดขึ้นโดยการให้ นั กเรียน
คนอ่ืน ๆ ช่วยกันตอบ หรือครูผู้สอนเป็นผู้ตอบคำถามนั้นเองก็ได้ 
 3.  การให้คำแนะนำและให้นักเรียนลงมือทดลอง หมายถึง การทำกิจกรรมในชั้ น เรียน
หลังจากที่นักเรียนได้เรียนเนื้อหาแล้ว โดยอาจเป็นการทดลองหรือแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน โดยมี
ครูผู้สอนคอยให้คำแนะนำในการทำกิจกรรมนั้น ๆ 
 

 1.6.2  แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง เครื่องมือที่ผู้สอนสร้างขึ้น
เพื ่อเป็นแนวทางในการจ ัดการเร ียนการสอนแบบห้องเร ียนกลับด้าน  เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้สอนจัดเตรียมไว้เป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือใช้ในการจัดการ เรียนรู้แ ละการ
ประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมในคาบเรียน โดยมีขั้นตอนการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ดังนี้  
 1.  วิเคราะห์คำอธิบายรายวิชา หมายถึง การวิเคราะห์คำอธิบายรายวิชา รายปี หรือราย
ภาค และหน่วยการเรียนรู้ที่สถานศึกษาจัดทำขึ้นว่า ผลการเรียนรู้ใดจะอยู่ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
 2.  วิเคราะห์ผลการเรียนรู้คาดหวัง หมายถึง เขียนเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยเลือกและ
ขยายสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนักเร ียน ชุมชน และท้องถิ ่น สาระการเรียนรู ้ต ้องมีความ
เที่ยงตรง ปฏิบัติได้จริง ทันสมัย และต้องเป็นตัวแทนของความรู้ 
 3.  วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ หมายถึง การเลือกและขยายสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้ องกับ
นักเรียน ชุมชน และท้องถิ่น 
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 4.  วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ เน้น
นักเรียนเป็นสำคัญ  
 5.  วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล หมายถึง การเลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผลต้อง
สอดคล้องกับมาตรฐานหลากหลายวิธี โดยเลือกใช้วิธีการวัดที่ มีความเชื่อม่ันและแปลผลการ วัด เพ่ือ
นำไปพัฒนาและปรับปรุง 
 6.  วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้ หมายถึง การคัดเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ทั้ ง
ในและนอกห้องเรียน  
 

 1.6.3  บทเร ียนอีเลิร ์นนิ ่ง หมายถึง บทเรียนเรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ ที่
สามารถเรียนได้ผ่าน Google classroom ทุกที่ ทุกเวลา 
 

 1.6.4  การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถึง การพัฒนาการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียน
ในร ูปอิเล็กทรอนิกส์ โดยการใช้อินเทอร ์เน็ตเป็นช่องทางการสื่อสารการเรียนการสอน นักเรียน
สามารถศึกษาและทบทวนบทเร ียนได้ทุกที ่  ท ุกเวลา เพื ่อให้ น ักเร ียนเกิดการเร ียนร ู ้อย ่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 
 1.  การวางแผน (Planning) การวิเคราะห์และกำหนดแผนการปฏิบัติงานทำ ให้ เห็น ถึง
ขั้นตอนต่าง ๆ ในการพัฒนาอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงประกอบด้วย การกำหนด การวิเคราะห์ปัจจัยที่ เก่ียวข้อ ง 
และการกำหนดแผนการปฏิบัติงาน 
 2.  การออกแบบ (Design) หมายถึง การกำหนดโครงร่างของบทเรียน เพ่ือเป็นต้นแบบใน
การพัฒนาบทเรียน โดยการออกแบบควรเริ่มต้นจากการกำหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน การเขียน
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงนำเนื้อหาและกิจกรรมที่ได้ไปออกแบบผังงานเพ่ือให้
ทีมผู้สร้างได้เห็นถึงโครงสร้างของบทเรียนและหน้าจอที่ผู้ใช้จะมองเห็น  
 3.  การพัฒนา (Development) การจัดหาส่วนประกอบการนำเสนอไม่ว่าจะเป็น เนื้อหา 
ภาพ กราฟิก เสียง วีดิทัศน์ และกราฟิกตกแต่งหน้าจอ และทำการสร้างบทเรียนพร้อมทั้งทดสอบและ
จัดทำคู่มือการใช้งานบทเรียน 
 4.  การประเมินและปรับปรุง (Evaluation) หมายถึง การนำบทเรียนที่พัฒนา ขึ้นแล้ว ไป
ผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพและทดลองใช้กับนักเรียนเพ่ือทำการประเมินและปรั บปรุ งแ ก้ไข
บทเรียน ก่อนจะนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย  
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 1.6.5  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถึง ผลท่ีได้จากการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  
 1.  คุณภาพด้านเน ื ้อหา  หมายถึง การตรวจสอบเนื ้อหาในบทเร ียนอีเล ิร ์นน ิ ่งโดย
ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านเน ื้อหา โดยแบ่งเกณฑ์การตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ตรวจสอบเนื้อหา 
ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์และ ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
 2.  คุณภาพด้านการผลิตสื ่อ  การตรวจสอบคุณภาพของสื ่อในบทเรียนอีเล ิร ์นนิ ่งโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยแบ่งเกณฑ์การตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ พิจารณา
การนำเสนอมัลติมีเดีย ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ และโครงสร้างของบทเรียน 
 

 1.6.6  ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) โดยที่ 
 1.  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละจากคะแนนที่
นักเรียนได้ทำแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วย 
 2.  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง คะแนนเฉลี ่ยคิดเป็นร้อยละจากคะแนนที่
นักเรียนได้ทำแบบฝึกหัดหลังเรียน 
 

 1.6.7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ หมายถึง การวัดผลงานจากการปฏิบัติการ ต่อ
บอร ์ด Arduino Uno และการเข ียนโปรแกรมเพื ่อควบคุมบอร ์ดให้ทำงานได้ตามคำสั ่งหร ือตาม
สถานการณ์ที่ครูผู้สอนจำลองขึ้น โดยการวัดผลสัมฤทธ์ิในครั้งนี้ เป็นการวัดทักษะในขั้นที่ 3 คือ ขั้น
กระทำอย่างถูกต้องแม่นยำ 
 

 1.6.8  นักเรียน หมายถึง ผู้ที่กำลังศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  ปี
การศึกษา 2561 โรงเรียน นวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา ที่เรียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  
 ในเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการ เรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลาย
ผู้วิจัยได้นำข้อมูลพ้ืนฐาน หลักการ แนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้องมาเพ่ือเป็นแนวทางในการ ศึกษา
และวิจัยดังนี้ 
 2.1  โครงสร้างหลักสูตรรายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  
 2.2  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
 2.3  แนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 2.4  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 2.5  แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
 2.6  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1  โครงสร้างหลักสูตรรายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
 
 จากคำสั ่งกระทรวงศึกษาธิการ  (อ้างใน สถาบันส่งเสร ิมการสอนวิทยาศาสตร ์และ
เทคโนโลยี. 2560 : 3) ที่มุ่งเน้นให้จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ 
สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ เจริญก้าวหน้าอย่า ง
รวดเร็ว เป็นการพัฒนาและเสริมศักยภาพคนของชาติให้สามารถเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศ การยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ให้มีคุณภาพและมาตรบานระดับสากล 
สอดคล้องกับประเทศไทย 4.0 โลกในศตวรรษที่ 21 และทัดเทียมกับนานาชาติ นักเรียนมีศักยภาพใน
การแข่งขันและดำรงชีวิตอย่างสร้างสรรค์ในประชาคมโลก ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
 

 2.1.1  คำอธิบายรายวิชา 
 ศึกษา วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงและผลกระทบของเทคโนโลยี
ที่เกิดขึ้นและความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ออกแบบ สร้าง หรือพัฒนาผลงานสำ หรับ
แก้ป ัญหาที ่คำน ึงถ ึงผลกระทบต่อสังคมในประเด็นที ่เก ี่ยวข้องกับสุขภาพและการบร ิการ  โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมซ่ึงใช้ความรู้ทักษะ และเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก 
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย คำนึงถึงทรัพย์สินทา ง
ปัญญา ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและนำเสนอผลงาน 
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 2.1.2  ตัวชี้วัด 
 ว 4.1 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
 1.  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืนโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 
หรือคณิตศาสตร์ รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม 
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยี 
 2.  ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม รวบรวม วิเคราะห์ข้อ มูลและ
แนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหาที่มีความซับซ้อนเพ่ือสังเคราะห์วิธีการ เทคนิคในการแก้ปัญหา โดย
คำนึงถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 
 3.  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ ำเป็น
ภายใต้เง่ือนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ นำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ด้วยเทคนิ คหรื อ
วิธีการที่หลากหลายโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอนการทำงานและดำเนินการ
แก้ปัญหา 
 4.  ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นภายใต้
กรอบเง่ือนไขหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และนำเสนอผลการแก้ปัญหา พร้อมทั้งเสนอแนวทางการ
พัฒนาต่อยอด 
 5.  ใช้ความรู้และทักษะเก่ียวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิ กส์ 
และเทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
  

 2.1.3  มาตรฐาน 
 ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี  
 เข ้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีว ิตในสังคมที ่มีการเปลี ่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหา หรือ
พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
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 2.1.4  โครงสร้างรายวิชา 
 
ตารางที ่ 2.1  โครงสร้างรายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สำหรับนักเรี ยน ชั้น

มัธยมศึกษาปีที่4 

หน่วยท่ี ชื่อหน่วย แผนการสอน 
จำนวน
ชั่วโมง 

1 
เทคโนโลยีใน

ปัจจุบัน 

1. ระบบเทคโนโลยีที่ซับซ้อน 
6 2. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

3. ผลกระทบของเทคโนโลยี 

2 
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

4. กรณีศึกษา เรื่อง การออกแบบชุดรับประทานอาหาร
สำหรับผู้สูงอายุที่ข้อนิ้วมือเสื่อม 

18 

5. กรณีศึกษา เร ื ่อง การพัฒนาขั้นตอนการให้บริการ 
สำหรับโรงพยาบาลทางจิตเวช 
6. กรณีศึกษา เรื่อง ขาเทียมสำหรับคนพิการแบบปรับ
อัตราหน่วงได้ 

7. การระบุปัญหา 

8. การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

9. การออกแบบวิธีแก้ปัญหา 

10. การวางแผนและการดำเนินการแก้ไขปัญหา 

11. การทดสอบและปรับปรุงชิ้นงาน 

12. การนำเสนอผลงาน 

3 
วัสดุและ
เครื่องมือ
พ้ืนฐาน 

13. วัสดุและเครื่องมือพ้ืนฐาน 2 

4 
กลไก ไฟฟ้า

และ
อิเล็กทรอนิกส์ 

14. กลไกและอุปกรณ์ไฟฟ้า 

14 

15. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

16. เริ่มต้น IPST (รู้จักบอร์ดและติดต้ังโปรแกรม) 

17. การต่อบอร์ดโดยใช้ LCD 

18. การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด 

19. การต่อบอร์ดโดยใช้ LDR 

20. การต่อบอร์ดโดยใช้ speaker 
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 จากโครงสร้างรายวิชาข้างต้น ทางโรงเรียนได้เลือกใช้ บอร์ด Arduino Uno มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนในหน่วยทท่ี 2 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ใช้เวลาเรียน 14 ชั่วโมง โดยการ
เรียนโปรแกรมภาษาซีลงในโปรแกรม Arduino Uno เพ่ือควบคุมการทำงานของหุ่นยนต์และร ะบบ
อัตโนมัติ 
 

 2.1.5  แนวคิดการเขียนโปรแกรม 
 ประจิน  พลังสันติกุล (1-32 : 2553) ได้อธิบายการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมบอร์ดขนาด
เล็ก (Microcontroller) สำหรับ Arduino Uno ไว้ดังนี้  
 1.  ภาษา C สำหรับ Arduino Uno 
 โ ดยน ิ ย า มของ Arduino Uno แล ้ ว  Arduino Uno เป ็ น โอ เพนซอร ์สแพลตฟอร์ม
อิเล็กทรอนิกส์ ที่รวมเอาฮาร์ดแวร์กับซอฟต์แวร์เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ง่ายต่อการใช้งาน และถูกออกแบบ
มาสำหรับทุกคน เพ่ือใช้ทำโครงงานทางด้านอินเตอร์แอ็กทีฟ (Interactive Project) โดย Arduino 
Uno จะประกอบไปด้วย 2 ส่วนหลักคือ ส่วนของฮาร์ดแวร์ที่ เรียกว่า "Arduino Uno Board" โดย
ปัจจุบันใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ AVR จากบริษัท Atmel เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์หลัก ที่รวมเอา
โปรแกรมบูตโหลดเดอร์ (Bootloader) ไว้ในตัวบอร์ด Arduino Uno เรียบร้อยแล้ว เพ่ือให้ง่ายต่อ
การโปรแกรมโค้ดใหม่ และส่วนของซอฟต์แวร์ที่เรียกว่า "Arduino Uno Software" ใช้ภาษา C/C++ 
เป็นหลัก โดยมีรูปแบบการเขียนโค้ดโปรแกรมที่ถูกกำหนดขึ้นมาตามรูปแบบของโครงการนี้ สำหรับ
รายละเอียดทั้งหมดของ Arduino Uno สามารถหาข้อมูล 
 2.  โครงสร้างภาษา C/C++ สำหรับ Arduino Uno 
 เน ื ่องจาก Arduino Uno ได้สร ้างซอฟต์แวร ์เพื ่อให้การเข ียนโค้ดโปรแกรมเป็นไปใน
แนวทางเดียวกันให้เป็นมาตรฐาน จึงได้กำหนดฟังก์ชันเริ่มต้นสำหรับการเขียนโค้ดโปรแกรม หรือ
โครงสร้าง (Structure) ของภาษา Arduino Uno ด้วยฟังก์ชันเริ่มต้น 2 ฟังก์ชัน คือฟังก์ชัน setup() 
และ loop() มีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1  ฟังก์ชัน setup() จะถูกเรียกใช้งานเม่ือสเก็ตเริ่มต้นทำงาน ฟังก์ชันนี้ใช้ติดต้ังค่าเริ่มต้น
ให้กับตัวแปร กำหนดโหมดของพอร์ตใช้งาน ติดต้ังหรือเริ่มต้นการใช้ไลบรารี เป็นต้น สิ่งสำคัญคือ 
ฟังก์ชันนี้จะถูกเรียกใช้งานเพียงครั้งแรกครั้งเดียว จนกว่าจะมีการรีเซ็ต หรือเริ่มจ่ายไฟเลี้ย งใ ห้กับ
บอร์ด Arduino Uno 
  2.2  ฟังก์ชัน loop() หลังจากที่ฟังก์ชัน setup() ทำงานเสร็จสิ้นแล้ว ฟังก์ชัน loop() จะ
เริ่มต้นทำงานต่อ และจะวนทำงานเป็นลูปตลอดเวลาของการทำงาน ของโปรแกรม 
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2.2  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
 2.2.1  ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 กรมวิชาการ (2546 : 1 – 2) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ ว่าแผนการ
จัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนซ่ึงครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการจั ดการ
เรียนรู้ แผนการใช้สื่อการเรียนรู้หรือแหล่งเรียนรู้ แผนการวัดผลประเมินผลโดยการ วิ เคร า ะห์จาก
คำอธิบายรายวิชาหรือหน่วยการเรียนรู้ ซ่ึงยึดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและสาระการเรียน รู้ที่กำ หนด 
อันสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น 
 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553 : 213) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ ไว้ว่าหมายถึง 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้สื่อการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลที่สอดคล้องกับสาร ะการ
เรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่กำหนดไว้ในหลักสูตร 
 รวีวัฒน์  สิริบาล (2553 : 18) ได้กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือที่ครูสร้างขึ้น
เพ่ือความม่ันใจและความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการเตรียมการไว้ล่วงหน้า ช่วยให้ครู
มีแนวทางที่ชัดเจนในการดำเนินการช่วยเหลือแนะนำนักเรียนและกำกับควบคุมดูแลกระบวนการ
เรียนรู้ ทั้งในเรื่องสาระระยะเวลา จุดประสงค์การเรียนรู้ พฤติกรรมของนักเรียน เทคนิควิธีการจัดการ
เรียนรู้ สื่อประกอบการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง เครื่องมือที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือกำหนดกิจกรรม
ต่าง ๆ ไว้ล่วงหน้า โดยกำหนดออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร โดยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ คิดขึ้นจ ะต้อง
สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ จุดประสงค์การเรียนรู้ ระยะเวลาการเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้  
 

 2.2.2  องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผู ้ว ิจ ัยนำองค์ประกอบของแผนการจ ัดการเรียนรู้ท ี ่เน ้นการพัฒนานักเรียนตามทักษะ
ศตวรรษที่ 21 ของโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา (วุฒิชัย อริยะชัยประดิษฐ์. 2559 : 15-20) 
ใช้ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ ซ่ึงประกอบด้วย 
 1.  มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ประกอบด้วย 
  1.1  มาตรฐานการเรียนรู้ 
  1.2  ตัวชี้วัด 
 2.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.  สาระสำคัญ 
 4.  สมรรถนะสำคัญของนักเรียน ประกอบด้วย 
   4.1  ความสามารถในการสื่อสาร  
   4.2  ความสามารถในการคิด 
   4.3  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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   4.4  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
   4.5  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 5.  สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
   5.1  ความรู้ (Knowledge) 
   5.2  ทักษะที่สำคัญ (Performance) 
   5.3  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) 
 6.  จุดเน้นสู่การพัฒนาคุณภาพนักเรียนทักษะศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 
   6.1  การเรียนรู้3R x 8C ได้แก่  
    6.1.1  Reading (อ่านออก)  
    6.1.2  (W)Riting (เขียนได้)  
     6.1.3  (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น)  
    6.1.4  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา  
    6.1.5  ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม 
    6.1.6  ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์  
    6.1.7  ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ  
    6.1.8  ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ  
    6.1.9  ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
    6.1.10  ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ 
    6.1.11  ทักษะการเปลี่ยนแปลง 
   6.2  ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ได้แก่  
   6.2.1  ความยืดหยุ่นและการปรับตัว  
   6.2.2  การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
   6.2.3  ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม  
   6.2.4  การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity)  
   6.2.5  ความรับผิดชอบเชื่อถือได้ (Accountability)  
   6.2.6  ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Responsibility) 
  6.3  คุณลักษณะสำหรับศตวรรษที่ 21 ได้แก่  
   6.3.1  คุณลักษณะด้านการทำงาน ได้แก่ การปรับตัว ความเป็นผู้นำ  
   6.3.2  คุณลักษณะด้านการเรียนรู้ ได้แก่ การชี้นำตนเอง การตรวจสอบการเรียนรู้
ของตนเอง 
   6.3.3  คุณลักษณะด้านศีลธรรม ได้แก่ ความเคารพผู้อ่ืน ความซ่ือสั ตย์ ความ
สำนึกพลเมือง 
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 7.  ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 8.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 9.  สื่อการสอน 
 10.  แหล่งเรียนรู้ในหรือนอกสถานที่ 
 11.  การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 
  11.1  การประเมินตามตัวชี้วัด 
  11.2  การประเมินสมรรถนะสำคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และทักษะศตวรรษ 
ที่ 21 
 12.  กิจกรรมเสนอแนะ 
 13.  บันทึกหลังสอน ประกอบด้วย 
  13.1  สรุปผลการเรียนการสอนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  13.2  นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ  
  13.3  นักเรียนมีความรู้เกิดทักษะ  
  13.4  นักเรียนมีเจตคติ  ค่านิยม ๑๒ ประการ  คุณธรรมจริยธรรม 
 14.  ปัญหา/อุปสรรค /แนวทางแก้ไข 
 15.  ข้อเสนอแนะ 
 โดยทักษะที่ผู้วิจัยเลือกใช้ในงานวิจัยนี้ ได้แก่ ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโน โลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร และทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ เนื่องจาก
นักรียนจะต้องทำงานเป็นคู่ โดยใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ 
 

 2.2.3  ขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553 : 230 – 231) ได้อธิบายขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้
ไว้ดังนี้ 
 1.  วิเคราะห์คำอธิบายรายวิชา รายปี หรือรายภาค และหน่วยการเรียนรู้ที่ สถาน ศึกษา
จัดทำขึ้นว่า ผลการเรียนรู้ใดจะอยู่ในแผนการจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้ผลการเรียนรู้ของแผนการจั ดการ
เรียนรู้ต้องครบทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ และด้านคุณธรรม จริยะธรรม และค่านิยม 
 2.  วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพ่ือนำมาเขียนเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยเลือก
และขยายสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนักเรียน ชุมชน และท้องถิ่น สาระการเรียนรู้ ต้อง มีความ
เที่ยงตรง ปฏิบัติได้จริง ทันสมัย และต้องเป็นตัวแทนของความรู้ 
 3.  วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ โดยเลือกและขยายสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนักเรียน 
ชุมชน และท้องถิ่น 
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 4.  เลือกกระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียน เป็น
สำคัญ โดยมีหัวข้อการพิจารณาดังนี้ 
  4.1  จัดการเรียนรู้นั้นควรมีความน่าสนใจสำหรับนักเรียน 
  4.2  การจัดการเรียนรู้นั้นสามารถเรียนรู้ได้ง่าย 
  4.3  จัดสาระที่เรียนรู้ให้เรียงลำดับจากง่ายไปยาก และมีความต่อเนื่อง 
  4.4  จัดการเรียนรู้นั้นสามารถบูรณาการสาระวิชาให้ให้สัมพันธ์กับวิชาอ่ืน 
  4.5  การเลือกวิธีการนำเข้าสู่บทเรียน 
  4.6  การเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียน รู้ว่า มุ่ งไป
ทิศทางใด 
  4.7  การให้น ักเร ียนทำกิจกรรมตามขั ้นตอนของรูปแบบการเรียนรู ้ น ักเร ียนที่ มี
ความสามารถต่างกัน ไม่จำเป็นต้องทำกิจกรรมที่เหมือนกัน 
  4.8  จัดการเรียนรู้ควรเน้นกิจกรรมที่ทำงานเป็นทีม 
  4.9  กิจกรรมที่จะจัดขึ้นต้องมีทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
  4.10  การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกฝนและถ่ายทอดการเรียนรู้ไปสู่สถานะการณ์ให ม่ 
ๆ พร้อมทั้งทำให้เกิดความจำระยะยาว 
  4.11  การตรวจสอบความเข้าใจ โดยให้นักเรียนสรุป และเชื่อมโยงเนื้อหา 
 5.  กำหนดการประเมินผล โดยมีหัวข้อการพิจารณาดังนี้ 
  5.1  วิธีการวัดและประเมินผลต้องสอดคล้องกับมาตรฐาน 
  5.2  ใช้วิธีการวัดที่หลากหลาย 
  5.3  เลือกใช้วิธีการวัดที่มีความเชื่อม่ัน 
  5.4  แปลผลการวัดเพ่ือนำไปพัฒนาและปรับปรุง 
 6.  เลือกแหล่งการเรียนรู้ โดยคัดเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ทั้งในและนอก
ห้องเรียน เช่น แหล่งเรียนรู้ตามธรรมชาติ ความจริง ความดี จินตนาการ เป็นต้น  
 โดยมีการปรับใช้ให้เหมาะสมกับแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้
ของโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา 
 

 2.2.4  การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผู ้ว ิจ ัยนำหลักการของแนวคิดของ สุว ิทย์  มูลคำ และคณะ (2551 :58 -64) มาใช้เป็น 
แนวคิดในการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยมีการประเมินดังนี้ 
 1.  การประเมินจุดประสงค์วการเรียนรู้ 
  1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้คลอบคลุมพฤติกรรมทั้งความรู้ ทักษะ และเจตคติ หรือไม่ 
  1.2  พฤติกรรมที่ระบุในจุดประสงค์วัดได้หรือไม่ 
  1.3  พฤติกรรมที่ระบุเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของนักเรียนหรือไม่ 
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 2.  การประเมินมาตรฐานนักเรียน มาตรฐานนักเร ียนที่ระบุในแผนการจัดการเรียนรู้
สอดดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาหรือไม่ 
 3.  การประเมินมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานที่ระบุสอดคล้องกับจุดประสงค์หารเรียนรู้และเนื้อหาหรือไม่ 
 4.  การประเมินเนื้อหา 
  4.1  เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาและทันสมัยหรือไม่ 
  4.2  เนื้อหาครบถ้วนและเพียงพอหรือไม่ 
  4.3  เนื้อหามีการบูรณาการเนื้อหาเพ่ือนำไปสร้างองค์ความรู้ (องค์รวม) หรือไม่ 
 5.  การประเมินสาระสำคัญ 
  5.1  สาระสำคัญมุ่งแสดงความคิดรวบยอดหรือแก่นของเนื้อหาหรือไม่ 
  5.2  สาระสำคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 
  5.3  สาระสำคัญส่งเสริมกระบวนการคิกใดหรือไม่ 
 6.  การประเมินกิจกรรมการเรียนรู้/กิจกรรมการเรียนการสอน 
  6.1  กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 
  6.2  กิจกรรมเน้นให้นักเรียนฝึกคิดอย่างหลากหลายหรือไม่ 
  6.3  กิจกรรมเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ค้นคว้า รวบรวมข้อมูลหรือไม่ 
  6.4  กิจกรรมเปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกประเมินและปรับปรุงตนเองหรือไม่ 
  6.5  กิจกรรมฝึกให้นักเรียนมีวินัยและความรับผิดชอบในการทำงานหรือไม่ 
  6.6  กิจกรรมให้โอกาสนักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันหรือไม่ 
 7.  การประเมินสื่อ นวัตกรรม หรือแหล่งเรียนรู้ 
  7.1  มีการสื่ออุปกรณ์ นวัตกรรมหรือแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบทเรียนหรือไม่ 
  7.2  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ เหมาะสมกับนักเรียน และนักเรียนมีโอกาสไ ด้ใช้ สื่อ/
นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ได้ทั่วถึงหรือไม่ 
  7.3  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้หรือไม่ 
  7.4  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้อย่างหลากหลายหรือไม่ 
 8.  การประเมินการวัดและประเมินผล 
  8.1  ระบุวิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้หรือไม่ 
  8.2  มีการใช้วิธีการวัดและเครื่องมือที่หลากหลายหรือไม่ 
  8.3  นำเสนอเครื่องมือวัดประกอบแผนหรือไม่ 
  8.4  มีการวัดประเมินผลเพ่ือสรุปตามจุดประสงค์หรือไม่ 
 9.  การประเมินกิจกรรมเสนอแนะ 
  9.1  มีการนำเสนอกิจกรรมเพ่ือมุ่งตอบสนองนักเรียนที่มีความต่างกันหรือไม่ 
  9.2  มีการนำเสนอกิจกรรมทั่วไปหรือไม่ 
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2.3  แนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 
 2.3.1  การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (flipped classroom) 
 Jonathan Bergmann และ Aaron Sams (2559 :  3–10) ได้เล่าถึงที่มาของการจั ดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านไว้ว่า ในปีค.ศ.2006 เขาทั้ง 2 ได้เริ่มสอนที่โรงเรียน Woodland Park 
ในเมืองWoodland Park รัฐ Colorado โดย Jonathan มาจากเมือง Denver และ Aaron มาจาก
ทางตอนใต้ของรัฐแคลิฟอร์เนีย เขาทั้งสองคนเป็นครูวิชาเคมี 
  ปัญหาที่เขาสังเกตเห็นได้ทันทีเก่ียวกับการเรียนการสอนในโรงเรียนที่ ค่อนข้างชนบทคือ
นักเรียนจำนวนมากขาดเรียนเนื่องจากกีฬาและกิจกรรมของโรงเรียน นักเรียนใช้เวลามากเกินไปในรถ
ประจำทางที่เดินทางไปและกลับจากกิจกรรม จึงทำให้นักเรียนขาดเรียนและขาดความต่อเนื่องในการ
เรียนครั้งถัดไป แล้วการจัดการเรียนการสอนของเขาก็เปลี่ยนไปเม่ือ Aaron อ่านนิตยสารเทคโนโลยี
และแสดงให้ Jonathan เห็นบทความเก่ียวกับซอฟต์แวร์ที่จะบันทึกสไลด์ PowerPoint และเสียง
คำอธิบายประกอบเป็นไฟล์ไฟล์วิดีโอที่สามารถเผยแพร่ออนไลน์ได้อย่างง่าย ในยุคที่ YouTube พ่ึง
เริ่มต้นและเด็ก ๆ ให้ความสนใจกับวิดีโอออนไลน์ เขาจึงคิดว่านี่อาจเป็นวิธีที่จะทำให้นักเรียนของ เขา
ที่ขาดเรียนได้เรียนรู้บทเรียน ดังนั้นในช่วงฤดูใบไม้ผลิของปี 2007 เขาจึงเริ่มบันทึกบทเรียนสดของเขา
โดยใช้ซอฟต์แวร์จับภาพหน้าจอ และโพสบทเรียนขึ้นออนไลน์เพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าถึงได้  
 การให้นักเรียนดูวีดีโอนี้สามารถแก้ปัญหาให้กับนักเรียนที่ขาดเรียน นักเรียนที่ไม่เข้าใจ
บทเรียนในห้องเรียน และนักเรียนที่ต้องการทบทวนบทเรียนก่อนสอบ ทำให้  Jonathan Bergmann 
และ Aaron Sams ไม่ต้องใช้เวลาหลังเลิกเรียนเพ่ือสอนซ้ำ แต่ใช้เวลาเหล่านั้นไปกับการตอบคำถาม
นักเรียนที่มีข้อสงสัยจากการดูวีดีโอ 
 1.  ความหมาย 
 ห้องเรียนกลับด้าน ตรงกับภาษาอังกฤษว่า The Flipped Classroom เป็นศัพท์บัญญัติที่  
Cambridge Dictionary [Online] นิยามไว้ดังนี้ Flipped Classroom (n.) a teaching method in 
which students first learn about a new subject at home, especially online, and then 
have discussions on it in class. แปลสรุปได้ว่าห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบหนึ่งของการสอนที่
ให้นักเรียนศึกษาวีดีโอการสอนจากที่บ้านหรือนอกห้องเรียน เวลาเรียนในห้องเป็นการเรียน แบบสืบ
เสาะหาความรู้โดยครูคอยดูแลและชี้แนะการทำงานหรือการทำการบ้านของนักเรียน  
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 2.  การจัดการเรียนการสอน 
 Aaron Sams ได้นำวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านไปใช้ในการจัดการ
เร ียนการสอนในวิชาเคมีสำหรับ  นักเร ียน AP (โครงการเร ียนล่วงหน้า Advance Placement 
Program) โดยวิธีการเรียนในห้องเรียนได้เปลี่ยนแปลงไปดังนี้ 
 การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเริ่มโดย  Aaron Sams ใช้เวลา 2-3 นาทีในห้องเรียน
เพ่ือสนทนาเก่ียวกับวีดีโอที่นักเรียนได้ดูเม่ือคืน อุปสรรคหนึ่งของ flipped class model คือ นักเรียน
ไม่สามารถถามคำถามได้ทันที เหมือนกับการเรียนสดกับครู เพ่ือแก้ปัญหานี้ เขาได้ใช้เวลาเป็นจำนวน
มากในช่วงต้นปีเพ่ือฝึกให้นักเรียนดูวิดีโอได้อย่างมีประสิทธิภาพ เขาเสนอให้นักเรี ยน ปิด โทร ศัพท์ 
เครื่องมือสื่อสารและสิ่งรบกวนอ่ืน ๆ ในขณะที่ดูวิดีโอ และนักเรียนสามารถ"หยุด" และ "ย้อนกลับ"
บทเรียน อีกทั้งเขายังเสนอให้นักเรียนใช้ปุ่มหยุดชั่วคราวเพ่ือเขียนจุดสำคัญของบทเรียน นอกจากนี้ยัง
แนะนำวิธีการบันทึกของCornellเพ่ือให้นักเรียนบันทึกคำถามที่นักเรียนมีและจดสรุปการ เรี ยน รู้  
นักเรียนที่ใช้รูปแบบการจดบันทึกนี้ มักเข้าชั้นเรียนด้วยคำถามที่เหมาะสมซ่ึงช่วยให้  Aaron Sams 
เข้าใจถึงความเข้าใจผิดของนักเรียน นอกจากนี้เขายังใช้คำถามเหล่านี้ เพ่ือประเมินประสิทธิภา พของ
วิดีโอที่สร้างขึ้น หากนักเรียนทุกคนมีคำถามที่คล้ายกัน นั่นหมายถึงเขาสอนหัวข้อนั้นไม่ดีและเขาได้
บันทึกย่อเพ่ือสร้างใหม่หรือแก้ไขวิดีโอนั้น 
 หลังจากตอบคำถามเบื้องต้นแล้วนักเรียนจะได้รับมอบหมายงาน อาจเป็นกิจกรรมการ
ทดลอง การตอบคำถาม กิจกรรมการแก้ปัญหา หรือการทดสอบ เนื่องจากการเรียนในห้อง เรียน มี
เวลาจำกัดเพียง 95 นาที  
  Aaron Sams ยังคงให้ให้งานนักเรียน ให้นักเรียนทำการทดลอง และทำการทดสอบตาม
ระดับชั้นของนักเรียนภายใต้การจัดการเรียนการสอนแบบเดิม แต่บทบาทหน้าที่ของครูได้ เปลี่ ยนไป 
เขาจะไม่เป็นคนนำเสนอข้อมูล แต่จะเป็นผู้ชี้แนะแนวทาง  
 ในรูปแบบของห้องเรียนกลับด้านนั้น เวลาที่ใช้ในการจัดการจัดการเรียน รู้แบบ เ ดิมถูก
เปลี่ยนโครงสร้างใหม่ทั้งหมด นักเรียนยังคงต้องการถามคำถามเก่ียวกับบทเรียนที่ได้เรียนจากวี ดีโอ 
ดังนั้นโดยทั่วไปเราจะตอบคำถามในช่วงเวลา 5 นาทีแรก สิ่งนี้ช่วยให้เราเข้าใจถึงความไม่เข้าใจของ
นักเรียนที่เกิดขึ้นก่อนที่จะทำการทดลอง เวลาที่เหลือจะถูกใช้เพ่ือการทำกิจกรรมที่เ กิดจากการลงมือ
ปฏิบัติจริง หรือช่วงเวลาเพ่ือการแก้โจทย์ปัญหา โดยครูผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้คอยให้คำปรึกษา หรือผู้
ชี้แนะแนวทางเพ่ือการพัฒนานักเรียนเป็นรายบุคคล  (Jonathan Bergmann และ Aaron Sams. 
2559 : 13-17) 
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ตารางท่ี 2.2  ตารางเปรียบเทียบการทำกิจกรรมของการเรียนแบบเดิมและการเรียนแบบห้องเรียน   
กลับด้าน 

