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ค าส าคญั: การจดัการเรียนการสอนออนไลน์/ ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 

สมสุดา จนัทเจียง : การพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน ์เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ วชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสงักดัส านกังานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก. (THE DEVELOPMENT OF E-LEARNING ON BASIC ROBOT 
DESIGN FOR COMPUTING SCIENCE SUBJECT FOR GRADE 8 STUDENTS AT OPPORTUNITY 
EXPANSION SCHOOLS UNDER NAKHON NAYOK PRIMARY EDUCATIONAL SERVICE AREA 
OFFICE) คณะกรรมการควบคุมวทิยานิพนธ์: วรีะพนัธ์ พานิชย,์ ปร.ด., ธนะวฒัน์ วรรณประภา, ปร.ด. ปี พ.ศ. 
2564. 

  
งานวจิยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน ์เร่ือง การออกแบบ

หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 2) เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพ
ของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/ 80 3) เพื่อประเมินทกัษะทางการคิดเชิงค านวณของ
ผูเ้รียน ท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน ์เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวิทยาการค านวณ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เเละ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
กลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาคร้ังน้ี ไดเ้เก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม จ านวน 23 คน 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา ประกอบดว้ย 1) การจดัการเรียนการสอนออนไลน ์เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 2) แบบทดสอบหลงัเรียน 3) แบบฝึกทกัษะ 
ประจ าหน่วยการเรียนรู้ 4) แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ เเละ 5) แบบประเมินความพึงพอใจ 
                      ผลการศึกษา พบวา่ ผลการพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน ์เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสงักดัส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครนายก พบวา่ 1) ระบบการจดัการเรียนการสอนผา่นระบบออนไลน ์(Learning management 
system: LMS) มีโครงสร้าง ประกอบดว้ย รูปแบบการจดัการเรียน ระบบการน าเสนอเน้ือหา ระบบการทดสอบ 
ระบบแจง้คะแนน และมีฐานขอ้มูลจดัเก็บคะแนนผูเ้รียน น าเสนอผา่น https://webrobot.watsuntorn.ac.th 
2) การประเมินคุณภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค อยูใ่น
ระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.64 (SD = 0.56) 3) ผลการทดสอบประสิทธิภาพจดัการเรียน 
การสอนออนไลน์ มีค่าเท่ากบั 80.33/ 83.04 เป็นไปตามเกณฑ ์80/ 80 4) ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
พบวา่ นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.70 เเละ 5) นกัเรียน 
มีความพึงพอใจในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 
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The objectives of this research were; 1) to develop the online teaching and learning management 

on basic robot design of computational science course for grade 8 students, 2) to test the effectiveness of online 
teaching management on the subject of basic robot design of computational science course, 3) to assess 
the computational thinking skills learned through online teaching on the subject of basic robot design of 
computational science course for grade 8 student, and 4) to study students' satisfaction towards online teaching 
and learning on the subject of basic robot design of computational science course for the secondary school 
students. The population consisted of 23 students in grade 8 at Wat Sunthon Phitharam school. The research 
instruments were a online teaching management on the subject of basic robot design of computational science 
course gor grade 8 students, learning achievement test, unit skills practice, computational thinking skills 
assessment, and a questionnaire on satisfaction. 
                     The results were that develop the online teaching and learning management on basic robot 
design of computational science course for grade 8 students of the opportunity expansion school under 
the Nakhon Nayok Primary Educational Service Area Office, it was found that; 1) the development result was 
an online learning management system (LMS) with a structure consisting of class management content 
presentation system testing system score notification system and has a database to store student scores, 
presented through https://webrobot.watsuntorn.ac.th, 2) assessing the quality of online teaching and learning 
management according to the opinions of technical experts at the most appropriate level (mean = 4.64, 
SD = 0.56) 3) the results of the online teaching management efficiency test E1/ E2 = 80.33/ 83.04 
met the specified criteria 80/ 80 4) The results of the computational thinking skills assessment found that 
the students' overall computational thinking skills were at a good level. The mean was 2.70, and 
5) Students’ satisfaction towards was found at a highest level (Mean = 4.53). 
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ลุล่วงไดด้ว้ยดี 

  
  

สมสุดา  จนัทเจียง 
 

 

 



สารบัญ 

 หน้า 
บทคดัยอ่ภาษาไทย ............................................................................................................................ ง 

บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ ...................................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ ............................................................................................................................ ฉ 

สารบญั ............................................................................................................................................. ช 

สารบญัตาราง .................................................................................................................................. ญ 

สารบญัรูปภาพ ................................................................................................................................. ฎ 

บทท่ี 1 บทน า .................................................................................................................................... 1 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา ....................................................................................... 1 

วตัถุประสงคข์องการวจิยั .............................................................................................................. 4 

ขอบเขตของการวจิยั ..................................................................................................................... 4 

กรอบแนวคิดการวจิยั .................................................................................................................... 5 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ............................................................................................................... 6 

ระยะเวลาท่ีใชใ้นการศึกษา ........................................................................................................... 6 

ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการวจิยั ....................................................................................................... 6 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ........................................................................................................................... 6 

บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ............................................................................................. 9 

ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีตาม
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ............... 9 

แนวคิดเชิงค านวณ ...................................................................................................................... 12 

หลกัการออกแบบเชิงวศิวกรรม .................................................................................................. 14 

การเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมบอร์ดสมองกลฝังตวั .................................................................. 17 

       



 ซ 

การออกแบบและพฒันา E-Learning .......................................................................................... 26 

จิตวทิยาการเรียนรู้ ...................................................................................................................... 42 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ ................................................................................ 45 

การออกแบบและพฒันาบทเรียนออนไลน์โดยใช ้ADDIE Model ............................................. 51 

ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ .................................................................................................... 56 

การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ.......................................................................................... 59 

งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ...................................................................................................................... 62 

บทท่ี 3 วธีิด าเนินการวจิยั ................................................................................................................. 64 

ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) ........................................................................................................ 64 

ขั้นการออกแบบ (Design) ........................................................................................................... 66 

ขั้นการพฒันา (Development) ..................................................................................................... 72 

ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) .............................................................................................. 83 

ขั้นการประเมิน (Evaluation) ...................................................................................................... 84 

บทท่ี 4 ผลการวจิยั ........................................................................................................................... 87 

ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก ........................................................................................ 87 

เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ............................................ 95 

ตอนท่ี 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดั
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก .......................................................... 95 

ตอนท่ี 3 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยาย
โอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ................................ 98 



 ฌ 

ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง 
การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก .......................................... 100 

บทท่ี 5 สรุป อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ................................................................................... 103 

วตัถุประสงคข์องการวจิยั .......................................................................................................... 103 

เคร่ืองมือการวจิยั ....................................................................................................................... 103 

ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ....................................................................................................... 104 

วธีิการด าเนินการวิจยั ................................................................................................................ 104 

สรุปผลการวจิยั ......................................................................................................................... 104 

อภิปรายผล ................................................................................................................................ 105 

ขอ้เสนอแนะ ............................................................................................................................. 108 

บรรณานุกรม ................................................................................................................................. 110 

ภาคผนวก ...................................................................................................................................... 114 

ภาคผนวก ก .............................................................................................................................. 115 

ภาคผนวก ข .............................................................................................................................. 122 

ภาคผนวก ค .............................................................................................................................. 124 

ภาคผนวก ง ............................................................................................................................... 126 

ภาคผนวก จ .............................................................................................................................. 129 

ภาคผนวก ฉ .............................................................................................................................. 131 

ภาคผนวก ช .............................................................................................................................. 136 

ภาคผนวก ซ .............................................................................................................................. 153 

ประวติัยอ่ของผูว้ิจยั ....................................................................................................................... 160 

 



สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก โดยผูเ้ช่ียวชาญ ........................................................................... 75 

ตารางท่ี 2 ตารางแสดงระดบัคะแนนบ่งช้ีของทกัษะการคิดเชิงค านวณในแต่ละดา้น ...................... 80 

ตารางท่ี 3 จ านวนนกัเรียนท่ีไดค้ะแนนจากแบบทดสอบประสิทธิภาพ (E1) ................................... 95 

ตารางท่ี 4 จ านวนนกัเรียนท่ีไดค้ะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (E2) .............. 97 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ ......................................................................... 98 

ตารางท่ี 6 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 1 การน าเสนอเน้ือหา ......................... 100 

ตารางท่ี 7 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 2 การออกแบบการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ ........................................................................................................................................ 101 

ตารางท่ี 8 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 3 ความพึงพอใจในการเรียน .............. 102 

 

       



สารบัญรูปภาพ 

 หน้า 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวจิยั ........................................................................................................... 5 

ภาพท่ี 2 องคป์ระกอบและโครงสร้างหุ่นยนต ์................................................................................. 23 

ภาพท่ี 3 แผนผงัผูใ้ชง้านระบบ LMS ............................................................................................... 28 

ภาพท่ี 4 ส่วนประกอบของระบบ CMS ........................................................................................... 31 

ภาพท่ี 5 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE Model .................................................... 51 

ภาพท่ี 6 ผงัขั้นตอนการเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ................ 68 

ภาพท่ี 7 องคป์ระกอบหนา้เวบ็เพจของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ...................................... 69 

ภาพท่ี 8 ฐานขอ้มูลส าหรับจดัเก็บคะแนนผลการท าแบบฝึกทกัษะและแบบทดสอบ ...................... 88 

ภาพท่ี 9 ฐานขอ้มูลของเวบ็ไซตก์ารจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ืองการออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ........................................................................................................................................... 88 

ภาพท่ี 10 หนา้แรกการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ............ 89 

ภาพท่ี 11 การเขา้สู่ระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ... 90 

ภาพท่ี 12 เมนูจุดประสงคก์ารเรียนรู้ในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ .............................................................................................................................. 90 

ภาพท่ี 13 เมนูเน้ือหาหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.1 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน
 ......................................................................................................................................................... 91 

ภาพท่ี 14 วดีีโอการสอนการออกแบบและประกอบโครงสร้างของหุ่นยนตป์ระเภทต่าง ๆ ............ 92 

ภาพท่ี 15 เมนูแบบฝึกทกัษะในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ........................................................................................................................................... 93 

ภาพท่ี 16 เมนูแบบทดสอบในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ........................................................................................................................................... 94 

       



 ฏ 

ภาพท่ี 17 เมนูรายงานผลการเรียนในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ........................................................................................................................................... 95 

 



บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 รัฐบาลไทย ก าหนดนโยบายเร่งด่วนดา้นการศึกษาไวห้น่ึงนโยบาย คือ การเตรียมคนไทย
สู่ศตวรรษท่ี 21 โดยสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้ใหม่ในระบบดิจิทลั ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ 
มุ่งสู่ระบบการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์ เทคโนโลยดีา้นวศิวกรรม คณิตศาสตร์ โปรแกรมเมอร์ 
และภาษาต่างประเทศ ส่งเสริมการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming language) ตั้งแต่ 
ระดบัประถมศึกษา การพฒันาโรงเรียนคุณภาพในทุกต าบล ส่งเสริมการพฒันาหลกัสูตรออนไลน์
ของสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ เพื่อแบ่งปันองคค์วามรู้ของสถาบนัการศึกษาสู่สาธารณะ เช่ือมโยง
ระบบการศึกษากบัภาคปฏิบติัจริงในภาคธุรกิจ สร้างนกัวิจยัใหม่และนวตักรเพื่อเพิ่มศกัยภาพ 
ดา้นเทคโนโลยแีละนวตักรรมของประเทศ สร้างความรู้ความเขา้ใจการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลั  
ส่ือออนไลน์ และโครงข่ายสังคมออนไลน์ของคนไทย เพื่อป้องกนัและลดผลกระทบในเชิงสังคม 
ความปลอดภยั อาชญากรรมทางไซเบอร์ และสามารถใชเ้ทคโนโลยเีป็นเคร่ืองมือในการกระจาย
ขอ้มูลข่าวสารท่ีถูกตอ้ง การสร้างความสมานฉนัทแ์ละความสามคัคีในสังคม รวมทั้งปลูกฝัง
คุณธรรม จริยธรรมท่ีจ าเป็นในการด าเนินชีวิต โดยโคด้ด้ิงจะไม่ใช่แค่ทางเลือกของผูส้นใจ
เทคโนโลยเีท่านั้น แต่ไดเ้ขา้ไปอยูใ่นองคป์ระกอบในการใชชี้วติ เพราะเป็นพื้นฐานของความเขา้ใจ
กระบวนการคิดและการส่ือสารอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงจะสามารถต่อยอดสู่การพฒันาอ่ืน ๆ  
ทั้งความเขา้ใจทั้งดา้นหุ่นยนต ์ อินเตอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง (IoT) หรือปัญญาประดิษฐใ์นอนาคต  
(ส านกันายกรัฐมนตรี, 2562, หนา้ 32) 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดก้  าหนดตวัช้ีวดักลุ่มสาระ
การเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ท่ีเนน้การเช่ือมโยงความรู้ 
กบักระบวนการ ใหผู้เ้รียนมีทกัษะส าคญัในการคน้ควา้และสร้างองคค์วามรู้ โดยใชก้ระบวนการ 
ในการสืบเสาะหาความรู้และแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน 
มีการท ากิจกรรมดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงอยา่งหลากหลาย เหมาะสมกบัระดบัชั้น โดยเรียนรู้
เก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกตใ์ชค้วามรู้
ดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ในการแกปั้ญหาท่ีพบใน 
ชีวติจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ การศึกษาเก่ียวกบัเทคโนโลยเีพื่อการด ารงชีวิตในสังคม 
ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  



 2 

และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหา หรือพฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม 
และส่ิงแวดลอ้ม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีการจดัการเรียนการสอน
รายวชิาวทิยาการค านวณ ตามหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม โดยจดั 
การเรียนการสอนในรายวชิาวทิยาการค านวณ สัปดาห์ละ 1 คาบ เวลาเรียนคาบละ 50 นาที  
ผูว้จิยั ซ่ึงปฏิบติัหนา้ท่ีผูส้อนในรายวชิาวทิยาการค านวณ พบวา่ ผูเ้รียนมีศกัยภาพในการเรียนรู้ 
ท่ีแตกต่างกนั การรับรู้เน้ือหาของแต่ละคนไม่เท่ากนั อีกทั้ง ระยะเวลาในการจดัการเรียนรู้มีเวลา 
ท่ีจ  ากดั ท าใหผู้เ้รียนขาดองคป์ระกอบในการเรียนรู้และท าใหเ้กิดขอ้จ ากดัในการเรียนรู้เกิดข้ึน  
ทั้งน้ี จากการจดัการเรียนการสอนในรายวชิาวทิยาการค านวณ ในหน่วยการเรียนรู้การออกแบบ
และพฒันาหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ มีกระบวนการจดัการเรียนการสอนแบบเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  
ใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองนั้น ปัญหาท่ีเกิดข้ึน คือ เน้ือหาเป็นเน้ือหาท่ีตอ้งอาศยัพื้นฐาน
ทางดา้นวศิวกรรมการออกแบบและการเขียนโปรแกรม ท าใหน้กัเรียนตอ้งศึกษาเน้ือหาเพิ่มเติม  
แต่ระยะเวลาในการจดัการเรียนรู้ต่อคาบไม่เพียงพอ และกิจกรรมของโรงเรียนท่ีนกัเรียน 
ตอ้งเขา้ร่วม ท าใหก้ารจดัการเรียนการสอนไม่มีความต่อเน่ือง ส่งผลใหก้ารสอบในหน่วยการเรียนรู้
การออกแบบและพฒันาหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีค่าเฉล่ียต ่ากวา่เกณฑ ์
ซ่ึงท าใหต้อ้งมีการพฒันาอยา่งเขม้ขน้มากข้ึน 
 จากปัญหาท่ีเกิดข้ึน ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู้ โดยใช้
เทคโนโลย ีพบวา่ การเรียนการสอนออนไลน์ (Online learning) เป็นนวตักรรมทางการศึกษา 
ในรูปแบบหน่ึง ซ่ึงสามารถเปล่ียนแปลงวธีิเรียนในรูปแบบเดิม ๆ ใหเ้ป็นการเรียนใหม่ ท่ีใช้
เทคโนโลยเีขา้มาช่วยท าการสอน นอกจากน้ี ความหมายอีกนยัหน่ึง หมายถึง การเรียนทางไกล 
การเรียนผา่นเวบ็ไซตอี์กดว้ย (เอ็ดดูเคชัน่เซนเตอร์, 2561) 
  ลกัษณะส าคญัของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online learning) ผูเ้รียนเป็นใครก็ได ้
อยูท่ี่ใดก็ได ้เรียนเวลาใด เอาตามความสะดวกของผูเ้รียนเป็นส าคญั เน่ืองจากการเรียนออนไลน์ 
เป็นการเรียนผา่นแพลตฟอร์ม หรือเวบ็ไซต ์ใหบ้ริการตลอด 24 ชัว่โมง มีส่ือทุกประเภทท่ีน าเสนอ
ในเวบ็ไซต ์ไม่วา่จะเป็นขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วดีีโอ ส่ืออินโฟกราฟิก ซ่ึงจะช่วยกระตุน้
ความสนใจในการเรียนรู้ไดต้ามความตอ้งการ ท าใหข้อบเขตการเรียนรู้กวา้งออกไป และเรียนอยา่ง
รู้ลึกมากข้ึน โดยประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน 
การเรียนการสอน เน่ืองจากไม่ไดจ้  ากดัอยูใ่นสถานท่ีเดียวเท่านั้น เนน้การเรียนแบบผูเ้รียน 
เป็นศูนยก์ลาง และลดช่องวา่งระหวา่งการเรียนรู้ในเมืองกบัทอ้งถ่ิน (จกักฤษ โพดาพล, 2563)  
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  การจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ให้นกัเรียนสร้างความรู้ ผา่นกระบวนการคิดดว้ยตนเอง  
โดยครูสามารถช่วยนกัเรียนใหป้รับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญา ดว้ยการจดัสภาพการณ์ใหน้กัเรียน
เกิดความขดัแยง้ทางปัญญา หรือเกิดภาวะไม่สมดุลข้ึน ซ่ึงจะเป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ 
ไม่สอดคลอ้งกบัประสบการณ์เดิม นกัเรียนนั้นตอ้งพยายามปรับขอ้มูลใหม่ ๆ ใหเ้ขา้กบั
ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู ่แลว้น ามาสร้างเป็นองคค์วามรู้ (กญัญารัตน์ เจริญจิตร, 2555)  
การกา้วผา่นเขา้สู่โลกแห่งการเรียนรู้แบบใหม่ การปรับกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหส้อดคลอ้ง
กบัพฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีเปล่ียนแปลงไป และการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยสีมยัใหม่มาเป็นเคร่ืองมือ
กระตุน้การเรียนรู้ของผูเ้รียน นบัเป็นความทา้ทายส าหรับผูส้อนอยา่งยิง่ (สุวทิย ์เมษิณทรีย,์ 2556) 
เน่ืองจากการเรียนการสอนตามปกติในชั้นเรียน เป็นการเรียนในลกัษณะของการเรียนเป็นกลุ่มใหญ่
ซ่ึงผูเ้รียนไม่สามารถก าหนดสถานท่ี หรือเวลาในการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง อีกทั้ง ผูเ้รียน 
มีความสามารถในการเรียนรู้เร็ว-ชา้ท่ีแตกต่างกนั ท าให้เกิดการจดัการเรียนการสอนไม่เป็นไปตาม
วตัถุประสงคอ์ยา่งครบถว้นสมบูรณ์ อีกทั้ง ผูเ้รียนขาดการทบทวนเน้ือหาภายหลงัการเรียน 
ในหอ้งเรียน ส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัไม่ดีนกั (วฒัน์ พลอยศรี, 2553) ดงันั้น
การจดัการเรียนรู้ท่ีพิจารณาถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล ความตอ้งการและความสามารถ 
จะท าใหผู้เ้รียนแต่ละคนเรียนรู้ในส่ิงท่ีตนสนใจ ตามก าลงัความสามารถของตน การใชว้ธีิการ
จดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม จะท าใหบ้รรลุวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้(กิดานนัท ์มลิทอง, 2548)  
เพื่อเป็นแนวทางเลือกในการเรียนรู้ และสามารถแกไ้ขปัญหาเร่ืองความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
ความตอ้งการและความสามารถของผูเ้รียน อีกทั้ง ยงัช่วยเอ้ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
ใหก้บัผูเ้รียนอีกดว้ย การเรียนการสอนออนไลน์ เป็นการเรียนการสอนท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ 
และฝึกฝนตนเองไดโ้ดยล าพงั แบบไม่มีขอ้จ ากดัในเร่ืองเวลาและสถานท่ี โดยสนบัสนุนระบบ 
การเรียนรู้ท่ีมีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง (Student centered learning) ท่ีผูเ้รียนสามารถควบคุมจงัหวะ 
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self-paced learning) ดงันั้น การเรียนการสอนออนไลน์น้ี จะช่วยใหผู้เ้รียน
ไม่เกิดความกดดนัขณะเรียน เม่ือเรียนไม่ทนัผูอ่ื้น ท าใหไ้ม่รู้สึกเครียดในระหวา่งเรียน จึงส่งผลให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิภาพในการเรียนท่ีสูงข้ึน  
 จากปัญหาท่ีเกิดข้ึนและจากการศึกษาหลกัการทฤษฎีในการแกปั้ญหา ผูว้จิยัจึงด าเดินการ
วจิยัและพฒันาการจดัการเรียนรู้ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วชิาวทิยาการค านวณ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ และ 
เกิดทกัษะทางดา้นเทคโนโลย ีและเพื่อช่วยในการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อใหเ้ขา้ถึงความรู้ไดส้ะดวก
รวดเร็ว สามารถเรียนรู้ไดต้ามความสนใจและความสามารถของตนเอง อีกทั้ง เป็นการเสริมแรง 
ใหน้กัเรียนอยากเรียนรู้ มุ่งเนน้พฒันาการเรียนแบบลงมือปฏิบติั และส่งเสริมใหผู้เ้รียน 
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มีการทบทวนความรู้นอกเวลาเรียน หลงัจากท่ีเรียนในชั้นเรียน ซ่ึงส่งผลต่อการเรียนรู้ของนกัเรียน
และสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนใหดี้ยิง่ข้ึน โดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล และเป็นคุณสมบติัท่ีท าใหก้ารเรียนรู้จากบทเรียนออนไลน์ท่ีเป็นจุดเด่น ท าให ้
การจดัการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื่อพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
 2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ E1/ E2 = 80/ 80  
 3. เพื่อประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณจากการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
  4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 

ขอบเขตของการวจิัย 
 รูปแบบการวจัิย 
  งานวจิยัน้ี เป็นการวิจยัและพฒันา (Research and development) โดยใชก้ระบวนการ 
พฒันาตามแนวคิด ADDIE Model 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนขยายโอกาส ในกลุ่มอ าเภอองครักษ ์จงัหวดันครนายก จ านวน 62 คน 
 2. กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน 
วดัสุนทรพิชิตาราม จ านวน 1 หอ้ง จ  านวนนกัเรียน 23 คน ไดม้าจากวธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling)  
 3. เน้ือหาท่ีใชใ้นการทดลอง เป็นเน้ือหาวชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
ตามหลกัสูตรสถานศึกษาวชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ประกอบดว้ย 
 หน่วยท่ี 1 หลกัการออกแบบเชิงวศิวกรรม ประกอบดว้ย 3 เร่ือง ไดแ้ก่ 
 เร่ืองท่ี 1 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน 
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 เร่ืองท่ี 2 กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 13 ขั้นตอน 
 เร่ืองท่ี 3 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัอุปกรณ์เชิงกลและหลกัการออกแบบหุ่นยนต ์
 หน่วยท่ี 2 การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์ไดแ้ก่ เร่ือง หลกัการเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ การเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์
 

กรอบแนวคดิการวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวจิยั 

1. ประเมิน 
    ประสิทธิภาพ 
    ของการพฒันา 
    การจดั 
    การเรียน 
    การสอน 
    ออนไลน์ฯ 
2. ประเมินทกัษะ 
    การคิด 
    เชิงค  านวณ 
    ของนกัเรียน 
    ท่ีเรียนดว้ย 
    การจดั 
    การเรียน 
    การสอน 
    ออนไลน์ฯ 
3. ประเมิน 
    ความพึงพอใจ 
    ของนกัเรียน 
    ท่ีมีต่อการจดั 
    การเรียน 
    การสอน 
    ออนไลน์ฯ 
 

1. หลกัสูตร 
    วิทยาศาสตร์ 
    และเทคโนโลย ี 
    (ฉบบัปรับปรุง    
    พ.ศ. 2560) 
2. เน้ือหา เร่ือง 
    การออกแบบ 
    หุ่นยนต ์
    เบ้ืองตน้ 
3. จิตวิทยาท่ีใชใ้น 
    การออกแบบ 
    การจดัการเรียน 
    การสอน 
    ออนไลน์ 
4. การออกแบบ 
    และพฒันา 
    บทเรียน 
    ออนไลน์ดว้ย  
    ADDIE  Model 

น าการจดัการเรียน
การสอนออนไลน์ 
เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
ไปใชจ้ริง 
1. แนะน าการใช ้
    บทเรียน 
    ออนไลน์ 
2. ท  าแบบทดสอบ 
    ก่อนเรียน 
3. เรียนดว้ย 
    การจดัการเรียน 
    การสอน 
    ออนไลน์  
4. ท  าแบบประเมิน 
    ทกัษะการคิด 
    เชิงค  านวณ 
5. ท  าแบบทดสอบ 
    หลงัเรียน  
6. ท  าแบบประเมิน 
    ความพึงพอใจ  
 
