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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยในครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือศึกษาค่าดัชนีดัชนีประสิทธิผลของการ
พัฒนาบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 3) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  และการเรียน
แบบปกติ 4) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์  เรื่อง คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง 
จังหวัดร้อยเอ็ด ได้มาโดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง ได้แก่ กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1/1 และกลุ่มควบคุม ได้แก่ กลุ่มที่เรียนแบบปกติ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1/2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 2) แผนการจัดการ
เรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีแผนการเรียนรู้
ทั้งหมด 4 แผน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 4) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดและ
ทฤษฎีของ Bloom เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  5) แบบวัดความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  เรื่อง คอมพิวเตอร์ใน
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ชีวิตประจ าวัน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานด้วย t – test 
(Dependent Samples) 

          ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 

             1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.15/82.50 

             2. ค่าดัชนีประสิทธิผลของบนเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ0.7286  ซึ่งเท่ากับบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน คิดเป็นร้อยละ 72.86  

             3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  เรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มีคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียน
แบบปกต ิอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

             4. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบ
ปกต ิอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

             5. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบทเรียนบนเว็บ
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ส าหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจในระดับมาก (x ̄= 4.11, S.D. = 0.77) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า 
นักเรียนที่เรียนบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีความพึงพอใจในระดับมากทุกข้อ 
โดยข้อที่ 1 รูปแบบการจัดวางบทเรียนบนเว็บมีความน่าสนใจ และข้อที่ 7 นักเรียนรู้สึกสนุกกับการ

เรียนบทเรียนบนเว็บ มีค่าคะเฉลี่ยสูงสุด (x̄ = 4.42, S.D. = 0.86) 

          โดยสรุป บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการ
คิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ 
และส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์และมีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สูงขึ้น  จึงควรส่งเสริมให้ครูผู้สอน
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ประยุกต์ไปใช้กับการเรียนการสอนรายวิชาอ่ืนๆต่อไป 

  

 
ค าส าคัญ : บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์, ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์, ทักษะการคิด
วิเคราะห์ 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research were to 1) develop the web – based along 

the constructivist theory to encourage analytical thinking skill on computer in 
everyday life of mathayomsuksa1 students with required efficiency of 80/80 2) to 
study effectiveness index of develop the web – based Instruction along the 
constructivist theory by researcher 3) to compare learning achievement after learning 
with web based on constructivist theory and regular classes 4) to compare learning 
analytical skills after learning with web based on constructivist theory and regular 
classes   5) to study students' satisfaction with web-based instruction based on 
constructivist theory. The samples for this study were: MathayomSuksa 1 Students in 
the first semester of the academic year 2017, from watsratong municipal School, 
Muang District, Roi Et Province with cluster random sampling. MathayomSuksa 1/1 
students amount 40 persons are experimental group and MathayomSuksa 
1/2  students amount 40 persons are control group. The research instruments 
included were: 1) web - based lesson on constructivist theory: computer in everyday 
life in career and technology learning 2) knowledge management plan of 
mathayomSuksa1 unit 1 which has 4 knowledge management plan 3) the objective 
study achievement test of students who are study with web – based along the 
constructivist theory : computer in everyday life amount 1 issue in the from of 4 
alternative multiple choice test with 30 items 4) the analytical thinking test with 30 

 



 

 

  ซ 

items 5) Study the satisfaction for web based lesson based on constructivist theory 
on computer in everyday life with rating scale 5 level with 10 items. The statistics 
used for analysis in data analysis include: mean, standard deviation, percentages, 
standard deviation, and for test hypothesis the t – test (Dependent Samples). 

           The result of this research found as the follows ; 

           1. The developed the web – based along the constructivist 
theory to encourage analytical thinking skill on computer in everyday life of 
mathayomSuksa1 had an efficiency of 81.15/82.50   

           2. The Effectiveness Index of the developed the web – based 
along the constructivist theory to Encourage Analytical Thinking skill on computer in 
everyday life of MathayomSuksa1. Developed by the researcher was 0.7286  showing 
that the learner progressed their leaning was 72.86  percent. 

           3. The students who study through web – based along the 
constructivist theory on computer in everyday life has an achievement of student 
higher than students who study through traditional instruction with the statistical 
significance .05 

           4. The students who study through web – based along the 
constructivist theory on computer in everyday life has an analytical thinking skill 
higher than students who study through traditional instruction with the statistical 
significance .05 

           5. The students ‘satisfaction towards web – based along the 
constructivist theory on computer in everyday life of Mathayomsuksa1 Students 

overall was at high level (x̄ = 4.11, S.D. = 0.77) it was found that their satisfaction was 
at high level on the layout lesson on the web and students enjoy learning web -

based lessons (x ̄= 4.42, S.D. = 0.86). 

           In conclusion, web – based along the Constructivist Theory to 
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Encourage analytical thinking skill on computer in everyday life of mathayomsuksa1 
students had appropriately efficiency and effectiveness. As a results students 
achievement and had analytical thinking skill higher. Therefore should encourage 
teachers to apply in teaching and learning activities.   

 
Keyword : web – based along the constructivist theory, constructivist theory, 
analytical thinking skill. 
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ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมทรง สิทธิ ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และ
รองศาสตราจารย์ ดร.สุทธิพงศ ์หกสุวรรณ ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษา แนะน า และตรวจแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์วีรศักดิ์ ดอนละคร อาจารย์เบญจมาศ ทองใบ อาจารย์
นฤมล อินทิรักษ์ อาจารย์ศศิธร จันทร์โสม ที่ให้ความกรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
การวิจัย โดยให้ค าแนะน าปรึกษาอย่างดียิ่ง ซึ่งเป็นส่วนประกอบส าคัญในการท าวิจัยในครั้งนี้ให้ส าเร็จ
ลุล่วงไปด้วยดี 

ขอขอบพระคุณท่านผู้อ านวยการโรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง คณะครู และนักเรียนโรงเรียน
เทศบาลวัดสระทอง จังหวัดร้อยเอ็ด ทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์อ านวยความสะดวกในการทดลองและ
เก็บรวมรวบข้อมูล 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ครอบครัวพรมศร พ่ี น้อง และเพ่ือนๆ ทุกท่านที่ให้การสนับสนุน
ช่วยเหลือ และขอบคุณ สุวพัสตร์ สัตย์ธรรมรังษี ที่ช่วยสนับสนุนและให้ก าลังใจมาโดยตลอด 

คุณค่าและประโยชน์จากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องแสดงความกตัญญูกตเวที
แด่พระคุณบิดา มารดา และบูรพาจารย์ที่อบรมสั่งสอนให้ผู้วิจัยประสบความส าเร็จในการศึกษาครั้งนี้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร(Information Communications 
Technology) ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในด้านต่าง ๆ โดยการน าความรู้ที่หลากหลายเข้ามาผนวกกัน
จนท าให้เกิดองค์ความรู้หรือนวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้น อันส่งผลให้เราสามารถเรียนรู้ได้อย่างไร้ขอบเขต 
หรืออาจเรียกได้ว่า “การเรียนรู้ตลอดชีวิตหรือการศึกษาตลอดชีวิต” ซึ่งถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการ
พัฒนามนุษย์ให้เกิดความรู้ ถึงอย่างไรก็ตามจะมุ่งเน้นให้มีความรู้เพียงอย่างเดียวไม่ได้ ต้องรู้จัก
การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ แยกแยะ มีทักษะ การรู้จักคิด แก้ปัญหาเป็น และอยู่บนความ 
ถูกต้อง พร้อมทั้งสามารถบูรณาการความรู้กับทักษะการค้นคว้าการสื่อสาร เพ่ือก่อให้เกิดการ  
คิดอย่างมีวิจารณญาณและสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551)  
ซึ่งปัจจุบันโลกแห่งการเรียนรู้ได้มีการสร้างสังคมฐานความรู้ตามแนวความคิด “การเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21” (George Manthey, 2008) ที่มีการน าความคิดสร้างสรรค์บวกกับภูมิปัญญาและ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการแข่งขันด้วยศักยภาพความรู้ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้  
ที่ก้าวกระโดดพร้อมทั้งทัศนคติใหม่ ๆ โดยให้ผู้เรียนมีความส าคัญสูงสุด และสร้างความรู้ที่ เน้น
กระบวนการเรียนรู้มากกว่ากระบวนการสอน นักเรียนเป็นผู้เลือกแบบการเรียนรู้ได้ตามความสนใจ
ของตนเองในการเรียน ไม่ว่าจะเป็นการทดลอง การปฏิบัติ การเรียนรู้จากการมีส่วนร่วม นอกจากนี้
การเรียนที่จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นักเรียนจะต้อง 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาเป็น คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดอย่างสร้างสรรค์มีการน าไป
ประยุกต์ใช้สามารถติดต่อสื่อสารได้ และมีความเป็นผู้น า ดังนั้นจึงเห็นได้ว่า โลกในปัจจุบัน 
มีความต้องการที่จะให้มนุษย์มีการเรียนรู้ด้วยการจัดการศึกษาแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
หรือผู้เรียนเป็นส าคัญมาใช้ โดยการเอ้ือให้ผู้เรียนได้รู้วิธีหาความรู้ และน าความรู้ที่เกิดจาก 
การเรียนรู้น าไปใช้ได้จริง 
 จากที่แนวการจัดการศึกษาดังกล่าว เทคโนโลยีการศึกษา ถือเป็นสิ่งส าคัญในการเรียน 
การสอนตามแนวปฏิรูปการศึกษาจากการเล็งเห็นถึงความส าคัญของเทคโนโลยีที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ 
โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และครูผู้สอนจ าเป็น 
ต้องมีเทคนิควิธีการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งการสร้างแหล่ง
ความรู้ให้กับผู้เรียน พัฒนาการและความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ซึ่งถือเป็นอีก
บทบาทส าคัญของครูผู้สอน ดังนั้นการเรียนรู้ไม่ควรถูกจ ากัดเพียงแต่ในห้องเรียนและจากครูผู้สอน 
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การจัดการเรียนการสอนจ าเป็นต้องให้ผู้เรียนมีทักษะในการเรียนรู้ควบคู่กับการใช้เทคโนโลยี 
และผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาในด้านการคิดให้สูงขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการคิดสร้างสรรค์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์ เป็นต้น ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
(2551) ดังนั้นบุคลากรทางการศึกษาจ าเป็นต้องเรียนรู้และหาวิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
สามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพและมีพัฒนาการด้านความคิด
ควบคู่กันไป ดังพระราชบัญญัติส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2551) หมวดที่ 9 
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ได้ระบุไว้ว่า รัฐต้องส่งเสริม สนับสนุนให้มีการผลิตพัฒนาแบบเรียน
ต ารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์ วัสดุอุปกรณ์และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยเร่งรัด
พัฒนาขีดความสามารถสนับสนุนการผลิต และมีการให้แรงจูงใจแก่ผู้ผลิตและพัฒนาเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2551) ทั้งนี้การเรียนการสอน 
ในแต่ละรูปแบบอาจมีศักยภาพในการสร้างความรู้ ความสามารถและระดับสมองไม่เท่ากัน  
จึงท าให้นักวิขาการ น าเทคโนโลยีมาใช้กับการเรียนการสอน ที่เรียกว่า “บทเรียนบทเว็บ”  
ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีกับเนื้อหาผนวกเข้าด้วยกันส่งผลให้กระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดของเวลา
และสถานที่ โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิร์ด ไวด์ เว็บ โดยน ามา
จัดเป็นบทเรียนบนเว็บ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้ 
มีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานในการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถ 
น าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน การอาชีพและเทคโนโลยีมาประยุกต์ในการท างานอย่าง  
มีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
รักการท างานและมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง 
และมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  
 จากรายงานสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) พบว่า คะแนน
เฉลี่ย O-NET ปีการศึกษา 2558 มีคะแนนเฉลี่ยในทุกรายวิชาไม่ถึง 50% และค่าเฉลี่ยร้อยละ  
ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ (O-NET) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียน 
ท าข้อสอบ ซึ่งเป็นเนื้อหาทฤษฎีได้น้อยกว่าร้อยละ 50 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความสนใจใฝ่รู้
และทักษะกระบวนการอยู่ในระดับต่ าขาดการคิด การวิเคราะห์และการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
นอกจากนั้นวิธีการสอนของครูยังใช้วิธีการบอกความรู้ โดยใช้วิชาเป็นตัวตั้ง ไม่ยึดผู้เรียนเป็นตัวตั้ง 
ไม่สามารถท าให้ผู้เรียนเผชิญและแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) และเมื่อ
พิจารณาคะแนนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
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และเทคโนโลยี โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2559 พบว่า คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับต่ า เนื่องจากขาดทักษะในการ 
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนนักเรียนขาดความกล้าในการแลกเปลี่ยนทัศนคติกับผู้อ่ืน 
 เมื่อพิจารณาจากเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้พยายามค้นคว้าวิธีการสอนในรูปแบบอ่ืนๆ 
เพ่ือน ามาพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น โดยได้ศึกษางานวิจัยและแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ พบว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
และตอบรับกับการเปลี่ยนกระบวนทัศน์เกี่ยวกับวิธีการสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิด 
(Cognitive Process) ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการลงมือ
กระท าผ่านกระบวนการคิดของตนเอง โดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่  แล้วขยาย
โครงสร้างทางปัญญา ครูผู้สอนสามารถช่วยให้ผู้เรียนปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาด้วยการจัด
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยการผสมผสาน 
ทั้งหลักการทฤษฎีและคุณลักษณะของสื่อเทคโนโลยีที่สอดคล้องกัน ดังนั้น การออกแบบ 
การเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ได้อาศัยหลักทฤษฎี 
ในการออกแบบ นั่นคือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) ซึ่งมีแนวคิดว่าผู้เรียน 
เป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน  
โดยพยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์ และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นให้เกิดการเรียนรู้ 
และเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างมากกว่าการรับความรู้ ดังนั้นทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล และครูควรเปลี่ยนบทบาท 
จากผู้สอน เป็นผู้จัดสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ การสร้างความรู้ของผู้เรียน เพ่ือแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ที่เกิดขึ้น และสามารถน าความรู้นั้นไปแก้ปัญหาในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ด้วย 
การน าหลักการและวิธีการเทคโนโลยีมาจัดการเรียนรู้ที่เรียกว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  
ซึ่งสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เป็นการออกแบบที่ประสานร่วมกันระหว่าง
“สื่อ(Media)”กับ“วิธีการ (Methods)” โดยการน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐาน 
ในการออกแบบร่วมกับสื่อ ซึ่งมีคุณลักษณะของสื่อ และระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่สนับสนุน 
การสร้างความรู้ของผู้เรียน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2550) 
 จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญ และมีความต้องการพัฒนาบทเรียน 
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ ท าความเข้าใจในสถานการณ์ เชื่อมโยงความคิด
ไปสู่แนวทางที่สร้างความรู้ใหม่ และสามารถการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองด้วยการคิดวิเคราะห์
ตลอดจนช่วยให้นักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อศึกษาค่าดัชนีดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนาบทเรียนบทเว็บตามแนว 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนว 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และการเรียนแบบปกติ 
 4. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนว 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ 
 5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนว 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 1. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีทักษะการคิด
วิเคราะห์สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 
ความส าคัญของการวิจัย 

 
 1. ได้รูปแบบการเรียนการสอนบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบทเรียนบนเว็บ ส าหรับ  
ผู้สอนและนักเทคโนโลยีการศึกษาในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
และกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรที่ใช้วิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งก าลังศึกษา 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง จ านวน 4 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 
160 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง โดยการสุ่ม 
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เพ่ือพิจารณาเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมได้ผล
ดังนี้ 
   กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มทีเ่รียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ของโรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง 

   กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 
ของโรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง  
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

  2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่  
   2.1.1 การเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
   2.1.2 การเรียนแบบปกติ 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.2.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
   2.2.3 ความพึงพอใจ 
 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
ตามหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มีเนื้อหา ดังนี้ 

 3.1 ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
 3.2 ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
 3.3 บทบาทของคอมพิวเตอร์ 
 3.4 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

 4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 12 ชั่วโมง 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาด้วยบทเรียนบนเว็บ พร้อมกับ
ท ากิจกรรมตามที่ครูผู้สอนได้ก าหนด เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ใหม่ ๆ โดยอาศัยประสบการณ์ 
เดิมของนักเรียนเป็นฐานการคิดวิเคราะห์ เข้าใจเนื้อหา และท าให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย
ขั้นตอนดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน เป็นการตรวจสอบความรู้พ้ืนฐาน แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
โดยครูผู้สอนเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนระลึกถึงความรู้เดิมที่จะน าไปใช้ในการสร้างความรู้ใหม่ 

  ขั้นที่ 2 ขั้นสอน 
   2.1 การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา หมายถึง การออกแบบสถานการณ์ปัญหา  

โดยน าเนื้อหาสาระส าคัญในเรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหา 
ให้นักเรียนแสวงหาความรู้และค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 

   2.2 การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา หมายถึง การออกแบบที่สนับสนุน
ข้อมูลให้นักเรียนสามารถค้นหาสารสนเทศต่าง ๆอย่างหลากหลาย ซึ่งประกอบด้วย ธนาคารความรู้
(Data bank) หรือลิ้งที่เกี่ยวข้อง 

   2.3 การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา หมายถึง การออกแบบที่สนับสนุน
ให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแก้ปัญหา
ร่วมกัน โดยมีกระดานสนทนาบนเครือข่าย (Web board) ที่นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
จากเพ่ือนในชั้นเรียน ครูผู้สอนตลอดการเรียน 

   2.4 การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ หมายถึง การออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่เป็นฐานช่วยเหลือในการชี้แนะแนวทาง และสนับสนุนการพยายามเรียนรู้ 

  ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ให้นักเรียนร่วมสรุปแนวคิดหลักการแก้ไขปัญหาในเนื้อหา 
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันที่ผู้วิจัยเป็นผู้สร้างขึ้น โดยพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่าน
กระดานกระดานสนทนา 
  ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกทักษะ ให้นักเรียนท าแบบฝึกต่าง ๆ ในใบกิจกรรมและแบบฝึกทักษะ 
ที่ครูเตรียมไว้ให้บทบนเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน ท าการวัดผลระหว่างการเรียนการสอน ประเมินการเรียนรู้ของ 
นักเรียน โดยสังเกตจากพฤติกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองของนักเรียน จากการประเมินตนเอง
ของนักเรียน จากการตรวจแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห์และประเมินหลังสิ้นสุดการเรียน 
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 2. องค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บ หมายถึง การเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถ 
ท าการสื่อสารภายใต้ระบบ Multi-User ได้อย่างไรพรมแดน ซึ่งประกอบด้วย 
  1. ความเป็นระบบ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 

   1.1 ส่วนน าเข้า (Input) ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน วัตถุประสงค์ของการเรียน 
ฐานความรู้ การสื่อสารหรือกิจกรรม การวัดและประเมินผล 
   1.2 ส่วนกระบวนการ (Process) เป็นการสร้างสถานการณ์หรือการจัดสภาวะ 
การเรียนการสอน โดยใช้ส่วนน าเข้าในการบริหารจัดการ เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดและบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
   1.3 ส่วนผลลัพธ ์(Output) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากการวัด 
และประเมินผล 
  2. ความเป็นเงื่อนไข เป็นการออกแบบระบบที่ผู้พัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ ต้องกระท า 
ในลักษณะของการวางเงื่อนไข 
  3. การสื่อสารหรือกิจกรรมในการออกแบบบทเรียนบนเว็บ เพ่ือให้นักเรียนมีกิจกรรม 
ที่ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์สู่เป้าหมายการเรียนรู้ เช่น กระดานสนทนา เป็นต้น 
  4. Leaning Root การก าหนดแหล่งเรียนรู้ภายนอกที่เก่ียวข้องกับบทเรียนโยมีเงื่อนไข 
เช่น แหล่งเรียนรู้ที่มีความยากเป็นล าดับ หรือเกี่ยวข้องกับหัวข้อการเรียนรู้ 
 3. การเรียนแบบปกติ หมายถึง การเรียนการสอนที่ครูจะเป็นผู้บรรยาย เพ่ือให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยการพูด บอกเล่าอธิบายให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ตลอดจนผู้เรียน
สามารถซักถามหามีข้อสงสัย แล้วมีการประเมินการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบและใบงาน ซึ่งเนื้อหา 
ในการสอนคือ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 4. ทักษะการคิดวิเคราะห์ หมายถึง การจ าแนกแยกแยะของผู้เรียนในการพิจารณา
เนื้อหาวิชาเรียน เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน โดยหาหลักการที่มีเหตุผล หรือข้อมูลน่าเชื่อถือ
มาสนับสนุนในการตัดสิน และสรุปได้อย่างถูกต้อง สมเหตุสมผล มีองค์ประกอบการคิดวิเคราะห์ คือ 
  4.1 การวิเคราะห์ความส าคัญ หมายถึง การแยกแยะสิ่งที่ก าหนดมาว่าอะไรคือ
ความส าคัญหรือจ าเป็นหรือมีบทบาทท่ีสุด ตัวไหนเป็นเหตุ ตัวไหนเป็นผล 
  4.2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ หมายถึง การหาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ว่ามีความเชื่อมโยง หรือเกี่ยวพันธ์กันอย่างไร 
  4.3 การวิเคราะห์หลักการ หมายถึง การคิดแบบแยกแยะเรื่องราว และการกระท า 
ต่าง ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นยึดอะไรเป็นหลักเป็นแกนกลาง 
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 5. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ หมายถึง ความสามารถในการสร้างผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ในระดับที่พึงพอใจในประสิทธิภาพ 
ของเครื่องมือตามระดับเกณฑ์ (80/80) ดังนี้ 
  80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งเป็นค่าร้อยของคะแนนเฉลี่ย 
จากการท าแบบฝึกในหน่วยการเรียนและคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดของนักเรียนทุกคนที่เรียน 
ด้วยบทเรียนบทเว็บในแต่ละหน่วย ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
  80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 
จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทุกคนหลังจากเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บ ได้ค่าเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
 6. ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง อัตราความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียน
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยเปรียบเทียบจากคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและคะแนน 
ที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน 
 7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ความสามารถ และความเข้าใจ 
ในเนื้อหาที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน จ านวน 30 ข้อ 
 8. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ของนักเรียนหลังจากเรียนบทเรียน ซึ่งวัดได้จากแบบสอบถามความความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
 



 

 

    
 

 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักการ
ทฤษฎี และงานวิจัยต่างๆที่เกี่ยวกับเรื่องบทเรียนบทเว็บ และรูปแบบการเรียนรู้ ตามล าดับหัวข้อ
ดังต่อไปนี้ 
  1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พุทธศักราช 2551 
  2. บทเรียนบนเว็บ 
  3. การเรียนแบบปกติ 
  4. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  5. หลักการและแนวคิดเก่ียวกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  6. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  8. ความพึงพอใจ 
  9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   9.1 งานวิจัยในประเทศ 
   9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พุทธศักราช 2551 

 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) เป็นกลุ่ม
สาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต 
และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยีมาใช้
ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทาง 
ในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้
อย่างพอเพียงและมีความสุข กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีมุ่งพัฒนาผู้เรียน 
แบบองค์รวม เพ่ือให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างานเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ
และการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ 
 
 



 

 

 9 

  1. การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวันช่วยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริง 
จนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจ
ของตนเอง 
  2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ
ของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยีสร้างสิ่งของเครื่องใช้วิธีการ
หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
  3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหา 
หรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  4. การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพเห็นความส าคัญ 
ของคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
    มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างานมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวน 
การท างาน ทักษะการจัดการทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะ 
การแสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน 
ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
   สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
    มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ  
และสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  
เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อมและมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยี
ทีย่ั่งยืน 
   สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
    มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 
   สาระที่ 4 การอาชีพ 
    มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทาง 
ในงานอาชีพ ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 



 

 

 10 

  คุณภาพผู้เรียน 
   จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
    1. เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และส่วนรวม ใช้วัสดุ 
อุปกรณ์และเครื่องมือถูกต้องตรงกับลักษณะงาน มีทักษะกระบวนการท างาน มีลักษณะนิสัย 
การท างานที่กระตือรือร้น ตรงเวลา ประหยัด ปลอดภัย สะอาด รอบคอบ และมีจิตส านึก 
ในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
    2. เข้าใจประโยชน์ของสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันมีความคิดในการแก้ 
ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะในการสร้างของเล่นของใช้อย่างง่าย 
โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรือความต้องการรวบรวมข้อมูลออกแบบด้วย 
การถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้าง และประเมินผลเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์อย่างถูกวิธี
เลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์และมีการจัดการสิ่งของเครื่องใช้ ด้วยการน า
กลับมาใช้ซ้ า 
    3. เข้าใจและมีทักษะการค้นหาข้อมูลอย่างมีขั้นตอน การน าเสนอข้อมูล 
ในลักษณะต่าง ๆ และวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
    1. เข้าใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน มีทักษะการจัดการ 
ทักษะการท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ มีลักษณะนิสัยการท างาน 
ที่ขยันอดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย์ มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใช้น้ า ไฟฟ้าอย่างประหยัด 
และคุ้มค่า 
    2. เข้าใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยี และส่วนประกอบของระบบ
เทคโนโลยีมีความคิดในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างหลากหลาย น าความรู้และ
ทักษะการสร้างชิ้นงานไปประยุกต์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจอย่างปลอดภัย  
โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล ออกแบบ 
โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือแผนที่ความคิด  ลงมือสร้าง และประเมินผล 
เลือกใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ ต่อชีวิต สังคม และมีการจัดการเทคโนโลยี  
ด้วยการแปรรูปแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ 
    3. เข้าใจหลักการแก้ปัญหาเบื้องต้น มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหา
ข้อมูล เก็บรักษาข้อมูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอข้อมูล และสร้างชิ้นงาน 
อย่างมีจิตส านึกและรับผิดชอบ 
    4 รู้และเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู้ ความสามารถและคุณธรรม 
ที่สัมพันธ์กับอาชีพ 
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   จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
    1. เข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน
มีทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัย 
การท างานที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน
ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
    2. เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี
อย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงาน  
หรือแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อมและมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มี
ผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม 
    3. เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
หลักการและวิธีแก้ปัญหา หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มีทักษะการค้นหาข้อมูล และการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรม 
และจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ 
และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
    4. เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดี และเห็นความส าคัญ 
ของการประกอบอาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทาง
เขา้สู่อาชีพมีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจ 
และประเมินทางเลือกในการประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้ ความถนัด และความสนใจ 
   จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
    1. เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
มีทักษะ การท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหา
ความรู้ ท างานอย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

   2. เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ วิเคราะห์ระบบ
เทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสร้างและพัฒนา สิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการ
ออกแบบหรือน าเสนอผลงาน วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่าง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
    3. เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบและหลักการท างาน
ของคอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ 
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และอุปกรณ์ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตด้วยการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองาน และใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 
    4. เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ การเลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ 
มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 
  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
   สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
    มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ ทักษะกระบวนการ
ท างาน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการ
แสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน จิตส านึกในการใช้พลังงานทรัพยากร 
และสิ่งแวดล้อม เพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
   สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
    มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ
และสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยี 
   สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
    มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล มีคุณธรรม 
   สาระที่ 4 การอาชีพ 

      มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงาน
อาชีพใช้เทคโนโลยี เพื่อพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรมและมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
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บทเรียนบนเว็บ 
 
 1. ความหมายของ Web Base Instru 

  กิดานันท์ มลิทอง (2550) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการใช้เว็บ 
ในการเรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพื่อน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมด 
ตามหลักสูตร หรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์ 
จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วย เพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพ 
  ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547) ให้ความหมายว่า การผนวก คุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับ
คุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ เพื่อสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วย
ระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning without Boundary) 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2545) ให้ความหมายว่า การสอนบนเว็บ  
(Web-Based Instruction) เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัด
ทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ  
เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่งการเรียน 
การสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
  วิชุดา รัตนเพียร (2542) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ซึ่งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการ 
ที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่างๆเหล่านั้นมาใช้เพื่อประโยชน์ในการเรียน 
การสอนให้มากที่สุด 
  Khan B. H, (1997) ให้ความหมายว่า เป็นการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอร์
มีเดียที่ช่วยในการสอนโดยการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรอินเทอร์เน็ต (WWW)  
มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมากมาย
ตลอดจนส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุกทาง 
  Parson (1997) ให้ความหมายว่า เป็นการสอนที่น าเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้บางส่วนหรือ
ทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้ในหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตที่เชื่อมโยง
กันทั้งการเชื่อมต่อบทเรียนวัสดุช่วยการเรียนรู้และการศึกษาทางไกล 
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  Driscoll (1997) ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนไว้ว่าเป็นการ
ใช้ทักษะหรือความรู้ต่าง ๆ ถ่ายโยงไปสู่ที่ใดท่ีหนึ่งโดยการใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็นช่องทางในการเผยแพร่
สิ่งเหล่านั้น 
  Laanpere (1997) ได้ให้นิยามของการเรียนการสอนบนเว็บว่า เป็นการจัดการเรียน 
การสอนผ่านสภาพแวดล้อมของเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งอาจเป็นเพียงส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน 
ในหลักสูตรมหาวิทยาลัย ส่วนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนาโครงการกลุ่มหรือการ
สื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนหรืออาจเป็นลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผ่านเวิลด์ไวด์เว็บโดยตรง 
ทั้งกระบวนการเลยก็ได้ การเรียนการสอนผ่านเว็บนี้เป็นการรวมกันระหว่างการศึกษาและการฝึก 
อบรมเข้าไว้ด้วยกันโดยให้ความสนใจต่อการใช้ในระดับ การเรียนที่สูงกว่าระดับมัธยมศึกษาส าหรับ
ประโยชน์ทางการศึกษาแก่ผู้เรียน 
  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บ 
เป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนที่มีการออกแบบอย่างมีระบบ โดยอาศัยเวิลด์ไวด์เว็บเป็นสื่อกลาง
ในการถ่ายทอด ซึ่งประกอบไปด้วยข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง วีดิโอ เป็นต้น อีกท้ังผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา เชื่อมโยงข้อมูลอย่างไร้ขอบเขต เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
 2. ลักษณะและรูปแบบของ Web Base Instruction 
    การเรียนการสอนบนเว็บสามารถท าได้ในหลายลักษณะ โดยแต่ละเนื้อหาของหลักสูตร
จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนบนเว็บที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งในประเด็นนี้มีนักการศึกษาหลายท่าน
ได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ ดังต่อไปนี้ 
  Parson (1997) ได้แบ่งประเภทของWeb-Based Instruction ไว้ 3 ลักษณะ คือ 
   1. แบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand-Alone Courses) เป็นเว็บรายวิชา 
ที่มีเครื่องมือและแหล่งเข้าไปถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากท่ีสุด ถ้าไม่มี 
การสื่อสารก็สามารถท่ีจะผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของเว็บช่วยสอนแบบนี้มีลักษณะ
เป็นแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจ านวนมากที่เข้ามาใช้จริง เป็นเว็บที่มีการบรรจุ เนื้อหา (Content)  
หรือเอกสารในรายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอย่างเดียว มีลักษณะการสื่อสารส่งข้อมูลระยะไกล 
และมักจะเป็นการสื่อสารทางเดียว 
   2. แบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชา 
ที่มีลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียน การสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ 
หรือการมีเว็บที่สามารถชี้ต าแหน่งของแหล่งบนพ้ืนที่ของเว็บไซต์ที่ร่วมกิจกรรมเอาไว้ เป็นการสื่อสาร
สองทางที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และมีแหล่งทรัพยากร ทางการศึกษาให้มาก 
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มีการก าหนดงานให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่านมีการร่วมกันอภิปราย การตอบค าถามมีการสื่อสาร
อ่ืน ๆ ผ่านคอมพิวเตอร์มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ท าในรายวิชามีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ 
เป็นต้น 
  3. แบบศูนย์การศึกษา หรือเว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources)
เป็นเว็บที่มีรายละเอียดทางการศึกษา การเชื่อมโยงไปยังเว็บอืน่ ๆ เครื่องมือวัตถุดิบ และรวมรายวิชา
ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการ
ทั้งหมดและเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ
โดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 
  Mackenzic (1964) สามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะใหญ่ ๆ คือ 
   1. โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures) ลักษณะของโครงสร้างเว็บไซต์ 
แบบนี้ เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่ใช้ในการค้นหาไม่มีการก าหนดขนาด รูปแบบ ไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียน
ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บลักษณะของเว็บไซต์แบบนี้จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือในการสืบค้น หรือเพ่ือ
บางสิ่งที่ต้องการค้นหาตามที่ก าหนดหรือโดยผู้เขียนเว็บไซต์ต้องการ โครงสร้างแบบนี้จะเป็นแบบเปิด
ให้ผู้เรียนได้เข้ามาค้นคว้าในเนื้อหาในบริบท โดยไม่มีโครงสร้างข้อมูลเฉพาะให้ได้เลือกแต่โครงสร้าง
แบบนี้จะมีปัญหากับผู้เรียนเพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง โดยไม่ก าหนดแนวทาง
ในการสืบค้น 
   2. โครงสร้างแบบสารานุกรม (Encyclopedic Structures) ถ้าเราควบคุมของสร้าง
ของเว็บที่เราสร้างขึ้นเองได้ เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล ซึ่งเหมือนกับ
หนังสือที่มีเนื้อหาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอน ซึ่งจะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ผ่านเข้าไปหาข้อมูล
หรือเครื่องมือที่อยู่ในพื้นทีข่องเว็บหรืออยู่ภายในและนอกเว็บ เว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้าง 
ในลักษณะดังกล่าวนี้ โดยเฉพาะเว็บไซต์ทางการศึกษาที่ไม่ได้ก าหนดทางการค้าองค์กร ซึ่งอาจจะต้อง
มีลักษณะที่ดูมีมากกว่านี้ แต่ในเว็บไซต์ทางการศึกษาต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน กลวิธี
ด้านโครงสร้างจึงมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   3. โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบโครงสร้าง
หลายอย่างในการน ามาสอนตามต้องการ ทั้งหมดเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทาง
การศึกษาส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลักการแตกต่างกัน
ระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเว็บช่วยสอนนั้นคือความสามารถของ HTML ในการที่จะจัดท า 
ในแบบไฮเปอร์เท็กซ์กับการเข้าถึงข้อมูลหน้าจอโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
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  Hannum (1998) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ ออกเป็น 4 ลักษณะ
ใหญ ่ๆ คือ 
   1. รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ชนิด คือ 
    1.1 รูปแบบห้องสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์  
จากความสามารถในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่หลากหลาย โดยวิธีการจัดหา
เนื้อหาให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่าง ๆ เช่น สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือ
ออนไลน์ทั้งหลาย ซึ่งถือได้ว่า เป็นการน าเอาลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดที่มีทรัพยากรจ านวน
มหาศาลมาประยุกต์ใช้ส่วนประกอบของรูปแบบนี้ ได้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ 
หนังสือออนไลน์ สารบัญการอ่าน ออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมุด เว็บงานวิจัย 
รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธ์กับวิชาต่าง ๆ 
    1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนบนเว็บ 
รูปแบบนี้ เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ 
นิยาม ค าศัพท์และส่วนเสริมผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกับที่ใช้ในการเรียน 
ในชั้นเรียนปกติและสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้ รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุด 
คือรูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้
ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาที่ต้องการจากการเชื่อมโยงที่ได้เตรียมเอาไว้ ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือ
เรียนนี้ประกอบด้วยบันทึกของหลักสูตร บันทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ที่น าเสนอ 
วิดีโอและภาพท่ีใช้ในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียน เช่น ประมวลรายวชิา รายชื่อ 
ในชั้น กฎเกณฑ์ข้อตกลงต่าง ๆ ตารางการสอบและตัวอย่างการสอบครั้งที่แล้ว ความคาดหวัง 
ของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เป็นต้น 
    1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Instruction Model) รูปแบบ
นี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ โดยน าลักษณะ 
ของบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ที่เน้นการ 
มีปฏิสัมพันธ์มีการให้ ค าแนะน า การปฏิบัติ การให้ผลย้อนกลับ รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง 
   2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) การเรียนการสอนบนเว็บ
รูปแบบนี้เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer–Mediated 
Communications Model) ผู้เรียนสามารถท่ีจะสื่อสารกับผู้เรียนคนอื่นๆ ผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญ
ได้ โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต ซึ่งได้แก่ จดหมาย อิเล็กทรอนิกส์  
กลุ่มอภิปรายการสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ เหมาะส าหรับการเรียน
การสอนที่ต้องการส่งเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
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   3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้ 
เป็นการน าเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน 
เช่น เว็บไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน เว็บไซต์ที่รวบรวมเอาบันทึก
ของหลักสูตรรวมทั้งค าบรรยายไว้กับกลุ่มอภิปราย หรือเว็บไซต์ที่รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้
ต่าง ๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน เป็นต้นรูปแบบนี้มีประโยชน์ 
เป็นอย่างมากกับผู้เรียนเพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรที่มีในอินเทอร์เน็ตในลักษณะ 
ที่หลากหลาย 
   4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom model) รูปแบบห้องเรียน
เสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลายๆ ประการของแต่ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้
ฮิลทซ์ (Hiltz, 1993) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่น า
แหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือระหว่าง
นักเรียนด้วยกัน นักเรียนกับผู้สอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไม่เป็น 
เชิงวิชาการ (Khan B. H, 1997) ส่วนเทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า 
เป็นสภาพแวดล้อมการเรียน การสอนที่ตั้งขึ้นภายใต้ระบบการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์  
ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นความส าคัญของกลุ่มที่จะร่วมมือ
ท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่  ๆ จากกิจกรรมสนทนาแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ ความสามารถในการ
ลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ ของอินเทอร์เน็ต โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวล
รายวิชา เนื้อหาในหลักสูตรรายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน า
และการให้ผลป้อนกลับการน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้ง 
การสื่อสารระหว่างกัน รูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มีข้อจ ากัด  
ในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บมีหลายลักษณะ  
โดยมีเนื้อหาของหลักสูตรที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งมีเนื้อหาในบทเรียนด้วยการน าเสนอในรูปแบบ
ไฮเปอร์มีเดียหรือสื่อประสมต่าง ๆ อันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟฟิก วีดิทัศน์ 
ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งผู้เรียนสามารถสืบหาข้อมูลได้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ได้อย่างไร้ขอบเขต  
และผู้เรียนสามารถโต้ตอบได้ทั้งแบบเวลาเดียวกันและต่างเวลากัน และในลักษณะบุคคลต่อบุคคล 
บุคคลต่อกลุ่ม หรือกลุ่มต่อกลุ่มก็ได้  
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 3. องค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บ 
  ภาสกร เรืองรอง (2550)กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถท าการสื่อสาร
ภายใต้ระบบ Multi-User ได้อย่างไรพรมแดน ผู้เรียนสามารถติดต่อผู้เรียน อาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญ 
ฐานข้อมูลและสามารถรับส่งการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์อย่างไม่จ ากัดเวลา ซึ่งการเรียนการสอนผ่านเว็บ
ประกอบด้วย  
   1. ความเป็นระบบ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
    1.1 ส่วนน าเข้า (Input) ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน วัตถุประสงค์ของการเรียน
ฐานความรู้ การสื่อสารหรือกิจกรรม การวัดและประเมินผล 
    1.2 ส่วนกระบวนการ (Process) เป็นการสร้างสถานการณ์ หรือการจัดสภาวะ
การเรียนการสอน โดยใช้ส่วนน าเข้าในการบริหารจัดการ เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด และบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
    1.3 ส่วนผลลัพธ ์(Output) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากการวัด 
และประเมินผล 
   2. ความเป็นเงื่อนไข เป็นการออกแบบระบบที่ผู้พัฒนาบทเรียนผ่านเว็บต้องกระท า
ในลักษณะของการวางเงื่อนไข เช่น ถ้าหากเรียนจบบทเรียนแล้วจะต้องท าแบบทดสอบ เพ่ือประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมื่อท าข้อสอบผ่านเกณฑ์ในระดับดี อาจจะมีรางวัล เช่น ให้เล่นเกมส์  
แต่ถ้าหากได้คะแนนน้อย ต้องเรียนซ้ าใหม่ เป็นต้น 
   3. การสื่อสารหรือกิจกรรม ในการออกแบบบทเรียนผ่านเว็บ ผู้ออกแบบต้อง 
มีกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายแห่งการเรียนรู้ เช่น การใช้บริการ 
Web Chat, Webboard, Search เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารข้อสงสัย ระหว่างผู้เรียน 
กับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนได้ 
   4. Learning Root เป็นการก าหนดแหล่งความรู้ภายนอกท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียน 
โดยมีเงื่อนไข เช่น แหล่งความรู้ภายนอก ที่มีความยากเป็นล าดับ หรือเก่ียวข้องกับหัวข้อการเรียน 
เป็นล าดับ การก าหนด Leaning Root โดยใช้เทคนิค Frame จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิดภาวะหลงทาง 
 4. หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
  1. ให้แรงจูงใจแก่ผู้เรียน (Motivating the leaner) มีการใช้การออกแบบบนเรียน 
โดยการวาง layout ที่น่าสนใจ และการใส่ภาพกราฟิกท่ีสวยงาม การเลือกใช้สีที่ไม่มากจนเกินไป 
โดยอาจมีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบบ้างในบ้างครั้ง แต่ข้อควรระวังคือ ไม่ใช้มากจน 
เป็นที่ร าคาญสายตาของผู้เรียน อีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ การใช้ค าถามน าก่อนการเข้าสู่บทเรียน  
เพ่ือความน่าติดตาม และจูงใจให้ผู้เรียนอยากทราบค าตอบโดยการเข้ามาเรียนในบทเรียนของเรา 
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  2. การบอกให้ผู้เรียนทราบว่าเขาจะได้เรียนรู้อะไรบ้าง (Specifying what is to be 
learn) เราสามารถบอกให้ผู้เรียนทราบได้ว่าจะต้องเรียนรู้หรือท ากิจกรรมอะไรบ้าง หลังจากเรียนจบ
จากบทเรียนแล้ว โดยครูจะบอกในลักษณะของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมปัญหาอย่างหนึ่งในการเรียน
บนเว็บก็คือ ถ้ามีลิงค์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องไปยังหน้าเว็บอ่ืน ๆ เป็นจ านวนมาก และผู้เรียนเข้าไปยังเว็บ
เหล่านั้นจนหลงจากเป้าหมาย เราก็ควรแก้ไขโดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้องในบทเรียนของเรา
เฉพาะที่จ าเป็นจริง ๆ เท่านั้น เพ่ือป้องกันปัญหาการหลงทางใน Hyperspace 
  3. การเชื่อมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ (Reminding learners of past 
knowledge) นักจิตวิทยากลุ่ม Cognitive มีความเชื่อว่าผู้เรียนจะสามารถจดจ าข้อมูลต่าง ๆ 
ได้ง่าย และนานยิ่งขึ้น ถ้าเราสามารถน าเสนอเนื้อหาโดยการเชื่อมโยงความรู้เก่า  ๆ กับความรู้
ใหม่อย่างมีความหมาย เช่น การยกตัวอย่างโดยการเปรียบเทียบกับสิ่งที่นักเรียนเรียนรู้มาแล้ว 
หรือการน าเข้าสู่บทเรียน โดยการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนมาแล้วกับสิ่งที่เขาก าลังจะเรียน โดยการ
ออกแบบเว็บนั้น เราสามารถใช้ลิงค์ข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้ว  
เพ่ือการทบทวนหรือการเปรียบเทียบกับเนื้อหาที่เขาก าลังเรียนอยู่ได้  
  4. การน าเสนอเนื้อหาใหม่ (Providing new information) การน าเสนอเนื้อหา 
ของบทเรียน ซึ่งในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนบนเว็บนั้น จ าเป็นต้องออกแบบอย่างรอบคอบ 
โดยพิจารณาจากคุณลักษณะทั่วไปของเว็บไซต์ และตัวผู้เรียนเอง 
  5. สร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน (Need Action Participation) ในการเรียน 
การสอน บนเว็บต้องการให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นระหว่างเรียน (Active learner) โดยการ 
ให้ผู้เรียนท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งระหว่างเรียน หรือจบบทเรียน เช่น มีการท าแบบฝึกหัด
ระหว่างบทเรียน หน่วยย่อยแต่ละหน่วย ให้นักเรียนท าบทสรุป วิจารณ์ น าเสนอแง่มุมมองของตนเอง
ต่อเรื่องที่เรียนมาส่งผู้สอนหลังจากเรียนจบบทเรียนนั้น ๆ 
  6. การให้ข้อเสนอแนะ และข้อมูลย้อนกลับ (Offering guidance and feedback) 
การให้ข้อมูลตอบกลับไปของโปรแกรม ต่อผู้ใช้ค่อนข้างท าได้ยาก ในบทเรียนบนเว็บ เมื่อเปรียบเทียบ
กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ก็สามารถท าได้ โดยใช้โปรแกรมภาษาที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น  
เราสามารถให้ค าแนะน า และการตอบกลับในการใช้งานของการตั้งกระทู้ในหน้าเว็บหรือ อีเมล์ก็ได้ 
  7. การทดสอบ (Testing) สิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง คือการทดสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามจุดมุ่งหมายหรือไม่ การท าแบบทดสอบสามารถท าได้จากในบทเรียนออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตาม 
มีข้อวิพากษ์วิจารณ์ในเรื่องของผู้ท าข้อสอบว่าเป็นตัวจริงกับผู้เรียนหรือไม่ ถ้าเป็นการทดสอบ 
เพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยไมเ่ก็บคะแนนเพื่อการประเมินผลจริงก็สามารถท า
ข้อสอบออนไลน์ได้ 
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  8. ให้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ิมเติม หรือการซ่อมเสริม (Supplying enrichment or 
remediation) การให้แหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมสามารถท าได้อย่างง่ายดาย โดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้อง 
กับเนื้อหาบทเรียน ที่ผู้เรียนต้องการศึกษาเพ่ิมเติมต่อไป ส่วนการให้ข้อมูลซ่อมเสริมก็สามารถท า
ได้เช่นกัน โดยการสร้างขึ้นเอง หรือการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาไม่ซับซ้อนจนเกินไป ส าหรับ  
ผู้ที่เรียนอ่อน 
 5. การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553) ได้กล่าวว่า บทเรียนบทเว็บ เป็นระบบการเรียนการสอน 
ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามระบบการเรียนการสอนที่ได้ออกแบบไว้ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนแบบใด ๆ เช่น 
การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบบูรณการ หรือการเรียนด้วยตนเองก็ตาม ดังนั้น หลักการพ้ืนฐาน
ที่ส าคัญของการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ ได้แก่ หลักการออกแบบและการพัฒนาการสอนนั่นเอง ดังนั้น
หลักการดังกล่าวจึงสามารถน ามาประยุกต์เป็นขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนได้ดังนี้ 
   1 การวิเคราะห์ (A: Analysis)  
   2 การออกแบบ (D: Design)  
   3 การพัฒนา (D: Development) 
   4 การทดลองใช้ (I: Implementation) 
   5 การประเมินผล (E: Evaluation) 
 
   ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (A: Analysis) 
   1. การวิเคราะห์รายวิชา (Course Analysis) ขั้นตอนนี้นับว่ามีความส าคัญที่สุด 
ในการออกแบบบทเรียน โดยต้องมีการวิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรที่จะน ามาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ในส่วนของเนื้อหาบทเรียนที่ได้จะมาจากการศึกษาและวิเคราะห์รายวิชาเนื้อหาของ
หลักสูตร รวมไปถึงแผนการเรียนการสอนรายวิชา หนังสือ ต าราและเอกสารประกอบในการเรียน 
การสอนแต่ละรายวิชา หลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหาที่ต้องการแล้วให้น ามาปฏิบัติดังนี้ 
    1.1 น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไป 
    1.2 จัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 
    1.3 เขียนหัวข้อล าดับของเนื้อหา 
    1.4 เลือกหัวข้อเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย 
    1.5 เลือกเรื่องที่จะน ามาสร้างบทเรียนบนเว็บ 
    1.6 น าเรื่องที่เลือกในข้อ 1.5 มาแยกเป็นหัวข้อย่อยแล้วจัดเรียงล าดับ 
ความต่อเนื่องและความสัมพันธ์ในหัวข้อย่อยของเนื้อหา 
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   2. การวิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชา (Tutorial Objectives) จุดประสงค์การเรียน
เป็นแนวทางท่ีก าหนดไว้เพ่ือคาดหวังให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถด้านรูปธรรมหลังจากศึกษาจบ
บทเรียน ซึ่งโดยทั่วไปจะเขียนเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม กล่าวคือ เป็นการเขียนข้อความ 
ในลักษณะที่สามารถวัดได้หรือสังเกตเห็นได้ว่าต้องการให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมอย่างไรระหว่าง 
การเรียนหรือหลังเรียน เช่น สามารถอธิบาย จ าแนก อ่านเปรียบเทียบวิเคราะห์ได้ ดังนั้นจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมดังกล่าวจะได้เป็นขอบข่ายเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 1 ซึ่งสอดคล้องกับหัวข้อ
เรื่องย่อย ๆ ที่จะน ามาผลิตเป็นบทเรียนบนเว็บ 
   3. วิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรม (Content and Activities Analysis) วิเคราะห์
เนื้อหาและกิจกรรมในข้ันตอนนี้ จะยึดตามจุดประสงค์ของบทเรียนเป็นหลักโดยท าการขยายความ
รายละเอียด ดังนี้ 
    3.1 ก าหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และแนวคิดท่ีคาดหวังว่าจะให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ 
    3.2 เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวข้อย่อยให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
    3.3 เขียนแนวคิดทุกหัวข้อย่อยจากการนั้นน ามาด าเนินการ ดังนี้ 
     3.3.1 จัดล าดับเนื้อหา ได้แก่ 
      3.3.1.1 บทน า 
      3.3.1.2 ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 
      3.3.1.3 ความต่อเนื่องของเนื้อหา 
      3.3.1.4 ความยากง่ายของเนื้อหา 
      3.3.1.5 เลือกและก าหนดสื่อที่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้พิจารณาแต่ละ
กิจกรรมต้องใช้สื่อชนิดใดแล้วระบุในกิจกรรมนั้น 
     3.3.2 เขียนผังเนื้อหา (layout Content) โดยการ 
      3.3.2.1 แสดงการเริ่มต้น และจุดจบเนื้อหา 
      3.3.2.2 แสดงการเชื่อมต่อ และความสัมพันธ์ การเชื่อมโยงบทเรียน 
      3.3.2.3 แสดงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างหน้าต่าง ๆ ของบทเรียน 
      3.3.2.4 แสดงโครงสร้างและล าดับเนื้อหา 
      3.3.2.5 การน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรม (ระบบการเรียน) การก าหนด
ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละหัวข้อย่อย ในกรณีท่ีเนื้อหาในบทเรียนดังกล่าวแยกเป็นหัวข้อย่อย
หลายๆ ข้อ จ าเป็นต้องก าหนดขอบข่ายของบทเรียนแต่ละเรื่อง เพ่ือหาความสัมพันธ์กันระหว่าง
บทเรียนเพื่อระบุความสัมพันธ์ดังกล่าวจะได้ทราบถึงแนวทางขอบข่ายของบทเรียนที่ผู้เรียนจะเรียน 
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หลังจากจบบทเรียนในแต่ละหัวข้อย่อยแล้ว ถ้าบทเรียนที่ออกแบบมีเพียงเรื่องเดียวขอบข่าย
ความสัมพันธ์ของบทเรียนอาจละเลยได้ 
     3.3.3 การออกแบบหน้าจอ และแสดงผล ได้แก่ 
      3.3.3.1 บทน าและวิธีใช้โปรแกรม 
      3.3.3.2 การจัดกรอบ หรือแต่ละหน้าจอ 
      3.3.3.3 การใช้แสง เสียง ภาพลายกราฟิกต่าง ๆ 
      3.3.3.4 การพิจารณารูปแบบอักษร 
      3.3.3.5 การตอบสนอง 
      3.3.3.6 การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ์ 
     3.3.4 ก าหนดความสัมพันธ์ ได้แก่ 
      3.3.4.1 ความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
      3.3.4.2 ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4. การก าหนดวิธีการเรียนการสอน (Pedagogy Scenario) การน าเสนอเนื้อหา
ขั้นตอนนี้ ได้แก่ การเลือกรูปรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาในแต่ละกรอบว่าจะใช้วิธีการแบบใด  
โดยสรุปผลจากข้ันตอนที่ 3 และ 4 น ามาก าหนดเป็นรูปแบบการน าเสนอ เช่น การจัดต าแหน่ง 
และขนาดของเนื้อหา การออกแบบและแสดงภาพ และกราฟิกบนจอภาพการออกแบบกรอบต่าง ๆ 
ของบทเรียนและการเรียนน าส่วนประการสุดท้าย ได้แก่ การวัดและการประเมินผลแบบปรนัยจับคู่
และเติมค าตอบ 
   5. การวิเคราะห์บริบท 
  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (D: Design) เป็นการวางแผนระบบการพัฒนาบทเรียน  
โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
   1. การออกแบบแผนการสอน 
   2. การสร้างผัง (Flowchart) เพ่ือเป็นแนวทางในการผลิตแลพัฒนาบทเรียนได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ 
   3. จัดท าบัตรเรื่อง (Storyboard) หมายถึง บัตรเรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบไป
ด้วยเนื้อหา แบ่งเป็นกรอบ ๆ หรือหน้าตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการน าเสนอโครงร่างเป็น 
แต่ละกรอบ เพื่อเรียงล าดับตั้งแต่กรอบแรกจนถึงกรอบสุดท้าย พร้อมเงื่อนไขท่ีเกี่ยวข้อง 
เช่น ลักษณะของภาพเสียงประกอบ ความสัมพันธ์ของกรอบเนื้อหาและกรอบอื่น ๆ ของบทเรียน 
ตามสคริปต์ของวิดีทัศน์ โดยบัตรเรื่องจะยึดหลักการและแนวทางตามขั้นที่ 2 ที่ได้จากการวิเคราะห์
ออกแบบบทเรียนบัตรเรื่องเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนบทเว็บ ดังนั้นการพัฒนาบัตรเรื่อง 
ที่ละเอียดและสมบูรณ์เท่าใด จะท าให้การพัฒนาบทเรียนบทเว็บมีระบบมากขึ้น 
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   4. การออกแบบพัฒนาสื่ออ่ืน ๆ ประกอบการเรียน เช่น การเขียนบทเสียงบรรยาย 
การจดัท าวิดีโอประกอบบทเรียน เป็นต้น 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (D: Development) การพัฒนาบทเรียน (Courseware 
Construction) เป็นขั้นตอนที่จะได้ออกมาภายหลังที่ได้ท าตามข้ันตอนต่าง ๆ ในข้างต้นที่กล่าวมา 
ขั้นตอนนี้ด าเนินตามผังงานและบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้ทั้งหมด นับตั้งแต่การออกแบบกรอบหน้าจอ
เปล่า การก าหนดสีที่จะใช้งาน รูปแบบและขนาดของตัวอักษร นอกจากนี้ยังมีข้อมูลอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง
ดังนี้ 
   1. การใส่เนื้อหาและกิจกรรม (Input Content) ได้แก่ 
    1.1 ข้อมูลที่จะแสดงหน้าจอ 
    1.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
    1.3 ข้อมูลส าหรับควบคุมตอบสนอง 
    1.4 การใส่ข้อมูล/บันทึกการสอน (Input Teaching Plan) 
   2. พัฒนาบทเรียน (General Courseware) โดยใช้โปรแกรมพัฒนาบทเรียน ได้แก่
    2.1 การพัฒนาภาพ 
    2.2 การผลิตเสียง 
    2.3 การผลิตเงื่อนไขบทเรียน การโต้ตอบ การป้อนข้อมูล เป็นต้น 
    2.4 การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละกรอบแต่ละหัวข้อ 
  ขั้นที่ 4 การทดลองใช้ (I: Implementation) ในขั้นตอนนี้เป็นการน าบทเรียน 
บนเว็บที่พัฒนาขึ้นไปใช้งาน รวมทั้งทดลองใช้ ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องผ่านกนะบวนการตรวจสอบ
และประเมินบทเรียน (Courseware Testing and Evaluating) เพ่ือประเมินตัวบทเรียน  
ซึ่งมีข้อพิจารณา ดังนี้ 
   1. การตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน 
   2. การทดสอบการใช้งานมีจุดประสงค์การประเมินบทเรียนบนเว็บ 
และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
  ขั้นที่ 5 การประเมินผล (E: Evaluation) การประเมินและปรับปรุงไข เป็นขั้นตอน
สุดท้าย ก่อนที่จะน าข้อมูลจากการประเมินแก้ไขให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์และการใช้งานต่อไป ก่อนจะเผยแพร่บทเรียน จ าเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้งาน 
ของบทเรียนดังกล่าว เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ได้เกิดประโยชน์สูงสุด 
  จากที่การศึกษาแนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบทเว็บที่ได้นั้น 
ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การออกแบบบทเรียนบทเว็บ เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่มีการออกแบบเนื้อหา 
ขั้นตอนในการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์



 

 

 24 

ของเนื้อหารายวิชานั้น ๆ ด้วยสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น ซึ่งผู้วิจัยได้น ากรอบการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนบทเว็บจากแนวคิดของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2554) ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเว็บ 
    การประเมินบทเรียนบทเว็บ ถือว่าเป็นการประเมินด้วยการหาค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการเรียนและการหาผลที่เกิดจากการเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บ การประเมินแบบนี้พัฒนา 
มาจากการหาเกณฑ์มาตรฐานของบทเรียนโปรแกรม (Programmed Lesson) หรือชุดการเรียน 
การสอน โดยก าหนดว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ ( 1E ) ได้มาจากร้อยละของคะแนนที่
ผู้เรียนทั้งห้องท าแบบทดสอบย่อยท้ายหน่วยการเรียน ส่วนประสิทธิภาพผลลัพธ์ ( 2E ) ได้มาจาก
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งห้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หรือแบบทดสอบหลังเรียน 
จากแนวคิดดังกล่าว พบว่า ผู้เรียนมีส่วนส าคัญที่สุดในการให้ข้อมูลด้านผลการเรียน ซึ่งออกมา 
ในรูปแบบของคะแนนในการท าแบบทดสอบย่อย (คะแนนสอบระหว่างเรียน) และคะแนน 
ในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (คะแนนหลังเรียน) โดยค านวณมาจากสูตร 
ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 

 
 
  
 
   และ  
 
 
 
   เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บ
     2E  แทน ประสิทธิภาพของผลการเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บ 

     ΣX  แทน  คะแนนรวมที่ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดได้ระหว่างเรียน 

     Σy  แทน คะแนนรวมที่ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดได้หลังเรียน 
     N  แทน  จ านวนผู้เรียน 
     A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  
     B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 



 

 

 25 

  การหาค่าประสิทธิภาพที่ได้ค่า 1E / 2E  เพ่ือน าไปเปรียบเทียบเป็นเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ต้องอยู่ในค่าที่ยอมรับได้ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ระหว่าง 77.50–87.92.50 และผู้วิจัยได้หาค่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ
81.15/82.50 
 7. การหาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บ 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553) ได้กล่าวว่า ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บ 
หมายถึง การหาค่าความแตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและคะแนนการทดสอบหลัง
เรียน โดยค านวณจากการหาค่าความแตกต่างของการทดสอบก่อนทดลองและทดสอบหลังการ
ทดลองด้วยคะแนนพ้ืนฐาน (คะแนนการทดสอบก่อนเรียน)และคะแนนที่สามารถท าได้สูงสุด  
ดัชนีประสิทธิผลจะเป็นตัวบ่งชี้ถึงขอบเขต และประสิทธิภาพสูงสุดของสื่อการเรียนการสอน 
  เผชิญ กิจระการ (2544) ได้กล่าวไว้ว่า การหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness 
Index : E.I.) ของสื่อการเรียนการสอนหรือนวัตกรรมที่ศึกษาค้นคว้าได้พัฒนาขึ้น รวมถึงแผน 
การเรียนรู้ว่า สามารถพิจารณาได้โดยการดูจากการพัฒนาของผู้เรียน กล่าวคือ การพิจารณาว่ากอ่น
และหลังเรียนรู้เรื่องใด ผู้เรียนได้พัฒนาการหรือมีความรู้ ความสามารถเพ่ิมขึ้นอยางเชื่อถือได้หรือไม ่
หรือเพ่ิมขึ้นเท่าใด 
  Webb (เผชิญ กิจระการ, 2546 : 3 ; อ้างอิงถึงใน Goodman, Fletcher and 
Chneider. 1980) ได้เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนโดยใช้วิธีการ 3 แบบ ซึ่งเพิ่มเติมจาก 
“ดัชนีประสิทธิผล”ของ Hovland และ Webb ให้ความสนใจค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนน ซึ่งเรียกว่า
วิธีการ Conventional โดยค านวณจากการน าค่าคะแนนร้อยละของกลุ่มควบคุมลบออกจากคะแนน
ร้อยละของกลุ่มทดลอง แล้วจึงหาด้วยคะแนนร้อยละของกลุ่ม ผลที่ได้จะแสดงถึงร้อยละที่เพ่ิมขึ้น 
(หรือลดลง) เปรียบเทียบกับคะแนนของกลุ่มควบคุม ดัชนีประสิทธิผลมีรูปแบบในการหาค่า  
โดยพิจารณาจากสิ่งต่อไปนี้ 
   1. การพัฒนาการที่เพ่ิมข้ึนของผู้เรียน โดยอาศัยการหาค่า t – test (Dependent 
Samples) เป็นการพิจารณาดูว่าผู้เรียนมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นอย่างน่าเชื่อถือได้หรือไม่โดยท าการ
ทดสอบผู้เรียนทุกคนก่อนเรียน (Pretest) และหลังเรียน (Posttest) แล้วน าค่ามาหา t – test 
(Dependent Samples) หากมีนัยส าคัญทางสถิติ ก็ถือได้วาผู้เรียนกลุ่มดังกล่าวมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึน
อย่างเชื่อถือได้ 
   2. การหาพัฒนาการที่เพ่ิมข้ึนของผู้เรียน โดยอาศัยการหาดัชนีประสิทธิผล 
(Effectiveness Index : E.I.) มีวิธีการหาโดยใช้สูตรดังนี้  
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    E.I. = คะแนนรวมของคะแนนหลงัเรียนทุกคน –ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน  

                           จ านวนนักเรียน x คะแนนเตม็–ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
  จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องสามารถสรุปได้ว่า การหาดัชนีประสิทธิผล เป็นการ 
หาประสิทธิผลของสื่อหรือ นวัตกรรม เทคนิค วิธีสอนที่พัฒนาขึ้นว่ามีประสิทธิผลเพียงใด เหมาะสม 
ทีจ่ะน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้หรือไม่ ถือเป็นการสร้างความเชื่อถือ อีกท้ังยังเป็นตัวชี้ถึงขอบเขต
และประสิทธิภาพสูงสุดของสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยผู้วิจัยได้ศึกษาถึงขั้นตอน 
และวิธีการหาค่าดัชนีประสิทธิผลบนบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือหาว่า
นักเรียนมีความก้าวหน้า หรือมีความรู้เพ่ิมขึ้นหลังจากเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนว 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มากน้อยแค่ไหน 
 
การเรียนแบบปกติ 
 
 1. ความหมายของการสอนตามปกติ 
  กองวิจัยทางการศึกษา (2536) การสอนตามคู่มือครูของกรมวิชาการ หมายถึง  
การจัดการเรียนการสอนที่ด าเนินไปตามกิจกรรมเสนอแนะน าในคู่มือการสอนของกรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งการสอนนี้ใช้วิธีบรรยาย อธิบาย ซักถาม ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด  
หรือท ากิจกรรมอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมการด าเนินการสอนแต่ละคาบใช้วิธีหลาย ๆ อย่าง 
ควบคูก่ันโดยพิจารณาให้สอดคลองกับจุดประสงค์และเนื้อหา 
  กระทรวงศึกษาธิการขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้อธิบายส่วนประกอบในการสอน
ตามปกติ ดังนี้ 
   1. ค าแนะน าในการใช้หลักสูตรและหนังสือแบบเรียน 
   2. จุดประสงคก์ารใช้หลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือให้ครูเลือกเนื้อหาในการเรียน 
การสอนได้โดยสะดวก และชี้แจง คลี่คลายปมปัญหาในการจัดการเรียนการสอนให้เข้าใจแจ่มชัด  
และเลือกใช้กระบวนการสอนให้ถูกต้อง 
   3. เนื้อหาสาระและมาตรฐานในการเรียนรูของหลักสูตรสถานศึกษา ประกอบด้วย
ค าน า หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างหลักสูตรและค าชี้แจงในเรื่องการท าเครื่องมือ ในแต่ละบท 
มีโครงสร้าง คือ ประกอบด้วยวิสัยทัศน์ คุณภาพของผู้เรียน สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้
กระบวนการเรียนรู้ในการประเมินผลแหล่งเรียนรู้ ประกอบด้วยความรู้ที่คาดหวัง ซึ่งจะใช้วัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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   4. วิธีใช้หลักสูตรสถานศึกษามีไว้ส าหรับใช้ประกอบการสอน ซึ่งจะช่วยให้ครู 
ใช้ได้สะดวกขึ้น 
  ส าหรับการสอนตามปกติ ผู้วิจัยไดย้ึดหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง 
เป็นส าคัญ ประกอบกับใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พุทธศักราช 
2551 เพ่ือเป็นแบบอย่างในการจัดการเรียนรูให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 
 2. ขั้นตอนการสอนแบบปกติ 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2525) ได้ชี้แจงการใช้คู่มือครู ประกอบการเรียนการสอน 
แบบปกติไว้ ดังนี้ 
   1. ครูผู้สอนควรอ่านท าความเข้าใจพอสังเขปเนื้อความในตอนต้นของคู่มือ 
เพราะใจความในข้อสังเขปของคู่มือครู ไม่ได้จัดล าดับไว้ตามย่อหน้าเหมือนใจความในหนังสือ 
บางตอนใจความหนังสือจะแยกเป็นข้อ ๆ อย่างละเอียด แต่เนื้อความในคู่มือครูอาจรวมเป็น 
ข้อย่อย ๆ 2-3 ข้อพอสังเขป ครูจึงควรอ่านให้เข้าใจเสียก่อน ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการจัดการ
เรียนการสอนเป็นส าคัญ 
   2. แผนการสอนแต่ละบท มักมีค าชี้แจงถึงเนื้อหาส าคัญของบทเรียนแต่ละบทเรียน
ในหนังสือเรียนอาจมีตัวอย่างเพ่ิมเติมจากที่มีไว้แล้วหนังสือเรียนนั้น บางบท ถ้าเห็นว่าเนื้อหาใจความ
ชัดเจนอยู่แล้วก็ไม่มีตัวอย่างเพ่ิมเติมมาอีก ตามปกติแผนการสอนจะมีข้อเสนอแนะกิจกรรม 
การเรียนรู้การสอนประจ าบท แต่ข้อเสนอแนะไม่ได้ก าหนดให้ครูท าตามแน่นอนเลยทีเดียว ดัวนั้น 
เมื่อครูอ่านข้อเสนอสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของตนหรือปรับปรุงดัดแปลงกิจกรรมให้
เหมาะสมกับสภาพในห้องเรียน 
   3. บางบทมีความรู้ เพ่ิมเติมจากหนังสือเรียน ทั้งนี้ก็เพราะมุ่งหวังที่จะให้เป็น
แนวทางให้ครูใช้ประโยชน์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมกับสภาพ 
และนักเรียนที่แตกต่างกัน เช่น มีประโยชน์กับโรงเรียน นักเรียนบางกลุ่มหรือบางคนที่มีศักยภาพสูง 
ที่จะได้ความรู้เพ่ิมเติมจากการเรียนกไ็ด้ การเสริมความรู้อย่างนี้ ย่อมไม่ถือว่าจะต้องใช้ความรู้ 
ที่มีในหนังสือเรียน หรือที่มีอยู่ในหนังสือคู่มือครูเท่านั้น ครูอาจเสริมความรู้จากแหล่งวิทยาการใด 
หรือกิจกรรมการสอนใดให้แก่นักเรียน 
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบปกตินั้นท าให้เข้าใจลักษณะ
การสอนแบบปกติว่าครูจะจัดการเรียนการสอนตามคู่มือครูที่ทางกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 
หรือทางสถานศึกษาเป็นผู้ก าหนดเนื้อหาการศึกษา โดยมีข้อเสนอแนะจากคู่มือครูให้ครูผู้สอน 
น าไปปรับใช้กับนักเรียน เพื่อก่อให้เกิดศักยภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ครูก าหนดไว้ ซึ่งเนื้อหา
ที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการเรียนการสอนในครั้งนี้ คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์ 
 

