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บทคัดย่อ 

  
การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ ส่ ง เสริมทักษะการ เขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ในการวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1)เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 2)เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ใช้ปัญหาเป็นฐานฯ  3)เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม
ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบน
เว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2564 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาชุมนุม
หุ่นยนต์ จ านวน 25 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) บทเรียน
บนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมินทักษะการ
เขียนโปรแกรมบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนหลัง
การเข้าใช้งานบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สถิติที่ใช้ได้แก่  ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงแบน
มาตรฐาน ผลวิจัยพบว่า 1) บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ พบว่าผลการประเมินอยู่ในระดับ
เหมาะสมมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 2) ผลการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า
ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น 
(ค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.36 ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐานเท่ากับ 4.30 และค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 
21.16 ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐานเท่ากับ 3.24) 3) ผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โดยการจัดบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการประเมิน
อยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57 และส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 4) ผล
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ประเมินความพึงพอใจขอผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีระดับความพึงพอใจมาก
ที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 

 
ค าส าคัญ : บทเรียนบนเว็บ, การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน, ทักษะการเขียนโปรแกรม 
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ABSTRACT 

  
Development of web- based instruction focusing on problem- based 

learning to enhance basic robotics programming skills for students at Mahasarakham 
University Demonstration School (Secondary).This research aimed to 1) develop web-
based instruction focusing on problem-based learning for students enrolled in the 
Robotics Club at Mahasarakham University Demonstration School ( Secondary) , 2)  to 
study students’ learning achievement before and after using the proposed web-based 
instruction with for students enrolled in the Robotics Club at Mahasarakham University 
Demonstration School (Secondary), 3) to develop robotics programming skills by using 
the proposed web- based instruction with students enrolled in the Robotics Club at 
Mahasarakham University Demonstration School (Secondary) , 4)  to explore students’ 
satisfaction with the proposed web- based instruction with students enrolled in the 
Robotics Club at Mahasarakham University Demonstration School ( Secondary) .  The 
samples of the study consisted of 25 secondary school students obtained by using the 
accidental sampling technique. The students were enrolled in the Robotics Club in the 
first semester of the academic year 2021.  The research instruments included 1)  web-
based instruction focusing on problem-based learning, 2)  the learning achievement 
test, 3)  an assessment rubric for web- based instruction focusing on problem-based 
learning, and 4) a questionnaire for exploring students’ satisfaction after learning with 
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the proposed web- based instruction.  The statistics used for analyzing the collected 
data were average, percentage, and standard deviation. The results of the study 
indicated that; 1)  The proposed web- based instruction focusing on problem-based 
learning had the highest level of assessment results with an average of 4. 51 and a 
standard deviation of 0. 53.  2)  The proposed web- based instruction focusing on 
problem- based learning resulted in higher students’  learning achievement.  More 
precisely, the pretest average was 14. 36 and the standard deviation 4. 30, while the 
posttest average was 21. 16 and the standard deviation 3. 24.  3)  The robotics 
programming skills of students enrolled in the Robotic Clubs were improved by using 
the proposed web- based instruction focusing problem-based learning at the highest 
level with an average of 2. 57 and the standard deviation 0. 50.  4)  Students rated the 
highest level of satisfaction after learning with the proposed web- based instruction, 
with an average of 4.52 and the standard deviation 0.64. 

 
Keyword : Web-based instruction, problem-based learning, programming skill 
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บทที่ 1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบันนั้นการศึกษาไทยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซ่ึง

มุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน เป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้ง ร่างกาย ความรู้ คุณธรรม 
มีจิตส านึกในความเป็น พลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานรวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อ การศึกษา
ต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิตโดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็น ส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า
ทุกคนสามารถเรียนรู้และ พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการดังนี้  1) ความสามารถในการสื่อสาร 2) 
ความสามารถในการคิด 3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และ 
5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

รายวิชาเทคโนโลยีหุ่นยนต์ ได้มีเนื้อหาในการเรียนการสอนที่สอดคล้องและมุ่งเน้นให้นักเรียน
เกิดสมรรถนะ 5 ประการตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานดังนี้ 1) ความสามารถในการ
สื่อสาร 2) ความสามารถในการคิด 3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถในการใช้ทักษะ
ชีวิต และ 5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  

จากการที่ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม ในวันที่ 6 เดือนพฤษภาคม 2562 เวลา 
10:30 ณ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ผู้สอนในรายวิชาเทคโนโลยีหุ่นยนต์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2/2560 อาจารย์ดุษฎี ศรีสองเมือง ในวันที่ 7 เดือนพฤษภาคม 
2562 เวลา 11:30 ณ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ผู้สอนในรายวิชา
เทคโนโลยีหุ่นยนต์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2/2561 และสัมภาษณ์อาจารย์ประยุทธ สุภา
คาร ในวันที่ 26 เดือนพฤษภาคม 2562 เวลา 11:00 ณ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ฝ่ายมัธยม) สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ ผู้สอนในรายวิชาหุ่นยนต์อัตโนมัติ โรงเรียนทีโอเอวิทยา (เทศบาล 
1 วัดค าสายทอง) จังหวัดมุกดาหาร อีกทั้งปัญหาจากผู้วิจัยเองที่ได้ฝึกนักเรียนเข้าร่ วมแข่งขันหุนยนต์
ในรายการต่าง ๆ สามารถวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนแยกเป็น
ประเด็นดังนี้ 1) ด้านวิธีการสอน พบว่ามีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบบรรยายในส่วนของ
เนื้อหา และการปฏิบัติจะเป็นการสอนแบบอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้สาธิตและให้นัก เรียนปฏิบัติตาม ซึ่ง
การสอนดังกล่าวไม่ได้เน้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิด นักเรียนจึงไม่สามารถวิเคราะห์ปัญหา และ
การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ออกมาด้วยตัวเองและเป็นการท าให้นักเรียนนั้นได้รับความรู้เพียง
แค่ในห้องเรียน นักเรียนสามารถเรียนกับอาจารย์ผู้สอนได้ในเฉพาะชั่วโมงเรียน หากนักเรียนไม่เข้าใจ
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ก็สามารถซักถามอาจารย์ผู้สอนได้เพียงแค่ชั่วโมงเรียนเท่านั้น 2) ด้านผู้เรียน มีพ้ืนฐานความรู้การ
เขียนโปรแกรมแตกต่างกันท าให้นักเรียนมีความแตกต่างระหว่างบุคคลค่อนข้างมาก ต้องใช้เวลาใน
การเรียนการสอนและอธิบายเนื้อหาแตกต่างกัน ท าให้ต้องแบ่งกลุ่มในการจัดการเรียนการสอนแต่
เนื่องจากชั้นเรียนมีนักเรียนจ านวนมากการแบ่งกลุ่มย่อยเพ่ือสาธิต และอธิบายใช้เวลามาก เพราะการ
เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ต้องมีล าดับการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ บางเนื้อหาเป็นนามธรรมยาก
ต่อการเข้าใจ ส่งผลให้เวลาจัดการเรียนการสอนไม่เพียงพอ 3) ด้านสื่อการสอน สื่อที่ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน ยังอยู่ในรูปแบบเอกสารประกอบการสอน ใบงาน และใบความรู้ เป็นหลัก ยังขาดสื่อ
การสอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกส์เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจ
มากขึ้น เช่น วีดีโอการเขียนโปรแกรม สื่อบทเรียนบนเว็บ ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการเรียนรู้ของนักเรียนไม่เป็นไปตามที่ควร  

การน าประโยชน์ของอินเทอร์เน็ตมาใช้ในการพัฒนาบทเรียนจึงเป็นการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนการสอนที่ประยุกต์คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตโดยน าทรัพยากรที่มี อยู่ในเวิลด์ไวด์เว็บ
(Word Wide Web) มาเป็นสื่อกลางเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนที่แตกต่างของบทเรียนบนระบบ
เครือข่ายกับบทเรียนบนเว็บก็คือการใช้คุณสมบัติและเทคโนโลยีของเว็บเบราเซอร์น าเสนอองค์ความรู้
ได้ แก่ส่วนของการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ผู้สอนกับผู้ เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันและส่วนของการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ซึ่งการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับ
อินเทอร์เน็ตจึงเป็นสิ่งที่จะพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่สร้างผู้ เรียนให้มีศักยภาพตรงกับ
ความต้องการของสังคมโดยอินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายขอบเขตของการเรียนรู้ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
ไม่มีที่สิ้นสุด ดังนั้นจึงมีการคาดการณ์ไว้ว่าบทเรียนที่เรียนผ่านระบบเครือข่ายจะเข้ามามีบทบาทต่อ
ระบบการศึกษามากขึ้นในยุคสารสนเทศเช่นปัจจุบันและการเรียนการสอนในลักษณะนี้ยังท าให้เกิด
ความเสมอภาคทางการศึกษาและช่วยให้การเรียนการสอนมีคุณภาพและมาตรฐานที่ดีขึ้น (ศูนย์
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2549) 

บทเรียนบนเว็บ (Web-based Instruction: WBI) เป็นวิถีทางของนวัตกรรมในการ
พัฒนาการเรียนการสอนต่อผู้เรียนโดยใช้เว็บเป็นสื่อกลาง การเรียนการสอนเป็นสิ่งที่จะท าให้ได้รับ
ความรู้ ข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมที่สะดวกต่อผู้เรียนการบรรลุถึงความส าเร็จของเป้าหมายการ
เรียนรู้ในเรื่องอ่ืน ๆ เฉพาะด้าน อีกท้ังยังเป็นสื่อกลางในการส่งสารในการเรียนการสอนให้ติดต่อถึงกัน
ได้ การเรียนรู้บนเว็บเป็นโปรแกรมการเรียนการสอนบนฐานของสื่อที่เชื่อมโยงกันในทางไกลซึ่งใช้
ประโยชน์จากเหตุผลและทรัพยากรของ World Wide Web เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่มี
ความหมายที่สนับสนุนและช่วยให้เกิดการเรียนรู้บนเว็บได้ (พรรณี เกษกมล, 2543) ทั้งนี้เป็นการ
พัฒนาโปรแกรมบทเรียน (Courseware) ในลักษณะสื่อประสม (Multimedia) ผู้เรียนจะได้เรียนตาม
ความสามารถและความต้องการในการพัฒนาของตน โดยเนื้อหาบทเรียนจะประกอบด้วย ข้อความ 



 

 

 
 3 

รูปภาพ เสียง วีดีทัศน์หรือสื่อประสม มีการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนด้วยกันทั้งแบบ
รายบุคคลและแบบกลุ่ม ทั้งนี้ในการน าเสนอเนื้อหาความรู้ในลักษณะขอสื่อประสม (Multimedia) ที่
แบ่งบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อย (Module) โดยในแต่ละหน่วยมีการออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน มีแบบฝึกหัดให้ผู้เรียนตรวจสอบความเข้าใจมีแบบทดสอบให้ตรวจสอบ
ความสามารถของตนเองส าหรับการเรียนในหน่วยอ่ืนที่สูงขึ้น รวมทั้งผู้ เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันทั้งรายบุคคลและแบบกลุ่ม หรือแม้แต่ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน (ณัฏฐ์
สิตา ศิริรัตน์, 2548) 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – Based Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่
เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้าง
ความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกเป็นบริบทของการเรียนรู้ ( Learning Context) 
เพ่ือให้ผู้เรียน เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็น
ผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลักซึ่งเป็นเทคนิคการ
สอน ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง จะท าให้ผู้เรียนได้
ฝึกทักษะในการคิด และทักษะกระบวนการแก้ปัญหา (ไพศาล สุวรรณน้อย, 2558) โดยใช้ปัญหาเป็น
เครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการ ที่จะศึกษาค้นคว้าหาความรู้โดยมีครูเป็นผู้ให้การสนับสนุน
และอ านวย ความสะดวกในการเรียนรู้การเรียนการสอน การใช้ปัญหาเป็นหลักไม่เพียงแต่จะเพ่ิม
ความรู้ ความเข้าใจ ยังมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดหลายรูปแบบ เช่น การคิดวิจารณญาณ 
คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ เป็นต้น (ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล, 2545) 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในการเรียนรู้บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เป็นรูปแบบที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นการแสวงหาความรู้ที่ต้องให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าเองเพ่ือ
พัฒนาความรู้ด้วยตนเองหรือรวมทั้งมีการฝึกและปฏิบัติในสภาพจริงของการท างาน มีการเชื่อมโยงสิ่ง
ที่เรียนกับสังคมและการประยุกต์ใช้ (ภานุพงค์ แสงฤทธิ์ , 2558) เหมาะสมในการจัดการเรียนรู้
เสริมสร้างและพัฒนากระบวนการคิดของนักเรียนและกระบวนการแก้ไขปัญหา โดยมีการใช้ปัญหา
เป็นเครื่องมือในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและการแก้ไข
ปัญหาและมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ช่วยกันคิดช่วยกันปฏิบัติ พร้อมทั้งมีการช่วยเหลือซึ่งกันและ
กัน และ(สนิท ตีเมืองซ้าย, 2552) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบที่สอดคล้อง
กับการแก้ไขปัญหาที่และเหมาะสมที่จะน ามาพัฒนาเป็นบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
ช่วยให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบร่วมกันเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และยังสนับสนุนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนา
ทักษะการท างานเป็นทีมซึ่งท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิด
กับผู้อ่ืนได้  
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จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาค้นคว้าหาบทเรียนบนเว็บที่จะน ามาช่วยแก้ปัญหา
ในการจัดการเรียนการสอนด้วยการน าเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกต์ใช้ในรูปแบบบทเรียนบน
เว็บ โดยผ่านกระบวนการสร้างและตรวจสอบประสิทธิภาพ ตามขั้นตอนของงานวิจัย เพ่ือให้บทเรียน
บนเว็บได้มีประสิทธิภาพสามารถพัฒนาทักษะด้านการแก้ไขปัญหาและการเขียนโปรแกรม ซึ่ง
บทเรียนบนเว็บจะประกอบด้วย เนื้อหา โจทย์ปัญหา และกิจกรรมที่นักเรียนจะได้ฝึกฝน เรียนรู้ และ
สนุกสนานกับกิจกรรมภายในบทเรียนบนเว็บ อันจะส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และรู้จักการแก้ไข
ปัญหา โดยบทเรียนบนเว็บเป็นสื่อการเรียนการสอนแก่นักเรียนให้สามารถศึกษาและทบทวนบทเรียน
ได้ด้วยตนเอง เพ่ือเป็นช่องทางในการเสริมสร้างการเรียนรู้อีกช่องทางหนึ่ง ให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจเพิ่มมากขึ้น อันจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีการพัฒนาขึ้น และเป็นพ้ืนฐาน
ในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมในระดับที่สูงขึ้น สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดเพ่ือพัฒนาตนเองให้
สามารถเข้าศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยหรือเข้าร่วมแข่งขัน พร้อมทั้งได้บทเรียนบนเว็บ ส าหรับการใช้
ปัญหาเป็นฐานที่มีประสิทธิภาพ ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
พัฒนาหุ่นยนต์มากยิ่งขึ้น เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับอาจารย์ในสาขาอ่ืน ๆที่สนใจน าบทเรียนบนเว็บนี้
ไปพัฒนาหรือประยุกต์ใช้ในรายวิชาของตัวเอง เป็นแนวทางในการจัดการแบบใช้ปัญหาเป็นฐานและ
ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการคิดอย่างเป็นระบบให้กับอาจารย์ผู้สอนและผู้ที่สนใจ 

ค าถามการวิจัย 

บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้น
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ส่งผลให้
นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ มีทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เบื้องต้น และความพึงพอใจต่อการ
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นอย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 1 .  เ พ่ือ พัฒนาบทเรี ยนบนเว็บ โดยใช้ปัญหาเ ป็นฐานที่ ส่ ง เสริมทักษะการ เขี ยน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
  2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

3. เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริม
ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
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  4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริม
ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

ความส าคัญของการวิจัย 

 1. ได้บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้น
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
ทีท่ี่มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
  2. ผลการวิจัยเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนในด้านการจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียน
และเป็นแนวทางการออกแบบการเรียนที่ฝึกให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเขียนโปรแกรม   

3. เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในลักษณะที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนได้เรียนตาม
ศักยภาพของตน  
 4. เพ่ือเป็นแนวทางศึกษาในการสร้างบทเรียนบนเว็บที่มีประสิทธิภาพ เพื่อใช้ในการพัฒนา
สื่อการเรียนต่อไป  

ขอบเขตของการวิจัย 

1. กลุ่มเป้าหมาย   
   กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 เลือกแบบเจาะจงโดยการลงทะเบียนเรียนในรายวิชาชุมนุมหุ่นยนต์ 
จ านวน 25 คน 

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาดังนี้ 
   2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   2.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ทักษะการเขียนโปรแกรม 
3. ความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   

  3. เนื้อหาที่ในการวิจัย 
   เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาของกิจกรรมชุมนุมหุ่นยนต์ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 เวลาที่ใช้ในการเรียน
จ านวน 20 ชั่วโมง ประกอบด้วย 5 บทเรียน ได้แก่  

3.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
3.2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 หุ่นยนต์ตรวจสอบการชน 
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3.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 หุ่นยนต์ตรวจสอบสิ่งกีดขวาง 
3.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 หุ่นยนต์ตรวจสอบสี 
3.5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 หุ่นยนต์กู้ภัย 

4. ระยะเวลาในการวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564  
นิยามศัพท์เฉพาะ 
  1. การเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐาน หมายถึง เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานซึ่งเรียนรู้จากสถานการณ์หรือเนื้อหาที่เป็นสถานการใกล้ตัวเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่
แสวงหาความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาร่วมกันด้วยบทเรียนบนเว็บซึ่งสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ประกอบไปด้วย 6  ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา หมายถึง ผู้สอนจัดสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ กระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความสนใจและมองเห็นปัญหาและเกิดความสนใจที่จะหาค าตอบ 
  ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา หมายถึง นักเรียนต้องท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ 
นักเรยีนสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
  ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า หมายถึง นักเรียนก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียน ด าเนิน
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และวิธีการค้นคว้าที่หลากหลาย  
  ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ หมายถึง นักเรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้าและแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มามีความเหมาะสมเพียงใด 
  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ หมายถึง นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่ม
ตัวเองและประเมินผลงานตัวเองว่าข้อมูลที่ได้ศึกษามามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใดโดยพยายาม
ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระและช่วยกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้ออกมาเป็นปัญหา
อีกครั้ง 

ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และน าเสนอ
เป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลายผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกันประเมินผลงาน 

2. บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอน ที่ถูกจัดกระท า
ไว้อย่างเป็นระบบ มีแบบแผน โดยใช้การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเข้ามาจัดการเรียนการสอน และ
น าเสนอผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้เว็บเบราเซอร์เป็นตัวจัดการระบบ เป็นนักเรียนโรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จ านวน 25 คน  

3. ชุมนุมหุ่นยนต์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)  หมายถึง กิจกรรมที่มี
เนื้อหามุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการสร้างหุ่นยนต์ หลักการท างานของหุ่นยนต์ การเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ทดสอบการท างานของหุ่นยนต์ (Lego Mindstorm) และสนับสนุนนักเรียน
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ที่สนใจ เข้าร่วมแข่งขันในเวทีระดับชาติ เช่น WRO (World Robot Olympic) และศิลปหัตถกรรม ที่
ได้จัดแข่งขันเป็นประจ าในทุกปี 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการวัดความรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยวัดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนที่
ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมา 
  5 .  ทักษะการเขียนโปรแกรม หมายถึ ง  การท าความเข้า ใจและเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์โดยใช้ค าสั่งต่าง ๆ แก้ไขปัญหาในสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งผู้เรียนที่เรียนทางด้าน
การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์นั้นจะต้องใช้โปรแกรม LEGO MINDSTORMS Education EV3 
เขียนค าสั่งและค านวณค่าต่าง ๆ เพื่อให้หุ่นยนต์แก้ไขปัญหาได้  
  6. แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม หมายถึง แบบทดสอบที่จัดท าขึ้นเพ่ือประเมิน
ทักษะด้านการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์และประเมินชิ้นงาน ที่อยู่ในหน่วยย่อยของระบบการ
สอนเพ่ือวัดความสามารถในด้านที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมและชิ้นงาน ซึ่งมีอยู่ 7 ตัวชี้วัด 
ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ปัญหา 2) การออกแบบโปรแกรม 3) การเขียนโปรแกรม 4) การทดสอบ
โปรแกรมและ 5) การออกแบบชิ้นงาน 6) ประสิทธิภาพในการท างาน 7) การน าเสนอ สามารถวัดได้
ด้วยแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมและแบบประเมินชิ้นงานที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น 
  7.  โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ หมายถึง ทักษะที่ส่ ง เสริมความรู้ เกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ตามสถานการณ์ที่ผู้สอนได้ก าหนดขึ้น โดยท าการเขียนชุดค าสั่งผ่าน
โปรแกรม LEGO MINDSTORMS Education EV3 โดยที่นักเรียนสามารถวางไอคอนต่าง ๆ เพ่ือสร้าง
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ตามต้องการ 
  8. การประเมินบนเรียนบนเว็บ หมายถึง การตรวจสอบบทเรียนที่พัฒนาขึ้น โดยมีการ
ออกแบบอย่างเป็นระบบ เพ่ือส่งเสริมการเรียนการสอนให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่ง
พิจารณาในแต่ละด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
  9. ความพึงพอใจของผู้เรียน หมายถึง ความรู้สึก ความชอบของผู้เรียนหรือเห็นด้วยต่อการ
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์
เบื้องต้น 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาและก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่

ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

ตัวแปรต้น (independent Variable)               ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 

 
 

 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

บทเรียนบนเว็บ 

1. แนะน าการใช้บทเรียน 

2. สาระการเรียนรู้ 

3. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 

4. เนื้อหาการเรียนรู้ 

5. แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 

 

 

 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา 
ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 
ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้  
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ 
ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 

2. ทักษะการเขียนโปรแกรม 
1) การวิเคราะห์ปัญหา  
2) การออกแบบโปรแกรม  
3) การเขียนโปรแกรม  
4) การทดสอบโปรแกรมและ  
5) การออกแบบชิ้นงาน  
6) ประสิทธิภาพในการท างาน  
7) การน าเสนอ 

 
 3. ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1) ด้านเนื้อหา 
2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
3) ด้านการออกแบบ 
4) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 



 

 

 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริม
การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)” ผู้วิจัยได้ศึกษา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งจะน าเสนอ
ตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้  
  1. บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1.1 ความหมายของบทเรียนบนเว็บ 
   1.2 การออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
  1.3 ประวัติความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1.4 ความหมายของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1.5 แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1.6 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1.7 ขั้นตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1.8 บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.9 บทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5 ลักษณะของเครื่องมือวัดที่ดี 

  3. ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 
  3.1 การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 
   3.2 ทักษะการเขียนโปรแกรม 

3.3 การเขียนผังงานและซูโดโค้ด  
3.1 การเขียนโปรแกรม  
3.5 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
3.6 การท าเอกสารและบ ารุงรักษาโปรแกรม 

  4. ความพึงพอใจ 
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  4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  4.2 องค์ประกอบของความพึงพอใจ 

    4.3 การวัดความพึงพอใจ 
  5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  5.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 

 

บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1.1 ความหมายของบทเรียนบนเว็บ 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544: 87-94) ได้ให้ความหมายว่า บทเรียนบนเว็บ (Web 
- based - Instruction) เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบ
การเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมประสิทธิภาพและการแก้ปัญหา โดยจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและ
ทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนการสอน 

 มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 58-66) ได้ให้ความหมายว่า บทเรียนบนเว็บโดยใช้เว็บ
บราวเซอร์เป็นตัวจัดการดังนั้นจึงมีความแตกต่างกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนธรรมดาอยู่บ้างในส่วน ของ
การใช้งาน ได้แก่ ส่วนระบบการติดต่อกับผู้ใช้ (User Interfacing System) ระบบการน าเสนอ
บทเรียน (Delivery System) ระบบการสืบท่องข้อมูล (Navigation System) และระบบการจัดการ
บทเรียน (Computer Managed System) 

 ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2547: 3-4) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนโดย
เครื่อข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นตัวกลางระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ท าให้การค้นคว้าสามารถเชื่อมโยงไปยัง
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ในเครือข่ายได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ ตามความต้องการของผู้เรียนและผู้สอน
นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์ได้โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 กิดานันท์ มลิทอง (2548: 160) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนด้วย
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การสื่อสารทางไกล มีการใช้เทคโนโลยีเว็บในการเรียน 
ผู้สอนน าเสนอบทเรียนออนไลน์และมีการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันเองและแบบ
ประสานเวลา (Synchronous) และไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552: 83) ได้ให้ความหมายว่า ของบทเรียนบนเว็บวา เป็น
การใชโปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและ
เวิลดไวดเว็บมาออกแบบบทเรียนบนเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียน
รอูย่างมีความหมายเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะที่ผู้สอนผู้เรียน
มีปฏิสัมพันธกันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกนั 
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   จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2559: 4) ได้ให้ความหมายว่า เป็นเนื้อหาสาระที่น าเสนอใน
รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งส่วนใหญ่มีลักษณะเป็นสื่อประสมโดยเน้นการออกแบบที่ใช้วิธีการ กลยุทธ์ 
และการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันทีในการน าเสนอที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตามความต้องการ ตลอดจนอาจมี
แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ 
   Parson (1997) ได้นิยามความหมายของบทเรียนบนเว็บ ไว้ว่า เป็นการเรียนการ
สอนบนเว็บทั้งหมดหรือเพียงบางส่วนในการส่งความรู้ไปยังผู้เรียน ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะนี้มี
หลายรูปแบบและมีค าท่ีเกี่ยวข้องกันหลายค า เช่น Online Learning, Distance Education 
Online เป็นต้น 
    (Khan) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545: 45 ; อ้างอิงมาจาก Khan. 1997) ได้นิยาม
บทเรียนบนเว็บไว้ว่า เป็นโปรแกรมการเรียนการสอนที่น าเสนอในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดีย ที่มี
คุณลักษณะและทรัพยากรต่าง ๆ ที่มีอยู่ในเครือข่ายใยแมงมุมมาใช้เป็นประโยชน์ในการจัด
สภาพแวดล้อมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 
   Hannum วีระ ไทยพาณิช (2551: 55; อ้างอิงมาจาก Hannum. 1998) กล่าวถึง
การเรียนการสอนบนเว็บว่าเป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 
บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียน การสอนอย่างมีระบบ 
   Carlson (1998:19) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นภาพที่ชัดเจนของการ
ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน 
(Instructional Design) ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการน าการศึกษาไปสู่ที่ด้อยโอกาสเป็นการ
จัดหาเครื่องมือใหม่ ๆ ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้และเพ่ิมเครื่องมืออ านวยความสะดวกที่ช่วยขจัด
ปัญหาเรื่องสถานที่และเวลา 

จากนิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษา ทั้งในต่างประเทศและ
ภายในประเทศไทยดังกล่าวมาแล้วนั้นสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บ หมายถึงการจัดการเรียน
การสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยการอาศัยทรัพยากรทางอินเตอร์เน็ตน ามาพัฒนาบทเรียนบน
เว็บ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้องค์ความรู้ได้โดยไม่จ ากัดเวลา ประหยัดค่าใช้จ่าย สถานที่และ
ระยะทาง ท าให้ระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

2. ส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บ 
จากนิยามความหมายของบทเรียนบนเว็บ ดังกล่าวข้างต้น เมื่อพิจารณาถึงการใช้เทคโนโลยี

ของเว็บ และใช้เว็บบราวเซอร์ในการน าเสนอ ภายใต้กรอบของระบบ การเรียนการสอน บทเรียนบน
เว็บ จะประกอบด้วย 4 ส่วน ดังนี้ 

2.1 สื่อส าหรับน าเสนอ (Presentation Media) หมายถึง ตัวบทเรียนที่น าเสนอ 
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ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปยังผู้เรียนในลักษณะของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
   2.2 การปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การที่ผู้เรียนมีการโต้ตอบผ่านบทเรียนบนเว็บ 
   2.3 การจัดการฐานข้อมูล หมายถึง การจัดการข้อมูลบทเรียนบนเว็บการลงทะเบียน
เรียนและการประเมินผลการเรียน  
  2.4 ส่วนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support) การสนับสนุนการเรียน
การสอน บริการต่าง ๆ ที่มีอยู่ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ าแนกออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
    2.4.1 Asynchronous หมายถึง การเรียนการสอบที่สนับสนุนในลักษณะ 
Off – line ส าหรับการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน 
    2.4.2 Synchronous หมายถึง การเรียนการสอนที่สนับสนุนในลักษณะ 
On – line เพ่ือติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน นอกจากนี้ยังมีส่วนสนับสนุนการเรียนการ
สอนซึ่งเป็นการใช้เครื่องมือหรือการบริการที่มีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอ านวยความสะดวกใน
การศึกษาบทเรียนบนเว็บบนระบบเครือข่าย ได้แก่ เครื่องมือส าหรับค้นหาข้อมูล เครื่องมือส าหรับเข้า
สู่ระบบเครือข่าย 
 ส่วนประกอบ 3 ส่วนแรก เป็นสื่อต่าง ๆ ที่ใช้ในการน าเสนอโดยใช้หลักการของ ไฮเปอร์เท็กซ์ 
ซึ่งเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ และต้องมีระบบการจัดการฐานข้อมูล (Database Management) ไว้คอย
ควบคุมการเข้าใช้งานบทเรียนบนเว็บและระบบลงทะเบียน การตรวจสอบข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน 
และการตรวจสอบผลการเรียน และส่วนสนับสนุนการเรียนการสอนเป็นส่วนที่อ านวยความสะดวกต่อ
กระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อกับผู้ดูแลบทเรียนหรือใช้ 

สนับสนุนการท ากิจกรรมของบทเรียน เช่น มีการอภิปรายปัญหาร่วมกันผ่านเว็บบอร์ด (Web 
board) รวมทั้งการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้นในระหว่างการเรียนโดยใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งในส่วน
นี้จะไม่มีในบทเรียนบนเว็บ 

ภาพประกอบ 2 ส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

Hypertext on Web Browser 

Presentation Media 

Interactivity 

Database Management 

Course Support 
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   1. บทเรียนที่น าเสนอด้วยข้อความ และกราฟิก (Embedded WBI) เป็นบทเรียนที่
น าเสนอด้วยข้อความและกราฟิกเป็นหลัก จัดว่าเป็นบทเรียนขั้นพ้ืนฐานที่พัฒนามาจากบทเรียนบน
เว็บแบบปกติ ส่วนใหญ่พัฒนาขึ้นด้วยภาษา HTML (Hypertext Markup Language)  
  2. บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive WBI: IWBI) เป็นบทเรียนที่พัฒนาขึ้นจาก
บทเรียนประเภทแรก โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเป็นหลัก นอกจากจะน าเสนอด้วยสื่อต่าง ๆ 
ทั้งข้อความ กราฟิก และภาพเคลื่อนไหวแล้ว การพัฒนาบทเรียนในระดับนี้จึงต้องใช้ 
ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคที่ 4 ได้แก่ ภาษาเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) เช่น Visual 
Basic, Visual C++ รวมทั้งภาษา HTML, Perl เป็นต้น 
   3. บทเรียนแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia WBI : IMMWBI) 
เป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงผ่านโปรแกรมมัลติมีเดียที่มีลักษณะ
ของสื่อหลายมิติที่เนื้อหาภายในสามารถเชื่อมโยงถึงกัน มัลติมีเดียรูปแบบนั้นอกจากผู้ใช้จะสามารถดู
ข้อมูลได้หลากหลายลักษณะ เช่นเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถ
สื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์
ว่าผู้ใช้ต้องการอะไร เช่น หากต้องการทราบข้อมูลเพ่ิมเติมก็คลิกท่ีหัวข้อที่สนใจหรือสัญลักษณ์รูปที่
เป็นปุ่มการเชื่อมโยงโปรแกรมจะแสดงภาพ เสียง ค าบรรยายเพื่อให้ศึกษารายละเอียดได้ หรือหาก
ต้องการวัดความเข้าใจของตนเองกับสิ่งที่ได้เรียนมาก็สามารถทาการทดสอบผ่านแบบฝึกหัด เกม 
ข้อสอบ และให้โปรแกรมค านวณผลการทดสอบหรือให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมได้ มัลติมีเดียรูปแบบนี้จึง
จัดเป็นการสื่อสารแบบสองทาง (Two way Communication) 

3. ประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
นักวิชาการและนักการศึกษาได้กล่าวถึงการแบ่งประเภทของบทเรียนบนเว็บ ออกเป็น

ประเภทต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2548) แบ่งประเภทของบทเรียนบนเว็บออกเป็นประเภทต่าง 

ๆ ตามลักษณะใหญ่ๆ ไว้ 3 ประการ ดังนี้ 
  1.เว็บรายวิชา (Stand - Alone Course) เป็นเว็บระบบการเรียนการสอนที่น าเสนอ
เนื้อหาหรือเอกสารของรายวิชาเพ่ือการเรียนการสอนเพียงอย่างเดียวเป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือ
และแหล่งเรียนรู้ที่ผู้เรียนใช้ผ่านอินเทอร์เน็ตลักษณะการเรียนการสอนแบบนี้ผู้เรียนอยู่ห่างไกลหรือไม่
ก็ได้  
   2. เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Course) เป็นเว็บรายวิชาที่มีลักษณะ
เป็นรูปประธรรมเป็นการสื่อสารสองทางมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนมีการก าหนดงานให้ท า
บนเว็บก าหนดให้อ่านมีการอภิปรายตอบค าถามมีกิจกรรมต่าง ๆที่ท าให้รายวิชามีการเชื่อมโยงไป
แหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ  
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   3. เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นเว็บที่มี
รายละเอียดทางการศึกษาเครื่องมือและรวมรายวิชาต่าง ๆที่มีอยู่ในสถานศึกษาไว้ด้วยกันและยัง
รวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด สามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะใหญ่ ๆ คือ  
    3.1 โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures) เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่
ใช้ในการค้นหาไม่มีการก าหนดขนาดรูปแบบไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บลักษณะ
ของเว็บไซต์จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือในการสืบค้นหรือเพ่ือบางสิ่งที่ต้องการค้นหาตามที่ก าหนด
โครงสร้างแบบนี้จะมีปัญหากับผู้เรียนเพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่ก าหนดแนวทางในการ
สืบค้น  
    3.2 โครงสร้างแบบสารานุกรม (Encyclopedic Structures) เป็นการ
ควบคุมโครงสร้างของเว็บไซต์ที่เราสร้างข้ึนเองในการเข้าสู่ข้อมูลซึ่งเหมือนกับหนังสือที่มีเนื้อหาและมี
การจัด เป็นบทเป็นตอนซึ่งจะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ผ่านเข้าไปหาข้อมูลหรือเครื่องมือที่อยู่ใน
พ้ืนที่ของเว็บหรือที่อยู่ภายนอกของเว็บไซต์ 
    3.3 โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบ
โครงสร้างหลายอย่างในการน ามาสอนตามต้องการเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทาง
การศึกษาส าหรับบทเรียนบนเว็บหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย 
   สรุป การแบ่งประเภทของบทเรียนบนเว็บ แบ่งตามการใช้งานได้ 3 ประเภท ได้แก่ 
1) บทเรียนบนเว็บเพื่อการศึกษา จะเน้นไปที่ระบบการเรียนการสอนเหมือนในห้องเรียนปกติ 2) 
บทเรียนบนเว็บแบบสนับสนุนการศึกษา เป็นบทเรียนที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์
สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ และสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ในการศึกษาได้ 3) บทเรียนบนเว็บแบบสาราณุ
กรม เป็นบทเรียนที่ออกแบบเพ่ือให้ความรู้เฉพาะทาง หรือรวบรวมข้อมูลด้านการศึกษาไว้เพ่ือให้
ผู้เรียนเข้ามาศึกษาค้นคว้าเอง โดยบทเรียนบนเว็บดังกล่าวมีความเหมาะสมที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของผู้ออกแบบที่จะน าไปใช้ 

4. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 Khan (ทิศนา แขมมณี (2555: 153-154; อ้างอิงมาจาก Khan. 1997:49–52); การจัดการ
เรียนการสอนผ่านเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ หมายถึง การออกแบบการเรียนการสอนโดยการจัดห้อง
เสมือนจริง (Virtual Classroom) ที่จ าลองสภาพชั้นเรียนปกติเป็นช่องทางสื่อสารระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนผู้สอนจะออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูลความรู้จากเครือข่ายต่าง ๆใน
คอมพิวเตอร์ที่ส าคัญได้แก่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web)โดย
อาศัยโปรแกรม ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ในการสอนจะใช้คุณลักษณะและทรัพยากรของ
อินเทอร์เน็ตมาสร้างหรือออกแบบการเรียนรู้ที่มีความหมายเช่นอาจก าหนดองค์ประกอบ (E–mail 
Newsgroups Conferencing tool ฯลฯ ที่อยู่ในเครือข่ายมาใช้เพียงอย่างเดียว หรือหลายอย่าง
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รวมกันก็ได้ ท าให้เกิดรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายซึ่งขึ้นอยู่กับการจัดระบบระเบียบการใช้
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนทางไกลบนเวิลด์ ไวด์ เว็บ การเรียนการสอนแบบนี้ผู้เรียน
สามารถกระท าได้ด้วยตนเองหรืออาจออกแบบให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนหรือ
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายได้ 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552: 30-31) การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นผู้สอนและผู้เรียน
จะต้องมีปฏิสัมพันธ์กัน โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงให้บริการคอมพิวเตอร์ของ
ผู้เรียนเข้ากับคอมพิวเตอร์ (File Sever) และเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ (Wed Sever) อาจ
เป็นการเชื่อมต่อระยะใกล้หรือเชื่อมต่อระยะไกลผ่านระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ตการจัดการ
เรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ตที่เป็นเว็บนั้น ผู้สอนจะต้องมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

1. ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้ 
2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

   3.1 เนื้อหาตามหลักสูตรสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
   3.2 จัดล าดับเนื้อหาจ าแนกหัวข้อตามหลักการเรียนรู้และลักษณะเฉพาะในแต่ละ
หัวข้อ 
   3.3 ก าหนดระยะและตารางการเรียนในแต่ละหัวข้อ 

3.4 ก าหนดวิธีและกิจกรรมการเรียนการสอน 
3.5 ก าหนดสื่อที่ใช้ในการเรียนประกอบแต่ละหัวข้อ 
3.6 ก าหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
3.7 ก าหนดความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 
3.8 สร้างผลการเรียนรู้ 

  4. ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเครือข่ายโดยใช้คุณสมบัติของอินเทอร์เน็ตที่
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ 

5. เตรียมความพร้อมด้านสิ่งแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ตได้แก่ 
   5.1 ส ารวจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน ที่ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงได้ 
   5.2 ก าหนดสถานที่และอุปกรณ์ท่ีให้บริการ และท่ีต้องใช้ในการติดต่อทาง
อินเทอร์เน็ต 
   5.3 สร้างเว็บเพจเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์ 
   5.4 สร้างแฟ้มเนื้อหาเสริมวิชาการเรียนการสอนส าหรับการถ่ายโยงแฟ้มข้อมูล 

6. การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ 
   6.1 แจ้งวัตถุประสงค์เนื้อหาและวิธีการเรียนการสอน 
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   6.2 ส ารวจความพร้อมของผู้เรียนและเตรียมความพร้อมของผู้เรียนในขั้นตอนนี้
ผู้สอนอาจต้องมีการทดสอบก่อนเรียนหรือสร้างเว็บเพจเพิ่มขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานไม่
เพียงพอได้ศึกษาเพ่ิมเติมในเว็บเพจการเรียนการเสริมหรือไม่ให้ผู้เรียนถ่ายโอนความรู้จากแหล่งต่าง ๆ 
ไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วยตอนเอง 

7. จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบที่ก าหนดให้โดยในเว็บเพจจะมีเทคนิควิธีการสอนและ
กิจกรรมต่าง ๆ ที่สามารถสร้างขึ้น ได้แก่ 
   7.1 การใช้ข้อความเร้าความสนในที่อาจเป็นภาพกราฟิกภาพเคลื่อนไหว 
   7.2 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชาหรือหัวข้อในแต่ละสัปดาห์ 
   7.3 สรุปทบทวนความรู้เดิมหรือโยงไปหัวข้อที่ศึกษาแล้ว 
   7.4 เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 
   7.5 เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนการ
อภิปรายกลุ่ม การค้นคว้าหาข้อมูล การตอบค าถาม การประเมินตอนเอง การแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกัน
และกัน 
   7.6 เสนอกิจกรรมดังกล่าวมาแล้วแบบฝึกหัดหนังสือหรือบทความ การบ้าน การท า
รายงานเดี่ยวรายงานกลุ่มในแต่ละสัปดาห์และแนวทางในการประเมินผลในการเรียนรู้รายวิชานี้ 
   7.7 ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดและท าการบ้านส่งผู้สอนทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
   7.8 การประเมินผลผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและการ
ประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการเรียนรวมทั้งการที่ผู้เรียนประเมินผลผู้สอนและการประเมินผลการจัดการ
เรียนการสอนทั้งรายวิชาเพ่ือให้ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนบนอินเทอร์เน็ต
ต่อไป 

สรุป การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่าน 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงให้บริการคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้ากับคอมพิวเตอร์ของผู้
เครือข่ายและเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บอาจเป็นการเชื่อมระยะใกล้หรือเชื่อมโยงระยะไกล
ผ่านระบบการสื่อสาร 

1.2 การออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
   Nielsen (ณัฐกร สงคราม, 2543 : 16) ; อ้างอิงมาจาก Nielsen. 1996 : 56)  ได้
สรุปออกมาเป็นหลักเบื้องต้น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
ดังนี้ 

1. โครงสร้างที่ชัดเจน ผู้สอนควรจัดโครงสร้างของข้อมูลให้ชัดเจน แบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วน
ต่าง ๆ ให้สอดคล้องกัน และอยู่ในมาตรฐานเดียวกันจะช่วยให้บทเรียนน่าใช้งานมากข้ึนและท าให้
ผู้เรียนใช้งานได้สะดวกและง่ายมากขึ้น นอกจากนี้ควรมีการอธิบายโครงสร้างของบทเรียนเพ่ือที่จะให้
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ผู้เรียนสามารถเข้าสู่บทเรียนได้โดยง่าย ซึ่งอาจอยู่ในลักษณะของสารบัญ (Index) หรือรายการ
(Menu) เพ่ือผู้เรียนจะได้ทราบถึงขอบเขตที่จะสืบค้น 

2. การใช้งานที่ง่าย ลักษณะของเว็บที่มีการใช้งานง่ายจะช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกสบายใจต่อการ
เรียน และสามารถท าความเข้าใจกับเนื้อหาได้อย่างเต็มที่ โดยไม่ต้องมาเสียเวลาอยู่กับการท าความ
เข้าใจการใช้งานที่สับสน ด้วยเหตุนี้ผู้ออกแบบจึงควรก าหนดปุ่มการใช้งานที่ชัดเจนเหมาะสม
โดยเฉพาะปุ่มควบคุมเส้นทางการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) ไม่ว่าจะเป็นหน้าถัดไปและหน้าหลัก
รวมทั้งอาจมีการแนะน าบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้รู้ว่าควรจะใช้งานในบทเรียนยังไง แต่อย่างไรก็ตาม 
ในบทเรียนควรมีแผนผังของเว็บไซต์ (Site Map) ที่ช่วยให้ผู้เรียนทราบว่าตอนนี้ผู้เรียนก าลังอยู่เมนูใด 
หรือเครื่องมือสืบค้น (Search Engine) เพ่ือทีจ่ะช่วยให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลในหน้าบทเรียนและอ านวย
ความสะดวกแก่ผู้เรียน 

3. การเชื่อมโยงที่ดี ลักษณะไฮเปอร์เท็กซ์ที่ใช้ในการเชื่อมโยงควรอยู่ในรูปแบบที่เข้าถึงได้ง่าย 
และการวางต่ าแหน่งต้องอยู่ในลักษณะที่มาตรฐาน การที่มีจ านวนการเชื่อมโยงมากจะท าให้ผู้เรียน
เกิดการสับสนไม่รู้ว่าจะต้องไปตรงไหน นอกจากนี้ค าท่ีใช้ส าหรับการเชื่อมโยงจะต้องสื่อสารให้ผู้เรียน
เข้าใจง่าย ไม่สั้นไม่ยาวจนเกินไป มีความชัดเจน นอกจากนี้ในแต่ละเว็บเพจควรมีจุดให้กลับมาที่หน้า
หลักของบทเรียนและระบุในแต่ละหน้าด้วยว่าผู้เรียนก าลังอยู่ในหน้าไหน ข้อควรระวังไม่ควรมีหน้า
เชื่อมโยงที่ไม่สามารถคลิกได้หรือหน้าเชื่อมโยงเสียหาย  เพราะจะท าให้ผู้เรียนไม่รู้จะท าอย่างไรต่อไป 

4. ความเหมาะสมในหน้าจอ เนื้อหาที่น าเสนอในแต่ละหน้าจอควรสั้นกระชับและทันสมัยไม่
ควรใช้หน้าจอที่สามารถเลื่อนไปมาได้ (Scrolling) นอกจากนี้ภาพพ้ืนหลัง (Background) ไม่ควรมี
สีสันที่ฉูดฉาด เพราะอาจจะไปลดความเด่นชัดของเนื้อหาลง 

 5. ความรวดเร็ว หาการแสดงผลบนเว็บใช้เวลานานจะส่งผลต่อการเรียนรู้ ผู้เรียนหมดความ
สนใจกับเว็บไม่อยากเข้าใช้งาน ปัญหาที่ท าให้เกิดข้ึนคือ การใช้ภาพที่มีขนาดใหญ่หรือภาพเคลื่อนไหว 
ซึ่งจะท าให้การโหลดข้อมูลมาแสดงผลหน้าเว็บใช้เวลานานกว่าปกติ ฉะนั้นในการออกแบบจึงควร
หลีกเลี่ยงการใช้ภาพขนาดใหญ่หรือภาพเคลื่อนไหวที่ไม่มีความจ าเป็น และควรใช้อักษรธรรมดาแทน
กราฟิก โดยใช้แค่ 2-3 บรรทัดในแต่ละหน้า 

6. การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
บทเรียนบนเว็บ เป็นการน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ผนวกกับ

การใช้ประโยชน์จากทรัพยากรบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ดังนั้นในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
ผู้วิจัยได้ค้นคว้าและได้ประยุกต์ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนของ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2548) 
มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ สามารถสรุปเป็นขั้นตอนด าเนินการได้ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design) 
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3. การพัฒนา (Development) 
4. การทดลองใช้ (Implementation) 
5. การประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluation) 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 กระบวนการออกแบบบทเรียนและพัฒนาบทเรียน 
1. การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) 
การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นขั้นตอนแรกของการสร้างบทเรียนบนเว็บ ซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่ง 

เนื่องจากผลที่ได้จากข้ันตอนนี้จะส่งผลกับขั้นตอนต่อ ๆ ไป ถ้าการวิเคราะห์เนื้อหาไม่สมบูรณ์จะท าให้
บทเรียนบนเว็บ ที่สร้างขึ้นไม่มีประสิทธิภาพที่จะน าไป ใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ ขั้นตอนนี้จึงต้อง
กระท าด้วยความรอบคอบและต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เข้าช่วย รวมทั้งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้ การก าหนดขอบข่ายเนื้อหาและการก าหนดวิธีการน า เสนอ 
ตามรายการกิจกรรมที่ต้องการกระท า ได้ดังต่อไปนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) 

การวิเคราะห์หลักสูตร และเนื้อหาได้มาจากการศึกษาวิเคราะห์รายวิชาและเนื้อหาของ
หลักสูตรรวมถึงแผนการสอน และค าอธิบายรายวิชา หนังสือ ต ารา และเอกสารประกอบในการสอน
แต่ละวิชา หลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหาแล้ว ให้กระท าดังนี้ 

1.1. น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไป 
1.2 จัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน 
1.3 เขียนหัวข้อเรื่องตามล าดับเนื้อหา 
1.4 เลือกหัวข้อเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย 

   1.5 น าเรื่องท่ีเลือกมาแยกเป็นหัวข้อย่อย แล้วจัดล าดับความต่อเนื่องและ
ความสัมพันธ์ ในหัวข้อย่อยของเนื้อหา 

Analysis (วิเคราะห์) 

Implementation 

(การด าเนินการ) 
Design (การออกแบบ) Evaluation (การประเมิน) 

Development (การพัฒนา) 
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   1.6 การก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียนบนเว็บ จะบ่งบอกถึงสิ่งที่คาดหวังว่า
ผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้ โดยที่พฤติกรรมนั้นจะต้องวัดได้หรือ
สังเกตได้ ค าท่ีระบุในวัตถุประสงค์ประเภทนี้จึงเป็นค ากริยาที่ชี้เฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ 
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น โดยน าเนื้อหา และกิจกรรมที่ได้จากท่ีผ่านมาซึ่งสอดคล้องกับหัวเรื่อง
ย่อยท่ีจะมาสร้างเป็นบทเรียนมาพิจารณาเขียนวัตถุประสงค์ การวิเคราะห์สื่อ และกิจกรรมการเรียน
การสอนในขั้นตอนนี้ จะยึดตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนเป็นหลัก โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   1.7 ก าหนดเนื้อหากิจกรรมการเรียนและสังเขปของเนื้อหาที่คาดหวังว่าจะให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ 
   1.8 เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวข้อย่อยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   1.9 เขียนล าดับเนื้อหาทุกหัวข้อย่อยจากนั้นจึงท าการจัดล าดับเนื้อหาตามล าดับขั้น 
โดยเริ่มจากบทน า ระดับของเนื้อหา และกิจกรรมความต่อเนื่องของเนื้อหาแต่ละบล็อกหรือเฟรม
ความยากง่ายของเนื้อหา และเลือกสื่อที่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ 

2. การออกแบบบทเรียน (Design) 
  การออกแบบบทเรียนในขั้นตอนนี้ หมายถึง การเขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) และ
การเขียนผังงาน (Flowchart) บทด าเนินเรื่องหมายถึง เรื่องราวของบทเรียนบนเว็บที่ประกอบด้วย
เนื้อหาแบ่งตามวัตถุประสงค์ออกเป็นเฟรม และการน าเสนอ โดยจะแบ่งออกเป็นเฟรมย่อย ๆ เรียง
ตามล าดับ บทด าเนินเรื่องจะประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว โดยมีลักษณะ
เช่นเดียวกันกับบทสคริปต์ของการถ่ายท าสไลด์  

3. การสร้างบทเรียน (Development) 
  การสร้างบทเรียนบนเว็บ โดยจะใช้ตามการออกแบบตามขั้นตอนที่ด าเนินการมาแล้วทั้งหมด
เพ่ือสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งท าได้ 2 ลักษณะตามที่ได้กล่าวมาแล้วคือ การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับสร้างบทเรียนโดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธ์บทเรียน ซึ่งการใช้
โปรแกรมนี้เหมาะส าหรับผู้สอนทั่ว ๆ ไป โดยไม่จ าเป็นต้องมีทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรมมาก่อน
ส่วนอีกลักษณะหนึ่งก็คือ การใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ วิธีการสร้างบทเรียนแบบนี้ จะเป็นการ
ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์สร้างบทเรียนบนเว็บ โดยที่ผู้สร้างจะต้องอาศัยความช านาญ และมีประสบการณ์
ในด้านการเขียนโปรแกรมต่าง ๆ มาแล้วเป็นอย่างดี ขั้นตอนการสร้างบทเรียนประกอบด้วยขั้นตอน
ดังนี้ 
        3.1 การใส่ข้อมูลเพื่อบันทึกการสอน 

ก) การเตรียมภาพ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิก 
ข) การเตรียมเสียง 
ค) การเตรียมสิ่งอ่ืน ๆ ประกอบการสร้างบทเรียน 
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3.2 การใส่เนื้อหาและกิจกรรม 
ก) ป้อนข้อมูลที่แสดงบนจอภาพ 
ข) สิ่งที่คาดหวัง และการตอบสนอง 
ค) ข้อมูลส าหรับควบคุมการตอบสนอง 

3.3 การเตรียมการ  
4. การทดลองใช้ (Implementation) 

  หลังจากสร้างบทเรียนบนเว็บเสร็จสิ้นแล้ว ขั้นที่ต้องท าต่อไปก็คือการน าบทเรียนไปทดลองใช้ 
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่จ าเป็นอย่างยิ่งก่อนที่จะน าเอาบทเรียนไปใช้ในการเรียนการสอนโดยมีข้อควร
ปฏิบัติดังนี้ 
   4.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะต้องกระท าตลอดเวลา ซึ่งรวมถึงการ
ตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบ และการพัฒนาบทเรียน 
   4.2 การทดลองใช้งานบทเรียน บทเรียนบนเว็บจ าเป็นต้องมีการทดลองใช้งานก่อนที่
จะมีการน าไปใช้งานจริง โดยกระท ากับกลุ่มเป้าหมาย และผู้เชี่ยวชาญเพ่ีอ เป็นการตรวจสอบความ
ถูกต้อง และความสมบูรณ์ของบทเรียน 

5. การประเมินผลบทเรียน (Evaluation) 
  การประเมินผลการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ จะคล้ายกับการประเมินผลบทเรียนทั่วไป 
โดยทั่วไปมีวัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ เพื่อการประเมินผลตัวบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียนเมื่อเรียนกับบทเรียนบนเว็บโดยใช้สถิติมาเป็นเกณฑ์ในการประเมินผลด้านประสิทธิภาพของตัว
บทเรียน นอกจากต้องกระท าตามข้ันตอนดังที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว ในการออกแบบผู้ออกแบบยังต้อง
ค านึงถึงส่วนประกอบที่ส าคัญๆ ซึ่งบทเรียนบนเว็บ ที่ดีควรมี โดยยึดหลักการศึกษาเงื่อนไขการเรียนรู้
จากทฤษฎีของนักการศึกษา และนักจิตวิทยากลุ่มต่าง (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) 

7. ส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บจึงประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
   1. บทน าเรื่อง (Title) ประกอบด้วยการน าภาพน าเรื่อง ชื่อเรื่อง และเทคนิคต่าง  
   2. ค าชี้แจงบทเรียน (Instruction) จะเป็นส่วนส าคัญท่ีจะต้องให้ผู้เรียนได้ทราบถึง
วิธีการใช้บทเรียน เช่น การเข้าใช้งานอย่างไร การชี้แจงว่าบทเรียนเกี่ยวกับอะไร เป็นต้น  
   3. วัตถุประสงค์บทเรียน (Objective) ใช้ในการก าหนดความคาดหวังของบทเรียน
หรือใช้ก าหนดของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเข้าใช้งานบทเรียน โดยถือว่าวัตถุประสงค์มีความส าคัญมาก
เนื่องจากเป็นเป้าหมายที่บทเรียนก าหนดไว้ให้ผู้เรียนไขว่คว้าให้บรรลุตามเป้าหมายนั้น 
   4. รายการให้เลือก (Main Menu) ใช้ในการแสดงหัวเรื่องทั้งหมดท่ีมีอยู่ใน
บทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเลือกเรียนสามารถเลือกเรียนก่อนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง โดย
วิธีการเลือกอาจป้อนเป็นตัวเลขหรือตัวอักษรเลื่อนแถบแสง คลิกเมาส์ หรือวิธีการอ่ืน ๆ ก็ได้ 
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   5. แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) มีไว้เพ่ือวัดและประเมินความรู้ของผู้เรียน
ก่อนที่จะเริ่มเรียนว่ามีความรู้พ้ืนฐานมากน้อยเพียงใดหรืออยู่ในระดับใด ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบ
บทเรียนว่าจะน าผลการทดสอบไปใช้หรือไม่อย่างไร  
  6. เนื้อหาบทเรียน (Information) เป็นส่วนส าคัญของบทเรียนบนเว็บ และใช้เวลา
มากกว่าส่วนอื่น ๆ ต้องน าเสนอเนื้อหาใหม่แก่ผู้เรียน ตามหลักการน าเสนอบทเรียนบนเว็บเนื้อหาใหม่  
   7. การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) เกิดจากค าถามท่ีใช้ ในระหว่างการน าเสนอ
เนื้อหา เพื่อด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางที่ก าหนดไว้ โดยใช้ค าถามเพ่ือตรวจปรับความเข้าใจเป็น
ระยะ ๆ โดยใช้หลักประสบการณ์การเรียนรู้ จากสิ่งที่ง่ายไปสู่ยาก จากสิ่งที่รู้แล้วไปสู่สิ่งที่ยังไม่รู้ 
   8. การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการน าเสนอบทเรียน
เพ่ือเสริมก าลังใจให้กับผู้เรียน และท าให้ผู้เรียนสนใจติดตามบทเรียนภายหลังจากท่ีผู้เรียนโต้ตอบกับ
บทเรียน การน าเสนอในส่วนนี้อาจใช้ค าพูด เช่น ถูก/ผิด ใช้รูปภาพ/กราฟิก หรือใช้คะแนนก็ได้ ตาม
ด้วยการสรุปเนื้อหา (Summary) ซึ่งเป็นส่วนที่มีความส าคัญยิ่ง ใช้สรุปเนื้อหาหลังจากการน าเสนอ
เนื้อหาแต่ละส่วนๆ เพื่อสรุปประเด็นให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาส่วนนั้นไปใช้งานต่อไป 
   9. แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Post-test) มีไว้เพ่ือตรวจสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียน และประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่เพียงใดถ้าไม่ผ่าน
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
  10. บทสรุปและการน าไปใช้งาน (Summary and Application) เป็นขั้นตอน
สุดท้ายของบทเรียนจะมัส่วนประกอบคือข้อความที่สรุปความคิดในเนื้อหาที่ได้เรียนผ่านมาในบทเรียน 
และน ามาสรุปประเด็นต่าง ๆ ที่สามารถน าไปใช้งานหรือไปใช้ศึกษาต่อในหัวเรื่องถัดไป 
  สรุป การออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บมีหลักการอยู่ 5 ขั้น ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) 
การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การทดลองใช้ 5) การประเมินและปรับปรุงแก้ไข ซึ่งแต่ละข้ันตอน
เป็นแนวทางท่ีมีลักษณะที่ยืดหยุ่นเพ่ือให้สามารถน าไปสร้างเป็นเครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
ช่วยให้การพัฒนาบทเรียนบนเว็บเป็นระบบมากยิ่งข้ึน 

1.3 ประวัติความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  John Dewey ได้เสนอแนวคิดว่าการเรียนรู้ เกิดจากการปฏิปัติหรือไต้ลงมือกระท าด้วย
ตนเอง(Learning by Doing) ผู้เรียนได้ทดลองท าปฏิบัติ เสาะหาข้อมูล จัตระเบียบข้อมูล พิจารณาหา
ข้อสรุป อันคว้าหาวิธีการ กระบวนการด้วยตนเอง หรือร่วมกันเป็นกลุ่ม เน้นให้ผู้เรียนมีอิสระใน
การศึกษาหาความรู้ตามหลักประชาธิปไตยให้ผู้เรียนได้รู้จักการท างานร่วมกับผู้อ่ืนให้ได้ค้นคว้าหา
ข้อมูลความรู้จากแหล่งต่างๆ มิใช่เฉหาะในห้องเรียนเท่านั้น ท าให้ผู้เรียนเกิดนิสัยการศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้ด้วยตนเองได้ด้วยความมั่นใจ ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก การเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นหลักนั้นได้มีผู้ให้การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์โดยเริ่ม
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จากการได้ประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหาผ่านกระบวนการคิดและการสะท้อนกลับไปสู่ความรู้และ
ความคิดรวบยอดอันจะน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ต่อไปการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการ
ตอบสนองต่อแนวคิด Constructivism โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์หรือตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา ผ่าo
กระบวนการคิดและสะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้เรียนในกลุ่ม เน้นการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วม 
น าไปสู่การค้นคว้าหาคาตอบหรือสร้างความรู้ใหม่บนฐานความรู้เดิมสิ่งส าคัญในการจัดการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานคือปัญหา เพราะปัญหาที่ดีจะเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใผ่แสวงหาความรู้
ในการเลือกศึกษาปัญหาที่มีประสิทธิภาพ ผู้สอนจะต้องค านึงถึงพ้ืนฐาน ความรู้ความสามารถของ
ผู้เรียนประสบการณ์ความสนใจและภูมิหลังของผู้เรียน เพราะคนเรามีแนวโน้มที่จะสนใจเรื่องใกลัตัว
มากกว่าเรื่องไกลตัว สนใจสิ่งที่มีความหมายและความส าคัญต่อตนเองและเป็นเรื่องที่ตนเองสนใจ
ใคร่รั ดังนั้นการก าหนดปัญหาจึงต้องค านึงถึงตัวผู้เรียนเป็นหลักรวมถึงสภาพแวดล้อม และแหล่ง
เรียนรู้ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียนที่เอ้ืออ านวยต่อการแสวงหาความรู้ของผู้เรียนด้วย 
 ส าหรับในประเทศไทยนั้น ปัจจุบันการสอนโดยใช้รูปแบบ PBL ในการสอนทั้งระดับ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานและระดับอุดมศึกษาเป็นที่นิยมกันมากข้ึน มีงานวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการ
สอน ที่เรียกว่าการวิจัยในชั้นเรียนที่ใช้ PBL มากมาย มหาวิทยาลัยหลายแห่งที่ส่งเสริมและได้ทดลอง
น าไปใช้แล้ว เช่น จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ รวมถึงมหาวิทยาลัยเอกชนหลายแห่ง โดยเฉพาะ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่มีการพัฒนารูปแบบ PBL ในการสอนร่วมกับ ผู้สอนจากมหาวิทยาลัย 
Stanford และ Vander built  

1.4 ความหมายของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Schmidt, 1993) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 

เป็นวิธีการเรียนรู้ที่เป็นผลจากการแก้ปัญหา โดยใช้ความรู้ที่ผู้เรียนท าการสืบค้นเอง  
(Barrows H.S., 2000) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 

Learning) หมายถึง วิธีการเรียนรู้บนหลักการของการใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นในการเชื่อมโยงความรู้ที่
มีอยู่เดิม ให้ผสมผสานกับข้อมูลใหม่ แล้วประมวลเป็นกับความรู้ใหม่ 

(Duch, 2001) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะศึกษาค้นคว้าหาความรู้ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 
เพ่ือให้ผู้เรียนมีการตัดสินใจที่ดีมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถเรียนรู้การท างานเป็นทีม ใฝ่รู้ 
และมีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต เพ่ือให้สามารถก้าวทันกับสภาพการเปลี่ยนแปลงของโลก 
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีการเรียนรู้ 
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มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545: 11-17) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรคน์ิยม โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้
ใหมจ่ากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนในโลกแห่งความเปน็จริงเป็นบริบทของการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแกป้ัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขากลุ่มสาระที่ตนศึกษา
ด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและ
การแก้ไขปญัหาเป็นหลัก 

(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550 : 8) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ 
การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุน้ให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะใฝ่หาความรู้เพ่ือแก้ปัญหา โดย
เน้นผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ และรู้จักการท างานร่วมกันเป็นทีมภายใน
กลุม่ผู้เรียน โดยผู้สอนมีส่วนร่วมน้อยที่สุด ซึ่งการเรียนรู้จากปญัหาอาจเป็นสถานการณ์จริง 
 ยรรยง สินธุ์งาม (2551) กล่าวว่า เป็นเทคนิคการสอน ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง จะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิดหลายรูปแบบ เช่นการคิด
วิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 
   ทิศนา แขมมณี (2555: 137-138) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น 
หลักว่า เป็นการจัดสภาพของการเรียนการสอน ที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปพบสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพปัญหาให้
ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา และแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วย
ให้ผู้เรียนเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือก และวิธีการที่หลากหลายในปัญหานั้นรวมทั้ง
ให้ผู้เรียนเกิดความ ใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหา   
 อานุภาพ เลขะกุล (2558: 1) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะเน้นที่กระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียนไมใ่ช่ผู้สอน ผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นผู้ออกแบบโจทย์ปัญหาที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ จัดบรรยากาศการเรียนรู้และเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ (Learning Resource) ตา่ง ๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ๆ โดยผู้สอนจะท าหน้าที่เป็น
ผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (Facilitator) 
 จากการศึกษาความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ว่า เป็นวิธีการสอนโดย
ใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงหรือสถานการณ์ปัญหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตจริงเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้ 
แล้วน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาร่วมกันอภิปราย ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ฝึกทักษะกระบวนการคิด
หลายรูปแบบ การแก้ปัญหา และกระตุ้นผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้
ค าแนะน า 

1.5 แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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สิ่งส าคัญในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานคือ ปัญหา เพราะปัญหาที่ดีจะเป็นสิ่งที่
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้ในการเลือกศึกษาปัญหาที่มีประสิทธิภาพผู้สอนจะต้อง
ค านึงถึงพ้ืนฐานความรู้ความสามารถของผู้เรียน ประสบการณ์ความสนใจภูมิหลังของผู้เรียน เพราะ
คนเรามีแนวโน้มที่จะสนใจเรื่องใกล้ตัวมากกว่าเรื่องไกลตัว สนใจในสิ่งที่มีความหมายและมี
ความส าคัญต่อตนเองและเป็นเรื่องท่ีตนเองสนใจใคร่รู้ ดังนั้น การก าหนดปัญหาจึงต้องค านึงถึงตัว
ผู้เรียนเป็นหลัก นอกจากนั้นปัญหาที่ดีต้องค านึงถึงสภาพแวดล้อมท้ังภายนอกและภายในโรงเรียนที่
เอ้ืออ านวยต่อการแสวงหาความรู้ของผู้เรียนอีกด้วย 
  แนวคิดของ (Hmelo-Silver C. E. & Barrows, 2006) ได้เสนอการเรียนรู้แบบปัญหาไว้ 6 
ข้อดังนี้ 
  1. ขั้นการน าเสนอปัญหา นักเรียนน าเสนอปัญหา จากการเข้าไปศึกษาจาก
สถานการณ์ที่ได้จัดเตรียมไว้ให้ 
   2. ขั้นการน าเสนอข้อเท็จจริง โดยนักเรียนจะต้องมีความเข้าใจต่อปัญหาอย่าง
ถูกต้องโดยอย่างน้อยจะต้องเข้าใจว่ามีเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ใดบ้างที่เก่ียวข้องกับเหตุการณ์นั้น 
   3. ขั้นการตั้งสมมุติฐาน การให้นักเรียนได้วิเคราะห์ถึงปัญหาที่จะได้มาซึ่งความคิด มี
การเชื่อมโยงในโครงสร้างของปัญหาโดยอาศัยความรู้เดิมของนักเรียน รวมทั้งความคิดอย่างมีเหตุผล
เกี่ยวกับกระบวนการและกลไกท่ีเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 
   4. ขั้นการค้นหาค าตอบเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาเป็นการจัดล าดับความส าคัญของ
สมมุติฐาน 
   5. ขั้นการน าความรู้ที่ได้นามาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาน าข้อมูลที่ได้มาทาการวิเคราะห์
เพ่ือพิสูจน์สมมุติฐานที่วางไว้โดยสมาชิกของกลุ่มแต่ละคน จะน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าไป
ทดลองใช้ตามสมมุติฐานและแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้วางไว้ 
   6. ขั้นการสรุปผล/ประเมินผล เมื่อสามารถหาข้อมูลควบถ้วนต่อการพิสูจน์ข้อ
สมมติฐานทั้งหมดได้ และสามารถสรุปถุงหลักการต่าง ๆ ที่ได้จากการศึกษาปัญหานี้ รวมทั้งแนวทาง
ในการน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ัวไปได้ 
  (บุญน า อินทนนท์, 2551: 13) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนว คิดพ้ืนฐาน
มาจากกระบวนการสร้างความรู้ใหม่โดยอาศัยพ้ืนฐานความรู้เดิมที่มีอยู่ด้วยตนเองจากการที่ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง จนการค้นพบความรู้หรือข้อมูลใหม่และ
สามารถน าข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะ
แนวทางเท่านั้น 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 8) กล่าวว่า การน าแนวทางการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้นผู้สอนควรมีขั้นตอนในการพิจารณาประเด็น
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ต่าง ๆเพื่อประกอบการเลือกใช้แนวทางจัดการเรียนรู้ในแนวทางนี้ ซึ่งประเด็นส าคัญท่ีควรก าหนดมี
ดังนี้ 
   1.พิจารณาหลักสูตรของสถานศึกษา โดยดูจากผลการเรียนรู้ที่คาดหวังใหเหมาะสม
กับวิธีการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานทั้งด้านทักษะและกระบวนการจัดการเรียนรู้ จากนั้นเลือก
เนื้อหาสาระมาก าหนดการสอน เช่น พิจารณาว่า ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังต้องการให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้เกิดทักษะกระบวนการคิดกระบวนการค้นหาและแสวงหาข้อมูลด้วยตนเอง 
   2. ก าหนดแหล่งข้อมูล เมื่อผู้สอนพิจารณาจากผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและก าหนด
เนื้อหาสาระแล้ว ผู้สอนต้องก าหนดแหล่งข้อมูลต่าง ๆให้เพียงพอเพ่ือให้ผู้เรียนน ามาแก้ปัญหาหรือ
ค้นหาค าตอบได้ ซึ่งแหล่งข้อมูลเหล่านี้ ได้แก่ ตัวผู้สอน ห้องสมุด อินเตอร์เน็ต วีดีทัศน์ บุคลากรต่าง 
ๆ และแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนทั้งในและนอก 
   3. ก าหนดและเขียนขอบข่ายปัญหาที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการศึกษา ค้นหา
ค าตอบ 
   4. ก าหนดกิจกรรมการจัดกระบวนการเรียนรู้ กิจกรรมการสอนที่ผู้สอนเลือกหรือ
สร้างข้ึนมาจะต้องให้ผู้เรียนสามารถเห็นแนวทางในการค้นพบความรู้หรือค าตอบได้ด้วยตัวเอง 
   5. สร้างค าถาม เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถด าเนินกิจกรรมได้ ควรสร้างค าถามที่มี
ลักษณะกระตุ้นนักเรียนสนใจงานที่ก าลังท าอยู่และมองเห็นทิศทางในการท างานต่อไป 
   6. ก าหนดวิธีการประเมินผล ควรเป็นการประเมินผลติดตามสภาพจริงโดยประเมิน
ทั้งทางเนื้อหา ทักษะกระบวนการท างานกลุ่ม  

ดังนั้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากกระบวนการสร้าง
ความรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาที่ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่โดยอาศัยพ้ืนฐาน ความรู้เดิมท่ีมี
อยู่ด้วยตนเองกระบวน การเรียนรู้เป็นไปตามสภาพแวดล้อมที่ท าให้ผู้เรียนได้ประสบกับสภาพปัญหา
จริง ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและเกิดการซึมซับประสบการณ์ใหม่และปรับโครงสร้างให้เข้า
กับประสบการณ์นั้น ๆ สามารถน าข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้  

1.6  ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีลักษณะที่ส าคัญดังทีน่ักการศึกษาได้กล่าวไว้ดังนี้  
 มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545: 11-17) กล่าวว่า ลักษณะของการเรียนแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน สามารถสรุปได้ ดังนี้ 
   1. เป็นการเรียนที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ภายใต้การแนะแนวทางของผู้สอนประจ า
กลุ่ม ผู้เรียนจะต้องรับผิดชอบการเรียนของตนเอง ระบุสิ่งที่ตนต้องการจะรู้เพ่ือความเข้าใจที่ดีขึ้นโดย
แสวงหาความรู้จากแหล่งที่จะให้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ซึ่งอาจมาจากหนังสือ วารสาร คณาจารย์หรือ
แหล่งข้อมูลอื่น ๆ เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
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   2. การเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณ 5-8 คน พร้อมกับผู้สอนประจ ากลุ่ม
เพ่ือให้ผู้เรียนท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยความหลากหลายของบุคคลต่าง ๆ 
   3. มีผู้สอนประจ ากลุ่มเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือแนะแนวทาง ไม่บอกข้อมูล 
และไม่สอนแบบบรรยาย ไม่บอกผู้เรียนว่าคิดถูกหรือผิด และสิ่งใดท่ีผู้เรียนต้องศึกษาหรืออ่านแต่มี
บทบาทในการตั้งค าถามให้ผู้เรียนถามตนเองเพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ดีขึ้นและจัดการแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง 
   4. รูปแบบของปัญหามุ่งเน้นให้มีการรวบรวมข้อมูลตลอดจนกระตุ้นการเรียนรู้ใน
การที่จะน าเสนอที่ปัญหา เป็นสิ่งที่ท้าทายผู้เรียนที่จะต้องเผชิญในการปฏิบัติจริง  
  5. ปัญหาเป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
   6. ความรู้ใหม่ได้มาโดยผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนอย่าง
แท้จริงในระหว่างการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการท างานร่วมกับผู้อ่ืน อภิปราย เปรียบเทียบ ทบทวน และ 
โต้แย้งสิ่งที่เรียน 
   7. ปัญหาที่น ามาใช้มีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจน ปัญหา 1 ปัญหาอาจมีค าตอบได้
หลายค าตอบหรือมีทางแก้ไขปัญหาได้หลายทาง (ill - structured problem) 
   8. ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง (self-directed 
learning) 
   9. ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 
(authentic assessment) 
   10. ผู้เรียนมีโอกาสขยายและต่อเติมความรู้ความเข้าใจให้สมบูรณ์และเป็นระบบ 
   11. เป็นการเรียนที่เริ่มต้นด้วยปัญหา ซึ่งรูปแบบของการเรียนจะเริ่มขึ้นเมื่อผู้เรียน
ได้เผชิญกับปัญหา 
   12. ครูเป็นผู้ฝึกสอนทางความคิด แทนการเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือผู้สั่งสอนมีบทบาทที่
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจค าถาม ระหว่างการระบุปัญหา การจ ากัดข้อมูล การวิเคราะห์ สังเคราะห์โดยผ่าน
การตีความที่มีศักยภาพและการแก้ปัญหา 

 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 8) ได้สรุปลักษณะส าคัญของการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem– Based Learning) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ต้องมี
สถานการณ์ปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็นเป็นตัวกระตุ้นให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้และปัญหาที่น ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้นั้นควรเป็นปัญหาที่พบได้ใน
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน เพ่ือให้มองเห็นถึงประโยชน์อย่างแท้จริง ผู้เรียนค้นหาและแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบตนเอง กล่าวคือ ต้อง
รู้จักวางแผนการเรียนด้วยตนเอง มีการบริหารเวลารวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ ผู้เรียน
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มีการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยเพ่ือร่วมกันค้นหาความรู้ ส่งเสริมให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล
เชื่อถือได้ 

 ทิศนา แขมมณี (2548) ได้สรุปลักษณะส าคัญของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ดังนี้ 
   1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเลือกปัญหาที่ตรงกับความสนใจหรือตามความต้องการ
ของผู้เรียน 
   2. ผู้สอนและผู้เรียนมีการออกไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาอย่างแท้จริง หรือผู้สอนมี
การจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา 
   3. ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาและหาสาเหตุของปัญหา 
   4. ผู้เรียนมีการวางแผนการแก้ปัญหาร่วมกัน 
   5. ผู้สอนมีการให้ค าปรึกษาแนะน าและช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการ
แสวงหาแหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
   6. ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายและมีการ
พิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม 
   7. ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
   8. ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหารวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุป และประเมินผล 
   9. ผู้สอนมีการติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียนและให้ค าปรึกษา 
   10. ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้ทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการของ
ผู้เรียน 
   ฐิติพร ปานมา (2554: 7-8) กล่าวว่า ไดเ้ห็นความส าคัญถึงโจทย์ปัญหาที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงไดอ้อกแบบหลักการเขียนโจทย์ปัญหา เพ่ือใช้ในการประเมิน
โจทย์ปัญหาและเปน็แนวทางส าหรับผู้ออกแบบโจทย์ปัญหา ประกอบด้วยหลักการพ้ืนฐาน 7 ข้อ
ด้วยกัน ดังนี้  
    1. โครงสร้างของปัญหา (Problem structure) โครงสร้างของปัญหาคือสิ่ง
ที่ช่วยท าให้โจทย์ปัญหานั้นน่าสนใจและท้าทายให้ผู้เรียนคิดไตร่ตรองและค้นคว้าหาค าตอบ โจทย์
ปัญหาจึงควรมีความซับซ้อนและทา้ทายความสามารถของผู้เรียนเพียงพอที่จะท าให้สมาชิกในกลุ่ม
ต้องช่วยกันคน้หาค าตอบรูปแบบของโจทย์ที่เรียบง่าย เป็นขั้นเป็นตอนมากเกินไปหรือมีที่มาที่ไปอย่าง
ชัดเจน ท าให้สามารถคาดการณ์ค าตอบได้ง่ายซึ่งแตกตา่งกับในชีวิตจริง การเกิดสถานการณ์ที่น าไปสู่
ปัญหามักเปน็อะไรที่คาดไม่ถึง รวมถึงไม่ควรเป็นโจทย็ที่มีค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียวหรือสามารถ
แก้ปัญหาได้ด้วยวิธีเดียว เพราะปัญหาในสถานการณ์จริงมักสามารถหาค าตอบไดเหลายวิธีหรือแก้ไข
ด้วยวิธีที่แตกต่างกันแล้วแต่ข้อจ ากัดและบริบทของสถานการณ์นั้น  
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    3. ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร (Curricular relevance) ความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับประเด็นเนื้อหาของรายวิชายังเป็นประเด็นส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการหยั่งรู้ (Cognitive skill) ที่สามารถประยุกต์ความรู้จากเนื้อหาให้เป็น
เรื่องราวที่มีความหมาย แทนการจดจ าเป็นข้อๆ โดยไม่สามารถเชื่อมโยงเป็นเรื่องราวได้ โจทย์ปัญหาที่
ดีควรเป็นสถานการณ์ปัญหาที่เป็นหัวใจของประเด็นการเรียนรู้ในหัวข้อนั้น เพราะปัญหาที่อยู่ภายใน
โจทย์คือเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาในประเด็นนั้น โดยที่ผู้ออกแบบโจทย์ต้องพยายาม
เชื่อมโยงเนื้อหาที่ผู้เรียนเคยศึกษามาแล้วกับเนื้อหาใหม่ที่ต้องศึกษาจากโจทย์นี้  
    4. ความเชื่อมโยงกับผู้เรียน (Learner relevance) โจทย์ปญัหาที่ดีควร
เป็นเรื่องที่ผู้เรียนให้ความสนใจ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการหาค าตอบ ดังนั้น โจทย์ปัญหาควรเป็น 
เหตุการณ์ปัจจุบัน เรื่องราวที่เกิดข้ึนในชีวิตของผู้เรียน อาจเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในระดับท้องถิ่น  
ระดับ ประเทศหรือระดับนานาชาติ หากโจทย์ปัญหาเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ท่ีก าลังเกิดขึ้นจริง ไม่ 
เพียงแต่ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจปัญหาได้ง่ายขึ้น แต่ยังช่วยท าให้ผู้เรียนได้เห็นถึงการวิเคราะห์การ 
พัฒนาและแนวทางการแก้ปัญหาของมืออาชีพที่เก่ียวข้องในเรื่องนั้นด้วย  
    5. วิธีการ (Ways and means) ข้อมูลที่มากจนเกินไปอาจท าให้ความ
อยากรู้ของผู้เรียนสิ้นสุดลง แต่หากข้อมูลน้อยเกินไปก็อาจไม่สามารถกระตุ้นให้อยากรู้ได้ การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ดี ควรหลีกเลี่ยงการสอนเนื้อหาที่เกี่ยวกับโจทย์ก่อนที่ผู้เรียนจะเผชิญกับโจทย์
นั้นผู้เรียนควรได้ค้นคว้าหาข้อมูลสถานการณ์เกี่ยวกับโจทย์ ตั้งค าถามที่เหมาะสม และวางแผนที่จะ 
แก้ปัญหาด้วยตนเอง ข้อมูลที่ให้ในโจทย์จึงไม่ควรจะสมบูรณ์และยังเป็นที่น่าสงสัย หรือประกอบไป 
ด้วยแนวคิดท่ีไม่กระจ่าง ไม่ชัดเจนและมีเงื่อนง า ซึ่งเหมือนกับปัญหาที่พบนอกห้องเรียนหรือในชีวิต 
จริงที่ส่วนใหญ่มีข้อมูลไม่เพียงพอต่อการตัดสินใจหรือบางครั้งคลุมเครือ  
    6. ความสามารถในการกระตุ้นความคิด (Thinking requirement) โจทย์
ปัญหาที่ดีควรท าให้ผู้เรียนเกิดค าถามที่ท้าทายและน าไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดในระดับที่สูงขึ้น คือ
นอกจากการให้ความรู้ความเข้าใจในระดับการหยั่งรู้พ้ืนฐานแล้ว ควรพัฒนาถึงระดับการวิเคราะห์ 
การประยุกต์ใช้ สังเคราะห์และประเมินผลได้ รวมถึงสามารถปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ ดัดแปลงแผน และ
ประเมินเป้าหมายซ้ าไปซ้ ามาเพ่ือน าไปสู่แนวทางการแก่ปัญหาที่ได้ผลดีที่สุด  
    7. การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ (Potential Solutions) หลักเกณฑ์
สุดท้ายส าหรับการสร้างหรือการเลือกโจทย์ปัญหาคือ ความซับซ้อน (Complexity) เนื่องจากปัญหา
ในชีวิตจริงนอกห้องเรียนมักเต็มไปด้วยความซับซ้อน ดังนั้น จึงควรลอกเลียนแบบสถานการณ์
เหล่านั้นมาเพ่ือใช้ในห้องเรียน ซึ่งท าให้มีผลดีหลายด้านด้วยกัน เช่น ความซับซ้อนท าให้แน่ใจว่าไม่ได้
มีค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว และการที่มีหลากหลายค าตอบจากหลายมุมมองท าให้เกิดการ
อภิปรายในชั้นเรียน และทักษะการคิดในระดับที่สูงขึ้นนอกจากนั้น ความซับซ้อนยังท าให้เกิดการบูร
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ณาการความรู้หลายสาขาวิชาในการแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาในชีวิตจริงที่จ าเป็นต้องใช้หลาย
ศาสตร์ความรู้ในการแก้ปัญหาและน าไปสู่การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพในที่สุด 
   ดังนั้นสรุปได้ว่า ลักษณะส าคัญของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนที่
ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้สอนมีหน้าที่คอยแนะน าและใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นเพ่ือให้ผู้เรียนมีความอยาก
รู้ โดยที่ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ภายใต้กระบวนการ
กลุ่ม มีการวางแผนการ แก้ปัญหาร่วมกัน และผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ 
ด้วยตนเอง จนเกิดการเรียนรู้ 