ห้องเรียนแบบเดิม ห้องเรียนกลับด้าน 
กิจกรรม เวลา กิจกรรม เวลา 

กิจกรรมการเตรียมความ
พร้อมก่อนเรียน 

5 นาที กิจกรรมการเตรียมความ
พร้อมก่อนเรียน 

5 นาที 

อธิบายการบ้านครั้งที่แล้ว 20 นาที ถาม-ตอบจากการดูวีดีโอ 10 นาที 

เรียนบทเรียนใหม่ 30-45 นาที ให้คำแนะนำและให้นักเรียน
ลงมือทดลอง 

75 นาที 

ให้คำแนะนำและให้นักเรียน
ลงมือทดลอง 

20-35 นาที   

 
 3.  ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 Jonathan Bergmann และ Aaron Sams (2559 : 19 - 34) ได้อธิบายถึงประโยชน์ ของ
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านไว้ดังนี้  
  3.1  เพ่ือใช้เทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ ปัจจุบันนักเรียนโตมากับ
อินเทอร์เน็ต ยูทูบ เฟสบุ๊ค และแหล่งข้อมูลดิจิทัลอ่ืน ๆ นักเรียนสามารถทำการบ้านวิชาคณิตศาสตร์
ในขณะที่ส่งข้อความหาเพ่ือน โพสเฟสบุ๊คและฟังเพลงจากยูทูบในเวลาเดียวกัน นักเรียนจำนวนมาก
รายงานว่า เม่ือพวกเขามาโรงเรียน เขาต้องปิดโทรศัพท์เพราะโรงเรียนห้ามนำโทรศัพท์มือถือ และ
อุปกรณ์ดิจิทัลมาโรงเรียน สิ่งที่หน้าเศร้าคือ นักเรียนส่วนใหญ่พกพาเครื่องมือสื่อสาร เช่น สมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ดคอมพิวเตอร์ ที่มีประสิทธิภาพมาโรงเรียน แต่ทางโรงเรียนมีกฎระเบียบที่ ไ ม่อนุญา ติให้
นักเรียนนำเครื่องมือเหล่านี้มา ใช้งาน ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้า นจึง เป็นการ
ผสมผสานระหว่าง เทคโนโลยีและการเรียนรู้ เพ่ือนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการ เรี ยนรู้ ใน
ปัจจุบัน 
  3.2  เพ่ือช่วยนักเรียนที่มีเวลาในการเรียนไม่เพียงพอเนื่องจากการทำกิจกรรมต่าง ๆ  
เนื่องจากนักเรียนมีกิจกรรมที่ต้องทำเป็นจำนวนมาก และกิจกรรมเหล่านั้นอาจทำให้นัก เรียนที่ เข้า
ร่วมกิจกรรมขาดเรียน แต่การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีความยืดหยุ่นในเรื่อ งของ เวลา 
ทำให้พวกเขาสามารถเรียนเนื้อหาต่าง ๆ ผ่านวีดีโอ ซ่ึงได้ความรู้ได้ไม่ต่างจากการเรียนในห้ อง เรียน 
นอกจากนั้น การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ ยังช่วยฝึกให้นักเรียนรู้จัดการบริหารและจั ดการ
เวลาได้ดีขึ้น  
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  3.3  เพ่ือช่วยเหลือนักเรียนขวนขวาย การจัดการเรียนการสอนแบบเดิม นักเรียนที่เก่ง
จะยกมือขึ้นและถามคำถามที่ดี ในขณะเดียวกันนักเรียนคนอ่ืน ๆ ก็อดทนฟังบทสนทนาระหว่า งครู
และนักเรียนที่สนใจในเรื่องนั้น แต่การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน กฎของการเรียนก็
เปลี่ยนไป ครูใช้เวลาเกือบทั้งหมดไปกับการเดินรอบ ๆ ห้องและช่วยเหลือนักเรียนที่ มีปัญหาการ
จัดการเรียนการสอนแบบนี้ไม่ได้เป็นการละเลยนักเรียนที่เก่ง แต่เป็นการมุ่งควา มสน ใจหลั กไปที่
นักเรียนที่ต้องการความช่วยเหลือมากที่สุด 
  3.4  เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเท่าเทียม ซ่ึงครูการศึกษาพิเศษมักใช้รูปแบบ
การสอนนี้กับการจัดการเรียนการสอน เพราะสามารถบันทึกการสอนได้โดยตรง และนักเรียนยั ง
สามารถศึกษาเนื้อหาจากสื่อได้หลายครั้ง ตามต้องการ โดยจุดประสงค์ที่สำคัญคือการที่นักเรียนเข้าใจ
บทเรียน และสามารถทบทวนได้ในภายหลัง 
  3.5  ห้องเรียนกลับด้านช่วยให้นักเรียนหยุดและย้อนกลับบทเรียน การหยุดชั่วคราว
เป็นจุดเด่นหนึ่งสำหรับหลาย ๆ เหตุผล  การสอนในห้องเรียนอาจเร็วไปสำหรับนักเรียนบา งคนและ
อาจช้าไปสำหรับนักเรียนบางคน นักเรียนที่เรียนรู้ได้เร็วรู้สึกเบื่อขณะที่ รอ เ พ่ือน ร่วมชั้น ที่ กำ ลัง
พยายามทำความเข้าใจอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เม่ือจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับ ด้านทำ ให้
นักเรียนบางคนหยุดบทเรียนชั่วคราวเพ่ือได้คิดและทบทวนกับตนเอง และครูยังแนะนำให้พวก เขา ดู
บทเรียนมากกว่า 1 รอบเพ่ือให้เขาได้ยินคำอธิบายมากกว่า 1 ครั้ง และหากเขายังไม่เข้าใจ ครูจะสอน
พวกเขาเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มเล็ก ๆ ในห้องเรียน 
  3.6  เพ่ือเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับครู เรามักได้ยินประโยคที่ ว่า “นี่ เป็นวิธีที่ ดี
สำหร ับการสอนแบบออนไลน์ แต่บางคนไม่ต้องการให้บทเร ียนออนไลน์ มาแทนที ่การเรียนใน
ห้องเร ียน” แม้การกลับด้านห้องเรียนเปลี่ยนการศึกษาเป็นแบบออนไลน์ แต่คร ูย ังสามารถเจอ
นักเรียนในห้องเรียนได้ทุกวัน นักเรียนส่วนใหญ่เข้าห้องเรียนมาในฐานะครูและเพ่ือนสำหรับเพ่ือน  ๆ 
ของเขา Jonathan และ Aaron เชื่อว่าการกลับห้องเรียนช่วยให้ครูใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมปฏิ สัมพันธ์
ระหว่างครูกับนักเรียน อย่างไรก็ตาม เขาไม่ได้สนับสนุนให้ครูเปลี่ยนมาสอนออนไลน์ แต่การกลับ
ห้องเรียนเป็นการเรียนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนแบบออนไลน์และการเรียนแบบพบเจอเห มือน
การเรียนแบบปกติ แต่จะเป็นการจัดการสอนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยนักเรียนในกลุ่มเป็นนั กเรี ยนที่ ไ ม่
เข้าใจเนื้อหาในเรื่องเดียวกัน  
  3.7  เพ่ือให้ครูสามารถรู้จักนักเรียนได้ดีขึ้น ครูไม่ได้เป็นเพียงแค่ผู้ให้ควา มรู้  แต่ต้อง
สร้างแรงบันดาลใจ รับฟังและให้คำแนะนำแก่นักเรียน การติดต่อสื่อสารผ่านข้อควา มในร ะบบที่
น ักเร ียนมักถามว่าว่า “ฉันจะขอความช่วยเหลือในการแก้ปัญหา X ได้อย ่างไร” หร ือ “เกณฑ์
มาตรฐานของสัปดาห์ถัดไปคืออะไร” ทำให้ครูและนักเรียนได้พูดคุยกันมากขึ้นและสร้างวีดี โอการ
เรียนการสอนร่วมกัน 
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  3.8  เพ่ือเพ่ิมความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน เม่ือนักเรียนได้รับมอบหมาย
งานในชั้นเรียน และครูเห็นว่านักเรียนเจอปัญหาเดียวกัน ครูจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม โดยแยก
ตามปัญหาที่นักเรียนเจอ หลังจากนั้นจะสังเกตได้ว่านักเรียนนักเรียนจะช่วยกันเรียน โดยครูจะเปลี่ยน
บทบาทจากผู้ให้ความรู้เป็นผู้ที่คอยช่วยเหลือและชี้แนะแนวทางให้ หับนักเรียนแต่ละกลุ่ มหรือแต่ละ
คน 
  3.9  เพ่ือให้เกิดความโปร่งใสในการจัดการเรียนการสอน ในยุคที่สังคมให้ความสนใจกับ
สถานศึกษา ห้องเร ียนกลับด้านได้เปิดโอกาสให้สาธรณะชนสามารถเข้ามาดูว ีดีโอการสอนที่ครู
เผยแพร ่ผ ่านอินเทอร์เน็ต น ักเรียนและผู้ปกครองสามารถเข้ามาดูได้ โดยไม่เส ียค่าใช้จ่าย ทำให้
ผู้ปกครองรู้ว่าบุตรหลานกำลังเรียนอะไร 
  3.10  เพ่ือเปลี่ยนการจัดการชั้นเรียน ภายใต้การจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเ ดิม มี
นักเรียนส่วนหนึ่งที่ไม่ต้ังใจเรียนในห้อง นักเรียนเหล่านี้มักรบกวนเพ่ือนคนอ่ืนที่กำลังต้ังใจเรียน เขา
เหล่านี้เพียงแค่เบื่อ เม่ือมีการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน Jonathan และ Aaron 
พบว่าปัญหาในการจัดการชั้นเรียนก็ลดลง เพราะเวลาในห้องเรียนถูกใช้ไปกับการทำกิจกรรมหรื อการ
ทำงานกลุ่ม นักเรียนกลุ่มที่คอยรบกวนก็ไม่เป็นปัญหาอีกต่อไป เนื่องจากไม่มีคนฟังพวกเขาหรือเขาไ ม่
เบื่อการเรียนและผลักดันตัวเองให้เกิดการเรียนรู้ 
 

2.4  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 
 อีเลิร์นนิ่ง (e-learning) หรือ  Electronic  Learning อาจจะดูเป็นแนวคิดทางการ ศึกษา
แบบใหม่  ที่เกิดขึ้นจากความก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์ออนไลน์  ทำให้เกิดการเรียนการสอน
ระบบต่าง ๆ และมีชื่อเรียกขานแตกต่างกันไปไม่ว่าจะเป็น  การเรียนการสอนผ่านเว็บ(Web-based 
Instruction) การเรียนการสอนออนไลน์ (On-line Learning) การเรียนการสอนผ่านอินเทอร์ เน็ต 
(Internet-based Instruction)  หรือแม้แต่จะเรียกว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ(Camion Web)  
แต่ละแบบจัดเป็นรูปแบบของการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั้งสิ้น (กระทรวงศึกษาธิการ 
. [Online] 2553) 
 

 2.4.1  ความหมายของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2553 : 1) ได้ให้ความหมายของ e-Learning ไว ้ว ่า e-Learning
หมายถึง  การจัดกระบวนการและการใช้ประโยชน์จากสื่อทางอิเล็กทรอนิกส์โดยเฉพาะคอมพิว เตอร์
และระบบอินเทอร์เน็ต ที่ออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ไ ด้ทุกที่ไ ม่
ยึดติดกับเวลาและความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 
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 ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2546 : 11) ได้อธิบายคำว่า e-Learning  ไว้ว่า e-Learning หรือ 
Electronic-Learning เป็นการดำเนินการศึกษาหรือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ หรือดิจิ
ทอล ทั้งทางด้านการเรียนการสอน การบริหารทางการศึกษาและการบริหารการจัดการศึกษา เพ่ือ
สนองความต้องการการศึกษาที่ไร้พรหมแดน ไร้เง่ือนไขเวลาและสถานที่  
 จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556 : 10) ได้ให้ความหมายว่า เป็นเนื้อหาสาระที่นำเสนอในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยส่วนใหญ่เป็นสื่อประสม เน้นการออกแบบที่ใช้วิธีการ กลยุทธ์ และการให้ข้อมูล
ป้อนกลับแก่น ักเร ียนโดยทันทีในการนำเสนอ ซึ ่งจะกระตุ ้นให้น ักเร ียนได้เกิดการเรียนรู ้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ โดยนักเรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ไม่จำกัดเวลาและสถานที่ และสามารถ
ใช้ทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเพ่ือให้นักเรียนสา มารถ
ตรวจสอบความเข้าใจ ทั้งนี้อาจจะอยู่ในรูปแบบของ Learning Object ซ่ึงเป็นบทเรียนออนไลน์ที่ มี
ขนาดเล็ก ประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียน และแบบทดสอบ โดยมีลักษณะ
เด่นคือ เนื้อหาเป็นอิสระภายในตัวเอง สะดวกต่อการนำไปใช้และปรับแก้ สามารถใช้ซ้ำ และแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนเนื้อหาระหว่างกัน 
 ฐาปนีย์  ธรรมเมธา (2557 : 5)  ได้ให้ความหมายของ e-learning ไว้ว่า การเรียนการสอน
แบบอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง การใช้อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางการสื่อสารการเรียนการสอนโดยมีการกำหนด
กิจกรรมการเรียน และการสอนที่ออกแบบด้วยวิธีสอนหลากหลาย มีการนำเสนอเนื้อหา สื่อแบบ
ดิจิตอล การสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธ์ และการวัดประเมินผลผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 สรุปได้ว่า อีเลิร์นนิ่ง คือ การนำเสนอเนื้อหาของบทเรียนในรูปอิเล็กทรอนิกส์ โดยการใช้
อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางการสื่อสารการเรียนการสอน นักเรียนสามารถศึกษาและทบทวนบทเรียน ได้
ทุกที่ ทุกเวลา เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 

 2.4.2 รูปแบบของอีเลิร์นน่ิง 
 อีเล ิร ์นน ิ่งยังสามารถแบ่งร ูปแบบการเร ียนการสอนอีโดยการแบ่งตามลักษณะการใช้
ประโยชน์ทางการเรียนการสอนได้ 3 รูปแบบ (ฐาปนีย์  ธรรมเมธา. 2557 : 6-8)  คือ 
 1.  อีเลิร์นนิ่งเพ่ือเสริมการเรียน (Supplement) เป็นการใช้อีเลิร์นนิ่งเพ่ือเสริ มจากการ
เรียนในชั้นเรียนปกติ โดยยังคงใช้วิธีการสอนแบบเดิมในชั้นเรียนเป็นหลักและใช้ อีเลิร์นนิ่ง เป็น การ
เสริมการเรียน เช่น เป็นบทเรียนทบทวน เป็นเว็บความรู้เพ่ิมเติม หรือเป็นแบบทดสอบความรู้ที่มีเฉลย
และข้อมูลป้อนกลับ(Feedback) เป็นต้น 
 2.  อีเลิร์นนิ่งเพ่ือการสอนแบบผสมผสาน (Blended / hybrid learning ) เป็นการจัดการ
เรียนการสอนอีเลิร์นนิ่ง และแบบเดิมในชั้นเรียนร่วมกัน โดยมีสัดส่วนการแบ่งจํานวนครั้ง หรือหน่วย
การเรียนที่จะเรียนด้วยวิธีใด ใช้อีเลิร์นนิ่งลดสัดส่วนเวลาในการสอนแบบเดิมในชั้นเรียน 
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 3.  อีเล ิร ์นน ิ ่งที ่ เป ็นทั ้งระบบการเร ียนการสอน (Comprehensive replacement) 
เทียบเคียงได้กับการเร ียนการสอนแบบออนไลน์ (Online learning) การใช้อีเล ิร์นนิ ่งร ูปแบบนี้
สามารถจำแนกตามวิธีการจัดการเรียนการสอนได้เป็น 2 วิธีการ คือ 
  3.1  นักเรียนเรียนรู้ ด้วยตนเอง (Self-Paced learning) เป็นการเรียนอี เลิร์ นนิ่ ง ที่
ทดแทนการสอนปกติโดยเรียนเนื ้อหาจาก สื ่อการเรียน เคร ื ่องมือสื่อสารทางอินเทอร ์เน ็ต และ
ประเมินผลการเรียนของตัวเองวิธีนี้นักเรียนสามารถเลือกเนื้อหา และเวลาเรียนตามที่ตนพร้ อมและ
สะดวก ในบทบาทของการกำหนดให้นักเรียนเรียนด้วยตนเองจากสื่อ การเรียนด้วยวิธีนี้ผู้สอนมีหน้าที่
ออกแบบการเรียนรู้ ด้วยวิธีอีเลิร์นนิ่งจัดเตรียมสื่อ และกิจกรรมการเรียนไว้เท่านั้น ผู้สอนไม่ต้อง มี
บทบาทในขณะที่นักเรียนกำลังเรียน 
  3.2  นักเรียนเรียนจากผู้สอนออนไลน์ เป็นการเรียนอีเลิร์นนิงที่ทดแทนการสอน ใน
ระบบชั้นเรียนโดยเรียนผ่านเนื้อหา สื่อการเรียน เครื่องมือสื่อสารทางอินเทอร์เน็ต และประเมินผล
การเรียนในระบบออนไลน์โดยผู้สอนเป็นผู้กำหนดกิจกรรมตามระยะเวลา เหมือนการสอนในระบบชั้น
เรียน ต่างกันตรงที่ผู้สอนและนักเรียนไม่ได้เผชิญหน้ากัน (Face to face) การเรียนด้วยวิธีนี้ผู้สอน
รับหน้าที่การออกแบบการเรียนรู้ด้วยวิธีอีเลิร์นนิ่ง จัดเตรียมสื่อ และกิจกรรมการเรียน ร่วมกิจกรรม
การเรียนผ่านเครื่องมือสื่อสารการเรียนการสอนตามระยะเวลาที่กำหนดไว้ ผู้สอนมีบทบาทสำคัญใน
สอนออนไลน์ 
 ผู ้ว ิจ ัยได้เล ือกใช้อีเล ิร์นน ิ่งรูปแบบนักเร ียนเร ียนรู ้ด ้วยตนเอง (Self-Paced learning) 
เนื่องจาก เป็นการเรียนเพ่ือทดแทนการสอนแบบปกติ (ในห้องเรียน) และนักเรียนสามารถเรียนรู้ไ ด้
ด้วยตนเอง ทุกที่ ทุกเวลา ซ่ึงสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 

 2.4.3  การจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นน่ิง 
 การจ ัดการเรียนการสอนแบบอีเล ิร์นน ิ ่งหร ือการเรียนร ู ้ระบบออนไลน์ สามารถแบ่ง
กระบวนการในการบริหารจัดการการเรียนร ู้ออกได้เป็น  2  ส ่วน (กระทรวงศึกษาธิการ.2553 
:[ออนไลน์] ) คือ 
 1.  อีเล ิร ์นน ิ ่งแบบ  LMS : Learning Management System  เป็นการจ ัดการระบบ
กระบวนการเรียนการสอนต่างๆ  ในการออนไลน์ต้ังแต่เนื้อหา การลงทะเบียน การเก็บข้อมูล การมี
ปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้สอนกับนักเรียนเช่น อีเมล์ กระดานข่าว ห้องสนทนา เป็นต้น ซ่ึงจะมีส่วนของ
ระบบฐานข้อมูล ที่สนับสนุนการจัดการเนื้อหาวิชา (Content) โดยจะเอ้ืออำนวยความสะดวกให้ กับ
นักเรียน ผู้สอน ผู้ผลิตและผู้ดูแลระบบ 
 2.  อีเลิร์นนิ่งแบบ  CMS : Content Management System เป็นในส่วนของเนื้อหาวิ ชา
ที่เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้จัดทำขึ้น และนำมาใส่ไว้ในระบบฐานข้อมูลของ LMS หรือผู้สอนจัดทำขึ้นเอง
เป็นอิสระโดยมีระบบเหมือนกับ LMS แต่ผู้สอนสามารถจัดการบริหาร เพ่ิมเติมเนื้อหา ติดต้ังอุปกรณ์
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เครื่องมือบางส่วนได้ด้วยตนเอง อาจกล่าวได้ว่าเป็นระบบการจัดการเนื้อหาโดยผู้สอนเพ่ือที่ นัก เรียน
จะได้นำไปศึกษาโดยไม่ต้องมีระบบการจัดการเต็มรูปแบบเข้ามาช่วย 
 ความแตกต่างกันของระบบการบริหารจัดการ อีเลิร์นนิ่ง ทำให้เกิดความไม่เข้า ใจ ในการ
เลือกวิธีการที่จะใช้และการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงมีข้อแตกต่างที่เห็นได้ชัดเจนดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.3 ข้อแตกต่างของระบบการเรียนรู้และระบบการจัดการเนื้อหา 

LMS : ระบบการจัดการเรียนรู้ CMS :  ระบบการจัดการเน้ือหา 

1.  การบริหารจัดการทั้งระบบ 
2.  กระบวนการจัดการสมบูรณ์แบบ 
องค์ประกอบเต็มรูปแบบ 
3.  ดำเนินการด้วยบุคลากรจำนวนมาก 
4.  ค่าใช้จ่ายการดำเนินการสูง 
5.  เหมาะสำหรับองค์กรขนาดใหญ่ 
6.  ใช้เป็นสื่อหลักในการเรียนการสอน 
7.  เนื้อหามาจากผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ชำนาญการ 
8.  การผลิตยุ่งยากและใช้เวลานาน 
9.  การสร้างเน้นการทำงานกับเครื่องแม่ข่าย 
10. ความรับผิดชอบอยู่ที่องค์กรหรือหน่วยงาน 

1.  การบริหารจัดการเฉพาะเนื้อหา 
2.  กระบวนการจ ัดการ เฉพา ะเน ื ้ อหา แล ะ
องค์ประกอบบางส่วน 
3.  ดำเนินการโดยผู้สอน 
4.  ค่าใช้จ่ายการดำเนินการต่ำ 
5.  เหมาะสำหรับอาจารย์ที่มีความรู้เฉพาะ 
6.  ใช้เป็นสื่อเสริมในการเรียนการสอน 
7.  เนื้อหาตรงตามความต้องการผู้สอน 
8.  การผลิตง่ายและใช้เวลาน้อย 
9.  การสร้างเน้นการทำงานกับเครื่องลูกข่าย 
10. ความรับผิดชอบอยู่ที่ผู้สร้างหรือผู้สอน 

  

 2.4.4  Google classroom 
 Google classroom เป็นระบบจัดการการเรียนรู้ (LMS) ที่ Google นำเสนอให้แก่คุณครู
เพ่ือใช้เป็นสื่อกลางในการติดต่อสื่อสารกับนักเรียน การถามคำถามและการสั่งงาน ในการเติบโตของ
โลกดิจ ิท ัล Google classroom ยังช ่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู ้แบบออนไลน์สำหรับ
นักเรียนที่ท่ีต้องการเรียนรู้ในรูปแบบของดิจิทัล Google classroom มาในรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ 
ต้ังแต่การต้ังค่าห้องเรียนที่เป็นเอกลักษณ์เหมือนกับวิธีการสอน Google classroom เริ่มต้นด้วยหน้า
ว่างๆ ซึ ่งเราต้องสร้างชั้นเรียนและทำการเพิ ่มน ักเรียนเข้าไปในชั ้นเรียนของเรา การใช้ google 
classroom อาจเกิดขึ้นในการเรียนรู้ที่ไม่มีห้องเรียนจริง ๆ เช่น การเรียนรู้ทางไกลและกิจกรรมของ
โรงเรียนที่อาจใช้ Google classroom โดยทีน่ักเรียนไม่ต้องเข้าห้องเรียนจริง ๆ (Michael Zhang . 
2016 : 6) 
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 1.  การใช้งาน Google classroom 
 ความสามารถในการใช้งาน Google classroom โดย Classroom support ได้แบ่งการใช้
งานออกเป็น 4 กลุ่มตามประเภทของผู้ใช้งาน (google support : 2018) [Online] ดังนี้ 
  1.1  ผู้สอน สร้างและจัดการชั้นเรียน งาน และคะแนน แสดงความคิด เห็ นและให้
คะแนนได้โดยตรงในแบบเรียลไทม์ 
  1.2  น ักเร ียน ติดตามงานของชั ้นเร ียนและเน ื ้อหาประกอบการเร ียน แบ่งปัน
แหล่งข้อมูล โต้ตอบกับเพ่ือนร่วมชั้นในสตรีมของชั้นเรียนหรือทางอีเมลส่งงาน รับงาน ความคิดเห็น
และคะแนน 
  1.3  ผู้ปกครอง รับอีเมลสรุปงานของนักเรียน ซ่ึงอีเมลสรุปนี้จะมีข้อมูลเ ก่ียว กับงาน
ค้าง งานที่ใกล้ครบกำหนดส่ง และกิจกรรมของชั้นเรียน 
  1.4  ผู้ดูแลระบบ สร้าง ดู หรือลบชั้นเรียนในโดเมน เพ่ิมหรือนำนักเรียนและครูออก
จากชั้นเรียน ดูงานในชั้นเรียนทุกชั้นในโดเมน 
 2.  ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Google classroom 
 เอกวิทย ์ ส ิทธิวะ และวรชนันท์ ช ูทอง (2558 : 1) ได้กล่าวถึงจ ุดเด่นของ Google 
Classroom ไว้ดังนี้ 
  2.1  ต้ังค่าได้ง่าย ครูสามารถเพ่ิมนักเรียนได้โดยตรง หรือแชร์รหัสเพ่ือให้นักเรียนเข้าชั้น
เรียนได้ การต้ังค่าใช้ระยะเวลาน้อย 
  2.2  ประหยัดเวลา กระบวนการของงานเรียบง่าย ไม่สิ้นเปลืองกระดาษ ทำให้ครูสร้าง 
ตรวจ และให้คะแนนงานได้อย่างรวดเร็วในที่เดียวกัน 
  2.3  ช ่วยจ ัดระเบียบ น ักเรียนสามารถดูงานทั้งหมดของตนเองได้ในหน้างาน และ
เนื้อหาสำหรับชั้นเรียนทั้งหมดจะถูกจัดเก็บในโฟลเดอร์ภายใน Google Drive อัตโนมัติ 
  2.4  สื่อสารกันได้ดียิ่งขึ้น Google Classroom ทำให้ครูสามารถส่งประกา ศและเริ่ ม
การพูดคุยในชั้นเรียนได้ทันที นักเรียนสามารถแชร์แหล่งข้อมูลกันหรือตอบคำถามในสตรีมได้ 
  2.5  ประหยัดและปลอดภัย เช ่นเดียวกับบร ิการอื ่น  ๆ ของ Google Apps for 
Education คือ Classroom จะไม่แสดงโฆษณา ไม่ใช้เนื้อหาหรือข้อมูลของนักเรียนในการโฆ ษณา 
และให้บริการฟรีสำหรับโรงเรียน 
 

 2.4.5  ยูทูบกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 YouTube เป็นแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่เปิดตัวในปี 2548 มีผู้คนนับพันล้านที่ดูและแชร์
วีดีโอจากยูทูบถูกสร้างขึ้นเพ่ือเชื่อมต่อ ให้ข้อมูล และเป็นแรงบันดาลใจให้คนทั้งโลก ซ่ึงปัจจุบันยูทู บ
ยังได้เป็นเครื่องมือที่น่าเชื่อถือทางการศึกษาหากนำไปใช้ในทางที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ โดย
นักเรียนจะต้องเข้าใจเทคโนโลยีและมีแรงจูงใจในการบูรณาการการใช้เทคโนโลยีเข้ากับการศึกษาเพ่ือ
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ปรับปรุงการเรียนการสอนและประสบการณ์การเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน (Henschel, Jon, & Pallett, 
2009) (อ้างใน Andrea Wilson. 6 : 2557) 
 1.  การอัพโหลดวีดีโอลงยูทูบ 
 Google Support (1 : 2562) ได้อธิบายวิธีการอัพโหลดวีดีโอลงยูทูบเพ่ือการสนับสนุนการ
จัดการเรียนรู้ดังนี้ 
  1.1  ลงชื่อเข้าใช้ YouTube 
  1.2  คลิกอัปโหลดที่ด้านบนของหน้า 
  1.3  เลอืกอัปโหลดวิดีโอ 
  1.4  ก่อนเริ่มอัปโหลดวิดีโอ คุณเลือกการต้ังค่าความเป็นส่วนตัวของวิดีโอได้ 
  1.5  เลือกวิดีโอที่ต้องการอัปโหลดจากคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ คุณยังนำเข้าวิดีโอจาก 
Google Photos ได้อีกด้วย 
  1.6  ในขณะที่วิดีโอกำลังอัปโหลด คุณแก้ไขได้ทั้งข้อมูลพ้ืนฐานและการต้ั งค่า ขั้นสู ง
ของวิดีโอ รวมถึงกำหนดได้ว่าต้องการแจ้งเตือนผู้ติดตามไหม (หากยกเลิกการเลือกตัวเลือกนี้ ระบบ
จะไม่แจ้งให้ผู้ติดตามทราบ) นอกจากนี้ พาร์ทเนอร์ยังปรับการต้ังค่าการสร้างรายได้ของพวกเขาไ ด้อีก
ด้วย โดยคุณจะต้ังชื่อได้ที่ความยาวสูงสุด 100 อักขระ และคำอธิบายได้ที่ความยาวสูงสุด 5,000 
อักขระ 
  1.7  คลิกเผยแพร่เพ่ือเสร็จสิ้นการอัปโหลดวิดีโอสาธารณะไปยัง YouTube หากคุณ
กำหนดการต้ังค่าความเป็นส่วนตัวของวิดีโอเป็น "ส่วนตัว" หรือ "ไม่อยู่ในรายการ" ให้คลิกเสร็จสิ้นเพ่ือ
เสร็จสิ้นการอัปโหลด หรือคลิกแชร์เพ่ือแชร์วิดีโอของคุณแบบส่วนตัว 
  1.8  หากคุณไม่คลิกเผยแพร่ บุคคลอ่ืนจะไม่สามารถดูวิดีโอของคุณได้ คุณเผยแพร่
วิดีโอในภายหลังได้ทุกเม่ือในเครื่องมือจัดการวิดีโอ 
 2.  การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านกับยูทูบ 
 Andrea Wilson (15 : 2557) ได้อธิบายการใช้ยูทูบกับการจัดการเรียนรู้แบบห้อง เรียน
กลับด้านไว้ดังนี้ 
 ห้องเร ียนกลับด้านเป็นวิธีการจัดการเร ียนร ู้ท ี่ เน้นน ักเร ียนเป็นศูนย์กลางและการนำ
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้  Tucker (2012) (อ้างใน Andrea Wilson.15 : 2557) ระบุ
ว่าห้องเรียนกลับด้านเป็นแนวทางที่เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิม โดยการนำวีดีโอที่ครูสร้าง
ขึ้นและบทเรียนออไลน์มาใช้ในการเรียนก่อนเข้าชั้นเรียน ดังนั้นการเรียนในห้องเรียนจึง เน้นที่การ
ทำงาน การแก้ปัญหา และการเรียนแบบร่วมมือ Tucker(2012) (อ้างใน Andrea Wilson.15 : 2557) 
ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบนี้ช่วยให้การเรียนการสอนดีขึ้น โดยการเพ่ิมเวลาในห้องเรียนจะเพ่ิม
ความสัมพันธ์ระหว่างช่วยครู นักเรียน และผู้ปกครอง Bishop (2013) (อ้างใน Andrea Wilson.16 : 
2557) ได้ให้ความหมายว่า ห้องเรียนกลับด้านทำให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ มในห้องเรียน และ
การศึกษาผ่านคอมพิวเตอร์จากนอกห้องเรียน 
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 จากคำนิยามดังกล่าว ทำให้เห็นว่า การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีจากการดูวีดีโอหรือการเรียน
ผ่านคอมพิวเตอร์สามารถทำได้จากที่บ้านและใช้เวลาในห้องเรียนเพ่ือการเรียนรู้ร่วมกัน 
 กรณีศึกษาโดย Herreid and Schiller (2013) (อ้างใน Andrea Wilson.16 : 2557) ได้
ทำการศึกษาเรื่อง ห้องเรียนกลับด้านและกรณีศึกษา ซ่ึงผลการอภิปรายพบว่า ห้องเรียนกลับด้านมี
ความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เพราะ ความพร้อมของอินเทอร์เน็ตและวีดีโอที่เก่ียวข้อง Herreid and 
Schiller ได้สำราจนักเรียนจำนวน 15,000 คน สำหรับการเรียนวิชาเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์ หาก
ครูผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสนับสนุนการเรียนการสอนวิทยา ศาสตร์ 
ผลการวิจัยพบว่า วิธีที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมากที่สุดคือ วิธีที่ครูมอบหมายให้
นักเรียนบนยูทูบในคืนก่อนเข้าห้องเรียน เม่ือเข้าสู่ห้องเรียนนักเรียนจะได้รับคำถามก่อนการจั ดการ
เรียนรู้ที่เน้นการปฎิบัติและการเรียนที่เน้นการเรียนรู้ร่วมกัน 
 

