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ชื่อเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทกัษะการแกป้ัญหา และความใฝ่เรียนรู ้
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรยีนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 3) เพื่อ
หาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อ
ทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 4) เพื่อศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 
โรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้อง จำนวนทั้งหมด 13 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีนมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 ทั้งหมด 4 แผนการเรียนรู้ 
จำนวน 8 ช่ัวโมง 2) บทเรียนออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 4) แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา วิชาเทคโนโลยี 
วิทยาการคำนวณ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ 5) แบบ
สังเกตความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน ตามที่ผู้วิจัยได้ต้ังตัวช้ีวัดและพฤติกรรมบ่งช้ีไว้ เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับพฤติกรรมบ่งช้ีเป็น 5 ระดับคือ ดีเยี่ยม ดี ปานกลาง พอใช้ 

 



 จ 

ปรับปรุง 

ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการ
แก้ปัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เท่ากับ 89.07/83.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 

2. ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เท่ากับ 0.7025 แสดง
ว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน เท่ากับ 0.7025 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.25 

3. ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ ที่ส่งผลต่อทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 เท่ากับ 0.625 แสดงว่า
นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน เท่ากับ 0.625 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.5 

4. ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และทักษะการแก้ปัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 นักเรียนมีผลคะแนนด้าน
ความใฝ่เรียนรู้เฉลี่ย 20.23 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 67.433 และอยู่ในระดับ
คุณภาพปานกลาง ตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ต้ังไว้จากการสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน 

 
คำสำคัญ : ทักษะการแกป้ัญหา, การจัดกจิกรรมการเรียนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐาน, บทเรียนออนไลน์, 
ความใฝ่เรียน 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research were 1) Develop the efficiency of 

problem-based learning activities together with Online lessons on safe use of 
information technology; that promotes academic achievement and problem-solving 
skills 2) Find the effectiveness index of problem-based learning activities with online 
lessons that affects academic achievement of Mathayomsuksa 1 students 3) 
Determine the effectiveness index of the problem-based learning activities in 
conjunction with online lessons. that affect problem-solving skills. 4) The Students 
learning towards problem-based learning activities together with Online lessons on 
the safe use of information technology that promotes achievement. learning and 
problem-solving skills Pursuing learning of Mathayomsuksa 1 students, the target 
group used in this research. A student of Mathayomsuksa 1, Ban Nong No E Dam 
School, Semester 2, Academic Year 2022, total 13 people. The research tools were 1) 
Learning management plan, learning by learning activities by using problems. It is a 
common base with Online lessons. on the safe use of information technology to 
promote problem-solving skills and academic achievement of Mathayomsuksa 1 
students, all 4 learning plans, amounting to 8 hours. 2) Online lessons to promote 
problem-solving skills about the safe use of information technology for grade 1 high 

 



 ช 

school students 3) Multiple-choice learning achievement test, 4 options, 20 
questions. 4) Exam test to measure problem-solving skills in technology, computing 
science. Mathayomsuksa 1 is a multiple-choice exam with 4 options, 10 questions. 5) 
Student's learning observation form According to the researcher has set indicators 
and behavioral indicators. It is a Rating Scale divided into 5 levels: Excellent, Good, 
Medium, Fair, Improved. 

The results are as follows: 

1. Efficiency of problem-based learning activities with online lessons on 
the safe use of information technology to develop academic achievement and skills 
The problem solving, pursuing learning, of Mathayomsuksa 1 students had an 
efficiency of 89.07/81.50, which It meets the 80/80 criterion. 

2. The effectiveness index of the problem-based learning activities in 
conjunction with the Online Lessons that affects academic achievement of students 
in grade 1, there is an effective index for academic achievement equal to 0.7025, 
indicating that students have increased learning progress equal to 0.7025 or 70.25 
percent. 

3. The index of the effectiveness of the problem-based learning activities 
with Online lessons that affect problem-solving skills of students in grade 1, the 
effective index for problem solving skills was 0.625, indicating that the students had 
increased learning progress equal to 0.625 or 62.5%. 

4. The students' pursuit of learning toward problem-based learning 
activities Together with Online lessons on the use of information technology safely 
that promotes results. learning and problem-solving skills Pursuing learning of 
students. in grade 1 students Have a result in pursuit of learning accounted for 
67.433 percent and was at a medium quality level according to the criteria. 

 
Keyword : Problem Solving Skills, The Development of Learning Activity Based on 
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อนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมือการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้มีคุณภาพ 

ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ผู้ให้ชีวิต ให้ความรัก ความอบอุ่น และขอขอบคุณญาติ        
พี่น้อง ครอบครัวและเพื่อน ๆ  ที่ให้การสนับสนุน ส่งเสริม ช่วยเหลือ และให้กำลังใจ เป็นผลให้การศึกษา
ครั้งนี้สำเร็จลงด้วยดี คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณ บุพการี
บูรพาจารย์และผู้มีพระคุณทุกท่าน ที่ได้อบรมสั่งสอนประสิทธิประสาทความรู้ทำให้ข้าพเจ้าเป็นผู้ที่มี
การศึกษาและประสบความสำเร็จมาจนตราบเท่าทุกวันน้ี 

  
  

ศุภนันต์  จันทร์เสน 
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บทท่ี 1 
 

บทนำ 
 
ภูมิหลัง 
 
 จากการพัฒนาการศึกษาของประเทศทีผ่่านมา คุณภาพของการศึกษาในประเทศ 
ได้มีการพฒันาที่ลดลงอย่างเห็นได้ชัด โดยจากผลการศึกษาพัฒนาการของเดก็แรกเกิดผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน ความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนที่นอ้ยลง  
ทักษะการเรียนรู้และการใฝห่าความรูท้ี่เพิม่ขึ้น แต่ยังขาดความสามารถในการจัดการคิดวิเคราะห์และ
สังเคราะหป์ระสทิธิภาพการจัดการเรียนการสอน สัดส่วนจำนวนนักเรียนต่อหอ้งเรียนต่ำกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน จำนวนนักเรียนต่อคุณครูต่ำกว่าเกณฑ์ โดยเฉพาะในโรงเรียนขนาดเลก็ คุณครูเกินและ 
ขาดแคลนบางสาขาวิชา จากปญัหาข้างต้นบางส่วนจึงทำให้เกิดแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-
2579 เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการพัฒนาประเทศให้ไปในทิศทางที่ดีข้ึน การดำเนินการจัดทำ
แผนการศึกษาแหง่ชาติได้ให้ความสำคัญกบัการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน เพื่อสร้างการรบัรู้ 
ความเข้าใจ การยอมรบั และเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการจัดทำแผนฯ เพื่อให้สามารถขับเคลื่อน
แผนไปสูก่ารปฏิบัติได้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยได้ศึกษาสภาวการณ์และบริบทแวดล้อมที่มผีลกระทบ
ต่อการพฒันาการศึกษาของประเทศ ทั้งด้านความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทลัแบบก้าวกระโดด 
ที่ส่งผลต่อระบบเศรษฐกจิและสงัคมของประเทศ ภูมิภาค และโลก การเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง
ประชากรไปสูส่ังคมสงูวัย และทักษะของประชากรในศตวรรษที่ 21 ที่ทั่วโลกต่างต้องเผชิญกับ 
ความท้าทายและมุง่พัฒนาประเทศไปสู่การพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมยุค 4.0 (สำนักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) และสิ่งที่ผู้คนหรือเยาวชนในยุคปัจจุบันต้องให้
ความสำคัญในเรื่องของการติดต่อสือ่สารที่ไร้พรมแดน และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศนั่นก็คอื 
ความปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและบริการการติดต่อสื่อสาร ในโครงสร้างพื้นฐานทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ สำนักงาน กสทช. ในฐานะผู้ใหบ้ริการระบบฐานข้อมูลสำหรับรายการสง่เสรมิ
การขาย (Pro check) ตระหนักถึงความสำคัญของความมั่นคงปลอดภัย (Security) ของผู้ใช้งานที ่
เข้ามาใช้บริการ Website หรอื Mobile Application สำนักงาน กสทช. จงึได้กำหนดแนวปฏิบัติ
สำหรับความมั่นคงปลอดภัยที่ได้ดำเนินการในปัจจุบัน เพื่อประโยชน์ของผู้ใช้งาน สำนักงาน กสทช. 
ขอความร่วมมือจากผู้ใช้งานปฏิบัติตามมาตรฐานความปลอดภัย ดังนี้ (1) ไม่บอกหรอืแบ่งปันรหสัผ่าน
แก่บุคคลอื่น หากผู้ใช้งานไม่ปฏิบัติตาม อาจสูญเสียการควบคุมข้อมูลส่วนตัวและข้อมลูอื่นที่ได้
ลงทะเบียนไว้ นอกจากนี้ หากบุคคลดังกล่าวใช้รหัสหรือบัญชีผู้ใช้งานไปในทางทจุริตหรอืก่อใหเ้กิด
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ความเสียหายแกส่ำนักงาน กสทช. หรือบุคคลใด ผู้ใช้งานจะต้องรบัผิดชอบในการกระทำและ
ผลกระทบทีเ่กิดข้ึนทัง้ตามกฎหมายแพ่งและอาญา (2) หากผู้ใช้งานเหน็ว่า รหัสผ่านไม่มีความ
ปลอดภัยเพียงพอ ขอใหผู้้ใช้งานเปลี่ยนรหัสผ่านโดยเร็ว (3) หากรหัสผ่านของผู้ใช้งานถูกเปลีย่นแปลง
ไม่ว่าด้วยเหตุผลใด หรือมเีหตผุลอันควรเช่ือได้ว่ารหัสผ่านของผู้ใช้งานถูกเปลี่ยนแปลง ขอใหผู้้ใช้งาน
แจ้งให้สำนักงาน กสทช. รับทราบโดยเร็ว (4) หากผู้ใช้งานใช้คอมพิวเตอรห์รืออุปกรณ์อิเล็กทรอนกิส์
ร่วมกับผู้อื่น หลังจบการใช้งาน ผู้ใช้งานควรออกจากระบบการใช้งานและปิดบราวเซอร์ทุกครั้ง 
(สำนักงานคณะกรรมการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแหง่ชาติ, 2564) 
ทำให้การให้ความรู้ความเข้าใจแก่เยาวชนมีความจำเป็นและสำคัญอย่างมาก และส่งผลต่อโดยตรงกับ
การขับเคลื่อนประเทศ และค่านิยมต่อการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศของประเทศ เพื่อใหป้ระชาชน 
ในประเทศเกิดความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 ปัจจุบันการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศมีความหลากหลายและละเอียดอ่อน ไม่ว่าจะเป็น 
การติดต่อสือ่สารทางอินเทอรเ์น็ต ผ่านผู้ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์ สง่ผลกระทบทัง้ในด้านที่เป็น
ประโยชน์และด้านที่เป็นภัยอันตรายต่อประเทศและสงัคมโลก ไม่ว่าจะเป็นปญัหาการโดนหลอกลวง
จากการใช้งานอินเทอรเ์น็ต และโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ข่าวปลอม การล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคลทาง
อินเทอร์เน็ต ทัง้หมดที่กล่าวมาล้วนทำให้แตล่ะประเทศได้กำหนดนโยบายเพื่อเป็นการป้องกันภัยจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศข้ึนมา รวมถึงการปรบัหลักสูตรการศึกษาในระดับประเทศ เพื่อใหเ้ยาวชน 
เท่าทันเทคโนโลยีในโลกปจัจบุัน ทำให้ปจัจุบันมกีารจัดเรียนการสอนที่หลากหลาย โดยประยกุต์ใช้กับ
องค์ความรู้ใหม่ ๆ ทกัษะต่าง ๆ เพื่อพัฒนาและรบัมือการสถานการณ์โลกปัจจุบัน ให้นกัเรียนนั้น 
ได้เรียนรู้อย่างเข้าใจและรู้ทันสถานการณ์ โดยเรียนรู้จากง่ายไปหายาก ซึ่งในการพฒันาโดยการใช้สื่อ
การเรียนการสอนใช้สื่อการฉายสไลด์พฒันาถึงการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ในการนำเสนอข้อมลู ทำให้ 
การจัดการเรียนการสอนน้ันได้มปีระสิทธิภาพมากข้ึน แต่จากการใช้สื่อคอมพิวเตอร์นั้นเป็นเพียง
เครื่องมือในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอน ในปจัจุบันก็ยงัมีการพฒันาการนำไปใช้สร้าง
บทเรียนออนไลนซ์ึ่งสะดวกต่อการใช้งาน และการนำเสนอข้อมูล ในปจัจบุันได้มีการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์ข้ึนบนระบบอินเทอรเ์น็ต และใช้งานผ่านโทรศัพท์มอืถืออย่างมปีระสิทธิภาพเพิม่มากข้ึน 
โดยสามารถพัฒนาใหม้ีการใช้งานที่หลากหลายในการทำข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 
จากข้อดีน้ีสามารถนำไปสู่การพัฒนา แนะนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และแกป้ัญหานักเรียน 
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ และเกิดประสิทธิผลแก่นกัเรียน ในหอ้งเรียนแบบเก่าเราจะเห็นบรรยากาศที่
ครูยืนบรรยายอยูห่น้าห้อง และมีนกัเรียนนัง่ฟังอย่างเงียบ ๆ และเป็นระเบียบ จุดแข็งของหอ้งเรียน
แบบนี้อยู่ทีป่ฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัว และปฏิสัมพันธ์เชิงมนษุย์ระหว่างครูและนักเรียน แต่ในยุคดิจิทลั 
ห้องเรียนแบบเดิมตอ้งมกีารปรับตัว เพราะนักเรียนซึง่เป็น Digital Native จะมีคุณลกัษณะที่
หลากหลาย แตกต่างประสบการณ์ แตกต่างความสนใจ และสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ในปจัจบุัน 
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ได้มีการปรับเปลี่ยนเพือ่ก้าวทันกบัสงัคมทีเ่ปลี่ยนแปลงไป สงัคมแห่งการเรียนรู้ภายใต้กระแสแห่ง 
โลกในยุคดิจทิัล (Digital age) นั้นส่งผลต่อการแสวงหารปูแบบและการปรบักระบวนทัศน์ในการ
ทำงาน (Paradigm shift) ที่มีความหลากหลาย ให้สอดรับและก้าวทันความเปลี่ยนแปลงกับ 
โลกยุคใหม่ ซึ่งเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว (สรุศักดิ์ ปาเฮ, 2556) 
 จากสภาพปัญหาปจัจบุันของนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ นักเรียนมผีลการ
ประเมินผลการเรียนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับศูนย์การพฒันาคุณภาพการศึกษา
โคกก่อหนองโน ปีการศึกษา 2564 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนกลุม่สาระวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี รอ้ยละ 62.22 จากค่าเฉลี่ยของศูนย์การพฒันาคุณภาพการศึกษาโคกก่อหนองโน 
จังหวัดมหาสารคาม (ศูนย์การพัฒนาคุณภาพการศึกษาโคกก่อหนองโน, 2563) ซึ่งโรงเรียน 
บ้านหนองโนอีดำ มีคะแนนผลการเรียนกลุม่สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเฉลี่ยร้อยละ 64.41 
ซึ่งต่ำกว่าเกณฑท์ี่สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 ตั้งเป้าหมายไว้ที ่
ร้อยละ 65 ซึ่งสาระการเรียนรู้ที่สง่ผลต่อคะแนนผลการเรียนที่สำคัญ คือ สาระที่ 4 วิทยาการคำนวณ 
ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยจีึงเป็นจุดที่ต้องได้รบัการแก้ไข เรื่องแรกคือ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนนักเรียนของโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ และทกัษะสำคัญในสาระที่ 4 วิทยาการคำนวณ 
คือ ทักษะการแกป้ัญหา ซึ่งเป็นทักษะสำคัญต่อการเรียนและนำไปปรบัใช้ในชีวิตประจำวันของ
นักเรียน จากสภาพปญัหาดังกล่าวผู้วิจัยได้มองเห็นว่า นวัตกรรมและสื่อการเรียนการสอนเครื่องมือ
เครื่องใช้ยังไมพ่อเพียงต่อความต้องการของนักเรียนในโรงเรยีนบ้านหนองโนอีดำ และสถานการณ์ 
โรคระบาดโควิด 19 ที่ทำให้การเรียนการสอนต้องสลับการเรียนในห้องเรียนและการเรียนรูปแบบ
ออนไลน์ ทำใหเ้ป็นอปุสรรคต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการสง่เสรมินักเรียนในด้าน
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปญัหาของนักเรียน รวมถึงการสง่เสริมให้นักเรียนมลีักษณะที่พงึ
ประสงค์ในด้านความใฝ่เรียนรู้และคุณธรรมอื่น ๆ เพื่อเป็นการพัฒนาอย่างรอบด้าน 
 จากการศึกษาการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน
ออนไลน์ ผู้วิจัยเลง็เห็นว่าจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน พร้อมทัง้สง่เสรมิให้นักเรียนได้ใช้
ความสามารถอย่างเต็มที่ และเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกดิการตื่นตัวในเรื่องการคิดวิเคราะห์ 
ทักษะในการแกป้ัญหาและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่สงูข้ึน รวมถึงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ด้านความใฝ่เรียนรูก้็ยังมีความสำคัญต่อการวางรากฐานในการเรียนรู้ เพราะว่าชีวิตประจำวัน
นักศึกษาจะต้องเผชิญกับอปุสรรคและจะต้องใช้องค์ความรู้ไม่เฉพาะแต่วิชาชีพของตัวเองเท่านั้น 
ยังต้องรวมศาสตรอ์ื่น ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้ เพื่อเป็นหนทางทีจ่ะนำไปสูเ่ป้าหมายของชีวิตอีกด้วย 
นับว่าเป็นรูปแบบการเรียนการสอนทีส่อดคลอ้งกบักับสภาพของสังคมในปัจจุบันซึ่งมีการแข่งขันกัน 
สูงมาก ไม่เฉพาะแต่เรือ่งการเรียนเท่านั้น ตลอดจนการทำงานในทุกสาขาอาชีพ เมื่อนกัเรียนผ่าน
กระบวนการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานแล้ว ผู้วิจัยคาดหวังเป็นอย่างยิ่งว่านักศึกษาจะสามารถ
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คิดวิเคราะห์และแก้ปญัหาใช้ชีวิตประจำวันได้อย่างสมเหตสุมผลอย่างที่ตัวเองได้ฝกึฝนมาเป็นอย่าง
ยอดเยี่ยมและสามารถนำไปพฒันาในการจัดการเรียนการสอนในเรื่องอื่น ๆ สำหรับผู้ทีส่นใจต่อไป 
(ไพศาล สุวรรณน้อย, 2559) โดยผู้สอนอาจนำผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอน 
อาจจัดสถานการณ์ใหผู้้เรียนเผชิญปญัหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปญัหาและแก้ปญัหา  
จะช่วยให้เข้าใจในปัญหาอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกวิธีการที่หลากหลายในการแกป้ัญหาน้ัน 
รวมทั้งช่วยใหผู้้เรียนเกิดความใฝรู่้ ทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปญัหาต่าง ๆ 
(ทิศนา แขมมณี, 2561) 
 ผู้วิจัยได้เหน็ความสำคัญดังกล่าว จึงเห็นควรพัฒนาในรปูแบบการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรยีนบนออนไลน์ ในเรือ่งการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและรบัมือกบัสถานการณ์ในโลกปจัจบุันได้ และ
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับนักเรียน รวมถึงยงัสามารถเรียนไปตามความสามารถของตนได้ โดยผู้วิจัยสนใจที่
จะพัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 
แก่นักเรียน เพือ่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนผ่านบทเรียนออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ ให้นักเรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจและสร้างแรงจงูใจแก่นกัเรียน ซึง่สามารถเรียนซ้ำหรือทบทวนได้ด้วยตนเอง 
ผู้วิจัยหวังว่าเมื่อนักเรียนได้เรียนผ่านกจิกรรมดงักล่าวแล้วจะทำให้มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มข้ึน รวมถึงมีความใฝ่เรียนรู้จากกิจกรรมดงักล่าว เพื่อเป็นแนวทางใหผู้ส้นใจ
นำไปพัฒนาการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาอื่นต่อไป  
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน 
ออนไลน ์เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ 
ทักษะการแก้ปัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อหาดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน 
ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 3. เพื่อหาดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน 
ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อทกัษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 4. เพื่อศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียนที่มีต่อกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ความสำคัญของการวิจัย 
 
 1. มีการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
ให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 เพื่อนำไปใช้ในการวิจัยได้อย่างมีคุณภาพ และเป็นตามวัตถุประสงค์ 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มข้ึนจากการได้เรยีนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน ์
 3. นักเรียนมีทกัษะการแกป้ัญหาในตนเองเพิม่ขึ้นหลังจากไดเ้รียนรูจ้ากกจิกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน ์
 4. นักเรียนมีความใฝ่เรียนรูจ้ากได้เรียนรูจ้ากกจิกรรมการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน ์
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
  1.1 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดบัช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 
โรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้อง จำนวนทั้งหมด 13 คน  
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่  
   2.1.1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรยีนออนไลน์  
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
    2.2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
   2.2.2 ทักษะการแกป้ัญหา 
    2.2.3 ความใฝ่เรียนรู ้
 3. เนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
วิทยาการคำนวณ เรื่อง “การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมลู 
ตามข้อกำหนดและข้อตกลง” ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 4 แผน เวลา 8 ช่ัวโมง 
  หน่วยที่ 1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย จำนวน 1 แผน เวลา 2 ช่ัวโมง 
  หน่วยที่ 2 การจัดการอัตลกัษณ์ จำนวน 1 แผน เวลา 2 ช่ัวโมง 
  หน่วยที่ 3 การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา จำนวน 1 แผน เวลา 2 ช่ัวโมง 
  หน่วยที่ 4 ข้อตกลง ข้อกำหนดในการใช้สื่อและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ จำนวน 1 แผน  
เวลา 2 ช่ัวโมง 
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 4. ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้
  ดำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน Problem-Based Learning คือ การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยเป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรยีนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือ 
ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจนำผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ 
ปัญหาจรงิ หรือผูส้อนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาและฝึกกระบวนการวิเคราะหป์ัญหา
และแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุม่ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหาน้ันอย่างชัดเจน 
ได้เห็นทางเลอืกและวิธีการทีห่ลากหลายในการแกป้ัญหาน้ัน รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ 
เกิดทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปญัหาน้ัน โดยสำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 
มีขั้นตอนการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันที่ 1 เตรียมความพร้อมของผู้เรียนและกระตุ้นความสนใจ หมายถึง การทีผู่ส้อน 
จะทำการปฐมนิเทศแนวทางการเรียนการสอน เพื่อใหผู้้เรียนทราบถึงวิธีการเรียน บทบาทของครูและ
บทบาทของนักเรียน รวมทัง้แนะนำให้นกัเรียนได้อ่านเนือ้หาที่เกี่ยวข้องมาก่อน 
  ข้ันที่ 2 ให้สถานการณ์ปัญหา หมายถึง การที่ครูใหส้ถานการณ์ปัญหากับนกัเรียน และ
ยังประกอบด้วยอุปกรณ์ที่นักเรียนควรมจีำนวนหนึ่ง โดยในช้ันตอนน้ีนักเรียนมหีน้าที่ตั้งสมมติฐาน 
หาความรู้ที่ต้องการใช้และวางแผนในการแก้ปญัหาที่มี 
  ข้ันที่ 3 ลงมือแก้ปญัหา หมายถึง ข้ันตอนที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจากแผนการที่
นักเรียนทัง้กลุ่มร่วมกันคิด และได้คำตอบทีเ่ป็นของกลุม่นั้น 
  ข้ันที่ 4 ประเมินค่าคำตอบ หมายถึง ข้ันตอนที่นักเรียนสามารถหาคำตอบได้ และนำมา
หาค่าความคลาดเคลื่อน แต่อย่างไรก็ตาม ในกรณีที่นักเรียนหาค่าความคลาดเคลื่อนเกินค่าที่ 
ไม่สามารถยอมรบัได้ ให้นักเรียนวิเคราะห์ถึงสาเหตุของความคลาดเคลื่อนเหล่าน้ัน 
  ข้ันที่ 5 สังเคราะห์ความรู้ หมายถึง ข้ันที่ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ โดยจะให้นักเรียนนำเสนอต่อเพื่อนทั้งห้อง 
  ข้ันที่ 6 ประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง ข้ันตอนที่จะวัดนักเรียนที่ผ่านการเรียนการสอน 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่าได้รับผลเท่าใด 
 2. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ หมายถึง การจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เพือ่สง่เสรมิทักษะการแก้ปญัหา เป็นตัวเสริมลงในบทเรียน
พร้อมกับสอดคล้องรปูแบบการจัดเรียนการสอน โดยมีแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานเข้ามาในบทเรียน
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ออนไลน์ ซึ่งมีกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเ้กิดองค์ความรู้ที่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
ตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมดังนี ้
  2.1 กำหนดปัญหา หมายถึง การทีผู่้สอนได้กำหนดประเด็นปัญหาหรอืสถานการณ์
ให้กับผู้เรียน โดยใช้เนื้อหาการกำหนดสถานการณ์ปัญหาจากบทเรียนออนไลน์ 
  2.2 ทำความเข้าใจปัญหา หมายถึง ผู้เรียนวิเคราะห์ทำความเข้าใจเพื่อหาคำตอบ 
ให้ตรงกับความต้องการของปัญหาหรือสถานการณ์ทีอ่ยู่ในบทเรียนออนไลน์ แล้วแลกเปลี่ยนความคิด
กันเพื่อตั้งสมมติฐานและวาแผนแก้ปญัหาทีพ่บเจอในบทเรียนออนไลน ์
  2.3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า หมายถึง การทีผู่้เรียนด้วยศึกษาค้นคว้าแสวงหา ข้อมูล 
ความรู้จากแหล่งความรู้ทีผู่้สอนกำหนดให้ในบทเรียนออนไลน์ 
  2.4 สังเคราะห์ความรู้ หมายถึง ผู้เรียนความสามารถในการรวบความรู้ที่ได้จากการ
ค้นคว้า เพื่อให้กลายเป็นความรู้ใหม่ของผู้เรียน   
  2.5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบ หมายถึง ผู้เรียนสรปุองค์ความที่ได้จาก 
การสงัเคราะห์ข้อมูล พจิารณาความรู้มปีระโยชน์มากน้อยเพียงใด มีความเหมาะสมหรือไม่น่าเช่ือ
เพียงใด 
  2.6 นำเสนอและประเมินผลงาน หมายถึง ผู้นำเสนอองค์ความรู้ที่ได้รบัและความรู ้
ความเข้าใจของผู้เรียนจากการทำกจิกรรมการเรียนการสอน ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานและบทเรียนออนไลน์ รวมถึงการประเมินจากครผูู้สอน 
 3. บทเรียนออนไลน์ คือ การเรียนรู้แบบออนไลน์ (E-learning) เป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สาร (Information and communication technology)  
จึงเป็นการเรียนรูปแบบหนึ่งทีม่ีประสิทธิภาพในการพฒันาการศึกษาเรียนรู้และฝึกอบรมบุคลากร 
เนื่องจากการเรียนแบบออนไลน์ (E-learning) มีความยืดหยุน่สูง บทเรียนออนไลน์ หมายถึง 
การศึกษาเรียนรู้ทีผ่่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ นักเรียนสามารถเรียนตามความสนใจของตนเอง 
โดยในบทเรียนจะประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ เสียง วีดีโอ และมัลติมเีดียอื่น ๆ จะถูกสง่ไปยัง
นักเรียนผ่าน Web Browser ของนักเรียน และผู้สอน ซึ่งสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน
ได้โดยอาศัยระบบเครือข่ายติดต่อสื่อสารทีท่ันสมัย (E-mail, Web board, Chat) เป็นการเรียน
สำหรับทกุคน สามารถเรียนรู้ไดทุ้กที่ทกุเวลา และทกุสถานที่  
 4. ประสทิธิภาพของการพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน
ออนไลน ์เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มี
คุณภาพ ทำให้นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามเกณฑ์ 80/80  
  เกณฑ์ 80/80 หมายถึง การประเมินโดยวิธีการตรวจสอบผลที่เกิดข้ึนกับนักเรียนด้วยวิธี
กำหนดเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า ดังนี้  



 8 

   80 ตัวแรก หมายถึง ประสทิธิภาพของกระบวนการ ได้แก่ รอ้ยละของคะแนนเฉลี่ย
ของกระบวนการจากคำถามท้ายหน่วย แบบฝกึหัดย่อยระหว่างเรียน แบบทดสอบท้ายหน่วย 
และจิตพสิัย เมือ่เรียนจากกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ 
   80 ตัวหลังหมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ได้แก่ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของ
แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เมื่อเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลน ์
 5. ประสทิธิภาพของการพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน
ออนไลน ์เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปญัหาทีม่ีคุณภาพ
ทำให้นักเรียนมีทกัษะการแกป้ัญหาตามเกณฑ์ 80/80  
  เกณฑ์ 80/80 หมายถึง การประเมินโดยวิธีการตรวจสอบผลที่เกิดข้ึนกับนักเรียน 
ด้วยวิธีกำหนดเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า ดังนี้  
   80 ตัวแรก หมายถึง ประสทิธิภาพของกระบวนการ ได้แก่ รอ้ยละของคะแนนเฉลี่ย
ของกระบวนการจากคำถามท้ายหน่วย แบบฝกึหัดย่อยระหว่างเรียน แบบทดสอบท้ายหน่วย และจิต
พิสัย เมื่อเรียนจากกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับบทเรียนออนไลน์ 
   80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ได้แก่ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของ
แบบทดสอบทักษะการแก้ปญัหา เมื่อเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลน ์
 6. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนกัเรยีน ซึ่งวัดได้จากการตอบ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนบนเว็บผสมผสานสือ่อินโฟกราฟิกตามแนวคิด 
การใช้ปัญหาเป็นฐานที่วัดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการวัดจากระดับของการวัด
เป็น ระดบัความรู้ความจำ ความเข้าใจ และการนำไปใช้ โดยการวิจัยน้ีผู้วิจัยทำการวัดผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยการใช้แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ 
 7. ทักษะการแกป้ัญหา หมายถึง คะแนนและการดำเนินจากการจัดการเรียนการสอน 
ที่ได้จากแบบวัดทักษะการแก้ปญัหาและการจัดการเรียนการสอนผ่านกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ประกอบด้วย 4 ด้าน 
  7.1 ด้านทำความเข้าใจปัญหา หมายถึง การคิดเกี่ยวกบัปญัหาและทำความเข้าใจปัญหา
และระบุส่วนที่สำคัญของปญัหาที่ไดร้ับจากการทำกจิกรรมหรือสถานการณ์ 
  7.2 ด้านวิเคราะห์สงัเคราะห์ความรู้ หมายถึง การค้นหาความรู้และความสัมพันธ์
ระหว่างปัญหา นำมาวิเคราะห์องค์ความรูท้ี่ได้รับการศึกษาค้นคว้า สังเคราะห์ความรู้ที่ได้รบัมา
ผสมผสานกับประสบการณ์ กำหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหา 
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  7.3 ด้านวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง เลอืกวิธีการแก้ปญัหาปฏิบัติตามแผนหรือแนวทางที่
วางไว้ อาจตรวจสอบความเป็นไปได้ของการแก้ปญัหาเพิ่มเติมรายละเอียด แล้วลงมือจนได้
ความสำเรจ็ ถ้าไม่สำเรจ็ต้องค้นหาคำตอบและทำการแก้ปญัหาจนสามารถแกป้ัญหาได้ 
  7.4 ด้านสรุปและประเมินค่าของคำตอบ หมายถึง การสรปุองค์ความรู้ที่ได้มาก 
การแก้ปญัหาหรอืทำกจิกรรมสถานการณ์มองย้อนกลบัไปยงัคำตอบที่ได้มา มีความสมเหตุสมผลของ
คำตอบและสามารถนำความรูท้ี่ได้ไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
   โดยการวิจัยน้ี ผู้วิจัยทำการวัดทักษะการแก้ปญัหาของผู้เรียนด้วยการใช้แบบทดสอบ
วัดทักษะการแกป้ัญหา เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ แบ่งออกเป็น 
ข้อคำถามในแบบทดสอบ 4 ด้าน ด้านละ 2 ข้อ ได้แก่ 1. ด้านทำความเข้าใจปญัหา 2. ด้านวิเคราะห์
สังเคราะหป์ัญหา 3. ด้านการแก้ปญัหา 4. ด้านการประเมินค่าของคำตอบหรือความสมเหตสุมผลของ
ปัญหา 
 8. ความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจ เพียรพยายาม 
ในการเรียน แสวงหาความรูจ้ากแหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ซึ่งผู้ที่ใฝ่เรียนรู้ 
หมายความว่า ผู้ที่มลีักษณะแสดงออกถึงความตัง้ใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกจิกรรม
การเรียนรู้ แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรูท้ั้งภายในและภายนอกโรงเรียนอย่างสม่ำเสมอ ด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทกึความรู้ วิเคราะห์ สรปุเป็นองค์ความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ถ่ายทอด 
เผยแพร่ และนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ พฤติกรรมทีบ่่งบอก โดยวิจัยน้ีผู้วิจัยทำการศึกษา
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความใฝ่เรียนรู้ของผูเ้รียนด้วยการใช้แบบสังเกตความใฝ่เรียนรู้ของ
นักเรียนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับพฤติกรรมบง่ช้ีเป็น 5 ระดับ คือ 
ดีเยี่ยม ดี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรงุ 
 9. ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness index) หมายถึง ค่าแสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้
จากกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ ตัวเลขที่แสดงถึงความก้าวหน้า
ในการเรียนของผู้เรียน โดยเปรียบเทียบคะแนนทีเ่พิ่มจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนน 
ที่ได้จากการทดสอบหลงัเรียน การประเมินความแตกต่างของค่าคะแนนใน 2 ประเภท คือ 
ดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลนท์ี่สง่ผลต่อทกัษะการแกป้ัญหา 
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยได้ศึกษาเอกสารตำราและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องสำหรับเป็นพื้นฐานในการดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) พุทธศักราช 2551 ฉบับปรบัปรุง 2560 
  2. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3. บทเรียนออนไลน ์
  4. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
  5. การหาประสิทธิภาพ 
  6. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
  7. ทักษะการแกป้ัญหา 
  8. ความใฝ่เรียนรู ้
  9. ดัชนีประสิทธิผล 
  10. บริบทของโรงเรียนในการเรียนสาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
  11. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    11.1 งานวิจัยในประเทศ 
    11.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  12. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี
(วิทยาการคำนวณ) พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 
 
 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรงุ 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 นี้ได้กำหนดสาระ 
การเรียนรู้ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยีมสีาระเพิ่มเติม 4 สาระ ได้แก่ 
สาระชีววิทยาสาระเคมสีาระฟสิิกส์และสาระโลกดาราศาสตร์และอวกาศ ซึง่องค์ประกอบของ
หลักสูตรทั้งในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น 
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มีความสำคัญอย่างยิง่ในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนในแตล่ะระดับช้ัน 
ให้มีความต่อเนื่องเช่ือมโยงกัน ตั้งแต่ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สำหรบั 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้กำหนดตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางที่นักเรียนจำเป็นต้อง
เรียนเป็นพื้นฐาน เพื่อให้สามารถนำความรู้นี้ไปใช้ในการดำรงชีวิตหรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้
วิทยาศาสตร์ได้ โดยจัดเรียงลำดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระในแต่ละระดบัช้ันให้มีการ
เช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทีส่่งเสริมให้นกัเรียนพัฒนา
ความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทกัษะทีส่ำคัญทัง้ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทกัษะในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู ้
ด้วยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้สามารถแก้ปญัหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมลู
หลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได ้
 สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตระหนักถึงความสำคัญของ
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ทีมุ่่งหวังใหเ้กิดผลสัมฤทธ์ิต่อนักเรียนมากที่สุด จึงได้จัดทำตัวช้ีวัดและ
สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์(ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2560)  
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ข้ึน เพื่อให้สถานศึกษา ครูผู้สอน
ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรงุ พ.ศ. 2560)  
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ตลอดจนหน่วยงานต่าง ๆ ได้ใช้เป็น
แนวทางในการพฒันาหนังสือเรียน คู่มือครู สือ่ประกอบการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและ
ประเมินผล โดยตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
(ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
ที่จัดทำข้ึนน้ีได้ปรับปรุงเพื่อให้มีความสอดคล้องและเช่ือมโยงกันภายในสาระการเรียนรูเ้ดียวกัน 
และระหว่างสาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตลอดจนการเช่ือมโยงเนือ้หาความรู้
ทางวิทยาศาสตรก์ับคณิตศาสตร์ด้วย นอกจากนี้ยังได้ปรบัปรุงเพื่อใหม้ีความทันสมัยต่อ 
การเปลี่ยนแปลง และความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ และทัดเทียมกับนานาชาติ 
ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้นกัเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพื่อให้ได้ทัง้
กระบวนการและความรู้จากวิธีการสงัเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลที่ได้มา
จัดระบบเป็นหลกัการ แนวคิด และองค์ความรู้ 
 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจ์ึงมเีป้าหมายทีส่ำคัญ ดังนี้ 
  1. เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎีและกฎทีเ่ป็นพื้นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
  2. เพื่อให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจำกัดในการศึกษา
วิชาวิทยาศาสตร์ 
  3. เพื่อให้มทีักษะทีส่ำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 
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  4. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยมีวลมนุษย์และ
สภาพแวดล้อมในเชิงที่มอีิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
  5. เพื่อนำความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ
สังคมและการดำรงชีวิต 
  6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา 
และการจัดการทักษะในการสือ่สาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
  7. เพื่อให้เป็นผู้ที่มจีิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกบั การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์แกป้ัญหาเป็นข้ันตอน
และเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสือ่สาร ในการแก้ปญัหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสทิธิภาพ 
 สาระที่ 4 เทคโนโลย ี
  มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทกัษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปญัหาหรอืพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อมมาตรฐาน  
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหาที่พบในชีวิตจรงิ 
อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสทิธิภาพ รู้เท่าทัน และมจีรยิธรรม 
 ตัวช้ีวัดและสาระการรู้เรียนแกนกลาง 
  ตัวช้ีวัดที่ 1 อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันและวิเคราะห์สาเหตหุรือ
ปัจจัยที่สง่ผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  
   เทคโนโลยีเป็นสิง่ที่มนุษยส์ร้างหรือพฒันาข้ึน ซึ่งอาจเป็นไดท้ั้งช้ินงานหรือวิธีการ 
เพื่อใช้แก้ปัญหา สนองความต้องการ หรอืเพิม่ความสามารถ ในการทำงานของมนุษย์  
   ระบบทางเทคโนโลยีเป็นกลุ่มของส่วนต่าง ๆ ตั้งแต่สองส่วนข้ึนไปประกอบ 
เข้าด้วยกันและทำงานร่วมกันเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ โดยในการทำงานของระบบทางเทคโนโลย ี
จะประกอบไปด้วยตัวป้อน (Input) กระบวนการ (Process) และผลผลิต (Output) ทีส่ัมพันธ์กัน 
นอกจากนีร้ะบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมูลย้อนกลบั (Feedback) เพื่อใช้ปรับปรุงการทำงานได้ตาม 
วัตถุประสงค์ ซึ่งการวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีช่วยให้เข้าใจองค์ประกอบ และการทำงานของ
เทคโนโลยี รวมถึงสามารถปรบัปรุงใหเ้ทคโนโลยีทำงานได้ตามต้องการ 
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   เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตั้งแต่อดีตจนถึงปจัจุบัน ซึ่งมีสาเหตหุรอื
ปัจจัยมาจากหลายด้าน เช่น ปัญหาความต้องการความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สงัคม 
  ตัวช้ีวัดที่ 2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจำวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมลู
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกบัปญัหา  
   ปัญหาหรอืความต้องการในชีวิตประจำวันพบได้จากหลายบริบท ข้ึนกบัสถานการณ์
ที่ประสบ เช่น การเกษตร การอาหาร  
   การแก้ปญัหาจำเป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมลู ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวข้อง 
เพื่อนำไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปญัหา 
  ตัวช้ีวัดที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปญัหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลอืก
ข้อมูลทีจ่ำเป็น นำเสนอแนวทางการแก้ปญัหาใหผู้้อื่นเข้าใจ วางแผนและดำเนินการแกป้ัญหา 
   การวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลทีจ่ำเป็น โดยคำนึงถึงเงือ่นไข 
และทรัพยากรที่มีอยู่ ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาทีเ่หมาะสม  
   การออกแบบแนวทางการแกป้ัญหาทำได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียน
แผนภาพ การเขียนผังงาน  
   การกำหนดข้ันตอนและระยะเวลาในการทำงาน ก่อนดำเนินการแก้ปญัหาจะช่วยให้
ทำงานสำเร็จได้ตามเป้าหมายและลดข้อผิดพลาดของการทำงานที่อาจเกิดข้ึน 
  ตัวช้ีวัดที่ 4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดข้ึน พร้อมทั้งหาแนวทาง 
การปรับปรงุแก้ไขและนำเสนอผลการแกป้ัญหา 
   การทดสอบ และประเมินผลเป็นการตรวจสอบช้ินงานหรือวิธีการว่า สามารถ
แก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหาข้อบกพรอ่ง และดำเนินการปรบัปรุง 
โดยอาจทดสอบซ้ำเพือ่ใหส้ามารถแกป้ัญหาได้  
   การนำเสนอผลงาน เป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกบักระบวนการ
ทำงาน และช้ินงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การทำแผ่น
นำเสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำเสนอผ่าน สื่อออนไลน์ 
  ตัวช้ีวัดที่ 5 ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกบัวัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือ กลไกไฟฟ้า หรือ
อิเลก็ทรอนิกส์ เพื่อแกป้ัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
   วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการ
วิเคราะหส์มบัติ เพื่อเลือกใช้ให้เหมาะสมกบัลกัษณะของงาน  
   การสร้างช้ินงานอาจใช้ความรู้เรือ่งกลไก ไฟฟ้า อิเลก็ทรอนกิส์ เช่น LED  
บัซเซอรม์อเตอร์ วงจรไฟฟ้า  
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   อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างช้ินงานหรือ พฒันาวิธีการมีหลายประเภท 
ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้องเหมาะสมและปลอดภัย รวมทัง้รูจ้ักเกบ็รักษา 
 
การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเปน็ฐาน 
 
 ในช่วงเวลาที่ผ่านมามีทฤษฎีการเรียนรู้เกิดข้ึนหลายทฤษฎี ทฤษฎีที่ได้รับความสนใจมาก 
ในปัจจบุันคือ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยมหรอืพิพฒันาการนิยม (Constructivist Learning 
Theory) ซึ่งเช่ือว่าการเรียนรูจ้ะเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ทีเ่ป็นของตนเองข้ึนมาจากความรู้ที่มี
อยู่เดิมหรือจากความรูท้ี่รบัเข้ามาใหม่ แนวคิดน้ีเป็นแนวคิดหลักของการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญ
มีรูปแบบการเรียนรู้ทีเ่กิดจากแนวคิดน้ีหลายรูปแบบ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมอื (Cooperative 
Learning) การเรียนรู้แบบช่วยเหลือกัน การเรียนรู้โดยการค้นคว้าอิสระ และการเรียนรู้โดยใช้ปญัหา
เป็นฐาน (Problem-based Learning) การเรียนแบบใช้ปญัหาเป็นหลักเป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง การเรียนรู้เกิดข้ึนจากการเสาะแสวงหาความรูเ้พือ่มาใช้แก้ปัญหาที่ได้รบัมอบหมายอย่างมี
กระบวนการและข้ันตอนทางวิทยาศาสตร์ ทำให้ได้มาซึ่งความรู้ที่ทันต่อเหตุการณ์และ 
เป็นความรูท้ี่ผู้เรียนนําไปใช้ได้จรงิพัฒนาทักษะในการแก้ปญัหาร่วมกันเพื่อแกป้ัญหาดังกล่าว 
ซึ่งมีวัตถุประสงค์และวิธีการจัดการดังนี้ (ยุวดี ฤชา, 2536) 
  1. การบูรณาการเนือ้หาความรู้ (Content Integration) เนือ่งจากในการปฏิบัติงาน 
ต้องใช้ความรู้จากสาขาวิชาต่าง ๆ บูรณาการจึงจะแก้ปญัหาได้ การเรียนเป็นรายวิชาโดยหวังว่า 
เมื่อมีความรู้ทุกรายวิชาแล้วจะบรูณาการความรู้เหล่าน้ันได้เอง อาจหวังผลได้ไม่เต็มที่นัก เนื่องจาก
เนื้อห ของแตล่ะวิชามีมากและมีแนวคิดและหลักการที่แตกต่างกันไป บางเรื่องอาจไมม่ีความ
จำเป็นต้องเรียน การเรียนจากสถานการณ์ที่ต้องบูรณาการความรู้จากแขนงวิชาต่าง ๆ มาอธิบายหรือ
ทำความเข้าใจกบัสถานการณ์จะให้ประโยชน์มากกว่า 
  2. การเรียนทีเ่น้นเนือ้หาความรูม้ากกว่ากระบวนการคิดไม่เหมาะกบัโลกในปจัจบุัน 
ที่เป็นยุคของข้อมูลข่าวสารและวิวัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีแขนงต่าง ๆ การจัดการศึกษาในสมัยนี้
ควรเน้นทักษะกระบวนการคิดค้นคว้าหาความรู้และการแกป้ัญหามากกว่า 
  3. การเรียนการสอนที่ให้ครูเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ เปน็การลิดรอนเสรีภาพและ 
ความคิดของผู้เรียน การฝึกให้ผูเ้รียนเลือกสิง่ที่เขาต้องการจะเรียนและฝึกการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
จะเหมาะกับโลกในยุคปจัจบุันทีเ่ขาจะต้องเผชิญเมื่อสำเรจ็การศึกษา โดยที่ผู้เรียนจะตอ้งกำหนดไว้ว่า 
เขาควรจะต้องมีความรู้ในเรื่องใดเขาจึงจะทำงานได้และเขาจะเรียนรู้ได้อย่างไรโดยไมม่ีครสูอน 
เขาจึงจะมีความรู้ได้การเรียนที่จะรู้ว่าเขาจะเรียนรู้ได้อย่างไร น่าจะเป็นวิธีที่นํามาพจิารณา 
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 จากนี้ สุปรียา วงศ์ตระหง่าน (2546) การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักคือ ขบวนการที่
แสวงหาความรู้ ความเข้าใจ ทักษะและเจตคติจากสถานการณ์ (ปัญหา) ที่ไม่คุ้นเคยมาก 
เป็นการรวบรวมข้อมลูการเรียนรู้มาประยกุต์ใช้กับสถานการณ์นั้น ๆ เป็นกระบวนการทางการศึกษา 
ที่ออกแบบอย่างเหมาะสมและกระตุ้นเร้าใหเ้กิดการเรียนรู้ แต่ควรให้โอกาสผู้เรียนในการฝึกวิเคราะห์
ใช้เหตุผลอย่างต่อเนื่อง และสร้างโครงความคิดของผู้เรียนของผู้เรียนอย่างมีแบบแผน 
 มัณฑรา ธรรมบุศย (2545) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นรปูแบบการเรียนรู้ทีเ่กิดข้ึนจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรยีนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม 
(Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหมจ่ากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริง 
เป็นบริบทของการเรียนรูเ้พื่อใหผู้้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทัง้ได้ความรู้
ตามศาสตร์ในสาขาที่ตนศึกษาอยู่ ด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการ
ทำงานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก ภาษาหรือวิชาอื่น ๆ ในสายอาชีพ 
ได้ทุกแขนง โดยเน้นการพัฒนาครบทัง้ 2 ด้าน ได้แก่ 
  1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Grounds) การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานจะกระตุ้น 
ฟื้นความรู้เดิม (Background Knowledge) เน้นการถ่ายโอนทักษะ (Skill Transfer) และสง่เสริม 
ความสามารถในการปฏิสมัพันธ์กับผู้อื่น (Interaction Skill) ในขณะที่ผู้เรียนพยายามแก้ไขปญัหาที่ 
ได้มอบหมายให้นักศึกษาอาชีวศึกษาควรได้รับการกระตุ้นใหค้้นพบหนทางแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง
แม้ว่าจะเปน็เรื่องที่ยากสำหรับครู แตก่ารวางแผนการเรียนรูท้ี่ดีเป็นข้ันตอนจากระดับง่ายไปยาก 
จะช่วยให้นักศึกษาพัฒนากลยุทธ์การเรียนรู้อย่างยั่งยืน การแก้ปัญหาสามารถทำได้หลายวิธี 
วิธีหนึ่งคือ ให้นักศึกษาเช่ือมโยงสิง่ที่ไมรู่้ไปสูส่ิ่งที่ตนเองรูม้ามีประสบการณ์มาก่อน (Known to 
Unknown และสิง่สำคัญคือการออกแบบบริบทใหเ้กี่ยวข้องกับอาชีพ (Professional Context) 
จะเป็นการให้โอกาสนักศึกษาได้ฝกึฝนเตรียมความพร้อมก่อนออกไปประกอบอาชีพจรงิในอนาคต 
นักศึกษาจะไม่ใช้วิธีการท่องจำ แต่จะประสบความสำเรจ็จากการเข้าถึงปัญหาและแก้ไขปัญหาด้วย
ตนเอง นักศึกษามีโอกาสพูดคุยอภิปรายแสดงความคิดเห็นออกมาแลกเปลี่ยนข้อมลูและเสนอหนทาง
จากการค้นคว้าแหล่งข้อมลูบันทึกสิ่งที่ตนเองเรียนรู้ระหว่างการแก้ปญัหาการเรียนรู้โดยใช้ปญัหา 
เป็นฐานจึงเหมาะสมในการพฒันาองค์ความรูจ้ากการเรียนรูแ้บบมสี่วนร่วม (Participatory or 
Cooperative Learning)  
  2. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor or Functional Grounds) ในการเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐาน (PBL) นักศึกษาจะทำงานร่วมกันเป็นระบบภายใต้เวลาที่จำกัด (Time Constraint) 
การเรียนรู้ในลกัษณะนี้จะแตกต่างจากการเรียนรูจ้ากการสอนแบบเดมิที่ครปูฏิบัติกันแต่ก่อนมา 
เนื่องจากนักศึกษาจัดการงานของทมีในเวลาที่กำหนดให้ เวลาที่ใหม้านั้นไม่เพียงพอต่อกระบวนการ 
ทำงานนักศึกษา จึงต้องทำความเข้าใจแหล่งข้อมูลทีม่อบหมายให้ก่อนเวลาที่กำหนด ไม่เพียงแต ่
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จะกำหนดด้วยเวลา บทบาทของแต่ละคนต้องพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันระหว่างสมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
จัดการให้งานมปีระสิทธิผล บรรลจุุดประสงค์การเรียนรู้ร่วมกัน สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มต้องพบกับ
ความยากลำบาก อึดอัดใจในการที่จะต้องพยายามให้ได้ผลลพัธ์จากสมาชิกซึ่งกันและกัน ในขณะที่ 
นักศึกษาพยายามจะแกป้ัญหา นักศึกษาจะต้องปฏิบัตหิน้าที่ตามบทบาททำหน้าทีเ่สนอความคิดเห็น
ซึ่งแสดงใหเ้ห็นการสือ่สารสองทาง (Two Ways Communication Process) มีการเตรียมการบันทึก
ปฏิสัมพันธ์ในบริบทการสนทนาเผชิญหน้าในกลุ่มของตนเอง ระบบการทำงานกับคนเป็นเรื่องที่ยาก 
ดังนั้นการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานไมเ่พียงแต่เป็นการเรียนรู้องค์ความรูเ้ท่านั้น แต่นักศึกษายัง
เรียนรู้กลยุทธ์ในการทีจ่ะต้องจัดการกับความรู้สึกของเพื่อนร่วมทีมให้ราบรื่น เช่น อารมณ์คับข้องใจ 
โกรธ ผิดหวังต่าง ๆ เหล่าน้ีล้วนแต่ทำให้สมาชิกทุกคนต้องปรับตัวเข้าหากันเพื่อให้ได้ผลงานตาม
ต้องการ การพัฒนาให้นักศึกษามีความสามารถในการแก้ปญัหาได้น้ันต้องใช้กลยุทธ์จูงใจดงัต่อไปนี้ 
   2.1 สร้างสภาพแวดล้อมให้เอือ้อำนวยต่อการเรียนรู้ นั่นคือ ครูควรกระตุ้นให้ผู้เรียน
กล้าเสี่ยง ควรชมเชยเมื่อนักศึกษาพยายามที่จะแสดงความคิดเห็น และให้คิดว่าความผิดพลาดเป็น
โอกาสในการเรียนรู้มากกว่าที่จะคิดว่าเป็นเรื่องล้มเหลว 
   2.2 ระดับความยากของบทเรียนควรเหมาะสมกบัระดบัของสติปัญญาของ นักศึกษา 
กลยุทธ์นี้เป็นกลยุทธ์ทีส่อดคล้องกบัทฤษฎีการเรียนรู้ภาษาที่เกี่ยวกับตัวป้อนภาษา 
(Comprehensible input) การให้ตัวป้อนภาษาที่ยากกว่าระดับความสามารถของนักศึกษาที ่
ไม่มากจนเกินไปจะทำให้ท้าทายและเกิดการเรียนรู้ภาษาข้ึน ในทางตรงกันข้ามระดบัความยากที่เกิน 
ความสามารถจะทำใหเ้นื้อหาน้ันน่าเบือ่หน่ายและนักศึกษาจะเกิดความรู้สกึท้อถอยไปในที่สุด
จุดประสงค์การเรียนรูท้ี่กำหนดให้ต้องมีความหมายต่อนักศึกษา ได้แก่ ปัญหาที่มอบหมายให้นักศึกษา
ควรสนองตอบต่ออาชีพในอนาคตเป็นจุดประสงค์จรงิในการสื่อสาร (Real or Genuine Purposes 
of Communication) จะทำให้นักศึกษามองเห็นประโยชนแ์ละตระหนักในการเรียนรู้ เพื่อพัฒนา
ตนเองใหอ้อกไปสู่โลกของการทำงานอย่างมั่นใจ ข้ันตอนการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นหลกัรปูแบบของ
การเรียนแบบใช้ปญัหาเป็นหลักมีอยู่ด้วยกันหลายรูปแบบ ซึง่ในแต่ละแบบกจ็ะมีข้ันตอนที ่
คล้าย ๆ กัน จากการศึกษาพบว่า ในการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษาน้ัน 
พบว่า การใช้ปัญหาเป็นหลักหรือการใช้ปัญหาเป็นฐาน สำหรับการเรียนรู้เป็นแนวคิดที่ใช้ปัญหา 
เป็นสิ่งเร้าหรือเป็นตัวกระตุ้น เพื่อใหผู้้เรียนได้เกิดการค้นคว้าปัญหาที่ท้าทาย จงึเป็นสิง่ทีจ่ะเร้าหรอื
กระตุ้นใหผู้้เรียนได้เกิดการเรียนรู้เพื่อจะตอบโจทย์ให้ได้กระบวนการในการเรียนแบบใช้ปัญหา 
เป็นหลักจึงมีลกัษณะที่ไม่แตกต่างกัน โดยเริ่มจากการใหป้ัญหาหรือใหส้ิ่งเร้า จากนั้นผู้เรียนจะต้อง
สรปุปัญหาหรือสรปุคําถามที่มอียู่ในโจทย์นั้นออกมาให้ได ้เมื่อได้โจทย์แล้วผูเ้รียนจะต้องตัง้สมมติฐาน
หรือหาคำตอบ เพือ่จะตอบคําถามเหล่าน้ันให้ได้ ซึ่งโดยมากผู้เรียนจะตอบตามประสบการณ์เดิมหรือ
ความรู้ที่มีอยู่อาจจะถูกหรือไม่ก็ได้ จะเป็นไปในลักษณะของการตอบโจทย์ตามความคิดตนเองว่า 
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ยังไม่มีความรู้ในเรื่องใด ซึ่งก็คอืจะต้องไปศึกษาเพื่อจะหาความรู้มาเพื่อทดสอบสมมติฐานหรือ 
ตอบโจทย์ให้ได ้เมื่อได้ความรู้หรือข้อมลูเพียงพอที่จะตอบโจทย์แล้ว ผู้เรียนจะสรปุความรู้ที่ได้แก้
สมมติฐาน นั่นคือการแก้ปญัหาหรือตอบโจทยท์ี่ได้กระบวนการที่ใช้ในการตรวจสอบคำตอบได้ใช้
กระบวนการกลุ่มหรือใช้การนําเสนอ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตอบคําถามที่สมาชิกได้อภิปรายหรือซกัถาม
อย่างละเอียด จะเป็นการตรวจสอบกันเอง หากนักศึกษาได้รับมอบหมายให้ไปศึกษาค้นคว้าเรื่อง
เดียวกัน ซึ่งในการเรียนการสอนแบบใช้ปญัหาเป็นหลกัของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรีได้นำแนวคิดของลินดา (Baker, 2004) 
 ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหา เป็นหลักการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นรปูแบบ
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้หลายท่าน 
แต่โดยสรปุมีความหมายว่า การเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นหลกัเป็นรูปแบบการเรียนรูท้ี่เกิดข้ึนตามแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ใหผู้้เรียนสร้างความรู้ใหม ่
จากสถานการณ์ที่เป็นปญัหาให้เป็นเครือ่งกระตุ้นใหผู้้เรียนใฝ่หาความรูเ้พื่อแกป้ัญหาและผู้เรียนรูจ้ัก
ทำงานร่วมกันเป็นกลุม่ หลกัการพื้นฐานของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกัหลักการพื้นฐานของ 
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักต้องประกอบด้วยการเรียนรูม้ี 2 ประเภท คือ  
  1. การเรียนรู้ที่มผีู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้นักศึกษาได้เรียนรู้โดยประสบการณ์ของตนเอง 
ทำความเข้าใจในเรื่องทีจ่ะเรียนรู้ด้วยตนเอง และเกิดแรงจูงใจที่เสรมิให้เรียนจงึจะเรียนอย่างได้ผล 
  2. การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ เป็นการเรียนด้วยตนเองและเรยีนแต่ผู้เดียวกับอาจารยฃ์
คนหนึ่ง แต่บางครัง้อาจใช้สื่อการสอนช่วยในการเรียนแบบเอกัตภาพ แต่อาจทำใหผู้้เรียนเป็นคน 
คับแคบ เพราะไมม่ีโอกาสสื่อสารกบัคน ฉะนั้นโดยหลกัการแล้วการเรียนการสอนด้วยวิธีนี้ไม่เพียง
ผู้เรียนต้องแก้ปญัหาเรียนเนือ้หาและเรียนรู้วิธีการเรียน แต่ยังมีส่วนร่วมกับคนอื่น ๆ มกีารยินยอมเพื่อ
พูดคุยเกี่ยวกับความรูส้ึกต่อสูส้นุกเฝ้ามองและดูแลคนอื่น ๆ ในบางโอกาสแต่ผู้เรียนได้รบัความรู้ใน
เนื้อหาวิชาที่เป็นการบูรณาการ ช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาพฒันาทกัษะในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง พัฒนาทกัษะการทำงานเป็นทมีและยงัช่วยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียนร่วมกัน 
 ลักษณะทีส่ำคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
  ลักษณะทีส่ำคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักคือ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของ 
การเรียนรู้ โดยจะเรียนเป็นกลุ่มขนาดเล็ก ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวก ปญัหาที่ใช้ 
เป็นปญัหาที่มลีักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ช่วยกระตุ้นใหเ้กดิการเรียนรู้และการประเมินผลจะดจูาก
ความสามารถจริงในการปฏิบัติ สอดคลอ้งกบัแนวการจัดการศึกษาตามพระราชบญัญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 นอกจากนี้ยังสง่เสรมิใหผู้้เรียนมีโอกาสออกไปแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
จากแหล่งทรัพยากรเรียนรูท้ั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา ส่วนของผู้สอนจะลดบทบาทของ 
การเป็นผู้ควบคุมในช้ันเรียนลง แต่การสอนโดยใช้ปัญหาเปน็หลักมักจะถูกใช้ในระดับที่สงู คือ 
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ระดับกลยุทธ์ทางการศึกษา กระบวนการ และข้ันตอนของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา 
เป็นหลักกระบวนการและข้ันตอนของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ประกอบด้วยข้ันตอน
ใหญ่ 3 ข้ันตอน คือ 
   1. ข้ันนำเสนอ ปัญหาเป็นการนําเสนอเหตุการณ์หรือปัญหาตามวัตถุประสงค์และ
เนื้อหา 
   2. ข้ันสร้างประเด็นการเรียนรู้ นักเรียนจะเรียนเป็นกลุม่ เพือ่ระบปุัญหา 
วิเคราะหป์ัญหา กำหนดประเด็นในการเรียนรู้ เพื่อนำไปสู่ข้ันตอนของการค้นคว้าข้อมูล 
   3. ข้ันสรุป เป็นการอภิปรายเป็นกลุ่ม ทำการแลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้ศึกษาค้นคว้า 
มารวบรวมความรู้ แล้วคัดเลอืกข้อมลูเพือ่อธิบายและแก้ปญัหาตามประเด็นการเรียนที่กำหนดและ
สรปุความรู ้
 ปัจจัยที่มผีลตอ่การเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นหลัก ปจัจัยทีส่่งผลร่วมกันต่อผลลพัธ์ที่ได้จาก 
การเรียนการสอนโดยใช้ปญัหาเป็นหลัก ประกอบด้วย 3 ปัจจัย ได้แก่ ความรู้ก่อนเรียนของผู้เรียน 
คุณภาพของปัญหาที่ใช้ในงานวิจัยและการเตรียมผู้สอน เพื่อทำหน้าที่ในกระบวนการกลุ่มลักษณะของ 
สถานการณ์ปญัหาหรอืปัญหาในการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นหลัก ลักษณะสถานการณ์ปัญหาหรือ 
ปัญหาที่ดี ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกั ควรท้าทายผู้เรียนในการคิดวิจารณญาณ
ระดับสูง ซึง่บ่อยครั้งทีผู่้เรียนมองการเรียนรู้ว่าเป็นการท่องจำข้อเท็จจรงิ ถ้อยคําและคํานิยาม 
เพื่อตอบคําถาม ผู้เรียนหลายคนขาดความสามารถหรือแรงกระตุ้น เพื่อนำข้อเทจ็จริงไปสู่ความเข้าใจ
ที่ลึกซึ้งข้ึนของเนื้อหาวิชา 
 บทบาทผูส้อนและบทบาทผู้เรียนในการเรียนโดยใช้ปัญหาเปน็หลักการเรียนการสอน 
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักแตกต่างจากการเรียนแบบดั้งเดิมทีเ่นน้การบรรยายผู้สอนและผู้เรียนจำเป็นต้อง 
ปรับเปลี่ยนบทบาทหน้าที่ดงันี ้
  1. บทบาทผู้สอนในการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นหลัก จะต้องปรับเปลี่ยนมาเป็นผูอ้ำนวย
ความสะดวก (Facilitator) หรือผู้สนบัสนุนการเรียนรู ้
  2. บทบาทผู้เรียนในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ต้องมีบทบาทในการตัดสินใจในสิง่ที่
จะเรียน และวิธีในการเรียนในลักษณะเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างกระตอืรือร้น เข้ามามสี่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนทกุขั้นตอน และทำการแก้ปญัหาด้วยตนเองอย่างแทจ้รงิ   
 ประเภทของหลกัสูตรที่ใช้ในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
  หลักสูตรที่ใช้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักมีลักษณะดังตอ่ไปนี ้
   1. หลักสูตรที่มีการสบืค้นในลักษณะเปิดกว้าง ผูเ้รียนรับผิดชอบตนเองว่าต้องการ
เรียนรู้อะไร เมื่อไรและอย่างไร ผูเ้รียนจะได้รบัคําช้ีแนะน้อย และมุ่งกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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ส่วนการประเมินผลลัพธ์ของการเรียนรู้ใช้การมองปัญหาและการแกป้ัญหาให้ผูเ้รียนรู้จักตัดสินใจ 
ด้วยตนเองในการเลอืกสาระเพื่อเรียนรู้ พร้อมกบัเลือกวิธีการเรียนรู้ด้วยวิธีประเมินเชิงกระบวนการ 
   2. หลักสูตรที่มีแนวการสืบค้นไว้ชัดเจนจะกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้อย่าง 
ชัดเจนในแต่ละปัญหาทีจ่ัดข้ึนโดยผูส้อน การจัดการมีรปูแบบชัดเจน มีลำดับประสบการณ์การเรียนรู้
ไว้แล้วอย่างระมัดระวัง ซึง่ผู้เรียนอาจรูห้รือไม่รู้ตัวก็ได้ การประเมินผลลพัธ์และเทคนิคการวัดจะมุ่งที่ 
กระบวนการเรียนรู้ทีเ่กิดข้ึนเป็นลำดับข้ัน การประเมินผลการเรียนรู้ในกระบวนการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก การประเมินผลการเรียนรู้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ต้องประเมินหลาย ๆ ด้านสามารถสรปุได้ดังนี้ 
    2.1 การประเมินความก้าวหน้า เป็นการประเมินผลผู้เรียนขณะเรียน 
โดยอาจดูข้อมลูที่นักศึกษาหามาว่าสอดคล้องกับปญัหาเพียงไร และการประยุกต์ความรู้ทีห่ามาได้ 
ในการแก้ปญัหาทีเ่กี่ยวข้อง 
    2.2 การประเมินผลสรุป จะประเมินผู้เรียนเมื่อเสรจ็สิ้นการเรียนรู้ในชุดการเรียน
นั้น โดยอาจประเมินความรู้ในด้านเนื้อหา กระบวนการเรียนรู้ เจตคติและทักษะ ข้อดีและข้อจำกัด 
ของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ข้อดีของการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
     2.2.1 ได้รับความรู้ในเนื้อหาวิชาที่เป็นการบรูณาการและนำไปประยกุต์ใช้ใน
การแก้ปญัหา       
     2.2.2 พัฒนาทักษะความสามารถในการแก้ปัญหา 
     2.2.3 พัฒนาทักษะในการเรียนรดู้วยตนเอง 
     2.2.4 พัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม 
     2.2.5 เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรียนร ู
ขอจำกัดของการเรียนการสอนโดยใชปญหาเป็นหลัก 
  รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านเว็บ รูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านบทเรียนออนไลน์สามารถดำเนินการได้ดังนี้ 
   1. นําเสนอปญัหาในระบบ CSCLE โดยใช้กรณีศึกษาหรือเรือ่งราวสั้น ๆ  
ผ่านเครอืข่าย แล้วให้ระบุถึงสถานการณ์ปญัหาที่นกัเรียนกําลังเผชิญและเงื่อนไขบางอย่าง 
พร้อมทั้งอธิบายวิธีการเรียนรู้และสิ่งที่นักเรียนต้องทำ 
   2. ผู้เรียนแต่ละคนวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเองและพยายามหาคําอธิบาย 
ความเป็นไปของปัญหาและนําข้อมูลโพสต์ไว้ในเครือข่าย 
   3. ผู้เรียนพจิารณางานที่นําเสนอไว้ออนไลน์ ผู้เรียนจะรู้ตนเอง แล้วทำการค้นคว้า 
ต่อไปในสิ่งที่ตนยังไมรู่ ้
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   4. ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาและเขียนผลการศึกษา แล้วนำไปไว้ใน CSCLE เพื่อให้กลุ่ม
เข้าถึงได ้
   5. ผู้เรียนทำการอภิปรายวิพากษ์สิง่ที่แต่ละคนได้โพสไว้ครัง้ล่าสุด โดยผ่านทาง 
CSCLE     
  สมัยก่อนคนเราเรียนรูเ้พื่อการอยู่รอด แต่สมัยปจัจบุันโลกมคีวามเจริญก้าวหน้าและ 
มีการแข่งขันสูงข้ึน ปรัชญาในการเรียนรูจ้ึงต้องเปลี่ยนแปลงไป นักปราชญ์ในอดีตได้มีการอภิปราย
โต้แย้งเรื่องการเรียนรู้มาเป็นเวลานาน นับตั้งแต่กรีกมีความเจริญทางวัฒนธรรมสูงสุดเรื่อยมา
จนกระทั่งศตวรรษที่ 19 และ 20 การถกเถียงในเรื่องนี้ก็ยงัไม่สิ้นสุด แต่ก็เริ่มมีแนวคิดที่ชัดเจนข้ึน 
ในขณะที่โลกมีความสลบัซบัซ้อนมากขึ้น การศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ก็ยังคง
ดำเนินต่อไป นักการศึกษาต้องนําคําว่า การเรียนรู้ (Learning) มาให้คําจำกัดความใหม่ซ้ำแล้วซ้ำอีก 
ในศตวรรษที่ 20 นั้นแนวคิดเรื่องการเรียนรู้ที่นกัการศึกษานํามาอภิปรายโต้แย้งกันส่วนใหญ่จะมุ่งไปที่
แนวคิดของนักจิตวิทยา 2 กลุ่มใหญ่ ๆ ได้แก่ กลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมนิยม (Behaviorist 
Learning) ซึง่เช่ือว่า โลกของเรามีความรู้อยู่มากมาย แต่ความรู้ทีส่ามารถถ่ายโยงมายังผู้เรียนอย่าง
เป็นรปูธรรมมเีพียงจำนวนเล็กน้อยเท่านั้น การเรียนรูจ้ะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อมกีารเช่ือมโยงระหว่าง 
สิ่งเร้ากับการตอบสนองนักจิตวิทยาในกลุม่ที่ได้รบั  
  การยอมรับมากทีสุ่ด ได้แก่ สกินเนอร์ (Sinner) กับกลุ่มทฤษฎีการเรียนรูเ้ชิง 
พุทธิปัญญานิยม (Cognitive Learning theory) ซึ่งเช่ือว่า ความรู้เกิดจากปฏิสมัพันธ์ระหว่าง
โครงสร้างที่มลีักษณะเฉพาะ (Particular structure) กบัสิง่แวดล้อมทางจิตวิทยา (Psychological 
Environment) ของผูเ้รียนแตล่ะคน การเรียนรูจ้ะเกิดข้ึนกต็่อเมื่อผู้เรียนไดป้รบัเปลี่ยนโลกภายใน 
ของตน โดยอาศัยกระบวนการปฏิสัมพันธ์ทีเ่กิดจากการรับความรู้ใหมเ่ข้าไปในสมองหรือจากการ
ปรับเปลี่ยนความรูเ้ก่าใหเ้ข้ากับความรู้ใหม่ นักจิตวิทยาที่ไดร้ับการยอมรับแนวคิดมากทีสุ่ด ได้แก่  
เพียเจท์ (Piaget) แม้ว่าแนวคิดของนักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมจะมอีิทธิพลอย่างมากตอ่การจัด
การศึกษาในยุคนั้น แต่นักการศึกษาที่เข้าใจแนวคิดของนักจติวิทยากลุ่มพทุธิปัญญานิยมก็มจีำนวน
เพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ ในปี ค.ศ. 1990 สหรัฐอเมริกาได้ประกาศให้ทศวรรษต่อไปเป็นทศวรรษของสมอง
และทศวรรษของการศึกษา (The Decade of Brain and The Decade of Education) ผลจาก
การค้นคว้าวิจัยเรื่องสมองทำให้นักการศึกษารู้ว่า สมองมนุษย์มีลักษณะเฉพาะทีเ่ป็นของตนเอง 
สมองเป็ แหลง่ของพฤติกรรมและเป็นอวัยวะทีม่ีความสลับซบัซ้อนมากทีสุ่ดในโลก หรือบางทอีาจจะ
ในกาแลกซีของเราก็ได ้สมองของคนเราสามารถรับความรู้ทีเ่กิดจากการศึกษาได้ทุกอย่าง (Receive 
all Education) แต่เนื่องจากคนเรามสีไตล์การเรียนรู้ (Learning Style) ที่แตกต่างกัน ดังนั้น 
วิธีการเรียนรู้ของแต่ละคนจึงแตกต่างกันไปด้วย นอกจากการค้นคว้าเรื่องสมองแล้วสหรฐัอเมริกายงัมี
การศึกษาวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อดูแนวโนม้ และวิสัยทัศน์ของหลักสูตรทีเ่หมาะสมกับผู้เรียน 
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ในศตวรรษที่ 21 กลุ่มตัวอย่างมทีั้งทีเ่ป็นนักธุรกิจระดบัชาติ ผู้นําทางการศึกษาและตัวแทนจาก
รัฐบาลประมาณ 150 คน โครงการนี้ใช้เทคนิค Delphi ในการศึกษาและใช้ระยะเวลา 3 ป ี
ในรายงานส่วนหนึ่งของวิลสัน 
  Wilson (1971) สรปุได้ว่า การเตรียมนักเรียนให้พร้อมที่จะเผชิญกับความเปลี่ยนแปลง
ในอนาคตจำเป็นต้องปลูกฝังนักเรียนใหม้ีทักษะการคิดแบบวิจารณญาณและทักษะในการตัดสินใจ 
นักเรียนต้องสามารถเข้าถึงข้อมลูและสามารถปรับแปลงข้อมูลเพื่อใช้ในการแกป้ัญหาได้ โดยนักเรียน
เหล่าน้ีต้องมลีักษณะกล้าเสี่ยง เป็นนักสํารวจและเป็นนักคิดที่รู้จกัให้ความร่วมมือกบัผู้อื่น รวมทั้ง 
ต้องมีการบรูณาการหลกัสูตรเพือ่ให้เกิดกิจกรรมแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Activity) ด้วย 
ในระยะหลายสิบปทีี่ผ่านมามีทฤษฎีการเรียนรู้ใหม่ ๆ เกิดข้ึนหลายทฤษฎี แต่ทฤษฎีการเรียนรู้ที ่
นักการศึกษาส่วนใหญ่ให้ความสนใจกันมาก ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม 
(Constructivist Learning Theory) ซึ่งมีแนวคิดที่สอดคลอ้งกับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
มากที่สุดคือ เช่ือว่าการเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนไดส้ร้างความรู้ที่เป็นของตนเองข้ึนมาจากความรูท้ี่ 
มีอยู่เดิมหรอืจากความรู้ที่รบัเข้ามาใหม่ ด้วยเหตุน้ีห้องเรียนในศตวรรษที่ 21 จึงไม่ควรเป็นห้องเรียนที่ 
ครูเป็นผู้จัดการทกุสิง่ทุกอย่าง โดยนักเรียนเป็นฝ่ายรับ (Passive Learning) แต่ต้องใหผู้้เรียนได้ลงมือ 
ปฏิบัติเองสร้างความรูท้ี่เกิดจากความเข้าใจของตนเองและมสี่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น (Active 
Learning) รปูแบบการเรียนรู้ที่เกิดจากแนวคิดน้ีมีอยูห่ลายรปูแบบ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมอื 
(Cooperative Learning) การเรียนรู้แบบช่วยเหลือกัน (Collaborative Learning) 
  การเรียนรู้โดยการค้นคว้าอย่างอิสระ (Independent Investigation Method) 
การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นต้น สำหรบับทความนี้ผู้เขียน 
จะขยายความเฉพาะรปูแบบการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เท่านั้น การเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานคืออะไร การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน Problem-based Learning หรือ PBL 
เป็นรปูแบบการเรียนรู้ทีเ่กิดข้ึนจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรยีนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม โดยให้ผูเ้รียน
สร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาทีเ่กิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริง เปน็บริบทของการเรียนรู้เพือ่ให้
ผู้เรียนเกิดทกัษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปญัหา รวมทัง้ได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตน
ศึกษาด้วยการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงเป็นผลมาจากกระบวนการทำงานที่ต้องอาศัย 
ความเข้าใจและการแก้ไขปญัหาเป็นหลกั ถ้ามองในเชิงยทุธศาสตร์การสอน PBL เป็นเทคนิคการสอน
แบบใหม่ทีส่่งเสริมใหผู้้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ทำใหผู้้เรียนเกิดทกัษะในการคิดวิจารณญาณ
และคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนจึงสามารถนํา PBL ไปใช้เป็นกรอบงาน (Framework) เพื่อสร้างเป็นโมดูล 
(Module) รายวิชา (Course) โปรแกรม (Program) หรือหลักสูตร (Curriculum) ได้ลักษณะที่สำคัญ
ของ PBL ก็คือ 
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   1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรูอ้ย่างแทจ้รงิ (Student-Centered 
Learning)  
   2. การเรียนรู้เกิดข้ึนในกลุ่มผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก  
   3. ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) หรอืผู้ให้คำแนะนํา (Guide)  
   4. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นใหเ้กิดการเรียนรู้ 
   5. ปัญหาที่นำมาใช้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ปัญหา 1 ปัญหาอาจมีคําตอบได้
หลายคำตอบหรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง (ILL-structured Problems) 
   6. ผู้เรียนเป็นคนแก้ปญัหาโดยการแสวงหาข้อมลูใหม่ ๆ ด้วยตนเอง (Self-Directed 
Learning) 
   7. ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 
(Authentic Assessment) การสอนโดยใช้รปูแบบ Problem-based Learning ไม่ใช่การสอนแบบ
แก้ปัญหา (Problem Solving Method) มีครจูำนวนไม่น้อยที่นําวิธีสอนแบบแกป้ัญหาไปปะปนกบั 
PBL เช่น สอนเนื้อหาไปบางส่วนก่อน จากนั้นก็ทดลองให้นกัเรียนแกป้ัญหาเป็นกลุม่ย่อย แล้วครูก็
บอกว่า “ฉันสอนแบบ PBL แล้วนะ” ซึ่งเป็นความเข้าใจผิดอย่างมาก เพราะการสอนแบบ PBL นั้น
ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์ของผู้เรียนโดยตรงต้องมาก่อน โดยปัญหาจะเป็นตัวกระตุ้นหรือนําทางให้
ผู้เรียนต้องไปแสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง เพื่อจะได้ค้นพบคำตอบของปัญหาน้ัน
กระบวนการหาความรู้ด้วยตนเองนีท้ำใหผู้้เรียนเกิดทกัษะในการแก้ไขปัญหา (Problem Solving 
Skill) PBL มีความเป็นมาอย่างไร การศึกษาความเป็นมาของ PBL สามารถย้อนรอยอดีตไปถึงแนวคิด
ของนักการศึกษาในช่วงแรกของศตวรรษที่ 20 จอห์นดิวอี้ (John Dewey) ได ้
  ข้ันตอนในการเรียนรู้แบบ PBL ในหลักสูตรแบบ PBL สามารถแยกเป็นสามข้ันตอน 
ในการจัดการโดยนักเรียน ไม่ว่าการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งอินเทอร์เน็ตต่าง ๆ ผ่านสิง่พิมพ์ต่าง ๆ 
หรือโดยการพูดคุยกบัผูเ้ช่ียวชาญ ข้ันตอนเหล่าน้ีที่อธิบายไว้ข้างล่างเป็นลักษณะของ PBL แต่ละ
ข้ันตอนในกระบวนการเป็น “การเช่ือมโยงกันทีจ่ำเป็น” กับบทเรียนตัวอย่างที่ปรับปรงุโดย ASCORE 
Teacher on Assignment 
   ข้ันตอน 1 การเผชิญและการกำหนดปัญหานักเรียนต้องเผชิญกับภาพจำลองของ
โลกทีเ่ป็นจรงิ ผ่านการเอาใจใส่อย่างมีความรับผิดชอบ นักเรียนอาจร้องขอให้เสนอทบทวนเรื่องราว
ของสถาปัตยกรรมในยุคโบราณแก่คณะกรรมการ โดยอาศัยมุมมองในภาพร่วมกบัภาพอนุสาวรีย์
โบราณเหล่าน้ันถูกสร้างมาด้วยวิธีใด พวกเขาอาจต้องยอ้นคำถามในใจตนเอง ดังต่อไปนี้ 
    1. อะไรบ้างที่ฉันรู้แล้วเกี่ยวกบัปญัหาหรอืคําถามนี้  
    2. อะไรที่ฉันต้องรูอ้ีก เพื่อนําเสนอปัญหาหรือตั้งคําถามอย่างได้ผล 
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    3. มีแหล่งข้อมูลอะไรบ้างที่ฉันสามารถเข้าถึงการตัดสินใจเพือ่เสนอคำตอบหรือ
สมติฐานได้ตรงประเด็นนี้ การเน้นทีก่ารกำหนดปญัหาเป็นเรือ่งจำเป็นผ่านข้ันตอนน้ี แล้วก็จะพบ
ข้อมูลใหม่ที่ต้องเข้าถึงและเข้าใจต่อไป 
   ข้ันตอนที่ 2 การเข้าถึงการประเมินและการใช้ประโยชน์จากข้อมูล เมือ่พวกเขา
กำหนดปญัหาได้กระจ่างแล้วกจ็ะเข้าสู่การค้นหาข้อมลูต่าง ๆ เช่น จากสิง่พิมพ์ จากคนที่พอรู ้
จากแหล่งทางอเิล็กทรอนกิส์ เป็นต้น ในกรณีของโรงเรียนแพทย์ที่มหาวิทยาลัย The Southern 
Illinois อาจารย์อาจถูกสมัภาษณ์ หรือเอกสารทางการแพทย์ถูกตรวจสอบในกรณีการออกแบบเมือง 
แหล่งข้อมูลประชากร เช่น จากนายกเทศมนตรีเมืองหรือวิศวกรโยธาประจำเมือง อาจถูกนำมาใช้
แหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต เป็นจุดรวมของการค้นคว้า เมือ่ปัญหาถูกกำหนดอย่างเป็นรปูธรรมขึ้น 
ในกรณีตัวอย่าง เช่น นักเรียนอาจได้ภาพรวมและแหลง่เตรียมการสำหรับข้ันตอนทีส่าม บางส่วนของ
ปัญหาถูกประเมินจากแหลง่ดังกล่าว เช่น สถานะปัจจุบันเปน็อย่างไร? น่าเช่ือถือหรือถูกต้องหรือไม่? 
มีเหตผุลอื่นไหม? ทีจ่ะสงสัยหรืออคติกบัแหล่งข้อมลูนี้ เมื่อจะนําข้อมูลไปใช้นักเรียนต้องตรวจสอบ
ด้วยความระมัดระวังในคุณค่าและแหลง่ที่เข้าถึงได้ ถ้าเอาการประเมินผลที่ตั้งเป็นทฤษฎีในการเสนอ
ความคิดว่า อนุสาวรีย์เหล่าน้ีสร้างกันอย่างไรแล้วละก็ นักเรยีนต้องระมัดระวังในการบันทึก และ 
การทำการประเมินผลอย่างถูกต้อง และน่าเช่ือถือตรงกันตามลักษณะข้อมลูของที่ตั้งทีเ่สนอมาด้วย 
   ข้ันตอนที่ 3 การสังเคราะห์และการดำเนินงาน ในข้ันตอนน้ีนักเรียนเสนอคำตอบ
สำหรับปัญหาที่ตั้งไว้อาจใช้ผลผลิตจากสื่อในการนำเสนอ  
  ข้อเสียเปรียบของ PBL นักวิชาการบางท่านสงสัยความสามารถของนักเรียนแบบ PBL 
ในเรื่องทกัษะการใช้เหตผุลและการทำงานเป็นกลุ่ม เกี่ยวกับเรื่องนีเ้ป็นการมุง่เน้นไปที่การเรียนรู้แบบ 
PBL ซึ่งมุ่งเน้นการแก้ปัญหาเฉพาะ แต่คะแนนผลสัมฤทธ์ิในการศึกษามักมีผลตอบสนองโดยตรงสงู 
สำหรับการเรียนรู้แบบเดมิ เมื่อมีการนําแบบการทดสอบมาตรฐานมาใช้ แต่จะไม่สนองตอบเลยกับ 
วิธีการต่าง ๆ หรือการทดสอบที่ไม่เป็นแบบฟอร์มตามมาตรฐานเดิม ซึ่งการวัดแบบใหม่นีร้วมไปถึง
การวัดความสามารถในการแก้ปญัหาความสามารถของทักษะเฉพาะตน ความสัมพันธ์ของกลุม่ 
ความสามารถในการใช้เหตผุล ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในทางกลบักันการสอน 
แบบเดมิจะมีผลดีกว่าในแง่การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ที่ครอบคลุมเนื้อหาทั่วไป ในการประเมินผล
ความรู้ทั่วไปแม้ว่าระบบ PBL จะมสี่วนลดระดับการเรียนรูท้ีต่่างกว่า แต่มันจะดีข้ึนในระยะยาวหาก
คงระบบนี้เอาไว้ได้ ความต้องการเรื่องเวลาแม้ว่านักเรียนส่วนมากชอบการเรียนรู้แบบ PBL  
และมีความสามารถในการแก้ปญัหาในชีวิตจรงิเพิม่มากกว่าการเรียนรู้แบบเดมิแต่ครู ๆ ก็ไม่ค่อย 
แซ่ซ้อง และสนบัสนุนการเปลี่ยนแปลงไปสู่แนวทางนี้เท่าไรนัก ประโยชน์ที่ยงัไม่เห็นได้ชัดของ 
การเรียนรู้แบบ PBL หรืออาจเป็นข้ออ่อนด้อย เป็นเพราะการต้องการเวลาให้กบัทางคณะวิชาในการ
ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย ให้เวลาการเตรียมวัสดุการสอนและเนื้อหาของวิชาและ 
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การยอมให้ลดเนื้อหาวิชาที่ไมจ่ำเป็นออกไป ด้วยบทบาทของนักเรียนปัญหาที่คาดไม่ถึงของการเรียนรู้
แบบ PBL คือ การเปลี่ยนแปลงทัศนคติของนักเรียนแบบเดมิ ซึ่งนักเรียนส่วนมากยังมทีัศนคติที ่
หวังว่าครูของพวกเขาเป็นผู้ให้ความรู้ แนวทางของเนื้อหาวิชา ซึ่งยังขึ้นอยู่กบัความเช่ียวชาญของ
ผู้สอนเป็นสำคัญ และมีความทรงจำแบบเดิม ๆ ที่จำกัดเป็นความต้องการของนกัเรียน ด้วยนักเรียน 
ส่วนมากสญูเสียความสามารถเพราะ “ความสงสัยในบางสิ่งเอาง่าย ๆ” ปัญหาน้ีปรากฏสำหรบั
นักเรียนปแีรก ๆ ซึ่งแสดงบทได้ยากในการเป็นผู้กําหนดการเรียนรู้ด้วยตนเอง บทบาทของคร ู
ในหลักสูตรแบบ PBL 
  ต้องการการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนจากแบบเดิม ๆ ในการบรรยาย การปรึกษาสนทนา
และต้องขอร้องนกัเรียนให้จดจำเรือ่งราวสำหรับการทดสอบ กล่าวคือ ในระบบการเรียนรแูบบ PBL  
ครูต้องเป็นผูส้นบัสนุนมากกว่าการเป็นผู้แพรก่ารให้ข้อมลู เช่น ครูควรมุ่งเน้นที่ความเอาใจใส่กบั 
การตั้งคําถามของนกัเรียน สนใจในเรื่องตรรกะและความเช่ือของพวกเขา แนะนําเหตุผลและ 
ช้ีข้อบกพร่อง บอกแหลง่การค้นคว้าให้กบันักเรียนและการควบคุมให้นักเรียนทำงานสม่ำเสมอ 
บทบาทของครเูช่นน้ีมีความแตกต่าง สำหรบัครูบางคนผูซ้ึ่งยากจะเปลี่ยนบทบาทจากที่ตนเคยชิน 
มาก่อนน้ีปญัหาทีเ่หมาะสม การได้มาของคําถามที่เหมาะ ๆ นั้นเป็นเรื่องยากสำหรบัการเรียนรู้แบบ 
PBL ปราศจากเรื่องปัญหาทีเ่กี่ยวข้องกบัเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนแล้ว นักเรียนจะไม่พบ
แนวทางการเข้าถึงการแกป้ัญหา ได้เลยหรือมีโอกาสทีจ่ะไดศึ้กษาข้อมูลทีส่ำคัญ ๆ ในการศึกษาที่
ต้องการสหสัมพันธ์ระหว่างแนวทางการศึกษากับวัตถุประสงค์ของคณะวิชา ซึ่งมักพบว่านักเรียน 
ไม่อยู่ในร่องรอยเสมอไปและวัตถุประสงค์บางอย่างถูกละเลยไป มีการตรวจพบว่าถ้านักเรียนเฉไฉ 
ออกนอกแนวการค้นหาคำตอบที่คาดไว้และครู ไม่ช้ีนําให้กลบัมาได้แล้วละก็พวกเขาจะไม่ได้รบั
สาระสำคัญของวิชาได้เลย การประเมินผลนักเรียนการเรียนรู้แบบ PBL แตกต่างจากการสอน
แบบเดมิในหลายอย่าง ดังนั้นผลสัมฤทธ์ิของการเรียนอาจวัดผลได้ดีกว่าโดยการใช้วิธีการประเมินที่
แตกต่างออกไป วิธีการเหล่าน้ีหมายรวมถึงการเขียนตอบข้อสอบการสอบทางปฏิบัติ การสร้าง 
แบบแผนความคิด การประเมินผลทั้งของกลุม่และแบบอสิระ การประเมินผลทีเ่ป็นการช่วยเหลือของ
ครูที่ปรึกษาการพูดเสนอผลงานการเขียนรายงาน เป็นต้น 
 