 

1. ออกแบบ 
    การจดัการเรียน 
    การสอน 
    ออนไลน์ เร่ือง 
    การออกแบบ 
    หุ่นยนต ์
    เบ้ืองตน้  
2. ออกแบบ 
    การประเมิน 
    ทกัษะการคิด 
    เชิงค  านวณ 
3. ออกแบบ 
    การศึกษา 
    ความพึงพอใจ 
4. ออกแบบ  
    การทดสอบ 
    หลงัเรียน  

1. การพฒันา และ 
    หาคุณภาพการจดั 
    การเรียนการสอน 
    ออนไลน์ เร่ือง 
    การออกแบบ 
    หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
    - สร้างระบบ 
       การจดัการเรียน 
       การสอน 
       ออนไลน ์
       (Learning 
       management 
       system: LMS) 
    - สร้างฐานขอ้มูล 
    - พฒันาเน้ือหา 
    - พฒันากิจกรรม 
2. การพฒันา และ 
    หาคุณภาพ 
    แบบประเมิน 
    ทกัษะการคิด 
    เชิงค  านวณ 
    แบบศึกษา 
    ความพึงพอใจ 
    และแบบทดสอบ 
    หลงัเรียน 

Analysis Design Development Implement Evaluation 
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เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 1. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิา 
วทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
 2. แบบทดสอบหลงัเรียน 
  3. แบบฝึกทกัษะประจ าหน่วยการเรียนรู้ 
  4. แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนหลงัจากเรียนดว้ยการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
  5. แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการศึกษา 
 การวจิยัด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม 
อ าเภอองครักษ ์จงัหวดันครนายก โดยใชก้ารทดลองระหวา่งเดือนมกราคมถึงกุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2564 
 

ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวจิัย 
  1. ไดรู้ปแบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ืองการออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
ท่ีมีประสิทธิภาพ 
  2.  ผูเ้รียนมีช่องทางในการเรียนรู้และมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน สามารถ
เรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และสนุกสนานกบัการเรียนรู้ 
 3. เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนออนไลน์ส าหรับผูส้อน เพื่อน าไปพฒันา 
และปรับปรุงแนวทางจดัการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพ ในกลุ่มสาระวชิาอ่ืน ๆ 
   

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 วทิยาการค านวณ (Computing science) หมายถึง วชิาในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีท่ีมุ่งเนน้การเรียนการสอนใหน้กัเรียนสามารถคิดเชิงค านวณ 
(Computational thinking) มีความรู้พื้นฐานดา้นเทคโนโลยดิีจิทลั (Digital technology) และ 
มีพื้นฐานการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร (Media and information literacy)   
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 การพฒันาการเรียนการสอนออนไลน ์หมายถึง การสร้างระบบการเรียนผา่นหอ้งเรียน
เสมือนออนไลน์ ผา่นเวบ็ไซต ์http://webrobot.watsuntorn.ac.th/ เป็นระบบการจดัการเรียนรู้ 
ประกอบดว้ย แบบทดสอบก่อนเรียน การน าเสนอเน้ือหาในรูปแบบขอ้ความ ภาพน่ิง
ภาพเคล่ือนไหว เสียง วดีีทศัน์ การท าแบบฝึกทกัษะหลงัเรียนแต่ละหน่วย การท าแบบทดสอบ 
หลงัเรียน และการสนทนาระหวา่งนกัเรียนกบัครู นกัเรียนกบันกัเรียน 
 ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
วชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 หมายถึง คะแนนความสามารถของการจดัการเรียน 
การสอนออนไลน์ ในการสร้างผลสัมฤทธ์ิใหผู้เ้รียนมีความสามารถท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และ 
แบบทดสอบหลงัเรียนไดบ้รรลุวตัถุประสงคใ์นระดบัเกณฑข์ั้นต ่าท่ีก าหนดไว ้ค่าเฉล่ียของคะแนน
ท่ีเกิดจากแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบัแบบทดสอบหลงัเรียน น ามาค านวณเป็นร้อยละ 
เพื่อเปรียบเทียบกนัในรูปแบบของ E1/ E2 โดยถือเกณฑ ์80/ 80 
  80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมด จากการท าแบบฝึกหดั 
ระหวา่งเรียน ดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
วชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
 80 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมด จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน
ดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วชิาวทิยาการค านวณ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 การออกแบบหุ่นยนต ์หมายถึง ออกแบบและกระบวนการทางวศิวกรรมเบ้ืองตน้ 
เพื่อใหหุ่้นยนตส์ามารถใชง้านไดต้ามวตัถุประสงค ์โดยมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี  
 1. ศึกษาวตัถุประสงคข์องหุ่นยนตท่ี์ตอ้งการสร้าง 
 2. เลือกวสัดุและอุปกรณ์ท่ีจะใชใ้นการสร้างหุ่นยนตใ์หเ้หมาะสมกบัวตัถุประสงค ์
 3. ออกแบบสร้างหุ่นยนตต์น้แบบ 
 4. น าหุ่นยนตต์น้แบบมาทดสอบบนัทึกผล 
 5. สร้างหุ่นยนตจ์ากหุ่นยนตต์น้แบบ 
 หุ่นยนตท์ าภารกิจ หมายถึง หุ่นยนตท่ี์ท างานอตัโนมติั โดยไม่มีการใชรี้โมทคอนโทรล 
ควบคุมการท างาน โดยการเขียนโปรแกรมลงบอร์ดสมองกลฝังตวั เพื่อท าภารกิจตามโจทยท่ี์ไดรั้บ 
 บอร์ดสมองกลฝังตวั หมายถึง บอร์ด KidBright และบอร์ด NKP เป็นบอร์ดสมองกล 
ฝังตวั ท่ีสามารถท างานตามชุดค าสั่ง โดยสร้างชุดค าสั่งผา่นโปรแกรม KB-IDE บนคอมพิวเตอร์ 
โดยการลากบล็อกค าสั่งมาวางต่อกนั (Drag and drop) ชุดค าสั่งท่ีถูกสร้างดงักล่าว จะถูกส่งไปท่ี
บอร์ดสมองกลฝังตวั ใหท้ างานตามท่ีโปรแกรมไว ้
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 ทกัษะการคิดเชิงค านวณ หมายถึง กระบวนการในการแกปั้ญหาการคิดวเิคราะห์ 
อยา่งมีเหตุผล เป็นขั้นตอน เพื่อหาวธีิการแกปั้ญหาในรูปแบบท่ีสามารถน าไปประมวลผล 
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทกัษะการคิดเชิงค านวณ มีองคป์ระกอบ ดงัน้ี  
 1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/ งานยอ่ย (Decomposition) เป็นการพิจารณา 
และการแบ่งปัญหา/ งาน/ ส่วนประกอบ ออกเป็นส่วนยอ่ย เพื่อใหจ้ดัการกบัปัญหาไดง่้ายข้ึน 
 2. การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวธีิการแกปั้ญหา (Pattern recognition)   
การพิจารณารูปแบบ แนวโนม้และลกัษณะทัว่ไปของปัญหา/ ขอ้มูล โดยพิจารณาวา่ เคยพบปัญหา
ลกัษณะน้ีมาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาท่ีคลา้ยกนั สามารถน าวธีิการแกปั้ญหานั้น 
มาประยกุตใ์ช ้และพิจารณารูปแบบปัญหายอ่ย ซ่ึงอยูภ่ายในปัญหาเดียวกนัวา่ มีส่วนใดท่ีเหมือนกนั 
เพื่อใชว้ธีิการแกปั้ญหาเดียวกนัได ้ท าใหจ้ดัการกบัปัญหาไดง่้ายข้ึน และการท างานมีประสิทธิภาพ
เพิ่มข้ึน 
 3. การพิจารณาสาระส าคญัของปัญหา (Abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียด 
ท่ีส าคญัของปัญหา แยกแยะสาระส าคญัออกจากส่วนท่ีไม่ส าคญั 
 4. การออกแบบอลักอริทึม (Algorithms) ขั้นตอนในการแกปั้ญหา หรือการท างาน 
โดยมีล าดบัของค าสั่ง หรือวิธีการท่ีชดัเจน ท่ีคอมพิวเตอร์สามารถปฏิบติัตามได ้
 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดบัความรู้สึกของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 หลงัจากท่ี
ไดรั้บการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัได้พฒันาข้ึน โดยวดัค่าเป็นคะแนนจากการท า 
แบบประเมินความพึงพอใจทางการเรียนรู้ ท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาข้ึน 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การวจิยั เร่ือง การพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส  
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ผูว้จิยัไดร้วบรวมเอกสารและงานวจิยั
ต่าง ๆ ท่ีมีความเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 1. ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  
และเทคโนโลยี ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ปรับปรุง  
พ.ศ. 2560) 
 2. แนวคิดเชิงค านวณ 
  3. หลกัการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
  4. การเขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ดสมองกลฝังตวั 
  5. การออกแบบและพฒันา E-Learning 
  6. จิตวทิยาการเรียนรู้ในการจดัการเรียนการสอน 
  7. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
  8. การออกแบบและพฒันาบทเรียนออนไลน์โดยใช ้ADDIE Model 
  9. ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 
  10. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
  11. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดก้  าหนดสาระ 
การเรียนรู้ออกเป็น 4 สาระ ไดแ้ก่ สาระท่ี 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ สาระท่ี 2 วทิยาศาสตร์กายภาพ 
สาระท่ี 3 วทิยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลย ีมีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ ไดแ้ก่ 
สาระชีววทิยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์และสาระโลก ดาราศาสตร์และอวกาศ ซ่ึงองคป์ระกอบ 
ของหลกัสูตร ทั้งในดา้นของเน้ือหา การจดัการเรียนการสอน และการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
มีความส าคญัอยา่งยิง่ในการวางรากฐานการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ของผูเ้รียนในแต่ละระดบัชั้น ใหมี้ 
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ความต่อเน่ืองเช่ือมโยงกนั ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จนถึงชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ส าหรับ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ไดก้ าหนดตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ท่ีผูเ้รียน
จ าเป็นตอ้งเรียนเป็นพื้นฐาน เพื่อใหส้ามารถน าความรู้น้ีไปใชใ้นการด ารงชีวิต หรือศึกษาต่อ 
ในวชิาชีพท่ีตอ้งใชว้ทิยาศาสตร์ได ้โดยจดัเรียงล าดบัความยากง่ายของเน้ือหาแต่ละสาระ ในแต่ละ
ระดบัชั้น ใหมี้การเช่ือมโยงความรู้กบักระบวนการเรียนรู้ และการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนพฒันาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค ์คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทกัษะ 
ท่ีส าคญัทั้งทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ในการคน้ควา้และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ สามารถตดัสินใจ 
โดยใชข้อ้มูลหลากหลายและประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบได ้
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2551) ตระหนกัถึงความส าคญั
ของการจดัการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ท่ีมุ่งหวงัให้เกิดผลสัมฤทธ์ิต่อผูเ้รียนมากท่ีสุด จึงไดจ้ดัท าตวัช้ีวดั
และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ข้ึน เพื่อใหส้ถานศึกษา ครูผูส้อน
ตลอดจนหน่วยงานต่าง ๆ ไดใ้ชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาหนงัสือเรียน คู่มือครู ส่ือประกอบ 
การเรียนการสอน ตลอดจนการวดัและประเมินผล โดยตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ท่ีจดัท าข้ึนน้ี ไดป้รับปรุงเพื่อใหมี้ความสอดคลอ้งและเช่ือมโยงกนั
ภายในสาระการเรียนรู้เดียวกนั และระหวา่งสาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
ตลอดจนการเช่ือมโยงเน้ือหาความรู้ทางวทิยาศาสตร์กบัคณิตศาสตร์ดว้ย นอกจากน้ี ยงัไดป้รับปรุง
เพื่อใหมี้ความทนัสมยัต่อการเปล่ียนแปลง และความเจริญกา้วหนา้ของวทิยาการต่าง ๆ และ
ทดัเทียมกบันานาชาติ  
 เป้าหมาย วสัิยทัศน์การเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 1. เป้าหมาย  
 ในการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์ มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดค้น้พบความรู้ดว้ยตนเองมากท่ีสุด 
เพื่อใหไ้ดท้ั้งกระบวนการและความรู้ จากวธีิการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แลว้น า
ผลท่ีไดม้าจดัระบบเป็นหลกัการ แนวคิด และองคค์วามรู้การจดัการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์  
จึงมีเป้าหมายท่ีส าคญั ดงัน้ี 
 1.1 เพื่อใหเ้ขา้ใจหลกัการ ทฤษฎี และกฎท่ีเป็นพื้นฐานในวิชาวทิยาศาสตร์ 
 1.2 เพื่อใหเ้ขา้ใจขอบเขตของธรรมชาติของวชิาวทิยาศาสตร์ และขอ้จ ากดั 
ในการศึกษาวชิาวทิยาศาสตร์ 
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 1.3 เพื่อใหมี้ทกัษะท่ีส าคญัในการศึกษาคน้ควา้และคิดคน้ทางเทคโนโลยี 
 1.4 เพื่อใหต้ระหนกัถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งวชิาวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีมวลมนุษย์
และสภาพแวดลอ้มในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซ่ึงกนัและกนั 
 1.5 เพื่อน าความรู้ ความเขา้ใจ ในวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยไีปใชใ้หเ้กิด
ประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวติ 
 1.6 เพื่อพฒันากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปั้ญหา และ
การจดัการ ทกัษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตดัสินใจ 
 1.7 เพื่อใหเ้ป็นผูท่ี้มีจิตวทิยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีอยา่งสร้างสรรค ์
 2. วสิัยทศัน์ 
  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคน ซ่ึงเป็นก าลงัของชาติ  
ใหเ้ป็นมนุษยท่ี์มีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลโลก ยดึมัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็น
ประมุข มีความรู้และทกัษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติท่ีจ  าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพื้นฐานความเช่ือวา่ ทุกคนสามารถเรียนรู้ 
และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ความศกัยภาพ 
 สาระการเรียนรู้: สาระที ่4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว 4.1 เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยี เพื่อการด ารงชีวติในสังคมท่ีมี 
การเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์
อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหา หรือพฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยกระบวนการออกแบบ 
เชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สังคม และ
ส่ิงแวดลอ้ม 
 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
อยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน 
และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนัและมีจริยธรรม 
 คุณภาพของผู้เรียนเมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3  
 1. เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลย ีไดแ้ก่ ระบบทางเทคโนโลย ีการเปล่ียนแปลง 
ของเทคโนโลย ีความสัมพนัธ์ระหวา่งเทคโนโลยกีบัศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวทิยาศาสตร์ หรือ
คณิตศาสตร์ วเิคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเพื่อเลือกใชเ้ทคโนโลย ีโดยค านึงถึงผลกระทบ 
ต่อชีวิต สังคมและส่ิงแวดลอ้ม ประยกุตใ์ชค้วามรู้ ทกัษะและทรัพยากร เพื่อออกแบบและสร้าง
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ผลงานส าหรับการแกปั้ญหาในชีวติประจ าวนั หรือการประกอบอาชีพ โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวศิวกรรม รวมทั้งเลือกใชว้สัดุ อุปกรณ์และเคร่ืองมือไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสม 
ปลอดภยั รวมทั้งค  านึงถึงทรัพยสิ์นทางปัญญา 
 2. น าขอ้มูลปฐมภูมิเขา้สู่ระบบคอมพิวเตอร์ วเิคราะห์ ประเมิน น าเสนอขอ้มูล 
และสารสนเทศไดต้ามวตัถุประสงค ์ใชท้กัษะการคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริง
และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพื่อช่วยในการแกปั้ญหา ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร
อยา่งรู้เท่าทนัและรับผดิชอบต่อสังคม 
  จากการศึกษาเอกสารหลกัสูตร สรุปไดว้า่ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ มุ่งหวงัให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ท่ีเนน้การเช่ือมโยงความรู้กบักระบวนการ มีทกัษะส าคญัในการคน้ควา้และสร้าง
องคค์วามรู้ โดยใชก้ระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ใหผู้เ้รียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงอยา่งหลากหลาย
เหมาะสมกบัระดบัชั้น ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าความสาระส าคญั มาตรฐานการเรียนรู้ 
และคุณภาพผูเ้รียน รวมถึงโครงสร้างรายวชิา มาเป็นกรอบในการออกแบบบทเรียนออนไลน์  
เพื่อใชใ้นการเรียนรู้ โดยมีจุดมุ่งหมายใหน้กัเรียนมีคุณภาพตามท่ีหลกัสูตรก าหนด 
 

แนวคดิเชิงค านวณ 
 วทิยาการค านวณ (Computing science)  
 เป็นวชิาท่ีมุ่งเนน้การเรียนการสอนให้เด็กสามารถคิดเชิงค านวณ (Computational 
thinking) มีพื้นฐานความรู้ดา้นเทคโนโลยดิีจิทลั (Digital technology) และมีพื้นฐานการรู้เท่าทนัส่ือ
และข่าวสาร (Media and information literacy) ซ่ึงการเรียนวชิาการค านวณ จะไม่จ  ากดัอยูเ่พียงแค่
การคิดใหเ้หมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น และไม่ไดจ้  ากดัอยูเ่พียงการคิดในศาสตร์ของนกัวทิยาการ
คอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์ เพื่อน ามาใชแ้กปั้ญหาของมนุษย ์ 
โดยเป็นการสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างานและช่วยแกไ้ขปัญหาตามท่ีเราตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
การจดัการเรียนการสอนวชิาวทิยาการค านวณ มีเป้าหมายท่ีส าคญัในการพฒันาผูเ้รียน กล่าวคือ
เพื่อใหผู้เ้รียนมีความสามารถใชท้กัษะการคิดเชิงค านวณ ในการคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาอยา่งเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ มีทกัษะในการคน้หาขอ้มูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จดัการ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และน าสารสนเทศไปใชใ้นการแกปั้ญหา สามารถประยกุตใ์ชค้วามรู้ดา้นวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง  
การท างานร่วมกนัอยา่งสร้างสรรค ์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารอยา่งปลอดภยั รู้เท่าทนั มีความรับผดิชอบมีจริยธรรม 
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 ทั้งน้ี ในระดบัชั้นชั้นมธัยมตอนตน้ จะเป็นการเรียนการสอนท่ีเนน้การออกแบบ 
และการเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพื่อเป็นการฝึกแกไ้ขปัญหาทางคณิตศาสตร์และวทิยาศาสตร์ 
ไปพร้อม ๆ กนั ส่วนในระดบัชั้นมธัยมตอนปลาย จะเป็นการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเชิงค านวณ  
เพื่อน าไปใชใ้นการบูรณาการกบัโครงงานวชิาอ่ืน ๆ อยา่งสร้างสรรคแ์ละมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking)  
 การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) คือ กระบวนการแกปั้ญหาในหลากหลาย
ลกัษณะ เช่น การจดัล าดบัเชิงตรรกศาสตร์ การวเิคราะห์ขอ้มูล และการสร้างสรรคว์ธีิการแกปั้ญหา
ไปทีละขั้น ทีละตอน รวมทั้งการยอ่ยปัญหาท่ีช่วยรับมือกบัปัญหาท่ีซบัซอ้น หรือมีลกัษณะ 
เป็นค าถามปลายเปิดได ้วธีิคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการพฒันาแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกนั วธีิคิดน้ี ยงัช่วยแกปั้ญหาในวชิาต่าง ๆ ไดด้ว้ย โดยการคิด 
เชิงค านวณประกอบไปดว้ย 4 เสาหลกัของการคิดเชิงค านวณ ดงัน้ี 
  1. Decomposition (การยอ่ยปัญหา) หมายถึง การยอ่ยปัญหา หรือระบบท่ีซบัซอ้น
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ เพื่อใหง่้ายต่อการจดัการและแกปั้ญหา เช่น การบอกวา่ อาหารท่ีเราไม่เคยทาน
แลว้ไดท้ดลองทานดูนั้น มีรสชาติ กล่ิน มาจากส่วนประกอบอะไรบา้ง รูปแบบเบ้ืองตน้ คือ  
การแจกแจงปัญหาไปสู่ส่วนประกอบยอ่ยเพื่อปรับปรุงให้ดีข้ึน 
  2. Pattern recognition (การจดจ ารูปแบบ) คือ การมองหารูปแบบของปัญหา หรือ
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนซ ้ า ๆ เม่ือเรายอ่ยปัญหาออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ขั้นตอนต่อไป คือ การหารูปแบบ
หรือลกัษณะท่ีเหมือนกนัของปัญหาเล็ก ๆ ท่ีถูกยอ่ยออกมาก เช่น หากตอ้งวาดรูปแมว แมวทั้งหลาย
ยอ่มมีลกัษณะบางอยา่งท่ีเหมือนกนั พวกมนัมีตา หาง ขน และชอบกินปลา และร้องเหมียว ๆ 
ลกัษณะท่ีมีร่วมกนัน้ี เราเรียกวา่ รูปแบบ เม่ือเราสามารถอธิบายแมวตวัหน่ึงได ้เราจะอธิบาย
ลกัษณะของแมวตวัอ่ืน ๆ ได ้ตามรูปแบบท่ีเหมือนกนันัน่เอง 
  3. Abstraction (ความคิดดา้นนามธรรม) คือ การมองภาพรวม เพื่อนิยามส่ิงท่ีเป็น
รายละเอียดปลีกยอ่ย มุ่งความคิดไปท่ีขอ้มูลส าคญั และคดักรองส่วนท่ีไม่เก่ียวขอ้งออกไป เพื่อให้
จดจ่อเฉพาะส่ิงท่ีแตกต่างกนั เช่น มีตาสีเขียว ขนสีด า ชอบกินปลาทู ความคิดดา้นนามธรรม 
จะคดักรองลกัษณะท่ีไม่ไดร่้วมกนักบัแมวตวัอ่ืน ๆ เหล่าน้ีออกไป เพราะรายละเอียดท่ีไม่เก่ียวขอ้ง
เหล่าน้ี ไม่ไดช่้วยใหเ้ราอธิบายลกัษณะพื้นฐานของแมวในการวาดภาพมนัออกมาได ้กระบวนการ
คดักรองส่ิงท่ีไม่เก่ียวขอ้งออกไป และมุ่งไปท่ีรูปแบบ ซ่ึงช่วยใหเ้ราแกปั้ญหาได ้เรียกวา่ 
แบบจ าลอง เม่ือเรามีความคิดดา้นนามธรรม มนัจะช่วยใหเ้รารู้วา่ ไม่จ  าเป็นท่ีแมวทุกตวัตอ้งหางยาว
และมีขนสั้น หรือท าใหเ้รามีโมเดลความคิดท่ีชดัเจนข้ึนนัน่เอง 
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  4. Algorithm design (การออกแบบอลักอริท่ึม) คือ การพฒันาแนวทางแกปั้ญหา 
อยา่งเป็นขั้นตอน หรือสร้างหลกัเกณฑข้ึ์นมา เพื่อด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแกปั้ญหา เช่น 
บุรุษไปรษณียท่ี์เคยเดินทางไปส่งจดหมายในพื้นท่ีต่าง ๆ ก็สามารถสร้างแผนท่ีการเดินทาง 
ท่ีซบัซอ้นไวใ้หส้ าหรับคนใหม่ท่ีตอ้งมาท าแทน ก็จะไม่หลงทาง นัน่คือ การสร้างล าดบัการท างาน
อีกเช่นกนั หรือเม่ือเราตอ้งการสั่งคอมพิวเตอร์ท างานใหบ้างอยา่ง เราร้องเขียนโปรแกรมค าสั่ง
เพื่อใหม้นัท างานไปตามขั้นตอน การวางแผนเพื่อใหค้อมพิวเตอร์ท างานตอบสนองความตอ้งการ
ของเราน้ีเอง ท่ีเราเรียกวา่ วธีิคิดแบบอลักอริทึม คอมพิวเตอร์จะท างานไดดี้เพียงใด ข้ึนอยูก่บั
ชุดค าสั่งอลักอริทึมท่ีเราสั่งใหม้นัท างาน การออกแบบอลักอริทึมยงัเป็นประโยชน์ต่อการค านวณ 
การประมวลผลขอ้มูลและการวางระบบอตัโนมติัต่าง ๆ (สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี, 2551) 
 จากการศึกษาเอกสาร สรุปไดว้า่ การคิดเชิงค านวณ เป็นวธีิคิดใหเ้ขา้ใจกระบวนการ
แกปั้ญหา สามารถวเิคราะห์และคิดอยา่งมีตรรกะ เป็นระบบและสร้างสรรค ์รวมทั้งสามารถ 
น าวธีิคิดเชิงค านวณไปปรับแกไ้ขปัญหาในสาขาวชิาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง เป็นประโยชน์ 
ในการต่อยอดองคค์วามรู้ต่าง ๆ ได ้ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดน้ ากระบวนการจดัการเรียนการสอน
โดยใชท้กัษะการคิดเชิงค านวณในการออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ โดยมีจุดมุ่งหมายใหน้กัเรียน 
ไดพ้ฒันาทกัษะในการคิดเชิงค านวณและน าวธีิคิดเชิงค านวณไปแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ และต่อยอด 
องคค์วามรู้ต่าง ๆ ได ้
 

หลกัการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
  กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เป็นขั้นตอนท่ีน ามาใชใ้นด าเนินการเพื่อแกปั้ญหา
หรือสนองความตอ้งการ ซ่ึงกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมน้ี จะเร่ิมจากการระบุปัญหาท่ีพบ
แลว้ก าหนดเป็นปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข จากนั้นจึงท าการคน้หาแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง และ 
ท าการวเิคราะห์เพื่อเลือกวธีิการท่ีเหมาะสมส าหรับการแกไ้ข เม่ือไดว้ธีิการท่ีเหมาะสมแลว้ 
จึงท าการวางแผนและพฒันาส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวธีิการ เม่ือสร้างช้ินงานหรือวธีิการเรียบร้อยแลว้
จึงน าไปทดสอบ หากมีขอ้บกพร่องก็ใหท้  าการปรับปรุงแกไ้ข เพื่อใหส่ิ้งของเคร่ืองใช ้หรือวธีิการ
นั้น ๆ สามารถใชแ้กไ้ขปัญหา หรือสนองความตอ้งการได ้ส่วนในตอนสุดทา้ย จะด าเนินการ
ประเมินผลวา่ ส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือวธีิการนั้น จะสามารถใชแ้กปั้ญหา หรือสนองความตอ้งการ
ตามท่ีก าหนดไวห้รือไม่ ดงันั้น กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม จึงประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน ดงัน้ี  



 15 

 ขั้นที ่1 ระบุปัญหา (Problem identification)  
 เป็นขั้นตอนท่ีผูแ้กปั้ญหาท าความเขา้ใจในส่ิงท่ีเป็นปัญหาในชีวติประจ าวนัท่ีพบเจอ  
ซ่ึงสามารถใชท้กัษะการตั้งค  าถามดว้ยหลกั 5W 1H เม่ือเกิดสถานการณ์ปัญหาหรือความตอ้งการ  
ซ่ึงค าถามจากหลกั 5W1H ประกอบดว้ย 
 Who เป็นการตั้งค  าถามเก่ียวกบับุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา หรือความตอ้งการ 
 What เป็นการตั้งค  าถามวา่ ปัญหาหรือความตอ้งการจากสถานการณ์นั้น ๆ คืออะไร 
 When เป็นการตั้งค  าถาม ปัญหาหรือความตอ้งการของสถานการณ์นั้น จะเกิดข้ึนเม่ือใด 
 Where เป็นการตั้งค  าถาม ปัญหาหรือความตอ้งการของสถานการณ์นั้น จะเกิดข้ึนท่ีไหน 
 Why เป็นการตั้งค  าถามเพื่อวิเคราะห์สาเหตุวา่ ท าไมถึงเกิดปัญหา หรือความตอ้งการ 
 How เป็นการตั้งค  าถาม เพื่อวิเคราะห์ถึงแนวทาง หรือวธีิการแกปั้ญหานั้น จะสามารถ 
ท าไดด้ว้ยวธีิการอยา่งไร 
   ขั้นที ่2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดทีเ่กีย่วข้องกบัปัญหา (Related information search) 
 ในขั้นตอนน้ี จะเป็นการรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาหรือความตอ้งการ และ
แนวทางการแกปั้ญหา หรือสนองความตอ้งการตามท่ีก าหนดไวใ้นขั้นท่ี 1 เพื่อหาวธีิการ 
ท่ีหลากหลาย ส าหรับใชใ้นการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ โดยการคน้หาและรวบรวมขอ้มูล
จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เช่น สอบถามจากผูรู้้ สืบคน้หรือส ารวจจากส่ือและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  
ซ่ึงการคน้หาแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาน้ี จะเป็นการศึกษาองครู้์จากทั้งวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
รวมทั้งศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง จากนั้น น าขอ้มูลท่ีรวบรวมไดม้าวเิคราะห์และสรุปเป็นสารสนเทศ
และวธีิการแกปั้ญหา หรือสนองความตอ้งการ โดยวธีิการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ 
อาจมีไดม้ากกวา่ 1 วธีิ จากนั้น จึงพิจารณาและเลือกวธีิการแกปั้ญหา หรือสนองความตอ้งการ 
ท่ีเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัปัญหาหรือความตอ้งการ ในประเด็นต่าง ๆ เช่น ขอ้ดี ขอ้เสีย  
ความสอดคลอ้งและการนาไปใชไ้ดจ้ริงของวธีิการแต่ละวธีิ ดงันั้น วธีิการท่ีจะถูกพิจารณาคดัเลือก
จะอยูภ่ายใตก้รอบของปัญหาหรือความตอ้งการ มาเป็นขอ้มูลประกอบการตดัสินใจเลือก 
 ขั้นที ่3 ออกแบบวธีิการแก้ปัญหา (Solution design)  
 เป็นขั้นตอนของการออกแบบช้ินงานหรือวธีิการ โดยการประยกุตใ์ชข้อ้มูลท่ีไดจ้าก 
การรวบรวมในขั้นท่ี 2 ซ่ึงขั้นตอนน้ี จะช่วยส่ือสารแนวคิดของการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
โดยผา่นวธีิการต่าง ๆ เช่น การร่างภาพ การอธิบาย เป็นตน้ 
 ขั้นที ่4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and development)  
 เป็นขั้นตอนของการวางล าดบัขั้นตอนของการสร้างช้ินงานหรือวธีิการ จากนั้น จึงลงมือ
สร้าง หรือพฒันาช้ินงานหรือวธีิการ เพื่อท่ีจะน าผลลพัธ์ท่ีไดไ้ปใชใ้นการขั้นตอนต่อไป 
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  ขั้นที ่5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวธีิการแก้ปัญหา หรือช้ินงาน (Testing, 
evaluation and design improvement)  
 เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบและประเมินช้ินงานวธีิการท่ีสร้างข้ึนวา่ สามารถท างาน
หรือใชใ้นการแกปั้ญหา หรือสนองความตอ้งการไดห้รือไม่ มีขอ้บกพร่องอยา่งไร และ 
ควรปรับปรุงแกไ้ขช้ินงาน หรือแบบจ าลองวธีิการในส่วนใด ควรปรับปรุงแกไ้ขอยา่งไร แลว้จึง
ด าเนินการปรับปรุงแกไ้ขในส่วนนั้น จนไดช้ิ้นงานวธีิการท่ีสอดคลอ้งตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้
 ขั้นที ่6 น าเสนอวธีิการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือช้ินงาน (Presentation)  
 เป็นขั้นตอนของการคิดวธีิการน าเสนอขอ้มูล ท่ีเก่ียวขอ้งกบัช้ินงาน หรือวธีิการท่ีสร้าง
ข้ึนมา เพื่อแกปั้ญหา หรือสนองความตอ้งการ  
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้เก่ียวกบักระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอนนั้น  
หากน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียน จะสามารถด าเนินการ โดยการท่ีผูส้อนสามารถ
พฒันากิจกรรมการเรียนรู้ โดยน ากระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมในขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา 
มาไวส่้วนของขั้นน า ซ่ึงจะเป็นการก าหนดสถานการณ์ปัญหาใหผู้เ้รียน เพื่อท่ีผูเ้รียนจะได ้
ท าการวเิคราะห์ เพื่อก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการจากสถานการณ์นั้น ส าหรับในขั้นท่ี 2  
ถึงขั้นท่ี 6 ของกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม อาจจะน ามาไวใ้นส่วนของขั้นพฒันาผูเ้รียน 
ส่วนในขั้นสรุปของการเรียน จะเป็นการสรุปร่วมกนัถึงองคค์วามรู้ทางดา้นวทิยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ รวมทั้งศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ีไดจ้ากการคน้ควา้ เพื่อน ามาใชใ้นการแกปั้ญหา หรือสนอง 
ความตอ้งการตามกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม (สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี, 2551) 
 สรุปไดว้า่ การใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดั 
การเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างและพฒันาการเรียนรู้ของเยาวชน จะช่วยใหเ้ยาวชนไดมี้การฝึก
ทกัษะในการคิดอยา่งเป็นขั้นตอน ซ่ึงเป็นการต่อยอดความรู้ท่ีมีอยูเ่ดิม ใหข้ยายไปจนเกิดมุมมอง
ใหม่ ๆ ในการแกปั้ญหานั้น ๆ ไดอ้ยา่งครอบคลุมและถูกตอ้ง จนน าไปสู่การพฒันาผลิตภณัฑ์ 
หรือวธีิการท่ีมีความสามารถ น าไปแข่งขนัในเชิงธุรกิจ และเป็นการเพิ่มความสามารถทางปัญญา
ของเยาวชนไทย ซ่ึงเป็นก าลงัในการพฒันาประเทศชาติต่อไปในอนาคต  
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การเขยีนโปรแกรมเพือ่ควบคุมบอร์ดสมองกลฝังตัว 

 การเขียนโปรแกรมเพือ่ควบคุมหุ่นยนต์ 
  พื้นฐานความรู้ในการสร้างหุ่นยนต ์หากพิจารณาการท างานของหุ่นยนตแ์ลว้ จะพบวา่ 
หุ่นยนตน์ั้น มกัจะเคล่ือนยา้ยหรือสลบัต าแหน่งไดต้ามการควบคุม หรือการเขียนโปรแกรมสั่งงาน
หุ่นยนตโ์ดยการท างานต่าง ๆ นั้น จะมีกลไกในการเล่ือน หรือหมุนไปในทิศทางต่าง ๆ อุปกรณ์
พื้นฐานท่ีใชใ้นการเคล่ือนท่ี ไดแ้ก่ เฟือง (Gears) ลูกลอกและสายพาน (Pulleys) ลูกสูบ  
(Slide or actuator) และมีมอเตอร์เป็นตวัหมุนกลไก โดยใชไ้ฟฟ้าหรือแบตเตอร่ีเป็นแหล่งจ่าย
พลงังาน หุ่นยนตส์ามารถรับรู้ส่ิงต่าง ๆ จากภายนอกได ้โดยใชต้วัรับขอ้มูล (Sensor) ซ่ึงตวัรับ
ขอ้มูลแต่ละประเภท จะท างานไดแ้ตกต่างกนั การควบคุมหุ่นยนตน์ั้น อาจควบคุมโดยมนุษย ์ 
คอยกดปุ่มควบคุมต่าง ๆ หรือท างานโดยอตัโนมติัตามโปรแกรมท่ีเขียนใหก้บัหุ่นยนตต์วันั้น ดงันั้น
การสร้างหุ่นยนตข้ึ์นมา 1 ตวั จะตอ้งใชค้วามรู้ทางดา้นกลไก หรือโครงร่างหุ่นยนต ์(Mechanical 
assembly) ส าหรับสร้างตวัหุ่นยนตข้ึ์นมานั้น ใชค้วามรู้ดา้นการประกอบวงจรไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ 
(Electrical and electronics wiring) มาสร้างวงจรควบคุมต่าง ๆ และใชค้วามรู้ดา้นการเขียนควบคุม
การท างานของหุ่นยนต ์(Software programming)  
 ในการสร้างหุ่นยนตส์ าหรับการเรียนรู้เบ้ืองตน้นั้น เราสามารถแบ่งระดบัตามการควบคุม
หุ่นยนต ์ได ้2 แบบ ดงัน้ี ระบบบงัคบัมือ (Manual system) เป็นการควบคุมหุ่นยนต ์โดยใชม้นุษย์
เป็นผูส้ั่งการบงัคบั หรือควบคุมใหหุ่้นยนตท์ า หรือเคล่ือนไหวตามท่ีตอ้งการ ผา่นเคร่ืองมือควบคุม
ท่ีสร้างข้ึน อาจน าสวิตช์ หรือจอยสต๊ิก (Joystick) มาสร้างเป็นตวัควบคุมก็ได ้การพฒันาหุ่นยนต์
ลกัษณะน้ี เหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้การเรียนรู้หุ่นยนต ์  
  ระบบอตัโนมติั (Automation system) เป็นการน าวงจรอิเล็กทรอนิกส์ วงจรลอจิก หรือ
การเขียนโปรแกรมใหก้บัไมโครคอนโทรลเลอร์ มาท าหนา้ท่ีควบคุมการท างานของหุ่นยนต ์ 
การพฒันาหุ่นยนตล์กัษณะน้ี ผูส้ร้างจะตอ้งมีความรู้ทางอิเล็กทรอนิกส์ สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ไดเ้ป็นอยา่งดี 
 บอร์ดสมองกลฝังตัว 
  บอร์ดสมองกลฝังตวั คือ คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กท่ีน าไปฝังไวใ้นอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อเพิ่ม
ความฉลาดของอุปกรณ์นั้น ๆ ผา่นซอฟตแ์วร์ควบคุมการท างานท่ีแตกต่างจากระบบประมวลผล 
ในคอมพิวเตอร์ บอร์ดสมองกลฝังตวัถูกใชอ้ยา่งแพร่หลายในเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า ยานพาหนะ  
อุปกรณ์ส่ือสาร และหุ่นยนตข์นาดเล็ก  
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 การสร้างชุดค าส่ังแบบบลอ็ก   
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยทัว่ไปผูเ้ขียนจ าเป็นตอ้งจ าค าสั่งและไวยากรณ์ 
ของภาษาคอมพิวเตอร์ให้แม่นย  าก่อน จึงจะสามารถสร้างชุดค าสั่งท่ีตอ้งการได ้ซ่ึงค าสั่งเหล่านั้น
เป็นภาษาองักฤษและมีรูปแบบท่ีแน่นอนตายตวั ถา้เขียนค าสั่งผดิพลาดเพียงเล็กนอ้ย โปรแกรม 
จะไม่สามารถท างานได ้เพื่อกา้วขา้มอุปสรรคดงักล่าว จึงเกิดวธีิการสร้างชุดค าสั่งแบบบล็อกข้ึน  
ท าใหก้ารสร้างชุดค าสั่งท าไดง่้าย เพียงใชก้ารลากบล็อกค าสั่งท่ีตอ้งการมาเรียงต่อกนั ช่วยใหผู้เ้รียน
โฟกสัไปท่ีกระบวนการคิด มากกวา่การแกปั้ญหาเร่ืองการพิมพค์  าสั่งผดิ โดยการสร้างชุดค าสั่ง 
โดยใช ้Block base programming ซ่ึงสามารถลากบล็อกชุดค าสั่งมาเรียงต่อกนั เพื่อควบคุมให ้
บอร์ดสมองกลฝังตวัท างานตามล าดบัท่ีก าหนด จากนั้นโปรแกรม KB IDE จะท าการคอมไพล์
ชุดค าสั่งเป็นโคด้ท่ีเหมาะสมและส่งไปยงับอร์ด เม่ือบอร์ดไดรั้บค าสั่ง จะท างานตามขั้นตอน 
ท่ีชุดค าสั่งก าหนดไว ้
 การเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น 
  ในการเขียนโปรแกรม หรือภาษาคอมพิวเตอร์น้ี โดยทัว่ไปแลว้ แต่ละภาษา 
จะมีหลกัเกณฑใ์นการเขียนและการออกแบบโปรแกรมเหมือนกนั ซ่ึงสามารถแบ่งขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมออกไดเ้ป็น 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 การวเิคราะห์ปัญหา (Analysis the problem) ขั้นตอนน้ี เป็นขั้นตอนแรกสุด 
ท่ีนกัเขียนโปรแกรมจะตอ้งท า ก่อนท่ีจะลงมือเขียนโปรแกรมจริง ๆ เพื่อท าความเขา้ใจกบัปัญหา 
ท่ีเกิดข้ึน และคน้หาจุดมุ่งหมายหรือส่ิงท่ีตอ้งการ ในขั้นตอนน้ี จะมีองคป์ระกอบอยู ่3 องคป์ระกอบ
ท่ีจะช่วยในการวเิคราะห์ปัญหา ไดแ้ก่ 
 1. การระบุขอ้มูลเขา้ (Input) ตอ้งรู้วา่ มีขอ้มูลอะไรบา้งท่ีจะตอ้งป้อนเขา้สู่คอมพิวเตอร์
พร้อมกบัโปรแกรม เพื่อใหโ้ปรแกรมท าการประมวลผลและออกผลลพัธ์ 
 2. การระบุขอ้มูลออก (Output) จะพิจารณาวา่ งานท่ีท ามีเป้าหมาย หรือวตัถุประสงค์
อะไร ตอ้งการผลลพัธ์ท่ีมีรูปร่างหนา้ตาเป็นอยา่งไร โดยจะตอ้งค านึงถึงผูใ้ชเ้ป็นหลกั 
ในการออกแบบผลลพัธ์ 
 3. ก าหนดวธีิการประมวลผล (Process) ตอ้งรู้วธีิการประมวลผล เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามท่ี
ตอ้งการ 
 ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบโปรแกรม (Design a program) หลงัจากวเิคราะห์ปัญหาแลว้ 
ขั้นตอนถดัไป คือ การออกแบบโปรแกรม โดยใชเ้คร่ืองมือช่วยในการออกแบบ ในขั้นตอนน้ี  
ยงัไม่ไดเ้ป็นการเขียนโปรแกรมจริง ๆ แต่จะช่วยใหก้ารเขียนโปรแกรมท าไดง่้ายข้ึน โดยสามารถ
เขียนตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้นขั้นตอนน้ี และช่วยใหก้ารเขียนโปรแกรม มีขอ้ผิดพลาด



 19 

นอ้ยลง ช่วยตรวจสอบการท างานของโปรแกรม ท าใหท้ราบขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยไม่ตอ้งไปไล่ดูจากตวัโปรแกรมจริง ๆ ซ่ึงถา้เปรียบเทียบ การเขียนโปรแกรม
เหมือนกบัการสร้างบา้นแลว้ ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมน้ี เปรียบเหมือนการสร้าง 
แปลนบา้นลงในกระดาษไว ้ซ่ึงในการสร้างบา้นจริง ก็จะอาศยัแปลนบา้นน้ีเป็นตน้แบบ 
ในการสร้างนัน่เอง 
 ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมน้ี เป็นการออกแบบการท างานของโปรแกรม หรือ
ขั้นตอนในการแกปั้ญหา ซ่ึงผูอ้อกแบบสามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือมาช่วยในการออกแบบได ้ 
โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการออกแบบโปรแกรมมีอยูห่ลายอยา่ง ซ่ึงวธีิการ ซ่ึงเป็นท่ีนิยมส าหรับ 
ใชใ้นการออกแบบโปรแกรม เช่น อลักอริทึม (Algorithm) ผงังาน (Flowchart) รหสัจ าลอง  
(Pseudo-code) แผนภูมิโครงสร้าง (Structure chart) มีรายละเอียด ดงัน้ี  
 1. อลักอริทึม เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยใชข้อ้ความท่ีเป็นภาษา
พดูในการอธิบายการท างานของโปรแกรมท่ีเป็นล าดบัขั้นตอน จะขา้มไปขา้มมาไม่ได ้นอกจาก
จะตอ้งเขียนสั่งไวต่้างหาก ตวัอยา่งอลักอริทึมง่าย ๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตประจ าวนั เช่น อลักอริทึม 
การสระผม เป็นตน้ 
 2. ผงังาน เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยใชส้ัญลกัษณ์รูปภาพ  
แสดง ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม หรือขั้นตอนในการแกปั้ญหาทีละขั้น และมีเส้นท่ีแสดงทิศทาง 
การไหลของขอ้มูล ตั้งแต่จุดเร่ิมตน้จนกระทัง่ไดผ้ลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการ ซ่ึงจะท าใหผู้อ่้านสามารถ
อ่านและท าความเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 
 3. รหสัจ าลอง จะมีการใชข้อ้ความท่ีเป็นภาษาองักฤษหรือภาษาไทยก็ได ้ในการแสดง
ขั้นตอนการแกปั้ญหา แต่จะมีการใชค้  าเฉพาะ (Reserve words) ท่ีมีอยูใ่นภาษาโปรแกรม มาช่วย 
ในการเขียน โครงสร้างของรหสัจ าลอง จึงมีส่วนท่ีคลา้ยกบัการเขียนโปรแกรมมาก ดงันั้น  
รหสัจ าลองจึงเป็นเคร่ืองมืออีกแบบ ท่ีเป็นท่ีนิยมใชก้นัมากในการออกแบบโปรแกรม 
 4. แผนภูมิโครงสร้าง การใชแ้ผนภูมิโครงสร้าง จะเป็นการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นโมดูล 
ยอ่ย ๆ ซ่ึงเรียกวา่ การออกแบบจากบนลงล่าง (Top-down design) แต่ละโมดูลยอ่ย ก็ยงัสามารถ 
แตกออกไดอี้ก จนถึงระดบัล่างสุด ท่ีสามารถเขียนโปรแกรมไดอ้ยา่งง่าย 
 ขั้นตอนท่ี 3 การเขียนโปรแกรม (Coding) ในขั้นตอนน้ี จะเป็นการน าเคร่ืองมือท่ี 
ถูกสร้างข้ึนจากขั้นตอนการออกแบบมาแปลใหเ้ป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงในการสร้าง
โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น เราสามารถเลือกใชภ้าษาไดห้ลายภาษา ตั้งแต่ภาษาระดบัต ่า เช่น 
ภาษาแอสเซมบลี จนถึงภาษาระดบัสูง เช่น ภาษาเบสิก ภาษาโคบอล ภาษาปาสคาล ภาษาซี  
ซ่ึงแต่ละภาษาจะมีรูปแบบ โครงสร้าง หรือไวยากรณ์ของภาษาท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงันั้น  
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การเขียนโปรแกรมท่ีดีนั้น ควรจะตอ้งท าตามขั้นตอน คือ เร่ิมตั้งแต่วิเคราะห์ปัญหาใหไ้ดก่้อน  
แลว้ท าการออกแบบโปรแกรม จึงจะเร่ิมเขียนโปรแกรม ซ่ึงในการเขียนโปรแกรมนั้น ส าหรับ 
ผูท่ี้ยงัไม่มีประสบการณ์การเขียนโปรแกรมเพียงพอ ก็ควรจะทดลองเขียนลงในกระดาษก่อน  
แลว้ตรวจสอบจนแน่ใจวา่ สามารถท างานไดแ้ลว้ จึงท าการป้อนเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 เพื่อเป็นการประหยดัเวลาและท าใหส้ามารถท างานไดเ้ร็วข้ึน 
 ขั้นตอนท่ี 4 การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม (Testing and debugging)  
หลงัจากท่ีท าการเขียนโปรแกรมเสร็จส้ินแลว้ โปรแกรมนั้น จะตอ้งไดรั้บการตรวจสอบก่อนวา่  
มีขอ้ผดิพลาด (Error) ในโปรแกรมหรือไม่ ซ่ึงอาจเกิดจากการเขียนโปรแกรมท่ีผดิหลกัไวยากรณ์
ของภาษา เป็นตน้ โดยทัว่ไป จะมีวธีิท่ีจะตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 2 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ตรวจสอบดว้ยตนเอง (Self-checking) เป็นการทดลองเขียนโปรแกรมลงบนกระดาษ 
แลว้ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมทีละขั้นดว้ยตนเองวา่ โปรแกรมมีการท างานท่ีถูกตอ้ง  
ไดผ้ลลพัธ์ตรงตามความเป็นจริงหรือไม่ 
 2. ตรวจสอบดว้ยการแปลภาษา (Translating) หลงัจากท่ีเขียนโปรแกรมเสร็จ  
และมีการตรวจสอบดว้ยตนเองเรียบร้อยแลว้ ก็จะป้อนโปรแกรมเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์  
เพื่อท าการแปลโปรแกรม โดยจะตอ้งเรียกใชต้วัแปลภาษาโปรแกรม ท่ีเรียกวา่ คอมไพเลอร์ 
(Compiler) หรืออินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) อยา่งใด อยา่งหน่ึง ท าการแปลภาษาโปรแกรม 
ใหเ้ป็นภาษาเคร่ือง การแปลน้ี จะเป็นการตรวจสอบความผดิพลาดของโปรแกรมดว้ย ซ่ึงถา้มี
ขอ้ผดิพลาดใด ๆ เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะแจง้ใหท้ราบทางหนา้จอ หลงัจากท่ีท าการเขียนโปรแกรม
เสร็จแลว้ เวลา 50-70 เปอร์เซ็นต ์ของเวลาในการพฒันาโปรแกรม จะถูกใชไ้ปในการหา
ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมและการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดนั้น 
 ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรม (Testing and validating) ในบางคร้ัง 
โปรแกรมอาจผา่นการแปล โดยไม่มีขอ้ผดิพลาดใด ๆ แจง้ออกมา แต่เม่ือน าโปรแกรมนั้นไปใชง้าน 
ปรากฏวา่ ไดผ้ลลพัธ์ท่ีไม่เป็นจริง เน่ืองจากอาจเกิดขอ้ผดิพลาดข้ึนได ้ดงันั้น จึงควรจะตอ้งมี
ขั้นตอนการทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรมอีกทีดว้ย ในการทดสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล  
จะมีอยูห่ลายวธีิ ดงัต่อไปน้ี 
 1. การใส่ขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง (Valid case) เป็นการทดสอบโปรแกรม เม่ือมีการรันโปรแกรม 
ใหท้  าการใส่ขอ้มูลท่ีถูกตอ้งลงไปในโปรแกรม และดูวา่ ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากโปรแกรม ถูกตอ้ง 
ตามความเป็นจริง หรือตรงตามท่ีตอ้งการหรือไม่ 
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 2. การใชข้อบเขตและความถูกตอ้งของขอ้มูล เป็นการทดสอบ โดยตรวจสอบขอบเขต
ของขอ้มูลท่ีป้อนเขา้สู่โปรแกรม เช่น ถา้โปรแกรมใหมี้การป้อนวนัท่ี ก็จะตอ้งตรวจสอบวา่ วนัท่ี 
ท่ีป้อน จะตอ้งไม่เกินวนัท่ี 31 ถา้ผูใ้ชป้้อนวนัท่ีท่ีเป็นเลข 32 โปรแกรมจะไม่ยอมใหป้้อนวนัท่ีน้ีได ้
 3. การใชค้วามสมเหตุสมผล ตวัอยา่งเช่น ถา้โปรแกรมมีการออกแบบใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มูล
ลงไปในฟอร์มท่ีมีขอ้มูลท่ีเป็นเพศ (หญิง หรือชาย) และรายละเอียดส่วนตวัของคน ๆ นั้น เช่น เพศ 
วนัลาคลอดชาย ตอ้งไม่มี (ห้ามใส่) หญิง อาจมี หรือไม่มีก็ได ้
 4. ขอ้มูลท่ีเป็นตวัเลขและตวัอกัษร เป็นการตรวจสอบวา่ ถา้โปรแกรมใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มูล
ในฟิลดท่ี์ตอ้งรับขอ้มูลท่ีเป็นตวัเลข เช่น ฟิลดท่ี์เป็นจ านวนเงิน ก็ควรจะยอมใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มูล 
ไดเ้ฉพาะตวัเลขเท่านั้น ไม่อนุญาตใหใ้ส่ตวัอกัษรในฟิลด์นั้นได ้หรือถา้เป็นฟิลดท่ี์รับขอ้มูลท่ีเป็น
ตวัอกัษร เช่น ฟิลดช่ื์อ-นามสกุล ก็จะป้อนขอ้มูลไดเ้ฉพาะตวัอกัษรเท่านั้น จะป้อนตวัเลขไม่ได ้
 5. ขอ้มูลเป็นไปตามขอ้ก าหนด ขอ้มูลท่ีป้อนในฟิลด ์ตอ้งเป็นไปตามท่ีก าหนดไว้
แน่นอนแลว้เท่านั้น เช่น ก าหนดใหฟิ้ลดน้ี์ ป้อนขอ้มูลไดเ้ฉพาะตวัเลขท่ีอยูใ่นกลุ่ม 1, 2, 5 และ 7  
ไดเ้ท่านั้น จะป้อนเป็นตวัเลขอ่ืนท่ีไม่อยูใ่นกลุ่มน้ี ไม่ได ้
 ขั้นตอนท่ี 6 การท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) การท าเอกสารประกอบ
โปรแกรม คือ การอธิบายรายละเอียดของโปรแกรมวา่ จุดประสงคข์องโปรแกรมคืออะไร สามารถ
ท างานอะไรไดบ้า้ง และมีขั้นตอนการท างานของโปรแกรมเป็นอยา่งไร เคร่ืองมือท่ีช่วยใน 
การออกแบบโปรแกรม เช่น ผงังาน หรือรหสัจ าลอง ก็สามารถน ามาประกอบกนัเป็นเอกสาร
ประกอบโปรแกรมได ้โปรแกรมเมอร์ท่ีดี ควรมีการท าเอกสารประกอบโปรแกรม ทุกขั้นตอน 
ของการพฒันาโปรแกรม ไม่วา่จะเป็นขั้นตอนการออกแบบ การเขียนโปรแกรม หรือขั้นตอน 
การทดสอบโปรแกรม ซ่ึงการท าเอกสารน้ี จะมีประโยชน์อยา่งมากต่อหน่วยงาน เน่ืองจาก 
บางคร้ังอาจตอ้งการเปล่ียนแปลงแกไ้ขโปรแกรมท่ีไดมี้การท าเสร็จไปนานแลว้ เพื่อให้ตรงกบั 
ความตอ้งการท่ีเปล่ียนไป จะท าใหเ้ขา้ใจโปรแกรมไดง่้ายข้ึน และจะเป็นการสะดวกต่อผูท่ี้ตอ้งเขา้
มารับช่วงงานต่อท่ีหลงัเอกสารประกอบโปรแกรม โดยทัว่ไปจะมีอยูด่ว้ยกนั 2 แบบคือ 
 1. เอกสารประกอบโปรแกรมส าหรับผูใ้ช ้(User documentation) จะเหมาะส าหรับผูใ้ช ้
ท่ีไม่ตอ้งเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรม แต่เป็นผูท่ี้ใชง้านโปรแกรมอยา่งเดียว จะเนน้การอธิบาย
เก่ียวกบัการใชง้านโปรแกรมเป็นหลกั ตวัอยา่งเช่น โปรแกรมน้ีท าอะไร ใชง้านในดา้นไหน  
ขอ้มูลเขา้ มีลกัษณะอยา่งไร ขอ้มูลออก หรือผลลพัธ์มีลกัษณะอยา่งไร การเรียกใชโ้ปรแกรม  
ท าอยา่งไร ค าสั่ง หรือขอ้มูลท่ีจ าเป็นให้โปรแกรมเร่ิมท างาน มีอะไรบา้ง อธิบายเก่ียวกบั
ประสิทธิภาพและความสามารถของโปรแกรม 