 2.4.6  การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 การพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ดีไม่ใชเพียงแค่นำเนื้อหาจากหนั งสือมา สร้า ง เป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้วนำไปใช้จริงได้เลย แต่ต้องคำนึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง ไม่ว่าจะเป็น
ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย วัตถุประสงค์ของการใช้สื่อ หรือแม้กระทั่งทรัพยากรต่าง ๆ ซ่ึงต้องผ่านการ
วิเคราะห์และวางแผน รวมทั้งขั้นตอนการออกแบบที่ต้องร่างแบบลงในกระดาษก่อนที่จะนำไป เขียน
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ณัฐกร สงคราม (2557 : 127-144) ได้อธิบายขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งไว้ ดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 การวางแผน (Planning) 
 ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ ขั้นตอนการวางถือเป็นขั้นตอนที่
สำคัญอย่างยิ่ง เพราะเก่ียวข้องกับการวิเคราะห์และกำหนดแผนการปฏิบัติงาน ทำให้เห็น ถึงขั้น ตอน
ต่าง ๆ ในการพัฒนาอีเลิร์นนิ่ง หากวิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้องไม่ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะไม่ส่งผลให้การ
ออกแบบวิธีการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ และทำให้
บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่มีประสิทธิภาพ ขั้นตอนการวางแผนประกอบด้วย 
 1.  กำหนดเป้าหมาย ผู้พัฒนาบทเรียนจะต้องกำหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัด เจนว่า
นักเรียนคือใคร ต้องการให้นักเรียนรู้อะไร หรือบอกว่านักเรียนสามารถทำอะไรได้บ้างหลังจาก ศึกษา
บทเรียนแล้ว อย่างไรก็ตามการกำหนดเป้าหมายในขั้นนี้อาจไม่จำเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้
เกิดขึ้น แต่อาจกล่าวในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้างๆไปก่อน 
 2.  วิเคราะห์ปัจจัยที่ เก่ียวข้อง เพ่ือนำมาเป็นข้อมูลในการวางแผนการปฏิ บั ติ งานและ
ออกแบบบทเรียน ซ่ึงปัจจัยที่เก่ียวข้องได้แก่ 
  2.1  กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของนักเรียนไม่ว่า
จะเป็น อายุ ระดับความรู้พ้ืนฐาน ศาสนา สภาพแวดล้อม ค่านิยม ทัศนคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบการ
เรียน สภาพภูมิหลังของนักเรียน เป็นต้น ข้อมูลสำคัญที่จะนำมาใช้ในการออกแบบบทเรียนและการ
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เลือกใช้เทคโนโลยี เช่น เด็กเล็กยังอ่านหนังสือไม่คล่อง ฉะนั้นการออกแบบควรเน้นเสียงบรรยาย และ
เสียงระกอบมากกว่าผู้ใหญ่ 
  2.2  เนื้อหาวิชา เป็นการวิเคราะห์เพ่ือกำหนดขอบข่ายของเนื้อหา โดยพิจารณาจาก
เป้าหมายที่กำหนดไว้ว่าเนื้อหาใดที่ต้องการถ่ายทอดไปยังนักเรียน จากนั้นจึงศึกษาเนื้อหาว่าเนื้อหาที่
ต้องการนำเสนอนั้นมีขอบเขตที่เก่ียวข้องโดยวิเคราะห์เนื้อหาในภาพรวม ก่อนย่อให้เล็กล งมาเป็น
ส่วนย่อยๆ เนื้อหาใดจำเป็นต้องนำเสนอหรือไม่จำเป็น จากนั้นจึงลำดับเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์ ต่อกัน 
โดยกำหนดออกมาเป็นหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อย การวิเคราะห์เนื้อหามีความสำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจาก
ผลท่ีได้จากขั้นตอนนี้ส่งผลถึงขั้นตอนต่อ ๆ ไป 
  2.3.  ทรัพยากรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดที่จะต้องใช้ใน
การพัฒนาบทเรียน ทั้งด้านแหล่งข้อมูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ รวมทั้งงบประมาณ การ
วิเคราะห์แหล่งข้อมูลเพ่ือเพ่ือจะทราบว่าจะสามารถรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องจาก เอกสาร 
ตำรา ฯลฯ หรือแหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคลจากที่ใดได้บ้าง การวิเคราะห์บุคลากรในการผลิตเพ่ือให้ทราบ
ว่ามีบุคลากรรองรับบทบาทหน้าที่ใดได้บ้าง หน้าที่ใดที่ไม่มีจะได้เตรียมหามาเสริม มีฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ใดบ้างเพ่ือที่จะช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และต้องจัดหามาเพ่ิมเติม ส่วนงบประมาณถือ
ว่าเป็นอีกปัจจัยที่สำคัญเพราะเป็นส่วนขับเคลื่อน ซ่ึงต้องทำการวิเคราะห์ว่าจะใช้งบประมาณเท่าใดใน
การพัฒนา มีแหล่งทุนหรือไม่ ถ้าไม่มีจะหาได้จากที่ใด 
  2.4  การเลือกใช้ส ื ่อ เป็นการวิเคราะห์หาควา มเหมาะสมในการจ ั ดเ ตร ีย ม
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งแบบประสาน เวลาและแบบไม่ประสานเวลา และช่วยเหลือนักออกแบบ
การเรียนการสอนหรือผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาในการคัดเลือกหรือกำหนดสื่อที่มีความเหมาะสมที่สุด 
 3.  กำหนดแผนการปฏิบัติงาน นำข้อมูลที ่ได้จากการวิเคราะห์มาทำการวางแผนการ
ปฏิบัติงานเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียน โดยแบ่งขั้นตอนการทำงานออกเป็นระยะ ๆ แต่ละ
ช่วงมีภารกิจใดที่ ต้องดำเนินการ ใครบ้างที่เก่ียวข้องและเป็นผู้รับผิดชอบ ควรใช้เวลาเท่า ใด โดยมี
เป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวชี้วัดความสำเร็จในแต่ละขั้น ในขั้นตอนนี้ควรประชุมชี้แจ งใหผู้ เก่ี ยวข้ อง
ทั้งหมดเข้าใจแผนการปฏิบัติงานร่วมกัน 
 ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design) 
 ขั้นตอนการออกแบบนี้เปรียบเสมือนการกำหนดโครงร่างของบทเรียน เพ่ือเป็นต้นแบบใน
การพัฒนาบทเรียน โดยให้ฝ่ายโปรแกรมนำไปผลิตตามแบบที่กำหนดไว้ การออกแบบควรเริ่มต้นจาก
การกำหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน การเขียนเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงนำ
เนื้อหาและกิจกรรมที่ได้ไปออกแบบหน้าจอที่ผู้ใช้จะมองเห็น ขั้นตอนการออกแบบ ประกอบด้วย 
 1.  เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการนำวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้กำหนดในขั้น ตอน
การวางแผนมาเขียนในรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซ่ึงเป็นข้อกำหนดหรือสิ่งที่คาดหวั งว่าจาก
นักเรียน ว่าเม่ือนักเรียนเรียนจบหน่วยการเรียนรู้นี้จะต้องแสดงพฤติกรรมอะไรออกมา โดยพฤติกรรม
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นั้นจะต้องวัดได้หรือสังเกตได้ การเขียนวัตถุประสงค์เชิงฤติกรรมจึงควรใช้คำกริยาที่ชี้ เฉพา ะ เช่น 
อธิบาย เปรียบเทียบ จำแนก เป็นต้น 
 2.  เขียนเนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน ทำให้ทราบขอบเขตของ
เนื้อหาบทเรียน ที่ต้องการนำเสนอ ในขั้นตอนนี้จะต้องรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้ง
จากผู้เชี่ยวชาญ มาทำการเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวข้อที่วางแผนไว้ โดยพิจารณาให้เหมาะสมต่อการ
นำเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย นั่นคือการใช้ประโยคที่สั้น กระชับและได้ได้ใจความ 
 3.  กำหนดร ูปแบบ กลวิธ ีในการสอน และวิธ ีการประเมิน เป็นการนำเน ื้อหาที่ได้มา
พิจารณาว่าจะทำการเรียนการสอนด้วยวิธีใด ซ่ึงโดยปกติรูปแบบและกลวิธีการสอนมีควา มแตกต่าง
กันออกไป ทั้งนี้การเลือกวิธีสอนขึ้นอยู่ กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น นักเรียน วัตถุประสงค์ของบท เรียน 
สภาพแวดล้อมของห้องเรียนและสื่อการสอน เป็นต้น ในขั้นนี้ผู้ออกแบบการสอนควรต้องหาคนช่ วย
คิดเพ่ือให้ได้รูปแบบหลายๆรูปแบบ โดยอาจใช้เทคนิคระดมสอมอง (Brainstorming) และต้องคิด
วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ เพ่ือที่จะพิจารณาว่านักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์หรือ ไ ม่ แนวคิดและ
รูปแบบที่เกิดขึ้นจาการระดมสมองนี้จะถูกพิจารณาร่วมกันอีกครั้งหนึ่งว่าจะเลือกใช้รูปแบบและกลวิธี
ใดที่เหมาะสมที่สุด 
 4.  วางโครงสร ้างบทเร ียน การออกแบบโครงสร ้างของบทเร ียนเป็นการกำ หนด
ความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ ในบทเรียนแบบคร่าวๆ ไม่ว่าจะเป็นส่วนนำ ส่วนเนื้อหา ส่วน
แบบฝึกหัด ส่วนแบบทดสอบ เป็นต้น นอกจากนี้โครงสร้างยังแสดงให้เห็นภาพรวมของลักษณะการ
เข้าสู่แต่ละส่วนในบทเรียนว่ามีเส้นทางใดบ้าง นักเรียนสามารถเรียนในลักษณะเส้นตรงหรือ ไ ม่เป็น
เส้นตรง โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียนนี้จะพิจารณาจา ก
ขอบข่ายของเนื้อหาและรูปแบบการเรียนการสอน รวมทั้งพิจารณาลักษณะของนักเรียน เ พ่ือการ
ออกแบบการใช้งานที่เหมาะสม 
 5.  เขียนผังการทำงาน ( Flowchart ) ของโปรแกรม ผังการทำงาน หมายถึง แผนผังที่
แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหน้าหรือแต่ละส่วนต้ังแต่จุดเริ่มต้นของบทเรียนจนจบในลักษณะ
ที่ละเอียดขึ้นกว่าการดูจากโครงสร้าง รูปแบบการเขียนยผังงานจะนิยมใช้รูปแบบและสัญลักษณ์ใน
การเขียน Flowchart ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงคความละเอียดในการเขียนผังงาน ขึ้นอยู่ กั บ
ความซับซ้อนของเนื้อหาและการทำงานของบทเรียน ยิ่งผังงานมีความละเอียดมากเท่าไหร่ ก็จะง่าย
ต่อการนำผังงานไปใช้ในการพัฒนาบทเรียน 
 6.  ร่างส่วนประกอบต่าง ๆ เม่ือดำเนินการมาถึงขั้นตอนนี้แล้ว จะทำให้เราเกิดภาพหน้าจอ
คร่าว ๆ ในใจ ว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้าง ส่วนเนื้อหาเป็นอย่างไร มีหัวข้อใหญ่ หัวข้อรอง
ก่ีระดับ แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเป็นอย่างไร มีระบบการเข้าถึงข้อมูล (Navigation) อย่างไร มีปุ่ม
ควบคุมบทเรียนก่ีปุ่ม ซ่ึงผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี้ออกมาให้สามารถมอง เห็นไ ด้ 
เพ่ือให้ผู้ที่ทำหน้าที่สร้างสตอรี่บอร์ดในขั้นต่อไปนำไปใช้เป็นแนวทาง กรณีเป็นชุดบทเรียนหลายๆเรื่อง 
นิยมทำออกมาในลักษณะ Template แบบต่าง ๆ 
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 7. เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) จากผังการทำงานและร่างหน้าจอในขั้นก่อนหน้า ทีม
พัฒนาจะนำมาขยายรายละเอียดออกเป็นสตอรี่บอร์ดของบทเรียน ซ่ึงมักเป็นแบบฟอร์มกร ะดา ษที่
แสดงรายละเอียดแต่ละหน้าจอต้ังแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะนำเสนอข้ อมูล ใน
เฟรมนั้นอย่างไร โดยแสดงภาพหน้าจอ พร้อมทั้งรายละเอียดของข้อความและลักษณะภาพ และ
เง่ือนไขต่าง ๆ ในเฟรม 
 วิธ ีการสร ้างสตอร ี ่บอร ์ดอาจใช้การวาดหร ือเข ียนด้วยมือ หร ือสร ้างจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้เขียน 
 ขั้นท่ี 3 การพัฒนา (Development) 
 เม่ือผ่านขั้นตอนการออกแบบแล้ว ก็มาถึงขั้นตอนการสร้างสิ่งที่ออกแบบไว้ออกมา เป็น
โปรแกรมบทเร ียนที่ จะสามารถใช้งานได้จริง ซึ ่งบทบาทสำคัญในขั้นตอนนี ้อย ู ่ท ี ่การจัดหาสว่น
ประกอบการนำเสนอ และการสร้างบทเรียน ขั้นตอนการพัฒนาประกอบด้วย 
 1.  เตรียมสื่อในการนำเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนนี้ควรวิเคราะห์สตอรี่บอร์ดว่า ในแ ต่ละ
หน้าจอต้องใช้สื่อประกอบการนำเสนออะไรบ้าง ควรแยกออกมาเป็นรายการในแต่ละประเภท เพ่ือ
อำนวยความสะดวกแก่ผู้รับผิดชอบ 
  1.1  การเตรียมข้อความ ควรพิมพ์ข้อความและบันทักลงในไฟล์ word หรือ text 
เพ่ือให้ผู้สร้างบทเรียนนำไปใช้งานต่อได้ง่าย  
  1.2  การเตรียมภาพและกราฟิก ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวควรอยู่ในรูปแบบของ
ไฟล์ การเตรียมภาพนิ่ง ผู้รับผิดชอบอาจวาดภาพขึ้นมาใหม่ด้วยตนเองหรือหาภาพจากแหล่งต่าง ๆ 
แต่ควรคำนึงถึงลิขสิทธ์ิ  ส่วนภาพเคลื่อนไหวอาจใช้ผู้รับผิดชอบ 2 ส่วน คือ โปรแกรมเมอร์และนัก
กราฟิกมาทำงานร่วมกันเพ่ือใหได้กราฟิกที่เหมาะสมแก่บทเรียน 
  1.3  การเตรียมเสียง ผู้รับผิดชอบต้องเตรียมทั้งเสียงบรรยาย เสีนงดนตรี และเสียง
ประกอบ โดยอาจบันทึกเสียงขึ้นมาใหม่แล้วใช้โปรแกรมดัดแปรงเสียงเพ่ือให้ได้โทนเสียงที่ ต้ องการ
หรืออาจจัดหามาอย่างถูกลิขสิทธ์ิ 
  1.4  การเตรียมวีดิทัศน์ หากต้องถ่ายวีดิทัศน์ขึ้นมาใหม่ ผู้รับผิดชอบต้องเตรียมสคริ ปต์ 
อุปกรณ์ สถานที่ และนักแสดงให้พร้อม หลังจากถ่ายทำเสร็จแล้วอาจต้องนำวีดิทัศน์มาตัดต่อหรือเพ่ิม
เสียงต่าง ๆ และแปลงเป็นไฟล์ที่โปรแกรมเมอร์ต้องการ 
 2.  เตรียมกราฟิกที่ใช้ในการตกแต่งหน้าจอ ในขั้นตอนนี้นักกราฟิกต้องออกแบบกราฟิก
เพ่ือตกแต่งหน้าจอ เช่น พ้ืนหลัง หรือปุ่มต่าง ๆ ที่ต้องการสื่อถึงการใช้งาน  
 3.  การเขียนโปรแกรม ผู้สร้างงานอาจใช้โปรแกรมสำเร็จรูป เช่น Flash ToolBook เป็น
ต้น ซ่ึงโปรแกรมเหล่านี้สามารถใช้งานได้ไม่ยาก ดังนั้นครูผู้สอนประจำวิชา หรื อเจ้า หน้า ที่ ทั่ว ไป
สามารถทำขึ้นมาด้วยตนเองได้ 
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 4.  การทดสอบการใช้งานเบื้องต้น ทีมผู้สร้างทั้งหมดต้องทำการตรวจสอบกา รใช้ง าน
เบื้องต้น โดยร่วมกันหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และทำการปรับปรุงแก้ไขตามหน้าที่ที่ แต่ละฝ่าย
รับผิดชอบ เพ่ือให้ได้บทเรียนที่สมบูรณ์ 
 5.  สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ เพ่ืออำนวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานผู้จัดทำควร
จัดทำคู่มือการใช้งาน โดยอาจแบ่งเป็นคู่มือสำหรับผู้สอนและคู่มือสำหรับนักเรียน ส่วนบรรจุภัณฑ์
เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้แก่บทเรียน บางครั้งอาจแสดงวิธีการใช้โปรแกรม 
 ขั้นท่ี 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
 เป็นการนำบทเรียนที่พัฒนาขึ้นแล้วไปผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพก่อนจะนำไปใช้ กับ
กลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบด้วย 
 1.  การประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (Expert Evaluation) เป็นการนำบทเรียนไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบด้านเนื้อหาและด้านสื่อ ควรใช้ผู้ทรงคุณวุฒิมากกว่า 1 คน และนำข้อเสนอแนะ
มาปรับปรุงบทเรียน 
 2.  การทดลองใช้กับนักเรียน (Learner Try-out) การนำบทเรียนไปทดลองใช้กับนักเรียน
ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ 
  2.1  Pilot Testing ทดลองใช้กับนักเรียนที่เป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย 3 คนและ 
9 คน ( เก่ง กลาง อ่อน) จะทำให้ผู้ออกแบบได้เห็นปัญหาที่อาจเกิดขึ้นกับนักเรียนแต่ละระดับ และนำ
ข้อบกพร่องนั้นไปปรับปรุงแก้ไข 
  2.2  Field Testing เป็นการนำบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับนั กเรียนที่
เป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 

 2.4.7  การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง  
 ผู้วิจัยได้เลือกใช้แนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2546 : 197-214) มาเป็นกรอบแนวคิด
การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงประกอบไปด้วยด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1.  การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
  1.1  เกณฑ์ตรวจสอบเนื้อหา  
   1.1.1  ความถูกต้องของการนำเสนอเน ื้อหาบนหน้าจอ โดยมีการตรวจสอบ
เนื้อหาตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้และการลำดับเนื้อหาที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ 
   1.1.2  ความถูกต้องของเนื้อหาที่นำเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม โดยตรวจสอบความ
ถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อกราฟิก ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวและวีดีทัศน์ 
   1.1.3  ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ วิธีการปรากฎสื่อกราฟิก ภาพนิ่ง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ได้อย่างเหมาะสม 
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  1.2  เกณฑ์ตรวจสอบปฏิสัมพันธ์  
   1.2.1  การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูก ต้องตาม
กรอบการสอนวิธีการนำเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสมกับเนื้อหาและมีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสม
ทันทีทันใด 
   1.2.2  ปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบ
การสอนการนำเสนอวิธ ีการให้ผลย้อนกลับที ่สร ้างการเร ียนร ู ้เพิ ่มข ึ ้น การให้ผลย้อนกลับอยา่ง
เหมาะสมทันทีและสื่อความหมายได้ชัดเจน 
   1.2.3  การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถู กต้อง
ตามกรอบการสอนและการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 
  1.3  เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
   1.3.1  โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
   1.3.2  วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
   1.3.3  การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสมและเข้าใจง่าย 
   1.3.4  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการ
เรียน 
   1.3.5  การออกจากโปรแกรมสะดวก 
 2.  การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
  2.1  เกณฑ์พิจารณาการนำเสนอมัลติมีเดีย 
   2.1.1  องค์ประกอบของหน้าจอ ได้แก่ องค์ประกอบในการจัดแบ่งเนื้ อหาและ
องค์ประกอบในการจัดวางตำแหน่ง 
   2.1.2  พ้ืนหลัง ได้แก่ สีของพ้ืนหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่นำเสนอ ไม่รบกวนการ
มองเห็นและไม่ทำลายสายตา 
   2.1.3  ตัวอักษร ขนาดและของตัวอักษรเหมาะสมกับเนื้อหา การอ่านง่ายเหมาะ
กับกลุ่มเป้าหมายและการพิมพ์อักขระถูกต้อง 
   2.1.4  ปุ่มต่าง ๆ ขนาดและตำแหน่งที่วางปุ่มเหมาะสม ความคงที่ของปุ่ ม (ไม่
เปลี่ยนตำแหน่งจนสับสน) และการสื่อความหมายที่ชัดเจน 
   2.1.5  การเปลี่ยนหน้าจอ การเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่อง คงที่ ไม่กระโดดและไ ม่ทำ
ให้สับสน 
   2.1.6  เส ียง เส ียงบรรยายชัดเจนหลักการอ่านถูกต้อง เส ียงดนตร ีและเสียง
ประกอบเหมาะสม 
   2.1.7  ภาพประกอบ ขนาดของภาพมีความเหมาะสมและชัดเจน 
   2.1.8  ภาพเคลื่อนไหว ความยาวและเวลาที่ใช้เหมาะสม ขนดของภาพเหมาะสม 
การให้สีเหมาะสมง่ายต่อการมองเห็น มีความชัดเจนและสวยงาม 
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   2.1.9  วีดีทัศน์ ความยาวและเวลาที่เหมาะสม ขนาดของภาพที่เหมาะสม สื่อ
ความหมายได้เหมาะสม ชัดเจน 
  2.2  เกณฑ์ตรวจสอบปฏิสัมพันธ์  
   2.2.1  การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน การแจ้งให้นักเรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ท่ีชัดเจน 
มีร ูปแบบแน่นอน วิธ ีการนำเสนอปฏิสัมพันธ์ที ่เหมาะสม สื ่อและเวลาที่ใช้แสดงการปฏิส ัมพันธ์
เหมาะสม  มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
   2.2.2  การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด มีการให้ผลย้อนกลับอย่างทันทีทันใด วิธีการ
ให้ผลย้อนกลับสื ่อความหมายได้ชัดเจน สื ่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม เวลาที่ใช ้แสดง
ปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
   2.2.3  การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่ เหมา ะสม 
และสื่อความหมายชัดเจน สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม เวลาที่ใช้แสดงปฏิสัมพันธ์เหมาะสม
กับโครงสร้างบทเรียน การเข้าถึงเนื้อหาง่าย ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนจอ การ
ออกจากโปรแกรมสะดวก การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 
  2.3  โครงสร้างบทเรียน การเข้าถึงเนื้อหา ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโย งและการ
เปลี่ยนจอ การออกจากโปรแกรมสะดวก การให้โอกาสเลือกเรียนจากครั้งก่อนได้ 
 

 2.4.8  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง  
 ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2556 : 9-12) อธิบายการหาประสิทธิภาพของบทเรียน อีเลิร์นนิ่ งไ ว้
ดังนี้  
 การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนำสื่อหรือ ชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการ
สองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง 
(Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กำหนดใน 3 ประเด็น คือ การทำให้นักเรียนมีความรู้
เพ่ิมขึ้น การช่วยให้นักเรียนผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการทำให้
นักเรียนมีความ พึงพอใจ นำผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพร่ 
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน  ที่จะช่วยให้
นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจว่า หากสื่อ 
หรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อ หรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าที่ จ ะนำ ไปสอน
นักเรียน และคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำไ ด้
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง และพฤติกรรมสุดท้าย  
 ประเมินพฤติกรรมต่อ เน ื ่ อง  (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลต่อเน ื ่ อ ง ซ่ึ ง
ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของนักเรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียนและการทำแบบฝึกทบทวนท้ายวีดีโ อที่ นั กเรียน
เรียนจากที่บ้าน  
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 ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ของนักเรียน โดย
พิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบปลายภาคเรียน 
 1.  การกำหนดเกณฑ์ 
 ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน จะกำหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่านักเรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกำหนดให้ ร้อยละของผลคะแนนที่เกิดจากกระบวนการทั้งหมด 
ต่อ ร้อยละของคะแนนผลลัพธ์ ของนั่นคือ E1 /E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิ ทธิภา พ
ของ การที่จะกำหนดเกณฑ์ E1 /E2 ให้มีค่า เท่าใดนั้น ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ  โดย
พิจารณาพิสัยการเรียนที่จำแนกเป็นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย(Affective Domain) 
และทักษพิสัย (Skill Domain)  เช่น 80/80 โดย 
 80 ตัวแรก คือ  เม่ือเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแล้ว นักเรียนจะสามารถทำแบบฝึกปฏิบัติ
หรืองานได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80   
  80 ตัวหลัง คือ ประเมินหลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 
ในขอบข่ายของพุทธิพิสัยที่เนื้อหาที่เป็นความรู้ความจำมักจะต้ังเกณฑ์ไว้สูงสุดแล้วลดลงมาคือ 90/90 
85/85 80/80 
 ส่วนเนื้อหาสาระที่เป็นจิตพิสัยและทักษะจะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถทำ
ให้ถึงเกณฑ์ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะที่เรียน จึงอนุโลมให้ต้ังเกณฑ์ไว้ต่ำลง นั่นคือ 80/80 
75/75 แต่ไม่ต่ำกว่า75/75 เพราะเป็นระดับความพอใจต่ำสุด จึงไม่ควรต้ังเกณฑ์ไว้ต่ำกว่านี้ 
 2.  สูตรการคำนวณ 

E1= 

∑X
N
A

 ×100 

 
  เม่ือ E1 แทน  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียนและ 
     การทำแบบฝึกทบทวนท้ายวีดีโอที่นักเรียนเรียนจากที่บ้านของ 
     นักเรียนทุกคน  

  ∑X แทน คะแนนรวมของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมใน 
    ห้องเรียนและการทำแบบฝึกทบทวนท้ายวีดีโอที่นักเรียนเรียนจาก
    ที่บ้าน  
  N แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
  A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
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E2= 

∑F
N
B

 ×100 

 เม่ือ E2 แทน  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการสอบหลังเรียนและการสอบปลาย 
    ภาคเรียน 
  ∑F แทน คะแนนรวมของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการสอบหลังเรียนและการ 
    สอบปลายภาคเรียน 
  N แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
  B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและการสอบ 
    ปลายภาคเรียน 
 ผู้วิจัยต้ังเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนในครั้งนี้ไว้ที่ 75/75 เนื่องจากสาระเนื้อหา
ที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ เป็นการวัดด้านทักษะพิสัย ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ ชัยยงค์  พรหมวงศ์ 
(2556 : 9-12) 
 

2.5  แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ  
 
 การประเมินภาคปฏิบัติ (Performance Assessment) เป็นการวัดคุณภาพของนัก เรียน
ผ่านการประเมินคุณภาพของผลงานที ่ให้ น ักเรียนลงมือปฏิบัติ และการประเมินกระบวนการ
ปฏิบัติงานของนักเรียน รวมทั้งการประเมินลักษณะนิสัยของนักเรียน ทั้งในสภาพตามธรรมชาติ หรือ
สภาพที่กำหนดขึ้น (สถานการณ์จำลอง) (สำนักทดสอบการศึกษา. 2560 : 3) 
 

 2.5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2544: 50) กล่าวว่า การวัดภาคปฏิบัติ หมายถึง เป็นการวัดผลงานที่
น ักเร ียน ลงมือปฏิบัติซ ึ ่งสามารถวัดได้ทั ้งกระบวนการและผลงาน ในสภาพที ่ เป ็นธรรมชาติ 
(สถานการณ์จริง) หรือ ในสภาพที่กำหนดขึ้น (สถานการณ์จำลอง)   
 ประเวศ ยอดยิ ่ง (2547 : 117 -121) กล่าวว่า การวัดด้านการปฏิบัติเป็นการวัดเพ่ือ
พิจารณาการ กระทำหรือความสามารถในการจัดการได้ตามวัตถุประสงค์ หรือพิจารณาประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลที่เกิดจากการตอบสนองสถานการณ์ที่กำหนดโดยใช้แบบทดสอบภาคปฏิ บั ติ เป็น 
เครื่องมือในการวัดระดับ ความเป็นจริงของการวัดภาคปฏิบัติ  
 ปิยะสุดา เพชราเวช (2548: 11) กล่าวว่า การวัดผลภาคปฏิบัติ  เป็นการวัดความสามารถ
ของ นักเรียนในการทำกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยที่นักเรียน ได้ลงมือปฏิบัติตามจุดมุ่งหมายที่ไ ด้
กำหนดขึ้น ตามสภาพความเป็นจริงมากที่สุด โดยจะวัดต้ังแต่ขั้นเตรียม ขั้นปฏิบัติ ขั้นผลงาน  
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 สุวิมล ว่องวาณิช (2550 : 217) กล่าวว่า การวัดภาคปฏิบัติ เป็นการวัดที่ใช้สถานการ ณ์
เพ่ือ ทดสอบการปฏิบัติงานของบุคคล ทั้งนี้ผู้ถูกวัดจะได้รับมอบหมายให้ทำงานชิ้นใดชิ้นหนึ่งโดยปกติ
แล้ว การปฏิบัติงานจะเก่ียวกับแก้ปัญหาในงานที่ต้องทำ (problem solving) ซ่ึงจุดมุ่งหมายสุดท้าย 
คือ ได้ผลงานออกมา หรือนำงานที่ได้รับมอบหมายไปปฏิบัติให้เกิดผลหรืออาจต้องทำทั้ งสองอย่า ง 
การวัดทักษะอาจกล่าวได้ว่าเป็นการวัดผลงาน (product) ส่วนการวัดการปฏิบัติงานที่ เน้น ควา ม
ถูกต้องใน การปฏิบัติ เป็นการวัดกระบวนการปฏิบัติงาน ( process) ขณะที ่ผ ู ้ถ ูกทดสอบกำลัง
แก้ป ัญหาหร ือกำลัง ปฏิบัติงาน โดยคร ูจะสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานแล้ วประเมินผลการ
ปฏิบัติงาน  
 สรุปว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ หมายถึง การวัดผลงานการปฏิบัติหรือ
กระบวนการปฏิบัติงานของนักเร ียน ที ่ เก ิดจากการตอบสนองสถานการณ์ที ่กำหนดซึ่งอาจเป็น
สถานการณ์จริงหรือสถานหารณ์จำลอง ในขณะที่นักเรียนกำลังปฏิบัติ ครูจะเป็นผู้สังเกตพฤ ติกรรม
และประเมินว่าผ่านวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ 
 

 2.5.2  กรอบแนวคิดในการวัดทักษะการปฏิบัติของ Dave  
 Jaafar Jantan (2010 : [ออนไลน์]) กล่าวว่า ทักษะพิสัยของ Dave น่าจะเป็นทักษะพิสัย
ที่ถูกอ้างอิงและใช้บ่อยที่สุด ส่วนของSimpson และHarrow  มีการตีความและทำความเข้าใจในแบบ
ที่แตกต่าง ทักษะพิสัยจากการตีความของทั้ง 3 คนล้วนแตกต่างกันและมีการใช้งานที่ต่างกัน  
 โมเดลทักษะพิสัยของ Dave (อ้างใน ทิศนา  แขมมณี. 2560 : 245-246)  มีขั้นตอนการ
เรียนรู้ดังนี้  
 ขั้นท่ี 1 ขั้นการเลียนแบบ (Imitation)  
 เป็นขั้นที่นักเรียนสังเกตการกระทำของครูหรือผู้ฝึกสอน และเลียนแบบการกระทำ ซ่ึง
นักเรียนย่อมจะรับรู้หรือสังเกตรายละเอียดต่าง ๆ ได้ไม่ครบถ้วน แต่อย่างน้อยนักเรียนจ ะสา มารถ
บอกได้ว่า ขั้นตอนหลักๆของการกระทำนั้น ๆ มีอะไรบ้าง 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นลงมือกระทำตามคำส่ัง (Manipulation)  
 เม่ือนักเรียนได้เห็นและสามารถบอกขั้นตอนของการกระทำที่ต้องการเรียนรู้ได้แล้ ว ให้
นักเรียนลงมือทำโดยไม่มีแบบอย่างให้เห็น นักเรียนอาจลงมือทำตามคำสั่งของผู้สอน หรือทำตาม
คำสั่งที่ผู้สอนเขียนไว้ในคู่มือ การลงมือปฏิบัติตามคำสั่งนี้ แม้นักเรียนจะยังไม่สา มารถทำ ได้อย่า ง
สมบูรณ์แต่อย่างน้อยนักเรียนก็ได้ประสบการณ์ในการลงมือทำ และการค้นพบปัญหาต่าง ๆ ซ่ึงช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ และการปรับการกระทำให้สมบูรณ์ขึ้น 
 ขั้นท่ี 3 ขั้นการกระทำอย่างถูกต้องแม่นยำ (Precision)  
 ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องฝึกฝนจนสามารถทำสิ่งนั้นได้อย่างถูกต้องสมบู ร ณ์ โดยไม่
จำเป็นต้องมีแบบอย่างหรือคำสั่งนำทางการกระทำ 
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 ขั้นท่ี 4 ขั้นการแสดงออก (Articulation)  
 ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนฝึกฝนการปรับ/ประยุกต์ทักษะที่ได้เรียนรู้มา ในสถานการณ์ใหม่ๆซ่ึง
นักเรียนอาจต้องผสมผสานทักษะหลายๆทักษะในการกระทำ 
 ขั้นท่ี 5 ขั้นกระทำอย่างเป็นธรรมชาติ (Naturalization)  
 ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนสามารถกระทำสั่งนั้นอย่างสบายๆ เป็นไปอย่างอัตโนมัติ โดยไม่รู้สึก
ว่าต้องใช้ความพยายามเป็นพิเศษ ซ่ึงต้องอาศัยการปฏิบัติบ่อย ๆ ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกวัดทักษะการปฏิบัติของนักเรียนเพียง 3 ขั้นแรก ได้แก่ ขั้นการ
เลียนแบบ ขั้นการลงมือทำตามคำสั่ง และขั้นกระทำอย่างถูกต้องแม่นยำ เนื่องจากในรายวิชานี้ ทาง
โรงเรียนได้วางหลักสูตรให้นักเรียนได้รู้จักอุปกรณ์แต่ละตัวและสามารถเขียนโปรแกรมควบ คุมกา
ทำงานของอุปกรณ์ได้ แต่ไม่เน้นให้นักเรียนประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ หรือต้องผสานทักษะ
หลาย ๆ ทักษะเข้าด้วยกัน โดย 
 ขั้นที่ 1 ขั้นของการเลียนแบบ นักเรียนทำการปฏิบัติตามตัวอย่างจากการเรียนด้วยบทเรียน
อีเลิร์นนิ่ง ซึงผู้วิจัยได้ทำการสาธิตการปฏิบัติ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นของการลงมือทำตามคำสั่ง นักเรียนทำการปฏิบัติตามคำสั่งหรือโจทย์ที่ผู้วิจัยทิ้ง
ท้ายไว้ในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เพ่ือให้นักเรียนได้ลองปฏิบัติโดยไม่มีแบบอย่าง ซ่ึงทำให้นักเรียนได้เรียน
การเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก 
 ขั้นที่ 3 ขั้นการกระทำอย่างถูกต้องแม่นยำ ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องปฏิบัติตามโจทย์ที่ผู้วิจัย
ได้ระบุไว้ในแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ ซ่ึงในการปฏิบัติครั้งนี้นักเรียนได้ฝึกฝนการปฏิบัติมาจากขั้นที่ 
1 และขั้นที่ 2 แล้ว 
 

 2.5.3  ขั้นตอนการสร้างแบบวัดทักษะ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2556 : 51-52) ได้อธิบายขั้นตอนการสร้างแบบวัดทักษะได้ ดังนี้ 
 1.  วิเคราะห์งานและเขียนรายการ ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
  1.1  วิเคราะห์งานหรือเลือกงานที่เป็นตัวแทน โดยวิเคราะห์จุดมุ่งหมายที่ ร ะบุ ไว้ ใน
หลักสูตร และรายละเอียดของงานที่ มุ่งให้นักเรียนฝึก เพ่ือค้นหาทักษะและความสามารถที่ เก่ีย วข้อง
ในกิจกรรมนั้น เนื่องจากการวัดภาคปฏิบัติต้องใช้การสังเกต ดังนั้นทักษะที่จะวัดควรเป็นสิ่งที่มองเห็น
ได้ในขณะสอบวัด 
  1.2  กำหนดขั้นตอนการปฏิบัติงานที่จะวัด โดยทั่วไปจะประกอบด้วยขั้นเตรียม ขั้น
ปฏิบัติ ขั้นผลงาน หรือวัดเก่ียวกับเวลาที่ใช้ในการปฏิบัติด้วย 
  1.3  เขียนข้อรายการ จะระบุรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน เช่น การเตรียมใช้อุปกรณ์
อะไรบ้าง เป็นต้น 
  1.4  ศึกษาตัวแปรที่ส่งผลทำให้การปฏิบัติงานนั้นมีคุณภาพแตกต่างกัน ทั้งนี้เพ่ือให้เกิด
ความยุติธรรมแก่ผู้เข้าสอบวัดทุกคน  
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  1.5  จัดรูปแบบเครื่องมือ คือเลือกลักษณะของแบบวัดว่า แต่ละตอนจะมีลั กษณะ
อย่างไร เช่น การใช้แบบตรวจสอบรายการ การใช้แบบมาตรส่วนประมาณค่า เป็นต้น 
 2.  กำหนดคะแนนและนำหนัก  
  2.1  กำหนดคะแนนสำหรับแต่ละส่วน เช่น  
  การเตรียมงาน 20 คะแนน 
  การปฏิบัติ  40  คะแนน 
  เวลา  10  คะแนน 
  ผลงาน  30 คะแนน 
  รวม  100 คะแนน 
  2.2  กำหนดน้ำหนักสำหรับแต่ละข้อรายการ โดยน้ำหนักของทุกๆข้อในขั้นตอนหนึ่ งๆ 
รวมกันเท่ากับสัดส่วนคะแนนในข้อ 2.1 โดยคำนึงถึงความยากของงาน และความสำคัญของกิจกรรม
ที่ต้องปฏิบัติ 
 3.  กำหนดเกณฑ์การตัดสิน ต้องกำหนดเกณฑ์การตรวจสอบพฤติกรรมในการปฏิ บัติหรื อ
คุณภาพของงานในลักษณะที่เห็นได้ วัดได้ โดยเฉพาะเกณฑ์การผ่านของของผลงานภาคปฏิบั ติ เรื่อง
นั้น ๆ ส่วนเกณฑ์การผ่านในแต่ละข้ออาจมีด้วยตามความเหมาะสม 
 4.  จัดรูปแบบเครื่องมือ คือเรียบเรียงข้อรายการต่างๆตามขั้นตอน กำหนดเกณฑ์ กำหนด
คะแนนและน้ำหนักออกเป็นหมวดหมู่ พร้อมทั้งกำหนดเกณฑ์การผ่านในเรื่องนั้น ๆ 
 