บทเรียนออนไลน ์
 
 พนิดา หนูทวี (2560) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบออนไลน์ (E-learning) เป็นส่วนหนึ่งของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and communication technology) 
จึงเป็นการเรียนรูปแบบหนึ่งทีม่ีประสิทธิภาพในการพฒันาการศึกษา เรียนรู้และฝกึอบรมบุคลากร 
เนื่องจากการเรียนแบบออนไลน์ (E-learning) มีความยืดหยุน่สูง 
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 สามมิต ิสุขบรรจง (2554) ได้ให้คำจำกัดความหมายบทเรียนออนไลน์ (Online) อีเลิร์นนิง  
(E-learning) ดังนี้ ความหมายแรก บทเรียนออนไลน์ (Online) หมายถึง การเรียนเนื้อหา หรือ
สารสนเทศสำหรับการสอน หรือการอบรม ซึง่ใช้การนำเสนอด้วยตัวอักษร (Text) ภาพน่ิง (Image) 
ผสมผสานกับการใช้ภาพเคลือ่นไหว (Animation) วิดิทัศน์และเสียง (Sound) โดยอาศัยเทคโนโลยี
ของเว็บ (Web technology) ในการถ่ายทอดเนื้อหา รวมทัง้ใช้เทคโนโลยีการจัดการคอรส์ (Course 
management system) ในการบริหารจัดการงานสอนต่าง ๆ ความหมายที่สอง บทเรียนออนไลน์ 
หมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได้ ซึ่งใช้การถ่ายทอดเนื้อหาผ่านทางอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ 
ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ (Computer) เครือข่ายอินทราเนต็ (Intranet) อินเทอร์เน็ต (Internet) 
หรือสัญญาณโทรทัศน์ สัญญาดาวเทียม นอกจากนี้ ยังให้ ความหมาย E-learning เป็น 2 ลักษณะ
ด้วยกัน คือ 
  1. ความหมายโดยทั่วไป หมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได้ ซึ่งใช้การถ่ายทอดเนือ้หา 
ผ่านทางอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต อินทราเน็ต  
หรือทางสัญญาณโทรทัศน์หรอืสญัญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได้ซึ่งเนื้อหาสารสนเทศอาจอยู่ใน
รูปแบบการเรียนที่เราคุ้นเคยกันมาพอสมควร เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer 
assisted instruction) การสอนบนเว็บ (WBI : Web-based instruction) การเรียนออนไลน ์
(On-line learning) การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียมหรอืการเรียนจากวีดิทัศน์ตามอธัยาศัย 
(Video On-demand) เป็นต้น 
  2. ความหมายเฉพาะเจาะจง หมายถึง การเรียนเนือ้หาหรือสารสนเทศสำหรับการสอน 
หรือการอบรม ซึ่งใช้การนำเสนอด้วยตัวอักษร ภาพน่ิง ผสมผสานกบัการใช้ภาพเคลื่อนไหว วิดิิทัศน์
และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web technology) ในการถ่ายทอดเนื้อหา รวมทั้งการใช้
เทคโนโลยีระบบการจัดการคอร์ส (Course management system) ในการบรหิารจัดการงานสอน
ด้านต่าง ๆ เช่น การจัดให้มเีครือ่งมือการสื่อสารต่าง ๆ เช่น E-mail, Web Board, Social Media, 
App for instant communications สำหรบัการตัง้คำถาม หรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างนักเรียน
ด้วยกัน หรือกบัวิทยากร การจัดให้มีแบบทดสอบหลงัจากเรยีนจบ เพือ่วัดผลการเรียน รวมทัง้ 
การจัดให้มรีะบบบันทกึ ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยนักเรียนทีเ่รียนจาก 
E-learning นี้ ส่วนใหญ่แล้วจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน์ ซึ่งหมายถึง จากเครื่องที่มีการ
เช่ือมต่อกบัระบบเครือข่ายคอมพิวเตอรห์รอือินเทอรเ์น็ต 
 วิไลรัตน์ แสงศรี และธวัชชัย พึ่งธรรม (2558) ได้ให้ความหมายของการเรียน แบบออนไลน์ 
คือ การเรียนรู้ผ่านสื่ออเิล็กทรอนิกส์ หรือการรู้บนฐานเทคโนโลยี (Technology based learning) 
ซึ่งครอบคลมุวิธีการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ (Computer-based 
learning) การเรียนรู้บนเว็บ (Web-based learning) ห้องเรียนเสมือนจรงิ (Virtual classroom) 
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และความร่วมมอืดิจิทลั (Digital collaboration) เป็นต้น นกัเรียนสามารถเรียนรูผ้่านสือ่ 
อิเลก็ทรอนิกส์ทุกประเภท อาทิ อินเทอรเ์น็ต (Internet) เอก็ซ์ทราเน็ต (Extranet) การถ่ายทอดผ่าน
ดาวเทียม (Satellite broadcast) เทปบันทึกเสียงและวีดิทัศน์ (Audio / Video tape)  
 สำนักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแหง่ชาติ (2545) ระบุว่า บทเรียนออนไลน์ 
หมายถึง การศึกษาเรียนรูท้ี่ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์นักเรียนสามารถเรียนตามความสนใจ
ของตนเอง โดยในบทเรียนจะประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง วีดีโอ และมัลติมเีดียอื่น ๆ 
จะถูกสง่ไปยังนกัเรียนผ่าน Web Browser ของนกัเรียน และผู้สอน ซึ่งสามารถแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นระหว่างกันได้ โดยอาศัยระบบเครือข่ายติดต่อสือ่สารที่ทันสมัย (E-mail, Web board, 
Chat) เป็นการเรียนสำหรบัทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ทกุที่ทกุเวลาและทกุสถานที่ 
  ลักษณะของบทเรียนออนไลน ์
   โดเฮอร์ตี (Doherty, 1998 : 61-63) กล่าวว่า การเรียนการสอนของบทเรียน
ออนไลน์ มีอยู่ 3 ลักษณะ ดังนี ้
    1. การนำเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซต์ที่่ประกอบด้วย 
ข้อความ ภาพกราฟิก โดยมีวิธีการนำเสนอ คือ 
     1.1 การนำเสนอแบบสื่อเดี่ยว เช่น ข้อความหรือรปูภาพ 
     1.2 การนำเสนอแบบสื่อคู่ เช่น ข้อความกับรปูภาพ 
     1.3 การนำเสนอแบบมัลตมิีเดีย ประกอบด้วยข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
    2. การสื่อสาร (Communication) การสือ่สารเป็นสิง่จำเปน็ต่อชีวิตประจำวัน 
ซึ่งเป็นลกัษณะสำคัญของอินเทอรเ์น็ต โดยมีการสื่อสารบนอนิเทอร์เน็ตหลายแบบ เช่น 
     2.1 การสื่อสารทางเดียว เช่น การศึกษาข้อมลูจากบทเรียนออนไลน์ 
     2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์โต้ตอบกัน  
     2.3 การสื่อสารแบบทีห่นึ่งไปหลายที่เป็นการสง่ข้อความจากแหล่งมีเดีย
แพร่กระจายไปหลายแห่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวใหค้นอื่น ๆ ได้รับฟังด้วยหรือการประชุมผ่าน
คอมพิวเตอร์ (Computer conferencing) 
     2.4 การสื่อสารหลายแหลง่ไปสูห่ลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่ม 
ในการสื่อสารของบทเรียนออนไลน์ โดยมผีู้ใช้หลายคน และผู้รบัหลายคนเช่นกัน  
    3. การทำใหเ้กิดความสัมพันธ์ (Dynamic interaction) เปน็คุณลักษณะสำคัญ
ของอินเทอรเ์น็ตมี 3 ลักษณะ คือ 
     3.1 การสืบค้นข้อมูล 
     3.2 การหาวิธีการเข้าสู่บทเรียนออนไลน ์
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     3.3 การตอบสนองของมนุษย์ต่อการใช้เครือข่าย 
  ประเภทของการจัดการเรียนการสอนออนไลน ์
   เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งทรัพยากรที่มีคุณสมบัติหลากหลายต่อการนำไป
ประยุกต์ใช้ในการศึกษา ดังนั้น การเรียนการสอนแบบบทเรยีนออนไลน์จงึสามารถทำได้ 
ในหลายลักษณะ แต่ละสถาบันและแต่ละเนือ้หาของหลักสูตรก็จะมีวิธีการจัดการเรียนบทเรียน
ออนไลน์ที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งในประเด็นนี้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ
ประเภทของการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ ดังต่อไปนี ้
   พาร์สัน (Parson, 1997 :15-16) ได้แบ่งประเภทของการเรยีนการสอนบทเรียน
ออนไลน์ ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
    1. เว็บรายวิชา (Stand-alone courses) เว็บรายวิชาเป็นเว็บที่มีการบรรจุ
เนื้อหา (Content) หรือเอกสารในรายวิชา เพื่อการสอนผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต ลักษณะของการเรียน
การสอนบทเรียนออนไลน์มลีักษณะเป็นแบบวิทยาเขต มีนักศึกษาจำนวนมากที่เข้ามาใช้งานจรงิ 
แต่จะมีลกัษณะการสื่อสารการส่งข้อมลูระยะไกลและมกัจะเป็นการสื่อสารทางเดียว 
    2. เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web supported courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรปูธรรม เป็นลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง มปีฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับนกัเรียน และ
มีแหลง่ทรัพยากรให้การศึกษา โดยมีการกำหนดมอบหมายงานให้ทำในเว็บ การกำหนดให้ศึกษา
เนื้อหา มีการร่วมกัน อภิปราย การตอบคำถาม มีการสื่อสารอื่น ๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกจิกรรมทาง
การศึกษาทั้งดา้นวิชาการและไม่ใช่วิชาการโดยการใช้สื่อที่มคีวามหลากหลายรวมถึงการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลด้วย 
    3. เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web pedagogical resources) เป็นเว็บทีม่ี
รายละเอียดทางการศึกษา เครื่องมือ วัตถุดิบ และรวมรายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษา 
ไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมลูเกี่ยวกับการศึกษาไว้ทั้งหมด แหล่งสนับสนุนกจิกรรมต่าง ๆ ทาง
การศึกษาทั้งด้านวิชาการ และไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อทีห่ลากหลายรวมถึงการสื่อสารระหว่าง
บุคคลด้วย 
   ในการวิจัยครัง้นี้ผู้วิจัยได้ใช้รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในลักษณะ
เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web supported courses) ซึ่งเป็นเว็บที่มีลกัษณะเป็นสื่อสารสองทาง
ระหว่างนกัเรียนกับผู้สอน และนักเรียนกับนกัเรียน เช่น เว็บบอร์ด (Web board) และสื่อต่าง ๆ 
โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชา เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหา ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่ง
เรียนรู้ภายในบทเรียนออนไลน์ ซึ่งรูปแบบห้องเรียนนีจ้ะสามารถเช่ือมโยงไปยังแหลง่เรียนรู้ต่าง ๆ 
รวมทั้งการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผูส้อนได้อย่างเหมาะสม  
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  องค์ประกอบของบทเรียนออนไลน ์
   ศูนย์เทคโนโลยทีางการศึกษา (2547 : 10) ระบุว่า การเรียนการสอนผ่านบทเรียน 
ออนไลน์ มีองค์ประกอบที่สำคัญ 4 ส่วน โดยแต่ละส่วนจะตอ้งได้รับการออกแบบมาเป็นอย่างดี 
เพราะเมื่อนํามาประกอบเข้าด้วยกันแล้ว ระบบทั้งหมดจะตอ้งทำงานประสานได้อย่างลงตัว ดังต่อไปนี้ 
    1. เนื้อหาบทเรียนออนไลน์ (Content) เป็นสิง่ทีส่ำคัญของการเรียนการสอน 
นําเนื้อหาทีม่ีอยู่มาพฒันาเป็นบทเรียนออนไลน ์
    2. ระบบบรหิารการเรียน (E-learning management system: LMS) 
เป็นการสนบัสนุนให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง เป็นศูนย์กลาง กำหนดลำดับเนื้อหาในบทเรียน 
นําส่งบทเรียนผ่านเครือข่ายไปยังนกัเรียนประเมินผล ควบคุม รวมทั้งสร้างรายงานกิจกรรม 
และผลการเรียนของนักเรียนในทุกหน่วยการเรียนอย่างละเอียด 
    3. การติดต่อสื่อสาร (Communication) เนื่องจากการเรียนผ่านบทเรียน
ออนไลน์เป็นการเรียนที่ไม่ต้องเข้าช้ันเรียน เป็นการสื่อสารแบบสองทาง มีเครื่องมือทีจ่ะช่วยให้
นักเรียนได้ติดต่อ สอบถาม ปรึกษา และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างนกัเรียนกบัผู้สอน 
โดยเครื่องมือประเภท Real-time 
    4. การสอบ/วัดผลการเรียน (Evaluation) จำเป็นต้องวัดความรู ้
ก่อนสมัครเข้าเรียน เมื่อเข้าสูบ่ทเรียนจะมีการทดสอบย่อยทา้ยบท และการทดสอบใหญห่ลงัเรียน การ
เรียนการสอนแบบออนไลน์จะมีการเรียกข้อสอบจากระบบคลังข้อสอบ มรีะบบย่อยทีม่ีอยู่ในระบบ
บรหิารจัดการเรียน LMS นั่นเอง 
   เคียร์สเลย์ (Kearsley, 2000 : 105 อ้างถึงใน ขวัญหญิง ศรปีระเสริฐภาพ, 2550 : 
32) กล่าวว่า การพัฒนาบทเรียนออนไลน์มปีัจจัยทีเ่กี่ยวข้องหลายส่วน เช่น ด้านเนื้อหา 
กระบวนการพฒันา หรือบุคลากร ซึง่เคียรส์เลย์ (Kearsley, 2000) ได้เสนอองค์ประกอบสำหรบั 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่มีคุณภาพ ดังนี ้
    1. เนื้อหา มีความถูกต้อง ทันสมัย น่าเช่ือถือ และสมบูรณ์ 
    2. หน้าที่ครู ยุทธศาสตร์ และกิจกรรมการเรียนรู้ใหม้ีความเหมาะสมกบั
เนื้อหาวิชา และความสามารถของนักเรียน รวมถึงการจัดกระบวนการ กจิกรรม และสร้างความ
น่าสนใจให้กับนกัเรียน 
    3. แรงจูงใจ องค์ประกอบของเนื้อหาน่าสนใจและการให้นักเรียนมีส่วนร่วม 
ด้วยภาพกราฟิก และสื่อมลัติมีเดีย 
    4. ผลย้อนกลับ นักเรียนสามารถรู้ความก้าวหน้า หรอืผลการเรียนจากบทเรียน
ออนไลน์ทันที ทันเวลาว่าผลการเรียนดีข้ึนเพียงใดได้ตลอดเวลา 



 29 

    5. การเช่ือมโยง มีการจัดระเบียบทรัพยากรการเรียนและการเช่ือมโยงที่ดี 
นักเรียนจะต้องรู้ชัดเจนว่าเขาต้องทำอะไรบ้าง เมื่อไร ทำที่ไหน และทำทำไม 
    6. บทเรียนง่ายต่อการใช้งาน มีความเหมาะสมกับนักเรียน 
    7. การช่วยเหลอื มีเมนูช่วยเหลอื หรือการบริการติดต่อสื่อสารที่มีความสะดวก 
เช่น โทรศัพท์ หรือเจ้าหน้าที่ดูแลผ่านระบบออนไลน ์
    8. การประเมินผล ผลการเรียนมีความครอบคลมุทั้งกระบวนการ เช่ือถือได้ 
    9. ภาระงาน ควรมีจำนวนที่เหมาะสมกับรายวิชาและสอดคล้องกบัรปูแบบ 
ระดับการเรียน 
    10. ความยืดหยุ่น นักเรียนมีความสนใจพื้นฐานความรู้ความสามารถแตกต่างกัน 
ดังนั้น บทเรียนตอ้งมทีางเลือกและช่องทางในการเรียนที่หลากหลาย เพื่อสร้างทางเลือกให้กบันักเรียน
ตอบสนองการเรียนรู้มากที่สุด 
  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนออนไลน ์
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533 : 7-86) ได้อธิบายเกี่ยวกับข้ันตอนการพฒันาบทเรียน
ออนไลน์ไว้ว่า หลักการพื้นฐานสำคัญของการพฒันาบทเรียนออนไลน์ยึดหลักการออกแบบและพฒันา
ระบบการสอนน่ันเอง ซึง่หลักการดังกล่าวสามารถนํามาประยุกต์เป็นข้ันตอนในการพฒันาบทเรียน 
ออนไลน์ได้ 5 ข้ัน คือ 1. วิเคราะห์ (Analyze) 2. ข้ันออกแบบ (Design) 3. ข้ันพัฒนา (Develop)  
4. ข้ันนําไปใช้ ทดลองใช้ (Implement Tryout) 5. ข้ันประเมินและปรบัปรุงแก้ไข (Evaluate and 
revise) มสีาระสำคัญดังนี้  
    ข้ันที่ 1 วิเคราะห์ 
     วิเคราะห์ (Analyze) เป็นข้ันตอนแรกในการออกแบบและพฒันาบทเรียน
ออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย กิจกรรมสำคัญ 4 ประการ คือ 
      1. ศึกษาความจำเป็น หรอืความต้องการในการพฒันาบทเรยีน 
บนเครือข่าย (Learning needs analysis หรือ Front-end analysis) ซึง่การวิเคราะห์ความจำเป็น
ในการออกแบบ และพัฒนาบทเรียนออนไลน์น้ีเป็นกระบวนการวัด และจำแนกความจำเป็นหรือความ
ต้องการ (Needs) ต่าง ๆ การวัดความจำเป็นโดยทั่วไปเป็นกระบวนการหาความแตกต่างระหว่างสิง่ที่
กําลังเป็นอยูก่ับสิ่งที่คาดหวังไว้ ช่องทางระหว่างสองสิง่นี้เรียกว่าความจำเป็น 
ความต้องการหรือปัญหา ดังนั้น การวิเคราะห์ความจำเป็นจงึเป็นวิธีการค้นหาปญัหามากกว่าที่จะเป็น
วิธีการแก้ปัญหา และในการวัดความจำเป็นน้ันแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
       1.1 กระบวนการวัดความจำเป็นจากภายในโดยวิธีการ เช่น 
การวิเคราะหผ์ลทดสอบ และการปฏิบัติของนักเรียน การสมัภาษณ์ผู้สอนและคนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
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ในเรื่องทีเ่กี่ยวข้องกับนักเรียน การสนทนากับศิษย์เก่า การรบัฟังข้อเสนอแนะจากผู้ทีเ่กี่ยวข้อง
ตรวจสอบผลความก้าวหน้าของสถานศึกษาในด้านต่าง ๆ 
       1.2 กระบวนการวัดความจำเป็นจากภายนอก ทำได้ 2 ลักษณะ คือ 
ประการแรก เยี่ยมเยียนหน่วยงานหรือสถาบันอื่น เพือ่ศึกษาวิเคราะห์ความรู้ ทกัษะและเจตคติที่
จำเป็นในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการปรบัปรุง หรือการออกแบบการเรียน
การสอน ประการทีส่อง เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากภายนอกสถาบัน เช่น ผูป้กครอง ชุมชน 
ที่สถาบันตัง้อยู่ และผู้ใช้ผลิตผลจากสถาบัน เป็นต้น 
      2. หลักสูตรและเนือ้หาวิชา และภารกจิ (Curriculum, Subject 
content, and task analysis) เป็นการวิเคราะหเ์นื้อหา และภารกจิ โดยการกำหนดช่ือโครงการ 
และความมุ่งหมายทั่วไป ในลกัษณะของรายวิชาหรือโปรแกรมการสอนข้ึนมาแล้วทำการวิเคราะห ์
       2.1 วิเคราะห์หลักสูตร หัวข้อเนือ้หาวิชา ในรายวิชาจะประกอบด้วย 
ความมุ่งหมายและหัวเรื่อง ซึง่ในส่วนของหัวเรือ่ง หมายถึง การเรียนรู้ด้านเนือ้หาวิชา (Cognitive 
learning) ภารกจิ (Task) เป็นการเรียนรู้ด้านทักษะ (Psychomotor learning) ส่วนการเรียนรู ้
ด้านจิตพิสัย (Affective learning) จะแฝงอยู่ในกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนั้น การจัดหัวเรือ่ง 
จึงควรจัดลำดับให้เหมาะสมและง่ายต่อการเรียนรู้ วิธีจัดโครงสร้าง และลำดับของเนื้อหาในลักษณะ
ของผลการเรียนรู ้
        2.1.1 ความรู้ด้านข้อเท็จจรงิ (Verbal information) เน้นในเรื่อง
ความจำเป็น การระลึกได ้
        2.1.2 ทักษะด้านสติปญัญา (Intellectual skills) มี 2 ระดับ คือ 
         2.1.2.1 มโนทัศน์ (Concepts) มีทั้งมโนทัศน์ทีเ่ป็นรูปธรรม 
และมโนทัศน์ที่เป็นนามธรรม 
         2.1.2.2 หลักการ หรือกฎ (Principles or rules) หมายถึง 
ข้อความที่ประกอบด้วยความสมัพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ตั้งแต่ 2 มโนทัศน์ ข้ึนไป 
        2.1.3 ยุทธศาสตร์การคิด (Cognitive strategy)  
เป็นความมุ่งหมายสูงสุดในบทเรียนออนไลน์ กล่าวคือในโปรแกรมการเรียนการสอนเราต่างกม็ุ่งหวังให้
นักเรียนสามารถประยกุต์ความรู้ที่ได้จากข้อเทจ็จริงต่าง ๆ รวมทั้งข้อสรุปทั้งหลายไปใช้แกป้ัญหาได้ 
ดังนั้น คําว่าการแก้ปัญหา (Problem solving) จึงเป็นการบ่งช้ีรปูแบบของกจิกรรมการเรียนระดบั
สูงสุดของกจิกรรมทางปัญญา 
         เมื่อวิเคราะหเ์นื้อหาวิชาแล้วก็นํามาจัดลำดับหัวข้อเนือ้หา 
(Content treatment) จะข้ึนอยู่กับลำดับการพฒันาจุดมุง่หมายของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย 
ซึ่งมี 2 วิธี คือ 
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          1. วิธีนิรามัย (Deductive method) เริม่ต้นด้วยข้อสรปุ 
ซึ่งได้แก่ มโนทัศน์ และหลกัการ แล้วอธิบายข้อเทจ็จริงด้วยการสงัเกต การประยุกต์ใช้ และแกป้ัญหา 
          2. วิธีอุปไมย (Inductive method) เริม่ต้นด้วยการสงัเกต
รายละเอียดข้อเท็จจรงิ เพื่อนําไปสู่การหาข้อสรปุ การกำหนดมโนทัศน์ และหลักการ ตลอดจน 
การนําประยุกต์ใช้ และแกป้ัญหา 
       2.2 การวิเคราะห์ภารกิจจะช่วยการออกแบบ และพฒันาบทเรียน
ออนไลน์ ด้วยการกำหนดข้ันตอนของเนื้อหา และกจิกรรมการเรียนการสอนในรปูของผังงาน 
(Flowchart) นั้นมปีระโยชน์ช่วยในการแก้ปัญหาการผลิตสือ่ และการบรหิารการสอน รวมทัง้ 
การบริหารทั่วไป นอกจากนั้นยังช่วยในการจัดลำดับช้ันของภารกิจ (Task hierarchy) ซึ่งเป็นการ
แสดงความสมัพันธ์ระหว่างภารกจิการเรียนการสอนกับกิจกรรมต่าง ๆ แสดงให้เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างกิจกรรม ข้ันตอนต่าง ๆ ตั้งแต่ข้ันแรกไปจนถึงข้ันสุดท้ายหรอืข้ันต้องไปอกีตามต้องการ 
      3. นักเรียน (Learner characteristics) บทเรียนเครือข่ายเป็นระบบ 
สื่อการเรียนการสอนควรมีศูนย์รวมอยู่ที่การปรับปรงุความรู ้ความคิด เจตคติ และทักษะของนักเรียน 
ดังนั้น จึงจำเป็นต้องศึกษาพฤติกรรมดงักล่าวของนักเรยีนกอ่นที่จะเริ่มต้นออกแบบบทเรียน 
บนเครือข่าย เรียกว่า พฤติกรรมเบื้องต้น หรือพฤติกรรมก่อนเรียน พฤติกรรมเบื้องต้นของนักเรียน 
ที่ควรนํามาวิเคราะห์ ได้แก่ 
       3.1 ข้อมูลทางวิชาการ เช่น ความรู้หรือประสบการณ์  
       3.2 ทักษะการสื่อสาร 
       3.3 วิธีเรียนรู้ ได้แก่ รูปแบบการเรียน เช่น เรียนด้วยตนเองหรือเรียน
กับผูอ้ื่น (ครู หรือเพือ่น) ต้องการเรียนเวลาใด เป็นต้น 
       3.4 บุคลิก และเจตคติทางสงัคม เช่น ความรู้สึกที่มีต่อผู้อื่น การเรียน
ในสถาบัน เพื่อน และ กจิกรรมต่าง ๆ เป็นต้น 
       3.5 สุขภาพทางการ และจิตภาพ 
       3.6 ลักษณะที่แตกต่างไปจากนักเรียนปกติ เช่น เป็นคนกลุ่มน้อยที่มี
วัฒนธรรม และ พฤติกรรมแตกต่างออกไป คนพิการ เป็นต้น 
      4. สภาพการณ์ (Instructional analysis) ได้แก่ 
       4.1 วิเคราะห์เทคโนโลยี ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนการสอนวิธีการ
เรียนการสอน กจิกรรมการเรียน สื่อ ระบบเครื่องมือ และระบบ ICT ฯลฯ 
       4.2 วิเคราะห์สิง่อำนวยความสะดวก (Facilitator) ได้แก่ 
สภาพแวดล้อม ห้องสมุด สื่อ ผู้บริหาร และอื่น ๆ การวิเคราะห์บริบท (Context analysis) 
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    ข้ันที่ 2 ออกแบบ  
     ออกแบบ (Design) โดยทั่วไปจะปฏิบัติ ดังนี้  
      1. จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ซึง่แยกออกเป็นแผนส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
       1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยรวมของบทเรียนออนไลน์ 
ซึ่งประกอบด้วยหัวข้อต่าง ๆ คือ มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ซึง่ควรจัดเป็นกลุ่ม 
และใช้ข้อความที่แสดงให้สามารถ และปฏิบัติ และวัดได้ กิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
การเตรียมความพร้อมของนกัเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ การวางแผนการเรียน วิธีเรียน การใช้
บทเรียนออนไลน์ การปฏิบัติกจิกรรม การส่งงาน หรือการปฏิบัติและการศึกษาค้นคว้า 
ตารางนัดหมาย เพื่อสรปุบทเรียน การทดสอบ และอื่น ๆ ผู้จัดทำต้องเขียนใหล้ะเอียด มีขั้นตอนอย่าง
เป็นระบบตามวิธีสอน ตามที่ได้วิเคราะห์เนือ้หา และจุดประสงค์การเรียนไว้แล้ว องค์ประกอบสุดท้าย 
คือ สื่อการเรียน ซึ่งอาจใช้สื่อเสริมภายนอกทั้งทีเ่ป็นสื่อบุคคล สื่อกจิกรรม และสือ่ท้องถ่ิน 
      1.2 แผนการจัดการเรียนรูห้น่วยย่อย เป็นการเขียนรายละเอียด 
การจัดการเรียนการสอนในหน่วยย่อยแต่ละหน่วย ตามลำดับหัวข้อที่กำหนดไว้ รายละเอียดของหัวข้อ
ต่าง ๆ ให้เขียนเช่นเดียวกันกบัการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยรวม 
       จากการศึกษางานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อข้องต้นผู้วิจัยสรุปว่า บทเรียนออนไลน์
เป็นการเรียนรู้แบบอสิระ ไม่จำกัดเวลาหรือสถานที่ แต่ต้องอาศัยอุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ในการใช้งาน
เข้าเรียนรูบ้ทเรียนออนไลน์ ซึ่งนักเรียนสามารถเข้ามาเรียนรูจ้นกว่าจะเข้าใจได้อยู่ตลอดเวลา รวมถึง
ตอบสนองความต้องการในการค้นคว้าหาความรู้ ผู้สอนก็สามารถเข้ามาอปัเดตสื่อการเรียนการสอนได้
ตลอดเวลา 
      2. การสร้างผังงาน (Flowchart) ซึง่เปรียบเสมือนพมิพ์เขียวในการสร้าง
หรือพฒันาบทเรียนออนไลน์ เป็นเสมือนแผนที่ (Site map) เป็นแนวทางในการผลิตและพฒันา
บทเรียนออนไลน์ ได้อย่างมปีระสทิธิภาพตัวอย่างสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผงั 
      3. จัดทำบัตรเรื่อง (Story board) บัตรเรื่อง หมายถึง บัตรเรื่องราว
บทเรียน ประกอบด้วย เนื้อหาที่แบง่เป็นกรอบเรียงตามลำดับ แต่กรอบแรกจนถึงกรอบสุดท้ายของแต่
ละหัวข้อย่อย บัตรเรือ่งจะต้องระบุภาพที่ใช้ในแต่ละกรอบพร้อมเงื่อนไขต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
บัตรเรื่องจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนตอ่ไป 
      4. การออกแบบสื่อสำคัญต่าง ๆ ในบทเรียน เช่น การเขียน 
บทบรรยาย ฯลฯ 
      5. การทำบญัชีสรปุสือ่ต่าง ๆ ที่ต้องการสร้างข้ึน เพื่อนำไปใช้ในการพัฒนา
บทเรียน 
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    ข้ันที่ 3 พัฒนา (Develop) 
     เป็นข้ันการลงมือสร้างบทเรียนบนเครอืข่าย (Courseware development) 
นับว่าเป็นข้ันตอนสำคัญอีกข้ันหนึ่ง เนื่องจากเป็นข้ันตอนที่จะได้ผลงานออกมาภายหลงัที่ได้ทำตาม
ข้ันตอนต่าง ๆ ตามความมุ่งหมายของการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ในข้ันน้ีจะดำเนินการตามผงังาน 
และบัตรเรือ่งทีก่ำหนดไว้ทั้งหมด โดยสรปุเป็นหัวข้อย่อ ดังนี้ 
      1. สร้างสื่อตามที่กำหนดไว้ในผงังาน และบัตรเรื่อง เช่น ระบบการเรียน
การสอน การสร้างปฏิสัมพันธ์ และใหผ้ลป้อนกลับ และเสรมิแรง การสร้างสื่อบางชนิดตามบัญชีสื่อ
ต้องออกแบบหรือเขียนบทก่อนลงมือสร้าง และลงมือสร้างสือ่ตามบทที่ออกแบบไว้ 
      2. สร้างส่วนประกอบของบทเรียน ได้แก่ ผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น 
การโต้ตอบ และผลปอ้นกลับ ฯลฯ สร้างสัมพันธ์หรือเช่ือมโยงสร้างส่วนนำเข้าสู่บทเรียน และ
คำแนะนําการใช้บทเรียน สร้างฐานข้อมลู และโครงสร้างการทำแบบฝกึหัด สร้างส่วนออกจาก
บทเรียน ผู้จัดทำและผู้เกี่ยวข้อง (Credits) 
      3. พัฒนาบทเรียน (Generate courseware) โดยใช้โปรแกรมพฒันา
บทเรียน ซึง่เป็นการนําสื่อการเรียน และเงื่อนไขต่าง ๆ มาเปน็ข้อมูลในระบบการเรียนการสอน 
โดยใช้โปรแกรมสำเรจ็ ในลักษณะที่เรียกว่าการใส่เนือ้หาและกิจกรรม (Input content) ได้แก่ 
ข้อมูลที่แสดงหน้าจอ สิ่งที่คาดหวัง และตอบสนอง ข้อมูลสำหรบัการควบคุมการตอบสนอง 
การใส่ข้อมูลตามแผนการจัดการเรียนรู้ (Input teaching plan) แบบฝึกหัด การเช่ือมโยงข้อมูล 
ทั้งภายในและภายนอกบทเรียน ฐานข้อมูล และอื่น ๆ ที่จําเป็นตามที่กำหนดไว้ในแผนการจัดการ
เรียนรู ้
    ข้ันที่ 4 นําไปใช้ ทดลองใช้ 
     ข้ันนําไปใช้ ทดลองใช้ (Implement tryout) เป็นข้ันตอนทีส่ำคัญและจำเป็น
อีกข้ันหนึ่งที่จะต้องผ่านกระบวนการตรวจสอบและการประเมินบทเรียน (Courseware testing and 
evaluating) ก่อนด้วยการทดลองใช้ว่ามีคุณภาพอย่างไร ซึ่งควรพิจารณาดังนี้ 
      1. การตรวจสอบซึ่งต้องทำตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบในแต่ละ
ข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน 
      2. การทดสอบการใช้บทเรียน เพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกต้องการ
ทดสอบที่ดีควรทดสอบกับนักเรียนที่ยงัไม่เคยใช้ด้วยการทดสอบ ดังนี้ 
       2.1 ทดสอบแบบหนึง่ต่อหนึ่ง  
       2.2 ทดสอบแบบกลุ่มเล็ก  
       2.3 ทดสอบแบบภาคสนาม 
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      3. การประเมินบทเรียน มีจุดประสงค์เพื่อการประเมินบทเรยีนออนไลน์ 
และการประเมินผลการเรียนของนักเรียน โดยมีเกณฑเ์ป็นลำดับข้ัน ดังนี้ 
       ข้ันที่ 1 ตรวจสอบอปุกรณ์ คำแนะนํา คำสั่ง และคู่มือ เป็นต้น  
       ข้ันที่ 2 ตรวจสอบจำนวนอุปกรณ์ว่ามีครบหรอืไม่ 
       ข้ันที่ 3 ทดลองใช้บทเรียนออนไลน์น้ันดูก่อนทีจ่ะประเมินจรงิ 
เพื่อดูว่าบทเรียนออนไลน์ทำงานเรียบร้อยตามผังงานที่ออกแบบไว้หรือไม่ 
       ข้ันที่ 4 ใช้บทเรียนออนไลน์น้ันเป็นรอบที่สอง เพื่อพจิารณาใน
รายละเอียดยิ่งขึ้น และมีการบันทกึความเห็นไว้ทกุขั้นตอน 
       ข้ันที่ 5 ประเมิน และปรับปรุงแก้ไข การประเมินและปรบัปรุงแก้ไข 
(Evaluate and revise) เป็นข้ันตอนสุดท้ายกอ่นที่จะได้นําข้อมูลจากการประเมินมาปรับปรงุแก้ไข
บทเรียนให้มปีระสิทธิภาพและประสทิธิผลตามเกณฑ์มาตรฐาน ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และการ
ใช้งานครั้งต่อไปก่อนที่จะเผยแพรบ่ทเรียน จำเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้งานบทเรียนดงักล่าว 
เพื่ออำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ให้ใช้งานได้เกิดประโยชน์สูงสุด 
    การออกแบบบทเรียนออนไลน์ต้องมีขั้นตอนการดำเนินการที่ชัดเจนและ 
เป็นระบบ ซึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถนําหลกัการออกแบบการเรียน
การสอนแบบ ADDIE Model ของสตรกิแลนด์ (มนต์ชัย เทยีนทอง, 2545 : 136-146) มาใช้ในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ ซึ่งการออกแบบมี 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
     1. การวิเคราะห์ (Analysis) การวิเคราะห์เป็นข้ันตอนแรก ประกอบด้วย
ข้ันตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
      1.1 การกำหนดหัวเรื่อง และกำหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป (Specify title 
and define general objective) การพจิารณาเลือกหัวข้อที่จะนํามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ควรคำนึงถึงลักษณะของเนื้อหาวิชาให้เหมาะสมสำหรบัการเรียนการสอนรายบุคคล เนือ่งจาก 
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการเรียนรู้รายบุคคล ดังนั้น หัวเรื่องที่เหมาะสมสำหรับ 
การเรียนการสอนเป็นกลุ่มหรือ เรียนด้วยวิธีอื่น ๆ หากนํามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แล้ว 
อาจไม่ได้ผลเท่าที่ควร โดยทั่วไปการกำหนดหัวเรื่องพิจารณาจากสิง่ต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
       1.1.1 ปัญหาต่าง ๆ ทางการเรียนการสอนที่เกิดข้ึน  
       1.1.2 ความต้องการทีจ่ะต้องมีการเรียนการสอน  
       1.1.3 แผนการพฒันาบุคลากร หรือนักเรียน 
        เมื่อพจิารณาหัวเรื่องได้แล้ว สิ่งที่ต้องปฏิบัติ ได้แก่ การกำหนด
วัตถุประสงค์ทั่วไปของหัวเรื่อง ซึ่งจะเป็นตัวกำหนดเค้าโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหาทีจ่ะ
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นําเสนอเป็นบทเรียน คอมพิวเตอร์ วัตถุประสงค์ทั่วไปทีก่ำหนดข้ึนจะใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ
บทเรียนในข้ันต่อไปว่าควรจะเน้นเนื้อหาทางด้านใด นักเรียนจึงจะบรรลุ 
      1.2 การวิเคราะห์นกัเรียน (Audience analysis) สำหรับการเรียน 
การสอนปกติในช้ันเรียน ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ใหส้อดคล้องกบันักเรียนได้
โดยง่าย เนื่องจากเป็นการดำเนินการแบบเผชิญหน้า (Face to face) แต่การเรียนการสอนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ บทเรียนจะนําเสนอเนือ้หาค่อนข้างตายตัว ไม่สามารถปรบัเปลี่ยนตาม
สถานการณ์ของนกัเรียนได้ ดังนั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจ์ึงมีความจำเป็นต้องวิเคราะห์
นักเรียนเกี่ยวกับข้อมลูต่าง ๆ เช่น ระดบัช้ัน อายุ ความรู้พื้นฐาน ประสบการณ์เดิม ระดับความรู้
ความสามารถ และความสนใจต่อการเรียน เป็นต้น เพื่อนําข้อมูลเหล่าน้ีเป็นแนวทางในการออกแบบ
บทเรียนใหส้อดคล้องกับนกัเรียนอย่างแทจ้รงิ 
      1.3 การวิเคราะหเ์ทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียน (Technology analysis) เป็น
การศึกษาและพจิารณาเทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียน ประกอบด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ ดังนี้ 
       1.3.1 เทคโนโลยีติดต่อสื่อสารทีส่นบัสนุนการเรียนการสอน ได้แก่ 
การประชุมทางไกลด้วยโทรศัพท์ (Telephone conference) การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส ์
การสนทนา ผ่านเครือข่าย (Internet chat) การใช้ Newsgroup และ List-serve เป็นต้น 
       1.3.2 เทคโนโลยเีพื่อใช้อ้างองิหรือสนับสนุนการเรียนรู้ เป็นการ
พิจารณาบทเรียน หรือวัสดุการเรียนการสอนในรูปของไฟล์ HTML หรือไฟล์อื่น ๆ ที่มีอยูเ่พื่อนําไปใช้
สนับสนุนการเรียนรู้โดยไม่ต้องพัฒนาข้ึนใหม ่
       1.3.3 เทคโนโลยเีพื่อใช้สำหรบัการประเมินผล เป็นการพจิารณา
แบบทดสอบ แบบฝกึหัด หรือแบบประเมินผลในรปูของไฟล ์HTML หรือไฟลอ์ื่น ๆ ที่มีอยู ่
เพื่อนําไปใช้สนบัสนุน การวัด และประเมินผลในบทเรียน 
       1.3.4 เทคโนโลยสีำหรับการเผยแพร่บทเรียน เพื่อใช้ในการเผยแพร่
บทเรียนไปยังนักเรียนในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ซีดีรอม ไฮเปอร์มเีดีย หรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เป็นต้น 
       1.3.5 เทคโนโลยสีำหรับการนําส่งบทเรียน เป็นการพจิารณาสื่อต่าง ๆ 
ที่ใช้ในการนําส่งบทเรียนไปยงันักเรียน เช่น วิดิทัศน์ การออกอากาศ และใช้คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
      1.4 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral analysis) 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นสิง่สำคัญสำหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เนือ่งจากใช้เป็น
แนวทางการจัดการของบทเรียนให้ดำเนินไปตามกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับ
การวัดและประเมินผลการเรียน การติดตามนักเรียน การบนัทึกข้อมลูนักเรียน และการจัดการ
บทเรียนในส่วนต่าง ๆ ซึ่งข้ึนอยูก่ับวิธีการนําส่งบทเรียนไปยงันักเรียน หากบทเรียนเผยแพร่โดยใช้ 
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เครือข่ายคอมพิวเตอร์ การออกแบบในส่วนน้ีหมายถึง การวางแผนการใช้ซอฟต์แวรจ์ัดการทั้งในส่วน  
ของเซริ์ฟเวอร์ และไคลเอนท์หรือบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แต่ถ้าเป็นบทเรียนที่เผยแพร่ 
โดยใช้ซีดีรอม การออกแบบในส่วนน้ีจะเป็นการจัดการในส่วนบทเรียนที่กระทำบนคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งการพัฒนาซอฟต์แวรจ์ัดการจะง่ายกว่า 
     2. การออกแบบ (Design) ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละสว่น ดังนี้ 
      2.1 การออกแบบบทเรียน (Courseware) ซึ่งจะประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆ 
ได้แก่ วัตถุประสงค์ เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน สื่อ กิจกรรม วิธีการนําเสนอ 
และแบบทดสอบหลงั เรียน 
      2.2 การออกแบบผงังาน (Flowchart) 
      2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen design) หมายถึง การจัดพื้นที่
ของจอภาพเพื่อใช้ในการนําเสนอเนื้อหา ภาพและส่วนประกอบอื่น ๆ สิง่ที่ต้องพิจารณา มีดังนี้ 
       2.3.1 การกำหนดความละเอียดภาพ  
       2.3.2 การจัดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการนําเสนอ  
       2.3.3 การเลอืกรปูแบบและขนาดตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ  
       2.3.4 การกำหนดสี เช่น สีของตัวอักษร สีของฉากหลงั และ 
สีของส่วนอื่น ๆ  
       2.3.5 การกำหนดส่วนอื่น ๆ ที่เป็นสิ่งอำนวยความสะดวกในการใช้
บทเรียน 
     3. การพัฒนา (Development) ประกอบด้วยข้ันตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
      3.1 การเตรียมการ (Preparation phase) เมื่อได้ตัวบทเรียนที่อยู่ในรูป
ของบทดำเนินเรื่อง และผังงาน พร้อมทั้งมีแนวทางในการจดัหน้าจอภาพเรียบร้อยแล้ว การพัฒนา
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์จะเป็นเรื่องทีง่่ายข้ึน ในข้ันตอนน้ีจะต้องดำเนินการโดยนักคอมพิวเตอร์ที่มี
ความชํานาญด้านการใช้ซอฟต์แวร์ อย่างไรก็ตามผูส้อนทีม่ีประสบการณ์ด้านสอน หรือเช่ียวชาญ
เฉพาะด้านก็ยังมีความจําเป็นอยู่ทีจ่ะต้องคอยให้คำปรึกษาแนะนําการพฒันาบทเรียนกอ่นที่จะพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ต้องเตรียมวัสดุต่าง ๆ เช่น ภาพ ข้อความ และเสียง โดยจัดหาจากแหลง่ต่าง ๆ 
หรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ร้างขึ้นมาแล้วเก็บบันทึกไว้ก่อน เพื่อนําไปใช้พัฒนาบทเรียนในข้ันต่อไป 
      3.2 การสร้างบทเรียน (Develop the lesson) หลงัจากการเตรียม
ข้อความ ภาพ เสียง และเตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่ใช้ประกอบบทเรียนแล้ว ข้ันต่อไปก็คือ 
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามบทดำเนินเรื่องทีล่ะเฟรม ๆ จนครบทกุเฟรม โดยใช้ซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ หลงัจากนั้นจะเป็นการเช่ือมโยงความสมัพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละเฟรมเข้าด้วยกัน 
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ตามผังงานที่ออกแบบไว้ในข้ันตอนแรก จัดรูปแบบนําเสนอ เขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียน และ 
จัดหน้าจอภาพที่ออกแบบไว้ 
      3.3 การทำเอกสารประกอบการเรียน (Documentation) เอกสาร
ประกอบการเรียน ได้แก่ คู่มือการใช้งาน คำแนะนํา การติดตั้งและบำรุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
เป็นสิ่งจําเป็น เพื่อช้ีแนะให้นักเรียนทราบถึงข้อแนะนําต่าง ๆ รวมถึงวิธีการติดตั้งบทเรียนเข้ากบั
คอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ยังรวมถึงแผนการเรียนรู้ (Learning map) เพื่อแนะแนวทางการเรียน 
     4. การทดลองใช้ (Implementation) เป็นการนําบทเรียนไปทดลองใช้กับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยผ่านการตรวจสอบก่อน เมื่อได้รบัผลการประเมินผลแก้ไขปรับปรงุจนเป็นที่พอใจ
แล้วจึงนําไปใช้วิธีที่ยึดเป็นแนวทาง ปฏิบัติโดยทั่วไป มีดังนี ้
      4.1 การทดลองใช้รายบุคคล (One-to-one implementation)  
เป็นการทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาข้ึนกบักลุ่มเป้าหมายรายบุคคล 
      4.2 การทดลองใช้กลุม่ย่อย (Small-group implementation) 
เป็นการทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาข้ึนกบันักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ประมาณ 6-10 คน 
      4.3 การทดลองใช้กับผู้เช่ียวชาญ (SME) เป็นการทดลองใช้บทเรียนที่
พัฒนาข้ึนกับผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ จำนวน 6-12 คน เพื่อนําผลการทดลองไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียน
ต่อไป 
     5. การประเมินผล (Evaluation) 
      การประเมินผลการทดลองใช้ภาคสนาม (Field Test) เพือ่ทดลองใช้
บทเรียนที่พฒันาข้ึนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทีม่ีจำนวนไมต่่ำกว่า 30 คน เพื่อทำการประเมินผล
บทเรียน ซึง่วิธีการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่นิยมกคื็อ การหาประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถทำได้
หลายวิธี เช่น การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทีท่ำได้จากแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน หรือ
คะแนนเฉลี่ยจากคําถามระหว่างบทเรียน กบัคะแนนที่นักเรยีนทำได้จากแบบทดสอบหลงับทเรียน 
      ส่วนวิธีการประเมินผลที่ได้รบัความนิยมในการวิจัยอีกวิธีหนึง่ คือ 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์กบัการเรียนการสอนวิธี
ปกติ ซึ่งจะแบง่นักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุม่ทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยให้กลุ่มทดลอง
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พฒันาข้ึน ส่วนกลุม่ควบคุมให้เรียนโดยวิธีปกติ หลงัจบบทเรียนแล้วให้ 
นักเรียนทัง้สองกลุ่มทำแบบทดสอบชุดเดียวกันในเวลาเดียวกัน หลังจากนั้นจึงสรปุผล 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่มโดยใช้สถิติ นอกจากนี้ยังมีอีก 
หลายวิธีที่ใช้ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ได ้
      การประเมินผลอีกวิธีหนึง่ อาจจะทำภายหลังจากที่ได้นําบทเรียน
คอมพิวเตอร์ไปใช้ระยะหนึ่ง แล้วทำการประเมินว่านักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด 
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ไว้หรือไม่ บทเรียนง่าย หรือยากเกินไป นําผลที่ได้มาวิเคราะห์ดูถึงสภาพที่แท้จริงของบทเรียน 
เพื่อนําข้อมลูที่ได้ปรับปรงุบทเรียนให้มีคุณภาพดี เพื่อนําไปติดตั้งลงบนคอมพิวเตอรห์รือบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพือ่ใช้งานกับนกัเรียนกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
  สรปุได้ว่า องค์ประกอบของบทเรียนออนไลน์มเีนื้อหาที่มีความสอดคลอ้งกบับทเรียน 
ที่จะนำมาใช้ในบทเรียนออนไลน์ โดยผู้วิจัยจะต้องศึกษาเนื้อหาให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของนกัเรียน
ให้นักเรียนเกิดความสนใจต่อบทเรียนออนไลน์ จากการสร้างแรงจงูใจจากภาพกราฟิก และ 
สื่อมลัติมีเดีย รวมทั้งเนื้อหา แบบทดสอบ และการประเมินผลการเรียนได้ทันที ทำให้นกัเรียนทราบ 
ผลย้อนกลบัใหเ้ห็นอย่างชัดเจนจากกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ว่ามีผลเป็นอย่างไร ซึ่งนักเรียนและ
ผู้สอนจะสามารถมีการปฏิสัมพันธ์กันผ่านบทเรียนออนไลน์ เพื่อให้คำแนะนำ และช่วยเหลือในการ
เรียนสง่ผลใหก้ารเรียนมปีระสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน ์
 