 1. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) 
  ฉลอม ไชยริบูรณ์ (2553) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory)  
เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการกระท าของตนเอง ซึ่งมีแนวคิดหลักว่าบุคคลเรียนรู้โดยอาศัยปฏิสัมพันธ์
กับสิ่งแวดล้อมด้วยวิธีการต่าง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณ์เดิมและโครงสร้างทางปัญญาที่มีผสมกับ
แรงจูงใจภายในพ้ืนฐานมากกว่าอาศัยเพียงการรับรู้จากสิ่งแวดล้อมหรือการสอนจากภายนอกเท่านั้น
และความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) ที่เกิดจากบุคคลที่เผชิญกับสถานการณ์ปัญหา 
ซึ่งไม่สามารถแก้หรืออธิบายได้โดยโครงสร้างปัญหาที่มีอยู่ หรือการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนเป็นแรงจูงใจ 
ให้เกิดการไตร่ตรอง (Reflection) ซึ้งน าไปสู่โครงสร้างใหม่ทางปัญญา (Cognitive Restructuring) 
ซึ่งสามารถคลี่คลายสถานการณ์ปัญหาหรือขจัดความขัดแย้งทางปัญญาได้ ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับ
แก้ปัญหา หรืออธิบายสถานการณ์อ่ืนๆที่อยู่ในกรอบโครงสร้างนั้นได้ และเป็นพื้นฐานส าหรับ
โครงสร้างใหม่ 
  ทิศนา แขมมณี (2551) กล่าวถึง แนวคิดการสร้างสรรค์ความรู้ตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ว่าความรู้เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นด้วยตนเองสามารถเปลี่ยนแปลงและพัฒนา 
ให้งอกงามขึ้นไปได้เรื่อยๆ โดยอาศัยกระบวนการพัฒนาโครงสร้างความรู้ภายในของบุคคล  
และการรับรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
  อัมพร ม้าคนอง (2546) กล่าวว่า ทฤษฎีนี้มีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอน 
อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นทฤษฎีที่ให้ความส าคัญกับตัวผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งทฤษฎีนี้เน้นว่าความรู้เป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น 
โดยผู้เรียน ผู้เรียนใช้ความรู้และประสบการณ์ท่ีมีอยู่เป็นพ้ืนฐานในการสร้างความรู้ใหม่ การเรียนรู้
เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นภายในผู้เรียนกับการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอก ผู้เรียนแต่ละคนจะสร้าง
ความรู้ด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน ดังนั้นแนวทางการสอนทฤษฎีนี้ จึงเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน โดยผู้สอนคอยช่วยเหลือให้ผู้เรียนน าความรู้ 
ที่มีอยู่ออกมาใช้ และไตร่ตรองสิ่งที่ได้จาการอภิปรายกับผู้อ่ืน ผู้สอนมีหน้าที่จัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ให้เหมาะสมตั้งประเด็นปัญหาที่ท้าทาย และช่วยเหลือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้เอง 
  Glaserfeld,Von Emest (1991) กล่าวถึงทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ว่าเป็นทฤษฎีความรู้ 
ที่มีรากฐานมาจากปรัชญาจิตวิทยาและการศึกษา เกี่ยวกับการสื่อสารความหมายและควบคุม
กระบวนสื่อความหมายในตัวตน ทฤษฎีของความรู้นี้อ้างถึงหลักการ 2 ข้อคือ (1) ความรู้ไม่ได้เกิดจาก
การรับรู้เพียงอย่างเดียว แต่เป็นการสร้าวขึ้นโดยบุคคลที่มีความรู้ความเข้าใจ (2) การรับรู้คือการ
ปรับตัวและการประมวลประสบการณ์ทั้งหมด แต่ไม่ใช่เพื่อการค้นพบสิ่งที่เป็นจริงเท่านั้น 
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  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เป็นการสร้างองค์ความรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม
ด้วยวิธีต่างๆกัน โดยอาศัยประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่และแรงจูงใจภายในเป็น
พ้ืนฐานมากกว่าการอาศัยแต่เพียงการรับรู้ข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกเท่านั้น และผลที่ได้จากการ
เรียนรู้ คือนักเรียนสามารถสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญาจากโครงสร้างเดิมที่มีอยู่ก่อน และสามารถ
น าความรู้ด้วยการสร้างรวบรวมและเกิดการประสานสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนและสิ่งแวดล้อม
รอบตัวมาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 
 2. หลักการออกแบบการสอนที่ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
    วิธีการส าคัญที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะที่ตอบสนองต่อความต้องการ 
ของผู้เรียน คือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
และตอบรับ กับการเปลี่ยนกระบวนทัศน์เกี่ยวกับ วิธีการสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิด 
(Cognitive Process) ที่ชว่ยส่งเสริมการเรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการลงมือผ่าน
กระบวนการคิดของตนเอง โดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความ รู้ใหม่แล้วขยายโครงสร้างทาง 
ปัญญาครูผู้สอนสามารถช่วยให้ ผู้เรียนปรับขยายโครงสร้างทางปัญญา ด้วยการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการสร้างความรู้ของ ผู้เรียน โดยการผสมผสานทั้งหลักการ ทฤษฎี 
และคุณลักษณะของสื่อเทคโนโลยีที่สอดคล้องกัน (สุมาลี ชยัเจริญ, 2550) ดังนี้ 
  Jonassen (1999) ได้เสนอแนะแนวทางเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ รวมทั้งเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
   1. การสร้างความรู้ให้ความส าคัญกับการต่อรองความหมายมากกว่าการก าหนด
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ 
   2. การพิจารณาเกี่ยวกับภารกิจการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการแปลความหมาย 
และการจัดหาเครื่องมือทางปัญญา เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในขณะก าลังสร้างความรู้ 
   3. การส่งเสริมมุมมองที่หลากหลายเกี่ยวกับโลกที่เป็นจริงผ่านเครื่องมือทางปัญญา 
ที่จัดไว้ภายในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
   4. การจัดหาเครื่องมือที่สนับสนุนการสร้างความรู้ เช่น ชุดเครื่องมือที่อยู่ภายใน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ช่วยในการสร้างความรู้โดยผู้เรียน 
   5. การประเมินควรมีลักษณะที่ไม่ยึดเป้าหมาย มีความเป็นอิสระ และควรใช้ส าหรับ
การประเมินตนเอง 
  Cunningham (2000) ได้เสนอแนะแนวทางเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ประกอบด้วย หลัก 7 ประการ ดังนี้ 
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   1. จัดประสบการณ์พร้อมกับกระบวนการสร้างความรู้ 
   2. จัดประสบการณ์ที่เปิดโอกาสให้ลงมือกระท าและให้ความส าคัญต่อมุมมอง 
ทีห่ลากหลาย 
   3. ฝังการเรียนรู้ในภารกิจการเรียนรู้ตามสภาพจริงและบริบทที่เก่ียวข้อง 
   4. ส่งเสริมความเป็นเจ้าของและการโต้แย้ง ถกปัญหา ในกระบวนการเรียนรู้ 
   5. ฝังการเรียนรู้ในประสบการณ์เชิงสังคม 
   6. ส่งเสริมการใช้รูปแบบการน าเสนอท่ีหลากหลาย 
   7. ส่งเสริมความตระหนักในกระบวนการสร้างความรู้ 
  Jonassen (1999) ได้เสนอแนะแนวทางการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
โดยวิเคราะห์โครงการสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์และปรับโมเดลที่ออกแบบ
ไว้ในปี ค.ศ.1994 ซึ่งประกอบด้วยบริบท (Context) การร่วมมือ (Collaboration) และการสร้าง
ความรู้ (Construction) ซึ่งพ้ืนฐานส าคัญของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการมากกว่า
ผลผลิต และได้เสนอแนะหลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่มีลักษณะเป็นองค์รวมดังมีหลักการที่ส าคัญ ดังต่อไปนี้ 
   1. การสร้างความรู้ ควรมาจากการต่อรองความหมายที่เกิดขึ้นในกระบวนการ
ภายใน สร้างการต่อรองทางสังคม โดยส ารวจสิ่งแวดล้อมเก่ียวกับโลกและสร้างการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น 
การสร้างเมนทอโมเดล 
   2. บริบทการเรียนรู้ จะต้องช่วยในการสร้างความหมายและตามสภาพจริง 
(Authentic) และช่วยในการสร้างความรู้ ซึ่งควรมีลักษณะที่ช่วยสนับสนุนได้แก่ เรื่องราว 
ของกรณีการศึกษา (Case based scenarios) ที่มีความเหมาะสมกับภารกิจการเรียนรู้ตามสภาพ
ความจริง รวมทั้งการส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาและกระบวนการคิดบริบทเฉพาะ 
   3. การร่วมมือการเรียนรู้ระหว่าง ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งครูจะกลาย 
เป็นโค้ชหรือพ่ีเลี้ยงมากกว่าผู้ที่ถ่ายทอดบอกความรู้ โดยใช้การต่อรองทางสังคม รวมทั้งสนับสนุน
เครื่องมือทางปัญญาในการส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลผ่านการต่อรองที่เป็นกระบวนการ 
ที่เกิดขึ้นภายใน 
  Savery (1995) ได้ท าการศึกษาเป้าหมายของการออกแบบและต่อยอดจาก
การศึกษา ของ Duffy (1996) โดยเพ่ิมเติมเกี่ยวกับความสัมพันธ์เชิงสังคมและวัฒนธรรม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกี่ยวกับการเรียนรู้ที่ผ่านทางเครื่องมือและเครื่องหมาย “Learning is 
Cunningham" (2000) โดยเพ่ิมเติมเกี่ยวกับความสัมพันธ์เชิงสังคมวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เกี่ยวกับการเรียนรู้ที่ผ่านทางเครื่องมือและเครื่องหมาย “Learning is mediated by tools and 
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signs” โดยใช้กระบวนการสนทนาและต่อรองในบริบทสังคมวัฒนธรรม ตลอดจนสนับสนุน
เกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนมุมมองแนวคิดกับผู้อ่ืนผ่านการสื่อสาร สรุปได้ดังนี้  
   1. ให้ผู้เรียนเป็นเจ้าของในกระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยในการพัฒนาการแก้ปัญหา 
   2. ส่งเสริมการตรวจสอบ แนวคิด มุมมอง และบริบทที่เป็นทางเลือกอ่ืน ๆ 
   3. ใช้ในการเรียนการสอนแบบฝังเสมอ (Anchored instruction) โดยให้ผู้เรียน 
ฝังตัวลงในทุกกิจกรรมและภารกิจการเรียนรู้ที่ได้รับมอบหมายเสมือนดังเป็นปัญญาของตนเอง 
   4. ออกแบบการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นสภาพจริง (Authenticity) 
   5. ออกแบบภารกิจการเรียนรู้และสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีลักษณะซับซ้อน 
และผู้เรียนควรสามารถปฏิบัติภารกิจจนกระท่ังเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนรู้ 
   6. สนับสนุนผู้เรียนในการพัฒนาความเป็นเจ้าของปัญหาในภาพรวม 
หรือภารกิจการเรียนรู้ 
   7. ออกแบบสิ่งแวดล้อมที่ช่วยสนับสนุนและท้าทายการคิดของผู้เรียน 
   8. เปิดโอกาสและสนับสนุนการไตร่ตรองทั้งด้านเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้ 
  Duffy (1996) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเป้าหมายของสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ตามแนวคอนตรัคติวิสต์ (Design goals of a constructivist learning environment)  
ทีล่งสู่การจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   1. ความรู้ทั้งหมดจะถูกสร้างโดยผู้เรียน และการเรียนรู้ทั้ งหมดเป็นกระบวนการ
สร้างมากกว่าการรับรู้ในการจัดการเตรียมภารกิจการเรียนรู้  เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนก ากับ 
การเรียนรู้ของตนเอง นักออกแบบควรส่งเสริมเก่ียวกับความต้องการความเป็นอิสระในการเรียนรู้  
เพ่ือสร้างความเข้าใจของตนเอง สร้างมุมมองที่หลากหลายเกี่ยวกับโลก ดังนั้น นักออกแบบ
จ าเป็นต้องจัดประสบการณ์เรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้ขยายมุมมองนอกเหนือจากมุมมองของ
ตนเอง เนื่องจากแต่ละบุคคลจ าเป็นต้องมีมุมมองของตนเองเปรียบเทียบกับมุมมองที่เป็นทางเลือก 
มุมมองที่หลากหลาย อาจส่งเสริมโดยใช้วิธีหลากหลายลักษณะได้แก่ ข้อความ การอภิปราย  
การถกปัญหา หรือโต้แย้ง เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มุมมอง ตลอดจนขยายแนวคิด หรือช่วยใน
การปรับมโนมติที่คลาดเคลื่อน (Misconception) 
   2. ความรู้จะมีลักษณะฝังอยู่ในบริบท การเรียนรู้ควรเกิดขึ้นในบริบทที่เกี่ยวข้อง 
ดังนั้น นักออกแบบควรให้ความส าคัญเกี่ยวกับการจัดบริบทการเรียนรู้ตามสภาพจริง ซึ่งเป็นพื้นฐาน
ส าคัญของหลักการในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ซึ่งนักออกแบบตามแนวคอนตรัคติวิสต์
หลายท่านได้มุ่งเน้น เช่น Brown (1980) ได้ออกแบบในลักษณะที่เป็นปัญหาตามสภาพจริงที่ผู้เรียน
ต้องฝังตัวลงในบริบทของปัญหาเปรียบเสมือนเป็นปัญหาของตนเองเช่นเดียวกับการฝังสมอเรือ 
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ที่เรียกว่า Anchored instruction ซ่ึงช่วยสร้างแรงขับในการแก้ปัญหา เป็นต้น นอกจากนี้
สิ่งแวดล้อมควรกระตุ้นเกี่ยวกับการคิดของผู้เรียนโดยการเรียนรู้ที่ผ่านตัวกลางที่เป็นเครื่องมือ 
   3. แนวคิดเก่ียวกับลงมือปฏิบัติที่ผ่านกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่เกิดขึ้นภายใน
ประกอบด้วยตัวกลางที่อยู่ในสังคมวัฒนธรรมละลักษณะเฉพาะในบริบท ที่ท าให้เกิดการปฏิบัติ 
ซึ่งคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางส าหรับการจัดกระท าในการปฏิบัติการดังกล่าว ซึ่งเป็นการเรียนรู้ 
เป็นกิจกรรมที่ฝังในการสนทนาเชิงสังคม 
   4. เป้าหมายนี้มุ่งเน้นในการใช้ภาษาเป็นเครื่องมือที่เป็นสื่อกลาง ซึ่งแตกต่าง 
จากการเรียนรู้ที่ผ่านตัวกลางที่เป็นเครื่องมือและสัญลักษณ์ข้างต้น เนื่องจากกิจกรรมทางสังคม 
ได้แก่ การสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และอภิปราย เป็นสิ่งที่ส าคัญของการเรียนรู้ 
แบบคอนสตรัคติวิสต์ซึ่งส่งผลต่อการสร้างความใจ อย่างไรก็ตามอาจมีการเปลี่ยนแปลง 
โดยการสื่อสารหรือการใช้เครื่องหมายทางภาษา นั่นคือการสร้างความรู้หรือการเรียนรู้  
และการสื่อสารผ่านทางสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญส าหรับการสร้าง
ความรู้ 
   5. การมีส่วนร่วมในมิติเชิงสังคมที่หลากหลายในกระบวนการเชิงสังคมวัฒนธรรม 
   6. แนวคิดนี้ได้ขยายมาจากแนวคิดที่ว่า การเรียนรู้เป็นความรู้ที่อยู่ภายใน 
ของแต่ละบุคคล มาสู่การเชื่อมต่อกับชุมชน และรูปแบบการมีส่วนร่วม ที่ไมใช่เฉพาะส่วนบุคคล 
แต่เป็นรูปที่น ามาใช้ในลักษณะการมีส่วนร่วมที่เป็นชุมชนการเรียนรู้ (Learning community) 
   7.การตระหนักรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้ของตนเองเป็นเป้าหมายที่ส าคัญ 
ซึ่ง Duffy (1996) ได้เสนอแนะว่า อาจเพ่ิมระดับมากขึ้นกว่าแนวคิดเมตะคอกนิชั่นที่เน้นเกี่ยว
การรู้เกี่ยวกับการคิดของตนเองในสามมิติ ได้แก่ บุคคล ภารกิจ และกลยุทธ์ที่ใช้แต่ปรับมาสู่  
การสะท้อนผล หรือไตร่ตรองโดยให้ความส าคัญกับการตระหนักรู้เกี่ยวกับสถานการณ์รู้คิด  
หรือการเรียนรู้ของตนเองที่บางครั้งอาจพบว่า ประสบการณ์ของตนเองที่มีอยู่ไม่เพียงพออาจต้อง
ปรับวิธีการหรือกลยุทธ์ที่ใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
 3. แนวทางส าหรับการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Guidelines for doing 
constructivist ID)  
  การออกแบบการสอนผ่านมุมมองของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือที่จะสร้าง 
แนวทางการออกแบบบางส่วนได้สะท้อนมุมมองของนักปฏิบัติ ดังนี้  
   1. วิธีวิทยาการทั่วไป (General methodology) 
    1.1 ประยุกต์โมเดลเชิงองค์รวม (Holistic model) จะมีความแตกต่างจากเดิม 
ที่เป็นโมเดลการออกแบบระบบ (Systemic design model) ที่ท าให้ความส าคัญกับองค์ประกอบ 
การเรียนการสอนได้แก่ ผู้เรียน ภารกิจการเรียน ส าหรับการออกแบบตามแนวทฤษฎี 
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คอนสตรัคติวิสต์มุ่งเน้นกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาตลอดทั้งกระบวนการองค์ประกอบ
หลักจะมีความเก่ียวข้องอย่างเป็นระบบในสถานการณ์การเรียนการสอนใด ๆ มากกว่าที่จะด าเนินการ
วิเคราะห์ภารกิจการเรียนในตอนเริ่มต้นกระบวนการแต่หากควรต้องมุ่งเน้นองค์ประกอบและ
ปฏิสัมพันธ์ 
    1.2 ปรับวิธีวิทยาการออกแบบการสอน ที่มาจากข้อจ ากัดของสถานการณ์ 
    1.3 การเรียนการสอน ที่มีลักษณะการออกแบบการสอนเชิงเดี่ยวแบบเดิม 
ซึ่งอาจไม่เหมาะสมกับทุก ๆสถานการณ์ มาสู่การก าหนดหลักการ (Identify key principles) 
ที่เป็นพ้ืนฐานเชิงวิธีการและน าหลักการนั้นมาใช้ในการก าหนดวิธีด าเนินการ (Procedure) 
ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ 
    1.4 ทีมงานในการออกแบบควรรวมทั้งผู้ใช้ (End user) ครู และผู้เรียนเป็น 
ส่วนหนึ่งในการออกแบบ ควรใช้เทคนิคการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Participatory design 
techniques) ในการออกแบบกิจกรรมโดยพยายามเปลี่ยนจากห้องทดลอง (Lap) มาสู่การปฏิบัติ 
ในสภาพจริง 
    1.5 ใช้เทคนิค Rapid prototype ในการเริ่มก่อตัวเป็นโมเดลในช่วงเริ่มต้น 
    1.6 Rapid prototype จะมีประโยชน์ โดยเฉพาะในการทดสอบ (Testing out)
ความเป็นไปได้ (Feasibility) ของวิธีการใหม่ ๆ หรือการอินเทอร์เฟสส าหรับผู้ใช้ (User interfaces)
   2. การประเมินความต้องการจ าเป็น (Need assessment) 
    2.1 การประเมินความต้องการจ าเป็น ที่พิจารณาเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 
ที่มีลักษณะเป็นการปฏิบัติ (Performance) ในบริบท (ดังเช่น Job aids, Just-in-time 
training; performance support system) ซึ่งเป็นโมเดลที่เหมาะสมกับพุทธิปัญญา 
(Situated model of cognition) และเน้นการแลกเปลี่ยนเชิงพุทธิปัญญา (Distributed 
cognition) ที่เป็นกระบวนการซึ่งเกิดขึ้นภายใน 
    2.2 น าผลการประเมินความต้องการจ าเป็น การลงข้อสรุปร่วมกัน และอาจน า
พ้ืนฐานการประเมินความต้องการจ าเป็นมาเป็นพ้ืนฐานปรับปรุงการปฏิบัติการที่เฉพาะเจาะจง 
ส าหรับการเรียนการสอน 
    2.3 ควรหลีกเลี่ยงวิธีการวัดผลและจัดท าเนื้อหาที่ง่ายเกินไป หรือแบ่งแยก 
เนื้อหาเป็นส่วนย่อย ๆ หรือไม่ซับซ้อน ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ส าคัญอาจไม่สามารถวัดด้วยวิธีการแบบ
ง่าย ๆ 
   3. วิเคราะห์เป้าหมาย/ภารกิจการเรียน (Goal/ Task analysis) 
    3.1 จ าแนกความแตกต่างของสถานการณ์และเป้าหมายของการศึกษา  
หรือการฝึกอบรม ควรให้ความรู้ทั้งที่เป็นเป้าหมายการศึกษาหรือการฝึกอบรม เช่นเดียวกับ  
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ด้านทักษะ (Skill) ดังเช่น เพ่ือให้สามารถท างานในโรงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพควรจัดการ 
การเรียนรู้ตามความแตกต่างของเป้าหมายการเรียนรู้ โดยใช้กลยุทธ์การเรียนการสอน 
ที่เหมาะสม 
    3.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ในลักษณะองค์รวม (Holistic) เพ่ือใช้น าทางส าหรับ 
การออกแบบ ไม่ควรก าหนดในลักษณะที่เป็นวัตถุประสงค์เชิงปฏิบัติการ (Operational 
performance description) หรือใช้ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม อาจท าให้เป็นการท างาน
ที่เสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ ซึ่งจะเป็นข้อจ ากัดที่มีผลต่อเป้าหมายของผู้เรียนและผลสัมฤทธิ์ 
ส าหรับความมุ่งหมายในการจัดการเรียนรู้ สามารถก าหนดอย่างชัดเจน โดยการตรวจสอบ 
การก าหนดเป้าหมาย กิจกรรมการเรียนการสอน และวิธีการประเมินควรต้องมีควาเฉพาะเจาะจง 
ส าหรับการออกแบบ การประเมิน และกลยุทธ์การเรียนการสอน 
    3.3 ไม่ควรคาดหวังหรือก าหนดเป้าหมายที่มุ่งเน้นการรับหรือ จดจ าเนื้อหาสาระ
หรือความรู้ ตามเป้าหมายการเรียนการสอน ส าหรับการวิเคราะห์ภารกิจการเรียนรู้ไม่ได้มุ่งเน้น 
ในลักษณะที่เป็นความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเท่านั้น 
    3.4 การก าหนดเป้าหมายการเรียนการสอนและการเรียนรู้ ควรบูรณาการ 
ในระหว่างการเรียนการสอน ซึ่งเนื้อหาอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอและเป้าหมายการเรียนรู้  
มาสามารถแยกจากการเรียนรู้ในสภาพบริบทจริงได้ 
    3.5 ให้ความส าคัญในการพิจารณาระดับของการเป็นผู้เชี่ยวชาญ (Expertise) 
ซ่ึงสามารถแบ่งได้เป็นระดับ ที่เรียกว่า Expert, Proficient performance และ Novice 
performance ในการออกแบบโมเดลที่ส่งเสริม Expertise ของผู้เรียน ที่อาจจ าเป็นต้องสร้าง
แบบจ าลอง หรือโมเดลที่แสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ รวมทั้งภารกิจส าคัญของผู้เรียน ดังนั้น 
จึงจ าเป็นต้องจัดเตรียมความพร้อมด้านต่าง ๆ ส าหรับผู้เรียนที่เริ่มใหม่ (Novice) เพ่ือให้สามารถ
พัฒนาเป็นผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ทฤษฎี หัวข้อ รวมทั้งการจัดเตรียมสิ่งที่ช่วยเหลือ (Scaffold)  
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น 
    3.6 กระบวนการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหา และเป้าหมาย 
การเรียนรู้ที่สร้างความหมาย แทนที่จะเป็นการด าเนินการตามกฎ (Rule) หรือการออกแบบภารกิจ 
ที่ให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและระลึก (Recall) ได้อย่างง่ายๆ แต่จะมีลักษณะที่เป็นการแก้ปัญหา 
มุ่งเน้นการให้ผู้เรียนท าความเข้าใจ (Understanding) มากกว่าการจดจ าเพียงเนื้อหารวมทั้งแสดง
ความเข้าใจในสิ่งนั้น ๆ โดยการน าเสนอ หรือกล่าวออกมาเกี่ยวกับความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้น 
    3.7 ในการน าเสนอเนื้อหาและประเมินการปฏิบัติที่ใช้วิธีการตามสภาพจริง 
ที่เพียบพร้อมด้วยสารสนเทศ (ได้แก่ เสียง หรือ ภาพวีดิทัศน์) ในการน าเสนอเนื้อหาพร้อมทั้ง 
เชื่อมโยงทั้งเสียงและภาพวีดิทัศน์แทนที่จะน าเสนอเนื้อหาส าหรับผู้เรียนเพียงอย่างเดียว 
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    3.8 ก าหนดการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย ใช้กรณีศึกษา (Case) 
เรื่องราว (Story) และวิธีด าเนินการ (Procedure) กรณีศึกษา เรื่องราว และสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที่เพียบพร้อม เพื่อช่วยให้ผู้เรียนฝังตัวลงในบริบทปัญหานั้น ๆ 
    3.9 การให้คุณค่ากับการวิเคราะห์ การก าหนดเนื้อหาในลักษณะที่เป็นผลเชิง
การเมืองและเชิงอุดมคติ การให้คุณค่าต่อแนวคิดใดแนวคิดหนึ่งนั้น อาจท าให้แนวคิดอ่ืนได้รับ 
การให้คุณค่าน้อยลง เช่น ถ้าให้ความส าคัญต่อวิธีการใดวิธีการหนึ่ง วิธีการอ่ืน ๆ อาจไม่ได้รับการ 
ใส่ใจดังนั้นควรให้คุณค่าของการน าไปใช้จากการตัดสินใจว่าต้องการมุ่งเน้นสิ่งใด 
    3.10 ควรค านึงถึงข้อจ ากัดของเป้าหมายการเรียนรู้ การออกแบบที่อาศัยพ้ืนฐาน
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่มีเป้าหมายการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับการสร้างความเข้าใจ 
(Understanding) อย่างไรก็ตาม จะพบว่ากว่า 30 ปีที่ผ่านมา ถ้านักออกแบบใช้ค าว่าความเข้าใจ  
จะไม่ได้รับการยอมรับ โดยให้เหตุผลว่า มีความคลุมเครือไม่ชัดเจน และถูกห้ามไม่ให้ใช้ และมีข้อควร
ปฏิบัติว่า ควรเป็นการใช้ค าท่ีแสดงพฤติกรรมที่สามารถวัดและสังเกตได้ เช่น ตอบค าถาม อธิบาย 
ซ่ึงแนวคิดดังกล่าวอาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
   4. การพัฒนากลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional strategy 
development) 
    4.1 การจ าแนกความแตกต่างระหว่างเป้าหมายการเรียนการสอน 
(Instructional goal) และเป้าหมายผู้เรียนจะช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการด าเนินงานตามเป้าหมาย
ของตนเองต่อไปซึ่งได้แยกความแตกต่างระหว่าง (1) เป้าหมายการปฏิบัติภารกิจให้เสร็จสิ้น  
(2) เป้าหมายการเรียนการสอน (3) เป้าหมายการสร้างความรู้ของแต่ละบุคคล (Personal 
knowledge-building goals) ซึ่งก าหนดโดยผู้เรียน เป้าหมายทั้ง 3 อาจไม่ได้รวมกัน หรือเป็น
ทิศทางเดียวกัน เช่น ผู้เรียนอาจได้รับแรงจูงใจจากเป้าหมายการท าภารกิจให้เสร็จสิ้นสมบูรณ์  
โดยอาจไม่ได้ค านึงถึงการเรียนรู้ ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวอาจเกิดจากแรงขับจากความต้องการของ
ผู้เรียน ส่วนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มุ่งที่จะสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุ
ตามเป้าหมายในการสร้างความรู้ของแต่ละบุคคล พร้อมกับสนับสนุนเป้าหมายการเรียนรู้ 
    4.2 เปิดโอกาสส าหรับเป้าหมายที่หลากหลายเพื่อสนองตอบต่อความแตกต่าง 
ของผู้เรียน การออกแบบการสอนมักจะรวมทั้งข้อตกลงเบื้องต้นที่เด่นชัดที่ว่า เป้าหมายการการสอน
ควรก าหนดส าหรับผู้เรียนทุก ๆ คน อาจเป็นการใช้สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้สื่อหลายมิติ  
(Hypermedia learning environment) ที่เป็นการออกแบบเพื่อสนองตอบต่อเป้าหมายการเรียนรู้ 
ที่หลากหลายหรือแม้กระทั่งชั้นเรียนแบบดั้งเดิม อาจมีการใช้เทคโนโลยีที่ใช้ในปัจจุบันส าหรับจัดการ
กับเป้าหมายการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
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    4.3 ตระหนักถึงความสอดคล้องระหว่างเนื้อหา วิธีการ และทฤษฎีที่น ามาใช้ 
ในทางตรงข้ามการออกแบบการสอนดั้งเดิม ได้จัดกระท ากับเนื้อหาและวิธีการสอนโดยที่เนื้อหา  
เป็นองค์ประกอบที่เป็นอิสระจากวิธีการโดยไม่ขึ้นต่อกัน แต่ส าหรับการออกแบบการสอนยุค 
Post modern มักกล่าวว่า เนื้อหาและวิธีการ อาจไม่สามารถแยกออกจากกันได้ ดังเช่น  
เมื่อใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะ จะแตกต่างจากการใช้แบบฝึก (Work sheet) และทดสอบ 
หลังเรียน (Posttest) หรือการจัดการสอนความคิดรวบยอด โดยใช้วิธีการนิยามกฎจะแตกต่าง 
จากการสอนความคิดรวบยอดโดยใช้กรณีศึกษา (Case) ซึ่งนักออกแบบการสอนต้องระมัดระวัง
เกี่ยวกับการที่ไม่สอดคล้องกับกลยุทธ์การเรียนการสอน  
    4.4 ควรหลีกเลี่ยงการออกแบบการสอนและสื่อที่มีลักษณะเป็นเทมเพลท 
ที่เป็นการเรียนที่มีระดับการเรียนรู้เพียงผิวเผิน ไม่ลึกซึ้ง เช่น การสอนโปรแกรม (Programmed 
instruction) ที่มีลักษณะของการแบ่งแยกส่วนของเนื้อหา เพ่ือให้ง่ายต่อการจดจ าสารสนเทศ 
(Oversimplification) แต่ส าหรับนักออกแบบการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ไม่ได้ให้
ความส าคัญกับความเข้มข้นทางด้านเนื้อหา แต่หามุ่งเน้นการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งมากกว่าเนื้อหา 
รวมทั้งการสร้างแนวคิด เจตคติเกี่ยวกับการเรียนการสอนซึ่งอาจไม่สอดคล้องกับแนวคิด 
การเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ  
    4.5 ควรจัดการให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการก ากับตนเองในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 
เพ่ือส่งเสริมการรู้เกี่ยวกับการรู้คิดของตนเอง หรือเรียกว่า เมตะคอกนิชั่น (Metacognitive 
knowledge) หรือ การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ (Learning how to learn) ดังนั้นการสร้างทักษะ 
การเรียนรู้เกี่ยวกับการรู้คิดของตนเอง เป็นเป้าหมายการเรียนการสอนที่ต้องบรรลุด้วยเช่นกัน 
เพราะการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหารวมทั้งการแสวงหา
สารสนเทศ และการประมวลสารสนเทศเพ่ือน ามาสร้างความรู้ใหม่ ดังนั้น เมตะคอกนิชั่นนั้นจะช่วย
ส าหรับการก ากับตนเองในกระบวนการเรียนรู้จึงเป็นสิ่งจ าเป็น 
    4.6 การน าโมเดลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มาใช้ในการ
ออกแบบ เช่น การฝึกงานทางปัญญา (Cognitive apprenticeship) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 
(Open learning environment) ฯลฯ พยายามหากลยุทธ์การเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาตามสภาพ
จริง (Authentic problem) ในการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning) และสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ที่มีความหมาย (Meaningful learning environments) 
    4.7 แนวคิดในการออกแบบ ควรให้ความส าคัญในลักษณะที่เป็น  
“การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้” (Instructional strategy) ดังค าอุปมาอุปมัยที่ว่า 
นักออกแบบเลือกกลยุทธ์ การเรียนการสอน หรือ ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้อย่างตื่นตัว 
อย่างแท้จริง (Realistic environment for active learning (REAL)) ซึ่งแนวทางดังกล่าวสะท้อน 
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ให้เห็นแนวความคิดของคอนสตรัคติวิสต์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
     4.7.1 เพ่ิมระดับหรือขยายความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง  
     4.7.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนก าหนดหรือตัดสินใจสิ่งที่ต้องการจะเรียนรู้ 
      4.7.3 กระตุ้นให้ผู้เรียนได้จัดการเกี่ยวภารกิจการเรียนรู้ของตนเอง 
      4.7.4 กระตุ้นผู้เรียนให้ร่วมแลกเปลี่ยน และส่งเสริมการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
     4.7.5 สร้างการเรียนรู้ไม่ใช่แต่เฉพาะในชั้นเรียน 
     4.7.6 ช่วยผู้เรียนพัฒนาการรู้เกี่ยวกับการรู้คิดของตนเอง  
หรือเมตะคอกนิชั่น (Metacognition) 
   5. สร้างการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Make learning meaningful) 
    5.1 กระตุ้นให้เกิดการใช้ความรู้ที่มีมาก่อน (Existing knowledge) ให้มากที่สุด 
โดยน ามาเชื่อมโยงกับสารสนเทศใหม่เพ่ือสร้างความของตนเอง เพราะความรู้เดิมมีผลต่อการสร้าง
ความรู้ใหม่ 
    5.2 ใช้การเรียนการสอนแบบฝังเสมอ (Anchored instruction) ที่เปิดโอกาส 
ให้ผู้เรียนฝังตนเองลงในบริบทการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
    5.3 จัดวิธีการที่หลากหลายในสร้างการรู้หรือสร้างความรู้ 
   6. ส่งเสริมการสร้างความรู้อย่างตื่นตัว (Promote active knowledge 
construction)  
    6.1 ใช้ภารกิจการเรียนรู้หรือกิจกรรมในการสนับสนุนการคิดข้ันสูง  
(Higher-order thinking)  
    6.2 ส่งเสริมเกี่ยวกับแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple perspective) 
    6.3 ส่งเสริมการแก้ไข้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และยืนหยุ่น 
    6.4 เสนอกลไกส าหรับผู้เรียนในการในการน าเสนอสิ่งที่เรียนรู้หรือความรู้ที่สร้าง
    6.5 ตระหนักเกี่ยวกับการเรียนการสอน เช่น การจัดเนื้อหา และเครื่องมือ 
ส าหรับครูผู้สอนและผู้เรียนใช้ส าหรับการเรียนและท าให้เครื่องมือดังกล่าวเป็นเพื่อนกับผู้ใช้ที่เรียกว่า 
เครื่องมือทางปัญหา (cognitive toot) ซึ่งครูผู้สอนและผู้เรียนรู้จะได้รับการส่งเสริมการใช้เครื่องมือ
และแหล่งการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และส่งเสริมกระบวนการทางพุทธิปัญญา 
    6.7 พิจารณากลยุทธ์เกี่ยวกับมุมมองที่หลากหลาย (Multiple perspective)  
ที่ช่วยส่งเสริมผู้เรียนในการพัฒนาความรับผิดชอบ (Responsibility) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้าง
ค าถาม หรือรูปแบบการน าเสนอแนวความคิดของตนเอง 
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    6.8 ตระหนักเกี่ยวกับคุณค่าของกลยุทธ์การเรียนการสอน ควรขยาย 
ความเชื่อเกี่ยวกับค่าของกลยุทธ์การเรียนการสอน เพราะสิ่งนี้สิ่งที่งอกงามทางปรัชญาของโลก
และระบบค่านิยม เนื้อหาเพียงอย่างเดียว คงไม่สามารถสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน นักออกแบบ
ที่ดี ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ และสถานการณ์ที่มุ่งเน้นบริบทตามสภาพจริง  
   7. การเลือกสื่อ (Media selection) 
    7.1 พิจารณาองค์ประกอบของสื่อตั้งแต่ช่วงเริ่มต้นของการออกแบบการปฏิบัติ
และข้อจ ากัดของราคาเป็นสิ่งที่ใช้ในการพิจารณาตัดสินใจในการออกแบบ ดังนั้น สื่อ (Media)  
จะกลายเป็นองค์ประกอบการเรียนการสอนที่ควรได้รับการใส่ใจเพิ่มมากข้ึนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ที่เก่ียวข้องกับการวิเคราะห์เชิงปฏิสัมพันธ์ 
    7.2 การรู้สื่อ (Media literacy) และอคติ เป็นข้อควรพิจารณาในการตัดสินใจ 
    7.3 สื่อที่แตกต่างกัน จะมีคุณลักษณะและระบบของสื่อ (Media symbol 
system) ที่แตกต่างกัน ซึ่งส่งผลต่อกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่ต่างกัน ดังนั้น นักออกแบบ 
ควรให้ความส าคัญตลอดจนการสร้างและคุณค่าของการผลิตสื่อที่ส่งเสริมกระบวนการพุทธิปัญญา 
   8. การประเมินผู้เรียน (Learner assessment)  
          8.1 บูรณาการประเมินลงสู่กระบวนการเรียนการสอน อาจารย์จะใช้
เทคโนโลยีที่สามารถจัดหาได้ในการท าการประเมินเป็นพลวัตร (Dynamic) และต่อเนื่องรวมอยู่ใน
สื่อการเรียนการสอน การประเมินผลสามรถที่จะบูรณาการลงสู่ประสบการณ์ การเรียนรู้อย่าง  
มีความหมาย (Meaningful learning experience) 
    8.2 การวิพากษ์และการอภิปรายผลงานที่เกิดจากการสร้างความรู้ของผู้เรียน  
ควรน ามาใช้เป็นพื้นฐานในบริบทตามสภาพจริง (Authentic context) รวมทั้งแฟ้มสะสมผลงาน 
โครงการ การเขียน บันทึกและการปฏิบัติ การใช้ผลงานสามารถท าการวัดผลการได้มาซึ่งความรู้ 
และความเข้าใจ  
    8.3 ประเมินกระบวนการ (Process) และผลผลิต (Product) โมเดลการฝึกงาน
ทางปัญญาได้น าเสนอกลยุทธ์และการไตรตรองในกระบวนการ ได้แก่ การสรุป การไตร่ตรอง 
สิ่งที่เป็นนามธรรม การแสดงบทบาทสมมตหรือละคร การอภิปรายกลุ่ม การเล่าเรื่องราวความรู้ 
การร่วมสืบเสาะและการติดตามประเมินปัญหา เป็นต้น 
    8.4 น าการประเมินอย่างไม่เป็นทางการมาใช้ในชั้นเรียนและสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ (Leaning environment) ได้แก่ การสังเกต ภาษาทางกาย ความประทับใจที่แสดงออก
ภายนอกและการปฏิบัติงาน การสังเกตสิ่งเหล่านี้น ามาช่วยในการประเมินอย่างเป็นทางการมากขึ้น 
เพ่ือน ามาเป็นพ้ืนฐานในการปรับกระบวนการเรียนการสอน 
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 4. ลักษณะของงานการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
(Characteristic of instructional design based on constructivism) มีดังนี ้
  1. การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา ในขั้นนี้เริ่มจากการกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา 
โดยน าพื้นฐานแนวคิด Cognitive constructivism ของ Piaget (1965) ที่เชื่อว่าการเรียนรู้เกิด 
จากการกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแยงทางปัญญาหรือ การเสียสมดุลทางปัญญา 
(Disequilibrium) ซึ่งเป็นการออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่ได้ออกแบบตามหลักการของ Situated 
leaning environment โดยอาศัยหลักการสร้างสถานการณ์ปัญหาที่มุ่งเน้นบริบทในชีวิตจริงที่ 
ปัญหามีความซับซ้อนและลักษณะที่เก่ียวโยงสัมพันธ์คือ เมื่อเกิดปัญหาหนึ่งจะมีผลกระทบต่อปัญหา
อ่ืน ๆ ดังนั้นการออกแบบ ควรออกแบบภารกิจตามสภาพจริงและสถานการณ์ดังกล่าวจะต้อง 
ส่งเสริมการคิดขั้นสูง 
  2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา เมื่อผู้เรียนได้รับการกระตุ้นด้วยปัญหา
และเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา จ าเป็นต้องได้รับการสนับสนุนให้สามารถปรับสมดุลทางปัญญา 
ในการออกแบบโดยการน าพ้ืนฐานแนวคิด Cognitive constructivism ของ Piaget (1965) 
ที่ว่าเมื่อกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาและเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา 
ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะสมดุล โดยการดูดซึม ได้แก่ การลบ
ข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญา อย่างไรก็ตามในกรณีที่โครงสร้างทาง
ปัญญาเดิมไม่สอดคล้องกับสารสนเทศใหม่ จึงจ าเป็นต้องปรับโครงสร้างทางปัญญา จนกระทั่ง
ผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างโครงสร้างทาง
ปัญญาใหม่ หรือความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง จากพ้ืนฐานดังกล่าวจึงออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนสืบเสาะแสวงหาจากแหล่งการเรียนรู้เพ่ิมเติมในการค้นหา
ข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย ธนาคารความรู้ (Data bank) ลิ้งที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นการรวมลิ้งต่าง ๆ 
ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องใช้แก้ปัญหา และเป็นเครื่องมือช่วยค้น นอกเหนือจากที่มีไว้ภายในสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียน 
  3. การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา เป็นพ้ืนฐานแนวคิดของ Social 
constructivism ที่เน้นปฏิสัมพันธ์ทางสังคมว่ามีบทบาทในการพัฒนาด้านพุทธพิสัย ตามหลักการ 
Collaboration ที่เน้นการร่วมมือแก้ปัญหา ซึ่ง Duffy (1996) กล่าวว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ที่เกิดจากการลงมือท า การสร้างความหมายการเรียนรู้เกิดจากการพัฒนาประสบการณ์ ซึ่งการสร้าง
ความหมายของการเรียนรู้เกิดจากการพัฒนาการประการณ์ และการขยายแนวคิดให้กว้างขึ้น   
จากการแลกเปลี่ยนแนวคิดมุมมองที่หลากหลาย และในขณะเดียวกันก็มีการเปลี่ยนแปลงสิ่งที่สร้าง
ขึ้นแทนความรู้ภายในสมองในระหว่างการโต้ตอบแลกเปลี่ยนความรู้กัน จากแนวคิดดังกล่าว
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนมุมมองที่หลากหลาย  
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พร้อมแสดงแนวคิดของตนเอง เพ่ือส่งเสริมและขยายมุมมอง โดยการจัดเครื่องมือสื่อสารที่เรียกว่า 
เครื่องมือทางปัญญา เช่น กระดานสนทนบนเครือข่าย (Web board) ที่ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นจากเพ่ือนในชั้นเรียน ครูผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญตลอดการเรียน 
  4. การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ 
     ส าหรับการส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ มีหลักการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ตามแนวของ Open leaning environment (OLEs) ของ Hannafin (1999) เกี่ยวกับฐานการ
ช่วยเหลือ ซึ่งเชื่อว่าเป็นการชี้แนะแนวทาง และสนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
   4.1 ฐานการช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอดที่ช่วยในการสร้างความคิด 
รวบยอดเก่ียวกับสาระการเรียนรู้นั้น ๆ 
   4.2 ฐานการช่วยเหลือด้านความคิด ช่วยเหลือในการก ากับติดตามเก่ียวกับความรู้
ความคิดของตนเองในกระบวนการเรียนรู้ 
   4.3 ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ เป็นการชี้แนะแนวทางวิธีการใช้ 
แหล่งการเรียนและเครื่องมือในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
   4.4 ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ แนะแนวทางเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า หลักการออกแบบการสอนตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมกระบวนการคิด โดยอาศัยพ้ืนฐานทั้ง Cognitive 
constructivism ในการกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา และการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
และหลักการ Social constructivism ในการส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา การส่งเสริม
การช่วยเหลือในการสร้างความรู้ ซึ่งจะช่วยสนับสนุนและส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน 
เช่นลักษณะการเชื่อมโยงหลายมิติ โดยมีคุณลักษณะที่สามารถเชื่อมโยงความรู้ต่าง  ๆ เพ่ือสนับสนุน
การปูพ้ืนฐานความรู้ ในกรณีความรู้เดิมยังไม่เพียงพอ แต่จะช่วยเสริมและขยายโครงสร้างทาง
ปัญญาเพ่ิมขึ้นตามที่นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมทั้งการสื่อสารของการเรียน
บนเครือข่ายที่ช่วยส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้และมุมมองแนวคิด ตลอดจนช่วยป้องกันหรือปรับ
มโนคติที่คลาดเคลื่อน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกระบวนการร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะท าการเรียนรู้  
 5. การสอนตามแนวคิดตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  1. บทบาทของครูตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ การสอนตามแนวคิด 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ครูเปรียบเหมือนผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และมอบหมายอ านาจ
ให้กับนกัเรียนในการสร้างความเข้าใจในเนื้อหาด้วยตัวเอง ผู้สอนไม่ควรท าตัวเป็นผู้แนะน า 
หรือเป็นผู้จัดกิจกรรมของผู้เรียนทั้งนี้บรูคส์ (Brooks, 1993) ได้อธิบายบทบาทการสอนของครูไว้  
12 ประเด็นดังนี้ 
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   1.1 ผู้สอนตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จะต้องเป็นผู้ให้ก าลังใจและยอมรับ
ความเป็นอิสระและความคิดริเริ่มของผู้เรียน เพราะความอิสระและความคิดริเริ่มของผู้เรียน 
เป็นสาเหตุให้ผู้เรียนได้มีการเชื่อมโยงแนวคิดต่าง ๆ การที่ผู้เรียนเกิดค าถามและสามารถตอบค าถาม
นั้นได้โดยการวิเคราะห์แสดงว่าผู้เรียนนั้นเป็นผู้มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเองและสามารถ
กลายเป็นผู้แก้ปัญหาได้ดีเท่ากับเป็นผู้ค้นพบปัญหา 
   1.2 ผู้สอนควรใช้ข้อมูลตามธรรมชาติและแหล่งข้อมูลที่แท้จริงประกอบกับ 
ความช านาญการสอนตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์นั้นเริ่มด้วยการเรียนรู้จากผลของการค้นหา
ความสัมพันธ์กับปัญหาที่แท้จริง 
   1.3 ผู้สอนควรใช้ค าพูดที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดเช่นให้จ าแนก (Classify)  
ให้วิเคราะห์ (Analyze) ให้ท านาย (Predict) การแปลความหมาย (Interpretation) การจัดประเภท 
(Classification) และการท านาย (Prediction) เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจ
เกี่ยวกับเนื้อหาต่าง ๆ 
   1.4 ผู้สอนยินยอมให้ผู้เรียนเป็นผู้น าเข้าสู่บทเรียนเปลี่ยนกลยุทธ์ในการสอน 
และการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาซึ่งไม่ได้หมายความว่าความสนใจหรือความไม่สนใจในบทเรียนของ 
ผู้เรียนนั้นจะส่งผลให้ประเด็นหลักเนื้อหาตามหลักสูตรจะต้องตัดออกแต่หมายความว่าผู้สอนจะน า 
สิ่งที่เกิดข้ึนนั้นเป็นสิ่งที่มีประโยชน์มากกว่าการเรียนรู้เฉพาะบทเรียน 
   1.5 ผู้สอนต้องเข้าใจในมโนทัศน์ของผู้เรียนโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดง 
ความเข้าใจก่อนที่จะเริ่มมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และแสดงความเข้าใจของผู้สอน เพ่ือป้องกัน
ไม่ให้เกิดการจ ากัดความคิดผู้เรียน และรอค าแนะน าหรือรอค าตอบที่ถูกต้องจากผู้สอน 
   1.6 ผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการสนทนาทั้งกับผู้สอนและผู้อ่ืน 
แนวทางหนึ่งที่จะเปลี่ยนแปลงหรือเป็นแรงเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดความเข้าใจมากขึ้นคือ  
การได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการอภิปรายการเรียนโดยมีโอกาสในการเสนอความคิดของตนเองได้รับฟัง
และสะท้อนความคิดของผู้อ่ืนถือเป็นขบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้สร้างความเข้าใจใหม่หรือสะท้อน
ความเข้าใจเดิมของตนที่มีอยู่ 
   1.7 ผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีการตอบสนองเมื่อผู้เรียนได้มีการเริ่มต้น 
ในการตอบสนองและมีการตอบสนองบ่อยขึ้น ผู้เรียนมีโอกาสตรวจสอบและประเมินความเข้าใจ 
และความผิดพลาดของตนเองเป็นกระบวนการที่น าผู้เรียนไปสู่การสร้างความเข้าใจในประเด็น 
   1.8 ผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนตอบค าถาม โดยให้ผู้เรียนสามารถใช้ค าถาม 
ที่ซับซ้อนและใช้ค าถามเปิดได้ ซึ่งถือเป็นการท้าทายให้ผู้เรียนเสาะแสวงหาไปถึงประเด็นที่ลึกซึ้ง 
และกว้างไกล เพื่อน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงหรือปฏิรูปความเข้าใจตนเอง 
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   1.9 ผู้สอนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้โอกาสได้แย้งหรือปฏิเสธสมติฐานที่ตั้งไว้ 
และกระตุ้นให้เกิดความอภิปรายเพื่อจะส่งผลให้ผู้เรียนได้มีพัฒนาการทางปัญญา 
   1.10 ผู้สอนควรให้เวลาหลังจากได้ค าถามหรือตอบสนองต่อสิ่งที่มากระตุ้น 
เพ่ืออาศัยเวลาในการคิดหาค าตอบ ผู้สอนไม่ควรเร่งรัดค าตอบในทันที เพราะจะกลายเป็นยับยั้ง
ความคิดของผู้เรียนและเป็นการบีบบังคับให้ผู้เรียนกลายเป็นผู้ดูเหตุการณ์ 
   1.11 ผู้สอนควรให้เวลาส าหรับผู้เรียนในการสร้างความสัมพันธ์และสร้างสรรค์
เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
   1.12 ผู้สอนควรเอาใจใส่ธรรมชาติความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน 
  สเตฟฟี (Steffe, 1995) ได้กล่าวถึง บทบาทของครูผู้สอนในการสอนตามแนวคิด 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ว่าผู้สอนควรเรียนรู้ในสิ่งต่อไปดังนี้ 
   1. การสื่อสารกับผู้เรียน 
   2. การท ากิจกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมาย 
   3. ความรู้ที่ผู้เรียนของตนมี 
   4. การจัดสิ่งแวดล้อมเท่าท่ีจะเป็นไปได้ 
   5. ประสบการณ์ที่ผู้เรียนมี 
   6. ความรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียน 
   7. การส่งเสริมการไตร่ตรองและการได้มา ซึ่งความรู้ในบริบทของกิจกรรม 
ที่มีจุดหมาย 
   8. การกระตุ้นให้ผู้เรียนสื่อสาร 
   9. การท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและการช่วยเหลือให้ผู้เรียนได้คงทนขึ้น 
   10. การสื่อสารกับผู้สอนท่านอ่ืน ทั้งด้านเนื้อหาและการสอน 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า บทบาทของครูตามแบบทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้นักเรียนสร้างความรู้และความรู้ที่ดีที่สุดเกิดจากนักเรียนได้สร้างความรู้  
ด้วยตนเอง ดังนั้นในการเรียนการสอนจึงเน้นให้นักเรียนเป็นผู้มีบทบาทในการกระท า พูดอธิบาย
มโนมติด้วยตนเองและครูมีบทบาทในการจัดสภาพแวดล้อม พร้อมทั้งใช้เทคนิคการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนให้สอดคล้องเหมาะกับความสามารถของนักเรียนและสังเกตศึกษาพัฒนา 
การคิดหรือความเข้าใจจากการบันทึกการสัมภาษณ์หรือดูจากผลงานของนักเรียน ซึ่งสามารถ
สะท้อนผลถึงความสามารถของนักเรียนได้อย่างเต็มศักยภาพ 
  2. บทบาทของผู้เรียนในการเรียนโดยการสร้างความรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ มักจะยอมรับในหลักการที่ว่า ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้และความเข้าใจต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง
ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของผู้เรียนที่จะต้องคิดริเริ่มท ากิจกรรมตามท่ีตนเองสนใจรวมทั้งคิดและบรรยาย 
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สิ่งต่าง ๆ ที่ได้ปฏิบัติไปแล้วให้ผู้อ่ืนได้รับรู้และน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางความคิดในกันและกัน 
และเม่ือได้ปฏิบัติสิ่งเหล่านี้อย่างต่อเนื่องแล้วท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในการะบวนการ
เรียนรู้ของตนเองมากขึ้นตามล าดับและส าหรับผู้เรียนควรยึดแนวปฏิบัติ ดังนี้ 
   2.1 ควบคุมตัวเองให้อยู่ในระบบการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม 
   2.2 ยอมเสียสละเวลาในการท าความเข้าใจกับสิ่งที่จะเรียนรู้ใหม่ 
   2.3 สร้างนิสัยในการศึกษาหาความรู้ด้วยการค้นคว้า เก็บรวบรวมข้อมูลใช้ข้อมูล
เพ่ือนบรรยายความรู้หรือสรุปความรู้ 
   2.4 น าสิ่งที่ก าลังปฏิบัติหรือเรียนอยู่ไปใช้ให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับสิ่งที่อยู่ใกล้ตัว
ในชีวิตประจ าวัน 
   2.5 การจัดสภาพห้องเรียนการเรียนรู้แบบคอนสตัคติวิสต์ จัดสภาพห้องเรียนเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ ดังนี้ 
    2.5.1 หลักสูตรมองจากองค์รวมไปหารายละเอียดย่อย ๆ เน้นที่ความคิด 
รวบยอดหลัก  
    2.5.2 กิจกรรมการสอนเน้นให้ผู้เรียนถามค าถาม เพ่ือเป็นแนวทางหาข้อสรุป 
    2.5.3 กิจกรรมการเรียนเน้นให้ผู้เรียนหาข้อมูล และเรียนรู้ด้วยการกระท า 
หรือด้วยสื่อที่จับต้องได้ 
    2.5.4 ผู้เรียนถูกคาดหมายให้เป็นนักคิดท่ีสามารถสร้างทฤษฎีเกี่ยวกับสิ่งเรียน 
    2.5.5 บทบาทของครูคือ ผู้จัดการท าให้เกิดการเรียนรู้ของความคิดของตนเอง 
ที่หลากหลาย เน้นสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนขณะท างานผลงานที่ผู้เรียนสร้างข้ึน และการเก็บ
รวบรวมไว้ในแฟ้มสะสมผลงาน (portfolio) 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า บทบาทผู้เรียนตามแนวคิดทฤษฏีคอนสรัคติวิต์
ผู้เรียนต้องคิดริเริ่มท ากิจกรรมที่ตนเองสนใจ ลงมือปฏิบัติจริงและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
เรียนรู้การคิดวิเคราะห์ การคิดรวบยอด เพ่ือเป็นแนวทางในการหาข้อสรุปในการท ากิจกรรมนั้น 
 6. รูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ท าให้มีการสร้างหรือพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้หลายแบบ ซึ่งแต่ละแบบมีจุดเน้นที่แตกต่างออกไป ได้แก่  
   1. รูปแบบการเรียนรู้เนื่องจากนักเรียน (The Generative Leaning Model:GLM)
เป็นการพัฒนารูปแบบที่กล่าวถึงอิทธิพลของความรู้ที่มีอยู่เดิม ซึ่งความรู้เดิมจะเป็นตัวเลือกสิ่งเร้า 
ที่นักเรียนสนใจในการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและความจ าที่สะสมไว้ การสร้างความหมายจากสิ่งเร้า
และความจ าระยะยาว ตลอดจนการประเมินและสร้างความหมายที่เป็นไปได้ ประกอบด้วยกิจกรรม 
4 ขั้นตอน สรุปได้ดังนี้ 
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    1.1 ขั้นน า ประกอบด้วยการค้นหาความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน 
    1.2 ขั้นเน้น ประกอบด้วยการสร้างบริบทการเรียน การจัดหาประสบการณ์ 
จูงใจ การร่วมอภิปรายและการน าเสนอผลงาน 
    1.3 ขั้นท้าทาย ประกอบด้วยการเสนอพยานหลักฐานความคิดเห็นของ
นักวิทยาศาสตร์ การเปรียบเทียบความคิดเห็นของนักเรียนกับความคิดเห็นของนักวิทยาศาสตร์ 
    1.4 ขั้นน าไปใช้ ประกอบด้วย การช่วยให้นักเรียนเข้าใจความคิดใหม่  
อย่างชัดเจน การอภิปรายและการประเมินค่าหาค าตอบอย่างมีวิจารณญาณ สามารถน าความคิด
ใหม่มาใช้บรรยายแก้ปัญหาได้ 
   2. รูปแบบการเรียนรู้จากการแก้ปัญหา (Problem-Center Learning Model 
:PCLM) พัฒนาโดย Wheatley (1999) มีความคิดว่าทั้งผู้สอนและผู้เรียนเป็นผู้สร้างความหมาย
ใต้บริบทหนึ่ง ๆ โดยใช้การปฏิสัมพันธ์ ซึ่งถือเป็นกระบวนการต่อรอง เพ่ือได้มาซึ่งความหมาย  
ที่เหมาะสม ไม่ใช่การก าหนดกระบวนการให้นักเรียนปฏิบัติอย่างเคร่งครัด ประกอบด้วยกิจกรรม 
5 ขั้นตอน สรุปได้ดังนี้ 
    2.1 การน าเข้าสู่บทเรียน ประกอบด้วย การซักถามปัญหา การทบทวน 
ความรู้เดิม การก าหนดกิจหรรมที่เกิดขึ้นในการเรียนรู้เป้าหมายที่ต้องการ 
    2.2 การส ารวจ ประกอบด้วย การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิดท่ีมีอยู่ 
มาจัดการความสัมพันธ์กับสิ่งที่ก าลังจะเรียน การสืบค้นทางวิทยาศาสตร์ เทคนิคความรู้ 
ในทางวิทยาศาสตร์ 
    2.3 การอภิปราย ประกอบด้วย การน าความรู้ในขั้นที่ 2 มาเป็นพ้ืนฐาน 
ในการศึกษาการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการอ่านและน าข้อมูลมาร่วมอภิปราย  
    2.4 การสรุป ประกอบด้วย การน าความรู้หรือข้อมูลในขั้นที่ผ่านการอภิปราย 
ในกลุ่มของตนเอง เพ่ือลงสรุปเป็นแนวคิดหลัก 

    2.5 การประเมินผล ประกอบด้วยการเปิดโอกาสให้นักเรียนตรวจสอบ 
แนวคิดหลักของตนเองและแนวคิดหลักในข้อ 4 ว่ามีความถูกต้องหรือสอดคล้องมากน้อยเพียงใด 
รวมถึงการประเมินผู้สอนของนักเรียน 

   3. รูปแบบการเรียนรู้จากตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้  
(The Constructivist Leaning Madel: CLM) Yagar (1991) ได้ศึกษาคุณลักษณะการเรียน
การสอนตามรูปแบบการสอนที่ Russel Yagar แห่งมหาวิทยาลัยจอร์เจียเป็นผู้พัฒนาขึ้น 
และได้ชื่อว่า The Constructivist Leaning Madel (CLM) โดยใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
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    3.1 ขั้นเชิญชวน ประกอบด้วยการสังเกตสิ่งรอบ ๆ ด้วยความอยากรู้ อยากเห็น 
การถามค าถามและพิจารณาค าตอบ บ่งชี้ถึงสถานการณ์การรับรู้ของนักเรียนที่แตกต่าง 
    3.2 ขั้นส ารวจ ประกอบด้วยการระดมสมองเกี่ยวกับการเลือกทางเลือก 
ที่เป็นไปได้ การเลือกสารสนเทศและทรัพยากรที่เหมาะสม การออกแบบการทดลอง  
การเมินทางเลือกท่ีหลากหลาย 
    3.3 ขั้นเสนอค าตอบ ประกอบด้วย การสื่อความหมายข้อมูล และการแสดง 
ความคิดเห็น สร้างค าอภิปรายใหม่ ทบทวนค าตอบ การบรูณาการค าตอบที่ได้เข้ากับประสบการณ์
เดิมของตน 

    3.4 ขั้นน าไปปฏิบัติ ประกอบด้วย การน าความรู้ และทักษะไปใช้แลกเปลี่ยน
สารสนเทศความคิดเห็น 

    3.5 ขั้นพัฒนาผลที่ได้จากการเรียนรู้และส่งเสริมความคิดเห็น ประกอบด้วย 
การแสดงความคิดเห็น เพ่ือให้เกิดการอภิปรายและได้รบการยอมรับจากเพ่ือน 
   4. การสอนที่ผู้เรียนและผู้สอนต่างมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน (The interactive 
Teaching Model : TTM) เชื่อว่าผู้เรียนและผู้สอนต่างมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันกับจุดประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบนี้ คือ 

    4.1 เพ่ือบ่งชี้ความคิดเห็นและค าถาม 
    4.2 ให้ประสบการณ์นักเรียนในการส ารวจและเผชิญกับความคิดตนเอง 

หรือให้ประสบการณ์ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาความคิด ไม่ว่ากรณีใด หรือประสบการณ์นั้น 
ควรช่วยให้นักเรียนได้ตั้งค าถามข้ึนมา 
    4.3 ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนา เปลี่ยนแปลงขยายความคิดของตนเอง 
โดยการใช้การค้นหาค าตอบของค าถามที่นักเรียนสนใจ หรือการตรวจค าตอบที่คาดคิดไว้  

    4.4 กระตุ้นให้นักเรียนสะท้อนกลับอย่างมีวิจารณญาณ และพิจารณา 
อย่างรอบคอบถึงวิธีการที่จะได้มาซึ่งค าตอบด้วยวิธีการที่รวดเร็วและมีประโยชน์ 
    4.5 ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะที่เขาจ าเป็นต้องใช้ในการถามค าถาม 
วางแผนลงมือสืบเสาะหาความรู้ สร้างความคิดและสื่อความหมายนั้นให้ดีขึ้น 
    4.6 ช่วยให้นักเรียนตระหนักถึงว่าค าอธิบายที่สอดคล้องกับพยานหลักฐาน 
หรือค าอธิบายที่เป็นประโยชน์มากหรือน้อย หรือค าอธิบายมีความเป็นไปได้ 
    4.7 ให้นักเรียนได้ตระหนักถึงความคิดแท้จริงของตนเองนั้นมีคุณค่า 
  นอกจากนี้ ไพจิตร สะดวกการ (2539) ได้ใช้แนวคิดคอนสตัคติวิสต์ของ 
Underhill มาเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วกิจกรรม 3 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
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   ขั้นที่ 1 สร้างความขัดแย้งทางปัญญา โดยครูเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
เพ่ือน าไปสู่การสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญาให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล 
   ขั้นที่ 2 ด าเนินการไตร่ตรอง 
    1. กลุ่มย่อย คือการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มย่อย โดยคละความสามารถนักเรียน 
แต่ละคนเสนอวิธีการหาค าตอบขงตนต่อหนึ่งกลุ่ม นักเรียนในกลุ่มย่อยช่วยกันพิจารณาตรวจสอบ
วิธีการหาค าตอบของสมาชิกในกลุ่ม โดยมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน และช่วยกัน 
ท าให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มมีความพร้อมเป็นตัวแทน เพื่อน าเสนอผลงานของกลุ่ม ตอบค าถาม 
และชี้แจงเหตุผลต่อกลุ่มใหญ่ได้ 
    2. กลุ่มใหญ่ คือ สุ่มตัวแทนกลุ่มย่อยของแต่ละกลุ่มเสนอวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ
ต่อกลุ่มใหญ่ กลุ่มอ่ืนเสนอสถานการณ์ตัวอย่างหรือวิธีการอ่ืนที่แตกต่างกัน แล้วร่วมกันอภิปรายให้ได้
ข้อสรุปที่หลากหลาย 

   ขั้นที่ 3 สรุปผลการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา 
    1. นักเรียนร่วมกันสรุปแนวคิด หลักการและกระบวนการแก้ปัญหาในเรื่อง 

ที่เรียน ครูช่วยสรุปเพิ่มเติม 
    2. นักเรียนท าแบบฝึกหัดฝึกทักษะในการแก้ปัญหา 
  กาญจนา ชุนบุญมา (2551) กล่าวถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต์ว่า เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน 5 ขั้น ดังนี้ 
   1. ขั้นน าสู่บทเรียน เป็นขั้นตอนเตรียมความพร้อมของนักเรียน โดยการแจ้ง
จุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ โดยการให้นักเรียนหรือครูอ่านให้นักเรียนฟัง/ทบทวนความรู้
เดิม เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนระลึกถึงประสบการณ์เดิม เป็นพื้นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ทางปัญญา 
   2. ขั้นสอน เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะเกิดพัฒนามโนคติ การจัดกิจกรรมผู้เรียนสร้างความรู้
ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีการปฏิสัมพันธ์กับกลุ่ม ผู้เรียนมีบทบาทได้สร่งความรู้ด้วยตนเอง มีขั้นตอน ดังนี้ 
    2.1 เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหารายบุคคลโดยครูเสนอปัญหา 
ที่สัมพันธ์กับบทเรียนและสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน เหมาะสมกับวัยและความสามารถ นักเรียน
ค้นหาความรู้ที่จ าน ามาแก้ปัญหาด้วยตนเองจากสื่อที่เป็นรูปธรรมที่ครูเตรียมไว้ ซึ่งเป็นการกระตุ้น
โครงสร้างทางปัญญา 
    2.2 ไตร่ตรองทางปัญญาในกลุ่มย่อย แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5 คน
อภิปรายแนวทางในการแก้ปัญหาของแต่ละคน กลุ่มร่วมตรวจสอบแนวทางของแต่ละคน แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในกลุ่มย่อย แล้วร่วมกันเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาที่เหมาะสม หรืออาศัยแหล่ง
สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล ซึ่งถือเป็นสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
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    2.3 เสนอแนวทางแก้ปัญหาของกลุ่มย่อยต่อทั้งชั้น อภิปรายซักถามแนวทาง 
ของกลุ่มท่ีน าเสนอ ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลที่สมาชกยอมรับ อภิปรายข้อดี
ข้อจ ากัดของแต่ละทางเลือก แล้วร่วมกันสรุปแนวทางเลือก เพื่อน าไปใช้แก้ปัญหา โดยการมีส่วนร่วม
ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นถือเป็นการส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา 
    2.4 ส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ โดยออกแบบการช่วยเหลือ 
เป็นแนวทางในการชี้แนะและสนับสนุนการพยายามเรียนรู้  
   3. ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมสรุปแนวคิดหลักการ ความคิดรวบยอดในเรื่อง 
ที่เรียนโดยครูเป็นผู้ช่วยสรุปเพิ่มเติม 
   4. ขั้นฝึกทักษะ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์
ต่าง ๆ ได้อย่างช านาญ นักเรียนจะท าแบบฝึกต่าง ๆ ในใบกจิกรรมและแบบฝึกทักษะที่ครูเตรียม 
หรือแบบฝึกทีน่ักเรียนร่วมสร้างสถานการณ์ข้ึน 
   5. ขั้นประเมิน เป็นขั้นประเมินความรู้ของนักเรียนจากการสังเกตพฤติกรรม 
จากการท าใบกิจกรรม แบบฝึกทักษะ และจากการท าแบบทดสอบ 

 จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดทฤษฏี 
คอนสรัคติวิต์จะต้องยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นส่งเสริมและจัดสภาพแวดล้อมให้กับ
ผู้เรียน ส่วนผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาค าตอบฝึกการเป็นนักคิดเน้นที่ความคิดรวบยอดจากการท ากิจกรรม
การเรียนการสอนในแต่ละครั้งพร้อมทั้งยังเป็นการประเมินตนเอง ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงผลของการจัด
กิจกรรมที่ครูได้จัดให้แก่ผู้เรียนมีประสิทธิภาพหรือมีคุณภาพเพียงใด 
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนมีการจัดสถานการณ์ ให้ผู้เรียนได้สร้าง
องค์ความรู้ใหม่โดยการคิด ศึกษา ค้นคว้า ทดลอง ระดมสมอง จากสื่อหรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
โดยผู้วิจัยได้น าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ
ด้วยการออกแบบบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่สร้างสถานการณ์ปัญหา  
เพ่ือตรวจสอบความรู้เดิมที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากเดิม สถานการณ์ปัญหาจะน าไปสร้างความรู้ใหม่
ด้วยกิจกรรมในที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ มีส่วนร่วม และมีปฏิสัมพันธ์โดยตรง เพ่ือแลกเปลี่ ยน
และประเมินความรู้ความเข้าใจ โดยครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า ส่งผลให้เกิดการคิดวิเคราะห์  
และความรู้ความเข้าใจตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
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หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 
 1. ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2548) ได้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์(Analysis) 
หมายถึง การจ าแนก แยกแยะ องค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นส่วน ๆ เพ่ือค้นหาว่า 
ท ามาจากอะไร ประกอบขึ้นมาได้อย่างไร เชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างไร 
  ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน (2552) ได้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า การคิดวิเคราะห์
หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเพ่ือสืบค้นข้อเท็จจริงของเหตุการณ์ เรื่องราวหรือเนื้อหา 
โดยการจ าแนกแยะแยะ เปรียบเทียบข้อมูล จัดกลุ่มอย่างเป็นระบบ ตีความ และท าความเข้าใจ 
กับองค์ประกอบของสิ่งนั้น โดยมีหลักฐานอ้างอิงเพ่ือหาข้อสรุปที่น่าจะเป็นไปได้แและใช้กระบวนการ
ตรรกวิทยาในการสรุปตัดสินใจได้อย่างถูกต้องและสมเหตุสมผล 
  มาร์ซาโน (อ้างถึงใน ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2552) ได้ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า 
การวิเคราะห์ (Analysis) ตามแนวคิดใหม่นี้เป็นความสามารถในการใช้เหตุผล และความถี่ถ้วน 
ในการจ าแนกแยกแยะสิ่งต่าง ๆ ซึ่งมีกระบวนการย่อย ๆ 5 ประการ ได้แก่ 1) การจ าแนก 
2) การจัดหมวดหมู่ 3) การวิเคราะห์ข้อเหตุผล 4) การประยุกต์ใช้ และ 5) การท านาย 
  บลูม (อ้างถึงในชัยวัฒน์ สุทธิรัตน, 2553)ได้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
ว่าเป็นความสามารถ ในการแยกแยะเพ่ือหาส่วนย่อยของเหตุการณ์ เรื่องราว หรือเนื้อหาต่าง ๆ
ประกอบด้วยอะไร มีสาระความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุ อะไรเป็นผล และเป็นอย่างนั้นอาศัย
หลักการอะไร 
  กู๊ด (อ้างถึงในชัยวัฒน์ สุทธิรัตน, 2553) ได้ใหค้วามหมายของการคิดวิเคราะห์ 
ว่าหมายถึง การคิดอย่างรอบคอบตามหลักของการประเมินและมีหลักฐานอ้างอิงเพ่ือหาข้อสรุป 
ที่น่าจะเป็นไปได้ ตลอดจนพิจารณาองค์ประกอบที่เก่ียวข้องทั้งหมด และใช้กระบวนการตรรกวิทยา
ได้อย่างถูกต้อง สมเหตุสมผล 
  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์ คือ ความสามารถ
ในการใช้เหตุผล และความละเอียดถี่ถ้วนในการจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใด 
สิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ สิ่งของ หรือเนื้อหาต่าง ๆ ประกอบด้วยอะไร มีสาระความส าคัญอย่างไร  
อะไรเป็นเหตุ อะไรเป็นผล และเป็นอย่างนั้นอาศัยหลักการอะไร หาว่าท ามาจากอะไร ประกอบขึ้นมา
ได้อย่างไร เชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างไร เป็นการคิดอย่างรอบคอบตามหลักของการประเมิน 
และมีหลักฐานอ้างอิงเพ่ือหาข้อสรุปที่น่าจะเป็นไปได้ 
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 2. แนวคิดและทฤษฎีของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  บลูม Bloom (อ้างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน, 2552)  ได้กล่าวถึง ทักษะการคิดวิเคราะห์
ไว้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 
   1. การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ (Analysis of Element) หมายถึง การแยกแยะ
สิ่งที่ก าหนดให้ว่าอะไรส าคัญหรือจ าเป็น หรือมีบทบาทมากที่สุด สิ่งไหนเป็นเหตุ สิ่งไหนเป็นผล
ประกอบด้วย 
    1.1 วิเคราะห์ชนิด เป็นการให้นักเรียนวินิจฉัยว่าสิ่งนั้น เหตุการณ์นั้น ๆ จัดเป็น
ชนิดใด ลักษณะใด เพราะเหตุใด เช่น ท าดีได้ดี ท าชั่วได้ชั่ว อย่าชิงสุกก่อนห่าม 
    1.2 วิเคราะห์สิ่งส าคัญ เป็นการวินิจฉัยว่าสิ่งใดส าคัญ สิ่งใดไม่ส าคัญ เป็นการ
ค้นหาสาระส าคัญ ข้อความหลัก ข้อสรุป จุดเด่น จุดด้อย ของสิ่งต่าง ๆ เช่น สาระส าคัญของเรื่อง 
ที่อ่าน คืออะไร 
    1.3 วิเคราะห์เลศนัย เป็นการมุ่งค้นหาสิ่งที่แอบแฝงซ้อนเร้น หรืออยู่เบื้องหลัง
จากสิ่งที่เห็น ซึ่งมิได้บ่งบอกตรง ๆ แต่มีร่องรอยของความเป็นจริงซ้อนเร้นอยู่ 
   2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationship) หมายถึง 
การค้นหาว่าความสัมพันธ์ย่อย ๆ ของเรืองราวหรือเหตุการณ์นั้นเกี่ยวพันธ์กันอย่างไร สอดคล้อง 
หรือขัดแย้งกันอย่างไร ได้แก่ 
    2.1. วิเคราะห์ชนิดของความสัมพันธ์ เช่น 
     2.1.1 มุ่งให้คิดว่าเป็นความสัมพันธ์แบบใด มีสิ่งใดสอดคล้องกัน ไม่สอดคล้อง
สิ่งใดเกี่ยวข้องกับสิ่งเหล่านี้ และมีสิ่งใดไม่เก่ียวข้องกับสิ่งเหล่านี้ เช่น ความเชื่อในข้อใดไม่สมเหตุสมผล
เพราะอะไร 
     2.1.2 วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ 
     2.1.3 วิเคราะห์ขั้นตอนความสัมพันธ์ 
     2.1.4 วิเคราะห์จุดประสงค์ 
     2.1.5 วิเคราะห์สาเหตุ 
     2.1.6 วิเคราะห์แบบความสัมพันธ์ในรูปอุปมาอุปไมย เช่น ให้นักเรียน
วิเคราะห์ความหมายของข้อความว่า “กินบนเรือน ขีร้ดบนหลังคา” 
   3. การคิดวิเคราะห์เชิงหลักการ (Analysis of Organizational Principles) 
หมายถึงการค้นหาโครงสร้างระบบ และสิ่งของเรื่องราวและการท างานต่าง ๆ ว่า สิ่งเหล่านั้น
รวมกันจนด ารงสภาพเช่นนั้นได้เนื่องด้วยอะไร โดยยึดอะไรเป็นหลัก เป็นแกนกลางมีหลักการ
อย่างไรมีเทคนิคหรือยึดถือคติใด มีสิ่งใดเป็นตัวเชื่อมโยง ยึดถือหลักการใด การวิเคราะห์
หลักการเป็นการวิเคราะห์ที่ถือว่ามีความส าคัญที่สุด การจะวิเคราะห์ได้ดีจะต้องมีความรู้
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ความสามารถในการวิเคราะห์องค์ประกอบและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ได้ดีเสียก่อน เพราะผล
จากความสามารถในการวิเคราะห์องค์ประกอบและวิเคราะห์ความสัมพันธ์จะท าให้สามารถสรุป
เป็นหลักการได้ ประกอบด้วย 
    3.1. วิเคราะห์โครงสร้าง เป็นการค้นหาโครงสร้างของสิ่งต่าง ๆ เช่น การท าวิจัย
ในชั้นเรียนมีกระบวนการท างานอย่างไร 
    3.2. วิเคราะห์หลักการ เป็นการแยกแยะเพ่ือค้นหาความจริงของสิ่งต่าง ๆ  
แล้วสรุปเป็นค าตอบหลักได้ เช่น หลักการของทดลองครั้งนี้เป็นอย่างไร 
  ทิศนา แขมมณี (2554) ได้กล่าวถึง ทักษะการคิดการวิเคราะห์ หมายถึง การจ าแนก
แยกแยะสิ่ง/ เรื่อง/ ข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือหาส่วนประกอบ/องค์ประกอบและความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือช่วยให้เกิดความเข้าใจในเรื่องนั้นหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลมาอธิบาย
เรื่องนั้น และประเมินและตัดสินใจเลือกค าตอบที่เหมาะสมตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า แนวคิดและทฤษฎีของทักษะการคิดวิเคราะห์
เป็นการคิดพิจารณาข้อมูลอย่างมีเหตุผลโดยหาหลักการ หรือข้อมูลน่าเชื่อถือมาสนับสนุน 
ในการตัดสินและสรุปได้อย่างถูกต้อง สมเหตุสมผล สามารถระบุความส าคัญระหว่างสิ่งต่าง ๆ ได้ 
ในการหาข้อเท็จจริง ซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวคิดของบลูมมาใช้ในการออกแบบเนื้อหาในแบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดวิเคราะห์ทั้ง 3 ด้าน คือ การวิเคราะห์ความส าคัญ การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
และการวิเคราะห์หลักการ 
 3. ความส าคัญของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2548) ได้กล่าวถึง ความส าคัญของทักษะการคิดเชิง
วิเคราะห์ว่าเป็นพื้นฐานให้กับความคิดในมิติอ่ืน ๆ ดังนี้ 
   1. การคิดเชิงวิเคราะห์เป็นตัวที่ท าหน้าที่เป็นตัวหลักในการคิดมิติอ่ืนไม่ว่าจะเป็น 
การคิดเชิงวิพากย์ การคิดเชิงสร้างสรรค์ การคิดเชิงกลยุทธ์ การคิดเชิงบูรณาการ การคิดเชิงอนาคต 
เป็นต้น การคิดเชิงวิเคราะห์จะช่วยเสริมสร้างให้เกิดมุมมองเชิงลึกและครบถ้วนในเรื่องนั้น  
อันจะน าไปสู่การตัดสินใจและการแก้ปัญหาได้บรรลุวัตถุประสงค์การคิด 
   2. ช่วยในการแก้ปัญหา การคิดเชิงวิเคราะห์เกี่ยวกับการจ าแนกแยกแยะ
องค์ประกอบต่าง ๆ และการท าความเข้าใจสิ่งที่เกิดขึ้น เมื่อพบปัญหาใด ๆ จะสามารถวิเคราะห์
ปัญหานั้นได้ว่า มีองค์ประกอบอะไรบ้าง เพราะเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น ซึ่งจะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้
ตรงกับประเด็นของปัญหานั้น 
   3. ช่วยในการประเมินและการตัดสินใจ การคิดเชิงวิเคราะห์ช่วยให้มองเห็นโอกาส
ความเป็นไปได้ของสิ่งที่ยังไม่เกิดข้ึน ช่วยให้เกิดการคาดการณ์ในอนาคต และหากปฏิบัติตามนั้น
โอกาสความส าเร็จย่อมมีความเป็นไปได้ 