 22 

 2. เอกสารประกอบโปรแกรมส าหรับผูเ้ขียนโปรแกรม (Technical documentation)  
จะไดอ้อกไดเ้ป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่  
  2.1 ส่วนท่ีเป็นค าอธิบาย หรือหมายเหตุในโปรแกรม หรือเรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่  
คอมเมนท ์(Comment) ซ่ึงส่วนใหญ่ มกัจะเขียนแทรกอยูใ่นโปรแกรมอธิบายการท างาน 
ของโปรแกรม 
 2.2 ส่วนอธิบายดา้นเทคนิค ซ่ึงส่วนน้ี มกัจะท าเป็นเอกสารแยกต่างหากจากโปรแกรม 
จะอธิบายในรายละเอียดท่ีมากข้ึน เช่น ช่ือโปรแกรมยอ่ยต่าง ๆ มีอะไรบา้ง แต่ละโปรแกรมยอ่ย 
ท าหนา้ท่ีอะไร และค าอธิบายยอ่ ๆ เก่ียวกบัวตัถุประสงคข์องโปรแกรม 
 ขั้นตอนท่ี 7 การบ ารุงรักษาโปรแกรม (Program maintenance) 
  เม่ือโปรแกรมผา่นการตรวจสอบตามขั้นตอนเรียบร้อยแลว้ และถูกน ามาใหผู้ใ้ช ้
ไดใ้ชง้าน ในช่วงแรกผูใ้ชอ้าจจะยงัไม่คุน้เคย ก็อาจท าใหเ้กิดปัญหาข้ึนมาบา้ง ดงันั้น จึงตอ้งมี 
ผูค้อยควบคุมดูแลและตรวจสอบการท างาน การบ ารุงรักษาโปรแกรม จึงเป็นขั้นตอนท่ีผูเ้ขียน
โปรแกรม ตอ้งคอยเฝ้าดูแลและหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม ในระหวา่งท่ีผูใ้ชใ้ชง้านโปรแกรม
และปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรมเม่ือเกิดขอ้ผิดพลาดข้ึน หรือในการใชง้านโปรแกรมไปนาน ๆ  
ผูใ้ชอ้าจตอ้งการเปล่ียนแปลงการท างานของระบบเดิม เพื่อใหเ้หมาะกบัเหตุการณ์ เช่น ตอ้งการ
เปล่ียนแปลงหนา้ตาของรายงาน มีการเพิ่มเติมขอ้มูลหรือลบขอ้มูลเดิม นกัเขียนโปรแกรมก็จะตอ้ง
คอยปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรม ตามความตอ้งการของผูใ้ชท่ี้เปล่ียนแปลงไปนั้น  
  โปรแกรมท่ีดี จะตอ้งสามารถอ่านแลว้มีความเขา้ใจง่าย ควรหลีกเล่ียงการใชค้  าสั่ง  
Go to เพื่อสั่งใหโ้ปรแกรมกระโดดไปท างานท่ีจุดนั้น จุดน้ี เพราะจะท าใหผู้อ่้านโปรแกรม 
เกิดความสับสนไดง่้าย ควรจะเปิดโอกาสใหส้ามารถเขา้ไปท าการแกไ้ข หรือขยายโปรแกรม 
ไดโ้ดยง่าย คือ ควรจะมีการแบ่งการท างานของโปรแกรมนั้นทั้งหมด ออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ ท่ีเรียกวา่ 
โมดูล (Module) โดยแต่ละโมดูลก็จะมีหนา้ท่ีการท างานท่ีอิสระจากกนั แต่จะมีการส่งผา่นขอ้มูล 
ใหก้นัและกนัไดร้ะหวา่งโมดูล ดงันั้น ผูท่ี้จะเขา้ไปท าการแกไ้ขโปรแกรม ก็สามารถเลือกไดว้า่ 
โมดูลไหนท่ีเก่ียวขอ้งกบัตน ก็จะแกไ้ขเฉพาะโมดูลนั้น โดยไม่จ  าเป็นตอ้งศึกษารายละเอียด 
ของโปรแกรมทั้งหมด มีค าอธิบายโปรแกรม หรือคอมเมนทส์อดแทรกอยูใ่นแต่ละโมดูล  
เพื่อใหง่้ายต่อการท าความเขา้ใจในการท างานของโมดูลนั้น ควรท างานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง รวดเร็ว  
และมีประสิทธิภาพ 
 อุปกรณ์พืน้ฐานในการสร้างหุ่นยนต์ 
 หุ่นยนต ์โดยทัว่ไปจะมีลกัษณะ 3 ประการไดแ้ก่ รับรู้ได ้(Perception) หมายถึง สามารถ
ตรวจสอบสภาพแวดลอ้มได ้การตีความ (Cognition) หมายถึง น าขอ้มูลท่ีรับเขา้มาตีความไดว้า่
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ตอ้งการท าอะไร และมีความสามารถในการเคล่ือนไหว (Mobility) นอกจากน้ี หุ่นยนตย์งัแบ่งได้
เป็นหลายระดบั ตามความสามารถจากต ่าไปสูง เช่น หุ่นยนตท่ี์ควบคุมโดยมนุษย ์(Manual-handling 
device หรือ Tele-robot) หุ่นยนตท่ี์ถูกโปรแกรมไวล่้วงหนา้ใหท้  างาน โดยไม่สามารถเปล่ียนแผน
ได ้(Fixed-sequence robot) หุ่นยนตท่ี์ถูกโปรแกรมการท างาน แต่ปรับเปล่ียนแผนงานได ้
(Variable-sequence robot) ไปจนถึงหุ่นยนตท่ี์ท างานไดด้ว้ยตวัเอง (Intelligent robot)  
 หากพิจารณาองคป์ระกอบและโครงสร้างของหุ่นยนต ์สามารถเขียนเป็น
บล็อกไดอะแกรมได ้ดงัน้ี  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2 องคป์ระกอบและโครงสร้างหุ่นยนต ์
 
 จากบล็อกไดอะแกรมแต่ละส่วน จะท างานสัมพนัธ์กนั โดยตวัตรวจรู้ หรือเซ็นเซอร์ 
จะท าหนา้ท่ีตรวจสอบส่วนต่าง ๆ ท่ีหุ่นยนตต์อ้งท างานร่วมกบัส่ิงแวดลอ้มภายนอก โดยมีระบบ
ควบคุม ท าหนา้ท่ีเหมือนสมองท่ีจะรับขอ้มูลจากตวัตรวจรู้วา่ ตอ้งการให้หุ่นยนตท์ าอะไร และ
ระบบควบคุมน้ี ยงัท าหนา้ท่ีควบคุมการเคล่ือนไหวต่าง ๆ ของหุ่นยนต ์ซ่ึงเป็นส่วนแมคคานิค 
ท่ีสามารถเคล่ือนไหวไดห้ลายรูปแบบ โดยการขบัอุปกรณ์ต่าง ๆใหเ้คล่ือนไหวไดน้ั้น จะตอ้งใช้
ส่วนของไดรเวอร์เป็นตวัขบั และการท างานทั้งหมดจะไดพ้ลงังานจากระบบจ่ายไฟ ส าหรับ
ส่วนประกอบทั้งหมด จะประกอบอยูใ่นโครงสร้างของหุ่นยนต ์และในส่วนของโครงสร้างน้ี 
ยงัมีการตกแต่งใหหุ่้นยนตม์องดูสวยงามอีกดว้ย ส่วนของโครงสร้างยงัมีภาคแมคคานิค  
เป็นส่วนประกอบหลกั เพื่อท าใหหุ่้นยนตเ์คล่ือนท่ีเคล่ือนไหวได ้หากเปรียบเทียบส่วนโครงสร้าง
กบัมนุษย ์ก็เปรียบไดก้บัโครงกระดูกและรูปร่างของมนุษยน์ัน่เอง 
 ในการพฒันาหุ่นยนตข์นาดเล็กนั้น องคป์ระกอบแต่ละส่วนยงัสร้างมาจากอุปกรณ์ต่าง ๆ
มากมาย โดยผูส้ร้างสามารถเลือกมาใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม ตวัอยา่งของอุปกรณ์ต่าง ๆ มีดงัน้ี 
 1. โครงร่างหุ่นยนต ์การท าหุ่นยนตน์ั้น ส่วนโครงร่างจะเป็นส่วนท่ีใชป้ระกอบอุปกรณ์
ทั้งหมดใหเ้ป็นตวัหุ่น ดงันั้น การเลือกวสัดุในการท าหุ่นยนต ์ตอ้งค านึงถึงการใชง้าน การรับ

ตวัตรวจรู้ ระบบ

ควบคุม 
ไดรเวอร์ แมคคานิค 

ระบบจ่ายไฟ 
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น ้าหนกัของแต่ละส่วน โดยวสัดุท่ีใช ้อาจท ามาจากไมฉ้ลุ กระดาษ แผน่ฟิวเจอร์บอร์ด โลหะ 
พลาสติก อะลูมิเนียม โดยจะตอ้งเลือกวสัดุ ใหเ้หมาะสมกบังานท่ีจะท า 
 2. เซ็นเซอร์ การท่ีหุ่นยนตจ์ะรับรู้ส่ิงต่าง ๆ จากภายนอกไดน้ั้น จะใชเ้ซ็นเซอร์ 
เป็นตวัรับขอ้มูลอินพุตเขา้มา แลว้ส่งขอ้มูลใหก้บัระบบควบคุมต่อไป ส่วนน้ี เปรียบเสมือน
ประสาทสัมผสัของหุ่นยนต ์ท าหนา้ท่ีเปล่ียนปริมาณต่าง ๆ ท่ีก าลงัศึกษาอยู ่ใหเ้ป็นสัญญาณไฟฟ้า
ส าหรับเซ็นเซอร์ท่ีนิยมใชใ้นการสร้างหุ่นยนตอ์ยา่งง่าย ไดแ้ก่ เซ็นเซอร์แสง (Light sensor) 
เซ็นเซอร์เสียง (Sound sensor) เซ็นเซอร์อุณหภูมิ (Temperature sensor) และเซ็นเซอร์รับแรงสัมผสั 
(Touch sensor)  
 3. การควบคุมหุ่นยนต ์การควบคุมการท างานของหุ่นยนตน์ั้น ท าไดห้ลายวธีิ  
ส่วนควบคุมน้ี ท าหนา้ท่ีเป็นตวัตดัสินใจ โดยรับขอ้มูลจากเซ็นเซอร์เขา้มา แลว้ประมวลผล 
ใหท้ างานตามท่ีตอ้งการ ส่วนควบคุมน้ี อาจสร้างมาจากวงจรอิเล็กทรอนิกส์อยา่งง่าย ถา้หาก
หุ่นยนตมี์การท างานไม่ซบัซอ้นมากนกั ถา้หากเป็นหุ่นยนตท่ี์ท างานซบัซอ้น ส่วนควบคุมน้ี 
อาจสร้างมาจากบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ โดยมีการเขียนโปรแกรมควบคุมการท างาน 
ดว้ยภาษาต่าง ๆ 
 4. แมคคานิค เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีใหหุ่้นยนตเ์คล่ือนท่ีได ้เคล่ือนไหวได ้ส่วนน้ี จะเปล่ียน
พลงังานไฟฟ้าไปเป็นพลงังานกล เพื่อใหเ้คล่ือนท่ีได ้ประกอบดว้ย มอเตอร์ลกัษณะต่าง ๆ ชุดเกียร์
ท่ีมีการทดรอบ เพื่อใหไ้ดก้  าลงัแรงข้ึน ตวัอยา่งของอุปกรณ์ต่าง ๆ มีดงัน้ี มอเตอร์กระแสตรง สเตป็
มอเตอร์ และมอเตอร์แบบทดรอบ   
 5. ระบบจ่ายไฟ การจ่ายพลงังานใหก้บัหุ่นยนตข์นาดเล็กนั้น ส่วนใหญ่แลว้ จะใชไ้ฟฟ้า
จากแบตเตอร่ีขนาดเล็ก ซ่ึงเป็นแหล่งจ่ายไฟฟ้ากระแสตรง แต่ละเซลลจ์ะมีแรงดนัไฟฟ้าคงท่ี  
ถา้หากตอ้งการใหแ้รงดนัสูงข้ึน หรือกระแสมากข้ึน จะตอ้งน าแบตเตอร่ีหลาย ๆ กอ้นมาต่อเรียงกนั
โดยน ากระบะแบตเตอร่ีมาใช ้แบตเตอร่ียงัแบ่งออกเป็นชนิดต่าง ๆ ไดต้ามสารเคมีท่ีบรรจุอยู ่ 
ซ่ึงมีทั้งแบบจ่ายกระแสไดสู้ง แบบประจุไฟใชง้านใหม่ได ้เป็นตน้ แบตเตอร่ีแต่ละประเภทนั้น  
1 เซลล ์หรือ 1 กอ้น จะมีแรงดนัไฟฟ้าต่างกนั ผูเ้ลือกใชง้านควรทราบวา่ แบตเตอร่ีชนิดท่ีน ามาใช้
งานนั้น ใหแ้รงดนัไฟฟ้าและกระแสเท่าใด แบตเตอร่ียคุเก่า หรือท่ีเรียกวา่ ถ่านไฟฉาย โครงสร้าง
ภายในจะใชส้ังกะสีและถ่านด าอดัแท่งเป็นแกน โดยมีกรดเป็นสารท าปฏิกิริยา แบตเตอร่ีชนิดน้ี 
มีราคาไม่แพง แต่จะจ่ายพลงังานไฟฟ้าไดน้อ้ย ตวัอยา่งของอุปกรณ์ต่าง ๆ ดงัน้ี แบตเตอร่ี 
แบบอลัคาไลน์ แบตเตอร่ีแบบนิกเกิลแคดเมียม แบตเตอร่ีแบบเกิลเมทลัไฮไดรด ์แบตเตอร่ี 
แบบลิเทียมไอออน และแบตเตอร่ีลิเทียมโพลีเมอร์  
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 การออกแบบหุ่นยนต์ 
 หุ่นยนตส์ าหรับการเรียนรู้นั้น มีอยูห่ลายประเภท ในการออกแบบสร้างหุ่นยนตน์ั้น
ผูอ้อกแบบควรตอ้งค านึงถึงรายละเอียดในหลาย ๆ ส่วนวา่ จะใหหุ่้นยนตน์ั้น ท างานอะไรไดบ้า้ง 
จะสร้างจากวสัดุอะไร จะควบคุมหุ่นยนตน์ั้นไดอ้ยา่งไร จะใชพ้ลงังานไฟฟ้าจากแหล่งใด  
โดยการออกแบบ สามารถพิจารณาไดด้งัหวัขอ้ต่อไปน้ี  
 1. ก าหนดการท างานของหุ่นยนต ์ในการออกแบบสร้างหุ่นยนต ์ผูอ้อกแบบจะตอ้งเขา้ใจ
ปัญหาก่อนวา่ จะใหหุ่้นยนตน์ั้น ท างานอยา่งไร เช่น ตอ้งการใหมี้การเคล่ือนท่ีหรือเคล่ือนไหว
หรือไม่ ถา้เคล่ือนท่ี จะให้เคล่ือนท่ีดว้ยวธีิใด ลกัษณะของพื้นท่ีท างานของหุ่นยนตเ์ป็นอยา่งไร 
จะควบคุมการท างานของหุ่นยนตไ์ดอ้ยา่งไร โดยขั้นตอนน้ี จะตอ้งเป็นขั้นตอนท่ีตอบโจทย ์
ท่ีตอ้งการน าไปใชง้านใหไ้ดม้ากท่ีสุด  
 2. ตอ้งการให้หุ่นยนตมี์การท างานอยา่งไร ในขั้นตอนน้ี จะตอ้งพิจารณาวา่ หุ่นยนต ์
ท่ีออกแบบข้ึนมานั้น จะใหท้  างานอยา่งไร เร่ิมท างานอยา่งไร เช่น ถา้หากเป็นการออกแบบ 
ใหหุ่้นยนตเ์คล่ือนท่ี ควรพิจารณาต่อวา่ หุ่นนั้นจะเร่ิมเคล่ือนท่ีไดอ้ยา่งไร หยดุไดอ้ยา่งไร  
ในการควบคุมนั้น จะควบคุมทิศทางไดอ้ยา่งไร จะใชม้นุษยค์วบคุมทิศทาง หรือใชเ้ซ็นเซอร์ 
เป็นตวัตรวจจบัทิศทางการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต ์
 3. เลือกวสัดุอุปกรณ์ท่ีใช ้จากโจทยท่ี์ก าหนดมา จะตอ้งพิจารณาต่อวา่ จะเลือกวสัดุ
อยา่งไรมาสร้างหุ่นยนตใ์หท้  างาน ตามท่ีตอ้งการได ้ซ่ึงจะข้ึนกบังบประมาณท่ีมีดว้ย นอกจากน้ี
จะตอ้งเลือกวสัดุท่ีเหมาะสมกบัการสร้างหุ่นมากท่ีสุด ในขั้นตอนน้ี จะตอ้งอาศยัประสบการณ์ 
ของผูอ้อกแบบดว้ย เช่น ถา้หากตอ้งการสร้างหุ่นยนตใ์หมี้การเคล่ือนท่ี จะตอ้งพิจารณาต่อวา่ วสัดุ 
ท่ีน ามาสร้างเป็นตวัขบัเคล่ือนนั้น จะเป็นอยา่งไร จะเคล่ือนท่ีแบบมีขา มีลอ้ หรือใชล้อ้สายพาน 
โดยการเลือกในขั้นตอนน้ี จะข้ึนกบัลกัษณะสภาพแวดลอ้มของการน าไปใชง้านดว้ย ในการสร้าง
หุ่นยนตอ์ยา่งง่ายมกั จะน ามอเตอร์ไฟฟ้ากระแสตรงมาใชเ้ป็นตวัขบัเคล่ือน เน่ืองจาก สามารถ
ควบคุมความเร็วและทิศทางการหมุนไดง่้าย แต่มอเตอร์ลกัษณะน้ี จะมีแรงบิดนอ้ย ถา้หากตอ้งการ 
แรงบิดท่ีมากข้ึน จะตอ้งน าชุดกล่องเฟือง (Gearbox) หรือชุดเกียร์มาใช ้ซ่ึงในปัจจุบนั สามารถ 
หาซ้ือไดง่้ายในทอ้งตลาด โดยการใชง้าน ควรทราบถึงความเร็วรอบของมอเตอร์และอตัราการทด
ของชุดเฟืองดว้ย 
 กล่าวโดยสรุปไดว้า่ ในการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมบอร์ดสมองกลฝังตวันั้น  
มี 7 ขั้นตอน ประกอบดว้ย 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the problem) 2) ขั้นตอน 
การออกแบบโปรแกรม (Design a program) 3) ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Coding) 4) ขั้นตอน
การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม (Testing and debugging) 5) ขั้นตอนการทดสอบ 
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ความถูกตอ้งของโปรแกรม (Testing and validating) 6) ขั้นตอนการท าเอกสารประกอบโปรแกรม 
(Documentation) และ 7) ขั้นตอนการบ ารุงรักษาโปรแกรม (Program maintenance) โดยใช ้
การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก  
 