 2.5.4.  การสร้างเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric score) 
 1.  ความหมายของเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric score) 
 เกณฑ์การให้คะแนน (Rubric score) คือ เครื่องมือการให้คะแนน (Scoring Tool) ซ่ึงเกิด
จากการรวมกันระหว่างเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring criteria) กับ มาตราประมาณค่าหรื อร ะดับ
คะแนน (Scoring scale) เพ่ือระบุความแตกต่างของผลงานหรือ ประสิทธิภาพ(Proficiency) ของงาน 
สำหรับเป็นแนวทางที่จะนำไปใช้ในการประเมินผลงานของนักเรียนต่อไป ซ่ึงการประเมินผลงานของ
นักเรียนมี 2 ลักษณะ คือ ผลงานที่ได้จากกระบวนการของนักเรียน และกระบวนการที่ นัก เรียนใช้
เพ่ือให้เกิดผลงาน จะประเมินในลักษณะใดขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ อาจจะประเมินลักษณะ
ใดลักษณะหนึ่งหรือทั้งสองลักษณะก็ได้ (ไซลัน สาและ. 2561 : 1) 
 2.  ลักษณะของเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric score) 
 Rubric เป็นชุดคะแนนที่ใช้เป็นแนวทางสำหรับการประเมินผลงานของนักเรียน ลักษณะที่
ดีของ Rubrics มีดังนี้ (สำนักประกันคุณภาพ. 2561 : 2-3) 
  2.1  มีความเก่ียวข้องกับจุดมุ่งหมาย หรือเป้าหมายทั่วไป (General goals) กล่าวคือ
เก่ียวข้องกับงานที่ทำ 
  2.2  จำแนกการปฏิบัติได้อย่างเที่ยงตรง (Performances Validly)  
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  2.3  ในแต่ละ Rubric จะไม่มีการรวมเกณฑ์การให้คะแนน 
  2.4  วิเคราะห์งานได้อย่างละเอียด 
  2.5  ภาษาที่ใช้อธิบายคุณลักษณะงาน จำแนกคุณภาพของงานได้ถูกต้อง 
  2.6  สามารถตัดสินงานได้ถูกต้อง 
  2.7  อธิบายอย่างชัดเจนในแต่ละระดับของคะแนน และมีความเที่ยงตร งในการ ให้
คะแนนในตัวของมันเอง 
  2.8  ตัดสินให้คะแนนจากผลงานที่ปฏิบัติ มากกว่ากระบวนการ รูปแบบเนื้อหา หรือ
ความต้ังใจในการทำงาน 
 3.  องค์ประกอบของการกำหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
 การกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี้  (สำนักประกัน
คุณภาพ. 2561 : 3) 
  3.1  ประเด็นที่จะประเมิน (Criteria) คือสิ่งที่สะท้อนผลการเรียนรู้หลักๆ หรือมาตรฐาน
การเรียนรู้ที่เป็นเป้าหมายของแต่ละหน่วย / ภาระงาน 
  3.2  ระดับความสามารถ (Performance Levels ) ส่วนใหญ่จะกำหนดเป็นเลขค่ี
มากกว่าเลขคู่ ทั้งนี้เพ่ือป้องกันการให้คะแนนที่ตกอยู่ตรงกลาง  ทำให้จำแนกความสา มารถ ได้ยาก 
และแต่ละระดับอาจกำหนดเป็นตัวเลขหรือคำแสดงคุณภาพต่างๆ  ดีมาก ดี พอใช้ ยังต้องปรับปรุง 
เป็นต้น  
  3.3  คำอธิบายคุณภาพของแต่ละระดับความสามารถ (Quality Descriptors) ว่า
คุณภาพความสามารถแต่ละระดับที่คาดหวังนั้นเป็นอย่างไร คำอธิบายเหล่านี้จะต้องมีความชัด เจนใน
การใช้ภาษาที่กะทัดรัด เข้าใจง่าย และเห็นความแตกต่างระหว่างระดับความชัดเจน 
 4.  องค์ประกอบของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics)  
 Scoring Rubrics มีหลายองค์ประกอบ ในแต่ละองค์ประกอบก็มีประโยชน์ มีความสำคัญ 
องค์ประกอบมีดังนี้ (สำนักประกันคุณภาพ. 2561 : 3) 
  4.1  จะมีอย่างน้อย 1 คุณลักษณะ หรือ 1 มิติที่เป็นพ้ืนฐานในการตัดสินนักเรียน 
  4.2  การนิยามและการยกตัวอย่างจะต้องมีความชัดเจนในแต่ละคุณลักษณะหรือมิติ 
  4.3  มาตรการให้คะแนนจะต้องเป็นอัตราส่วนกันในแต่ละคุณลักษณะหรือมิติ 
  4.4  จะต้องมีมาตรฐานที่เด่นชัดในแต่ละระดับของการให้คะแนน 
 ในแต่ละระดับของการให้คะแนนจะต้องมีความชัดเจนในการนิยม และความกว้ างของ
ระดับคะแนนไม่ควรเกิน 6 ถึง 7 ระดับ ถ้ามีระดับของการให้คะแนนกว้างมากเกินไปจะมีความลำบาก
ในการตัดสินใจความแตกต่างในแต่ละดับ เช่น ความกว้างคะแนนเป็น 100 ทำให้ยากที่จะอธิบาย ว่า
คะแนน 81 มีคุณภาพแตกต่างจาก 80 หรือ 82 อย่างไร และจะทำให้ความสอดคล้องของการประเมิน
ด้วยผู้ประเมินหลายคนลดลงไป การกำหนดความกว้างของการให้คะแนนเป็นเท่าไหร่นั้น จะต้องมี
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ความเหมาะสมและมีความชัดเจนในการนิยามที่ครอบคลุมต้ังแต่ แย่ที่สุด (poor) จนถึงดีเลิศที่สุด 
(excellent) 
 5.  ประเภทของ Rubrics score 
 ราตรี นันทสุคนธ์ (2553 : 71 - 78) ได้อธิบายประเภทของ Rubrics score ไว้ดังนี้ 
  5.1  การกำหนดเกณฑ์โดยภาพรวม (Holistic Rubrics score) เป็นการให้คะแนนโดย
การพิจารณาผลงานของนักเรียนในภาพรวมว่า มีคุณภาพสอดคล้องกับเกณฑ์ในระดับใดบ้าง และมี
คะแนนชุดเดียวสำหรับงานชิ้นนั้น ซ่ึงจะมีคำอธิบายคุณภาพของงานประกอบการให้คะแนน และ
ตัดสินระดับคะแนนต่าง ๆ ได้ด้วยการให้คะแนนแบบภาพรวม มีวิธีพิจารณาหลายวิธีได้แก่ 
  วิธีที่ 1 กำหนดตามระดับความผิดพลาด โดยพิจารณาจากความบกพร่องของคำ ตอบ
ว่า มีมากน้อยเพียง้ใด แล้วหักจากคะแนนสูงสุดทีละระดับ เช่น การให้คะแนนการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ราตรี นันทสุคนธ์.2553 : 73)  (อ้างใน เอกรินทร์ สี่มหาศาล. 2546 : 237) 
  คะแนน/ระดับ 
  4  หมายถึง  คำตอบถูก แสดงเหตุผลถูกต้อง แนวคิดชัดเจน 
  3  หมายถึง  คำตอบถูก แสดงเหตุผลถูกต้อง อาจมีข้อผิดพลาดเล็กน้อย  
  2  หมายถึง  เหตุผลหรือการคำนวณผิดพลาดแต่มีแนวทางที่จะนำไปสู่คำตอบ 
  1  หมายถึง  แสดงวิธีคิดเล็กน้อย แต่ไม่ได้คำตอบ 
  0 หมายถึง  ไม่ตอบ หรือตอบไม่ถูกเลย 
  วิธีที่ 2 การกำหนดระดับการยอมรับและคำอธิบาย เช่น การให้คะแนนภาพรวมในการ
ประเมินโครงงาน ดังตารางที่ 2.4 (กรมวิชาการ, กระทรวงศึกษาธิการ. 2546. 241. อ้างใน ราตรี  
นันทสุคนธ์.2553 : 74) ดังตารางที่ 2.4 
 

  



43 
 

 
 

ตารางที ่ 2.4  ตารางบันทึกคะแนนตามระดับคุณภาพของเกณฑ์และคะแนนการประเมินดว้ย
เครื่องมือวัดทักษะการปฏิบัติที่พัฒนาขึ้น 

รายการประเมิน 
ระดับ
คะแนน 

1. ไม่เข้าในปัญหา การออกแบบและการใช้เทคนิคไม่ถูกวิธี ทำโคงงานได้แต่ไม่สมบูรณ์ 
การเขียนรายงานต้องช่วยเหลืออย่างมาก 

0 

2. เข้าใจปัญหาแต่ต้องใช้เวลานานมาก ต้องอาศัยการแนะนำในการออกแบบการ
ทดลอง มีความยากลำบากในการปฏิบัติ ต้องได้รับคำแนะนำในการเขียนรายงาน 

1 

3. แสดงถึงความเข้าใจปัญหา การออกแบบและเทคนิควิธียังไม่ถูกต้อง งานประสบ
ความสำเร็จบางส่วน การนำเสนอรายงานเป็นลำดับ 

2 

4 แสดงถึงความเข้าใจปัญหา สามารถการออกแบบและเทคนิควิธีต่าง ๆ จนโครงงาน
ประสบความสำเร็จ การนำเสนอรายงานเป็นลำดับดี 

3 

5. แสดงถึงความเข้าใจปัญหา มีความคิดริเริ่มในการออกแบบการทดลองและเทคนิค
วิธีต่าง ๆ จนโครงงานประสบความสำเร็จ การนำเสนอรายงานเป็นลำดับดี 

4 

 
  5.2  การกำหนดเกณฑ์การประเมินแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Rubric Score) 
เป็นการกำหนดเกณฑ์โดยจำแนกสิ่งต่าง ๆ ที่ต้องการประเมินออกเป็นประเด็นๆ การให้คะแนนจะให้
ตามระดับคุณภาพของแต่ละประเด็นที่กำหนดไว้ แล้วนำคะแนนที่ได้จากการประเมินประเด็นทั้งหมด
มารวบรวมอีกคร ั ้งหนึ ่ง  เช ่น การให้คะแนนภาพรวมในการประเมินโครงงาน (กรมวิชาการ , 
กระทรวงศึกษาธิการ. อ้างใน ราตรี  นันทสุคนธ์.2553 : 77-78) ดังตารางที่ 2.5 
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ตารางท่ี 2.5  การให้คะแนนในการประเมินโครงงาน  

รายการประเมิน 
คุณภาพ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ 

โครงงานแสดงให้เห็นถึง
ความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ 

บางส่วนของโครงงาน
แปลกใหม่จาก
โครงงานที่มีผู้ทำอยู่
แล้ว 

โครงงานคล้ายคลึงกับสิ่ง
ที่เคยทำมาแล้ว 

2. การกำหนด
ปัญหาและการต้ัง
สมมุติฐาน 

สมมุติฐานสอดคล้องกับ
ปัญหาและแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่าง
เหตุและผลอย่างชัดเจน 

สมมุติฐานสอดคล้อง
กับปัญหา 

สมมุติฐานไม่สอดคล้อง
กับปัญหา 

3.ข้อมูลและ
ข้อเท็จจริง
ประกอบการทำ
โครงงาน 

มีการสึกษาข้อมูลหรือ
ข้อเท็จจริงคลอบคลุม
ทุกประเด็นที่ศึกษา
อย่างเพียงพอ 

มีการสึกษาข้อมูลหรือ
ข้อเท็จจริง แต่คลอบ
คลุมทุกประเด็นที่
ศึกษา 

ไม่มีการศึกษาข้อมูลหรือ
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ 

4. การออกแบบ
การทดลอง 

สอดคล้องกับสมมุติฐาน
และควบคุมตัวแปร
ถูกต้องครบถ้วน 

สอดคล้องกับ
สมมุติฐานและควบคุม
ตัวแปรยังไม่ครบถ้วน 

สอดคล้องกับสมมุติฐาน
แต่การควบคุมตัวแปรไม่
ถูกต้อง 

5. อุปกรณ์และ
เครื่องมือที่ใช้ใน
การทดลอง 

เลือกใช้อุปกรณ์ถูกต้อง
เหมาะสม 

เลือกใช้อุปกรณ์
บางส่วนถูกต้อง 

เลือกใช้อุปกรณ์ไม่
ถูกต้อง 

6. การดำเนินการ
ทดลอง 

ดำเนินการทดลองได้
ถูกต้องสมบูรณ์ 

ดำเนินการทดลองได้
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ดำเนินการทดลองไม่ถูก
เป็นส่วนใหญ่ 
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ตารางท่ี 2.5  ต่อ 

รายการประเมิน 
คุณภาพ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

7. การบันทึก
ข้อมูล 

บันทึกข้อมูลตรง
จุดประสงค์ที่ต้องการ
ศึกษาข้อมูลถูกต้องและ
ละเอียด 

บันทึกข้อมูลตรง
จุดประสงค์ที่ต้องการ
ศึกษาและถูกต้อง 

บันทึกข้อมูลตรง
จุดประสงค์ที่ต้องการ
ศึกษา 

8. การจัดกระทำ
ข้อมูล 

มีการจัดกระทำข้อมูล
ถูกต้องชัดเจน 

มีการจัดกระทำข้อมูล
ถูกต้อง 

มีการจัดกระทำข้อมูล
ถูกต้องบางส่วน 

9. การแปล
ความหมายข้อมูล
ปละสรุปผลข้อมูล 

การแปลความหมาย
ถูกต้องและสรุปผล
สอดคล้องกับข้อมูล 

การแปลความหมาย
ถูกต้องแต่สรุปผลไม่
สอดคล้องกับข้อมูล 

การแปลความหมาย
ถูกต้องบางส่วน 

10. การเขียน
รายงาน 

มีการนำเสนอเป็น
ขั้นตอนสมบูรณ์และ
ชัดเจน 

มีการนำเสนอเป็น
ขั้นตอนดีแต่ยังไม่
ชัดเจน 

มีการนำเสนอเป็น
ขั้นตอนบ้าง 

 
 ผู้วิจัยเลือกใช้ Rubrics score ประเภท Analytic Rubrics เนื่องจากการใช้คะแนนในครั้ ง
นี้ถูกแบ่งออกเป็นส่วนต่าง ๆ ได้แก่ ส่วนของการต่ออุปกรณ์แต่ละตัว และส่วนของการเขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุมการทำงาน 
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 2.5.5  การหาคุณภาพเครื่องมือวัดทักษะ 
 กมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2557 : 55 – 64) ได้อธิบายการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดและ
ประเมินทักษะการปฏิบัติไว้ดังนี้ 
 1.  การตรวจสอบความตรง 
  1.1  การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความตรงเชิงเนื้อหาเป็นคุณสมบั ติสำ คัญที่
ควรตรวจสอบ เนื่องจากความตรงเชิงเนื้อหาเป็นคุณสมบัติของเครื่องมือวัดและประเมินทักษะการ
ปฏิบัติที่ใช้ในการวัดได้ครอบคลุม และเป็นตัวแทนของมวลพฤติกรรมหรือทักษะการปฏิบัติที่ ต้องการ
จะประเมิน เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกมักให้ผู้ทรงคุณวุฒิในเรื่องนั้น ๆ ตรวจสอบความสอดคล้อง
ระหว่างมิติหรือองค์ประกอบของเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก และคำอธิบายลักษณะการปฏิบั ติ
หรือผลการปฏิบัติของเกณฑ์แต่ละระดับคะแนน โดยให้คะแนนผลการตัดสิน คือ 
  +1 หมายถึง มิติหรือองค์ประกอบที่ประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรื อนิย า ดม
ขององค์ประกอบนั้น 
  0 หมายถึง ไม่แน ่ใจว่ามิติหร ือองค์ประกอบที ่ประเมินสอดคล้องกับวัตถ ุประสงค์    
หรือนิยามขององค์ประกอบนั้น 
  -1 หมายถึง มิติหรือองค์ประกอบที่ประเมินไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือนิย า ม
ขององค์ประกอบนั้น 
 จากนั้นจึงนำคะแนนที่ได้จากการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างมิติหรือองค์ปร ะกอบที่
ประเมินกับวัตถุประสงค์หรือนิยามขององค์ประกอบนั้นมาคำนวณหาค่าความสอดคล้อง ( ITEM-
Objective Congruence : IOC ) โดยใช้สูตรการคำนวณ (กมลวรรณ ตังธนกานนท์. 2557 : 58) 
 

IOC = 
∑R

N
  

 
 เม่ือ  IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างมิติหรือองค์ประกอบที่ป ร ะเ มินกับ
วัตถุประสงค์หรือนิยามขององค์ประกอบที่ต้องการประเมิน 

  ∑R แทน ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการตัดสินจากผู้เชี่ยวชาญ 
  N  แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินทั้งหมด 
 ในการแปลความค่า IOC ที ่ได้จากการคำนวณ หากค่า IOC มีค่าตั ้งแต่ 0.5 ข ึ ้นไป 
หมายความว่า มิตินั้นของเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก สามารถประเมินได้ตามวัตถุปร ะสง ค์หรือ
นิยามขององค์ประกอบนั้นจริง หาค่า IOC มีค่าน้อยกว่า 0.5 หมายความว่า มิตินั้นของเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริก ไม่สามารถประเมินได้ตามวัตถุประสงค์หรือนิยามขององค์ประกอบนั้น 
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  1.2  การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์ส ัมพันธ์ ความตรงตามเกณฑ์ส ัมพันธ์เป็น
ความสามารถของเครื่องมือประเมินทักษะการปฏิบัติที่ให้ผลสอดคล้องกับเครื่องมือเกณฑ์ที่วั ดทักษะ
การปฏิบัตินั้น แต่เนื่องจากเครื่องมือวัดทักษะที่เป็นมาตรฐานของการวัดภาคปฏิบัตินั้น ไม่สามารถหา
ได้ง่าย สุวิมล ว่องวาณิช (2546) (อ้างใน กมลวรรณ ตังธนกานนท์. 2557 : 58-59) ได้เสนอวิธีการ
จัดลำดับคุณภาพของผลงานที่เป็นเกณฑ์ โดยพิจารณาคุณภาพของผลงานที่ครูผู้สอนมีอยู่นำ มาเป็น
เกณฑ์ โดยลดหลั่นตามคุณภาพของผลงาน แล้วจัดกลุ่มผลงานออกเป็น 3 กลุ่ม 4 กลุ่ม หรือ 5 กลุ่ม 
เช่น หากแบ่งเป้น 3 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 ผลงานระดับดี ได้ 3 คะแนน กลุ่มที่ 2 ผลงานระดับปานกลาง ได้ 
2 คะแนน กลุ่มที่ 3 ผลงานระดับปรับปรุง ได้ 1 คะแนน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้น ๆ เป็นผู้จัดกลุ่ม
ผลงาน แล้วยึดผลจากการจัดกลุ่มเป็นเกณฑ์ที่เชื่อถือได้ เม่ือผู้พัฒนาเครื่องมือวัดทั กษะการปฏิบั ติ
ต้องการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ ให้นำผลงานของนักเรียนในปัจจุบันไปเทียบกับผลงาน
ในกลุ่มที่จัดไว้ จากนั้นนำผลงานที่นักเรียนทำไปให้ครูผู้สอนประเมินตามเกณฑ์ กา รให้ คะแนนที่
พัฒนาขึ้น แล้วบันทึกคะแนนทั้ง 2 ส่วน ดังตารางที่ 2.6 
 
ตารางที ่ 2.6  ตารางบันทึกคะแนนตามระดับคุณภาพของเกณฑ์และคะแนนการประเมินดว้ย

เครื่องมือวัดทักษะการปฏิบัติที่พัฒนาขึ้น 

ชิ้นงาน / นักเรียน คะแนนตามระดับคุณภาพของ
เกณฑ์ 

คะแนนผลการประเมินด้วยเครื่องมือ
ท่ีพัฒนา 

1   

2   

3   
4   

5   
6   

7   

.....   
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 จากนั้นนำคะแนนในตารางมาคำนวณค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson 
Product Moment Coefficient) 
 

rxy  =   
n∑XY[(∑X)(∑Y)]

√[n∑X2(∑X)2 ][n∑Y2(∑Y)2 ]
 

  
 เม่ือ rxy หมายถึง  ค่าสัมประสิทธ์ิแบบเพียร์สัน 
  n  หมายถึง  จำนวนนักเรียนหรือจนวนผลงานที่ประเมิน 
  X หมายถึง  คะแนนตามระดับคุณภาพของเกณฑ์ 
  Y  หมายถึง  คะแนนที่ได้จากการประเมินด้วยเครื่องมือที่พัฒนา 
 ในการแปลความหมายค่า rxy หากเป็นกรณีทดสอบที่มีขนาดเล็ก หรือมีผู้สอบไม่เกิน 25 
คน  ค่า rxy มีค่าต้ังแต่ 0.7 ขึ้นไป ถือว่าเครื่องมือวัดทักษะการปฏิบัติที่พัฒนาคุณภาพด้านวามตรงตาม
เกณฑ์สัมพันธ์อยู่ในระดับที่ใช้ได้ แต่ถ้ากรณทดสอบขนาดใหญ่ หรือมีผู้เข้าสอบมากกว่ า 25 คน      
ค่า rxy มีค่าต้ังแต่ 0.8 ถึง 0.87 ขึ้นไป ถือว่าเครื่องมือวัดทักษะการปฏิบัติที่พัฒนาขึ้นมี คุณภา พด้าน
ความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์อยู่ในระดับที่ใช้ได้  
  1.3  การตรวจสอบความตรงเชิงจำแนก ความตรงเชิงจำแนกเป็นคุณสมบัติของ
เครื่องมือในการแยกความสามารถในทักษะการปฏิบัติของผู้รับการประเมิน ซ่ึงแบ่งเป็นทักษะการ
ปฏิบัติระดับสูงและทักษะการปฏิบัติระดับต่ำ ซ่ึงทำได้โดยการประเมิน เช่น ครูแยกนักเรียนออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีทักษะการปฏิบัติระดับสูงและกลุ่มที่มีทักษะการปฏิบัติระดับต่ำ จากนั้นนำค่าเฉลี่ย
ของผลการประเมินทักษะการปฏิบัติของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่มมาเปรียบเทียบด้วยการวิเคราะห์ทางสถิติ 
ได้แก่ สถิติการทดสอบที (t-test) แล้วพิจารณาว่าค่าสถิติที่คำนวณได้มีนัยสำคัญหรื อไ ม่ หากไม่มี
นัยสำคัญแสดงว่าค่าเฉลี่ยผลการประเมินของทั้ง 2 กลุ่มแตกต่างกัน นั่นคือ เครื่องมือมีความตรง เชิง
จำแนก ครูผู้สอนอาจแยกนักเรียนออกเป็นกล่มได้มากกว่า 2 กลุ่ม เช่น แยกนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม 
คือ กลุ่มที่มีทักษะการปฏิบัติระดับสูง กลุ่มที่มีทักษะการปฏิบัติระดับปานกลาง และกลุ่มที่ มีทักษ ะ
การปฏิบัติระดับต่ำ แล้วนำค่าเฉลี่ยของแต่ละกลุ่มมาวิเคราะห์ผลทางสถิติโดยใช้ การวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (Analysis of Variance : ANOVA ) โดยหากผลการวิเคราะห์พบว่ามีนัยสำคัญทา งสถิติ 
แสดงว่าค่าเฉลี่ยผลการประเมินทักษะการปฏิบัติของนักเรียนทั้ง 3 กลุ่มแตกต่างกัน นั่นคือ เครื่องมือ
มีความตรงเชิงจำแนก 
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 2.  การตรวจสอบความเที่ยง 
 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดและแบบประเมินทักษะการปฏิบัติทั้งความเที่ ยง
แบบวัดซ้ำ ความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน และความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ Rubrics score ในการให้คะแนนนักเรียน โดยใช้ผู้ประเ มิน
จำนวน  2 ท่าน จึงใช้การตรวจสอบความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน ซ่ึงหาจากสูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ดังนี้ (กมลวรรณ ตังธนกานนท์. 2557 : 62 – 64) 
 การตรวจสอบความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน การตรวจสอบความเที่ยงระหว่างผู้ปร ะเ มิน
เป็นการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างผลการประเมินทักษะการปฏิบัติด้วยเครื่องมือการประเ มิน
เดียวกัน โดยใช้ผู้ประเมินมากกว่า 1 ท่าน เช่น การประเมินทักษะการปฏิบัติด้วยเกณฑ์การให้ คะแนน
แบบรูบริกด้วยผู้ประเมิน 2 ท่าน โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson 
Product Moment Coefficient)  
 

rxy  =  
n∑XY[(∑X)(∑Y)]

√[n∑X2(∑X)2][n∑Y2(∑Y)2 ]
 

  
 เม่ือ rxy หมายถึง  สัมประสิทธ์ิความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน 
  n  หมายถึง  จำนวนนักเรียน 
  X หมายถึง  คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 1 
  Y  หมายถึง  คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 2 
 ในการแปลความหมายค่า rxy หากเป็นกรณีการทดสอบที่มีขนาดเล็ก หรือมีผู้สอบไม่ เกิน 
25 คน ค่า rxy มีค่าต้ังแต่ 0.7 ขึ้นไป ถือว่าเครื่องมือวัดทักษะการปฎิบัติที่พัฒนาขึ้น มี คุณภา พด้าน
ความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์อยู่ในระดับที่ใช้ได้ โดยถ้า rxy มีค่าต้ังแต่ 0.7 แต่ไม่ถึง 0.8 ถือว่าเครื่องมือ
วัดทักษะการปฎิบัติที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์อยู่ในระดับปานกลาง ส่วน
ในกรณีที่ค่า rxy มีค่าต้ังแต่ 0.8 ถึง 1.0 ถือว่าเครื่องมือวัดทักษะการปฎิบัติที่พัฒนาขึ้นมี คุณภา พด้าน
ความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์อยู่ในระดับสูง 
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2.6  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 2.6.1  งานวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 พฤทธิวรรณ  ช่วงพิทักษ์ (2560 : 94-100) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับทางร่วมกับการเรียนรู้ เชิงรุกด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การนำเสนอข้อค้นพบ
ด้วยสื่อเทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) และการจับฉลาก 2 ห้อง ซ่ึงการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับทางร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การนำเสนอข้อค้นพบด้วยสื่อเทคโนโลยี ภาพรวมอยู่
ในระดับดีมาก 2) บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การนำเสนอข้อค้นพบด้วยสื่อเทคโนโลยี มีคุณภาพโดยรวม
อยู่ในระดับดี 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการนำเสนอหลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ลัทธพล  ด่านสกุล (2558 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้อง เรียน
กลับด้านด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธ ีการกำกับตนเองที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ ์ทางการเรีย น เรื ่อง 
โครงสร้างการโปรแกรม และการกำกับตนเองของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ โดยการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยการเลือกห้องเรียนมา 2 ห้องเรียน และจัดเป็นกลุ่มหาประสิทธิภาพของ
เว็บไซต์พอดคาสต์ 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 32 คน และกลุ่มทดลองที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทา งการ
เรียนและการกำกับตนเองของนักเรียนที่เรียนรู้ ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ ด้านด้วย
พอดคาสต์โดยใช้กลวิธีการกำกับตนเอง 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 12 คน ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า 1) 
ประสิทธิภาพของเว็บไซต์พอดคาสต์สำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กลวิธี การกำกับ
ตนเอง เร ื ่องโครงสร ้างการโปรแกรม มีค่าเท่ากับ 81.07/83.35 2) น ักเร ียนห้องเร ียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ที่เรียนรู้ ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยใช้กลวิธีการกำ กับตนเองมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโครงสร้างการโปรแกรม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท ี ่ระดับ 0.05 3) น ักเรียนห้องเร ียนพิเศษวิทยาศาสตร ์ที ่เร ียนร ู้ด ้วยการจัดการเรียนรู ้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กลวิธีการกำกับตนเองมีการกำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่า งมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 Justin  Wageman (2014 : Abstraction) ได้ศึกษาผลจา กกา รจ ั ดการ เร ียนร ู ้แ บบ
ห้องเรียนกลับด้านกับนักเรียนที่มีคุณภาพสำหรับการเรียนวิชาเคมีขั้นสูงสำหรับนัก เรี ยนชั้ นมัธยม
ปลายของโรงเร ียน Davies High School เมือง Fargo ร ัฐ North Dakota ประเทศสหร ัฐอเมรกิา 
โดยมีกลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนในปี 2011 – 2012 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และกลุ่ม
ทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนในปี 2012-2013 ด้วยการจัดารเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน วิเคราะห์
ผลท้ัง 2 กลุ่มโดยใช้สถิติ T-test independent ผลจากการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีผลคะแนนปฏิบัติสูงกว่าอีกกลุ่มโดยเฉลี่ย และนักเรียนที่เรียน
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ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีความถึงพอใจในด้านสื่อที่สามา รถหยุ ดชั่ ว คร าว 
ย้อนกลับ หรือดูซ้ำได้ 
 Lisa W. Johnson (2012 : Abstraction) ได้ทำการศึกษาเรื่องผลการจัดการเรียนโดยใช้
รูปแบบการเรียนแบบกลับด้าน หลักสูตรมัธยมศึกษา(คอมพิวเตอร์ประยุกต์) มีวัตถุประสง ค์ เ พ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบปกติกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดย
ตรวจสอบประโยชน์ ข้อบกพร่อง การรับรู้ และผลการเรียน จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับการใช้เทคโนโลยี  พบว่านักเรียนที่เรียนคอมพิวเตอร์จะได้รับประโยชน์จากวิธี การสอน
แบบกลับด้าน เนื่องจากการเปลี่ยนเวลาเรียนเป็นการทำกิจกรรมเพ่ือการทำงานเป็นกลุ่มความร่วมมือ 
 Jeremy F. Strayer (2012 : Abstraction) การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีผล
ต่อ ความร่วมมือ นวัตกรรม และการแนะนำงาน โดยสรุปได้ว่า ปัจจุบันการพัฒนาการจัดการเรียนรู้  
นำมาสู่การเรียนแบบผสมผสาน ห้องเรียนกลับด้านการเรียนแบบผสมผสานแบบพิเศษที่ใช้เทคโนโลยี
มาทำให้เรียนเรียนออกไปนอกห้องเรียน และใช้กิจกรรมการฝึกฝนเข้ามาในห้องเรียนแทน งานวิจัยนี้
เปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติของวิชา สถิติ ใน
มหาวิทยาลัยเดียวกัน งานวิจัยนี้ใช้วิธีการศึกษาแบบผสมผสานระหว่างสภาพแวดล้อมที่เป็นทรั พย์สิน
ของวิทยาลัยและมหาวิทยาลัย (College and University Classroom Environment Inventory -
CUCEI) การสืบหาสภาพแวดล้อมใช้วิธีการสัมภาษณ์ การสังเกตของห้องเรียนทั้งสองแบบ นักเรียนที่
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้านไม่ค่อยพอใจกับการเรียนแบบโครงสร้างที่สั่งงานในห้องเรียน แต่กลับเปิด
ใจในการเรียนแบบร่วมมือและนวัตกรรมการเรียนการสอนแบบใหม่ ๆ  
 

 2.6.2  งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 วรรธนะ  คัทจันทร์ (2558 : 80-86) บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาการสร้าง
ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ ถูกออกแบบ และพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร่วมกับการใช้เทคนิคการเรียนรู้โดยใช้ ปัญหาเป็นฐาน โดยจะมีการแบ่งกลุ่มนักเรียนเพ่ือศึกษาเนื้อหา
และทำกิจกรรมภายในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงจะทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีการพัฒนาในด้าน
ทักษะการคิดวิเคราะห์เพ่ือแก้ปัญหา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภา พ
ของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องตัวแปรชนิด
อาเรย์และสตริง 2) เพ่ือเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรี ยนอี เลิร์
นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที ่ เรียนด้วยวิธีปกติ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ที่เรียนวิชาการสร้างผลงาน ด้วย
คอมพิวเตอร ์ ภาคเร ียนที ่ 2 ปี การศึกษา 2557 ที ่ได้มาจากการสุ่มตัวอย ่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จำนวน 3 ห้องเรียน จากห้องเรียนทั้งหมด 4 ห้องเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.86:83.11 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริง ของนักเรียนทีเ่รียนด้วยบทเรียน อีเลิร์นนิ่งโดยใช้
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ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 3) นักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งมีเจตคติโดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅=4.13, S=0.68) เจตคติที่มากที่สุดคือ 

สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย (X̅=4.58, S=0.58) รองลงมาคือ กระตุ้นให้ นักเรียนมีความสนใจใน

การเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์และสตริงมากขึ้น (X̅=4.35, S=0.69) ส่วนเจตคติที่น้ อยที่ สุ ด คือ

สามารถฝึกฝนนักเรียนให้เขียนโปรแกรมได้อย่างชำนาญ (X̅=3.81, S=0.57) 
 ธัญญลักษณ์  วจนะวิศิษฐ์ (2558:บทคัดย่อ) ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างงแบบเจาะจง ซ่ึงผลการวิจัยพบว่ า ( 1) 
บทเรียนอีเลิร์นนิง มีประสิทธิภาพ 85.90/80.80 ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ต้ังไว้คือ 80/80 (2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้วยคะแนนการทดสอบเฉลี่ยก่อนเรียนและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน พบว่า นักเรียนมี
คะแนนสอบเฉลี่ยหลังเรียนแตกต่างจากคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(3) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้บทเรียนที่สร้างขึ้นมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในร ะดับมาก     

( X̅  = 3.77 SD.=0.82) 
 

 2.6.3  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการเขียนโปรแกรม 
 สาวิตรี  หงษา (2560 : 73-79) ได้ศึกษาการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เร ื ่อง การควบคุมการเคลื ่อนที ่ของหุ ่นยนต์ โดยกลุ ่มตัวอย ่างที่ใช ้ในการวิจ ัย คือ น ักเร ียนชั้น 
มัธยมศึกษา ปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนชลราษฎรอำรุง จำนวน 2 ห้องเรียน โดย
การสุ ่มตัวอย ่างแบบกลุ ่ ม (Cluster Random Sampling) เคร ื ่องมือท ี ่ใ ช ้ ในการ วิจ ัยค ร ั ้ งนี้  
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
2) แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ ของ 
หุ่นยนต์ 3) บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 4) แบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้านทักษะประเภทผลการปฏิบัติหลังเรียนกับเกณฑ์ ร้อยละ 75 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะ
เต็มศึกษา เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ มีค่าดัชนีความ สอดคล้อง ต้ังแต่ 0.67-1.00 
และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบระหว่างผู้ประเมิน 2 คน ด้านผลการปฏิบัติ เท่ากับ 0.912 สถิติที่
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test แบบ dependent 
samples 
 พิจิตรา  ศิริวัฒน์ (2559 : 65-60) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต 
วิชาโปรแกรมภาษาซี เรื่องโครงสร้างภาษาซีและการเขียนผังงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเร ียนสตรวิทยา ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2559  โดยทำการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการสุ่ม
(Clauster Random Sampling) จำนวน 3 ห้องเร ียน จากจำนวนห้องเร ียนทั ้งหมด 4 ห้องเรยีน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาโปรแกรมภาษาซี เรื่องโครงสร้างภาษาซี
และการเขียนผังงาน สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสตรีวิทยา ซ่ึงผลการวิจัยพบว่าคุณภาพ
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ด้านเน ื ้อหาอยู ่ในระดับดี ( X̅=4.29 ,S=0.16) คุณภาพด้านเทคนิคกาผลิตสื ่ ออย ู ่ในร ะด ั บ ดี  

(X̅=4.35,S=0.20) ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 86.15/83.38 และ 2) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาโปรแกรมภาษาซี เรื่องโครงสร้างภาษาซีและการเรียนผังงาน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนตามปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 วรัลลวร  พิสิฐกุลธรกิจ (2558 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง
การเขียนโปรแกรมคำสั่งวนซ้ำเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ร่วมกับเทคนิคโพสต์- อิท โน้ต สำหรับ
นักเร ียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  5 กลุ ่มตัวอย ่างที่ใช ้ในการวิจัยคร ั ้งนี ้คือ น ักเร ียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่ 5 ที ่ เร ียนวิชา การเข ียนโปรแกรม ของโรงเร ียนชลกันยานุกูล ภาคเรียนที่  2 ปี
การศึกษา 2557 จำนวน 1 ห้อง รวม 48 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random 
sampling) โดยนักเรียนมีระดับการเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน คละกัน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน

ออนไลน์ วิชาการเขียนโปรแกรม เรื่องคำสั่งวนซ้ำ มีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X̅ = 4.78) 

โดยมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( X̅ = 4.91) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิ ตสื่ออยู่ ใน

ระดับดีมาก ( X̅ = 4.64) บทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรม เรื่อง คำสั่งวนซ้ำ สำหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เท่ากับ 88.57/87.20 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การเขียนโปรแกรม 
เรื่อง คำสั่งวนซ้ำ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และระดับความพึง
พอใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาการเขียนโปรแกรม เรื่องคำสั่งวนซ้ำ ด้วยบทเรียน

ออนไลน์ อยู่ในระดับมาก ( X̅ = 4.30) 
 จากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศพบว่า การใช้บทเรียน อีเลิร์นนิ่ง
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสามารถนำมาปรับใช้ด้วยกันเพ่ือเพ่ิมเวลาในการทำ
กิจกรรมหรือการทดลองในห้องเรียน เพราะนักเรียนสามารถเรียนเนื้อหาผ่านบทเรียนอี เลิร์ นนิ่ง มา
ก่อนเข้าห้องเร ียน ซึ ่งการจ ัดการเร ียนรู ้แบบนี้ช่วยสนับสนุนการจัดการเรียนรู ้แบบนักเรียนเป็น
ศูนย์กลาง โดยครูทำหน้าที่เป็นผู้ให้คำแนะนำ ซ่ึงช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน อีกทั้งยัง
เป็นการแก้ปัญหาเรื่องเวลาไม่เพียงพอในการทำการทดลองหรือทำกิจกรรมในห้องเรียน 



 
 

 
 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 ในการสร ้างบทเรียนอีเล ิร์นน ิ่งสำหร ับการจ ัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน วิชา 
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายผู้วิจัยได้ดำเนินการดังหัวข้อต่อไปนี้ 
 3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 3.1.1  ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียน นวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา ที่เรียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  จำนวน 5 ห้องเรียน รวม 175 คน 
 

  3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  ปี
การศึกษา 2561 ที ่ เร ียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา จำนวน 2 ห้อง รวม 63 คน ด้วยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
 - กลุ่มที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน จำนวน 34 คน 
 - กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะ จำนวน 25 คน 
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3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรี ยน
กลับด้าน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง การโปรแกรมและกา รต่อ อุปกร ณ์     
ในบอร์ดขนาดเล็ก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลายโดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้ 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชา เทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 3 แผน คิดเป็น 6 คาบ 
ประกอบด้วย 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ปุ่มกด 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องการต่อบอร์ดโดยใช้ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
 2.  แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียน อี เลิร์นนิ่ง 
วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 3.  บทเรียนอีเลิร์นนิ่งและแบบฝึกทบทวนสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน วิชา 
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมปลาย 
 4.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ ด้าน 
วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมปลาย จำนวน 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ 
 5.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะการปฏิบัติของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
อีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง 
กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลาย เป็นแบบข้อคำถามเพ่ือการปฏิบัติ 
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 3.2.1  ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผู ้ว ิจ ัยได้สร ้างและพัฒนาการจ ัดการเร ียนร ู ้โดยยึดสาระและมาตรฐานการเร ียนรู้  
กระบวนการวัดและประเมินผล ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 และแนวการจัดกาเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 1.  ศึกษาหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา จ ุดประสงค์และเน ื ้อหาวิชา เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ระดับชั้นมัธยมปลาย ของโรงเรียนนว
มินทราชินูทิศ บดินทรเดชา 
 2.  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
 3.  ศึกษาองค์ความรู้เก่ียวกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 4.  ว ิเคราะห์เนื ้อหา วัตถ ุประสงค์เช ิงพฤติกรรม และองค์ประกอบในการจัดกิจกรรม
สำหร ับการจัดการเรียนร ู้แบบห้องเร ียนกลับด้าน  เพื ่อสร ้างกิจกรรมการเรียนร ู ้ท ี ่เหมาะสมกับ
เนื้อหาวิชาและช่วงวัยของนักเรียน 
 5.  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยใช้กรอบแนวคิดของ อาภรณ์  
ใจเที่ยง (2553 : 230 – 231) จำนวน 3 แผนรวม 6 คาบ 
 6.  นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือประเมินและตรวจสอบตรวจสอบความถูกต้อง และนำคำแนะนำต่าง ๆ  
มาปรับปรุงแก้ไข 
 7.  นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เพ่ือทำการตรวจสอบ
และประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ และนำคำแนะนำมาปรับใช้ก่อนนำแผนการจัดการเรียนรู้
ไปใช้งานจริง โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีทั้งสิ้น 3 ท่าน ได้แก่ 
 1.  คุณครูณัฐริกา  ทองสมนึก ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนสกลราชวิทยานุกุล 
 2.  รองศาสตราจารย์ ดร. อัคพงศ์  ส ุขมาตร์ อาจารย์ประจำภาควิชาคร ุศาสตร์
อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า เจ้า คุณ
ทหารลาดกระบัง 
 3.  รองศาสตราจารย์ ดร.บุญจันทร์  สีสันต์ อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  เพ่ือประเมินและตรวจสอบความถูกต้อง และนำคำแนะนำต่าง ๆ มาปรับปรุงแก้ไข 
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ภาพท่ี 3.1  ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
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 3.2.2  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
 1.  ศึกษาทฤษฎีและวิธีการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้จากตำรา เอกสารและ
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.  ศึกษาเนื้อหาและเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านที่จะใช้ใน งานวิจัย
เพ่ือใช้สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องและครอบคลุมเนื้อหา 
 3.  สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านให้มีความสอดคล้ อง
และคลอบคลุมคุณสมบัติ โดยผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 แบบประเมินคุณภาพมีลักษณะการให้คะแนนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ.2559 : 171-172) มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
 5 หมายถึง  ดีมาก 
 4 หมายถึง  ดี 
 3 หมายถึง  พอใช้ 
 2 หมายถึง  ไม่ดี 
 1 หมายถึง  ไม่ดีเลย 
 4.  นำแบบประเมินแผนการจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี่ ได้สร ้างข ึ ้นเสนอต่ออาจารย์ที ่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
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ภาพท่ี 3.2  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
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 3.2.3  ขั้นตอนการสร้างและการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินออกแบบและสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโดยขั้นตอนดังนี้ 
 1.  การวางแผน (Planning) 
  1.1  กำหนดเป้าหมาย คือ พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  1.2  วิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้อง 
   1.2.1  กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน ศึกษาลักษณะทั่ วไปของ
นักเรียน ได้แก่ อายุ ระดับความรู้พ้ืนฐาน ระดับการเรียนรู้ ค่านิยม ทัศนคติ และวิเคราะห์เหตุผลใน
การเรียนของนักเรียน 
   1.2.2  เนื้อหาวิชา พิจารณาเป้าหมายว่าต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ เรื่อ ง กลไก 
ไฟฟ้า และอิเล ็กทรอนิกส์  แล้วจึงกำหนดหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อย และเร ียงลำดับเนื ้อหาตาม
ความสัมพันธ์ โดยผู้วิจัยจัดเนื้อหาเรียงเนื้อหาในส่วนของอุปกรณ์แสดงผลนั่นคือ หลอดไฟ แล้วจึงต่อ
ด้วยเนื้อหาในส่วนของอุปกรณ์รับข้อมูล ได้แก่ ปุ่มกด และตัวต้านทานปรับค่าตามแสง เม่ือนักเรียน
เรียนเรื่องอุปกรณ์รับข้อมูลจะได้นำความรู้ในเรื่องของอุปกรณ์แสดงผลมาใช้ในบทเรียน 
   1.2.3  ทรัพยากรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง โดยวิเคราะห์ทรัพยากรที่มีอยู่และทรั พยากร
ที่ต้องการ เพ่ือให้ผู้จัดทำรู้ว่าสิ่งใดที่ยังขาด แล้วจึงวิเคราะห์หาแหล่งทรัพยากรที่จะนำมาเสริม ซ่ึงการ
วิเคราะห์พบว่า คอมพิวเตอร์ในห้องเรียนมีจำนวนเพียงพอต่อนักเรียน แต่สิ่งที่ยังขาดคือชุดอุปกรณ์
และบอร์ด Arduino Uno ที่ใช้ในการปฏิบัติ ครูพ่ีเลี้ยงจึงแนะนำให้นักเรียนซ้ือกันเองโดยนั ก เรียน
สามารถจับกลุ่มกัน 3 คนแล้วซ้ือ 1 ชุดอุปกรณ์ โดยชุดอุปกรณ์นี้นักเรียนยังคงต้อง ใช้ ไปจนถึ งชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัย 
  1.3  กำหนดแผนการปฏิบัติงาน โดยแบ่งขั้นตอนการทำงานออกเป็นระยะ ๆ แต่ละช่วง
มีภารกิจใดที่ต้องดำเนินการ ควรใช้เวลาเท่าใด และมีเป้าหมายที่ชัดเจนในแต่ละขั้น  
 2.  การออกแบบ (Design) 
  2.1  เข ียนวัตถุประสงค์เช ิงพฤติกรรม บ่งบอกสิ ่งที ่คาดหวังว ่า น ักเร ียนจะแสดง
พฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้เรื่อง การโปรแกรมและต่อบอร์ดขนาดเล็ก 
  2.2  เขียนเนื้อหา รวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้งจากผู้ทรงคุณวุฒิ มาทำ
การเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวข้อที่วางแผนไว้ โดยพิจารณาให้เหมาะสมต่อการนำเสนอด้วยบทเรียน
อีเลิร์นนิ่ง 
  2.3  วางโครงสร้างบทเรียน โดยออกแบบส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนคร่าวๆ ไม่ว่าจะเป็น
ส่วนของบทนำ เนื้อหา แบบฝึกหัด  
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  2.4  เข ียนผังงาน (Flowchart) ของโปรแกรม โดยผังงานจะแสดงการทำงานตั้งแต่
เริ่มต้นจนจบของบทเรียนในลักษระที่ละเอียดกว่าโครงสร้าง เพราะผังงานจะแสดงให้เห็นทาง เลื อก
ของการทำงานของโปรแกรม และทิศทางการไหลของข้อมูล 
  2.5  ร่างส่วนประกอบต่าง ๆ เป็นการร่างการออกแบบหน้าของของบทเรียนคร่าวๆ 
โดยในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งจะประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนของการนำเข้าสู่บทเรียน ส่วนของ
การต่อบอร์ดและอุปกรณ์ ซ่ึงประกอบไปด้วยการสาธิตการต่อและภาพวงจร และส่วนของการอธิบาย
การเขียนโปรแกรม ซ่ึงประกอบไปด้วยผังงานที่อธิบายการทำงานและแสดงโปรแกรมที่ถูกเขียนขึ้นบน
โปรแกรม Arduino Uno  
  2.6  เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยการทำฟอร์มรายละเอียดของหน้าจ อลงใน
กระดาษหร ือโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ ตั ้งแต่เฟรมแ รกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเร ียนโดยแสดง
รายละเอียด ภาพ และเง่ือนไขการทำงาน เพ่ือทำไปพัฒนาออกมาเป็นบทเรียน 
  3.  การพัฒนา (Development) 
  3.1  สื ่อ ในการนำเสนอเนื ้อหา วิเคราะห์สตอร ี่บอร์ดว่าในแต่ละหน้าจอต้องใชส้ื่อ
ประกอบการนำเสนออะไรบ้าง แล้วแยกออกมาเป็นรายการในแต่ละประเภทดังนี้ 
   3.1.1  ข้อความ  พิมพ์ข้อความและบันทักลงในไฟล์ word เพ่ือให้สะดวกต่อการ
นำไปสร้างบทเรียน  
   3.1.2  ภาพและกราฟิก  ออกแบบภาพนิ่งในส่วนของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้
โปรแกรมจำลองวงจร 
   3.1.3  เสียง  บันทึกเสียงบรรยายของตนเอง และหาดนตรีประกอบโดยคำนึงถึ ง
ลิขสิทธ์ิ 
   3.1.4  วีดิทัศน์ เขียนสคริปต์ จัดหาอุปรกรณ์ที่จะถ่ายวีดิทัศน์ หลังจากถ่ายทำ
เสร็จแล้ว นำวีดิทัศน์มาตัดต่อเพ่ือให้ได้ส่วนที่ต้องการ และนำเสียงและดนตรีมาประกอบวีดิทัศน์ 
  3.2  แบบทบทวนหลังจากการดูวีดีทัศน์ โดยแบบทบทวนมีทั้งแบบ 4 ตัวเลือกและแบบ
เติมคำตอบสั้นๆ ซ่ึงขึ้นอยู่กับเนื้อหาบทเรียน 
  3.3  การทดสอบการใช้งานเบื้องต้น ผู้วิจัยทดลองเรียนจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่สร้างขึ้น 
เพ่ือหาข้อผิดพลาดของเนื้อหาและการใช้งาน แล้วจึงนำข้อผิดพลาดนั้นมาปรับปรุงแก้ไข 
 4.  การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
  4.1  เป็นการนำบทเร ียนอีเล ิร ์นน ิ ่งที ่พัฒนาขึ ้นแล้วเสนอต่ออาจารย์ที ่ปร ึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมา ะสม 
พร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
  4.2  นำบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่ผ่านการแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือทำการประเ มิน
คุณภาพด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อด้านละ 3 ท่าน  
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 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา ประกอบด้วย 
 1.  คุณครูวุฒิชัย  อริยะชัยประดิษฐ์ ครู โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา 
 2.  คุณครูนันทวัฒน์  ทรัพย์เจริญ ครูชำนาญการ โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 
 3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ศิริรัตน์  เพชรแสงสี อาจารย์ประจำภาควิ ชาคร ุ ศา ส ตร์
อุตสาหกรรม คณะคร ุศาสตร ์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ า             
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตส่ือ ประกอบด้วย 
 1.  คุณครูพัชรสุดา  อ่างมณี ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนกันทรารมณ์ 
 2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์
อุตสาหกรรม คณะคร ุศาสตร ์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ า             
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์อำพล  ทองระอา อาจารย์ประจำภาควิชาคร ุศาสตร์ ว ิศวกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  4.3  การทดลองใช้กับนักเรียน (Learner Try-out) นำบทเร ียนไปทดลองใช้กับ
นักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ 
   4.3.1  Pilot Testing ทดลองใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่จะใช้กับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยทำการทดลอง 2 ครั้ง คือ ครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียนที่เป็นตัวแทนของ
กลุ่มเป้าหมาย 3 คน ( เก่ง กลาง อ่อน) จะทำให้ผู้ออกแบบได้เห็นปัญหาที่เกิดขึ้ นกับนั ก เรียนคือ
นักเรียนบางคนคิดว่าการพูดในบทเรียนเร็วเกินไป ผู้วิจัยจึงได้นำข้อบกพร่องนั้นมา ปรับปรุ งแ ก้ไข
บทเรียน แล้วจึงทดลองครั้งที่ 2 กับนักเรียนที่เป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย 9 คน ( เก่ง กลาง อ่อน
อย่างละ 3 คน) แล้วสังเกตปัญหาและซักถามนักเรียน จึงได้ข้อเสนอแนะคือ ไม่ยากให้มีเสียงดนตรี
ประกอบระหว่างการบรรยาย ผู้วิจัยจึงได้นำข้อเสนอแนะนั้นมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนอีกครั้ง 
   4.3.2  Field Testing เป็นการนำบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่ปรับปรุ งแ ก้ ไขแล้ ว ไป
ทดลองกับนักเรียนที่เป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย 34 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบท เรียน อี เลิร์
นนิ่ง (E1/E2)  
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ภาพท่ี 3.3  ขั้นตอนการสร้างและการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
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 3.2.4  การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 1.  ศึกษาทฤษฎีและการสร้างแบบประเมินจากตำรา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.  ศึกษาเนื้อหาสาระและเทคนิคการผลิตสื่อที่จะใช้ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ งเ พ่ือ ใช้
ในสร้างแบบประเมินให้คลอบคลุมและสอดคล้อง 
 3.  สร ้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเล ิร์นน ิ่งให้มีความสอดคล้องและคลอบคลุม
คุณสมบัติด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยผู้วิจัยได้แบ่งแบบประเมิน คุณภาพบทเรี ยน
ออกเป็น 2 ชุดได้แก่ แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเนื้ อหา และแบบประเมินคุณภา พบทเรียน
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยแบบประเมินนี้ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ 
 4.  นำแบบประเมินคุณภาพบทเรียน อีเลิร์นนิ่งเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสม 
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ภาพท่ี 3.4  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
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  3.2.5  การสร้างแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ  
 การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชา เทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ดำเนินการ
สร้างตามขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ศึกษาวิธ ีสร ้างแบบทดสอบภาคปฏิบัติ การเข ียนแบบทดสอบและการวิเคราะห์
แบบทดสอบ 
 2.  ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์ของวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 3.  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางด้านทักษะให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดปร ะสงค์ที่
กำหนดไว้โดยใช้ทฤษฎีการวัดทักษะพิสัยของ Dave's Taxonomy ขั้นที่ 3 คือ ขั้นการกระทำอย่าง
ถูกต้องแม่นยำ (precision) 
 4.  นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือทำ
การพิจารณาตรวจสอบหาข้อบกพร่องของข้อสอบพร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไข 
 5.  นำข้อสอบที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน  
 รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบแบบวัดผลสัมฤทธิ์ จำนวน 3 ท่าน 
 1.  คุณครูณัฐริกา  ทองสมนึก ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนสกลราชวิทยานุกุล 
 2.  นายนันทวัฒน์  ทรัพย์เจริญ ครูชำนาญการ โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 
 3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤษณา  คิดดี   อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  ตรวจสอบพิจารณาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา (IOC) โดยมีหลักเกณฑ์
การให้คะแนน ดังนี้ 
 คะแนน +1 สำหรับข้อสอบที่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 คะแนน 0 สำหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 คะแนน -1สำหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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 6.  นำบันทึกผลการพิจารณาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะแ ต่ละ
ข้อ พร ้อมทั ้งเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก ไปหาค่าดัชน ีความสอดคล้องระหว่างข ้อสอบกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นรายข้อ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) โดยใช้สูตร   
(พรรณี  ลีกิจวัฒนะ.2559 : 195) 

  

IOC = 
∑R

n
  

 
 เม่ือ  IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

  ∑R แทน ผลรวมของคะแนนผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 

  n  แทน จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ   
 ในการแปลความค่า IOC ที ่ได้จากการคำนวณ หากค่า IOC มีค่าตั ้งแต่ 0.5 ข ึ ้นไป 
หมายความว่า ข้อสอบและเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก สามารถประเมินได้ตามวัตถุประสงค์หรื อ
นิยามขององค์ประกอบนั้นจริง หาค่า IOC มีค่าน้อยกว่า 0.5 หมายความว่า ข้อสอบและเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริก ไม่สามารถประเมินได้ตามวัตถุประสงค์หรือนิยามขององค์ประกอบนั้น 
 7.  เลือกข้อสอบที่มีค่าการประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์มากกว่า 0.5 ไปสร้าง
แบบทดสอบ 
 8.  นำแบบทดสอบที่ได้สร้างขึ้นไปทดสองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหานี้แล้ว โดยการ
ทดสอบภาคปฏิบัติจะมีผู้ให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric score) จำนวน 2 ท่าน 
 9.  นำคะแนนที่ผู้ให้คะแนนประเมินในข้อ 8 มาหาค่าสัมประสิทธ์ิสัมพันธ์ เพ่ือหาคุณภาพ
ของเครื่องมือวัดและแบบประเมินทักษะการปฏิบัติ ผู้วิจัยเลือกการหาความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน 2 
ท่าน โดยใช้สูตรการคำนวณของเพียรสัน (Pearson Correlation Coefficient) โดยผลการวิเคราะห์
อยู่ระหว่าง 0.97 – 0.99 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์สัมพันธ์ท่ีใช้ได้ คือ ต้ังแต่ 0.70 
 10.  จัดทำแบบทดสอบฉบับจริง เพ่ือนำไปใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
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เริ่มต้น

ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบภาคปฏิบัติการเขียนแบบทดสอบและการวิเคราะห์แบบทดสอบ

ศึกษาและวิเคราะห์เน้ือหาและวัตถุประสงค์ของวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
เรื่อง การโปรแกรมและการต่ออุปกรณ์ในบอร์ดส าหรับนักเรียนข้ันมัธยมปลาย

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะให้ครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้
โดยใช้ทฤษฎีการวัดทักษะพิสัยของ Dave'sTaxonomy ข้ันที่ 1 - 3

น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือท าการ
พิจารณาตรวจสอบหาข้อบกพร่องของข้อสอบพร้อมท้ังปรับปรุงแก้ไข

ตรวจสอบ แก้ไข

น าข้อสอบท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาจ านวน3ท่าน ตรวจสอบพิจารณาความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา(IOC)

จบ

ไม่ผ่าน

ผ่าน

เลือกข้อสอบที่มีค่าการประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์มากกว่า0.5 ไปสร้าง
แบบทดสอบ

น าแบบทดสอบที่ได้สร้างข้ึนไปทดสองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนเน้ือหานี้แล้วโดยการทดสอบ
ภาคปฏิบัติจะมีผู้ให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric score) 2 ท่าน

น าคะแนนที่ผู้ให้คะแนนประเมินมาหาค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ โดยใช้สูตรการค านวณของ
เพียรสัน (Pearson Correlation Coefficient)

จัดท าแบบทดสอบฉบับจริงเพื่อน าไปใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ

 
ภาพท่ี 3.5  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
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3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ในการดำเนินการครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่สร้างขึ้นทำการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูล
ดังนี้ 
 

 3.3.1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง กลไก ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์  
 การหาประสิทธิภาพของบทเร ียนบนเคร ือข่ายอินเทอร ์เน็ต เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ มีขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยแจ้งกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 1 จำนวน 34 คน ให้ทราบขั้นตอนและวิธี การ ใช้ งาน
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นสื่อการเรียนรู้สำหรับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 2.  ให้นักเรียนศึกษา เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยตนเองที่บ้าน จากบทเรียน
อีเลิร์นนิ่งผ่านคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน และทำแบบฝึกทบทวนท้ายบทเรียน  
 3.  ในคาบเรียนผู้วิจัยได้ถามคำถามนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนที่ให้ศึกษา และสรุป บทเรียน 
ก่อนให้น ักเร ียนลงมือทำกิจกรรมตามใบงานที ่กำหนดไว้ในบทเร ียน  เพื ่อนำผลไปวิเคราะห์
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 4.  ให้น ักเร ียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนตามโจทย์ที่กำหนดเพื่อนำผลไปวิเคราะห์
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)     
 5.  นำผลการประเมินมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งแล้ว นำไปเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ E1/E2 ตามเกณฑ์ที่กำหนด     
 

 3.3.2  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) ซ่ึงทดลองโดยใช้รูปแบบ
การทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดหลังให้สิ่งทดลอง (one shot-case study design) เทียบกับเกณฑ์
ที่ต้ังไว้ คือ ร้อยละ 75 (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ.2559 : 289) ผู้วิจัยกำหนดระยะเวลาในการทดลองการ
วิจัยครั้งนี้ใช้เวลาทดลองประมาณ 6 คาบโดยทดลองสอนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  ซ่ึงมี
รูปแบบการทดลองดังนี้   
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ตารางท่ี 3.1  แผนภาพการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดหลังให้สิ่งทดลอง 

      กลุ่ม                     วัดก่อน                            สิ่งทดลอง                       วัดหลัง 
        E                           -                                     X                               T 

 
 ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพการทดลอง 
 E  แทน  กลุ่มนักเรียนที่เป็นตัวอย่างในทดลอง 25 คน 
 T   แทน  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 X   แทน  การให้สิ่งทดลอง  
 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะประเภทผลการปฏิบัติ เรื่อง กลไก ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอี เลิร์ นนิ่ง 
ผู้วิจัยได้กำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยดำเนินการจัดห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลองจำนวน 1 ห้องเรียน 
 2.  ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์และอธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ ด้าน
ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งให้นักเรียนทราบ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและปฏิบัติได้ถูกต้อง  
 3.  เม่ือนักเรียนศึกษาครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว ดำเนินการประเมินทักษะการปฏิ บัติ 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะที่ผู้วิจัยจัดทำขึ้น 
 4.  นำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
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3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจ ัยคร ั้งนี ้ผ ู ้ว ิจ ัยได้ดำเน ินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสถิติสำเร็จรูปในการ
วิเคราะห์ทางสถิติ ดังนี้ 
 1.  การวิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้และบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยใช้
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 
  1.1  การหาค่าเฉลี่ย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 244-245)  

x ̅=
∑X

n
 

  เม่ือ x ̅ หมายถึง  คะแนนเฉลี่ย 

   ∑X หมายถึง  ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 

   n หมายถึง  จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
  1.2  การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 246-248) 

S =√
∑(x-x ̅)2

n-1
 

  เม่ือ S หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   x หมายถึง คะแนนในแต่ละชุดข้อมูล 

   x ̅ หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนน 

   n หมายถึง จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
  1.3  เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แ ละ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 179) ดังตารางที่ 3.2 
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ตารางท่ี 3.2  แสดงเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยคุณภาพของแผนการจัดการเรียน รู้และ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้
และบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

4.50-5.00 ดีมาก 

3.50-4.49 ดี 
2.50-3.49 ปานกลาง 

1.50-2.49 น้อย 

1.00-1.49 น้อยที่สุด 
 

 ในการประเมินนั้นจะต้องได้เกณฑ์ค่าเฉลี่ย (x ̅) ต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์ 
 2.  การคำนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชา วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 75 : 75 โดยใช้สูตร E1/E2 
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์และคณะ. 2550 : 138) ดังนี้ 
 

E1  =
∑X1

NA
×100 

 

E2  =
∑X2

NB
×100 

 
 เม่ือ  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ  

 E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

 ∑X1 หมายถึง คะแนนรวมของแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

 ∑X2 หมายถึง คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
 A  หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
 B  หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  

             N  หมายถึง จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
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 3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะวิชา วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบ เฉลี่ย
หลังเรียนของนักเรียนกับเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 75 ไวด้้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชา วิชา เทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้สถิติการทดสอบที (One-
sample test for the mean) (ล้วน  สายยศ. 2540 : 240) ดังนี้ 
 

t=
x ̅-μ

S

√n

 

 df = n – 1 

 α = .05  

 เม่ือ  x ̅     หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
  μ   หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑ์ที่ต้ังขึ้น 
  S      หมายถึง ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

  n       หมายถึง ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

  df      หมายถึง ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (degree of freedom) 



 
 

 
 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจ ัยคร ั้งน ี้ เป ็นการศึกษาผลการเร ียนรู ้ด ้านทักษะพิส ัยโดยใช้ จัดการเร ียนร ู ้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1)  เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
2)  เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
และ 3)  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนโดยใช้
การจ ัดการเร ียนร ู ้แบบห้องเร ียนกลับด้านร ่วมกับบทเร ียนอีเล ิร ์นน ิ ่งเร ื ่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ กับเกณฑ์ที่กำหนด โดยผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลทางสถิติ และนำเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 4.1  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้า น เรื่อง 
กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 4.2  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 4.3  ผลการเปร ียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเร ียนด้านทักษะ เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ ระหว่างหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน เทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 75 
 

4.1  ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก 
ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 4.1.1  ผลการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก ไฟฟ้า 
และอิเล็กทรอนิกส์ 
 ผู ้ว ิจ ัยได้สร้างแผนการจ ัดการเรียนร ู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เร ื ่อง กล ไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 3 แผน ได้แก่ 
 เรื่องที่ 1 การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED  
 เรื่องที่ 2 การต่อบอร์ดโดยใช้ ปุ่มกด 
 เรื่องที่ 3 การต่อบอร์ดโดยใช้ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
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 ใช้เวลารวม 6 คาบเรียน ซ่ึงแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเน้นที่การเรียนเนื้อหาบทเรียนที่ บ้าน 
(นอกห้องเรียน) และลงมือปฏิบัติในห้องเรียน จึงทำให้ขึ้นตอนการจัดเรียนการสอนในห้ องเรียน
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่  
 1.  การเตรียมความพร้อมก่อนเข้าห้องเรียน  
 2.  การถาม-ตอบจากการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 3.  การลงมือปฏิบัติการทดลอง 
 

 4.1.2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 
ตารางท่ี 4.1  ผลการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียน         

อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

รายการประเมิน X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 

1.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.44 0.53 ดี 
1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งความรู้ ทักษะ และ
เจตคติ  

4.33 0.58 ดี 

1.2  พฤติกรรมที่ระบุในจุดประสงค์การเรียนรู้สามารถวัดได้ 4.67 0.58 ดีมาก 

1.3  พฤติกรรมที่ระบุในจุดประสงค์การเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหาและวัย
ของนักเรียน 

4.33 0.58 ดี 

2.  มาตรฐานนักเรียน  4.67 0.52 ดีมาก 

2.1  มาตรฐานนักเรียนที ่ระบุในแผนการจ ัดการเร ียนร ู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.2  มาตรฐานนักเรียนที ่ระบุในแผนการจ ัดการเร ียนร ู้สอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4.67 0.58 ดีมาก 

3.  มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  4.33 0.52 ดี 

3.1  มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐานที ่ระบุสอดคล ้อง กับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.33 0.58 ดี 

3.1  มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ระบุสอดคล้องกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
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ตารางท่ี 4.1  ต่อ 

รายการประเมิน X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 
4.  เน้ือหา 4.50 0.55 ดีมาก 

4.1  เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาและทันสมัย 4.67 0.58 ดีมาก 
4.2  เนื้อหาครบถ้วนและเพียงพอ 4.33 0.58 ดี 

5.  สาระสำคัญ 4.50 0.55 ดีมาก 

5.1  สาระสำคัญมุ่งแสดงความคิดรวบยอดหรือแก่นของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
5.2  สาระสำคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 ดี 

6.  กิจกรรมการเรียนรู้/กิจกรรมการเรียนการสอน 4.56 0.51 ดีมาก 

6.1  กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
6.2  กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนฝึกคิดอย่างหลากหลาย 4.67 0.58 ดีมาก 

6.3  กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 4.67 0.58 ดีมาก 

6.4  กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกประเมินและปรับปรุง
ตนเอง 

4.33 0.58 ดี 

6.5  กิจกรรมการเรียนรู้ฝึกให้นักเรียนมีวินัยและความรับผิดชอบในการ
ทำงาน 

4.33 0.58 ดี 

6.6  กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสนักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน 4.67 0.58 ดีมาก 

7.  ส่ือ นวัตกรรม หรือแหล่งเรียนรู้ 4.56 0.51 ดีมาก 
7.1  สื่อ/อุปกรณ์/นวัตกรรมหรือแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

7.2  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับนักเรียน  4.67 0.58 ดีมาก 

7.3  นักเรียนมีโอกาสได้ใช้สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ได้ทั่วถึง 4.67 0.58 ดีมาก 
7.4  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

7.5  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้อย่างหลากหลาย 4.00 1.00 ดี 

8.  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 4.67 0.5 ดีมาก 
8.1  วิธีและเครื่องมือวัดผลสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

8.2  วิธีและเครื่องมือวัดผลท่ีมีความหลากหลาย 4.67 0.58 ดีมาก 

8.3  การวัดผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
9.  กิจกรรมเสนอแนะ 4.67 0.58 ดีมาก 

9.1  กิจกรรมที่นำเสนอมุ่งตอบสนองนักเรียนเป็นรายบุคคล 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.54 0.52 ดีมาก 
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 จากตารางที่ 4.1 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
บทเร ียนอีเล ิร ์นน ิ่ง เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล ็กทรอนิกส์ มีคุณภาพ โดยรวมอยู ่ในระดับดมีาก          

(X̅ = 4.54) และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ในร ะดับดี

มาก (X̅ = 4.67) ด้านกิจกรรมเสนอแนะอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.67)  ด้านมาตรฐานนักเรียนอยู่ใน

ระดับดีมาก (X̅ = 4.67) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้/กิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 

4.56) ด้านสื่อ นวัตกรรม หรือแหล่งเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.56) ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (X̅ 

= 4. 50) ด้านสาระสำคัญอยู่ในระดับดี (X̅ =4.50) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้อยู่ในระดับดี (X̅ = 4.44 

) ด้านมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานอยู่ในระดับดี (X̅ = 4.33) 
 

4.2  ผลการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์  
  
 4.2.1  ผลการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงแต่ละเรื่องปร ะกอบไปด้วย
วีดีโอการสอนแบบสาธิตการต่อบอร์ดและการเรียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการทำงาน แบบฝึกทบทวน
ท้ายบทเรียน และใบงาน โดยนักเรียนจะต้องเรียนเรียนเนื้อหาโดยเรียนรู้จากวีดีโอ และทำแบบฝึก
ทบทวนท้ายบทเรียนก่อนเข้าสู่ห้องเรียนเพ่ือปฏิบัติจริง ซ่ึงสอดคล้องกับหลักการจัดการ เรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 
 

 4.2.2  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเร ียนอีเลิร ์นนิ ่ง เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ 

การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัย ได้ขอ
ความอนุเคราะห์จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 6 ท่าน เพ่ือตรวจและประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่ งทั้ งด้าน
เนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซ่ึงผลการประเมินเป็นไปดังตารางที่ 4.2 และ 4.3  
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ตารางท่ี 4.2  ผลการหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 
1.  ด้านการนำเสนอมัลติมีเดีย 4.62 0.59 ดีมาก 

1.1  องค์ประกอบของหน้าจอ มีการจัดวางเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม 4.33 1.15 ดี 
1.2  สีของพ้ืนหลังไม่รบกวนการมองเห็นเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

1.3  ขนาด และสีสันของตัวอักษรเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 ดีมาก 

1.4  ขนาดและตำแหน่งในการจ ัดวางปุ ่มมีความเหมาะสม และสื่อ
ความหมายที่ชัดเจน 4.67 0.58 

ดีมาก 

1.5  ความคงที่ของการเปลี่ยนหน้าจอ (ไม่กระโดด และไม่ทำให้สับสน) 4.67 0.58 ดีมาก 

1.6  เสียงบรรยายชัดเจน และเสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
1.7  ความยาว ขนาดของภาพ และการสื ่อความหมายของวีดีโอ
เหมาะสม 5.00 0.00 

ดีมาก 

2. ด้านปฏิสัมพันธ์ 4.33 0.87 ดี 

2.1 มีรูปแบบการใช้บทเรียนที่แน่นอน 4.67 0.58 ดีมาก 
2.2 วิธีการส่งคำตอบคืนมีความเหมาะสม 4.33 1.15 ดี 

2.3 วิธีการเฉลยแบบฝึกทบทวนท้ายบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน 4.67 0.49 ดีมาก 

3.1 การเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 

3.2 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและเปลี่ยนหน้าจอ 4.67 0.58 ดีมาก 
3.3 การเข้าและการออกจากบทเรียนทำได้ง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 

3.4 การให้โอกาสเลือกเรียนบทเรียนก่อนหน้า 4.67 0.58 ดีมาก 
รวม 4.64 0.48 ดีมาก 

 
 จากตารางที ่  4 .2  พบว่า คุณภาพของบทเร ียนอีเล ิร ์นน ิ ่ง เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ

อิเล็กทรอนิกส์ด้านเนื้อหามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X̅ =4.64)  และเม่ือพิจารณาเป็นราย

ด้านพบว่า ด้านโครงสร้างของบทเรียนอยู่นระดับดีมาก (X̅ =4.67) ด้านการนำเสนอมัลติมีเดียอยู่ใน

ระดับดีมาก (X̅ =4.62) ด้านปฏิสัมพันธ์อยู่ในระดับดี (X̅ =4.33)  
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ตารางท่ี 4.3  ผลการหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ด้านเทคนิค
การผลิตสื่อ 

รายการประเมิน X̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 

1.  ด้านเน้ือหา 4.61 0.50 ดีมาก 

1.1  ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2  ความเหมาะสมของการเรียงลำดับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

1.3  ความสอดคล้องและเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 

1.4  ความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.33 0.58 ดี 
1.5  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ 4.33 0.58 ดี 

1.6  ความเหมาะสมของแบบทบทวนท้ายบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
2.  ด้านปฏิสัมพันธ์ 4.56 0.53 ดีมาก 

2.1  การนำเสนอเน้อหาเสริมสร้างความเข้าใจมากขึ้น 4.67 0.58 ดีมาก 

2.2  วิธีการนำเสนอเนื้อหา เหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
2.3  การแจ้งผลการทำแบบฝึกทบทวนท้ายบทเรียนมีความเหมา ะสม
และสื่อความหมายชัดเจน 

4.67 0.58 ดีมาก 

3.  ด้านโครงสร้างของบทเรียน 4.73 0.46 ดีมาก 
3.1  การเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2  การเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก 5.00 0.00 ดีมาก 

3.3  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
3.4  การเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

3.5  การออกจากโปรแกรมที่สะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 
รวม 4.57 0.63 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า คุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์

ด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X̅ =4.62) และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน

พบว่า  ด้านด้านโครงสร ้างของบทเรียนอยู ่ในระดับดีมาก (X̅ =4.73) เน ื ้อหาอยู ่ในระดับดีมาก           

(X̅ =4.61) ด้านปฏิสัมพันธ์อยู่ในระดับดี (X̅ =4.56)  
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4.3  ผลการหาประส ิทธ ิภาพของบทเรียนอี เล ิร ์นน ิ ่ง  เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์  
 การวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของบทเร ียนอีเล ิร ์นน ิ ่ง เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซ่ึงเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน นวมิ
นทราชินูทิศ บดินทรเดชา ได้ผลลัพธ์ ดังตารางที่ 4.4 

 
ตารางท่ี 4.4  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

ประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นน่ิง 

n 
คะแนน

เต็ม 
คะแนนเฉล่ีย 

ค่าเฉล่ีย
ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของ
บทเรียน (E1/E2) 

ระหว่างเรียน 
34 

90 81.14 90.16 
90.16/93.40 

หลังเรียน 90 83.43 93.43 

 
 จากตารางที่ 4.4  พบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์   ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 81.14 และมีคะแนนจากการทดสอบหลั งเรียน
อยู ่ท ี ่  83.43 ซึ ่งมีประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์( E1/E2) เท่ากับ 
90.16/93.40 ซ่ึงสอดคล้องกับเกณฑ์ที่ต้ังไว้ คือ 75/75 
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4.4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียน เรื่อง กลไก ไฟฟ้า 
และอิเล็กทรอนิกส์  

การเปร ียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  4 
ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการจัดการ เรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านกับเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 75 ได้ผลลัพธ์ ดังตารางที่ 4.5  

 
ตารางท่ี 4.5  ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านกับเกณฑ์ที่กำหนด 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 df t 

n คะแนนเต็ม ร้อยละ X̅ ร้อยละ 
24 13.01 

25 90 100 85.16 94.62 

 
 *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ สูงกว่าเกณฑ์
ที่โรงเรียนกำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 



 
 

 
 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะ เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิ กส์ โดยมี
สาระสำคัญในการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
 5.1  สรุปผลการวิจัย 
 5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย  
 
 5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื ่อพัฒนาแผนการจัดการเร ียนร ู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 2.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะของนักเรียน ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ กับเกณฑ์ที่กำหนด 
 

 5.1.2  สมมุติฐานการวิจัย 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้ องเรียนกลั บด้าน
ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ
ในการเรียนเรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ไม่ต่ำ
กว่าเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 75 
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 5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียน นวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา ที่เรียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  จำนวน 5 ห้องเรียน รวม 175 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  ปี
การศึกษา 2561 ที ่ เร ียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา โดยวิธีการสุ่มอย่างตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) มา 2 ห้อง รวม 63 คน  
 

 5.1.4  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรี ยน
กลับด้าน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง การโปรแกรมและกา รต่อ อุปกร ณ์     
ในบอร์ดขนาดเล็ก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลายโดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้ 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชา เทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 3  แผน คิดเป็น 6 คาบ
 2.  แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียน อี เลิร์นนิ่ง 
วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 3.  บทเรียนอีเลิร์นนิ่งและแบบฝึกทบทวนสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน วิชา 
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมปลาย 
 4.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ ด้าน 
วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมปลาย จำนวน 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ 
 5.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะการปฏิบัติของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
อีเลิร์นนิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง 
กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลาย เป็นแบบข้อคำถามเพ่ือการปฏิบั ติ 
โดยค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.2 – 0.43 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.25 – 0.31 และค่าควา ม
สอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Pearson Correlation Coefficient) โดยผลการวิเคราะห์อยู่ ร ะหว่า ง 
0.97 – 0.99  
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 5.1.5  การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง 
กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผ่านการตรวจสอบและการปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา ซ่ึงมี
ขั้นตอนดังนี้ 
 1.  การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 แผนที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 
ท่าน เพ่ือประเมินคุณภาพและนำผลการประเมินไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 2.  การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้วิจัย
นำแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน และด้าน
เทคนิคการผลิตสื ่อจำนวน 3 ท่าน เพื ่อทำการประมเนคุณภาพของบทเร ียน และนำผลที ่ได้ไป
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 ผู้วิจัยชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน และ
วิธีการใช้งานบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยนักเรียนเรียนเนื้อหาทีละเรื่องด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เม่ือเรียนจบ
หนึ ่งเร ื ่องน ักเร ียนจะต้องทำใบงานเพื ่อเก็บคะแนนของกระบวนการ แล้วหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการ หลังจากเรียนจบและทำใบงานจนครบทุกเรื่อง นักเรียนจะต้องทำแบบวัดผลสั มฤทธิ์
ทางการเรียนด้านทักษะ เพ่ือวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
 4.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะประเภทปฎิบัติ 
 การต่อบอร ์ดและการเข ียนโปรแกรมของนักเรียนที ่เร ียนด้วยการจ ัดการเร ียนรู ้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างต่อบอร์ดและเขียนโปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมการทำงานหลังจากเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งครบทุกเรื่อง เพ่ือนำ
คะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 75 
 

 5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  วิเคราะห์คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรี ยนอี เลิร์
นนิ่งเรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ และการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยใช้การหา

ค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบียงเบนมาตรฐาน (S) 
 2.  วิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยการหาค่า E1/E2  
 3.  เปร ียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเร ีย นด้านทักษะ เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ ของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรี ยนกลับ ด้า นร่ วมกับ
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บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง กับเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 75 โดยใช้สถิติการทดสอบที (One-sample test 
for the mean)  
 

 5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก 

ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.54) 
 2.  บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ ใน

ระดับดีมาก (X̅=4.64) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.57)  
 3.  บทเร ียนอีเล ิร ์นน ิ ่ง เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล ็กทรอนิกส์มีอ ัตรส่วนระหว่าง
ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 90.16/93.43 ซ่ึงมี
ประสิทธิภาพไม่ต่ำกว่า 75/75 
 4.  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้ อง เรียนกลับ
ด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมุติฐานที่ต้ังไว้ 
 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 
 ในการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยโดยใช้การเรียนแบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 

 5.2.1  อภิปรายเก่ียวกับแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก 
ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า 

คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.61) ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้สร้างแผนการ
จัดการเร ียนร ู้ตามแนวคิดของ อาภรณ์  ใจเที ่ยง (2553 : 230 – 231) โดยเร ิ ่มจากการวิเคราะห์
คำอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ ทำให้แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นแล้ว
ตรงตามที่หลักสูตรวางไว้ หลังจากนั้นจึงออกแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบห้องเรียน
กลับด้านตามแนวคิดของ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams (2559 : 15) เพ่ือให้นักเรียนมี
เวลาในการลงมือปฏิบัติการทดลองในห้องเรียนมากยิ่งขึ้นโดยให้นักเรียนศึกษาบทเรียนจากที่บ้าน  
(นอกห้องเรียน) ซ่ึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นการปฏิบัติ หลังจากนั้นจึงวิเครา ะห์ กร ะบวนการ
ประเมินผล และแหล่งการเรียนรู้ นอกจากนี้ผู้วิจัยได้นำแผนการจัดการเรียนรู้ เสนอ ต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และครูพ่ีเลี้ยง เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและ
เหมาะสม แล้วนำข้อเสนอแนะต่าง ๆ มาทำการปรับปรุงแก้ไข จึงนำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้
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ผู้ทรงคุณวุฒิ ทำให้แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ซ่ึงสอดคล้องงานวิจัยของ วรรณ
กาญจน์ บุญยก (2561 : 73-79) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจั ดการ
เรียนรู้ แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการนำเสนอด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร ์ มีคุณภาพแผนการจัดการเรียนร ู้อยู ่ในระดับดีมาก ( X̅ = 4.58) ทำให้นักเร ียนกลุ่ม
ตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะที่ดีขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของพฤทธิวรรณ  ช่วง
พิทักษ์ (2560:บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ทางร่วมกับการเรียนรู้ เชิงรุกด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การนำเสนอข้อค้นพบด้วยสื่อ เทคโนโลยี 
ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทางรวมกับการเรียนรู เชิงรุ ก 
เรื่อง การนําเสนอขอคนพบดวยสื่อเทคโนโลยีภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( X = 4.65) 
 
 5.2.2  อภิปรายเก่ียวกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 1.  อภิปรายเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ คุณภาพของบทเรียน

ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.64) เนื่องจาก ผู้วิจัยเริ่มต้นจากการศึกษาหลักสูตร คำอธิบาย
รายวิชา วิเคราะห์จ ุดประสงค์เช ิงพฤติกรรมและวิเคราะห์เนื ้อหา เลือกเนื ้อหาและความยากให้
เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง และจักเรียงเนื้อหาจากง่ายไปหายาก แล้วจึงออกแบบบทเรียนอี เลิร์นนิ่ ง
โดยการสร้างสตอรี่บอร์ด (Story board) ซ่ึงบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่สร้างขึ้นจะประกอบไปด้วยการนำเข้า
สู่บทเรียน โดยในส่วนนี้ผู้วิจัยได้นำเข้าสู่บทเรียนโดยการยกตัวอย่างเทคโนโลยีที่ใกล้ตัว หรือนวัตกรรม
ใหม่ๆ มานำเข้าสู่บทเรียน เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน และจึงสาธิตการต่อบอร์ ดArduino 
Uno และการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุม นอกจากนี้การพัฒนาบทเรียนยังต้องคำนึงถึงเวลาไม่ ให้ยาว
จนเกินไปซ่ึงอาจทำให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายเกิดความเบื่อหน่าย หลังจากนั้นผู้วิจั ยไ ด้สร้า งแบบ
ประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งด้านเนื้อหา โดยใช้แนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุลและคณะ (2546  : 
197-214) เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบบทเรียนด้านเนื้อหา และได้นำข้อเสนอแนะมาปรับปรุ งใน
เรื่องของขนาดตัวอักษรมาปรับปรุงให้มีขนาดใหญ่ขึ้น เพ่ือให้ง่ายต่อการอ่าน และด้านเทคนิคการผลิต

สื่ออยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.57) เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนตามแนวคิดของณัฐกร สงคราม 
(2557 : 127-144) ในการออกแบบและพัฒนาบทเร ียนอีเล ิร์นนิ ่งให้มีความเหมาะสมทั้งเน ื้อหา 
รูปภาพ วีดีโอ ดนตรีประกอบ และส่วนประกอบอ่ืนๆ ให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง หลังจากนั้นผู้วิจัย
ได้สร้างแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้แนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนา
กุล และคณะ (2546 : 197-214) เพื ่อให้ผู ้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบบทเรียนด้านเน ื้อหา  และได้นำ
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงในเรื่องของการใส่เสียงดนตรีระหว่างอธิบายเนื้อหา ผู้วิจัยจึงได้ตัดเสียงดนตรี
ระหว่างการอธิบายเนื้อหาออก เพ่ือไม่ให้มีเสียงรบกวนนักเรียน หลังจากนั้นจึงนำไปทดลองใช้กับ
นักเรียน (เก่ง กลาง อ่อน) 3 คน และ 9 คนตามลำดับ ซ่ึงผลการวิจัยในครั้งนี้สอดคล้องกับผลการวิจัย
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ของ สาวิตรี  หงษา (2560 : 73-80) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสะเ ต็ม
ศึกษาร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยน ต์ ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับดีมาก โดยมี

คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (X̅  = 4.90) และด้าน เทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X̅ 
= 4.71) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรัลลวร พิสิฐกุลธรกิจ (2558 : 40-46) ที่ทำการวิจัย เรื่อง 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา มาก โดยมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่

ในระดับดีมาก (X̅=4.91) และด้าน เทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.64) 
 2.  อภิปรายเกี ่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เร ื ่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และ อิเล็กทรอนิกส์ ทั้งนี้ผู้วิจัย
ได้นำบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่ได้ออกแบบและพัฒนาตามประบวนการการผลิตสื่อ และได้รับการประเมิน
คุณภาพทั้งด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ก่อนที่จะนำบทเรียนมาทดสอบหาประสิทธิภาพ
ซ่ึงพบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 84.28/93.39 
ซ่ึงไม่ต่ำกว่า 75/75 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ จากการทดลองพบว่า ค่าประสิทธิภาพ E2 สูงกว่า 
E1 เนื่องจากค่าประสิทธิภาพ E1 เป็นคะแนนที่เกิดขึ้นจากการทำแบบฝึกปฏิบัติท้า ยบทเรียนของ
นักเรียน ซ่ึงนักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติและเรียนด้วยบทเรียน อี เลิ ร์นนิ่งที่ มีการ
ออกแบบและพัฒนาตามหลักการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง และยังได้รับการตรวจสอบผู้ทรางคุณวุ ฒิ 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ นอกจากนั้นบทเรียนยังได้ถูกนำไปทดลองกับนักเรียนที่ไ ม่ใช่ กลุ่ ม
ตัวอย่างเพ่ือหาข้อบกพร่อง และนำข้อบกพร่องเหล่านั้นมาปรับปรุงแก้ไข จึงทำให้บทเรียนมีคุณภาพ
และเหมาะสมกับการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงในขณะที่เรียนนักเรียนยังมีทั กษะในการ
ปฏิบัติไม่มากนัก ซ่ึงทำให้นักเรียนบางคนทำแบบฝึกหัดไม่ทันในเวลาที่กำหนด หรือนักเรียนบางคนทำ
ไม่ครบตามเง่ือนไขที่โจทย์ทำหนด นอกจากนั้นผู้วิจัยยังสังเกตได้ว่าเม่ือนักเรียนทำแบบฝึกหัด เสร็จ 
นักเรียนส่วนใหญ่จะช่วยกันหาข้อผิดพลาด และแก้ไขข้อผิดพลาดนั้น ๆ จึงทำให้ประสิทธิภา พของ
กระบวนการ (E1)น้อยกว่าค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ที่เกิดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้านทักษะของนักเรียนจากการทำแบบทดสอบภาคปฏิบัติหลังเรียน ซ่ึงเป็นทักษะที่นักเรียนไ ด้ฝึกฝน
มากขึ้น จึงทำให้มีทักษะในปฏิบัติที่ดีขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นวพัฒน์  เก็มกาแมน (2558 : 74) ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ2 ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบทางเลือก มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.37/81.93 และงานวิจัยของ วรรธนะ     
คัทจันทร์ (2557:บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็น ฐาน
ที่ส่งผลต่อเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ตัวแปรชนิดอาเรย์ และสตริ ง มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.86/83.11  
 

 5.2.3  อภิปรายเก่ียวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรี ยน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ เทียบกับเกณฑ์ท่ีกำหนด 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ เทียบกับเกณฑ์ที่
โรงเรียนกำหนดร้อยละ 75 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะทางด้านการต่อบอร์ดและการ
เขียนโปรแกรมหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียน อีเลิร์นนิ่ งสู ง
กว่าเกณฑ์ทท่ีโรงเรียนกำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมุติฐานที่ต้ังไว้ เนื่องจาก
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านทำให้นักเรียนเรียนเนื้อหาในส่วนของทฤษฎีจากที่บ้าน (นอก
ห้องเรียน) และนักเรียนมีเวลาในการฝึกปฏิบัติในห้องเรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นนักเรียนยังสามารถ
ทำแบบฝึกทบทวนท้ายบทเรียนเพื ่อตรวจสอบความเข้าใจของตนเองผ่านบทเร ียนอีเล ิร์นนิ ่งที่
สนับสนุนการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล เม่ือเข้าสู่ห้องเรียนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านจะมี
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยเริ่มจาก 1. การทำกิจกรรมการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน ในขั้นตอนนี้
ผู้วิจัยได้ทำการเตรียมความพร้อมโดยการนำเข้าสู่บทเรียน โดยการยกตัวอย่างนวัฒตกรรมใหม่ๆ ที่ มี
การนำบอร์ดขนาดเล็กและการเรียนโปรแกรมไปใช้ เพ่ือกระตุ้นความสนใจและเป็นการเตรียมความ
พร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียนให้นักเรียน 2. การถาม-ตอบคำถามจากการเรียนด้วยบทเรียนอี เลิร์นนิ่ง  
ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยจะเปิดโอกาสให้นักเรียนถามคำถาม หรือข้อสงสัยที่เกิดจากการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์
นนิ่ง เม่ือนักเรียนถามเสร็จตแล้วผู้วิจัยจะถามคำถามเพ่ือตรวจสอบความขใจของนักเรียนก่อนลง มือ
ปฏิบัติ 3. การลงมือปฏิบัติการทดลอง โดยในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจะทำหน้าที่เป็นผู้ดูและให้คำปรึ กษา
นักเรียนแต่ละคน (Coaching) เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ในแต่ละบุคคล และสามารถดูแลนักเรียนไ ด้
ทั่วถึงมากยิ่งขึ้น ซ่ึงเป็นประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านตามที่ Bergmann 
และ Sams (2559 : 19 - 34)  ได้ระบุไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านช่วยให้ ครูรู้จัก
นักเรียนได้ดีขึ้น ได้รับฟังและให้คำปรึกษานักเรียนในแต่ละคน ซ่ึงผลการวิจัยในครั้งนี้สอดคล้องกับ
งานวิจัยของพฤทธิวรรณ  ช่วงพิทักษ์ (2560:บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การนำเสนอ
ข้อค้นพบด้วยสื่อเทคโนโลยี ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้า นทักษะการ
นำเสนอหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สาวิตรี  
หงษา (2560 : 73-80) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ ระดับมัธยมศึกษาตอน
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ปลาย พบว่า . ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะประเภทผลการปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1  ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก 
ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้สำหรับเนื้อหาที่
เน้นการปฏิบัติ โดยนักเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาในส่วนของทฤษฎีจากที่บ้าน(นอกห้องเรียน) และใช้
เวลาในห้องเรียนสำหรับการปฏิบัติ จึงช่วยให้นักเรียนมีเวลาในการลงมือปฏิบัติมากขึ้น 
 2.  ผู้สอนสามารถนำบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ไปประยุกต์ใช้
กับการจัดการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ ได้ เนื่องจากเป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองทุกที่
ทุกเวลา และยังสามารถทดสอบความเข้าใจของตนเองได้จากการทำแบบฝึกทบทวนท้ายบทเรียน 
 3.  การจัดการเรียนจัดการเรียนรู้เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์ในชุดของบอร์ด Arduino Uno รุ่น R3 ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ที่ต้องใช้ความรอบคอบใน
การต่อ มิเช่นนั้นจะทำให้อุปกรณ์เกิดความเสียหาย ผู้สอนอาจให้นักเรียนทดลอง ต่ออุปกร ณ์ผ่าน
ระบบจำลอง (Simulator)ก่อนการปฏิบัติจริง เพ่ือลดความเสี่ยง 
 

 5.3.2  ข้อเสนอแนะเพ่ือการทำวิจัยต่อไป 
 1.  ควรสร้างบทเรียนด้วยแอปพลิเคชัน อ่ืน ๆ ที่สนับสนุนการใช้งานบนอุปกร ณ์เครื่ องที่ 
(Mobile device) 
 2.  ควรใช้วิธีเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะแบบกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม 
 3.  ควรทำการศึกษาวิจัยโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิค
การเสอนแบบอ่ืน ๆ เช่น เทคนิคการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน (TAI) หรือ การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้การทำงานเป็นกลุ่มร่วมด้วย 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือราชการประกอบการดำเนินการวิจัย 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

 -  แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับดา้น 
 -  แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบหอ้งเรียนกลับด้าน 
 -  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 -  แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสัมฤทธิ์ทางการเรียนดา้นทักษะ 
เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัด้าน 
รายวิชา ว30107 การออกแบบและเทคโนโลยี 
หน่วยที่ 5 เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 

 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

 
 
 

โดย 
นางสาวนริสรา  เกิดพุ่ม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 
 
 
 
 

โรงเรียน นวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

 

 
FM  8 - 1 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี   5 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
แผนการจัดการเรียนท่ี  4  เรื่อง  การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED 
รหัสวิชา / รายวิชา ว30107 การออกแบบและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4                         ภาคเรียนท่ี   1 ปีการศึกษา  2561 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ เวลา  2  ชั่วโมง 

................................................... .......................................................................... 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด  

มาตรฐานการเรียนรู้ 
ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี  
เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้

ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตัวชี้วัด 
ม.4/5. ใช้ความรู้และทักษะเก่ียวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์และ

เทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
 

2.  สาระสำคัญ 
คำส่ังท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 
pinMode(pin, mode);  

ใช้กำหนดขาพอร์ตใด ๆ ให้เป็นพอร์ตดิจิทอล โดยผู้ใช้สามารถกำหนดให้เป็นขานำข้อมูล เข้า 
หรือขานำข้อมูลออดก็ได้ 

พารามิเตอร์ - pin หมายถึง เลขขาพอร์ตของแผงจงจร มีค่าเป็นจำนวนเต็ม  
- mode หมายถึง การทำงานเป็น INPUT หรือ OUTPUT 

digitalWrite(pin, value); 
 คำสั่งให้ขาพอร์ตมีค่าสถานะเป็นลอจิกสูง (HIGH หรือ “1”) หรือลอจิกต่ำ ( LOW หรือ 
“0”) 
 พารามิเตอร์ - pin หมายถึง เลขขาพอร์ตของแผงจงจร มีค่าเป็นจำนวนเต็ม  

- value หมายถึง ค่าที่กำหนดให้ ซ่ึงมีค่าเป็น HIGH หรือ LOW 
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delay(ms); 
 เป็นฟังก์ชันที่ใช้ชะลอการทำงาน หรือหน่วงเวลาของโปรแกรมตามเวลาที่กำหนดในหน่วย
มิลลิวินาที 

 พารามิเตอร์ - ms หมายถึง ระยะเวลาที่ต้องการหน่วง ซ่ึงมีหน่วยเป็นมิลลิวินาที  
            (100 ms เท่ากับ 1 วินาที) 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. บอกความหมายของคำสั่งแต่ละคำสั่งได้ (K) 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหลอดไฟได้ (P) 
3. ต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ (P) 
4. 4.นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มได้ (A) 
 

4.  สาระการเรียนรู้ 
 4.1  ความรู้ 

- การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหลอดไฟมีคำสั่งสำคัญสำหรับการเขียนโปรแกรม ได้แก่ 
pinMode(pin, mode); digitalWrite(pin, value); delay(ms); 
 4.2  ทักษะ / กระบวนการ 

- การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการทำงานของหลอดไฟ 
- การต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ 

 4.3  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 

☐ รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ ☒ ซ่ือสัตย์ สุจริต 

☐ มีวินัย ☐ ใฝ่เรียนรู้ 

☐ อยู่อย่างพอเพียง ☒ มุ่งม่ันในการทำงาน 

☐ รักความเป็นไทย ☐ มีจิตสาธารณะ 
     4.4  สมรรถนะสำคัญของนักเรียน 

☒ ความสามารถในการสื่อสาร ☐ ความสามารถในการคิด 

☒ ความสามารถในการแก้ปัญหา ☐ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

☒ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
     4.5  คุณภาพนักเรียนโรงเรียนมาตรฐานสากล 

☒ เป็นเลิศวิชาการ ☐ สื่อสาร 2 ภาษา 

☐ ล้ำหน้าทางความคิด ☐ ผลิตงานอย่างสร้างสรรค์ 

☐ ร่วมกันรับผิดชอบต่อสังคมโลก  
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5.  ภาระงานท่ีแสดงผลการเรียนรู้ 
แบบฝึกทบทวนที่ 1 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED 
ใบงานที่ 1 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED 

 

6.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 การจัดการเรียนรู้ก่อนเข้าชั้นเรียนผ่านบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 1. นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนล่วงหน้าที่ครูจัดเตรียมไว้ในอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงนักเรียนสามารถ
เข้าเรียนได้จาก Google classroom (https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1M 
zJa) เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED 
 2. นักเรียนทำแบบฝึกทบทวน 
 3. นักเรียนใช้ระบบติดต่อสื่อสารเพ่ือถาม ปรึกษาหรือแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่า งครูและ
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ผ่านระบบสื่อสังคมออนไลน์   
กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 
ชั่วโมงท่ี 1 

1. ครูเปิดวีดีโอเก่ียวกับ smart home ให้นักเรียนได้รับชม และสุ่มนักเรียนออกมาแสดง
ความคิดเห็น  

2.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์อุปกรณ์ที่จำเป็นที่ใช้ในการสร้างsmart home อย่างง่าย 
3.ครูถามคำถามเพ่ือทบทวนบทเรียนที่นักเรียนได้เรียนจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งก่อนเข้าเรียน 
4. ครูเลือกคำถามที่ดีที่นักเรียนถามไว้ในกลุ่มสังคมออนไลน์ เพ่ือให้นักเรียนในห้องร่วมกัน

ตอบคำถามนั้น   
5. นักเรียนลงมือต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED โดยนักเรียนสมารถเปิดบทเรียนอี เลิร์นนิ่ งดู

ควบคู่ไปได้ และครูทำหน้าที่เป็นผู้ดูและและให้ความช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหา 
ชั่วโมงท่ี 2 

1. ครูแจกใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโยใช้หลอดไฟ LED  
2. นักเรียนลงมือลดลองตามคำสั่งในใบงาน โดยไม่ดูบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
3. ครูประเมินชิ้นงานของนักเรียนตามเกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics score) 
4. ครูแจ้งเรื่องที่จะเรียนในครั้งถัดไป คือเรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED และแจ้งวัน

เวลาที่นักเรียนสามารถเข้าไปเรียนและทำแบบฝึกทบทวนผ่านบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
           5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายเนื้อหาที่เรียนในครั้งนี้ 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนถามปัญหาและข้อสงสัย 
 
 

https://classroom.google.com/c/
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7.  ส่ือ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง รายวิชา  ว30107 การออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง การต่อบอร์ดโดย

ใช้หลอดไฟ LED ซ่ึงสามารถเข้าถึงได้จาก 
https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa 

2. ใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโยใช้หลอดไฟ LED  
3. อุปกรณ์ของบอร์ด Arduino Uno ได้แก่ 
 3.1 บอร์ด Arduino Uno R3 
 3.2 สาย USB 
 3.3 แผง Breadboard 
 3.4 หลอดไฟ LED 
 3.5 ตัวต้านทาน 
 3.6 สายไฟ จัมเปอร์ Jumper Wire สายแพ ขั้ว ผู้-ผู ้
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมดังนี้ 
4.1 โปรแกรม Arduino Uno สำหรับเขียนโปรแกรม 
4.2 โปรแกรม Google Chrome สำหรับการเข้าศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  
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8.  การวัดและประเมินผล 
เกณฑ์การประเมินใบงาน 

ประเด็น 
ระดับการประเมิน น้ำหนัก

ประเด็น 3 2 1 0 

การเขียน
โปรแกรม 

โปรแกรมรันได้
โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 

มีข้อผิดพลาด 
ไม่เกิน 2 
ตำแหน่ง 

มีข้อผิดพลาด 2
ตำแหน่งขึ้นไป 

ไม่สามารถ
เขียน
โปรแกรมได้
เลย 

3 

การต่อบอร์ด - ต่อวงจรของ
บอร์ดได้
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟ
ได้ถูกต้องทุก
ดวงและต่อครบ
ทุกดวงตามที่
โจทย์กำหนด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟ
ได้ถูกต้องทุก
ดวงและต่อ
ครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
หรือต่อหลอดไฟ
ไม่ถูกต้อง
หรือไม่ครบทุก
ดวงตามที่โจทย์
กำหนด 

ไม่ได้ต่อ
อะไรใน
บอร์ด 

3 

การทำงาน ทำงานได้ตามที่
โจทย์กำหนด
ทุกประการ 

ไฟติดครบทุก
วง แต่ติดไม่ถึง 
6 วินาที 

ไฟติดอย่างน้อย 
1 ดวง หรือไฟ
ติดนานเกิน 6 
วินาที 

ไฟไม่ติด
ต้ังแต่เริ่ม
ทำงาน 

4 
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เครื่องมือวัดและประเมินผล  

กิจกรรมท่ี
ประเมิน 

จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

วิธีการ/เครื่องมือ เกณฑ์ 

ด้านความรู้ 1. บอก
ความหมาย
ของคำสั่งแต่
ละคำสั่งได้ 
 

วิธีการ : ตรวจการ
ตอบคำถาม 
เครื่องมือ : แบบ
ฝึกทบทวน 

เกณฑ์การประเมินการตอบคำถามแบบฝึก
ทบทวน 
1 คะแนน : ตอบคำถามได ้ถ ู กต ้ อ ง ต า ม
หลักการ 
0 คะแนน: ไม่ตอบคำถาม หรือตอบคำถาม
ผิด 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: ได้คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไป 
พอใช้: ได้คะแนนร้อยละ 60 ขึ้นไป 
ปรับปรุง: ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

ด้านทักษะ/
กระบวนการ 

2. เขียน
โปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมการ
ทำงานของ
หลอดไฟได้ 
3. ต่ออุปกรณ์
บนบอร์ด 
Arduino 
Uno ได้  

วิธีการ : ตรวจการ
เข ี ยน โปรแกรม
และการต่อบอร์ด 
เครื่องมือ : ใบงาน 

เกณฑ์การประเมินการต่อบอร์ดและ เขี ยน
โปรแกรม 
 ใช้ Rubrics score ที่สร้างขึ้น 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: ได้คะแนน ร้อยละ75 ขึ้นไป 
พอใช้: ได้คะแนนร้อยละ 50 ขึ้นไป 
ปรับปรุง: ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

คุณลักษณะ
อันพึง
ประสงค์ 

4.นักเรียน
ทำงานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม  

ว ิ ธ ี ก า ร  : แบบ
สังเกตการส่งงาน 
เครื่องมือ : ใบงาน 

เกณฑ์การประเมินด้านการมีส่วนร่ วมใน
ห้องเรียน 
2 คะแนน: ร่วมกันแก้โจทย์ปัญหากับเ พ่ือน
หรือมีการแบ่งงานที่ชัดเจนอย่างสม่ำเสมอ 
1 คะแนน: ร่วมกันแก้โจทย์ปัญหากับเ พ่ือน
หรือมีการแบ่งงานที่ชัดเจนเป็นบางครั้ง 
0 คะแนน: คนหนึ่งทำ อีกคนหนึ่งไม่สนใจ 
 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
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กิจกรรมท่ี
ประเมิน 

จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

วิธีการ/เครื่องมือ เกณฑ์ 

ดี: 2 คะแนน 
พอใช้: 1 คะแนน 
ปรับปรุง: 0 คะแนน 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

 

 
9.  กิจกรรมเสนอแนะ 
 สำหรับนักเรียนที่อ่อนเรื่องการเขียนโปรแกรม นักเรียนสามารถหัดเขียนโปรแกรมแบบ 
Block code เพ่ือให้เข้าใจหลักการทำงานของโปแกรมได้ง่ายขึ้น 
 สำหรับนักเรียนที่มีความถนัดและต้องการเรียนรู้ เพ่ิมเติมสามารถทดลองสร้างชิ้น งานผ่าน
ระบบจำลอง ก่อนที ่จะสร้างโดยใช้อุปกรณ์ เพื ่อให้เกิดความปลอดภัย โดยเว็บไซต์ที่แนะนำคือ 
www.tinkercad.com  
  

http://www.tinkercad.com/
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แบบสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

รายวิชา  การออกแบบและเทคโนโลยี   รหัสวิชา ว30107            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

คำชี้แจง สังเกตพฤติกรรมการเรียนเป็นกลุ่มแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ลงในช่องเกณฑ์การให้คะแนน 
เลขที่ ชื่อ-สกุล การให้คะแนน 

หมายเหตุ 
2 1 0 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

11      

12      

13      

14      

15      

16      

17      

18      

19      

20      

21      

22      

23      

24      

25      

26      
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ  ………………………………..… ผู้สอน 
                                                             (นางสาวนริสรา เกิดพุ่ม) 

……….. / ……………............ / ………........ 
 
กิจกรรมเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….………………………………….............. ..............................................................
.........................................…………………….…………………………………........................................................
........................................................................... ..................................................................................... 
บันทึกข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….…………………………………............................................................................ 
 