 

 

 51 

   4. ช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์สมเหตุสมผล การคิดเชิงวิเคราะห์ช่วยให้การคิด
ต่าง ๆ อยู่บนรากฐานของตรรกะและความน่าจะเป็นไปได้ อย่างมีเหตุมีผล มีหลักเกณฑ์ ส่งผล
ให้เมื่อคิดจินตนาการหรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ จะได้รับการตรวจสอบว่าความคิดใหม่นั้นใช้ได้จริง 
   5. ช่วยให้เข้าใจแจ่มกระจ่าง การคิดเชิงวิเคราะห์ช่วยให้เราประเมินและสรุปผล 
สิ่งต่าง ๆ ไปตามข้อเท็จจริงที่ปรากฏ ไม่ใช่สรุปตามอารมณ์ความรู้สึก ท าให้เรารับรู้ข้อมูลที่เป็น
จริง ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจ ที่ส าคัญยังช่วยให้เราเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างเข้าใจ 
ถ่องแท้มากขึ้นเพราะการคิดเชิงวิเคราะห์ท าให้สิ่งที่คลุมเครือเกิดความกระจ่างมากขึ้น 
  สุวิทย์ มูลค า (2550) ได้กล่าวถึงความส าคัญของทักษะการคิดวิเคราะห์ไว้ ดังนี้ 
   1. ช่วยให้เรารู้ข้อเท็จจริง รู้เหตุผลเบื้องหลังของสิ่งที่เกิดข้ึน เข้าใจความเป็นมา
เป็นไปของเหตุการณ์ต่าง ๆ รู้ว่าเรื่องนั้นมีองค์ประกอบอะไรบ้างท าให้เราได้ข้อเท็จจริงที่เป็นความรู้ 
ในการน าไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหา การประเมินและการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 
   2. ช่วยให้เราสมเหตุสมผลของข้อมูลที่ปรากฏและไม่ด่วนสรุปตามอารมณ์ความรู้สึก
หรืออคติ แต่สืบค้นตามหลักเหตุผลและข้อมูลที่เป็นจริง 
   3. ช่วยให้เราไม่ด่วนสรุปสิ่งใดง่าย ๆ แต่สื่อสารตามความเป็นจริง ขณะเดียวกัน 
จะช่วยให้เราไม่หลงเชื่อข้ออ้างที่เกิดจากตัวอย่างเพียงอย่างเดียว แต่พิจารณาเหตุผลและปัจจัยเฉพาะ
ในแต่ละกรณีได้ 
   4. ช่วยให้การพิจารณาสาระส าคัญอ่ืน ๆ ที่ถูกบิดเบือนไปจากความประทับใจ 
ในครั้งแรก ท าให้เรามองอย่างครบถ้วนในแง่มุมอ่ืน ๆ ที่มีอยู่ 
   5. ช่วยพัฒนาความเป็นคนช่างสังเกต การหาความแตกต่างของสิ่งที่ปรากฏ 
ตามความสมเหตุสมผลของสิ่งที่เกิดขึ้นก่อนที่จะตัดสินใจสรุปสิ่งใดลงไป 
   6. ช่วยให้เราหาเหตุผลที่สมเหตุสมผลให้กับสิ่งที่เกิดขึ้นจริง ณ เวลานั้น 
โดยไม่พ่ึงพิงอคติที่ก่อตัวอยู่ในความทรงจ า ท าให้เราสามารถประเมินสิ่งต่าง ๆ ได้ 
   7. ช่วยประมาณการความน่าจะเป็น โดยสามารถใช้ข้อมูลพ้ืนฐานที่เรามีวิเคราะห์
ร่วมกับปัจจัยอื่น ๆ ของสถานการณ์ ณ เวลานั้น อันจะช่วยเราคาดการณ์ความน่าจะเป็นได้
สมเหตุสมผลมากกว่า 
  ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2552) ได้กล่าวไว้ว่า ผลจากการฝึกให้คิดจะช่วยให้เกิดประโยชน์ 
ได้ดังนี้ 
   1. สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีระบบมีหลักการและเหตุผล ผลงานที่ได้รับมี
ประสิทธิภาพ 
   2. สามารถพิจารณาสิ่งต่าง ๆ และประเมินงานโดยใช้หลักเกณฑ์อย่างสมเหตุสมผล
   3. รู้จักประเมินตนเองและผู้อื่นได้อย่างถูกต้อง 
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   4. ได้เรียนรู้เนื้อหาได้รับประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า มีความหมายและเป็นประโยชน์ 
   5. ได้ฝึกทักษะการท างาน การใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
   6. มีความรู้ความสามารถ มีกระบวนการท างานอย่างเป็นระบบขั้นตอน นับตั้งแต่
การก าหนดเป้าหมาย รวบรวมข้อมูลเชิงประจักษ์ ค้นคว้าความรู้ ทฤษฎี หลักการ ตั้งข้อสันนิษฐาน 
ตีความหมาย และลงข้อสรุป 
   7. ส่งเสริมความสามารถในการใช้ภาษาและสื่อความหมาย 
   8. เกิดความสามารถในการคิดอย่างชัดเจน คิดอย่างถูกต้อง คิดอย่างแจ่มแจ้ง 
คิดอย่างกว้างขวาง คิดไกล และคิดอย่างลุ่มลึก ตลอดจนคิดอย่างสมเหตุสมผล 
   9. ท าให้เป็นผู้มีปัญญา มีคุณธรรมจริยธรรม ความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัย 
มีความเมตตากรุณาและเป็นผู้มีประโยชน์ต่อสังคม 
   10. มีทักษะและความสามารถในการอ่าน เขียน พูด ฟัง และมีทักษะการสื่อสาร 
กับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี 
   11. พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างต่อเนื่องในสถานการณ์ 
ที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
 4. ความหมายของการจัดการเรียนรู้ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  Jarolimek (อ้างถึงใน อาร์ม โพธิ์พัฒน์, 2550) ได้กล่าวว่า วิธีการคิดวิเคราะห์สามารถ
สอนได้เพราะเป็นเรื่องความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมทางสมองตามทฤษฎี 
ของ Bloom ว่าด้วยการอธิบายขั้นตอนและการเริ่มจากความรู้ความเข้าใจ การน าไปใช้ซึ่งเป็น
จุดมุ่งหมายของการสอนให้เกิดพุทธพิสัยระดับต่ า ส่วนที่อยู่ในระดับสูงคือ การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และการประเมินผลในส่วนของการวิเคราะห์ยังได้แยกแยะพฤติกรรมการเรียนรู้คือ 
ความสามารถที่จะน าความคิดอ่ืน ๆ มารวมกันเพ่ือเกิดมโนทัศน์ใหม่ ๆ เพ่ือให้เข้าใจสถานการณ์ 
  Bloom Benjamins (1956) ได้จ าแนกจุดมุ่งหมายของการศึกษาด้านการคิดตอนต้น 
และได้เรียบเรียงล าดับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นง่ายไปสู่พฤติกรรมที่ซับซ้อนมีอยู่ 6 ระดับข้ัน ดังนี้  
ระดับความรู้ ความเข้าใจ การน าไปใช้ การคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 
จากการศึกษาเทคนิคการสอนทางการคิดวิเคราะห์ สรุปได้ว่า เทคนิคในการสอนคิดวิเคราะห์ 
ครูผู้สอนจะต้องเข้าใจความคิดแบบวิเคราะห์ จึงน าไปผสานเทคนิค ค าถาม “5W 1H”โดยการเปิด
โอกาสให้เด็กตั้งค าถามตามเทคนิคดังกล่าวบ่อย ๆ จนเป็นนิสัย เป็นคนช่างคิด ช่างถามช่างสงสัย 
แล้วพฤติกรรมวิเคราะห์ก็จะเกิดข้ึนกับนักเรียน เพ่ือน าไปสู่การค้นหาความจริงในเรื่อง 
   สุมน อมรวิวัฒน์ (2543) ได้กล่าวว่า วิธีการคิดวิเคราะห์เป็นการพัฒนาทักษะคิด
วิเคราะห์ที่สอดคล้องกับทางวิทยาศาสตร์ที่เน้นถึงกระบวนการการคิดเพ่ือแก้ปัญหา 
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การคิดวิพากษ์วิจารณ์ การคิดตีความ การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ การคิดแบบย้อนทวนการคิด
จ าแนกแยกแยะ การคิดเชื่อมโยงสัมพันธ์และการคิดจัดอันดับ 
  Gagne (อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2551) กล่าวถึง การเรียนรู้ที่เป็นทักษะทางปัญญา
ประกอบด้วย 4 ทักษะย่อยซึ่งแต่ละระดับเป็นพ้ืนฐานของกันและกันตามล าดับซึ่งเป็นพ้ืนฐาน 
ของการเรียนรู้ที่เป็นการเชื่อมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนองและความต่อเนื่องของการเรียนรู้ต่าง  ๆ 
เป็นลูกโซ่ ซึ่งทักษะย่อยแต่ละระดับ ได้แก่ 
   1. การจ าแนกแยกแยะ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะคุณสมบัติทาง
กายภาพของวัตถุต่าง ๆ ที่รับรู้เข้ามาว่าเหมือนหรือไม่เหมือนกัน 
   2. การสร้างความคิดรวบยอด หมายถึง ความสามารถในการจัดกลุ่มวัตถุหรือสิ่ง
ต่างๆ โดยระบุคุณสมบัติร่วมกันของวัตถุสิ่งนั้น ๆ ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่ท าให้กลุ่มวัตถุหรือสิ่งต่าง ๆ
เหล่านั้นต่างจากกลุ่มวัตถุหรือสิ่งอื่น ๆ ในระดับรูปธรรม และระดับนามธรรมที่ก าหนดขึ้นในสังคม
หรือวัฒนธรรมต่าง ๆ 
   3. การสร้างกฎ หมายถึง ความสามารถในการน าความคิดรวบยอดต่าง ๆ  
มารวมเป็นกลุ่มตั้งเป็นกฎเกณฑ์ขึ้น เพ่ือให้สามารถสรุปอ้างอิงและตอบสนองต่อสิ่งเร้าอย่าง
ถูกต้อง 
   4. การสร้างกระบวนการหรือกฎขั้นสูง หมายถึงความสามารถในการน ากฎหลายๆ
ข้อที่สัมพันธ์กันมาประมวลเข้าด้วยกัน ซึ่งน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น 
  ประเวศ วะสี (อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2551) ได้กล่าวว่า ในการเรียนรู้ต้องให้
นักเรียนได้มีโอกาสฝึกคิด ฝึกตั้งค าถาม เพราะค าถามเป็นเครื่องมือในการได้มาซึ่งความรู้ควรให้ 
ผู้เรียนฝึกการถาม-ตอบ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระจ่างในเรื่องที่ศึกษารวมทั้งได้ฝึกการใช้
เหตุผลการวิเคราะห์และการสังเคราะห์ ฝึกค้นหาค าตอบจากเรื่องที่เรียน 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ เป็นกระบวนการ 
ทางปัญญาโดยแสดงออกมาในลักษณะของการให้เหตุผลและการตัดสินสิ่งต่าง ๆ ด้วยสติปัญญา 
ดังนั้นการคิดวิเคราะห์จึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในกระบวนการคิดที่ดี 
 5. เทคนิควิธีการสอนสร้างเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2548) กล่าวโดยสรุปว่า เทคนิคการตั้งค าถาม 
อยู่ในขอบข่าย “5 Ws 1H” การคิดเชิงวิเคราะห์แท้จริงคือการตอบค าถามที่เกี่ยวข้องกับความสงสัย
ใคร่รู้ของผู้ถาม เมื่อเห็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดแล้ว อยากรู้เกี่ยวกับสิ่งนั้นมากข้ึนในแง่มุมต่าง ๆ เพ่ือให้ได้
ข้อเท็จจริงใหม่ๆ ความเข้าใจใหม่ ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อการอธิบาย การประเมิน การแก้ปัญหา
ขอบเขตของค าถามเชิงวิเคราะห์และการตัดสินใจที่รอบคอบมากขึ้น  
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ขอบเขตของค าถามเชิงวิเคราะห์เกี่ยวกับการจ าแนกแจกแจงองค์ประกอบและการหาความสัมพันธ์
เชิงเหตุผลระหว่างเรื่องที่วิเคราะห์ โดยใช้ค าถามในขอบข่าย“5Ws1H” เพ่ือน าไปสู่การค้นหาความ
จริงในเรื่องนั้น ๆ ทุกแง่ทุกมุม โดยตั้งค าถาม ใคร(Who) ท าอะไร (What) ที่ไหน (Where) เมื่อไร 
(When) อย่างไร (How) เพราะเหตุใด ท าไม (Why) 
  อเนก พ. อนุกูลบุตร (2547) กล่าวไว้ดังนี้ การสอนให้คิดแบบวิเคราะห์ มุ่งหมาย 
ให้นักเรียนคิดออย่างแยกแยะได้ และคิดได้อย่างคล่องแคล่ว หรือมีทักษะในการคิดวิเคราะห์ได้ 
ขั้นแรกครูผู้สอนต้องรู้จักความคิดแบบวิเคราะห์นี้อย่างดีเสียก่อน ขั้นต่อไปจึงผสานการคิดแบบนี้ 
เข้าไปในกระบวนการเรียนการสอนไม่ว่าจะใช้ระเบียบวิธีสอน เทคนิคการสอนแบบใด โดยแบ่ง 
แนวทางการคิดในรูปกิจกรรมหรือค าถามให้พัฒนาการคิดแบบวิเคราะห์ขึ้นในตัวนักเรียน  
การสอนการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วย 
   1. การสอนการคิดวิเคราะห์แยกองค์ประกอบ (Analysis of elements) 
มุ่งให้นักเรียนคิดแบบแยกแยะว่าสิ่งส าเร็จรูปหนึ่งมีองค์ประกอบอะไร มีแนวทางดังนี้ 
    1.1 วิเคราะห์ชนิด โดยมุ่งให้นักเรียนคิดและวินิจฉัยว่า ข้อความ เรื่องราว
เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ใด ๆ ที่พิจารณาอยู่นั้น จัดเป็นชนิดใด ประเภทใด ลักษณะใด  
ตามเกณฑ์หรือหลักการใหม่ที่ก าหนด เช่น เสียชีพอย่าเสียสัตย์ ให้นักเรียนคิด (ช่วยกันคิด)  
ว่าเป็นข้อความชนิดใด และเพราะอะไรตามเกณฑ์ที่ก าหนดให้ใหม่เหมือนในต ารา จุดส าคัญของ
การสอนให้คิดแบบวิเคราะห์ชนิดก็คือ ต้องให้เกณฑ์ใหม่และบอกเหตุผลที่จัดชนิดตามเกณฑ์ใหม่
ที่ก าหนด 
    1.2 วิเคราะห์สิ่งส าคัญ มุ่งให้คิดแยกแยะและวินิจฉัยว่าองค์ประกอบใดส าคัญ
หรือไม่ส าคัญ เช่น ให้ค้นหาสาระส าคัญ แก่นสาร ผลลัพธ์ ข้อสรุป จุดเด่น จุดด้อย 
     1.3 วิเคราะห์เลศนัย มุ่งให้คิดค้นหาสิ่งที่พรางไว้ แฝงเร้นอยู่มิได้บ่งบอกไว้
ตรง ๆ แต่มีร่องรอยส่งให้เห็นว่ามีความจริงนั้นซ่อนอยู่  
   2. การสอนการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of relationships) 
มุ่งให้นักเรียนคิดแบบแยกแยะว่า มีองค์ประกอบใดสัมพันธ์กัน สัมพันธ์กันแบบใด สัมพันธ์ตามกัน 
หรือกลับกัน สัมพันธ์กันสูงต่ าเพียงไร มีแนวทางดังนี้ 
    2.1 วิเคราะห์ชนิดความสัมพันธ์ มุ่งให้คิดแบบค้นหาชนิดของความสัมพันธ์ 
ว่าสัมพันธ์แบบตามกันกลับกันไม่สัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบกับองค์ประกอบ
องค์ประกอบกับเรื่องทั้งหมด เช่น มุ่งให้คิดแบบค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งใดสอดคล้องกันไหม 
สอดคล้องกับเรื่องนี้ ค ากล่าวใดสรุปผิด เพราะอะไร ข้อเท็จจริงใดไม่สมเหตุสมผลเพราะอะไร 
    2.2 วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ โดยมุ่งให้คิดเพ่ือค้นหาขนาด 
ระดับของความสัมพันธ์ เช่น สิ่งนี้เกี่ยวข้องมากที่สุด (น้อยที่สุด) กับสิ่งใด 
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    2.3 วิเคราะห์ขั้นตอนของความสัมพันธ์ มุ่งให้คิดเพ่ือค้นล าดับขั้นของความ 
สัมพันธ์ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ที่เป็นเรื่องแปลกใหม่ เช่น สิ่งใดเป็นปฐมเหตุ ต้นก าเนิดของปัญหา 
เรื่องราว เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ สิ่งใดเป็นผลที่ตามมา ผลสุดท้ายของเรื่องราว เหตุการณ์ 
ปรากฏการณ์ 
    2.4 วิเคราะห์วัตถุประสงค์และวิธีการ มุ่งให้คิดและค้นว่าการกระท าพฤติกรรม
พฤติการณ์ มีเป้าหมายอะไร เช่น ให้คิดและค้นหาว่า การกระท านั้นเพ่ือบรรลุผลอะไร ผลคือเกิดวินัย
ในตนเอง ความไพเราะของดนตรีขึ้นอยู่กับอะไร ขึ้นอยู่กับจังหวะ ความตอนที่เกี่ยวข้องอย่างไร 
กับวัตถุประสงค์ของเรื่อง ผลคือสนับสนุน หรือขยายความ 
     2.5 วิเคราะห์สาเหตุและผลที่เกิดตามมา มุ่งให้คิดแบบแยกแยะให้เห็น
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผล ซึ่งเป็นยอดปรารถนาประการหนึ่งของการสอนให้คิดเป็น คือ คิดหาเหตุ 
และผลได้ด ีเช่น ให้คิดและค้นหาว่าสิ่งใดเป็นผล (สาเหตุ) สิ่งใดเป็นเหตุ (ผล) 
     2.6 วิเคราะห์แบบความสัมพันธ์ โดยให้ค้นหาแบบความสัมพันธ์ระหว่าง 2 สิ่ง 
   3. การสอนคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles ) 
มุ่งให้นักเรียนคิดอย่างแยกแยะจนจับหลักการได้ว่า สิ่งส าเร็จรูปคุมองค์ประกอบต่าง ๆ อยู่ในระบบใด
คือหลักการอะไร ขั้นตอนการวิเคราะห์หลักการต้องอาศัยการวิเคราะห์ขั้นต้น คือ การวิเคราะห์
องค์ประกอบ และวิเคราะห์ความสัมพันธ์เสียก่อน กล่าวคือ ต้องแยกแยะสิ่งสมบูรณ์หรือระบบให้เห็น
ว่าองค์ประกอบส าคัญมีหน้าที่อย่างไร และองค์ประกอบเหล่านั้นเกี่ยวข้องพาดพิงอาศัยความสัมพันธ์
กันอย่างไร พิจารณาจนรู้ความสัมพันธ์ตลอดจนสามารถสรุปจับหัวใจ หรือหลักการได้ว่าที่ทุกส่วน
เหล่านั้นสามารถท างานร่วมกัน เกาะกลุ่มกันคุมกันจนเป็นระบบอยู่ได้ เพราะหลักการใด ผลที่ได้เป็น
การวิเคราะห์หลักการ (principle) ซึ่งเป็นแบบวิเคราะห์การสอนให้คิดแบบวิเคราะห์หลักการเน้น 
การสอนวิเคราะห์ดังนี้ 
    3.1 วิเคราะห์โครงสร้าง มุ่งให้นักเรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาโครงสร้าง 
ของสิ่งส าเร็จรูปนั้น ไม่ว่าจะเป็นปัญหาใหม่ เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ ข้อความ การทดลอง 
     3.2 การวิเคราะห์หลักการ มุ่งให้นักเรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาความจริง
แม่บทของสิ่งนั้น เรื่องราวนั้น สิ่งส าเร็จรูปนั้นโดยการคิดหาหลักการ 
  ชาตรี ส าราญ (2544) ได้กล่าวถึง เทคนิคการปูพ้ืนฐานให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ 
โดยสามารถสรุปรายละเอียด ดังนี้  
   1. ครูจะต้องฝึกให้เด็กหัดคิดตั้งค าถาม โดยยึดหลักสากลของค าถาม คือ ใคร  
ท าอะไร ที่ไหน เมื่อไร เพราะเหตุใด อย่างไร โดยการน าสถานการณ์มาให้นักเรียนฝึกค้นคว้า  
จากเอกสารที่ใกล้ตัว หรือสิ่งแวดล้อม เปิดโอกาสให้นักเรียนตั้งค าถามเอง โดยสอนวิธีตั้งค าถามแบบ
วิเคราะห์ในเบื้องต้น ฝึกท าบ่อย ๆ นักเรียนจะฝึกได้เอง 
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   2. ฝึกหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล โดยอาศัยค าถามเจาะลึกเข้าไป โดยใช้ค าถาม 
ที่ชี้บ่งถึงเหตุและผลกระทบที่จะเกิดฝึกจากการตอบค าถามง่าย ๆ ที่ใกล้ตัวนักเรียนจะช่วยให้ 
น าตัวเองเชื่อมโยงกับเหตุการณ์เหล่านั้นได้ดี ที่ส าคัญครูต้องกระตุ้นด้วยค าถามย่อยให้นักเรียนได้
คิดบ่อย ๆ จนเป็นนิสัย เป็นคนช่างคิด ช่างถาม ช่างสงสัยก่อน แล้วพฤติกรรมศึกษาวิเคราะห์  
ก็จะเกิดขึ้นแก่นักเรียน 
  สุวิทย์ มูลค า (2550) ได้กล่าวถึงเทคนิคการวิเคราะห์ไว้ดังนี้ การคิดวิเคราะห์เป็น
การใช้สมองซีกซ้ายเป็นหลัก เน้นคิดเชิงลึกจากเหตุไปสู่ผลเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผล
เชิงเงื่อนไขการจัดล าดับความส าคัญ และเชิงเปรียบเทียบ แต่เทคนิคที่ง่ายคือ 5 W 1H นิยมใช้
ค าตอบWhat (อะไร) Where(ที่ไหน) When (เมื่อไร) Why (ท าไม) Who (ใคร) How (อย่างไร)
ชัดเจนในแต่ละเรื่อง ท าให้เกิดความครบถ้วนสมบูรณ์ นิยมใช้เทคนิคค าถามในช่วงต้นหรือช่วง
เริ่มต้นการคิดวิเคราะห์ 
  นอกจากนี้ ไพรินทร์ เหมบุตร (2549) ได้บอกวิธีการและขั้นตอนในการฝึกคิดวิเคราะห์
ประกอบด้วย 6 ขั้น คือ 
    1. ศึกษาข้อมูลหรือสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ 
    2. ก าหนดวัตถุประสงค์ / เป้าหมายของการคิดวิเคราะห์ 
   3. แยกแยะแจกแจงรายละเอียดสิ่งของที่ต้องการวิเคราะห์ 
    4. ตรวจสอบโครงสร้างหรือความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบใหญ่และย่อย 
   5. น าเสนอข้อมูลการคิดวิเคราะห์ 
   6. น าผลมาวิเคราะห์ไปใช้ประโยชน์ตามเป้าหมาย 
  วีระ สุดสังข ์(2550) ได้กล่าวไว้ว่า วิธีการคิดสามารถฝึกสมองให้มีทักษะการคิด
วิเคราะห์ให้พัฒนาขึ้น สามารถฝึกตามขั้นตอนได้ดังนี้ 
    1. ก าหนดสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวัตถุสิ่งของ เรื่องราว หรือ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา เพ่ือเป็นต้นเรื่องที่จะใช้วิเคราะห์ 
    2. ก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นสงสัยจากปัญหา 
หรือสิ่งที่วิเคราะห์ อาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือก าหนดวัตถุประสงค์การวิเคราะห์ เพ่ือค้นหา 
ความจริงสาเหตุหรือความส าคัญ 
   3. ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เพื่อใช้แยกส่วนประกอบของสิ่งที่ก าหนดให้ เช่น
เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่มีความเหมือนกันหรือแตกต่างกัน 
   4. ก าหนดการพิจารณาแยกแยะ เป็นการก าหนดการพินิจพิเคราะห์ แยกแยะ 
และกระจายสิ่งที่ก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยอาจใช้เทคนิคค าถาม 5 W 1 H ประกอบด้วย 
What(อะไร) Where (ท่ีไหน) When (เม่ือไร) Why (ท าไม) Who (ใคร) และ How (อย่างไร) 
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   5. สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นที่ส าคัญเพ่ือหาข้อสรุปเป็นค าตอบ 
หรือตอบปัญหาของสิ่งที่ก าหนดให้ 
  ดิลก ดิลกานนท์ (2525) ได้กล่าวไว้ว่า การฝึกให้คนมีพฤติกรรมที่บ่งชี้ทักษะการคิด
วิเคราะห์ควรมีลักษณะที่รู้จักคิดและตัดสินใจได้อย่างมีระบบ แนวทางการฝึกท าได้ โดยพิจารณา
จากเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ทั้งที่เป็นเรื่องจริงและสมมติให้ผู้เรียนได้มีโอกาสคิดวิเคราะห์
ตามล าดับขั้นตอน 
    1. วิเคราะห์ว่าอะไรคือปัญหา ขั้นนี้ผู้เรียนต้องรวบรวมปัญหา หาข้อมูลพร้อมสาเหตุ
ของปัญหาจากการคิด การถาม การอ่าน หรือพิจารณาจากข้อเท็จจริงนั้น ๆ 
   2. ก าหนดทางเลือก เพ่ือหาสาเหตุของปัญหานั้นได้แล้ว ผู้เรียนจะต้องหา
ทางเลือกที่จะแก้ปัญหา โดยพิจารณาความเป็นไปได้และข้อจ ากัดต่าง ๆ ทางเลือกที่จะแก้ปัญหา
นั้นไม่จ าเป็นต้องมีทางเลือกทางเดียว อาจมีหลาย ๆ ทางเลือก 
   3. ทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด เป็นทางเลือกที่จะแก้ปัญหานั้น โดยมีเกณฑ์ 
การตัดสินใจที่ส าคัญ คือผลได้ ผลเสีย ที่จะเกิดขึ้นจากทางเลือกนั้นซึ่งจะเกิดขึ้นในด้านส่วนตัว 
สังคมและส่วนรวม  
   4. ตัดสินใจ เมื่อพิจารณาทางเลือกอย่างรอบคอบในขั้นที่ 3 แล้วตัดสินใจเลือก
ทางเลือกที่ดีที่สุดหลังจากที่ผู้เรียนได้รับการฝึกคิดวิเคราะห์ และตัดสินใจ เลือกที่จะแก้ปัญหา 
ในสถานการณ์นั้น ๆ แล้วผู้เรียนได้มีโอกาสเสนอความคิดและมีการอภิปรายร่วมกันในกลุ่ม 
ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนซึ่งบางครั้งจะมีความขัดแย้งขึ้นผู้ที่จะประสานความเข้าใจในกลุ่ม
ช่วงแรก ๆ ครูต้องแนะน า และสังเกตการณ์อยู่ห่างๆ จะพบว่าผู้เรียนจะมีพฤติกรรมการท างาน
อย่างมีระบบและเป็นผู้ที่มีความรอบคอบ มีเหตุมีผล แก้ปัญหา ตัดสินใจกับปัญหาต่าง  ๆ ได้
อย่างมั่นใจ 
  ทิศนา แขมมณ ีและคณะ (2551) ได้ก าหนดขอบเขตของทักษะการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า
ทักษะการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยทักษะย่อย 6 ทักษะคือ 
   1. การรวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาจัดระบบหรือเรียบเรียงให้ง่ายแก่การท าความเข้าใจ
   2. การก าหนดมิติหรือแง่มุมที่จะวิเคราะห์โดยอาศัยองค์ประกอบที่มาจากความรู้
หรือประสบการณ์เดิม และการค้นพบลักษณะหรือกลุ่มของข้อมูล 
   3. การก าหนดหมวดหมู่ในมิติหรือแง่มุมที่จะวิเคราะห์ 
   4. การแจกแจงข้อมูลที่มีอยู่ลงในแต่ละหมวดหมู่ โดยค านึงถึงความเป็นตัวอย่าง
เหตุการณ์ การเป็นสมาชิก หรือความสัมพันธ์เกี่ยวข้องโดยตรง 
   5. การน าเสนอข้อมูลที่แจกแจงเสร็จแล้วในแต่ละหมวดหมู่มาจัดล าดับ 
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   6. การเปรียบเทียบข้อมูลระหว่างหรือแต่ละหมวดหมู่ ในแง่ของความมาก–น้อย
ความสอดคล้อง-ความขัดแย้ง ผลทางบวก-ทางลบ ความเป็นเหตุ-เป็นผล ล าดับความต่อเนื่อง 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ท าได้ โดยการ 
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ เทคนิคการสอนตามข้ันตอนอย่างมีระบบจะช่วยให้เกิดทักษะการคิด
วิเคราะห์ประสบผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ซึ่งผู้วิจัยได้จัดรูปแบบการเรียนบทเรียนบนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยได้ก าหนดขั้นตอนการเรียนรู้ 4  
ขั้นตอนคือ 1. การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา คือ การออกแบบสถานการณ์ เพ่ือให้นักเรียนค้นหา
ค าตอบด้วยตนเอง 2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา คือ ให้นักเรียนสามารถค้นหาค าตอบ
จากสารสนเทศต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย 3. การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา คือ เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบนกระดานสนทนากับเพ่ือนในชั้นเรียน และ
ครูผู้สอน 4. การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ คือ บทเรียนบทเว็บมีฐานการช่วยเหลือ
ชี้แนะแนวทางเพ่ือสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ซึ่งกระบวนการเรียนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ผู้วิจัย
ได้พัฒนาขึ้นส่งผลให้ผู้เรียนมีการปฏิบัติตามล าดับขั้นตอน เริ่มจากสถานการณ์ที่ได้สร้างขึ้น เชื่อมโยง
ต่อสิ่งเร้า ฝึกการคิดวิเคราะห์ตามหลักการขั้นตอนที่ก าหนด 
 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
 1. ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  ภพ เลาหไพบูลย์ (2542) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ล าดับ
ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้สื่ออุปกรณ์และการวัดผลประเมินผลที่สอดคล้อง
กับจุดประสงค์การที่วิเคราะห์มาจากเจตนารมณ์ของหลักสูตร ความพร้อมของผู้เรียนและโรงเรียน
  วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2550) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง  
การวางแผนการสอนวิชาใดวิชาหนึ่งที่จัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร เป็นการก าหนดกิจกรรมการเรียน
การสอนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ของวิชาเนื้อหาสาระ การใช้สื่อและการวัดผลประเมินผล  
เพ่ือให้การสอนวิชานั้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
หมายถึง ผู้สอนจะต้องพิจารณาจัดท าแผนการกิจกรรมการเรียนรู้เอาไว้เป็นแนวทางด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วย เนื่องจากการจัดการวางแผนการเรียนรู้เป็นการจัดการโปรแกรมการสอนวิชาใด 
วิชาหนึ่งล่วงหน้าเพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุจุดหมายที่ตั้งไว้ การวางแผนการสอนจะช่วยให้
ครูผู้สอนทราบว่าการสอนของตนเองได้เดินทางไปในทิศทางใดหรือทราบว่าจะสอนอย่างไร 
ด้วยวิธีไหน สอนท าไมสอนอย่างไร และจะประเมินผลอย่างไรจะช่วยให้ครูผู้สอนเกิดความม่ันใจ 
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ในการสอนมากขึ้น แผนการสอนจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้สอนจะต้องใช้เป็นเครื่องมือหรือแนวทาง 
ในการจัดประสบการณ์จากหลัดสูตรที่ก าหนดมาตรฐานและสาระการเรียนรู้ไว้มาออกแบบวางแผน 
และด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีต้องรวบรวมสิ่งที่เด็กต้องกระท าจริงในชีวิตประจ าวัน มีการจัด
ประสบการณ์ที่หลากหลายให้เด็กได้กระท า และแผนการกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรตอบค าถามได้
ดังนี้ 
   1. ในการสอนเรื่องนั้นต้องการให้นักเรียนเกิดคุณสมบัติอย่างไร นั้นคือ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ต้องชัดเจน 
   2. นักเรียนจะต้องท าอะไรจึงจะบรรลุผล นั่นคือ กิจกรรมการเรียนการสอนต้อง
ชัดเจนและน าไปสู่ผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ได้จริง 
   3. ผู้สอนจะต้องมีบทบาทอย่างไร นั้นคือ ระบุพฤติกรรมผู้สอนในการอ านวย 
ความสะดวกแก่ผู้เรียนไว้ชัดเจน 
   4. จะใช้สื่อหรืออุปกรณ์อย่างไรช่วยบ้างและใช้อย่างไร นั้นคือ การก าหนดสื่อ  
และอุปกรณ์การเรียนให้ชัดเจน 
   5. จะรู้ได้อย่างไรว่านักเรียนเกิดคุณสมบัติที่ต้องการแล้ว นั่นคือ วิธีกรวัดผลชัดเจน 
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การจัดแผน
จัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วย ชื่อเรื่อง วิชา ระดับชั้น และผู้จัดท า สาระส าคัญ ผลการเรียน  
ที่คาดหวัง กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียน การประเมิน วัดผลและแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
เป็นการเตรียมการสอนอย่างมีระบบ และเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ครูพัฒนาการจัดการเรียน 
การสอนไปสู่จุดประสงค์การเรียนรู้และจุดมุ่งหมายของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. รูปแบบของการจัดการเรียนรู้ 
  ชวลิต ชูก าแพง (2551) ได้น าเสนอตัวอย่างการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้  
ดังตัวอย่าง 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ ……………………………………………………… ชั้น……………  ภาคเรียนที่ ………….. 
แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง …………………………………………………………… เวลา ……………… ชั่วโมง 
วัน………………………………………….เดือน……………………………….พ.ศ. …………………………………..…… 
1. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (จุดประสงค์การเรียนรู้) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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2. สาระการเรียนรู้ (สาระส าคัญ) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………..…… 
3. กระบวนการเรียนรู้ (กิจกรรมการเรียนการสอน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
4. สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
5. การวัดผลประเมินผล 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….… 
6. ความคิดเห็น/และข้อแนะน าของผู้บริหาร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….… 
7. บันทึกหลังการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….… 
8. ภาคผนวก 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….… 
 
                                               (………………………………………….) 

        ……………………………………….  
            ผู้อ านวยการโรงเรียน 

 
  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน ์(2549) สรุปเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   รูปแบบที่ 1 แบบเรียงหัวข้อ จะเรียงตามล าดับก่อนหลัง โดยไม่ต้องมีตารางรูปแบบ
สะดวกในการเขียน เพราะไม่ต้องตีตาราง แต่มีข้อเสียคือ ยากต่อการดูให้สัมพันธ์กันในแต่ละหัวข้อ 
ดังตัวอย่าง 
 

ตัวอย่างที่ 1 
    1. สาระส าคัญ 
    2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3. ประสบการณ์เดิม 
    4. สาระการเรียนรู้ 
    5. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     5.1 ขั้นน าสู่บทเรียน 
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     5.2 ขั้นเสนอความรู้ใหม่ (สอน) 
     5.3 ขั้นฝึกทักษะ (นักเรียนฝึกปฏิบัติการค้นคว้าเป็นกลุ่ม) 
     5.4 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (นักเรียนเสนอผลงาน) 
     5.5 ขั้นสรุปความรู้ 
    6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการรู้ 
    7. การวัดผลและเครื่องการวัดผล 
    8. กิจกรรมเสนอแนะ 
    9. บันทึกหลังการสอน 
     9.1 กิจกรรมการเรียนรู้ 
     9.2 สื่อการเรียนรู้ 
     9.3 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
     9.4 ข้อดี 
     9.5 ข้อควรปรับปรุง 
     9.6 สรุปผลการประเมินตามจุดประสงค์ปลายทาง 
 
                                          ลงชื่อ…………………………………….ครูผู้สอน 
                                                 เสนอเพ่ือตรวจสอบข้อคิดเห็น 
 

วิชาการ รองผู้อ านวยการโรงเรียน ผู้อ านวยการโรงเรียน 
       (                      )        (                       )       (                       ) 

 
ตัวอย่างที่ 2 

แผนการเรียนรู้ที่ …………………………….. เรื่อง  …………………………………………………………………… 
สาระที่ ………………………………………….. เรื่อง……………………… ชั้น ………………………………………. 
ภาคเรียนที่ …………………………………… ปีการศึกษา …………………………. กลุ่ม ………………………. 
สาระ ..…………………………………………………………………………………………………………………………. 
มาตรฐานคุณภาพการศึกษาด้านผู้เรียนที่เก่ียวข้อง คือ  ………………………………………………………. 
สอนวันที่ ………………… เดือน …………………… พ.ศ. …………………… เวลา ……………………….. ชัว่โมง
   1. มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวบ่งชี้และผลการเรียนรู้ (ระบุมาตรฐานการเรียนรู้ 
ให้ครบทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านทักษะ หรือกระบวนการ และด้านคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยม 
   2. สาระการเรียนรู้ (เขียนเนื้อหาความรู้ที่จะใช้เรียนในแผนการเรียนนี้ 
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อาจเป็นความเรียงหรือเขียนบรรยาย สรุปหรือเขียนหัวข้อเนื้อหาที่เป็นสาระส าคัญที่จะเรียนก็ได้) 
   3. กระบวนการเรียนรู้ (ระบุกิจกรรมขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นรูปแบบการเรียนรู้  
ขั้นการฝึกฝน และขั้นสรุป) 
    ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (เขียนกิจกรรมน าครอบคลุมถึงความส าคัญของเรื่อง 
ที่เรียนแจ้งมาตรฐานกาเรียนรู้และทบทวนความรู้เดิม) 
    ขั้นเรียนรู้ (ระบุกิจกรรมที่จะให้เกิดการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
โดยใช้สื่อต่าง ๆ ใช้กระบวนการ ใช้เทคนิควิธีการสอน ใช้นวัตกรรม ใช้แหล่งเรียนรู้ ตลอดจนศึกษา
ด้วยตัวเอง 
    ขั้นฝึกฝน (ระบุกิจกรรมที่ให้นักเรียนปฏิบัติ (คิด ท า แก้ปัญหา) และคุณธรรม
จริยธรรมต่าง ๆ 
    ขั้นตรวจสอบ (ระบุการตรวจสอบกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติ) 
    ขั้นสรุป (ระบุกิจกรรมที่ใช้สรุปเป็นข้อ ๆ ) 
   4. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ (ระบุเฉพาะชื่อสื่อสารการเรียนการสอน
เรียงล าดับก่อนหลัง) 
   5. การวัดผลประเมินผล (ระบุสิ่งที่วัด วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การวัด  
เกณฑ์การประเมินผล) 
   6. กิจกรรมเสนอแนะ (ระบุภาระงานหรือกิจกรรมที่จะให้นักเรียนเรียนรู้เพิ่มเติม 
จากกิจกรรมที่เรียน) 
   รูปแบบที่ 2 แบบตาราง เป็นการเขียนแผนการเรียนรู้โดยน ารายละเอียดของแต่ละ
องค์ประกอบมาเขียนในลักษณะตาราง แสดงความสัมพันธ์สอดคล้อง ของแต่ละหัวข้อของ
องค์ประกอบที่ก าหนดไว้ ดังตัวอย่าง 
 

ตัวอย่างที่ 3 
แผนการเรียนรู้ ……………………………… เรื่อง …………………………………………………………………..... 
สาระที่ …………………………………………. เรื่อง …………………… ชั้น ……………………………………....... 
ภาคเรียนที่ …………………………………… ปีการศึกษา …………………กลุ่มสาระ ……………………….…. 
มาตรฐานคุณภาพการศึกษาด้านผู้เรียนที่เก่ียวข้อง คือ ………………………………………………………… 
มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นที่ …………………… สาระการเรียนรู้ช่วงชั้นที่ …………………………………. 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ……………………………………………………………………………………………………. 
สอนวันที่ ………………………. เดอืน ………………………….…….พ.ศ ………………..เวลา ……….. ชั่วโมง 
สาระส าคัญ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์น าทาง กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ วัดผลและ
ประเมินผล 

    

 
 ขั้นตอนการจัดท าแผนการเรียนรู้ 
  ขั้นที่ 1 ศึกษาหลักสูตรและเอกสารประกบหลักสูตร ในเรื่องต่อไปนี้ 
   หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
   คู่มือการใช้หลักสูตร 
   คู่มือการประเมินผลการเรียนรู้ 
  ขัน้ที่ 2 วิเคราะห์หลักสูตร 
 

ตัวอย่างการวิเคราะห์หลักสูตรอย่างธรรมดา 
ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
กิจกรรม เนื้อหา เวลา 

    

 
ตัวอย่างการวิเคราะห์หลักสูตร 

จุดประสงค์น าทาง เนื้อหา กิจกรรม วิชา เวลา 

     
 
  ขั้นที่ 3 การจัดท าก าหนดการสอนโดยด าเนินการ ดังนี้ 
   1. ค านวณคาบเวลาในการสอน กิจกรรมโรงเรียน และวันหยุดราชการ การวัดและ
ประเมินผลแล้วเหลือเวลาสอนตลอดปีกี่คาบ แล้วบักทึกไว้เพ่ือแบ่งเนื้อหาวิชา จุดประสงค์ต่อไป  
   2. แบ่งจุดประสงค์เนื้อหาและกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายหลัก (รายละเอียด
จากข้ันที่ 1 มาเขียนเนื้อหา จุดประสงค์ กิจกรรมลงในคาบการสอน) 
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ตัวอย่างก าหนดการสอนแบบธรรมดา 

ผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง 

จุดประสงค์ เนื้อหา/กิจกรรม เวลา หมายเหตุ 

     
 

ตัวอย่างก าหนดการสอนแบบบูรณาการ 
ผลการ
เรียนรู้ที่
คาดหวัง 

จุดประสงค์ เนื้อหา/
กิจกรรม 

สาระวิชาที่
บูรณาการ 

เวลา หมายเหต ุ

 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2554) ได้น าเสนอตัวอย่างการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
ดังตัวอย่างประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

แผนการเรียนการสอน 
รายวิชา(รหัสและรายวิชา) ………………………………………………………………………………………………….. 
ภาควิชา/โปรแกรมวิชา …………………………………..คณะ/โครงการ …………………………………………… 
1. ชื่ออาจารย์ผู้จัดท า (ชื่อ ส านักงานและสถานที่อยู่ หมายเลขโทรศัพท์ ฯลฯ) 
2. วัตถุประสงค์นายวิชา 
 2.1 …………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.2 …………………………………………………………………………………………………………………… 
3. บุรพวิชา (Pre-requisites) ถ้ามี 
4. ค าอธิบายรายวิชา ……………………………………………………………………………………………………..…. 
5. หน่วยการเรียน 
 หน่วยที่ 1 
 หน่วยที่ 2 
6. กิจกรรมการเรียนการสอน (instructional Methods) 
 อาจท าเป็นรูปแบบตาราง ก าหนดการสอนครั้งที่ 1,2 หรือรูปแบบอื่นตามความเหมาะสม 
7. สื่อ/แหล่งการเรียน (Learning Policies)  
8. นโยบายรายวิชา (Course Policies) ถ้ามี 
9. การวัดและประเมินผล 
10. ภาระงานการเรียน และก าหนดวันส่ง (Course Assignments, Grading & Due Dates) 
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ตัวอย่างที่ 4 
หน่วยการเรียนที่ 1 (ชื่อหน่วยการเรียน) 