 จากทีผู่้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกบัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ ผู้วิจัยได้ทำตารางสรุปการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ ตามบริบทของโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ ดังนี ้
  ข้ันการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ ข้ันที่ 1  
ข้ันกำหนดปัญหา ครูนําเสนอสถานการณ์ทีเ่กี่ยวข้องกบัเนือ้หาในบทเรียนออนไลน์ จากนั้นให้นกัเรียน
ทุกคนระบุปญัหาของสถานการณ์ลงที่ช่องสนทนาบนบทเรียนออนไลน ์
  ข้ันการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ ข้ันที่ 2 
ข้ันทำความเข้าใจปญัหา ครูให้นกัเรียนแตล่ะกลุ่มได้ระดมความคิดช่วยกันและทำความเข้าใจกับ
ปัญหาจากสถานการณ์ทีก่ำหนดให้ข้างต้นว่า ปัญหาที่นกัเรียนระบมุาจำเป็นต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกบั
เรื่องอะไรบ้าง จากนั้นให้นักเรียนทุกคนระบุว่าต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกับเรื่องอะไรลงในช่องสนทนาบน
บทเรียนออนไลน์ หากนักเรียนคนไหนมีความเข้าใจคลาดเคลื่อนครจูะแนะนําเพิ่มเตมิ 
  ข้ันการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ ข้ันที่ 3 
ข้ันดำเนินการศึกษาค้นคว้า ครูให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มช่วยกันดำเนินการศึกษาค้นคว้าความรู้ในแต่ละ
หัวเรื่องที่เกี่ยวข้อง โดยให้แบง่หัวข้อในการค้นคว้าภายในกลุม่ ซึ่งครูได้จัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ให้
ภายในบทเรียนออนไลน์ ซึ่งเช่ือมโยงกับเว็บไซต์ภายนอก เพือ่นักเรียนสามารถเรียนรู้และนำไปหา
คำตอบจากสถานการณ์ทีก่ําหนดให้ จากนั้นให้นักเรียนแตล่ะคนนำความรู้ที่ได้ค้นคว้ามา 
แล้วสรปุบันทึกผ่านบทเรียนออนไลน ์
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  ข้ันการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ ข้ันที่ 4 
ข้ันวิเคราะห์และสงัเคราะห์ความรู้ ครูให้ทุกกลุม่นำความรู้ทีต่นเองได้สรุปมาแลกเปลี่ยนความคิด
ภายในกลุ่ม มาอภิปรายผลและสังเคราะห์ข้อมลู ว่าข้อมูลที่ได้มาเหมาะสมหรือไม่เพียงใด ถ้ายังไม่
พอเพียงใหส้มาชิกในกลุม่ช่วยกันค้นคว้าเพิ่มเติม แล้วบันทึกข้อมูลผ่านบทเรียนออนไลน์ 
  ข้ันการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ ข้ันที่ 5 
ข้ันสรุปและประเมินค่าของคำตอบ นักเรียนแตล่ะกลุ่มสรปุผลจากการแก้สถานการณ์ของกลุ่มตนเอง 
และแต่ละกลุม่เขียนสรุปคำตอบของตนเอง จากการที่ได้แลกเปลี่ยนความคิดกันแล้วบันทึกข้อมลูผ่าน
บทเรียนออนไลน์ว่า ข้อมูลของกลุ่มตนเองนั้น มีความเหมาะสมหรือไม่ เหมือนหรือต่างจากกลุ่มอื่น
อย่างไร 
  ข้ันการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ ข้ันที่ 6 
ข้ันนำเสนอและประเมินผลงาน ครูให้แต่ละกลุ่มนำองค์ความรู้ที่ได้ออกมานำเสนอพร้อมกับ 
การนำเสนอผลงานในรูปแบบของแผนผังความคิด และให้แต่ละกลุ่มได้ประเมินให้คะแนน 
 ทุก ๆ หน่วยการเรียนรูจ้ะมลีักษณะการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน
ออนไลน์คล้ายคลึงกัน และยึดกระบวนการการใช้ปัญหาเป็นฐานทั้ง 6 ข้ันตอน ในการดำเนินกิจกรรม 
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 
 ประสิทธิภาพบทเรียน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑท์ี่คาดหวัง ประสทิธิภาพที่วัด
ออกมาจะพิจารณาจากเปอรเ์ซ็นต์ทำแบบฝึกหัดหรอืกระบวนการ ปฏิสัมพันธ์ กับเปอรเ์ซ็นต์การทำ
แบบทดสอบ เมื่อจบบทเรียน แสดงค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น E1 /E2 = 80/80, E1 /E2 = 85/85, E1 /E2 = 
90/90 เป็นต้น (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2551)  
  โดยตัวแรก คือ เปอร์เซ็นต์ของผู้ทำแบบฝึกหัดถูกต้องถือเปน็ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ และตัวเลขตัวหลงั คือ เปอร์เซ็นต์ของผู้ทำแบบทดสอบถูกต้องโดยถือเป็นประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ส่วนมากใช้วิธีการหาประสิทธิภาพด้วยวิธีนี้ ประสิทธิภาพ ส่วนที่วัด 
ส่วนใหญจ่ะพจิารณาจากเปอรเ์ซ็นต์การทำแบบฝกึหัดหรอืกระบวนการเรียน หรือแบบทดสอบย่อย 
โดยแสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น E1 /E2 = 80/80 เป็นต้น 
  เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1 /E2) มีความหมายแตกต่างกันหลายลักษณะ เช่น เกณฑ์ E1 /E2 
= 80/80 มีความหมายดังนี ้
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   1. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนทั้งหมด 
ทำแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ
ส่วน 80 ตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนทั้งหมดทีท่ำแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ได้คะแนนเฉลี่ย 
ร้อยละ 80 ส่วนการหาค่า E1 และ E2 สูตรวิเคราะห์หาประสทิธิภาพของบทเรียนออนไลน์ใช้วิธีการ 
หาประสทิธิภาพ E1 /E2  
   2. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E2) คือ จำนวนนักเรียน 
ร้อยละ 80 ทำแบบทดสอบหลงัเรียน ให้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือ 
นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนครัง้นี้ ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 
   3. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จำนวนนักเรียน
ทั้งหมดทำแบบทดสอบหลงัเรียนได้คะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 80 ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือ คะแนน 
เฉลี่ยรอ้ยละ 80 ที่นักเรียนทำเพิ่มข้ึนจากแบบทดสอบหลงัเรียนโดยเทยีบคะแนนทีท่ำได้ก่อนการเรียน 
   4. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนร้อยละ 80 
ทำแบบทดสอบหลังเรียน ให้คะแนนรอ้ยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลขตัวหลงั (E2) คือ นักเรียนทัง้หมด 
ทำแบบทดสอบหลังเรียน แต่ละข้อถูกมีจำนวนร้อยละ 80 กล่าวโดยสรปุว่า เกณฑ์ในการหา
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะนิยมตั้งเป็นตัวเลข 3 ลักษณะ คือ 80/80 85/85 และ 
90/90 ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับธรรมชาติของวิชาและเนื้อหาที่นำมาสร้างสือ่นั้น ๆ ถ้าเป็นวิชาที่ค่อนข้างยาก 
ก็อาจจะตั้งเกณฑ์ไว้ 80/80 หรือ 85/85 สำหรับวิชาที่มเีนื้อหาที่ง่ายกอ็าจตั้งเกณฑ์ไว้ 90/90 เป็นต้น 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  วิลสัน (Wilson, 1971) กล่าวว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา คณิตศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถทางสตปิัญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนรู้วิชา คณิตศาสตร์จูง (Jung, 2003 : 
9-16) ได้ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบการจัดการศึกษาผ่านระบบเครือข่าย สำหรบันักเรียน
ในระดับผู้ใหญ่ในประเทศเกาหลีใต้ โดยเริม่ตั้งแต่การศึกษาสภาพการศึกษาของประเทศเกาหลีใต้ 
ในช่วงปี 1990 ที่รัฐบาลเกาหลีใต้ให้ความสำคัญกับความต้องการการศึกษาทีสู่งข้ึนของประชากร 
ในประเทศ ในขณะที่กระแสความเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีเริม่ปรากฏชัดข้ึน การศึกษาพบว่า 
ระบบการเรียนโดยใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารสามารถเปลี่ยนรูปแบบการเรียนจากเดิมได้ 
นั่นคือ สามารถแก้ไขปัญหาข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบเดมิ ทั้งด้านเวลา บุคลากร และ
ทรัพยากรด้านต่าง ๆ แม้กระทัง่ในด้านของการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมการเรียนรู้ของผู้ทีจ่ำเป็นต้องใช้
บริการระบบการจัดการเรียนรู้ทางไกล จากแนวคิดของวิลสนัพอจะกล่าวได้ว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการ
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เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ก็คือ ผลสำเรจ็ของการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ทีป่ระเมินเป็นระดับ
ความสามารถนั่นเอง เขาได้จำแนกพฤติกรรมที่พงึประสงค์ทางพุทธิ พิสัยในการเรียนการสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา โดยอิงลำดับข้ันของพฤติกรรมด้านพุทธิพสิัยตามกรอบแนวคิด 
ของบลมู (Bloom’s Taxonomy) ไว้เป็น 4 ระดับ ได้แก ่
   1. ความรู้ความจำด้านการคำนวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับนี้ถือว่า 
เป็นพฤติกรรมในระดบัต่ำที่สุด แบง่ออกเป็น 3 ข้ัน ดังนี้ 
    1.1 ความรู้ความจำเกี่ยวกับข้อเทจ็จริง (Knowledge of Specific Facts) 
เป็นความสามารถทีร่ะลึกถึงข้อเท็จจรงิต่าง ๆ ที่นักเรียนเคยได้รับจากการเรียนการสอนมาแล้ว 
    1.2 ความรู้ความจำเกี่ยวกับศัพท์และนิยาม (Knowledge of Terminology) 
เป็นความสามารถในการระลึกหรือจำศัพท์และนิยามต่าง ๆ ได้  
    1.3 ความสามารถในการทำข้ันตอน (Ability of Carry Out Algorithms) 
เป็นความสามารถในการใช้ข้อเท็จจรงิ หรือนิยามและกระบวนการที่ได้เรียนมา แล้วมาคำนวณ 
ตามลำดับข้ันตอนทีเ่คยเรียนรู้มาแล้ว 
   2. ความเข้าใจ (Comprehension) ความเข้าใจเป็นพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับ 
พฤติกรรมระดบัความรู้ความจำเกี่ยวกับการคิดคำนวณแต่ซับซ้อนกว่า เช่น ความรู้เกี่ยวกบัมโนทัศน์ 
เป็นความรูท้ี่เป็นนามธรรม การประมวลจากข้อเท็จจรงิต่าง ๆ ต้องอาศัยการตัดสินใจในการตีความ 
เป็นต้น 
   3. ความสามารถในการมองเห็นแบบแผน ลักษณะโครงสร้างที่เหมือนกันและ 
การสมมาตร พฤติกรรมในข้ันน้ีเป็นความสามารถที่ต้องอาศัยพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่ 
การระลึกถงึข้อมลูที่กำหนดให้ การเปลี่ยนรปูปญัหา การจัดกระทำกับข้อมลู การระลึกถึง
ความสัมพันธ์ นักเรียนต้องสำรวจหาสิ่งที่คุ้นเคยกันจากข้อมลูหรือสิง่ทีก่ำหนดจากโจทยป์ัญหาให้พบ 
    4. การวิเคราะห์ พฤติกรรมในระดบันี้เป็นพฤติกรรมขั้นสูงสดุของสมรรถภาพทาง
พุทธิพิสัยในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซึง่รวมพฤติกรรมส่วนใหญ่ทีบ่รรยายไว้ในข้ันการวิเคราะห์
การสงัเคราะห์ หรือการประเมินของบลมูและรวมถึงสิ่งที่เรียกว่า “การค้นคว้าอย่างอิสระ” 
ด้วยพฤติกรรมนี้ องค์ประกอบที่มีอทิธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   เพรสคอตต์ (Prescott, 1961 : 14-16) ได้ใช้ความรู้ทางชีววิทยา สังคมวิทยา
จิตวิทยาและการแพทย์ ศึกษาเกี่ยวกบัการเรียนของนักเรียน และสรปุผลการศึกษาว่า องค์ประกอบที่
มีอิทธิพลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีดังนี ้
    1. องค์ประกอบทางด้านร่างกาย ได้แก่ อัตราการเจรญิเติบโตของร่างกายและ
สุขภาพกาย ข้อบกพร่องทางร่างกายและบุคลกิท่าทาง 
    2. องค์ประกอบทางความรัก และความสัมพันธ์ภายในครอบครัว 
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    3. องค์ประกอบทางด้านวัฒนธรรมและสงัคม 
    4. องค์ประกอบทางด้านความสมัพันธ์ระหว่างเพือ่น 
    5. องค์ประกอบทางการพัฒนาแห่งตน ได้แก่ สติปญัญา ความสนใจ เจตคติ 
    6. องค์ประกอบทางการปรับตัว การแสดงออกทางอารมณ์ สาเหตุที่ทำให้เกิด
ปัญหาต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
   รณชิต นราพันธ์ (2548) ได้กล่าวถึงสาเหตุต่าง ๆ ทีม่ีผลทำให้เกิดปัญหาต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ำ ได้แก่ 
    1. นักเรียนขาดความรู้สึกในการมสี่วนร่วมกับโรงเรียน 
    2. ความไม่เหมาะสมของการจัดการศึกษาแกบุ่ตร 
    3. ผู้ปกครองขาดความเอาใจใส่ในการศึกษาของบุตร 
    4. นักเรียนมสีุขภาพไม่แข็งแรงสมบรูณ์ 
    5. ความยากจนของผูป้กครอง 
    6. ประเพณีทางสังคม ความเช่ือที่ไมเ่หมาะสม 
    7. โรงเรียนไมม่ีการปรบัปรุงที่ดี 
    8. การสอบตก ซ้ำช้ัน เพราะการวัดผลไม่ด ี
    9. อายุนักเรียนน้อยเกินไป ไม่เหมาะสมกบัการจัดการเรียนการสอนในระดบั 
ต่าง ๆ 
    10. การคมนาคมไม่สะดวก 
    11. การอพยพย้ายถ่ิน 
    12. นักเรียนมีความสามารถในการอ่านต่ำ 
    13. เจตคติของนักเรียนต่อโรงเรียนและต่อวิชาต่าง ๆ ไม่ด ี
    14. มีความกดดันและความวิตกกังวลต่อความล้มเหลวในการเรียนของตน 
    15. ขาดความมั่นใจในความสามารถของตนเอง 
    16. ขาดทักษะในการฟัง และไมม่ีความตั้งใจในการเรียน หรอืตั้งใจเพียง 
เวลาสั้น ๆ 
    17. สาเหตุอื่น ๆ 
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ทักษะการแก้ปัญหา 
 
 ความหมายของทกัษะการแกป้ัญหา 
  มิลเลอร์ (Miller, 1998) ได้ให้ความหมายของทักษะการแกป้ัญหาว่า หมายถึง 
ความสามารถในการคิดอย่างเป็นนามธรรมทีจ่ะนําไปสู่การแก้ปัญหาการวางแผนในอนาคตและ 
การมองหาความช่วยเหลือจากบุคคลอื่น ๆ เสียก่อนว่า ทําไมจึงคิดว่าสิง่นั้นเป็นปัญหา การระบุปัญหา
ต้องอาศัยข้อมูลจากตนเองและผูอ้ื่น ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการตัง้คำถามอาทิ อะไรคือสิง่ที่เห็นว่า 
เป็นสาเหตทุี่ทำให้คิดว่ามปีัญหาเกิดข้ึนปญัหาที่ว่าน้ัน 
  สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้ให้ความหมายของทักษะการแก้ปญัหาว่า 
หมายถึง การใช้ประสบการณ์ที่ค้นพบด้วยตนเองที่เกิดจากการสังเกต การเกบ็ข้อมลู การวิเคราะห์
ข้อมูล การตีความและการสรุปความเพือ่นําไปสูก่ารแกป้ัญหาอย่างมีเหตุผล 
  ประเสริฐ ตันสกลุ (2551) กล่าวว่า ทักษะการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการ
วิเคราะห์ สถานการณ์ การประดิษฐ์คำตอบ การพจิารณาผลพวงและเฟ้นหาวิธีการทีเ่หมาะสม 
  สรปุ ทักษะการแก้ปญัหา หมายถึง ความสามารถในการใช้ประสบการณ์กำหนด
ทางเลือกเพื่อจัดการกับปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตอย่างเป็นระบบและเหมาะสมกับตนเองที่สุด 
  ทฤษฎีการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ได้รบัอิทธิพลจากผลงานเรื่องนกัแก้ปัญหาทั่วไป (General 
Problem Solver) ซึง่เป็นทฤษฎีการแกป้ัญหาของมนุษย์ (Human Problem Solving) ในรูปแบบ
ของโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์จำลอง ผลงานนี้ช่วยวางรากฐานกระบวนทัศน์เกี่ยวกบัการประมวล
สารสนเทศสำหรับศึกษา เรือ่ง การแก้ปัญหา หลักการของทฤษฎีนี้คือ พฤติกรรมการแกป้ัญหา 
ประกอบด้วย “ปลายทาง-วิเคราะห”์ ซึ่งเป็นการนําปัญหามาแตกออกเป็นองค์ประกอบหรือ 
เป้าหมายย่อย ๆ แล้วจงึจัดการแก้ไขเป้าหมายย่อย ๆ เหล่านั้นทีละเรื่อง นักจิตวิทยาในกลุม่ทฤษฎี
เกสตอล์ต ซึ่งทำการวิจัยเรือ่งการแก้ปญัหาและให้ความสำคัญด้านความเข้าใจเรื่องโครงสร้างของ
ปัญหา โดยเช่ือว่าพฤติกรรมการแก้ปัญหาทีป่ระสบผลสำเรจ็เป็นเพราะบุคคลผู้นั้นสามารถมองเห็น
โครงสร้างโดยรวมทัง้หมดของปัญหา หลักการของทฤษฎีนี้คือ ผู้เรียนจะต้องไดร้ับการสนบัสนนุให้เกิด
การค้นพบธรรมชาติของปัญหาหรือประเด็นหัวข้อที่ต้องการแก้ไข สิ่งที่เป็นช่องว่างความไม่ลงรอยกัน 
หรือสิ่งรบกวนต่าง ๆ เป็นสิ่งเร้าทีส่่งผลต่อการเรียนรู้ การเรยีนการสอนจะต้องอยูบ่นพื้นฐานของกฎ
องค์กร ประกอบด้วย ความใกล้เคียง การปกปิดความคล้ายคลึงและความเรียบง่าย เสนอแนวคิด 
ในการแก้ปญัหาโดยประยกุต์ใช้วิธีการคิดแบบนอกกรอบ โดยเช่ือว่าปัญหาส่วนใหญ่ตอ้งการมุมมองที่
แตกต่างจึงจะแก้ไขได้สำเร็จ วิธีการทีจ่ะทำให้ได้มุมมองที่แตกต่างเกี่ยวกบัปญัหาคือการแยกปญัหา
เป็นส่วน ๆ แล้วนำกลับมาร่วมกลุ่มเข้าด้วยกันในลักษณะที่แตกต่างไปจากเดิมหรือผสมบางส่วนมา
รวมกัน หลักการนี้เสนอองค์ประกอบในการแกป้ัญหา 4 ประการ คือ 1) ค้นหาความคิดเด่น ๆ 
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ที่เป็นหลกัในทำความเข้าใจกับปัญหา 2) ค้นหาวิธีการที่แตกต่างออกไปในการมองปญัหา 
3) ปล่อยวางการคิดแบบยึดติดและ 4) ให้โอกาสตนเองในการเปิดรับความคิดอื่น ๆ 
   1. แนวปฏิบัติพื้นฐานในการแก้ปญัหา (McNamara and Chisolm, 1988)  
กล่าวว่า วิธีการแก้ปัญหามีหลากหลายวิธี ไม่มีวิธีการแก้ปญัหาในที่จะสามารถแก้ปญัหาทกุเรือ่งได้ 
แต่มีแนวปฏิบัติพื้นฐานที่สามารถนําไปใช้ในการแกป้ัญหาไดโ้ดยต้องมีการฝกึใช้เสียก่อน เพื่อให้เกิด
ความคุ้นเคยจนสามารถปฏิบัติได้อย่างเป็นธรรมชาติข้ันตอนต่าง ๆ มีดังนี้  
    1.1 ระบุปญัหา ข้ันน้ีเป็นข้ันที่คนส่วนใหญ่มักจะสบัสน กล่าวคือ จะเริ่มด้วย 
การคิดว่าสิ่งนั้นเป็นปัญหา แทนที่จะทำความเข้าใจให้ถ่องแท้ เกิดข้ึนที่ไหน เกิดข้ึนอย่างไร เกิดข้ึน
เมื่อใด กําลงัเกิดข้ึนกบัใคร และทำไมจงึเกิดข้ึน จากนัน้ให้เขียนอธิบายว่า สิ่งที่กําลังเกิดในขณะนั้น
โดยแท้จรงิควรจะเป็นอย่างไร ต้องพยายามอธิบายใหม้ากทีสุ่ดเท่าที่จะทำได้ เขียนอย่างเจาะจงและ 
ครอบคลมุประเด็นว่าอะไร ที่ไหน อย่างไร กับใครและทำไม   
     1.1.1 เมื่อถึงจุดน้ีหากปัญหายังดูเหมือนว่าเป็นเรื่องทีม่ีความซับซ้อน ควรระบุ
ปัญหาให้กระจายออกมาแบบย่อย ๆ ลงไปอกี โดยตั้งคําถามซ้ำอย่างเดิมจนกว่าจะได้คำอธิบาย
สำหรับต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวข้องมากพอ 
     1.1.2 ทำการตรวจสอบว่าความเข้าใจทีม่ีต่อปญัหาต่าง ๆ นัน้มีความถูกต้อง
เพียงใด โดยการหารอืกับสมาชิกในกลุ่มหรอืบุคคลอื่น 
     1.1.3 นําปัญหาต่าง ๆ มาจัดความสำคัญหากพบว่ามปีัญหาต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกัน จำนวนหลายปัญหา ให้พิจารณาว่าปัญหาใดควรจัดการก่อน ปัญหาใดจัดการทหีลงั 
ทั้งนี้ต้องแยกให้ ชัดเจนระหว่างปญัหาทีม่ีความสำคัญกบัปญัหาทีเ่ป็นเรื่องฉุกเฉิน เพราะปญัหาที่มี
ความสำคัญเป็นปัญหาที่ต้องจัดการก่อน 
     1.1.4 ทำความเข้าใจกับบทบาทของตนเองในปัญหาน้ันให้ถูกต้อง 
เพราะเป็นสิ่งที่มีอทิธิพลต่อการรบัรูบ้ทบาทของผู้อื่น ตัวอย่างเช่น เมื่อตนเองเครียดก็อาจมองว่าผู้อื่น
เครียดเช่นเดียวกัน ซึง่ความจรงิอาจไม่เป็นเช่นน้ัน 
    1.2 มองหาสาเหตุที่แทจ้ริงของปญัหา ในข้ันน้ีจำเป็นอย่างยิง่ที่จะตอ้งได้รบัข้อมลู
นำเข้าจากบุคคลอื่น ซึ่งรับรู้ปญัหาและจากผู้ที่ได้รับผลกระทบจากปัญหา การเก็บข้อมูลควรทำเป็น
รายบุคคล จะได้ข้อมูลมากกว่าใหจ้ดบันทกึ สิ่งทีเ่ป็นความคิดเห็นของตนเองและสิ่งที่ได้ยินมาจาก
ผู้อื่น จากนั้นเขียนอธิบายสาเหตุของปญัหาในลกัษณะที่ว่า อะไรกําลงัเกิดข้ึน เกิดข้ึนที่ไหน เมื่อใด
อย่างไร กบัใคร และทำไม 
    1.3 แจกแจงทางเลอืกต่าง ๆ สำหรบัวิธีการทีจ่ะใช้แก้ปญัหาในข้ันน้ีควรให้ 
บุคคลอื่นเข้ามามีส่วนร่วม ยกเว้นในกรณีที่ปญัหาดังกล่าวเปน็เรื่องส่วนตัว ให้ระดมสมองเพือ่หาทาง
แก้ไขปัญหา เพือ่ให้ได้ทางเลอืกหลาย ๆ ทาง แล้วนํามาคัดกรองเพื่อหาแนวคิดที่ดีที่สุดการได้มา 
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ซึ่งความคิดที่หลากหลายนั้นต้องระวังที่จะไม่ตัดสินว่าความคิดเหล่าน้ันดีหรอืไม่ดี ให้จดบันทึกตามที่
ได้ยินมาเท่านั้น ทักษะทีเ่หมาะสมทีสุ่ดในการจำแนกสาเหตขุองปัญหาคือ การคิดเชิงระบบ (Systems 
Thinking) 
    1.4 เลือกวิธีการแกป้ัญหาในการคัดเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหาพิจารณา
ดังนี ้
     1.4.1 วิธีการใดที่สามารถแกป้ัญหาได้ในระยะยาว วิธีการใดที่มีความเป็นจรงิ
มากที่สุดในการแกป้ัญหาได้สำเรจ็ ในขณะนี้มีทรพัยากรการแก้ปัญหาหรือไม่จะจัดหามาใช้ได้หรือ 
ไม่มีเวลาเพียงพอทีจ่ะใช้วิธีการนี้หรือไม่ อะไรคือความเสี่ยงของทางเลือกแต่ละวิธี 
     1.4.2 วางแผนนําทางเลือกในการแกป้ัญหาที่เป็นวิธีที่ดีที่สุดไปปฏิบัติหรือ
จัดทำแผนปฏิบัติหรือจัดทำแผนปฏิบัติการซึ่งในข้ันน้ีมสีิ่งที่ตอ้งพิจารณาคือ 
      1) สถานการณ์จะเป็นอย่างไรเมื่อปญัหาได้รบัการแก้ไขแล้ว 
      2) มีขั้นตอนอะไรที่จะต้องทำในการนําทางเลือกที่ดทีี่สุดไปแก้ปัญหา 
มีระบบหรือกระบวนการอะไรที่จะต้องเปลี่ยนแปลงบ้าง 
      3) จะรู้ได้อย่างไรว่าข้ันตอนต่าง ๆ มีการปฏิบัตซิึ่งเป็นตัวบง่ช้ีความสำเร็จ
ของแผน  
      4) ทรัพยากรอะไรบ้างที่ต้องการในประเด็นของบคุลากรเงินและสิง่อำนวย
ความสะดวก 
      5ฉ ต้องใช้เวลานานเท่าใดในการนําวิธีการแก้ปญัหาไปปฏิบตัิให้เขียน
ตารางที่แสดงเวลาต้ังแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุด และเวลาที่คาดหวังว่าจะเห็นตัวบ่งช้ีความสำเร็จปรากฏข้ึน 
      6) ใครคือผู้รบัผิดชอบในการควบคุมดูแลการปฏิบัติตามแผน  
      7) เขียนคำตอบสำหรบัคําถามที่กล่าวมาแล้วและให้ถือว่าน่ีคือ 
แผนปฏิบัติการ 
      8) สื่อสารทำความเข้าใจแผนน้ีกบับุคคลที่เกี่ยวข้องในการนาํแผนไป
ปฏิบัต ิปัจจัยสำคัญของข้ันตอนน้ี คือ การสงัเกตและการใหข้้อมูลย้อนกลบัอย่างต่อเนื่อง 
    1.5 ดูแลควบคุมการปฏิบัติตามแผน โดยพจิารณาจากตัวบ่งช้ีความสำเร็จ 
ซึ่งได้แก่ เห็นสิ่งที่คาดหวังว่าจะเกิดข้ึนตามตัวบ่งช้ีหรือไม่ 
     1.5.1 แผนมีการดำเนินงานตามตารางที่กำหนดไว้หรือไม่ 
     1.5.2 ถ้าแผนไม่ได้ดำเนินไปตามที่คาดหวังไว้ให้พจิารณาว่า แผนมีความ
เป็นไปได้จริง หรือไมม่ีทรพัยากรเพียงพอทีจ่ะทำให้แผนสำเร็จตามกําหนดการหรือไม่ ควรมสีิ่งอื่นที่
ต้องทำก่อนสิ่งที่กำหนดไว้แต่เดมิในแผนหรือไม่ ควรเปลี่ยนแผนหรือไม ่
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    1.6 ตรวจสอบว่าปัญหาได้รับการแก้ไขเรียบร้อยแล้วหรือไม่ใน ข้ันน้ีวิธีหนึ่งที่ดี
ที่สุดในการตรวจสอบว่าปัญหาไดร้ับการแก้ไขเรียบร้อยแล้วหรือไม่ คือการกลับคืนสูก่ารปฏิบัติงาน
ตามปกติแล้วสังเกตสถานการณ์ นอกจากนั้นมีประเด็นที่ควรพิจารณาเพิม่เติมดงันี ้
     1.6.1 ควรมีการเปลี่ยนแปลงอะไรบ้างเพือ่ไม่ใหเ้กิดปญัหาเช่นน้ีข้ึนอีก  
     1.6.2 อะไรคือบทเรียนที่ได้จากการแกป้ัญหาครั้งนี้ในเชิงความรู้ความเข้าใจ 
     1.6.3 ควรมีการเขียนบันทึกสั้น ๆ ถึงเหตุการณ์เด่นที่เป็นความสำเรจ็ในการ
พยายามแก้ปัญหา และสิ่งที่เป็นผลลพัธ์ที่ได้เรียนรู้แล้วนํามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เกี่ยวข้อง 
แนวปฏิบัติพื้นฐานนี้มีการพัฒนาเป็นรูปแบบการแก้ปญัหาทัว่ไป (General Problem Solving 
Model) เพื่อใช้แก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนในเครือข่ายอินเทอร์เนต็ซึ่งดำเนินงานให้บริการโดยบริษัท 
Cisco Systems ประกอบด้วย 7 ข้ันตอนคือ 
      1) ระบุปญัหาในลักษณะของกลุม่อาการผิดปกติหรือสิ่งที่น่าจะเป็นสาเหตุ
ของความผิดปกติ        
      2) รวบรวมข้อเท็จจรงิทีจ่ำเป็นสำหรบัการคัดแยกสิ่งที่เป็นสาเหตุที่แทจ้ริง
ออกมา 
      3) พิจารณาหาความเป็นไปได้ของการเกิดปญัหาโดยตัดทอนปัญหาที่ 
ไม่เกี่ยวข้องออกไปจากข้อเทจ็จริงในรายการที่รวบรวมไว้ 
      4) สร้างแผนปฏิบัตกิารจากปญัหาที่เหลืออยู่โดยวางแผนจัดการกับปัญหา
เพียงครัง้ละตัวแปรเดียว 
      5) นําแผนไปปฏิบัติทลีะข้ันตอนอย่างระมัดระวังพร้อมทัง้ตรวจสอบ 
เป็นระยะ ๆ ว่าอาการผิดปกตหิายไปหรือไม ่
      6) เมื่อเปลี่ยนตัวแปรทีท่ำการแก้ไขใหเ้กบ็ผลลพัธ์ของแต่ละครั้ง 
เพื่อคัดแยกว่าสิ่งใดที่เป็นและไมเ่ป็นปัญหา 
      7) วิเคราะหผ์ลเพื่อตรวจสอบว่าปญัหาได้รบัการแก้ไขเรียบรอ้ยแล้ว
หรือไม่ถ้าใช่ก็แสดงว่ากระบวนการแก้ไขสำเรจ็เรียบรอ้ยแล้ว 
   2. กระบวนการแก้ปญัหาการตัดสินใจทีเ่หมาะสมในการทำงานใด ๆ ก็ตามคิดว่า 
ทุก ๆ ท่านคงจะปฏิเสธไม่ได้ว่าบทบาทหนึ่งที่บุคคลหน่วยงานหรือสถาบันนั้นจะต้องทำนั่นคือ 
การแก้ปญัหา และการตัดสินใจและถ้าพจิารณากันอย่างละเอียด แล้วจะพบว่าการแก้ปญัหาและ 
การตัดสินใจในปจัจบุันย่ิงที่ความยุ่งยากและสลับซับซ้อนมากขึ้น ทั้งนี้เพราะส่วนหนึ่งมาจาก
นวัตกรรมที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านคอมพิวเตอรส์ร้างช้ินงาน (Information and 
Communication Technology : ICT) ที่บุคคลทั่วโลกสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ด้วยความรวดเร็วมี
คุณภาพและทั่วถึงโดยไม่มีข้อจำกัด ประกอบกับแนวคิดทางสังคมทีเ่กิดข้ึนใหม่ ๆ อย่างเช่น  
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แนวคิดในเรื่องของหลังสมัยใหม่ (Post Modern) การพฒันาสังคมที่ยัง่ยืน (Sustainable Social 
Development) หรือประชาสังคม (Civil Society) เป็นต้น ซึ่งแนวคิดใหม่ ๆ นี้กลับมาเป็นการสร้าง
เงื่อนไขที่เพิ่มขึ้นและสร้างความยากในการตัดสินใจแก้ปญัหา ดังนั้นการทำความเข้าใจในกระบวนการ
แก้ปัญหาและการตัดสินใจจึงเป็นสิ่งทีม่ีความจำเป็นเป็นอย่างยิ่ง ทั้งนีเ้พื่อเป็นการลดความเสี่ยงของ
การตัดสินใจทีผ่ิดพลาด สามารถตัดสินใจที่ทันเวลาและส่งผลกระทบตอ่ตัวแสดง (Actors) ต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องน้อยที่สุดการแกป้ัญหา (Problem Solving) และการตัดสินใจจะมีความใกล้เคียงกัน 
มีนักวิชาการหลายท่านได้รวมการแกป้ัญหาและการตัดสินใจเข้าเป็นเรือ่งเดียวกัน และก็มหีลายท่าน 
ที่แยกเรื่องทัง้สองออกจากกัน การแก้ปญัหาเป็นกระบวนการของความพยายามทีผู่้นำหรือสมาชิกของ
ทีมงานร่วมกันพจิารณาอย่างสุขุม รอบคอบ เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ จนทำให้ 
การดำเนินการบรรลุเป้าหมายที่ต้องการ โดยทั่วไปแล้วกระบวนการแกป้ัญหาจะมีด้วยกันทั้งหมด 
6 ข้ันตอน ดังต่อไปนี ้(บุตรี จารุโรจน์, 2548) 
    2.1 จำแนกแยกแยะปัญหาหรือเป้าหมาย (Identify the Problem or Goal)  
ในข้ันตอนน้ีจะเป็นการกำหนดปญัหาข้ึนมาด้วยการตั้งคําถาม (Questioning) เพื่อค้นหาปญัหา
จากนั้นจะทำการแบ่งแยกประเภท (Labeling) เพื่อทราบถงึความจำเป็นและความสำคัญของปญัหา
แต่ละประเภท 
    2.2 กำหนดทางเลือกของการแก้ปญัหา (Generate Alternative Solutions) 
ในข้ันตอนน้ีเป็นการระบุแนวทางทีเ่ป็นไปได้ที่ใช้ในการแก้ปญัหา ซึ่งสามารถกระทำได้โดยจะเริ่มจาก
การระดมสมอง (Brainstorming) เพื่อหาแนวทางต่าง ๆ จากนั้นจะทำการจัดหมวดหมู่ (Clustering) 
เพื่อง่ายในการเลือกแนวทางแก้ปญัหาในข้ันตอนต่อ ๆ ไป 
    2.3 จัดต้ังวัตถุประสงค์ของบรรทัดฐาน (Establish Objective Criteria) 
ในข้ันตอนน้ีเป็นการกำหนดวัตถุประสงค์ของบรรทัดฐานทีจ่ะใช้ในการแก้ปัญหา โดยมลีักษณะของ
บรรทัดฐานสองลักษณะคือ บรรทัดฐานสำคัญในการแก้ปญัหา (Essential Criteria) และบรรทัดฐาน
ที่ต้องการ (Desirable Criteria) 
    2.4 ตัดสินใจเลือกแนวทางการแกป้ัญหาทีเ่หมาะสมกับบรรทัดฐานมากทีสุ่ด 
(Decide A Solution that Best Fits the Criteria) ในข้ันตอนนี้เป็นการตัดสินใจเลือกแนวทางที่ 
เหมาะสมที่สุดในการการแก้ปญัหา โดยมีความสอดคล้องกบับรรทัดฐานทีม่ีซึ่งการเลือกแนวทาง 
ในการแก้ปญัหาน้ัน บางครั้งแนวทางที่ดีอาจจะไม่ได้รบัเลือกเพราะไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    2.5 ดำเนินการการปัญหา (Proceed with the Solution) ข้ันตอนน้ี 
จะดำเนินการหลังจากเลือกแนวทางในการแก้ปญัหาแล้ว โดยการดำเนินการแก้ปญัหาจะต้องมีการ
ควบคุมให้การดำเนินการเป็นไปตามแนวทางที่ได้เลือกข้ึนมา 
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    2.6 ประเมินผลการแก้ปญัหา (Evaluate the Solution) การดำเนินการข้ันตอน
นี้จะเป็นการติดตามการดำเนินที่เลือกขึ้นด้วยการประเมินผล โดยการประเมินผลนั้นจะช่วยให้ทราบ
ถึงสัมฤทธ์ิผลที่เกิดข้ึนจากการดำเนินการ นอกจากนี้ยังใช้เปน็ข้อมูลในการกำหนดแนวทางแก้ปญัหา
ในครั้งต่อไป 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 ข้ันตอนการแก้ปญัหา 
 