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

 ตำแหน่ง …………………………….………….. 
……….. / ……………............ / ………........ 
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ใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED 
รหัสวิชา  ว30107  รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี   2 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
จำนวนชั่วโมงและเวลาท่ีใช้ 1 ชั่วโมง ในการทำชิ้นงาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายการทำงานของโปรแกรมได้  (K) 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการทำงานของหลอดไฟได้ (P) 
3. ต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ (P) 
4. การส่งงานตรงต่อเวลา (A) 

 

ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติการต่อบอร์ด Arduino Uno และเขียนโปรแกรมเพ่ือให้เ กิดการ
ทำงานตามที่โจทย์กำหนดตามใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED 
 

ส่ือ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง รายวิชา  ว30107 การออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง การต่อบอร์ดโดย

ใช้หลอดไฟ LED ซ่ึงสามารถเข้าถึงได้จาก 
https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa 

2. ใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโยใช้หลอดไฟ LED  
3. อุปกรณ์ของบอร์ด Arduino Uno ได้แก่ 
 3.1 บอร์ด Arduino Uno R3 
 3.2 สาย USB 
 3.3 แผง Breadboard 
 3.4 หลอดไฟ LED 
 3.5 ตัวต้านทาน 
 3.6 สายไฟ จัมเปอร์ Jumper Wire สายแพ ขั้ว ผู้-ผู ้
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมดังนี้ 
4.1 โปรแกรม Arduino Uno สำหรับเขียนโปรแกรม 
4.2 โปรแกรม Google Chrome สำหรับการเข้าศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

 

ข้อควรระวัง 
 การต่อหลอดไฟบนแผง Breadboard ทุกคร ั ้ง น ักเร ียนต้องใส่ตัวทานต้านที่ เหมาะสม 
เพราะหากตัวต้านทานมีแรงต้านน้อยเกินไปจะทำให้หลอดไฟขาด และหากตัวต้านทานมีแรงต้านมาก
เกินไปจะทำให้ไฟสว่างน้อย 
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วัดผล/ประเมินผล 
 1. แบบประเมินชิ้นงาน 
 2. แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
 

เอกสารอ้างอิง 
 หนังสือ เรียนรู้ไมโครคอนโทรลเลอร์ง่าย ๆ กับ Arduino Uno ผู้แต่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์
โอภาส  ศิริครรชิตถาวร  
 หนังสือ คู่มือการใช้งานแผงวงจรควบคุมอเนกประสงค์ ATX2 โดย บริษัท อินโนเวตีฟ เอ็ก
เพอริเมนต์ จำกัด 
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ใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้หลอดไฟ LED 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมตามคำส่ังต่อไปน้ี 
1.  ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือให้หลอดไฟสีแดง 3 หลอด โดยทั้ง 3 หลอดติดนาน 6 
วินาทีแล้วดับไปพร้อมกัน 
2. ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือให้หลอดไฟ  หลอดไฟสีแดง 2 หลอด โดยหลอดแรกติด
นาน 6 วินาทีแล้วดับลง หลังจากนั้นหลอดไฟหลอดที่ 2 จึงติดขึ้นนาน 6 วินาทีแล้วดับลง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

 

 
FM  8 - 1 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี   5 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
แผนการจัดการเรียนท่ี  5  เรื่อง  การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด 
รหัสวิชา / รายวิชา ว30107 การออกแบบและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4                         ภาคเรียนท่ี   1 ปีการศึกษา  2561 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ เวลา  2  ชั่วโมง 

............................................................................................................................. 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด  

มาตรฐานการเรียนรู้ 
ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี  
เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้

ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมา ะสม
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตัวชี้วัด 
ม.4/5. ใช้ความรู้และทักษะเก่ียวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์และ

เทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
 

2.  สาระสำคัญ 
การทำงานแบบมีเงื่อนไข 

คำสั่งควบคุมการทำงานที่เป็นพ้ืนฐานที่สุดนั้นก็คือคำสั่ง if มันใช้สำหรับสร้ าง เ ง่ือนไขให้
โปรแกรมทำงานตามที่ต้องการ ยกตัวอย่างเช่น ถ้าหากวันนี้ฝนไม่ตก คุณจะออกไปเที่ยวข้างนอก นี่
เป็นการตัดสินใจที่เกิดขึ้นและถูกนำแนวคิดมาใช้ในการเขียนโปรแกรม ซ่ึงในรายวิชานี้จะนำเสนอการ
เขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไข 2 ประเภท ได้แก่ 
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1. if อย่างง่าย เป็นเง่ือนไขแบบพ้ืนฐานที่สุด โดยมีเง่ือนไขเพียงเง่ือนไขเดียวเข้ามาเก่ียวข้อง 

 
2. if-else เป็นการตรวจสอบเง่ือนไขแบบ 2 ทาง คือ เม่ือมีการตรวจสอบเง่ือนไขแล้วจริงก็ประม วลผล
ตามชุดคำสั่งที่เป็นจริง หากเป็นเท็จก็ประมวลผลตามชุดคำสั่งที่เป็นเท็จ  

 
คำส่ังท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม Arduino Uno เพ่ือควบปุ่มกด 
digitalRead(pin); 
 อ่านค่าสถานะของขาที่ระบุไว้ว่ามีค่าเป็น HIGH หรือ LOW 
พารามิเตอร์  - pin หมายถึง เลขขาพอร์ตของแผงจงจร มีค่าเป็นจำนวนเต็ม 
การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข โดยใช้คำส่ัง if-else 
 
  

int but1 = 0; 
void setup() { 
  pinMode(2, INPUT); 
  pinMode(13, OUTPUT); 
} 
void loop()  { 
  but1 = digitalRead(2); 
  if (but1 == HIGH) { 
    digitalWrite(13, HIGH); 
    delay(100); 
  } else { 
    digitalWrite(13, LOW);    }  
} 
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3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. อธิบายการทำงานของโปรแกรมได้  (K) 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือใช้ปุ่มกดควบคุมระบบได้ (P) 
3. ต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ (P) 
4. การส่งงานตรงต่อเวลา (A) 
 

4.  สาระการเรียนรู้ 
 4.1  ความรู้ 
 การเขียนโปแกรมเพ่ือรับค่าจากการทำงานของปุ่มกดบนบอร์ด Arduino Uno ที่ต่อไว้ 
จำเป็นต้องมีการเขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบว่ามีการกดปุ่มหรือไม่ ซ่ึงสามารถตรวจสอบได้จากการ
เขียนโปรแกรมแบบตรวจสอบเง่ือนไข (if-else) และใช้คำสั่ง digitalRead(pin); เพ่ือรับค่าจากสถานะ
ขิงพอร์ตที่ระบุไว้ 
 4.2  ทักษะ / กระบวนการ 

- การเขียนโปรแกรมเพ่ือใช้ปุ่มกดควบคุมระบบ 
- การต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ 

 4.3  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 

☐ รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ ☒ ซ่ือสัตย์ สุจริต 

☐ มีวินัย ☐ ใฝ่เรียนรู้ 

☐ อยู่อย่างพอเพียง ☒ มุ่งม่ันในการทำงาน 

☐ รักความเป็นไทย ☐ มีจิตสาธารณะ 

     4.4  สมรรถนะสำคัญของนักเรียน 

☒ ความสามารถในการสื่อสาร ☐ ความสามารถในการคิด 

☒ ความสามารถในการแก้ปัญหา ☐ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

☒ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  

     4.5  คุณภาพนักเรียนโรงเรียนมาตรฐานสากล 

☒ เป็นเลิศวิชาการ ☐ สื่อสาร 2 ภาษา 

☐ ล้ำหน้าทางความคิด ☐ ผลิตงานอย่างสร้างสรรค์ 

☐ ร่วมกันรับผิดชอบต่อสังคมโลก  
 

 
5.  ภาระงานท่ีแสดงผลการเรียนรู้ 

แบบฝึกทบทวนที่ 2 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด 
ใบงานที่ 2 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด 
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6.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 การจัดการเรียนรู้ก่อนเข้าชั้นเรียนผ่านบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 1. นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนล่วงหน้าที่ครูจัดเตรียมไว้ในอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงนักเรียนสามารถ
เข้าเรียนได้จาก https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa เรื่อง การต่อบอร์ด
โดยใช้ปุ่มกด 
 2. นักเรียนทำแบบฝึกทบทวน 
 3. นักเรียนใช้ระบบติดต่อสื่อสารเพ่ือถาม ปรึกษาหรือแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่า งครูและ
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ผ่านระบบสื่อสังคมออนไลน์   
 
ชั่วโมงท่ี 1 

1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนโดยการถามว่า “เราเราต้องการให้สิ่งใดสิ่งหนึ่งทำงาน โดยปกติเราสั่ง
การด้วยอะไร” โดยปกติเทคโนโลยีต่าง ๆ มักถูกสั่งการด้วยปุ่มกด แต่การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
ที่ช่วยอำนวยความสะดวกในการใช้งานให้แก่ผู้ใช้ จึงมีการคิดค้นและนำส่วนเสริมต่าง ๆ เข้ามาใช้ ไม่
ว่าจะเป็นการสั่งการด้วยการสัมผัส การสั่งการด้วยเสียง เป็นต้น และเรื่องทท่ีเราจะเรียนในวันนี้  คือ 
การสั่งการหลอดไฟ โดยใช้ปุ่มกด 

2. ครูทบทวนเรื่อง การโปรแกรมและการต่อหลอดไฟในบอร์ด Arduino Uno 
3. ครูถามคำถามเพ่ือทบทวนบทเรียนที่นักเรียนได้เรียนจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งก่ อน เข้า ชั้น

เรียน 
4. ครูเลือกคำถามที่ดีที่นักเรียนถามไว้ในกลุ่มสังคมออนไลน์ เพ่ือให้นักเรียนในห้องร่วมกัน

ตอบคำถาม 
5. นักเรียนลงมือต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด และหลอดไฟ LED โดยนักเรียนสมารถเปิดบทเรียนอี

เลิร์นนิ่งหรือวีดีโออ่ืน ๆ จากการสืบค้นดูควบคู่ไปได้ และครูทำหน้าที่เป็นผู้ดูแลและให้ความช่วย เหลือ
นักเรียนที่มีปัญหา 
 
ชั่วโมงท่ี 2 

1. ครูแจกใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด และหลอดไฟ LED 
2. นักเรียนลงมือลดลองตามคำสั่งในใบงาน โดยไม่ดูบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
3. ครูประเมินชิ้นงานของนักเรียนตามเกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics score) 
4. ครูแจ้งเรื่องที่จะเรียนในครั้งถัดไป คือ เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ตัวต้านทานปรับ ค่าตา ม

แสง (LDR) และแจ้งวันเวลาที่นักเรียนสามารถเข้าไปเรียนและทำแบบฝึกทบทวนผ่านบทเรียนอี เลิ ร์
นนิ่ง 
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           5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายเนื้อหาที่เรียนในครั้งนี้ 
6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนถามปัญหาและข้อสงสัย 

   

7.  ส่ือ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง รายวิชา  ว30107  เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง 

การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด ซ่ึงสามารถเข้าถึงได้จาก 
https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa 

2. ใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโยใช้หลอดไฟ LED  
3. อุปกรณ์ของบอร์ด Arduino Uno ได้แก่ 
 3.1 บอร์ด Arduino Uno R3 
 3.2 สาย USB 
 3.3 แผง Breadboard 
 3.4 หลอดไฟ LED 
 3.5 ตัวต้านทาน 
 3.6 สายไฟ จัมเปอร์ Jumper Wire สายแพ ขั้ว ผู้-ผู ้
 3.7 ปุ่มกด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมดังนี้ 
4.1 โปรแกรม Arduino Uno สำหรับเขียนโปรแกรม 
4.2 โปรแกรม Google Chrome สำหรับการเข้าศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
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8.  การวัดและประเมินผล 
เกณฑ์การประเมินใบงาน 

ประเด็น 
ระดับการประเมิน น้ำหนัก

ประเด็น 3 2 1 0 

การเขียน
โปรแกรม 

โปรแกรมรันได้
โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 

มีข้อผิดพลาด 
ไม่เกิน 2 
ตำแหน่ง 

มีข้อผิดพลาด 2
ตำแหน่งขึ้นไป 

ไม่สามารถ
เขียน
โปรแกรมได้
เลย 

3 

การต่อ
บอร์ด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟได้
ถูกต้องทุกดวง
และต่อครบทุก
ดวงตามที่โจทย์
กำหนด 
- ต่อปุ่มกด
ถูกต้อง 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟได้
ถูกต้องทุกดวง
และต่อครบทุก
ดวงตามที่โจทย์
กำหนด 
- ต่อปุ่มกด
ถูกต้อง 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
หรือ 
- ต่อหลอดไฟไม่
ถูกต้องหรือไม่
ครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด หรือ 
- ต่อปุ่มกดไม่
ถูกต้อง 

ไม่ได้ต่ออะไร
ในบอร์ด 

3 

การ
ทำงาน 

ทำงานได้ตามที่
โจทย์กำหนดทุก
ประการ 

เม่ือผู้ใช้กดปุ่ม
แล้วไฟติด และ
กดปุ่มอีกครั้ง
แล้วไฟไม่ดับ 

ไฟติดต้ังแต่ยังไม่
กด และมา
สามารถกดแล้ว
ไฟดับได้ 

ไม่สามารถทำ
ให้ไฟติดได้ไม่
ว่าจะกดหรือ
ทำอะไรบน
บอร์ด 

4 
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เครื่องมือวัดและประเมินผล  

กิจกรรมท่ี
ประเมิน 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการ/
เครื่องมือ 

เกณฑ์ 

ด้านความรู้ 1. อธิบายการ
ทำงานของ
โปรแกรมได้   
 

การตอบคำถาม
ในแบบฝึก
ทบทวน 

เกณฑ์การประเม ินการตอบค ำถาม
แบบฝึกทบทวน 
ตอบถูกข้อละ 1 คะแนน 
ตอบผิดข้อละ 0 คะแนน 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: ได้คะแนน 7 ขึ้นไป 
พอใช้: ได้คะแนน 5 ขึ้นไป 
ปรับปรุง: ได้คะแนนน้อยกว่า 5 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

ด้านทักษะ/
กระบวนการ 

2. เขียนโปรแกรม
เพ่ือใช้ปุ่มกด
ควบคุมระบบได้ 
3. ต่ออุปกรณ์บน
บอร์ด Arduino 
Uno ได้  

การต่อบอร์ด
และเขียน
โปรแกรม 
ควบคุมจาก
โจทย์ในใบงาน 

เกณฑ์การประเม ินการต ่อบอร์ดและ
เขียนโปรแกรม 
 ใช้ Rubrics score ที่สร้างขึ้น 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: ได้คะแนนร้อยละ 75 ขึ้นไป 
พอใช้: ได้คะแนนร้อยละ 50 ขึ้นไป 
ปรับปรุง: ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 50 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

คุณลักษณะ
อันพึง
ประสงค์ 

4. การส่งงานตร ง
ต่อเวลา 

สังเกตจากการ 
ส่งใบงาน 

เกณฑ์การประเม ินการส่งงานตรงต่อ
เวลา 3: ส่งงานภายในคาบเรียน 
2: ส ่งงานภายในวันที ่สั ่ง (แต่หลังจาก
หมดคาบเรียน) 
1: ส ่งงานช้ากว่าวันที ่กำหนดไม่เกิน 3 
วัน 
0: ไม่ส่งงาน 
 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: 3 -2 คะแนน 
พอใช้: 1 คะแนน 
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กิจกรรมท่ี
ประเมิน 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการ/
เครื่องมือ 

เกณฑ์ 

ปรับปรุง: 0 คะแนน 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

 
9.  กิจกรรมเสนอแนะ 
 สำหรับนักเรียนที่อ่อนเรื่องการเขียนโปรแกรม นักเรียนสามารถหัดเขียนโปรแกรมแบบ 
Block code เพ่ือให้เข้าใจหลักการทำงานของโปแกรมได้ง่ายขึ้น 
 สำหรับนักเรียนที่มีความถนัดและต้องการเรียนรู้ เพ่ิมเติมสามารถทดลองสร้างชิ้น งานผ่าน
ระบบจำลอง ก่อนที ่จะสร้างโดยใช้อุปกรณ์ เพื ่อให้เกิดความปลอดภัย โดยเว็บไซต์ที่แนะนำคือ 
www.tinkercad.com  
  

http://www.tinkercad.com/
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แบบสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

รายวิชา  การออกแบบและเทคโนโลยี   รหัสวิชา ว30107            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

คำชี้แจง สังเกตพฤติกรรมการเรียนเป็นกลุ่มแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ลงในช่องเกณฑ์การให้คะแนน 
เลขที่ ชื่อ-สกุล การให้คะแนน 

หมายเหตุ 
2 1 0 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

11      

12      

13      

14      

15      

16      

17      

18      

19      

20      

21      

22      

23      

24      

25      

26      
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เลขที่ ชื่อ-สกุล การให้คะแนน 
หมายเหตุ 

2 1 0 
27      

28      

29      

30      

  



125 
 

 
 

บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ  ………………………………..… ผู้สอน 
                                                                (นางสาวนริสรา เกิดพุ่ม) 

……….. / ……………............ / ………........ 
 
กิจกรรมเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….…………………………………............................................................................
.........................................…………………….…………………………………........................................................
............................................................................................ .................................................................... 
บันทึกข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….…………………………………............................................................................ 
 

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

 ตำแหน่ง …………………………….………….. 
……….. / ……………............ / ………........ 
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ใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด 
รหัสวิชา  ว30107  รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี   2 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
จำนวนชั่วโมงและเวลาท่ีใช้ 1 ชั่วโมง ในการทำชิ้นงาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายการทำงานของโปรแกรมได้  (K) 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือใช้ปุ่มกดควบคุมระบบได้ (P) 
3. ต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ (P) 
4. การส่งงานตรงต่อเวลา (A) 

 

ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติการต่อบอร์ด Arduino Uno และเขียนโปรแกรมเพ่ือให้เ กิด การ
ทำงานตามที่โจทย์กำหนดตามใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด 
 

ส่ือ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง รายวิชา  ว30107 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง การ

ต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด ซ่ึงสามารถเข้าถึงได้จาก
https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa 

2. ใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโยใช้หลอดไฟ LED  
3. อุปกรณ์ของบอร์ด Arduino Uno ได้แก่ 
 3.1 บอร์ด Arduino Uno R3 
 3.2 สาย USB 
 3.3 แผง Breadboard 
 3.4 หลอดไฟ LED 
 3.5 ตัวต้านทาน 
 3.6 สายไฟ จัมเปอร์ Jumper Wire สายแพ ขั้ว ผู้-ผู ้
 3.7 ปุ่มกด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมดังนี้ 
4.1 โปรแกรม Arduino Uno สำหรับเขียนโปรแกรม 
4.2 โปรแกรม Google Chrome สำหรับการเข้าศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
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ข้อควรระวัง 
 การต่อหลอดไฟบนแผง Breadboard ทุกคร ั ้ง น ักเร ียนต้องใส่ตัวทานต้านที่ เหมาะสม 
เพราะหากตัวต้านทานมีแรงต้านน้อยเกินไปจะทำให้หลอดไฟขาด และหากตัวต้านทานมีแรงต้านมาก
เกินไปจะทำให้ไฟสว่างน้อย 
 
วัดผล/ประเมินผล 
 1. แบบประเมินชิ้นงาน 
 2. แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
 

เอกสารอ้างอิง 
  หนังสือ เรียนรู้ไมโครคอนโทรลเลอร์ง่าย ๆ กับ Arduino Uno ผู้แต่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์
โอภาส  ศิริครรชิตถาวร  
 หนังสือ คู่มือการใช้งานแผงวงจรควบคุมอเนกประสงค์ ATX2 โดย บริษัท อินโนเวตีฟ เอ็ก
เพอริเมนต์ จำกัด 
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ใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ปุ่มกด 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมตามคำส่ังต่อไปน้ี 
1.  ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมให้ปุ่มกดควบคุมหลอดไฟ โดยหลอดไฟจะติดเม่ือผู้ใช้กดปุ่ ม 
และจะดับลงเม่ือผู้ใช้ปล่อยมือจากปุ่มกด 
2. ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือให้ปุ่มกดควบคุมหลอดไฟ โดยหลอดไฟสีแดง 2 หลอด
จะติดเม่ือผู้ใช้กดปุ่มครั้งแรก และดับลงเม่ือผู้ใช้กดปุ่มครั้งที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

 

 
FM  8 - 1 

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี   5 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
แผนการจัดการเรียนท่ี  6  เรื่อง  การต่อบอร์ดโดยใช้ตัวตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)  
รหัสวิชา / รายวิชา ว30107 การออกแบบและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4                         ภาคเรียนท่ี   1 ปีการศึกษา  2561 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ เวลา  2  ชั่วโมง 

............................................................................................................................. 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด  

มาตรฐานการเรียนรู้ 
ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี  
เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้

ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตัวชี้วัด 
ม.4/5. ใช้ความรู้และทักษะเก่ียวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์และ

เทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
 

2.  สาระสำคัญ 
แอลดีอาร์ คือ ความต้านทานชนิดที่ไวต่อแสง ตัวความต้านทานนี้สามารถเปลี่ยนสภา พทาง

ความนำไฟฟ้า ได้เม่ือมีแสงมาตกกระทบ บางครั้งเรียกว่าโฟโตรีซีสเตอร์ Photo  Resistor หรือ โฟโต
คอนดัคเตอร์ Photo Conductor เป็นตัวต้านทานที่ทำมาจากสารก่ึงตัวนำ   
คำส่ังท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 
analogRead(pin); 
 อ่านค่าจากพอร์ตที่กำหนดให้เป็นอินพุตอะนาลอกของ Arduino Uno โดยค่าที่เกิดขึ้นจะ
เป็นระหว่าง 0 ถึง 1023 
พารามิเตอร์ -  pin หมายถึง เลขขาพอร์ตของแผงจงจรที่ต้องการอ่านค่า มีค่าเป็นจำนวนเต็ม 
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ตัวอย่างการเขียนโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. อธิบายการทำงานของโปรแกรมที่เขียนขึ้นได้ (K) 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหลอดไฟโดยรับค่าการสัมผัส ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)ได้ (P) 
3. ต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ (P) 
4. นักเรียนต้ังใจเรียน (A) 
4.  สาระการเรียนรู้ 
 4.1  ความรู้ 

- การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหลอดไฟมีคำสั่งสำคัญสำหรับการเขียนโปรแกรม  
 4.2  ทักษะ / กระบวนการ 

- การเขียนโปรแกรมเพ่ือใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)ควบคุมระบบ 
- การต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ 

 4.3  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 

☐ รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ ☒ ซ่ือสัตย์ สุจริต 

☐ มีวินัย ☐ ใฝ่เรียนรู้ 

☐ อยู่อย่างพอเพียง ☒ มุ่งม่ันในการทำงาน 

☐ รักความเป็นไทย ☐ มีจิตสาธารณะ 
 
  

int pin = A0; 

int val = 0;  

void setup(){ 

 Serial.begin(9600);  

} 

void loop() {   

  val = analogRead(pin);  

  Serial.println(val);   

  delay(300);   

} 
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     4.4  สมรรถนะสำคัญของนักเรียน 

☒ ความสามารถในการสื่อสาร ☐ ความสามารถในการคิด 

☒ ความสามารถในการแก้ปัญหา ☐ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

☒ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
     4.5  คุณภาพนักเรียนโรงเรียนมาตรฐานสากล 

☒ เป็นเลิศวิชาการ ☐ สื่อสาร 2 ภาษา 

☐ ล้ำหน้าทางความคิด ☐ ผลิตงานอย่างสร้างสรรค์ 

☐ ร่วมกันรับผิดชอบต่อสังคมโลก  
 
5.  ภาระงานท่ีแสดงผลการเรียนรู้ 

แบบฝึกทบทวนที่ 3 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)  
ใบงานที่ 3 เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)  

 

6.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 การจัดการเรียนรู้ก่อนเข้าชั้นเรียนผ่านบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 1. นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนล่วงหน้าที่ครูจัดเตรียมไว้ในอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงนักเรียนสามารถ
เข้าเรียนได้จาก https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa เรื่อง การต่อบอร์ด
โดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)  
 2. นักเรียนทำแบบฝึกทบทวน 
 3. นักเรียนใช้ระบบติดต่อสื่อสารเพ่ือถาม ปรึกษาหรือแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่า งครูและ
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ผ่านระบบสื่อสังคมออนไลน์   
 
ชั่วโมงท่ี 1 

1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนโดยการถามว่า “โทรศัพท์เม่ือก่อนเป็นปุ่มกด ต่อมาถูกเปลี่ย นเป็น
ระบบสัมผัส เราคิดว่าการสัมผัสโทรศัพท์ดีกว่าการใช้ปุ่มกดอย่างไรบ้าง”  

2. คร ูทบทวนเร ื่อง การโปรแกรมและการต่อหลอดไฟและ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง 
(LDR)ในบอร์ด Arduino Uno 

3. ครูถามคำถามเพ่ือทบทวนบทเรียนที่นักเรียนได้เรียนจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งก่ อน เข้า ชั้น
เรียน 

4. ครูเลือกคำถามที่ดีที่นักเรียนถามไว้ในกลุ่มสังคมออนไลน์ เพ่ือให้นักเรียนในห้องร่วมกัน
ตอบคำถาม 
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5. นักเรียนลงมือต่อบอร์ดโดยใช้ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)และหลอดไฟ LED โดย
นักเรียนสมารถเปิดบทเรียนอีเลิร์นนิ่งหรือวีดีโออ่ืน ๆ จากการสืบค้นดูควบคู่ไปได้ และครูทำหน้าที่
เป็นผู้ดูแลและให้ความช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหา 
 
ชั่วโมงท่ี 2 

1. ครูแจกใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
2. นักเรียนลงมือลดลองตามคำสั่งในใบงาน โดยไม่ดูบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
3. ครูประเมินชิ้นงานของนักเรียนตามเกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics score) 
4. ครูแจ้งเรื่องที่จะเรียนในครั้งหน้า เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ลำโพง (การต่อบอร์ดโดย ใช้ 

speaker)และแจ้งวันเวลาที่นักเรียนสามารถเข้าไปเรียนและทำแบบฝึกทบทวนผ่านบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
           5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายเนื้อหาที่เรียนในครั้งนี้ 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนถามปัญหาและข้อสงสัย 
   

7.  ส่ือ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง รายวิชา  ว30107  เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง 

กา รต ่ อบอร ์ ด โดย ใช ้  ต ั วต ้ า นทา นปร ั บค ่ า ตา มแสง  ( LDR)ซ ึ ่ งส า มา รถ เข ้ า ถ ึ ง ได ้ จ า ก  
https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa 

2. ใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR)  
3. อุปกรณ์ของบอร์ด Arduino Uno ได้แก่ 
 3.1 บอร์ด Arduino Uno R3 
 3.2 สาย USB 
 3.3 แผง Breadboard 
 3.4 หลอดไฟ LED 
 3.5 ตัวต้านทาน 
 3.6 สายไฟ จัมเปอร์ Jumper Wire สายแพ ขั้ว ผู้-ผู ้
 3.7 ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
 3.8 ตัวทานต้านปรับค่าตามแสง (LDR) 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมดังนี้ 
4.1 โปรแกรม Arduino Uno สำหรับเขียนโปรแกรม 
4.2 โปรแกรม Google Chrome สำหรับการเข้าศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
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8.  การวัดและประเมินผล 
เกณฑ์การประเมินใบงาน 

ประเด็น 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 
น้ำหนัก
ประเด็น 

การเขียน
โปรแกรม 

โปรแกรมรันได้
โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 

มีข้อผิดพลาด 1 
ตำแหน่ง 

มีข้อผิดพลาด 2 
ตำแหน่ง 

ไม่สามารถ
เขียน
โปรแกรมได้
เลย 

3 

การต่อ
หลอดไฟและ 
ตัวต้านทาน
ปรับค่าตาม
แสง (LDR) 
บนแผง 
breadboard 

- ต่อบอร์ดได้
ครบทุกส่วน
และถูกต้อง 
- ต่อหลอดไฟ
ครบตามที่
โจทย์กำหนด
และถูกต้อง 
- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับ
ค่าตามแสง 
(LDR)ได้
ถูกต้อง 

- ต่อบอร์ดได้
ครบทุกส่วนและ
ถูกต้อง 
- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับค่า
ตามแสง 
(LDR)ได้ถูกต้อง 

- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับค่า
ตามแสง 
(LDR)ได้ถูกต้อง 

ไม่ได้ต่ออะไร
ในบอร์ด 

3 

การทำงาน ทำงานได้ตามที่
โจทย์กำหนด
ทุกประการ 

เม่ือผู้ใช้สัมผัส 
ตัวต้านทานปรับ
ค่าตามแสง 
(LDR) ครั้งแรก
แล้วไฟติด และ
สัมผัส ตัว
ต้านทานปรับค่า
ตามแสง (LDR) 
อีกครั้งแล้วไฟไม่
ดับ 

สัมผัส ตัว
ต้านทานปรับค่า
ตามแสง (LDR) 
ครั้งแรกแล้วไฟ
ไม่ติด 

ไฟติดต้ังแต่
ยังไม่สัมผัส 
ตัวต้านทาน
ปรับค่าตาม
แสง (LDR)  

4 
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เครื่องมือวัดและประเมินผล  

กิจกรรมท่ี
ประเมิน 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการ/
เครื่องมือ 

เกณฑ์ 

ด้านความรู้ 1. อธิบายการ
ทำงานของ
โปรแกรมที่เขียนขึ้น
ได้ 
 

วิธีการ : ตรวจ
การตอบคำถาม 
เครื่องมือ : 
แบบฝึกทบทวน 

เกณฑ์การประเมินการตอบคำถามแบบ
ฝึกทบทวน 
5 คะแนน : อธิบายคำสั่งที่ใช้ในโปรแกรม 
และลำดับการทำงานของแต่ละคำ สั่ ง
อย่างถูกต้องและครบถ้วน 
4 คะแนน: อธิบายคำสั่งที่ใช้ในโปรแกรม 
ได้ถูกต้องมากกว่า 8 คำสั่งและลำดับการ
ทำงานของคำสั่งได้ถูกต้อง 
3 คะแนน: อธิบายคำสั่งที่ใช้ในโปรแกรม 
ได้ถูกต้องมากกว่า 6 คำสั่งและลำดับการ
ทำงานของคำสั่งได้ถูกต้อง 
2 คะแนน: อธิบายคำสั่งที่ใช้ในโปรแกรม 
ได้มากกว่า 4 คำสั่ง หรือลำดับการทำงาน
ของคำสั่งได้ถูกต้อง 
1 คะแนน: อธิบายคำสั่งที่ใช้ในโปรแกรม 
ได้มากกว่า 2 คำสั่ง หรือลำดับการทำงาน
ของคำสั่งได้ถูกต้อง 
0 คะแนน: อธิบายคำสั่งที่ใช้ในโปรแกรม 
ได้น้อยกว่า 2 คำสั่ง หรือลำดับการทำงาน
ของคำสั่งได้ไม่ถูกต้อง 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: ได้คะแนน 4 ขึ้นไป 
พอใช้: ได้คะแนน 3 ขึ้นไป 
ปรับปรุง: ได้คะแนนน้อยกว่า 2 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

ด้านทักษะ/
กระบวนการ 

2. เขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุม

วิธีการ : ตรวจ
การเขียน

เกณฑ์การประเมินการต่อบอร์ดและ
เขียนโปรแกรม 
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กิจกรรมท่ี
ประเมิน 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการ/
เครื่องมือ 

เกณฑ์ 

หลอดไฟโดยรับค่า
การสัมผัส ตัว
ต้านทานปรับค่า
ตามแสง (LDR) ได้ 
3. ต่ออุปกรณ์บน
บอร์ด Arduino 
Uno ได้ 
 

โปรแกรมและ
การต่อบอร์ด 
เครื่องมือ : ใบ
งาน 

 ใช้ Rubrics score ที่สร้างขึ้น 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: ได้คะแนน 75% ขึ้นไป 
พอใช้: ได้คะแนน 50% ขึ้นไป 
ปรับปรุง: ได้คะแนนน้อยกว่า 60 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 

คุณลักษณะ
อันพึง
ประสงค์ 

4. นักเรียนต้ังใจ
เรียน 

วิธีการ : แบบ
สังเกตระหว่าง
การทำ 
ใบงาน 
เครื่องมือ : ใบ
งาน 

เกณฑ์การประเมินด้านการมีส่วนร่วมใน
ห้องเรียน 
2 คะแนน: นักเรียนต้ังใจฟังครูอธิบาย 
และต้ังใจทำงานที่ครูมอบหมาย โดยไม่
เล่นเกม หรือทำอย่างอ่ืนที่ไม่เก่ียวกับการ
เรียน 
1 คะแนน: นักเรียนต้ังใจฟังครูอธิบาย 
และต้ังใจทำงานที่ครูมอบหมาย โดยไม่
เล่นเกม หรือทำอย่างอ่ืนที่ไม่เก่ียวกับการ
เรียน 
0 คะแนน: นักเรียนไม่ฟังครูอธิบาย ไม่
ทำงานที่ได้รับมอบหมาย 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดี: 2 คะแนน 
พอใช้: 1 คะแนน 
ปรับปรุง: 0 คะแนน 
เกณฑ์การผ่าน 
ต้ังแต่ระดับคุณภาพพอใช้เป็นต้นไป 
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9.  กิจกรรมเสนอแนะ 
 สำหรับนักเรียนที่อ่อนเรื่องการเขียนโปรแกรม นักเรียนสามารถหัดเขียนโปรแกรมแบบ 
Block code เพ่ือให้เข้าใจหลักการทำงานของโปแกรมได้ง่ายขึ้น 
 สำหรับนักเรียนที่มีความถนัดและต้องการเรียนรู้ เพ่ิมเติมสามารถทดลองสร้างชิ้น งานผ่าน
ระบบจำลอง ก่อนที ่จะสร้างโดยใช้อุปกรณ์ เพื ่อให้เกิดความปลอดภัย โดยเว็บไซต์ที่แนะนำคือ 
www.tinkercad.com  
  

http://www.tinkercad.com/
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ  ………………………………..… ผู้สอน 
                                                             (นางสาวนริสรา เกิดพุ่ม) 

……….. / ……………............ / ………........ 
 
กิจกรรมเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….…………………………………............................................................................
.........................................…………………….…………………………………........................................................ 
บันทึกข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….…………………………………............................................................................ 

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

 ตำแหน่ง …………………………….………….. 
……….. / ……………............ / ………........ 