1.7  ขั้นตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   Schmidt (1993: 422-432) กล่าวถึงข้ันตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน 
    ขั้นที่ 1 อ่านสถานการณ์โดยละเอียดท าความเข้าใจกับค า และความหมาย
ของค าในสถานการณ์ โดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกภายในกลุ่ม หรือเอกสาร ตารา 
    ขั้นที่ 2 นิยามปัญหา หรือระบุสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบ
ระดมสมองอย่างมีเหตุผล และวิจารณญาณ 
    ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ปัญหา หรือสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบ
ระดมสมองอย่างมีเหตุผล และวิจารณญาณ 
    ขั้นที่ 4 ตั้งสมมติฐาน โดยพยายามตั้งสมมติฐานให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ 
    ขั้นที่ 5 จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน พิจารณาข้อยุติสาหรับ
สมมติฐานที่ปฏิเสธได้ 
    ขั้นที่ 6 ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้จากสมมติฐาน ที่ได้เลือกไว้
พิจารณาว่าต้องหาความรู้เรื่องอะไรบ้าง 
    ขั้นที่ 7 ศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร ตา
รา ผู้เชี่ยวชาญ 
    ขั้นที่ 8 สังเคราะห์ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร 
ตาราผู้เชี่ยวชาญ 
    ขั้นที่ 9 สรุปการเรียนรู้หลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหาโดยนาความรู้
มาเสนอต่อสมาชิก 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 4-8) ได้แบ่งลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 
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   ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ และมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิด
ความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 
   ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหา ที่ต้องการ
เรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายกับสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
   ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย 
   ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน อภิปรายผลสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
   ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง 
และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาคนคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
   ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ
น าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลายผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกัน
ประเมินผลงาน 

(อานุภาพ เลขะกุล, 2558: 4) กล่าวว่า ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประกอบด้วยวิธีการเป็นขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ขั้นเปิดปัญหา ประกอบด้วยขั้นที่ 1 ถึงขั้นที่ 6 ของขั้นตอนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังที่กล่าวมาแล้ว ขั้นตอนนี้เป็นการเรียนกลุ่มย่อยครั้งแรก ผู้เรียนได้รับ
โจทย์ปัญหา/สถานการณ์ จากนั้นผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์แยกแยะปัญหา แยกปัญหาออกเป็น
ประเด็นต่าง ๆ แล้วน าแต่ละปัญหามาพิจารณาว่ามีต้นเหตุความเป็นมาอย่างไร และควรแก้ไขอย่างไร 
ตั้งสมมติฐานก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน ในระยะนี้ครูควรดูแลชี้แนะให้
ผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้ตรงกับวัตถุประสงค์หลักสูตร 

   ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาด้วยตนเอง ประกอบด้วยขั้นที่ 7 และ 8 ของขั้นตอนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการศึกษาด้วยตนเองของผู้เรียน โดยผู้เรียนแยกย้ายไปค้นคว้าตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ร่วมกันก าหนดจากขั้นตอนแรก โดยทุกคนจะต้องค้นคว้าทุก
วัตถุประสงค์ เมื่อได้ข้อมูลที่ถูกต้องครบถ้วนจึงกลับมารวมกลุ่มอีกครั้ง 

   ขั้นที ่3 ขั้นปิดปัญหา ประกอบด้วยขั้นที่ 9 ของขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนกลุ่มย่อยครั้งที่สองผู้เรียนทุกคนจะร่วมกันอภิปรายถึงหัวข้อ ความรู้ที่ได้
ไปค้นคว้ามาว่าตรงประเด็นการแก้ปัญหาหรือไม่ สามารถเข้าใจปัญหาเพ่ิมข้ึนได้หรือไม่ พร้อมทั้งสรุป
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เป็นความรู้ทั่วไป ผู้สอนมีหน้าที่ชี้แนะหากนักเรียนมีข้อมูลไม่ครบ หรือ ไม่ถูกต้อง แต่ไม่ได้เป็นผู้สรุป
ให้นักเรียน 
   ดังนั้นสรุปได้ว่า ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีหลายขั้นตอน
ในการจัดการเรียนรู้ ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานของ ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 4-8) เพ่ือใช้เป็นกรอบแนวคิด มี 6 
ขั้นตอนตามภาพประกอบที่ 4 เพราะขั้นตอนการจัดการเรียนบทเรียนบนเว็บไม่ยุ่งยากและซับซ้อน
เกินไป จะเห็นได้ว่าผู้เรียนมีโอกาสที่จะพัฒนาความรู้ในเนื้อหาวิชาและทักษะการคิด การวิเคราะห์
และน าไปสู่การคิดแก้ไขปัญหาที่เป็นเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนให้มีประสิทธิผลซึ่งเป็นคุณลักษณะที่
ส าคัญของเด็กไทยในศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับ (ดวงหทัย กาศวิบูลย์, 2550) กล่าวว่าทั้ง 6 
ขั้นตอนนี้ นักเรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้มา การก าหนดขอบเขตของปัญหาและการ
จัดการปัญหาโดยการวางแผนหรือจัดการระบบการด าเนินการแก้ปัญหา การสืบค้นหรือแสวงหา
ค าตอบด้วยตนเองและสืบค้นร่วมกับกลุ่มเพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวทางหรือค าตอบ แล้วนักเรียนจะต้องน า
แนวทางนั้นมาวิเคราะห์แลกเปลี่ยนกันกับกลุ่มอ่ืน ครูมีบทบาทเป็นเพียงผู้ที่คอยชี้แนะในทุกข้ันตอน
ของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งการที่ครูจะสามารถชี้แนะได้ดีนั้นครูจะต้องมีความรู้
อย่างกว้างขวางและลึกซึ้งในบทเรียนที่สอน 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 ขั้นตอนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

-แนะน าแนวทาง/วิธกีารเรียนรู ้
-ยกตวัอยา่งปัญหา/สถานการณ์ 
-ตั้งคาถามให้ติดต่อ 

-เสนอปัญหาหลากหลาย 

-เลอืกปัญหาที่สนใจ 

-แบง่กลุม่ตามความสนใจ 

1. ก าหนดปัญหา 

-ตั้งค าถามให้ผู้เรียนคดิละเอียด 
-กระตุ้นยั่วยุใหผู้้เรียนตดิต่อ 
-ดูแลตรวจสอบแนะน าความถูกตอ้ง 

-ตั้งค าถามในประเด็นที่อยากรู ้
-ระดมสมองหาความหมาย 
-อธิบายสถานการณ์ปัญหา 
-จัดท าแผนผังความคิด 

2. ท าความเข้าใจปัญหา 

- ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิม่เติม 
-อ านวยความสะดวก จัดหา 
เอกสาร วัสดุ สือ่เทคโนโลยี 
-แนะน า ให้ก าลังใจ 

-แบ่งงาน แบ่งหน้าที่ 
-จัดเรียนล าดับการท างาน 
-ก าหนดเป้าหมายงาน/ระยะเวลา 
-ค้นคว้าศึกษาและบันทึก 

3. ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

-แลกเปลี่ยนขอ้มูลความคิดเห็น 
-ตั้งค าถามเพื่อสร้างความคิดรวบยอด 

-ผู้เรียนแต่ละคนน าความรู้มาเสนอในกลุ่ม 
-สามารถตอบในสิ่งที่อยากรู้หรือไม่ 
-ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม 
-ทบทวนและหาความรู้เพิ่มเติม 

4. สังเคราะห์ความรู้ 

-ตรวจสอบการสรา้งความรูใ้หม ่

-ใหผู้เ้รียนสรุปองคค์วามรู ้

-พิจารณาความเหมาะสม เพียงพอ 

-กลุ่มน าเสนอ 
-ประเมินคุณภาพการปฏิบัติงานกลุ่ม 
-ประเมินตนเองด้านความรู้กระบวนการกลุ่ม 
-เลือกวิธีการนาเสนอที่น่าสนใจ 

5.สรุปและประเมิน 

คา่ของค าตอบ 

-ผู้สอนประเมินตนเอง ประเมนิผลการ

เรียนรู ้ความรู้ความจ า เข้าใจ การ

น าไปใช้การคิดวเิคราะห์ 

-เสนอผลงานการปฏบิัติงานต่อเพื่อน/ผูส้อน 
-ประเมินผลร่วมกับกลุ่มเพือ่น/ผู้สอน 

6.น าเสนอและ

ประเมินผลงาน 
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1.8 บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
บทบาทของผู้สอน ประจ ากลุ่มในการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นผู้ฝึกสอนทางความคิด

แทนที่จะเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือผู้สั่งสอน ให้อ านาจแก่ผู้เรียน เป็นผู้กระตุ้นการเรียน ท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
คาถามและเกิดความคิด ชี้แนะการอภิปรายระหว่างผู้เรียนด้วยกันไปในแนวทางที่จะทาให้เกิด
ความคิดท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตรและให้ข้อมูลหรือเนื้อหาทางวิชาการท่ีเหมาะสมเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
ศึกษาต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนะแนวทางด้วยวิธีการตรงหรือทางอ้อมเพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการ 
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองและหาวิธีการประเมินผลให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(Gallagher, 1995 : 138; Allen 1996 : 45; เฉลิม วราวิทย์, 2531 อ้างถึงใน ซาฟีนา หลักแหล่ง 
(2552: 32)) 

วัลลี สัตยา (2547: 147) บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็น
หลักได้แก่บทบาทในการกระตุ้นและสนับสนุนการเรียนรู้  

1. ครูต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด หรือที่ ศ.นพ.พรจันทร์ หงศ์ลดารมภ์ ได้ใช้ค าใน
ภาษาไทยว่า โยนิโสมนสิการ ซึ่งหมายความว่า 1) การคิด ใคร่ครวญและตรึกตรองอย่างแยบคายใน
การแก้ปัญหา 2) ความสามารถในการทบทวนความรู้เดิมและประสบการณ์เดิมนามาใช้ในการ
แก้ปัญหา 3) ความสามารถในการสร้างสมมุติฐานและตัดสินใจว่า ควรสังเกต ไต่ถาม ค้นคว้าเพิ่มเติม
ในสิ่งใด 4) เมื่อได้ข้อมูลใหม่ ๆ มาแล้ว ต้องรู้จักพิจารณาว่าเป็นข้อมูลที่ถูกต้องหรือไม่ รวมถึงคิดถึง
แหล่งข้อมูลอื่นที่อาจมีประโยชน์ ตลอดจนสามารถทบทวนความรู้ใหม่ท่ีได้มา และเรียนรู้ได้ว่าควรท า
อะไรต่อไป คือต้องไม่ให้ข้อมูลหรือถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนโดยตรง แต่ต้องใช้คาถามที่จะกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการคิดและตรึกตรอง 

2. ครูต้องจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง โดยให้ผู้เรียนผ่านขั้นตอนของการ
เรียนรู้ในแต่ละข้ันโดยที่ไม่เรียนลัด และทุกขั้นตอนต้องด าเนินไปตามล าดับที่ถูกต้อง 

3. ครูต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างลึกซึ้ง พยายามดึงความรู้หรือ
ความคิดท่ีฝังอยู่ข้างในออกมาให้ได้ ผู้สอนต้องพยายามให้ผู้เรียนอธิบายถึงเหตุผลที่อยู่เบื้องหลังการ
อภิปราย นอกจากนี้การใช้ค าศัพท์บางค า ต้องให้ผู้เรียนนิยามคาศัพท์นั้น ๆ เพ่ือที่จะ ให้แน่ใจว่ารู้และ
เข้าใจค าต่าง ๆ อย่างถูกต้อง เพ่ือให้มีการเรียนรู้ได้อย่างลึกซึ้ง 

4. ครูต้องช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกระบวนการกลุ่ม โดยส่งเสริมให้มีการอภิปราย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันโดยที่ครูผู้สอนไม่ท าตัวเป็นศูนย์กลางการอภิปราย 

5. ครูต้องดูแลความก้าวหน้าการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกคนในกลุ่ม โดยให้คิดและรู้จักตนเองว่า
ก าลังเรียนอยู่ในระดับใด ยอมรับจุดอ่อนของตนเองเพ่ือแก้ไขในการเรียนเป็นกลุ่มย่อย ผู้สอนจะ
สังเกตผู้เรียนที่มีปัญหาทางการเรียนได้ง่ายและรวดเร็ว เช่น ไม่สามารถใช้เหตุผลมาอธิบายให้เพื่อน
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เข้าใจได้ หรือไม่สามารถค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองได้ ผู้สอนต้องพยายามแก้ไขโดยพยายามดึงให้
เพ่ือนช่วยกันเองเป็นส่วนใหญ่ 

6. ครูต้องปรับเปลี่ยนสภาพของปัญหาให้มีความเหมาะสมที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะ
เรียนรู้ได้อย่างมีความสุข ซึ่งสภาพของปัญหานั้นจะต้องไม่ง่ายกินไป อาจท าให้เกิดการเบื่อหน่าย ไม่
ท้าทายความสามารถของผู้เรียน และไม่ยากเกินไปอาจท าให้หมดกาลังใจที่จะแก้ปัญหาได้ 

7. ครูต้องรู้จักกลุ่มผู้เรียนเป็นอย่างดี และคอยชี้แนะให้สมาชิกในกลุ่มจัดการกับปัญหาได้ด้วย
ความสามารถของสมาชิกภายในกลุ่มเอง 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 9-13) สรุปบทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียน
การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานว่า ผู้สอนมีบทบาทโดยตรงต่อการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นลักษณะของ
ผู้สอนที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ควรมีลักษณะดังนี้ 

1. ผู้สอนต้องมุ่งมั่น ตั้งใจสูง รู้จักแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
2. ผู้สอนต้องรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคลเข้าใจศักยภาพของผู้เรียน เพื่อสามารถให้ค าแนะน า

ช่วยเหลือผู้เรียนได้ทุกเมื่อทุกเวลา 
3. ผู้สอนต้องเข้าใจขั้นตอนของแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน อย่างถ่องแท้

ชัดเจนทุกขั้นตอน เพ่ือจะได้แนะน า ให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนได้ถูกต้อง 
4. ผู้สอนต้องมีทักษะและศักยภาพสูงในการจัดการเรียนรู้ และการติดตามประเมินผลการ

พัฒนาของผู้เรียน 
5. ผู้สอนต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวกด้วยการจัดหา สนับสนุน สื่ออุปกรณ์เรียนรู้ให้

เหมาะสมเพียงพอ จัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ จัดเตรียม ห้องสมุด อินเทอร์เน็ต ฯลฯ 
6. ผู้สอนต้องมีจิตวิทยาสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวในการ

เรียนรู้ตลอดเวลา 
7. ผู้สอนต้องชี้แจงและปรับทัศนคติของผู้เรียนให้เข้าใจและเห็นคุณค่าของการเรียนรู้แบบนี้ 
8. ผู้สอนต้องมีความรู้ความสามารถด้านการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริงให้

ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและ เจตคติให้ครบทุกขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ 
ซาฟีนา หลักแหล่ง (2552: 32) บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน  
1. เป็นผู้คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากค้นคว้าหาความรู้ในการคิดแก้ปัญหา โดยใช้การวิธีการตั้ง

ค าถามที่เหมาะสม และเป็นค าถามปลายเปิดที่ต้องการค าอธิบาย 
2. เป็นผู้แนะน าและช่วยสนับสนุนด้านสื่ออุปกรณ์ หนังสือ หรือเอกสารที่ให้ผู้เรียนสามารถ

ค้นหาค าตอบที่ต้องการได้ โดยที่ผู้เรียนจะต้องไปศึกษาด้วยตนเอง 
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3. เป็นผู้คอยก ากับดูแลให้ผู้เรียนในกลุ่มได้แสดงความรู้ที่ตนค้นคว้ามา และสามารถอธิบาย
ให้ผู้อื่นเข้าใจในสิ่งที่ตนรู้ 

4. เป็นผู้จัดเตรียมประสบการณ์การเรียนรู้ และจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
เพ่ือให้ผู้เรียนจัดระบบการเรียนและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

5. เป็นผู้ช่วยเหลือให้แนวทาง มีส่วนร่วมในการอภิปรายและให้แรงจูงใจในการเรียนรู้ เพ่ือที่
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงประเด็นที่ศึกษา และต้องชี้แนะข้อบกพร่องให้แก่ผู้เรียนอีกด้วย 

ดังนั้นสรุปได้ว่า บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น 
ผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ จุดประกายความคิดและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียน  โดยไม่ท าตัวตัวเองเป็นศูนย์กลาง ต้องเข้าใจปัญหาอย่างถ่องแท้ รวมทั้งจัด
บรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม โดยควบคุมกระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ 
และคอยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนด าเนินงานไปได้อย่างราบรื่น ตลอดจนเป็นผู้ชี้แนะแหล่งข้อมูล 
และเป็นผู้คอยให้ค าปรึกษาเมื่อผู้เรียนพบกับปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขด้วยตนเอง 

1.9 บทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   Barrows H.S.& Tamblyn R.M. (1980: 82) กล่าวถึงบทบาทของผู้เรียนว่า ผู้เรียน
เป็นผู้กระท าโดยตรง ไม่ใช่ผู้รับ ผู้เรียนไม่ใช่ผู้ฟัง สังเกต เขียน และจดจ า แต่เป็นการถามเพ่ือปฏิบัติ 
คิดเข้ามามีส่วนร่วม แสดงความคิดเห็นอย่างเปิดเผยและเรียนด้วยความพยายาม 
   อาภรณ์  แสงรัศมี (2543: 25) สรุปบทบาทของผู้เรียนว่า ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้ท า
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตัดสินใจว่าอะไรและอย่างไรที่พวกเขาจะต้อง
เรียนผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบ เรียนรู้ด้วยความริเริ่มของตนเองตั้งแต่การวางแผน การ
ด าเนินการและการประเมินผล บทบาทของผู้เรียนเปรียบเสมือนผู้แก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างแท้จริง 

 วัลลี สัตยา (2547: 58-59) สรุปบทบาทหน้าที่ของผู้เรียนหรือผู้น ากลุ่มไว้ดังนี้ 
1. เป็นผู้ริเริ่มหรือนาการอภิปราย 
2. กระตุ้นให้สมาชิกภายในกลุ่มทุกคนได้แสดงความคิดเห็นและอภิปราย

ร่วมกัน 
3. ควบคุมดูแลให้กระบวนการอภิปรายเป็นไปตามข้ันตอนที่ได้วางไว้ 
4. คอยจับประเด็นที่สมาชิกกลุ่มอภิปราย 
5. ควบคุมและรักษาเวลาให้เป็นไปตามที่ได้ก าหนดไว้ 
6. ดูแลให้ผลของกระบวนการกลุ่มเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 9-13) สรุปบทบาทของผู้เรียนในการเรียนใช้
ปัญหาเป็นฐานว่า 
  1. ผู้เรียนต้องปรับทัศนคติในบทบาทหน้าที่และการเรียนรู้ของตนเอง 
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   2. ผู้เรียนต้องมีผลลัพธ์ด้าน การใฝ่รู้ใฝ่เรียน รับผิดชอบสูงจากการท างานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบ 
   3. ผู้เรียนต้องได้รับการวางพื้นฐานและฝึกทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้ตามรูปแบบ
การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเช่นกระบวนการคิดการสืบค้นข้อมูล การท างานกลุ่มการอภิปราย 
การสรุป การน าเสนอผลงาน และการประเมินผล 
   4. ผู้เรียนต้องมีทักษะการสื่อสารที่ดีพอ 
  นัจญ์มีย์  สะอะ (2550: 32) สรุปบทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานว่าผู้เรียนต้องเรียนรู้ปัญหาและต้องแกปัญหาด้วยตนเองโดยผ่านกระบวนการแก้ปัญหา
การเรียนเป็นกลุ่มย่อยการสืบเสาะหาความรู้การคิดและการตัดสินใจที่ส่งผลให้ผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้
แก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างแท้จริง 

ซาฟีนา หลักแหล่ง (2552: 33) สรุปบทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานว่า ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้ท ากิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง เรียนด้วยตนเองเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง ตัดสินใจว่าอะไรที่จะต้องเรียนและจะต้องเรียนอย่างไร ผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบ 
เรียนรู้ด้วยความคิดริเริ่มของตนเองตั้งแต่การวางแผน การด าเนินการและการประเมินผลบทบาทของ
ผู้เรียนเปรียบเสมือนผู้แก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างแท้จริง 

ดังนั้นสรุปได้ว่า บทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น 
ผู้เรียนต้องแก้ไขปัญหาเองผ่านกระบวนการแก้ไขปัญหา การสืบเสาะหาความรู้ผ่านกระบวนการกลุ่ม 
การวางแผน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง และสามารถแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนได้จริง 

4.7 ข้อดีข้อเสียของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การน าการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนพบว่ามีท้ังข้อดีและ

ข้อเสียดังต่อไปนี้  
1. ข้อดี 

   1.1 การเรียนแบบศึกษาด้วยตนเอง เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความตระหนักถึง
บทบาทความรับผิดชอบต่อแผนการเรียนของตน ผู้เรียนจะน าการวางแผนและก าหนดกิจกรรมการ
เรียนรู้เลือกแหล่งข้อมูลเลือกวิธีการเรียนรู้และประเมินผลด้วยตนเอง 
   1.2 การเรียนจะใช้กระบวนการกลุ่ม ท าให้เกิดข้อดีมากมาย เช่น 
    1.2.1 พัฒนาผู้เรียนให้มีความเข็งแกร่งทางอารมณ์ โดยผู้เรียนจะมีโอกาส
เผชิญกับความรู้สึกที่รุนแรง ความขัดแย้ง และทัศนคติท่ีแตกต่างกันในกลุ่ม 
    1.2.2 กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ประสบการณ์ของตนเองและของกลุ่มมา
แก้ปัญหา 
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    1.2.3 เกิดการช่วยเหลือกันระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม ในการแสดงความรู้สึก
ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม การปฏิบัติต่าง ๆ มาใช้ตั้งค าถามและนามาเป็นประเด็นปัญหา 
    1.2.4 เปิดโอกาสให้มีการอภิปรายเพื่อให้เกิดคุณค่าและเป้าหมายใน
ทางบวก 
    1.2.5 ท าให้เกิดความร่วมมือในการท างาน มีโอกาสเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
ยอมรับกติกากลุ่ม 

1.3 การเรียนจะใช้ปัญหาเป็นฐาน ท าให้เกิดข้อดี เช่น 
    1.3.1 ท าให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยในการค้นคว้าหาความรู้อย่างต่อเนื่อง
และแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ซึ่งต้องอาศัยความสามารถในการแยกแยะและวิเคราะห์
ข้อมูลการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ การให้เหตุผล การศึกษาท่ีละเอียดรอบคอบ รวมกับการสรุปที่ได้
ประเด็นและสาระที่ส าคัญ 
    1.3.2 ได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติและการให้เหตุผล 
ต้องผ่านกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณแบบบูรณาการ 
 2. ข้อเสีย / ปัญหาอุปสรรค 
      จากการศึกษาวิจัย สอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ของนักศึกษาและอาจารย์พบว่า ผลการวิจัยสามารถแยกประเด็นของปัญหาได้ 3 ด้าน ดังนี้ 

2.1 ด้านผู้สอน 
    2.1.1 การสอนวิธีนี้ ต้องใช้อาจารย์ประจ ากลุ่มจ านวนมาก 1:8 – 1:10 ท า
ให้พบปัญหาคือ จ านวนอาจารย์มีน้อย ไม่เพียงพอต่อการท ากลุ่ม 
    2.1.2 อาจารย์ยังไม่เข้าใจวิธีการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
บทบาทอาจารย์ประจ ากลุ่ม การประเมินผล และการแก้ปัญหา บางรายไม่ยอมรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่น อาจารย์แต่ละกลุ่ม คิดไม่เหมือนกันท าให้นักศึกษาสับสน 
    2.1.3 อาจารย์ไม่ยอมรับการเปลี่ยนแปลงบทเรียนใหม่ มีเจตคติไม่ดีต่อวิธี
สอนแบบนี้และขาดความสามารถในการกระตุ้นให้นักศึกษาคิด 
   2.2 ด้านผู้เรียน 
    2.2.1 ต้องใช้เวลาในการเรียนมาก หากเรียนไม่เสร็จในเวลาต้องเรียนนอก
เวลา ซึ่งบางครั้งไม่มีเวลาเข้าประชุมกลุ่มได้ เพราะมีงานวิชาอ่ืนที่ต้องท าอีกมาก 
    2.2.2 กว่าจะไปถึงประเด็นเนื้อหาท าให้ผู้เรียนคิดมากเกินไปจนท าให้หลง
ทางและระหว่างการเข้ากลุ่ม เมื่อเกิดความขัดแย้งทาให้กิจกรรมกลุ่มชะงัก 
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    2.2.3 ต้องศึกษาหาข้อมูลเองบางครั้งไม่รู้ว่าความคิดนั้นถูกหรือไม่ และรู้สึก
ว่าจะได้รับเนื้อหาทฤษฎีน้อย เพราะศึกษาไม่ละเอียดจ าไม่ได้ จะรู้เฉพาะส่วนที่ได้รับมอบหมายให้ไป
ค้นคว้าเท่านั้น 
    2.2.4 บางครั้งท าให้เกิดภาวะเครียด น่าเบื่อ เพราะหาข้อสรุปของกลุ่มไม่ได้ 
    2.2.5 การประเมินผลไม่เที่ยงตรง บางครั้งมีการให้คะแนนเฉพาะคนที่แสดง
ความคิดเหน็ส่วนคนที่ไม่แสดงความคิดเห็นเพราะพูดไม่ทันเพ่ือน 
   2.3 ด้านสื่อ อุปกรณ์ สิ่งอ านวยความสะดวก 
    2.3.1 ห้องเรียนไม่เพียงพอ ไม่เหมาะกับการเรียนแบบกลุ่มย่อย 

2.3.2 จ านวนหนังสือในห้องสมุด มีไม่เพียงพอกับจ านวนนักศึกษา 
2.3.3 มีจ านวนฐานข้อมูลที่ใช้ในการค้นคว้าไม่เพียงพอ เช่น คอมพิวเตอร์ 

    2.3.4 โสตทัศนูปกรณ์ สื่อมีจ ากัด ไม่เพียงพอ เช่น projector, overhead, 
visual, presentation, CAI มีน้อย VDO บางเรื่องอาจจะไม่ทันสมัย เป็นต้น 
 ดังนั้นสามารถสรุปถึงข้อดีของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานว่า เป็นการช่วยเพิ่มแรงจูงใจใน
การเรียน และพัฒนาทักษะการค้นคว้าความรู้ได้ด้วยตนเอง ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหากระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการประยุกต์ ใช้ความรู้จากสิ่งที่เรียนรู้น ามาใช้ในการแก้ปัญหา ท าให้ผู้เรียนแสดงออกทาง
ความคิด การใช้เหตุผล การวิเคราะห์และการยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นโดยใช้กระบวนการกลุ่มมี
การท างานร่วมกันเป็นทีม แต่การเรียนแบบใช้ปัญหานั้นยังมีครูมีความกังวลว่าผู้เรียนจะมีความรู้
น้อยลง ความรู้ที่ได้รับจะไม่เป็นระบบ ความถูกต้องของเนื้อหาหรือข้อมูลที่ผู้เรียนไปค้นคว้าศึกษามา 
ตลอดจนครูต้องมีทักษะที่หลากหลายมากกว่าการสอนแบบบรรยาย ในส่วนของผู้เรียน จะกังวล
เกี่ยวกับความถูกต้องของเนื้อหา ไม่ม่ันใจว่าสิ่งที่ตนเองไปเรียนรู้มาถูกต้องหรือไม่ขอบเขตของการ
เรียนรู้ ต้องเรียนรู้มากน้อยเพียงไร รวมถึงความแตกต่างกันของครูหรือผู้สอน ประจ ากลุ่ม นอกจากนี้
อาจยังมีข้อจากัดเก่ียวกับงบประมาณหรือสิ่งสนับสนุนที่ใช้ จ านวนครูการบริหารจัดการ ซึ่งต้องมีการ
ประสานงานและร่วมมือกันอย่างดีระหว่างภาควิชา และเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     1. ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      สิ่งที่สามารถบอกถึงผลส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน คือ ผลการเรียนของผู้เรียนซึ่ง
จะทราบได้จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั่นเอง มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 
   ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2539: 20) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
ความรู้ความสามารถของผู้เรียนเป็นผลมาจากการเรียนการสอน วัดโดยใช้เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์
ทั่วไป 
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   (บุญชม ศรีสะอาด, 2542: 150) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นผลการเรียนที่

ได้จากการทดสอบที่มุ่งให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

   (ภพ เลาหไพบูลย์, 2542: 39) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นพฤติกรรมที่

แสดงออกถึงความสามารถในการกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใด จากท่ีไม่เคยกระท าหรือกระท าได้น้อยก่อนที่จะ

มีการเรียนการสอน ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่มีการวัดได้ 

   จากความหมายดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของ

ความรู้ความสามารถ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการเรียนการสอน สามารถวัดได้ด้วยเครื่องมือ

วัดผลสัมฤทธิ์ทั่วไป  

  2. องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   Bloom (ทัศนีย์ ประสงค์สุข. 2546 : 15 ; อ้างอิงมาจาก Bloom. 1976 : 139

กล่าวว่า สิ่งที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีอยู่ 3 ตัวแปร คือ 

    2.1 พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด (Cognitive Entry Behaviors) 

หมายถึง ความรู้ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนที่มีมาก่อน 

    2.2 คุณลักษณะทางจิตใจ (Affective Entry Characterizations) 

แรงจูงใจที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนอยากรู้ในสิ่งใหม่ ๆ ได้แก่ ความสนใจในวิชาที่เรียน เจตคติ

ต่อเนื้อหาวิชาและสถาบันให้การยอมรับความสามารถของตัวเอง เป็นต้น  

    2.3 คุณภาพการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึง 

ประสิทธิภาพการเรียนการสอนที่นักเรียนได้รับ ได้แก่ ค าแนะน าการปฏิบัติและแรงเสริมของผู้สอนที่มี

ต่อผู้เรียน 

   จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียน ได้แก่องค์ประกอบทางด้านตัวนักเรียน และองค์ประกอบด้านสิ่งแวดล้อม  

  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต้องมีเครื่องมือวัด ซึ่งเครื่องมือที่นิยมใช้เพื่อเป็น

ประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ และต่อการปรับปรุง

พัฒนาการสอนของครูให้มีคุณภาพยิ่งข้ึน คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

   3.1 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีนักการศึกษาให้

ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไว้ในแนวเดียวกัน ดังนี้ 

   สมนึก ภัททิยธนี (2552: 73-98) ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพ

สมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551: 96) ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง

แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะและความสามารถทางวิชาการ ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผล

ส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้เพียงใด 

   สมบูรณ์ ตันยะ (2545: 143) ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หมายถึง 

แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะและความสามารถทางวิชาการท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผล

ส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้เพียงใด  

   3.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

        (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2551: 96) ได้สรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยทั่วไปไว้ ดังนี้ 

    1. แบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผล

สัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่ม เป็นแบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้นใช้กันทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะ

เป็นแบบทดสอบข้อเขียน ซึ่งแบ่งได้อีก 2 ชนิด คือ 

     1.1 แบบทดสอบอัตนัย เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดค าถามหรือ

ปัญหาให้แล้วผู้ตอบเขียนโดยแสดงความรู้ ความคิด เจตคติได้อย่างเต็มท่ี 

     1.2 แบบทดสอบปรนัยหรือแบบให้ตอบสั้น ๆ เป็นแบบทดสอบที่

ก าหนดให้ตอบ เขียนตอบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกแบบจ ากัดค าตอบ ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดง

ความรู้ ความคิดได้อย่างกว้างขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้ แบ่งออกเป็น 4 

แบบคือ แบบทดสอบถูก – ผิด แบบทดสอบเติมค า แบบทดสอบจับคู่ แบบทดสอบเลือกตอบ 

    2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของ

ผู้เรียนทั่ว ๆ ไปซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพมีมาตรฐาน 

  สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ ความสามารถ

ทางวิชาการท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วในอดีต หรือสภาพปัจจุบันว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่

ก าหนดไว้เพียงใด ซึ่งมีทั้งแบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนเอง อาจเป็นแบบอัตนัยหรือปรนัย และเป็น

แบบทดสอบมาตรฐานที่สร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ 

  4. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     (บุญชม ศรีสะอาด, 2542: 59) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิง



 

 

 
 41 

เกณฑ์ด าเนินตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

   4.1 วิเคราะห์จุดประสงค์ เนื้อหาขั้นแรกจะต้องท าการวิเคราะห์ดูว่ามีหัวข้อเนื้อหา

ใดบ้างท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และที่จะต้องวัด แต่ละหัวข้อเหล่านั้นต้องการให้ผู้เรียนเกิด

พฤติกรรมหรือสมรรถภพอะไร ก าหนดออกมาให้ชัดเจน. 

   4.2 ก าหนดพฤติกรรมย่อยที่จะออกข้อสอบจากขั้นแรกพิจารณาต่อไปว่าจะวัด

พฤติกรรมย่อยอะไรบ้าง อย่างละก่ีข้อพฤติกรรมย่อยตังกล่าวคือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมนั่นเองเมื่อ

ก าหนดจ านวนข้อที่ต้องการจริงเสร็จแล้ว ต่อมาพิจารณาว่า จะต้องออกข้อสอบเกินไว้หัวข้อละกี่ข้อ

ควรออกเกินไว้ไม่ต่ ากว่า 25% ทั้งนี้หลังจากท่ีน าไปทดลองใช้ และวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบ

รายข้อแล้ว จะตัดข้อที่มีคุณภาพไม่เข้าเกณฑ์ออก ข้อสอบที่เหลือจะได้ไม่น้อยกว่าข้อที่ต้องการจริง 

   4.3 ก าหนดรูปแบบของข้อค าถามและศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบขั้นตอนนี้จะ

เหมือนกับขั้นตอนที่ 2 ของการวางแผนสร้างข้อสอบแบบอิงกลุ่มทุกประการ คือตัดสินใจว่าจะใช้ข้อ

ค าถามรูปแบบใด และศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ เช่น ศึกษาหลักในการเขียนค าถามแบบนั้น ๆ ศึกษาวิธี

เขียนข้อสอบเพ่ือวัดจุดประสงค์ประเภทต่าง ๆ ศึกษาเทคโนโลยีในการเขียนข้อสอบของตน 

   4.4 เขียนข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ตามตารางที่

ก าหนดจ านวนข้อสอบของแต่ละจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และใช้รูปแบบเทคนิคการเขียนตามที่

ศึกษาในขั้นตอนที่ 3 

   4.5 ตรวจทานข้อสอบน าข้อสอบที่ได้เขียนไว้แล้วในขั้นตอนที่ 4 มาพิจารณาทบทวน

อีกครั้ง โดยพิจารณาความถูกต้องตามหลักวิชา แต่ละข้อวัดพฤติกรรมย่อยหรือจุดประสงค์เชิง

พฤติกรรมที่ต้องการหรือไม่ ตัวถูกตัวลวงเหมาะสมเข้าเกณฑ์หรือไม่ ท าการปรับปรุงให้เหมาะสม

ยิ่งขึ้น 

   4.6 ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเท่ียงตรงตามเนื้อหาน าจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

และข้อสอบที่วัดแต่ละจุดประสงค์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและด้านเนื้อหาจ านวนไม่ต่ ากว่า 3 

คนพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อวัดตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้นั้นหรือไม่ ถ้ามีข้อที่ไม่เข้าเกณฑ์ควร

พิจารณาปรับปรุงให้เหมาะสม เว้นแต่จะไม่สามารถปรับปรุงให้ดีขึ้นได้อย่างชัดเจน 

  เนื่องจากข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบเป็นแบบที่นิยมใช้กันมากที่สุด จึงมีผู้เสนอแนะ

หลักการสร้างไว้หลายท่านซึ่ง วิเชียร เกตุสิงห์ (2530: 34-42) ได้สรุปหลักของ ธอร์นไตค์ เยกเกนไว้

ดังนี้ 

    1. ควรใช้ตัวน า (Stem) ให้เป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ ถ้าจะใช้แบบให้ต่อ
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ก็ให้สนิททุกตัวเลือก 

    2. พยายามใช้ตัวเลือกสั้น ๆ โดยตัดค าซ้ าออก หรือน าค าซ้ าไปไว้ในตัว

ค าถามก็ได้ 

    3. ถ้าไม่จ าเป็นแล้วไม่ควรใช้ค าถามปฏิเสธ ถ้าจ าเป็นก็ควรแสดงให้เห็นชัด

ว่าเป็นค าถามแบบปฏิเสธ 

    4. เขียนตัวค าถามให้ชัดเจน อ่านแล้วเข้าใจว่าถามอะไร และตัวเลือกก็ควร

เป็นค าตอบที่ตรงค าถาม กล่าวคือ ทั้งตัวค าถามและตัวลวงไปกันได้อย่างเหมาะสมนั่นเอง 

    5. ตัวเลือกที่ใช้เป็นตัวลวงต้องมีเหตุผลพอที่จะเป็นตัวลวงได้ กล่าวคือถ้า

เด็กไม่รู้อาจเลือกตอบข้อเหล่านั้น ไม่ใช่ผิดจนเห็นได้ชัด  

    6. อย่าใช้ค าฟุ่มเฟือยในตัวค าถาม ข้อความใดที่ไม่จ าเป็นก็ตัดทิ้งเสีย 

    7. อย่าพยายามใช้ตัวเลือกที่ผูกพันกัน เช่น ข้อหนึ่งเกี่ยวกันไปถึงข้ออื่นหรือ

มีความหมายคลุมไปถึงข้ออ่ืนด้วย 

    8. ระวังการใช้ตัวเลือกปลายเปิด (Open End) เช่น "ไม่มีข้อมูลใดถูก" หรือ 

"ผิดทุกข้อ" ถ้าจะใช้ก็ใช้ให้เหมาะสม คือ ให้มีโอกาสเป็นข้อถูกด้วยและถ้าเป็นตัวลวง ก็ต้องมีคุณค่า

พอที่เด็กไม่รู้จริงอาจเลือกตอบด้วย และที่ต้องระวังเป็นพิเศษก็คือ อย่าไห้กับข้อสอบที่มีค าตอบที่ไม่

ถูกร้อยละ 100 เป็นอันขาด 

    9. เรียงล าดับตัวเลือกที่เป็นตัวเลือกหรือปริมามท่ีบอกความมากน้อยสูง ต่ า

ทั้งนี้เพ่ือให้สะดวกส าหรับนักเรียนที่จะหาค าตอบ 

    10. พยายามกระจายตัวถูกให้อยู่คละกัน คือ ให้ตัวถูกอยู่ ข้อ ก. บ้าง ข.