แผนการสอนประจ าหน่วยการเรียน 
ชื่ออาจารย์ผู้จัดท า ……………………………………………………………………………………………………………. 
รายละเอียดเนื้อหา ………………………………………………………………………………………………………..…. 
ตอนที่ 1.1 (ชื่อตอน) 
 เรื่องท่ี 1.1.1 ……………………………………………………………………………………………………… 
 เรื่องท่ี 1.1.2 ……………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 1.2 (ชื่อตอน) 
 เรื่องท่ี 1.2.1 ……………………………………………………………………………………………………… 
 เรื่องท่ี 1.2.2 ……………………………………………………………………………………………………… 
แนวคิด1. ……………………………………………………………………………………………………………………..…… 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 หลังจากการศึกษาหน่วยการเรียนที่ 1 แล้ว ผู้เรียนควรจะสามารถ  
  1. ………………………………………………………………………………………………………………… 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 กิจกรรมที่ผู้เรียนจะต้องปฏิบัติในการเรียนหน่วยการเรียนนี้ได้แก่ 
  1. ……………………………………………………………………………………….………………………… 
 สื่อการเรียน 
   1. ………………………………………………………………………………………………………………… 
 เอกสารประกอบการศึกษา 
  1. ………………………………………………………………………………………………………………… 
 การประเมินผล 
  1.  ………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 1.1 
 หัวเรื่อง  ……………………………………………………………………………………………………………… 
  เรื่องท่ี 1.1.1 ………………………………………………………………………..................…………. 
  เรื่องท่ี 1.1.2 ………………………….…………………………………………………………….………… 
  เรื่องท่ี 1.1.3  ……………………………………………………………………………….………………… 
แนวคิด 1.  ………………………………………………………………………………………………………………………… 
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จุดประสงค์การเรียน  
 หลังจากการที่ศึกษาตอนที่ 1.1 แล้ว ผู้เรียนควรสามารถ 
  1. ………………………………………………………………………………………………………………… 
  เรื่องท่ี 1.1.1  ………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 1.2 
 หัวเรื่อง 
  เรื่องท่ี 1.2.1 ………………………………………………………………………………………………..… 
  เรื่องท่ี 1.2.2 ………………………………………………………………………………………………….. 
แนวคิด  1. ……………………………………………………………………………………………................................ 
จุดประสงค์การเรียน 
 หลังการศึกษาตอนที่ 1.2 แล้ว ผู้เรียนควรสามรถ 
  1. ……………………………………………………………………………………………………………….. 
  2. ………………………………………………………………………………………………………………… 
  เรื่องท่ี 1.2.1 …..…………………………………………………………………………………………..... 
  เรื่องท่ี 1.2.2 ………………………………………………………………………………………............
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่เตรียม 
การสอนหรือก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร 
โดยมีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งมีรูปแบบและวิธีการ 
ที่หลากหลายทั้งนี้ครูผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งที่เหมาะสมน าไปออกแบบ เพ่ือให้
ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ 
 3. ข้อควรค านึงในการเขียนการจัดการเรียนรู้ 
  สมนึก ภัททิยธนี (2541) ได้กล่าวถึงแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีควรมีลักษณะ ดังนี้ 
   1. เนื้อหา ต้องเขียนเป็นรายคาบหรือรายชั่วโมงตามตารางสอนโดยเขียนให้
สอดคล้องกับชื่อเรื่องที่อยู่ในโครงการสอนและเขียนเฉพาะเนื้อหาสาระส าคัญพอสังเขป 
   2. ความคิดรวบยอด (Concept) หรือหลักการส าคัญ ต้องเขียนให้ตรงกับเนื้อหา 
ที่จะสอน ส่วนนี้ถือว่าเป็นหัวใจของเรื่องครูต้องท าความใจในเนื้อหาที่จะสอนจนเข้าใจอย่างถ่องแท้ 
จึงจะสามารถเขียนความคิดรวบยอดได้อย่างมีคุณภาพ 
   3. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมต้องเขียนให้สอดคล้องกลมกลืนกับความคิดรวบยอด 
มิใช่เขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมตามอ าเภอใจ หรือเขียนสอดคล้องเฉพาะเนื้อที่สอนเท่านั้น 
เพราะถ้าเปน็เช่นนี้จะได้จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่เป็นเพียงพ้ืนฐาน หรือพฤติกรรมที่เกี่ยวกับความรู้
ความจ าเท่านั้น สมองหรือความสามารถของนักเรียนจะไม่ได้รับการพัฒนาเท่าท่ีควร 
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   4. กิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นนี้ควรล าดับขั้นตอนที่คาดว่าจะสอนจริง ๆ 
โดยยึดเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
   5. สื่อที่ใช้ ควรเลือกใช้ หรือจัดท าให้สอดคล้องกับเนื้อหา โดยยึดหลักที่ว่าสื่อ
ดังกล่าวต้องช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้ง่าย 
   6. วัดผลโดยค านึงถึงเนื้อหา ความคิดรวบยอด จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม  
และช่วงที่จะท าการวัด (วัดก่อนเรียน ระหว่างเรียน หรือหลังเรียน) ทั้งนี้เพื่อตรวจสอบทุกระยะว่า 
การสอนของครูบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้หรือไม่ 
 4. ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ 
  สุพล วังสินธุ์ (2536) ได้กล่าวว่าประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ 
ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มีพัฒนาการผลสัมฤทธิ์ตามจุดประสงค์และมาตรฐานรายวิชา 
มีปัจจัยที่เกี่ยวข้องหลายประการ ดังนี้ 
   1. เนื้อหาสาระ ผู้สอนต้องศึกษารายละเอียดที่เกี่ยวข้องได้แก่ หลักสูตรประเภทวิชา
สาขาวิชา จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐานรายวิชา ค าอธิบายรายวิชา จ านวนเวลาเรียนต่อสัปดาห์
เนื้อหาสาระที่จะถ่ายทอดความรู้ ทั้งนี้ผู้สอนอาจเพิ่มเติมรายเอียดให้สอดคล้องทันสมัย นอกเหนือ 
จากที่ได้ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชาได้ แต่ต้องเหมาะสมกับระดับของหลักสูตรและควรพิจารณา
การบูรณาการเนื้อหาสาระของรายวิชาที่เก่ียวข้องเข้าด้วยกัน 
   2. กิจกรรมการเรียนรู้ ควรใช้กระบวนการที่หลากหลายในแต่ละหน่วยการเรียนรู้
โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ กระการคิดการตัดสินใจ
รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรมและพฤติกรรมที่พ่ึงประสงค์ 
   3. การก าหนดงานมอบหมายโดยให้นักเรียนได้มีโอกาสสร้างความรู้ โดยใช้ข้อมูล
ใหม่ๆ ควรลงมือปฏิบัติ การสร้างโครงงาน ชิ้นงาน หรือการแสดง ซึ่งจะช่วยพัฒนาปัญญาของผู้เรียน
อันเกิดจาการปฏิบัติ 
   4. การวัดและประเมินผล ต้องสอดคล้องกับการเรียนรู้ และควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ประเมินตนเองด้วย ทั้งนี้การวัดและประเมินผลควรใช้รูปแบบและวิธีการที่หลากหลายประเมิน
ศักยภาพของผู้เรียนทุกด้านตามสภาพจริง (Authentic Assessment) และมีเกณฑ์การประเมิน 
(Scoring Rubric) ที่ชัดเจน 
   5. สื่อแหล่งการเรียนรู้ควรใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น สื่อโสตทัศนูปกรณ์ 
สื่อสิ่งพิมพ์ การใช้ขอมูลจากระบบสารสนเทศ ห้องสมุด ทรัพยากรบุคคล/ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
และสถานที่ต่าง ๆ ในชุมชน 
   6. ผู้สอนต้องปรับบทบาทเป็นผู้เอื้ออ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ รวมทั้งกาววัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
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   7. ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ แสวงหาความรู้และร่วมประเมินผล
การเรียนรู้ 
 5. การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
หมายถึง การน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try-out) คือ น าไปทดลองใช้ตามขั้นตอน 
ที่ก าหนดไว้แล้วน าผลมาปรับปรุงแก้ไข และน าไปทดลองจริง (Trial Run) เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ ขั้นตอนการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปเพ่ือหา
ประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   1. ทดลองกลุ่มที่ไม่เข้ากลุ่มตัวอย่าง ทั้งกับเด็กอ่อน ปานกลาง เก่ง น าผลไปได้
ค านวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น ปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองนี้จะมีค่าต่ ากว่า
เกณฑ์มาก 
   2. ทดลองสนาม คือ ทดลองกับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง น าผลทดลองที่ได้
ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์อีกครั้ง ผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
หากต่ ากว่าไม่เกินร้อยละ 25 ก็ยอมรับ แต่ถ้าหากต่างกันมากต้องปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ต่อไป 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ เป็นการวางแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนไว้ล่วงหน้าเป็นลายลักษณ์อักษรเป็นการเตรียมการสอนอย่างเป็นระบบ 
โดยก าหนดสาระส าคัญจุดประสงค์ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งการใช้สื่อ 
และการวัดผลประเมินผล แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้จัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้ เพ่ือจัดการเรียนการสอนให้เป็นระบบอย่างชัดเจน 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  Mehren (1973) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ทักษะ 
และสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนต่อการเรียนแต่ละวิชา ซึ่งสามารถวัดได้จาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  อารีย วชิรวราการ (2542) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับสมรรถภาพทางสมองและสติปัญญาของนักเรียนหลังจาก 
ที่ได้เรียนไปแล้วโดยใช้แบบทดสอบ 
  นภดล เจนอักษร (2544) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 
ความเข้าใจทักษะและทัศนคติอันเกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งอาจวัดได้จากการทดสอบระหว่างหรือ 
หลังการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยการทดสอบหรือวิธีการอ่ืน ๆ นอกจากผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนจะบอกคุณภาพของผู้เรียนแล้วยังแสดงให้เห็นถึงคุณค่าของหลักสูตรคุณภาพของ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนความรู้ความสามารถของครูผู้สอนและผู้บริหาร 
  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง ความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท าใด ๆ ที่ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัย
ความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 
  ไพศาล หวังพานิช (2526) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic 
Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน
เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการศึกษาอบรม 
หรือจากการสอบการวัดผลสัมฤทธิ์จึงเป็นการตรวจสอบความสามารถหรือระดับความสัมฤทธิ์ผล 
(Level of Accomplishment) ของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไร มีความสามารถแค่ไหน 
ซึ่งสามารถวัดได้ 2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ 
   1. การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ 
หรือทักษะของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปการกระท าจริง 
ให้ออกเป็นผลงาน เช่น วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น ซึ่งการวัดต้องใช้  
“ข้อสอบภาคปฏิบัติ” (Performance Test) 
   2. การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ 
(Content) อันเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ 
สามารถวัดได้โดยใช้ “ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์” 
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  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ผลของความสามารถของบุคคลที่ต้องอาศัยทักษะความรอบรู้ ทัศนคติที่ได้จากการเรียนการสอน  
การฝึกฝน อบรมสั่งสอน ท าให้เกิดความส าเร็จหรือความสามารถในด้านต่าง ๆ 
 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  นิศารัตน์ ศิลปเดช (2542) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นแบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพทางสมองของบุคคล ซึ่งแสดงออกเป็นความรู้ความสามารถทาง
วิชาการอันเกิดจากการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรโรงเรียน  
และประสบการณ์ที่ได้จากบ้านและสังคมแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือแบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนเอง 
(Teacher-made Test) และแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) 
  สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2542) ไดใ้ห้ความหมายว่า แบบทดสอบที่วัดความรู้
ความสามารถด้านต่าง ๆ เมื่อได้รับประสบการณ์เฉพาะอย่างไปแล้ว ซึ่งจะเป็นการวัดความสามารถ
ทางวิชาการต่าง ๆ โดยมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้หรือมีทักษะในวิชานั้นมากน้อยเพียงใด 
  ชาตรี เกิดธรรม (2542) ได้ให้ความหมายว่า เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดปริมาณความรู้ 
ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการที่ได้เรียนรู้มาในอดีตว่ารับรู้ไว้ได้มากน้อยเพียงไร โดยทั่วไป
แล้วมักใช้วัดหลังจากท ากิจกรรมเรียบร้อยแล้ว เพ่ือประเมนิการเรียนการสอนว่าได้ผลอย่างไร 
  บุญชม ศรีสะอาด และคณะ (2552) ไดใ้ห้ความหมายว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
หมายถึงแบบทดสอบที่ใช้วัดสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้มาแล้วมีอยู่
เท่าใด 
  สมนึก ภัททิยธนี (2541) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ 
ว่าเป็นแบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ที่ผ่านมาแล้ว 
  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความเข้าใจจากการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางวิชาการของผู้เรียนที่ได้รับจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชานั้น ๆ 
 3. ประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บุญชม ศรีสะอาด และคณะ (2552) ได้กล่าวว่าแบ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็น 2 
ชนิดได้แก่ 
   1. แบบทดสอบของครู ( Teacher-Make Test ) หมายถึง ชุดของข้อค าถาม 
ที่ครูเป็นผู้สร้างข้ึน ซึ่งจะเป็นข้อค าถามที่เก่ียวกับความรู้สึกที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียนว่านักเรียน 
มีความรู้มากแค่ไหนบกพร่องที่ตรงไหนจะได้สอบซ่อมเสริมหรือวัดความพร้อมที่จะขึ้นบทเรียนใหม่
ตามแต่ครูปรารถนา 
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   2.แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) หมายถึงแบบทดสอบที่มุ่ง 
วัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ ไปแบบทดสอบชนิดนี้ต้องผ่านการวิเคราะห์แล้วว่ามีคุณภาพดี 
มีมาตรฐาน (ในการด าเนินการสอบและมาตรฐานในวิธีการแปลความหมายคะแนน) 
 4. คุณลักษณะที่ดีของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  สมนึก ภัททิยธนี (2541) ได้กล่าวว่า คุณลักษณะที่ดีของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดังต่อไปนี้ 
   1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง ลักษะของแบบทดสอบทั้งฉบับที่สามารถวัด
ได้ตรงกับจุดมุ่งหมายที่ต้องการหรือวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้อย่างถูกต้องแม่นย าความเที่ยงตรง 
จึงเปรียบเสมือนหัวใจของการทดสอบ 
   2. ความเชื่อม่ัน (Reliability) หมายถึง ลักษะของแบบทดสอบทั้งฉบับที่สามารถ 
วัดได้คงท่ีคงวาไม่เปลี่ยนแปลงไม่ว่าจะท าการสอบใหม่กี่ครั้งก็ตาม 
   3. ความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบที่ไม่เปิดโอกาสให้ 
มีการได้เปรียบเสียเปรียบในกลุ่มผู้สอบด้วยกันและไม่เปิดโอกาสให้ท าขอสอบได้โดยการเดา 
   4. ความลึกของค าถาม (Searching) หมายถึงขอสอบแต่ละข้อนั้นจะต้องไม่ถาม 
ผิวเผินหรือถามประเภทความรู้ความจ า แต่ต้องให้นักเรียนน าความรู้ความเข้าใจไปคิดคัดแปลง
แก้ปัญหาแล้วจึงตอบได้ 
   5. ความยั่วยุ (Exemplary) หมายถึงแบบทดสอบที่นักเรียนท าด้วยความสนุก
เพลิดเพลินไม่เบื่อหน่าย 
   6. ความจ าเฉพาะเจาะจง (Definition) หมายถึง ข้อสอบที่มีแนวทาง หรือทิศทาง
การถามตอบชัดเจนไม่คลุมเครือ 
   7. ความเป็นปรนัย (Objective) โดยมีสมบัติ 3 ประการ 
    7.1 ตั้งค าถามให้ชัดเจนท าให้ผู้เข้าสอบทุกคนเข้าใจความหมายตรงกัน 
    7.2 ตรวจให้คะแนนได้ตรงกันแม้ว่าจะตรวจหลายครั้งหรือตรวจหลายคน 
    7.3 แปลความหมายของคะแนนให้เหมือนกัน 
   8.ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบที่มีจ านวนข้อสอบมาก
พอประมาณ ใช้เวลาสอบพอเหมาะ ประหยัดค่าใช้จ่าย จัดท าแบบทดสอบด้วยความประณีต  
การตรวจให้คะแนนได้รวดเร็วรวมถึงสิ่งแวดล้อมในการสอบที่ดี 
   9. อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึงความสามารถในการจ าแนกผู้เข้าสอบ
แบบทดสอบที่ดีจะต้องมีอ านาจจ าแนกสูง 
   10. ความยาก (Difficulty) ขึ้นอยู่กับทฤษฎีที่เป็นหลักยึด เช่น ตามทฤษฎีการวัดผล
แบบอิงเกณฑ์ข้อสอบที่ดีคือ ข้อสอบที่ไม่ยากหรือง่ายเกินไปหรือมีความยากพอเหมาะส่วนทฤษฎี 
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การวัดผลแบบอิงเกณฑ์นั้นความยากง่ายไม่ใช่สิ่งส าคัญสิ่งส าคัญอยู่ที่ข้อสอบนั้นได้วัดในจุดประสงค์ 
ที่ต้องการวัดได้จริงหรือไม่ถ้าวัดได้จริงนับว่าเป็นขอสอบที่ดีได้แม้ว่าจะเป็นข้อสอบที่ง่ายก็ตาม 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ถือว่าเป็นการวัดความรู้ 
ความเข้าใจจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชานั้น ๆ ซึ่งวัดได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผู้สอน
หรือบุคลากรทางการศึกษาพัฒนาขึ้น เพ่ือสังเกตการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนในการเรียน
การสอนรายวิชานั้น ๆ ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ทางการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ โดยผู้วิจัย 
ไดจ้ัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือทดสอบคุณภาพและความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนว่าเป็นไป 
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้มากน้อยเพียงใด 
 
ความพึงพอใจ  
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
    ความพึงพอใจ (satisfaction) เป็นทัศนคติที่เป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็น 
เป็นรูปร่างได้การที่เราจะทราบว่า บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออก 
ที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวัดความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวัดโดยทางอ้อม 
จากการคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะต้องตรงกับความรู้สึกท่ีแท้จริง 
จึงจะสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได้ และได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลายคน ดังนี้ 
  Wallerstein (1971) ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง ความรู้สึก 
ที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย และอธิบายว่า ความพึงพอใจเป็นกระบวนการทาง
จิตวิทยาไม่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน แต่สามารถคาดคะเนได้ว่ามีหรือไม่มีจากการสังเกตพฤติกรรม
ของคนเหล่านั้น การที่จะท าให้คนเกิดความพึงพอใจจะต้องศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบที่เป็น 
สาเหตุของความพึงพอใจนั้น 
  กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรม การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่สามารถสังเกต 
โดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความต้องการของบุคคล จึงจะท า
ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ  ดังนั้นการสร้างสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลให้เกิดความพึงพอใจ 
ในงานนั้น 
  มนตรี ดวงสิน (2553) กล่าววา่ ความรู้สึกที่ดี หรือทัศนคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมักจะเกิด
จากการได้รับการตอบสนองตามท่ีตนต้องการก็จะเกิดความรู้สึกท่ีดีต่อสิ่งนั้นตรงกันข้ามหาก 
ความตอ้งการของตนไม่ได้รับการตอบสนองความพึงพอใจก็จะไม่เกิดขึ้น 



 

 

 73 

  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
นึกคิดหรือเจตคติความชอบหรือไม่ชอบของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้าในด้านต่าง ๆ ของคนนั้น ๆ ความรู้สึก
พึงพอใจเกิดข้ึนเมื่อบุคคลนั้นได้รับในสิ่งที่ตนเองต้องการหรือเป็นไปตามเป้าหมายที่ตนเองต้องการ 
 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างความพึงพอใจ 
  อารี พันธ์มณี (2546) ได้กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีส าหรับการสร้างความพึงพอใจมีหลาย 
ทฤษฎีแต่ที่ยอมรับและมีชื่อเสียงที่ผู้วิจัยน าเสนอ คือ ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์ 
(Maslow’s Hierarchy of Need ที่กล่าว่า มนุษย์ทุกคนมีความต้องการเหมือนกัน แต่ความต้องการ
นั้นเป็นล าดับขั้น เขาได้ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความต้องการของมนุษย์ไว้ ดังนี้ 
   1. มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอและไม่มีที่สิ้นสุด ขณะที่ความต้องการสิ่งใดได้รับ
การตอบสนองแล้ว ความต้องการอย่างอ่ืนก็จะเกิดข้ึนอีกไม่มีวันจบสิ้น 
   2. ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่เป็นสิ่งจูงใจส าหรับพฤติกรรม 
อ่ืนต่อไป ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองเท่านั้นที่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรม 
   3. ความต้องการของมนุษย์จะเรียงเป็นล าดับขั้นตามล าดับความส าคัญ กล่าวคือ 
เมื่อความต้องการในระดับต่ าได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการระดับสูงก็จะเรียกร้องให้มี 
การตอบสนอง ซึ่งล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์มี 5 ขั้นตอนตามล าดับจากข้ันต่ าไปขั้นสูงดังนี้ 
    3.1 ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ
เบื้องต้นเพ่ือความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการในเรื่องของอาหาร น้ า อากาศ เครื่องนุ่งห่ม 
ยารักษาโรค ที่อยู่อาศัย และความต้องการทางเพศ ความต้องการด้านร่างกายจะมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อความต้องการทั้งหมดของคนยังไม่ได้รับการตอบสนอง 
    3.2 ความต้องการด้านความปลอดภัยหรือความมั่นคง(Security of Safety 
Needs) ถ้าความต้องการทางด้านร่างกายได้รับการตอบสนองตามสมควรแล้ว มนุษย์จะต้องการ 
ในขั้นสูงต่อไปคือ เป็นความรู้สึกปลอดภัย หรือความมั่นคงในปัจจุบันและอนาคต รวมถึง
ความก้าวหน้าและอบอุ่นใจ 
    3.3 ความต้องการทางด้านสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจาก 
ที่มนุษย์ได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าวแล้วจะมีความต้องการสูงขึ้นอีก คือ ความต้องการ
ทางด้านสังคมเป็นความต้องการที่จะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสังคม ความเป็นมิตร 
และความรักจากเพ่ือน 
    3.4 ความต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เป็นความ
ต้องการให้คนอ่ืนยกย่อง ให้เกียรติและเห็นความส าคัญของตนเอง อยากเด่นในสังคม รวมถึง
ความส าเร็จ ความรู้ความสามารถ ความเป็นอิสระ และเสรีภาพ 
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    3.5 ความต้องการความส าเร็จในชีวิต (Self-Actualization) เป็นความต้องการ
ระดับสูงสุดของมนุษย์ ส่วนมากจะเป็นการอยากจะเป็นอยากจะได้ตามความคิดของตน หรือต้องการ
จะเป็นมากกว่าที่ตัวเองเป็นอยู่ในขณะนั้น 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์ 
มีข้ันความต้องการของมนุษย์มี 5 ขั้นตอนและมีความส าคัญไม่เท่ากัน การจูงใจตามทฤษฎีนี้จะต้อง
พยายามตอบสนองความต้องการของมนุษย์ซึ่งมีความต้องการที่แตกต่างกันไป  และความต้องการ 
ในแต่ละข้ันจะมีความส าคัญแก่บุคคลมากน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับความพึงพอใจที่ได้รับจากการ
ตอบสนองความต้องการในล าดับขั้นนั้น ๆ 
  Michael Beer (1965 อ้างถึงในสมหมาย เปียถนอม, 2551) ได้ให้ความหมายของ 
ความพึงพอใจไว้ว่า เป็นทัศนคติของคนท่ีมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
   1. V มาจากค าว่า Valance หมายถึง ความพึงพอใจ 
   2. I มาจากค าว่า Instrumentality หมายถึง สื่อ เครื่องมือ วิธีทางน าไปสู่ 
ความพึงพอใจ 
   3. E มาจากค าว่า Expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้น ๆ  
ซึ่งบุคคลมีความต้องการและมีความคาดหวังในหลายสิ่งหลายอย่าง 
  ดังนั้นจึงต้องกระท าด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือสิ่งที่คาดหวัง
เอาไว้ ซึ่งเมื่อได้รับการตอบสนองแล้วตามที่ตั้งความหวังหรือคาดหวังเอาไว้บุคคลนั้นก็จะได้รับ
ความพึงพอใจ และในขณะเดียวกันก็จะคาดหวังในสิ่งที่สูงขึ้นไปเรื่อย ๆ ซึ่งอาจจะแสดงในรูป
สมการได้ดังนี้ แรงจูงใจ=ผลของความพึงพอใจ+ความพึงพอใจ ซึ่งหมายถึง แรงจูงใจของบุคคล
ใดบุคคลหนึ่งต่อการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ต่อการประเมินผลงานขององค์กรที่เกี่ยวกับชีวิต
ความเป็นอยู่ของตน หรือแรงจูงใจที่บุคคลจะเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมขององค์กรใดจะเป็นผล
ที่เกิดจากทัศนคติองค์กร หรอืการท างานขององค์กรนั้นรวมกัน ความคาดหวังที่เขาคาดหมายไว้  
ถ้ามีทัศนคติที่ดีต่อองค์กรต่อผลงานขององค์กร และได้รับการตอบสนองทั้งรูปธรรมและนามธรรม
เป็นไปตามที่คาดหมายไว้ แรงจูงใจที่จะมีความรู้สึกพึงพอใจก็จะสูง แต่ในทางกลับกันถ้ามีทัศนคติใน
เชิงลบต่องาน และการตอบสนองไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวังไว้แรงจูงใจที่จะมีความรู้สึกพอใจก็จะต่ าไป
ด้วย 
 3. เทคนิควิธีการวัดความพึงพอใจในการเรียน 
  การศึกษาจะมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนต้องมีการสร้าง 
ความพึงพอใจในการเรียนตั้งแต่เริ่มต้นให้แก่ผู้เรียน ซึ่งการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ความพึงพอใจ
เป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนท างานที่ได้รับมอบหมายหรือการปฏิบัติให้บรรลุตามวัตถุประสงค์
การให้ค าแนะน าปรึกษาจึงต้องค านึงถึงความพึงพอใจ ซึ่งในปัจจุบันผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวย 
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ความสะดวกหรือให้ค าแนะน า ดังนั้นการกระท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้  
หรือการปฏิบัติงานจึงต้องค านึงถึงแนวคิดพ้ืนฐานที่ต่างกันอยู่ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
   1. ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงาน การตอบสนองความต้องการของผู้ปฏิบัติ 
จนเกิดความพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานที่สูงกว่าผู้ที่ไม่ได้รับ 
การตอบสนองทัศนะตามแนวคิดดังกล่าว 
   2. ผลการปฏิบัติงานไปสู่ความพึงพอใจซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจ
และการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอื่น ๆ ผลของการปฏิบัติงานที่ดีจะน าไปสู่ผลของการ 
ตอบแทนที่เหมาะสมที่สุดโดยตอบสนองความพึงพอใจในรูปแบบของรางวัลหรือผลตอบแทนภายใน 
(intrinsic rewards) และผลตอบแทนภายนอก (extrinsic rewards) โดยผ่านการรับรู้เกี่ยวกับ 
ความยุติธรรมของผลตอบแทน ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ของการตอบแทนที่ได้รับรู้แล้ว ความพึงพอใจย่อม
เกิดข้ึน โดยมีผู้ให้แนวคิดไว้ ดังนี้ 
  สกินเนอร์ (อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2542) ได้กล่าวถึงวิธีการสร้างความพึงพอใจ 
ไว้ใกล้เคียงกันกล่าวคือ เป็นการให้สิ่งเร้าเพ่ือให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งต่อไป 
ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระว่างสิ่งเร้ากับพฤติกรมที่เกิดขึ้น สิ่งเร้าเป็นสัญญาณให้นักเรียนรู้ว่าควรจะแสดง
พฤติกรรมอย่างไรบ้างโดยการแลกเปลี่ยนเนื้อหา สาระประสบการณ ์ความคิดเห็น ความรู้สึก อารมณ์
ความสนใจ ความพึงพอใจ เจตคติ ค่านิยม ตลอดจนทักษะและความช านาญระหว่างผู้ส่งและผู้รับ 
โดยมีสถานการณ์หรือสัญลักษณ์เป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยน ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้จะต้อง 
มีสื่อที่ด ีถ้าเลือกการใช้สื่อการเรียนรู้เป็นไปในแนวทางที่เหมาะสมแล้วความรู้ความเข้าใจการแสวงหา
ความรู้และความพึงพอใจจะสะสมเป็นระบบแล้ว ผลของการของผู้เรียนต่อสถานการณ์ที่เกิดข้ึน 
จากการใช้สื่อการเรียนรู้ก็จะท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และความพึงพอใจ 
  ไวท์เฮด (Whitehead, 1967) ได้กล่าวถึง จังหวะของการศึกษามี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การสร้างความพึงพอใจ โดยให้นักเรียนได้รับสิ่งใหม่ ๆ มีความตื่นเต้น พอใจ 
ในการได้พบและเกิดสิ่งใหม่ๆ 
   2. การท าความกระจ่าง โดยมีการจัดระบบระเบียบ ให้ค าจ ากัดความ มีการก าหนด
ขอบเขตท่ีชัดเจน 
   3. การน าไปใช้โดยน าสิ่งใหม่ที่ได้มาไปจัดสิ่งใหม่ๆ ที่จะได้พบต่อไป เกิดความตื่นเต้น
ที่จะเอาไปจัดสิ่งใหม่ ๆ เข้ามา 
  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า วิธีการสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ ผู้สอน
จะต้องใช้จิตวิทยาในการเรียนรู้ เช่น การเสริมแรง การสร้างแรงจูงใจ การสร้างการมีส่วนร่วม 
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ในการจัดกิจกรรมเรียนรู้ การให้คิดค้นหาค าตอบให้กับตัวเอง  ตลอดจนการใช้สื่อที่ดีมีประสิทธิภาพ
ได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหา จุดประสงค์ เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ
และเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ผู้สอนถ่ายทอดให้ 
 4. เครื่องมือในการวัดความพึงพอใจ 
    ความพึงพอใจเกิดข้ึนหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้  ประกอบกับระดับ
ความรู้สึกของนักเรียนเพราะความพึงพอใจเป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล เป็นการตอบสนอง 
ต่อสิ่งเร้าภายนอก การวัดจึงวัดจากบุคลิกภาพ แรงจูงใจ การรับรู้ แต่มีข้อแตกต่างที่การตีความ 
และวิธีการ เพราะบุคคลย่อมมีความแตกต่างกันไปในเรื่องประสบการณ์และปัจจัยอ่ืน ๆ  
ซ่ึงนักวิชาการได้เสนอวิธีการวัดไว้ใกล้เคียงกัน ดังนี้ 
  ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ (2543) ได้เสนอวิธีการวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
   1. การสังเกต (Observation) เป็นการวัดโดยคอยสังเกตพฤติกรรมที่บุคคล
แสดงออกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งแล้วน าข้อมูลไปอนุมานว่าบุคคลมีเจตคติต่อสิ่งนั้น ๆ อย่างไร 
   2. การรายงานตนเอง (Self – Report) เป็นการวัดโดยการให้บุคคลเล่าความรู้สึก 
ที่มีต่อสิ่งนั้นออกมาจากการเล่านี้สามารถที่จะก าหนดค่าของคะแนนความพึงพอใจ 
   3. วิธีการสัมภาษณ์ (Interview) เป็นการซักถามกลุ่มบุคลที่ใช้เป็นตัวอย่าง 
ในการศึกษา แต่บางครั้งอาจไม่ได้ความจริงตามที่คาดหวังไว้ เพราะบุคคลที่ใช้เป็นตัวอย่างอาจไม่ยอม
เปิดเผยความรู้สึกท่ีแท้จริง 
   4. เทคนิคจินตนาการ (Projective techniques) วิธีนี้อาศัยสถานการณ์ 
หลายอย่างไปเร้าผู้สอบ เมื่อผู้สอบเห็นภาพแปลก ๆ ก็จะเกิดจินตนาการออกมาแล้วน ามา
ตีความหมาย จากการตอบนั้น ๆ ก็พอจะวัดเจตคติได้ว่าพอใจหรือไม่ 
   5. วิธีการวัดทางสรีระ คือ ใช้เครื่องมือ เพ่ือสังเกตการณ์เปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 
การวัดทางสรีระนี้สามารถกระท าได้โดยการวัดการต้านกระแสไฟฟ้าของผิวหนัง การขยายของ 
ลูกนัยน์ตา การวัดฮอร์โมนบางชนิด 
   6. การใช้แบบสอบถาม คือ วิธีการใช้แบบสอบถามท่ีมีข้อค าอธิบายไว้อย่างเรียบร้อย
เพ่ือให้ผู้ตอบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกัน มักใช้ในกรณีที่ต้องการข้อมูล จากกลุ่มตัวอย่าง
จ านวนมาก ๆ วิธีนี้นับเป็นวิธทีี่นิยมใช้กันมากท่ีสุด ในการวัดทัศนคติ รูปแบบของแบบสอบถาม 
จะใช้มาตราวัดทัศนคติ ซึ่งที่นิยมใช้ในปัจจุบันวิธีหนึ่ง คือมาตราส่วนแบบลิเคิร์ท (Likert Scales)
ประกอบด้วยข้อความที่แสดงถึงทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่งแล้วมีค าตอบ 
ที่แสดงถึงระดับความรู้สึก 5 ค าตอบ เช่น มากท่ีสุด มากปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
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  จากที่กล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจเป็นการตรวจสอบทัศนคติ 
ของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งสามารถใช้เครื่องมือวัดได้หลายแบบ เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ 
การใช้แบบสอบถาม เป็นต้น 
 5. การประเมินผลความพึงพอใจ 
  การหาความพึงพอใจหรือความพอใจ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่นิยมใช้ในการประเมินผล  
ด้านคุณภาพในลักษณะภาพรวมของบทเรียนที่ไม่ซับซ้อน ซึ่งเป็นการสอบถามความรู้สึก 
หรือความชอบเกี่ยวกับบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ซึ่งไม่มีเกณฑ์พิจารณาว่าควรสอบถามในประเด็นใด  
หรือมีกรอบของประเด็นค าถามอย่างไร เนื่องจากเป็นการสอบถามในภาพรวม อย่างไรก็ตามแนวทาง
ที่ใช้ในการก าหนดประเด็นค าถามที่นิยมใช้มีอยู่ 2 แนวทาง มนต์ชัย เทียนทอง 2554: 318) ดังนี้ 
   1. แนวทางการประเมินภาพรวมทั่ว ๆ ไป เช่น สอบถามเกี่ยวกับส่วนน าเข้า  
ส่วนประมวลผล และส่วนที่แสดงผล โดยพิจารณารายละเอียดแต่ละส่วน ๆ ว่ามีข้อค าถามใดบ้าง 
ที่จะสอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้บทเรียน กล่าวได้ว่าแนวทางนี้เป็นแนวทาง 
ที่มีการใช้ประเมินความพึงพอใจมากที่สุด 
   2. แนวทางการใช้ทฤษฎีประเมินผล เช่น อาจประยุกต์ใช้ CIPP Model หรือ Alkin 
Model เป็นต้น โดยสามารถน าทฤษฎีประเมินผลที่มีอยู่มาก าหนดกรอบในการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนเกี่ยวกับสาระ (Context) ส่วนน าเข้า (Input) ส่วนประมวลผล (Process) และผลผลิต 
(Product) เป็นต้น 
  การเก็บรวบรวมข้อมูลจะนิยมใช้แบบสอบถามมากกว่าการสัมภาษณ์ โดยการกระท า 
กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ที่ใช้บทเรียนโดยตรง เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังจากท่ีทดลองใช้บทเรียน
ผลที่ได้จากการประเมินจะเป็นดัชนีบ่งชี้ความพึงพอใจของผู้เรียน ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ความพึงพอใจที่ได้จากแบบสอบถามจะใช้ค่าเฉลี่ย มัธยมฐาน ฐานนิยมและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
หรือใช้สถิติเปรียบเทียบความพึงพอใจของผู้เรียนแต่ละกลุ่มก็ได้ 
  แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า ซึ่งมี 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากท่ีสุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย  
พึงพอใจน้อยที่สุด โดยก าหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
   พึงพอใจมากที่สุด  ให้คะแนน  5 คะแนน 
    พึงพอใจมาก   ให้คะแนน  4 คะแนน 
   พึงพอใจปานกลาง ให้คะแนน  3 คะแนน 
   พึงพอใจน้อย   ให้คะแนน  2 คะแนน 
   พึงพอใจน้อยที่สุด ให้คะแนน  1 คะแนน 
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  ค่าเฉลี่ยที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินแต่ละข้อแล้วเทียบเกณฑ์การประเมิน โดยใช้เกณฑ์ การ
แปลความหมายคะแนนของ Likert ดังนี้ 
   4.50 – 5.00   หมายถึง     มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
   3.50 – 4.49   หมายถึง     มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
   2.50 – 3.49  หมายถึง     มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49  หมายถึง     มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
   ต่ ากว่า 1.50  หมายถึง     มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกนึกคิดของบุคคล
ที่มีต่อการท างาน การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนหรือบทเรียน เป็นอีกวิธีหนึ่งที่นิยมใช้ใน 
การประเมินผลด้านคุณภาพในลักษณะภาพรวมของบทเรียนที่ไม่ซับซ้อน โดยแบบสอบถามท่ีผู้วิจัย 
ได้สร้างขึ้น เป็นการสอบถามความรู้สึกที่มีต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ในการร่วม 
ปฏิบัติกิจกรรมบนบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จนบรรลุผล 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  จตุรงค์ ตรีรัตน์ (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง วิชาเทคโนโลย ี
สารสนเทศเรื่องข้อมูลและสารสนเทศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนภัทรญาณวิทยา  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องข้อมูล
และสารสนเทศให้มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง 3) ศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิง กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนภัทรญาณวิทยา ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 1 ห้องเรียนรวม 35 คน โดยการสุ่มแบบยกชั้น เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 2) 
บทเรียนอีเลิร์นนิงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องข้อมูลและสารสนเทศ 3)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และสถิติทดสอบที แบบไม่เป็นอิสระต่อกันผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน 
อีเลิร์นนิงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องข้อมูลและสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง 
มีนัยส าคัญที่ระดับ .05 อีกท้ังพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง 



 

 

 79 

มีพฤติกรรมการเรียนที่นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากท่ีสุด คือ การเข้าเรียนในเรื่องต่างๆ และ 
มีความพึงพอใจต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียน 
มีความพึงพอใจมากอันดับ 1 คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ รองลงมา คือ ด้านรูปแบบ/ลักษณะของสื่อ
  วีนัส แก้วประเสริฐ (2557) ได้ศึกษาผลการคิดวิเคราะห์และสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ด้วยการเรียนแบบอีเลิร์นนิงโดยใช้การเรียนการสอนแบบกรณีศึกษา ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี สาขาครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนน
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษากลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
ที่จัดการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษา 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา กลุ่มเก่ง ปานกลางและอ่อนที่จัดการเรียนการสอน
ด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษา 3) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
ที่จัดการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษา 4) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของ
นักศึกษาที่มีต่อการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 
ในการวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ชั้นปีที่ 2 
ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา 468 201 สื่อการศึกษา แหล่งเรียนรู้และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้  
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 81 คน โดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) แผนการจัดการเรียนรู้ 3) บทเรียน 
อีเลิร์นนิงโดยใช้การเรียนการสอนแบบกรณีศึกษา 4) แบบประเมินความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 5) 
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษา 6) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 7) แบบสอบถามความคิดเห็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1. คะแนนความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ของนักศึกษากลุ่มเก่งที่จัดการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษา
ก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียน คะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ นักศึกษากลุ่มปานกลางและ
กลุ่มอ่อนที่จัดการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสื่อการศึกษาแหล่งเรียนรู้ 
และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ ของนักศึกษากลุ่มเก่งที่จัดการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอน
แบบกรณีศึกษา ก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสื่อการศึกษา แหล่งเรียนรู้
และสิ่งแวดล้อม เพ่ือการเรียนรู้ของนักศึกษากลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนที่จัดการเรียนการสอนด้วย
อีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณีศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 3. พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาที่จัดการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบ
กรณีศึกษา อยู่ในระดับดี ความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิงโดยการสอนแบบกรณี 
ศึกษาอยู่ในระดับปานกลาง 
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  หนึ่ง ภุมมาลา (2557) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดย 
ใช้ปัญหาเป็นฐานและการสืบเสาะที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการ สืบเสาะที่ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างที่เรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
และการสืบเสาะ 3)เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลัง เรียนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
และการสืบเสาะ 4) เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วย
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการสืบเสาะ5) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ เรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และการสืบเสาะ 6) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อ 
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการสืบเสาะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ 
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปี การศึกษา 2556 โรงเรียนวัดหอมเกร็ด ได้โดยการสุ่มอย่าง
ง่าย เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 2 กลุ่ม จ านวน 68 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1และ 2 กลุ่มละ 34 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
3) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 2 แผน 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) แบบวัด
ทักษะการแก้ปัญหา 6) แบบสังเกตพฤติกรรมและ7)แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบค่าที (t-test) 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการสืบเสาะ
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)ก่อนเรียนกับหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา 
อยู่ในระดับดี และนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี จากผลการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการสืบเสาะ
  อภิญญา ดิเรกศร (2557) ได้ท าการวิจัย เรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนแบบ NTeQ  
กับการเรียนแบบปกติที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์และความคงทนการเรียนรู้
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์แตกต่างกัน การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย
เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือหาดัชนีประสิทธิผลของ บทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ  



 

 

 81 

เรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้น 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ ของนักเรียนที่มีระดับการรู้คอมพิวเตอร์สูง กลาง 
และต่ า 4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มี ระดับการรู้คอมพิวเตอร์ต่างกัน
หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ 5) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ กับเรียนตามคู่มือครู 6) เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้ของ
นักเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ กับเรียนตามคู่มือครู และ 7) เปรียบเทียบ
ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีระดับการรู้คอมพิวเตอร์ต่างกันหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบ NTeQ  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  
2 ห้องเรียน จ านวน 90 คน ซึ่งได้มาจากสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
แล้วจับสลากเป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ และ กลุ่มควบคุมเรียนตามคู่มือ
ครู เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
การเรียนตามคู่มือครู 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบวัดการรู้ด้าน
คอมพิวเตอร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
และการทดสอบสมมติฐานคือ Paired Samples t-test, Independent Samples t-test, F-test 
(One-way ANOVA)ผลการศึกษาพบว่าบทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.57/83.60 และดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ .756 นักเรียนโดยรวมและจ าแนกตามระดับแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์โดยรวม และเป็นรายด้านเพ่ิมข้ึนจากก่อน
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ NTeQ นักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และการคิดวิเคราะห์โดยรวมมากกว่านักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า แต่ทั้ง 2 กลุ่มมีความคงทน 
ไม่แตกต่างกัน  
  กันยารัตน์ ศรีวิสทิยกุล (2558) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ตามทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ด้วยเลิร์นนิงออปเจ็กต์ เพื่อการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเลิร์นนิงออปเจ็กต์ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง 2) ประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีปทุม จ านวน 40 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น ภาคการศึกษาที่ 1/2555 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ตามทฤษฏี 
คอนสตรัคติวิสต์ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ด้วยเลิร์นนิงออป
เจ็กต์ เพื่อการสร้างความรู้ด้วยตนเอง มีรูปแบบฯ ประกอบด้วย 8 คุณลักษณะของเลิร์นนิงออปเจ็กต์ 
คือ เป็นสื่อดิจิทัลที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โดยขนาดกระทัดรัดและ
สมบูรณ์ในตัวเองสามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้ และสามารถใช้ร่วมกับเลิร์นนิงออปเจ็กต์อ่ืน พร้อมทั้ง
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น าไปใช้ได้ในหลายแพลตฟอร์ม เข้าถึงทุกที่ ทุกเวลาโดยท างานอยู่ภายในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ
มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมแบ่งปันความเข้าใจจากการเรียนรู้ร่วมกันตาม 3 ขั้นตอนการเรียนรู้ ของทฤษฏี
คอนสตรัคติวิสต์ คือ ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นปรับโครงสร้างทางปัญญา และขั้นประยุกต์ความรู้ใหม่
ในสถานการณ์อ่ืน และคุณภาพการเรียนรู้จากการประเมินตามสภาพจริง มีคุณภาพโดยรวมในระดับ 
ดีมาก 
  จาริยา หลีหมัน (2558) ได้ศึกษาผลการจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่มีต่อการคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสอน
ศาสนาศาสนูปถัมป์ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสอนศาสนาศาสนูปถัมป์ 
จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัย 
พบว่า 1.) นักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เมื่อเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของการคิดวิเคราะห์ พบว่านักเรียนมีการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2.) นักเรียนที่เรียนโดยใช้ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่านักเรียน  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  ณะทนัน นันทพฤกษา (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ตามรูปแบบ CoPBL ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ วิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) พัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามรูปแบบ  
CoPBLที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ วิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ที่พัฒนาขึ้นกับผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้แก่ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน 
พัฒนาเด็ก อ าเภอเมืองขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น ปีการศึกษา 2556 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียน
ละ 25 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม(clusterrandom sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
บทเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานตามรูปแบบ CoPBLที่ส่งเสริมความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ วิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แบบประเมินบทเรียนบนเว็บตามรูปแบบ 
CoPBL แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ  
สถิติพ้ืนฐานที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ,ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ ทดสอบ
สมมติฐาน ได้แก่t-test (Independent Samples) ผลการวิจัยปรากฏ คือ บทเรียนบนเว็บ 
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ตามรูปแบบ CoPBL วิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ สามารถน า ไปใช้จัดการเรียนการสอนเพ่ือยกระดับความสามารถในการ คิดวิเคราะห์
ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น มีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ทีพั่ฒนาขึ้นอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
  รุ่งทิวา การะกุล (2559) ได้ท าการวิจัย การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์80/80 2) หาดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ระหว่าง 
ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ประชากรคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนสมสนุกพิทยาคม อ าาเภอปากคาดจังหวัดบึงกาฬ จ านวน 24 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
83.62/84.48 2) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6896  
3) นักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.014) นักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Kim jong Suk (2005) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิส์ที่มีผลต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ การเข้าใจตนเองและกลวิธีการเรียนรู้ของนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคทอ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในประเทศเกาหลี จ านวน 76 คน 
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โยแบ่งนักเรียนเป็นสองกลุ่ม กลุ่มละ38 คน โดยกลุ่มแรกเรียนตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิส์ และกลุ่มท่ีสองเรียนแบบปกติ ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 40 ชั่วโมง 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมคือ แบบทดสอบวัดความรู้ทางคณิตศาสตร์ แบบประเมินการเข้าใจ
ตัวเอง แบบประเมินกลวิธีการเรียนรู้ และแบบส ารวจสภาพแวดล้อมในห้องเรียน ผลการวิจัยพบว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิส์มีประสิทธิภาพมากกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 



 

 

 84 

ไม่มีความสัมพันธ์ต่อการเข้าใจตนเองและกลวิธีการเรียนรู้ แต่มีผลต่อการเสริมแรงการกระตุ้น 
ความสนใจในการเรียนและการควบคุมตนเอง และการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิส์ 
มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในชั้นเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์มากกว่าการเรียนรู้แบบปกติ 
  Ikpeze C.H. and Board (2007) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบสืบสอบโดยใช้
เว็บเป็นฐาน ส่งเสริมการคิดด้วยบทเรียนเว็บเควสท์ การเรียนโดยใช้บทเรียนเว็บเควสท์ในการสอน
เนื้อหาเก่ียวกับสิ่งแวดล้อม ส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด สามารถคิดเชื่อมโยงเรื่องราวที่อ่าน 
กับโลกจริงและอ่านอย่างมีวิจารณญาณได้ 
  Siko Lue w (2008) ได้ท าการศึกษาผลของการเรียนภาษาอังกฤษด้วยบทเรียนบทเว็บ
เควสท์ ซึ่งเป็นโปรแกรมส าเร็จรูป โดยจัดนักเรียนเป็นกลุ่มเก่ง ปานกลางและอ่อน ตามล าดับขั้น 
ผลการศึกษาพบว่า การเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บเควสท์ช่วยให้นักเรียนมีการเรียนรู้เพิ่มข้ึน  
โดยมีคะแนนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 
  Merritt. R.L (1983) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในโรงเรียนขนาดกลาง  
ซึ่งมีการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยสอน โดยแบ่งกลุ่มที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น  
กลุ่มทดลองและกลุ่มที่เรียนแบบปกติเป็นกลุ่มควบคุม โดยมีตัวแปรคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการวัด 
ความคิดรวบยอด ความวิตกกังวลและเจตคติที่มีต่อครูการศึกษาก าหนดความแตกต่างตามเพศ 
และระดับชั้น โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 6 และเกรด 7 จ านวน 144 คน ปรากฏว่า 
ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มทดลองสูงกว่า กลุ่มควบคุม ทั้งในด้านการอ่านและการค านวณนักเรียนเกรด 
6 และนักเรียนชาย–หญิง เกรด 7 มีความคิดรวบยอดด้วยตนเอง ความวิตกกังวล และเจตคติ 
ที่มีต่อครูไม่แตกต่างกัน แต่ในตัวแปรนี้มีนักเรียนชายเกรด 6 มีความแตกต่างกันอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1 
  Mastra Dogru (2012) ได้ศึกษาผลการเรียนด้วยบทเรียนแบบเว็บเควสในการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บแบบเว็บเควสความคงทนในการเรียน 
และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย
บทเรียนบทเว็บแบบเว็บเควสสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน และความสามารถคงทนความรู้หลังเรียนไปแล้ว  
2 สัปดาห์ได้ค่าเฉลี่ยของห้องเรียนคิดเป็นร้อยละ 97.35 แต่ไม่ได้มีผลกระทบต่อเจตคติต่อการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์แต่อย่างใด 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศมีผู้ศึกษา
เกี่ยวกับบทเรียนบนเว็บและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บมีบทบาท
ส าคัญในการช่วยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในบทเรียนให้มีความน่าสนใจเปรียบเสมือนการเปิด
โอกาสให้แก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดเวลาและตลอดชีวิต ผู้วิจยัจึงมีความ
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สนใจที่พัฒนาบทเรียนบทเว็บ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ สามารถน ามาใช้ใน
การเรียนการสอนและเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีและนวัตกรรมในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่เหมาะสมและมีคุณประโยชน์อย่างยิ่งในการศึกษาต่อไป 
 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
   