   สำหรับการตัดสินใจทีเ่ป็นเรื่องของการเลือกวิธีที่ใช้ในการแกป้ัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนน้ัน โดยมีรปูแบบที่แตกต่างหลากหลายไปตามนักวิชาการต่าง ๆ โดยการแบ่งการตัดสิน
ออกเป็น      
    1. การตัดสินใจในเรื่องทั่ว ๆ ไป (Generic Decisions)  
    2. การตัดสินใจเรือ่งเฉพาะ (Unique Decisions) หรือการแบ่งการตัดสินใจ
ออกเป็น        
     2.1 การตัดสินใจแบบมีระเบียบวาระของแผนงาน (Programmed 
Decisions) 
     2.2 การตัดสินใจแบบไมม่ีระเบียบวาระของแผนงาน (Non-programmed 
Decisions) หรือการตัดสินใจภายใต้สภาวะเวลาที่กดดัน (Extreme Time Pressure Decision) 
ที่แบ่งออกเป็น         
      2.2.1 การตัดสินใจแบบมาตรฐาน (Standard Decisions)  
      2.2.2 การตัดสินใจแบบฉุกเฉิน (Crisis Decisions) 
      2.2.3 การตัดสินใจแบบลงลึก (Deep Decisions) นอกจากนี้ได้กล่าวถึง 
แบบจำลองของการตัดสินใจจำนวน 5 แบบจำลอง คือ 
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        1) แบบจำลองแบบมเีหตผุล (Rationality Model) เป็นแบบจำลองที่ 
ดำเนินการภายใต้ความมีเหตุผล (Rationality) คือผู้ทำการตัดสินใจจะต้องคิดพิจารณาและ
ดำเนินการให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์อย่างสมบรูณ์ประกอบกับจะตอ้งรู้ถึงแนวทางเลือกและผลที่จะ 
ตามมาของการตัดสินใจทัง้หมดด้วย 
       2) แบบจำลองนีจ้ะเป็นการตัดสินใจในลกัษณะที่รูจ้ักกนัทั่วไปว่า 
“ศาสตร์ของการตัดสินใจเฉพาะหน้า” (The Science of Muddling Through) ไม่มีแบบแผนของ
การดำเนินงานโดยทำการตัดสินใจเป็นครัง้ ๆ ไป 
       3) แบบจำลองแบบการดัดแปลงการตัดสินใจใหเ้หมาะสม (Adaptive 
Decision Making Model) เป็นแบบจำลองที่วิเคราะห์ในรปูแบบผสมคือ ความพยายามที่จะค้นหา 
วิธีการที่นําข่าวสารหรือข้อมลูบางส่วนมาใช้ในการประกอบการตัดสินใจใหเ้กิดประโยชนส์ูงสุด 
ในบางครั้งการตัดสินใจภายใต้แบบจำลองนี้ควรจะทำอย่างค่อยเป็นค่อยไป หรืออาจจำเป็นต้อง 
เปลี่ยนแปลงการตัดสินใจ 
       4) แบบจำลองแบบถังขยะ (Garbage Can Model) ลักษณะของ 
การตัดสินใจแบบนี้เป็นการรวบรวมทางเลอืกเพื่อค้นหาปัญหาและสถานการณ์ของการตัดสินใจ 
ที่สัมพันธ์กัน ผลของการแก้ปัญหาเกิดจากความพยายามที่จะหาคำตอบและผูท้ำการตัดสินใจก็จะ
ค้นหาแนวทางที่จะดำเนินการแก้ไขปัญหาน้ัน ๆ 
       5) แบบจำลองความระมัดระวัง (Vigilance Model) เป็นแบบจำลอง
ที่เกี่ยวพันกบัแผนของการเผชิญกับความกดดันอย่างมีประสทิธิภาพ เพื่อก่อใหเ้กิดการตัดสินใจที่ดีข้ึน 
โดยทำการสํารวจถึงทางเลอืกต่าง ๆ วิเคราะห์เป้าหมายที่ตอ้งการบรรลุผล ประเมินความเสี่ยงของ 
ทางเลือกแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ เพื่อทำการประเมินผลทางเลอืกต่าง ๆ ประเมินข้อมูลใหม่ ๆ อย่าง 
ระมัดระวังตรวจสอบทัง้ข้อดีและข้อเสียของทางเลอืกต่าง ๆ และวางแผนการดำเนินการเพื่อสนบัสนุน 
ให้เกิดการแก้ปญัหาอย่างเหมาะสม 
    3. กระบวนการแก้ปญัหา (Problem Solving) ในสภาพการเรียนการสอน 
ยุคก่อนเรามกัจะได้ยินการแก้โจทยป์ัญหาบ่อย ๆ มีข้ันตอนมีวิธีทำถ้าผิดตรงไหนก็มักจะสามารถรู้และ
บอกได้ว่า คำตอบที่ถูกต้องควรจะเป็นเช่นไร ในปัจจุบันศาสตร์ทางคณิตศาสตร์และศาสตรส์าขาอื่น ๆ 
ก้าวหน้ามากขึ้น สภาพสงัคมทีซ่ับซ้อนมากข้ึน ความจำเป็นในแก้ปัญหาทำอย่างสร้างสรรค์และ 
มีประสิทธิภาพจึงจำเป็นมากขึ้น ๆ ทุกทีก่ระบวนการแกป้ัญหาจึงถูกนำมาใช้ถกเถียงและใช้เป็น
พื้นฐานสำคัญ ด้วยผิดแปลกแตกต่างออกไปจากยุคก่อนอย่างมาก กลยทุธ์ในการจัดการศึกษา 
รูปแบบใหม่ที่เน้นการฝึกทกัษะกระบวนการมากกว่าทีจ่ะเนน้เนื้อหา ดังนั้นจึงไม่น่าแปลกใจทีก่ลยทุธ์
ในการแก้ปญัหาได้กลายเป็นส่วนหนึง่ของหลกัสูตรของทกุ ๆ วิชา ในประเทศที่มีความก้าวหน้าทาง
การศึกษาหลายต่อหลายประเทศ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544) 
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    4. ความหมายของปญัหาปญัหาเป็นสถานการณ์ที่ต้องการการคิดการแก้ไข 
ที่ได้มาจากการสงัเคราะห์ความรู้ที่เคยเรียนรูม้าแต่ก่อนซึง่มกัจะเกี่ยวข้องกบัสิง่ 3 สิ่งนี้คือ 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544) 
     4.1 การยอมรบัว่าเป็นปัญหาหรือรู้ว่าน่ีคือปัญหา  
     4.2 อุปสรรคของปัญหาหรืออุปสรรคของจุดมุง่หมาย 
     4.3 การแก้ปัญหาทีจ่ะบรรลจุุดมุ่งหมายความหมายของทกัษะกระบวนการ
แก้ปัญหา ทักษะกระบวนการแก้ปญัหาเป็นกระบวนการทำงานที่สลับซับซ้อนของสมองที่ต้องอาศัย
สติปัญญา ทักษะความรู้ความเข้าใจความคิด การรบัรู้ความชํานาญรูปแบบพฤติกรรมต่าง ๆ 
ประสบการณ์เดมิทั้งจากทางตรง (มผีู้อบรมสั่งสอน) และทางอ้อม (เรียนรู้ด้วยตนเอง) มโนคติ
กฎเกณฑ์ ข้อสรุปการพิจารณา การสังเกตและการใช้กลยุทธ์ทางปัญญาที่จะวิเคราะห์สงัเคราะห์
ความรู้ความเข้าใจต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณ มีเหตุและจินตนาการ เพื่อหาแนวปฏิบัติน้ันหมดสิ้นไป
บรรลจุุดมุ่งหมายที่ต้องการ และการได้มาซึง่ความรู้ใหม่ 
    5. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการแกป้ัญหาการแกป้ัญหาเป็นกระบวนการทีม่ี
ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับพฒันาการทางด้านสติปญัญาและการเรียนรู้ ดังนั้นเพื่อใหเ้กิดความเข้าใจใน
การแก้ปญัหาที่เกี่ยวข้องกับสติปญัญาจงึมทีฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปญัหา ดังนี ้
     5.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญัญาของเพียเจท์ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเพียเจท์แบ่งออกเป็น 4 ข้ัน ตามลำดับอายุซึง่มีอยู่ 4 ข้ันที่ กล่าวถึงการแก้ปญัหาคือ 
      ข้ันที่ 1 ระยะการแกป้ัญหาด้วยการกระทำ (Sensorimotor Stage) 
ตั้งแต่แรกเกิดถึง 2 ปี เด็กจะรูเ้ฉพาะสิ่งที่เป็นรูปธรรมมีความเจรญิอย่างรวดเร็วในด้านความคิด 
ความเข้าใจ การประสานงานระหว่างกล้ามเนื้อและสายตาและการใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ  
ต่อสภาพจริงรอบตัว เด็กในวัยน้ีชอบทำอะไรบ่อย ๆ ซ้ำ ๆ เป็นการเลียนแบบพยายามแก้ปญัหาแบบ
ลองผิดลองถูก ความสามารถในการคิดวางแผนของเดก็อยู่ในขีดจำกัด 
      ข้ันที่ 2 ข้ันเตรียมสำหรับความคิดทีม่ีเหตุผล (Preparational Stage) 
อยู่ในช่วงอายุ 27 ปี เพียเจย์ได้แบ่งช้ันข้ันน้ีออกเป็นข้ันย่อย ๆ 2 ข้ัน คือ 
       1. Preconceptual Thought เด็กวัยน้ีอยู่ในช่วง 2-4 ปี  
เด็กวัยน้ีมีความคิดรวบยอดในเรื่องต่าง ๆ แล้ว เพียงแต่ยังไม่สมบูรณ์และยังไมม่ีเหตุผล เด็กสามารถใช้
ภาษาและเข้าใจความหมายของสัญลักษณ์ แต่การใช้ภาษาน้ันยังเกี่ยวกบัตนเองเป็นส่วนใหญ่ความคิด
ของเด็กวัยน้ีข้ึนอยู่กบัการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ เด็กยงัไม่สามารถใช้เหตุผลอย่างสมเหตสุมผลเด็กยังไม่
เข้าใจเรื่องความคงที่ของปริมาณ. 
       2. Intuitive Though อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 4-7 ปี ความคิดของเด็ก
วัยน้ีจะเริ่มมีเหตุผลมากขึ้น แต่การคิดและการตัดสินใจยังขึน้อยู่กับการรบัรูม้ากกว่าความเข้าใจ 
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เด็กเริม่มีปฏิกริิยาต่อสิ่งแวดลอ้มมากขึ้น มีความสนใจอยากรู้อยากเห็น และมีการซักถามมากขึ้น 
มีการเลียนแบบพฤติกรรมของผู้ใหญท่ี่อยูร่อบข้าง ใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการคิด อย่างไรก็ตาม 
ความเข้าใจของเด็กวัยน้ีก็ยังข้ึนอยู่กบัสิ่งทีร่ับรู้จากภายนอกนั่นเอง 
      ข้ันที่ 3 ข้ันการคิดอย่างมีเหตผุลเชิงรูปธธรรม (Concrete Operational 
Stage) อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 7-11 ปี เด็กวัยน้ีสามารถใช้สมองในการคิดอย่างมเีหตผุล 
แต่กระบวนการคิด และการใช้เหตผุลในการแก้ไขปัญหายังตอ้งอาศัยสิง่ที่เป็นรปูธรรม จุดเด่นของเดก็
วัยน้ีคือ เริ่มมีเหตุผล สามารถคิดกลบัไปกลับมาได้ เด็กเริ่มมองเห็นเหตุการณ์และสิง่ต่าง ๆ  
ได้หลายแงห่ลายมมุมากข้ึน สามารถตั้งกฎเกณฑ์นํามาใช้ในการแบ่งแยกสิง่ต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ได้ 
      ข้ันที่ 4 ข้ันการคิดอย่างมีเหตผุลเชิงนามธรรม (Formal Operational 
Stage) อยู่ในช่วงอายุ 11-15 ปี ในข้ันน้ีโครงสร้างทางความคิดของเด็กได้พัฒนามาถึงข้ันสูงสุด 
เด็กจะเริ่มเข้าใจกฎเกณฑ์ทางสงัคมได้ดีข้ึน สามารถเรียนรูโ้ดยใช้เหตุผลมาอธิบายและแก้ปญัหา 
ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนได้ เด็กรูจ้ักคิดตัดสินปัญหามองเห็นความสมัพันธ์ของสิง่ต่าง ๆ ได้มากข้ึน สนใจใน 
สิ่งทีเ่ป็นนามธรรมและสามารถเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมได้ดข้ึีน 
     5.2 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญัญาของบรเูนอร์ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของบรเูนอร์ แบง่ออกเป็น 3 ข้ันตอน คือ 
      5.2.1 ข้ัน Enactive Stage เป็นระยะการแก้ปญัหาด้วยการกระทำต้ังแต่
แรกเกิดจนถึง 2 ปี ซึ่งตรงกับข้ัน Sensor Motor Stage ของเพียเจท์เป็นข้ันที่เดก็เรียนรู้ด้วยการ
กระทำ หรือประสบการณ์มากทีสุ่ด 
      5.2.2 ข้ัน Iconic Stage เป็นข้ันทีเ่ด็กมรีะยะการแกป้ัญหาด้วยการรับรู้
แต่ยังไม่รู้จกัใช้เหตผุล ซึง่ตรงกับข้ัน Concrete Operational Stage ของเพียเจท์ เด็กวัยน้ีเกี่ยวข้อง
กับความเป็นจริงมากขึ้น จะเกิดความคิดจากการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ และภาพแทนในใจอาจจะมี
จินตนาการบ้างแต่ไม่ลกึซึง้ 
      5.2.3 ข้ัน Symbolic stage เป็นข้ันพัฒนาการสูงสุดทางด้านความรู้และ
ความเข้าใจ เปรียบได้กบัข้ันระยะการแกป้ัญหาด้วยเหตผุลกบัสิ่งที่เป็นนามธรรม (Formal 
Operational Stage) เดก็สามารถถ่ายทอดประสบการณ์โดยการใช้สัญลักษณ์ หรอืภาพ  
สามารถคิดหาเหตผุลและเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรม ตลอดจนสามารถคิดแก้ไขปัญหาได ้
     5.3 ทฤษฎีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอรแ์รนซ์ ทฤษฎีการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของทอรแ์รนซ์ได้กล่าวถึงรปูแบบของการแกป้ัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า มีโครงสร้าง
ของกระบวนการใช้จินตนาการ เขาเน้นถึงการคิดหาทางเลือกหลายแบบกอ่นทีจ่ะนำไปเลือกใช้ในการ
แก้ปัญหา และแต่ละข้ันของกระบวนการของทอรแ์รนซน์ั้นผูแ้ก้ปัญหาจะต้องไม่ประเมินหรือตัดสิน
แนวคิดที่จะแก้ปัญหาต่าง ๆ รปูแบบของทอรแ์รนซ์มีจุดมุ่งหมายดังนี้คือ เพื่อให้บุคคลผู้แก้ปญัหาที ่
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ตั้งต้นด้วยความยุ่งเหยิง สับสน ไปสู่การแกป้ัญหาที่สร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ เพื่อส่งเสริมใหม้ ี
พฤตกิรรมทีส่ร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการปฏิบัติการของความรูจ้ินตนาการการประเมิน ซึง่มผีลเป็นผลผลิต
ใหม่ความคิดใหม่ทีเ่ป็นประโยชน์และมีคุณค่าต่อบุคคลและสังคม 
    6. ข้ันตอนในกระบวนการแก้ปัญหาในกระบวนการแก้ปญัหาเป็นไปอย่างเป็น
ระบบระเบียบจำเป็นจะต้องดำเนินการตามลำดับข้ันตอน ด้วยเหตุน้ีเองจงึได้มีนักการศึกษาหลายท่าน
ได้เสนอข้ันตอนในการกระบวนการแก้ปัญหา ดังนี ้
     6.1 ข้ันเตรียมการ (Preparation) หมายถึง ข้ันในการตั้งปญัหาหรือค้นหา
ปัญหาที่แท้จริงของเหตุการณ์นั้นคืออะไร 
     6.2 ข้ันในการวิเคราะหป์ัญหา (Analysis) หมายถึง ข้ันในการพิจารณาดูว่า 
มีสิ่งใดบ้างทีเ่ป็นสาเหตุสำคัญของปญัหา หรือสิ่งใดบ้างที่ไม่ใช่สาเหตุทีส่ำคัญของปญัหา 
     6.3 ข้ันในการเสนอแนวทางในการแกป้ัญหา (Production) หมายถึง 
การหาวิธีการแกป้ัญหาให้ตรงสาเหตุของปญัหา แล้วออกมาในรูปของวิธีการ ผลสุดท้ายกจ็ะได้ผลลัพธ์
ออกมา 
     6.4 ข้ันตรวจสอบผล (Verification) หมายถึง ข้ันในการเสนอกฎเกณฑ ์
เพื่อการตรวจสอบผลลพัธ์ที่ได้จากการเสนอวิธีแก้ปัญหา ถ้าพบว่าผลลัพธ์นั้นยังไม่ไดผ้ลที่ถูกต้องก็ต้อง
มีการเสนอวิธีแก้ปญัหาน้ันใหม่จนกว่าจะได้วิธีการที่ดีทีสุ่ดหรือถูกต้องที่สุด 
     6.5 ข้ันในการนําไปประยกุต์ใหม่ (Reapplication) หมายถึง การนําวิธีการที่
ถูกต้องไปใช้ในโอกาสข้างหน้า เมื่อพบกับเหตุการณ์คล้ายคลงึกับปัญหาที่เคยพบเห็นมาแล้ว 
การเรียนรู้โดยการแก้ปญัหาเป็นวิธีการที่เน้นให้ผู้เรียนคิดแกป้ัญหาอย่าง เป็นกระบวนการ โดยอาศัย
แนวคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการนำเอาวิธีการสอนแบบนิรภัย คือ การสอนแบบจากกฎไปหาความจรงิ
ย่อยการรวมกระบวนการคิดทัง้ 2 แบบเข้าด้วยกัน ทำใหเ้กดิเป็นรปูแบบวิธีการเรียนรู้โดยการ
แก้ปัญหา การเรียนรู้โดยการแกป้ัญหาเป็นกระบวนการที่ฝกึทักษะการสังเกตการณ์ เก็บรวบรวม
ข้อมูล การตีความและการสรุป เป็นการฝึกการคิดแก้ปญัหาอย่างมีเหตุผลและมหีลักเกณฑ์ อันจะเป็น
ประโยชน์ต่อการทีผู่้เรียนจะนําวิธีการนี้ไปปฏิบัตเิพื่อแกป้ัญหาในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ยังเป็นการ
ฝึกการทำงานเป็นกลุ่มและเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมลูความรู้ ความคิด ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 
ของผู้เรียนการเรียนรู้ โดยการแกป้ัญหา มีขั้นตอนและองค์ประกอบ ดังนี ้
      6.5.1 ข้ันเตรียม 
       1) ครูต้องวางแผนเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้อย่างละเอียด 
       2) ครูจะต้องกำหนดกจิกรรมใหเ้ป็นไปตามลำดับข้ันตอน  
      6.5.2 ข้ันดำเนินการสอน 
       1) ข้ันกำหนดปัญหาเน้นให้ผู้เรียนเห็นปญัหาและขอบเขตของปัญหา 
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       2) ข้ันตัดสินใจทีจ่ะวางแผนแก้ปัญหาผู้เรียนแบ่งกลุ่มกำหนดวิธีการที่
จะค้นคว้าหาข้อมูลจากแหลง่ต่าง ๆ 
       3) ข้ันเก็บข้อมลูลงมือค้นคว้าและเก็บข้อมูล 
       4) ข้ันต้ังสมมติฐาน เป็นข้ันการวางแนวทางที่จะหาคำตอบของปัญหา
ผู้เรียนจะต้องตั้งสมมติฐานว่าปญัหาน้ัน ๆ จะมีสาเหตจุากอะไรหรือวิธีการแก้ปญัหาน้ันน่าจะใช้วิธีการ
ใด        
       5) ข้ันพิสูจน์นำเอาสมมติฐานที่ตัง้ไว้หลาย ๆ อย่างมาทดลองพิสจูน์
หรือพจิารณาแบ่งประเภทการตรวจสอบ 
       6) ข้ันวิเคราะห์ พิจารณาดูว่าข้อมูลใดมหีลักเกณฑห์รอืมีหลกัที่มี
หลักฐานสนบัสนุนได้มาก 
       7) ข้ันสรุปผู้เรียนย่อมสามารถสรปุหลักสำคัญ ๆ หรือสามารถ
ประเมินผลวิธีการแกป้ัญหาหรือวิธีการใดที่ไดผ้ลดีทีสุ่ดในการแก้ปญัหา 
       6.5.3 ข้ันประเมินผลครูประเมินผลการทำงานของผู้เรียนช้ีแจงข้อดีและ
ข้อบกพรอ่ง เพือ่ใหผู้้เรียนปรบัปรุงแก้ไขต่อไป 
  สรปุได้ว่า ทักษะการแก้ปญัหาไดเ้อาแนวคิดจากกระบวนการแก้ปญัหาทางวิทยาศาสตร์
และทางเทคโนโลยสีารสนเทศมาประยุกตร์่วมกับการเรียนรู้ โดยการแก้ปญัหาเป็นวิธีการทีเ่น้นให้
ผู้เรียนคิดแกป้ัญหาอย่างเป็นกระบวนการ โดยอาศัยแนวคิดแก้ปัญหา โดยกระบวนการที่ใช้ทกัษะ 
การสงัเกตการณ์ เกบ็รวบรวมข้อมลู การตีความ และการสรปุ เป็นการฝกึการคิดแกป้ัญหาอย่างมี
เหตผุลและมหีลกัเกณฑ์ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการทีผู่้เรียนจะนําวิธีการนี้ไปปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา 
ในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ยังเป็นการฝึกการทำงานเป็นกลุม่และเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมลูความรู้ 
ความคิดประสบการณ์ซึ่งกันและกัน การเพิม่ทักษะการแกป้ญัหายังช่วยเพิม่พัฒนาการทางด้านสติ 
ปัญญาและการเรียนรู้ของนกัเรียนในด้านการประเมินทั้งหมดดังนี้ 
   1. ด้านทำความเข้าใจปัญหา หมายถึง การคิดเกี่ยวกบัปญัหาและทำความเข้าใจ 
ปัญหาและระบสุ่วนที่สำคัญของปญัหาที่ได้รับจากการทำกจิกรรมหรือสถานการณ์ 
   2. ด้านวิเคราะห์สงัเคราะห์ความรู้ หมายถึง การค้นหาความรู้และความสัมพันธ์ 
ระหว่างปัญหา นํามาวิเคราะห์องค์ความรูท้ี่ได้รับการศึกษาค้นคว้า สังเคราะห์ความรู้ที่ได้รบัมา 
ผสมผสานกับประสบการณ์ กำหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหา 
   3. ด้านวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง เลอืกวิธีการแกป้ัญหาปฏิบัติตามแผนหรือแนวทาง
ที่วางไว้ อาจตรวจสอบความเป็นไปได้ของการแกป้ัญหาเพิม่เติมรายละเอียด แล้วลงมือจนได้
ความสำเรจ็ ถ้าไม่สำเรจ็ต้องค้นหาคำตอบ และทำการแกป้ญัหาจนสามารถแก้ปญัหาได้ 
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   4. ด้านสรุปและประเมินค่าของคำตอบ หมายถึง การสรุปองค์ความรู้ที่ได้มาก 
การแก้ปญัหาหรอืทำกจิกรรมสถานการณ์ มองย้อนกลับไปยงัคำตอบที่ได้มามีความสมเหตุสมผลของ
คำตอบและสามารถนําความรูท้ี่ได้ไปใช้ 
 
ความใฝ่เรียนรู ้
  
 1. ความหมายของความใฝ่เรียนรู ้
  ตามสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553) ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
ความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง 
   1. มีนิสัยรักการอ่าน เพียรพยายามในการเรียนและมีความรบัผิดชอบ 
   2. แสวงหาความรูจ้ากแหล่งเรียนรูท้ั้งภายในและภายนอกโรงเรียน เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้อย่างสม่ำเสมอ 
   3. บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ได้อย่างมเีหตุผล 
   4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ถ่ายทอด เผยแพร่ และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 
   5. มีความกระตือรอืร้น อยากรู้อยากเห็นต่อสิ่งแวดล้อมใหม ่ๆ 
  พิทักษ์ วงแหวน (2554) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง การที่นักเรียน 
มีการกระทำ หรืออาการแสดงออกเพือ่ตอบสนองสิ่งเร้า โดยมีลักษณะเป็นผู้ที่มีนสิัยรกัการอ่าน 
มีความกระตือรือร้น และสนใจเรียนรูจ้ากแหลง่ต่าง ๆ มีทักษะในการแสวงหาความรู้ สามารถเรียนรู้ 
ได้ด้วยตนเองและพยายามพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 
  พงษ์เทพ ปลื้มใจ (2555) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง การที่นักเรียน  
มีความกระตือรือร้นต้ังใจมุ่งมั่นในการเรียน ใช้เวลาว่างให้เกดิประโยชน์ โดยการแสวงหาความรู้  
การสบืค้นข้อมลูจากแหลง่เรียนรู้ทัง้ภายใน และภายนอกโรงเรียน การจดบันทกึ สรปุความรู้
ประสบการณ์ และสามารถถ่ายทอดเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าให้แก่ผู้อื่นได้ 
จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง คุณลักษณะของนักเรียนที่มีความ
มุ่งมั่นในการเรียน มีความกระตือรือร้น มีความอยากรู้อยากเห็น มีความตั้งใจความพยายามแสวงหา
ความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง และนําความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่างเหมาะสม 
  ชิตสุภางค์ ทิพย์เที่ยงแท้ (2543) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง การที่
บุคคลมแีรงจูงใจ มีความปรารถนาทีจ่ะได้มาซึ่งความรู้ เพื่อตอบสนองความต้องการหรือความอยากรู้ 
อยากเห็นที่เกิดข้ึน ความต้องการหรือความอยากรู้ทีเ่กิดข้ึนนี้เป็นแรงผลักดันหรือแรงจงูใจให้มีการ 
แสดงออกทางพฤติกรรม เช่น ความสนใจ ศึกษาค้นคว้าแสวงหาความรูจ้ากตํารา สนทนากับผูรู้้ 
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  สรปุได้ว่า ความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง คุณลักษณะทางจิตใจที่แสดงถึงความปรารถนา 
ความอยากรู้อยากเห็น ความกระตือรือร้น ความสนใจ ความพอใจที่จะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
ทั้งความรู้ ด้านการเรียน และสภาพแวดล้อมรอบตัว มีความรู้เท่าทันวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สามารถ
นําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการพฒันาตนเอง และในการดำเนินชีวิตประจำวันได้ ซึ่งแบง่เป็น 
6 คุณลักษณะ ย่อย ได้แก่ 1. ตั้งใจเรียน 2. ความเพียรพยายามในการเรียนรู้ 3. สนใจเข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ 4. การแสวงหาความรู้ 5. บันทกึความรู้เป็นองค์ความรู้ 6. การสะทอ้นผล แลกเปลี่ยน
เรียนรู ้
 2. ความสำคัญของความใฝ่เรียนรู ้
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องมีสถาบัน และนักวิชาการศึกษากล่าวถึงความสำคัญ
ของความใฝ่เรียนรู้ไว้หลายทัศนะ ดังนี ้
   สำนักทดสอบทางการศึกษา (2539) ได้กล่าวไว้ว่า ความสำคัญของความใฝ่เรียนรู้ 
หมายถึง นักเรียนเกิดความรู้ใหม่ ๆ เป็นการพัฒนาตนเองใหม้ีความสามารถทางด้านวิชาการ วิชาชีพ 
รวมทั้งเป็นการพฒันานักเรียนให้มีความรอบรู้เท่าทันกบัการเปลี่ยนแปลงของสังคม อันจะทำให้
นักเรียนสามารถแสวงหาแนวทางที่เหมาะสมกบัตนเอง ในการทำประโยชน์กบัสงัคม และลงมอืปฏิบัติ
ตามความสามารถของตนเองได้ 
   เสาวนีย์ กานต์เดชารักษ์ (2542) ได้กล่าวไว้ว่า ความสำคัญของความใฝ่เรียนรู้ 
เกิดจากการสอนแบบสบืเสาะหาความรู้ว่า นักเรียนจะเกิดการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
เนื่องจากการคิดวิเคราะห์ของบุคคลเกี่ยวกบัการตระหนักในข้อมูล และการจัดกระทำต่อข้อมลูโดยใช้ 
ความคิด และอ้างเหตผุลเชิงอปุไนย และนิรานัยได้อย่างถกูต้อง ซึ่งผู้ที่มีความสามารถด้านการคิด 
วิเคราะหจ์ะสามารถควบคุมและตรวจสอบความจริงของข้อเสนอ หรอืทฤษฎีต่าง ๆ ได้ ทำให้สามารถ 
อธิบาย ทำนาย และควบคุมสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างน่าเช่ือถือ และยังเกิดการพฒันาความสามารถ 
ในการคิดสร้างสรรค์ โดยในส่วนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นี้จะเป็นการคิดหรือการผลิต 
สิ่งใหม่ ๆ ข้ึนมาได้ โดยมีความเข้าใจในสิง่นั้นอย่างถ่องแท้ เป็นการค้นพบแนวคิดใหม่ ความสัมพันธ์
แบบใหม่หรือมโนทัศน์ใหม่ ทำให้มีแนวทางหลายแงห่ลายมมุ ตลอดจนนักเรียนเกิดการพัฒนา
ความสามารถในการสบืสอบคุณค่า เป็นความสามารถของการตัดสินคุณค่าในการเลือกปัญหาในการ
แยกความแตกต่างระหว่างค่านิยมกับข้อเทจ็จริง และกระทำการตัดสินคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ 
ในชีวิตประจำวันได้โดยไม่มีอคต ิ
   น้อยทิพย์ ลิ้มยิง่เจริญ (2547) ได้กล่าวไว้ว่า ความสำคัญของความใฝ่เรียนรู้และ 
ความรับผิดชอบต่อกลุ่มของนกัเรียน หมายถึง นักเรียนได้เรยีนรู้ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและ 
สามารถศึกษาค้นคว้าหาคำตอบได้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบ มีวินัย มีความสามัคคี  
รักความสะอาด พูดจาสุภาพ มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และมีคุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
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   นิภา วงษ์สุรภินันท์ (2548) ได้กล่าวไว้ว่า คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้เป็นคุณลักษณะที่
สำคัญและควรส่งเสริมให้เกิดข้ึนกับตัวนักเรียน เนื่องจากสังคมปัจจุบันเป็นสังคมแห่งการเรียนรูเ้พื่อใช้ 
เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ การปรบัตัวให้เข้ากบัสภาพแวดล้อมและเทคโนโลยทีี่เปลี่ยนแปลง 
รวมทั้งใช้ในการศึกษาอย่างต่อเนือ่งตลอดชีวิต ทั้งนี้หากมเีครื่องมอืที่ใช้สำหรบัวัดคุณลักษณะ 
ใฝ่เรียนรู้ที่มีคุณภาพจะทำใหท้ราบถึงคุณลักษณะใฝเ่รียนรู้ทีม่ีอยู่ในตัวนักเรียนใหม้ีมากยิง่ข้ึน 
   วัฒนา พาผล (2551) ได้กล่าวไว้ว่า ความสำคัญของความใฝเ่รียนรู้ว่า เมื่อบุคคลมี 
ความใฝ่รู้ใฝ่เรียนแล้วจะทำใหบุ้คคลนั้นเกิดทักษะการเรียนรูด้้วยตนเอง สามารถศึกษาค้นคว้าหา
คำตอบด้วยตนเอง มีความสามารถในการสบืสอบคุณค่า มีความรับผิดชอบ มีวินัย เกิดการพัฒนา 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ เกิดการพฒันาตนเองใหม้ีความสามารถทางด้าน 
วิชาการ และวิชาชีพจนเกิดความรู้ใหม่ ๆ ตลอดจนรูเ้ท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงของสงัคม 
   สรปุได้ว่า ความสำคัญของความใฝ่เรียนรู้ หมายถึง การทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเอง สามารถศึกษาค้นคว้าหาคำตอบด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบและเกิดการพฒันา 
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ มีความกระตือรอืร้นในการเรียน 
ชอบแสวงหาความรู้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง มีความเพียรพยายามในการเรียนรู้ ตลอดจนเกิดการ
พัฒนาตนเองให้มีความสามารถทางด้านวิชาการ และวิชาชีพจนเกิดความรู้ใหม่ ๆ ตลอดจนรู้เท่าทัน
กับการเปลี่ยนแปลงของสงัคม 
 3. องค์ประกอบตัวบง่ช้ีของความใฝ่เรียนรู้ 
  มีนักวิชาการศึกษาต่าง ๆ ได้ให้ทัศนะเกี่ยวกับคุณลักษณะผูท้ี่มีความใฝ่เรียนรู้ 
ไว้ในหลายแนวคิด ดังนี้ 
   สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2533) ได้กล่าวไว้ว่า 
คุณลักษณะของผูท้ี่มีพฤติกรรมใฝ่เรียนรู้ว่า ต้องเป็นคนที่ช่างสังเกต ช่างคิดช่างสงสัย มีเหตผุล 
มีความพยายาม มีความอดทน มีความคิดริเริม่ และมกีารทำงานอย่างมรีะบบ 
   รุจริ์ ภู่สาระ และคระ (2535) ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมบ่งช้ีของคุณลักษณะใฝเ่รียนรู้ 
ประกอบด้วย 
    1. ตั้งใจฟังครูสอน 
    2. ขยันทำการบ้าน 
    3. ทบทวนความรู้อยู่เสมอ 
    4. ถามครูเมื่อสงสัยเกี่ยวกบัเรื่องเรียน 
    5. เมื่อมีเวลาว่างเข้าไปอ่านหนงัสือในห้องสมุด 
    6. จดจำความรู้ทีส่ำคัญไว้ 
    7. เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ทางวิชาการ 
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    8. สังเกตและทดลองในสิ่งที่ตนเองอยากรู ้
    9. สนใจข่าวสารต่าง ๆ 
    10. ช่างสังเกตสิ่งที่เป็นความรู ้
    11. เข้าวัด ทำบุญและศึกษาพระธรรมเมือ่มีโอกาส  
    12. ไปทัศนศึกษาตามสถานที่ต่าง ๆ 
    13. จดบันทึกความรู้ใหม่ ๆ เอาไว้อ่านเวลาว่าง  
   พรสวรรค์ พิมพะนิตย์ (2538) ได้กล่าวไว้ว่า ผู้มีลกัษณะใฝ่เรยีนรู้ควรมลีักษณะ ดังนี้  
    1. สามารถตั้งคําถามและแสวงหาความจริงด้วยตนเองได้ 
    2. สามารถคิดและเช่ือมโยงสิง่ที่คิดได้อย่างมเีหตผุล 
    3. สามารถวิเคราะหส์ิ่งต่าง ๆ ได ้
    4. สามารถคิดและแกป้ัญหาด้วยการแสวงหาทางเลือกและตัดสินใจได้อย่าง
เหมาะสม 
    5. สามารถเลือกและสังเคราะห์ข่าวสารและข้อมลูเพือ่ใช้อย่างเหมาะสม  
    6. กล้าแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
    7. รับฟังความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
    8. เรียนรู้อยูเ่สมอ 
   สำนักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหง่ชาติ (2540) ได้กล่าวไว้ว่า ลักษณะของผู้ที่มี 
ความสนใจใฝ่เรียนรู้ และสร้างสรรค์ต้องมลีักษณะประกอบด้วย 
    1. มีความชอบ ช่ืนชมและการเห็นคุณค่าของสิง่ต่าง ๆ  
    2. มีความใฝ่ฝันและจินตนาการ 
    3. มีการแสวงหาแนวทางใหม ่
    4. มีความกระตือรอืร้น อยากรู้อยากเห็น 
    5. มีความตั้งใจ การเอาใจใส่ทำให้ดีกว่าเดิมอยูเ่สมอ  
    6. มีความกล้า การรเิริ่มและการตัดสินใจ 
    7. มีความเพียรพยายาม มุง่มั่น บากบั่น มีความสงบ มสีมาธิ ในการทำสิง่ต่าง ๆ 
ไม่ย่อท้อ 
   กรมการศึกษานอกโรงเรียน (2542) ได้กล่าวไว้ว่า ตัวบ่งช้ีของผู้ทีม่ีความสนใจใฝรู่้ใฝ่ 
เรียนและสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
    1. เห็นคุณค่าและประโยชน์ของการแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ  
    2. กระตือรอืร้น อยากรู้อยากเห็น 
    3. ตั้งใจ เอาใจใส่ ทำให้ดอียู่เสมอ 
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    4. ริเริ่ม กล้าแสดงออกและตัดสินใจ 
   กระทรวงศึกษาธิการ (2548) ได้กล่าวไว้ว่า คุณลักษณะของผู้ที่มีความใฝ่เรียนรู้ว่า 
เป็นผู้ที่มีความกระตือรือร้น ตั้งใจมุง่มั่นในการเรียน ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ โดยการแสวงหา 
ความรู้ สืบค้นข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้ทัง้ภายในและภายนอกโรงเรียน จดบันทึกสรปุความรู้และ 
ประสบการณ์ ถ่ายทอดและเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าให้แก่ผู้อื่น 
   สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553) ได้กลา่วไว้ว่า ลักษณะของผู้ที่ 
มีความใฝ่เรียนรู้ ประกอบด้วย 
    1. ตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียน และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  
    2. เอาใจใส่และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้ 
    3. สนใจเข้าร่วมกจิกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 
    4. แสวงหาความรูจ้ากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
ด้วยการเลอืกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรปุเป็นองค์ความรู้ แลกเปลี่ยน เรียนรู้ 
และนําไปใช้ในชีวิตประจำวันได ้
    5. ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพมิพส์ื่อ เทคโนโลยีต่าง ๆ 
แหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน และเลอืกใช้สื่อได้อย่างเหมาะสมไว้ดังนี้ 
    6. บันทึกความรู้ วิเคราะห์ ตรวจสอบจากสิ่งทีเ่รียนรู้ สรปุเปน็องค์ความรู้ 
    7. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ และนําไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
  สรปุได้ว่า ตัวบ่งช้ีองค์ประกอบการไฝ่เรียนรู้ หมายถึง การรูจ้ักหน้าที่ของตนเอง  
และปฏิบัตหิน้าที่การงานของตนใหลุ้ล่วงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทันตามกำหนด ตรงเวลา  
ความรับผิดชอบต่อสงัคม การรู้จกัฐานะความรบัผิดชอบของตนเองที่มีต่อสังคม ความรบัผิดชอบต่อ 
ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน ประเทศชาติ และบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยปฏิบัตอิย่างถูกต้องเหมาะสมเกิด 
ประโยชน์แกส่ังคมและส่วนรวม 
 
ดัชนีประสิทธิผล 
 
 ผู้ศึกษาได้ศึกษาเรื่องความหมายของดัชนีประสิทธิผลและสตูรการคำนวณ ดัชนีประสทิธิผล 
รายละเอียดดังนี ้
  เผชิญ กจิระการ (2544) ได้กล่าวถึงดัชนีประสทิธิผลว่า ดัชนีประสิทธิผลเป็นค่าสถิติที่ใช้
ในการประเมินสื่อประกอบการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สือ่ประสม
ต่าง ๆ แบบเรียนสำเร็จรูป แบบฝึกทักษะ หรือแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกลวิธีสอนต่าง ๆ ก็ได ้
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ซึ่งถือว่าเป็นค่าที่แสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งเรียนรู้จากสื่อหรือแผนการจัดการ
เรียนรูท้ี่ผูส้อนพฒันาข้ึนมา  
  ดัชนีประสทิธิผลสามารถนำมาประยกุต์ใช้เพื่อประเมินผลสื่อในการจัดการเรียนรู ้
ที่ผลิตข้ึน โดย Hovland (1944 อ้างอิงมาจาก เผชิญ กิจระการ, 2544) ได้เสนอดัชนีประสทิธิผล 
ซึ่งคำนวณได้จากการหาค่าความแตกต่างของการทดสอบก่อนการทดลอง และการทดสอบ 
หลงัการทดลองด้วยคะแนนสูงสุดทีส่ามารถทำเพิม่ขึ้นได้ เสนอค่าความสัมพันธ์ของการทดลอง 
จะสามารถกระทำได้อย่างถูกตอ้งและแน่นอน จะต้องคำนึงถึงความแตกต่างของคะแนนพื้นฐาน 
(คะแนนก่อนเรียน) และคะแนนทีส่ามารถกระทำได้สูงสุด ดัชนีประสทิธิผลจะเป็นตัวช้ีถึงขอบเขต 
และประสทิธิภาพสูงสุดของสื่อ ค่าดัชนีประสิทธิภาพจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1.00 ถึง 1.00 ในสภาพ 
การเรียนเพื่อรอบรู้ ซึ่งนกัเรียนแตล่ะคนจะต้องเรียนให้ถึงเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ซึ่งในกรณีค่าดัชนี
ประสิทธิผลอาจจะมีค่าได้ถึง 1.00 
   1. การวิเคราะห์ค่าและตีความหมาย 
    1.1 ถ้าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเป็นลบเกิดข้ึนเมือ่ใด/มีความหมายว่าอย่างไร 
ดัชนีประสทิธิผลมีค่าเป็นลบจะเกิดข้ึนได้ในกรณีทีผ่ลรวมของคะแนนหลงัเรียนทุกคน ซึ่งเป็นตัวตั้งของ
เศษในสูตรมีค่าน้อยกว่าผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน หมายความว่า ก่อนเรียนผู้เรียน 
มีความรู้พื้นฐานติดตัวมาอยู่ระดับหนึ่งตามคะแนนทีท่ำได้ในการสอบกอ่นเรียนและหลังจากเรียน 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ของเราแล้ว และสอบหลังเรียน ปรากฏว่าคะแนนสอบยิง่ได้น้อยลงกว่า 
การสอบกอ่นเรียน จงึสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ของเราไม่มีประสิทธิภาพ เพราะทำใหผู้้เรียน
สับสนและยงัไปทำลายความรูเ้ดิมของผู้เรียนอีกด้วย ไม่มีความก้าวหน้าทางการเรียน ซึ่งใน 
ความเป็นจริงคงเป็นไปได้ยากที่คะแนนสอบหลังเรียนจะมีค่าน้อยกว่าคะแนนสอบกอ่นเรียน 
แต่ถ้าวิเคราะห์ตามทฤษฎีก็จะเป็นดังกล่าว 
    1.2 ถ้าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเป็น 0 เกิดข้ึนเมือ่ใด/มีความหมายว่าอย่างไร 
ดัชนีประสทิธิผลมีค่าเป็น 0 จะเกิดข้ึนได้ในกรณีทีผ่ลรวมของคะแนนหลงัเรียนทุกคน ซึ่งเป็นตัวตั้งของ
เศษในสูตรมีค่าเท่ากันกบัผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทกุคน หมายความว่า ก่อนเรียนผู้เรียนมีความรู้
พื้นฐานติดตัวมาอยู่ระดับหนึ่งตามคะแนนที่ทำได้ในการสอบก่อนเรียน หลังจากเรียนจากแผนการ
จัดการเรียนรู้ของเราแล้ว และสอบหลงัเรียน ปรากฏว่า ผลรวมของคะแนนสอบหลังเรียนทุกคน
เท่ากับผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียนทกุคน สรปุได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ของเราไม่มี
ประสิทธิภาพ เพราะความรู้ของผู้เรียนไม่มีความก้าวหน้าข้ึนเลย ถึงแมจ้ะไม่ไปทำลายความรูเ้ดิมของ
ผู้เรียนเหมือนกรณีแรกก็ตาม 
    1.3 ถ้าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเป็นบวกเกิดข้ึนเมื่อใด/มีความหมายว่าอย่างไร  
ดัชนีประสทิธิผลมีค่าเป็นบวกจะเกิดข้ึนได้ในกรณีที่ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน ซึง่เปน็ตัวตั้ง 
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ของเศษในสูตรมีค่ามากกว่าผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน ซึ่งเราต้องการประเด็นนี้มากที่สุด 
เพราะสรปุได้ว่า สื่อประสมของเรามปีระสิทธิภาพ คือ ผลการสอบหลังเรียนสูงกว่าการสอบก่อนเรียน 
แสดงว่าหลังจากเรียนจากสื่อประสมทีเ่ราจัดให้ ทำใหผู้้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนตามตัวเลข
บวกของดัชนีประสทิธิผลที่ออกมา นิยมแสดงค่าดัชนีประสทิธิผลในรูปทศนิยม 4 ตำแหน่ง และ 
แสดงเป็นรอ้ยละด้วย เช่น “ดัชนีประสิทธิผลในการเรียนรู้ของผู้เรียนจากสื่อประสม กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เส้นขนาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เท่ากับ 0.4235 หรือคิดเป็นร้อยละ 
42.35” เป็นต้น 
    1.4 ถ้าดัชนีประสิทธิผลมีค่าสูงสุดเท่าใด และเกิดข้ึนเมื่อใด ดัชนีประสทิธิผล 
จะมีค่าสงูสุดเมื่อคะแนนสอบหลังเรียนของผู้เรียนไดเ้ต็มทกุคน ไม่ว่าคะแนนสอบก่อนเรียนของผูเ้รียน
แต่ละคนจะได้เท่าไรก็ตาม กรณีนีเ้มื่อแทนค่าสูตรเพื่อหาดัชนีประสิทธิผล เศษและส่วนจะมีค่าเท่ากัน 
ซึ่งจะทำให้ “ค่าดัชนีประสทิธิผลมีค่าเท่ากับ 1.00 หรือคิดเป็นร้อยละ 100” 
   2. ข้ันตอนในการนำค่าดัชนีประสทิธิผลไปใช้ในการสอน 
    2.1 สร้างเครื่องมือหลัก คือ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทีม่ี
ประสิทธิภาพครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดทีเ่ราจะทดลอง สอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรูห้รอื 
ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง มีอำนาจจำแนก ความยากง่ายพอเหมาะ และมีความเช่ือมั่นตามเกณฑ์ 
    2.2 นำแบบทดสอบฯ ไปสอบนักเรียนก่อนเรียน แล้วบันทึกผลการสอบไว้ 
    2.3 สอนนักเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูท้ี่เตรียมไว้จนจบเนื้อหาทั้งหมด 
    2.4 นำแบบทดสอบฯ ชุดเดิม ไปสอบนักเรียนอีกครั้งหลงัเรยีน 
    2.5 นำผลการสอบก่อนเรียน และผลการสอบหลังเรียนไปคำนวณหาค่าดัชนี
ประสิทธิผลแล้ววิเคราะห์/รายงานผล 
  เผชิญ กจิระการ และสมนกึ ภัททิยธนี (2545) ได้เสนอการคำนวณหาค่าแบบ t-test 
(แบบ Dependent Samples) หรอืหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index :E.I.) 
มีรายละเอียด ดังนี ้
   1. การหาพฒันาการที่เพิม่ขึ้นของผู้เรียนโดยอาศัยการหาค่า t-test 
(แบบ Dependent Samples) เป็นการพจิารณาว่านักเรียนมีพัฒนาการเพิม่ขึ้นอย่างเช่ือถือได้หรือไม่ 
โดยทำการทดสอบนักเรียนทุกคนกอ่นเรียน (Pre-test) และหลงัเรียน (Post-test) แล้วนามาหาค่า 
t-test (แบบ Dependent Samples) หากมีนัยสำคัญทางสถิติก็ถือได้ว่านักเรียนกลุ่มที่ผู้วิจัยกำลงั
ศึกษามีพัฒนาการเพิม่ขึ้นอย่างเช่ือถือได ้
   2. การหาพฒันาการที่เพิม่ขึ้นของผู้เรียนโดยอาศัยการหาค่าดัชนีประสทิธิผล 
(Effectiveness Index: E.I.) มสีูตร ดังนี ้



 61 

 
 

   เมื่อ E.I.   แทน ดัชนีประสทิธิผล 
        แทน คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
        แทน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
     Total  แทน คะแนนเต็มคูณจำนวนนักเรียน 
 
  จากการศึกษาค้นคว้า สรุปได้ว่า ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ตัวเลขแสดงความก้าวหน้า
ในการเรียนของผู้เรียน โดยเปรียบเทียบจากคะแนนที่เพิ่มข้ึนจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกบั
คะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน และคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกับคะแนนที่ไดจ้าก 
การทดสอบก่อนเรียน 
 
บริบทของโรงเรียนในการเรียนสาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
  
 บริบทในการเรียนสาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ของโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 จังหวัดมหาสารคาม ที่อยู ่
หมู่ที่ 1 บ้านหนองโน ตำบลหนองโน อำเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 44000 
โทรศัพท์ 043-981-259 ระดบัทีเ่ปิดสอนต้ังแตร่ะดับอนบุาลถึงระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ก่อตัง้เมือ่ปี 
พ.ศ. 2482 โดยโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำมีวิสัยทัศน์ของโรงเรียนว่าภายในปี 2560 โรงเรียน 
บ้านหนองโนอีดำ จัดการศึกษาได้มาตรฐานเป็นที่พงึพอใจของผูร้ับบรกิาร เน้นความรู้คู้คุณธรรม 
ส่งเสริมกจิกรรมการกีฬา อยู่อย่างสง่าในสังคม อบรมพัฒนาผู้เรียนให้เป็นมนุษย์ทีส่มบูรณ์และ 
ก้าวทันสังคมโลก  
 สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ให้นิยายสาระการเรียนรู้
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ไว้ว่า เพื่อมุ่งหวังใหผู้้เรียนได้เรียนรู้และมีทกัษะการคิดเชิงคำนวณ 
การคิดวิเคราะห์แก้ปญัหาเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ประยกุต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาทีพ่บในชีวิตจริงได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
โดยได้กำหนดสาระสำคัญดังนี ้
  วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิง 
คำนวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน การบูรณาการกับวิชาอื่น การเขียนโปรแกรมการคาดการณ์ 
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ผลลัพธ์การตรวจหาข้อผิดพลาด การพฒันาแอปพลเิคชันหรอืพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์ 
เพื่อแก้ปญัหาในชีวิตจริง 
  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมลู การประมวลผล 
การประเมินผล การนำเสนอข้อมลูหรือสารสนเทศเพื่อแกป้ญัหาในชีวิตจรงิ การค้นหาข้อมลูและ
แสวงหาความรูบ้นอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวรห์รือ
บริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อกำหนดในการใช้สือ่หรือแหลง่ข้อมลูต่าง ๆ หลักการทำงาน
ของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสือ่สาร 
  การรู้ดจิิทลั การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการ 
อัตลักษณ์การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์การใช้ลิขสิทธ์ิของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารต่อการดำเนินชีวิต อาชีพและ
วัฒนธรรม 
  การจบช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 นั้น ผู้เรียนตอ้งสามารถนำข้อมลูปฐมภูมิเข้าสูร่ะบบ
คอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน นำเสนอข้อมลูและสารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิด
เชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจรงิและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการแกป้ัญหา 
ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารอย่างรู้เท่าทันและรบัผิดชอบตอ่สงัคมได้  
 จากวิสัยทัศน์ของโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำมุง่เน้นให้เกิดการเรียนรู้ที่ก้าวทันสังคมโลกและ
ทันสมัยผ่านอปุกรณ์เครื่องมือทีท่ันสมัย จึงสามารถเอื้อให้การเรียนการสอนสามารถดำเนินไปได้อย่าง
ไม่ติดขัดในเรื่องอปุกรณ์เครื่องมือ และผู้เรียนยังสามารถเข้าถึงอุปกรณ์หรือเครื่องมือที่ทันสมัยได้ 
ในชีวิตประจำวัน เช่น โทรศัพทม์ือถือ คอมพิวเตอร์ รวมถึงอนิเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นอินเทอร์เน็ต 
ไรส้ายผ่านเครือข่ายผู้ให้บริการ อินเทอร์เน็ตไรส้ายในบริเวณโรงเรียน อินเทอร์เน็ตไรส้ายภายใน
หมู่บ้าน (โครงการเน็ตประชารัฐ หรือโครงการอินเทอรเ์น็ตหมู่บ้าน) บรบิททัง้หมดที่กล่าวมาทำให้
โรงเรียนบ้านหนองโนอีดำสามารถจัดกระบวนการการเรียนรูใ้นสาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) ที่ใช้อุปกรณ์เครื่องมือที่ทันสมัยได ้
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 งานวิจัยในประเทศ 
  ขนิษฐา สวรรค์พรม (2558) ได้ศึกษา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา 
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การเขียน
โปรแกรมภาษาซี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 สามารถสรปุผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้  
1) ความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 อยู่ในระดับมาก (X̅= 4.24) ประสทิธิภาพของกจิกรรม 
การเรียนรู้มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 80.31/80.90 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 2) ผลการ
เปรียบเทียบความสามารถการคิดวิเคราะห์และการแกป้ัญหาภาษาซีของนักเรียน โดยการจัดกจิกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน จากการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียนของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5/3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.91 คะแนน และ 27.56 คะแนนตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนกอ่นเรียนและหลงัเรียนพบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 3) ผลการศึกษาพฤติกรรมการวิเคราะห์และการแก้ปญัหา เรื่อง 
ภาษาซี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/3 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
พบว่า พฤติกรรมของนักเรียนมีค่าเฉลี่ย 2.30 คิดเป็นร้อยละ 76.56 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
พฤติกรรมการคิดวิเคราะห์และการแก้ปญัหา เรือ่ง ภาษาซี อยู่ในระดับดี ตามเกณฑ์ระดับคุณภาพ
การประเมินที่ตั้งไว้ 4) ผลการศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหา
เป็นฐานพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดบัดี (X̅ = 4.33) เมื่อพจิารณารายด้าน พบว่า 
อยูใ่นระดับดทีั้งสามด้าน คือ ด้านการออกแบบเรียน การจัดการบทเรียน ด้านขบวนการจัดการเรียนรู้ 
และด้านผลการเรียนรู ้
  กานต์ธีรา แจ่มใส (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายแบบเว็บเควสทก์ับการเรียนตามคู่มือครู เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนสมเด็จพระธีรญาณมุนีจงัหวัดนครราชสมีา ซึ่งได้มาโดยการสุม่แบบกลุม่ 
(Cluster Random Sampling) แล้วนำมาแบง่กลุ่ม เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเครือข่ายแบบเว็บเควสท์ จำนวน 30 คน และนักเรียนที่เรียนตามคู่มือครจูำนวน 30 คน  
ในการวิจัยครัง้นี้ได้ศึกษา 1. ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบเว็บเควสท์ 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2. หาดัชนีประสิทธิผลของการพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย 
แบบเว็บเควสท์ 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ 
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เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบเว็บเควสท์ เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 4. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนและการคิดวิจารณญาณทางการเรียน ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครอืข่าย
แบบเว็บเควสท์กับการเรียนตามคู่มือครู 5. ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายแบบเว็บเควสท์ เรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ สมมติฐานของการวิจัย  
1. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบเว็บเควสทม์ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียน 2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบเว็บเควสท์ เรือ่ง เทคโนโลยสีารสนเทศ 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่างจากนกัเรียนที่เรียนตามคู่มือคร ูผลการวิจัยพบว่า 
   1. บทเรียนบนเครอืข่ายแบบเว็บเควสท์มปีระสทิธิภาพ 83.25/81.50 ตามเกณฑ์
กำหนดไว้ 
   2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบเว็บเควสท์ เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศ ช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 ที่พัฒนาข้ึน พบว่า มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากบั 0.673  
แสดงถึงนักเรียนมีความก้าวหน้าที่ได้รับจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเครอืข่ายแบบเว็บเควสท์ 
    3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนเครือข่ายแบบเว็บเควสทม์ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
  ปราโมทย์ รังศรี (2560) ได้พัฒนาความสามารถในการแกป้ญัหาโดยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 จำนวน 3 คน โดยคัดเลือกแบบเจาะจง 
จากนักเรียนที่มปีัญหาด้านความสามารถในการแกป้ัญหาของโรงเรียนบรบอืวิทยาคาร โดยใช้ 
การคัดเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนทีม่ีปญัหาด้านความสามารถในการแกป้ัญหาของโรงเรียนบรบือวิ
ทยาคาร แผนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบ่งเป็น 4 วงรอบปฏิบตัิการ แต่ละวงรอบมีกระบวนการ 4 
ข้ันตอน ได้แก่ การวางแผน การลงมือแกป้ัญหา การประเมนิผล และการสะทอ้นการเรียนรู้ เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนีม้ี 4 ชนิด ได้แก่ (1) แบบวัดความสามารถในการแกป้ัญหาชนิดรูบิค 
3 ระดับ (2) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาฟิสิกส์ เรื่อง ไฟฟ้าและแม่เหล็ก แบบปรนัย 
4 ตัวเลือก (3) แบบประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ (4) แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาฟิสกิส์เพิ่มเติม 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการประเมินหลังจากจัดการเรียนการสอนแล้ว 4 วงรอบปฏิบัตกิาร 
ซึ่งจุดประสงค์การวิจัยและผลการวิจัยคือ 
   1. เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาฟิสิกส์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เทียบกับเกณฑร์้อยละ 75 ผลคือนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 คน มีความสามารถในการแกป้ัญหาหลงัจากเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพิ่มข้ึนโดย พบว่า ก่อนวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 62.22 และการประเมินเมื่อสิ้นสุดวงรอบปฏิบัติการที่ 4 ความสามารถ 
ในการแก้ปญัหามีค่าเฉลี่ยเพิ่มข้ึนเป็นรอ้ยละ 84.56 
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   2. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาฟิสิกส์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เทียบกับเกณฑร์้อยละ 75 ผลคือนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 คน ที่ผ่านการด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมผีลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนโดยเฉลี่ยเพิม่ขึ้น พบว่า ก่อนวงรอบปฏิบัตกิารที่ 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 
มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 43.33 และการเมื่อสิ้นสุดวงรอบปฏิบัติการที่ 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
มีค่าเฉลี่ยเพิ่มข้ึนเป็นรอ้ยละ 71.11 แม้ว่าไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่คาดไว้ แต่ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนทัง้ 3 คน เพิ่มข้ึนอย่างมาก 
   3. เพื่อศึกษาเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนด้วยจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลคือการประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน พบว่า การประเมินเมือ่สิ้นสุดวงรอบปฏิบัติการที่ 4 นักเรียน
กลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 คน มีเจตคติทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดบัมาก 
  ไกยสิทธ์ิ อภิระติง (2562) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลนท์ี่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจต่อกลุม่สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง การแกป้ัญหา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีวิชัยวิทยา จังหวัด
นครปฐม การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง การแก้ปญัหา สำหรบันักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีวิชัยวิทยา 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอ่นเรียนและ 
หลงัเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลนท์ี่พัฒนาข้ึน  
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ที่พฒันาข้ึน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 39 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
แบบกลุ่ม เครือ่งมอืที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสถิติ (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู ้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง การแกป้ัญหา 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 โรงเรียนศรีวิชัยวิทยา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.48/81.37  
2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  
3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ่การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ 
ที่พัฒนาข้ึนโดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
  สุรางคณา เหลืองกจิไพบลูย์ (2563) ได้พัฒนาการจัดการเรยีนรู้แบบใช้ปญัหาเป็นฐาน
ร่วมกับบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ Micro:bit เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาด้วยแนวคิดเชิงคำนวณ 
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วิชาเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผลการวิจัยได้ค้นพบประเด็นที่สมควรนำมา
พิจารณาดังนี้   
   1. ได้บทเรียนทีม่ีการนำเอารปูแบบการเรียนการสอนที่พฒันาข้ึน โดยเนื้อหา 
แบ่งออกเป็น 2 บท ซึง่นำมาใช้ในการพฒันากระบวนการเรยีนรู้ โดยผู้วิจัยได้นำเอารูปแบบที่
พัฒนาข้ึนใหผู้้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 5 ท่าน ประเมินบทเรียนโดยใช้แบบตรวจสอบคุณภาพ
เนื้อหาเพื่อหาความสอดคลอ้งของเนื้อหา พบว่า เช่ียวชาญลงความคิดเห็น จำนวน 5 ท่าน คิดเห็น 
สอดคล้อง 5 ท่าน นําไปสู่ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ โดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปญัหา 
เป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนกิส์ Micro:bit ทั้งหมด 6 แผนการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนการเรียนรู้
แบบปญัหาเป็นฐานทั้งหมด 6 ข้ันตอน ตามสำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา โดยสรปุผลการพฒันา
กระบวนการเรียนรู้ ดังนี้ ข้ันตอนที่ 1 การกำหนดปัญหา โดยผู้สอนเป็นผู้กำหนดปัญหาให้ เพื่อให้
สอดคล้องกบัเนื้อหารายวิชา พบว่า บางสถานการณ์ปญัหายังมีความไม่ชัดเจนมากพอสำหรบัผู้เรียน 
ข้ันที่ 2 การทำความเข้าใจปญัหา พบว่า บางสถานการณ์ปญัหามผีู้เรยีนส่วนหนึง่ไม่สามารถประยุกต์
โจทยป์ัญหาร่วมกับบล็อกโปรแกรมได้ และการให้จบักลุ่มเองเกิดข้อเสียในการทำความเข้าใจกบั 
โจทยป์ัญหา กล่าวคือ สมาชิกทุกคนในกลุม่ไม่มีความเข้าใจในสถานการณ์ปญัหาที่ผูส้อนต้ัง 
ซึ่งสง่ผลต่อเวลาและการเรียนรู้ ข้ันที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า เมื่อผู้เรียนแตล่ะกลุ่มทำความเข้าใจ
กับปญัหาเสร็จ ผูส้อนให้แต่ละคนแยกย้ายกันจัดทำบล็อกโค้ดและตอบคําถามในภารกจิการเรียนรู ้
ผลปรากฏว่า ผู้เรียนบางคนต้องศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองมากกว่าผู้อื่นและบางสถานการณ์ปัญหา
ผู้เรียนเกิดความล่าช้าในการจัดทำภารกิจการเรียนรู้ ข้ันที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ พบว่า ส่วนมาก 
เป็นไปอย่างราบรื่น บางสถานการณ์ปัญหาสมาชิกบางคนในกลุ่มไมส่ามารถมาร่วมสังเคราะห ์
ความรู้ได้ ข้ันที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบ เมื่อสังเคราะหเ์สร็จผูส้อนให้ดำเนินการสรปุผลและ
ประเมินคำตอบที่ดีทีสุ่ด เพื่อให้ได้คำตอบและบล็อกโค้ดที่ดีที่สุดและนํามาปรับใช้กบัผลงานของ
ตนเองได้ พบว่า หากคำตอบที่ดีทีสุ่ดของกลุ่มเป็นคำตอบที่ถกู สมาชิกภายในกลุ่มจะถูกตาม และ 
หากผิดทั้งกลุ่มก็ผิดเช่นกัน ยกเว้นผู้ที่เช่ือมั่นในคำตอบที่ถูกต้องของตนเอง และข้ันที่ 6 นําเสนอและ
ประเมินผลงาน ผู้สอนจะให้ผู้เรียนแต่ละคนยกมือเพื่อทำการตรวจบลอ็กโค้ดโปรแกรมและ 
การแสดงผลร่วมถงึการนําเสนอคำตอบที่สังเคราะห์แล้ว พบว่า ผู้สอนไม่สามารถใหผู้้เรียนทุกคน
นําเสนอและประเมินผลงานภายในคาบได้ทั้งหมดทุกคน จึงสุ่มจากผู้เรียนเพื่อประเมินผลงาน 
ส่วนผู้เรียนที่ไม่ได้รบัการสุ่มผูส้อนจะแสดงความคิดเห็นผ่าน Google Classroom หรือนํา
ข้อผิดพลาดมาพูดในข้ันนำเข้าสูบ่ทเรียนในคาบถัดไป 
   2. ผลการศึกษาการคิดแกป้ัญหาด้วยแนวคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนกิส์ Micro:bit วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผล ปรากฏว่า ผู้เรียนที่อยู่ในเกณฑ์การประเมินทีผู่้วิจัยต้ังไว้รอ้ยละ 70  
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หรืออยู่ในระดบัดีข้ึนไป กล่าวคือ ผู้เรียนตอ้งมีคะแนนตัง้แต่ 11 คะแนนข้ึนไป จากคะแนนรวม 
16 คะแนน ซึ่งมีผู้ผ่านเกณฑ์ทัง้หมด 20 คน คิดเป็น 86.96 และไม่ ผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 3 คน 
คิดเป็นร้อยละ 13.04  
   3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนกิส์ Micro:bit วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ส่วนใหญ่อยู่ในระดับความคิดเห็นมาก ด้านสื่อการเรียนรู้ (บทเรียนบน
เครือข่าย) ส่วนใหญ่อยู่ในระดับความคิดเห็นมากทีสุ่ด และดา้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน
ด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนกิส์ Micro:bit ส่วนใหญ่อยู่ในระดบัความคิดเห็นมากทีสุ่ด 
  จากการศึกษางานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกบัปญัหาเป็นฐานและบทเรียนออนไลน์ สรปุได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ เป็นรูปแบบการสอนที่มลีักษณะ 
ให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา โดยเป็นการเน้นข้ันตอน และกระบวนการคิด พบว่า สามารถเสริมสร้างให้
นักเรียนเกิดทักษะในการแก้ปญัหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนได้ และเป็นวิธีที่เหมาะสมกบัการสอน
ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Hung, Jonassen และ Liu, (2008) ได้ศึกษาทักษะการแกป้ัญหาของนักเรียน 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 6 (K-12) โดยผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐานมีข้ันตอนในการแกป้ัญหาเพิม่ขึ้นจาก
การสอบกอ่นเรียนไปสอบหลังเรียน ซึ่งเป็นเทคนิคทีส่ำคัญในการแก้ปญัหา ในทางตรงกันข้าม เมื่อ
เปรียบเทียบกับกลุ่มนักเรียนห้องควบคุม พบว่า นักเรียนหอ้งควบคุมจะมีแนวโน้มทีจ่ะข้ามข้ันตอน
บางขั้นตอนและข้ามไปยังข้ันตอนที่ใช้ค้นหาคำตอบโดยตรง 
  Needham (2010) ได้ทำการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลทางการเรียน ระหว่าง 
การใช้วิธีการสอนแบบปกติกับวิธีการสอนแบบเน้นปัญหาเปน็หลัก การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อทำการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างประสทิธิผลทางการเรียนระหว่างการใช้วิธีการสอนแบบ
ปกติกับวิธีการสอนแบบเน้นปัญหาเป็นหลัก สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 การวิจัยใช้รูปแบบ
วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน ออกแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลองและเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ผลการวิจัย
พบว่า ผลคะแนนจากแบบทดสอบแสดงใหเ้ห็นว่า วิธีการสอนแบบเน้นปัญหาเป็นหลักเป็นวิธีการ
จัดการเรียนรูท้ี่มปีระสิทธิภาพเท่า ๆ กับวิธีการสอนแบบปกติ ในส่วนของการวิเคราะหผ์ลเพื่อทดสอบ
ความแตกต่างระหว่างผลคะแนนของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบกอ่น-หลงัการทดลอง พบว่า 
ผลคะแนนโดยรวมของกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบเน้นปัญหาเป็นหลักมรีะดับเพิ่มสูงข้ึนมากกว่า 
กลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติ และเมือ่นำคำตอบทีผ่ิดและคำตอบที่ถูกของกลุม่ตัวอย่างแต่ละกลุม่ 
มาเปรียบเทียบกันทำใหพ้บว่า นักเรียนในกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบเนน้ปัญหาเป็นหลักสามารถเลอืก 
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คำตอบที่ถูกในข้อที่มรีะดับความยากกว่าได้มากกว่านักเรียนในกลุ่มที่ไดร้ับการสอนแบบปกติ 
แม้กระนั้นก็ยังพบด้วยว่า นักเรียนในกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกตสิามารถเลอืกคำตอบที่ถูกในข้อที่มี
ระดับความยากน้อยกว่าได้มากกว่านักเรียนในกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบเน้นปัญหาเป็นหลักเช่นกัน 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัยคือ ผลการศึกษาวิจัยครั้งนีท้ำให้เราได้ทราบและมีความรูเ้กี่ยวกับวิธีการสอน
แบบเน้นปัญหาเป็นหลักเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากเป็นการเปรียบเทียบประสิทธิผลด้านคะแนนผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนระหว่างการใช้วิธีการสอนแบบปกติกบัวิธีการสอนแบบเนน้ปัญหาเป็นหลัก 
ซึ่งผลการวิจัยครัง้นี้ก็ได้แสดงผลสนบัสนุนวิธีการสอนแบบเน้นปัญหาเป็นหลกัดังเช่น ผลการวิจัย 
ครั้งก่อน ๆ ดังนั้น จงึควรมีการศึกษาวิจัยต่อเนือ่งในประเดน็น้ี โดยเริ่มจากมุมมองที่แปลกใหม่และ 
มีความแตกต่างจากการวิจัยทีผ่่านมา เพื่อนำไปสู่การพฒันากระบวนการจัดการเรียนการสอนที่
สนองตอบต่อความต้องการทีห่ลากหลายต่อไปในอนาคต 
  Suliman (2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ของนกัเรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานผ่านออนไลน์ในหลักสูตรฟสิิกส์ มีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ จำนวน 50 คน 
ประกอบด้วยนักเรียน จำนวน 30 คน จากโรงเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและ 20 คน 
จากโรงเรียนการศึกษาและการพฒันาสังคม มหาวิทยาลัยมาเลเซียซาบาห์ นักเรียนเหล่าน้ีได้ปฏิบัติ 
กิจกรรมทุกกจิกรรมตามการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานผ่านออนไลน์ ซึง่ใช้เป็นสื่อหลกัในการ
ดำเนินการกระบวนการเรียนรู้ ในภาคเรียนที่ 2 ของปี 2008/2009 ซึ่งเก็บรวบรวมข้อมูลจาก 
แบบสอบถามปลายเปิด และการสัมภาษณ์ ผลการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานผ่านออนไลน์ ทำให้เข้าใจทฤษฎีฟิสิกส์ยุคใหม่และเป็นเรื่องทีส่นใจมากขึ้น สนุกสนานและ 
เพลิดเพลนิและเป็นวิธีที่ทำใหเ้ข้าใจดมีากขึ้น โดยให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
  Akyuz และ Keser (2015) ได้ศึกษาผลกระทบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
ที่มีต่อความสามารถในการแกป้ัญหาของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย เพื่อผลกระทบของรปูแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ทีม่ีต่อ
ความสามารถในการแก้ปญัหาของผู้เรียน ปัจจัยซึง่เป็นตัวแปรต้นในการวิจัยครัง้นี้คือ รูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ ขณะที่ตัวแปรตามคือความสามารถในการแก้ปญัหา 
ของนักเรียนกลุม่ตัวอย่างผูเ้ข้าร่วมการวิจัยประกอบด้วยนักศึกษา จำนวน 47 คน สาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์ศึกษาและเทคโนโลยีการจัดการเรียนการสอนจากมหาวิทยาลัยแองการา ที่ลงทะเบียน 
เรียนวิชาการออกแบบและสร้างสื่อมัลติมเีดีย ในช่วงภาคการศึกษาฤดูใบไม้ผลิปีการศึกษา 2010–
2011 ซึ่งในจานวนของนักศึกษาทั้งหมดจะได้รับการสุ่มเลือกให้เป็นกลุ่มทดลอง 1 กลุม่ และได้รบั 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ ทั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบประเมินในการวัดระดบั
ความสามารถในการแก้ปญัหาของผู้เรียน ชุด Problem Solving Inventory (PSI) ร่วมกัน
แบบทดสอบเพื่อวัดระดับความสามารถในการแก้ปญัหาของผู้เรียนแบบกอ่นและหลงัการทดลอง 
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เพื่อนำผลการประเมินมาทำการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบ ผลการวิจัยพบว่า วิธีการจัดการเรียนการสอน 
ที่มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เช่น รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
มีผลกระทบสำคัญต่อการพฒันาความสามารถในการแกป้ัญหาของผูเ้รียน และยงัพบว่าบทบาทด้าน
การทำหน้าที่ในการจัดการเรียนการสอนของครู คือ ปัจจัยหนึ่งมีผลกระทบในระดบัสงูต่อการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปญัหาของผู้เรียนด้วย  
  Sung และ Hwang (2013) ได้ศึกษาผลการใช้วิธีการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เจตคติและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน เนื่องด้วย
สาเหตุจากการเข้าสู่ยุคที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารได้กลายเป็นสื่อการศึกษาซึง่มบีทบาท
สำคัญอย่างมากในการช่วยสง่เสรมิความสามารถด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน โดยเฉพาะ
กระบวนการพฒันาความสามารถด้านการคิดระดับสูงของผู้เรียนผ่านทางวิธีการสอนด้วยบทเรียน 
บนเว็บ ดังเช่นการวิจัยครั้งนีซ้ึ่งมีวัตถุประสงค์เพือ่ศึกษาผลการใช้วิธีการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เจตคติและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
กลุ่มตัวอย่างผู้เข้าร่วมการวิจัยได้รับการแบง่ออกเป็นกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลอง
ได้รับการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บและการค้นหาข้อมลูและทรัพยากรบนอินเทอรเ์น็ต เพื่อตอบ 
ข้อคำถาม และปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมายตามแนวคิดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ขณะที่กลุ่มควบคุมได้รับการสอนโดยใช้วิธีการแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างของนักเรียน
ในกลุ่มทดลองแสดงให้เห็นถึงผลคะแนนด้านเจตคติทางการเรียนรู้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ 
ความสามารถในการคิดวิเคราะหท์ี่ดีข้ึนมากกว่ากลุ่มทดลองอย่างมีนัยสำคัญ ข้อเสนอแนะจาก
ผลการวิจัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของวิธีการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน เจตคติและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน คือ ควรทำการศึกษาวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างในเชิงลกึต่อไป 
  งานวิจัยทีผู่้วิจัยได้ศึกษาช้ีให้เห็นว่า การเรียนรู้แบบใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับ 
นวัตกรรมสื่อรูปแบบบทเรียนออนไลนส์ามารถแก้ไขปัญหานักเรียนได้หลายมิติ ไม่ว่าจะเป็น 
การแก้ปญัหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทกัษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปญัหา แต่ต้องได้รบั 
การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยอาศัยเทคนิควิธีการรูปแบบตา่ง ๆ ที่หลากหลาย ซึ่งผู้วิจัยจงึมีความ
สนใจที่จะนำการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
ซึ่งเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพดังที่ได้กล่าวข้างต้น โดยสามารถพฒันา
ความสามารถด้านต่าง ๆ ของนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 ผู้วิจัยดำเนินการตามขั้นตอนของกระบวนการวิจัย โดยอาศัยกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 

ศึกษาและวิเคราะห์ปญัหา 
- ผลการประเมินกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดบัศูนย์
คุณภาพการศึกษาโคกก่อหนองโน อยู่

ต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนด  
- เกณฑ์การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ของสำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 1 โรงเรียนบ้านหนองโนอยู่ต่ำกว่า

เกณฑ์ทีเ่ขตกำหนด 
- ปัญหาภัยที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
- นโยบายสถานศึกษาต้องการพฒันาสื่อ

การเรียนการสอนอย่างเรง่ด่วน  

ตัวแปรต้น 
- กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

บทเรียนออนไลน์  

ตัวแปรตาม 
- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

- ทักษะการแก้ปญัหา 
- ความใฝ่เรียนรู ้

- ใช้กิจกรรมที่สง่เสรมิการเรียนรู้เพื่อแก้
กระบวนการแกป้ัญหา และกระบวนการคิดอย่าง

เป็นระบบ โดยใช้กิจกรรมปัญหาเป็นฐาน  
-ใช้สื่อการเรียนการสอนที่เรียนรู้ไดทุ้กที่ทกุเวลา 

และทันสมัย โดยผ่านบทเรียนออนไลน์  
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บทท่ี 3 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครัง้นี้ เพื่อผลการพฒันากจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 และเพือ่ให้การวิจัย 
เป็นไปตามความมุง่หมายที่กำหนดไว้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจยัตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 
  1. กลุ่มเป้าหมาย 
   2. เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 
   3. การสร้างเครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4. การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
   5. การจัดกระทำและการวิเคราะห์ข้อมลู 
  6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
กลุ่มเปา้หมาย 
 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 
โรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้อง จำนวนทั้งหมด 13 คน  
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี ้
  1. เครื่องมอืที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปญัหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 ทั้งหมด 4 แผนการเรียนรู้ 
จำนวน 8 ช่ัวโมง 
    1.2 บทเรียนออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปญัหา เรือ่งใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
อย่างปลอดภัย ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 
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  2. เครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 
   2.1 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 
   2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการแกป้ัญหา วิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ 
   2.3 แบบสังเกตความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน ตามทีผู่้วิจัยได้ต้ังตัวช้ีวัดและพฤติกรรม
บ่งช้ีไว้ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับพฤติกรรมบง่ช้ีเป็น 5 ระดับคือ 
ดีเยี่ยม ดี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรงุ 
 
การสรา้งเครื่องมือและการหาคณุภาพเครื่องมือ 
 
 1. แผนการจัดการเรียนรูก้ารเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลน์ ทีส่่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการแก้ปัญหา และความใฝเ่รียนรู้ เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยจัดทำเครือ่งมอื 
ที่ใช้ในการวิจัยและดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาโครงสร้างเนื้อหาตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ปรับปรุง 2560 เพื่อหาขอบข่ายเนื้อหา ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด สาระที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของรายวิชาเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
  1.2 ศึกษาแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based 
Learning: PBL) เรือ่ง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
  1.3 ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ของแนวคิดการใช้ปัญหา 
เป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) เพื่อใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการใช้
ปัญหาเป็นฐานโดยใหผู้้เช่ียวชาญ ตรวจสอบเนือ้หา ความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หา ความถูกต้องของเนื้อหา 
การนำเสนอเนือ้หาในบทเรียน และแบง่เนื้อหา 
  1.4 วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ปรับปรงุ 
2560 สาระที่ 4 กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของรายวิชาเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพื่อเลือกเนื้อหา เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย สำหรับนำมา
เป็นเนือ้หาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการวิจัย 
  1.5 เลือกเนื้อหา วิเคราะหห์ลักสูตร วิชาเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ ช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ในสาระที่ 4 เทคโนโลยี ตามมาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณ 
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ในการแก้ปญัหาทีพ่บในชีวิตจรงิอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและ 
การสือ่สารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสทิธิภาพ รู้เท่าทันและ 
มีจริยธรรม ปรากฏดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 วิเคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้ สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ และเวลา 

เรียน เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ อย่างปลอดภัย ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
 

แผนการ
จัดการเรียนรู ้

สาระการเรียนรู ้ จุดประสงค์การเรียนรู ้
เวลาเรียน  
(ช่ัวโมง) 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 1 
 

ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ
อย่างปลอดภัย เช่น การ
ปกป้องความเป็นส่วนตัว
และอัตลกัษณ์ 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายวิธี
ป้องกันความเป็นส่วนตัวและข้อมลูของ
ตนเอง 
2. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอภิปราย
ผลกระทบแนวทางการปอ้งกันและ
วิธีการแก้ปัญหาในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย 
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถนำวิธีการ
จัดการอัตลักษณ์ ไปใช้งานให้ถูกต้อง 

2 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 2 

การจัดการอัตลักษณ์ เช่น 
การตั้งรหสัผ่าน การ
ปกป้องข้อมลูส่วนตัว 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายการ
จัดการอัตลักษณ์ของตนเองได ้
2. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอภิปรายแนว
ทางการจัดการอัตลกัษณ์ และการ
ปกป้องข้อมลูส่วนตัวได้ 
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถนำวิธีการจัด 
การอัตลกัษณ์ ไปใช้งานให้ถูกต้อง 

2 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู ้

สาระการเรียนรู ้ จุดประสงค์การเรียนรู ้
เวลาเรียน  
(ช่ัวโมง) 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 3 

การพิจารณาความ
เหมาะสมของเนือ้หา 
เช่น ละเมิดความเป็น
ส่วนตัวผู้อื่น อนาจาร 
วิจารณ์ ผู้อื่นอย่างหยาบ
คาย 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายการ
พิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น 
การละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อื่น 
การวิจารณ์ผู้อื่นอย่างหยาบคาย 
และสิง่อนาจารได ้
2. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอภิปราย
ผลกระทบแนวทางการปอ้งกันและวิธีการ
พิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น 
การละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อื่น  
การวิจารณ์ผู้อื่นอย่างหยาบคาย 
และสิง่อนาจารได ้
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถยกตัวอย่าง
ความเหมาะสมของเนื้อหาได้ 

2 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 4 

ข้อตกลง ข้อกำหนดใน
การใช้สื่อหรือ
แหล่งข้อมูล ต่าง ๆ เช่น 
Creative commons 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายหลักการ
เกี่ยวกับข้อตกลง ข้อกำหนดการใช้สื่อ
หรือแหลง่ข้อมลูต่าง ๆ ได้ 
2. เพือ่ให้นักเรียนตระหนกัถึง การใช้สือ่
และแหล่งข้อมลู ภายใต้ข้อตกลง 
ข้อกำหนดต่าง ๆ 
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์
เกี่ยวกับ ข้อตกลง ข้อกำหนดในการใช้สื่อ
หรือแหลง่ข้อมลูต่าง ๆ เช่น Creative 
commons ได ้

2 

รวม 4 แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 8 ช่ัวโมง 
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  1.6 ดำเนินการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้โดยนำเนื้อหาที่วิเคราะห์ไดม้าเขียนเป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ใหส้อดคล้องกบัแนวคิดการใช้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ทักษะการแก้ปัญหา และความใฝเ่รียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 4 แผน เวลาเรียน 8 
ช่ัวโมง โดยจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักการเขียนแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ของ 
วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545) ซึ่งประกอบด้วยหัวข้อดังนี้  
    1.6.1 ช่ือเรื่อง 
   1.6.2 มาตรฐานการเรียนรู ้
   1.6.3 ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู ้
   1.6.4 สาระสำคัญ 
   1.6.5 สาระการเรียนรู ้
   1.6.6 จุดประสงค์การเรียนรู ้
   1.6.7 สมรรณะสำคัญของผูเ้รียน  
   1.6.8 คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
   1.6.9 กระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   1.6.10 การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
   1.6.11 แบบประเมินช้ินงาน/ภาระงาน 
   1.6.12 แบบประเมินความใฝ่เรียนรู ้
   1.6.13 บันทึกหลังการสอน 
    โดยจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการใช้ปัญหาเปน็ฐาน โดยมีวิธีการ
จัดการเรียนการสอนตามแนวคิด 6 ข้ันตอน โดยใช้หลักการของ (มัณฑรา ธรรมบุศย, 2545) ข้ันที่ 1 
กำหนดปญัหา หมายถึง การทีผู่ส้อนได้กำหนดประเด็นปญัหาหรือสถานการณ์ให้กับนกัเรียน ข้ันที่ 2 
ทำความเข้าใจปญัหา หมายถึง นักเรียนวิเคราะห์ทำความเข้าใจเพือ่หาคำตอบให้ตรงกับความต้องการ
ของปัญหาหรือสถานการณ์ ข้ันที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า หมายถึง การที่นกัเรียนด้วยศึกษา
ค้นคว้าแสวงหา ข้อมูล ความรู้ จากแหล่งความรู้ทีผู่้สอนกำหนดให้ ข้ันที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
หมายถึง นักเรียนความสามารถในการรวบความรู้ที่ได้จากการค้นคว้า เพื่อให้กลายเป็นความรู้ใหม่ของ
นักเรียน ข้ันที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบ หมายถึง นักเรียนสรปุองค์ความที่ได้จาก 
การสงัเคราะห์ข้อมูล พจิารณาความรู้มปีระโยชน์มากน้อยเพียงใดมีความเหมาะสมหรือไม่น่าเช่ือ
เพียงใด และข้ันที่ 6 นำเสนอและประเมินผลงาน หมายถึง ผู้นำเสนอองค์ความรู้ที่ได้รบัและความรู้
ความเข้าใจของนักเรียนจากการทำกจิกรรมการเรียนการสอน รวมถึงการประเมินจากครผูู้สอน 
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  1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานที่สร้างขึน้เสนอต่อที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลักเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมในด้านจุดประสงค์ เนือ้หา  
กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดผลประเมินผล ในแต่ละแผนการเรียนรู้และให้ข้อเสนอแนะ   
  1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้ทีผ่่านการพจิารณาของทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อ
ผู้เช่ียวชาญพิจารณาประเมินคุณภาพด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม ความชัดเจน ความเป็นไปได้
ของการนำไปใช้ และความสอดคล้องขององค์ประกอบของแผน จำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
   1.8.1 นางสาวตรีทิพพา แก้วหานาม วุฒิการศึกษา กศ.บ. เทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา ตำแหน่งหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียน 
บ้านหนองโนอีดำ เป็นผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
   1.8.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ วุฒิการศึกษา ปร.ด.เทคโนโลยี
การศึกษา/Ph.D. (Educational Technology) อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรม 
   1.8.3 ว่าที่ร้อยเอก ดร.เจษฎา จันทรเ์ปล่ง วุฒิการศึกษา กศ.ด. การบริหารและ 
การพัฒนาการศึกษา และ กศ.ม. หลกัสูตรและการสอน ตำแหน่งครู โรงเรียนเลงินกทา 
เป็นผู้เช่ียวชาญด้านหลกัสูตรและการสอน 
  1.9 นำคะแนนประเมินแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีผู่้เช่ียวชาญประเมินแล้ว 
วิเคราะหห์าค่าเฉลี่ย เพื่อเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ที่มลีักษณะการประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามวิธีของลเิคอรท์ (Likert) ซึ่งมี 5 ระดบั โดยใช้เกณฑ์ ดังนี้ โดยมีเกณฑ์ดงันี ้
(บุญชม ศรสีะอาด, 2556) 
   ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมมากทีสุ่ด  
   ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมมาก  
   ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมปานกลาง  
   ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมน้อย  
   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมน้อยทีสุ่ด 
    โดยให้ค่าเฉลี่ยระดับคุณภาพและความเหมาะสมมีค่าต้ังแต่ 3.51 ข้ึนไป 
เป็นเกณฑ์พจิารณายอมรับว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถนำไปใช้ได้  
    ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (X̅ = 4.76)  
  1.10 นำแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินไปทดลองใช้กับนกัเรียน
โรงเรียนโคกก่อพทิยาคม ที่ไม่ใช่กลุม่เป้าหมาย จำนวน 13 คน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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  1.11 นำแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่แก้ไขปรับปรุงแล้ว มาใช้ทดลองกับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 13 คน ต่อไป 
 2. บทเรียนออนไลน์ เรื่อง ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสรมิผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ทักษะการแกป้ัญหา และความใฝ่เรียนรู้ เรื่องการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
อย่างปลอดภัย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอืในการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้เครือ่งมอืในการสร้างเก็บรวบรวมข้อมูลและวิธีการ
สร้างตามลำดับข้ันตอน ดังนี ้
  2.1 ศึกษาและวิเคราะหห์ลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 
2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย แล้วรวบรวมเอกสารทีเ่กี่ยวข้องเนือ้หาเพื่อทำความเข้าใจกบั
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรขอบข่ายของเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  2.2 กําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยแบง่เนื้อหาออกเป็น 4 หน่วย 
   หน่วยที่ 1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
   หน่วยที่ 2 การจัดการอัตลกัษณ์ 
   หน่วยที่ 3 การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา 
   หน่วยที่ 4 ข้อตกลง ข้อกำหนดในการใช้สื่อหรือแหลง่ข้อมลูต่าง ๆ 
  2.3 วิเคราะห์เนื้อหาวิชาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเพื่อแสดงความสมัพันธ์ระหว่าง
เนื้อหากบัจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
ความถูกต้องของเนื้อหาของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบ่งเนือ้หา โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
ทำการตรวจสอบการใช้ภาษา ความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนด โดยนำแบบประเมินความสอดคลอ้งระหว่างเนื้อหาและ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยมีผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน 
  2.4 นําผลการวิเคราะห์จัดทำกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ออนไลน ์เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปญัหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใน 1 หน่วยการเรียนรู้ แล้วนำมาออกแบบหน้าเว็บเพจให้นักเรียนเกิดความ
สนใจและง่ายตอ่การเข้าไปเรียนในแตล่ะหน่วยซึง่การออกแบบประกอบด้วย 
   2.4.1 จัดทำผังงาน (Flowchart) เพื่อวางโครงสร้างของบทเรียน 
   2.4.2 จัดทำบัตรเรื่อง (Storyboard) เพื่อให้ สอดคลอ้งกบัผงังานและตรงตาม
เนื้อหาทีก่ำหนดไว้ 4 หน่วย 
   2.4.3 จัดทำบัญชีสื่อ 
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   2.4.4 ศึกษาหลักการและเทคนิคของโปรแกรม และคัดเลอืกโปรแกรมในการพฒันา
บทเรียนการพฒันากจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อสง่เสรมิทักษะการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ในส่วนของเนื้อหาบทเรียนการเคลื่อนไหวของตัวอักษร การสร้างตัดแตง่รปูภาพประกอบเนื้อเรื่อง 
พร้อมสื่อทีเ่ป็นภาพและวีดีโอ 
  2.5 ดำเนินการสร้างบทเรียนออนไลน์ วิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยใช้โปรแกรมกึง่สำเร็จรูปด้านการสร้างเว็บด้านกราฟิกและ
โปรแกรมสร้างมลัติมีเดียอื่น ๆ โดยสร้างตามแผนที่กําหนดไว้ในข้ันที่ 2 ซึ่งมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
   2.5.1 สร้างสื่อตามที่ได้ออกออกแบบไว้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้แผนการสอน
ประจำหน่วยผังงานบัตรเรื่องและบัญชีสือ่ 
   2.5.2 สร้างส่วนประกอบของบทเรียนออนไลน ์
   2.5.3 พัฒนาบทเรียนโดยใช้โปรแกรมกึ่งสําเร็จรูปในลักษณะที่เรียกว่าการใสเ่นื้อหา
และกิจกรรม (Input Content) ได้แก่ ข้อมูลที่จะแสดงบนหน้าจอ สิง่ที่คาดหวังและการตอบสนอง 
ข้อมูลสำหรับการควบคุมการตอบสนอง การใส่ข้อมูลตามแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู้ 
(Input Teaching Plan) แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ การเช่ือมโยงข้อมลูทัง้ภายในและภายนอก
บทเรียน และฐานข้อมลู 
  2.6 นําบทเรียนออนไลน์เสนอใหอ้าจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
และให้คำแนะนำเพื่อนำไปปรับปรงุแก้ไขในส่วนที่ยังไมส่มบรูณ์ 
  2.7 นำบทเรียนออนไลน์ทีผ่่านการปรบัปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์แล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน พิจารณาความเหมาะสมด้านการใช้บทเรียน
ออนไลน์ ด้านเนื้อหา ด้านกจิกรรม ซึง่ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน โดยใช้แบบประเมินชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้มาตราประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ทำการประเมินทลีะชุด โดยเกณฑ ์
การประเมินคะแนน ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2556) 
   ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมมากทีสุ่ด  
   ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมมาก  
   ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมปานกลาง  
   ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมน้อย  
   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีคุณภาพและเหมาะสมน้อยทีสุ่ด 
    โดยให้ค่าเฉลี่ยระดับคุณภาพและความเหมาะสมมีค่าต้ังแต่ 3.51 ข้ึนไป 
เป็นเกณฑ์พจิารณายอมรับว่าบทเรียนออนไลน์ทีส่ามารถนำไปใช้ได้ 
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    ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ พบว่า ความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (X̅ = 4.75) 
  2.8 นำบทเรียนออนไลน์ร่วมกับแผนการจัดกจิกรรมโดยใช้ปญัหาเป็นฐานไปหาค่า
ประสิทธิภาพ (E1 /E2) ร่วมกบักจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 นำไปทดลองใช้การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
(One to One Testing) โดยนําบทเรียนออนไลนร์่วมกบักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ที่ปรบัปรุงแล้วในข้ันตอนแรกไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 ที่ยังไม่เคยเรียนเนื้อหาน้ี
มาก่อน ได้แก่ นักเรียนกลุ่มที่เรียน เกง่ ปานกลาง และ เรียนอ่อน กลุ่มละ 1 คน รวม 3 คน 
เพื่อหาข้อบกพร่อง โดยพจิารณาจากระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
และผู้วิจัยสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยตอบปากเปล่า เพื่อหาข้อบกพร่องทดลองสังเกตว่า 
มีส่วนใดหรือตอนใดมีความบกพร่องในการใช้งานบางตอน แล้วนำข้อบกพร่องนั้นมาแก้ไขและ
ปรับปรงุ แล้วคำนวณหาประสิทธิภาพ (E1/E2) เกณฑท์ี่ตั้งไว้ 80/80 พบว่า ประสิทธิภาพเท่ากบั 
89.07/83.33 (รายละเอียดในบทที่ 4 ตาราง 5-6) 
  2.9 นำบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มาปรับปรงุแก้ไขข้อบกพร่อง แล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
ตรวจสอบความถูกต้องอีกครัง้เพื่อความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นกอ่นนำไปใช้จริงกบักลุ่มเป้าหมาย  
 3. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ ชนิดปรนัยตอบ 4 ตัวเลือก ซึง่เกณฑ์ในการให้
คะแนน คือ เมื่อตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน โดยใช้
การสลับตัวเลือก ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาและวิเคราะหห์ลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 
2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย แล้วรวบรวมเอกสารเพื่อทำความเข้าใจกับจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรขอบข่ายของเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้วิธีการสอนการวัดผลและประเมินผล เพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างแบบทดสอบได้ตรงและครอบคลมุเนื้อหา 
   3.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัยจากเอกสาร  
   3.3 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามตารางวิเคราะห์
หลักสูตรของการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย ตาราง 2 
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ตาราง 2 วิเคราะหห์ลักสูตรของการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย 
 

สาระการเรียนรู ้ จุดประสงค์การเรียนรู ้
จำนวนข้อสอบ 

ข้อสอบที่
ออก 

ข้อสอบที่
ต้องการ 

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย เช่น 
การปกป้องความเป็น
ส่วนตัวและ 
อัตลักษณ์ 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบาย 
การจัดการอัตลักษณ์ของตนเองได ้ 2 1 
2. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอภิปราย 
แนวทางการจัดการอัตลักษณ์ และการปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวได้ 4 2 
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถนำวิธีการจัดการ 
อัตลักษณ์ ไปใช้งานให้ถูกต้อง 4 2 

การจัดการอัตลักษณ์ 
เช่น การตั้งรหสัผ่าน 
การปกป้องข้อมลู 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบาย 
การจัดการอัตลักษณ์ของตนเองได ้ 2 1 
2. เพือ่ใหส้ามารถอภิปรายแนวทางการ
จัดการอัตลักษณ์และปกป้องข้อมูลส่วนตัว 4 2 
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถนำวิธีการจัดการ 
อัตลักษณ์ไปใช้งานให้ถูกต้อง 4 2 

การพิจารณาความ
เหมาะสมของเนือ้หา 
เช่น ละเมิดความเป็น
ส่วนตัวผู้อื่น อนาจาร 
วิจารณ์ ผู้อื่นอย่าง
หยาบคาย 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายการพิจารณา
ความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น การละเมิด
ความเป็นส่วนตัวผู้อื่น การวิจารณ์ผู้อื่นอย่าง
หยาบคาย และสิ่งอนาจารได ้ 2 1 
2. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอภิปรายผลกระทบ
แนวทางการปอ้งกันและวิธีการพจิารณา 
ความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น การละเมิด
ความเป็นส่วนตัวผู้อื่น การวิจารณ์ผู้อื่นอย่าง
หยาบคาย และสิ่งอนาจาร ได้ 4 2 
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถยกตัวอย่าง 
ความเหมาะสมของเนื้อหาได้ 4 2 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

สาระการเรียนรู ้ จุดประสงค์การเรียนรู ้
จำนวนข้อสอบ 

ข้อสอบที่
ออกทั้งหมด 

ข้อสอบที่
ต้องการ 

ข้อตกลง ข้อกําหนด
ในการใช้สื่อหรือ
แหล่งข้อมูล ต่าง ๆ 
เช่น Creative 
commons 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายหลักการ
เกี่ยวกับข้อตกลง ข้อกำหนดการใช้สื่อหรือ
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้ 2 1 
2. เพือ่ให้นักเรียนตระหนกัถึง การใช้สือ่และ
แหล่งข้อมูล ภายใต้ข้อตกลง ข้อกำหนดต่าง ๆ 4 2 
3. เพื่อให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์เกี่ยวกบั
ข้อตกลง ข้อกำหนดในการใช้สื่อแหล่งข้อมลู  
เหมาะสมของเนือ้หา เช่น การละเมิดความเป็น
ส่วนตัวผู้อื่น การวิจารณ์ผู้อื่นอย่างหยาบคาย 
และสิง่อนาจารได ้ 4 2 