บ้าง ง. บ้าง และ จ. บ้าง หรืออย่าเรียงล าดับอย่างมีระบบทางที่ตีควรเรียงตามข้อ 9 หรือเรียงตาม

ความสั้นยาวของตัวเลือก จะได้เป็นการกระจายตัวถูกไปในตัวด้วย 

    11. ภาษาท่ีใช้ในการเขียนค าถามและตัวเลือกควรให้มีความยากง่าย

พอเหมาะกับนักเรียน 

    12. ข้อหนึ่งๆควรให้มีตัวเลือก 4-5 ตัว (ยกเว้นเด็กท่ีต่ ากว่าชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 อาจใช้ตัวเลือก 3 ตัวก็ได้ การใช้ตัวเลือกมากจะช่วยท าให้โอกาลที่จะเตาถูกลดน้อยลง 

    13. อย่าแนะน าค าตอบตัวยวิธีใดก็ตาม 

   บุญชม ศรีสะอาด (2542: 66) กล่าวถึงหลักในการเขียนข้อสอบแบบตัวเลือกท่ีดีมี

หลักเกณฑ์ในการเขียนตังนี้ 
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    1. ควรถามในเรื่องที่มีคุณค่าต่อการวัด 

    2. เขียนตอนน าหรือตอนถามให้อยู่ในรูปของค าถาม 

    3. ตัวค าถามมีความหมายแจ่มชัด 

    4. ค าตอบที่ถูก จะต้องเป็นค าตอบที่ถูกต้องตามหลักวิชาจริง ๆ 

    5. ค าตอบที่ถูกก ากับค าตอบที่ผิดไม่แตกต่างกันจนเด่นชัดเกินไป 

    6. แต่ละข้อจะต้องมีค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงค าตอบเดียว 

    7. ตัวค าตอบที่ถูกต้อง จะต้องไม่มีลักษณะรูปแบบแตกต่างจากตัวลวงอ่ืน ๆ

อย่างเห็นได้ชัดเจน 

    8. ตัวลวงควรเป็นค าตอบที่มีคุณค่าส าหรับเป็นตัวลวง 

    9. ตัวเลือกไม่ก้าวก่ายกัน 

    10. ใช้ตัวเลือกปลายเปิดให้เหมาะสม 

    11. เรียงล าตับตัวเลือกที่เป็นตัวเลือก 

    12. ไม่ใช้ค าฟุ่มเฟือย 

    13. มีตัวเลือก 4 หรือ 5 ตัวเลือก 

    14. กรณีใช้ค าถามปฏิเสธ ควรใช้ให้เหมาะและขีดเส้นใต้หรือพิมพ์ตัวใหญ่

หรือตัวหนาตรงปฏิเสธนั้น 

    15. ออกให้เป็นรูปภาพถ้าสามารถท าได้ 

    16. ไม่ควรให้ตัวเลือกไตตัวเลือกหนึ่งมีโอกาสถูกบ่อยมากเกินไป 

  จากที่กล่าวช้างตัน สรุปได้ว่า ในการสร้างแบบทตสอบให้มีคุณภาพ วิธีการสร้างแบบทดสอบ

ที่เป็นค าถาม เพ่ือวัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องตั้งค าถามท่ีสามารถวัดพฤติกรรมการ

เรียนการสอนได้อย่างครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  5. ลักษณะของเครื่องมือวัดที่ดี 

     เมื่อครูผู้สอนเลือกสร้างเครื่องมือที่มีความเหมาะสมแล้ว จะต้องหาคุณภาพของเครื่องมือ

ซึ่งลักษณะของเครื่องมือที่มีคุณภาพต้องมีลักษณะดังนั้น 

   5.1 เครื่องมือที่ดีต้องมีความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง ความสามารถวัดในสิ่งที่

ต้องการจะวัดความเที่ยงตรงที่ส าคัญแบ่งเป็น 3 แบบ 

    1) ความเท่ียงตรงตามเนื้อหา 

    2) ความเท่ียงตรงตามเกณฑ์ท่ีเกี่ยวข้อง 
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    3) ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง 

   5.2 เครื่องมือที่ดีต้องมีความเชื่อมั่น (Reliability ) คือ เครื่องมือที่ใช้ประเมินผล

หลาย ๆ ครั้ง ได้ผลคงเดิมหรือใกล้เคียง 

   5.3 เครื่องมือที่ดีต้องมีความเป็นปรนัย (Objectivity) พิจารณาจาก 

    1) ค าถามชัดเจตผู้เข้ารับการอบรมเข้าใจความหมายของค าถามตรงกัน  

    2) ภาษาท่ีใช้รัดกุม 

    3) ค าถามที่ใช้ก าหนดเงื่อนไข มีความรัดกุม 

    4) ค าถามอาจคิดในแง่มุมอ่ืนใดหรือไม่ 

    5) ตัวเลือกในแบบเลือกตอบชัดเจนหรือไม่ 

    6) ตัวเลือกของข้อมูลที่ใช้กับค าถามเป็นเรื่องเดียวกันหรือไม่ 

    7) เกณฑ์ไห้ตะแนนชัดเจนหรือไม่ 

   5.4 เครื่องมือที่ดีต้องมีอ านางจ าแนก (Discrimination) สามารถชี้เฉพาะให้เห็น

ลักษณะความแตกต่าง หรือความเหมือนของสิ่งที่ต้องการประเมิน 

   5.5 เครื่องมือที่ดีต้องมีประสิทธิภาพ (Efficiency) 

ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 
1. การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 

  การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์นั้นในเบื้องต้น หากผู้ที่จะเรียนรู้ไม่มีพ้ืนฐานในการเขียน
โปรแกรมมาก่อนจ าเป็นต้องจะต้องเรียนรู้พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมด้วย โดยที่มีผู้ได้จ าแนกข้อมูล
พ้ืนฐานเบื้องต้นก่อนการเขียนโปรแกรมไว้ดังนี้ (พัฒนพงษ์ อมรวงศ์, 2551: 2) 
  1. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (computer program) คอมพิวเตอร์ (computer hardware) 
เป็นเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดหนึ่งใช้ในการประมวลผลข้อมูล สามารถทางานตามค าสั่งได้รวดเร็ว
มาก แต่ไม่สามารถเริ่มท างานเองได้ต้องอาศัยผู้ใช้งาน (users) เปิด ปิด ควบคุม หรือสั่งให้ท างานตาม
ต้องการโดยใช้ชุดค าสั่งซึ่งเรียกว่าโปรแกรมหรือซอฟแวร์ (computer program or computer 
software) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ ชุดค าสั่งที่มีขั้นตอนตามล าดับหรือตามเงื่อนไขท่ีก าหนดเพื่อให้
คอมพิวเตอร์ท างานตามวัตถุประสงค์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
   1.1 โปรแกรมระบบ (system software) หรือที่เรียกว่า ระบบปฏิบัติการ 
(operating system) ใช้ส าหรับควบคุมการท างานหลักต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ตัวอย่าง
ของโปรแกรมระบบปฏิบัติการ ได้แก่ ดอส (DOS), วินโดวส ์(Windows), ยูนิกซ์ (Unix)   
   1.2 โปรแกรมใช้งาน หรือ โปรแกรมประยุกต์ (application software) ใช้ส าหรับ
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ประมวลผลข้อมูลต่าง ๆ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า (word processor) หรือโปรแกรมใช้งานด้าน
ต่าง ๆ โดยอาจเป็นโปรแกรมส าเร็จรูป หรือเป็นโปรแกรมท่ีเขียนเพ่ือใช้งานเฉพาะอย่างผู้ใช้งานทั่วไป
ไม่จ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมขึ้นเอง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (computer programming) 
ท าได้โดยนักเขียนโปรแกรม (programmer) ซึ่งต้องเขียนอย่างมีข้ันตอนถูกต้องตามหลักการเขียน
โปรแกรมท่ีดี ตรงตามวัตถุประสงค์ของการใช้งานและเลือกภาษาท่ีใช้เขียนโปรแกรม (programming 
languages) ภาษาใดภาษาหนึ่งหรือหลายภาษาก็ได้ตามความเหมาะสม 
  2. ภาษาคอมพิวเตอร์ (computer languages) คอมพิวเตอร์ท างานด้วยภาษาเครื่อง 
(machine language) ซึ่งท าความเข้าใจยาก เนื่องจากเป็นรหัสตัวเลขแบบต่าง ๆ ไม่สะดวกต่อการ
เขียนโปรแกรม จึงได้มีการพัฒนาภาษาท่ีใช้กับคอมพิวเตอร์มาหลายภาษา แบ่งได้เป็น 2 ระดับ คือ 
   2.1 ภาษาระดับต่ า (low-level language) เป็นภาษาท่ีเข้าถึงการท างานในระดับ
เครื่อง เช่น ภาษาแอสเซมบลี (assembly language) ซึ่งใช้รหัสตัวอักษรส าหรับใช้แทนภาษาเครื่อง 
แต่ก็ยังไม่สะดวกส าหรับผู้ใช้งานทั่วไป 
   2.2 ภาษาระดับสูง (high-level language) เป็นภาษาท่ีสามารถศึกษาและท าความ
เข้าใจได้ง่ายขึ้น เหมาะส าหรับการใช้งานในลักษณะต่างกัน มีหลายภาษาตามวัตถุประสงค์ของการ
พัฒนาภาษาเพ่ือใช้งาน ดังตางราง 1 ดังต่อไปนี้  
 
ตาราง 1 ภาษาคอมพิวเตอร์ 

ภาษา ใช้ส าหรับ 

BASIC โปรแกรมใช้งานทั่วไปส าหรับผู้เริ่มต้น 

C โปรแกรมระบบ (System Programming) และ
การเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง (Structured 
Programming) เพ่ือใช้งานทั่วไป 

C++ โปรแกรมแบบโครงสร้างและแบบเชิงวัตถุ 
(Object-Oriented Programing) เพ่ือใช้งาน
ทั่วไป 

COBOL โปรแกรมใช้งานด้านธุรกิจ 
FORTRAN โปรแกรมใช้งานด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม 

Pascal ศึกษาโปรแกรมแบบโครงสร้าง 

Java โปรแกรมใช้งานบนเว็บ (Web Application) 
SQL โปรแกรมใช้งานด้านฐานข้อมูล 
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  3. ขั้นตอนการเขียนและพัฒนาโปรแกรม การเขียนและพัฒนาโปรแกรมมีขั้นตอนดังนี้ 
   3.1 วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ (problem analysis and user 
requirement) เมื่อนักเขียนโปรแกรมได้รับมอบหมายงานจากนักวิเคราะห์ระบบ หรือต้องการเขียน
โปรแกรมตามความต้องการของผู้ใช้ ก็ต้องท าความเข้าใจปัญหา ศึกษาและสอบถามความต้องการ
ของผู้ใช้อย่างละเอียด และให้ผู้ใช้ยืนยันว่านักเขียนโปรแกรมเข้าใจปัญหาและความต้องการถูกต้องดี
แล้ว 
  3.2 ก าหนดรายละเอียดของโปรแกรม (program specification) เป็นการก าหนด 
ความสามารถและขีดจ ากัดของโปรแกรมให้ชัดเจน เช่น ก าหนดรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลเข้า 
ขั้นตอนการประมวลผล และรายละเอียดเกี่ยวกับการแสดงผลตามท่ีต้องการ 
  3.3 ออกแบบโปรแกรม (program design) เป็นการก าหนดล าดับขั้นตอนการ
ท างานของโปรแกรม หรือวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา (algorithm) เครื่องมือพื้นฐานที่ใช้ในการ
ออกแบบโปรแกรมมีดังนี้ 
    3.3.1 ผังโครงสร้าง (structure chart หรือ hierarchy chart) เป็นการ
แบ่งโปรแกรมออกเป็นส่วนย่อย ๆ ที่เรียกว่า ฟังก์ชัน (function) หรือโมดูล (module) และแสดง
ความสัมพันธ์ของแต่ละส่วน 
    3.3.2 รหัสเทียม (pseudo-code) เป็นการเขียนล าดับขั้นตอนการท างาน
ของโปรแกรมหรือการท างานของแต่ละฟังก์ชันโดยไม่ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์โดยตรง แต่เป็นภาษาท่ี
มนุษย์ใช้ ซึ่งอาจเป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้  
    3.3.3 ผังงาน (flowchart) เป็นการเขียนล าดับขั้นตอนการท างานหรือการ
ท างานของแต่ละฟังก์ชันโดยใช้สัญลักษณ์แทน โดยเขียนจากบนลงล่าง และใช้เส้นลูกศรแสดงทิศทาง 
การเขียนผังงานต้องเขียนให้ครบทุกฟังก์ชันที่ใช้ พร้อมทั้งก าหนดขั้นตอนและรายละเอียดให้ชัดเจน 
เพ่ือที่จะได้ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมได้ถูกต้อง เช่น ค่าท่ีรับเข้าต้องมีหน่วยเป็นอะไร สูตรที่
ใช้ในการค านวณเป็นอย่างไร ผลลัพธ์ที่ได้มีอะไรบ้างและจะแสดงที่จอหรือพิมพ์เป็นเอกสาร 
   3.3.4 เขียนโปรแกรม (coding) การเขียนโปรแกรมท าได้จากผังงานหรือ
รหัสเทียมท่ีออกแบบมาแล้ว โดยใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกับงานนั้น ๆ เช่น ภาษา C โดยอาจเขียนรหัสลง
บนกระดาษ (coding sheet) ก่อน หรือป้อนเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เลยโดยใช้โปรแกรมจัดพิมพ์
ข้อความ (text editor) ใดก็ได้ เช่น Notepad, Edit Plus หรือโปรแกรมพิมพ์ข้อความที่มีอยู่ในชุด
พัฒนาโปรแกรมของตัวแปลภาษาท่ีเรียกว่า ไอดีอี (IDE- Integrated Development 
Environment) ซึ่งจะสะดวกกว่าแล้วบันทึก เก็บไว้เป็นแฟ้มโปรแกรม (program file) หรือแฟ้ม
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ต้นฉบับ (source file) โดยใช้นามสกุลตามข้อกาหนดของภาษาท่ีใช้ เช่น .C หมายถึง โปรแกรมภาษา 
C  
    3.3.5 ทดสอบโปรแกรม (testing) และแก้ไขข้อผิดพลาด (debugging) 
การตรวจสอบโปรแกรมสามารถท าได้ด้วยสายตาก่อน เพ่ือดูว่าโปรแกรมท่ีพิมพ์ตรงกับที่เขียนไว้
หรือไม่ โดยตรวจสอบบนเอดิเตอร์หรือพิมพ์โปรแกรมออกมาตรวจสอบบนโต๊ะ (desk-checking) 
แล้วให้ตัวแปลภาษาในคอมพิวเตอร์ท าการแปลโปรแกรม หรือที่เรียกว่า คอมไพล์ (compile) เพ่ือหา
ว่าข้อผิดพลาดอะไรบ้าง เช่น ผิดรูปแบบคาสั่ง (syntax error) หรืออ่ืน ๆ ถ้ามีท่ีผิดก็ต้องแก้ไข แล้ว
แปลโปรแกรมใหม่ จนกว่าจะคอมไพล์ผ่านได้เป็นแฟ้มจุดหมาย (object file) ซึ่งมีนามสกุล .OBJ 
เมื่อไม่มีข้อผิดพลาดจากการแปลแล้ว จึงทาการสร้างแฟ้มโปรแกรมใช้งานหรือแฟ้มที่ท างานได้ 
(executable file) ซึ่งมีนามสกุล .EXE โดยใช้ฟังก์ชั่น Build ซึ่งจะมีการเชื่อมโยงแฟ้มอ่ืนที่เกี่ยวข้อง
กับโปรแกรมท่ีเขียนถ้าผิดพลาดก็ต้องท าการแก้ไขก่อน เมื่อได้แฟ้ม .EXE แล้วก็สามารถท าการ
ทดสอบการท างานของโปรกรม (execute) เพ่ือหาข้อผิดพลาดขณะท างาน (run-time error) โดยใช้
ข้อมูลทดสอบ (test data) และหาว่าตรรกะของโปรแกรมผิดหรือไม่ (program logic error) โดย
ตรวจสอบและแก้ไขจนแน่ใจว่าโปรแกรมท างานได้ถูกต้อง 
    3.3.6 จัดท าเอกสารประกอบโปรแกรม (documentation) การจัดท าคู่มือ
โปรแกรมและเอกสารประกอบโปรแกรมก็เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานโปรแกรมได้สะดวก โดยคู่มือ
การใช้โปรแกรมควรจะอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ที่จ าเป็นในการใช้งาน ความสามารถและขีดจ ากัดของ
โปรแกรม ตัวอย่างการใช้งานต่าง ๆ เช่น การน าข้อมูลเข้า การแสดงผลหรือรายงานที่ได้จากการ
ท างานของโปรแกรม เป็นต้น 

2. ทักษะการเขียนโปรแกรม 
  ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (ธีรวัฒน์ ประกอบผล, 2553) กล่าวถึงข้ันตอนการเขียนโปรแกรม
ว่าการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ท างานได้ตามท่ีเราต้องการนั้นผู้เขียนโปรแกรมจะต้องรู้ว่าให้
โปรแกรมท าอะไรมีข้อมูลอะไรที่ต้องให้กับโปรแกรมบ้างและต้องการเอาพุดอย่างไรจากโปรแกรมทั้ง
รูปแบบการแสดงผลด้วยด้วย ผู้ที่ท าการเขียนโปรแกรมจะต้องทราบถึงข้ันตอนวิธีการของการ
แก้ปัญหาของโปรแกรมด้วยว่าจะต้องท าอย่างไรโดยเขียนเป็นล าดับขั้นตอนขึ้นมาก่อนแล้วจดบันทึก
เอาไว้จากนั้นจึงน าล าดับขั้นตอนที่เขียนขึ้นมาเขียนเป็นโปรแกรมถ้าหากผู้เขียนโปรแกรมไม่ได้
วางแผนขั้นตอนท างานต่าง ๆไว้ก่อนหากต้องการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมในภายหลังจะท าให้เสียเวลา
มากในการศึกษาโปรแกรมก่อนที่จะท าการแก้ไขโปรแกรมถ้าหากโปรแกรมมีความซับซ้อนมาก
การศึกษาโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอาจไม่นานนักแต่หากโปรแกรมมีความซับซ้อนมากจะท าให้ขั้นตอน
การศึกษาปัญหายิ่งใช้เวลามากข้ึนไปด้วยโดยทั่วไปแล้วขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบ่งได้ดังนี้  
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1. การก าหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Problem Definition and Problem Analysis) 
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกสุดที่นักเขียนโปรแกรมจะต้องท าการให้คอมพิวเตอร์แก้ไขปัญหาต่าง ๆให้
เรานั้นเราต้องมีแนวทางที่แก้ไขปัญหาที่เหมาะสมกับคอมพิวเตอร์เพื่อให้การท างานเป็นประสิทธิภาพ
ถ้าหากผู้ที่เขียนโปรแกรมไม่สามารถท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการแก้ไขได้ การน าคอมพิวเตอร์มา
ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆก็ไม่สามารถท าได้การก าหนดและการวิเคราะห์ปัญหามีขั้นตอนย่อย ๆดังนี้  
   1.1 ก าหนดขอบเขตของปัญหาโดยก าหนดรายละเอียดให้ชัดเจนว่าจะท าให้
คอมพิวเตอร์ท าอะไรตัวแปรค่าคงที่ต้องมีลักษณะใดถ้าหากเราไม่มีการก าหนดขอบเขตของปัญหาจะ
ท าให้คอมพิวเตอร์ตัดสินใจได้ยากว่าข้อมูลต่าง ๆที่เกิดข้ึนถูกหรือผิด  
   1.2 ก าหนดลักษณะของข้อมูลเข้าและออกจากระบบ (Input/output) โดยต้องรู้ว่า
ข้อมูลที่ส่งเข้าไปเป็นอย่างไรมีอะไรบ้างเพ่ือให้โปรแกรมท างานประมวลผลและแสดงผลลัพธ์เช่นการ
รับค่าจากคีย์บอร์ดการใช้เมาส์การก าหนดกลุ่มต่าง ๆ ลักษณะการแสดงผลทางหน้าจอว่าจะให้มี
รูปร่างอย่างไรโดยค านึงถึงผู้ใช้เป็นหลักในการออกแบบโปรแกรมตัวอย่างเช่นถ้าต้องการรับข้อมูลเข้า
ไปประมวลผลก็ต้องพิจารณาว่าข้อมูลนั้นเป็นตัวอักษรหรือตัวเลขค่าเป็นตัวเลขต้องพิจารณาต่อไปว่า
เป็นตัวเลขจ านวนเต็มหรือทศนิยมเอาต์พุต ที่แสดงออกมาจอภาพจะท าให้แสดงทศนิยมก็ต าแหน่ง
เป็นต้น  
   1.3 ก าหนดวิธีการประมวลผล (Process Specification) โดยต้องรู้ว่าเราจะให้
คอมพิวเตอร์ประมวลผลอย่างไรจึงจะได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
 2. การเขียนผังงานและซูโดโค้ด (Pseudo coding) จากที่ได้วิเคราะห์ปัญหาแล้วขั้นตอน
ต่อไปจะต้องใช้เครื่องมือช่วยในการออกแบบโปรแกรม ซึ่งยังไม่ได้เขียนเป็นโปรแกรมจริง ๆแต่จะช่วย
ในการเขียนโปรแกรมให้ได้ง่ายขึ้นและท าให้ผู้อื่นน าโปรแกรมของเราไปพัฒนาต่อได้ง่ายขึ้นโดยเขียน
เป็นล าดับขั้นตอนของการท างานโปรแกรมท่ีเรียกว่าอัลกอริทึมซึ่งจะแสดงขั้นตอนของการแก้ปัญหา
โดยใช้ประโยคชัดเจน และมีรายละเอียดมากพอสมควรเป็นโปรแกรมให้ท างานจริงโดยอัลกอริทึมนั้น
อาจจะอยู่ในรูปของการจ าลองหรือซูโดโค้ดหรือเขียนเป็น ผังงานก็ได้ โดยซูโดโค้ดจะเป็นค าอธิบาย
ขั้นตอนการท างานของโปรแกรมเป็นค าย่อไม่มีรูปแบบเฉพาะตัวโดยแต่ละส่วนจะเป็นแนวทางในการ
เขียนโปรแกรมซึ่งท าให้การเขียนโปรแกรมเป็นภาษาต่าง ๆได้ง่ายขึ้น ส่วนผังงานจะใช้สัญลักษณ์ต่าง 
ๆ แทนการท างานและทิศทางของโปรแกรม 
 3. การเขียนโปรแกรม (Programming) หลังจากที่ผ่านขั้นตอนทั้งสองแล้วขั้นต่อไปจะต้อง
เขียนโปรแกรมเพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้โดยเปลี่ยนขั้นตอนการท างานให้อยู่ในรูป
รหัสภาษาคอมพิวเตอร์การเขียนโปรแกรมโดยต้องเขียนตามภาษาที่คอมพิวเตอร์เข้าใจโดยอาจใช้
ภาษาระดับสูงหรือระดับต่ าซึ่งสามารถเลือกได้หลายภาษาการเขียนโปรแกรมในแต่ละภาษาจะต้องท า
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ตามหลักไวยากรณ์ท่ีก าหนดไว้ในภาษานั้นนอกเหนือจากนี้การเลือกใช้ภาษาจะต้องพิจารณาถึงความ
ถนัดของผู้เขียนโปรแกรมด้วย 

4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing and Debugging) หลังจากเขียน
โปรแกรมจะต้องทดสอบความถูกต้องของโปรแกรมท่ีเขียนขึ้นหาจุดผิดพลาดของโปรแกรมว่ามีหรือไม่
และตรวจสอบจนไม่พบที่ผิดอีกจุดผิดพลาดของโปรแกรมนี้เรียกว่า บัก (Bug) ส่วนการแก้ไข
ข้อผิดพลาดให้ถูกต้อง เรียกว่า ดีบัก (Debug) โดยทั่วไปแล้วข้อผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรมมี 2 
ประเภท  
   4.1 การเขียนค าสั่งที่ไม่ถูกต้องตามหลักการเขียนโปรแกรมภาษานั้น ๆ ซึ่งเรียกว่า 
Syntax Error หรือ Coding Error ข้อผิดพลาดประการนี้เรามักจะพบตอนแปลภาษาของโปรแกรม
เป็นรหัสเครื่อง    
   4.2 ข้อผิดพลาดทางตรรกะหรือ Logic Error เป็นข้อผิดพลาดที่โปรแกรมท างานได้
แต่ผลลัพธ์ออกมาไม่ถูกต้อง 
  5. การท าเอกสารและบ ารุงรักษาโปรแกรม (Program Documentation and 
Maintenance) ขั้นตอนนี้จะท าให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกใน
การตรวจสอบข้อผิดพลาดโดยเขียนเป็นเอกสารประกอบโปรแกรมข้ึนมาโดยทั่วไปแล้วแบ่งออกเป็น 2 
ประเภทคือ  
   5.1 คู่มือการใช้หรือ User documents หรือ User Guide ซึ่งอธิบายการใช้งาน
ของโปรแกรม  
   5.2 คู่มือโปรแกรมเมอร์หรือ Program Documents หรือ Technical Reference 
ซึ่งจะอ านวยความสะดวกในการแก้ไขโปรแกรมและพัฒนาโปรแกรมในอนาคตโดยจะมีรายละเอียด
ต่าง ๆ เกี่ยวกับโปรแกรมเช่นชื่อโปรแกรมการรับข้อมูลการพิมพ์ผลลัพธ์ขั้นตอนต่าง ๆ ในโปรแกรม
เป็นต้น 

ส่วนการบ ารุงรักษาโปรแกรมเป็นการที่ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องคอยตรวจสอบการใช้
โปรแกรมเขียนแก้ไขข้อผิดพลาดอาจเกิดขึ้นภายหลังรวมทั้งพัฒนาโปรแกรมให้ทันสมัยอยู่เสมอเม่ือ
เวลาผ่านไป 
 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555) ถึงข้ันตอนการเขียนโปรแกรม
ว่าจากการที่ได้ออกแบบวิธีในการแก้ไขปัญหาซึ่งอยู่ในรูปแบบของรหัสล าลองหรือผังงานแล้วขั้นต่อไป
คือการพัฒนาโปรแกรมตามผังงานดังกล่าวซึ่งถ้านักเขียนโปรแกรมมีความรู้ความช านาญในการเขียน
โปรแกรมภาษาหนึ่งภาษาใดอยู่แล้วจะสามารถท าได้ง่ายๆอย่างไรก็ตามนักเรียนโปรแกรมก็ยังต้องท า
การตรวจสอบว่าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นท างานได้ถูกต้องและให้ผลลัพธ์ที่ไม่ผิดพลาดส าหรับทุกกรณีจึง
จะสามารถน าโปรแกรมดังกล่าวไปใช้งานได้นอกจากนี้นักเขียนโปรแกรมยังควรที่จะจัดท าเอกสาร
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ประกอบการเขียนโปรแกรมเป็นเครื่องมือที่ท าให้ผู้ที่จะมาพัฒนาโปรแกรมต่อไปในอนาคตท าความ
เข้าใจกับโปรแกรมท่ีจะเกิดขึ้นได้สะดวกและรวดเร็วรวมถึงให้ผู้ใช้โปรแกรมเข้าใจในวิธีการใช้งาน
โปรแกรมอย่างรวดเร็วซึ่งเป็นขั้นตอนการเขียนโปรแกรมประกอบด้วย 
   1.การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้กับ
ระบบงานขนาดใหญ่ที่มีการแบ่งงานวิเคราะห์ระบบและงานเขียนโปรแกรมออกจากการนั้นโดยทั่วไป
เป็นการมอบหมายงานให้นักเขียนโปรแกรมจะเป็นการก าหนดความต้องการของโปรแกรมในภาพรวม
แต่ไม่ได้ระบุรายละเอียดถึงขั้นเป็นรหัสล าลองหรือผังงานที่ละเอียดนักเขียนโปรแกรมจึงต้องศึกษาถึง
ความต้องการของงานที่ได้รับมอบหมายข้อมูลน าเข้า ข้อมูลส่งออก และกระบวนการในการแก้ไข
ปัญหาอย่างละเอียด  
   2. การเขียนโปรแกรมจากรหัสล าลองหรือผังงาน โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมจาก
รหัสล าลองหรือผังงานที่ได้ออกแบบไว้อย่างดีแล้วนักเขียนโปรแกรมสามารถท าได้โดยง่ายและรวดเร็ว
ซึ่งจะเป็นการแปลงมาจากแต่สัญลักษณ์ของผังงานเป็นค าสั่งที่สอดคล้องกันในภาษาโปรแกรมท่ี
เลือกใช้โดยโปรแกรมที่ดีจะต้องมีการตรวจสอบและแจ้งข้อผิดพลาดให้แก่ผู้ใช้งานโปรแกรมทราบโดย
ที่การท างานของโปรแกรมไม่สะดุดลง 
   3. การเตรียมข้อมูลส าหรับทดสอบโปรแกรม ในระหว่างข้ันตอนการออกแบบวิธีการ
แก้ไขปัญหาให้อยู่ในรูปรหัสล าลองหรือผังงานนั้นนักเขียนโปรแกรมควรพิจารณาถึงข้อมูลที่จะน ามาใช้
ในการท าโปรแกรมท่ีเขียนขึ้นด้วยความสมบูรณ์ของข้อมูลที่ใช้ในการทดสอบโปรแกรมมีความส าคัญ
มาก เนื่องจากเป็นสิ่งบ่งบอกถึงความถูกต้องของโปรแกรมที่เขียนขึ้นมาว่ามีความถูกต้องครอบคลุม
ข้อมูลน าเข้าทุกรูปแบบโดยตรวจสอบว่ามีข้อมูลน าเข้ารูปแบบใดที่โปรแกรมไม่สามารถรองรับได้เช่น
ข้อมูลไม่อยู่ในช่วงที่ถูกต้องและข้อมูลที่รับเข้าเป็นตัวเลขแต่ผู้ใช้ป้อนค่าเป็นตัวอักษร 
   4. หลังจากได้เขียนโปรแกรมและเตรียมข้อมูลส าหรับทดสอบอย่างครบถ้วนแล้ว
ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมก็จะสามารถด าเนินการได้ถ้าหากโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมีความซับซ้อนไม่
มากนักเขียนโปรแกรมสามารถท าการทดสอบโดยการรันโปรแกรมซ่อนข้อมูลทีละชุด และตรวจสอบ
ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้ซึ่งเป็นวิธีที่ง่ายและเหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นฝึกหัดการเขียนโปรแกรม
เนื่องจากสามารถทดสอบโปรแกรมได้อย่างรวดเร็ว 
   5. การจัดท าเอกสารประกอบโปรแกรมข้ันตอนสุดท้ายหลังจากที่ได้ทดสอบจนแน่ใจ
ว่าโปรแกรมท างานได้ถูกต้องกับชุดข้อมูลทดสอบทั้งหมดแล้วคือการจัดท าเอกสารประกอบในขั้นตอน
นี้นักเขียนโปรแกรมจะต้องรวบรวมรายละเอียดทั้งหมดในระหว่างการเขียนโปรแกรมเช่นปัญหาที่ได้
จากท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ต้องการข้อมูลเข้าที่เป็นไปได้ทั้งหมดวิธีการประมวลผลเพ่ือแก้ปัญหารหัส
ล าลองหรือผังงานภาษาท่ีใช้คุณลักษณะของเครื่องคอมพิวเตอร์และรุ่นของระบบปฏิบัติการที่
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โปรแกรมท างานด้วยโดยน ารายละเอียดทั้งหมดนี้มาจัดท าเป็นรายงานหรือเอกสารเพ่ือจัดเก็บควบคู่
กับโปรแกรมฉบับที่เขียนขึ้นส าหรับอ้างอิงในอนาคตเมื่อต้องการแก้ไขหรือพัฒนาโปรแกรมต่อไป 
 (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล, 2547) กล่าวถึงข้ันตอนการเขียนโปรแกรมว่า โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่น ามาใช้งานได้นั้น ไม่สามารถเริ่มต้นจากการเขียนค าสั่งด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ได้ทันที 
จะต้องมีการวิเคราะห์ วางแผน และปฏิบัติตามกระบวนการท างานซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนดังนี้     
   1. วิเคราะห์ปัญหา โดยจะเริ่มจากการวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ต้องการ (Output) แล้ว
ย้อนกลับไปยังข้อมูลที่น าเข้าสู่ระบบ (Input) ตลอดจนข้อมูลอื่น ๆ ที่เก่ียวข้องในการที่จะน าไปใช้ใน
การประมวลผล 
   2.  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา เมื่อทราบผลลัพธ์ที่ต้องการและข้อมูลที่น าเข้าสู่ระบบ
แล้ว ต้องก าหนดการวางแผนในการแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการเขียนล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาที่เรียกว่า 
อัลกอริทึม (Algorithm) และใช้เครื่องมือส าหรับช่วยในการเขียนอัลกอริทึม เช่น รหัสจ าลอง 
(Pseudo Code) การเขียนผังงาน (Flowchart) เป็นต้น 
   3. เขียนโปรแกรม เลือกภาษาคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสม โดยพิจารณาจาก
ความสามารถขอผู้เขียนและประสิทธิภาพของภาษาคอมพิวเตอร์นั้น ๆ ให้เหมาะสมกับระบบงานที่
ต้องการแล้วเขียนชุดค าสั่งเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ตามอัลกอริทึมที่ได้ออกแบบไว้ 
   4. ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม ภายหลังจากการเขียนโปรแกรมเสร็จสิ้นแล้ว จะต้อง
ท าการทดสอบโปรแกรมเพ่ือหาข้อผิดพลาด (Error) ซึ่งข้อผิดพลาดที่พบในขั้นตอนการทดสอบ
โปรแกรมนั้น แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 
   4.1 ข้อผิดพลาดทางไวยกรณ์ภาษา (Syntax Error) เกิดจากการเขียน
ชุดค าสั่งไม่ถูกต้องตามไวยากรณ์ของภาษาคอมพิวเตอร์นั้น ๆ ซึ่งแก้ไขได้ไม่ยาก  
    4.2 ข้อผิดพลาดระหว่างประมวลผล (Runtime Error) เกิดข้ึนขณะ
โปรแกรมก าลังประมวลผลอยู่ โดยอาจจะเป็นความผิดพลาดจากการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบแล้วไม่
สามารถประมวลผลได้ 
    4.3 ข้อผิดพลาดทางวิธีการคิด (Logical Error) เป็นข้อแก้ไขท่ียากท่ีสุด
เพราะถึงแม้ว่าโปรแกรมจะประมวลผลได้ผลลัพธ์ออกมา จึงจ าเป็นต้องมีการทดสอบหลายๆครั้ง ๆ 
เพ่ือพิจารณาว่าผลลัพธ์ที่ได้ถูกต้องตามข้ันตอนการประมวลผลที่ออกแบบไว้ หรือเป็นไปตามความ
ต้องการของผู้ใช้งานหรือไม่  
   5. จัดท าเอกสารประกอบ เมื่อโปรแกรมผ่านการทดสอบแล้วก็จะต้องจัดท าเอกสาร
ประกอบ ซึ่งมีรายละเอียดของวิธีการใช้งานโปรแกรม วิธีการติดตั้งโปรแกรม ตลอดจนขั้นตอนในการ
พัฒนาโปรแกรม รวมถึงอัลกอริทึมและโปรแกรมต้นฉบับ (Source Code) เพ่ือประโยชน์ในกรณีที่
ต้องการแก้ไขหรือปรับปรุงโปรแกรมภายหลัง 
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(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) กล่าวถึงการเขียนโปรแกรมไว้ในหลักสูตร
แกนกลางขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีโดยก าหนด
เป็นตัวชี้วัดที่ ง.3.1ม.4-6/6 เขียนโปรแกรมมีสาระการเรียนรู้แกนกลาง กล่าวถึงข้ันตอนการพัฒนา
โปรแกรมมี 5 ขั้นตอนได้แก่ 

1. วิเคราะห์ปัญหา  
2. การออกแบบโปรแกรม 
3. การเขียนโปรแกรมการ 
4. ทดสอบโปรแกรม 
5. การจัดท าเอกสารประกอบ 

จากการศึกษาขั้นตอนการเขียนโปรแกรมจากเอกสารต่าง ๆ และหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานผู้วิจัยสรุปได้ว่า ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
วิเคราะห์ปัญหา 2) การออกแบบโปรแกรม 3) การเขียนโปรแกรมการ 4) ทดสอบโปรแกรม 5) การ
จัดท าเอกสารประกอบ  