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หลักการและทฤษฎี 
1.  อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ 
ประกอบด้วย  
   1.1 ความเป็นระบบ โดยแบ่งเปน็ 3 ส่วน คือ 
      1.1.1 ส่วนน าเข้า (Input)  
      1.1.2 ส่วนกระบวนการ (Process)  
      1.1.3 ส่วนผลลัพธ์ (Output) 
   1.2 ความเป็นเงื่อนไข 
   1.3 การสื่อสารหรือกิจกรรม 
   1.4 Learning Root 
2. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์
   2.1 การกระตุ้นโครงสร้างทางปญัญา 
   2.2 การสนับสนุนการปรับสมดลุทางปัญญา 
   2.3 การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทาง
ปัญญา 
   2.4 การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้าง
ความรู ้
3. การสอนแบบปกติ  
4. ทักษะการคิดวิเคราะห ์

 

บทเรียนบนเว็บตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์ทีส่่งเสริมทักษะ

การคิดวิเคราะห ์

ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

 

ทักษะการคิดวิเคราะห ์

ควมพึงพอใจ 



 

 

    
 

 
 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ 
ด าเนินการศึกษาค้นคว้าตามล าดับหัวข้อ ดังนี้  
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3. การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. การจัดกระท ากับข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1. ประชากรที่ใช้วิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง จ านวน 4 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 
160 คน 
  2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งก าลังศึกษา
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) เพ่ือพิจารณาเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมได้ผลดังนี้ 
   กลุม่ทดลอง คือ กลุ่มทีเ่รียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คือ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ของโรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง  
   กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2  
ของโรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง 
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เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีดังต่อไปนี้ 
  1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
  2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมปีที่ 1 หน่วยที่ 1 มีแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 4 แผน ดังนี้ 
   แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
   แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่2 ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
   แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่3 บทบาทของคอมพิวเตอร์ 
   แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่4 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
  4. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดและทฤษฎีของ Bloom เป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลอืก จ านวน 30 ข้อ  
  5. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 
 
การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 
  1. การสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ ซึ่งผู้วิจัยด าเนินตามขั้นตอนการพัฒนา
บทเรียนบนเว็บ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นวิเคราะห ์(Analyze) 
    1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
พุทธศักราช2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ ช่วงชั้นที่ 3 (ม.1–ม. 3) เพ่ือท าความเข้าใจ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร ขอบข่ายของเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการสอน การวัดผลและ
ประเมินผล 
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    2. ศึกษารายละเอียดรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
   3. วิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ และสร้างโครงสร้างเนื้อหา เวลาในการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดรายละเอียดและกิจกรรมการเรียนการสอนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ จ านวน 12 ชั่วโมง เพ่ือน ามาสร้างบทเรียนบนเว็บตามแนวคิดทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและเวลา 
 

หน่วยการเรียนรู้ เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลา 

หน่วยที่ 1  
คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน 

ความหมายและรูปแบบ
ของคอมพิวเตอร์ 
 

อธิบายบทบาทความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ในด้านต่าง ๆ ได้ 

3 

 ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ 
 

1. อธิบายบทบาทและ
องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์
ได้ 
2. บอกความส าคัญของอุปกรณ์
สื่อสารในระบบคอมพิวเตอร์ได้ 

3 

 บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ 

1.อธิบายบทบาทและ
องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์
ได้ 
2. จ าแนกบทบาทของ
คอมพิวเตอร์ในการใช้งานด้าน
ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 

3 

 ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 

อธิบายประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์อย่างรู้คุณค่าและ
เกิดประโยชน์ 

3 
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    4. น าตารางวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปท าการประเมิน 
เพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหากับจุดประสงค์ ทั้งด้านการใช้ภาษา ความถูกต้อง 
และความเหมาะสมของเนื้อหาในการโดยน าเสนอด้วยบทเรียนโปรแกรม โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
จ านวน 3 ท่าน  
  ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างเนื้อหากับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 0.90 หมายความว่า บทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์มีความเที่ยงตรงต่อเนื้อหา นั่นคือเนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังมีความสัมพันธ์ 
   ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) น าการวิเคราะห์ในขั้นที่ 1 ด าเนินการตามล าดับ
หัวข้อต่อไปนี้  
    1. จัดท าผังงาน (Flowchart) เพ่ือวางโครงสร้างของบทเรียนบนเว็บ และล าดับ
ขั้นตอนการท างานของบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน 
    2. จัดท าบัตรเรื่อง (Storyboard) เพ่ือให้สอดคล้องกับผังงานและตามเนื้อหา 
ที่ก าหนด  
     2.1 จัดท าบัญชีสื่อ 
     2.2 จัดท าบท (Script) 
  น าบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่สร้างเรียบร้อยแล้วเสนอ
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง 
และเหมาะสมในการออกแบบบทเรียน ทั้งในด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และด้านการสื่อสาร
เชื่อมโยงข้อมูล เมื่อผ่านการเห็นชอบจากกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์แล้ว น าบทเรียนบนเว็บ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์และสื่อการสอน 
จ านวน 3 ท่าน  
   ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา (Development) ด าเนินการสร้างบนเรียนบนเว็บ  
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปด้านการสร้างบทเรียน ด้านกราฟิก 
และโปรแกรมสร้างมัลติมีเดียต่าง ๆ โดยสร้างตามแผนที่ได้ก าหนดไว้ในขั้นที่ 2 ดังนี้ 
    1. สร้างสื่อตามบัญชีสื่อที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นที่ 2 
    2. สร้างส่วนประกอบบทเรียนบนเว็บในส่วนประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 
     2.1 สร้างส่วนน าเข้าสู่บทเรียน (บทน า) และค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
     2.2 ผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น การโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์และการให้ผล
ป้อนกลับ 
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     2.3 การเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาและหน้าจอแต่ละหัวข้อ 
     2.4 สร้างฐานข้อมูล และโครงสร้างแบบฝึกหัด การทดสอบ 
     2.5 การสร้างส่วนออกจากบทเรียน ผู้จัดท าและผู้เกี่ยวข้อง 
    3. พัฒนาบทเรียน (General Courseware) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
Model ในลักษณะที่ว่าการใส่เนื้อหาและกิจกรรมการเรียน (Input Content) ได้แก่ 
     3.1 ข้อมูลที่จะแสดงบนจอ 
     3.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
     3.3 ข้อมูลส าหรับการควบคุมการตอบสนอง 
     3.4 การใส่ข้อมูลตามแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู้ 
(Input Teaching Plan) 
     3.5 แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
     3.6 การเชื่อมโยงข้อมูลทั้งภายในภายนอกบทเรียน 
     3.7 ฐานข้อมูลอ่ืน ๆที่จ าเป็นตามแผนจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
  น าโปรแกรมบทเรียนที่สร้างเสร็จแล้ว เสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเหมาะสม เพ่ือประเมินด้านส่วนประกอบบทเรียนบนเว็บในส่วนต่าง ๆ เช่น ส่วนน าเข้าสู่
บทเรียน (บทน า) ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอนบทเว็บ ด้านการเชื่อมโยงระหว่าง 
เนื้อหา เป็นต้น พบว่า บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผู้เชี่ยวชาญได้มีข้อเสนอแนะ  
คือ การเชื่อมโยงฐานเนื้อหาและหน้าจอควรมีล าดับก่อนและหลังให้ชัดเจน และการโต้ตอบ 
หรือปฏิสัมพันธ์ให้มีลักษณะทั้งแบบออนไลน์และแบบออฟไลน์ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบถึงล าดับขั้นตอน
ในการเรียนรู้อย่างชัดเจน และเพ่ือให้นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนความรู้กัน ทั้งในเวลาเรียน 
และนอกเวลาเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญอย่างครบถ้วน
    4. น าบทเรียนบนเว็บที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วน าเสนอคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง และเหมาะสม 
ในการออกแบบ ทั้งในด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบการสอน และด้านการสื่อสาร/เชื่อมโยงข้อมูล 
หากมีความบกพร่องก็น ามาปรับปรุง/แก้ไขบทเรียนบทเว็บที่สมบูรณ์ 
    5. ทดสอบและตรวจสอบบทเรียนบทเว็บผ่านโปรแกรมเบาเซอร์  
(Web Browser) เพ่ือตรวจสอบข้อบกพร่องและผิดพลาด หากมีก็ท าการปรับปรุงแก้ไขบทเรียน  
จากข้อบกพร่องก่อนที่จะส่งขึ้นไปเครือข่ายแม่ (Up Load to Server) เพ่ือแสดงผลจริงบนระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
    6. ท าการส่งข้อมูลขึ้นเครือข่ายแม่ (Up Load to Server) ในระบบการเรียนรู้ 
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    7. ประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ โดยผู้เชี่ยวชาญตามแบบประเมินเว็บ 
โดยใช้แบบประเมินเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแบบของ  
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553:184) ถ้าได้ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ถึง 5 ถือว่าใช้ได้ เกณฑ์ที่ประเมิน
ดังนี้  
     ค่าเฉลี่ย  ระดับความเหมาะสม 
     4.50 - 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 
     3.50 – 4.49 เหมาะสมมาก 
     2.50 – 3.49 เหมาะสมปานกลาง 
     1.50 – 2.49 เหมาะสมน้อย 
     1.00 – 1.49  ยังต้องปรับปรุง 
    8. แก้ไขตามค าแนะน าผู้เชี่ยวชาญแล้วน าเสนอคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ก่อนด าเนินการทดลองในขั้นต่อไป 
   ขั้นที่ 4 ขั้นน าไปใช้/ทดลองใช้ (Implementation / Try Out) โดยน าบทเรียน 
บนเว็บที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้วว่ามีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถใช้เป็นสื่อการเรียน
การสอนได้ไปทดลองใช้ (Tryout) เพ่ือประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนกับนักเรียนที่ไม่เคยเรียน
สาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาก่อน โดยมีล าดับขั้นตอน ดังนี้  
    1. ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One Tryout) เพ่ือหาค่าบกพร่องของ
บทเรียนบทเว็บ โดยการตรวจสอบความเหมาะสม และข้อบกพร่องด้านภาพ ข้อความ สี รูปแบบ 
ขั้นตอนระยะเวลาและปฏิสัมพันธ์ด้านอื่น ๆ ด้วยการสังเกตและสัมภาษณ์นักเรียน ผู้วิจัยน าบทเรียน
ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง ที่มีลักษณะใกล้เคียง 
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน แบ่งเป็นนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสูง กลุ่มปานกลางและ
กลุ่มต่ า ด้วยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยผลการทดลองพบว่า บทเรียน 
บทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีประสิทธิภาพ 80/80 ผู้วิจัยจึงสรุปผลและน าไปปรับปรุง
แก้ไข คือ รูปภาพ เคลื่อนไหวในบางเฟรมไม่มีการเคลื่อนไหว เสียงในวีดีโอที่ใช้บรรยายเพิ่มเติมไม่ดัง 
ตัวอักษรบางตัวมีขนาดไม่เท่ากัน เป็นต้น หลังจากผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง แล้วน าบทเรียน
บทเว็บไปทดลองกับกลุ่มเล็ก โดยการทดลองครั้งนี้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เครื่องต่อ นักเรียน 1 คน 
    2. ทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยน าบทเรียนบทเว็บที่พัฒนา
และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในข้ันตอนแรก น าไปทดลองกับนักเรียนที่ไม่เคยเรียนเนื้อหามาก่อน 
เป็นนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 1 หอ้งเรียน จ านวน 14 คน โดยผลการทดลองพบว่า บทเรียน 
บทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีประสิทธิภาพ 80/80 ซึ่งเป็นการตรวจสอบความเหมาะสม 
และข้อบกพร่องของบทเรียนบนเว็บในด้านภาพ เสียง ข้อความ รูปแบบ รวมถึงขั้นตอน 
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การปฏิสัมพันธ์ด้านอ่ืน ๆ ด้วยการสังเกต และสัมภาษณ์นักเรียน ซึ่งมีการทดสอบก่อนเรียน  
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห์ ทดลองเรียนบนเว็บ 
ผ่านระบบเครือข่าย หลังจากเรียนจบแล้วให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน ข้อบกพร่อง คือ ค าอธิบาย 
ในการท ากิจกรรมยังไม่ชัดเจน รูปภาพในการอธิบายตัวอย่างไม่ตรงกัน ขนาดของข้อความเล็กเกินไป 
และข้อความในข้อสอบบางค าเขียนตกหล่น ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนบทเว็บจากข้อบกพร่อง
และแก้ไขข้อผิดพลาดที่พบ 
    3. การทดลองภาคสนาม (Field Tryout) โดยน าบทเรียนบทเว็บที่พัฒนา 
และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนแรก น าไปทดลองกับนักเรียนที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้ 
มาก่อน จ านวน 20 คน ซึ่งไม่ซ้ ากับนักเรียนที่ได้ทดลองรายบุคคล เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ทีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสูง กลุ่มปาน
กลางและกลุ่มต่ าใช้หลักเกณฑ์เดียวกันในการทดลองกลุ่มเล็ก โดยผลการทดลองพบว่า บทเรียน
บทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีประสิทธิภาพ 80/80 ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 
ผู้วิจัยจึงน าการทดลองเสนอประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ จากนั้นน าไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างต่อไป 
   ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) ประเมินผล 
ของการน าบทเรียนบนเว็บ โดยที่ผ่านการทดลองใช้กับกลุ่มทดลองจริง ไปหาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  2. การสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     การสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
   2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
   2.2 ศึกษารายวิชาเทคโนโลยีสื่อสารและการสื่อสาร ศึกษาจุดประสงค์ โครงสร้าง
เนื้อหา ค าอธิบายรายวิชา ซึ่งจะน ามาจัดแบ่งเนื้อหาให้เหมาะสมกับจ านวนในการสอนแต่ละครั้ง 
   2.3 เขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีส่วนประกอบส าคัญดังนี้ 
สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลและ
ประเมินผล สื่อแหล่งการเรียนรู้ 
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   2.4 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สร้างเสร็จแล้วเสนอต่อประธานและ
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม แล้วน าเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบด้านเนื้อหาประเมินค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการประเมินที่ใช้
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และแบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นและขอข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยก าหนดค่าเป็น 5 ระดับ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 
    คะแนน 1.00 – 1.49 หมายถึง   ควรปรับปรุง 
    คะแนน 1.50 – 2.49 หมายถึง   เหมาะสมน้อย 
    คะแนน 2.50 – 3.49 หมายถึง   เหมาะสม 
    คะแนน 3.50 – 4.49 หมายถึง   เหมาะสมมาก 
    คะแนน 4.50 – 5.00 หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสุด 
   2.5 ซึ่งเกณฑ์การตัดสินระดับคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไปถือเป็นเกณฑ์ 
การตัดสินที่ยอมรับได้ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร 
และการสอนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 โดยมีการประเมินในแต่ละด้าน ดังนี้ ด้านสาระส าคัญ  
มีความชัดเจน อยู่ในระดับที่ดีมาก ด้านผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง อยู่ในระดับดีมาก ด้านสาระการ
เรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน อยู่ในระดับดีมาก ด้านสื่อการเรียน
การสอน อยู่ในระดับดีมาก และด้านวัดผลและประเมินผล อยู่ในระดับดีมาก หมายความว่า  
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพระดับเหมาะสม 
  3. การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คอมพิวเตอร์
ในชีวิตประจ าวัน ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาหลักสูตร จุดมุ่งหมาย มาตรฐานการเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา  
และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง รายวิชาพ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ พุทธศักราช2551 
   3.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ พุทธศักราช
2551 
   3.3 ศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ จากหนังสือพ้ืนฐาน 
การวิจัยการศึกษา (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, 2553) 
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   3.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน โดยมีเนื้อหาสาระจ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ เพื่อสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตามที่ก าหนดไว้ในตารางที่ 2 โดยข้อสอบแบ่งออกเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
จ านวน 50 ข้อ ซึ่งน าไปใช้จริง 30 ข้อ 
 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์สาระการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

 
เนื้อหา 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

สร้าง ต้องการ 

1. ความหมายและ
รูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 

1. อธิบายความหมายและรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 

10 7 

2.ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ 

2. อธิบายความส าคัญของคอมพิวเตอร์ได้
อย่างถูกต้อง 

15 8 

3. บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ 

3. อธิบายบทบาทและบอกความส าคัญ
ของคอมพิวเตอร์ได้ 

15 8 

4. ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 

4. อธิบายหลักการท างาน บทบาท และ
ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

10 7 

รวม 50 30 

 
   3.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้กรรมการควบคุมการสอบ
วิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาตามที่วิเคราะห์ไว้
เหมาะสมหรือไม่ โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน  
   3.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแล้วเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับเนื้อหาและผลการเรียนรู้
ที่คาดหวังหรือไม่ แล้วน ามาหาค่า IOC (Index of Item – Objective Congruence) โดยได้ค่า
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 1.00 แสดงว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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   3.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ
น ามาพิมพ์แบบทดสอบตามข้อเสนอแนะ แล้วน าไปทดสอบ (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง จ านวน 40 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
   3.8 หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาความยาก (P) และหาอ านาจจ าแนก (B) 
แล้วเลือกเอาข้อสอบที่มีค่าความยาก (P) ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (B) ระหว่าง 
0.20 ถึง 1.00 พบว่า ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าระดับความยากตั้งแต่ 0.40-0.78  
และค่าอ านาจจ าแนกรายข้อตั้งแต่ 0.32-0.75 
   3.9 น าข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่เข้าเกณฑ์ จ านวน 30 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่น 
ทั้งฉบับโดยใช้วิธีของ Lovett (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2553) พบว่า ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.87 
   3.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบจริง เพื่อน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4. การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
     การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์เรื่องคอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้  
   4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์จากเอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เช่น ศึกษาทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดบลูม และการออกแบบ
วัดผลทางการศึกษา (สมนึก ภัททิยธนี, 2541) ดังตาราง 3 
 
ตาราง 3 โครงสร้างจ าแนกข้อสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์  
 

ประเภทของการ
คิดวิเคราะห์ 

ความหมาย จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. วิเคราะห์
ความส าคัญ 

แยกแยะสิ่งที่ก าหนดมาว่าอะไรคือ
ความส าคัญหรือจ าเป็นหรือมีบทบาท
ที่สุด 

อธิบายความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 

2. วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ 

หาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ว่ามีความเชื่อมโยง หรือเก่ียว
พันธ์กันอย่างไร 

อธิบายบทบาทและบอก
ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ได้ 
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ตาราง (3) ต่อ 

ประเภทของการ
คิดวิเคราะห์ 

ความหมาย จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3. วิเคราะห์
หลักการ 

การคิดแบบแยกแยะเรื่องราวและการ
กระท าต่าง ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นยึดอะไร
เป็นหลักเป็นแกนกลาง 

อธิบายหลักการท างาน 
บทบาท และประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 
อธิบายรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 

 
   4.2 สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดบลูม เป็นแบบปรนัย
ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ เพื่อคัดเลือกไว้ใช้จริง 30 ข้อ  
   4.3 น าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ขึ้นเสนอต่อประธาน 
และคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจทานข้อสอบถึงข้อบกพร่องด้านภาษา ความถูกต้อง
ตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
   4.4 น าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือว่าข้อสอบมีความสอดคล้องตามทฤษฎีการคิดวิเคราะห์หรือไม่ 
   4.5 น าแบบทดสอบผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญมาจัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบ 
วัดทักษะการคิดวิเคราะห์แล้วไปทดลอง (Try out) เพ่ือน ามาหาคุณภาของแบบทดสอบ 
   4.6 หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยการหาค่าความยาก
และอ านาจจ าแนกรายข้อ ถ้าได้ค่าความยากตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 และหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ
ตั้งแต่ 0.20 ถึง 1.00 จึงน าไปใช้ได้ พบว่า ข้อสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์มีค่าระดับความยาก 
ตั้งแต่ 0.34−0.75 และค่าอ านาจจ าแนกรายข้อตั้งแต่ 0.28-0.82 
   4.7 น าข้อสอบที่คัดไว้แบบปรนัยจ านวน 30 มาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ทั้งฉบับ โดยใช้วิธีของ Kuder-Richardson  
(คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 
2553) พบว่า ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.90 
   4.8 จัดพิมพ์แบบทดสอบการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ฉบับจริง เพ่ือใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 
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  5. การสร้างแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ  
     การสร้างแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
   5.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการเรียน 
ด้วยบทเรียนบทเว็บ 
   5.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
(Rating Scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ทั้งหมด 20 ข้อ 
ต้องการใช้จริง 10 ข้อ ซึ่งประกอบด้วยความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ความเหมาะสมทั้งทางด้านเนื้อหา
และเวลา และภาพรวมของการเรียน เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  
โดยก าหนดค าตอบของแบบสอบถาม ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2558) 
    5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด    (4.51 - 5.00) 
    4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก         (3.51 – 4.50) 
    3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง   (2.51 – 3.50) 
    2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย        (1.51 – 2.50) 
    1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด   (1.00 – 1.50) 
   5.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา 
ความเหมาะสมของข้อความและตรวจความเที่ยงตรงเพ่ือตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) ของแบบประเมิน แล้วเลือกข้อค าถาม 
ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2558) โดยใช้เกณฑ์ 
การประเมินผลดังนี้  
      +1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินตรงตามประเด็นการถามข้อนั้น 
     0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินตรงตามประเด็นการถามข้อนั้นหรือไม่ 
    -1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินไม่ตรงตามประเด็นการถามข้อนั้น 
  น าแบบวัดความพึงพอใจที่สร้างข้ึนน าเสนอต่อประธานที่สร้างข้ึนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
และให้พิจารณาความเหมาะสมของภาษาและความถูกต้องของเนื้อหา พิจารณาความเหมาะสมของ
ข้อความและความเที่ยงตรง (Validity) โดยหาค่าเฉลี่ยจากการเลือกแบบวัดความพึงพอใจที่มี 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.67 ถึง 1.00 
   5.4 น าแบบวัดความพึงพอใจมาแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ  
และเสนออาจารย์ที่ปรึกษาการวิจัย เพ่ือรายงานความคืบหน้า 
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   5.5 น าแบบวัดความพึงพอใจมาหาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์
แอลฟา โดยการหาค่า Alpha – Coefficient ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) พบว่า ค่าความ
เชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.79 และอ านาจจ าแนกรายข้อ 0.69 
   5.6 น าแบบวัดความพึงพอใจที่ผ่านการแก้ไขแล้วแล้วน ามาจัดพิมพ์ เพื่อน าไปเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวมรวบข้อมูล ดังนี้ 
  1. การเตรียมการทดลอง  
   1.1 ผู้วิจัยน าหนังสือราชการจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง เพ่ือประสานติดต่อขอความอนุเคราะห์ด าเนินการ
ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
   1.2 เตรียมเครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันกับกลุ่มตัวอย่าง 
   1.3 เตรียมสถานที่และเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการทดลอง โดยขอความ
อนุเคราะห์ในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โรงเรียนเทศบาลวัดสระทอง 
นักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง 
  2. การด าเนินการทดลอง 
   2.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ และวิธีการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน และแจกคู่มือการเข้าเรียนในระบบ 
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ให้นักเรียนทราบโดยใช้เวลาการให้ค าแนะน า 30 นาที 
   2.2 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบ 
วัดทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียน 
   2.3 ให้นักเรียนเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน โดยนักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง 
   2.4 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยหลังจากนักเรียนเรียนจบแต่ละหน่วย 
การเรียนรู้ 
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   2.5 เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกหน่วยการเรียนรู้ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียน (Post-test) 
จ านวน 30 ข้อ ชุดเดียวกันกับก่อนเรียน 
   2.6 น าคะแนนของนักเรียนมาวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 
การจัดกระท ากับข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยท าการจัดการกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  1. การจัดท าข้อมูล  
   1.1 น ากระดาษค าตอบของนักเรียนที่ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียนมาตรวจให้คะแนน ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิด ท าไม่ได้หรือตอบเกิน 
1 ข้อให้ 0 คะแนน 
   1.2 น ากระดาษค าตอบของนักเรียนที่ท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนมาตรวจให้คะแนน ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิด ท าไม่ได้หรือตอบ 
เกิน 1 ข้อให้ 0 คะแนน 
  2. วิเคราะห์ข้อมูล 
     ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลของบนเรียนบนเว็บ โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
   2.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
   2.2 วิเคราะห์การหาดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index: E.I)  
ของการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 
   2.3 ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
โดยใช้สูตร t – test (Dependent Samples) (บุญชม ศรีสะอาด, 2558) 
   2.4 ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบคะแนนวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียน 
และหลังเรียน โดยใช้สูตร t – test (Dependent Samples) (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนา
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2553) 
   2.5 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์เพ่ือการวิจัยผู้วิจัยใช้สถิต ิโดยใช้สูตรดังนี้ 

  1. สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   1.1 ร้อยละ (Percentages) (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2553) 
   1.2 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) โดยใช้สูตรดังนี้ (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและ
พัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2553) 
 
 
 
    เมือ่ X  แทน  ค่าเฉลี่ย 

       ΣX  แทน  ผลรวมคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
      N   แทน  จ านวนคนในกลุ่ม 
 
   1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) โดยใช้สูตรดังนี้ 
(คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม , 
2553) 
 
 
 
    เมื่อ S.D.    แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                    X     แทน ค่าคะแนน 
       n      แทน จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

                   แทน ผลรวม 
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  2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 
   2.1 สถิติที่ใช้หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบแต่ละข้อ โดยใช้สูตร IOC 
(Index of Item – Objective Congruence) ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2541) 
 

IOC =  R 
       N 

    
    เมื่อ IOC   แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
                        R   แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
                 N   แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
   2.2 สถิติการหาค่าความยากของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตร
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2558) 

 

P =
N

R
 

 
    เมื่อ    P    แทน ระดับความยาก 
            R    แทน จ านวนผู้ตอบถูกทั้งหมด   
            N    แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 
   2.3 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์
แบบอิงกลุ่ม (r) (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, 2553) 

r =
N

LH 
 

 
    เมื่อ    r     แทน ค่าอ านาจจ าแนกแบบทดสอบ 
              H    แทน จ านวนคนในกลุ่มทดลองตอบถูก 
             L    แทน จ านวนคนในกลุ่มควบคุมตอบถูก 
              N    แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
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   2.4 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์  
โดยใช้วิธีของคูลเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder – Richarson Method) สูตรที่ 20 (KR-20) 
(คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 
2553) 

r tt
 =  




















S

P

t

q

n

n
2

1
1

 

 
    เมื่อ    r tt

   แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
      P    แทน สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
         q     แทน สัดส่วนของผู้ท าผิดในข้อหนึ่งๆ 
        n     แทน จ านวนข้อสอบแบบทดสอบ 
       S t

2    แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ  
 
  3. การหาคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ 
   3.1 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนบทเว็บตามเกณฑ์ 80/80  
โดยใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 
 
 
 
 
        เมื่อ  1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

      ΣX  แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท ี่ท า
ระหว่างเรียนทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียนนอกห้องเรียนหรือออนไลน์  
      A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกชิ้นรวมกัน 
      N   แทน จ านวนผู้เรียน 
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             และ 
 
 
 
 
    เมื่อ   2E  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

      ΣF  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
      B   แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย 
ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
      N   แทน จ านวนนักเรียน 
 
   3.2 การหาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บ (The Effectiveness 
Index: E.I.) ใช้วิธีกูดแมน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553: 161 – 162 อ้างอิงมาจาก Goodman. 
1980: 30 - 34) โดยใช้สูตรดังนี้ 

 
E.I = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 

คะแนนเต็ม – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
  
  4. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานในการวิจัย 
         t – test (Dependent Samples) (บุญชม ศรีสะอาด, 2558) 
 



 

 

    
 

 
 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาค้นคว้าได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการแปลความหมาย และความสะดวกในการน าเสนอข้อมูล 
ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  N   แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่ม 

  x̄  แทน คะแนนคะแนนเฉลี่ย 
  S.D.  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  E.I  แทน ดัชนีประสิทธิผล 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล และแปลความหมายตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลของบนเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ 
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  ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ 
  ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 4 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ 
  การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม จ านวน
นักเรียน 

x̄ S.D. ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(

1E ) 

50 40 40.57 2.15 81.15 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(

2E ) 
30 40 24.75 1.98 82.50 

 
  จากตาราง 4 พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ E1 เท่ากับ 81.15 และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E2 เท่ากับ 82.50 ดังนั้น บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.15/82.50 
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  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลของบนเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 4  
 
ตาราง 5 ค่าดัชนีประสิทธิผลของบนเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ 
  การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

จ านวน
ผู้เรียน 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย  
E.I. ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

40 30 426 990 10.68 24.75 0.7236 

  
  จากตาราง 5 ค่าดัชนีประสิทธิผลของบนเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7286 ซึ่งเท่ากับบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน คิดเป็นร้อยละ 72.86 
 
  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 
 
ตาราง 6 คะแนนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย 
  บทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ เรื่อง   
  คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

กลุ่มตัวอย่าง x̄ S.D. df t p 
เรียนด้วยบทเรียน

บทเว็บ 
24.75 1.98 39 8.778 .005* 

เรียนแบบปกติ 22.95 2.50 39 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  จากตาราง 6 พบว่า นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแตกต่างกับการเรียนแบบปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ 
 
ตาราง 7 คะแนนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บ 
  ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
  ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

กลุ่มตัวอย่าง x̄ S.D. df t p 
เรียนด้วยบทเรียน

บทเว็บ 
26.70 1.81 39 6.778 .000* 

เรียนแบบปกติ 22.90 3.24 39 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  จากตาราง 7 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนแตกต่างกับการเรียนแบบปกติอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ตาราง 8 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี 
 คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1. รูปแบบการจัดวางบทเรียนบนเว็บมีความ
น่าสนใจ 

4.42 0.86 มาก 

2. การแสดงเมนูและหัวข้อย่อยมีความชัดเจน 4.21 0.78 มาก 
3. สี รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว มีความ
เหมาะสม สวยงาม 

3.86 0.58 มาก 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนในแต่ละเนื้อหา
มีความเหมาะสม 

3.96 0.91 มาก 

5. ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจง่าย 4.00 0.66 มาก 

6. นักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจ
เนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

4.18 0.88 มาก 

7. นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนบทเรียนบน
เว็บ 

4.42 0.86 มาก 

8. นักเรียนมีความเข้าใจเรื่อง คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวันเพ่ิมข้ึน 

3.58 0.74 มาก 

9. บทเรียนบนเว็บ ท าให้นักเรียนสนใจการ
เรียนมากขึ้น 

4.30 0.68 มาก 

10. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ช่วยให้ผู้เรียนทราบพัฒนาการของตนเอง 

4.18 0.80 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.11 0.77 มาก 
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  จากตาราง 8 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบทเรียน
บนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ส าหรับนักเรียนระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจในระดับมาก (x̄ = 4.11, S.D. = 0.77) เมื่อพิจารณารายข้อ 
พบว่านักเรียนที่เรียนบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีความพึงพอใจในระดับมากทุก
ข้อ โดยข้อที่ 1รูปแบบการจัดวางบทเรียนบนเว็บมีความน่าสนใจ และข้อที่ 7 นักเรียนรู้สึกสนุก 

กับการเรียนบทเรียนบนเว็บ มีค่าคะเฉลี่ยสูงสุด (x̄ = 4.42, S.D. = 0.86)



 

 

    
 

 
 

บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ซึ่งมีข้ันตอนการวิจัยและสรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
  1. ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อศึกษาค่าดัชนีดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนาบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ 
 4. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ และการเรียนแบบปกติ 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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สรุปผล 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  
  1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.15/82.50  
  2. ค่าดัชนีประสิทธิผลของบนเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7286 ซึ่งเท่ากับบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน คิดเป็นร้อยละ 72.86 
  3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มีคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียน
ที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  4. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียน 
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  5. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบทเรียนบนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1 มีความพึงพอใจในระดับมาก (x̄= 4.11, S.D. = 0.77) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า นักเรียน 
ที่เรียนบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีความพึงพอใจในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่ 1
รูปแบบการจัดวางบทเรียนบนเว็บมีความน่าสนใจ และข้อที่ 7 นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนบทเรียน

บนเว็บ มีค่าคะเฉลี่ยสูงสุด (x̄= 4.42, S.D. = 0.86) 
 
อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  
  1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.15/82.50 หมายความว่า บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ระหว่างเรียนร้อยละ 81.15 และท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 82.50 แสดงว่า บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น 
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มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้ด าเนินการตามขั้นตอน
การพัฒนาบทเรียนบทเว็บของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553: 95-97 ) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้
1) ขั้นวิเคราะห์ (Analyze) ได้แก่ การศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 การวิเคราะห์เนื้อหา
และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ พร้อมวิเคราะห์ผู้เรียน 2) ขั้นออกแบบ (Design) ได้แก่ เขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ สร้างผังงาน (Flowchart) จัดท าบัตรเรื่อง (Storyboard) ตามกิจกรรม  
เนื้อหา โดยผ่านผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสม รวมไปถึงการออกแบบสื่อ
ประกอบบทเรียนบทเว็บ เช่น การเขียนบทเสียงบรรยาย การสร้างภาพ กราฟิกออกแบบสื่อต่าง ๆ  
3) ขั้นพัฒนา (Develop) ได้แก่ การพัฒนาบทเรียนบทเว็บ โดยมีการน าเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความถูกต้อง 4) ขั้นน าไปใช้/ทดลอง(Implement/Tryout) ได้แก่ น าไปทดลองกับกลุ่มประชากร 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และ 5) ขั้นประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise)  
ในทุกขั้นตอนผู้วิจัยได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านและปรับปรุงตามค าแนะน า
ของคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือช่วยประเมินคุณภาพของเครื่องมือให้มีคุณภาพและ 
มีประสิทธิภาพเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของพรพรรณ จันทร์วงค์ (2558:102) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง จ านวนเต็มที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ เรื่องจ านวนเต็มที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพ 87.44/83.44 และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของณัฐกฤตา อุทัยแสน (2556: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใช้โปรแกรม
บทเรียนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์และการเรียนตามคู่มือครู สาระเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถการคิดวิเคราะห์และทักษะ
ทางด้านคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมบทเรียน 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ สาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
83.34/82.76 หมายความว่า บทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ระหว่างการ
เรียนรู้ระหว่างเรียนร้อยละ 83.34 และท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  
เฉลี่ยร้อยละ 82.76 แสดงว่าโปรแกรมบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
  2. การพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ค่าดัชนี
ประสิทธิผลของบนเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
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เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 
0.7286 ซึ่งเท่ากับบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ท าให้นักเรียน 
มีความก้าวหน้าในการเรียน คิดเป็นร้อยละ 72.86 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากบทเรียนบนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น ไดส้อดคล้องกับการกล่าวของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553 : 2) 
ว่าโปรแกรมบทเรียนที่มีเนื้อหาต่าง ๆ รวมทั้งวิธีการเรียนไว้ล่วงหน้าทั้งระบบภาพ เสียงหรือมัลติมีเดีย
มีเนื้อหามากมายส าหรับการเรียนการสอนเรื่องหนึ่ง ๆ และสามารถโต้ตอบกบผู้เรียนได้ทันที 
สะดวกในการแก้ไขข้อผิดพลาดของการเรียนแต่ละครั้งแต่ละปัญหานอกจากนั้นผู้เรียนสามารถ 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการติดต่อกันระหว่างผู้เรียนด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ผลการเรียนสามารถเก็บไว้และเปรียบเทียบผลกับเกณฑ์มาตรฐานได้อีก   
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปาริชาติ พองพรหมทอง (2554:72) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
บทเรียนบทเว็บ เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบทเว็บ
ที่พัฒนาขึ้นมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.66 และสอดคล้องกับงานวิจัยของสุพจน์ ดอกจันกลาง 
(2557:149) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บผสมผสานแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลของการเรียนด้วยบทเรียนบทเว็บแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 0.7854 
หมายความว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 78.54 
  3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มีคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียน 
ที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากบทเรียนบนเว็บ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้นเป็นการน าแนวคิดการออกแบบพัฒนาของ ADDLE 
Model ไชยยศ เรืองสุวรรณ, (2553:95-97) ได้กล่าวว่า ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่าน
กระบวนการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม สามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองท าความเข้าใจ 
สร้างความหมาย สาระข้อความรู้ให้แก่ตนเองมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกันแลกเปลี่ยนข้อมูล ความรู้ 
ความคิดและประสบการณ์แก่กันและกัน รวมทั้งมีบทบาทในกระบวนการเรียนรู้มากที่สุดและสามารถ
น าความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และวิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551:1-5) เป็นการวางแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังมาตารฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้
หรือค าอธิบายรายวิชาหลักสูตร เพ่ือก าหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ และเป็นแนวทางในการก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ ออกแบบการัดผลและประเมินผล  รวมทั้งออกแบบกิจกรรมการเรียน 
การสอนอย่างมีขั้นตอน กระชับ เกิดประสบการณ์การเรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ยุรนันท์ พลายละหาร (2557:763) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบผสมผสาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการสร้างงานน าเสนอของนักเรียน 
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนดุสิตวิทยา ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ เรื่องการสร้างงานน าเสนอของนักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกันโดยมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 13.38 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.57 ซึ่งสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของวสันต์ ค าเขียว 
(2560:119) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน และความพึง
พอใจในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนแบบบทเรียนเว็บเควสท์กับการจัดการเรียนรู้แบบดั้งเดิม ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอร์ ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนแบบบทเรียนเว็บเควสท์กับ
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  4. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่านักเรียน 
ที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากบทเรียนบนเว็บ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น ได้ด าเนินการตามขั้นตอนการเรียนรู้ของ สุมาลี ชัย
เจริญ (2550 : 349-354) โดยได้มีการออกแบบจ าลองสถานการณ์ปัญหา เพ่ือน าเข้าสู่บทเรียน  
ขั้นการสร้างความรู้ใหม่ และขั้นวัดและการประเมินผล โดยผู้วิจัยท าการศึกษาและรวบรวมเอกสาร
และบริบทที่เกี่ยวข้อง แล้วน ามาสร้างกรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing Framework) รวมทั้ง
การประสานร่วมกับคุณลักษณะและระบบสัญลักษณ์ของสื่อบนเครือข่ายที่เป็นการเชื่อมโยงหลาย
มิติ (Hyperlink) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) ข้อความหลายมิติ (Hypertext) มาเป็นพ้ืนฐาน 
ในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ซ่ึงให้ผู้เรียนฝึกท ากิจกรรมจากใบงานที่ครูสร้างข้ึนที่มีสถานการณ์ 
ที่หลากหลาย และมีความเชื่อมโยงกับสถานการณ์ทบทวนความคิด ความเข้าใจ โดยการเปรียบเทียบ
ความคิดระหว่างความคิดเดิมและความคิดใหม่ ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการคิดวิเคราะห์ 
ตามข้ันตอนที่ก าหนด นักเรียนสามารถสร้างความรู้จากการช่วยกันแก้ปัญหา กระบวนการเรียน 
การสอนจะเริ่มต้นปัญหาที่เกิดความขัดแย้งทางปัญญาที่มีอยู่เดิมไม่สามารถจัดการแก้ปัญหานั้นได้ 
ลงตัวพอดีเหมือนปัญหาที่ เคยแก้มาแล้วต้องมีการคิดค้นเพ่ิมเติม ที่เรียกว่า “การปรับเปลี่ยน
โครงสร้างทางปัญญาใหม่” ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวิภาวรรณ สุขสุวรรณ (2560:298) ได้ท าการ
วิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย
พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของอภิญญา 
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ดิเรกศร (2557:บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบNTeQ กับ
การเรียนปกติที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการคิดวิเคราะห์ และความคงทนในการเรียนรู้  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน 
ที่ศึกษาด้วยบทเรียนบนเว็บแบบNTeQ โดยรวมและจ าแนกตามระดับมีการคิดวิเคราะห์โดยรวม
และเป็นรายด้านเพ่ิมขึ้นและฃมีการคิดวิเคราะห์โดยรวมและด้านความส าคัญมากกว่านักเรียน 
ที่เรียนแบบปกติ 
  5. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบทเรียนบนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่1

มีความพึงพอใจในระดับมาก (x̄= 4.11, S.D. = 0.77) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า นักเรียนที่เรียน
บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีความพึงพอใจในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่ 1 
รูปแบบการจัดวางบทเรียนบนเว็บมีความน่าสนใจ และข้อที่ 7 นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนบทเรียน

บนเว็บมีค่าคะเฉลี่ยสูงสุด (x  ̄= 4.42, S.D. = 0.86) เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากบทเรียนบนเว็บตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยน าแนวคิดของ มนต์ชัย เทียนทอง (2554:315)  
ที่ได้กล่าวว่า การเก็บรวบรวมข้อมูลจะนิยมใช้แบบสอบถามมากกว่าการสัมภาษณ์ โดยการ
กระท ากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ที่ใช้บทเรียนโดยตรง เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังจากที่ทดลอง
ใช้บทเรียนแล้ว ผลที่ได้จากการประเมินจะเป็นดัชนีบ่งชี้ความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของวิภาวรรณ ใหญ่สมบูรณ์ (2554:107) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนบนเว็บ
ที่มีต่อการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า  
ระดับความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุดคือ ด้านสื่อการเรียนรู้ ในหัวข้อการเรียน
ด้วยการสอน บนเว็บอ านวยความสะดวกต่อการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก เว็บไซต์ รองลงมาคือ
ด้านการวัดและประเมินผล ด้านกระบวน การจัดการเรียนรู้และด้านเนื้อหา ตามล าดับ  
และสอดคล้องกับงานวิจัยของฐิติวรรณ พิมพ์เทศ (2560:115) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การส่งเสริม
การคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนหลัง
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุน มีค่าฉลี่ยอยูในระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
  
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  1.1 ก่อนน าบทเรียนบทเว็บไปใช้ผู้สอนต้องศึกษาคู่มือการใช้งาน วิธีการ รวมถึง 
ขั้นตอนต่างๆ และควรเตรียมความพร้อมนักเรียนก่อนเรียนบนบทเรียนบนเว็บ เช่น ทดลองให้
นักเรียนลองศึกษาบทเรียนบนเว็บบทอ่ืน เพ่ือเรียนรู้กระบวนการเรียนในบทเรียนบทเว็บ 
  1.2 การน าบทเรียนบทเว็บไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน ควรค านึงถึงทักษะ
พ้ืนฐานด้านคอมพิวเตอร์กับตัวผู้เรียนเป็นส าคัญ 
  1.3 ควรส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง และให้เวลาในการศึกษาบทเรียนบนเว็บ
ตลอดจนสนับสนุนการแสวงหาข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศอ่ืน ๆ เพ่ือน ามาใช้ในท าความเข้าใจ 
วิเคราะห์ และสร้างความรู้ของตนเอง 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับปัจจัยด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ระยะเวลา 
ที่ใช้ในการเรียน การคิดวิเคราะห์และความคงทนในการเรียนรู้ เพ่ือให้ทราบถึงพัฒนาความสามารถ 
ในทักษะการคิดวิเคราะห์ได้อย่างเหมาะสม เพื่อน าผลมาประยุกต์ในการออกแบบการเรียนการสอน 
ให้เหมาะสมกับผู้เรียนมากท่ีสุด 
  2.2 ควรศึกษาเปรียบเทียบการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บในด้านอ่ืน ๆ เช่น ศึกษาความ
คงทนในการเรียนรู้ ทักษะชีวิต เป็นต้น 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

    
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
ตัวอย่างผังงาน (Flowchart) ตัวอย่างบัตรเรื่อง (Storyboard) 

และคู่มือการใช้บทเรียนบนเว็บ 
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ผังงานเมนูเข้าสู่บทเรียน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

หน่วยการเรียนรู้ 1 

แบบทดสอบหลังเรียน 
 

ออกจากบทเรียน 

ไม่ ใช่ 

Login เข้ระบบ 

 

แนะน าการใช้บทเรียน 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

จบ
การ
ท าง
าน 

เข้าสู่บทเรียน 
 

เลือก 

ผู้จัดท า 

แนะน าบทเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ 
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ผังโปรแกรมบทเรียน (บทเรียนย่อย) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ 

ออกจากบทเรียน 

เริ่มต้น 

แนะน าบทเรียน 

จบการท างาน 
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ผังงานข้อสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

หน่วยการเรียนรู้ 

ใส่ค าตอบ 

บันทึกค าตอบ-ประมวลผล  

เลือกข้อต่อไป 

คะแนนผลข้อสอบ 

แสดงผลการท าข้อสอบ 

แน่ใจ/ไม่แน่ใจ 

จบการท างาน 
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บัตรเรื่อง(Story Board) 
 

 

Frame No. Display Resource and 
Effect 

1 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
 
 
  

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
โรงเรียน 
Text : สีส้ม, สีน้ า
เงินเข้ม 
Background: พื้น
สีขาว 

2  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อความ : เข้าสู่หน้าหลัก 
 

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
หัวข้อเรื่อง 
Text : สีน้ าเงิน
เข้ม, สีด า 
Background: 
พ้ืนสีขาว 
Button : เข้าสู่
หน้าหลัก 

3  
 
 
 
 
 
 
 
 

>> หน้าหลัก << 

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
หัวข้อเรื่อง 
Text : สีส้ม, สีด า 
Background: พื้น
ออกสีโทนฟ้า 

รูปภาพ 

ภาพหัวเรื่อง 

ค าอธิบายรายวิชา 

ผู้ใช้งาน 

เข้าสู่ระบบ 

ค าชี้แจง 

ภาพหัวเรื่อง 
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Frame No. Display Resource and 
Effect 

4  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

>> กลับสู่เนื้อหาหลัก << 

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
หัวข้อเรื่อง 
Text : สีส้ม, สีด า 
Background: พื้น
สีขาว 
Button : เข้าสู่
เนื้อหาหน้าหลัก 

5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          >> กลับสู่เนื้อหาหลัก << 

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
หัวข้อเรื่อง 
Text : สีส้ม, สีด า 
Background: พื้น
สีขาว 
Button : เข้าสู่
เนื้อหาหน้าหลัก 

ผู้ใช้งาน 
 

เมนูย่อย 
 

ภาพหัวข้อเรื่อง 
 

ภาพหัวข้อเรื่อง 
 

ผู้ใช้งาน 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

หน่วยที่ 1 
 

ใบงาน 
 

หน่วยที่ 1 
 

บทน า 
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Frame No. Display Resource and 
Effect 

6  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
>> กลับสู่เนื้อหาหลัก << 

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
หัวข้อเรื่อง 
Text : สีส้ม, สีด า 
Background: พ้ืน
สีขาว 
Button : เข้าสู่
เนื้อหาหน้าหลัก 
Link : แหล่งเรียนรู้
เพ่ิมเติม, ดาวน์
โหลดไฟล์ 

7  
 
 
 
 
 
 
 
>> กลับสู่เนื้อหาหลัก << 

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
หัวข้อเรื่อง 
Text : สีส้ม, สีด า 
Background: พ้ืน
สีขาว 
Button : เข้าสู่
เนื้อหาหน้าหลัก 

ภาพหัวเรื่อง 

ผู้ใช้งาน 
 

หน่วยที่ 1 
 

แหล่งเรียนรู้ 

ภาพหัวข้อเรื่อง 
 

เมนูย่อย 
 

หน่วยที่ 1 
 

ผู้ใช้งาน 
 

เมนูย่อย 
 

การประมวลผล 
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Frame 
No. 