การออกแบบและพฒันา E-Learning 
 ระบบบริหารจัดการการจัดการเรียนการสอนบนเวบ็ (Learning management system: 
LMC) 
 1. ความหมาย 
 นกัวชิาการไดใ้หค้วามหมายของ ระบบจดัการเรียนการสอน ไวด้งัน้ี 
  ส านกัคอมพิวเตอร์ มหาวทิยาลยัทกัษิณ (2550) ไดใ้หค้วามหมายของ LMS วา่  
เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีท าหนา้ท่ีบริหารจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็ ประกอบดว้ย เคร่ืองมืออ านวย 
ความสะดวกใหแ้ก่ผูส้อน ผูเ้รียน ผูดู้แลระบบ โดยท่ีผูส้อนน าเน้ือหาและส่ือการสอนข้ึนเวบ็ไซต์
รายวชิา ตามท่ีไดข้อใหร้ะบบจดัไวใ้หไ้ดโ้ดยสะดวก ผูเ้รียนเขา้ถึงเน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ ได ้
โดยผา่นเวบ็ ผูส้อนและผูเ้รียนติดต่อส่ือสารไดผ้า่นทางเคร่ืองมือการส่ือสารท่ีระบบจดัไวใ้ห ้ 
เช่น ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ หอ้งสนทนา กระดานถาม-ตอบ เป็นตน้ นอกจากนั้นแลว้  
ยงัมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั คือ การเก็บบนัทึกขอ้มูลกิจกรรมการเรียนของผูเ้รียนไวบ้นระบบ 
เพื่อผูส้อนสามารถน าไปวเิคราะห์ ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวชิานั้น 
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
  จารุณี ซามาตย ์(2550) ใหค้วามหมายของ LMS วา่ เป็นระบบการจดัการเก่ียวกบั 
การบริหารการเรียนในรูปแบบ E-Learning เพื่อจดัการกบัการใชค้อร์สแวร์ ในรายวชิาต่าง ๆ 
ระหวา่งผูส้อน ผูเ้รียน เจา้หนา้ท่ีทะเบียน และผูดู้แลระบบ โดยออกแบบระบบเพื่อเป็นซอฟตแ์วร์ 
ท่ีท าหนา้ท่ีบริหารจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็ ประกอบดว้ยเคร่ืองมืออ านวยความสะดวก  
เช่น โปรแกรมจะท าหนา้ท่ีตรวจสอบการเขา้ใชบ้ทเรียน เน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ เป็นตน้  
โดยองคป์ระกอบท่ีส าคญั คือ การเก็บบนัทึกขอ้มูลกิจกรรมการเรียนของผูเ้รียนไวบ้นระบบ 
เพื่อผูส้อนสามารถไปวเิคราะห์ ติดตาม ประเมินผลการเรียนการสอนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
  จากความหมายขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ระบบจดัการเรียนการสอน (Learning management 
system) เป็นระบบท่ีช่วยในการน าเสนอเน้ือหาดว้ยตวัอกัษร ภาพน่ิง วดีีทศัน์ ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียง โดยใชเ้วบ็ไซตใ์นการถ่ายทอดเน้ือหา ซ่ึงมีส่วนประกอบท่ีส าคญั ไดแ้ก่ ระบบจดัการ
เน้ือหารายวชิา ระบบจดัการผูเ้รียน ระบบจดัการแบบทดสอบ ระบบจดัการคะแนน ระบบ 
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ท่ีเป็นเคร่ืองมือในการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งกนั โดยระบบจะมีการแบ่งกลุ่มผูใ้ชอ้อกเป็นผูดู้แล
ระบบ ผูส้อนและผูเ้รียน ซ่ึงแต่ละกลุ่มจะมีสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 2. ส่วนประกอบของ LMS  
 2.1 ระบบจดัการหลกัสูตร (Course management) กลุ่มผูใ้ชง้านแบ่งเป็น 3 ระดบั คือ 
ผูเ้รียน ผูส้อนและผูบ้ริหารระบบ โดยสามารถเขา้สู่ระบบจากท่ีไหน เวลาใดก็ได ้โดยผา่นเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ระบบสามารถรองรับจ านวนผูใ้ชง้าน และจ านวนบทเรียนไดไ้ม่จ  ากดั โดยข้ึนอยูก่บั 
Hardware/ Software ท่ีใช ้และระบบสามารถรองรับการใชง้านอยา่งเตม็ท่ี 
 2.2 ระบบการสร้างบทเรียน (Content management) ระบบ ประกอบดว้ยเคร่ืองมือ 
ในการช่วยสร้าง Content ระบบสามารถใชง้านไดดี้ ทั้งกบับทเรียนในรูป Text-based และบทเรียน
ในรูปแบบ Streaming media  
         2.3 ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and evaluation system) มีระบบ 
คลงัขอ้สอบ โดยเป็นระบบการสุ่มขอ้สอบ สามารถจบัเวลาการท าขอ้สอบและการตรวจขอ้สอบ
อตัโนมติั พร้อมเฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเขา้เรียนของนกัเรียน 
         2.4 ระบบส่งเสริมการเรียน (Course tools) ประกอบดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชส่ื้อสาร
ระหวา่ง ผูเ้รียน-ผูส้อน และผูเ้รียน-ผูเ้รียน ไดแ้ก่ Web board และ Chat room โดยสามารถ 
เก็บ History ของขอ้มูลเหล่าน้ีได ้
         2.5 ระบบจดัการขอ้มูล (Data management system) ประกอบดว้ย ระบบจดัการไฟล์ 
และโฟลเดอร์ ผูส้อนมีเน้ือท่ีเก็บขอ้มูลบทเรียนเป็นของตนเอง โดยไดเ้น้ือท่ีตามท่ี Admin ก าหนด 
 3. การน าระบบ LMS ไปประยกุตใ์ชง้าน 
 ระบบ LMS สามารถน าไปประยกุตใ์ชง้านไดอ้ยา่งหลากหลาย อาทิ สถาบนัการศึกษา 
ศูนยฝึ์กอบรม หน่วยงานราชการ บริษทัเอกชน โดยในการน าไปใชง้าน ผูใ้ชส้ามารถปรับ 
การใชง้านใหเ้หมาะสมกบัหน่วยงาน จุดประสงคห์ลกัในการพฒันาระบบข้ึนมา เพื่อสร้างระบบ
การเรียนรู้ใชง้านในหน่วยงาน เช่น E-Learning หรือระบบ Knowledge management (KM)        
 4. ผูใ้ชง้านในระบบ LMS 
 ส าหรับผูใ้ชง้านในระบบ LMS นั้นสามารถท่ีจะแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่ม ดงัน้ี 
 4.1 กลุ่มผูบ้ริหารระบบ (Administrator) ท าหนา้ท่ีในการติดตั้งระบบ LMS  
การก าหนดค่าเร่ิมตน้ของระบบ การส ารองฐานขอ้มูล และการก าหนดสิทธ์ิการเป็นผูส้อน 
          4.2 กลุ่มอาจารย ์หรือผูส้ร้างเน้ือหาการเรียน (Instructor/ Teacher) ท าหนา้ท่ีใน 
การเพิ่มเน้ือหา บทเรียนต่าง ๆ เขา้ระบบ อาทิ ขอ้มูลรายวิชา ใบเน้ือหา เอกสารประกอบการสอน  
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การประเมินผูเ้รียน โดยใชข้อ้สอบปรนยั อตันยั การใหค้ะแนน ตรวจสอบกิจกรรมผูเ้รียน  
ตอบค าถามและสนทนากบันกัเรียน  
 4.3 กลุ่มผูเ้รียน (Student/ Guest) หมายถึง นกัเรียน นกัศึกษา ท่ีสมคัรเขา้เรียน 
ตามหวัขอ้ต่าง ๆ รวมทั้งการท าแบบฝึกหดัตามท่ีไดรั้บมอบหมายจากผูส้อน โดยอาจารยส์ามารถ
แบ่งกลุ่มผูเ้รียนได ้และสามารถตั้งรหสัผา่นในการเขา้เรียนแต่ละวชิาได ้
 

 
 
ภาพท่ี 3 แผนผงัผูใ้ชง้านระบบ LMS 
  
 5. ขอ้ดีของระบบ LMS  
  5.1 ประหยดัเวลาและค่าใชจ่้ายในการเดินทาง เน่ืองจากช่วยลดการพบปะกนั 
ระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 
 5.2 ผูเ้รียนไม่จ  าเป็นตอ้งเรียนในเวลาเดียวกนั โดยสามารถเลือกเน้ือหาท่ีเรียนได ้
ตามความตอ้งการ ท าใหผู้เ้รียนมีความเป็นตวัเองสูง ไม่เขินอายเวลาเรียน ส่งผลใหผู้เ้รียน 
กลา้แสดงความคิดเห็น ซกัถามขอ้สงสัยมากข้ึน 
 5.3 ช่วยกระตุน้การเรียนรู้ของผูเ้รียนและสร้างแรงจูงใจ ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ 
ในบทเรียน โดยการใชส่ื้อท่ีน่าสนใจ เช่น ไฟลเ์สียง ภาพเคล่ือนไหวต่าง ๆ เป็นตน้ โดยผูเ้รียน
สามารถกลบัมาทบทวนความรู้เดิมได ้
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 5.4 สามารถรองรับจ านวนผูเ้รียนในระบบไดไ้ม่จ  ากดั เน่ืองจากเป็นการเรียน 
ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงไม่มีขอ้จ ากดัเก่ียวกบัสถานท่ี ซ่ึงสามารถช่วยลดงบประมาณ 
ในการสร้างอาคารสถานท่ีได ้
 5.5 เน่ืองจากส่ือและเน้ือหาบทเรียนถูกเก็บไวใ้นระบบ ท าใหผู้เ้รียนสะดวก 
ในการเขา้มาเรียนเม่ือไหร่ก็ได ้และผูส้อนมีความสะดวกในการสร้างบทเรียนหรือเน้ือหา 
 6. ขอ้เสียของระบบ LMS 
 6.1 หน่วยงาน สถาบนัการศึกษา ท่ีน าระบบไปใช ้ตอ้งมีความพร้อมของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย 
 6.2 ทั้งผูส้อนและผูเ้รียน ตอ้งมีทกัษะพื้นฐานในการใชง้านระบบคอมพิวเตอร์ 
และเครือข่าย 
 ระบบการจัดการเนือ้หาของเวบ็ไซต์ (content management system: CMS) 
  1. ความหมาย 
 นกัวชิาการไดใ้หค้วามหมายของระบบจดัการเน้ือหาของเวบ็ไซตไ์ว ้ดงัน้ี 
  ซีเอม็เอสไทยแลนด ์(2550) ใหค้วามหมายวา่ เป็นระบบท่ีช่วยในการสร้างและบริหาร 
เวบ็ไซตแ์บบส าเร็จรูป โดยในการใชง้าน CMS นั้น ผูใ้ชง้านแทบไม่ตอ้งมีความรู้ในดา้นการเขียน 
โปรแกรม ก็สามารถสร้างเวบ็ไซตไ์ด ้โดยท่ีตวั CMS มีโปรแกรมประยกุตพ์ร้อมใชง้าน  
อยูภ่ายในมากมาย อาทิ ระบบจดัการบทความและข่าวสาร (News and story) ระบบจดัการ 
บทวจิารณ์ (Review) ระบบจดัการสมาชิก (Member) ระบบสืบคน้ขอ้มูล (Search) ระบบ 
การวเิคราะห์และตรวจสอบสถิติความนิยมในเวบ็ไซต ์(Analysis, tracking and statistics)  
ระบบจดัการป้ายโฆษณา (Banner) ระบบจดัการไฟลด์าวน์โหลด (Download) เป็นตน้ 
 บุญเลิศ อรุณพิบูลย ์และบุญเกียรติ เจตจ านงนุช (2549) ใหค้วามหมายวา่ เป็นระบบ 
ท่ีพฒันาข้ึน เพื่อช่วยลดทรัพยากรในการพฒันาและบริหารจดัการเน้ือหาเวบ็ไซต ์โดยเนน้ระบบ
จดัการผา่นเวบ็ (Web interface) เช่น การน าเสนอบทความ (Articles) การจดัการไฟลใ์นส่วน 
ดาวน์โหลด (Download) แบบสอบถาม (Polls) ท่ีสามารถเพิ่ม ดดัแปลง แกไ้ขขอ้มูล โดยน ามา
ประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสม ตามรูปแบบและประเภทของเวบ็ไซตน์ั้น ๆ 
 อมรเคช ศรีพฒันานนท ์(2549) ใหค้วามหมายวา่ ระบบจดัการเน้ือหาเวบ็ส าเร็จรูป 
ท่ีมีระบบการจดัการอยูเ่บ้ืองหลงั โดยท่ีผูใ้ชง้าน ไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ในดา้นการเขียน หรือพฒันา 
เวบ็ไซต ์ก็สามารถใชง้านได ้เพราะจะมีส่วนของการจดัการทุกส่วนของเวบ็อยูเ่บ้ืองหลงั  
โดยการท างานเป็นลกัษณะ Web basic ท่ีสามารถสั่งงาน แกไ้ขทุกอยา่งผา่นหนา้เวบ็ 
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 Doug (2005) ใหค้วามหมายของ CMS ไวว้า่ เป็นระบบจดัการคอนเทนทเ์น้ือหา 
ของเวบ็ไซต ์เป็นระบบท่ีถูกพฒันาข้ึนดว้ยภาษาสคริปต ์เพื่อใหว้ธีิการท างานเป็นแบบอตัโนมติั 
เพื่อช่วยประหยดัทรัพยากรในการพฒันาและบริหารเวบ็ไซต ์ทั้งเร่ืองของก าลงัคน ระยะเวลา  
และตน้ทุนค่าใชจ่้ายท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ 
 จากความหมายขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ระบบจดัการเน้ือหา (Content management system: 
CMS) คือ ระบบซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์ท่ีใชเ้พื่อจดัระเบียบเน้ือหาเวบ็ไซตแ์ละส่งเสริมการท างาน
ใหส้ามารถสร้างเอกสารและเน้ือหาสาระอ่ืน ๆ บนเวบ็ไซตไ์ด ้CMS เป็นระบบท่ีพฒันา คิดคน้ 
เพื่อช่วยลดทรัพยากรในการพฒันา (Development) และการบริหาร (Management) เวบ็ไซต ์ 
ไม่วา่จะเป็นเร่ืองก าลงัคน ระยะเวลาและงบประมาณ ท่ีใชใ้นการสร้างและควบคุมดูแลเวบ็ไซต ์ 
โดยส่วนใหญ่แลว้มกัจะน าภาษาสคริปต ์(Script languages) ต่าง ๆ มาใช ้เพื่อใหว้ธีิการท างาน 
เป็นแบบอตัโนมติั ไม่วา่จะเป็น PHP, ASP และ Python หรือภาษาอ่ืน ๆ ซ่ึงมกัตอ้งใชค้วบคู่กนั 
กบัโปรแกรมเวบ็เซอร์ฟเวอร์และดาตา้เบสเซิร์ฟเวอร์  
 2. จุดเด่นของระบบ CMS  
 จุดเด่นของระบบ CMS ไดแ้ก่ ส่วนของ เมนูผูค้วบคุมระบบ (Administration panel)  
ท่ีใชใ้นการบริหารจดัการส่วนการท างานต่าง ๆในเวบ็ไซต ์ท าใหส้ามารถบริหารจดัการเน้ือหา 
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว และเนน้ท่ีการจดัการระบบผา่นเวบ็ (Web interface) ในลกัษณะรูปแบบของ 
ระบบเวบ็ท่า (Portal systems) โดยตวัอยา่งของฟังกช์ัน่การท างาน ไดแ้ก่ การน าเสนอบทความ 
(Articles) เวบ็ไดเรคทอรี (Web directory) เผยแพร่ข่าวสารต่าง ๆ (News) หวัขอ้ข่าว (Headline) 
รายงานสภาพดินฟ้าอากาศ (Weather) ขอ้มูลข่าวสารท่ีน่าสนใจ (Information) ถาม/ ตอบปัญหา
(FAQs) หอ้งสนทนา (Chat) กระดานข่าว (Forums) การจดัการไฟลใ์นส่วนดาวน์โหลด 
(Downloads) แบบสอบถาม (Polls) ขอ้มูลสถิติต่าง ๆ (Statistics) และส่วนอ่ืน ๆ อีกมากมาย  
ท่ีสามารถเพิ่มเติม ดดัแปลง แกไ้ข แลว้ประยกุตน์ ามาใชง้านใหเ้หมาะสมตามแต่รูปแบบ 
และประเภทของเวบ็ไซตน์ั้น ๆ  
 3. ขอ้ดีของ CMS  
 3.1 มีทั้งต่อผูดู้แลเวบ็ไซต ์(Webmasters) และผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์(Users)  
 3.2 ความสามารถในการใชเ้ทมเพลท และส่วนประกอบของการออกแบบ  
ท่ีครอบคลุมการออกแบบตลอดทั้งเวบ็ไซต ์
 3.3 ผูใ้ชง้านเวบ็ไซตส์ามารถใชง้านเทมเพลท โดยน ามาประกอบกบัเอกสาร 
หรือเน้ือหา ท าใหช่้วยลดภาระเร่ืองการเขียนโคด้ให้นอ้ยลง 



 31 

 3.4 ผูใ้ชง้านเวบ็ไซตใ์หค้วามสนใจเฉพาะเน้ือหามากกวา่การออกแบบ และในการท่ี
จะเปล่ียนหนา้ตาของเวบ็ไซต ์ผูดู้แลเวบ็ไซตก์็แค่ไปแกไ้ขท่ีเทมเพลท ไม่ใช่ท่ีแต่ละหนา้ของเวบ็เพจ 
 3.5 CMS จะช่วยใหทุ้กอยา่งง่ายข้ึน ในการสร้างและบ ารุงรักษาเวบ็ไซต ์นอกจากนั้น
ยงัช่วยจดัระดบัการใชง้านส าหรับแต่ละส่วนงานของเวบ็ไซต ์โดยไม่ตอ้งเขา้มาตั้งค่า (Set)  
การใชง้านของระบบท่ีเซิร์ฟเวอร์โดยตรง เพราะสามารถท าไดโ้ดยผา่นเวบ็บราวเซอร์ 
 3.6 ถา้มี Search engine, Calendar, Web mail และส่วนอ่ืน ๆ ท่ีสามารถเพิ่มเติมสู่ 
CMS หรือแมก้ระทัง่ไปหาปลัก๊อิน (Plug-in) หรือแอดออน (Add-ons) เขา้มาเสริมการท างานได ้
ส่วนน้ีจะช่วยประหยดัเวลาในการพฒันาได ้
  4. การท างานของระบบ CMS  
  ลกัษณะการท างานของ Content management system (CMS) เป็นระบบท่ีแบ่งแยก 
การจดัการในการท างาน ระหวา่งเน้ือหา (Content) ออกจากการออกแบบ (Design) 
โดยการออกแบบเวบ็เพจจะถูกจดัเก็บไวใ้นเทมเพลท ในขณะท่ีเน้ือหาจะถูกจดัเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล
หรือไฟล ์เม่ือใดท่ีมีการใชง้าน ก็จะมีการท างานร่วมกนัระหวา่ง 2 ส่วน เพื่อสร้างเวบ็เพจข้ึนมา  
โดยเน้ือหาอาจจะประกอบไปดว้ยหลาย ๆ ส่วนประกอบ เช่น Sidebar หรือ Blocks, Navigation bar 
หรือ Main menu, Title bar หรือ Top menu bar เป็นตน้ 
 

 
 
ภาพท่ี 4 ส่วนประกอบของระบบ CMS 
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 5. ส่วนประกอบของ CMS 
  ระบบ CMS จะเป็นระบบแบบเบด็เสร็จท่ีมีส่วนประกอบในการท างานอยู ่2 ส่วน คือ 
ส่วนท่ีเป็นระบบจดัการหลกั ซ่ึงจะมีการเปล่ียนหนา้กากเวบ็ไซต ์(Templates) การเปิด-ปิดสถานะ
โมดูล การยา้ยต าแหน่งโมดูล การจดัการสมาชิก และส่วนของโมดูล ซ่ึงจะเนน้งานสนบัสนุน 
และเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสาร งานท่ีมีการแลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นระหวา่งกนัของผูใ้หข้อ้มูล 
และผูใ้ชบ้ริการ ทั้งน้ี ระบบจดัการหลกั ถือวา่ เป็นส่วนส าคญัของระบบ CMS เน่ืองจากเป็น 
ส่วนของการก าหนดรายละเอียดและการวางโครงสร้างท่ีเป็นภาพรวมของทั้งระบบ ซ่ึงจะมี 
ระบบจดัการท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 5.1 การเปล่ียนหนา้กากเวบ็ไซต ์(Templates) เป็นส่วนท่ีสามารถเปล่ียนแปลง
หนา้กาก หรือรูปแบบการแสดงผลของเวบ็ไซตไ์ด ้ซ่ึงส่วนใหญ่ระบบ CMS จะมีหนา้กากใหเ้ลือก
มากมาย และสามารถดาวน์โหลดไดบ้นอินเทอร์เน็ต 
 5.2 การเปิด-ปิดสถานะ โมดูล เป็นส่วนก าหนดการใชง้านของแต่ละโมดูลวา่ จะเปิด
หรือปิดการใชง้าน 
 5.3 การยา้ยต าแหน่งโมดูล นอกจากเปิด-ปิด การใชง้านแลว้ ยงัมีส่วนในการยา้ย
ต าแหน่งของโมดูลได ้คือ ยา้ยต าแหน่งข้ึน-ลง หรือ ซา้ย-ขวา 
 5.4 การจดัการสมาชิก ถือวา่ เป็นส่วนส าคญัส าหรับระบบ CMS เพราะส่วนน้ี ก าหนด
สิทธ์ิหรือยกเลิกสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านของผูใ้ชแ้ต่ละประเภท ซ่ึงผูใ้ชก้็จะมีสิทธ์ิในการจดัการ 
หรือเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
  5.5 โมดูล (Module) จะเป็นส่วนท่ีเนน้การเผยแพร่และให้บริการข่าวสาร หรือ 
การแลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นระหวา่งกนั ในปัจจุบนั ระบบ CMS จะมีโมดูลท่ีสนบัสนุน 
การใชง้านเป็นจ านวนมาก เน่ืองจากความตอ้งการของผูใ้ชท่ี้เพิ่มข้ึน ท าใหผู้พ้ฒันาระบบ CMS  
แต่ละชนิด ตอ้งพฒันาโมดูลใหม่ข้ึน เพื่อรองรับความตอ้งการนั้น ๆ ใหค้รอบคลุมและครบถว้น  
ในท่ีน้ี จะขอยกตวัอยา่งโมดูลพื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับระบบ CMS เช่น ขอ้มูลทัว่ไป (General 
information) ข่าวประชาสัมพนัธ์ (News) ดาวน์โหลด (Download) กระดานสนทนา (Web board) 
ระบบคน้หาขอ้มูล (Search) เป็นตน้ 
  5.6 เทมเพลท (Templates) เป็นส่วนท่ีเปรียบเสมือนหนา้ตา หรือเส้ือผา้ ท่ีถือเป็นสีสัน
ของเวบ็ไซต ์ท่ีมีรูปแบบท่ีกลมกลืนกนัตลอดทั้งเวบ็ไซต ์
 5.7 ฐานขอ้มูล เพื่อไวเ้ก็บขอ้มูลทุกอยา่งท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดของเวบ็ไซต ์  
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 6. ประเภทของ CMS 
 6.1 เวบ็บล็อก (Weblog) เป็น CMS ใชส้ าหรับการจดบนัทึก หรือเขียนบนัทึก 
เผยแพร่ส่วนบุคคล ว ีบล็อก (Weblog) หรือเวบ็-ล็อก (Web log) นิยมเรียกกนัวา่ Blogs (บล็อก)  
ค าวา่ Weblog มาจาก Web (เวบ็) และ Log (ปูม/ บนัทึก) น ามารวมกนั หมายถึง บนัทึกบนเวบ็ 
ซ่ึงเป็นท่ีนิยมในหมู่คนท่ีชอบเขียนบนัทึก หรือสร้างบล็อก (Blogger) ปัจจุบนั ไดมี้ผูใ้หบ้ริการ
บล็อกมากมาย ทั้งแบบใหบ้ริการฟรีและเสียค่าใชจ่้าย Weblog เป็นเวบ็ประเภทหน่ึงท่ีมีรูปแบบ 
การแสดงผลและใชง้านง่าย มีลกัษณะเป็นเวบ็ไซตส่์วนตวั คนสร้างบล็อก (Blogger หรือ Web 
blogger) บรรยายเหตุการณ์ส่วนตวั หรือความรู้ผา่นทางเวบ็บล็อก เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือ 
ในการส่ือสารรูปแบบใหม่ เช่น การประกาศข่าวสาร การแสดงความคิดเห็น การเผยแพร่ผลงาน 
ความในใจ ชีวติในครอบครัว เหตุการณ์ประทบัใจในชีวติ เป็นตน้ 
 6.2 อีคอมเมิร์ช (E-Commerce) เป็น CMS ใชส้ าหรับท าร้านคา้ Online  
มีความสามารถใชใ้นการซ้ือขายสินคา้ สามารถเพิ่ม/ ลดรายการสินคา้ ราคา สามารถซ้ือขายสินคา้
ผา่นหนา้ร้านได ้ซ่ึงก าลงัไดรั้บความมิยมมากข้ึนเร่ือย ๆ 
 6.3 อีเลิร์นน่ิง (E-Leaming) เป็น CMS ใชส้ าหรับการท าส่ือการเรียนการสอน หรือ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเวบ็ (CAI on web) ท าเป็นระบบ Online ได ้เหมาะส าหรับ
นกัเรียน ครู อาจารย ์หรือสถานศึกษาต่าง ๆ สร้างแบบทดสอบต่าง ๆ ได ้ปัจจุบนัไดรั้บความนิยมสูง 
 6.4 กระดานข่าว (Forums) เป็น CMS ใชส้ าหรับถามตอบปัญหา หรือสร้างเป็นชุมชน
ต่าง ๆ โดยมีการแบ่งเป็นหวัขอ้ หรือหมวดหมู่ต่าง ๆ ตามความสนใจของผูเ้ขา้ชม ซ่ึงส่วนใหญ่
กระดานข่าวน้ี จะติดตั้งพร้อมกบั CMS ประเภทอ่ืนเขา้ไวด้ว้ยกนั ขณะเดียวกนัผูใ้ชส้ามารถติดตั้ง 
ใชง้านกระดานข่าวอยา่งเดียวก็ไดเ้หมือนกนั 
 6.5 กรุ๊ปแวร์ (Groupware) เป็น CMS ใชส้ าหรับการท างานในองคก์ร หรือหน่วยงาน
ท่ีมีความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนั มีความรวดเร็วในการท างาน สามารถช่วยเหลือกนัได ้ท างานเป็นทีม
และควบคุมการท างานได ้โดยท างานผา่นระบบเน็ตเวร์ิคหรืออีเมล ์หรือระบบเวบ็ออนไลน์  
ซ่ึงการติดต่อส่ือสารสามารถติดต่อไดเ้ป็นกลุ่ม หรือเฉพาะกลุ่ม หรือเฉพาะบุคคลก็ได ้พร้อมทั้ง
ขอ้มูลท่ีตอ้งการแจง้ ใชเ้ป็นรูปภาพ เสียง หรืออ่ืน ๆ ได ้ข้ึนอยูก่บัความสามารถของ Groupware 
CMS จะมีความสามารถท าหรือไม่ 
  6.6 อลับั้มภาพ (Image gallery) เป็น CMS ใชส้ าหรับจดัการอลับั้มภาพ หรือท าเป็น 
Gallery มีฟังกช์นัใชง้าน โดยการแบ่งเป็นหมวดหมู่ของภาพ สามารถก าหนดขนาดภาพ หรือ 
ขนาดไฟล ์หรือยอ่ขยายภาพตามท่ีก าหนดได ้หรือท าเป็น Thumbnail   