ดังนั้นเพื่อให้สอดคล้องกับงานวิจัยจึงสรุปได้ว่า ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมส าหรับการวิจัยใน
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบขั้นตอนการเขียนโปรแกรมของ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 
2551) และได้ลดขั้นตอนที่ 5 การจัดท าเอกสารประกอบ เพราะในงานวิจัยผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับ
ทักษะการเขียนโปรแกรมเพ่ือให้สอดคล้องกับงานวิจัยที่ผู้วิจัยได้ศึกษามา 
ความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นทัศนคติที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้
การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้าง
สลับซับซ้อน จึงเป็นการยากท่ีจะวัดความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวัดได้โดยทางอ้อม โดยการวัด
ความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะต้องตรงกับความรู้สึกที่แท้จริงจึง
สามารถวัดความพึงพอใจนั้นได้ 

2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน พ.ศ. 2525 ให้ความหมายไว้ว่า “พึง” เป็นค าช่วยกริยา

อ่ืนหมายความว่า “ควร” เช่น พึงใจ หมายความว่า พอใจ ชอบใจ และค าว่า “พอ” หมายความว่า 
เท่าท่ีต้องการ เต็มความต้องการ ถูกชอบ เมื่อน าค าสองค ามาผสมกัน “พึงพอใจ” จะหมายถึง ชอบใจ
ถูกใจตามที่ต้องการ 

(Morse, 1955: 27) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทุกสิ่ง ทุกอย่างที่
สามารถถอดความเครียดของผู้ที่ท างานให้ลดน้อยลง ถ้าเกิดความเครียดมาก จะท าให้เกิดความไม่
พอใจในการท างาน และความเครียดนี้มีผลมาจากความต้องการของมนุษย์ เมื่อมนุษย์มีความต้องการ
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มากจะเกิดปฏิกิริยาเรียกร้องหาวิธีตอบสนอง ความเครียดก็จะลดน้อยลงหรือหมดไปความพึงพอใจก็
จะมากขึ้น 
  (Applewhite, 1965: 6) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกส่วนตัวของบุคคลในการ 
ปฏิบัติงาน ซึ่งมีความหมายกว้างรวมไปถึงความพึงพอใจในสภาพแวดล้อมทางกายภาพด้วย การมี 
ความสุขทีท่ างานร่วมกับคนอ่ืนที่เข้ากันได้ ทัศนคติที่ดีต่องานด้วย 

พรศักดิ์ ตระกูลชีวาพานิตต์ (2541: 35) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจหมายถึง 
ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย และความพึงพอใจเป็นกระบวนการทาง
จิตวิทยาที่ไม่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน แต่สามารถคาดคะเนได้ว่ามีหรือไม่มี จากการสังเกต
พฤติกรรมของคนเท่านั้น การที่จะท าให้เกิดความพึงพอใจจะต้องศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบที่เป็น
สาเหตุแห่งความพึงพอใจนั้น 

วิรุฬ พรรณเทวี (2542: 11) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจ
ของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง สิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวัง
หรือมีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความพึงพอใจมาก แต่ในทางตรงกันข้ามอาจ
ผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตน
ตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 

ปริญญา จเรรัชต์ และคณะ (2546: 3) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นท่าที 
ความรู้สึกหรือทัศนคติในทางที่ดีของบุคคลที่มีต่องานที่ท าอยู่ เป็นงานที่ร่วมปฏิบัติเองหรือได้รับ
มอบหมายให้ปฏิบัติรวมทั้งสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ผลตอบแทนที่ได้รับเป็นปัจจัยท าให้เกิด
ความพึงพอใจหรือไม่ พึงพอใจ บุคคลใดมีความพึงพอใจในงานมากจะมีการเสียสละอุทิศแรงกาย 
แรงใจ แรงปัญญาให้แก่งานมาก ส่วนผู้ที่มีความพึงพอใจในการท างานน้อย มักท างานตามหน้าที่ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับส่วนประกอบที่เป็นแรงจูงใจที่มีอยู่ในงานนั้น 

ลิขิต พวงประโคน (2552: 73) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบเห็นด้วย 
ยินดีของบุคคลที่มีต่อการท างานในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับ
ผลตอบแทน ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญอีกประการหนึ่ง ที่ช่วยให้การเรียนรู้ประสบผลส าเร็จ 

จากความหมายของความพึงพอใจที่นักการศึกษากล่าวมาทั้งหมด สรุปได้ว่า ความรู้สึกที่ดีซึ่ง
มักเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ เป็นความรู้สึกของบุคคลในทางบวก ความชอบ 
ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดล้อมในด้านต่าง ๆ หรือเป็นความรู้สึกที่พอใจต่อสิ่งที่ท าให้เกิด
ความชอบ ความสบายใจ และเป็นความรู้สึกที่บรรลุถึงความต้องการ 

2.6.2 องค์ประกอบของความพึงพอใจ 
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การที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งจะมีความพึงพอใจในงานมากน้อยเพียงใดจะต้องอาศัย
องค์ประกอบของความพึงพอใจในงาน (สุรพล พยอมแย้ม, 2541) ได้สรุปองค์ประกอบของความพึง
พอใจไว้ 3 ประการ ได้แก่ 

2.6.2.1 อารมณ์ตอบสนองต่อสถานการณ์ท างานนั้น ๆ 
   2.6.2.2 อารมณ์ตอบสนองต่อการเปรียบเทียบผลตอบแทนจริง จากการท างานกับ
ผลตอบแทนตามความคาดหวัง 
   2.6.2.3 อารมณ์ตอบสนองที่มีต่อลักษณะต่าง ๆ ของงานนั้น ได้แก่ ตัวงาน ค่าจ้าง
โอกาสก้าวหน้า หัวหน้างานและเพ่ือนร่วมงาน 

2.6.3 การวัดความพึงพอใจ 
  สุรพล พยอมแย้ม (2541: 17-18) ความพึงพอใจเป็นคุณลักษณะทางจิตใจ ของบุคคลที่ไม่
อาจวัดได้โดยตรง การวัดความพึงพอใจเป็นการวัดโดยอ้อม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใช้กัน
อย่างกว้างขวาง ในปัจจุบันมีหลากหลายวิธีด้วยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของ
นักวิชาการหลายท่านพบประเด็นของวิธีการวัดที่คล้ายกัน จึงพอสรุปได้ดังนี้ มาตรวัดความพึงพอใจ 
จะสามารถกระท าได้หลายวิธี ได้แก่  
   2.6.3.1 การใช้แบบสอบถาม  
  2.7.3.2 การสัมภาษณ์ 
   2.7.3.3 การสังเกต 
 สรุปได้ว่าในการวัดความพึงพอใจนักการศึกษาส่วนใหญ่จะใช้วิธีการวัดโดยใช้ แบบสอบถาม
โดยน ารูปแบบของแบบสอบถาม มาจากแบบสอบถามที่มีผู้พัฒนาขึ้นมาเพ่ือรวบรวมข้อมูลในการวัด
ความพึงพอใจที่ได้รับความนิยมและน่าเชื่อถือและส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้มาตราวัดความ
พึงพอใจ ในส่วนขององค์ประกอบความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจ โดยใช้มาตรวัดของไลเคิร์ต (Likert) 
โดยใช้แบบสอบถามซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีค่าตัวเลือก 5 
ระดับดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มาก 
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง น้อย 
ระดับ 1 หมายถึง น้อยที่สุด 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 งานวิจัยในประเทศ 

(ประจักษ์ ปราโมทย์, 2554) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างหุ่นยนต์ ร่วมกับ
เทคนิคการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านอินเทอร์เน็ต 3) เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านอินเทอร์เน็ต ผลการศึกษาพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านอินเทอร์เน็ต มีประสิทธิภาพ 81.51/80.18 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียนด้วยเรียนคอมพิวเตอร์ผ่าน
อินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัย
ได้พัฒนาขึ้นในระดับมาก 

(ศิริขวัญ วงค์ชุมพันธ์, 2557) ได้ศึกษาการพัฒนาผลกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคชั่นนิซึ่มด้วยกล่องสมองกล IPST-MicroBOX เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม ของนักเรียน
มัธยมตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/11 โรงเรียนเชียงค าวิทยา จังหวัด
พะเยา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมินทั้งทักษะการเขียนโปรแกรม และการ
ตรวจชิ้นงาน ในระดับดีมาก และความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในระดับเห็นด้วยมาก
ที่สุด 

(ภานุพงค์ แสงฤทธิ์, 2558) การวิจัยในครั้งนี้มีผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น
เป็นบทเรียนที่ใช้ฝึกความสามารถในการคิดแก้ปัญหาให้กับนักเรียน โดยจะมีสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ 
โดยจะใช้โปรแกรม LEGO MINDSTORMS Education EV3 ในการจ าลองเหตุการณ์หุ่นยนต์และช่วย
ในการฝึกการเขียนโปรแกรม บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ของ E1/E2 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีทักษะการเขียนโปรแกรมหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการเขียนโปรแกรมหลังของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 

(นพดล ชอบใหญ่, 2559) ได้พัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม เรื่อง การเขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์เบื้องต้นส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกา
ตอนต้น ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนสาธิตราชภัฎเทพสตรี จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า หลักสูตร
ฝึกอบรม ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประเมินองค์ประกอบหลักสูตร พบว่ามีความสอดคล้องและเหมาะสม ผลการ
ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรม พบว่า 1) นักเรียนมีความรู้หลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียนมีทักษะการประกอบหุ่นยนต์และการเขียน
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โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ เฉลี่ยระดับมาก และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรฝึกอบรม 
ระดับมาก 

(สาวิตรี หงษา, 2560) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษา เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ที่มีคุณภาพ 2) พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ และ 3) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะประเภทผลการปฏิบัติก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนสอนแบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ ผลการวิจัยพบว่า 1) 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ วิชา การเขียน
โปรแกรมภาษา มีคุณภาพภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X  =4.77) 2) บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 86.00/81.00 และ 
3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

(วรารัฐ ยัพราษฎร์, 2560) ได้ศึกษาพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริม
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนบนเเว็บ
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลประเมินคุณภาพบทเรียนเว็บ
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของเมย์กุยแกนท์ 1.32 
3) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ.01 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนเว็บโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนปกติกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกต่างกัน 5) ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานระดับ
ความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 (Ming-wei Chen, 2003) ได้ออกแบบระบบการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรียกว่า 
Internet Virtual Community (IVC) เพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชา
หลักการคอมพิวเตอร์เบื้องต้นส าหรับเด็กในระดับมัธยมศึกษา โดยสร้างรูปแบบการเรียนขึ้นมาสรุปได้
ดังนี้ 1. ระบบการติดต่อกับผู้ใช้จะต้องง่ายและสะดวก 2. มีเครื่องมือในการติดต่อ สื่อสารเพ่ือระดม
สมองและแบ่งปันความคิดโดยใช้เว็บบอร์ด 3. มีระบบในการตรวจสอบและติดตามผู้เรียน 4.บูรณา
การข้อมูลที่คิดได้ และเทคนิคในการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียน 

(Nikos Mattheos, 2001) ได้ท าการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ในห้องเรียนเสมือนจริงระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสร้างและลักษณะของฟัน โดยได้ท าการทดลองเรียน
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โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง โดยให้นักศึกษาจ านวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปได้เรียน
ร่วมกันโดยเลือกนักศึกษาท่ีมีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ และสามารถใช้ในการติดต่อสื่อสารได้อายุเฉลี่ย 
23 ปี โดยใช้ ชั้นตอนในการให้ปัญหา 6 ขั้นตอนเริ่มจาก 1. การให้นิยามปัญหา 2. ตั้งสมมุติฐาน 3. 
ตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ 4. หาข้อมูลที่ถูกต้องเพ่ิมจากภายนอกกลุ่ม 5. สังเคราะห์ข้อมูลใหม่ที่ได้ 6. 
ทดสอบสมมุติฐานการศึกษาพบว่าเกิดการเรียนรู้สูงขึ้นและผลงานที่น าเสนออยู่ในระดับดีเยี่ยม 

(Renate Motschnig-Pitrik & Katharina Mallich, 2004) ได้วิจัยเกี่ยวกับแนวทางในการ
จัดการเรียนบนเว็บแบบบูรณาการโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางกับการใช้เทคโนโลยีส่งผลต่อ
ความสามารถของผู้เรียนจากการศึกษาพบว่า 1) การเรียนการสอนควรเน้นที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของ
การเรียนรู้โดยมีเงื่อนไขทางมโนทัศน์ 3 ประการ คือ ความเป็นจริง (Realness) การยอมรับ 
(Acceptance) และความเข้าใจความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น (Empathic Understanding) 2) ลักษณะ
ของการจัดการเรียนบนเว็บแบบบูรณาการโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ช่วยพัฒนา
ศักยภาพของผู้เรียนดังนี้ ความมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ความต้องการในการเรียนรู้ที่มากขึ้นการช่วย
ผู้เรียนให้ประสบผลส าเร็จและเกิดความเชื่อมั่นในตัวเองมากข้ึน การกระตุ้นการเรียนรู้โดยการค้นพบ
ของผู้เรียนช่วยให้เกิดพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
รวมทั้งเพ่ิมความสามารถในการ 
เรียนด้วยตนเองของผู้เรียน 
 (Johnson K. C. McHugo and T. Hall, 2005) ได้วิจัยเกี่ยวกับวิธีการน าการสอนบนเว็บ
แบบบูรณาการมาใช้ในการจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษา จากการวิจัยสรุปแนวทางในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนไว้ดังนี้ รูปแบบการเรียนการสอนใช้ทรัพยากร ออนไลน์ เช่น เนื้อหาวิชา งานที่
มอบหมาย เครื่องมือการเรียนแบบร่วมมือ การประเมินการเรียนการสอนออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบบรรยายในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมท่ีเน้นการเรียนแบบเผชิญหน้าเนื้อหาของบทเรียนแบบออนไลน์
(Online Content) ควรครอบคลุมเนื้อหาที่เรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิมแทนการเรียนแบบเผชิญหน้า
โดยการออกแบบระบบต้องค านึงถึงสิ่งแวดล้อมในห้องเรียนให้ใกล้เคียงกับห้องเรียนแบบดั้งเดิมโดย
การถามปัญหา การมอบหมายงาน การให้ค าปรึกษาและการท าโครงงาน จากการวิจัยพบว่าการเรียน
การสอนบนเว็บแบบบูรณาการสามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจให้ลึกซึ้งในองค์ความรู้ที่ 
เรียนได้มากกว่าการเรียนออนไลน์ และการเรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิมเพียงอย่างเดียว เนื่องจาก
การเรียนการสอนบนเว็บแบบบูรณาการเป็นการรวมเอาข้อที่ดีที่สุดของวิธีการเรียนในชั้นเรียนแบบ
ดั้งเดิมและระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์เข้าด้วยกัน 
 (Castledine A.R. & Chalmers C, 2011) ได้ท าการวิจัยเรื่อง LEGO โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาว่าหุ่นยนต์ LEGO เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการแก้ปัญหาได้จริงหรือไม่โดยได้ท าการศึกษากับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 23 คนโรงเรียนประถม Brisbane ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูล
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การอภิปรายการแก้ไขปัญหาของนักเรียนโดยการสังเกตและข้อมูลจากการสอบถามผลวิจัยพบว่า
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์ LEGO ชว่ยให้นักเรียนสะท้อนถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนได้และที่ส าคัญนักเรียนสามารถน ากลวิธีในการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

Amesbury (2015: 2) ไดศ้ึกษาการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วย 
PBL ออนไลน์ ในโรงเรียนขนาดใหญ่ใน Ontario โดยด าเนินการสอนแบบปกติก่อนเพ่ือเตรียมความ 
พร้อมในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ก่อนที่จะประเมินผลการเรียนรู้และการรับรู้ วัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนรู้แบบ PBL เพ่ือศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบมีส่วนส่วนในระบบออนไลน์ของ
ผู้เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ใช้วิธีการที่คล้ายกับสังคมออนไลน์ตามคอนสตรัคติวิส และเพ่ือมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียน 
 จากการได้ทบทวนเอกสารต าราและงานวิจัย แสดงให้เห็นว่าการใช้กระบวนการแก้ปัญหา
น าเข้าไปสอดแทรกในกระบวนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นท าให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบเป็นไปตามขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ จะส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองในการคิดแก้ไขปัญหาและสามารถท าให้นักเรียนแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวันได้ผู้วิจัย
จึงสนใจที่จะการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย
มัธยม) ปีการศึกษา 2564 อันจะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนในระดับสูงต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) มีขั้นตอนดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
4. วิธีด าเนินการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ภาค

เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 เลือกแบบเจาะจงโดยการลงทะเบียนเรียนในชุมนุมหุ่นยนต์ จ านวน 25 
คน แบ่งเป็นผู้ชายจ านวน 23 คน ผู้หญิงจ านวน 2 คน และแบ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จ านวน 9 คน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 7 คน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 6 คน ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 จ านวน 3 คน รวม 25 คน ซึ่งนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนในชุมนุมจะต้องมีความสนใจในการ
เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์อยู่แล้ว 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

ในการสร้างและหาคุณภาพในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ทีส่่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ในครั้งนี้ ได้มีการด าเนินการสร้างเครื่องมือ 4 ชนิดดังนี้  
   1. พัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมทักษะการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) โดยใช้เวลาเรียนทั้งหมด 20 ชั่วโมง ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้  

1.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
1.2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 หุ่นยนต์ตรวจสอบการชน 
1.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 หุ่นยนต์ตรวจสอบสิ่งกีดขวาง 
1.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 หุ่นยนต์ตรวจสอบสี 
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1.5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 หุ่นยนต์กู้ภัย 
   2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ซึ่งเป็นแบบเลือกตอบ 
(multiple choices) จ านวน 30 ข้อ 
  3. แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ทีส่่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ประกอบด้วย 2 ส่วน 7 ตัวชี้วัด โดยแบบประเมินแบบ 
Scoring Rubric แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง จ านวน 12 ข้อ 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเข้าใช้งานบทเรียนบนเว็บโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม
หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Likert 
Scale) 5 ระดับ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด จ านวน 1 ฉบับ 21 ข้อ 
การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ ผู้วิจัยด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 

   1. บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย

มัธยม) ในครั้งนี้ใช้หลักการ ADDIE ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2554: 95-97) มาออกแบบบทเรียนบนเว็บ 

ดังนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ ADDIE Model 

 
 

Analysis (วิเคราะห์) 

Implementation 

(การด าเนินการ) 
Design (การออกแบบ) Evaluation (การประเมิน) 

Development (การพัฒนา) 
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1. การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) ตารางวิเคราะห์เนื้อหาชุมนุมหุ่นยนต์  
ตาราง 2 วิเคราะห์เนื้อหาชุมนุมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เบื้องต้น 

สัปดาห์ เนื้อหา ชั่วโมง 

1 - 4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 : การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
อุปกรณ์ที่ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ software ในการเขียนโปรแกรมการ
และใช้ Motor ต่าง ๆ 

 
4 

5 - 8 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 : หุ่นยนต์ตรวจสอบการชน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ใช้งานเซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชันการใช้งาน
เบื้องต้น Touch Sensor 

 
4 
 

9 - 12 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 : หุ่นยนต์ตรวจสอบสิ่งกีดขวาง 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ใช้งานเซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชันการใช้งาน
เบื้องต้น Ultrasonic Sensor 

 
4 

13 - 16 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 : หุ่นยนต์ตรวจสอบสี 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ท างานของ Color Sensor 

 
4 

17 - 20 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 : หุ่นยนต์กู้ภัย 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ท างานของมอเตอร์ เซนเซอร์ และการประยุกต์ใช้งานในสถานการณ์ต่าง ๆ 

 
4 

 รวม 20 

 
ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) มีข้ันตอนดังนี้ 

ผู้วิจัยได้น าผลการวิเคราะห์มาออกแบบ เพ่ือสร้างบทเรียนบนเว็บ ดังนี้ 
 1.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือก าหนดขอบเขตเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน 
 1.2 สร้างงผังงาน (Flowchart) เพ่ือวางโครงสร้างของบทเรียน เรียงล าดับของ

บทเรียนและขั้นตอนการท างาน ตัวอย่างผังงาน (Flowchart)  (ภาคผนวก ซ หน้าที่ 195) 
   1.3 เขียนบัตรเรื่อง (Storyboard) ตามเนื้อหาและผังงานที่สร้างไว้แล้วน าเสนอต่อ
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านสื่อการสอน ด้านโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของเว็บไซต์ ตัวอย่างบัตรเรื่อง 
(Storyboard) (ภาคผนวก ซ หน้าที่ 195) 

  1.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยแบ่ง
บทบาทครูผู้สอน และบทบาทของนักเรียนอย่างชัดเจน  
ตาราง 3 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ใช้

ปัญหาเป็นฐาน 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
บทบาทผู้สอน บทบาทนักเรียน เครื่องมือ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา - แบ่งกลุ่มนักเรียน 3-5 
คน 
- ผู้สอนก าหนด
สถานการณ์ปัญหา 
- คอยอ านวยความ
สะดวกหรือค าแนะน า 

- สมาชิกแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันก าหนดและ
วิเคราะห์ปัญหา 

- เอกสารออนไลน์ 
- Google Drive 
- Microsoft 
Teams 
- กระดานสนทนา 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับ
ปัญหา 

- คอยอ านวยความ
สะดวกหรือค าแนะน า
ผ่านบทเรียนบนเว็บ 

แต่ละกลุ่มท าความ
เข้าใจกับปัญหา 
- ปัญหาคืออะไร 
- อะไรคือสิ่งที่ไม่รู้ 
- หากต้องการจะรู้ต้อง
ท ายังไง หาค าตอบได้
จากที่ใด 
- แต่ละกลุ่มวางแผน 

- YouTube 
- Search Engine  
- Microsoft 
Teams โดยแบ่ง
ห้องย่อยตามท่ี
ผู้สอนได้จัดกลุ่ม  

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า 

-  กระตุ้นส่งเสริม
กระบวนการกลุ่มให้
กลุ่มด าเนินการตาม
ขั้นตอนของการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และคอยให้ค าปรึกษา
ในการค้นหาข้อมูล 
- จัดหาแหล่งข้อมูล 

- การศึกษาค้นคว้า
โดยก าหนดวิธีการและ
แหล่งข้อมูลแบ่งหน้าที่
ในการปฏิบัติงานลง
มือด าเนินศึกษา 

- กระดานสนทนา
บนบทเรียนบนเว็บ 
- Search Engine 
- YouTube 
- ห้องประชุม  
- Microsoft 
Teams 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ใช้

ปัญหาเป็นฐาน 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
บทบาทผู้สอน บทบาทนักเรียน เครื่องมือ 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ - ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ประเมินการเรียนรู้ของ
ตนเองรวมทั้งประเมิน
ทักษะของผู้เรียนและ
กลุ่มพร้อมให้ข้อมูล
ย้อนกลับ 

- สมาชิกแต่ละกลุ่มน า
ข้อมูลที่ได้ศึกษา
ค้นคว้ามาร่วมกัน
อภิปรายว่าความรู้ที่
ได้มาถูกต้อง 
เหมาะสมเพียงพอและ
ตอบค าถามในปัญหาที่
ก าหนดไว้หรือไม่ 

- กระดานสนทนา
บนบทเรียนบนเว็บ 
- Facebook 
Message 
- Google Drive 
- ใบงานที่ 3.1  
- ใบงานที่ 3.2 
- Microsoft 
Teams 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่า
ของค าตอบ 

- ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ประเมินการเรียนรู้ของ
ตนเองรวมทั้งประเมิน
ทักษะของผู้เรียนและ
กลุ่มพร้อมให้ข้อมูล
ย้อนกลับ 

- สมาชิกแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันสรุปผลในใบ
งานที่ 3.1 และ 3.2  

- กระดานสนทนา
บนบทเรียนบนเว็บ 
- Microsoft 
Teams 
- ใบงานที่ 3.1  
- ใบงานที่ 3.2 

ขั้นที่ 6 น าเสนอและ
ประเมินผลงาน 

- ประเมินผลจากสภาพ
จริงโดยดูจาก
ความสามารถในการ
ปฏิบัติแต่ละกลุ่มและ
ชิ้นงานที่ออกมา 

- สมาชิกในแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันประเมินผลงาน
ในกลุ่มแต่ละกลุ่ม
น าเสนอผลงานใน
รูปแบบที่หลากหลาย 

- อัพโหลดข้อมูลลง
ในบทเรียนบนเว็บ 
- YouTube  
 

ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Develop) 
   1.1 การเตรียมการผู้วิจัยได้จัดเตรียมเกี่ยวกับทรัพยากรหรือองค์ประกอบที่ใช้ในการ
สร้างบทเรียนบนเว็บได้แก่ข้อความ  ภาพนิ่งการเคลื่อนไหว เตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียนรวมทั้ง
เตรียมข้อมูลต่าง ๆที่เกี่ยวข้อง 

  1.2 พัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแบบที่จัดท าในขั้นตอนการออกแบบโดยใช้โปรแกรม 
Adobe Dreamweaver CC, Adobe Photoshop CC, Camtasia, MySQL เพ่ือสร้างบทเรียนบน
เว็บ 
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   1.3 น าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาเรียบร้อยแล้ว น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องของด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้และ
อาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงดังนี้ ให้เพ่ิมการเชื่อโยงไปหน้าต่าง ๆ ให้ง่ายขึ้น 
การเพ่ิมข้อมูลการติดต่อระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนให้มีหลายช่องทาง และการเลือกใช้สถานการณ์
ตัวอย่างให้สอดคล้องกับเรื่องที่สอน ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษามาท าการแก้ไขส่วน
ของบทเรียนบนเว็บ 
   1.4 สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แล้วน าเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญประเมินผล โดยใชห้ลักเกณฑ์ประเมินของลิเคริ์ท เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ คือ เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมน้อย เหมาะสม
น้อยที่สุด  (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 103) 

ระดับความคิดเห็น    ความหมาย 

5                         เหมาะสมมากที่สุด 

4                         เหมาะสมมาก 

3                         เหมาะสมปานกลาง 

2                         เหมาะสมน้อย 

1                         เหมาะสมน้อยที่สุด 

 
   1.5 น าบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พร้อมทั้งแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
บนเว็บ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของบทเรียนบนเว็บ มีจ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย 
   1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก อาจารย์ประจ าภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
   2. รองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน อาจารย์ประจ าภาควิชา
หลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้าน
เทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
   3. คุณครูดาวใจ  ศรีสองเมือง ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบรบือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้าน
แผนจัดการเรียนรู้ 
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    4. อาจารย์ดุษฎี ศรีสองเมือง อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
    5. อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
   1.6 น าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บของผู้เชี่ยวชาญที่ได้รับคืนมาวิเคราะห์
หาค่าเฉลี่ย โดยมีผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้านได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการ
เรียนรู้ โดยท าการวิเคราะห์แบบรายด้านและรายข้อพร้อมทั้งแปลความหมายข้อมูลที่เป็นค่าเฉลี่ย 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 109) (ภาคผนวก ง หน้าที่ 149)  

ระดับความคิดเห็น    ความหมาย 

4.50 - 5.00                         เหมาะสมมากที่สุด 

3.50 - 4.49                         เหมาะสมมาก 

2.50 – 3.49                         เหมาะสมปานกลาง 

1.50 -  2.49                         เหมาะสมน้อย 

1.00 - 1.49                         เหมาะสมน้อยที่สุด 

 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ โดยการหาค่าเฉลี่ย มีเกณฑ์ดังนี้  
    1. ระดบัค่าเฉลี่ย ที่มีค่าตั้งแต่ 3.50 – 5.00 เกณฑ์ตัดสินคุณภาพท่ียอมรับ
ได้ 
    2. ระดับค่าเฉลี่ย ที่มีค่าต่ ากว่า 3.50 ต้องปรับปรุง 
 และผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงดังนี้  
   1. ด้านเทคนิคและวิธีการ แหล่งข้อมูลที่ให้นักเรียนค้นคว้าต้องมีให้เลือกหลากหลาย 
สื่อที่อยู่ในบทเรียนบนเว็บความเป็นสื่อที่หลายหลายไม่ควรมีเฉพาะวิดีโอควรเพ่ิมสื่อที่เป็นภาพนิ่งเข้า
มา ปรับปรุงโดยการ เพิ่มแหล่งข้อมมูลที่เกี่ยวกับเนื้อหาเข้ามาและเพ่ิมสื่อที่เป็นภาพนิ่ง  
   2. ด้านเนื้อหาในมุมมองของผู้เรียนบทเรียนบนเว็บจะเป็นเรื่องยากหากผู้เรียนจะ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง ต้องมีผู้สอนคอยแนะน าขั้นตอน แก้ไขโดยการ มีล าดับในบทเรียนนั้น ๆ  
   3. ด้านแผนจัดการเรียนรู้ ปรับปรุงข้อค าถามให้สอดคล้องกับวัตุประสงค์  

ขั้นที่ 4 น าไปใช้/ทดลองใช้ (Implement/Tryout) 
   ผู้วิจัยทดลองใช้บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปใช้กับกลุ่มทดลอง (Try Out) 
ที่เป็นสมาชิกในกลุ่มแข่งขันหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จ านวน 10 
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คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เมื่อนักเรียนเรียนจากบทเรียนบนเว็บเรียบร้อยแล้ว
แล้ว พบข้อบกพร่องเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมคือ ลิงค์เชื่อมโยงบางลิงค์ในบทเรียนบนเว็บไม่สามารถ
เชื่อมโยงได้ สถานการณ์ปัญหายังอธิบายไม่ละเอียดท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสนในสถานการณ์ปัญหา
และข้อความที่เขียนผิดในบทเรียนบนเว็บ ผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องและข้อเสนอแนะนั้นมาปรับปรุง
แก้ไข ก่อนทีจ่ะน าไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมายในขั้นตอนต่อไป 

ขั้นที่ 5 การประเมิน (Evaluation) 
 ประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นขั้นตอนสุดท้ายหลังจากผู้วิจัยน า
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนือ้หา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผน
จัดการเรียนรู้ประเมินคุณภาพคุณภาพของบทเรียนบนเว็บในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้าน
เทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้  
  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ทา่น 
พบว่า ด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตฐานเท่ากับ 0.55 ด้านเทคนิคและวิธีการ
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตฐานเท่ากับ 0.48 ด้านแผนจัดการเรียนรู้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตฐานเท่ากับ 0.53 และ ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านของบทเรียนบนเว็บ เท่ากับ 4.51 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตฐานเท่ากับ 0.53 แสดงว่า บทเรียนบนเว็บที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตฐานเท่ากับ 0.53 
บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้สามารถน าไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ 

การพัฒนาบนเรียนบนเว็บ ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาตามล าดับขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน
บนเว็บ ตามหลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บ ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บ (ADDIE Model) 

1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
วิเคราะห์ความต้องการ วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์งานหรือกิจกรรม วิเคราะห์รายวิชา 

 

2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และก าหนดขอบเขตการน าเสนอเนื้อหา 
2. สร้างงผังงาน (Flowchart) 
3. ออกแบบบัตรเรื่อง (Storyboard) 
4. ออกแบบ (Flowchart) และบัตรเรื่อง (Storyboard) เพ่ือใช้ในการพัฒนาโปรแกรม 

 

3. ขั้นการพัฒนาบทเรียน (Development) 
1. การเตรียมทรัพยากรหรือองค์ประกอบที่จะใช้พัฒนาบนเรียนบนเว็บ 
2. พัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
3. น าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาเรียบร้อยแล้ว น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ

ถูกต้องของเนื้อหา และปรับปรุงตามค าแนะน า 
4. น าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาเรียบร้อยแล้ว พร้อมทั้งแบบประเมินให้ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ ตรวจสอบความถูกต้อง 
5. แก้ไข ปรับปรุงบทเรียนบนเว็บ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและทดสอบบทเรียนบน

เว็บผ่านโปรแกรมเบราเซอร์ (Web Browser) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
6. ส่งข้อมูลบทเรียนบนเว็บขึ้นเครื่องแม่ข่าย (Up Load To Server) 

 
4. ขั้นการน าไปใช้/ทดลองใช้ (Implementation/Tryout) 

น าบทเรียนบนเว็บที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปใช้กับกลุ่มทดลอง (Try Out)
กับนักเรียนที่เป็นสมาชิกในกลุ่มแข่งขันหุ่นยนต์ 10 คน เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เว็บและหาข้อบกพร่องและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

 
5. ขั้นประเมิน (Evaluation) 

น าคะแนนที่ประเมินได้และข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญและการใช้บทเรียนกับกลุ่มทดลองแล้ว
ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนและน าบทเรียนไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากหนังสือและศึกษาแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เทคนิคการเขียนแบบทดสอบ (สมนึก ภัททิยธนี, 2552: 11-28) และศึกษาการสร้าง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑ์  (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
   2. สร้างตารางวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยยึดจุดประสงค์
การเรียนรู้เป็นเกณฑ์ เพ่ือก าหนดจ านวนแบบทดสอบในขั้นตอนการวัดผลการเรียนรู้ ดังตาราง 4 

ตารางที่ 4 แสดงการวิเคราะหแ์บบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยยึดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน
ข้อสอบ (ข้อ) 

จ านวนข้อที่
ต้องใช้ (ข้อ) 

1) การ
เคลื่อนที่ของ
หุ่นยนต์ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบ
หุ่นยนต์,software ในการเขียนโปรแกรม การ
เขียนผังงาน (Flowchart) และการใช้ Motor 

12 11 

2) หุ่นยนต์
ตรวจสอบการ
ชน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานเซนเซอร์และ
มอเตอร์แต่ละชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชันการ
ใช้งานเบื้องต้น Touch Sensor 

5 2 

3) หุ่นยนต์
ตรวจสอบสิ่ง
กีดขวาง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานเซนเซอร์และ
มอเตอร์แต่ละชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชันการ
ใช้งานเบื้องต้น Ultrasonic Sensor 

6 3 

4) หุ่นยนต์
ตรวจสอบสี 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานของ Color 
Sensor 

4 3 

5) หุ่นยนต์
กู้ภัย 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานของมอเตอร์ 
เซนเซอร์ และการประยุกต์ใช้งานในสถานการณ์
ต่าง ๆ 

13 11 

รวม 40 30 



 

 

 
 69 

 
  3. สร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมควบคุม

หุ่นยนต์ เป็นแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวนทั้งหมด 40 ข้อ ต้องการ
จริงจ านวน 30 ข้อ 

  4. น าแบบทดสอบเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือขอค าแนะน าหรือตรวจสอบ
ข้อบกพร่อง เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 
   5. น าแบบทดสอบที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน คือ 1) คุณครูดาวใจ  ศรีสองเมือง ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบรบือ 2) อาจารย์ดุษฎี ศรีสองเมือง อาจารย์กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 3) อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือ
พิจารณาตัดสินว่าข้อสอบแต่ละข้อสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ดังกล่าวหรือไม่ โดยสูตร IOC 
(สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551: 101) และค่า IOC แต่ละข้อที่ถือว่าเหมาะสมต้องมีค่าตั้งแต่ .50 ถึง 1.00 
ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้  

ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ให้คะแนน –1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 การประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ได้ค่า IOC เข้าเกณฑ์ จ านวน 40 ข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.6 ถึง 1.00 เป็นแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ที่มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ (ภาคผนวก จ หน้าที่ 164) 
   6. น าแบบทดสอบที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญมาพิมพ์แบบทดสอบแล้วน าไป
ทดลองสอบ (Try out) กับนักเรียนที่เรียนในชุมนุมหุ่นยนต์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จ านวน 10 คน ที่ไม่ไช่กลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็น
นักเรียนที่เคยเรียนเรื่องนี้มาแล้วโดยแบ่งจากคะแนนสอบ สูง กลาง ต่ า ชุมนุมหุ่นยนต์ ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2563 โดยตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน เพ่ือหาค่าอ านาจ
จ าแนก (B) โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) 
   7. น าผลการสอบมาวิเคราะห์หาความยากง่าย โดยใช้ดัชนีความยากง่าย (P) (สมบัติ 
ท้ายเรือค า, 2551, น. 104) โดยพิจารณาจากเกณฑ์คือ P< .20 หมายถึง ข้อสอบยากเกินไป ใช้ไม่ได้ 
P< .20 - .80 หมายถึง ข้อสอบอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสม ใช้ได้ P>.80 ข้อสอบง่ายเกินไป ใช้ไม่ได้ 
ปรากฏว่า ได้ข้อสอบที่เข้าเกณฑ์ จ านวน 32 ข้อ ตามที่ต้องการ (ภาคผนวก จ หน้าที่ 180) 
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    8. น าผลการสอบวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ หาค่าอ านาจจ าแนก (B) โดยวิธีของ 
เบรนแนน (Brennan) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551: 103) ใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ถึง 
1.00 ปรากฏว่า ได้ข้อสอบที่เข้าเกณฑ์ จ านวน 32 ข้อ จึงคัดไว้ 30 ข้อ ตามท่ีต้องการ มีค่าอ านาจ
จ าแนก ตั้งแต่ 0.25 ถึง 0.83 (ภาคผนวก จ หน้าที่ 180) 
   9. น าแบบทดสอบที่คัดไว้ จ านวน 30 ข้อ หาค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับ 
โดยใช้วิธีโลเวท (Lovett) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551: 106) ผลปรากฎว่า ได้ค่าความเชื่อมั่น ทั้งฉบับ
เท่ากับ 0.85 (ภาคผนวก จ หน้าที่ 181) 
   10. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริง เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

3. แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม 
   จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการประเมิน ผู้วิจัยได้เลือกท่ีจะใช้เกณฑ์การประเมิณ 
(Rubrics)  ในการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมโดยจะใช้โดยจะประเมินทั้ง 2 ลักษณะคือ  
  1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการแนวคิดวิธีการสร้างแบบประเมินทักษะการสร้าง

เกณฑ์การประเมิน (Rubrics) 

   2. วิเคราะห์และระบุตัวชี้วัดที่ใช้ใน ในการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมและ

การตรวจชิ้นงานซึ่งประกอบด้วย 2 ส่วน 7 ตัวชี้วัดคือ 

    2.1 กระบวนการขั้นตอนการเขียนโปรแกรมประกอบด้วย 

     1) วิเคราะห์ปัญหา  

     2) การออกแบบโปรแกรม 

     3) การเขียนโปรแกรมการ 

     4) ทดสอบโปรแกรม 

    2.2 การตรวจชิ้นงานประกอบด้วย 

     1) การออกแบบชิ้นงาน 

     2) ประสิทธิภาพการท างาน 

     3) การน าเสนอ 

   3. จัดท าร่างแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม โดยใช้เกณฑ์การประเมิน 

(Rubrics) เป็นการประเมินแบบแยกส่วน (Analytic Rubrics) 7 ตัวชี้วัด มีระดับคุณภาพ 4 ระดับ คือ 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง พร้อมทั้งเขียนอธิบายเกณฑ์ของแต่ละระดับคุณภาพ ดังนี้ 
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                      ระดับคะแนน ระดับทักษะการเขียนโปรแกรม 
2.50 – 3.00                   มีทักษะในการเขียนโปรแกรมดีมาก 
1.50 – 2.49                   มีทักษะในการเขียนโปรแกรมดี 
0.50 – 1.49                   มีทักษะในการเขียนโปรแกรมพอใช้ 
0.00 – 0.49                    มีทักษะในการเขียนโปรแกรมควรปรับปรุง 

                      ระดับคะแนน                  ระดับคุณภาพชิ้นงาน 
2.50 – 3.00                   ชิ้นงานดีมาก 
1.50 – 2.49                   ชิ้นงานดี 
0.50 – 1.49                   ชิ้นงานพอใช้ 
0.00 – 0.49                    ชิ้นงานควรปรบัปรุง 

   4. น าร่างแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นผู้มี

ประสบการณ์สอนวิชาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์และด้านวัดผลประเมินผลเพื่อพิจารณา

ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) เป็นการหาความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหาโดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้คะแนนข้อค าถามแต่ละข้อโดยพิจารณาดังนี้  

ค่า ความหมาย 
+1 เห็นด้วย 
0 ไม่แน่ใจ 

-1 ไม่เห็นด้วย 
   5. น าคะแนนที่ได้จากการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์ (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณในแต่ละข้อสอดคล้องกันหรือไม่โดยใช้สูตร IOC และค่า 
IOC แต่ละข้อที่ถือว่าเหมาะสมต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ถึง 1.00 ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญปรากฎว่า
แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป (ภาคผนวก ฉ หน้าที่ 182) 
   6. จัดท าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมโดยคัดจากข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์
การพิจารณาและค าถามที่ปรับปรุงจากข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะให้
ตรวจสอบค านิยามทักษะการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติม 
   7. น าแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมไปประเมินนักเรียนที่เรียนชุมนุม
หุ่นยนต์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ใน
ระหว่างการจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยประเมิน 5 ครั้ง คือหลังจากสิ้นสุดการจัดการเรียน
การสอนตามแผนการเรียนรู้ที่ 1 แผนการเรียนรู้ที่ 2 แผนการเรียนรู้ที่ 3 แผนการเรียนรู้ที่ 4 และ
แผนการเรียนรู้ที่ 5 
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  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   แบบประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง
ดังต่อไปนี้ 
   1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบวัดความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   2. ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนเว็บ ที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อน ามา
ออกแบบข้อค าถามเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 
   3. ขั้นออกแบบ แบบวัดความพึงพอใจ ได้แบ่งประเมินตามรายการดังต่อไปนี้ 

  3.1) ด้านเนื้อหา 
  3.2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
  3.3) ด้านการออกแบบ 
  3.4) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 

   4. สร้างแบบวัดความพึงพอใจเป็นแบบปรนัยชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) จ านวน 21 ข้อ โดยแปลความหมายข้อมูลที่เป็นค่าเฉลี่ย (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 109) 
(ภาคผนวก ช หน้าที่ 190) 

ระดับคะแนน ระดับความพึงพอใจ 
4.51 – 5.00                   พึงพอใจมากท่ีสุด 
3.51 - 4.50                   พึงพอใจมาก 
2.51 – 3.50                   พึงพอใจปานกลาง 

        1.51 - 2.50                    พึงพอใจน้อย 
           1.00 - 1.50                   พึงพอใจน้อยที่สุด 

  5. น าแบบวัดความพึงพอใจ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาความเหมาะสมของ
ข้อค าถาม ในส่วนที่ยังไม่เหมาะสมและน าไปแก้ไข 
   6. น าแบบวัดความพึงพอใจที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา น าเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม เพ่ือพิจารณาประเมินความเหมาะสม ความชัดเจนของข้อค าถาม เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความถูกต้อง เหมาะสมของแบบวัดความพึงพอใจ 
   7. ปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยการปรับข้อค าถาม
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจมากในข้อค าถามมากยิ่งขึ้น  
     8. น าแบบวัดความพึงพอใจที่สร้างข้ึน เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมเพ่ือพิจารณาความ
สอดคล้องของแบบสอบถาม โดยใช้สูตร IOC เลือกข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดย
พิจารณาความสอดคล้อง (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551: 101-102) (ภาคผนวก ช หน้าที่ 190) 
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+1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องตามจุดประสงค์ที่ต้องการ 

0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องตามจุดประสงค์ที่ต้องการนั้นหรือไม่ 

-1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้องตามจุดประสงค์ที่ต้องการ 

   9. น าผลการประเมินผลความสอดคล้อง ระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับพฤติกรรมที่
ต้องการวัดมาวิเคราะห์คะแนนความสอดคล้อง (IOC) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551: 101-102) แล้ว
พิจารณาคัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไปจ านวน 21 ข้อ (ภาคผนวก ช หน้าที่ 
193) 
   10. จัดท าแบบวัดความพึงพอใจเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการด้วยตนเองโดยทดลองกับกลุ่มเป้าหมายที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน เป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนในชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 25 คน โดยน าผลทดลองมามา

วิเคราะห์ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

และประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังจากท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มี

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

   1. น าบทเรียนบนเว็บที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว 

โดยท าการส่งข้อมูลขึ้นสู่ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพ่ือน าไปทดลองใช้ (Try-out) ตรวจสอบหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ 

   2. กลุ่มเป้าหมายได้แก่นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

ที่ลงทะเบียนเรียนในชุมนุมหุ่นยนต์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 25 คน  

   3. ท าบันทึกข้อความแจ้งผู้บริหารโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย

มัธยม) เพื่อขอใช้บทเรียนบนเว็บกับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

(ฝ่ายมัธยม) 

   4. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 

   5. ชี้แจงให้นักเรียนทราบถึงกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบทเรียนบน

เว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับ

นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

   6. จัดกิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนบนเว็บโดยใช้บทเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน ทีส่่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ 
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โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จนครบทุกเนื้อหาโดยผ่านการเรียนออนไลน์ 

โดยใช้โปรแกรม Microsoft Teams เป็นสื่อกลางในการเรียนออนไลน์ 

   7. หลังจากท่ีเรียนครบทุกเนื้อหาแล้ว ให้นักเรียนท าการทดสอบหลังเรียน (Post- 

Test) 

   8. ให้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่

ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 

  1. วิเคราะห์การประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิควิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 

จ านวน 5 ท่านมาค านวณด้วยวิธีทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบกับ

เกณฑ์การประเมินที่ตั้งไว้ 

  2. ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน 

   2.1 วิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้สูตร IOC (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551: 101-102) 

   2.2 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกการจ าแนบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน (Discrimination) (B) โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) บุญชม ศรีสะอาด (2553: 87)   

   2.3 วิเคราะหห์าคา่ความยากของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(Difficulty) (P) โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) (สมนึก ภัททิยธนี, 2552: 212)     

   2.4 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(Reliability) โดยใช้วิธีของโลเวทท์ (Lovett) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 93)  

  3. วิเคราะห์ทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยการน า

คะแนนที่ได้จากการประเมินมาหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยแปล

ความหมายของข้อมูลที่เป็นค่าเฉลี่ยได้ดังนี้  
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N

X
X




                      ระดับคะแนน ระดับทักษะการเขียนโปรแกรม 
2.50 – 3.00                   มีทักษะในการเขียนโปรแกรมดีมาก 
1.50 – 2.49                   มีทักษะในการเขียนโปรแกรมดี 
0.50 – 1.49                   มีทักษะในการเขียนโปรแกรมพอใช้ 
0.00 – 0.49                    มีทักษะในการเขียนโปรแกรมควรปรับปรุง 

                      ระดับคะแนน                  ระดับคุณภาพชิ้นงาน 
2.50 – 3.00                   ชิ้นงานดีมาก 
1.50 – 2.49                   ชิ้นงานดี 
0.50 – 1.49                   ชิ้นงานพอใช้ 
0.00 – 0.49                    ชิ้นงานควรปรบัปรุง 

 

  4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน ด้วยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์

ข้อมูลดังนี้ 
1. สถิติพื้นฐาน 

1.1 ร้อยละ ดังสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 24)  

100
f

P
N

   

เมื่อ  P  แทน ร้อยละ  

f  แทน ความถี่หรือจ านวนข้อมูลที่ต้องการหาร้อยละ 

N  แทน  จ านวนนักเรียน 

1.2 ค่าเฉลี่ย (Mean)  ของคะแนน ดังนี้ ดังสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553 : 29) 

 

 

เมื่อ X  แทน ค่าเฉลี่ย 
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 X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

 N  แทน จ านวนนักเรียน 

1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) มีสูตรดังนี้ ดังสูตร (บุญชม ศรี

สะอาด, 2553: 45)  

)(

)(
..

1NN

XXN
DS

22








 

เมื่อ      ..DS    แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

             X       แทน   คะแนนแต่ละคน 

           2X    แทน   ผลรวมคะแนนแต่ละคนยกก าลังสอง 

         2X )(   แทน    ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

N     แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มเป้าหมาย 

2. สถิติที่ใช้วิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 

 2.1 หาความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมและความพึง

พอใจของการจัดการเรียนการสอนบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้สูตรค่าความ

สอดคล้อง IOC (Index of Item Object Congruence) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551 : 101-102) ดังนี้ 

N
R

IOC 
  

  เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ 
      R   แทน    ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
       N    แทน    จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
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  2.2 หาความสอดคล้องของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตรค่าความ
สอดคล้อง IOC (Index of Item Object Congruence)  (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551 : 101-102)  
ดังนี้ 

N
R

IOC 
  

  เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ 
        แทน    ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
       N    แทน    จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
  2.3 หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค านวณจากสูตร 
(สมนึก ภัททิยธนี, 2552: 212) ดังนี้ 

P = N
R  

  เมื่อ  P คือ ค่าความยากง่าย 

     R  คือ จ านวนผู้เรียนที่ท าข้อนั้นถูก 

     N  คือ  จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 

  2.4 หาค่าอ านาจจ าแนกแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ข้อสอบรายข้อใช้วิธี
วิเคราะห์แบบอิงเกณฑ์ของเบรนแนน (Brenan) บุญชม ศรีสะอาด (2553: 87) ดังนี้  

B   =   
1
N
U

 -  
2
N
L

 

 เมื่อ    B      แทน   ค่าอ านาจจ าแนก 

    U       แทน   จ านวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 

    L        แทน   จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 

    N 1      แทน   จ านวนผู้รอบรู้ หรือสอบผ่านเกณฑ์ 

    N 2     แทน   จ านวนผู้ไม่รอบรู้ หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
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  2.5 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง
ฉบับตามวิธีของโลเวท (Lovett) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 93) ดังนี้  
 

  สตูร    rcc =  1 –   

 

     เมื่อ  rcc  แทน   ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

        k    แทน   จ านวนข้อสอบ 

        Xi   แทน   คะแนนของแต่ละคน 

        C    แทน   คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)   มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 

  1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

  2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ใช้

ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม

หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

  3. เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริม

ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

  4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริม

ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)ผู้วิจัยได้เสนอผลการคิดวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการ

แปลความ และเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 

n แทน จ านวนนักเรียน 

X̅  แทน  คะแนนเฉลี่ย 

% แทน ค่าร้อยละ 

S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

   ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานทีส่่งเสริมการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

   ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

   ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์การประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ของ

นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โดยการจัดบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

   ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบน

เว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

  ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย

มัธยม) โดยผู้วิจัยได้พัฒนามาเองซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ภาษา PHP และ MySQL มาพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 

โดยได้น าบทเรียนบนเว็บมาสนับสนุนการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต และสร้างโจทย์ปัญหา PBL 

ในลักษณะวิดีโอเพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นลักษณะของปัญหาได้หลากหลายมุมมอง ผู้เรียนสามารถเรียกใช้

งานบทเรียนบนเว็บผ่านท่า Web browser โดยใช้ชื่อโดเมน https://eschool.msu.ac.th/robot2  

https://eschool.msu.ac.th/robot2
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ภาพประกอบ 6 หน้าจอหลักของบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 

ภาพประกอบ 7 หน้าจอลงชื่อเข้าใช้งานบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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ภาพประกอบ 8 หน้าจอหลักเมื่อผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ 

  การจัดขั้นตอนของบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ประกอบด้วยขั้นตอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นดังนี้ 

 

ภาพประกอบ 9 ขั้นก าหนดปัญหา 
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ภาพประกอบ 10 ท าความเข้าใจกับปัญหา 
 

 

ภาพประกอบ 11 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
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ภาพประกอบ 12 สังเคราะห์ความรู้ 
 

 

ภาพประกอบ 13 สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ 
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ภาพประกอบ 14 น าเสนอและประเมินผลงาน 

 

ภาพประกอบ 15 แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 
 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ซึ่งแบ่ง

ออกเป็น 3 ด้านดังนี้ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
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ตาราง 5 ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการ X̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. เนื้อหาวิชา 
           1.1 ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์ 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

           1.2 ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับ
เนื้อหาวิชา 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

           1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

           1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่
ละบทเรียน 

4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

           1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ
ของผู้เรียน 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

2. การด าเนินเรื่อง 
          2.1 ความเหมาะสมของล าดับขั้นในการ
น าเสนอเนื้อหา 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

2.2 ความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

3. การใช้ภาษา 
3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

           3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัย
ของผู้เรียน 

4.40 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

           3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อ
ความหมาย 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

4. ด้านโจทย์วิเคราะห์สถานการณ์แก้ปัญหา 

4.1 ความสอดคล้องระหว่างสถานการณ์
กับวัตถุประสงค์ 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

4.2 ความเหมาะสมของสถานการณ์แต่ละ
เนื้อหาในบทเรียน 

4.40 0.89 เหมาะสมมาก 

4.3 สถานการณ์ปัญหาส่งเสริมการ
แก้ปัญหา 

4.40 0.89 เหมาะสมมาก 

4.4 สถานการณ์เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
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รายการ X̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
เฉลี่ยรวม 4.51 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

  จากตาราง 5 พบว่าผลการประเมินความเหมาะสมของด้านเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 

ท่าน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D.= 0.55) เมื่อพิจารณาแต่ละ

รายการประเมิน พบว่ารายการประเมินที่มีความเหมาะสมมากท่ีสุด คือ ความเหมาะสมของเนื้อหากับ

ระดับของผู้เรียน ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย และความ

สอดคล้องระหว่างสถานการณ์กับวัตถุประสงค์ โดยมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.80) 

รองลงมาคือความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหาวิชา ความเหมาะสมของล าดับขั้นในการ

น าเสนอเนื้อหา และความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง โดยมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (X̅ = 

4.60) ส่วนรายการประเมินที่มีความเหมาะสมในระดับต่ าที่สุด คือ ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์ 

ความถูกต้องของเนื้อหา และปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน โดยมีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.20) 

ตาราง 6 ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ  

รายการ X̅ S.D ระดับความเหมาะสม 
1. ด้านการออกแบบ 

          1.1 การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอภาพ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
          1.2 ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของ
ภาพและตัวอักษร 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

          1.3 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
1.4 ความชัดเจนของภาพกราฟิกท่ีใช้ประกอบ
บทเรียน 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

2. ด้านคุณภาพวิดีโอและเสียง 

2.1 ความสอดคล้องวิดีโอและบทเรียน 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

2.2 โจทย์ปัญหามีความน่าสนใจ (วิดีโอ) 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2.3 ความชัดเจนของวิดีโอ 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ด้านตัวอักษร 
3.1 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรกับ
หน้าจอ 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการ X̅ S.D ระดับความเหมาะสม 
3.3 รูปแบบตัวอักษรสวยงามอ่านง่าย และ
ชัดเจน 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

3.4 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสีพ้ืน 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

3.5 ความหนาแน่นของข้อความในแต่ละ
กรอบ 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

4. ด้านภาพและกราฟฟิก 

4.1 ความชัดเจนของภาพ 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
          4.2 ความเหมาะสมของการใช้รูปภาพและ
กราฟฟิก 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

          4.3 ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค า
บรรยาย 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

          4.4 ความสมดุลของการจัดวางรูปภาพกับ
หน้าจอคอมพิวเตอร์ 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.64 0.48 เหมาะสมมากที่สุด 

  จากตาราง 6 พบว่าผลการประเมินความเหมาะสมของด้านเทคนิคและวิธีการจากผู้เชี่ยวชาญ

ทั้งหมด 5 ท่าน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.64, S.D.= 0.48) เมื่อ

พิจารณาแต่ละรายการประเมิน พบว่ารายการประเมินที่มีความเหมาะสมมากที่สุด คือ ความชัดเจน

ของภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน ความชัดเจนของวิดีโอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรกับ

หน้าจอ รูปแบบตัวอักษรสวยงามอ่านง่ายและชัดเจน และความชัดเจนของภาพ โดยมีความเหมาะสม

ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.80) รองลงมาคือ ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของภาพและ

ตัวอักษร ความสอดคล้องวิดีโอและบทเรียน โจทย์ปัญหามีความน่าสนใจ (วิดีโอ) ความถูกต้องของ

ข้อความตามหลักภาษา ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสีพื้นความหนาแน่นของข้อความในแต่ละ

กรอบ ความเหมาะสมของการใช้รูปภาพและกราฟฟิก ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค าบรรยาย 

และความสมดุลของการจัดวางรูปภาพกับหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

(X̅ = 4.60) ส่วนรายการประเมินที่มีความเหมาะสมในระดับต่ าที่สุด คือ การออกแบบส่วนประกอบ

บนหน้าจอภาพ ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา โดยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย

เท่ากับ (X̅ = 4.40) 
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ตาราง 7  ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากผู้เชี่ยวชาญด้านแผนจัดการเรียนรู้ 

รายการ X̅ S.D ระดับความเหมาะสม 

1. ด้านสาระการเรียนรู ้
          1.1 เป็นเนื้อหาที่เข้าใจง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

          1.2 เป็นเนื้อหาที่ใช้เป็นพื้นฐานในการเรียนเนื้อหา
อ่ืน 

4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

          1.3 สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 

1.4 เป็นเนื้อหาที่กระตุ้นท้าทายต่อการเรียนรู้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ปัญหา 

4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

2.2  จัดกิจกรรมโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

2.3 จัดกิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนช่วยเหลือซึ่ง
กันและกันท าให้เกิดความสามัคคี 

4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

2.4 จัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับ
ความสามารถซึ่งกันและกัน 

4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

2.5 เวลาการจัดกิจกรรมเหมาะสม 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
3. ด้านสื่อการเรียนการสอน 

3.1 บทเรียนเว็บที่ใช้ในการเรียนการสอนตรงกับ
เนื้อหา 

4.60 0.55 เหมาะสมมาก 

3.2 บทเรียนบนเเว็บท าให้นักเรียนเกิด
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหา 

4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

3.3 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามแสดงความ
คิดเห็นและปฏิบัติจริง 

4.60 0.55 เหมาะสมมาก 

4. ด้านการวัดและการประเมินผล 

4.1 ประเมินผลตรงกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

4.2 เครื่องมือที่ใช้มีความสอดคล้องกับ
กระบวนการวัด 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

4.3 การประเมินผลกิจกรรมการเรียนการสอน 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการ X̅ S.D ระดับความเหมาะสม 
4.4 มีการประเมินผลก่อนและหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน 

4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

4.5 ประเมินตามสภาพจริงจากผลงานของ
นักเรียน 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.38 0.53 เหมาะสมมาก 

  จากตาราง 7 พบว่าผลการประเมินความเหมาะสมของด้านแผนจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 5 ท่าน 

โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก (X̅ = 4.34, S.D.= 0.53) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ

ประเมิน พบว่ารายการประเมินที่มีความเหมาะสมมากที่สุด คือ บทเรียนเว็บที่ใช้ในการเรียนการสอน

ตรงกับเนื้อหาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามแสดงความคิดเห็นและปฏิบัติจริง ประเมินผลตรงกับ

จุดประสงค์ที่ต้องการวัด เครื่องมือที่ใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด การประเมินผลกิจกรรม

การเรียนการสอน ประเมินตามสภาพจริงจากผลงานของนักเรียน โดยมีความเหมาะสมในระดับมาก

ที่สุด (X̅ = 4.60)  รองลงมาคือ เป็นเนื้อหาที่เข้าใจง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน เป็นเนื้อหาที่กระตุ้นท้า

ทายต่อการเรียนรู้ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ปัญหา มีการ

ประเมินผลก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  

(X̅ = 4.40) ส่วนรายการประเมินที่มีความเหมาะสมในระดับต่ าที่สุด คือ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวันได้ โดยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.00) 

ตาราง 8 สรุปผลการประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

รายการ X̅ S.D ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหา 4.51 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

2. ด้านเทคนิคและวิธีการ 4.64 0.48 เหมาะสมมากที่สุด 
3. ด้านแผนจัดการเรียนรู้ 4.38 0.52 เหมาะสมมาก 

รวมเฉลี่ย 4.51 0.53 เหมาะสมมากที่สุด 

  กล่าวได้ว่าบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์

ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) โดย

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า คะแนนเฉลี่ยโดยรวมทุกด้านได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและ

วิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.51, S.D.= 0.53) 

หมายความว่าบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้น
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พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ที่

พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับเหมาะสมมากท่ีสุด แสดงว่าบทเรียนบนเว็บนี้มีเนื้อหาสถานการณ์

ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนได้ 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบน

เว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ตาราง 9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มเป้าหมาย  

การทดสอบ n X̅ S.D. 

ก่อนเรียน 25 14.36 4.30 
หลังเรียน 25 21.16 3.24 

 

  จากตารางที่ 9 พบว่าผลจากการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.36 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.30 (X̅ = 14.36, S.D.= 4.30) คะแนนหลังเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.16 และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.24 (X̅ = 21.16, S.D.= 3.24) จึงกล่าวได้ว่า ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วย

บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  

ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ โดยการจัดบทเรียนบน

เว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน

ชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

ตาราง 10 ผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่ผ่านการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (คะแนนเต็ม 3 คะแนน) 

ตัวช้ีวัดทักษะการเขียน
โปรแกรม 
(n=25) 

ครั้งที่ 1   ครั้งที่ 2  ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5 รวมเฉลี่ย 

 X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. 

การวิเคราะห์ปัญหา 2.33 0.49 2.50 0.51 2.72 0.46 2.56 0.51 2.89 0.32 2.60 0.49 
การออกแบบโปรแกรม 2.50 0.55 2.17 0.41 2.67 0.52 2.50 0.55 2.83 0.41 2.53 0.51 

การเขียนโปรแกรม 2.00 0.29 2.33 0.49 2.58 0.51 2.67 0.49 2.92 0.29 2.50 0.50 

การทดสอบโปรแกรม 2.25 0.45 2.08 0.29 2.67 0.49 2.75 0.45 2.75 0.45 2.50 0.50 
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ตัวช้ีวัดทักษะการเขียน
โปรแกรม 
(n=25) 

ครั้งที่ 1   ครั้งที่ 2  ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5 รวมเฉลี่ย 

 X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. 

การออกแบบชิ้นงาน 2.67 0.49 2.42 0.51 2.58 0.29 2.33 0.49 2.58 0.51 2.52 0.50 

ประสิทธิภาพในการ
ท างาน 

2.17 0.41 2.50 0.55 2.67 0.41 2.67 0.52 2.83 0.41 2.57 
0.50 

การน าเสนอ 2.33 0.52 2.67 0.52 3.00 0.00 3.00 0.00 3.00 0.00 2.80 0.41 
รวมเฉลี่ย 2.32 0.47 2.38 0.49 2.70 0.44 2.64 0.49 2.83 0.39 2.57 0.50 

ระดับคุณภาพ ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

 

  จากตารางที่ 10 พบว่าผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่ผ่านการเรียน

ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ครั้งที่ 1 ถึงครั้งที่ 5 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แผนการเรียนรู้ที่ 1 ถึงแผนการเรียนรู้ในครั้งที่ 5 พบว่า ทักษะการเขียนโปรแกรมที่มีระดับคุณภาพสูง

สุดคือ ครั้งที่ 5 โดยมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 2.83, S.D.= 0.39) รองลงมาคือครั้งที่ 3 

โดยมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 2.70, S.D.= 0.44) ครั้งที่ 4 มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี

มาก (X̅ = 2.64, S.D.= 0.49) ครั้งที่ 2 มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̅ = 2.38, S.D.= 0.49) ส่วน

ด้านที่มีระดับคุณภาพต่ าที่สุดได้แก ่ครั้งที่ 1 โดยมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̅ = 2.32, S.D.= 

0.47) โดยรวมทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 2.57, S.D.= 

0.50) 

  ภาพรวมทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่ผ่านการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ครั้งที่ 1 ถึงครั้งที่ 5 พบว่าตัวชี้วัดที่มีระดับคุณภาพสูงสุดคือ การน าเสนอ โดยมีระดับ

คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 2.80) รองลงมาคือตัวชี้วัดที่การวิเคราะห์ปัญหาโดยมีระดับคุณภาพ

อยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 2.60) และตัวชี้วัดที่ต่ าท่ีสุดได้แก่ การเขียนโปรแกรม การทดสอบโปรแกรม 

โดยมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 2.50 , S.D.= 0.50) ดังภาพประกอบที่ 16  
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ภาพประกอบ 16 กราฟแสดงผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมรายครั้ง 
ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 

ตาราง 11 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

รายการ X̅ S.D ระดับความเหมาะสม 

1. ด้านเนื้อหา 
          1.1 ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา 4.80 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 
          1.2 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่องบทเรียน 4.28 0.78 พึงพอใจมาก 
          1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อโดยภาพรวม 4.78 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

1.4 วิธีการน าเสนอเนื้อหาโดยภาพรวม 4.52 0.70 พึงพอใจมากที่สุด 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 บทเรียนบนเว็บ ท าให้นักเรียนได้ฝึกการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และได้เรียนรู้อุปกรณ์ใหม่ 

4.48 0.57 พึงพอใจมาก 

2.2  สนุกกับการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหา 4.36 0.79 พึงพอใจมาก 
2.3 ส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม 4.72 0.45 พึงพอใจมากที่สุด 
2.4 การใช้งานบทเรียนบนเว็บง่าย สะดวกต่อการ
เรียนรู้ความสามารถซึ่งกันและกัน 

4.52 0.70 พึงพอใจมากที่สุด 

1 2 3 4 5

การวิเคราะหปั์ญหา การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบโปรแกรม

การออกแบบชิน้งาน ประสทิธิภาพในการท างาน การน าเสนอ
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รายการ X̅ S.D ระดับความเหมาะสม 
2.5 การเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ สามารถเรียนรู้
และทบทวนเนื้อหาได้ทุกที่ทุกเวลา 

4.64 0.56 พึงพอใจมากที่สุด 

2.6 ได้ฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมจาก
สถานการณ์ปัญหา 

4.36 0.74 พึงพอใจมาก 

2.7 ได้ฝึกปฏิบัติ เรียนรู้ด้วยตนเอง 4.52 0.64 พึงพอใจมากที่สุด 
2.8 มีการเชื่อมโยงไปแหล่งเรียนรู้อ่ืนที่เกี่ยวข้อง 4.56 0.64 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ด้านการออกแบบ 
3.1 ความชัดเจนของค าสั่งการใช้งานบทเรียน 4.36 0.69 พึงพอใจมาก 
3.2 ความเหมาะสมของวิดีโอและเสียง 4.48 0.70 พึงพอใจมาก 
3.3 การเชื่อมโยง (Link) ในบทเรียนท าได้ง่ายตรง
ความต้องการ 

4.48 0.70 พึงพอใจมาก 

3.4 ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนชัดเจน 
บทเรียนใช้งานสะดวก 

4.52 0.64 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
4.1 การติดต่อสื่อสารผ่านกระดานถาม-ตอบ 
(Web board) 

4.48 0.70 พึงพอใจมาก 

4.2 การติดต่อสื่อสารผ่านห้องสนทนา (Chat) 4.52 0.57 พึงพอใจมากที่สุด 
4.3 มีช่องทางการติดต่อหลายช่องทางระหว่าง
ครูผู้สอนและผู้เรียน 

4.56 0.64 พึงพอใจมากที่สุด 

4.4 การบริการส่งงานให้ครูผู้สอนในระบบ 4.48 0.70 พึงพอใจมาก 
เฉลี่ยรวม 4.51 0.65 พึงพอใจมากที่สุด 
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ตาราง 12 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (n=25) 

รายการ X̅ S.D ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 4.59 0.59 มากที่สุด 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.52 0.64 มากที่สุด 

3. ด้านการออกแบบ 4.46 0.68 มาก 
4. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 4.51 0.65 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.52 0.64 มากที่สุด 

 

  จากตารางที่ 12 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนโดยรวมประเมิน อยู่ในระดับ

ความพึงพอใจมากท่ีสุด (X̅ = 4.52, S.D.= 0.64) เมื่อจ าแนกผลการประเมินออกเป็นรายด้าน

เรียงล าดับได้ดังนี้ ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (X̅ = 4.59, S.D.= 0.59) ด้านกิจกรรม

การเรียนการสอนอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (X̅ = 4.52, S.D.= 0.64) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก

อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (X̅ = 4.51, S.D.= 0.65) และด้านการออกแบบอยู่ในระดับพึงพอใจ

มาก (X̅ = 4.46, S.D.= 0.68) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย

มัธยม) ผู้วิจัยน าเสนอล าดับขั้นตอนดังนี้ 

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

2. สรุปผล 

3. อภิปรายผล 

4. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1 .  เ พ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ ส่ ง เสริมทักษะการ เขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรง เรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
  2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ ใช้
ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม
หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

3. เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริม
ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
  4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริม
ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
สรุปผล 
   1. ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่ งเสริมทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จัดตามขั้นตอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ ก าหนดปัญหา ท าความเข้าใจกับ

ปัญหา ด าเนินการศึกษาค้นคว้า สังเคราะห์ความรู้ สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ และน าเสนอและ

ประเมินผลงาน มีการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 
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ท่าน ประเมินมีความเหมาะสมในอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.53 

  2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ ใช้

ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม

หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) พบว่าผลจากการเปรียบเทียบคะแนน

ก่อนเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.30 คะแนนหลังเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

21.16 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 4.30 จึงกล่าวได้ว่า ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 

 3. ผลจากการจัดการเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) โดยท าการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมและการตรวจชิ้นงาน จ านวน 

5 ครั้ง โดยใช้เกณฑ์ประเมินแบบรูบิคส์ มีระดับคุณภาพ 4 ระดับคือ ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง พบว่า

โดยรวมผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมอยู่ ในระดับดีมาก  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57  

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจของการเรียนของนักเรียนโดยรวมการประเมินเป็นรายด้านอยู่ใน

ระดับพึงพอใจมากที่สุด ทุกด้านตามล าดับ คือ 1) ด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.59 2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ส่วนเบี่ยงเ บน

มาตรฐานเท่ากับ0.64 3) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.65 ด้านการออกแบบ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 ผลการวัด

ความพึงพอใจ ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 

อภิปรายผล 
  จากการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

  1. ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) มีการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 5 ท่าน โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้านได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผน

จัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน



 

 

 
 98 

เท่ากับ 0.55 ผลเป็นเช่นนี้เนื่องจาก ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยได้

พัฒนาขึ้นมา ได้ผ่านการด าเนินการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน ตามรูปแบบ ADDIE 

Model ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2554: 95-97) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ การวิเคราะห์ปัญหา 

(Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้/ทดลองใช้

(Implementation/Tryout) และการประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) ด้วย

วิธีการที่เหมาะสม โดยเริ่มจากการศึกษาหลักสูตรวิเคราะห์เนื้อหา ตลอดจนอาศัยหลักการการ

ออกแบบและพัฒนาเว็บเพื่อการเรียนการสอนของจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2559: 17) ในหลักการเลือก

โครงสร้างของออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ให้มีความเหมาะสมในด้านต่าง ได้อย่างถูกต้องพร้อมทั้งได้

ผ่านการตรวจสอบทุกขั้นตอนและได้ปรับปรุง แก้ไขตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 

ในด้านเนื้อหา เทคนิควิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ และคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์เป็น

อย่างดี ทั้งด้านการใช้ภาษา ด้านความถูกตอ้ง ความเหมาะสมในรูปแบบโครงสร้างการท างานต่าง ๆ 

และผู้วิจัยได้น าเอาทฤษฎีปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท า

ความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปและ

ประเมินค่าหาค าตอบ ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 

(2550) เข้ามาพัฒนาร่วมกับรูปแบบ ADDIE Model เพ่ือเป็นการช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน และ

พัฒนาทักษะการค้นคว้าความรู้ได้ด้วยตนเอง ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ

ประยุกต์ ใช้ความรู้จากสิ่งที่เรียนรู้น ามาใช้ในการแก้ปัญหา ท าให้ผู้เรียนแสดงออกทางความคิด การใช้

เหตุผล การวิเคราะห์และการยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืนโดยใช้กระบวนการกลุ่มมีการท างาน

ร่วมกันเป็นทีม และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาซึ่งเปน็การ สอดคล้องกับวรารัฐ ยัพราษฎร์ (2560) 

ได้ท าการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ ผลวิจัยพบว่าผลการประเมินคุณภาพบทเรียน

บนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52  ซึ่ง 

อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ใช้

ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม

หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังจากที่เรียนด้วย

บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 21.16 

ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.36 ผลเป็นเช่นนี้เนื่องจากออกแบบบทเรียนบนเว็บให้มีระบบ

การจัดการเรียนการสอนไว้อย่างมีประสิทธิภาพการเรียนการสอนผ่านบทเรียนบนเว็บที่ใช้ปัญหาเป็น
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ฐาน สามารถน าเสนอหรือปัญหาให้ผู้เรียนเห็นภาพได้ชัดเจน จากคุณสมบัติในการแสดงผลแบบ

มัลติมีเดีย เช่น ข้อความภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทัศน์ ผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่มได้ สามารถสอบถาม

ปัญหาในระหว่างเรียนกับเพ่ือนและผู้สอนโดยผ่านช่องทาง Chat, Web Board , VDO Call ท า

กิจกรรมได้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ได้ นอกจากนั้นยังสามารถเชื่อมโยงแหล่งข้อมูลภายนอกที่

ส าคัญและเนื้อหาเป็นสถานการณ์ปัญหาใกล้ตัวที่พบเห็นในชีวิตประจ าวัน กระตุ้นนักเรียนเกิด

แรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้ จึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยภานุพงค์ แสงฤทธิ์ (2558) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดแก้ปัญหา ส าหรับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยโปรแกรมจ าลองเหตุการณ์หุ่นยนต์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยผลวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับวรารัฐ ยัพราษฎร์ (2560) ได้ท าการศึกษา

พัฒนาบทเรียนบนเว็ปโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความสามารถในการคิด

วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับสาวิตรี 

หงษา (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่องการควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ เรื่อง การควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นการสนับสนุนว่าบทเรียนบทเว็บ

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังกล่าว สามารถน าไปใช้ในการประกอบการเรียนการสอนได้ 

  3. ผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ทีส่่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม

หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) โดยรวมผลการประเมินทักษะการเขียน

โปรแกรมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57 ผลเป็นเช่นนี้เนื่องจาก เนื่องจากการจัดกิจกรมการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนบนเว็บ ที่ผู้วิจัยไดจ้ัดสภาพปัญหาที่สอดคล้องกับความ

เป็นจริงเก่ียวกับเนื้อหาที่เรียน เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ อยากคน้หาค าตอบ ท าให้

ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหา เพ่ือตอบโจทย์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม

สอดคล้องกับฐิติพร ปานมา (2554: 7-8) ได้กลา่วถึงความส าคัญถึงโจทย์ปัญหาที่ใช้ในการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า โครงสร้างของปัญหาคือสิ่งที่ช่วยท าให้โจทย์ปัญหานั้นน่าสนใจและ

ท้าทายใหผู้้เรียนคิดไตร่ตรองและค้นคว้าหาค าตอบ ควรมีความคล้ายคลึงกับสถานการณ์ที่ผู้เรียนจะ

เผชิญในชีวิตจริง ซึ่งผู้เรียนจะสามารถน าเนื้อหาและทักษะที่เกิดข้ึนจากการเรียนรู้น าไปใช้ในการแก้

สถานการณ์ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต และจะน าไปสู่การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์
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และการแก้ไขปัญหาได้ และจากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่านักเรียนเรียนส่วนใหญ่มีความสนใจและ

กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม บรรยากาศในการเรียน สนุกสนาน เป็นไปดว้ยความราบรื่นและ โดยมี

ผู้สอนคอยตั้งค าถามและคอยชี้แนะแนวทางให้ผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนนอกจากนี้ 

ซาฟีนา หลักแหล่ง (2552: 32) ได้กลา่วไว้ว่าบทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้

ปัญหาเป็นฐานนั้น ผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ จุดประกายความคิดและ

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน โดยไม่ท าตัวตัวเองเป็นศูนย์กลาง ต้องเข้าใจปัญหา

อย่างถ่องแท้ รวมทั้งจัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม โดยควบคุมกระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุ

เป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ และคอยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนด าเนินงานไปได้อย่างราบรื่น 

ตลอดจนเป็นผู้ชี้แนะแหล่งข้อมูล และเป็นผู้คอยให้ค าปรึกษาเมื่อผู้เรียนพบกับปัญหาที่ไม่สามารถ

แก้ไขด้วยตนเอง ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีทักษะการเขียนโปรแกรมท่ีสูงขึ้นด้วย สอดคล้องกับศิริขวัญ 

วงค์ชุมพันธ์ (2557) ได้ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิซึ่ง 

(Constructionism) ด้วยกล่องสมองกล IPST-Micro Box เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่านักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมินทั้งทักษะการเขียน

โปรแกรมและการตรวจชิ้นงานในระดับดีมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของนพดล ชอบใหญ่ (2559) 

ได้ท าการศึกษาการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม เรื่อง การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เบื้องต้นส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีทักษะการประกอบหุ่นยนต์และทักษะ

การเขียนโปรแกรมในระดับมาก 

   4. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจของการเรียนของนักเรียน อยู่ในระดับมากท่ีสุด จากการ

ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บอย่างมีระบบตามกรอบรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้กล่าวไว้ว่าทั้ง 6 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นก าหนดปัญหา ขั้นท า

ความเข้าใจกับปัญหา ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ขั้นสรุปและประเมินค่าหา

ค าตอบ และขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน โดยทั้ง 6 ขั้นได้น ามาพัฒนาเป็นบทเรียนที่น่าสนใจและ

เป็นขั้นเป็นตอน จัดระบบการมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้อย่าง

มีอิสระภายในบทเรียนมีการออกแบบบทเรียนบนเว็บด้วยสีสันที่สดใส ข้อความ ภาพนิ่ง สื่อมัลติมีเดีย 

การติดต่อสื่อสารระหว่างนักเรียนกับนักเรียนและนักเรียนกับผู้สอน มีสถานการณ์ปัญหาที่เป็นสื่อ

วิดีโอให้นักเรียนฝึกความสามารถในการคิดวิเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาที่น่าสนใจเพ่ือกระตุ้นให้

นักเรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้และได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาร่วมกัน 
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สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา เมื่อพบปัญหาระหว่างเรียนสามารถขอค าปรึกษา 

ค าแนะน าจากผู้สอนได้ตลอดเวลาตามช่องทางกระดานสนทนาและช่องทางอ่ืน ๆ เช่น เฟสบุ๊ค,ไลน์,

ไมโครซอฟทีม ส่งผลให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการเรียนและท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับวรารัฐ ยัพราษฎร์ (2560) ได้

ท าการศึกษาพัฒนาบทเรียนบนเว็ปโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนพอใจที่มีต่อบทเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

รวมทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยภานุพงค์ แสงฤทธิ์ (2558) ได้การพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริม

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาส าหรับเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมจ าลองเหตุการณ์

หุ่นยนต์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายผลการวิจัยพบว่าการประเมินความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 

   1. การก าหนดโจทย์ปัญหา จะต้องมีความเหมาะสมไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป 

เชื่อมโยงกับสถานการณ์ปัจจุบันหรือเป็นโจทย์ปัญหาจริง และเป็นเรื่องใกล้ตัวเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดความสนใจและท้าทายท าให้ผู้เรียนต้องการค้นคว้าหาค าตอบ 

   2. การเรียนผ่านระบบเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ต จะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความ

รับผิดชอบต่อหน้าที่ ความซื่อสัตย์ เพื่อให้ควบคุมกับการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   3. ในการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บนอกจากผู้เรียนจะได้รับความรู้ที่มีอยู่ในบทเรียน