Display Resource and 
Effect 

8  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

>> กลับสู่เนื้อหาหลัก << 
                             >> กลับเมนูหลัก << 
 

Fame Type : 
html 
Image : ภาพ
หัวข้อเรื่อง 
Text : สีส้ม, สีด า 
Background: พื้น
สีขาว 
Button : เข้าสู่
เนื้อหาหน้าหลัก 

เมนูย่อย 
 

สรุปผล 
 

ผู้ใช้งาน 
 

หน่วยที่ 1 
 

ภาพหัวข้อเรื่อง 
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คู่มือการใช้บทเรียนบนเว็บ 
 

เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีจุดมุ่งหมายในการใช้งานดังนี้ 
   1. เป็นสื่อการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   2. เป็นสื่อที่ใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง หรือกรณีท่ีครูผู้สอนไม่เพียงพอต่อจ านวน
นักเรียน 
   3. ใช้เป็นแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเรื่อง คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
  ข้อควรปฏิบัติในการใช้บทเรียนบทเว็บ มีดังนี้ 
   1. ศึกษาคู่มือการใช้งานอย่างละเอียด 
   2. เตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อ Internet เพ่ือใช้ในจัดการเรียนการสอน 
ให้พร้อม 
   3. ศึกษาและทดลองใช้งานบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ก่อนใช้งานจริงในห้องเรียน เพื่อความเข้าใจในระบบการท างานของบทเรียน 
   4. แนะน าชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ และวิธีการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ก่อนลงมือปฏิบัติจริง 
   5. ครูควรคอยให้ค าแนะน าในการช่วยเหลือ เมื่อนักเรียนเกิดปัญหาหรือมีข้อสงสัย 
  ค าแนะน าส าหรับการใช้บทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
   1. อ่านค าแนะน าของบทเรียนบทเว็บ 
   2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ก่อนที่จะเริ่มใช้บทเรียนบทเว็บ 
   3. เริ่มเรียนเนื้อหาบทเว็บตามล าดับขั้นตอนของบทเรียนบทเว็บในแต่ละเรื่อง  
และเม่ือเรียนจบเนื้อหาย่อยควรท าภารกิจใบงานให้เสร็จสิ้นก่อนเริ่มเรียนเนื้อหาใหม่ 
   4. เมื่อเรียนจบครบทุกเนื้อหาภายในบทเรียนให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน  
(Post-test) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ และท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยบทเรียนบนเว็บ ถือเป็นการเสร็จสิ้นในการเรียนบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ตัวอย่างบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ตัวอย่างบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
 1. เข้าสู่บทเรียน 

 

 
 

 2. เมื่อคลิกหน้าจอเข้าสู่บทเรียนในเมนูย่อยจะมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

 
รูปที่ 1 แบบทดสอบก่อนเรียน 
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รูปที่ 2 หน้าจอกระบวนการเรียน 
 

 
 

รูปที่ 3 หน้าจอแหล่งเรียนรู้ 
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รูปที่ 4 หน้าจอภารกิจใบงาน 
 

 
 

รูปที่ 5 หน้าจอแบบทดสอบหลังเรียน 
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รูปที่ 6 หน้าจอแบบสอบถามควาพึงพอใจหลังเรียนจบบทเรียนบนเว็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

    
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนบนเว็บ 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน   เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
ผู้จัดท า นางสาวภัชญาดา พรมศร  
 
สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างข้ึน เพ่ือใช้ในการค านวณ 
และจ าข้อมูล ทั้งตัวเลขและตัวอักษรซึ่งมีหลายรูปแบบ 
 
ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ตัวชี้วัด  
  มาตรฐาน ง 3.1 อธิบายหลักการท างาน บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  อธิบายความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 
 
สาระการเรียนรู้ 
 อธิบายความหมายของคอมพิวเตอร์ และเข้าใจในรูปแบบการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ 
 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 1. ความสามารถในการคิด 
  1.1 ทักษะการจ าแนกประเภท 
  1.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 2. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งม่ันในการท างาน 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน 
 สื่อการเรียนรู้ : บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน ม. 1 
  1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
  2. ครูให้นักเรียนดูบทเรียนบนเว็บ พร้อมภาพคอมพิวเตอร์รูปแบบต่าง ๆ  
แล้วตั้งประเด็นค าถามถามนักเรียน เช่น 
   2.1 นักเรียนรู้จักคอมพิวเตอร์ในภาพหรือไม่ คือรูปแบบใด 
           2.2 ที่บ้านของนักเรียนมีคอมพิวเตอร์รูปแบบใดบ้าง 
            2.3 นักเรียนคิดว่ายังมีคอมพิวเตอร์รูปแบบอ่ืนอีกหรือไม่ จงยกตัวอย่าง 
  3. ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างความรู้ใหม่ 
  1. การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา ครูผู้สอนน าภาพมาประกอบในการบรรยาย  
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนมากข้ึน 
  2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม 

ข้อสงสัย มีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง ตรงกัน เพื่อให้นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 

  3. การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียน 
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ตามประเด็นที่ก าหนด ดังนี้ 
   3.1 แนวทางการผลิตคอมพิวเตอร์รูปแบบต่างๆ เพื่อตอบสนองความต้องการ 
ของผู้ใช้งานในอนาคต 
   3.2 แนวโน้มการใช้งานคอมพิวเตอร์ในอนาคต 
  4. การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ครูผู้สอนสุ่มตัวแทนห้อง เพ่ือน าเสนอ
ค าตอบหน้าชั้นเรียน โดยครูผู้สอนและเพ่ือนในชั้นเรียนร่วมกันวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นวัดและประเมินผล 
  1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
  2. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ โดยครู 
เป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบาย เพ่ิมเติมในส่วนที่บกพร่อง 
  3. ครูผู้สอนตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียน โดยพิจารณาจากการท าใบงาน
และการสรุปความรู้เรื่อง ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
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การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคลจากการวิเคราะห์ การสรุป การถาม การตอบ 
ค าถาม การน าเสนอข้อมูลของการปฎิบัติกิจกรรม ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 1 แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 (ประเมินตามสภาพจริง) 
 2. ตรวจการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)–หลังเรียน (Pro-test) 
 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
    1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน  
ม. 1   
  2. แหล่งสืบค้นข้อมูลบนเครือข่าย มีดังนี้ 
  2.1 ค าส าหรับการสืบค้นข้อมูล เช่น คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
  2.2 youtube  
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน   เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
ผู้จัดท า นางสาวภัชญาดา พรมศร  
 
สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 คอมพิวเตอร์ช่วยอ านวยความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมต่างๆ และตอบสนอง 
ความต้องการของมนุษย์ 
 
ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ตัวชี้วัด  
  มาตรฐาน ง 3.1 อธิบายหลักการท างาน บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  อธิบายความส าคัญของคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 
 
สาระการเรียนรู้  
 ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในการด ารงชีวิตของมนุษย์ในด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 
เป็นอย่างมาก คอมพิวเตอร์จึงกลายเป็นสิ่งส าคัญในชีวิตของเรา และคาดว่าจะยิ่งมีความส าคัญมากข้ึน 
ในอนาคตเพราะคอมพิวเตอร์ได้เข้าไปมีบทบาทในทุกวงการอาชีพ  
 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  1. ทักษะการสรุปลงความเห็น 
       2. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งม่ันในการท างาน 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน 
 สื่อการเรียนรู้ : บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
ในชีวิตประจ าวัน ม. 1 
  1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
  2. นักเรียนเล่าประสบการณ์การใช้งานคอมพิวเตอร์ ให้เพ่ือนฟังหน้าชั้นเรียน  
แล้วให้นักเรียนคนอื่นร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ของเพ่ือน 
  3. ครูผู้สอนอธิบายให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับความสามารถในด้านต่าง ๆ  
ของคอมพิวเตอร์ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างความรู้ใหม่ 
  1. การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา ให้นักเรียนเลือกหมายเลขประจ าตัว 
ตามความสมัครใจ ตั้งแต่หมายเลข 1-5 
  2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา ศึกษาความรู้เรื่อง หลักการท างาน 
  3. ความส าคัญของคอมพิวเตอร์จากบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
และแหล่งข้อมูลสารสนเทศ ตามประเด็นที่ก าหนด ดังนี้ 
   3.1 หมายเลข 1 ศึกษาความรู้เรื่อง การสื่อสาร 
   3.2 หมายเลข 2 ศึกษาความรู้เรื่อง การเลือกซ้ือสินค้า 
   3.3 หมายเลข 3 ศึกษาความรู้เรื่อง การสืบค้นข้อมูล 
   3.4 หมายเลข 4 ศึกษาความรู้เรื่อง ด้านความบันเทิง 
   3.5 หมายเลข 5 ศึกษาความรู้เรื่อง ด้านการศึกษาครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ซักถาม ข้อสงสัย มีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง ตรงกัน เพ่ือให้นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 

  4. การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา ท าแบบทดสอบท้ายหน่วย ความส าคัญ
ของคอมพิวเตอร์ 
      5. การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ครูผู้สอนสุ่มตัวแทนห้อง เพ่ือน าเสนอ 
ค าตอบหน้าชั้นเรียน โดยครูผู้สอนและเพ่ือนในชั้นเรียนร่วมกันวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ 
    ขั้นที่ 3 ขั้นวัดและประเมินผล 
      1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
      2. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ โดยครู
เป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบาย เพ่ิมเติมในส่วนที่บกพร่อง 
      3. ครูผู้สอนตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียน โดยพิจารณาจากการท าใบงาน
และการสรุปความรู้เรื่อง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
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การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคลจากการวิเคราะห์ การสรุป การถาม การตอบ 
ค าถาม การน าเสนอข้อมูลของการปฎิบัติกิจกรรม ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน แผนการจัดการ 
เรียนรู้ที่ 2 แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 (ประเมินตามสภาพจริง) 
 2. ตรวจการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)–หลังเรียน (Pro-test) 
 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
    1.บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน  
ม. 1  
  2. แหล่งสืบค้นข้อมูลบนเครือข่าย มีดังนี้ 
  2.1 ค าส าหรับการสืบค้นข้อมูล เช่น คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน  
  2.2 youtube  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  148 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน   เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 บทบาทของคอมพิวเตอร์ 
ผู้จัดท า นางสาวภัชญาดา พรมศร  
 
สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 คอมพิวเตอร์มีบทบาทในการช่วยอ านวยความสะดวกต่อระบบการท างานต่าง ๆ  
และตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคคลและสังคม 
 
ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ตัวชี้วัด 
  มาตรฐาน ง 3.1 อธิบายหลักการท างาน บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  อธิบายบทบาทส าคัญของการน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในระบบการท างานต่างๆ ได้ 
อย่างถูกต้อง 
 
สาระการเรียนรู้ 
 คอมพิวเตอร์มีบทบาทในการช่วยอ านวยความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
และตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคคลและสังคมมากข้ึน 
 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  1. ทักษะการสรุปลงความเห็น 
    2. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งม่ันในการท างาน 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน 
 สื่อการเรียนรู้ : บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ใน 
ชีวิตประจ าวัน ม. 1 
  1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
  2. นักเรียนศึกษาดูบัตรภาพบนบทเรียนบนเว็บถึงการใช้คอมพิวเตอร์ในด้านต่าง ๆ  
  3. ครูผู้สอนอธิบายให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทของคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างความรู้ใหม่  
  1. การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา แล้วตั้งประเด็นค าถามถามนักเรียน เช่น 
   1.1 ภาพดังกล่าวเป็นภาพที่เก่ียวกับอะไร 
   1.2 ภาพดังกล่าวแสดงถึงบทบาทของคอมพิวเตอร์ในด้านใด 
   1.3 คอมพิวเตอร์มีบทบาทในด้านอื่นๆ นอกเหนือจากในภาพหรือไม่ คืออะไร  
   1.4 ถ้าไม่มีคอมพิวเตอร์ในการท างานด้านต่าง ๆ จะมีผลอย่างไร  
  2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา ศึกษาความรู้เรื่อง บทบาทของคอมพิวเตอร์ 
จากบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และแหล่งข้อมูลสารสนเทศ ศึกษาความรู้ 
เรื่อง บทบาทของแล้วบันทึกความรู้ที่ได้จากการศึกษาลงในแบบบันทึกการอ่าน 
  3. การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา ท าแบบทดสอบท้ายหน่วย เรื่อง บทบาท 
ของคอมพิวเตอร์ 
  4. การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ ครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุป
ความรู้เรื่อง บทบาทของคอมพิวเตอร์ เป็นผังมโนทัศน์ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นวัดและประเมินผล 
  1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
  2. ครูผู้สอนให้นักเรียนแต่ละคนวิเคราะห์บทบาทของคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
ของตนเองลงในสมุด พร้อมทั้งยกตัวอย่างประกอบ แล้วน าส่งครูตรวจนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ 
เรื่อง ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบาย
เพ่ิมเติมในส่วนที่บกพร่อง 
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การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคลจากการวิเคราะห์ การสรุป การถาม การตอบ 
ค าถาม การน าเสนอข้อมูลของการปฎิบัติกิจกรรม ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน แผนการจัดการ 
เรียนรู้ที่ 3 แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 (ประเมินตามสภาพจริง) 
 2. ตรวจการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) – หลังเรียน (Pro-test) 
 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
ม. 1 
  2. แหล่งสืบค้นข้อมูลบนเครือข่าย มีดังนี้ 
  2.1 ค าส าหรับการสืบค้นข้อมูล เช่น คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน  
  2.2 youtube  
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน   เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
ผู้จัดท า นางสาวภัชญาดา พรมศร  
 
 สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการท างาน เพ่ือช่วยแก้ปัญหา สร้างงาน สร้างความบันเทิง  
ติดต่อสื่อสาร และค้นหาข้อมูล 
 
ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ตัวชี้วัด 
  มาตรฐาน ง 3.1 อธิบายหลักการท างาน บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ยกตัวอย่างประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ และอธิบายการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 คอมพิวเตอร์มีประโยชน์โดยใช้เป็นเครื่องมือในการท างาน เช่น แก้ปัญหา สร้างงาน  
สร้างความบันเทิง ติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูล 
 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  1. ทักษะการสรุปลงความเห็น 
    2. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
    1. มีวินัย 
    2. ใฝ่เรียนรู้ 
    3. มุ่งม่ันในการท างาน 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน 
 สื่อการเรียนรู้ : บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ใน 
ชีวิตประจ าวัน ม. 1 
  1. ครูผู้สอนให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความส าคัญและประโยชน์ 
ของคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
  2. ครูผู้สอนอธิบายให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับความส าคัญและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
  ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างความรู้ใหม่  
  1. การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา ก าหนดหมายเลขประจ าตัวของสมาชิกแต่ละคน
เป็นหมายเลข 1-5 
  2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา ศึกษาความรู้ เรื่อง ประโยชน์ 
ของคอมพิวเตอร์จากบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และแหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
  3. การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา  ให้นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ตามประเด็นที่ก าหนด ดังนี้ 
   3.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างงาน 
   3.2 คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างความบันเทิง 
   3.3 คอมพิวเตอร์ช่วยติดต่อสื่อสาร 
   3.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสืบค้นข้อมูล 
   3.5 คอมพิวเตอร์ช่วยแก้ไขปัญหาทางด้านสังคมและประเทศ 
  4. การส่งเสริมการช่วยเหลือในการสร้างความรู้ ครูผู้สอนสรุปความรู้ เรื่อง ประโยชน์
ของคอมพิวเตอร์ และอธิบายเพ่ิมเติมในส่วนที่บกพร่อง 
 ขั้นที่ 3 ขั้นวัดและประเมินผล 
  1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
  2. ครูผู้สอนให้นักเรียนแต่ละคนวิเคราะห์บทบาทของคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันของ
ตนเองลงในสมุด พร้อมทั้งยกตัวอย่างประกอบ แล้วน าส่งครูตรวจนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ 
เรื่องประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ ลงในสมุด เสร็จแล้วน าส่งครูตรวจ โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความ
ถูกต้องและอธิบาย เพ่ิมเติมในส่วนที่บกพร่อง 
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การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคลจากการวิเคราะห์ การสรุป การถาม การตอบ 
ค าถาม การน าเสนอข้อมูลของการปฎิบัติกิจกรรม ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน แผนการจัดการ 
เรียนรู้ที่ 4 แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 (ประเมินตามสภาพจริง) 
 2. ตรวจการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) – หลังเรียน (Pro-test) 
 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
    1. บทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิต 
ประจ าวันม. 1 
  2. แหล่งสืบค้นข้อมูลบนเครือข่าย มีดังนี้ 
  2.1 ค าส าหรับการสืบค้นข้อมูล เช่น คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
  2.2 youtube 
 
เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 
 
    80 % ขึ้นไป  หมายถึง  ดีมาก 
    70 – 79%    หมายถึง  ดี 
    60 – 69%    หมายถึง  ปานกลาง 
    50 – 51%   หมายถึง   ผ่านต่ ากว่า 
    50 %     หมายถึง  ปรับปรุง 
 
บันทึกผลหลังการสอน 
 ผลการสอน 
 ด้านความรู้ 
มีนักเรียนผ่านเกณฑ์ 80% จากการท าแบบทดสอบและใบงาน จ านวน  คน 
มีนักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ 80% จากการท าแบบทดสอบและใบงาน จ านวน  คน 
ดังนี้ 
............................................................................................................ .......................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
มีนักเรียนผ่านเกณฑ์ 80%        จ านวน  คน 
มีนักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ 80%       จ านวน  คน 
ดังนี้ 
 ………………………………………………………………………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ...................... 
 ด้านคุณลักษณะ 
มีนักเรียนผ่านเกณฑ์ 80%        จ านวน  คน 
มีนักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ 80%       จ านวน  คน 
ดังนี้ 
……............................................................................................................................... ..................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
       ลงชื่อ ........................................................... 
                  (.....................................................) 

         ผู้สอน 
 



 

 

    
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และตัวอย่างแบบทดสอบ 

วัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
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แบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
ค าชี้แจง  1. แบบทดสอบฉบับนี้มีทั้งหมด 30 ข้อ ใช้เวลา 40 นาที  
 2. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 3. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
  
1. คอมพิวเตอร์มีหลักการท างานอย่างไร  
 ก. หน่วยแสดงผล, หน่วยประมวลผล, หน่วยรับข้อมูล 
 ข. หน่วยรับข้อมูล, หน่วยประมวลผล, หน่วยแสดงผล 
 ค. หน่วยรับข้อมูล, หน่วยแสดงผล, หน่วยประมวลผล 
 ง. หน่วยประมวลผล, หน่วยรบัข้อมูล, หน่วยแสดงผล 
2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ มีหน้าที่อะไร 
 ก. การท างานเอกสาร งานกราฟิก 
 ข. ดูหนัง ฟังเพลง 
 ค. เล่นเกมส์ 
 ง. ท่องโลกอินเทอร์เน็ต 
3. ข้อใดคือความหมายของคอมพิวเตอร์ 
 ก. เครื่องค านวณอัตโนมัติ 
 ข. กลุ่มค าสั่งหรือชุดค าสั่งใช้ในการแสดงผลข้อมูล 
 ค. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ท าหน้าที่รับข้อมูล ประมวลผล และแสดงผลข้อมูล 
 ง. เป็นแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์อย่างหนึ่ง 
4. ข้อมูล 32 บิตมีก่ีไบต์ 
 ก. 4 ไบต์ 
 ข. 3 ไบต์ 
 ค. 2 ไบต์ 
 ง. 5 ไบต์ 
5. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใดต่อไปนี้ จัดเป็นหน่วยรับเข้าและส่งออก 
 ก. เครื่องบันทึกแผ่นซีดี (CD-writer) 
 ข. เมาส์ (mouse) 
 ค. ฮาร์ดดิสก์ (hard disk) 
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 ง. จอภาพแบบสัมผัส (touch screen) 
6. ข้อใดเป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านธุรกิจ 
 ก. การเข้าอบรมในโครงการระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ 
 ข.การดาวน์โหลดไฟล์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาอ่านฟรีทุกวัน 
 ค. การร่วมฟังและชมการถ่ายทอดดาวเทียมการรักษาพยาบาลผู้ป่วย 
 ง. การสั่งซื้อนิตยสารผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
7. คอมพิวเตอร์ยุคใด ใช้วงจรไอซี (Integrated Circuit) เป็นหลัก 
 ก. คอมพิวเตอร์ยุคแรก 
 ข. คอมพิวเตอร์ยุคท่ี 2 
 ค. คอมพิวเตอร์ยุคท่ี 3 ์ 
 ง. คอมพิวเตอร์ยุคในยุคปัจจุบัน 
8. คอมพิวเตอร์มีบทบาทกับการศึกษาอย่างไร 
 ก. น ามาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น ท าสื่อต่าง ๆ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เป็นต้น 
 ข. ใช้ในงานบริหารของโรงเรียน เช่น การจัดท าประวัตินักเรียน ครูอาจารย์ เป็นต้น 
 ค. ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ เช่นการค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต 
 ง. ถูกทุกข้อ 
9. ข้อใดเป็นชื่อเรียกกันโดยทั่วไปของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 ก.เครื่องแม่ข่ายให้บริการข้อมูล 
 ข.เครื่องลูกข่ายประมวลผลข้อมูล 
 ค. เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 ง. เครื่องคอมพิวเตอร์กระเป๋าหิ้วแบบพกพา 
10. สว่นใดของคอมพิวเตอร์ท าหน้าที่ป้อนข้อมูล 
 ก. Printer 
 ข.Monitor 
 ค.Mainboard 
 ง.Keyboard 
11. ข้อใดคือประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ด้านงานธุรกิจและการพาณิชย์ 
 ก. ช่วยใช้สร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือให้มีรูปแบบที่น่าสนใจ 
 ข. ลดขั้นตอนยุ่งยากในการด าเนินงาน 
 ค. ช่วยตรวจสอบและสั่งซื้อสินค้าต่าง ๆ เพื่อความแม่นย า 



 

 

  158 

 ง. ช่วยลดปัญหาการขาดแคลนแรงงาน 
12. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะที่ส าคัญของคอมพิวเตอร์? 
 ก. มีความเร็วสูงในการประมวลผล 
 ข. มีความถูกต้องเชื่อถือได้ 
 ค. เป็นระบบอนาลอก 
 ง. ท างานด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์และอัตโนมัติ 
13. ข้อใดเป็นหน่วยแสดงผลทั้งหมด  
 ก. ล าโพง , จอภาพ , ฮาร์ดดิสก์ 
 ข. จอภาพ , ปริ้นเตอร์ , ล าโพง 
 ค. แรม , ล าโพง , ซีพียู 
 ง. ปริ้นเตอร์ , คีย์บอร์ด , เมาส์ 
14. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับ แรม(RAM) 
 ก. หน่วยความจ าชั่วคราว 
 ข. เป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ติดตั้งอยู่ที่เมนบอร์ด 
 ค.ใช้บันทึกข้อสนเทศและค าสั่งเริ่มต้นของระบบ  
 ง. เมื่อปิดเครื่อง ข้อมูลและโปรแกรมจะลบหายไป 
15. ต้นกล้าจัดระเบียบหนังสือให้อยู่ในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์ สามารถอ่านได้จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์พกพา ต้นกล้าประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศด้านใด  
 ก. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านสาธารณสุขและการแพทย์ 
 ข. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านการศึกษา 
 ค. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านธุรกิจ 
 ง. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านความบันเทิง 
16. การท ารายงาน โดยการค้นคว้าเอกสารจากแหล่งสารสนเทศเป็นการประยุกต์ใช้สารสนเทศด้าน
ใด 
 ก. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านการศึกษา 
 ข. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านธุรกิจ 
 ค. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านวิทยาศาสตร์ 
 ง. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านความบันเทิง 
 
 
 



 

 

  159 

17. สว่นใดของคอมพิวเตอร์ ท าหน้าที่เป็นหน่วยรับข้อมูล 
 ก. สแกนเนอร์( scanner) 
 ข. แป้นพิมพ์ (keyboard) 
 ค. เครื่องพิมพ์ (printer)  
 ง. จอภาพ (monitor) 
18. โปรแกรมท่ีใช้ในการวาดรูปภาพ แก้ไชรูปภาพ และตกแต่งภาพให้สวยงามได้คือข้อใด 
 ก. โปรแกรม Dos 
 ข. โปรแกรม Paint 
 ค. โปรแกรม Note Pad 
 ง. โปรแกรม Scandisk 
19. Recy Bin ท าหน้าที่อะไร 
 ก. กู้ไฟล์ข้อมูล 
 ข. ซ่อมแซมไฟล์ 
 ค. จัดเรียงไฟล์ 
 ง. เป็นโฟลเดอร์ส าหรับเก็บไฟล์ที่ถูกทิ้ง 
20. ใช้ค าสั่งที่แถบเมนู (Menu Bar) ในการเปิดแฟ้มข้อมูลเก่ามาใช้ตรงกับข้อใด 
 ก. คลิกเมาส์ที่เมนูเปิด (Open) เลือกแฟ้ม(File) 
 ข. คลิกเมาส์ที่เมนูแฟ้ม (File) เลือกเปิด(Open) 
 ค. คลิกเมาส์ที่เมนูแก้ไข (Edit) เลือกเปิด(Open) 
 ง. คลิกเมาส์ที่เมนูรูปแบบ (Format) เลือกปิด(Open) 
21. ข้อใดไม่ใช่อุปกรณ์ท่ีท างานคล้ายเมาส์ 
 ก. แผ่นรองสัมผัส (Touch Pad) 
 ข. จอยสติ๊ก (Joystick 
 ค. จอพลาสมา ( plasma   momitor) 
 ง. ลูกกลมควบคุม (Track Ball) 
22. ข้อใดไม่ใช่กระบวนการท างานของคอมพิวเตอร์ 
 ก. Input 
 ข. Process 
 ค. Output 
 ง. Feedback 
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23. หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการน าบิตมารวมกันคือข้อใด 
 ก. Field 
 ข. File 
 ค. Byte 
 ง. Record 
24. หน่วยที่ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลและโปรแกรมต่างๆ เพื่อน ามาใช้อีกครั้งในภายหลังได้ คือหน่วย
อะไร 
 ก. หน่วยความจ าหลัก 
 ข. หน่วยความจ ารอง 
 ค. หน่วยแสดงผล 
 ง. หน่วยประมวลผลกลาง 
25. ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างาน เรียกว่าอะไร 
 ก. ซอฟต์แวร์ 
 ข. ฮาร์ดแวร์ 
 ค. พีเพิลแวร์ 
 ง. ระเบียบวิธปฏิบัติ 
26. อุปกรณ์ที่ใช้ในการเก็บระบบปฏิบัติการ ตรงกับข้อใด 
 ก. ซีพียู (CPU) 
 ข.ฮาร์ดดิสก์ (Hard disk) 
 ค. แรม (RAM) 
 ง. รอม (ROM) 
27. วงจรอิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้บันทึกโปรแกรมและข้อมูลคือข้อใด  
 ก. หน่วยความจ าหลัก 
 ข. หน่วยประมวลผลกลาง 
 ค. หน่วยรับข้อมูล 
 ง. อุปกรณ์แสดงผล 
28. ถ้าต้องการถนอมอายุการใช้งานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้งานต้องปฏิบัติข้อใด 
 ก. ใช้เครื่องส ารองไฟ (UPS)  
 ข. พักเครื่องโดยการปิดเครื่องเป็นระยะ 
 ค. ใช้คีย์บอร์ดและเมาส์ไร้สาย 
 ง. ไม่รับประทานอาหารและเครื่องดื่มใกล้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
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29. หากมีการน ารูปภาพจากคอมพิวเตอร์ในห้อวงสมุดเพ่ือน ามาใช้งาน โดยเข้าไปที่ My Networt 
Places ถือว่าเป็นการใช้สารสนเทศระดับใด 
 ก. สารสนเทศระดับกลุ่ม 
 ข. สารสนเทศระดับองค์กร 
 ค. สารสนเทศระดับบุคคล 
 ง. สารสนเทศระดับห้องเรียน 
30. เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถท างานได้ ถ้าขาดหน่วยการท างานในข้อใด  
 ก. หน่วยรับข้อมูล 
 ข. หน่วยประมวลผล 
 ค. หน่วยแสดงผล 
 ง. ถูกทุกข้อ 
 

เฉลยแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ข้อที่ เฉลย ข้อที่ เฉลย 

1 ค 16 ค 
2 ค 17 ค 

3 ข 18 ค 
4 ข 19 ง 

5 ง 20 ก 

6 ข 21 ง 
7 ง 22 ก 

8 ก 23 ข 

9 ก 24 ง 
10 ข 25 ค 

11 ก 26 ค 
12 ข 27 ง 

13 ง 28 ข 

14 ข 29 ก 
15 ค 30 ก 
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แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
ค าชี้แจง  1. แบบทดสอบฉบับนี้มีทั้งหมด 30 ข้อ ใช้เวลา 40 นาที 
 2. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบตัวเลือก 4 ตัวเลือก 
 3. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย (X) ค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวเท่านั้น 
1. “โรงเรียนแห่งหนึ่งมีนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 4 ห้องเรียน เป็นนักเรียนชาย 80 คน 
นักเรียนหญิง 150 คน รวม230 คน” จากข้อความที่กล่าวมาข้างต้นข้อใดถูกต้อง (ความสัมพันธ์) 
 ก. เป็นสารสนเทศ 
 ข. เป็นข้อมูล 
 ค. เป็นข้อมูลและสารสนเทศ 
 ง. เป็นการประมวลผล 
2. คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันของเราอย่างไร (ความสัมพันธ์) 
 ก. การถอนเงินจากเครื่อง atm 
 ข. การจับจ่ายซื้อของในห้างสรรพสินค้าโดยใช้บัตรเครดิต 
 ค. การส ารองท่ีนั่งเครื่องบินสื่อสาร’ 
 ง. ถูกทุกข้อ 
3. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการจัดการข้อมูลของคอมพิวเตอร์ (หลักการ) 
 ก. การจัดเก็บข้อมูล 
 ข. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ค. การกระจายข้อมูล 
 ง. การเรียกใช้ข้อมูลต่างๆ 
4. หน่วยความจุของฮาร์ดดิสก์ในข้อใดเรียงจากมากไปหาน้อย (ความส าคัญ) 
 ก. บิต ไบต์ ยูนิต เฮิร์ท 
 ข. ไบต์ เมกกะไบต์ จิกกะไบต์ 
 ค. จิกกะไบต์ เมกกะไบต์ ไบต์ 
 ง. เมกะไบต์ ไบต์ จิกกะไบต์ 
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5. ข้อใดคือความหมายของหน่วยแสดงผล (Output Unit) (หลักการ) 
 ก. ท าหน้าที่รับข้อมูลจากหน่วยค านวณและตรรกะ มาแสดงผ่านอุปกรณ์แสดงผล 
 ข. ท าหน้าที่รับข้อมูลจากหน่วยความจ า ซึ่งผ่านการประมวลแล้วมาแสดงโดยอาศัย 
 ค. ท าหน้าที่รับข้อมูลจากหน่วยควบคุม น ามาแสดงผล โดยผ่านอุปกรณ์แสดงผล 
 ง. ท าหน้าที่รับข้อมูลจากหน่วยแสดงผล น ามาประมวลผล แล้วแสดงผลโดยอาศัยอุปกรณ์
แสดงผล 
6.  ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติข้ันพ้ืนฐานของข้อมูลสารสนเทศท่ีดี (ความส าคัญ) 
 ก. ความสมบรูณ์ 
 ข. ความถูกต้อง 
 ค. จ านวนปริมาณของข้อมูล 
 ง. ความสอดคล้อง 
7. สถิติจ านวนนักเรียนที่เข้าใช้บริการห้องสมุดในแต่ละเดือน ถือว่าเป็นข้อมูลแบบใด (หลักการ) 
 ก. ข้อมูลสารสนเทศ 
 ข. ข้อมูลปฐมภูมิ 
 ค. ข้อมูลทุติยภูมิ 
 ง. ข้อมูลสถิติ 
8. บทบาทของคอมพิวเตอร์ในข้อใดเป็นบทบาทด้านการศึกษา (ความสัมพันธ์) 
 ก. ศิลาใช้คอมพิวเตอร์ในการสั่งสินค้าออนไลน์ 
 ข. หนูนาใช้คอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูลในการท ารายงาน 
 ค. หมีใช้คอมพิวเตอร์ในการบันทึกข้อมูลส่วนตัวลงในเฟชบุ๊ค 
 ง. สนอฟใช้คอมพิวเตอร์ในการเล่นเกมส์ ROV 
9. ข้อใดกล่าวถึง ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) ได้ถูกต้อง (ความส าคัญ) 
 ก. โปรแกรมสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานต่างๆ ตามที่ผู้ใช้ต้องการ  
 ข. เป็นโปรแกรมประยุกต์ใช้ในการท างานคอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆ 
 ค. โปรแกรมท่ีท าหน้าที่ติดต่อกับฮาร์ดแวร์และมีเครื่องมือส าหรับให้ผู้ใช้ท างานด้านต่างๆ 
 ง. เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปที่น ามาใช้ท างานเฉพาะด้าน 
10. การรายงานพยากรณ์อากาศทางสถานีวิทยุ เป็นข้อมูลประเภทใด (หลักการ) 
 ก. ข้อมูล 
 ข. ข้อมูลทุติยภูมิ 
 ค. ข้อมูลสารสนเทศ 
 ง. ข้อมูลปฐมภูมิ 



 

 

  164 

11. หน้าที่การท างานของคอมพิวเตอร์ในขั้นตอนแรกคืออะไร (หลักการ) 
 ก. เป็นหน่วยรับข้อมูล 
 ข. เป็นหน่วยประเมินผล 
 ค. เป็นหน่วยความจ าหลัก 
 ง. เป็นหน่วยแสดงผล 
12. ปัจจัยในข้อใดต่อไปนี้ที่ท าให้คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพในการท างานเร็วขึ้น (ความส าคัญ) 
 ก. Keyboard (คีย์บอร์ด) 
 ข. CPU (ซีพียู) 
 ค. Printer (ปริ้นเตอร์) 
 ง. People ware (บุคลากร) 
13. ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่ บทบาทการท างานของเทคโนโลยีสารสนเทศ (หลักการ) 
 ก. เทคโนโลยีท าให้สินค้ามีประสิทธิภาพ 
 ข. เทคโนโลยีเป็นระบบการผลิตสินค้า เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์มากขึ้น 
 ค. เทคโนโลยีสามารถระบุแบบอาคารพาณิชย์ได้อย่างแม่นย า 
 ง. ไม่มีข้อใดถูกต้อง 
14. องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง (ความส าคัญ) 
 ก. ฮาร์ดแวร์ (Hard ware) 
 ข. ซอฟต์แวร์ (Software) 
 ค. บุคลากร (people ware) และข้อมูล (Data) 
 ง. ถูกทุกข้อ 
 15. ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างาน เรียกว่าอะไร (ความส าคัญ) 
 ก. ซอฟต์แวร์ 
 ข. ฮาร์ดแวร์ 
 ค. พีเพิลแวร์ 
 ง. ระเบียบวิธปฏิบัติ 
 16. หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการน าบิตมารวมกันคือข้อใด (ความส าคัญ) 
 ก. Field 
 ข. File 
 ค. Byte 
 ง. Record 
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17. ข้อใดเป็นบทบาทของคอมพิวเตอร์ในด้านการศึกษา (ความสัมพันธ์) 
 ก. น ามาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น ท าสื่อต่างๆ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เป็นต้น 
 ข. ใช้ในงานบริหารของโรงเรียน เช่น การจัดท าประวัตินักเรียน ประวัติครูอาจารย์ เป็นต้น
 ค. ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ เช่น การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต 
 ง. ถูกทุกข้อ 
18. ข้อใดต่อไปนี้เป็นข้อมูลสารสนเทศ (ความสัมพันธ์) 
 ก. รายชื่อนักเรียน 
 ข. อายุ เพศของนักเรียน 
 ค. สถิติการเข้าห้องเรียน 
 ง. รูปภาพของนักเรียนที่ได้รวบรวมไว้ 
19. การหาค่าเฉลี่ยคะแนนในรายวิชาการงานอาชีพฯ อยู่ในขั้นตอนใด (ความสัมพันธ์) 
 ก. การท ารายงาน 
 ข. การค านวณ 
 ค. การบันทึกข้อมูล 
 ง. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
20. ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ขั้นตอนการจัดการสารสนเทศท่ีถูกต้อง (หลักการ) 
 ก. หนึ่งเขียนรายงานลงในบันทึกประจ าวัน 
 ข. สองท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆด้วยคอมพิวเตอร์ 
 ค. สามท าการจัดเรียงข้อมูลที่พิมพ์เสร็จในคอมพิวเตอร์ 
 ง. สี่แก้ไขข้อมูลเพ่ิมเติมในคอมพิวเตอร์ 
21. ตัวนักเรียนถือเป็นองค์ประกอบใดของระบบสารสนเทศ (ความส าคัญ) 
 ก. พีเพิลแวร์ (People ware) 
 ข.ไม่เป็นองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ 
 ค. ฮาร์ดแวร์ (Hard ware) 
 ง. ซอฟท์แวร์ (Soft ware) 
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22. ผลิตโชคค้นหาข้อมูลเพ่ือท ารายงานประวัติศาสตร์ไทยผ่านเว็บไซต์กูเกิ้ล ผลิตโชคประยุกต์ใช้
คอมพิวเตอร์ด้านใด (ความสัมพันธ์) 
 ก. ด้านความบันเทิง 
 ข. ด้านงานราชการ 
 ค. ด้านการสื่อสาร 
 ง. ด้านการสืบค้นข้อมูล 
23. พุทราต้องเลือกอุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เป็นหน่วยรับข้อมูล พุทราต้องเลือกอุปกรณ์ใด (ความส าคัญ) 
 ก. ล าโพง 
 ข. ฮาร์ดดิสก์ 
 ค. เม้าส์ 
 ง. ซีพียู 
24. ข้อใดเป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดงผลลัพธ์ทั้งหมด (หลักการ) 
 ก. สแกนเนอร์ เครื่องพิมพ์ จอภาพ 
 ข. กล้องดิจิทัล ไมโครโฟน แป้นพิมพ์ 
 ค. จอภาพ เครื่องพิมพ์ ล าโพง 
 ง. แป้นพิมพ์ ล าโพง จอภาพ 
25. ฮาร์ดแวร์ในหน่วยประมวลผลกลางท าหน้าที่อย่างไร (หลักการ) 
 ก. แสดงผลที่ได้จากการประมวลผล 
 ข. รับข้อมูลเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ 
 ค. ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ทุกส่วน 
 ง. ใช้บันทึกโปรแกรมหรือข้อมูล 
26. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับ แรม (RAM) (ความส าคัญ) 
 ก. ใช้บันทึกข้อสนเทศและค าสั่งเริ่มต้นของระบบ  
 ข. เป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ติดตั้งอยู่ที่เมนบอร์ด 
 ค. เมื่อปิดเครื่องข้อมูลและโปรแกรมจะลบหายไป 
 ง. หน่วยความจ าชั่วคราว 
27. ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) หมายถึงอะไร (ความส าคัญ) 
 ก. โปรแกรมท่ีมีผู้จัดท าประยุกต์ไว้เพ่ือใช้ในการท างานประเภทต่างๆ 
 ข. โปรแกรมท่ีท าหน้าที่ติดต่อกับฮาร์ดแวร์และมีเครื่องมือส าหรับให้ผู้ใช้ท างานพ้ืนฐาน 
 ค. โปรแกรมท่ีเขียนขึ้น เพื่อการท างานเฉพาะอย่างที่เราต้องการ 
 ง. โปรแกรมท่ีท าให้คอมพิวเตอร์ท างานตามท่ีผู้ใช้ต้องการ 
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28. “อุปกรณ์ที่ใช้หลักการส่องแสงไปยังข้อมูลที่ต้องการท าส าเนาภาพ ข้อมูลที่ถูกอ่านจะถูกแปลง
เป็นสัญญาณทางไฟฟ้าและเก็บเป็นไฟล์ภาพ” ข้อความนี้เป็นความหมายของอุปกรณ์ใด
(ความสัมพันธ์) 
 ก. เมาส์แบบแสง 
 ข. กล้องถ่ายภาพ 
 ค. จอภาพ 
 ง. สแกนเนอร์ 
29. ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึงอะไร (ความส าคัญ) 
 ก. อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถสัมผัสได้ 
 ข. เป็นโปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่ถูกเขียนขึ้นเพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
 ค. บุคลากรที่มีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ สามารถใช้งานได้ตามที่ต้องการ 
 ง. ข้อมูล ที่มีการแปลงรูปแบบเป็นสัญญาณดิจิทัล 
30. ข้อใดเป็นข้อมูลทุติยภูมิ (หลักการ) 
 ก. การเข้าชั้นเรียนของนักเรียน 
 ข. สถิติจ านวนนักเรียนที่เข้าเรียนแต่ละเดือน 
 ค. สถิติจ านวนนักเรียนที่เข้าเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของกรุงเทพมหานคร 
 ง. การสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 
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 เฉลยแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

ข้อที่ เฉลย ข้อที่ เฉลย 

1 ก 16 ค 
2 ง 17 ง 

3 ค 18 ค 

4 ค 19 ข 
5 ค 20 ก 

6 ค 21 ก 

7 ข 22 ง 
8 ข 23 ค 

9 ค 24 ค 
10 ข 25 ค 

11 ก 26 ก 

12 ข 27 ข 
13 ง 28 ง 

14 ก 29 ง 

15 ค 30 ค 



 

 

    
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างแบบประเมินเครื่องมือและผลการวิเคราะห์หาคุณภาพเครื่องมือ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ข้อมูลผู้ประเมิน 
ชื่อ- สกุล ....................................................................................... ต าแหน่ง ........................ ....... 
สถานที่ท างาน ................................................................................................. .............................. 
เบอร์โทรศัพท์ .......................................................... E – mail ………………………………………….… 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อต่อไปนี้ว่าสอดคล้องกับเนื้อหาหรือไม่ จากนั้นเขียนลการ

พิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง “คะแนนการพิจารณา” ตามความคิดเห็นท่าน
ดังนี้ 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง +1 ถ้าแน่ใจว่าผลการเรียนรู้ที่คาดหวังสอดคล้องกับเนื้อหา 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง  0  ถ้าไม่แน่ใจว่าผลการเรียนรู้ที่คาดหวังสอดคล้องกับเนื้อหา 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง -1  ถ้าแน่ใจว่าจุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
 

เนื้อหาหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 

คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

คะแนนการพิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1  

1. ความหมาย
และรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 

1. อธิบายความหมายและ
รูปแบบของคอมพิวเตอร์
ได้อย่างถูกต้อง 

    

2.ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ 

2. อธิบายบทบาทและ
องค์ประกอบของ
คอมพิวเตอร์ได้ 

    

 3. บอกความส าคัญของ
อุปกรณ์สื่อสารในระบบ
คอมพิวเตอร์ได้ 
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เนื้อหาหน่วยการ

เรียนรู้ที่ 1 
คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

คะแนนการพิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1  

3. บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ 

4.อธิบายบทบาทและ
องค์ประกอบของ
คอมพิวเตอร์ได้ 

    

 5. จ าแนกบทบาทของ
คอมพิวเตอร์ในการใช้งาน
ด้านต่างๆได้อย่างถูกต้อง 

    

4. ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 

6. อธิบายประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์อย่างรู้คุณค่า
และเกิดประโยชน์ 
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ตาราง 9 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างเนื้อหากับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
 

เนื้อหาหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 

คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

ผลการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ(คนที่) 

ค่า 
เฉลี่ย 

แปล
ผล 

 1 2 3 4 5   

1. ความหมาย
และรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 

1. อธิบายความหมาย
และรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ได้อย่าง
ถูกต้อง 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

2.ความส าคญั
ของคอมพิวเตอร ์

2. อธิบายบทบาทและ
องค์ประกอบของ
คอมพิวเตอร์ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

 3. บอกความส าคัญของ
อุปกรณ์สื่อสารในระบบ
คอมพิวเตอร์ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

3. บทบาทของ
คอมพิวเตอร ์

4.อธิบายบทบาทและ
องค์ประกอบของ
คอมพิวเตอร์ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

 5. จ าแนกบทบาทของ
คอมพิวเตอร์ในการใช้
งานด้านต่าง ๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

4. ประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร ์

6. อธิบายประโยชน์
ของคอมพิวเตอร์อย่าง
รู้คุณค่าและเกิด
ประโยชน์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ข้อมูลผู้ประเมิน 
ชื่อ- สกุล ....................................................................................... ต าแหน่ง ............ ..................... 
สถานที่ท างาน ...................................................................... .......................................................... 
เบอร์โทรศัพท์ .......................................................... E – mail ………………………………………………. 
ค าชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยท าเครื่องหมาย 

 ลงในช่อง “ค่าระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นท่านดังนี้ 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 5 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 4 มีความเหมาะสมระดับมาก 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 3 มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 2 มีความเหมาะสมระดับน้อย 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 1 มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 

 
รายการการประเมิน 

ค่าระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
     

1. ด้านสาระส าคัญ 
   1.1 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
   1.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ  

     

     
     

2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
   2.1 มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 
   2.2 มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

     
     

     

3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
   3.1 มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
   3.2 มีความถูกต้องของเนื้อหาตามหลักวิชาการ 
   3.3 ความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น 
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รายการการประเมิน 
ค่าระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
     

4. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
   4.2 มีความสอดคล้องเนื้อหาและรูปแบบการเรียน 
   4.3 มีความเหมาะสมกับเวลาที่สอน 
   4.4 มีล าดับขั้นตอนชัดเจน 
   4.5 เนื้อหามีความทันสมัย 

     

     
     

     

     
     

5. ด้านสื่อการเรียนการสอน 
   5.1 มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
   5.2 มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
   5.3 กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
   5.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อ 
   5.5 ช่วยประหยัดเวลาในการสอน 

     
     

     

     
     

     

6. ด้านการวัดและประเมิน 
   6.1 มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
   6.2 มีความเหมาะสมถูกต้อง ชัดเจนของเนื้อหา 
   6.3 ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสม 

     
     

     

     

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

      ผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง 10 การประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
 

 
รายการการประเมิน 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) 

ค่า 
เฉลี่ย 

 
สรุป 

1 2 3 4 5 

1. ด้านสาระส าคัญ        

   1.1 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย ไม่
ซับซ้อน 

5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

   1.2 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 4 5 5 5 4 4.60 ดีมาก 
2.ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง        

   2.1 มีความเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 ดีมาก 

   2.2 มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5 4 4.80 ดีมาก 

3. ด้านสาระการเรียนรู้        
   3.1 มีความสอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

4 4 5 5 4 4-40 ดี 

   3.2 มีความถูกต้องของเนื้อหาตาม
หลักวิชาการ 

5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 

   3.3 ความยากง่ายเหมาะสมกับ
ระดับชั้น 

5 5 5 5 5 5.00 ดีมาก 

4. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน 

       

   4.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

5 5 4 5 4 4.80 ดีมาก 

   4.2 มีความสอดคล้องเนื้อหาและ
รูปแบบการเรียน 

4 5 5 4 5 4.60 ดีมาก 

   4.3 มีความเหมาะสมกับเวลาที่สอน 4 5 4 4 4 4.40 ดี 

   4.4 มีล าดับขั้นตอนชัดเจน 4 5 5 5 5 4.80 ดีมาก 
   4.5 เนื้อหามีความทันสมัย 5 5 5 5 5 5.00 ดีมาก 
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ตาราง 10 (ต่อ)  
 

 
รายการการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
เฉลี่ย 

 
สรุป 5 4 3 2 1 

5. ด้านสื่อการเรียนการสอน        
   5.1 มีความสอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

   5.2 มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 

   5.3 กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 5 5 4 4 5 4.60 ดีมาก 

   5.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อ 5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

   5.5 ช่วยประหยัดเวลาในการสอน 5 4 5 4 4 4.60 ดีมาก 

6. ด้านการวัดและประเมิน        

   6.1.มีความสอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

   6.2 มีความเหมาะสมถูกต้อง ชัดเจน
ของเนื้อหา 

4 5 5 5 5 4.80 ดีมาก 

   6.3 ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสม 5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 

รวม 94 99 93 93 94 95 ดีมาก 
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แบบการประเมินบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ข้อมูลผู้ประเมิน 
ชื่อ- สกุล ....................................................................................... ต าแหน่ง ........ ..................... 
สถานที่ท างาน .............................เบอร์โทรศัพท์ ........................... E – mail ……………………… 
ค าชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม

ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง “ค่าระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็น
ท่านดังนี้ 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 5 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 4 มีความเหมาะสมระดับมาก 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 3 มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 2 มีความเหมาะสมระดับน้อย 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 1 มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 

 
รายการการประเมิน 

ค่าระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง      

2. มีความชัดเจนเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน      

3. มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      
4. มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและรูปแบบการเรียน      
5. มีความเหมาะสมของการบูรณาการเนื้อหาภายในวิชา      
6. มีความน่าสนใจในหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ      

7. มีความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาอย่างมีล าดับ
ขั้นตอน 

     

8. มีความเหมาะสมถูกต้อง ชัดเจนของเนื้อหา      

9. มีความถูกต้องของเนื้อหาตามหลักวิชาการ      
10. เนื้อหามีความทันสมัย      
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รายการการประเมิน 

ค่าระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

11. ความสอดคล้องกับการยกตัวอย่างของเนื้อหา      

12. ภาพและเนื้อหาสอดคล้อง ชัดเจนเข้าใจง่าย       
13. มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      

14. มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและรูปแบบการเรียน      

15. มีความเหมาะสมของการบูรณาการเนื้อหาภายใน
วิชา 
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ตาราง 11 ผลการประเมินด้านเนื้อหาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ
  การคิดวิเคราะห์ 
 

 
รายการประเมิน 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
สรุปผล 

1 2 3 4 5 

1. มีความสอดคล้องกับผล
การเรียนรู้ที่คาดหวัง 

5 5 4 
 

4 5 4.60 ดีมาก 

2. มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 
ไม่ซับซ้อน 

5 4 5 5 5 4.80 ดีมาก 

3. มีความเหมาะสมกับระดับ
ของผู้เรียน 

5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 

4. มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
และรูปแบบการเรียน 

4 5 5 5 4 4.60 ดีมาก 

5. มีความเหมาะสมของ
การบูรณาการเนื้อหาภายใน
วิชา 

5 5 5 5 4 4.80 ดีมาก 

6. มีความน่าสนใจของหน่วย
การเรียนรู้แบบบูรณาการ 

5 5 5 5 4 4.80 ดีมาก 

7. มีความเหมาะสมของการ
จัดเนื้อหาอย่างมีล าดับ
ขั้นตอน 

4 5 4 5 4 4.40 ดี 

8. มีความเหมาะสมถูกต้อง 
ชัดเจนของเนื้อหา 

5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

9. มีความถูกต้องของเนื้อหา
ตามหลักวิชาการ 

5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

10. เนื้อหามีความทันสมัย 5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

 
รายการประเมิน 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
 (คนที่) 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
สรุปผล 

1 2 3 4 5 
11. ความสอดคล้องกับ
การยกตัวอย่างของเนื้อหา 

5 4 4 
 

5 4 4.40 ดี 

12. ภาพและเนื้อหา
สอดคล้อง ชัดเจนเข้าใจ
ง่าย 

5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 

13. มีความเหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

4 4 5 4 5 4.40 ดี 

14. มีความเหมาะสมกับ
เนื้อหาและรูปแบบการ
เรียน 

4 5 5 5 5 4.80 ดีมาก 

15. มีความเหมาะสมของ
การบูรณาการเนื้อหา
ภายในวิชา 

5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 

รวม 71 70 67 68 65 70 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.73 4.66 4.46 4.80 4.66 4.66 
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แบบการประเมินบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมและสื่อ 

เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ข้อมูลผู้ประเมิน 
ชื่อ- สกุล ....................................................................................... ต าแหน่ง ............................. 
สถานที่ท างาน ............................................................................................................ ................. 
เบอร์โทรศัพท์ .......................................................... E – mail …………………………………………… 
ค าชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม

ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง “ค่าระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็น
ท่านดังนี้ 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 5 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 4 มีความเหมาะสมระดับมาก 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 3 มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 2 มีความเหมาะสมระดับน้อย 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง 1 มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 

 
รายการการประเมิน 

ค่าระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา      

   1.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง      
   1.2 ภาษาชัดเจนเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน      

   1.3 มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      

   1.4 ความเหมาะสมกับเนื้อหากับรูปภาพ      
   1.5 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      

2. ด้านบทเรียนบนเว็บและสื่อการสอน      

   2.1 การออกแบบหน้าบทเรียนบนเว็บ      
   2.2 การตอบสนองระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนบน
เว็บ 

     

   2.3 การใช้ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา      
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รายการการประเมิน 
ค่าระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

2. ด้านบทเรียนบนเว็บและสื่อการสอน (ต่อ)      

   2.4 ขนาด ตัวอักษรมีความเหมาะสม      

   2.5 การเชื่อมโยงภายในบทเรียนบนเว็บ      
   2.6 การเข้า–ออก ขณะใช้งานบทเรียนบนเว็บ      

3.ด้านการวัดและประเมินผล      

   3.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง 

     

   3.2 เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน      
   3.3 กิจกรรมชัดเจน น่าสนใจ ไม่ซับซ้อน      

   3.4 ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจในบทเรียนด้วย
ตนเอง 

     

   3.5 ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง
ได้ 

     

 
ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. .......................... 