 34 

 7. การเลือกใช ้CMS 
 7.1 ใช ้CMS ใหเ้หมาะสมกบังาน ผูใ้ชง้านควรเลือกใช ้CMS ใหเ้หมาะสมกบังาน 
ท่ีจะน ามาใชง้าน เช่น ตอ้งการใชง้านเพื่อซ้ือขายสินคา้ ควรเลือกใชง้าน CMS ประเภทอีคอมเมิร์ซ 
(E-Commerce) หรือตอ้งการใชง้านเพื่อส่ือการเรียนการสอน ควรเลือกใชง้าน CMS ประเภท 
อีเลิร์นน่ิง (E-Learning) 
 7.2 ความยากง่ายในการใชง้าน ควรเลือกใช ้CMS ท่ีมีความง่ายในการติดตั้ง ไม่ยุง่ยาก
และซบัซอ้น มีส่วนการท างานของผูใ้ชง้านทัว่ไป เป็นมิตรกบัผูใ้ชง้าน (User friendly) สามารถ 
ใชง้านไดง่้าย เช่น การแกไ้ขประวติัส่วนตวั การสร้าง/ แกไ้ข/ ลบบทความ เป็นตน้ มีส่วนของ 
การท าหนา้ท่ีผูดู้แลระบบท่ีใชง่้าย เช่น ระบบการจดัการสมาชิก ระบบจดัการไฟลด์าวน์โหลด 
ระบบจดัการป้ายโฆษณา เป็นตน้ 
 7.3 ความยดืหยุน่ในการพฒันา ควรเลือกใช ้CMS ท่ีผูใ้ชง้านสามารถน าไปพฒันา 
หรือประยกุตใ์ชง้านต่อได ้หรือต่อยอดการพฒันาได ้
 7.4 ความสามารถในการท างาน CMS ท่ีเลือกใชง้าน สามารถท างานดา้นการจดัการ
เน้ือหาไดง่้าย ไม่ซบัซอ้น สามารถน าไฟลม์ลัติมีเดียมาใชง้านได ้เช่น ไฟลว์ดีีโอ หรือสามารถ
กระจายข่าวสารได ้(RSS Feeds) 
 7.5 ความปลอดภยั ควรเลือกใช ้CMS ท่ีมีความบกพร่องของระบบนอ้ยท่ีสุด หรือ 
หากมีความบกพร่องของระบบ ควรมีตวัแกไ้ขหรือซ่อมแซม (Patch/ Fix) 
 7.6 ระบบปฏิบติัการ ควรเลือกใช ้CMS ท่ีสามารถติดตั้งไดทุ้กระบบปฏิบติัการ เช่น 
ติดตั้งลงบนระบบปฏิบติัการวนิโดวส์ หรือลีนุกซ์ หรือยนิูกซ์ได ้โดยไม่จ  าเป็นตอ้งแกไ้ขซอร์สโคด้
หรือแกไ้ขโปรแกรม หรือตดัแปลงโปรแกรม 
 7.7 ราคา ควรเลือกใช ้CMS ท่ีใชง้านฟรี ไม่มีค่าลิขสิทธ์ิ ไม่มีค่าเขียนโปรแกรม เช่น 
โอเพน่ซอร์ส (Open source)  
 8. ขอ้ดีของระบบ CMS 
 8.1 มีเทมเพลท (Template) ใหผู้ใ้ชส้ามารถใชไ้ดอี้กมากมาย อีกทั้งยงัสามารถ 
ดาวน์โหลดจากอินเตอร์เน็ตได ้ซ่ึงส่งผลใหเ้วบ็ไซตมี์รูปแบบการแสดงผลท่ีหลากหลาย  
โดยลกัษณะของเน้ือหา จะไม่ถูกยดึติดกบัการออกแบบเทมเพลท 
 8.2 ระบบ CMS จะช่วยใหทุ้กอยา่งง่ายข้ึน ในการจดัการเวบ็ไซต ์ซ่ึงผูใ้ช ้
ไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ดา้นการเขียนโปรแกรมแต่อยา่งใด เพราะไม่ตอ้งเขา้มาติดตั้งการใชง้าน 
ของระบบท่ีเซิร์ฟเวอร์โดยตรง แต่สามารถท าไดโ้ดยผา่นเวบ็บราวเซอร์  
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  8.3 หน่วยงานหรือองคก์ารสามารถน าระบบ CMS ไปใชง้านไดส้ะดวกรวดเร็ว  
โดยไม่ตอ้งเสียทรัพยากรต่าง ๆ ในการสร้างและบ ารุงรักษาเวบ็ไซต ์เช่น งบประมาณ ระยะเวลา 
และบุคลากร เป็นตน้ 
  8.4 ผูใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดโมดูลต่าง ๆ จ าพวกปลัก๊อิน หรือส่วนเสริม เขา้มาเสริม
การท างานได ้ส่วนน้ี จะช่วยใหเ้วบ็ไซตมี์ความสามารถเพิ่มข้ึน 
 9. ขอ้เสียของระบบ CMS 
 9.  เป็นระบบท่ีไม่ไดถู้กออกแบบและพฒันาเฉพาะเจาะจงกบัหน่วยงาน หรือองคก์ร
ใด ๆ ท าใหร้ะบบตอ้งมีโมดูลท่ีหลากหลาย เพื่อรองรับการใชง้านอยา่งครอบคลุม ดงันั้น  
ระบบ CMS ตอ้งมีการพฒันาโมดูลใหม่ ๆ ข้ึนมาอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงการพฒันาตอ้งใชบุ้คลากร 
ท่ีมีความรู้ ความสามารถ 
  9.2 ระบบมีขนาดใหญ่ เน่ืองจากมีโมดูลเป็นจ านวนมาก ท าใหร้ะบบตอ้งมีจ านวน
ตารางและไฟลเ์พิ่มข้ึน ท าให้ขนาดของระบบใหญ่ข้ึน ส่งผลใหเ้ปลืองพื้นท่ีในการเก็บขอ้มูล 
และเม่ือมีการส ารองขอ้มูลแต่ละคร้ัง ใชเ้วลานาน 
 9.3 ระบบมีการท างานท่ีซบัซอ้น เน่ืองจากโมดูลเดียวกนักบัหน่วยงาน หรือองคก์ร 
ก็จะยงัมีรายละเอียดความตอ้งการท่ีต่างกนั ดงันั้น ท าใหโ้มดูลตอ้งมีรายละเอียด ความสามารถ 
ท่ีหลากหลาย เพื่อครอบคลุมความตอ้งการทั้งหมด จึงท าใหเ้กิดปุ่ม เกิดเง่ือนไขต่าง ๆ ในการใชง้าน
มากมาย ซ่ึงเม่ือหน่วยงานท่ีไม่ตอ้งการทั้งหมด จึงท าให้เกิดปุ่ม เกิดเง่ือนไขต่าง ๆ ในการใชง้าน
มากมาย ซ่ึงเม่ือหน่วยงานท่ีไม่ตอ้งการความสามารถท่ีมีไวน้ี้ จะเป็นขอ้เสียทนัที เน่ืองจากจะท าให้
การใชง้านมีความซบัซอ้นและใชย้ากโดยไม่จ  าเป็น 
 องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
 1. ความเป็นระบบ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
   1.1 ส่วนน าเขา้ (Input) ประกอบดว้ย ผูเ้รียน ผูส้อน วตัถุประสงคข์องการเรียน
ฐานความรู้ การส่ือสาร หรือกิจกรรม การวดัและประเมินผล 
   1.2 ส่วนกระบวนการ (Process) เป็นการสร้างสถานการณ์ หรือการจดัสภาวะ 
การเรียนการสอน โดยใชส่้วนน าเขา้ในการบริหารจดัการ เพื่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด และ 
บรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้
   1.3 ส่วนผลลพัธ์ (Output) คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีไดจ้ากการวดัและประเมินผล  
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 2. ความเป็นเง่ือนไข เป็นการออกแบบระบบท่ีผูพ้ฒันาบทเรียนผา่นเวบ็ตอ้งกระท า 
ในลกัษณะของการวางเง่ือนไข เช่น ถา้หากเรียนจบบทเรียนแลว้ จะตอ้งท าแบบทดสอบ 
เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เม่ือท าขอ้สอบผา่นเกณฑใ์นระดบัดี อาจจะมีรางวลั เช่น  
ใหเ้ล่นเกม แต่ถา้หากไดค้ะแนนนอ้ย ตอ้งเรียนซ ้ าใหม่ เป็นตน้ 
 3. การส่ือสารหรือกิจกรรม ในการออกแบบบทเรียนผา่นเวบ็ ผูอ้อกแบบตอ้งมีกิจกรรม
ใหผู้เ้รียนเกิดปฏิสัมพนัธ์ เพื่อน าไปสู่เป้าหมายแห่งการเรียนรู้ เช่น การใชบ้ริการ Web chat,  
Web board หรือ Search เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถติดต่อส่ือสารขอ้สงสัย ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน หรือ
ผูเ้รียนกบัผูส้อนได ้
 4. Learning root เป็นการก าหนดแหล่งความรู้ภายนอกท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียน โดยมี
เง่ือนไข เช่น แหล่งความรู้ภายนอกท่ีมีความยากเป็นล าดบั หรือเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้การเรียน 
เป็นล าดบั การก าหนด Leaning root โดยใชเ้ทคนิค Frame จะช่วยใหผู้เ้รียนไม่เกิดภาวะหลงทาง 
 หลกัการออกแบบบทเรียนออนไลน์ 
 1.ใหแ้รงจูงใจแก่ผูเ้รียน (Motivating the leaner) โดยมีการใชก้ารออกแบบบนเรียน 
โดยการวาง Layout ท่ีน่าสนใจ และการใส่ภาพกราฟิกท่ีสวยงาม การเลือกใชสี้ท่ีไม่มากจนเกินไป 
โดยอาจมีการใชภ้าพเคล่ือนไหวประกอบบา้งในบา้งคร้ัง แต่ขอ้ควรระวงั คือ ไม่ใชม้ากจนเป็นท่ี
ร าคาญสายตาของผูเ้รียน อีกส่ิงหน่ึงท่ีส าคญั คือ การใชค้  าถามน าก่อนการเขา้สู่บทเรียน  
เพื่อความน่าติดตาม และจูงใจใหผู้เ้รียนอยากทราบค าตอบ โดยการเขา้มาเรียนในบทเรียนของเรา 
 2. การบอกใหผู้เ้รียนทราบวา่ เขาจะไดเ้รียนรู้อะไรบา้ง (Specifying what is to be learn) 
เราสามารถบอกใหผู้เ้รียนทราบไดว้า่ จะตอ้งเรียนรู้ หรือท ากิจกรรมอะไรบา้ง หลงัจากเรียนจบ 
จากบทเรียนแลว้ โดยครูจะบอกในลกัษณะของจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ปัญหาอยา่งหน่ึง 
ในการเรียนบนเวบ็ คือ ถา้มีลิงคข์อ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งไปยงัหนา้เวบ็อ่ืน ๆ เป็นจ านวนมาก และผูเ้รียน 
เขา้ไปยงัเวบ็เหล่านั้นจนหลงจากเป้าหมาย เราก็ควรแกไ้ข โดยการท าลิงคท่ี์เก่ียวขอ้งในบทเรียน 
ของเรา เฉพาะท่ีจ าเป็นจริง ๆ เท่านั้น เพื่อป้องกนัปัญหาการหลงทางใน Hyperspace 
 3. การเช่ือมโยงความรู้เก่ากบัความรู้ใหม่ (Reminding learners of past knowledge)
นกัจิตวทิยากลุ่ม Cognitive มีความเช่ือวา่ ผูเ้รียนจะสามารถจดจ าขอ้มูลต่าง ๆ ไดง่้าย และนานยิง่ข้ึน 
ถา้เราสามารถน าเสนอเน้ือหาโดยการเช่ือมโยงความรู้เก่า ๆ กบัความรู้ใหม่ อยา่งมีความหมาย เช่น
การยกตวัอยา่งโดยการเปรียบเทียบกบัส่ิงท่ีนกัเรียนเรียนรู้มาแลว้ หรือการน าเขา้สู่บทเรียน  
โดยการเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนมาแลว้กบัส่ิงท่ีเขาก าลงัจะเรียน โดยในการออกแบบเวบ็นั้น  
เราสามารถใชลิ้งคข์อ้มูลท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้มาแลว้ เพื่อการทบทวน หรือ 
การเปรียบเทียบกบัเน้ือหาท่ีเขาก าลงัเรียนอยูไ่ด ้
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 4. การน าเสนอเน้ือหาใหม่ (Providing new information) การน าเสนอเน้ือหาของบทเรียน 
ซ่ึงในการน าเสนอเน้ือหาในบทเรียนบนเวบ็นั้น จ  าเป็นตอ้งออกแบบอยา่งรอบคอบ โดยพิจารณา
จากคุณลกัษณะทัว่ไปของเวบ็ไซต ์และตวัผูเ้รียนเอง 
 5. สร้างความกระตือรือร้นของผูเ้รียน (Need action participation) ในการเรียนการสอน 
บนเวบ็ ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นระหวา่งเรียน (Active learner) โดยการใหผู้เ้รียน 
ท ากิจกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึง ระหวา่งเรียน หรือจบบทเรียน เช่น มีการท าแบบฝึกหดัระหวา่ง
บทเรียน หน่วยยอ่ยแต่ละหน่วย ใหน้กัเรียนท าบทสรุป วจิารณ์ น าเสนอแง่มุมมองของตนเอง  
ต่อเร่ืองท่ีเรียนมา ส่งผูส้อนหลงัจากเรียนจบบทเรียนนั้น ๆ 
 6. การใหข้อ้เสนอแนะ และขอ้มูลยอ้นกลบั (Offering guidance and feedback) การให้
ขอ้มูลตอบกลบัไปของโปรแกรม ต่อผูใ้ชค้่อนขา้งท าไดย้าก ในบทเรียนบนเวบ็ เม่ือเปรียบเทียบกบั
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ก็สามารถท าได ้โดยใชโ้ปรแกรมภาษาท่ีซบัซอ้นยิง่ข้ึน  
เราสามารถใหค้ าแนะน าและการตอบกลบัในการใชง้านของการตั้งกระทูใ้นหนา้เวบ็ หรืออีเมลก์็ได ้
 7. การทดสอบ (Testing) ส่ิงท่ีจ  าเป็นอยา่งยิง่ คือ การทดสอบวา่ ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ 
ตามจุดมุ่งหมายหรือไม่ การท าแบบทดสอบ สามารถท าไดจ้ากในบทเรียนออนไลน์ แต่อยา่งไร 
ก็ตาม มีขอ้วพิากษว์จิารณ์ในเร่ืองของผูท้  าขอ้สอบวา่ เป็นตวัจริงกบัผูเ้รียนหรือไม่ ถา้เป็น 
การทดสอบเพื่อใหท้ราบวา่ ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยไม่เก็บคะแนนเพื่อการประเมินผลจริง 
ก็สามารถท าขอ้สอบออนไลน์ได ้
 8. ใหข้อ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งเพิ่มเติม หรือการซ่อมเสริม (Supplying enrichment or 
remediation) การใหแ้หล่งขอ้มูลเพิ่มเติม สามารถท าไดอ้ยา่งง่ายดาย โดยการท าลิงคท่ี์เก่ียวขอ้งกบั
เน้ือหาบทเรียน ท่ีผูเ้รียนตอ้งการศึกษาเพิ่มเติมต่อไป ส่วนการใหข้อ้มูลซ่อมเสริม ก็สามารถท าได้
เช่นกนั โดยการสร้างข้ึนเอง หรือการลิงคไ์ปยงัเวบ็ไซตท่ี์มีเน้ือหาไม่ซบัซอ้นจนเกินไป ส าหรับ 
ผูท่ี้เรียนอ่อน 
 ข้อค านึงในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
 การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ควรค านึงถึงประเด็นต่าง ๆ ต่อไปน้ี 
 1. ความพร้อมของอุปกรณ์และระบบเครือข่าย เน่ืองดว้ยการเรียนการสอนผา่นเวบ็  
เป็นการปรับเน้ือหาเดิมสู่รูปแบบใหม่ จ าเป็นตอ้งมีเคร่ืองมือ อุปกรณ์และระบบเครือข่าย 
ท่ีพร้อมและสมบูรณ์ เพื่อให้ไดบ้ทเรียนดิจิตอลท่ีมีคุณภาพและทนัต่อความตอ้งการเรียน ผูเ้รียน
สามารถเลือกเวลาเรียนไดทุ้กช่วงเวลาตามท่ีตอ้งการ ซ่ึงในประเทศไทย พบวา่ มีปัญหาในดา้นน้ี
มาก โดยเฉพาะในเขตนอกเมืองใหญ่ 
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 2. ทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต ผูเ้รียนและผูส้อน ตอ้งมีความรู้และทกัษะ
ทั้งดา้นคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเตอร์เน็ตพอสมควร โดยเฉพาะผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีทกัษะอ่ืน ๆ 
ประกอบ เพื่อสร้างเวบ็ไซตก์ารสอนท่ีน่าสนใจใหก้บัผูเ้รียน 
 3. ความพร้อมของผูเ้รียน ผูเ้รียนจะตอ้งมีความพร้อมทั้งทางจิตใจและความรู้ คือ จะตอ้ง
ยอมรับในเทคโนโลยรูีปแบบน้ี ยอมรับการเรียนดว้ยตนเอง มีความกระตือรือร้น ต่ืนตวั ใฝ่รู้  
มีความรับผดิชอบ กลา้แสดงความคิดเห็นและศึกษาความรู้ใหม่ ๆ 
 4. ความพร้อมของผูส้อน ผูส้อนจะตอ้งเปล่ียนบทบาทจากผูแ้นะน า มาเป็นผูอ้  านวย 
ความสะดวก ยดึผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น อยากเรียนรู้
กระตุน้การท ากิจกรรม เตรียมเน้ือหาและแหล่งคน้ควา้ท่ีมีคุณภาพ รวมทั้งความพร้อมดา้นการใช้
คอมพิวเตอร์ การผลิตบทเรียนออนไลน์ และการเผยแพร่บทเรียนผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
 5. เน้ือหาบทเรียนจะตอ้งเหมาะสมกบัผูเ้รียนใหม้ากกลุ่มท่ีสุด มีหลากหลายใหผู้เ้รียน 
แต่ละกลุ่มเลือกเรียนไดด้ว้ยตนเอง มีกิจกรรมวตัถุประสงคท่ี์ชดัเจน เลือกใชส่ื้อการสอนท่ีเหมาะสม
กบัความพร้อมของเทคโนโลย ีการล าดบัเน้ือหาไม่ซบัซอ้น ไม่ก่อใหเ้กิดความสับสน ระบุ 
แหล่งคน้ควา้อ่ืน ๆ ท่ีเหมาะสม 
 การเรียนการสอนออนไลน์ 
  การเรียนการสอนออนไลน์ มีลกัษณะการจดัสภาพการเรียนการสอนท่ีแตกต่างจาก 
การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  ผูเ้รียนจะเรียนผา่นจอคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงกบัเครือข่าย   
โดยผูเ้รียนแต่ละคนท่ีเป็นสมาชิกเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเขา้สู่ระบบเครือข่ายเพื่อศึกษา
เน้ือหาบทเรียนจากท่ีใดก็ไดใ้นเวลาใดก็ได ้และผูเ้รียนแต่ละคนยงัสามารถติดต่อส่ือสารกบัผูส้อน
หรือกบัผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ ไดท้นัที ทนัใด เหมือนกบัไดเ้ผชิญหนา้กนัจริง   
 1. ลกัษณะการใชง้านการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
 ใชบ้รรยายใหผู้เ้รียนกบัท่ีอยูห่นา้เคร่ือง เสมือนวา่ก าลงันัง่เรียน อยูใ่นหอ้งเรียนจริง ๆ 
อ่ืน ๆ อีกมากมาย ตามท่ีเทคโนโลยอิีนเทอร์เน็ตจะคิดพฒันาข้ึนมา ประโยชน์การเรียนการสอน 
ผา่นเวบ็มีมากมายหลายประการ ทั้งน้ี ข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคข์องการน าไปใชใ้นการจดัการเรียน
การสอน ซ่ึงเป็นมิติใหม่ของเคร่ืองมือและกระบวนการในการเรียนการสอน โดยมีผูก้ล่าวถึง
ประโยชน์ของการเรียนการสอนผา่นเวบ็ไว ้ดงัน้ี 
      ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของการสอนบนเวบ็ ดงัน้ี 
 1.1 การสอนบนเวบ็ เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนท่ีอยูห่่างไกล หรือไม่มีเวลา 
ในการมาเขา้ชั้นเรียน ไดเ้รียนในเวลาและสถานท่ี ๆ ตอ้งการ ซ่ึงอาจเป็นท่ีบา้น ท่ีท างาน หรือ
สถานศึกษาใกลเ้คียง ท่ีผูเ้รียนสามารถเขา้ไปใชบ้ริการทางอินเทอร์เน็ตได ้การท่ีผูเ้รียน 
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ไม่จ  าเป็นตอ้งเดินทางมายงัสถานศึกษาท่ีก าหนดไว ้จึงสามารถช่วยแกปั้ญหาในดา้นของขอ้จ ากดั
เก่ียวกบัเวลาและสถานท่ีศึกษาของผูเ้รียนเป็นอยา่งดี 
        1.2 การสอนบนเวบ็ ยงัเป็นการส่งเสริมใหเ้กิดความเท่าเทียมกนัทางการศึกษา ผูเ้รียน
ท่ีศึกษาอยูใ่นสถาบนัการศึกษาในภูมิภาค หรือในประเทศหน่ึง สามารถท่ีจะศึกษา ถกเถียง อภิปราย 
กบัอาจารย ์ครูผูส้อนซ่ึงสอนอยูท่ี่สถาบนัการศึกษาในนครหลวง หรือในต่างประเทศก็ตาม 
         1.3 การสอนบนเวบ็น้ี ยงัช่วยส่งเสริมแนวคิดในเร่ืองของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
เน่ืองจากเวบ็เป็นแหล่งความรู้ท่ีเปิดกวา้งให้ผูท่ี้ตอ้งการศึกษาในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง สามารถเขา้มา
คน้ควา้หาความรู้ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและตลอดเวลา การสอนบนเวบ็สามารถตอบสนองต่อผูเ้รียน 
ท่ีมีความใฝ่รู้ รวมทั้งมีทกัษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Meta-cognitive skills)  
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
         1.4 การสอนบนเวบ็ ช่วยทลายก าแพงของหอ้งเรียนและเปล่ียนจากหอ้งเรียน 4 เหล่ียม
ไปสู่โลกกวา้งแห่งการเรียนรู้ เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งสะดวก
และมีประสิทธิภาพ สนบัสนุนส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนท่ีเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนกบัปัญหาท่ีพบ 
ในความเป็นจริง โดยเนน้ใหเ้กิดการเรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็นจริง (Contextualization) 
และการเรียนรู้จากปัญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism 
         1.5 การสอนบนเวบ็ เป็นวธีิการเรียนการสอนท่ีมีศกัยภาพ เน่ืองจากท่ีเวบ็ไดก้ลายเป็น
แหล่งคน้ควา้ขอ้มูลทางวชิาการรูปแบบใหม่ ครอบคลุมสารสนเทศทัว่โลกโดย ไม่จ  ากดัภาษา  
การสอนบนเวบ็ ช่วยแกปั้ญหาของขอ้จ ากดั ของแหล่งคน้ควา้แบบเดิมจากห้องสมุด ไดแ้ก่ ปัญหา
ทรัพยากรการศึกษาท่ีมีอยูจ่  ากดัและเวลาท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล เน่ืองจากเวบ็มีขอ้มูลท่ีหลากหลาย
และเป็นจ านวนมาก รวมทั้งการท่ีเวบ็ใชก้ารเช่ือมโยงในลกัษณะของไฮเปอร์มีเดีย (ส่ือหลายมิติ)  
ซ่ึงท าใหก้ารคน้หาท าไดส้ะดวกและง่ายดายกวา่การคน้หาขอ้มูลแบบเดิม 
         1.6 การสอนบนเวบ็ จะช่วยสนบัสนุนการเรียนรู้ท่ีกระตือรือร้น ทั้งน้ี เน่ืองจาก
คุณลกัษณะของเวบ็ท่ีเอ้ืออ านวยใหเ้กิดการศึกษา ในลกัษณะท่ีผูเ้รียนถูกกระตุน้ใหแ้สดง 
ความคิดเห็นไดอ้ยูต่ลอดเวลา โดยไม่จ  าเป็นตอ้งเปิดเผยตวัตนท่ีแทจ้ริง ตวัอยา่งเช่น การใหผู้เ้รียน
ร่วมมือกนัในการท ากิจกรรมต่าง ๆ บนเครือข่าย การให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสแสดงความคิดเห็น 
และแสดงไวบ้นเวบ็บอร์ด หรือการใหผู้เ้รียนมีโอกาสเขา้มาพบปะกบัผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ อาจารย ์หรือ
ผูเ้ช่ียวชาญในเวลาเดียวกนัท่ีหอ้งสนทนา เป็นตน้ 
        1.7 การสอนบนเวบ็ เอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงการเปิดปฏิสัมพนัธ์น้ี อาจท าได ้ 
2 รูปแบบ คือ ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนดว้ยกนั และ/ หรือผูส้อน ปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนในเน้ือหา 
หรือส่ือการสอนบนเวบ็ ซ่ึงลกัษณะแรกน้ี จะอยูใ่นรูปของการเขา้ไปพดูคุย พบปะ แลกเปล่ียน 
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ความคิดเห็นกนั ส่วนในลกัษณะหลงันั้น จะอยูใ่นรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝึกหดั หรือ
แบบทดสอบท่ีผูส้อนไดจ้ดัหาไวใ้หแ้ก่ผูเ้รียน 
         1.8 การสอนบนเวบ็ ยงัเป็นการเปิดโอกาสส าหรับผูเ้รียนในการเขา้ถึงผูเ้ช่ียวชาญ 
สาขาต่าง ๆ ทั้งในและนอกสถาบนั จากในประเทศและต่างประเทศทัว่โลก โดยผูเ้รียนสามารถ
ติดต่อสอบถามปัญหาขอขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีตอ้งการศึกษา จากผูเ้ช่ียวชาญจริงโดยตรง ซ่ึงไม่สามารถ 
ท าไดใ้นการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากน้ี ยงัประหยดัทั้งเวลาและค่าใชจ่้าย เม่ือเปรียบเทียบ
กบัการติดต่อส่ือสารในลกัษณะเดิม ๆ 
        1.9 การสอนบนเวบ็เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสแสดงผลงานของตน สู่สายตา
ผูอ่ื้นอยา่งง่ายดาย ทั้งน้ี ไม่ไดจ้  ากดัเฉพาะเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน หากแต่เป็นบุคคลทัว่ไปทัว่โลกได ้
ดงันั้น จึงถือเป็นการสร้างแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยา่งหน่ึงส าหรับผูเ้รียน ผูเ้รียนจะพยายาม
ผลิตผลงานท่ีดี เพื่อไม่ใหเ้สียช่ือเสียงตนเอง นอกจากน้ี ผูเ้รียนยงัมีโอกาสไดเ้ห็นผลงานของผูอ่ื้น
เพื่อน ามาพฒันางานของตนเองใหดี้ยิง่ข้ึน 
         1.10 การสอนบนเวบ็ เปิดโอกาสใหผู้ส้อนสามารถปรับปรุงเน้ือหาหลกัสูตร 
ใหท้นัสมยัไดอ้ยา่ง สะดวกสบาย เน่ืองจากขอ้มูลบนเวบ็มีลกัษณะเป็นพลวตัร (Dynamic) ดงันั้น
ผูส้อนสามารถอพัเดตเน้ือหาหลกัสูตรท่ีทนัสมยัแก่ผูเ้รียนไดต้ลอดเวลา นอกจากน้ี การใหผู้เ้รียน 
ไดส่ื้อสารและแสดงความคิดเห็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ท าใหเ้น้ือหาการเรียนมีความยดืหยุน่ 
มากกวา่การเรียนการสอนแบบเดิมและเปล่ียนแปลงไปตามความตอ้งการของผูเ้รียนเป็นส าคญั  
การสอนบนเวบ็ สามารถน าเสนอเน้ือหาในรูปของมลัติมีเดีย ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง เสียง 
ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์ ภาพ 3 มิติ โดยผูส้อนและผูเ้รียนสามารถเลือกรูปแบบของการน าเสนอ
เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
 2. การประเมินผลการเรียนการสอนออนไลน์ 
        การประเมินผลการเรียนท่ีมีการเรียนการสอนผา่นเวบ็นั้น มีลกัษณะท่ีแตกต่างอยูบ่า้ง 
แต่ก็อยูบ่นพื้นฐานความตอ้งการ ใหมี้การเรียนการสอนผา่นเวบ็ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
ต่อการเรียนการสอน ส าหรับการประเมินในแง่ของการจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็ ซ่ึงจดัวา่ 
เป็นการจดัการเรียนการสอนทางไกล วธีิในการประเมินผล สามารถท าไดท้ั้งผูส้อนประเมินผูเ้รียน
หรือให้ผูเ้รียนประเมินผลผูส้อน ซ่ึงองคป์ระกอบท่ีใชเ้ป็นมาตรฐานจะเป็นคุณภาพของ 
การเรียนการสอน วธีิประเมินผลท่ีใชก้นัอยูใ่นการประเมินผล มีหลายวธีิการ แต่ถา้จะประเมินผล  
มีการเรียนการสอนผา่นเวบ็ ก็ตอ้งพิจารณาวธีิการท่ีเหมาะสมและทนักบัเทคโนโลยท่ีีเปล่ียนแปลง 
อยา่งรวดเร็ว โดยเฉพาะกบัเวบ็ ซ่ึงเป็นการศึกษาทางไกลวธีิหน่ึง การประเมินผลแบบทัว่ไป  
ท่ีเป็นการประเมินระหวา่งเรียน (Formative evaluation) กบัการประเมินรวมหลงัเรียน  
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(Summative evaluation) เป็นวธีิการประเมินผลส าหรับการเรียนการสอน โดยการประเมิน 
ระหวา่งเรียน สามารถท าไดต้ลอดเวลา ระหวา่งมีการเรียนการสอน เพื่อดูผลสะทอ้นของผูเ้รียน 
และดูผลท่ีคาดหวงัไว ้อนัจะน าไปปรับปรุงการสอนอยา่งต่อเน่ือง ขณะท่ีการประเมินหลงัเรียน
มกัจะใชก้ารตดัสินในตอนทา้ยของการเรียน โดยการใชแ้บบทดสอบเพื่อวดัผลตามจุดประสงค ์
ของรายวชิา (ปรัชญนนัท ์นิลสุข, 2546) 
 Soward (1997) ไดก้ล่าวถึง การประเมินการเรียนการสอนผา่นเวบ็วา่ จะตอ้งอยูบ่นฐาน 
ท่ีผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลาง โดยให้นึกถึงเสมอวา่ เวบ็ไซตค์วรเนน้ใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ใชไ้ดส้ะดวก 
ไม่ประสบปัญหาติดขดัใด ๆ การประเมินเวบ็ไซตมี์หลกัการท่ีตอ้งประเมิน คือ 
         1. การประเมินวตัถุประสงค ์(Purpose) จะตอ้งก าหนดวตัถุประสงคว์า่ เพื่ออะไร เพื่อใคร 
และกลุ่มเป้าหมายคือใคร 
        2. การประเมินลกัษณะ (Identification) ควรจะทราบไดท้นัทีเม่ือเปิดเวบ็ไซตเ์ขา้ไปวา่
เก่ียวขอ้งกบัเร่ืองใด ซ่ึงในหนา้แรก (Homepage) จะท าหนา้ท่ีเป็นปกในของหนงัสือ (Title) ท่ีบอก
ลกัษณะและรายละเอียดของเวบ็นั้น 
         3. การประเมินภารกิจ (Authority) ในหนา้แรกของเวบ็ จะตอ้งบอกขนาดของเวบ็ 
และรายละเอียดของโครงสร้างของเวบ็ เช่น แสดงท่ีอยูแ่ละเส้นทางภายในเวบ็ ช่ือผูอ้อกแบบเวบ็ 
         4. การประเมินการจดัรูปแบบและการออกแบบ (Layout and design) ผูอ้อกแบบ 
ควรจะ ประยกุตแ์นวคิดตามมุมมองของผูใ้ช ้ความซบัซอ้น เวลา รูปแบบท่ีเป็นท่ีตอ้งการของผูใ้ช้ 
         5. การประเมินการเช่ือมโยง (Links) การเช่ือมโยงถือเป็นหวัใจของเวบ็ เป็นส่ิงท่ีจ  าเป็น
และมีผลต่อการใช ้การเพิ่มจ านวนเช่ือมโยงโดยไม่จ  าเป็น จะไม่เป็นประโยชน์ต่อผูใ้ช ้ควรใช้
เคร่ืองมือสืบคน้แทนการเช่ือมโยงท่ีไม่จ  าเป็น 
        6. การประเมินเน้ือหา (Content) เน้ือหาท่ีเป็นขอ้ความ ภาพ หรือเสียง จะตอ้งเหมาะสม
กบัเวบ็ และใหค้วามส าคญักบัองคป์ระกอบทุกส่วนเท่าเทียมกนั 
 กล่าวโดยสรุปไดว้า่ การออกแบบและพฒันาอีเลิร์นน่ิง เพื่อใชใ้นการจดัการเรียน 
การสอนออนไลน์นั้น ควรออกแบบการเรียนการสอนใหเ้ป็นระบบ มีการก าหนดวตัถุประสงค ์
อยา่งชดัเจน น าเสนอเน้ือหาการจดักิจกรรมการเรียนการสอน และถ่ายทอดกลยทุธ์การสอน  
ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารเป็นเคร่ืองมือ ซ่ึงในปัจจุบนัเนน้ไปท่ีการใชร้ะบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ท าใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ถึงและเรียนรู้โดยไม่จ  ากดัสถานท่ีและเวลา เน้ือหาบทเรียน
ของอีเลิร์นน่ิง จะอยูใ่นรูปแบบส่ือผสมอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงประกอบดว้ย ขอ้ความ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง และท่ีส าคญั คือ ผูเ้รียนสามารถโตต้อบกบับทเรียนและผูส้อนได ้การบริหาร
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จดัการอีเลิร์นน่ิง ใชซ้อฟตแ์วร์ประเภทบริหารจดัการการเรียนรู้ ท าหนา้ท่ีในการบริหารจดัการ 
อยา่งอตัโนมติั ตั้งแต่การลงทะเบียนเรียนจนถึงขั้นตอนการวดัและประเมินผล 
 