โดยตรงแล้ว ผู้พัฒนาควรเพิ่มเติมการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาวิชาเพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้ของผู้เรียนให้กว้างยิ่งขึ้น 

   4. การสร้างบทเรียนบนเว็บจะต้องค านึงถึงความพร้อมของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

และความเร็วของอินเทอร์เน็ต เพราะหากมีปัญหา จะท าให้ผู้เรียนกังวลกับการแก้ไขปัญหา ท าให้ไม่มี

สมาธิให้การเรียน  

   5. ในการจัดการเรียนการสอนบนบทเรียนบนเว็บต้องค านึงถึงความรู้พ้ืนฐานของ

ผู้เรียนในด้านการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ทั้งนี้หากผู้เรียนไม่มีความรู้พ้ืนฐาน จะท าให้เกิดความล่าช้า

ในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 

  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 
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  1. ควรมีการสร้างและพัฒนาบทเรียนบนเว็บในรายวิชาอ่ืน ๆ เพราะอาจจะช่วย

แก้ปัญหาในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความแตกต่างระหว่างบุคคล และท าให้ผู้เรียนมีแหล่งเรียนรู้

มากยิ่งขึ้น 

   2. การสร้างระบบเพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนบนบทเรียนบนเว็บ นั้น

ควรมีการสร้างเครื่องมือสนับสนุน หรือระบบความช่วยเหลือในการแก้โจทย์ปัญหาเป็นฐานหรือ

แนวทางในการแก้ปัญหาให้ชัดเจนหรือมีระบบสนับสนุนหลายๆ แนวทางเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ

แก้ปัญหาเองได้ 

   3. ควรมีการศึกษาปัญหาและผลกระทบจากการน าเอาบทเรียนบนเว็บมาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบ และรูปแบบการเรียนให้เหมาะสมกับ

ผู้เรียนต่อไป 

   4. บทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมาการท่ีผู้เรียนเกิดทักษะขึ้นมา จะต้องได้ฝึก

ปฏิบัติกับอุปกรณ์หุ่นยนต์จริงที่สามารถจัดซื้อหาเองได้ 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ และหนังสือขอความอนุเคราะห์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

  1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและ
วิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้าน
แผนจัดการเรียนรู้ 

3. คุณครูดาวใจ  ศรีสองเมือง ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี โรงเรียนบรบือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 

4. อาจารย์ดุษฎี ศรีสองเมือง อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 

5. อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้าน
เทคนิคและวิธีการ และด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

 

 

  



 

 

 

   
 

 

 

  



 

 

 

   
 

 

 

  



 

 

 

   
 

 

  



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข  
ตัวอย่างบทเรียนบนเว็บ กิจกรรมการเรียนการสอนและผลงานของนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

ค าแนะน าการใช้บทเรียน 

  การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์

ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จัดท า

ขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือสร้างบทเรียนบนเว็บ และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน 

ชุมนุมหุ่นยนต์ ผู้เรียนควรศึกษาบทเรียนบนเว็บ  และปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

  1. เปิดโปรแกรมเว็บเบาว์เซอร์ และพิมพ์ค าว่า https://eschool.msu.ac.th/robot2 ใน

ช่อง Address Bar เพ่ือเข้าสู่บทเรียนบนเว็บ 

  2. นักเรียนจะต้องลงชื่อเข้าใช้งาน (Login) ในหน้าแรกโดยใช้ ชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านของ

ระบบ e-school ในการเข้าใช้งานระบบ 

  3. ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน) จ านวน 30 ข้อ 

 4. ศึกษาเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียนรู้ โดยในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะประกอบด้วยขั้นตอน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้ปัญหาเป็นฐาน PBL (Problem Base Learning) 6 ขั้นตอน 

ในทุกหน่วยการเรียนรู้ 

  5. หลังจากท่ีเรียนในแต่ละหน่วยแล้วจะมีการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม 

  6. เมื่อเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(หลังเรียน) จ านวน 30 ข้อ 

วิธีเข้าสู่บทเรียน 

  1. เปิดโปรแกรมเว็บเบาว์เซอร์ และพิมพ์ค าว่า https://eschool.msu.ac.th/robot2 ใน

ช่อง Address Bar เพ่ือเข้าสู่บทเรียนบนเว็บ 

  2. คลิกเข้าสู่ระบบ  

https://eschool.msu.ac.th/robot2


 

 

 

   
 

 

 

ภาพประกอบ 17 แสดงหน้าแรกของบทเรียนบนเว็บ 
3. ป้อนชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน คลิกปุ่ม เข้าสู่ระบบ ชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านใช้เหมือนกันกับ

ระบบ e-school 

 

ภาพประกอบ 18 แสดงหน้าลงชื่อเข้าใช้งานระบบ 
4. เมื่อเข้าสู่ระบบจะน านักเรียนไปที่บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 



 

 

 

   
 

 

ภาพประกอบ 19 แสดงค าอธิบายรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้บทเรียนบนเว็บ 
5. ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน) จ านวน 30 ข้อ 

 

ภาพประกอบ 20 แสดงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน) 
ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มี 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา โดยจะมีโจทย์ปัญหาโดยจะมีสถานการณ์ปัญหาที่เป็นวิดีโอให้นักเรียนได้เห็น

สภาพปัญหาจริง 



 

 

 

   
 

 

ภาพประกอบ 21 แสดงขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา 
 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา โดยที่ผู้เรียนเมื่อเห็นปัญหาแล้วจะน าปัญหาที่เจอมาวิเคราะห์

ออกมาเป็นข้อ ๆ

 

ภาพประกอบ 22 แสดงขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 
 



 

 

 

   
 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า โดยที่นักเรียนจะต้องไปค้นคว้าหาความรู้ จากอินเตอร์เน็ต เพ่ือ

น ามาแกไข้ปัญหา และเขียนลงใบงานที่ 3.1 

 
ภาพประกอบ 23 แสดงขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

 

 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ โดยนักเรียนจะน าเอาความรู้ที่ได้มาจากการค้นหาในอินเตอร์เน็ต มา

สังเคราะห์ความรู้ภายในกลุ่มเพ่ือให้ได้มาของที่มาของปัญหาและการแก้ไขปัญหา 

 

ภาพประกอบ 24 แสดงขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 



 

 

 

   
 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ โดยในกลุ่มจะต้องท าการออกแบบและเขียนโปรแกรมออก

มาแล้วน ามาทดสอบ และอภิปรายให้กลุ่มอ่ืน ๆ ได้ทราบถึงขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา 

 

ภาพประกอบ 25 แสดงขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ 
ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน เมื่อนักเรียนอภิปรายให้กลุ่ม อื่น ๆแล้ว ก็น าหุ่นยนต์ไปปรับปรุง

แก้ไขและน าเสนอให้อาจารย์ประจ าชุมนุมได้ตรวจ โดยอัดเป็นคลิปวีดิโอการท างานและอธิบายโปแก

รม ซึ่งอาจารย์ประจ าชุมนุม จะตรวจตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ 

 

ภาพประกอบ 26 แสดงขั้นที ่6 น าเสนอและประเมินผลงาน 



 

 

 

   
 

6. ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) จ านวน 30 ข้อ 

 

ภาพประกอบ 27 แสดงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) 
 

กิจกรรมการเรียนการสอนและผลงานของนักเรียน 

 

ภาพประกอบ 28 กิจกรรมการเรียนการสอนชุมนุมหุ่นยนต์ 
 

  



 

 

 

   
 

 

ภาพประกอบ 29 กิจกรรมการเรียนการสอนชุมนุมหุ่นยนต์ 

 

ภาพประกอบ 30 ผลงานการออกแบบผังงาน (Flowchart) ของนักเรียน 



 

 

 

   
 

 

ภาพประกอบ 31 ผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

แผนการจัดการเรียนรู้บนเวบ็โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

รายวิชา ชุมนุมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เบื้องต้น   ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2564 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์            เวลาเรียน 1 ชั่วโมง 

 

 

1. สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์หุ่นยนต์เพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ จ าเป็นจะต้องมีความรู้

ความเข้าใจใน การใช้งานมอเตอร์ การเชื่อมต่อสายสัญญาณ การท างานแบบมีล าดับขั้นตอน เพ่ือให้

หุ่นยนต์ท างานตามล าดับ และนักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับหน่วยการเรียนรู้อ่ืนๆได้ 

2. สาระการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมควบคุม LEGO Mindstorms EV3  

 ในชุดหุ่นยนต์ LEGO Mindstorms EV3 เราสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการท างาน

อุปกรณ์ต่าง ๆ ตามค าสั่งได้ โดยในบทเรียนนี้เราจะใช้ LEGO MINDSTORMS Education EV3 ซึ้ง

เ ป็ น โปรแกรมมาต รฐ านที่ ม า กั บชุ ดหุ่ น ยนต์  LEGO Mindstorms EV3 โ ดย เ ร าจะ เ ขี ย น

โปรแกรมควบคุมมอเตอร์เพื่อใช้ในการท างานและให้หุ่นยนต์เคลื่อนที่ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. อธิบายหลักการท างานของหุ่นยนต์ได้ถูกต้อง  

 2. วิเคราะห์โปรแกรม และเขียนอธิบายหลักการท างานของโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ได้

ถูกต้อง  

 3. วิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดข้ึนแล้วสามารถแก้ไขปัญหาได้  

 4. น าเสนอการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ให้หุ่นยนต์สามารถท าตามล าดับขั้นตอนที่วาง

ไว้ โดยอาศัยกระบวนการทางเทคโนโลยีได้  

 

 

 



 

 

 

   
 

4.กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้  

ใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา มีการ

จัดการเรียนการสอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา 

ก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวกับการท างานของหุ่นยนต์ให้สามารถเคลื่อนที่อัตโนมัติให้ 

โดยให้นักเรียนชมวิดีโอบนบทเรียนบนเว็บ โดยน าเสนอสถานการณ์ดังนี้  

- หากจะแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน นักเรียนจะประกอบหุ่นยนต์ขึ้นมาอย่างไร 

- นักเรียนต้องเลือกใช้มอเตอร์แบบไหน เพ่ือให้หุ่นยนต์สามารถแก้ปัญหาได้ 

- การติดตั้งมอเตอร์ต้องติดตั้งแบบไหน และมอเตอร์ต้องใช้โหมดการท าแบบไหน 

แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน (แบ่งโดยการสุ่มแบบเจาะจง) โดยสมาชิกใน

กลุ่มจะต้องท าหน้าที่ดังนี้ เป็นผู้สรุป เป็นผู้สืบค้นหาค าตอบ เป็นผู้สนับสนุน เป็นผู้จดบันทึกและเป็นผู้

น าเสนอ และในระหว่างการท างานที่ได้รับมอบหมาย สมาชิกในกลุ่มทุกคนจะต้องอภิปราย

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่ม เปิดโอกาสให้สมาชิกได้น าเสนอแนวคิดใหม่ ๆ เพ่ือให้ได้

ข้อมูลที่เหมาะสมและถูกต้องที่สุด 

 

 

 

 

จากสถานการณ์หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนที่จากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุด นักเรียนมีวิธีใดบ้าง

ที่จะท าให้หุ่นยนต์เคลื่อนที่ไปยังจุดสิ้นสุดโดยการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์จะต้องท างานอัตโนมัติ โดย

มีเงื่อนไขดังนี้ 

1. เมื่อหุ่นยนต์ท างานจะส่งเสียงจากตัวเครื่องด้วยค าว่า "Start" 

2. จากนั้นหุ่นยนต์เคลื่อนที่อัตโนมัติตามทิศทางที่ก าหนดโดยจะเคลื่อนที่นอกกรอบสีแดง 

3. หุ่นยนต์จะต้องกลับมาจอดที่จุด Start เม่ือเสร็จสิ้นภารกิจแล้ว หุ่นยนต์จะส่งเสียง

ออกมาว่า "Stop" และหยุดการท างาน 



 

 

 

   
 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 

เป็นขั้นที่นักเรียนหาวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหา ด้วยการตั้งค าถามที่จะน าไปสู่

การวิเคราะห์ ค้นหาข้อมูลความจริง 

ปัญหา สิ่งท่ีต้องรู้ แหล่งข้อมูล 

จากสถานการณ์ปัญหาข้างต้น 

1. จะประกอบหุ่นยนต์ขึ้นมา

ยังไง ? 

2. จะต้องใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง

ในการท าให้หุ่นยนต์ท างานตาม

ภารกิจได้ ? 

3. จะต้องวางผังงาน (Flow 

Chart) การท างานของหุ่นยนต์

อย่างไร ? 

4. จะต้องเขียน

โปรแกรมควบคุมให้หุ่นยนต์

ท างานได้อย่างไร ? 

1. รูปแบบโครงสร้างของ

หุ่นยนต์และล้อขับเคลื่อน

หุ่นยนต์ 

2. ต าแหน่งของการติดตั้ง 

มอเตอร์เพื่อใช้ในการเคลื่อนที่ 

3. ล าดับการวางผังงาน (Flow 

Chart) ของโปรแกรม 

4. ขั้นตอนการวางโครงสร้าง

ของโปรแกรม การเลือกโหมด

การท างาน 

- YouTube 

- เว็บไซต์ 

- บทเรียนบนเว็บ 

 

 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

 เป็นขั้นที่นักเรียนท าการศึกษาในหัวข้อที่ต้องการวิเคราะห์แก้ปัญหา ซึ่งนักเรียน

สามารถก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้โดยศึกษาด้วยตนเอง ด้วยวิธีที่หลากหลาย ดังนี้ 

 3.1 นักเรียนในกลุ่มทุกคนช่วยกันศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลความรู้ จากเว็บเพจ

,YouTube และบทเรียนบนเว็บ  

 3.2 นักเรียนในกลุ่มทุกคนช่วยกันเขียนบรรยายการท างานของโปรแกรม ลงในใบ

งานที่ 3.1 ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความรู้ความเข้าใจแต่ละคนที่ได้ไปศึกษาค้นคว้ามาของแต่ละคนแล้ว

น ามาอภิปรายกันในกลุ่ม 



 

 

 

   
 

 3.3 นักเรียนในกลุ่มทุกคน ตอบค าถามในใบงานที่ 3.1 ซ่ึงเป็นทักษะการคิดวิเคราะห์

และการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ โดยท าการศึกษาค้นคว้ าจาก

แหล่งข้อมูลอื่น ๆ แล้วเขียนค าตอบลงในใบงานท่ี 3.1 ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความเข้าใจของแต่ละคน 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

 เป็นขั้นที่นักเรียนน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาน าเสนอภายในกลุ่มกระดาน

สนทนา(Webbroad) หรือในกลุ่ม Microsoft Teams แล้วตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้น

สมาชิกในกลุ่มจะก าหนดแนวทางแก้ปัญหาว่าด าเนินการในขั้นตอนต่อไปอย่างไร ถ้าตรวจ

พบว่าข้อมูลถูกต้อง ให้ด าเนินการไปขั้นตอนต่อไป แต่ถ้าไม่ถูกต้องจะต้องกลับไปด าเนินการ

ในขั้นที่ 2 คือ ท าความเข้าใจกับปัญหา ใหม่อีกครั้ง โดยด าเนินการดังนี้ 

 4.1 นักเรียนในกลุ่มทุกคน น าข้อมูลจากใบงานที่ 3.1 มาร่วมอภิปรายว่าถูกต้อง

หรือไม ่

 4.2 นักเรียนในกลุ่มทุกคนช่วยกันสรุปข้อมูลที่ค้นคว้าหามาได้จากนั้นสรุปข้อมูลเพ่ือ

ท าในขั้นตอนการเขียนโปรแกรมและประกอบหุ่นยนต์ 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ 

 เป็นขั้นที่นักเรียน น าข้อมูลมาประมวลผลเพื่อแก้ปัญหาแล้วสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 

แล้วน าเสนอเป็นภาพรวมของกลุ่ม จากนั้นน าองค์ความรู้ที่ได้มาสรุปเพ่ือท าการประกอบ

หุ่นยนต์ เขียนโปรแกรมควบคุมและตรวจสอบการท างานของหุ่นยนต์ว่าได้แก้ปัญหาใน

สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมายหรือไม่ และให้นักเรียนในกลุ่มทุกคนช่วยกันบรรยายโปรแกรม

ที่นักเรียนได้เขียนขึ้นมาจากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาลงในใบงานที่ 3.2 

ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 

 เป็นขั้นที่นักเรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินการแก้ปัญหาของแต่ละกลุ่ม มีความ

เหมาะสมหรือไม่ จากนั้นนักเรียนทุกกลุ่มจะช่วยกันวิเคราะห์ และสรุปองค์ความรู้ที่ได้ เพ่ือ

เป็นข้อสรุปในภาพรวมอีกครั้ง โดยด าเนินการดังนี้ 

 6.1 แต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานผ่านวิดีโอ โดยอัพโหลดไฟล์ลง YouTube และน าลิงค์

มาแนบในบทเรียนบนเว็บ  



 

 

 

   
 

 6.2 ผู้สอนตรวจสอบชิ้นงาน โดยครูผู้สอนประเมินชิ้นงานและประเมินความสามารถ

ในการน าเสนอว่าเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในการประเมินหรือไม่ หลังจากนั้นจะท าการ

รวบรวมคะแนนและบันทึกลงในระบบ 

5. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 1. บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์

ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

 2. แหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น YouTube, Google 

6. การวัดและการประเมินการเรียนรู้ 

สิ่งท่ีวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 

1. ด้านความรู้ 

 - อธิบายหลักการ

ท างานของหุ่นยนต์ได้

ถูกต้อง  

 - วิเคราะห์โปรแกรม 

และเขียนอธิบาย

หลักการท างานของ

โปรแกรมได้ถูกต้อง 

(K) 

 - วิเคราะห์

สถานการณ์ที่เกิดขึ้น

แล้วสามารถแก้ไข

ปัญหาได้ (K) 

- ตรวจใบงานที่  3.1, 

3.2 

- ประเมินการเขียน 

โ ป ร แ ก ร ม ค ว บ คุ ม

หุ่นยนต์) 

- ใบงานที่ 3.1,3.2 

- แบบประเมินทักษะ

การเขียน

โปรแกรมควบคุม

หุ่นยนต์ 

- มีผลประเมิน
คุณภาพระดับดีขึ้น
ไป 
- มีผลประเมิน
คุณภาพระดับดีขึ้น
ไป 
 

2. ด้านทักษะ

กระบวนการ 

 - น าเสนอการเขียน

โปรแกรมควบคุม

- ประเมินการเขียน 

โ ป ร แ ก ร ม ค ว บ คุ ม

หุ่นยนต์) 

- แบบประเมินทักษะ 
กระบวนการ 

 

 

- มีผลประเมิน
คุณภาพระดับดีขึ้น
ไป 
 



 

 

 

   
 

หุ่นยนต์ให้หุ่นยนต์

สามารถท าตามภารกิจ

โดยอาศัยกระบวนการ

เทคโนโลยีได้ (P) 

7. บทบาทผู้สอนและผู้เรียน 

 
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ใช้ปัญหาเป็น

ฐาน 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

บทบาทผู้สอน บทบาทนักเรียน เครื่องมือ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา - แบ่งกลุ่มนักเรียน 3-5 
คน 
- ผู้สอนก าหนด
สถานการณ์ปัญหา 
- คอยอ านวยความ
สะดวกหรือค าแนะน า 

- สมาชิกแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันก าหนดและ
วิเคราะห์ปัญหา 

- วิดีโอบนบทเรียน
บนเว็บ 
- Google Drive 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจ
กับปัญหา 

- คอยอ านวยความ
สะดวกหรือค าแนะน า
ผ่านบทเรียนบนเว็บ 

แต่ละกลุ่มท าความ
เข้าใจกับปัญหา 
- ปัญหาคืออะไร 
- อะไรคือสิ่งที่ไม่รู้ 
- หากต้องการจะรู้
ต้องท ายังไง หา
ค าตอบได้จากท่ีใด 
- แต่ละกลุ่มวางแผน 

- YouTube 
- Search Engine  
 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า 

-  กระตุ้นส่งเสริม
กระบวนการกลุ่มให้
กลุ่มด าเนินการตาม
ขั้นตอนของการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และคอยให้ค าปรึกษา
ในการค้นหาข้อมูล 

- การศึกษาค้นคว้า
โดยก าหนดวิธีการ
และแหล่งข้อมูลแบ่ง
หน้าที่ในการ
ปฏิบัติงานลงมือ
ด าเนินศึกษา 

- Google Drive 
- YouTube 
- ประชุมออนไลน์
ผ่าน Microsoft 
Teams 
- สนทนารายบุคคล 
(Chat) 



 

 

 

   
 

 
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ใช้ปัญหาเป็น

ฐาน 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

บทบาทผู้สอน บทบาทนักเรียน เครื่องมือ 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์
ความรู้ 

- ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ประเมินการเรียนรู้ของ
ตนเองรวมทั้งประเมิน
ทักษะของผู้เรียนและ
กลุ่มพร้อมให้ข้อมูล
ย้อนกลับ 

- สมาชิกแต่ละกลุ่ม
น าข้อมูลที่ได้ศึกษา
ค้นคว้ามาร่วมกัน
อภิปรายว่าความรู้ที่
ได้มาถกูต้อง 
เหมาะสมเพียงพอ
และตอบค าถามใน
ปัญหาที่ก าหนดไว้
หรือไม่ 

- กระดานถาม-ตอบ
ในเว็บไซต์ (Web 
board) 
- Google Drive 
- ประชุมออนไลน์
ผ่าน Microsoft 
Teams 
- สนทนารายบุคคล 
(Chat) 

ขั้นที่ 5 สรุปและ
ประเมินค่าของค าตอบ 

- ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ประเมินการเรียนรู้ของ
ตนเองรวมทั้งประเมิน
ทักษะของผู้เรียนและ
กลุ่มพร้อมให้ข้อมูล
ย้อนกลับ 

- สมาชิกแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันสรุปผล
การศึกษาค้นคว้าใน
แบบบันทึกการศึกษา
ค้นคว้าและแก้ปัญหา 

- กระดานถาม-ตอบ
ในเว็บไซต์ (Web 
board) 
 

ขั้นที่ 6 น าเสนอและ
ประเมินผลงาน 

- ประเมินผลจากสภาพ
จริงโดยดูจาก
ความสามารถในการ
ปฏิบัติแต่ละกลุ่มและ
ชิ้นงานที่ออกมา 

- สมาชิกในแต่ละ
กลุ่มร่วมกัน
ประเมินผลงานใน
กลุ่มแต่ละกลุ่ม
น าเสนอผลงานใน
รูปแบบที่หลากหลาย 

- อัพโหลดวีดิโอลง
ในYouTube 
 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

ใบงานที่ 3.1 เรื่อง การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 

ชุมนุมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์  ผู้สอน นายอธิวัฒน์ หงษ์ใหญ่ 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนดูวีดิโอในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 แล้วให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการท างาน 

(Algorithm) ออกมาเป็นข้อๆ จากนั้นให้นักเรียนเขียน Flow Chart การท างาน 

ตัวอย่าง การเขียนอธิบายโปรแกรม ขั้นตอนการท างาน (Algorithm) เป็นล าดับ 

1. เริ่มการท างาน 

2. หุ่นยนต์ส่งเสียง 

3. มอเตอร์ BC ท างาน เดินหน้า ด้วยแรง 75 จ านวน 2 รอบ 

4. หุ่นยนต์เลี้ยวซ้าย 

5. มอเตอร์ BC ท างาน เดินหน้า ด้วยแรง 75 จ านวน 2 รอบ 

6. หุ่นยนต์เลี้ยวซ้าย 

7. หุ่นยนต์ถึงจุดหมาย 

8. สิ้นสุดโปรแกรม 

การเขียน Flow Chart 

เริ่มโปรแกรม

หุ่นยนต์ส่งเสียง

หุ่นยนต์เดินหน้า แรง 75 จ านวน 
2 รอบ

หุ่นยนต์เลี้ยว ้าย

หุ่นยนต์เดินหน้า แรง 75 จ านวน 
2 รอบ

หุ่นยนต์เลี้ยว ้าย

หุ่นยนต์ถึงจุดหมาย

สิ้นสุดโปรแกรม  



 

 

 

   
 

ใบงานที่ 3.2 เรื่อง การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 

ชุมนุมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์  ผู้สอน นายอธิวัฒน์ หงษ์ใหญ่ 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนวิเคราะห์โปรแกรมท่ีนักเรียนได้เขียนขึ้นมา ให้นักเรียนบันทึกโปรแกรมของ

นักเรียนออกมาเป็นไฟล์ภาพแล้วเขียนบรรยายการท างานของโปรแกรมของนักเรียนให้ถูกต้อง 

ตัวอย่าง 

1. เริ่มการท างาน 

2. หุ่นยนต์ส่งเสียง 

3. มอเตอร์ BC ท างาน เดินหน้า ด้วยแรง 75 จ านวน 2 รอบ 

4. หุ่นยนต์เลี้ยวซ้าย 

5. มอเตอร์ BC ท างาน เดินหน้า ด้วยแรง 75 จ านวน 2 รอบ 

6. หุ่นยนต์เลี้ยวซ้าย 

7. หุ่นยนต์ถึงจุดหมาย 

8. สิ้นสุดโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

แบบสรุปผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม 

กลุ่มท่ี............................................ จ านวนสมาชิก.......................คน 

วันที่ประเมิน..............เดือน................................................ พ.ศ.2564 

ชื่อ-สกุล 

1.การวิเคราะห์
ปัญหา 

2.การ
ออกแบบ
โปรแกรม 

3. การเขียน
โปรแรกม 

4. การ
ทดสอบ

โปรแกรม 

รวม เฉลี่ย 

1.
1 

ระ
บุข

้อมู
ลน

 าเ
ข้า

 

1.
2 

ระ
บุข

้อมู
ลส

่งอ
อก

 

1.
3อ

ธิบ
าย

วิธ
ีกา

รป
ระ

มว
ลผ

ล 

2.
1อ

อก
แบ

บก
าร

ท า
งา

นแ
ละ

ทิศ
ทา

ง
ขอ

งโ
ปร

แก
รม

 

3.
1 

ตา
มห

ลัก
ไว

ยก
รณ

์แล
ะต

รร
กะ

 

3.
2 

ใช
้โค

รง
สร

้าง
ที่เ

หม
าะ

สม
 

4.
1 

หา
แล

ะแ
ก้ไ

ขข
้อผ

ิดพ
ลา

ดท
าง

ไว

ยก
รณ

์ 
4.

2 
หา

แล
ะแ

ก้ไ
ขข

้อผ
ิดพ

ลา
ดต

รร
กะ

 

           

           
           

           
           

 

ระดับคุณภาพ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   2.50 - 3.00  หมายถึง  มีทักษะในการเขียนโปรแกรมดีมาก 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   1.50 – 2.49  หมายถึง  มีทักษะในการเขียนโปรแกรมดี 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   0.50 - 1.49  หมายถึง  มีทักษะในการเขียนโปรแกรมพอใช้ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   0.00 – 0.49  หมายถึง  มีทักษะในการเขียนโปรแกรมปรับปรุง 

 



 

 

 

   
 

แบบสรุปผลการประเมินชิ้นงาน 

กลุ่มท่ี............................................ จ านวนสมาชิก.......................คน 

วันที่ประเมิน..............เดือน................................................ พ.ศ.2564 

ชื่อ-สกุล 

1.รูปแบบชิ้นงาน 

2. 
ประสิทธิภาพ

ในการ
ท างาน 

3. การ
น าเสนอ
ชิ้นงาน 

รวม เฉลี่ย 

1.1
 ค

วา
มส

มบ
ูรณ

์ขอ
งช

ิ้นง
าน

 

1.2
 ก

าร
เล

ือก
ใช

้อุป
กร

ณ์ใ
นก

าร
ปร

ะก
อบ

หุ่น
ยน

ต์ 

2.1
 โป

รแ
กร

มท
 าง

าน
ได

้ถูก
ต้อ

ง 

3.1
 ส

าม
าร

ถน
 าเส

นอ
ชิ้น

งา
นข

อง

ตน
เอ

งได
้ 

       

       

       
       

       

 

ระดับคุณภาพ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   2.50 - 3.00  หมายถึง  ชิ้นงานดีมาก 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   1.50 – 2.49  หมายถึง  ชิ้นงานดี 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   0.50 - 1.49  หมายถึง  ชิ้นงานพอใช้ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   0.00 – 0.49  หมายถึง  ชิ้นงานปรับปรุง



 

 

 

 
 

 
 เก

ณ
ฑ์ก

าร
ปร

ะเ
มิน

ทัก
ษะ

กา
รเ

ขีย
นโ

ปร
แก

รม
 ก

ระ
บว

นก
าร

แล
ะข้ั

นต
อน

กา
รเข

ียน
โป

รแ
กร

ม 

ตัว
บ่ง

ชี้ท่ี
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 



 

 

 

แบบประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์

ขั้นพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)  

ด้านเนื้อหา ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

 

ค าชี้แจง แบบประเมินฉบับบนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ใน ด้านเนื้อหา  

โปรดท าเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยพิจารณาจากเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ 

5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 

4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

ตาราง 13 แบบประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเนื้อหา 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาวิชา 

          1.1 ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์      
          1.2 ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหาวิชา      

          1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา      

1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน      
1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      

2. การด าเนินเรื่อง 

2.1 ความเหมาะสมของล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา      
2.2 ความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง      

2.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      

3. การใช้ภาษา 



 

 

 

   
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      
          3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน      

          3.3 ความชัดเจนของภาษาท่ีใช้สื่อความหมาย      

4. ด้านโจทย์วิเคราะห์สถานการณ์แก้ปัญหา 
4.1 ความสอดคล้องระหว่างสถานการณ์กับวัตถุประสงค์      

4.2 ความเหมาะสมของสถานการณ์แต่ละเนื้อหาในบทเรียน      

4.3 สถานการณ์ปัญหาส่งเสริมการแก้ปัญหา      
4.4 สถานการณ์เหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................  

............................................................................................................................. ................................... 

ลงชื่อ...............................................................  

(.........................................................)  

ผู้ประเมิน 

วันที่ …………/………………../…………… 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

ตาราง 14 ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเนื้อหา 
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที ่1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. เนื้อหาวิชา 
1.1 ความสมบูรณ์ของ
วัตถุประสงค์ 

5 4 4 4 4 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

1.2 ความสอดคล้องของ
จุดประสงค์กับเนื้อหาวิชา 5 4 5 5 4 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 
5 4 4 4 4 4.20 0.45 

เหมาะสมมาก 
 

1.4 ปริมาณความเหมาะสม
ของเนื้อหาแต่ละบทเรียน 

4 4 5 4 4 4.20 0.45 
เหมาะสมมาก 

 

1.5 ความเหมาะสมของ
เนื้อหากับระดับของผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.80 0.45 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

2. การด าเนินเรื่อง 
2.1 ความเหมาะสมของล าดับ
ขั้นในการน าเสนอเนื้อหา 5 4 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

2.2 ความชัดเจนในการด าเนิน
เรื่อง 5 4 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 
2.3 ความน่าสนใจในการ
ด าเนินเรื่อง 5 4 4 4 5 4.40 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

3. การใช้ภาษา 



 

 

 

   
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที ่1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ี
ใช้ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 
3.2 ความเหมาะสมของภาษา
ที่ใช้กับวัยของผู้เรียน 

4 5 4 4 5 4.40 0.55 
เหมาะสมมาก 

 
3.3 ความชัดเจนของภาษาที่
ใช้สื่อความหมาย 5 5 5 4 5 4.80 0.45 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

4. ด้านโจทย์วิเคราะห์สถานการณ์แก้ปัญหา 

4.1 ความสอดคล้องระหว่าง
สถานการณ์กับวัตถุประสงค์ 5 4 5 5 5 4.80 0.45 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

4.2 ความเหมาะสมของ
สถานการณ์แต่ละเนื้อหาใน
บทเรียน 

5 3 5 4 5 4.40 0.89 
เหมาะสมมาก 

4.3 สถานการณ์ปัญหา
ส่งเสริมการแก้ปัญหา 

5 3 5 4 5 4.40 0.89 
เหมาะสมมาก 

4.4 สถานการณ์เหมาะสมกับ
ระดับผู้เรียน 

4 4 5 4 5 4.40 0.55 
เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 
     4.52 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 

 

 



 

 

 

   
 

แบบประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์

ขั้นพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)  

ด้านเทคนิคและวิธีการ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

 

ค าชี้แจง แบบประเมินฉบับบนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ใน ด้านเทคนิคและวิธีการ 

โปรดท าเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยพิจารณาจากเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ 

5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 

4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

ตาราง 15 แบบประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เทคนิคและวิธีการ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการออกแบบ 

          1.1 การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอภาพ      
          1.2 ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของภาพและตัวอักษร      

          1.3 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา      

1.4 ความชัดเจนของภาพกราฟิกท่ีใช้ประกอบบทเรียน      
2. ด้านคุณภาพวิดีโอและเสียง 

2.1 ความสอดคล้องวิดีโอและบทเรียน      

2.2 โจทย์ปัญหามีความน่าสนใจ (วิดีโอ)      
2.3 ความชัดเจนของวิดีโอ      

3. ด้านตัวอักษร 

3.1 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา      



 

 

 

   
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรกับหน้าจอ      
3.3 รูปแบบตัวอักษรสวยงามอ่านง่าย และชัดเจน      

3.4 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสีพ้ืน      

3.5 ความหนาแน่นของข้อความในแต่ละกรอบ      
4. ด้านภาพและกราฟฟิก 

4.1 ความชัดเจนของภาพ      

          4.2 ความเหมาะสมของการใช้รูปภาพและกราฟฟิก      
          4.3 ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค าบรรยาย      

          4.4 ความสมดุลของการจัดวางรูปภาพกับหน้าจอคอมพิวเตอร์      
 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................  

........................................................................................................................................................... ..... 

ลงชื่อ...............................................................  

(.........................................................)  

ผู้ประเมิน 

วันที่ …………/………………../…………… 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

ตาราง 16 ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิคและวิธีการ 
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. ด้านการออกแบบ 
1.1 การออกแบบ
ส่วนประกอบบนหน้าจอภาพ 

5 4 4 4 5 4.40 0.55 
เหมาะสมมาก 

 
1.2 ความเหมาะสมของการใช้
สีและขนาดของภาพและ
ตัวอักษร 

4 4 5 5 5 4.60 0.55 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
 

1.3 ความสอดคล้องของภาพ
กับเนื้อหา 

5 4 4 4 5 4.40 0.55 
เหมาะสมมาก 

 

1.4 ความชัดเจนของ
ภาพกราฟิกท่ีใช้ประกอบ
บทเรียน 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
 

2. ด้านคุณภาพวิดีโอและเสียง 
2.1 ความสอดคล้องวิดีโอและ
บทเรียน 4 5 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

2.2 โจทย์ปัญหามีความ
น่าสนใจ (วิดีโอ) 5 4 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 
2.3 ความชัดเจนของวิดีโอ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
 

3. ด้านตัวอักษร 
3.1 ความถูกต้องของข้อความ
ตามหลักภาษา 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 



 

 

 

   
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

 

3.2 ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษรกับหน้าจอ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

3.3 รูปแบบตัวอักษรสวยงาม
อ่านง่าย และชัดเจน 5 5 5 4 5 4.80 0.45 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 
3.4 ความเหมาะสมของสี
ตัวอักษร และสีพื้น 5 4 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

3.5 ความหนาแน่นของ
ข้อความในแต่ละกรอบ 5 5 4 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

4. ด้านภาพและกราฟฟิก 
4.1 ความชัดเจนของภาพ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
 

4.2 ความเหมาะสมของการใช้
รูปภาพและกราฟฟิก 5 4 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 
4.3 ความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปภาพกับค าบรรยาย 5 4 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 

4.4 ความสมดุลของการจัดวาง
รูปภาพกับหน้าจอคอมพิวเตอร์ 5 4 5 4 5 4.60 0.55 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 



 

 

 

   
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

ค่าเฉลี่ยรวม 
     4.64 0.48 

เหมาะสม
มากที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

แบบประเมินความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อ

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

ค าชี้แจง แบบประเมินฉบับบนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ใน ด้านแผนจัดการเรียนรู ้

โปรดท าเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยพิจารณาจากเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ 

5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 

4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

ตาราง 17 แบบประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านแผนจัดการเรียนรู้ 
 

รายการ 
ระดับความ

คิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ด้านสาระการเรียนรู ้

          1.1 เป็นเนื้อหาที่เข้าใจง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      
          1.2 เป็นเนื้อหาที่ใช้เป็นพื้นฐานในการเรียนเนื้อหาอ่ืน      

          1.3 สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้      

1.4 เป็นเนื้อหาที่กระตุ้นท้าทายต่อการเรียนรู้      
2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.5 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ปัญหา 

     

1.6 จัดกิจกรรมโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      

1.7 จัดกิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันท าให้เกิด
ความสามัคคี 

     



 

 

 

   
 

รายการ 
ระดับความ

คิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.8 จัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับความสามารถซึ่งกันและกัน      

1.9 เวลาการจัดกิจกรรมเหมาะสม      
3. ด้านสื่อการเรียนการสอน 

1.10 บทเรียนเว็บที่ใช้ในการเรียนการสอนตรงกับเนื้อหา      

1.11 บทเรียนบนเเว็บท าให้นักเรียนเกิดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์แก้ไขปัญหา 

     

1.12 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามแสดงความคิดเห็นและปฏิบัติ
จริง 

     

4. ด้านการวัดและการประเมินผล 

1.13 ประเมินผลตรงกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด      
1.14 เครื่องมือที่ใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด      

1.15 การประเมินผลกิจกรรมการเรียนการสอน      
1.16 มีการประเมินผลก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

     

1.17 ประเมินตามสภาพจริงจากผลงานของนักเรียน      
 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................  

............................................................................................................................. ................................... 

ลงชื่อ...............................................................  

(.........................................................)  