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

   (....................................................) 
           ผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง 12 ประเมินบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
 

 
รายการการประเมิน 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) 

 
ค่า 

เฉลี่ย 

 
สรุป 

 1 2 3 4 5 

1. ด้านเนื้อหา        
   1.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง 

5 4 4 4 5 4.40 ดี 

   1.2 ภาษาชัดเจนเข้าใจง่าย ไม่
ซับซ้อน 

4 5 5 5 4 4.60 ดีมาก 

   1.3 มีความเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน 

4 5 5 5 4 4.60 ดีมาก 

   1.4 ความเหมาะสมกับเนื้อหากับ
รูปภาพ 

4 5 4 5 5 4.60 ดีมาก 

   1.5 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4 4 4 5 5 4.40 ดี 

2.ด้านบทเรียนบนเว็บและสื่อการสอน        
   2.1 การออกแบบหน้าบทเรียนบน
เว็บ 

5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 

   2.2 การตอบสนองระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียนบนเว็บ 

5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 

   2.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

5 4 5 5 5 4.80 ดีมาก 

   2.4 ขนาด ตัวอักษรมีความเหมาะสม 4 4 5 5 4 4.40 ดี 
   2.5 การเชื่อมโยงภายในบทเรียนบน
เว็บ 

5 4 5 4 5 4.60 ดีมาก 

   2.6 การเข้า–ออก ขณะใช้งาน
บทเรียน 

5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

 
รายการการประเมิน 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) 

 
ค่า 

เฉลี่ย 

 
สรุป 

 1 2 3 4 5 
3. ด้านการวัดและประเมินผล        

   3.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับผล
การเรียนรู้ที่คาดหวัง 

5 4 5 5 5 4.80 ดีมาก 

   3.2 เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 5 4 5 5 4 4.60 ดีมาก 

   3.3 กิจกรรมชัดเจน น่าสนใจ ไม่
ซับซ้อน 

5 5 4 4 5 4.60 ดีมาก 

   3.4 ผู้เรียนท าความเข้าใจในบทเรียน 5 5 4 5 4 4.60 ดีมาก 
   3.5 ผู้เรียนสามารถประเมินผลการ
เรียนด้วยตนเองได้ 

5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 

รวม 75 71 73 75 75 73.8 ดีมาก 
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แบบประเมินแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลประเมินผลและด้านเนื้อหา 

เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อต่อไปนี้ มีความสอดคล้องตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ที่ระบุไว้หรือไม่ กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนการพิจารณา ตามความเห็นของท่าน ดังนี้ 
 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุได้ไว้ได้จริง

 ใส่เครื่องหมาย   ในช่อง  0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดจดุประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุได้ไวไ้ด้จริง 

 ใส่เครื่องหมาย   ในช่อง -1 ถ้าท่านแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่ไดว้ัดจุดประสงค์การเรยีนรู้ที่ระบุไว ้

 
จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
1. อธิบาย
ความหมาย
และรูปแบบ

ของ
คอมพิวเตอร์ 

ได้อย่าง
ถูกต้อง 

1. ข้อใดคือความหมายของคอมพิวเตอร์ 
ก. เครื่องค านวณอัตโนมัติ 
ข. กลุ่มค าสั่งหรือชุดค าสั่งใช้ในการแสดงผล
ข้อมูล 
ค. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ท าหน้าที่รับข้อมูล 
ประมวลผล และแสดงผลข้อมูล 
ง. เป็นแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์อย่างหนึ่ง 

    

2. ข้อใดเป็นชื่อเรียกกันโดยทั่วไปของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
ก.เครื่องแม่ข่ายให้บริการข้อมูล 
ข.เครื่องลูกข่ายประมวลผลข้อมูล 
ค. เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
ง. เครื่องคอมพิวเตอร์กระเป๋าหิ้ว 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
 3. ข้อใดเป็นหน่วยแสดงผลทั้งหมด  

ก. ล าโพง , จอภาพ , ฮาร์ดดิสก์ 
ข. จอภาพ , ปริ้นเตอร์ , ล าโพง 
ค. แรม , ล าโพง , ซีพียู 
ง. ปริ้นเตอร์ , คีย์บอร์ด , เมาส์ 

    

4.  คอมพิวเตอร์มีหลักการท างานอย่างไร  
ก. หน่วยแสดงผล, หน่วยประมวลผล, หน่วย
รับข้อมูล 
ข. หน่วยรับข้อมูล, หน่วยประมวลผล, หน่วย
แสดงผล 
ค. หน่วยรับข้อมูล, หน่วยแสดงผล, หน่วย
ประมวลผล 
ง. หน่วยประมวลผล, หน่วยรบัข้อมูล, หน่วย
แสดงผล  

    

5. ข้อใดไม่ใช่กระบวนการท างานของ
คอมพิวเตอร์  
ก. Input 
ข. Process 
ค. Output 
ง. Feedback 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
 6. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเก็บระบบปฏิบัติการ 

ตรงกับข้อใด 
ก. ซีพียู (CPU) 
ข.ฮาร์ดดิสก์ (Hard disk) 
ค. แรม (RAM)  
ง. รอม (ROM 

    

7. เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถท างานได้ ถ้า
ขาดหน่วยการท างานในข้อใด  
ก. หน่วยรับข้อมูล 
ข. หน่วยประมวลผล 
ค. หน่วยแสดงผล 
ง. ถูกทุกข้อ 

    

8. ข้อใดคือความหมายของคอมพิวเตอร์ 
ก. เครื่องค านวณอัตโนมัติ 
ข. กลุ่มค าสั่งหรือชุดค าสั่งใช้ในการแสดงผล
ข้อมูล 
ค. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ท าหน้าที่รับข้อมูล 
ประมวลผล และแสดงผลข้อมูล 
ง. เป็นแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์อย่างหนึ่ง 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
2. อธิบาย

ความส าคัญ
ของ

คอมพิวเตอร์
ได้อย่าง
ถูกต้อง 

9. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเก่ียวกับ แรม(RAM) 
ก. หน่วยความจ าชั่วคราว 
ข. เป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ติดตั้งอยู่ที่
เมนบอร์ด 
ค. ใช้บันทึกข้อสนเทศและค าสั่งเริ่มต้นของ
ระบบ  
ง. เมื่อปิดเครื่อง ข้อมูลและโปรแกรมจะลบ
หายไป 

    

10.ส่วนใดของคอมพิวเตอร์ ท าหน้าที่เป็น
หน่วยรับข้อมูล 
ก. สแกนเนอร์( scanner) 
ข. แป้นพิมพ์ (keyboard) 
ค. เครื่องพิมพ์ (printer) 
ง. จอภาพ (monitor) 

    

11. ข้อใดไม่ใช่อุปกรณ์ท่ีท างานคล้ายเมาส์ 
ก. แผ่นรองสัมผัส (Touch Pad) 
ข. จอยสติ๊ก (Joystick 
ค. จอพลาสมา ( plasma momitor) 
ง. ลูกกลมควบคุม (Track Ball) 

    

 12. โปรแกรมท่ีใช้ในการวาดรูปภาพ แก้ไช
รูปภาพ และตกแต่งภาพให้สวยงามได้คือข้อ
ใด 
ก. โปรแกรม Dos 
ข. โปรแกรม Paint 
ค. โปรแกรม Note Pad 
ง. โปรแกรม Scandisk 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
 13. Recy Bin ท าหน้าที่อะไร 

ก. กู้ไฟล์ข้อมูล 
ข. ซ่อมแซมไฟล์ 
ค. จัดเรียงไฟล์ 
ง. เป็นโฟลเดอร์ส าหรับเก็บไฟล์ที่ถูกทิ้ง 

    

14. ใช้ค าสั่งที่แถบเมนู(Menu Bar)ในการ
เปิดแฟ้มข้อมูลเก่ามาใช้ตรงกับข้อใด 
ก. คลิกเมาส์ที่เมนูเปิด (Open) เลือกแฟ้ม
(File) 
ข. คลิกเมาส์ที่เมนูแฟ้ม (File) เลือกเปิด
(Open) 
ค. คลิกเมาส์ที่เมนูแก้ไข (Edit) เลือกเปิด
(Open) 
ง. คลิกเมาส์ที่เมนุรูปแบบ (Format) เลือก
ปิด(Open) 

    

15. หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการน าบิตมา
รวมกันคือข้อใด 
ก. Field 
ข. File 
ค. Byte 
ง. Record 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
3. บทบาท
ของคอม 
พิวเตอร์ 

16. ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้
คอมพิวเตอร์ท างาน เรียกว่าอะไร 
ก. ซอฟต์แวร์ 
ข. ฮาร์ดแวร์ 
ค. พีเพิลแวร์ 
ง. ระเบียบวิธีปฏิบัติ 

    

17. ซอฟต์แวร์แบ่งได้เป็น 2ประเภทอะไร 
ก. ซอฟต์แวร์ระบบ 
ข. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
ค. ข้อ ก และ ข ถูก 
ง. ผิดทุกข้อ 

    

18. สว่นใดของคอมพิวเตอร์ท าหน้าที่ป้อน
ข้อมูล 
ก. Printer 
ข.Monitor 
ค.Mainboard 
ง.Keyboard 

    

 19. ข้อมูล 32 บิตมีก่ีไบต์ 
ก. 4 ไบต์ 
ข. 3 ไบต์ 
ค. 2 ไบต์ 
ง. 5 ไบต์ 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
 20. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใดต่อไปนี้ จัดเป็น

หน่วยรับเข้าและส่งออก 
ก. เครื่องบันทึกแผ่นซีดี (CD-writer) 
ข. เมาส์ (mouse) 
ค. ฮาร์ดดิสก์ (hard disk) 
ง. จอภาพแบบสัมผัส (touch screen) 

    

21. ถ้าต้องการถนอมอายุการใช้งานของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้งานต้องปฏิบัติข้อใด 
ก. ใช้เครื่องส ารองไฟ (UPS)  
ข. พักเครื่องโดยการปิดเครื่องเป็นระยะ 
ค. ใช้คีย์บอร์ดและเมาส์ไร้สาย 
ง. ไม่รับประทานอาหารและเครื่องดื่มใกล้
เครื่องคอมพิวเตอร์ 

    

22. หน่วยที่ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลและ
โปรแกรมต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้อีกครั้งใน
ภายหลังได้ คือหน่วยอะไร 
ก. หน่วยความจ าหลัก 
ข. หน่วยความจ ารอง 
ค. หน่วยแสดงผล 
ง. หน่วยประมวลผลกลาง 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
 23. หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการน าบิตมา

รวมกันคือข้อใด 
ก. Field 
ข. File 
ค. Byte 
ง. Record 

    

24. หน่วยที่ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลและ
โปรแกรมต่างๆ เพ่ือน ามาใช้อีกครั้งใน
ภายหลังได้ คือหน่วยอะไร 
ก. หน่วยความจ าหลัก 
ข. หน่วยความจ ารอง 
ค. หน่วยแสดงผล 
ง. หน่วยประมวลผลกลาง 

    

25 ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมท่ีใช้สั่งงานให้
คอมพิวเตอร์ท างาน เรียกว่าอะไร 
ก. ซอฟต์แวร์ 
ข. ฮาร์ดแวร์ 
ค. พีเพิลแวร์ 
ง. ระเบียบวิธปฏิบัติ 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
 26. อุปกรณ์ที่ใช้ในการเก็บระบบปฏิบัติการ 

ตรงกับข้อใด 
ก. ซีพียู (CPU) 
ข.ฮาร์ดดิสก์ (Hard disk) 
ค. แรม (RAM)  
ง. รอม (ROM) 

    

27. วงจรอิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้บันทึกโปรแกรม
และข้อมูลคือข้อใด 
ก. หน่วยความจ าหลัก 
ข. หน่วยประมวลผลกลาง 
ค. หน่วยรับข้อมูล 
ง. อุปกรณ์แสดงผล 

    

28. ถ้าต้องการถนอมอายุการใช้งานของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้งานต้องปฏิบัติข้อใด 
ก. ใช้เครื่องส ารองไฟ (UPS) 
ข. พักเครื่องโดยการปิดเครื่องเป็นระยะ 
ค. ใช้คีย์บอร์ดและเมาส์ไร้สาย 
ง. ไม่รับประทานอาหารและเครื่องดื่มใกล้
เครื่องคอมพิวเตอร์ 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอ
แนะ 

+ 1 0 - 1  
 29. หากมีการน ารูปภาพจากคอมพิวเตอร์ใน

ห้อวงสมุดเพ่ือน ามาใช้งาน โยเข้าไปที่ My 
Networt Places ถือว่าเป็นการใช้
สารสนเทศระดับใด 
ก. สารสนเทศระดับกลุ่ม 
ข. สารสนเทศระดับองค์กร 
ค. สารสนเทศระดับบุคคล 
ง. สารสนเทศระดับห้องเรียน 

    

30. เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถท างานได ้
ถ้าขาดหน่วยการท างานในข้อใด 
ก. หน่วยรับข้อมูล 
ข. หน่วยประมวลผล 
ค. หน่วยแสดงผล 
ง. ถูกทุกข้อ 

    

 
ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
     ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

 (..................................................................)  
  ผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง 13 ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง 
  คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
ข้อที่ 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

3 +1 0 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
5 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

6 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
10 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

11 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
18 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

22 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

 
ข้อที ่

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนท่ี) 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
25 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

26 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
30 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (B) และค่าความเชื่อมั่น (r cc) 
  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันชั้น 
  มัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ข้อที่ ความยากง่าย 
(P) 

แปลผล ค่าอ านาจ
จ าแนก (B) 

แปลผล แปล
คุณภาพ
ข้อสอบ 

1 0.50 ใช้ได้ 0.75 ใช้ได้ ใช้ได้ 

2 0.62 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.61 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 

4 0.68 ใช้ได้ 0.53 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.54 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ใช้ได้ 

6 0.78 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 

7 0.75 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.68 ใช้ได้ 0.70 ใช้ได้ ใช้ได้ 

9 0.40 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ใช้ได้ 

10 0.50 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.45 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 

12 0.61 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ใช้ได้ 

13 0.57 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.60 ใช้ได้ 0.28 ใช้ได้ ใช้ได้ 

15 0.51 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.49 ใช้ได้ 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 

17 0.50 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ใช้ได้ 

18 0.60 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.53 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ใช้ได้ 

20 0.55 ใช้ได้ 0.49 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

ข้อที่ ความยากง่าย 
(P) 

แปลผล ค่าอ านาจ
จ าแนก (B) 

แปลผล แปล
คุณภาพ
ข้อสอบ 

21 0.50 ใช้ได้ 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 

22 0.62 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.61 ใช้ได้ 0.42 ใช้ได้ ใช้ได้ 

24 0.68 ใช้ได้ 0.32 ใช้ได้ ใช้ได้ 

25 0.54 ใช้ได้ 0.48 ใช้ได้ ใช้ได้ 
26 0.78 ใช้ได้ 0.38 ใช้ได้ ใช้ได้ 

27 0.75 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.68 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

29 0.40 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ใช้ได้ 

30 0.50 ใช้ได้ 0.69 ใช้ได้ ใช้ได้ 

 
ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.87 
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แบบประเมินแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ข้อมูลผู้ประเมิน 
ชื่อ- สกุล ....................................................................................... ต าแหน่ง ................................ 
สถานที่ท างาน .....................................เบอร์โทรศัพท์ ...................... E – mail …………………..….. 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อต่อไปนี้ สามารถวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ได้หรือไม่ โดย

ท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง “คะแนนการพิจารณา” ตามความคิดเห็นท่าน ดังนี้ 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง  0  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ 

 ใส่เครื่องหมาย  ในช่อง -1  ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่ได้วัดทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ 
 

ข้อที่ ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
1  “โรงเรียนแห่งหนึ่งมีนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 

2 จ านวน 4 ห้องเรียน เป็นนักเรียนชาย 80 
คน นักเรียนหญิง 150 คน รวม230 คน” 
จากข้อความที่กล่าวมาข้างต้นข้อใดถูกต้อง 
(ความสัมพันธ์) 
ก. เป็นสารสนเทศ 
ข. เป็นข้อมูล 
ค. เป็นข้อมูลและสารสนเทศ 
ง. เป็นการประมวลผล 
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ข้อที่ ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
2 คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทที่เก่ียวข้อง

กับชีวิตประจ าวันของเราอย่างไร 
(ความสัมพันธ์) 
ก. การถอนเงินจากเครื่อง atm 
ข. การจับจ่ายซื้อของในห้างสรรพสินค้าโดย
ใช้บัตรเครดิต 
ค. การส ารองที่นั่งเครื่องบินสื่อสาร 
ง. ถูกทุกข้อ 

    

3 ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการจัดการข้อมูลของ
คอมพิวเตอร์ (หลักการ) 
ก. การจัดเก็บข้อมูล 
ข. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ค. การกระจายข้อมูล 
ง. การเรียกใช้ข้อมูลต่างๆ 

    

4 หน่วยความจุของฮาร์ดดิสก์ในข้อใดเรียง
จากมากไปหาน้อย (ความส าคัญ) 
ก. บิต ไบต์ ยูนิต เฮิร์ท 
ข. ไบต์ เมกกะไบต์ จิกกะไบต์ 
ค. จิกกะไบต์ เมกกะไบต์ ไบต์ 
ง. เมกะไบต์ ไบต์ จิกกะไบต์ 
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ข้อที่ ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
5 ข้อมูล (Data) หมายถึงอะไร (หลักการ) 

ก. ข้อความที่อยู่ในรูปแบบของตัวอักษร 
ตัวเลข หรือสัญลักษณ์ 
ข. ข้อมูลที่ผ่านการประมวลผลมาเรียบร้อย
แล้ว 
ค. ความหมายของสิ่งของต่างๆ ที่เป็น
รูปภาพ ข้อความ เสียง เป็นต้น 
ง. รูปแบบตัวอักษร ตัวเลข ที่มีความหมาย
อยู่ในตัว 

    

6 ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติขั้นพ้ืนฐานของข้อมูล
สารสนเทศที่ดี (ความส าคัญ) 
ก. ความสมบรูณ์ 
ข. ความถูกต้อง 
ค. จ านวนปริมาณของข้อมูล 
ง. ความสอดคล้อง 

    

7 สถิติจ านวนนักเรียนที่เข้าใช้บริการห้องสมุด
ในแต่ละเดือน ถือว่าเป็นข้อมูลแบบใด 
(หลักการ) 
ก. ข้อมูลสารสนเทศ 
ข. ข้อมูลปฐมภูมิ 
ค. ข้อมูลทุติยภูมิ 
ง. ข้อมูลสถิติ 
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ข้อที่ ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
8 บทบาทของคอมพิวเตอร์ในข้อใดเป็นบทบาท

ด้านการศึกษา (ความสัมพันธ์) 
ก. ศิลาใช้คอมพิวเตอร์ในการสั่งสินค้า
ออนไลน์ 
ข. หนูนาใช้คอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูล
ในการท ารายงาน 
ค. หมีใช้คอมพิวเตอร์ในการบันทึกข้อมูล
ส่วนตัวลงในเฟชบุ๊ค 
ง. สนอฟใช้คอมพิวเตอร์ในการเล่นเกมส์ 
ROV 

    

9 ข้อใดกล่าวถึง ซอฟต์แวร์ระบบ (System 
Software) ได้ถูกต้อง (ความส าคัญ) 
ก. โปรแกรมสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ข. เป็นโปรแกรมประยุกต์ใช้ในการท างาน
คอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆ 
ค. โปรแกรมที่ท าหน้าที่ติดต่อกับฮาร์ดแวร์
และมีเครื่องมือส าหรับให้ผู้ใช้ท างานด้าน
ต่าง ๆ  
ง. เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปที่น ามาใช้ท างาน
เฉพาะด้าน 

    

10 การรายงานพยากรณ์อากาศทางสถานีวิทยุ 
เป็นข้อมูลประเภทใด (หลักการ) 
ก. ข้อมูล 
ข. ข้อมูลทุติยภูมิ 
ค. ข้อมูลสารสนเทศ 
ง. ข้อมูลปฐมภูมิ 
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ข้อที่ ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
11 หน้าที่การท างานของคอมพิวเตอร์ในขั้นตอน

แรกคืออะไร (หลักการ) 
ก. เป็นหน่วยรับข้อมูล 
ข. เป็นหน่วยประเมินผล  
ค. เป็นหน่วยความจ าหลัก 
ง. เป็นหน่วยแสดงผล 

    

12 ปัจจัยในข้อใดต่อไปนี้ที่ท าให้คอมพิวเตอร์มี
ประสิทธิภาพในการท างานเร็วขึ้น 
(ความส าคัญ) 
ก. Keyboard (คีย์บอร์ด) 
ข. CPU (ซีพียู) 
ค. Printer (ปริ้นเตอร์) 
ง. People ware (บุคลากร) 

    

13 ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่ บทบาทการท างานของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ (หลักการ) 
ก. เทคโนโลยีท าให้สินค้ามีประสิทธภาพ 
ข. เทคโนโลยีเป็นระบบการผลิตสินค้าและ
บริการต่าง ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการ
ของมนุษย์มากข้ึน 
ค. เทคโนโลยีสามารถระบุแบบอาคาร
พาณิชย์ได้อย่างแม่นย า 
ง. ไม่มีข้อใดถูกต้อง 
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ข้อที่ ข้อสอบ คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
14 องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง 

(ความส าคัญ) 
ก. ฮาร์ดแวร์ (Hard ware) 
ข. ซอฟต์แวร์ (Software) 
ค. บุคลากร(people ware) และข้อมูล 
(Data)  
ง. ถูกทุกข้อ 

    

15 ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้
คอมพิวเตอร์ท างาน เรียกว่าอะไร 
(ความส าคัญ) 
ก. ซอฟต์แวร์ 
ข. ฮาร์ดแวร์ 
ค. พีเพิลแวร์ 
ง. ระเบียบวิธีปฏิบัติ 

    

16 หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการน าบิตมา
รวมกันคือข้อใด (ความส าคัญ) 
ก. Field 
ข. File 
ค. Byte 
ง. Record 
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ข้อที่ 

 
ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
17 ข้อใดเป็นบทบาทของคอมพิวเตอร์ในด้าน

การศึกษา (ความสัมพันธ์) 
ก. น ามาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการ
สอน เช่น ท าสื่อต่างๆ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เป็นต้น 
ข. ใช้ในงานบริหารของโรงเรียน เช่น การ
จัดท าประวัตินักเรียน ประวัติครูอาจารย์ 
เป็นต้น 
ค. ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ เช่น การสืบค้นข้อมูล
จากอินเทอร์เน็ต 
ง. ถูกทุกข้อ 

    

18 ข้อใดต่อไปนี้เป็นข้อมูลสารสนเทศ 
(ความสัมพันธ์) 
ก. รายชื่อนักเรียน 
ข. อายุ เพศของนักเรียน 
ค. สถิติการเข้าห้องเรียน 
ง. รูปภาพของนักเรียนที่ได้รวบรวมไว้ 

    

19 การหาค่าเฉลี่ยคะแนนในรายวิชาการงาน
อาชีพฯ อยู่ในขั้นตอนใด (ความสัมพันธ์) 
ก. การท ารายงาน 
ข. การค านวณ 
ค. การบันทึกข้อมูล 
ง. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ข้อที่ 

 
ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
20 ข้อใดเป็นบทบาทของคอมพิวเตอร์ในด้าน

การศึกษา (ความสัมพันธ์) 
ก. น ามาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการ
สอน เช่น ท าสื่อต่างๆ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เป็นต้น 
ข. ใช้ในงานบริหารของโรงเรียน เช่น การ
จัดท าประวัตินักเรียน ประวัติครูอาจารย์ 
เป็นต้น 
ค. ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ เช่น การสืบค้นข้อมูล
จากอินเทอร์เน็ต 
ง. ถูกทุกข้อ 

    

21 ข้อใดต่อไปนี้เป็นข้อมูลสารสนเทศ 
(ความสัมพันธ์) 
ก. รายชื่อนักเรียน 
ข. อายุ เพศของนักเรียน 
ค. สถิติการเข้าห้องเรียน 
ง. รูปภาพของนักเรียนที่ได้รวบรวมไว้ 

    

22 การหาค่าเฉลี่ยคะแนนในรายวิชาการงาน
อาชีพฯ อยู่ในขั้นตอนใด (ความสัมพันธ์) 
ก.  การท ารายงาน 
ข. การค านวณ 
ค. การบันทึกข้อมูล 
ง. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ข้อที่ 

 
ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
23 พุทราต้องเลือกอุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เป็นหน่วย

รับข้อมูล พุทราต้องเลือกอุปกรณ์ใด 
(ความส าคัญ) 
ก. ล าโพง 
ข. ฮาร์ดดิสก์ 
ค. เม้าส์ 
ง. ซีพียู 

    

24 ข้อใดเป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดงผลลัพธ์
ทั้งหมด (หลักการ) 
ก. สแกนเนอร์ เครื่องพิมพ์ จอภาพ 
ข. กล้องดิจิทัล ไมโครโฟน แป้นพิมพ์ 
ค. จอภาพ เครื่องพิมพ์ ล าโพง 
ง. แป้นพิมพ์ ล าโพง จอภาพ 

    

25 ฮาร์ดแวร์ในหน่วยประมวลผลกลางท าหน้าที่
อย่างไร (หลักการ) 
ก. แสดงผลที่ได้จากการประมวลผล 
ข. รับข้อมูลเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ 
ค. ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ทุก
ส่วน 
ง. ใช้บันทึกโปรแกรมหรือข้อมูล 
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ข้อที่ 

 
ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
26 ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับ แรม (RAM) 

(ความส าคัญ) 
ก. ใช้บันทึกข้อสนเทศและค าสั่งเริ่มต้น
ของระบบ  
ข. เป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ติดตั้งอยู่ที่
เมนบอร์ด 
ค. เมื่อปิดเครื่องข้อมูลและโปรแกรมจะ
ลบหายไป 
ง. หน่วยความจ าชั่วคราว 

    

27 ข้อใดเป็นข้อมูลทุติยภูมิ (หลักการ) 
ก. การเข้าชั้นเรียนของนักเรียน 
ข. สถิติจ านวนนักเรียนที่เข้าเรียนแต่ละ
เดือน 
ค. สถิติจ านวนนักเรียนที่เข้าเรียนชั้นม. 1 
ของกรุงเทพมหานคร 
ง. การสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 

    

28 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึงอะไร 
(ความส าคัญ) 
ก. อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเครื่อง
คอมพิวเตอร์สามารถสัมผัสได้ 
ข. เป็นโปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่ถูกเขียนขึ้น
เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
ค. บุคลากรที่มีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
สามารถใช้งานได้ตามที่ต้องการ 
ง. ข้อมูลที่มีการแปลงรูปแบบเป็นสัญญาณ
ดิจิทัล 
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ข้อที่ 

 
ข้อสอบ 

คะแนนการ
พิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
29 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึงอะไร 

(ความส าคัญ) 
ก. อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเครื่อง
คอมพิวเตอร์สามารถสัมผัสได้ 
ข. เป็นโปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่ถูกเขียนขึ้น
เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
ค. บุคลากรที่มีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
สามารถใช้งานได้ตามที่ต้องการ 
ง. ข้อมูล ที่มีการแปลงรูปแบบเป็นสัญญาณ
ดิจิทัล 

    

30 ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ขั้นตอนการจัดการ
สารสนเทศที่ถูกต้อง (หลักการ) 
ก. หนึ่งเขียนรายงานลงในบันทึกประจ าวัน 
ข. สองท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆด้วย
คอมพิวเตอร์ 
ค. สามท าการจัดเรียงข้อมูลที่พิมพ์เสร็จใน
คอมพิวเตอร์ 
ง. สี่แก้ไขข้อมูลเพ่ิมเติมในคอมพิวเตอร์ 

    

 
ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

 (..................................................................)  
                ผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง 15 ความสอดคล้อง IOC ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ 
  ในชีวิตประจ าวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
ข้อที่ 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

1 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

3 +1 0 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
5 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

6 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
10 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

11 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 0 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

16 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
18 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
21 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

22 0 +1 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

 
ข้อที่ 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
25 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 16 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (B) และค่าความเชื่อมั่น (r tt)  
  ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน  
  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ข้อที่ ความยากง่าย 
(P) 

แปลผล ค่าความ
เชื่อมั่น (r) 

แปลผล แปล
คุณภาพ
ข้อสอบ 

1 0.50 ใช้ได้ 0.82 ใช้ได้ ใช้ได้ 

2 0.62 ใช้ได้ 0.54 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.61 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ใช้ได้ 

4 0.68 ใช้ได้ 0.62 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.54 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ ใช้ได้ 

6 0.34 ใช้ได้ 0.62 ใช้ได้ ใช้ได้ 

7 0.75 ใช้ได้ 0.53 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.68 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ใช้ได้ 

9 0.40 ใช้ได้ 0.68 ใช้ได้ ใช้ได้ 

10 0.50 ใช้ได้ 0.82 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.45 ใช้ได้ 0.54 ใช้ได้ ใช้ได้ 

12 0.61 ใช้ได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 

13 0.57 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.60 ใช้ได้ 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

15 0.51 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.49 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 

17 0.50 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

18 0.60 ใช้ได้ 0.28 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.53 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 

20 0.55 ใช้ได้ 0.68 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

ข้อที่ ความยากง่าย 
(P) 

แปลผล ค่าความ
เชื่อมั่น (r) 

แปลผล แปล
คุณภาพ
ข้อสอบ 

21 0.53 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 

22 0.52 ใช้ได้ 0.54 ใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.61 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ใช้ได้ 

24 0.60 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 

25 0.54 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ใช้ได้ 
26 0.75 ใช้ได้ 0.28 ใช้ได้ ใช้ได้ 

27 0.75 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.60 ใช้ได้ 0.54 ใช้ได้ ใช้ได้ 

29 0.34 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ใช้ได้ 

30 0.50 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 

 
ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.90 
 
 



 

 

    
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนบทเว็บ 
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การหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนบทเว็บ 
 
ตาราง 17 คะแนนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
  ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมทักษะ
  การคิดวิเคราะห์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
 

 
 

เลขที่ 

 
คะแนน
ก่อน
เรียน 
(30) 

คะแนนระหว่างเรียน  
รวม

คะแนน
ระหว่าง
เรียน 

(50) 

 
คะแนน

หลังเรียน 
(30) 

คะแนน
แบบฝึก

หัด 
แผนที่ 

1  
(10) 

คะแนน
แบบฝึก 

หัด 
แผนที่ 2  

(10) 

คะแนน
แบบฝึก 

หัด 
แผนที่ 3  

(10) 

คะแนน
แบบฝึกหัด 
แผนที่ 4  

(10) 
 

คะแนน
ประเมิน
พฤติกรรม 

การ
เรียน
(10) 

1 10 8 7 8 8 8 40 26 
2 8 8 7 6 7 8 36 25 

3 12 7 7 7 8 8 37 23 

4 11 8 8 8 8 9 41 22 
5 13 8 8 8 8 8 40 25 

6 12 7 8 8 8 8 39 26 
7 19 7 7 8 8 8 40 23 

8 17 7 8 8 8 8 43 24 

9 12 8 7 7 8 9 39 28 
10 11 9 8 9 9 9 44 23 

11 10 7 8 8 7 8 38 25 

12 17 8 8 9 8 8 41 24 
13 19 8 7 8 9 8 40 25 

14 8 7 8 8 9 9 41 26 
15 12 8 8 8 8 8 40 27 

16 12 8 8 9 9 9 43 26 

17 12 7 7 8 7 8 37 27 
18 13 7 8 8 7 8 45 28 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

 
 

เลข
ที่ 

 
คะแนน
ก่อน
เรียน 
(30) 

คะแนนระหว่างเรียน  
รวม

คะแนน
ระหว่าง
เรียน 
(50) 

 
คะแนน

หลังเรียน 
(30)) 

คะแนน
แบบฝึก

หัด 
แผนที่ 

1  

(10)) 

คะแนน
แบบฝึก 

หัด 
แผนที่ 2  

(10) 

คะแนน
แบบฝึก 

หัด 
แผนที่ 3  

(10 

คะแนน
แบบฝึกหัด 
แผนที่ 4  

(10) 

 

คะแนน
ประเมิน
พฤติกรรม 

การ
เรียน
(10) 

19 14 7 8 8 8 8 43 21 

20 17 8 8 8 8 8 40 25 
21 9 7 8 9 7 9 40 28 

22 10 7 8 7 8 9 39 25 

23 18 8 9 8 8 9 42 22 
24 20 8 9 9 9 9 44 27 

25 9 7 8 7 8 9 45 27 

26 18 7 8 7 8 8 43 21 
27 14 7 8 8 8 9 40 25 

28 13 7 8 8 8 9 40 25 
29 16 7 8 8 8 8 39 27 

30 14 8 8 8 9 9 42 25 

31 12 8 7 7 8 8 38 24 
32 7 7 8 8 7 9 39 26 

33 14 7 8 8 8 8 39 23 

34 14 8 7 8 9 8 40 23 
35 15 7 8 8 8 9 40 24 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

 
 

เลข
ที่ 

 
คะแนน
ก่อน
เรียน 
(30) 

คะแนนระหว่างเรียน  
รวม

คะแนน
ระหว่าง
เรียน 
(50) 

 
คะแนน

หลังเรียน 
(30) 

คะแนน
แบบฝึก

หัด 
แผนที่ 

1  

(10)) 

คะแนน
แบบฝึก 

หัด 
แผนที่ 2  

(10) 

คะแนน
แบบฝึก 

หัด 
แผนที่ 3  

(10 

คะแนน
แบบฝึกหัด 
แผนที่ 4  

(10) 

 

คะแนน
ประเมิน
พฤติกรรม 

การ
เรียน
(10) 

36 17 8 8 8 9 9 42 26 

37 14 8 9 9 8 8 42 27 

38 11 7 8 8 8 8 39 23 
39 10 7 6 7 8 8 40 23 

40 12 7 8 7 6 8 43 21 
รวม 526 299 312 316 319 335 1623 990 

เฉลี่ย 13.15 7.47 7.80 7.90 7.97 8.37 40.57 24.75 
ร้อยละ 43.83 74.75 78.00 79.00 79.75 83.75 81.15 82.50 
S.D 3.30 0.55 0.60 0.67 0.69 0.49 2.15 1.98 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

  218 

การหาค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบทเว็บ 
 

ตาราง 18 คะแนนแบบทดสอบทางการเรียนก่อนและหลังของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บ  
  ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้น  
  มัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เลขที่ ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) 

1 10 26 

2 8 25 
3 12 23 

4 11 22 
5 13 25 

6 12 26 

7 9 23 
8 11 24 

9 12 28 

10 11 23 
11 10 25 

12 7 24 

13 9 25 
14 8 26 

15 12 27 
16 12 26 

17 12 27 

18 13 28 
19 14 21 

20 11 25 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

เลขที่ ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) 

21 9 28 

22 10 25 
23 10 22 

24 7 27 

25 9 27 
26 8 21 

27 9 25 
28 11 27 

29 12 25 

30 14 24 
31 12 26 

32 7 23 

33 14 23 
34 14 24 

35 15 26 

36 11 27 
37 8 23 

38 9 23 
39 10 21 

40 12 24 

รวม 426 990 
ค่าเฉลี่ย 10.68 24.75 

ร้อยละ 35.50 82.50 

S.D. 2.17 1.98 
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               ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I) =  ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรยีนทุกคน 

                                                   คะแนนเต็ม – ผลรวมของคะแนนกอ่นเรียนทุกคน 

 
                  =  990 – 426 

           (40 X 30) - 426 

   =  0.7286 
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ตาราง 19 เปรียบเทียบคะแนนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน 
  ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และนักเรียน 
  ที่เรียนแบบปกติ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
เลขที่ 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

บทเรียนบนเว็บ เรียนแบบปกติ 

ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) 
1 10 26 8 22 

2 8 25 11 23 

3 12 23 7 25 
4 11 22 5 25 

5 13 25 2 20 
6 12 26 8 20 

7 9 23 6 21 

8 11 24 7 23 
9 12 28 9 22 

10 11 23 8 22 

11 10 25 9 27 
12 7 24 6 22 

13 9 25 7 21 
14 8 26 7 20 

15 12 27 8 24 

16 12 26 6 25 
17 12 27 7 26 

18 13 28 7 27 

19 14 21 8 25 
20 11 25 6 22 
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ตาราง 19 (ต่อ) 
 

 
เลขที่ 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

บทเรียนบนเว็บ เรียนแบบปกติ 

ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) 
21 9 28 7 23 

22 10 25 7 24 

23 10 22 8 23 
24 7 27 6 21 

25 9 27 7 25 
26 8 21 7 22 

27 9 25 7 26 

28 11 27 8 23 
29 12 25 6 25 

30 14 24 7 22 

31 12 26 7 23 
32 7 23 8 24 

33 14 23 6 23 

34 14 24 7 29 
35 15 26 7 18 

36 11 27 8 20 
37 8 23 6 16 

38 9 23 7 22 

39 10 21 7 24 
40 12 24 9 23 

รวม 426 990 284 918 

ค่าเฉลี่ย 10.68 24.75 7.10 22.95 
ร้อยละ 35.50 82.50 23.66 76.5 

S.D. 2.17 1.98 1.37 2.50 
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ตาราง 20 เปรียบเทียบคะแนนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนด้วย 
  บทเรียนบทเว็บตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  
  เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
เลขที่ 

คะแนนวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 

บทเรียนบนเว็บ เรียนแบบปกติ 

ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) 
1 10 25 8 21 

2 11 27 6 22 

3 10 25 7 24 
4 8 26 7 18 

5 9 29 8 19 
6 8 27 6 25 

7 9 27 7 23 

8 10 27 8 18 
9 9 27 9 17 

10 8 28 8 21 

11 10 27 9 22 
12 10 27 8 22 

13 9 29 8 24 
14 8 27 10 25 

15 8 27 8 25 

16 8 27 9 28 
17 11 28 0 27 

18 6 25 0 26 

19 7 29 5 25 
20 7 27 7 22 
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ตาราง 20 (ต่อ) 
 

 
เลขที่ 

คะแนนวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 

บทเรียนบนเว็บ เรียนแบบปกติ 

ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) 
21 8 25 7 17 

22 6 29 8 22 

23 7 29 6 23 
24 8 27 7 23 

25 6 22 7 23 
26 5 24 8 25 

27 8 26 9 26 

28 9 25 11 21 
29 7 22 8 20 

30 7 27 8 25 

31 7 25 6 27 
32 8 29 7 25 

33 6 27 7 26 

34 7 25 8 29 
35 6 29 6 27 

36 7 29 8 27 
37 8 27 6 19 

38 6 25 7 18 

39 7 26 7 20 
40 7 29 8 19 

รวม 316 1068 278 916 

ค่าเฉลี่ย 7.90 26.70 7.17 22.90 
ร้อยละ 26.33 89.00 23.16 76.33 

S.D. 1.49 1.81 2.03 3.24 

 



 

 

    
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ เรื่อง  
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ค าชี้แจง ให้กาเครื่องหมายถูก () ลงช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน และแสดงความคิดเห็น 
ในส่วนที่เป็นข้อเสนอแนะ ระดับความคิดเห็นมีอยู่ 5 ระดับ  
 มีความพึงพอใจมากท่ีสุด    ให้ 5 คะแนน 
 มีความพึงพอใจมาก          ให้ 4 คะแนน 
 มีความพึงพอใจปานกลาง   ให้ 3 คะแนน 
 ความพึงพอใจน้อย           ให้ 2 คะแนน 
 มีความพึงพอใจน้อยที่สุด    ให้ 1 คะแนน 
 

 

รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 
5 

มาก 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

1. รูปแบบการจัดวางบทเรียนบนเว็บมี
ความน่าสนใจ 

     

2. การแสดงเมนูและหัวข้อย่อยมีความ
ชัดเจน 

     

3. สี รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว มีความ
เหมาะสม สวยงาม 

     

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนในแต่ละ
เนื้อหามีความเหมาะสม 

     

5. ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจง่าย      

6. นักเรียนสามารถอ่านและท าความ
เข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

     

7. นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนบทเรียน
บนเว็บ 
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รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
5 

มาก 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

8. นักเรียนมีความเข้าใจเรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันเพ่ิมข้ึน 

     

9. บทเรียนบนเว็บ ท าให้นักเรียนสนใจ
การเรียนมากขึ้น  

     

10. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ช่วยให้ผู้เรียนทราบพัฒนาการของตนเอง 
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ตาราง 21 ผลการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเว็บ  
  เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

 
รายการประเมิน 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
 (คนที่) 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

1. รูปแบบการจัดวางบทเรียนบน
เว็บมีความน่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2. การแสดงเมนูและหัวข้อย่อยมี
ความชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

3. สี รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว 
มีความเหมาะสม สวยงาม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนใน
แต่ละเนื้อหามีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

5. ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจ
ง่าย 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

6. นักเรียนสามารถอ่านและท า
ความเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

7. นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียน
บทเรียนบนเว็บ 

+1 +1 1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

8. นักเรียนมีความเข้าใจเรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน
เพ่ิมข้ึน 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

9. บทเรียนบนเว็บ ท าให้นักเรียน
สนใจการเรียนมากข้ึน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

10. แบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน ช่วยให้ผู้เรียนทราบ
พัฒนาการของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.79 
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ตาราง 22 คะแนนการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการเรียน  
  ด้วยบทเรียนบนเว็บ เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1. รูปแบบการจัดวางบทเรียนบนเว็บมี
ความน่าสนใจ 

4.42 0.86 มาก 

2. การแสดงเมนูและหัวข้อย่อยมีความ
ชัดเจน 

4.21 0.78 มาก 

3. สี รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว มีความ
เหมาะสม สวยงาม 

3.86 0.58  

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนในแต่ละ
เนื้อหามีความเหมาะสม 

3.96 0.91 มาก 

5. ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจง่าย 4.00 0.66 มาก 

6. นักเรียนสามารถอ่านและท าความ
เข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

4.18 0.88 มาก 

7. นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนบทเรียน
บนเว็บ 

4.42 0.86 มาก 

8. นักเรียนมีความเข้าใจเรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันเพ่ิมข้ึน 

3.58 0.74 มาก 

9. บทเรียนบนเว็บ ท าให้นักเรียนสนใจ
การเรียนมากขึ้น 

4.30 0.68 มาก 

10. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ช่วยให้ผู้เรียนทราบพัฒนาการของตนเอง 

4.18 0.80 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.11 0.77 มาก 

 
 
 
 
 



 

 

    
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญและตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะห์  
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ประวัติผู้เขียน 
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วันเกิด วันที่ 12 มิถุนายน พ.ศ. 2530 
สถานที่เกิด อ าเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 470 หมู่ที่ 14 ต าบลแวงน่าง อ าเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัด
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