จิตวทิยาการเรียนรู้ 
  ทิศนา แขมมณี (2545) ไดก้ล่าวถึง ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวทิยาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การออกแบบการจดัการเรียนการสอนไว ้ดงัน้ี    
 ทฤษฎกีารสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
  แนวคิด Constructivism เก่ียวขอ้งกบัธรรมชาติของความรู้ของมนุษย ์มีความหมาย 
ทั้งในเชิงจิตวทิยาและเชิงสังคมวทิยา ทฤษฎีดา้นจิตวทิยา เร่ิมตน้จากเพียร์เจต ์ซ่ึงเสนอวา่ การเรียนรู้
ของเด็ก เป็นกระบวนการส่วนบุคคล มีความเป็นอตันยั ขณะท่ีไวกอสก้ี ไดข้ยายขอบเขตการเรียนรู้
ของแต่ละบุคคลวา่ เกิดจากการส่ือสารทางภาษากบับุคคลอ่ืน ส าหรับดา้นสังคมวทิยาแอมิล่ี เช่ือวา่
สภาพแวดลอ้มทางสังคม มีผลต่อการเสริมสร้างความรู้ใหม่ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนว Constructivism จดัเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม 
(Cognitive psychology) มีรากฐานมาจากผลงานของออซูเบลและเพียร์เจต ์
 ประเด็นส าคญัประการแรกของทฤษฎีการเรียนรู้ตาม Constructivism คือ ผูเ้รียน 
เป็นผูส้ร้าง (Construct) ความรู้ จากความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงท่ีพบเห็นกบัความรู้ความเขา้ใจ 
ท่ีมีอยูเ่ดิม โดยใชก้ระบวนการทางปัญญา (Cognitive apparatus) ของตน 
 ประเด็นส าคญัประการท่ี 2 ของทฤษฎี คือ การเรียนรู้ตามแนว Constructivism คือ 
โครงสร้างทางปัญญา เป็นผลของความพยายามทางความคิด ผูเ้รียนสร้างเสริมความรู้ 
ผา่นกระบวนการทางจิตวทิยาดว้ยตนเอง ผูส้อนไม่สามารถปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญา 
ของผูเ้รียนได ้แต่ผูส้อนสามารถช่วยผูเ้รียนปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญาได ้โดยจดัสภาพการณ์
ท่ีท าใหเ้กิดภาวะไม่สมดุลข้ึน 
 1. ลกัษณะการพฒันารูปแบบการสอน 
 1.1 การสอนตามแนว Constructivism เนน้ความส าคญัของกระบวนการเรียนรู้ 
ของผูเ้รียนและความส าคญัของความรู้เดิม 
  1.2 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเป็นผูแ้สดงความรู้ไดด้ว้ยตนเอง และสามารถสร้างความรู้
ดว้ยตนเองได ้ผูเ้รียนจะเป็นผูอ้อกไปสังเกตส่ิงท่ีตนเองรู้ มาร่วมกนัอภิปราย สรุปผลการคน้พบ  
แลว้น าไปศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมจากเอกสารวชิาการ หรือแหล่งความรู้ท่ีหาได ้เพื่อตรวจความรู้ 
ท่ีไดม้า และเพิ่มเติมองคค์วามรู้ท่ีสมบูรณ์ต่อไป  
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 1.3 การเรียนรู้ตอ้งใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบติัจริง คน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง จนคน้พบ
ความรู้และรู้จกัส่ิงท่ีคน้พบ เรียนรู้วเิคราะห์ต่อจนรู้จริงวา่ ลึก ๆ แลว้ ส่ิงนั้นคืออะไร มีความส าคญั
มากนอ้ยเพียงไร และศึกษาคน้ควา้ใหลึ้กซ้ึงลงไปจนถึงรู้แจง้ 
 2. บทบาทของผูส้อนในการจดัการเรียนรู้ 
  2.1 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสังเกต ส ารวจเพื่อให้เห็นปัญญา 
 2.2 มีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน เช่น แนะน า ถามใหคิ้ด หรือสร้างความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
 2.3 ช่วยใหผู้เ้รียนคิดคน้ต่อ ๆ ไป ใหท้  างานเป็นกลุ่ม 
 2.4 ประเมินความคิดรวบยอดของผูเ้รียน ตรวจสอบความคิดและทกัษะการคิดต่าง ๆ 
การปฏิบติัการแกปั้ญหาและพฒันา ใหเ้คารพความคิดและเหตุผลของผูอ่ื้น 
 3. บทบาทของผูเ้รียน 
 ในการเรียนตามทฤษฎี Constructionism ผูเ้รียนจะมีบทบาทเป็นผูป้ฏิบติัและสร้างความรู้
ไปพร้อม ๆ กนั ดว้ยตวัของเขาเอง (ท าและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กนั) บทบาทท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียน คือ 
 3.1 มีความยนิดีร่วมกิจกรรมทุกคร้ัง ดว้ยความสมคัรใจ 
 3.2 เรียนรู้ไดเ้อง รู้จกัแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ท่ีมีอยูด่ว้ยตนเอง 
 3.3 ตดัสินปัญหาต่าง ๆ อยา่งมีเหตุผล  
  3.4 มีความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง  
  3.5 วเิคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผูอ่ื้นได ้
 3.6 ใหค้วามช่วยเหลือกนัและกนั รู้จกัรับผิดชอบงานท่ีตนเองท าอยู ่และท่ีไดรั้บ
มอบหมาย 
 3.7 น าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปประยกุตใ์ชป้ระโยชน์ในชีวติจริงได ้
 4. การประยกุตใ์นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 4.1 การใชส่ื้อและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม ในการใหผู้เ้รียนสร้างสาระการเรียนรู้ 
และผลงานต่าง ๆ ดว้ยตนเอง 
 4.2 การสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีมีบรรยากาศท่ีหลากหลาย เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือก
ตามความสนใจ 
 4.3 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้  าในส่ิงท่ีสนใจ ซ่ึงจะท าใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการคิด 
การท าและการเรียนรู้ต่อไป 
 4.4 จดัสภาพแวดลอ้มท่ีมีความแตกต่างกนั เพื่อประโยชน์ในการเรียนรู้ เช่น วยั  
ความถนดั ความสามารถและประสบการณ์ 
 4.5 สร้างบรรยากาศท่ีมีความเป็นมิตร 
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 4.6 ครูตอ้งท าหนา้ท่ีอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน 
 4.7 การประเมินผลการเรียนรู้ ตอ้งประเมินทั้งผลงานและกระบวนการ  
  4.8 ความหลากหลายในการประเมิน เช่น การประเมินตนเอง การประเมินโดยครู  
โดยเพื่อน การสังเกต การประเมินโดยแฟ้มสะสมงานเป็นตน้ 
 ทฤษฎกีารสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) 
  1. หลกัการ 
  การเรียนรู้ท่ีดี เกิดจากการสร้างพลงัความรู้ในตนเองดว้ยตนเองของผูเ้รียน ผูเ้รียนท่ีมี 
โอกาส ไดส้ร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างช้ินงาน โดยอาศยัส่ือและเทคโนโลย ี
ท่ีเหมาะสม จะไดเ้ห็นความคิดนั้น เป็นรูปธรรม การสร้างความรู้ในตนเองของผูเ้รียน เกิดข้ึน 
เม่ือผูเ้รียนสร้างส่ิงใดส่ิงหน่ึงข้ึนมา ความรู้ท่ีผูเ้รียนสร้างข้ึน จะเป็นความรู้ท่ีมีความหมายต่อผูเ้รียน 
มีความคงทน ไม่ลืมง่าย และสามารถถ่ายทอดใหค้นอ่ืนเขา้ใจความคิดของตนเองไดดี้ ความรู้ 
ท่ีผูเ้รียนสร้างข้ึน จะเป็นฐานใหผู้เ้รียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอยา่งไม่ส้ินสุด 
 2. การประยกุตใ์ชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
   2.1 การใชส่ื้อและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม ในการใหผู้เ้รียนสร้างสาระการเรียนรู้ 
และผลงานต่าง ๆ ดว้ยตนเอง 
 2.2 การสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีมีบรรยากาศท่ีหลากหลาย เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือก
ตามความสนใจ 
 2.3 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้  าในส่ิงท่ีสนใจ ซ่ึงจะท าใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการคิด 
การท า และการเรียนรู้ต่อไป 
 2.4 จดัสภาพแวดลอ้มท่ีมีความแตกต่างกนั เพื่อประ โยชน์ในการเรียนรู้ เช่น วยั  
ความถนดั ความสามารถและประสบการณ์ 
 2.5 สร้างบรรยากาศท่ีมีความเป็นมิตร 
 2.6 ครูตอ้งท าหนา้ท่ีอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน 
 2.7 การประเมินผลการเรียนรู้ ตอ้งประเมินทั้งผลงานและกระบวนการ 
 2.8 ใชว้ธีิการท่ีหลากหลายในการประเมิน เช่น การประเมินตนเอง การประเมิน 
โดยครูและเพื่อน การสังเกต การประเมินโดยแฟ้มสะสมงาน เป็นตน้ 
 กล่าวโดยสรุปไดว้า่ การใชจิ้ตวทิยาการเรียนรู้ในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์
นั้น ควรสนบัสนุนใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ การเรียนการสอนจะเกิดข้ึน 
ในกระบวนการท่ีไดมี้การปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั ระหวา่งผูเ้รียนต่อผูเ้รียน ผูเ้รียนจะรวบรวม  
จดัองคค์วามรู้ปัจจุบนัท่ีมีอยูแ่ลว้ จากความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงกบัความเขา้ใจในสถานการณ์ใหม่ ๆ 
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ต่าง ๆ ท่ีไดม้า แหล่งการเรียนรู้หรือทรัพยากรท่ีหลากหลาย มีลกัษณะท่ีแตกต่างกนัจ านวนมาก 
เท่าท่ีสามารถจดัหามาได ้เพื่อช่วยเหลือต่อการสืบคน้ มีเวลาเพียงพอ พอจะสามารถท าผลงาน/
ช้ินงาน/ การปฏิบติัการได ้ส าหรับผูเ้รียนในการสืบคน้และประมวลผลองคค์วามรู้ 
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
  การผลิตบทเรียนออนไลน์ ก่อนการน าไปใชจ้ริง ตอ้งน าบทเรียนออนไลน์ไปทดสอบ
ประสิทธิภาพ เพื่อดูวา่ บทเรียนออนไลน์นั้น ท าใหผู้เ้รียนมีความรู้เพิ่มข้ึนหรือไม่ มีประสิทธิภาพ
ในการช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปอยา่งมีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพนัธ์กบั
ผลลพัธ์หรือไม่ และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากบทเรียนออนไลน์ หรือชุดการสอน 
ในระดบัใด ดงันั้น จ  าเป็นจะตอ้งน าบทเรียนออนไลน์ไปหาคุณภาพ เรียกวา่ การทดสอบ
ประสิทธิภาพโดย ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์พรหมวงศ ์ไดก้ล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของ 
ส่ือการเรียนการสอน ดงัน้ี 
 ความหมายของประสิทธิภาพ 
  ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะ หรือคุณภาพของสมรรถนะใน 
การด าเนินงาน เพื่อใหง้านมีความส าเร็จ โดยใชเ้วลา ความพยายาม และค่าใชจ่้ายคุม้คา่ท่ีสุด 
ตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว ้เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ โดยก าหนดเป็นอตัราส่วนหรือร้อยละ ระหวา่ง 
ปัจจยัน าเขา้ กระบวนการและผลลพัธ์ (Ratio between input, process and output)  
 ประสิทธิภาพ เนน้การด าเนินการท่ีถูกตอ้งหรือกระท าส่ิงใดๆ อยา่งถูกวธีิ (Doing  
the thing right) ค  าวา่ประสิทธิภาพ มกัสับสนกบัค าวา่ ประสิทธิผล (Effectiveness) ซ่ึงเป็นค า 
ท่ีคลุมเครือ ไม่เนน้ปริมาณ และมุ่งใหบ้รรลุวตัถุประสงค ์และเนน้การท าส่ิงท่ีถูกท่ีควร (Doing  
the right thing) ดงันั้นสองค าน้ีจึงมกัใชคู้่กนั คือประสิทธิภาพ และ ประสิทธิผล 
 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  
 การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ หรือชุดการสอน จึงหมายถึง การหาคุณภาพของส่ือ 
หรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพฒันาส่ือ หรือชุดการสอนแต่ละชั้น ตรงกบั 
ภาษาองักฤษวา่ “Developmental testing” 
 Developmental testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพฒันาการของการผลิตส่ือ หรือ 
ชุดการสอนตามล าดบัขั้น เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองคป์ระกอบของตน้แบบช้ินงาน  
ใหด้ าเนินไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 ส าหรับการผลิตส่ือและชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าส่ือ 
หรือชุดการสอนไปทดสอบดว้ยกระบวนการ 2 ขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใชเ้บ้ืองตน้ 
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(Try out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial run) เพื่อหาคุณภาพของส่ือตามขั้นตอน 
ท่ีก าหนดใน 3 ประเด็น คือ 1) การท าใหผู้เ้รียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 2) การช่วยใหผู้เ้รียน 
ผา่นกระบวนการเรียนและท าแบบประเมินสุดทา้ยไดดี้ และ 3) การท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจ  
น าผลท่ีไดม้าปรับปรุงแกไ้ข ก่อนท่ีจะผลิตออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 
 การทดสอบประสิทธิภาพการใช้เบือ้งต้น 
 เป็นการน าส่ือ หรือชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนเป็นตน้แบบ (Prototype) แลว้ไปทดลอบ
ประสิทธิภาพ ตามขั้นตอนท่ีก าหนดไวใ้นแต่ละระบบ เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของส่ือ หรือ 
ชุดการสอนให้เท่าเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้และปรับปรุงจนถึงเกณฑ ์ 
 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง 
 การน าส่ือ หรือชุดการสอนท่ีไดท้ดสอบประสิทธิภาพใชแ้ละปรับปรุงจนไดคุ้ณภาพ 
ถึงเกณฑแ์ลว้ของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวชิาไปสอนจริงในชั้นเรียน หรือในสถานการณ์
การเรียนท่ีแทจ้ริงในช่วงเวลาหน่ึง อาทิ 1 ภาคการศึกษา เป็นอยา่งนอ้ย เพื่อตรวจสอบคุณภาพ 
เป็นคร้ังสุดทา้ยก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
 การทดสอบประสิทธิภาพทั้ง 2 ขั้นตอน จะตอ้งผา่นการวจิยัเชิงวจิยัและพฒันา (Research 
and development: R & D) โดยตอ้งด าเนินการวจิยัในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ และ 
อาจทดสอบประสิทธิภาพซ ้ าในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใชจ้ริงดว้ยก็ได ้เพื่อประกนัคุณภาพ 
ของสถาบนัการศึกษาทางไกลนานาชาติ 
 ความจ าเป็นทีจ่ะต้องหาประสิทธิภาพ  
 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ แบ่งออกเป็น 3 ขอ้ ดงัน้ี 
 1. ส าหรับหน่วยงานผลิตส่ือ หรือชุดการสอน  
 การทดสอบประสิทธิภาพ ช่วยประกนัคุณภาพของส่ือ หรือชุดการสอนวา่ อยูใ่นขั้นสูง 
เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพก่อนแลว้  
เม่ือผลิตออกมาใชป้ระโยชน์ไม่ไดดี้ ก็จะตอ้งผลิตหรือท าข้ึนใหม่ เป็นการส้ินเปลืองทั้งเวลา 
แรงงานและเงินทอง 
 2. ส าหรับผูใ้ชส่ื้อ หรือชุดการสอน 
  ส่ือหรือชุดการสอนท่ีผา่นการทดสอบประสิทธิภาพ จะท าหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยสอน
ไดดี้ ในการสร้างสภาพการเรียน ใหผู้เ้รียนไดเ้ปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามท่ีมุ่งหวงั บางคร้ัง  
ชุดการสอนตอ้งช่วยครูสอน บางคร้ังตอ้งสอนแทนครู (อาทิ ในโรงเรียนครูคนเดียว) ดงันั้น  
ก่อนน าส่ือหรือชุดการสอนไปใช ้ครูจึงควรมัน่ใจวา่ ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพใน 
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การช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดบัขั้น จะช่วยใหเ้ราไดส่ื้อ
หรือชุดการสอนท่ีมีคุณค่าทางการสอนจริง ตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
 3. ส าหรับผูผ้ลิตส่ือ หรือชุดการสอน 
 การทดสอบประสิทธิภาพ จะท าใหผู้ผ้ลิตมัน่ใจไดว้า่ เน้ือหาสาระท่ีบรรจุลงในส่ือ 
หรือชุดการสอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเขา้ใจ อนัจะช่วยใหผู้ผ้ลิตมีความช านาญสูงข้ึน  
เป็นการประหยดัแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทอง ในการเตรียมตน้แบบ 
 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 1. ความหมายของเกณฑ ์(Criterion)  
 เกณฑ ์เป็นขีดก าหนดท่ีจะยอมรับวา่ ส่ิงใด หรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพ และ/ หรือ
ปริมาณท่ีจะรับได ้ซ่ึงการตั้งเกณฑ ์ตอ้งตั้งไวค้ร้ังแรกคร้ังเดียว เพื่อจะปรับปรุงคุณภาพใหถึ้งเกณฑ์
ขั้นต ่าท่ีตั้งไว ้จะตั้งเกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพไวต่้างกนัไม่ได ้เช่น เม่ือมีการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเด่ียว ตั้งเกณฑไ์ว ้60/ 60 แบบกลุ่ม ตั้งไว ้70/ 70 ส่วนแทนสนาม ตั้งไว ้80/ 80  
ถือวา่ เป็นการตั้งเกณฑท่ี์ไม่ถูกตอ้ง 
 อน่ึง เน่ืองจากเกณฑท่ี์ตั้งไวเ้ป็นเกณฑต์ ่าสุด ดงันั้น หากการทดสอบคุณภาพของส่ิงใด
หรือพฤติกรรมใด ไดผ้ลสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 หรืออนุโลมได ้
มีความคลาดเคล่ือนต ่า หรือสูงกวา่ค่าประสิทธิภาพท่ีตั้งไวเ้กิน 2.5 ก็ใหป้รับเกณฑข้ึ์นไปอีก 1 ขั้น 
แต่หากไดค้่าต ่ากวา่ค่าประสิทธิภาพท่ีตั้งไว ้ตอ้งปรับปรุงและน าไปทดสอบประสิทธิภาพท่ีตั้งไว ้
ตอ้งปรับปรุงและน าไปทดสอบประสิทธิภาพใชห้ลายคร้ังในภาคสนาม จนไดค้่าถึงเกณฑท่ี์ก าหนด 
 2. ความหมายของเกณฑป์ระสิทธิภาพ  
 เกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของส่ือ หรือชุดการสอนท่ีจะช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เป็นระดบัท่ีผลิตส่ือ หรือชุดการสอนจะพึงพอใจวา่ หากส่ือ
หรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ ส่ือหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่า ท่ีจะน าไปสอน
นกัเรียน และคุม้แก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ  
กระท าไดโ้ดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท ดงัน้ี 
 2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลต่อเน่ือง  
ซ่ึงประกอบดว้ยพฤติกรรมยอ่ยของผูเ้รียน เรียกวา่ “กระบวนการ” (Process) ท่ีเกิดจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม ไดแ้ก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ไดแ้ก่  
งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูส้อนก าหนดไว ้
 2.2 ประเมินพฤติกรรมสุดทา้ย (Terminal behavior) คือประเมินผลลพัธ์ (Product) 
ของผูเ้รียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไล่  
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 ทั้งน้ี ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน จะก าหนดเป็นเกณฑท่ี์ผูส้อนคาดหมายวา่
ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ โดยก าหนดใหข้องผลเฉล่ียของคะแนนการท างาน 
และการประกอบกิจกรรมของผูเ้รียนทั้งหมด ต่อร้อยละของผลการประเมินหลงัเรียนทั้งหมด  
นัน่คือ E1/ E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  
 วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ 
  การค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได ้2 วธีิ โดยใชสู้ตรและโดยการค านวณธรรมดา
โดยใชสู้ตร กระท าไดโ้ดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 
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 เม่ือ E1     แทน ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ ร้อยละของคะแนนเฉล่ีย 
          จากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
         แทน คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
        A      แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
        n       แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 สูตรท่ี 2 ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2)   
 