รวม 40 20 

 
  3.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามสาระการเรียนรู้ เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ตามที่กำหนดไว้ในตาราง
วิเคราะหห์ลกัสูตรของการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย แล้วนำไปให้
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และความสอดคล้องของข้อคำถามกบั
จุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วนำมาปรบัปรุงแก้ไข และเสนอผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อพิจารณาตรวจสอบคุณภาพ
ด้านความเที่ยงตรง รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญชุดเดิม จำนวน 3 ท่าน ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
แต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ผ่านเกณฑ์ ซึง่มเีกณฑ์การประเมินดังนี ้
(สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552) 
   ให้คะแนน +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์  
   ให้คะแนน 0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์  
   ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
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  3.5 นำคะแนนที่ได้จากการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ของผู้เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน มาหาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ วิเคราะห์ข้อมลูหาดัชนี 
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์การเรียนรูโ้ดยใช้สูตร IOC เลือกข้อสอบที่มีค่า IOC 
ตั้งแต่ 0.5 ถึง 1.00 เป็นข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ข และ ค) 
  3.6 นำแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้รบัการตรวจสอบพจิารณาจาก 
ผู้เช่ียวชาญด้านความเที่ยงตรงตามเนื้อหา และแก้ไขปรบัปรงุแล้ว นำมาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบ 
แล้วนำไปทดลองสอบ (Try-out) กบันักเรียนโรงเรียนโคกกอ่พิทยาคม อำเภอเมือง จังหวัด
มหาสารคาม ที่ไม่ใช่กลุม่เป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 จำนวน 13 คน เพื่อนำผลการทดลองมาหาคุณภาพของข้อสอบหลังการทดลองใช้  
นำผลการทดสอบมาวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนก (B-Index) โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) 
(บุญชม ศรสีะอาด, 2545) คัดเลือกข้อสอบทีม่ีค่าอำนาจจำแนกผ่านเกณฑ์ (B) ตั้งแต่ 0.20 ถึง 1.00 
แล้วคัดเลือกข้อสอบจำนวน 20 ข้อ ผลปรากฏว่า ได้ค่าความยาก (p) ตั้งแต่ 0.10-0.78  
ค่าอำนาจจำแนก (B) ตั้งแต่ 0.22-0.83 คัดข้อสอบที่เข้าเกณฑ์จำนวน 20 ข้อ โดยข้อสอบที่ได้ 
มีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ตามเนื้อหา และความเหมาะสมของความสามารถของ
ผู้เรียน   
  3.7 นำแบบทดสอบที่คัดเลือกไว้จำนวน 20 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น ของ
แบบทดสอบทั้งฉบบัโดยใช้สูตรของโลเวท (สมนึก ภัททิยธนี, 2553) ผลปรากฏว่า ค่าความเช่ือมั่น 
ทั้งฉบบั (rcc) เท่ากบั 0.86 
  3.8 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไปใช้ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยต่อไป 
 4. แบบทดสอบทกัษะการแก้ปัญหา 
  แบบทดสอบการแกป้ัญหาเป็นแบบการวัดการแก้ปัญหาจากแนวคิดกระบวนการ
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และทางเทคโนโลยี นำมาประยุกต์รวมกัน และเน้นใหผู้้เรียนคิดแกป้ัญหา
อย่างเป็นขบวนการ มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี ้
   4.1 ศึกษาเนื้อหาและวิเคราะหร์ายละเอียด เรื่อง บทเรียนออนไลน์ร่วมกบักจิกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน วิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวน กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ 
ของกระทรวงศึกษาธิการ 
   4.2 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับวิธีการสร้างแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา 
   4.3 ศึกษาค้นคว้าและรวบรวมขอ้มูลเกี่ยวกบัทักษะการแกป้ญัหาจากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปกระบวนการการแกป้ัญหาที่จะประเมินทั้งหมดได้ 4 ด้าน ได้แก่  
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    4.3.1 ด้านทำความเข้าใจปัญหา  
     จำนวนออกข้อสอบทัง้หมด 5 ข้อ และข้อสอบที่ต้องการ 3 ข้อ 
    4.3.2 ด้านวิเคราะห์สงัเคราะห์ความรู ้
     จำนวนออกข้อสอบทัง้หมด 5 ข้อ และข้อสอบที่ต้องการ 2 ข้อ 
    4.3.3 ด้านวิธีการแก้ปัญหา 
     จำนวนออกข้อสอบทัง้หมด 5 ข้อ และข้อสอบที่ต้องการ 3 ข้อ 
    4.3.4 ด้านสรุปและประเมินค่าของคำตอบ  
     จำนวนออกข้อสอบทัง้หมด 5 ข้อ และข้อสอบที่ต้องการ 2 ข้อ 
   4.4 สร้างแบบทดสอบทักษะการแก้ปญัหาเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยดัดแปลงมาแนวคิดกระบวนการแกป้ัญหาทางวิทยาศาสตร์และทางเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกตร์่วมกัน  
   4.5 นำแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปญัหาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อทีป่รกึษา
วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ความสอดคล้องกบัพฤติกรรมช้ีวัด
ด้านทักษะการปัญหาของนักเรียน แล้วปรับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
   4.6 นำแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปญัหาที่ปรับปรงุแก้ไขแล้วเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ
ชุดเดิม จำนวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับตัวช้ีวัดด้านทักษะการแกป้ัญหา 
หรือค่า IOC ซึง่มเีกณฑ์การประเมิน (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552) ดังนี ้
    ให้คะแนน +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงกับพฤติกรรมช้ีวัด 
ด้านการแก้ปญัหา  
    ให้คะแนน 0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงกับพฤติกรรมช้ีวัด 
ด้านการแก้ปญัหา     
    ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดไม่ตรงกับพฤติกรรมช้ีวัด 
ด้านการแก้ปญัหา 
   4.7 วิเคราะห์ข้อมลูค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามของแบบทดสอบวัด
ทักษะการแก้ปัญหากบัจุดประสงค์การเรียนรู้โดยใช้สูตร IOC คัดเลือกข้อสอบทีม่ีค่า IOC ตั้งแต่ 
0.50–1.00 ถือว่าเป็นข้อสอบทีอ่ยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ และคัดเลือกไว้เพื่อนำไป
ทดลองใช้และหาคุณภาพของข้อสอบ ผลปรากฏว่า มีค่าดัชนีสอดคล้องระหว่าง 0.50-1.00 
จำนวน 17 ข้อ 
   4.8 คัดเลือกข้อสอบทีม่ีดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างข้อคำถามกับพฤติกรรมช้ีวัด
ด้านทักษะการแกป้ัญหา หรอืค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 นำไปทดลองใช้ (Try–out) กบันักเรยีน
โรงเรียนโคกก่อพทิยาคม อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียน 
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ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 13 คน และนำคะแนนจาก 
ผลการทดลองใช้มาวิเคราะหห์าค่าความยาก (p) และหาค่าอำนาจจำแนกรายข้อ โดยคัดเลือกข้อสอบ
จากแบบทดสอบทีม่ีคุณภาพผ่านเกณฑ์ คือ มีค่าความยาก ตั้งแต่ 0.20-0.80 และมีค่าอำนาจจำแนก 
ตั้งแต่ 0.20-1.00 ผลปรากฏว่า ได้ค่าความยาก (p) ตั้งแต่ 0.28-0.68 ค่าอำนาจจำแนก (B) ตั้งแต่ 
0.23-0.50 คัดข้อสอบทีเ่ข้าเกณฑจ์ำนวน 10 ข้อ 
   4.9 นำแบบทดสอบที่คัดเลือกไว้จำนวน 10 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบบัโดยใช้สูตรของโลเวท (สมนึก ภัททิยธนี, 2553) (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
   4.10 นำแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปญัหาฉบับสมบรูณ์ จำนวน 10 ข้อ 
ไปใช้กับกลุม่เป้าหมายในการวิจัยต่อไป 
 5. แบบสังเกตความใฝเ่รียนรู้ของนักเรียน  
  เป็นเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมทีเ่กี่ยวกับพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียน 
ในขณะที่ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละแผนการเรียนรูห้รือสงัเกตระหว่างการเรียน 
การสอน เพื่อเป็นข้อมลูในการสะท้อนผลการปฏิบัติและนำผลไปปรบัปรุงการเรียนการสอนครั้งต่อไป 
   5.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้  
   5.2 กำหนดขอบข่ายรายการในการสร้างแบบสงัเกตพฤตกิรรมความใฝ่เรียนรู้ 
   5.3 สร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมความใฝเ่รียนรู้ของนักเรียน ตามขอบข่ายรายการที่ 
กำหนดไว้ และการแปลความหมายของคะแนน ผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์โดยเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ 
แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี ้
    ร้อยละ 80-100  ระดับคุณภาพดีเยี่ยม 
    ร้อยละ 70-79  ระดับคุณภาพดี  
    ร้อยละ 60-69  ระดับคุณภาพปานกลาง 
    ร้อยละ 59-50  ระดับคุณภาพพอใช้ 
    ร้อยละ 49-0  ระดับปรบัปรุง 
     แบบสงัเกตความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียนเป็นไปตามตัวช้ีวัดและพฤติกรรมบง่ช้ี
และเกณฑก์ารให้คะแนน ดังตาราง 3-4 
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ตาราง 3 แบบสงัเกตความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนเป็นไปตามตัวช้ีวัดและพฤติกรรมบ่งช้ี 
 

ตัวช้ีวัด พฤติกรรมบง่ช้ี 
1. ตั้งใจ เพียรพยายามในการ เรียน และ
เข้าร่วมกจิกรรมการ เรียนรู ้

1.1 ตั้งใจเรียน 
1.2 เอาใจใส่และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้  
1.3 สนใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 

2. แสวงหาความรูจ้ากแหล่ง เรียนรู้ต่าง 
ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ด้วย
การเลือกใช้สือ่อย่างเหมาะสม บันทึก
ความรู้ วิเคราะหส์รปุเป็นองค์ความรู ้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และนำไปใช้ใน 
ชีวิตประจำวันได้  

2.1 ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพมิพ์ 
สื่อ เทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้ทัง้ภายในและภายนอก
โรงเรียน และ เลือกใช้สื่อได้อย่างเหมาะสม 

2.2 บันทกึความรู้ วิเคราะห์ ตรวจสอบจากสิ่งทีเ่รียนรู้ 
สรปุเป็น องค์ความรู้  

2.3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ  

 
ตาราง 4 เกณฑ์การให้คะแนน 

 
พฤติกรรมบง่ชี ้ ปรับปรุง พอใช้ ปานกลาง ด ี ดีเยีย่ม 

1. ตัง้ใจเรียน 
2. เอาใจใสแ่ละมีความ
เพียรพยายามในการ
เรียนรู้  
3. สนใจเขา้ร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ 

4. ศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้จากหนังสือ 
เอกสาร สิง่พิมพ์ สื่อ 
เทคโนโลยีตา่ง ๆ แหลง่
เรียนรู้ทั้งภายในและ
ภายนอกโรงเรียน และ 
เลือกใช้สื่อได้อย่าง
เหมาะสม  

ไม่ตั้งใจ
เรียน ไม่
ศึกษา
ค้นคว้าหา 
ความรู้  
 

เข้าเรียน
ช้าไม่เกิน 
10 นาที
เวลา มี
ส่วนร่วม
ในการ
เรียนรู้ 
และ เข้า 
ร่วม
กิจกรรม 
การเรียนรู้
ต่าง ๆ 
เป็น
บางคร้ัง 

เข้าเรียนตรง
เวลา ตัง้ใจ
เรียน เอาใจ 
ใส่ในการ
เรียน และมี
ส่วนร่วมใน 
การเรียนรู้ 
และ เข้า 
ร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้
ต่าง ๆ เป็น
บางคร้ัง 

เข้าเรียนตรง
เวลา ตัง้ใจ
เรียน เอาใจ 
ใส่ในการเรียน 
และมีส่วนร่วม
ใน การเรียนรู้ 
และ เข้าร่วม
กิจกรรม การ 
เรียนรู้ต่าง ๆ 
บ่อยคร้ัง  
 

เข้าเรียนตรง
เวลา ตัง้ใจ
เรียน เอาใจใส ่
ในการเรียน 
และมี ส่วนร่วม
ในการ เรียนรู้ 
และเข้าร่วม 
กิจกรรมการ
เรียนรู้ การ
เรียนรู้ ตา่ง ๆ 
ทั้งภายในและ 
ภายนอก
โรงเรียน เป็น
ประจำ  
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

พฤติกรรมบง่ชี ้ ปรับปรุง พอใช้ ปานกลาง ด ี ดีเยีย่ม 

5. บันทึกความรู้ 
วิเคราะห์ ตรวจสอบ
จากสิ่งที่เรยีนรู้ สรุป
เป็น องค์ความรู้  

6. แลกเปลีย่นเรียนรู้
ด้วยวิธีการต่าง ๆ  

     

 
   5.4 นำแบบสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียนที่ผูวิ้จัยสร้างข้ึนเสนอต่อ 
ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ รวมถึงความสอดคล้องกับ
พฤติกรรมช้ีวัดด้านทักษะการแกป้ัญหาของนักเรียน แล้วปรบัปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
   5.5 นำแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน ทีผ่่านการเสนอแนะจาก 
ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์แล้วเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญชุดเดิม จำนวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความสอดคล้องด้าน
พฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ เพือ่ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม 
   5.6 ปรับปรุงแบบสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียน จากการประเมิน 
แบบสงัเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนของผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน ได้ให้ข้อเสนอแนะ คือ 
ความเหมาะสมของถ้อยคำ ภาษา ความชัดเจนในแบบสังเกต ความครอบคลุมในเรื่องของตัวช้ีวัด 
ในการวัดพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนและเกณฑ์ในการวัดและประเมินพฤติกรรม 
ความใฝ่เรียนรู้ ซึง่มเีกณฑ์การประเมิน (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552) ดังนี้ 
    ให้คะแนน +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงกับพฤติกรรมช้ีวัดด้าน 
ความใฝ่เรียนรู ้     
    ให้คะแนน 0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงกับพฤติกรรมช้ีวัดด้าน
ความใฝ่เรียนรู ้     
    ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดไม่ตรงกับพฤติกรรมช้ีวัดด้าน 
ความใฝ่เรียนรู้  
     โดยคัดเลือกคำถามที่มีค่า IOC ผ่านเกณฑ์ ที่มีค่าต้ังแต่ 0.50 ข้ึนไป 
ผลปรากฏว่า ข้อคำถามมีค่า IOC มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 0.66-1.00 
   5.7 นำแบบสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียนที่ผ่านการตรวจสอบ 
ไปทดลอง (Try-out) กับนกัเรียนโรงเรียนโคกกอ่พิทยาคม อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
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ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
จำนวน 13 คน 
   5.8 นำไปจัดพิมพ์แล้วนำไปใช้กับกลุม่เป้าหมายต่อไป 
 
แบบแผนท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 การวิจัยครัง้นี ้ผู้วิจัยได้กำหนดแบบแผนในการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi experimental 
Design) โดยใช้แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest 
Design) โดยมีแผนการวิจัยดังนี้ การทดลองก่อนเรียน (Pre-test) ไปสูก่ารทดลอง และการทดสอบ
หลงัเรียน (Post-test) 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเกบ็รวบรวมข้อมลู ดังนี ้
  1. ขออนุญาตผู้อำนวยการโรงเรียนเพื่อขอทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู 
  2. นำแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) จำนวน 20 ข้อ และ
แบบทดสอบวัดทกัษะการแกป้ัญหาก่อนเรียน 10 ข้อ ที่ผู้วิจยัสร้างขึ้นไปทดสอบล่วงหน้า 1 สัปดาห์ 
เพื่อทดสอบความรู้เดิมของนักเรียนโดยใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 
  3. ดำเนินการสอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 13 คน ด้วยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรือ่ง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
อย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการแก้ปญัหา และความใฝ่เรียนรู้ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการทดลอง จำนวน 4 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง 
มีการทดสอบย่อยการทำแบบฝกึหัด และการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนโดยครู 
เพื่อเก็บคะแนนระหว่างเรียน 
  4. ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการแกป้ัญหา และความใฝ่เรยีนรู้ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบบปรนัย 
4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ชุดเดิม ใช้เวลา 30 นาที 
  5. ทดสอบวัดทักษะการแกป้ัญหาหลังเรียน ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปรนัย 
4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ ชุดเดมิ ใช้เวลา 30 นาที 
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  6. ประเมินความใฝ่เรียนรู้ต่อการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วย 
การจัดกจิกรรมเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการแกป้ัญหา และ 
ความใฝ่เรียนรู้ ช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 โดยใช้แบบสังเกตความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า แบ่งระดบัพฤติกรรมบ่งช้ีเป็น 5 ระดับ คือ ดีเยีย่ม ดี ปานกลาง พอใช้ ปรบัปรุง 
  7. นำข้อมูลที่ได้ มาทำการตรวจ วิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของ 
การจัดกจิกรรมกรเรียนรู้ ดัชนีประสิทธิผล เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เปรียบเทียบทกัษะ
การแก้ปญัหา และความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียน 
 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   
 1. สถิติพื้นฐาน 
  ร้อยละ (Percentage) (บญุชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

สูตร P = 
f

N
× 100 

 
  เมื่อ P  แทน ร้อยละ 
    f  แทน ความถ่ีที่ต้องการแปลงให้เป็นรอ้ยละ 
    N  แทน ความถ่ี 
 
 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1 หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
จากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ โดยวิธีโรวิเนลลีและแอมมติัน (Rovinelli and Hamilton) 
(สมนกึ ภัททิยธนี, 2553) โดยใช้สูตร 
 

สูตร IOC =  
∑ 𝑅

𝑁
 

 
  เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กบัเนื้อหา 
        หรือข้อสอบกับจุดประสงค์ 
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    ∑ 𝑅 แทน ผลรวมคะแนนจากความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
        (R = +1 เมื่อผู้เช่ียวชาญแน่ใจว่าคำถามนั้นตรงกับพฤติกรรม) 
        (R = 0 เมื่อผู้เช่ียวชาญไม่แน่ใจเห็นว่าคำถามนั้นตรงกบัพฤตกิรรม) 
        (R = -1 เมื่อผู้เช่ียวชาญแน่ใจว่าคำถามนั้นไม่ตรงกับพฤติกรรม) 
    N  แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 
 
  2.2 การหาค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ (สมนกึ ภัททยิธนี, 2553) ใช้สูตรดงันี ้
 
           สูตร r = RH - RL 
                       N / 2 
  
  เมื่อ r  แทน ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบข้อหนึง่ ๆ 
    RH  แทน จำนวนผู้ตอบในกลุ่มสูง (เกง่) ที่ตอบข้อนั้น 
    RL  แทน จำนวนผู้ตอบในกลุ่มต่ำ (ออ่น) ที่ตอบข้อนั้นถูก 
    N  แทน จำนวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ 
 
  2.3 การคำนวณหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (สำนักปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 
2550) ใช้สูตรดังนี้ 
 

 P =  R 
        N   

 
  เมื่อ P  แทน  ระดับความยากง่ายของข้อสอบ 
    R  แทน  จำนวนนักเรียนที่ตอบข้อนัน้ถูก 
    N  แทน  จำนวนนักเรียนทั้งหมดทีเ่ข้าสอบ 
 
 
 
 
 
 



 90 

  2.4 การหาค่าคุณภาพของโปรแกรมบทเรียน (ประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม) 
    วิเคราะหห์าประสทิธิภาพของโปรแกรมบทเรียนใช้วิธีการหาประสิทธิภาพ 
E1 /E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) ใช้สูตรดังนี ้
 

 
   และ 

 
 
   เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน ์
     E2  แทน ประสิทธิภาพผลลพัธ์ของบทเรียนออนไลน ์
     ∑ 𝑥 แทน คะแนนรวมของนักเรียนทำแบบฝกึหัดระหว่างเรียน 
     ∑ 𝑦 แทน คะแนนที่นักเรียนทำได้จากแบบทดสอบหลงัเรียน 
     N  แทน จำนวนนักเรียน 
     A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
     B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
      A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียนทุกข้อรวมกัน 
    
   2.5 หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการหาค่า 
ความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ โดยใช้สูตรของโลเวทท์ (Lovett) 
(สมนกึ ภัททิยธนี, 2553) ใช้สูตรดังนี้ 
 

 
 
   เมื่อ rcc แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

     K  แทน จำนวนของแบบทดสอบทัง้หมด 
     ×i  แทน สัดส่วนของคนที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
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     C  แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
    
   2.6 หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะการแกป้ัญหา โดยการหาความเช่ือมั่น โดย
ใช้สูตรของคูเดอร์–ริชาร์ดสัน (สมนึก ภัททิยธนี, 2553) โดยใช้สูตรดังนี ้
 

KR − 20 ∶  rtt =  
k

k − 1
[1 −

∑ pq

S2
] 

 
   เมื่อ rtt  แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
     k  แทน จำนวนข้อสอบ 
     p  แทน สัดส่วนของผู้ตอบถกูในข้อหนึ่ง ๆ 
     q  แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึง่ ๆ (1- p) 
     s2  แทน ความแปรปรวนของคะแนน  
   
  3. การวิเคราะห์ข้อมลูตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
   3.1 การหาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนใช้วิธีการหาประสิทธิภาพ 
E1 /E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) ใช้สูตรดังนี ้
 

 
 
   และ 

 
 
    เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
      E2  แทน ประสิทธิภาพผลลพัธ์ของบทเรียนออนไลน ์
      ∑ 𝑥 แทน คะแนนรวมของนักเรียนทำแบบฝกึหัดระหว่างเรียน 
      ∑ 𝑦 แทน คะแนนที่นักเรียนทำได้จากแบบทดสอบหลงัเรียน 
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      N  แทน จำนวนนักเรียน 
      A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
      B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
       A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียนทุกข้อรวมกัน 
 
   3.2 การวิเคราะหห์าดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และที่สง่ผลต่อทกัษะการแกป้ัญหา  
ดัชนีประสทิธิผล (Effectiveness Index : E.I) (เผชิญ กิจระการ, 2544) ใช้สูตรดังนี้  
 

 
 
   เมื่อ E.I.   แทน ดัชนีประสทิธิผล 
        แทน คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
        แทน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
     Total  แทน คะแนนเต็มคูณจำนวนนักเรียน 
 
   3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสูตรหาค่าเฉลี่ยประชากรและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
ใช้สูตรดังนี ้
 

     µ = ค่าเฉลี่ยประชากร = 
∑ x

n
 

   และ 

     𝜎 = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานประชากร 
 

 
 
  
    

 



 93 

บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยเรื่องการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะ 
การแก้ปญัหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู
ตามลำดับ ดังนี ้
  1. สัญลกัษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
  2. ลำดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลวิเคราะห์ข้อมลู 
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมลูและแปลความหมายของข้อมูล เพื่อเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยได้กำหนด
ความหมายข้องสัญลักษณ์ในการนำเสนอข้อมูล ดังนี ้
  n   แทน จำนวนของนักเรียนในกลุม่เป้าหมาย 
  µ   แทน  ค่าเฉลี่ยประชากร 

  𝜎   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานประชากร 
  E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
  E2   แทน ประสิทธิภาพผลลพัธ์ของบทเรียนออนไลน ์
  E.I.   แทน ดัชนีประสทิธิผล 

  ∑ X1 แทน คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

  ∑ X2 แทน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
  Total   แทน คะแนนเต็มคูณจำนวนนักเรียน 
 
 
 
 



 94 

ลำดับขั้นตอนในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
  
 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามลาดับ ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 
บทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสรมิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และทักษะการแกป้ัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
  ตอนที่ 2 ผลวิเคราะห์ดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 
  ตอนที่ 3 ผลวิเคราะห์ดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อทักษะการแกป้ัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
  ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนทีม่ีต่อกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย ที่สง่เสรมิ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหา ความใฝ่เรยีนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 การวิเคราะหป์ระสทิธิภาพ (E1/E2) ของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ อย่างปลอดภัย  
  ผู้วิจัยได้ทดลองกบักลุ่มเป้าหมายที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและทักษะการแก้ปญัหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 13 คน 
ระหว่างการเรียนผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบระหว่างเรยีน ทุกหน่วย จำนวน 4 หน่วย นำมาหา
ค่าประสิทธิภาพตามลำดับ (E1 และ E2) รายหน่วย แล้วผู้วิจยัได้ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน ได้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้วนำมาหา
ค่าประสิทธิภาพตามลำดับ (E1 และ E2) โดยรวม 
   ผลวิเคราะหห์าประสิทธิภาพของของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและทักษะการแก้ปญัหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังตาราง 5  
และตาราง 6 
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ตาราง 5 ผลวิเคราะหห์าประสทิธิภาพของของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ อย่างปลอดภัย ที่ส่งเสรมิผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

ผลการเรียน คะแนนเต็ม μ σ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 40 34.53 2.06 89.07 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 30 25.00 2.00 83.33 

E1/E2 = 89.07/83.33 
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 จากตาราง 6 พบว่า คะแนนเฉลี่ยจากการประเมินระหว่างเรยีน และคำถามท้ายหน่วย 
ของนักเรียนทั้ง 4 หน่วย (E1) มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 34.61 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
89.07 คะแนนหลังเรียน (E2) มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 25.00 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
83.33 ดังนั้น ประสิทธิภาพของของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
เรื่องการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ อย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะ 
การแก้ปญัหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 (E1/E2) มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 
89.07/83.33 
 
 ตอนที่ 2 ผลวิเคราะห์ดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 
ดังตาราง 7 
 
ตาราง 7 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับ

บทเรียนออนไลน์ ทีส่่งผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 
 

จำนวน
นักเรียน
เป้าหมาย 

คะแนน
เต็ม 

ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน  
E.I. คะแนนที่ได ้ ร้อยละ คะแนนที่ได ้ ร้อยละ 

13 20 102 39.50 213 89.07 0.7025 

 
 จากตาราง 7 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากคะแนนแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน จากจำนวนนักเรียน 13 คน มีคะแนนก่อนเรียนรวม 102 คะแนน และมีคะแนนหลัง 
เรียนรวม 213 คะแนน มีดัชนีประสทิธิผลเท่ากับ 0.7025 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการ 
เรียนรูเ้พิ่มข้ึนเท่ากบั 0.7025 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.25 
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 ตอนที่ 3 ผลวิเคราะห์ดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อทักษะการแกป้ัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 ผลวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน

ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อทกัษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

จำนวนนักเรียน
เป้าหมาย 

คะแนนเต็ม 
ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 

E.I. 
คะแนนที่ได ้ ร้อยละ คะแนนที่ได ้ ร้อยละ 

13 10 82 63.07 112 86.15 0.625 

 
 จากตาราง 8 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 
บทเรียนออนไลน์ ทีส่่งผลตอ่ทักษะการแกป้ัญหา จากจำนวนนักเรียน 13 คน มีคะแนนก่อนเรียน 
รวม 82 คะแนน และมีคะแนนหลังเรียนรวม 112 คะแนน มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.625 แสดงว่า 
นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรูเ้พิ่มข้ึนเท่ากบั 0.625 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.5 
 
 ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนทีม่ีต่อกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่สง่เสรมิ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหา ความใฝ่เรยีนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1  
  โดยแบบสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน ตามขอบข่ายรายการที่กำหนดไว้ 
ผู้วิจัยกำหนดเกณฑโ์ดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ แบง่เป็น 5 ระดับ เป็นค่ารอ้ยละ ดังนี ้
   ร้อยละ 80-100  ระดับคุณภาพดีเยี่ยม 
   ร้อยละ 70-79  ระดับคุณภาพดี  
   ร้อยละ 60-69  ระดับคุณภาพปานกลาง 
   ร้อยละ 59-50  ระดับคุณภาพพอใช้ 
   ร้อยละ 49-0  ระดับปรบัปรุง   
  และได้แสดงข้อมูลการศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู ้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะการแก้ปัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ดังตาราง 9 
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ตาราง 9 ผลการศึกษาความใฝ่เรยีนรู้ของนกัเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะการแก้ปัญหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

นักเรียน 
คนที่ 

พฤติกรรมบง่ช้ี 

คะแนน
เต็ม 
30 

คะแนน 

ร้อยละ 

1. 
ตั้ง

ใจ
เรีย

น 

2. 
คว

าม
เพ

ียร
พย

าย
าม

ใน
กา

รเร
ียน

รู ้

3. 
สน

ใจ
เข้

าร
่วม

กจิ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู ้

4 
.ก

าร
แส

วง
หา

คว
าม

รู ้

5. 
บัน

ทึก
คว

าม
รูเ้ป

็นอ
งค์

คว
าม

รู้ 

6 
.ก

าร
สะ

ท้อ
นผ

ล 
แล

กเ
ปล

ี่ยน
เรีย

นร
ู ้

1 4 4 4 3 2 4 21 70 
2 4 4 4 3 2 4 21 70 
3 3 3 3 3 2 1 15 50 
4 4 3 4 3 3 4 21 70 
5 2 2 2 2 1 1 10 33.33 
6 4 4 4 3 4 4 23 76.66 
7 3 3 3 3 3 4 19 63.33 
8 3 3 3 3 2 3 17 56.66 
9 5 4 5 5 3 5 27 90 
10 5 5 5 5 3 5 28 93.33 
11 3 3 3 3 3 3 18 60 
12 5 5 5 4 3 5 27 90 
13 3 3 3 3 3 1 16 53.33 

μ 3.69 3.53 3.69 3.30 2.61 3.38 20.23 67.433 

 
 จากตาราง 9 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 
บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสรมิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ มผีลคะแนนด้านความใฝ่เรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 67.433  
และอยู่ในระดับคุณภาพปานกลาง ตามเกณฑ์ทีผู่้วิจัยได้ต้ังไว้จากการสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู ้
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ของนักเรียน โดยรวมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 13 คน โรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ 
ที่เรียนกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรยีนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่สง่เสรมิผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหา ความใฝ่เรียนรู ้
มีค่าประสิทธิภาพของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ (E1/E2)  
เท่ากับ 89.07/83.33 และมีดัชนีประสิทธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนออนไลน์ ทีส่่งผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากบั 0.7025 แสดงว่า 
นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรูเ้พิ่มข้ึนเท่ากบั 0.7025 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.25 และ 
ดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ที่ส่งผลต่อ
ทักษะการแก้ปัญหา มีดัชนีประสทิธิผลเท่ากบั 0.625 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้
เพิ่มข้ึนเท่ากับ 0.625 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.5 และนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย 
มีผลคะแนนด้านใฝ่เรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 67.433 และอยู่ในระดับคุณภาพปานกลาง ตามเกณฑ์ที่
ผู้วิจัยได้ต้ังไว้จากการสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียน 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครัง้นี้เป็นการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบั 
บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียนและทักษะการแก้ปญัหา ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย 
ตามลำดับ ดังนี ้
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน 
ออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ 
ทักษะการแก้ปัญหาความใฝ่เรียนรู้ ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อหาดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน 
ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 3. เพื่อหาดัชนีประสทิธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน 
ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อทกัษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 4. เพื่อศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนกัเรียนที่มีต่อกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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สรุปผล 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์  
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะ 
การแก้ปญัหาความใฝเ่รียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 สรุปผลการวิจัยได้ดังนี ้
  1. ประสทิธิภาพของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์  
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ 
ทักษะการแก้ปัญหาความใฝ่เรียนรู้ ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เท่ากับ 89.07/83.33  
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
  2. ดัชนีประสิทธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน 
ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เท่ากบั 0.7025  
แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เพิม่ขึ้น เท่ากบั 0.7025 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.25 
  3. ดัชนีประสิทธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน 
ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อทกัษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เท่ากบั 0.625  
แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เพิม่ขึ้น เท่ากบั 0.625 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.5 
  4. การศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนทีม่ีต่อกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 นักเรียน 
มีผลคะแนนด้านความใฝ่เรียนรู้เฉลี่ย 20.23 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 67.433 และ
อยู่ในระดับคุณภาพปานกลาง ตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ต้ังไว้จากการสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของ
นักเรียน 
 
อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยสามารถนำมาอภิปรายผลได้ดังนี ้
  1. ประสทิธิภาพของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์  
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะ 
การแก้ปญัหาความใฝเ่รียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 มีประสทิธิภาพเท่ากบั 89.07/83.33  
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏผลเช่นน้ี เนื่องมาจากการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน เป็นวิธีการเรียนรู้ทีผู่้เรียน 
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ได้ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถ และความสนใจของตนเอง และนำเสนอ
วิพากษ์พิจารณ์งานของตนเองได้ และเรียนรู้ตนเองว่าตนเองรู้อะไรบ้าง ยังไม่รูอ้ะไรบ้าง และต้องการ
ที่จะรู้อะไรโดยผู้สอนเป็นผู้ที่คอยสนบัสนุน และให้คำปรึกษาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัชุดกิจกรรมนั้น เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้น จากปัญหาที่เกิดข้ึน 
โดยสร้างความรู้จากกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม เพื่อแก้ปญัหาจากสถานการณ์เกี่ยวกบั
ชีวิตประจำวัน และเป็นปญัหาที่มีความสำคัญตอ่ผู้เรียน ซึ่งปัญหาจะเป็นจุดเริม่ต้นของการเรียนรู้ และ
เป็นตัวกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปญัหาด้วยเหตุผล จะช่วยใหผู้้เรียนเกิดการถ่าย
โยงการเรียนได้ดี และสามารถนำไปใช้แก้ปญัหาในชีวิตจริงได้ การเรียนรู้ด้วยตนเองจะพฒันาข้ึนได้
เมื่อผู้เรียนได้ตระหนักและควบคุมการเรียนรู้ของตนเองเป็นรูปแบบการรู้คิด (Meta Cognition) 
ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรู้ว่าเราต้องการรู้อะไร รู้ว่าเรารู้อะไร รู้ว่าเรายังไม่รูอ้ะไร และคิดหาวิธีการที่จะ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรูโ้ดยการช้ีนาตนเองให้โอกาสผู้เรียนวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ซึ่งครอบคลมุการวินจิฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของตนการตั้งเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของ 
การเรียนรู้การเลือกวิธีการเรียนรู้การแสวงหาแหลง่ความรู้ การรวบรวมข้อมลู การวิเคราะห์ข้อมูล 
รวมทั้งการประเมินตนเองโดยครูอยู่ในฐานะกลัยาณมิตร ทำหน้าที่กระตุ้น และให้คำปรึกษาผู้เรียน 
ในการวินิจฉัยความต้องการกำหนดวัตถุประสงค์ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้และเตรียมวัสดุ 
อุปกรณ์แหลง่ข้อมลูรวมทั้งร่วมเรียนรู้ไปกบัผู้เรียน และติดตามการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
ด้วยตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2548) 
  2. ค่าดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียน 
ออนไลน ์ที่สง่ผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีค่าดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.7025 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เพิม่ขึ้น เท่ากับ 0.7025 หรือคิดเป็น 
ร้อยละ 70.25 การที่ผลการวิจัยปรากฏดังนี้แสดงใหเ้ห็นว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าและมพีัฒนาการ
ทางการเรียนจากการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์  
ซึ่งสอดคล้องกับ ผลการศึกษาพรรณพร นามโนรินทร (2555) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 
ร้อยละ 81.25 ของกลุ่มเป้าหมาย ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร้อยละ 87.50 ของกลุม่เป้าหมายแสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าและพัฒนา 
การทางการเรียน จึงทำใหป้ระสบผลสำเร็จทางการเรียนจากการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้
ด้วยตนเอง โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะศึกษาหาความรู้และ
คำตอบด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาที่ช่วยให้นักเรียนคิดเป็น ทำเป็นและแก้ปญัหาเป็น 
มีการตัดสินใจที่ดีและสามารถเรียนรู้การทำงานเป็นทมี รวมทั้งการนำทักษะที่ได้ในการแก้ปญัหาไปใช้ 
ในชีวิตประจำวันได้ โดยมีครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และ 
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สอดคล้องกบัผลการศึกษาของจริพนธ์ ลีสา (2562) การพัฒนาบทเรียนบนเว็บผสมผสาน 
สื่ออินโฟกราฟกิส์ ตามแนวคิดการใช้ปญัหาเป็นฐาน เพือ่สง่เสริมทักษะการแก้ปญัหา เรื่อง 
คอมพิวเตอรส์ร้างช้ินงาน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนบนเว็บผสมผสานสื่ออินโฟกราฟกิส์ ตามแนวคิดการใช้ปญัหา 
เป็นฐาน เพือ่สง่เสริมทักษะการแก้ปญัหา เรื่อง คอมพิวเตอรส์ร้างช้ินงาน ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 
มีค่าเฉลี่ยกอ่นเรียน 7.90 ค่าเฉลี่ยหลังเรียน 16.30 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียน 2.42  
หลงัเรียน 1.46 หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 โดยนวัตกรรม
บทเรียนบนเว็บผสมผสานสื่ออินโฟกราฟิกส์ ตามแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถทำใหผู้้เรียน
เกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิม่ขึ้น 
  3. ดัชนีประสิทธิผลของกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน 
ออนไลน์ ที่สง่ผลต่อทกัษะการแก้ปัญหาของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีค่าดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.625 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรูเ้พิ่มข้ึน เท่ากบั 0.625 หรือคิดเป็น 
ร้อยละ 62.5 การที่ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ นักเรียนที่ได้เรียนผ่านกิจกรรมนี้มกีารช่วยเหลือระหว่าง
เพื่อนในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกในกลุม่เข้าใจ และสามารถปฏิบตัิงานได้ ในการเรียนรู้นกัเรียนมีโอกาสได้
คิดวิเคราะห์ปญัหาที่เกิดข้ึน นำไปสูก่ระบวนการคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปญัหาสอดคล้องกบั  
สุคนธ์ สินธุพานนท์ (2552) ไดก้ล่าวถึงกระบวนการคิดแก้ปญัหาว่า นักเรียนได้มีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นของตนเองต่อคนอื่น รวมถงึการสำรวจ ตรวจสอบและค้นหาข้อมูลต่าง ๆ มาเสรมิ 
การลงข้อสรุปร่วมกบัคนอื่นอย่างมีเหตุผล ซึ่งนักเรียนต้องมกีารวิเคราะห์ข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ 
เพื่อเช่ือมโยงกันจนกลายเป็นองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง เพราะในการกำหนดประเด็นปัญหาแตล่ะครัง้ 
นักเรียนต้องมีการรวบรวมข้อมลูทีห่ลากหลายจากแหลง่ต่าง ๆ แล้วร่วมกันลงข้อสรุป นักเรียนจงึได้มี
การฝกึฝนทักษะการแก้ปญัหา และยงัสอดคล้องกับวรรณภา เหล่าไพศาลพงษ์ (2554) ความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาของนกัเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปญัหา 
กับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามคู่มอืครู แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 การเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นให้นกัเรียนมีโอกาสเรยีนรู้ 
ด้วยตนเอง โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะศึกษาหาความรู้และ
คำตอบด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาที่ช่วยให้นักเรียนคิดเป็น ทำเป็นและแก้ปญัหาเป็น 
มีการตัดสินใจที่ดีและสามารถเรียนรู้การทำงานเป็นทมี รวมทั้งการนำทักษะที่ได้ในการแก้ปญัหาไปใช้
ในชีวิตประจำวันได้ โดยมีครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้  
  4. การศึกษาความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนทีม่ีต่อกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 นักเรียน 
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มีผลคะแนนด้านความใฝ่เรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 67.433 และอยู่ในระดับคุณภาพปานกลาง ตามเกณฑ์
ที่ผู้วิจัยได้ต้ังไว้ จากการสังเกตพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียน ทั้งนีเ้นื่องจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานเป็นการออกแบบกิจกรรมทีท่ำให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์และ 
คิดแก้ปัญหา อีกทั้งทางด้านเนื้อหามีความทันสมัย เข้ากบัเหตุการณ์บ้านเมืองในยุคปจัจุบันและ 
มีความน่าสนใจ เช่น การใช้ตัวละครสมมติที่ได้มาจากกระแสสงัคม การใช้เหตุการณ์จากข่าวดัง 
ในปัจจบุัน ทำใหเ้กิดความสนใจและเกิดการความใฝ่เรียนรู้ตามพฤติกรรมบง่ช้ีที่ผู้วิจัยกำหนด 
สอดคล้องกบัพิมพ์ชนก เนื่องทะบาล (2563) กจิกรรมการเรยีนรู้แบบ SQ4R มีพฤติกรรม 
ความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ SQ4R 
นักเรียนมพีฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 80.56 อยู่ในระดับคุณภาพ ดีมาก  
ดังวงจรปฏิบัติการที่ 1 มีพฤติกรรมความใฝเ่รียนรู้ คิดเป็นรอ้ยละ 60.17 วงจรปฏิบัติการที่ 2 
มีพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 75.00 วงจรปฏิบตัิการที่ 3 มีพฤติกรรมความใฝ่เรียนรู ้
คิดเป็นร้อยละ 80.56 เมื่อพจิารณาพฤติกรรมบง่ช้ีความใฝ่เรยีนรู้ทั้ง 6 ด้าน พบว่า อยู่ในระดับ
คุณภาพดี ซึ่งกล่าวว่านักเรียนที่แสดงออกถึงความกระตือรอืร้น สนใจแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ  
มาเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน และนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม 
เป็นผู้มีคุณลักษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียน โดยใช้นวัตกรรมการเรียนการสอนแบบ Active learning 
 
ข้อเสนอแนะ 
   
 1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
  1.1 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์  
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะ 
การแก้ปญัหาความใฝเ่รียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 ในการจัดการเรียนการสอนพบว่า 
สามารถทำให้ผูเ้รียนเกิดทักษะการแกป้ัญหาเพิม่ขึ้น โดยได้มาจากกระบวนการจัดการเรียนสอนที่ใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน ์
  1.2 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกบับทเรียนออนไลน์  
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะ 
การแก้ปญัหาความใฝเ่รียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 การจัดการเรียนการสอนต้องเน้นใน
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ละข้ันตอน เพื่อจะทำใหผู้้เรียนเกิดทกัษะการแกป้ัญหาที่ 
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
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 2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรมีการวิจัย
ปัญหาและผลกระทบจากการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ของผู้เรียน เพื่อการแก้ไขปัญหาและพัฒนา
บทเรียนออนไลน์ให้มีความเหมาะสมต่อผู้เรียนมากขึ้น 
  2.2 ควรศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการนำผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทักษะการแกป้ัญหาความใฝ่เรียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถศึกษา
ตัวแปรตามเพิม่เติม เช่น ทักษะปฏิบัติ ความคงทนในการเรยีนรู้ เพื่อศึกษาผลของความแตกต่าง 
ในแต่ละตัวแปร 
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การศึกษาทศวรรษที่ 2. แพร่ : สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาแพร่ เขต 1, 2. 
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ภาคผนวก ก 
แผนการจัดการเรยีนรู้บทเรียนออนไลน ์
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แผนการจัดการเรยีนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชป้ัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ท่ี 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
แผนการจัดการเรยีนรู้ท่ี 1 เรื่อง ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภัย การป้องกันความเป็นส่วนตัว
และอัตลกัษณ์ 
สอนวันที่.................................เดือน............................... พ.ศ............... เวลา 2 ช่ัวโมง 

มาตรฐานการเรยีนรู ้
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ข้ันตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และ 
การแก้ปญัหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมจีริยธรรม 

ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
ว 4.2 ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกำหนด

และข้อตกลง 

สาระสำคัญ 
การใช้งานเทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ทำได้โดย รกัษาข้อมูลส่วนตัว ไม่ละเมิด

ความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น ก่อนแสดง ความคิดเห็น หรอืวิจารณ์ผู้อื่นในสื่อสงัคมออนไลน์ต่าง ๆ 
ให้ตระหนักถึงผลกระทบทีจ่ะเกิดข้ึนกับตนเองและผู้อื่น ไม่เขียนข้อความ หยาบคาย ไม่แชร์ หรือ
โพสต์ข้อมลูที่ไมเ่หมาะสม รวมถึงป้องกัน การเข้าถึงข้อมูลจากผู้อื่น โดยตั้งค่าความเป็นส่วนตัวหรือ
รหสัผ่านที่ผู้อื่นไมส่ามารถคาดเดาได้ง่าย แต่ตนเองจะต้องจดจำได้ง่ายด้วย 

สาระการเรียนรู้ 
ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การปกป้อง ความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์ 

จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. อธิบายวิธีการป้องกันความเป็นส่วนตัวและข้อมลูของตนเอง
2. อภิปรายผลกระทบ แนวทางป้องกัน และวิธีการแกป้ัญหาในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างปลอดภัย 
3. สามารถอธิบายวิธีการจัดการอัตลักษณ์ไปใช้งานได้อย่างถูกต้อง
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สมรรถนะสำคญัของผู้เรียน 
 ทักษะการแก้ปัญหา 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 ความใฝ่เรียนรู ้
 
กระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้  ใช้หลักการของ มัณฑรา ธรรมบุศย์ 6 ขั้นตอน 
(PBL) มัณฑรา ธรรมบุศย์. (2545). “การพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้โดยใช้ PBL (Problem-Based 
Learning). 
 ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ (5 นาที) 
  1.1 ครูเสนอสถานการณ์ปัญหาแก่นักเรียน ตัวอย่างเช่น  
   - ประยทุธ์ได้ทำบัตรประชาชนมาใหม่ แล้วถ่ายภาพแล้วโพสต์ลงใน Facebook  
เพื่ออวดเพือ่น ๆ  
   - ชินจังถ่ายรปูเงินพร้อมเช็กอินสถานที่ ขณะไปถอนเงินที่ธนาคาร เพื่อโพสต์ใน 
TikTok 
  1.2 ให้นักเรียนร่วมกันบอกถึงปญัหาที่พบจากการแก้สถานการณ์ที่ครูกำหนดให้  
 ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจปัญหา โดยจัดกิจกรรม ต่อไปนี้ (20 นาที) 
  2.1 จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยใช้การสุ่มจากบทเรียนออนไลน์ (แถบเมนสูุ่ม
การจัดกลุ่ม) โดยครูเป็นผูก้ดสุม่ให้นักเรียนเห็นผ่านจอทีวีกลางห้องเรียน 
  2.2 ให้นักเรียนทำความเข้าใจปญัหา โดยการให้นักเรียนระบวุ่าในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ทีก่ำหนดให้ จำเป็นต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกับเรือ่งอะไรบ้าง  
  2.3 ให้แต่ละกลุม่นำเสนอ เรื่องทีจ่ำเป็นต้องศึกษา โดยให้ครแูละนักเรียนร่วมกันเติมเต็ม
หัวเรื่องที่ต้องไปศึกษา  
 ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ (30 นาที) 
  3.1 ครูให้กลุม่นักเรียนศึกษาเรื่อง ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย จาก
แหล่งข้อมูลที่เตรียมไว้ให้ (บทเรียนออนไลน์ ในแถบเมนูที่ 1 ใช้สารสนเทศอย่างไรใหป้ัง)  
  3.2 สรุปความรูท้ี่ตนเองได้ศึกษาแล้วทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน โดยใช้งานบนบทเรียน
ออนไลน์ (ช้ินงานที่ 1 งานเดี่ยว) 
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 ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ (15 นาที) 
  4.1 หลังจากที่นักเรียนแตล่ะคนในกลุม่ได้ศึกษาเรื่อง ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย จากแหลง่เรียนรู้บทเรียนออนไลน์ ให้นักเรียนมารวมกลุ่มและแลกเปลี่ยนสิ่งที่ตนเองได้
เรียนรู้ภายในกลุ่ม เพื่ออภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสม ถูกต้องหรอืไม่
อย่างไร 
 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบ โดยการจัดกิจกรรมดังนี้ (10 นาที) 
  5.1 ให้นักเรียนแต่ละกลุม่สรุปความรู้เรือ่ง ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
  5.2 ให้นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ตรวจสอบผลการทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เรื่อง 
ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัยอีกครั้ง 
  5.3 นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันสรปุองค์ความรู้ เรื่อง ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยรวมกันอีกครั้ง   
 ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผลงาน โดยการจัดกิจกรรม ดังนี้ (40 นาที) 
  6.1 ให้นักเรียนนำข้อสรุปที่ได้นำไปสูก่ารเขียนผังมโนทัศน์ Mind map (ช้ินงานที่ 2 
ท้ายหน่วยการเรียนรูเ้ป็นช้ินงานเดี่ยว) และนักเรียนแลกเปลีย่นความรู้ภายในกลุ่มได้โดยอสิระ 
  6.2 ให้นักเรียนนำเสนองานโดยสามารถนำช้ินงาน 1 ช้ินงานของแต่ละกลุ่มมานำเสนอ 
  6.3 ครูสรปุและเพิ่มเติมความรูร้วบยอดให้แก่นักเรียน 
 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู ้
 1. วีดีโอตัวอย่างสถานการณ์ปญัหาในบทเรียนออนไลน ์
 2. บทเรียนบนออนไลน์ เรื่อง ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ อย่างปลอดภัย ใช้สื่อและ 
แหล่งข้อมูล ตามข้อ กําหนดและข้อตกลง 
 