ผู้ประเมิน 

วันที่ …………/………………../…………… 

 



 

 

 

   
 

 

 

ตาราง 18 ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิคและวิธีการ 
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. ด้านสาระการเรียนรู ้

1.1 เป็นเนื้อหาที่เข้าใจง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 5 4 5 4 4 4.40 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 
1.2 เป็นเนื้อหาที่ใช้เป็นพ้ืนฐาน
ในการเรียนเนื้อหาอ่ืน 5 3 5 4 4 4.20 0.84 

เหมาะสม
มาก 

 

1.3 สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 5 3 4 4 4 4.00 0.71 

เหมาะสม
มาก 

 
1.4 เป็นเนื้อหาที่กระตุ้นท้าทาย
ต่อการเรียนรู้ 5 4 5 4 4 4.40 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.5 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนเกิดความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ปัญหา 

5 4 5 4 4 4.40 0.55 
เหมาะสม

มาก 
 

1.6 จัดกิจกรรมโดยเน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ 5 4 4 4 4 4.20 0.45 

เหมาะสม
มาก 

 



 

 

 

   
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1.7 จัดกิจกรรมส่งเสริมให้
นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน
ท าให้เกิดความสามัคคี 

4 4 5 4 4 4.20 0.45 
เหมาะสม

มาก 
 

1.8 จัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียน
ยอมรับความสามารถซ่ึงกันและ
กัน 

4 4 5 4 4 4.20 0.45 
เหมาะสม

มาก 
 

1.9 เวลาการจัดกิจกรรม
เหมาะสม 5 4 4 4 4 4.20 0.45 

เหมาะสม
มาก 

 
3. ด้านสื่อการเรียนการสอน 

1.10 บทเรียนเว็บที่ใช้ในการ
เรียนการสอนตรงกับเนื้อหา 5 4 5 5 4 4.60 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 

1.11 บทเรียนบนเเว็บท าให้
นักเรียนเกิดความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหา 

5 4 4 4 4 4.20 0.45 
เหมาะสม

มาก 
 

1.12 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ซักถามแสดงความคิดเห็นและ
ปฏิบัติจริง 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 
เหมาะสม

มาก 
 

4. ด้านการวัดและการประเมินผล 
1.13 ประเมินผลตรงกับ
จุดประสงค์ที่ต้องการวัด 5 4 5 5 4 4.60 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 

1.14 เครื่องมือที่ใช้มีความ
สอดคล้องกับกระบวนการวัด 5 4 5 5 4 4.60 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 



 

 

 

   
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

X  

 
S.D 

 
ความหมาย คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1.15 การประเมินผลกิจกรรม
การเรียนการสอน 5 5 5 4 4 4.60 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 
1.16 มีการประเมินผลก่อนและ
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 
เหมาะสม

มาก 
 

1.17 ประเมินตามสภาพจริงจาก
ผลงานของนักเรียน 5 5 5 4 4 4.60 0.55 

เหมาะสม
มาก 

 
ค่าเฉลี่ยรวม 

     4.38 0.55 
เหมาะสม

มาก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 
แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



 

 

 

   
 

 

 

 

ตาราง 19 แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

1.  จากรูปคืออุปกรณ์ใด  
ก. Ev3 Brick 
ข. Medium Motor 
ค. Large Motor 
ง. Ultrasonic Sensor  

 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

2.  จากรูปคืออุปกรณ์ใด  
ก. Ev3 Brick 
ข. Medium Motor 
ค. Large Motor 
ง. Ultrasonic Sensor  

 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

3.  จากรูปคืออุปกรณ์ใด  
ก. Ev3 Brick 
ข. Medium Motor 
ค. Large Motor 
ง. Ultrasonic Sensor  

 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี

4. Gyro Sensor การท างานมีลักษณะการ
ท างานอย่างไร 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

ก. ตรวจสอบการชน 
ข. ตรวจสอบสี 
ค. ตรวจสอบระยะห่างจากวัตถุ 
ง. ตรวจสอบทิศทางการหมุนของหุ่นยนต์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

5. จากรูปคืออุปกรณ์ใด 
ก. Ultrasonic Sensor 
ข. Light Sensor 
ค. Gyro Sensor 
ง. Sound Sensor 

 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

6. ข้อใดคือความหมาย ของผังงาน 
ก. รูปและสัญลักษณ์ 
ข. แผนผังความคิด 
ค. รูปหรือสัญลักษณ์ท่ีออกแบบแทน

กระบวนการท างานอย่างเป็นระบบ 
ง. แผนผังทั่วไป 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

7. สัญลักษณ์ใด หมายถึง เริ่มต้น หรือ สิ้นสุด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   
 
 
 
 
 



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

8. จงบอกลักษณะของผังงานดังต่อไปนี้ 

 
ก. แบบการตัดสินใจ 
ข. แบบล าดับขั้น 
ค. แบบวนลูบ 
ง. แบบทั่วไป 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

9. จงบอกลักษณะของผังงานดังต่อไปนี้ 

 
ก. แบบท า ้ า 
ข. แบบเรียงล าดับ 
ค. แบบมีเงื่อนไข 
ง. แบบมีเงื่อนไข+แบบท า ้ า 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

10. จงบอกลักษณะของผังงานดังต่อไปนี้ 

 
ก. แบบล าดับขั้น 
ข. แบบการตัดสินใจ 
ค. แบบวนลูป 
ง. แบบทั่วไป 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

11. หากต้องการเชื่อมต่อ Motor กับ Ev3 
Brick สามารถใช้พอร์ตใดได้บ้าง 
ก. 1 2 3 4 
ข. A B 1 2 
ค. A B C D 
ง. 1 2 3 A 

   

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการประกอบหุ่นยนต์ 
software ในการเขียน
โปรแกรม และการใช้ Motor 
ต่าง ๆ 

12. ข้อใดไม่ใช่อุปกรณ์ Sensor ที่มีใน Lego 
Mindstorms EV3 
ก. Color Sensor 
ข. Gyro  Sensor 
ค. Touch Sensor 
ง. Light Sensor 

   

2. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น Touch 
Sensor 

13.  Touch Sensor เป็นอุปกรณ์ที่
มีลักษณะการท างานอย่างไร 
ก. จะท างานเมื่อเจอสีเท่านั้น 
ข. จะท างานเมื่อมีการหมุนหรือเคลื่อนที่ 
ค. จะท างานเมื่อมีการชนหรือสัมผัส 
ง. จะท างานเมื่อวัดระยะห่างจากวัตถุที่

อยู่ตรงหน้า 
 

   

2. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น Touch 
Sensor 

14. หากต้องการเชื่อมต่อ Touch Sensor  กับ 
Ev3 Brick ต้องใช้พอร์ตใด 
ก. 1 2 3 4 
ข. A B 1 2 
ค. A B C D 
ง. 1 2 3 A 
 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

2. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น Touch 
Sensor 

15. ข้อใดไม่ใช่เงื่อนไขของการท างาน Touch 
Sensor 
ก. ตรวจสอบการชน 
ข. ตรวจสอบการกด 
ค. ตรวจสอบสี 
ง. ตรวจสอบการกดแล้วปล่อย 

   

2. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น Touch 
Sensor 

16. อุปกรณ์ Sensor ใดเปรียบเสมือนระบบ
ประสาทของมนุษย์ 
ก. Gyro Sensor 
ข. Ultrasonic Sensor 
ค. Touch Sensor 
ง. Color Sensor 

   

3. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น 
Ultrasonic Sensor 

17. จากรูปคืออุปกรณ์ใด 
ก. Ultrasonic Sensor 
ข. Color Sensor 
ค. Gyro Sensor 
ง. Sound Sensor 

 

   

3. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น 
Ultrasonic Sensor 

18. หน่วยในการวัดค่าของ Ultrasonic 
Sensor คือหน่วยใด 
ก. เ นติเมตร 
ข. เ นติเมตร และองศา 
ค. เ นติเมตร และนิ้ว 
ง. เ นติเมตร และเมตร 

   

3. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ

19. หากเปรียบ Ultrasonic Sensor เป็น
อวัยวะร่างกายของมนุษย์จะเปรียบเป็น
อวัยวะใด 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น 
Ultrasonic Sensor 

ก. สมอง 
ข. ดวงตา 
ค. แขน 
ง. ขา 

3. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น 
Ultrasonic Sensor 

20. Ultrasonic Sensor สามารถวัดระยะห่าง
หุ่นยนต์และวัตถุที่อยู่ตรงหน้าได้กี่
เ นติเมตร 
ก. 250 เ นติเมตร  
ข. 255 เ นติเมตร  
ค. 260 เ นติเมตร  
ง. 265 เ นติเมตร 

   

3. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น 
Ultrasonic Sensor 

21. หากต้องการเขียนโปรแกรมควบคุม 
Ultrasonic Sensor ต้องใช้แถบสีไหนใน
การเรียกใช้งาน 
ก. เขียว+แดง 
ข. แดง+น้ าเงิน 
ค. เหลือง+ส้ม 
ง. ส้ม+เขียว 

   

3. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
เซนเซอร์และมอเตอร์แต่ละ
ชนิดที่ใช้กับ EV3 และฟังก์ชัน
การใช้งานเบื้องต้น 
Ultrasonic Sensor 

22. Ultrasonic Sensor มีหลักการวัด
ระยะห่างจากวัตถุอย่างไร 
ก. วัดจากค่าสีสะท้อนของวัตถุแล้วส่งค่า

กลับมาที่เ นเ อร์ 
ข. วัดจากค่าแสงสะท้อนของวัตถุแล้วส่ง

ค่ากลับมาที่เ นเ อร์ 
ค. วัดจากค่าสีสะท้อนกลับมาแล้วส่งค่า

กลับมาที่เ นเ อร์ 
ง. วัดจากการส่งคลื่นเสียงความถี่สูง

ออกไปแล้วส่งค่ากลับมาที่เ นเ อร์ 

   

4. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของ Color Sensor 23. จากรูปคืออุปกรณ์ใด 

ก. Ultrasonic Sensor 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

ข. Color Sensor 
ค. Gyro Sensor 
ง. Sound Sensor 

4. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของ Color Sensor 

24. Color Sensor สามารถแยกสีได้กี่สี 
ก. 5 
ข. 6 
ค. 7 
ง. 8 

   

4. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของ Color Sensor 

25. Color Sensor ท างานได้กี่โหมด 
ก. 1 โหมด 
ข. 2 โหมด 
ค. 3 โหมด 
ง. 4 โหมด 

   

4. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของ Color Sensor 

26. หากต้องการใช้บล็อกของ Color Sensor 
ควรเลือกใช้หมดสีไหน 
ก. ส้ม เหลือง 
ข. แดง 
ค. เขียว 
ง. น้ าเงิน 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

27. หากต้องการให้หุ่นยนต์ส่งเสียงออกมาจาก
ตัว Ev3 Brick ต้องใช้บล็อคใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

28. หากต้องการให้หุ่นยนต์แสดงภาพหรือ
ข้อความแสดงผลที่หน้าจอ Ev3 Brick ต้อง
ใช้บล็อคใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

29. ข้อใดคือบล็อคส าหรับการใช้ Large 
Motor 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ

30.  จากภาพหมายเลขใด
เป็นตัวก าหนดความเร็วของการหมุนของ
มอเตอร์ 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

ก. หมายเลข 1 
ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 
ง. หมายเลข 4 
 

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

31. หากต้องการให้หุ่นยนต์หยุดรอก่อนแล้ว
ค่อยท างานในบล็อกถัดไปต้องเขียนค าสั่ง
ในบล็อกค าสั่งใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

32. หากต้องการใส่เงื่อนไขให้หุ่นยนต์เลือกการ
ท างานใช้บล็อกใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

 

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

33. หากต้องการให้หุ่นยนต์ท างานวน ้ าไป
เรื่อย ๆ หรือจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง 
ควรใช้บล็อกใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

34. หากต้องการให้เปลี่ยนโหมด Motor ให้
หุ่นยนต์เดินเป็นโหมดวินาทีควรเปลี่ยนให้
เป็นข้อใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

35. หากเปิดโปรแกรม LEGO MINDSTORMS 
Education EV3 หน้าเริ่มต้นเขียนค าสั่งจะ
เจอบล็อกค าสั่งใดขึ้นมาเสมอ 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

36. หมวดเ ็นเ อร์ต่าง ๆ จะอยู่ในแถบสีใดใน
โปรแกรม LEGO MINDSTORMS EV3 
ก. สีแดง 
ข. สีเขียว 
ค. สีเหลือง 
ง. สีฟ้า 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

37. หากต้องการดาวน์โหลดค าสั่งที่เขียนเสร็จ
แล้วเพ่ือตรวจสอบการท างานลงใน EV3 
Brick แต่ไม่ต้องการให้หุ่นยนต์ท างานทันที 
ต้องกดปุ่มค าสั่งหมายเลขใด 

  
ก. หมายเลข 1 
ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

ง. หมายเลข 4 
 

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

38. ข้อใดคือเมนูที่สามารถเขียนโปรแกรมได้
ง่าย ๆ บน EV3 โดยไม่จ าเป็นต้องใช้
คอมพิวเตอร์ 
ก. Setting 
ข. EV3 Program 
ค. Try Me 
ง. Bluetooth 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

39. การเชื่อมต่อ Ev3 Brick กับเครื่อง
คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อได้กี่แบบและ
อะไรบ้าง 
ก. 1 แบบ ได้แก่ การเชื่อมต่อผ่านสาย 

USB 
ข. 2 แบบ ได้แก่ การเชื่อมต่อผ่านสาย 

USB, Bluetooth  
ค. 3 แบบ ได้แก่ การเชื่อมต่อผ่านสาย 

USB, Bluetooth, WIFI 
ง. 4 แบบ ได้แก่ การเชื่อมต่อผ่านสาย 

USB, Bluetooth, WIFI, Infrared 

   

5. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน
ของมอเตอร์ เซนเซอร์ และ
การประยุกต์ใช้งานใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 

40. จากรูปแต่ละหลายเลขมีชื่อเรียกว่า
อะไรบ้างเรียงล าดับจาก 1-4

 
 

ก. Port Selector ,Block Type ,Mode 
,Input Values 

ข. Port Selector , Mode , Block 
Type, Input Values 

ค. Port Selector , Block Type , 
Input Values ,Mode 

   



 

 

 

   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 1 

ง. Port Selector , Input Values 
,Block Type ,Mode 

 
 

ตาราง 20 แสดงคา่ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

หน่วย
การ

เรียนรู้ 

จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ
ที ่

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ รวม IOC สรุปผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
2 2 13 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
16 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

3 3 17 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 



 

 

 

   
 

หน่วย
การ

เรียนรู้ 

จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ
ที ่

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ รวม IOC สรุปผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
19 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
21 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

22 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

4 4 23 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 5 26 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
35 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

36 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
38 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

ตาราง 21 วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย P ค่าอ านาจจ าแนก B เป็นรายข้อแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้วิธีของแบรนแนน (Brennan) 

ข้อที่ 
ค่าความ

ยากง่าย P 
ค่าอ านาจ
จ าแนก B 

หมายเหตุ ข้อที่ 
ค่าความ

ยากง่าย P 
ค่าอ านาจ
จ าแนก B 

หมายเหตุ 

1 0.8 0.50 คัดเลือกไว้ 21 0.4 0.25 คัดเลือกไว้ 
2 0.7 0.33 คัดเลือกไว้ 22 0.5 0.42 คัดเลือกไว้ 

3 0.8 0.50 คัดเลือกไว้ 23 0.6 0.58 คัดเลือกไว้ 

4 0.8 0.50 คัดเลือกไว้ 24 0.6 0.17 - 
5 0.8 0.08 - 25 0.5 0.42 คัดเลือกไว้ 

6 0.4 0.25 คัดเลือกไว้ 26 0.2 0.33 คัดเลือกไว้ 

7 0.4 0.25 คัดเลือกไว้ 27 0.4 0.25 คัดเลือกไว้ 
8 0.2 0.33 คัดเลือกไว้ 28 0.2 0.33 คัดเลือกไว้ 

9 0.3 0.17 - 29 0.5 0.42 คัดเลือกไว้ 

10 0.5 0.42 คัดเลือกไว้ 30 0.5 0.83 คัดเลือกไว้ 
11 0.7 0.33 คัดเลือกไว้ 31 0.9 0.25 - 

12 0.8 0.08 - 32 0.8 0.08 - 
13 0.5 0.42 คัดเลือกไว้ 33 0.5 0.42 คัดเลือกไว้ 

14 0.8 0.08 คัดเลือกไว้ 34 0.9 0.25 คัดเลือกไว้ 

15 0.6 0.58 คัดเลือกไว้ 35 0.6 0.17 - 
16 0.3 0.50 คัดเลือกไว้ 36 0.3 0.50 คัดเลือกไว้ 

17 0.3 0.50 คัดเลือกไว้ 37 0.2 0.33 คัดเลือกไว้ 

18 0.7 0.33 คัดเลือกไว้ 38 0.4 0.67 คัดเลือกไว้ 
19 0.7 0.33 คัดเลือกไว้ 39 0.6 0.17 - 

20 0.4 0.67 คัดเลือกไว้ 40 0.4 0.67 คัดเลือกไว้ 

ค่าอ านาจจ าแนก (B) เป็นรายข้อมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.25 ถึง 0.83 

 

 

 



 

 

 

   
 

ตาราง 22 การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จ านวน 30 ข้อ ที่คัดเลือกไว้ โดยวิธีของ โลเวท (Lovett) 

นักเรียนคนที่ Xi Xi^2 Xi-C (Xi-C)^2 

1 21 441 1 1 

2 22 484 2 4 
3 25 625 5 25 

4 20 400 0 0 

5 19 361 -1 1 
6 18 324 -2 4 

7 11 121 -9 81 
8 10 100 -10 100 

9 10 100 -10 100 

10 8 64 -12 144 
รวม 164 3020 -36 460 

 

การแทนค่าเพ่ือค านวณหาค่าความเชื่อมั่น ตามวิธีของโลเวท (Lovett’s method) 

                            rcc = 1 - 

 

rcc = 1 -
(30)(164)−(3020)

(30−1)(460)
 

rcc = 1 -
1900

13340
 

rcc = 1- 0.1424 

rcc = 0.85 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อที่คัดเลือกไว้ มีค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับ 

เท่ากับ 0.85 

 

 



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินความสอดคล้องทักษะการเขียนโปรแกรม 



 

 

 

   
 

แบบประเมินความสอดคล้องของทักษะการเขียนโปรแกรม 

ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

ค าชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อทักษะการเขียนโปรแกรม

ด้วยบทเรียนบนเว็บเพ่ือส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม

หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) โดยใส่เครื่องหมาย (√) ลงในช่อง

ความเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไปเกณฑ์

ให้คะแนนมีดังนี้ 

ให้คะแนน +1 แน่ใจว่าสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

ให้คะแนน 0 ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

ให้คะแนน -1 แน่ใจว่าไม่สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

ตาราง 23 แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

1. ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา 
1.1 สามารถระบุสิ่งที่
ต้องน าเข้ามาใช้ได้ 
(Input) 

3 คะแนน สามารถระบุอุปกรณ์มอเตอร์ และเซ็นเซอร์ 
ที่ต้องการน าเข้า ได้ถูกต้องทั้งหมด 
2 คะแนน สามารถระบุอุปกรณ์มอเตอร์ และเซ็นเซอร์ 
ที่ต้องการน าเข้า ได้ถูกต้อง เพียงสองตัว 
1 คะแนน สามารถระบุอุปกรณ์มอเตอร์ และเซ็นเซอร์ 
ที่ต้องการน าเข้า ได้ถูกต้อง เพียงหนึ่งตัว 
0 คะแนน ไม่สามารถระบุอุปกรณ์ มอเตอร์ และ
เซ็นเซอร์ ที่ต้องน าเข้าได้ 

   

1.2 สามารถระบุสิ่งที่
ต้องส่งออกข้อมูลได้ 
(Output) 

3 คะแนน สามารระบุเงื่อนไขและเป้าหมายที่ต้องการให้
หุ่นยนต์ท าตามค าสั่งได้ถูกต้องทั้งหมด 
2 คะแนน สามารถระบุเงื่อนไขได้บางส่วนและบอก
ผลลัพธ์ที่ต้องการให้หุ่นยนต์ท าตามค าสั่งได้ 

   



 

 

 

   
 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

1 คะแนน ไม่สามารถระบุเงื่อนไขแต่สามารถบอก
ผลลัพธ์ที่ต้องการให้หุ่นยนต์ท าตามค าสั่งได้ 
0 คะแนน ไม่สามารระบุเงื่อนไขและผลลัพธ์ที่ต้องการ
ให้หุ่นยนต์ท าตามค าสั่งได้ 

1.3 สามารถอธิบาย
การข้ันตอนท างานได้ 
(Process) 

3 คะแนน สามารถอธิบายขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมได้ทั้งหมดและเรียงล าดับการท างานได้อย่าง
ถูกต้อง 
2 คะแนน สามารถอธิบายขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมได้แต่อธิบายวกไปวนมาเรียงล าดับไม่ถูกต้อง 
1 คะแนน สามารถอธิบายขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมได้บางส่วน 
0 คะแนน ไม่สามารถอธิบายขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมได้ 

   

2. ความสามารถในการออกแบบโปรแกรม 

2.1 สามารถเขียน
และออกแบบการ
ท างานและทิศทาง
ของโปรแกรม 

3 คะแนน เขียนและออกแบบการท างานของโปรแกรม
ได้ถูกต้องทั้งหมด 
2 คะแนน เขียนและอธิบายได้แต่ออกแบบการท างาน
ของโปรแกรมไม่ครบทั้งหมด 
1 คะแนน ออกแบบการท างานของโปรแกรมได้แต่ไม่
สามารถเขียนเป็นขั้นตอนออกมาได้ 
0 คะแนน ไม่สามารถเขียนและออกแบบการท างานของ
โปรแกรมได้ 

   

3. ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

3.1 เขียนโปรแกรม
ได้ถูกต้อง เงื่อนไข 
ตรรกะ (Logic) และ

3 คะแนน เขียนโปรแกรมได้ตรงตามข้ันตอนที่วางไว้ 
และใช้เงื่อนไข ตรรกะ (Logic) ได้ถูกต้อง 

   



 

 

 

   
 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

สอดคลองกับ
แผนงานที่ออกแบบ
ไว้ 

2 คะแนน เขียนโปรแกรมตรงตามข้ันตอนในแผนงาน 
แต่เงื่อนไขและตรรกะ (Logic) ไม่ถูกต้อง 
1 คะแนน เขียนโปรแกรมไม่ตรงตามข้ันตอนในแผนงาน
ใช้ค าสั่งเงื่อนไข ไม่ถูกต้องตามตรรกะ (Logic) 
0 คะแนน ไม่สามารถเขียนโปรแกรมได้ 

3.2 เขียนโปรแกรม
โดยใช้โครงสร้างที่
เหมาะสม 

3 คะแนน ใช้โครงสร้างเหมาะสมกับการท างานของ
โปรแกรมและเงื่อนไขและตรรกะเหมาะสม 
2 คะแนน ใช้โครงสร้างที่เหมาะสมกับการท างานแต่มี
เงื่อนไขและตรรกะ มากจนเกินไป 
1 คะแนน ใช้โครงสร้างไม่เหมาะสม มีเงื่อนไข และ 
ตรรกะ มากท่ีซับซ้อนจนเกินไป 
0 คะแนน ไม่สามารถเขียนโปรแกรมได้ 

   

4. ความสามารถในการทดสอบโปรแกรม 

4.1 สามารถหาและ
แก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่
ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ (Syntax 
Error) ได ้

3 คะแนน สามารถหาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้องตาม
หลักไวยากรณ์ (Syntax Error) ได้ด้วยตัวเองทั้งหมด ไม่
ต้องให้เพ่ือนหรือครูช่วยเหลือ 
2 คะแนน สามารถหาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้องตาม
หลักไวยากรณ์ (Syntax Error) ได้แต่ต้องให้เพ่ือหรือครู
ช่วยเหลือเป็นบางส่วน 
1 คะแนน ไม่สามารถหาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์ (Syntax Error) ได้ด้วยตัวเองต้องให้
เพ่ือหรือครูช่วยเหลือตลอดเวลา0 คะแนน ไม่สามารถ
หาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 
(Syntax Error) ได ้

   



 

 

 

   
 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

4.2 สามารถหาและ
แก้ไขข้อผิดพลาดทาง
ตรรกะได้ (Logic 
Error) 

3 คะแนน สามารถหาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้องตาม
หลักไวยากรณ์ (Logic Error) ได้ด้วยตัวเองทั้งหมด ไม่
ต้องให้เพ่ือนหรือครูช่วยเหลือ 
2 คะแนน สามารถหาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้องตาม
หลักไวยากรณ์ (Logic Error) ได้แต่ต้องให้เพ่ือหรือครู
ช่วยเหลือเป็นบางส่วน 
1 คะแนน ไม่สามารถหาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์ (Logic Error) ได้ด้วยตัวเองต้องให้
เพ่ือหรือครูช่วยเหลือตลอดเวลา 
0 คะแนน ไม่สามารถหาและแก้ไขจุดค าสั่งที่ไม่ถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์ (Logic Error) ได้ 

   

5. การออกแบบชิ้นงาน 

5.1 ความสมบูรณ์
ของชิ้นงาน 

3 คะแนน ชิ้นงานมีการจัดเก็บอุปกรณ์เรียบร้อย 
โครงสร้างหุ่นยนต์แข็งแรง มอเตอร์กับเซ็นเซอร์ยึดติด
กับโครงสร้างหุ่นยนต์ 
2 คะแนน ชิ้นงานมีการจัดเก็บอุปกรณ์มีการเก็บ
สายสัญญาณแต่โครงสร้างหุ่นยนต์ไม่แข็งแรงเซ็นเซอร์
กับมอเตอร์ยังสามารถขยับได้ 
1 คะแนน ชิ้นงานมีการจัดเก็บอุปกรณ์แต่โครงสร้าง
หุ่นยนต์ไม่แข็งแรงสายสัญญาณไม่เก็บให้เรียบร้อย 
0 คะแนน ชิ้นงานไม่มีการจัดเก็บอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น
สายสัญญาณ มอเตอร์ และเซ็นเซอร์ให้เรียบร้อย 

   

5.2 การเลือกใช้
อุปกรณ์ในการ
ประกอบหุ่นยนต์ 

3 คะแนน สามารถเลือกใช้อุปกรณต์รงตาม
วัตถุประสงค์และใช้อย่างคล่องแคล่ว 
2 คะแนน สามารถเลือกใช้อุปกรณต์รงตาม
วัตถุประสงค์แต่ไม่คล่อง 

   



 

 

 

   
 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

1 คะแนน สามารถเลือกใช้อุปกรณไ์ด้แต่ไม่ถูกประเภท
การใช้งาน 
0 คะแนน เลือกใช้อุปกรณไ์ม่ถูกต้องตามการใช้งาน 

6. ประสิทธิภาพในการท างาน 
6.1 โปรแกรมท างาน
ได้ถูกต้อง 

3 คะแนน โปรแกรมท างานได้ตรงกับที่ออกแบบไว้
ทั้งหมดผลลัพธ์การท างานคงที่แน่นอนเหมือนเดิมทุก
ครั้ง 
2 คะแนน โปรแกรมท างานได้ตรงกับที่ออกแบบไว้
ทั้งหมดแต่ผลลัพธ์การท างานยังไม่คงที่แน่นอน 
1 คะแนน โปรแกรมท างานได้บางส่วนและไม่ตรงตามที่
ออกแบบไว้ 
0 คะแนน โปรแกรมไม่สามารถท างานได้ถูกต้องตามที่
ได้ออกแบบไว้ 

   

7. การน าเสนอชิ้นงาน 
7.1 สามารถน าเสนอ
ชิ้นงานของตนเองได้ 

3 คะแนน น าเสนอชิ้นงานของตนเองโดยสามารถ
อธิบายโปรแกรมการท างานได้และมีการน าชิ้นงานมา
สาธิตให้ดูและใช้งานจริง 
2 คะแนน น าเสนอชิ้นงานของตนเองโดยสามารถ
อธิบายโปรแกรมการท างานได้แต่ไม่ได้สาธิตให้ดูและใช้
งานจริง 

   

ความคิดเห็นเพิ่มเติม

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................ 

 

 
 



 

 

 

   
 

 

 

 

ตาราง 24 ผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

IOC 
 

ความหมาย คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1.1 สามารถระบุสิ่งที่ต้องน าเข้า
มาใช้ได้ (Input) 

1 1 1 1 1 5 ใช้ได้ 

1.2 สามารถระบุสิ่งที่ต้อง
ส่งออกข้อมูลได้ (Output) 1 1 1 1 1 5 ใช้ได้ 

1.3 สามารถอธิบายการข้ันตอน
ท างานได้ (Process) 

1 1 1 1 1 5 ใช้ได้ 

2.1 สามารถเขียนและออกแบบ
การท างานและทิศทางของ
โปรแกรม 

1 1 1 1 1 
 
5 

ใช้ได้ 

3.1 เขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง 
เงื่อนไข ตรรกะ (Logic) และ
สอดคลองกับแผนงานที่
ออกแบบไว้ 

1 1 1 1 1 
 
5 

ใช้ได้ 

3.2 เขียนโปรแกรมโดยใช้
โครงสร้างที่เหมาะสม      5 ใช้ได้ 

4.1 สามารถหาและแก้ไขจุด
ค าสั่งที่ไม่ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ (Syntax Error) ได้ 

1 1 1 1 1 
 
5 

ใช้ได้ 



 

 

 

   
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

IOC 
 

ความหมาย คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

4.2 สามารถหาและแก้ไข
ข้อผิดพลาดทางตรรกะได้ 
(Logic Error) 

1 1 1 1 1 
 
5 

ใช้ได้ 

5.1 ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน 1 1 1 1 1 5 ใช้ได้ 

5.2 การเลือกใช้อุปกรณ์ในการ
ประกอบหุ่นยนต์ 1 1 1 1 1 5 ใช้ได้ 

6.1 โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง 1 1 1 1 1 5 ใช้ได้ 
7.1 สามารถน าเสนอชิ้นงานของ
ตนเองได้ 

1 1 1 1 1 5 ใช้ได้ 

 

 

  



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับ

ผู้เชี่ยวชาญ 
  



 

 

 

   
 

แบบประเมินความเหมาะสมข้อค าถามของแบบความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)  

 

ค าชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชุมนุม

หุ่นยนต์ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) โดยใส่เครื่องหมาย (√) ลงในช่อง

ความเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไปเกณฑ์

ให้คะแนนระดับความคิดเห็นของท่านตามระดับค่าการวัด 3 ระดับ คือ 

       +1  หมายถึง เห็นด้วย 

         0  หมายถึง ไม่แน่ใจ 

        -1  หมายถึง ไม่เห็นด้วย 

ตาราง 25 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รายการ 

ระดับความ
คิดเห็น 

+1 0 -1 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา    

1.2 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่องบทเรียน    

1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อโดยภาพรวม    

1.4 วิธีการน าเสนอเนื้อหาโดยภาพรวม    
2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 บทเรียนบนเว็บ ท าให้นักเรียนได้ฝึกการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
ได้เรียนรู้อุปกรณ์ใหม่ 

   

2.2 สนุกกับการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหา    

2.3 ส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม    



 

 

 

   
 

รายการ 

ระดับความ
คิดเห็น 

+1 0 -1 

2.4 การใช้งานบทเรียนบนเว็บง่าย สะดวกต่อการเรียนรู้    

2.5 การเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ สามารถเรียนรู้และทบทวนเนื้อหาได้ทุก
ที่ทุกเวลา 

   

2.6 ได้ฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมจากสถานการณ์ปัญหา 
2.7 ได้ฝึกปฏิบัติ เรียนรู้ด้วยตนเอง 

   

2.8 มีการเชื่อมโยงไปแหล่งเรียนรู้อ่ืนที่เกี่ยวข้อง    
3. ด้านการออกแบบ 

3.1 ความชัดเจนของค าสั่งการใช้งานบทเรียน    

3.2 ความเหมาะสมของวิดีโอและเสียง    

3.3 การเชื่อมโยง (Link) ในบทเรียนท าได้ง่ายตรงความต้องการ    

3.4 ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนชัดเจน บทเรียนใช้งานสะดวก    

4. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 

4.1 การติดต่อสื่อสารผ่านกระดานถาม-ตอบ (Web board)    

4.2การติดต่อสื่อสารผ่านห้องสนทนา (Chat)    

4.3 มีช่องทางการติดต่อหลายช่องทางระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน    

4.3 กาบริการส่งงานให้ครูผู้สอนในระบบ    

4.5 การรายงานผลการเรียนให้ผู้เรียนทราบข้อมูล    

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ............................

....................................................................................................... ..................................................

............................................................................................................................. ............................ 

ลงชื่อ...............................................................  

(.........................................................)  

ผู้ประเมิน 

วันที่ …………/………………../…………… 



 

 

 

   
 

ตาราง 26 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 ล าดับขั้นในการ
น าเสนอเนื้อหา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

1.2 ความน่าสนใจในการ
ด าเนินเรื่องบทเรียน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

1.3 ความเหมาะสมของ
ปริมาณเนื้อโดยภาพรวม 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

1.4 วิธีการน าเสนอเนื้อหา
โดยภาพรวม 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 บทเรียนบนเว็บ ท า
ให้นักเรียนได้ฝึกการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
และได้เรียนรู้อุปกรณ์ใหม่ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.2 สนุกกับการเรียนรู้
จากสถานการณ์ปัญหา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.3 ส่งเสริมการท างาน
เป็นกลุ่ม 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.4 การใช้งานบทเรียน
บนเว็บง่าย สะดวกต่อการ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.5 การเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บ สามารถ
เรียนรู้และทบทวนเนื้อหา
ได้ทุกที่ทุกเวลา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 



 

 

 

   
 

รายการ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

2.6 ได้ฝึกทักษะการเขียน
โปรแกรมจากสถานการณ์
ปัญหา 
 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.7 ได้ฝึกปฏิบัติ เรียนรู้
ด้วยตนเอง 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.8 มีการเชื่อมโยงไป
แหล่งเรียนรู้อ่ืนที่
เกี่ยวข้อง 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3. ด้านการออกแบบ 

3.1 ความชัดเจนของ
ค าสั่งการใช้งานบทเรียน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3.2 ความเหมาะสมของ
วิดีโอและเสียง 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3.3 การเชื่อมโยง (Link) 
ในบทเรียนท าได้ง่ายตรง
ความต้องการ 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

3.4 ค าแนะน าในการใช้
งานบทเรียนชัดเจน 
บทเรียนใช้งานสะดวก 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
4.1 การติดต่อสื่อสารผ่าน
กระดานถาม-ตอบ (Web 
board) 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4.2การติดต่อสื่อสารผ่าน
ห้องสนทนา (Chat) 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4.3 มีช่องทางการติดต่อ
หลายช่องทางระหว่าง
ครูผู้สอนและผู้เรียน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4.3 กาบริการส่งงานให้
ครูผู้สอนในระบบ 

1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 



 

 

 

   
 

รายการ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

4.5 การรายงานผลการ
เรียนให้ผู้เรียนทราบ
ข้อมูล 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 
ผังงาน (Flowchart) บัตรเรื่อง (Storyboard) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

   
 

ผังงาน (Flowchart) 

บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 

ภาพประกอบ 32 แสดงผักการท างานของบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 



 

 

 

   
 

บัตรเรื่อง Storyboard 

บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานทีละหน้า (Short Page) 

ชุมนุมการเขียนโปแกรมควบคุมหุ่นยนต์ขั้นพื้นฐาน 

ตาราง 27 แสดงบัตรเรื่องบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

No. Display Resource 

1. แถบ File : หน้าหลัก 
Text : สีด า 
Background : สีเทา 
Picture : ภาพ 
Banner ส่วนกึ่งกลาง 
Hyper Link : 
- เข้าสู่ระบบ 
- แนะน าการใช้
บทเรียน 
- จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
- สาระการเรียนรู้ 
- แหล่งเรียนรู้
เพ่ิมเติม 
- ข้อมูลผู้สอน 
- ติดต่อขอใช้งาน 
- คู่มือการใช้งาน 

ส่วนหัว 

กระดานข่าวประชาสัมพันธ์+Facebook 

แนะน าการใช้

บทเรยีน

บทเรยีน 

 

จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
สาระการเรยีนรู ้

 แหลง่เรยีนรู ้

เพิ่มเติม

บทเรยีน 

 

ขอ้มลูผูส้อน 

 ติดตอ่ขอใชง้าน

บทเรยีน 

 

หนา้หลกั 

 

รูปภาพ Banner 

เข้าสู่ระบบ คู่มือการใช้งาน 



 

 

 

   
 

No. Display Resource 

2.  

 

 
File : หน้าเข้าสู่
ระบบ 
Text : สีด า 
Background : สีน้ า
เงิน 
Picture : ภาพพ้ืน
หลัง 
 Hyper Link : 
- เข้าสู่ระบบ 
- ลืมรหัสผ่าน 
 

3.  File : หน้าหลักของ
นักเรียน 
Text : สีด า 
Background : สีขาว 
Picture : รูปนักเรียน 
 Hyper Link : 
- แนะน าการใช้
บทเรียน 
- จุดประสงการ
เรียนรู้ 
- สาระการเรียนรู้ 
- แบบทดสอบก่อน
เรียน 
- บทเรียน 
- แบบทดสอบหลัง
เรียน 

ชื่อผู้ใช้งาน 

รหัสผ่าน 

เข้าสู่ระบบ 
อยู่ในระบบ 

นักเรียน 

ผู้สอน 

โลโก ้

บทเรียน 
ข่าวประชาสัมพันธ์ 

ส่วนหัว 

รูปนักเรียน 

หนา้หลกั 

แนะน าการใชบ้ทเรยีน 

จดุประสงการเรยีนรู ้

สาระการเรยีนรู ้

แบบทดสอบก่อนเรยีน 

บทเรยีน 

แบบทดสอบหลงัเรยีน 

แหลง่เรยีนรูเ้พิม่เตมิ 

ขอ้มลูผูส้อน 

ตรวจสอบคะแนนหลงั

เรยีน คูม่ือการใชง้าน

เพิ่มเติม 

ออกจากระบบ 

 สวัสดีคุณ..... 



 

 

 

   
 

No. Display Resource 
- แหล่งเรียนรู้
เพ่ิมเติม 
- ข้อมูลผู้สอน 
- ตรวจสอบคะแนน
หลัง 
- คู่มือการใช้งาน
เพ่ิมเติม 
- ออกจากระบบ 

4.   File : บทเรียน 
Text : สีด า 
Background : สีขาว 
Hyper Link : 
- หน่วยที่ 1 
- หน่วยที่ 2 
- หน่วยที่ 3 
- หน่วยที่ 4 
- หน่วยที่ 5 
 

บทเรียน 

 

หน่วยที่ 1 
หน่วย

ที่ 1 

หน่วยที่ 5 

 

รูปนักเรียน 

หนา้หลกั 

แนะน าการใชบ้ทเรยีน 

จดุประสงการเรยีนรู ้

สาระการเรยีนรู ้

แบบทดสอบก่อนเรยีน 

บทเรยีน 

แบบทดสอบหลงัเรยีน 

แหลง่เรยีนรูเ้พิม่เตมิ 

ขอ้มลูผูส้อน 

ตรวจสอบคะแนนหลงั

เรยีน คูม่ือการใชง้าน

เพิ่มเติม 

ส่วนหัว 

หน่วย

ที่ 2 

หน่วย

ที่ 3 

หน่วย

ที่ 4 

หน่วย

ที่ 5 

หน่วย

ที่ 6 

หน่วย

ที่ 7 

หน่วย

ที่ 8 



 

 

 

   
 

No. Display Resource 
5.  File: บทเรียนที่... 

Text : สีด า 
Background : สีขาว 
Picture : รูปนักเรียน 
Hyper Link : 
- แนะน าการใช้
บทเรียน 
- จุดประสงการ
เรียนรู้ 
- สาระการเรียนรู้ 
- แบบทดสอบก่อน
เรียน 
- บทเรียน 
- แบบทดสอบหลัง
เรียน 
- แหล่งเรียนรู้
เพ่ิมเติม 
- ข้อมูลผู้สอน 
- คู่มือการใช้งาน
เพ่ิมเติม 
- ออกจากระบบ 
- โจทย์ปัญหา 
 

   

 

 

 

ส่วนหัว 

รูปนักเรียน 

หนา้หลกั 

แนะน าการใชบ้ทเรยีน 

จดุประสงการเรยีนรู ้

สาระการเรยีนรู ้

แบบทดสอบก่อนเรยีน 

บทเรยีน 

แบบทดสอบหลงัเรยีน 

แหลง่เรยีนรูเ้พิม่เตมิ 

ขอ้มลูผูส้อน 

คูม่ือการใชง้าน

เพิ่มเติม 

ออกจากระบบ 

 สวัสดีคุณ..... 

บทเรียน/บทที่ .... 

เนื้อหา

.............................................

.............................................

.............................................

.............................................

.......................................... 

- แบบฝึกหัด 

- โจทย์ปัญหา 



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายอธิวัฒน์ หงษ์ใหญ่ 
วันเกิด 11 เดือนธันวาคม พ.ศ.2532 
สถานที่เกิด อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน 11/14 บ.นาสีนวน ต.นาสีนวน อ.กันทรวิชัย จ.มหาสารคาม 44150  

อีเมล์ : athiwat.h@msu.ac.th 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน นักวิชาการคอมพิวเตอร์ 
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2550 มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกันทรวิชัย อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัด

มหาสารคาม  
พ.ศ. 2555 ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาวิทยาการ  
คอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2564 ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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