 



138 
 

 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

รายวิชา  การออกแบบและเทคโนโลยี   รหัสวิชา ว30107            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

คำชี้แจง สังเกตพฤติกรรมการเรียนเป็นกลุ่มแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ลงในช่องเกณฑ์การให้คะแนน 
เลขที่ ชื่อ-สกุล การให้คะแนน 

หมายเหตุ 
2 1 0 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

11      

12      

13      

14      

15      

16      

17      

18      

19      

20      

21      

22      

23      

24      

25      

26      
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เลขที่ ชื่อ-สกุล การให้คะแนน 
หมายเหตุ 

2 1 0 
27      

28      

29      

30      
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ใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
รหัสวิชา  ว30107  รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี   2 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
จำนวนชั่วโมงและเวลาท่ีใช้ 1 ชั่วโมง ในการทำชิ้นงาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายการทำงานของโปรแกรมที่เขียนขึ้นได้ (K) 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหลอดไฟโดยรับค่าการสัมผัส ตัวต้านทานปรับ ค่า ตา มแสง 

(LDR) ได้ (P) 
3. ต่ออุปกรณ์บนบอร์ด Arduino Uno ได้ (P) 
4. นักเรียนต้ังใจเรียน (A) 

 

ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติการต่อบอร์ด Arduino Uno และเขียนโปรแกรมเพ่ือให้เ กิด การ
ทำงานตามที่โจทย์กำหนดตามใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
ส่ือ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 

1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง รายวิชา  ว30107  เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื่อง 
การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) ซ่ึงสามารถเข้าถึงได้จาก 
https://classroom.google.com/c/MTk1MDY5ODY1MzJa 

2. ใบงานเรื่อง การต่อบอร์ดโยใช้หลอดไฟ LED  
3. อุปกรณ์ของบอร์ด Arduino Uno ได้แก่ 
 3.1 บอร์ด Arduino Uno R3 
 3.2 สาย USB 
 3.3 แผง Breadboard 
 3.4 หลอดไฟ LED 
 3.5 ตัวต้านทาน 
 3.6 สายไฟ จัมเปอร์ Jumper Wire สายแพ ขั้ว ผู้-ผู ้
 3.7 ปุ่มกด 
 3.8 ตัวทานต้านปรับค่าตามแสง (LDR) 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมดังนี้ 
4.1 โปรแกรม Arduino Uno สำหรับเขียนโปรแกรม 
4.2 โปรแกรม Google Chrome สำหรับการเข้าศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
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ข้อควรระวัง 
 การต่อหลอดไฟบนแผง Breadboard ทุกคร ั ้ง น ักเร ียนต้องใส่ตัวทานต้านที่ เหมาะสม 
เพราะหากตัวต้านทานมีแรงต้านน้อยเกินไปจะทำให้หลอดไฟขาด และหากตัวต้านทานมีแรงต้านมาก
เกินไปจะทำให้ไฟสว่างน้อย 
 
วัดผล/ประเมินผล 
 1. แบบประเมินชิ้นงาน 
 2. แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
 

เอกสารอ้างอิง 
 หนังสือ เรียนรู้ไมโครคอนโทรลเลอร์ง่าย ๆ กับ Arduino Uno ผู้แต่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์
โอภาส  ศิริครรชิตถาวร  
 หนังสือ คู่มือการใช้งานแผงวงจรควบคุมอเนกประสงค์ ATX2 โดย บริษัท อินโนเวตีฟ เอ็ก
เพอริเมนต์ จำกัด 
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ใบงาน เรื่อง การต่อบอร์ดโดยใช้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมตามคำส่ังต่อไปน้ี 
 1.  ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมให้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) ควบคุม
หลอดไฟ โดยหลอดไฟจะติดเม่ือผู้ใช้สัมผัส ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) และจะดับลงเม่ือผู้ใ ช้
สัมผัส ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) อีกครั้ง 
 2. ให้น ักเร ียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพื ่อให้ ตัวต้านทานปรับค่าตามแสง ( LDR) 
ควบคุมหลอดไฟ โดยที่ 
 การสัมผัสครั้งที่ 1 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับพร้อมกันหน่วง 1 วินาที 
 การสัมผัสครั้งที่ 2 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับพร้อมกันหน่วง 2 วินาที 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้แบบห้องเรยีนกลบัด้าน 
เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

 

สำหรับการวิจัยเรื่อง 
ผลการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยโดยใช้การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน

ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

คำชี้แจง   โปรดทำเครื่องหมาย  ✓ ลงในตารางที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน กำหนดเกณฑ์ให้ 
ความหมายดังนี้      

ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของแผนการเรียนรู้อยู่ในระดับ ดีมาก              
ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของแผนการเรียนรู้อยู่ในระดับ ดี             
ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของแผนการเรียนรู้อยู่ในระดับ ปานกลาง             
ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของแผนการเรียนรู้อยู่ในระดับ พอใช้              
ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของแผนการเรียนรู้อยู่ในระดับ ควรปรับปรุง        
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง ในความอนุเคราะห์ทำแบบประเมินครั้งนี้  

  
  

       (นางสาวนริสรา  เกิดพุ่ม)                                       
           นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
                 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี                                         
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1.  จุดประสงค์การเรียนรู้       

1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้ งควา มรู้  
ทักษะ และเจตคติ  

      

1.2  พฤติกรรมที่ระบุในจุดประสงค์การเรียนรู้สามารถวัดได้       

1.3  พฤติกรรมที่ระบุในจุดประสงค์การเรียนรู้ เหมา ะสมกับ
เนื้อหาและวัยของนักเรียน 

      

2.  มาตรฐานนักเรียน        

2.1  มาตรฐานนักเร ียนที ่ระบุในแผนการจ ัดการเร ียนรู้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

2.2  มาตรฐานนักเร ียนที ่ระบุในแผนการจ ัดการเร ียนรู้
สอดคล้องกับเนื้อหา 

      

3.  มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน        

3.1  มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ระบุสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

3.1  มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ระบุสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

      

4.  เน้ือหา       

4.1  เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาและทันสมัย       
4.2  เนื้อหาครบถ้วนและเพียงพอ       

5.  สาระสำคัญ       

5.1  สาระสำคัญมุ ่งแสดงความคิดรวบยอดหรือแก่นของ
เนื้อหา 

      

5.2  สาระสำคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

6.  กิจกรรมการเรียนรู้/กิจกรรมการเรียนการสอน       

6.1  กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
6.2  กิจกรรมการเร ียนร ู ้ เน ้นให้น ั กเร ี ยนฝึ กค ิด อย ่า ง
หลากหลาย 

      

6.3  กิจกรรมการเรียนร ู้ เปิดโอกาสให้น ักเร ียนได้ค้นคว้า 
รวบรวมข้อมูล 
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ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

6.4  กิจกรรมการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกปร ะเ มิน
และปรับปรุงตนเอง 

      

6.5  กิจกรรมการเร ียนร ู ้ฝ ึกให้น ักเร ียนมีว ิน ัยและความ
รับผิดชอบในการทำงาน 

      

6.6  กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสนักเรียนได้แลก เปลี่ยน
ความรู้ร่วมกัน 

      

7.  ส่ือ นวัตกรรม หรือแหล่งเรียนรู้       
7.1  สื่อ/อุปกรณ์/นวัตกรรมหรือแหล่งเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับ
บทเรียน 

      

7.2  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับนักเรียน        

7.3  นักเรียนมีโอกาสได้ใช้สื่อ/นวัตกรรม/แหล่ ง เรี ยนรู้ ไ ด้
ทั่วถึง 

      

7.4  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ เหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

      

7.5  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้อย่างหลากหลาย       
8.  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้       

8.1  วิธีและเครื่องมือวัดผลสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้       

8.2  วิธีและเครื่องมือวัดผลท่ีมีความหลากหลาย       
8.3  การวัดผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

9.  กิจกรรมเสนอแนะ       

9.1  กิจกรรมที่นำเสนอมุ่งตอบสนองนักเรียนเป็นรายบุคคล       
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
....................................................... ........................................................................................................ 
 

      ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน         
(………………………………………………..)      
     ……………/……….………../………….  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง (ด้านเน้ือหา) 
เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยโดยใช้การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน

ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

คำชี้แจง:     
1. นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย   
คุณภาพของบทเรียนบนอีเลิร์นนิ่งด้าน เนื้อหา หมายถึง การตรวจสอบคุณภา พของสื่ อ ใน

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา โดยแบ่งเกณฑ์การตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
พิจารณาการนำเสนอมัลติมีเดีย ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ และโครงสร้างของบทเรียน 

2. การเข ้าใช้งานบทเร ียนอีเลิร์นนิ ่งจากเว็บไซต์ Google classroom โดยเข ้าถ ึงได้จาก 
https://classroom.google.com โดยมีรหัสเข้าชั้นเรียน คือ 05xfllw 

3. โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในตารางที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์การ ให้
คะแนนมีความหมายดังนี้    

ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ดีมาก    
ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ดี     
ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ปานกลาง     
ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ พอใช้     
ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง        
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง ในความอนุเคราะห์ทำแบบประเมินคุณภา พบทเรี ยน        

อีเลิร์นนิ่งในครั้งนี้  
  

                      (นางสาวนริสรา  เกิดพุ่ม)           
    นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี                                          
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

  

https://classroom.google.com/
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  

1. ด้านการนำเสนอมัลติมีเดีย       
1.1 องค์ประกอบของหน้าจอ มีการจัดวางเนื้อหาได้อย่าง
เหมาะสม   

    

1.2 สีของพ้ืนหลังไม่รบกวนการมองเห็นเนื้อหา       

1 .3  ขนา ด และส ี ส ั น ของต ั วอ ั กษร เหมา ะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย   

    

1.4 ขนาดและตำแหน่งในการจัดวางปุ่มมีความเหมา ะสม 
และสื่อความหมายที่ชัดเจน   

    

1.5 ความคงที่ของการเปลี่ยนหน้าจอ (ไม่กระโดดและไ ม่
ทำให้สับสน)   

    
 

1.6 เสียงบรรยายชัดเจน และเสี ยงดนตร ีปร ะก อบ
เหมาะสม   

    

1.7 ความยาว ขนาดของภาพ และการสื่อความหมายของ
วีดีโอเหมาะสม   

    

2. ด้านปฏิสัมพันธ์       

2.1 มีรูปแบบการใช้บทเรียนที่แน่นอน       

2.2 วิธีการส่งคำตอบคืนมีความเหมาะสม       
2.3 วิธ ีการเฉลยแบบฝึกทบทวนท้ายบทเรียนมีความ
เหมาะสม   

    

3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน       
3.1 การเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก       

3.2 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและเปลี่ยนหน้าจอ       

3.3 การเข้าและการออกจากบทเรียนทำได้ง่าย       
3.4 การให้โอกาสเลือกเรียนบทเรียนก่อนหน้า       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

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

     ……………/……….………../………….  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยโดยใช้การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน

ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

คำชี้แจง:     
1. นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย   
คุณภาพของบทเรียนบนอีเลิร์นนิ่งด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หมายถึง การตรวจสอบคุณภาพ

ของสื่อในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยแบ่งเกณฑ์การตรวจสอบ
ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ พิจารณาการนำเสนอมัลติมีเดีย ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ และโครงสร้างของ
บทเรียน 

2. การเข ้าใช้งานบทเร ียนอีเลิร์นนิ ่งจากเว็บไซต์ Google classroom โดยเข ้าถ ึงได้จาก 
https://classroom.google.com โดยมีรหัสเข้าชั้นเรียน คือ 05xfllw 

3. โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในตารางที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์กา รให้
คะแนนมีความหมายดังนี้    

ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ดีมาก    
ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ดี     
ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ปานกลาง     
ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ พอใช้     
ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง        
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง ในความอนุเคราะห์ทำแบบประเมินคุณภาพบท เรียนอี เลิร์

นนิ่งในครั้งนี้  
  

      (นางสาวนริสรา  เกิดพุ่ม)   
   นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี                                          
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

  

https://classroom.google.com/
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ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านการนำเสนอมัลติมีเดีย       
1.1 องค์ประกอบของหน้าจอ มีการจัดวางเนื้อหา ไ ด้อย่าง
เหมาะสม 

      

1.2 สีของพ้ืนหลังไม่รบกวนการมองเห็นเนื้อหา       

1.3 ขนาด และสีสันของตัวอักษรเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย        
1.4 ขนาดและตำแหน่งในการจัดวางปุ่มมีความเหมา ะสม 
และสื่อความหมายที่ชัดเจน 

      

1.5 ความคงที่ของการเปลี่ยนหน้าจอ (ไม่กระโดดและไม่ทำ
ให้สับสน) 

      

1.6 เสียงบรรยายชัดเจน และเสียงดนตรีประกอบเหมาะสม       

1.7 ความยาว ขนาดของภาพ และการสื่อ 
ความหมายของวีดีโอเหมาะสม 

      

2. ด้านปฏิสัมพันธ์       
2.1 มีรูปแบบการใช้บทเรียนที่แน่นอน       

2.2 วิธีการส่งคำตอบคืนมีความเหมาะสม       
2.3 วิธ ีการเฉลยแบบฝึกทบทวนท้ายบทเร ียนม ีควา ม
เหมาะสม 

      

3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน       

3.1 การเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก       
3.2 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและเปลี่ยนหน้าจอ       

3.3 การเข้าและการออกจากบทเรียนทำได้ง่าย       
3.4 การให้โอกาสเลือกเรียนบทเรียนก่อนหน้า       

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
     ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน                                                

  (................................................................)                                                     
         ………………/……………../………..…….  
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แบบประเมินความสอดคล้อง 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทกัษะ 

 เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 

สำหรับการวิจัยเรื่อง 
ผลการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยโดยใช้การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน

ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

คำชี้แจง   โปรดทำเครื่องหมาย  ✓ ลงในตารางที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน กำหนดเกณฑ์ให้ 
ความหมายดังนี้      

+1  หมายถึง  ผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่ารายการที่นำมาประเมินมีความสอดคล้อง      
0  หมายถึง  ผู้ทรงคุณวุฒิไม่แน่ใจว่ารายการที่นำประเมินมีความสอดคล้อง   
 -1  หมายถึง  ผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่ารายการที่นำประเมินไม่มีความสอดคล้อง 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง ในความอนุเคราะห์ทำแบบประเมินครั้งนี้  

  
  

       (นางสาวนริสรา  เกิดพุ่ม)                                       
     นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
           คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี                                         
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

  



151 
 

 
 

แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนด้านทักษะ  
เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1 0 -1 

1.นักเรียนต่อ
วงจรและเขียน
โปรแกรม
เพ่ือให้
หลอดไฟ
สามารถติด
และดับได้ 

1. ให้น ักเร ียนต่อวงจรและเข ียนโปรแกรมเ พ ื ่อ ให้
หลอดไฟ 3 ดวงทำงานได้ตามเง่ือนไขดังนี้ 
หลอดที่ 1 สีแดง ติดนาน 6 วินาทีแล้วดับ 
หลอดที่ 2 สีเหลือง ติดนาน 1 วินาทีแล้วดับ 
หลอดที่ 3 สีเขียว ติดนาน 2 วินาทีแล้วดับ 

   

2. ให้น ักเร ียนต่อวงจรและเข ียนโปรแกรมเ พ ื ่อ ให้
หลอดไฟ 2 ดวง ติด-ดับลสับกัน โดยหลอดที่ 1 ติด 2 
วินาทีแล้วดับและหลอดที่ 2 ติด 2 วินาทีแล้วดับ โดย
ทำงานไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะปิดบอร์ด 
 

   

2.นักเรียนต่อ
วงจรและเขียน
โปรแกรม
เพ่ือให้ปุ่มกด
สามารถควบ
การทำงาน
ของหลอดไฟ
ได้  

3. ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนดให้
ปุ่มกดควบคุมการทำงานของหลอดไฟสีแดง 1 ดวง โดย
หลอดไฟจะติดเม่ือผู้ใช้กดปุ่มครั้งแรก และจะดับลงเม่ือ
ผู้ใช้กดปุ่มครั้งที่ 2 

   

4. ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือ ให้ ปุ่มกด
ควบคุมการทำงานของหลอดไฟ โดยมีปุ่มกด 2 ปุ่ม 
ปุ่มที่ 1 ควบคุมการทำงานของหลอดไฟ โดย 
การกดครั้งที่ 1 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับ
พร้อมกันหน่วง 1 วินาที 
การกดครั้งที่ 2 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับ
พร้อมกันหน่วง 2 วินาที 
การกดครั้งที่ 3 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับ
สลับกันกันหน่วง 1 วินาที 
ปุ่มที่ 2 ควบคุมการปิดของหลอดไฟทั้ง 2 ดวง (กดแล้ว
ไฟดับ) 
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จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1 0 -1 

3.ระบบ
สามารถสั่ง
การด้วยสัมผัส
ได้ 

5. ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเ พ่ือควบคุม
การทำงานของหลอดไฟ โดยหลอดไฟจะติดเมื ่อผู้ ใช้
สัมผัส LDR และจะดับลงเม่ือผู้ปล่อยมือ 

   

6. ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเ พ่ือควบคุม
การทำงานของหลอดไฟ มีเง่ือนไขดังนี้ 
สัมผัสครั้งที่ 1 หลอดไฟสีแดงติด 
สัมผัสครั้งที่ 2 หลอดไฟสีแดงดับและหลอดไฟสี เหลือง
ติด 
สัมผัสครั้งที่ 3 หลอดไฟสีเหลืองดับและหลอดไฟสี เขีย ว
ติด 
สัมผัสครั้งที่ 4 หลอดไฟสีเขียวดับและหลอดไฟสี แดง อีก
ครั้ง และวนซ้ำไปเรื่อย ๆ  
หลอดไฟจะดับก็ต่อเม่ือผู้ใช้กดปุ่มเพ่ือปิด 

   

 

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

                     (………………………………………………..)   
                        ……………/……….………../…………. 
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เกณฑ์การประเมินข้อ 1 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือให้หลอดไฟ 3 ดวงทำงาน 1 รอบ โดยมีลำดับการทำงาน
ดังนี้ 
หลอดที่ 1 สีแดง ติดนาน 6 วิแล้วดับแล้ว 
หลอดที่ 2 สีเหลือง ติดนาน 1 วินาทีแล้วดับแล้ว 
หลอดที่ 3 สีเขียว ติดนาน 2 วินาทีแล้วดับ 

ประเด็น 
ระดับการประเมิน น้ำหนัก

ประเด็น 3 2 1 0 

การเขียน
โปรแกรม 

- โปรแกรม
ครบสมบูรณ์ 
- รันได้โดยไม่
มีข้อผิดพลาด 
(Syntax 
Error) 

- โปรแกรมไม่
ครบสมบูรณ์ 
(ขาดไม่เกิน 2 
คำสั่ง) 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่
ครบสมบูรณ์ 
(ขาดเกิน 2 
คำสั่ง) 
- โปรแกรมมี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 
ทำให้รันไม่ได้ 

ไม่สามารถเขียน
โปรแกรมได้เลย 

3 

การต่อ
บอร์ด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟ
ได้ถูกต้องทุก
ดวงและต่อ
ครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟได้
ถูกต้องทุกดวง
และต่อครบทุก
ดวงตามที่โจทย์
กำหนด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
หรือต่อหลอดไฟ
ไม่ถูกต้องหรือไม่
ครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด 

ไม่ได้ต่ออะไรใน
บอร์ด 

3 

การ
ทำงาน 

ทำงานได้
ตามที่โจทย์
กำหนดทุก
ประการ 

ทำงานตามที่
โจทย์ทำกำหนด
ถูกต้อง 2 ดวง 
และถูกต้อง
ตามลำดับการ
ติด-ดับ 

ทำงานตามที่
โจทย์ทำกำหนด
ถูกต้อง 1 ดวง 
หรือไม่สามารถ
ทำงานได้
ตามลำดับที่
โจทย์กำหนด 

ไม่มีหลอดไฟ
หลอดใดทำงาน
ได้ตามที่โจทย์
กำหนด 4 
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เกณฑ์การตัดสิน 

ดี 26-30 
พอใช้ 15-25 

ปรับปรุง 10-14 
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เกณฑ์การประเมินข้อ 2 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือให้หลอดไฟ 2 ดวง (สีเขียว และสีแดง) ติด-ดับลสับกัน โดย
หลอดที่ 1 ติด 2 วินาทีแล้วดับและหลอดที่ 2 ติด 2 วินาทีแล้วดับ โดยทำงานไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะปิด
บอร์ด 

ประเด็น 
ระดับการประเมิน น้ำหนัก

ประเด็น 3 2 1 0 

การเขียน
โปรแกรม 

- โปรแกรมครบ
สมบูรณ์ 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่ครบ
สมบูรณ์ (ขาดไม่
เกิน 2 คำสั่ง) 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่
ครบสมบูรณ์ 
(ขาดเกิน 2 
คำสั่ง) 
- โปรแกรมมี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 
ทำให้รันไม่ได้ 

ไม่สามารถ
เขียน
โปรแกรม
ได้เลย 

3 

การต่อ
บอร์ด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟได้
ถูกต้องทุกดวง
และต่อครบทุก
ดวงตามที่โจทย์
กำหนด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟได้
ถูกต้องทุกดวงและ
ต่อครบทุกดวง
ตามที่โจทย์กำหนด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
หรือต่อหลอดไฟ
ไม่ถูกต้องหรือไม่
ครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด 

ไม่ได้ต่อ
อะไรใน
บอร์ด 

3 

การ
ทำงาน 

ทำงานได้ตามที่
โจทย์กำหนดทุก
ประการ 

การติด-ดับไม่
เป็นไปตามที่โจทย์
กำหนด 

ติดตลอดโดยไม่
ดับเลยจนกว่าจะ
ปิดบอร์ด 

ไฟไม่ติด
ต้ังแต่เริ่ม
ทำงาน 

4 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

ดี 26-30 

พอใช้ 15-25 

ปรับปรุง 10-14 
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เกณฑ์การประเมินข้อ 3 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนดให้ปุ่มกดควบคุมการทำงานของหลอดไฟสีแดง 1 
ดวง โดยหลอดไฟจะติดเม่ือผู้ใช้กดปุ่มครั้งแรก และจะดับลงเม่ือผู้ใช้กดปุ่มครั้งที่ 2 

ประเด็น 
ระดับการประเมิน น้ำหนัก

ประเด็น 3 2 1 0 

การเขียน
โปรแกรม 

- โปรแกรม
ครบสมบูรณ์ 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่
ครบสมบูรณ์ 
(ขาดไม่เกิน 2 
คำสั่ง) 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่ครบ
สมบูรณ์ (ขาดเกิน 
2 คำสั่ง) 
- โปรแกรมมี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) ทำ
ให้รันไม่ได้ 

ไม่สามารถ
เขียน
โปรแกรมได้
เลย 3 

การต่อ
บอร์ด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟ
ได้ถูกต้องทุก
ดวงและต่อ
ครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด 
- ต่อปุ่มกด
ถูกต้อง 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟได้
ถูกต้องทุกดวง
และต่อครบทุก
ดวงตามที่โจทย์
กำหนด 
- ต่อปุ่มกด
ถูกต้อง 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่สมบูรณ์ 
หรือ 
- ต่อหลอดไฟไม่
ถูกต้องหรือไม่ครบ
ทุกดวงตามที่โจทย์
กำหนด หรือ 
- ต่อปุ่มกดไม่
ถูกต้อง 

ไม่ได้ต่ออะไร
ในบอร์ด 

3 

การ
ทำงาน 

ทำงานได้ตามที่
โจทย์กำหนด
ทุกประการ 

เม่ือผู้ใช้กดปุ่ม
แล้วไฟติด และ
กดปุ่มอีกครั้ง
แล้วไฟไม่ดับ 

- ไฟติดต้ังแต่ยังไม่
กด 

ไม่สามารถทำ
ให้ไฟติดได้ไม่
ว่าจะกดหรือ
ทำอะไรบน
บอร์ด 

4 

เกณฑ์การตัดสิน 
ดี 26-30 

พอใช้ 15-25 
ปรับปรุง 10-14 
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เกณฑ์การประเมินข้อ 4 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือให้ปุ่มกดควบคุมการทำงานของหลอดไฟ 2 ดวง (สีเขียว
และสีเหลือง)  โดยมีปุ่มกด 2 ปุ่ม 
ปุ่มที่ 1 ควบคุมการทำงานของหลอดไฟ โดย 
การกดครั้งที่ 1 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับพร้อมกันหน่วง 1 วินาที (เง่ือนไขที่ 1) 
การกดครั้งที่ 2 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับพร้อมกันหน่วง 2 วินาที (เง่ือนไขที่ 2) 
การกดครั้งที่ 3 จะทำให้หลอดไฟทั้ง 2 ดวงติดและดับสลับกันกันหน่วง 1 วินาที (เง่ือนไขที่ 3) 
ปุ่มที่ 2 ควบคุมการปิดของหลอดไฟทั้ง 2 ดวง (กดแล้วไฟดับ) (เง่ือนไขที่ 4) 

ประเด็น 
ระดับการประเมิน น้ำหนัก

ประเด็น 3 2 1 0 

การเขียน
โปรแกรม 

- โปรแกรม
ครบสมบูรณ์ 
- รันได้โดยไม่
มีข้อผิดพลาด 
(Syntax 
Error) 

- โปรแกรมไม่ครบ
สมบูรณ์ (ขาดไม่
เกิน 2 คำสั่ง) 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่ครบ
สมบูรณ์ (ขาดเกิน 
2 คำสั่ง) 
- โปรแกรมมี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 
ทำให้รันไม่ได้ 

ไม่สามารถ
เขียนโปรแกรม
ได้เลย 

3 

การต่อ
บอร์ด 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟ
ได้ถูกต้องทุก
ดวงและต่อ
ครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด 
- ต่อปุ่มกด
ถูกต้อง 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
- ต่อหลอดไฟได้
ถูกต้องทุกดวงและ
ต่อครบทุกดวง
ตามที่โจทย์
กำหนด 
- ต่อปุ่มกดถูกต้อง 

- ต่อวงจรของ
บอร์ดได้ไม่
สมบูรณ์ 
หรือ 
- ต่อหลอดไฟไม่
ถูกต้องหรือไม่ครบ
ทุกดวงตามที่โจทย์
กำหนด หรือ 
- ต่อปุ่มกดไม่
ถูกต้อง 

ไม่ได้ต่ออะไรใน
บอร์ด 

3 

การ
ทำงาน 

ทำงานได้
ตามที่โจทย์
กำหนดทุก
ประการ 

ทำงานได้ตาม
เง่ือนไขอย่างน้อย 
3 เง่ือนไข 

ทำงานได้ตาม
เง่ือนไขอย่างน้อย 
1 เง่ือนไข 

ไม่สามารถทำ
ให้ไฟติดได้ไม่ว่า
จะกดหรือทำ
อะไรบนบอร์ด 

4 
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เกณฑ์การตัดสิน 

ดี 26-30 
พอใช้ 15-25 

ปรับปรุง 10-14 
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เกณฑ์การประเมินข้อ 5 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการทำงานของหลอดไฟ โดยหลอดไฟจะติด เ ม่ือ
ผู้ใช้สัมผัส LDR และจะดับลงเม่ือผู้ใช้สัมผัส อีกครั้ง 

ประเด็น 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 
น้ำหนัก
ประเด็น 

การเขียน
โปรแกรม 

- โปรแกรมครบ
สมบูรณ์ 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่ครบ
สมบูรณ์ (ขาดไม่เกิน 
2 คำสั่ง) 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด (Syntax 
Error) 

- โปรแกรมไม่
ครบสมบูรณ์ 
(ขาดเกิน 2 
คำสั่ง) 
- โปรแกรมมี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 
ทำให้รันไม่ได้ 

ไม่สามารถ
เขียน
โปรแกรมได้
เลย 

3 

การต่อ
หลอดไฟและ 
ตัวต้านทาน
ปรับค่าตาม
แสง  (LDR) 
บนแผง 
breadboard 

- ต่อบอร์ดได้
ครบทุกส่วน
และถูกต้อง 
- ต่อหลอดไฟ
ครบตามที่โจทย์
กำหนดและ
ถูกต้อง 
- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับ
ค่าตามแสง 
(LDR)ได้ถูกต้อง 

- ต่อบอร์ดได้ครบทุก
ส่วนและถูกต้อง 
- ต่อ ตัวต้านทาน
ปรับค่าตามแสง 
(LDR)ได้ถูกต้อง 

- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับ
ค่าตามแสง 
(LDR)ได้ถูกต้อง 

ไม่ได้ต่อ
อะไรใน
บอร์ด 

3 

การทำงาน ทำงานได้ตามที่
โจทย์กำหนด
ทุกประการ 

เม่ือผู้ใช้สัมผัส ตัว
ต้านทานปรับค่าตาม
แสง  (LDR) ครั้งแรก
แล้วไฟติด และสัมผัส 
ตัวต้านทานปรับค่า
ตามแสง  (LDR) อีก
ครั้งแล้วไฟไม่ดับ 

สัมผัส ตัว
ต้านทานปรับ
ค่าตามแสง  
(LDR) ครั้งแรก
แล้วไฟไม่ติด 

ไฟติดต้ังแต่
ยังไม่สัมผัส 
ตัวต้านทาน
ปรับค่าตาม
แสง  (LDR) 

4 
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เกณฑ์การตัดสิน 

ดี 26-30 
พอใช้ 15-25 

ปรับปรุง 10-14 
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เกณฑ์การประเมินข้อ 6 
ให้นักเรียนต่อวงจรและเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการทำงานของหลอดไฟ เม่ือเริ่มต้นกำหนดให้
หลอดไฟทั้ง 3 ดวง (แดง เหลือง เขียว) ติดทั้งหมด มีเง่ือนไขดังนี้ 
สัมผัสครั้งที่ 1 หลอดไฟสีแดงติดเพียงหลอดเดียว (เง่ือนไขที่ 1) 
สัมผัสครั้งที่ 2 หลอดไฟสีแดงและสีเหลืองติด (สีเขียวดับ) (เง่ือนไขที่ 2) 
สัมผัสครั้งที่ 3 หลอดไฟสีสีเขียวติดเพียงหลอดเดียว (เง่ือนไขที่ 3) 

ประเด็น 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 
น้ำหนัก
ประเด็น 

การเขียน
โปรแกรม 

- โปรแกรมครบ
สมบูรณ์ 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่
ครบสมบูรณ์ 
(ขาดไม่เกิน 2 
คำสั่ง) 
- รันได้โดยไม่มี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 

- โปรแกรมไม่
ครบสมบูรณ์ 
(ขาดเกิน 2 
คำสั่ง) 
- โปรแกรมมี
ข้อผิดพลาด 
(Syntax Error) 
ทำให้รันไม่ได้ 

ไม่สามารถ
เขียน
โปรแกรมได้
เลย 

3 

การต่อ
หลอดไฟและ 
ตัวต้านทาน
ปรับค่าตาม
แสง  (LDR) 
บนแผง 
breadboard 

- ต่อบอร์ดได้
ครบทุกส่วน
และถูกต้อง 
- ต่อหลอดไฟ
ครบตามที่โจทย์
กำหนดและ
ถูกต้อง 
- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับ
ค่าตามแสง  
(LDR) ได้
ถูกต้อง 

- ต่อบอร์ดได้
ครบทุกส่วน
และถูกต้อง 
- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับ
ค่าตามแสง  
(LDR) ได้
ถูกต้อง 

- ต่อ ตัว
ต้านทานปรับ
ค่าตามแสง  
(LDR) ได้
ถูกต้อง 

ไม่ได้ต่อ
อะไรใน
บอร์ด 

3 
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ประเด็น 

เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 
น้ำหนัก
ประเด็น 

การทำงาน ทำงานได้ตามที่
โจทย์กำหนด
ทุกประการ 

ทำงานได้ตาม
เง่ือนไขอย่าง
น้อย 2 เง่ือนไข 

ทำงานได้ตาม
เง่ือนไขอย่าง
น้อย 1 เง่ือนไข 

หลอดไฟไม่
เกิดการ
เปลี่ยนแปลง
ใด ๆ เม่ือ
สัมผัส ตัว
ต้านทาน
ปรับค่าตาม
แสง (LDR) 

4 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

ดี 26-30 

พอใช้ 15-25 
ปรับปรุง 10-14 
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ภาคผนวก ค 

การวิเคราะห์ทางสถิติ 
 

 - ผลการวิเคราะห์การประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหว่างข้อสอบ
และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 - การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้านทักษะ เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 - การวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 - คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดา้นทกัษะหลังเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
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ผลการวิเคราะห์การประเมินความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

 
ตารางท่ี ค.1  ผลการวิเคราะห์การประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์

เชิงพฤติกรรม 

ข้อท่ี 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

∑X IOC ความหมาย 
1 2 3 

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

3 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

5 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

6 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
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การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

 
ตารางท่ี ค.2  ผลการหาความสัมพันธ์ของคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ ข้อ

ที่ 1 

เลขท่ี 
ผู้ประเมิน 
คนท่ี 1 (x) 

ผู้ประเมิน 
คนท่ี 2 (y) 

xy x2 y2 

1 19 19 361 361 361 
2 30 30 900 900 900 

3 30 30 900 900 900 

4 6 6 36 36 36 
5 9 3 27 81 9 

6 30 30 900 900 900 

7 6 6 36 36 36 
8 30 30 900 900 900 

9 9 9 81 81 81 
10 9 9 81 81 81 

11 15 15 225 225 225 

12 30 30 900 900 900 
13 30 30 900 900 900 

14 30 30 900 900 900 
15 20 20 400 400 400 

16 3 3 9 9 9 

17 30 30 900 900 900 
18 30 30 900 900 900 

19 20 19 380 400 361 

20 20 20 400 400 400 
รวม 406 399 10136 10210 10099 

Rxy= 0.99 
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ตารางท่ี ค.3  ผลการหาความสัมพันธ์ของคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน
ทักษะ ข้อท่ี 2 

เลขท่ี 
ผู้ประเมิน 
คนท่ี 1 (x) 

ผู้ประเมิน 
คนท่ี 2 (y) 

xy x2 y2 

1 16 16 256 256 256 

2 30 30 900 900 900 
3 12 12 144 144 144 

4 6 6 36 36 36 

5 16 16 256 256 256 
6 23 23 529 529 529 

7 10 10 100 100 100 
8 10 10 100 100 100 

9 6 6 36 36 36 

10 16 16 256 256 256 
11 6 6 36 36 36 

12 6 6 36 36 36 
13 23 23 529 529 529 

14 12 12 144 144 144 

15 6 6 36 36 36 
16 10 10 100 100 100 

17 23 23 529 529 529 
18 0 16 0 0 256 

19 30 30 900 900 900 

20 12 12 144 144 144 
รวม 273 289 5067 5067 5323 

Rxy= 0.98 
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ตารางท่ี ค.4  ผลการหาความสัมพันธ์ของคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน
ทักษะ ข้อท่ี 3 

เลขท่ี 
ผู้ประเมิน 
คนท่ี 1 (x) 

ผู้ประเมิน 
คนท่ี 2 (y) 

xy x2 y2 

1 23 10 230 529 100 

2 30 30 900 900 900 
3 20 17 340 400 289 

4 3 0 0 9 0 

5 30 30 900 900 900 
6 30 30 900 900 900 

7 3 0 0 9 0 
8 3 3 9 9 9 

9 3 0 0 9 0 

10 3 0 0 9 0 
11 3 0 0 9 0 

12 3 0 0 9 0 
13 30 30 900 900 900 

14 3 0 0 9 0 

15 0 0 0 0 0 
16 3 3 9 9 9 

17 13 6 78 169 36 
18 23 17 391 529 289 

19 30 30 900 900 900 

20 3 0 0 9 0 
รวม 259 206 5557 6217 5232 

Rxy= 0.97 
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ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และ อำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้านทักษะ เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

 
ตารางท่ี ค.5  ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และ อำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

ข้อ
ท่ี 

คะแนน
กลุ่มสูง 

คะแนน
กลุ่มต่ำ 

ความยากง่าย (p) อำนาจจำแนก (r) 
การนำไปใช้ 

P แปลความ r แปลความ 

1 290 109 0.4 
 

ค่อนข้างยาก 0.30 จำแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
2 300 208 0.89 ง่ายมาก 0.23 

 

จำแนกได้พอใช้ ใช้ไม่ได้ 

3 205 84 0.43 ค่อนข้างยาก 0.25 จำแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 
4 188 82 0.23 ค่อนข้างยาก 0.18 จำแนกไม่ได้ ใช้ไม่ได้ 

5 215 27 0.20 ค่อนข้างยาก 0.31 จำแนกได้พอใช้ ใช้ได้ 

6 153 0 0.12 ยากเกินไป 0.26 จำแนกได้พอใช้ ใช้ไม่ได้ 
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คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 

 
ตารางท่ี ค.6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ

ด้านร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

คนท่ี 
ข้อท่ี 1 

( 30 คะแนน) 
ข้อท่ี 2 

( 30 คะแนน) 
ข้อท่ี 3 

( 30 คะแนน) 
รวม 

( 90 คะแนน) 

1 30 13 30 73 

2 30 10 23 63 
3 30 27 23 80 

4 30 30 23 83 
5 30 24 30 84 

6 30 30 30 90 

7 30 30 30 90 
8 30 30 30 90 

9 30 24 30 84 
10 30 30 30 90 

11 30 27 30 87 

12 30 30 30 90 
13 30 30 30 90 

14 30 30 30 90 
15 30 30 30 90 

16 30 30 30 90 

17 30 30 30 90 
18 30 30 30 90 

19 30 30 30 90 

20 30 16 30 76 
21 30 23 30 83 

22 30 30 30 90 
23 30 30 23 83 

24 30 23 30 83 

25 30 20 30 80 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
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รูปท่ี จ.1  หน้าต่างเข้าสู่ระบบโดยการลงชื่อเข้าใช้ผ่าน gmail 

 
 
 

 
รูปท่ี จ.2  รายวิชาที่เราลงทะเบียนไว้ท้ังหมด 
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รูปท่ี จ.3  ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ Google Classroom 

 
 
 

 
รูปท่ี จ.4  การนำเข้าสู่บทเรียน 
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รูปท่ี จ.5  ตัวอย่างบทเรียนในส่วนของการสาธิตการต่ออุปกรณ์ 

 
 
 

 
รูปท่ี จ.6  ตัวอย่างบทเรียนในส่วนของการสาธิตและการอธิบายการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุม 

  



174 
 

 
 

 
 
 

 
รูปท่ี จ.7  ตัวอย่างแบบฝึกบททวนท้ายบทเรียน 

 
 
 

 
 

รูปท่ี จ.8  ตัวอย่างใบงาน 
 