การวัดและประเมินผลการเรยีนรู ้
 

ตัวชี้วดั / ผลการเรียนรู ้ ชิ้นงาน / ภาระงาน วิธกีารวดั เครื่องมือวดั 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย ใช้สื่อและ
แหลง่ข้อมูลตามข้อกำหนด
และข้อตกลง (ว 4.2 ม.1/4) 

1. แบบฝึกหดัระหว่าง
เรียนในบทเรียน
ออนไลน์ (งานเดีย่ว) 
2. แผนผงัมโนทัศน์ 
Mind Map ท้ายหน่วย
การเรียนรู้ (งานเดีย่ว) 

1. การตรวจข้อมูล
แบบฝึกหดั 
2. การประเมิน
ชิ้นงาน 
3. การประเมินการ
เขียนสรุปความ 

1. เกณฑ์การตรวจ
แบบฝึกหดั 
2. เกณฑ์การประเมิน
ชิ้นงาน 
3. เกณฑ์การประเมิน
การเขียนสรุปความรู้ 
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แบบประเมนิชิ้นงาน/ภาระงาน 
คำอธิบายเกณฑ์การให้คะแนน  
ผู้ตรวจให้คะแนนโดยพิจารณา…(ความรู้/ทักษะ, ความสามารถ/คุณลักษณะ).ของนักเรียนแล้วทำ
เครื่องหมาย ✓ลงใน  ตามระดับคะแนน 4,3,2,1 ที่ตรงตามความคิดเห็นของผู้ตรวจมากทีสุ่ด 
 

ชิ้นงาน/ภาระงาน 
เกณฑ์คะแนน 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
1. แบบฝกึหัด
ระหว่างเรียนใน
บทเรียนออนไลน์ 
(งานเดี่ยว) 
 

 

ทำแบบฝึกหัด
ถูกต้องร้อยละ 80 
ขึ้นไปของจำนวน
แบบฝึกหดัทัง้หมด 

 

ทำแบบฝึกหัด
ถูกต้องร้อยละ 70-
79 ของจำนวน
แบบฝึกหดัทัง้หมด 

 

ทำแบบฝึกหัด
ถูกต้องร้อยละ 50-
69 ขึ้นไปของ
จำนวนแบบฝึกหดั
ทั้งหมด 

 

ทำแบบฝึกหัด
ถูกต้องน้อยกวา่ร้อย
ละ 50 ของจำนวน
แบบฝึกหดัทัง้หมด 

2. ผังมโนทัศน์ 
เรื่องใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ท้าย
หน่วยการเรียน 
(งานเดี่ยว) 

 

เขียนสรุปมโนทศัน์ 
โดยมโนทัศน์แต่ละ
เร่ืองเขียนได้อย่าง
ชัดเจน และมี
ตัวอย่าง
ประกอบการอธิบาย
มโนทัศน์น้ัน ๆ 

 

เขียนสรุปมโนทศัน์ 
โดยมโนทัศน์แต่ละ
เร่ืองเขียนได้อย่าง
ชัดเจน หรือมีการ
ยกตัวอยา่งประกอบ
มโนทัศน์ได้อย่าง
ถูกต้อง 

 

เขียนสรุปมโนทศัน์
ที่อ่านแล้วสามารถ
สื่อความได้ถูกต้อง 
หรือ เขยีนได้เพยีง 
1 หัวข้อย่อย 
โดยมโนทัศน์ที่เขยีน
มีความถูกต้อง 

 

ไม่สามารถเขยีนผัง
มโนทัศน์ได้ หรือ
เขียนไดแ้ต ่
มโนทัศน์ที่เขยีน 
ไม่ถูกต้อง 

คะแนนรวม     
ระดับคุณภาพที่ได ้  

 
เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนรวมชิ้นงาน/ภาระงาน 
 11 - 12 คะแนน หมายถึง  ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดบั ดีมาก 
 8 - 10  คะแนน หมายถึง  ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดบั ดี 
 5 – 7  คะแนน หมายถึง  ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดบั พอใช้ 
 3 - 4   คะแนน หมายถึง  ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดบั ควรปรบัปรุง 
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แบบประเมนิความใฝ่เรียนรู ้
คำอธิบายเกณฑ์การให้คะแนน  
ผู้ตรวจให้คะแนนโดยพิจารณาจากความใฝ่เรียนรู้ ความมุ่งมัน่ในการทำงาน ของนกัเรียนแล้วทำ
เครื่องหมาย ✓ลงใน  ตามระดับคะแนน 5,4,3,2,1 ที่ตรงตามความคิดเห็นของผู้ตรวจมากทีสุ่ด 
 

นักเรียน 
คนที่ 

พฤติกรรมบง่ช้ี 

คะแนน
เต็ม 
30 

คะแนน 

ร้อย
ละ 

1. 
ตั้ง

ใจ
เรีย

น 

2. 
คว

าม
เพ

ียร
พย

าย
าม

ใน
กา

รเร
ียน

รู ้

3. 
สน

ใจ
เข้

าร
่วม

กจิ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู ้

4. 
กา

รแ
สว

งห
าค

วา
มร

ู ้

5. 
บัน

ทึก
คว

าม
รูเ้ป

็นอ
งค์

คว
าม

รู้ 

6. 
กา

รส
ะท

้อน
ผล

 
แล

กเ
ปล

ี่ยน
เรีย

นร
ู ้

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         

X̅         
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เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนน 
 ผู้วิจัยกำหนดเกณฑโ์ดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ แบง่เป็น 5 ระดับ ดังนี ้
  ร้อยละ 80-100  ระดับคุณภาพดีเยี่ยม 
  ร้อยละ 70-79  ระดับคุณภาพดี  
  ร้อยละ 60-69  ระดับคุณภาพปานกลาง 
  ร้อยละ 59-50  ระดับคุณภาพพอใช้ 
  ร้อยละ 49-0  ระดับปรบัปรุง  
 
บันทึกหลังการสอน 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................ ....
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
 
         (.................................................................) 
                ครูผู้สอน 
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ภาระงานชิ้นที่ 1. แบบฝึกหัดในบทเรียนออนไลน์ เรื่อง ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภัย  
(งานเดี่ยว)  

 
ตัวอย่างสถานการณ์ต่าง ๆ ให้นกัเรียนวิเคราะห์ 

 
 
 

คำถามในแบบฝึกหัดในบทเรียนออนไลน ์
 1. ให้พิจารณาสถานการณ์ แล้ววิเคราะห์ว่าปัญหาทีเ่กิดข้ึนคืออะไร 
 2. จากปัญหาทีเ่กิดข้ึน ให้วิเคราะห์ว่าปัญหาที่อาจตามมาจะทำให้ใครบ้างได้รับผลกระทบ 
และได้รับผลกระทบอย่างไร 
 3. จากผลกระทบในข้อ 2 ให้ตอบคำถามต่อไปนี ้
  3.1 มีวิธีการป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาน้ันอย่างไร 
  3.2 หากเกิดปญัหาแล้ว แต่ละคนที่มสี่วนเกี่ยวข้องจะมีวิธีการจัดการกบัปัญหาอย่างไร 
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ภาระงานชิ้นที่ 2 แผนผังมโนทัศน์ (Mind map)  
เรื่อง ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยให้นักเรียนสรปุองค์ความรูเ้กี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างปลอดภัยได้อย่างไร 
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บทเรียนออนไลน ์
ภาพประกอบ 2 ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์  
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา 

และแบบสังเกตความใฝ่เรียนรู ้
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ภายใต้การจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
รายวิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาท่ีป ี1 ครูผู้สอน นายศุภนันต์ จันทร์เสน 

จำนวน 20 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน เวลาท่ีใชส้อบ 30 นาที 

 
ช่ือ-นามสกุล .............................................................................. ช่ือเล่น.....................เลขที.่.............. 

คำช้ีแจง  
จงทำเครื่องหมาย X ทบัตวัเลือกทีถู่กต้อง 

1. ข้อใดคือเว็บไซต์ค้นหาข้อมูลเป็นหลัก 
 ก. www.google.com 
 ข. www.facebook.com 
 ค. www.bbc.co.uk 
 ง. www.tiktok.com 
2. ถ้านักเรียนต้องการค้นหาภาพผู้อำนวยการ
นักเรียนจะใช้ฟังก์ชันใดใน Google ในการค้นหา 
 ก. ฟังก์ชัน Gmail 
 ข. ฟังก์ชัน Classroom 
 ค. ค้นรูป 
 ง. ถูกทุกข้อ  
3. ถ้านักเรียนต้องการค้นหาข้อมูลว่าโรงเรียนบ้าน
หนองโนอีดำ มีบุคลากรก่ีคน จะต้องใช้คำค้นหาว่า 
อย่างไรจงึจะเหมาะสมที่สดุ 
 ก. บ้านหนองโนอีดำ 
 ข. มีคนก่ีคนในโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ 
 ค. บคุลากรในโรงเรียนบ้านหนองโนอีดำ 
 ง. ข้อมูลบ้านหนองโนอีดำ 
4. ข้อใดคือแพลตฟอร์ม Social Media รูปแบบที่
เน้นประเภทวีดีโอ 
 ก. www.google.com 
 ข. www.facebook.com 
 ค. www.youtube.com 
 ง. www.nongno.ac.th 

 
5. ใครใช้อินเทอร์เน็ตได้เหมาะสมที่สุดในด้าน
การศึกษาและได้ประโยชน์สูงสดุ 
 ก. ชินจังฟงัเพลงจากยูทูป 
 ข. อาซีเข้าเฟสบุ๊คคยุกับเพื่อน 
 ค. พราวเล่นเกม Y8  
 ง. ไอซ์ค้นหาวดีีโอการปลูกต้นไม้จากยูทปู 
6. ข้อใดคือเว็บเบราว์เซอร์ในการใช้อินเทอร์เน็ต 
 
 ก.                    ข.                   
 
 ค.                ง.   
 
7. ถ้านักเรียนต้องตดิต่อสื่อสารกับเพื่อนโดยที่ไม่ใช่
การโทร นักเรียนจะใช้วิธีทางเทคโนโลยีใด 
 ก. ใช้การเดินไปคยุ 
 ข. ใช้แอปพลิเคชันแชท 
 ค. ใช้เพื่อนไปบอกต่อเพื่อน 
 ง. ใช้ไวไฟ 
8. ข้อใดคือประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต 
 ก. ค้นหาข้อมูล 
 ข. ใช้สนทนาพดูคยุ 
 ค. ใช้เล่นเกมออนไลน์ 
 ง. ถูกทุกข้อ 
 
 

http://www.google.com/
http://www.facebook.com/
http://www.bbc.co.uk/
http://www.tiktok.com/
http://www.google.com/
http://www.facebook.com/
http://www.youtube.com/
http://www.nongno.ac.th/
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9. ข้อใดไม่ควรปฎิบตัิในการใช้อินเทอร์เน็ต 
 ก. ค้นหาข้อมูลที่ถูกต้อง 
 ข. วิเคราะห์ข้อมูลจากหลากลายเวบ็ไซต ์
 ค. ไม่บอกข้อมูลส่วนตวักับคนที่ไม่รู้จักใน

อินเทอร์เน็ต 
 ง. นำข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืนไปเผยแพร่ 
10. ถ้านักเรียนต้องการเล่นเกมในเว็บไซต์ Y8 
นักเรียนจะใช้คำค้นหาว่าอย่างไรใน Google 
 ก. วาย 8            ข. Y8 
 ค. เล่นเกม Y8      ง. ถูกทุกข้อ 
11. ข้อใดไม่ใช่การป้องกันตนเองจากปัญหา
อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 
 ก. ปิดเวบ็บราวเซอร์ทุกคร้ังหลังเลิกใช้งาน 
 ข. พิมพ์เลขบตัรประชาชนลงใน Facebook 
 ค. ตดิตั้งโปรแกรมสแกนไวรัส 
 ง. ตั้งรหสัผ่านเขา้สู่คอมพิวเตอร์ 
12. เม่ือนักเรียนได้รับข้อความต่อไปน้ีในช่องทาง
แชท Facebook และ Line นักเรียนคดิว่าควร
ปฏิบตัิตนอย่างไร “เดือนน้ีเป็นเดือนพิเศษ 
มี 5 ศุกร์ 5 เสาร์ 5 อาทติย ์888 ปีจะมีคร้ัง 
เรียกว่าถงุเงิน ตามตำราฮวงจุย้สง่ต่อ 5 คน 
จะโชคด ีถูกหวยรางวัลท่ี 1” 
 ก. ส่งต่อให้ครบ 5 คน จะไดโ้ชคด ี
 ข. สง่ต่อใหค้รบ 5 คน จะได้โชคลาภ 
 ค. เก็บไวค้นเดยีว ไม่บอกใคร 
 ง. ควรปรึกษาครูหรือผู้ปกครอง 
13. ถ้านักเรียนพบว่ามีคนลืมออกจากระบบเฟซบุ๊ก 
นักเรียนควรปฏิบตัิอยา่งไร  
 ก. กดออกจากระบบให ้
 ข. โพสต์ข้อความตามใจตนเอง 
 ค. ไม่สนใจปล่อยให้อยู่ในระบบเฟซบุ๊กต่อไป 
 ง. หาวิธีตดิต่อเจ้าของเฟซบุ๊กให้ออกจาก

ระบบ 

14. พลเมืองดิจิทัลจะต้องมีความรับผดิชอบดา้น
ใดบ้าง 

 ก. ความรับผดิชอบต่อตนเอง 
 ข. ความรับผิดชอบต่อครอบครัวและเพื่อน 
 ค. ความรับผิดชอบต่อชุมชน 
 ง. ถูกทุกข้อ 
15. นักเรียนมีวิธีป้องกันการเขา้ถงึข้อมูลจากผู้อ่ืน

อย่างไร 
 ก. ติดตัง้โปรแกรมสแกนไวรัส 
 ข. ปดิคอมพิวเตอร์ทุกคร้ังหลงัเลิกใชง้าน 
 ค. ตัง้รหัสผ่านโดยใช้วัน เดือน ปีเกิด 
 ง. ตั้งรหสัผ่านที่ยากต่อการคาดเดา 
16. ใครคนใดคือ “พลเมืองดิจิทัล” 
 ก. เอเล่นเฟสบุค๊เป็นประจำ 
 ข. บดีู Youtube ทุกวัน 
 ค. ซีมีความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

และสื่อดิจิทัลเป็นประจำได้อยา่งปลอดภัย 
 ง. เอฟมีความสามารถในการใช้

คอมพิวเตอร์ในสร้างแชร์เพจต่าง ๆ ได ้
17. บคุคลใดไม่มีมารยาทในการตดิต่อสื่อสารผา่น

อินเทอร์เน็ต 
 ก. กบตรวจสอบข้อมูลให้ถูกต้องก่อนส่งให้

ผู้อ่ืน 
 ข. กล้าใชศ้ัพท์สแลงในการสื่อสารกับเจ้านาย 
 ค. แก้วไม่เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน 
 ง. ก๊ิกใช้ข้อความที่สั้น กะทดัรัด 

และเข้าใจง่าย 
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18. บคุคลใดเป็นอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 
 ก. นีโน่เผยแพร่วีดีโอการทำอาหารลง

อินเทอร์เน็ต 
 ข. แนนถ่ายรูปเพื่อนแล้วสง่ต่อไปยงัคนอ่ืน

โดยได้รับอนุญาต 
 ค. นัทใช้คอมพิวเตอร์ของเพื่อนเพื่อสืบค้น

ข้อมูลในอินเทอร์เน็ต 
 ง. น่ิมคดัลอกผลงานของเพื่อนและ 

นำไปส่งครู 
19. ข้อใดเป็นข้อควรปฏบิัติในการใช้เทคโนโลย ี
 ก. เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน 
 ข. นำข้อมูลของผู้อ่ืนมาเผยแพร่ 
 ค. ใช้ภาษาที่สุภาพในการติดต่อสื่อสาร 
 ง. ตั้งรหสัผ่าน โดยใช้วัน เดือน ปเีกิดของ

ตนเอง 
20. ข้อใดเขยีนคำว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ  

ในภาษาอังกฤษได้ถูกต้อง 
 ก. Techno Information 
 ข. Information Techno 
 ค. Technology Information 
 ง. Information Technology 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
ภายใต้การจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
รายวิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาท่ีป ี1 ครูผู้สอน นายศุภนันต์ จันทร์เสน 

จำนวน 20 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน  

 
1.  ก 
2.  ค 
3.  ค 
4.  ค 
5.  ง 
6.  ก 
7.  ข 
8.  ง 
9.  ง 
10.  ง 
11.  ข 
12.  ง 
13.  ง 
14.  ง 
15. ง 
16.  ค 
17.  ข 
18.  ง 
19.  ค 
20.  ง 
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แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปญัหา 
ภายใต้การจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
รายวิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาท่ีป ี1 ครูผู้สอน นายศุภนันต์ จันทร์เสน 

จำนวน 10 ข้อ คะแนนเต็ม 10 คะแนน เวลาท่ีใชส้อบ 20 นาที 

 
ช่ือ-นามสกุล .............................................................................. ช่ือเล่น.....................เลขที.่.............. 

 
คำช้ีแจง  

จงทำเครื่องหมาย X ทบัตวัเลือกทีถู่กต้อง 
1. ถ้านักเรียนนักเรียนลืมรหัสเข้า Facebook 
นักเรียนจะมีวิธีการแก้ไขให้เขา้ Facebook ได้
อย่างไรเป็นขั้นตอนแรก 
 ก. กดลืมในหน้าล็อกอินของ Facebook 
 ข. สุ่มใส่รหัสที่เคยใช ้
 ค. ไม่สนใจ แล้วสมัคร Facebook ใหม ่
 ง. ถามรหัสจากเพื่อน 
ข้อ 2-4 ให้นักเรียนตอบคำถามจากสถานการณ์
ต่อไปน้ี 
 “ชินจังเป็นคนทีเ่ล่นเกมออนไลน์ได้เก่งมาก 
และมีไอเทมในเกมจำนวนมาก แล้วมีคนมาขอซ้ือ
ไอเทมภายในเกม โดยขอรหสัผ่านในการเข้าไปเช็ก
ไอเทมก่อนที่จะซ้ือ” 
2. ถ้านักเรียนเป็นชินจงั นักเรียนจะทำอย่างไรใน
การขายไอเทมเกม ให้ปลอดภยักับตนเองที่สดุ 
 ก. ให้รหัสผ่านกับผู้จะซ้ือไอเทมเกม เพื่อที่จะขาย 
 ข. ให้รหัสผ่านกับผู้จะซ้ือไอเทมเกม แตต่้องใน

สถานที่ด้วยกัน 
 ค. ไม่ให้รหัสผา่น แต่เข้าเกมใหดู้ แล้ว Video 

Call ไปยงัคนซ้ือ เพื่อพิสูจน์ว่ามีไอเทม
อะไรบ้าง 

 ง. ให้โอนเงินมาก่อน แล้วค่อยให้รหัสผ่าน 
แบบมั่ว ๆ 

 
3. ถ้าผู้ซ้ือต้องการซ้ือไอเทมเกม วิธีการซ้ือขาย 

แบบใด ปลอดภยัที่สดุ 
 ก. จ่ายเงินสด 
 ข. จ่ายผ่านระบบโอนเงินของธนาคาร 
 ค. จ่ายเป็นเช็คธนาคาร 
 ง. ไม่มีข้อใดปลอดภัย 
4. ชินจังให้รหัสผ่านกับคนซ้ือไอเทมไป แต่คนซ้ือ
โกง ไม่จ่ายเงิน ถา้นักเรียนเป็นชินจงั นักเรียนจะ
ทำอย่างไรเป็นอันดับแรก 
 ก. บอกเพื่อน นัดไปเคลยีร์กับคนซ้ือ 
 ข. รวบรวมหลักฐานให้ได้มากที่สุด  
 ค. อีเมลไปบอกบริษัทเกม 
 ง. น่ังร้องไห้เสยีใจ 
5. นักเรียนจะมีวิธีป้องกันภัยจากการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ได้อย่างไร 
 ก. อ่านรีวิว และซ้ือสินค้าจากร้านที่มีความ

น่าเชื่อถือ 
 ข. ศึกษาสินคา้และไตต่รองราคาของสินค้าจาก

หลาย ๆ ร้าน 
 ค. ดูราคาสินค้าที่ไม่ถูกจนเกินไป มีความสมเหต ุ

สมผล 
 ง. ถูกท้ังหมดที่กล่าวมา 
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6. การกระทำในข้อใด ถือว่ามีความเสีย่งน้อยที่สุด 
ที่จะถูกโจรกรรมข้อมูล หรือ ถูก Hacker 
โจมตี  

 ก. ดาวน์โหลดโปรแกรม Crack เพื่อติดตั้งใช้
งานโปรแกรมลขิสิทธิ์ไดฟ้รี 

 ข. เปดิการใชง้านยืนยันตัวตน 2 ขั้นตอน 
 ค. ใช้มือถือของตนเองเปดิฮอตสปอตแบบไม่มี

รหัสผ่าน 
 ง. ใชค้อมพิวเตอร์ทำงานเข้าเวบ็ไซต์ที่ไม่ได้รับ

อนุญาต ผ่านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
สาธารณะ 

7. เม่ือนักเรียนได้รับโทรศัพท์เคร่ืองใหม่มา ในด้าน
ความปลอดภยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศข้อใด
กล่าวถูกต้องที่สดุ 
 ก. อัปเดต ปรับปรุงซอฟต์แวร์ใหเ้ป็นเวอร์ชัน

ล่าสุด 
 ข. เปลี่ยนรหัสผา่นที่มาจากโรงงานเป็นรหัสผา่น

ใหม่ พร้อมใช้การสแกนลายน้ิวมือ 
 ค. เปดิใชง้านเคร่ืองต่อเน่ืองอย่างน้อย 24 

ชั่วโมง 
 ง. ติดตั้งอุปกรณ์เสริมเพิ่มลูกเล่นในการใช้งาน 
8. ข้อใดเป็นการพยายามหลอกลวงทาง
อินเทอร์เน็ต เพื่อขอข้อมูลที่สำคัญ เช่น รหัสผ่าน 
หรือหมายเลขบตัรประชาชน โดยการสง่ข้อความ
ผ่านทางอีเมลหรือเมสเซนเจอร์ 
 ก. สแปมเมล ์
 ข. ฟิชชิง่ 
 ค. สแนปชิง 
 ง. ข้อมูลขยะ 

 

9. เม่ือเฟซบุ๊กระบุว่ารหัสผ่านของนักเรียนไม่มี
ความปลอดภยั นักเรียนจะทำอย่างไรให้
ปลอดภยัที่สดุ 

 ก. เปลีย่นรหัสผ่านโดยใช้รหัสผ่านเดิม 
และเพิ่มเพยีงหน่ึงตัวเลข 

 ข. ไม่สนใจ 
 ค. เปลี่ยนรหัสผา่นที่มีความยากในการคาดเดา 

เพิ่มตัวอักษร และสญัลักษณ์เขา้ไปในรหัส 
แล้วจดใสส่มุดไว ้

 ง. เปลี่ยนรหัสผ่านที่มีความยากขึ้น และตนเอง
สามารถจำได ้

10. ให้นักเรียนตอบคำถามจากสถานการณ์ต่อไปน้ี 
 “มือถือของมาริโอ้ โดนบคุคลทีเ่ป็นพนักงานสง่
ของโทรมา แล้วบอกว่า มาริโอ้มีพัสดตุกค้าง และ
ยังไม่ไดช้ำระเงินคา่พัสดุแบบเก็บเงินปลายทาง 
แต่มาริโอ้ไม่แน่ใจว่าสั่งสินค้าหรือไม่ ถา้นักเรียน
เป็นมาริโอ้” นักเรียนจะทำอย่างไรกับเหตุการณ์น้ี
เป็นอันดับแรก 
 ก. คิดไต่ตรองว่าตนเองได้ซ้ือสินคา้ที่เป็นแบบ

เก็บเงินปลายทางหรือไม่  
 ข. โอนเงินไปจา่ยค่าพัสดุทันท ี
 ค. ไม่สนใจ จะใช่พัสดุเราหรือไม่ก็ไม่สนใจ 
 ง. ด่าพนักงานสง่ของ เพราะคดิว่าเป็นมิจฉาชีพ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา 
ภายใต้การจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
รายวิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาท่ีป ี1 ครูผู้สอน นายศุภนันต์ จันทร์เสน 

จำนวน 10 ข้อ คะแนนเต็ม 10 คะแนน  

 
1.  ข 
2.  ค 
3.  ข 
4.  ข 
5.  ง 
6.  ข 
7.  ข 
8.  ก 
9.  ง 
10.  ก 
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แบบสังเกตความใฝ่เรียนรู้  
ภายใต้การจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 
รายวิชา เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาท่ีป ี1 ครูผู้สอน นายศุภนันต์ จันทร์เสน 

 
คำอธิบายเกณฑ์การให้คะแนน  
ผู้ตรวจให้คะแนนโดยพิจารณาจากความใฝ่เรียนรู้ ความมุ่งมัน่ในการทำงาน ของนกัเรียนแล้วทำ
เครื่องหมาย ✓ลงใน  ตามระดับคะแนน 5,4,3,2,1 ที่ตรงตามความคิดเห็นของผู้ตรวจมากทีสุ่ด 
โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนน 
 ผู้วิจัยกำหนดเกณฑโ์ดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ แบง่เป็น 5 ระดับ ดังนี ้
  ร้อยละ 80-100  ระดับคุณภาพดีเยี่ยม 
  ร้อยละ 70-79 ระดับคุณภาพดี  
  ร้อยละ 60-69 ระดับคุณภาพปานกลาง 
  ร้อยละ 59-50 ระดับคุณภาพพอใช้ 
  ร้อยละ 49-0  ระดับปรบัปรุง  

 

นักเรียน 
คนที่ 

พฤติกรรมบง่ช้ี 

คะแนน
เต็ม 
30 

คะแนน 

ร้อยละ 

1. 
ตั้ง

ใจ
เรีย

น 

2. 
คว

าม
เพ

ียร
พย

าย
าม

ใน
กา

รเร
ียน

รู ้

3. 
สน

ใจ
เข้

าร
่วม

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู ้

4. 
กา

รแ
สว

งห
าค

วา
มร

ู ้

5. 
บัน

ทึก
คว

าม
รูเ้ป

็น
อง

ค์ค
วา

มร
ู ้

6. 
กา

รส
ะท

้อน
ผล

 
แล

กเ
ปล

ี่ยน
เรีย

นร
ู ้
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิผู้เชีย่วชาญ ด้านคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมนิด้านคณุภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
แบบประเมนิแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเปน็ฐานร่วมกับ

บทเรียนออนไลน์ ท่ีส่งเสรมิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการแก้ปัญหา และความใฝ่เรียนรู ้
เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อยา่งปลอดภัย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

สำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
_________________________________________________________________________ 

 
คำชี้แจง 
 ข้อความที่เสนอต่อไปนี้เป็นเกณฑพ์ื้นฐานในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
โปรดทำเครื่องหมายถูก () ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเหน็ลงในแบบประเมิน และหากท่านมี
ข้อเสนอแนะกรุณาระบรุายละเอียดใหเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงตอ่ไป โดยกำหนดให้ความหมาย
เกณฑ์ประเมิน ดังนี ้
 

ระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
ระดับ 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

 
โปรดทำเครื่องหมายถูก ()ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นลงในแบบประเมิน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

1. หน่วยการเรียนรูม้ีองค์ประกอบครบถ้วนเหมาะสม
และมรีายละเอียดทีส่อดคลอ้งสัมพันธ์กัน 

      

2. การเขียนสาระทีส่ำคัญในแผน กระชับ ครอบคลมุ
ตามเป้าหมาย 

      

3. จุดประสงค์การเรียนรูม้ีความชัดเจนถูกต้อง
ครอบคลมุเนื้อหาสาระ 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

4. เนื้อหา/กจิกรรมการสอนเหมาะสมกับจำนวนเวลาที่
กำหนด 

      

5. เนื้อหาสาระในแผนถูกต้องตามหลกัวิชาการ       
6. กิจกรรมการเรียนรูห้ลากหลาย/เหมาะสมกับวัยของ

ผู้เรียนและสามารถนำไปปฏิบัติได้จริง 
      

7. กิจกรรมการสอนตามแผนเน้นกระบวนการการใช้
ปัญหา 

      

8. มีการใช้สื่อ/แหลง่การเรียนรู้ทีเ่หมาะสมกับวัยและ
เนื้อหาสาระ 

      

9. มีรูปแบบการวัดผลและประเมินผลที่หลากหลาย       
10. มีการวัดผลและประเมินผลที่สอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู ้
      

 
ข้อเสนอแนะท่ีควรปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
 

ลงช่ือ..........................................................ผูป้ระเมิน 

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

ตำแหน่ง........................................................ 
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แบบประเมนิด้านคณุภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ ท่ีส่งเสริมผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการแก้ปัญหา 

และความใฝ่เรียนรู้ เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อยา่งปลอดภัย  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สำหรบัผู้เชีย่วชาญ 

_________________________________________________________________________ 
 
คำชี้แจง 
 ข้อความที่เสนอต่อไปนี้เป็นเกณฑพ์ื้นฐานในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ โปรด 
ทำเครื่องหมายถูก () ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นลงในแบบประเมิน และหากท่านมี
ข้อเสนอแนะกรุณาระบรุายละเอียดใหเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงตอ่ไป โดยกำหนดให้ความหมาย
เกณฑ์ประเมิน ดังนี ้
 

ระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
ระดับ 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

 
โปรดทำเครื่องหมายถูก ()ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นลงในแบบประเมิน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพ่ิมเติม 5 4 3 2 1 
ด้านเนื้อหา       
  1. การนำเข้าสูบ่ทเรียนมีความน่าสนใจ       
  2. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไมส่ับสน       
  3. การแจ้งวัตถุประสงค์ใหผู้้เรียนทราบน่าสนใจ       
  4. การแจ้งความคิดรวบยอดของเนื้อหาสามารถเข้าใจได้งา่ย       
  5. เนือ้หาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม       
  6. บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รียน       
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพ่ิมเติม 5 4 3 2 1 
  7. บทเรียนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนมสี่วนร่วมตลอดการเรียน       

  8. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน       
  9. บทเรียนมีการยกตัวอย่างเชิงปริมาณและโอกาสที่

เหมาะสม 
      

  10. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแตล่ะตอนอย่างเหมาะสม       
  11. ความเหมาะสมของจำนวนข้อสอบ หรอืแบบทดสอบ       
ด้านโปรแกรม       
  12. ความสะดวกในการใช้งาน       
  13. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม       

  14. รูปภาพประกอบสามารถสือ่ความหมาย และมีความ
สอดคล้องกบัเนื้อหา มีความชัดเจน 

      

  15. ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม       
  16. เสียงประกอบ และเสียงบรรยายมีความเหมาะสม 

ชัดเจน 
      

  17. ความเหมาะสมของเวลาในการนำเสนอบทเรียน       
  18. การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิด

ใหม ่
      

  19. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคที่ด ี       
  20. บทเรียนใช้หลกัของการออกแบบการสอนที่ด ี       
  21. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผูเ้รียนต้องการ       

สรุปคะแนน       
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ข้อเสนอแนะท่ีควรปรับปรุงแก้ไข
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงช่ือ..........................................................ผูป้ระเมิน 

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

ตำแหน่ง........................................................ 
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แบบประเมนิความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้เรยีน 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อยา่งปลอดภัย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี สำหรับผู้เชีย่วชาญ 
_________________________________________________________________________ 
คำชี้แจง  
 ข้อความที่เสนอต่อไปนี้เป็นเกณฑพ์ื้นฐานในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
โปรดทำเครื่องหมายถูก () ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเหน็ลงในแบบประเมิน และหากท่านมี
ข้อเสนอแนะกรุณาระบรุายละเอียดใหเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงตอ่ไป โดยกำหนดให้ความหมาย
เกณฑ์ประเมิน ดังนี ้
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้
ข้อสอบ 

ที่ 

ผลการพจิารณา 

+1 0 -1 

1. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายจัดการอัตลักษณ์ของ
ตนเองได ้

1    
2    

2. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอภิปรายแนวทางจัดการอัตลกัษณ์
และปกป้องข้อมูลส่วนตัวได้ 

1    
2    
3    
4    

3. เพือ่ให้นักเรียนสามารถนำวิธีการจัดการอัตลกัษณ์ไปใช้
อย่างถูกต้อง 

1    
2    
3    
4    

4. เพื่อให้นักเรียนสามารถอภิปรายการจัดการอัตลักษณ์ของ
ตัวเองได ้

1    
2    

5. เพือ่ใหส้ามารถอภิปรายแนวทางการจัดการอัตลักษณ์และ
ปกป้องข้อมลูส่วนตัว 

1    
2    
3    
4    
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จุดประสงค์การเรียนรู ้
ข้อสอบ

ที่ 
ผลการพจิารณา 

+1 0 -1 

6. เพือ่ให้นักเรียนสามารถนำวิธีการจัดการ 
อัตลักษณ์ไปใช้งานให้ถูกต้อง 

1    
2    
3    
4    

7. เพือ่ให้นักเรียนสามารถอธิบายการพิจารณาความ
เหมาะสมของเนือ้หา เช่น การละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อื่น 
การวิจารณ์ผู้อื่นอย่างหยาบคาย และสิง่อนาจารได้ 

1    
2 
 

   

8. เพื่อให้นักเรียนสามารถอภิปรายผลกระทบแนวทางการ
ป้องกันและวิธีการพจิารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น 
การละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อื่น การวิจารณ์ผู้อื่นอย่าง
หยาบคาย และสิ่งอนาจาร ได้ 

1    
2    
3    
4    

9. เพื่อให้นักเรียนสามารถยกตัวอย่างความเหมาะสมของ
เนื้อหาได ้

1    
2    
3    
4    

10. เพื่อให้นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเกี่ยวกบัข้อตกลง 
ข้อกำหนดการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้ 

1    
    2    

11. เพื่อให้นักเรียนตระหนกัถึง การใช้สือ่และแหลง่ข้อมลู 
ภายใต้ข้อตกลง ข้อกำหนดต่าง ๆ 

1    
2    
3    
4    

12. เพื่อให้นักเรียนสามารถวิเคราะหเ์กี่ยวกบัข้อตกลง 
ข้อกำหนดในการใช้สือ่หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น Creative 
commons ได้และเพื่อให้นักเรียนสามารถ 

1    
2    
3    
4    
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ข้อเสนอแนะท่ีควรปรับปรุงแก้ไข
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงช่ือ..........................................................ผูป้ระเมิน 

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

ตำแหน่ง........................................................ 
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ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ อย่างปลอดภัย 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังตาราง 10 และ 11 
 

ตาราง 10 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 

ข้อคำถาม 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

∑ X IOC สรปุผล 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
5 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
6 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
11 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
12 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
17 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
       

  



 147 

ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ข้อคำถาม 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

∑ X IOC สรปุผล 
1 2 3 

20 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
22 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
23 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
25 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
26 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
30 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
31 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
34 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
36 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
37 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
38 0 0 0 0 0 ไม่ได้ 

39 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 11 ค่าความยาก (P) ค่าอานาจจำแนก (B) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ข้อที่ 
ค่าความ
ยาก (P) 

ค่าอำนาจ
จำแนก 

(B) 
ผล ข้อที่ 

ค่าความ
ยาก (P) 

ค่าอำนาจ
จำแนก 

(B) 
ผล 

1 0.37 0.22 ใช้ได้ 21 0.39 0.57 ใช้ได้ 
2 0.75 0.30 ใช้ได้ 22 0.77 0.77 ใช้ได้ 
3 0.54 0.36 ใช้ได้ 23 0.48 0.48 ใช้ได้ 
4 0.71 0.39 ใช้ได้ 24 0.93 0.42 ใช้ได้ 
5 0.37 0.53 ใช้ได้ 25 0.81 0.36 ใช้ได้ 
6 0.78 0.59 ใช้ได้ 26 0.15 0.59 ใช้ได้ 
7 0.54 0.71 ใช้ได้ 27 0.76 0.45 ใช้ได้ 
8 0.76 0.30 ใช้ได้ 28 0.19 0.35 ใช้ได้ 
9 0.10 0.51 ใช้ได้ 29 0.68 0.36 ใช้ได้ 
10 0.78 0.61 ใช้ได้ 30 0.79 0.39 ใช้ได้ 
11 0.56 0.59 ใช้ได้ 31 0.91 0.63 ใช้ได้ 
12 0.59 0.71 ใช้ได้ 32 0.71 0.24 ใช้ได้ 
13 0.54 0.53 ใช้ได้ 33 0.37 0.48 ใช้ได้ 
14 0.61 0.57 ใช้ได้ 34 0.62 0.63 ใช้ได้ 
15 0.53 0.77 ใช้ได้ 35 0.93 0.27 ใช้ได้ 
16 0.59 0.71 ใช้ได้ 36 0.76 0.24 ใช้ได้ 
17 0.75 0.42 ใช้ได้ 37 0.93 0.57 ใช้ได้ 
18 0.46 0.67 ใช้ได้ 38 0.55 0.71 ใช้ได้ 
19 0.24 0.83 ใช้ได้ 39 0.38 0.63 ใช้ได้ 
20 0.38 0.63 ใช้ได้ 40 0.23 0.71 ใช้ได้ 

ค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบบั (rcc) เท่ากบั 0.86 
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ตาราง 12 ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 

คนที่ Xi Xi2 Xi - C (Xi - C)2 
1 12 144 9 81 
2 11 121 8 64 
3 16 256 10 100 
4 14 196 6 36 
5 10 100 7 49 
6 12 144 7 49 
7 18 324 3 9 
8 10 100 2 4 
9 8 64 5 25 
10 17 289 7 49 
11 8 64 4 16 
12 12 144 8 64 
13 10 100 3 9 

รวม 13 คน ∑×i = 158 ∑×i2= 2046 ∑(×I -C) = 79 ∑(×I -C)2 =555 

ค่าความเช่ือมั่น .89 
 

 
    
  เมื่อ rcc  แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    K  แทน จำนวนของแบบทดสอบทัง้หมด 
    ×i  แทน สัดส่วนของคนที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
    C  แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
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แบบประเมนิแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อยา่งปลอดภัย  
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 สำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบทักษะการแกป้ัญหาตรงกบัจุดประสงค์หรือไม่ โดยทำ
เครื่องหมาย  ()  ลงในช่อง “การประเมิน” ตามความคิดเห็นของท่าน 
 ทำเครื่องหมาย ()  ในช่อง +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามจุดประสงค์  
 ทำเครื่องหมาย ()  ในช่อง 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามจุดประสงค์  
 ทำเครื่องหมาย ()  ในช่อง -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
 

จุดประสงค์ 
ข้อสอบ 
ข้อที่ 

คะแนนประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ 
+1 0 -1 

1. ด้านทำความเข้าใจปัญหา 
 

1    
2    
3    
4    
5    

2. ด้านวิเคราะห์สงัเคราะห์ความรู ้
 

1    
2    
3    
4    
5    

3. ด้านวิธีการแก้ปญัหา 
 

1    
2    
3    
4    
5    

4. ด้านสรุปและประเมินค่าของคำตอบ 1    
2    
3    
4    
5    
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ตาราง 13 การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กบัข้อความ 
แบบทดสอบทักษะการแก้ปญัหา 

 

ข้อคำถาม 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

∑ X IOC สรปุผล 
1 2 3 

1 +1 0 0 1 0.33 ไม่ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
4 0 +1 0 1 0.33 ไม่ได้ 
5 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
12 0 +1 0 1 0.33 ไม่ได้ 
13 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
18 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
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ตาราง 14 ค่าความยาก (P) อำนาจจำแนก (r) แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหา 
 

ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอำนาจจำแนก (r) 
1 0.63 0.36 
2 0.50 0.26 
3 0.68 0.35 
4 0.28 0.42 
5 0.30 0.50 
6 0.32 0.26 
7 0.28 0.26 
8 0.61 0.29 
9 0.37 0.45 
10 0.56 0.23 
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ตาราง 15 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหา 
 

ข้อที่ 
จำนวนนักเรียน

ตอบถูก 
สัดส่วนนักเรียน

ตอบถูก (p) 
สัดส่วนนักเรียน

ตอบผิด (q) 
pq 

1 6 0.6 0.8 0.48 
2 5 0.5 0.9 0.45 
3 6 0.6 0.8 0.48 
4 4 0.4 1 0.4 
5 6 0.6 0.8 0.48 
6 6 0.6 0.8 0.48 
7 6 0.6 0.8 0.48 
8 7 0.7 0.7 0.49 
9 8 0.8 0.6 0.48 
10 7 0.7 0.7 0.49 

ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ .673 
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แบบสังเกตความใฝ่เรียนรู้ เรื่อง การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย 
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1  

 
คำอธิบายเกณฑ์การให้คะแนน  
ผู้ตรวจให้คะแนนโดยพิจารณาจากความใฝ่เรียนรู้ ความมุ่งมัน่ในการทำงาน ของนกัเรียนแล้วทำ
เครื่องหมาย ✓ลงใน  ตามระดับคะแนน 5,4,3,2,1 ที่ตรงตามความคิดเห็นของผู้ตรวจมากทีสุ่ด 
 

นักเรียน 
คนที่ 

พฤติกรรมบง่ช้ี 
 

คะแนน
เต็ม 
30 

คะแนน 

 
ร้อยละ 

1. 
ตั้ง

ใจ
เรีย

น 

2. 
คว

าม
เพ

ียร
พย

าย
าม

ใน
กา

รเร
ียน

รู ้

3. 
สน

ใจ
เข้

าร
่วม

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู ้

4. 
กา

รแ
สว

งห
าค

วา
มร

ู ้

5. 
บัน

ทึก
คว

าม
รูเ้ป

็น
อง

ค์ค
วา

มร
ู ้

6. 
กา

รส
ะท

้อน
ผล

 
แล

กเ
ปล

ี่ยน
เรีย

นร
ู ้

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         

X̅         
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เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนน 
 ผู้วิจัยกำหนดเกณฑโ์ดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ แบง่เป็น 5 ระดับ ดังนี ้
  ร้อยละ 80-100  ระดับคุณภาพดีเยี่ยม 
  ร้อยละ 70-79  ระดับคุณภาพดี  
  ร้อยละ 60-69  ระดับคุณภาพปานกลาง 
  ร้อยละ 59-50  ระดับคุณภาพพอใช้ 
  ร้อยละ 49-0  ระดับปรบัปรุง  
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แบบสังเกตความใฝ่เรียนรู้ เรื่อง การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย  
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 สำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

 
คำชี้แจง 
 โปรดทำเครื่องหมายถูก () ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเหน็ลงในแบบประเมิน และหาก
ท่านมีข้อเสนอแนะกรุณาระบุรายละเอียดใหเ้ป็นแนวทางในการปรับปรงุต่อไป โดยกำหนดให้
ความหมายเกณฑป์ระเมิน ดังนี ้
  + 1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นเป็นตัวแทนลักษณะเฉพาะกลุ่มพฤติกรรมที่ระบ ุ
     0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นเป็นตัวแทนลกัษณะเฉพาะกลุ่มพฤติกรรมนั้นหรือไม่ 
   - 1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่เป็นตัวแทนลกัษณะเฉพาะกลุ่มพฤติกรรมทีร่ะบุ 
 

ตัวช้ีวัด ข้อคำถาม 
ผลการพจิารณา 

+1 0 -1 
1. ตั้งใจ เพียรพยายาม
ในการเรียน และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู ้
 

1. ตั้งใจเรียน    

2. ความเพียรพยายามในการ
เรียนรู ้

   

3. สนใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้    

4. ชวนเพื่อนใหเ้ข้าร่วมกจิกรรม    

2. แสวงหาความรูจ้าก
แหล่ง เรียนรู้ต่างๆ ทัง้
ภายในและ ภายนอก
โรงเรียน ด้วยการ
เลือกใช้ สือ่อย่าง
เหมาะสม บันทึกความรู ้
วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์
ความรู้ แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และนำไปใช้ใน 
ชีวิตประจำวันได้  

5. การแสวงหาความรู ้    

6. บันทกึความรูเ้ป็นองค์ความรู ้    

7. เลือกใช้สือ่ที่เหมาะสม    

6. การสะท้อนผล แลกเปลี่ยน
เรียนรู ้

   

8. นำไปใช้ในชีวิตประจำวัน    
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ข้อเสนอแนะท่ีควรปรับปรุงแก้ไข
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ลงช่ือ..........................................................ผูป้ระเมิน 

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

ตำแหน่ง.................................................. 
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ตาราง 16 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างตัวช้ีวัดกับข้อคำถามแบบสังเกต
ความใฝ่เรียนรู ้

 

ข้อคำถาม 
 

คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่
∑ X IOC สรปุผล 

1 2 3 
1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
4 -1 0 +1 0 0 ไม่ได้ 
5 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
8 0 0 0 0 0 ไม่ได้ 

นำข้อคำถามในแบบประเมินความใฝ่เรียนรูท้ี่ผ่านเกณฑจ์ำนวน 6 ข้อไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
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ภาคผนวก ง 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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