 
 
 เม่ือ E2  แทน ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คือ ร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท า 
       แบบทดสอบหลงัเรียน                      
      แทน คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
         B   แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 
         n   แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง   
 การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใชสู้ตรดงักล่าว การน าคะแนนรวมแบบฝึกปฏิบติั
ในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/ เด่ียว และคะแนนสอบหลงัเรียนมาค านวณหาค่า E1/ E2 
  การค านวณโดยไม่ใชสู้ตร หากจ าสูตรไม่ได ้หรือไม่อยากใชสู้ตร สามารถใชว้ธีิการ
ค านวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ดงัน้ี 
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  ส าหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบติั โดยการน าคะแนน 
งานทุกช้ินของนกัเรียนแต่ละคนมารวมกนั แลว้หาค่าเฉล่ียและเทียบส่วน โดยเป็นร้อยละ 
  ส าหรับ E2 คือ ประสิทธิภาพผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียนของแต่ละส่ือ หรือ 
ชุดการสอน โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลงัเรียนและคะแนนจากงานสุดทา้ยของนกัเรียน
รวมกนัหาค่าเฉล่ีย แลว้เทียบส่วนร้อย เพื่อหาค่าร้อยละ 
 การตีความหมายผลการค านวณ 
  หลงัจากค านวณหาค่า E1 และ E2 ไดแ้ลว้ ผูห้าประสิทธิภาพตอ้งตีความหมาย 
โดยยดึหลกัการและแนวทาง ดงัน้ี 
  1. ความคลาดเคล่ือนของผลลพัธ์ ใหมี้ความคลาดเคล่ือนหรือความแปรปรวนของ
ผลลพัธ์ไดไ้ม่เกิน .05 (ร้อยละ 5) หากคะแนน E1 หรือ E2 ห่างกนัเกิน 5 เปอร์เซ็นต ์แสดงวา่ 
กิจกรรมท่ีให้นกัเรียนท ากบัการสอบหลงัเรียนไม่สมดุลกนัเช่น ค่า E1 มากกวา่ E2 แสดงวา่ งานท่ี
มอบหมายอาจจะง่ายกวา่การสอบ หรือ หากค่า E2 มากกวา่ค่า E1 แสดงวา่ การสอบง่ายกวา่ หรือไม่
สมดุลกบังานท่ีมอบหมายใหท้ า จ  าเป็นท่ีจะตอ้งปรับแก ้หากส่ือหรือชุดการสอนไดรั้บการออกแบบ 
และพฒันาอยา่งดี มีคุณภาพ ค่า E1 หรือ E2 ท่ีค  านวณไดจ้ากการทดสอบประสิทธิภาพ จะตอ้ง
ใกลเ้คียงกนัและห่างกนัไม่เกิน 5 เปอร์เซ็นต ์แสดงใหเ้ห็นวา่ นกัเรียนมีความรู้จริงไม่ใช่ท ากิจกรรม
หรือท าขอ้สอบไดเ้พราะการเดา 
 2. ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  เม่ือผลิตส่ือ หรือชุดการสอนข้ึนเป็นตน้แบบแลว้ ตอ้งน าส่ือหรือชุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพ ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
  2.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1: 1) ผูส้อน 1 คน กบัผูเ้รียน 1-3 คน โดยใช้
เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง ระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพใหจ้บัเวลาในการประกอบกิจกรรม
สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนวา่ ท าท่าทางไม่เขา้ใจหรือไม่ หากไม่ถึงเกณฑ ์ตอ้งปรับปรุงเน้ือหา
สาระ โดยปกติคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวน้ี จะไดค้ะแนนต ่าวา่เกณฑม์าก
ปรับปรุงแลว้จะสูงข้ึนมาก ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ทั้งน้ี E1/ E2 ท่ีได ้
จะมีค่าประมาณ 60/ 60 
  2.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1: 10) ผูส้อน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพ 
ส่ือ หรือชุดการสอน กบัผูเ้รียน 6-10 คน (คละผูเ้รียนท่ีเก่ง ปานกลางกบัอ่อน) ให้จบัเวลาใน 
การประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนวา่ ท าท่าทางไม่เขา้ใจหรือไม่ หลงัจากทดสอบ
ประสิทธิภาพ ใหป้ระเมินการเรียนจากกระบวนการ หากไม่ถึงเกณฑ ์ตอ้งปรับปรุงเน้ือหาสาระ 
กิจกรรมระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนใหดี้ข้ึน ค านวณหาประสิทธิภาพ แลว้ปรับปรุง  
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ในคราวน้ี คะแนนของผูเ้รียนจะเพิ่มข้ึน โดยเฉล่ียจะห่างจากเกณฑป์ระมาณ 10 เปอร์เซ็นต ์นัน่คือ 
E1/ E2 ท่ีได ้จะมีค่าประมาณ 70/ 70 
  2.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1: 100) ผูส้อน 1 คน กบัผูเ้รียนทั้งชั้นปกติ
ใหใ้ชก้บัผูเ้รียน 30 คน แต่ในโรงเรียนขนาดเล็กอนุโลมให้ใชก้บันกัเรียน 15 คนข้ึนไป ระหวา่ง
ทดสอบประสิทธิภาพ ใหจ้บัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนวา่ ท าท่าทาง
ไม่เขา้ใจหรือไม่ หลงัจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแลว้ ใหป้ระเมินการเรียนจาก
กระบวนการและทดสอบหลงัเรียนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑต์อ้งปรับปรุง 
เน้ือหาสาระใหดี้ข้ึน แลว้น าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ ้ ากบันกัเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบ
ประสิทธิภาพ 2-3 คร้ัง จนไดค้่าประสิทธิภาพถึงเกณฑข์ั้นต ่า 
 ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม ควรใกลเ้คียงกบัเกณฑท่ี์ตั้งไว ้ 
หากต ่าจากเกณฑไ์ม่เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต ์ก็ใหย้อมรับวา่ ส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้หากค่าท่ีไดต้  ่ากวา่เกณฑม์ากกวา่ -2.5 ใหป้รับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพ
ภาคสนามซ ้ า จนกวา่จะถึงเกณฑ ์หากสูงกวา่เกณฑไ์ม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับวา่ ส่ือหรือชุดการสอน 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้หากค่าท่ีไดสู้งกวา่เกณฑเ์กิน +2.5 ใหป้รับเกณฑข้ึ์นไปอีก 1 ขั้น 
เช่น ตั้งไว ้80/ 80 ก็ใหป้รับข้ึนเป็น 85/ 85 หรือ 90/ 90 ตามค่าประสิทธิภาพท่ีทดสอบได ้
 การเลอืกนักเรียนมาทดสอบประสิทธิภาพส่ือ หรือชุดการสอน  
  นกัเรียนท่ีผูส้อนจะเลือกมาทดสอบประสิทธิภาพส่ือ หรือชุดการสอน ควรเป็นตวัแทน
ของนกัเรียนท่ีเราจะน าส่ือ หรือชุดการสอนนั้นไปใช ้ดงันั้น จึงควรพิจารณาประเด็นต่อไปน้ี 
  ส าหรับการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1: 1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ  
ครู 1 คน ต่อเด็ก 1-3 คน ทดสอบประสิทธิภาพกบัเด็กอ่อนเสียก่อน แลว้น าไปทดสอบประสิทธิภาพ
กบัเด็กปานกลาง และน าไปทดสอบประสิทธิภาพกบัเด็กเก่ง หากเวลาไม่อ านวยและสภาพการณ์ 
ไม่เหมาะสม ใหท้ดสอบประสิทธิภาพกบัเด็กอ่อนหรือเด็กปานกลาง โดยไม่ตอ้งทดสอบ
ประสิทธิภาพกบัเด็กเก่งก็ได ้แต่ธรรมชาติการเรียนท่ีแทจ้ริง ท่ีเด็กเก่ง-กลาง-อ่อน จะช่วยเหลือกนั 
เพราะเด็กอ่อนบางคน อาจจะเก่งในเร่ืองท่ีเด็กเก่งท าไม่ได ้
  ส าหรับการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1: 10) ครู 1 คนทดสอบประสิทธิภาพกบัเด็ก 
6-12 คน คละกนัทั้งเด็กเก่ง ปานกลาง เด็กอ่อน จบัเวลาแต่ละกลุ่มใชเ้วลาเท่าไร เพื่อให้ทุกกลุ่ม
กิจกรรม ใชเ้วลาใกลเ้คียงกนั 10-15 นาที ส าหรับระดบัประถมศึกษา 
  ส าหรับการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1: 100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีใช้
ครู 1 คน กบันกัเรียนทั้งชั้น กบันกัเรียน 30-40 คน นกัเรียนคละกนัทั้งเก่งและอ่อน ยดึจ านวน 
จากการแจกแจงปกติเป็น 5 กลุ่ม คือ นกัเรียนเก่งมาก ร้อยละ 1.37 (1 คน) นกัเรียนเก่ง ร้อยละ 14.63 
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(มนตช์ยั เทียนทอง, 2548, หนา้ 131) 

(15 คน) นกัเรียนปานกลาง ร้อยละ 68 (68 คน) นกัเรียนอ่อน ร้อยละ 14.63 (15 คน) และนกัเรียน
อ่อนมาก ร้อยละ 1.37 (1 คน) 
  การแจกแจงปกติ เป็นเกณฑ์น ามาทดสอบประสิทธิภาพนกัเรียนเก่ง ประมาณร้อยละ 16 
นกัเรียนปานกลาง ร้อยละ 68 และนกัเรียนอ่อน ร้อยละ 16 เน่ืองจากการทดสอบประสิทธิภาพส่ือ
หรือชุดการสอน ตอ้งใชส้ถานท่ีในการจดักิจกรรมและใชเ้วลามากกวา่ใชเ้วลานอกชั้นเรียน หรือ
แยกนกัเรียนมาเรียนต่างหากจากหอ้งเรียน 
  ทดสอบประสิทธิภาพแบบสนาม ควรใชห้้องเรียน ตอ้งสุ่มนกัเรียนโรงเรียนเดียวกนั 
หรือต่างโรงเรียน เพื่อใหไ้ดส้ัดส่วนจ านวนตามการแจกแจงปกติ 
 

การออกแบบและพฒันาบทเรียนออนไลน์โดยใช้ ADDIE Model  
 จากการศึกษาหลกัการเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง มีนกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมาย 
และความส าคญัของขั้นตอนการพฒันาบทเรียนแบบ ADDIE ไวด้งัน้ี 
 พิสุทธา อารีราษฎร์ (2550, หนา้ 64) กล่าววา่ รูปแบบ ADDIE เป็นรูปแบบท่ีไดรั้บ 
การยอมรับกนัอยา่งกวา้งขวางในการน ามาใชใ้นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดย Roderic Sims 
แห่งมหาวทิยาลยัซิดนีย ์(University of Technology Sydney) ไดน้ ารูปแบบ ADDIE มาปรับปรุง
ขั้นตอนใหเ้ป็นขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยครอบคลุมสาระส าคญัในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้งหมด ซ่ึง รูปแบบ ADDIE แสดงดงัภาพท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE Model 
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 จากภาพท่ี 5 จะเห็นวา่ รูปแบบ ADDIE ประกอบดว้ยทั้งหมด 5 ขั้น ไดแ้ก่  
ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการพฒันา (Development) ขั้นทดลองใช ้
(Implementation) และขั้นการประเมินผล (Evaluate) และไดท้ าตวัอกัษรตวัแรกของแต่ละขั้น  
มาจดัเรียงต่อกนัเป็นช่ือของรูปแบบคือ “A” “D” “D” “I” “E” รายละเอียดของแต่ละขั้น อธิบายได้
ดงัน้ี 
 ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) 
  ถือเป็นขั้นวางแผนหรือเตรียมการส่ือต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นต่อการพฒันาบทเรียน โดยประเด็น
ต่าง ๆ ท่ีจะตอ้งวิเคราะห์ ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
  1. การก าหนดกลุ่มผูเ้รียนเป้าหมาย (Specify target audience) ผูอ้อกแบบจะตอ้งรู้จกั
กลุ่มผูเ้รียนเป้าหมาย ในประเด็นของปัญหาทางการเรียนหรือศกัยภาพทางการเรียน ความรู้เดิม และ
ความตอ้งการของผูเ้รียน ประเด็นเหล่าน้ี เป็นขอ้มูลพื้นฐานท่ีผูอ้อกแบบน ามาประกอบในการสร้าง
บทเรียน เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัตวัผูเ้รียน 
  2. การวเิคราะห์งาน (Conduct task analysis) เป้าหมายของการวเิคราะห์งาน ไดแ้ก่  
ความคาดหวงัท่ีจะใหผู้เ้รียนมีพฤติกรรมอยา่งไรหลงัจากไดเ้รียนเน้ือหาจากบทเรียนแลว้ ดงันั้น 
การวเิคราะห์งานจึงเป็นการก าหนดภารกิจ หรือกิจกรรมท่ีจะใหผู้เ้รียนตอ้งกระท า เม่ือไดภ้ารกิจ
หรือกิจกรรมแลว้ ล าดบัต่อไป ผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และ
แบบทดสอบ ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
  2.1 ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดความคาดหวงั ท่ีตอ้งการให้
ผูเ้รียนเป็น หลงัจากเรียนเน้ือหาจบบทเรียนแลว้ การก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม จะตอ้ง
สอดคลอ้งกบังาน หรือภารกิจหรือกิจกรรมท่ีไดอ้อกแบบไว ้
  2.2 การออกแบบแบบทดสอบเพื่อการประเมินผล (Design lterns of assessment)  
เป็นการออกแบบชนิดของขอ้สอบท่ีใชใ้นบทเรียน เช่น แบบทดสอบปรนยั หรือแบบทดสอบอตันยั 
เป็นตน้ ตลอดจนการก าหนดเกณฑก์ารประเมินผล หรือการก าหนดน ้าหนกัของคะแนน เป็นตน้ 
 3. การวเิคราะห์แหล่งขอ้มูล (Analyze resources) หมายถึงการก าหนดแหล่งท่ีมา 
ของขอ้มูลท่ีจะใชใ้นการออกแบบบทเรียน เช่น เน้ือหาท่ีจะใชใ้นการเรียน จะมาจากแหล่งใด  
เป็นตน้ ในการพฒันาบทเรียน จ าเป็นตอ้งใชข้อ้มูลจ านวนมาก ดงันั้น ผูอ้อกแบบจะตอ้งก าหนด
แหล่งท่ีมาของขอ้มูลแต่ละอยา่งไวอ้ยา่งชดัเจน โดยขอ้มูลแต่ละประเภทอาจ จะก าหนดแหล่งท่ีมา
ไดห้ลายท่ี เช่น แหล่งท่ีมาของเน้ือหา อาจจะมีจ านวนหลายๆ แหล่ง ดงันั้น เม่ือจะใชง้าน 
ผูอ้อกแบบสามารถเลือกแหล่งท่ีดีท่ีสุด หรืออาจจะผสมผสานขอ้มูลจากแต่ละแหล่งก็ได ้
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 4. ก าหนดส่ิงจ าเป็นในการจดัการ (Define need of management) หมายถึง ประเด็นต่าง ๆ 
ท่ีตอ้งใชใ้นการจดัการบทเรียน เช่น ระบบรักษาความปลอดภยัของระบบ รูปแบบการโตต้อบ
ระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียน การน าเสนอบทเรียน การจดัเก็บขอ้มูลของบทเรียน เป็นตน้ ประเด็น 
ต่าง ๆ เหล่าน้ี ผูอ้อกแบบจะตอ้งก าหนดไวช้ดัเจนและครอบคลุม เพื่อใชใ้นการออกแบบบทเรียน 
ใหมี้ความสมบูรณ์ และมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 ขั้นการออกแบบ (Design) 
 เป็นขั้นตอนท่ีน าขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีไดว้เิคราะห์ไว ้มาเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการออกแบบ  
โดยมีประเด็นต่าง ๆ ท่ีตอ้งออกแบบตามล าดบั ดงัน้ี 
 1. การเลือกแหล่งขอ้มูล (Select resource) หมายถึง การเลือกแหล่งขอ้มูลท่ีจะใชใ้น 
การออกแบบบทเรียน โดยท่ีแหล่งขอ้มูลน้ี ผูอ้อกแบบไดก้ าหนดไวแ้ลว้ในขั้นการวเิคราะห์ 
 2. การออกแบบมาตรฐาน (Specify standard) หมายถึง มาตรฐานต่าง ๆ ท่ีจะใชใ้น
บทเรียน เช่น มาตรฐานขอภาพ มาตรฐานการติดต่อระหวา่งบทเรียนและผูเ้รียน เป็นตน้ การก าหนด
มาตรฐานน้ี จะท าใหมี้รูปแบบการใชง้านในประเด็นต่าง ๆ ท่ีเป็นไปในแนวทางเดียวกนัตลอด เช่น 
การมีมาตรฐานจอภาพ จะหมายถึง การใชรู้ปแบบตวัอกัษร หรือการใชสี้เป็นไปในมาตรฐาน
เดียวกนัตลอดบทเรียน 
 3. การออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design course structure) ไดแ้ก่ การออกแบบ 
ส่วนต่าง ๆ ท่ีสัมพนัธ์กนั เช่น ส่วนการจดัการเน้ือหา ส่วนจดัการผูเ้รียน หรือส่วนการประเมินผล 
เป็นตน้ เม่ือออกแบบโครงสร้างบทเรียนแลว้ ล าดบัต่อไป ผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบโมดูล 
(Design module) โดยพิจารณาถึงเน้ือหาท่ีมีความสัมพนัธ์และต่อเน่ืองกนั เช่น การท างานก่อน  
การท างานในล าดบัต่อ จากโมดูลใด และโมดูลใดท างานในล าดบัสุดทา้ย เป็นตน้ 
 4. การวเิคราะห์เน้ือหา (Analyze content) เป็นการวเิคราะห์เน้ือหาทั้งหมดท่ีจะใชใ้น
บทเรียน การวเิคราะห์สามารถใชเ้คร่ืองมือช่วยในการวิเคราะห์ ไดแ้ก่ แผนภูมิปะการัง (Coral 
dattern) เพื่อรวบรวมเน้ือหา หรือแผนภาพเครือข่าย (Network diagram) เพื่อจดัล าดบัเน้ือหา  
เม่ือวิเคราะห์เน้ือหาทั้งหมดไดแ้ลว้ ส่ิงท่ีผูอ้อกแบบจะตอ้งด าเนินการเป็นล าดบัต่อไป มีดงัน้ี 
 4.1 การก าหนดการประเมินผล (Specify assessment) ไดแ้ก่ เกณฑก์ารประเมินผูเ้รียน 
รูปแบบการประเมินผล รวมถึงวธีิการประเมินผล 
 4.2 ก าหนดวธีิการจดัการ (Specify management) เป็นการก าหนดรูปแบบและวธีิการ
จดัการ ไดแ้ก่ การจดัการฐานขอ้มูลเก่ียวกบัตวัผูเ้รียน บทเรียน ความกา้วหนา้ทางการเรียน 
ของผูเ้รียนและอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 
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 5. การออกแบบบทเรียน (Design lessons) หมายถึง การออกแบบองคป์ระกอบ  
ของบทเรียนในแต่ละโมดูล จะตอ้งประกอบดว้ยเน้ือหา กิจกรรม ส่ือหรืออ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  
โดยแต่ละส่วนท่ีน ามาประกอบเขา้ดว้ยกนั มีความสัมพนัธ์กนัอยา่งไร ในการออกแบบจะ
ผสมผสานกบัขอ้มูลพื้นฐานท่ีไดว้เิคราะห์และออกแบบในขั้นตอนท่ีผา่นมา มีล าดบัการออกแบบ 
ดงัน้ี 
  5.1 การก าหนดล าดบัการสอน (Instructional sequencing) เพื่อควบคุมให ้ 
การด าเนินการของกิจกรรมการเรียนรู้ครบตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
  5.2 การเขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) ไดแ้ก่ บทด าเนินเร่ืองของเน้ือหา  
และกิจกรรมในแต่ละโมดูล เพื่อจะใชใ้นการสร้างตวัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่อไป 
 ขั้นการพฒันา (Development) 
          เป็นขั้นท่ีน าส่ิงต่าง ๆ ท่ีไดอ้อกแบบไวม้าพฒันา โดยมีประเด็นท่ีจะตอ้งพฒันาตามล าดบั
ดงัน้ี 
  1. การพฒันาบทเรียน (Lesson development) หมายถึง การพฒันาบทเรียน โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ใหส้ามารถน าเสนอผา่นทางคอมพิวเตอร์ ในการพฒันาบทเรียน  
จะน าบทด าเนินเร่ืองท่ีไดอ้อกแบบไวม้าเป็นแบบในการพฒันาบทเรียน โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป 
ท่ีเป็นโปรแกรมนิพนธ์บทเรียน หรือโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูงต่าง ๆ เม่ือด าเนินการพฒันา 
บทเรียนแลว้ ผูอ้อกแบบจะตอ้งน าบทเรียนไปทดสอบ เพื่อตรวจสอบความผดิพลาด และ 
เพื่อความสมบูรณ์ของแต่ละโมดูล 
  2. พฒันาระบบจดัการบทเรียน (Management development) หมายถึง พฒันาโปรแกรม
ระบบบริหารจดัการบทเรียน เช่น ระบบจดัการบทเรียน ระบบจดัการเน้ือหา ระบบจดัการขอ้สอบ 
เป็นตน้ เพื่อใหบ้ทเรียนสามารถจดัการสอนไดต้ามความตอ้งการและตรงตามเป้าหมาย 
  3. การรวมบทเรียน (Integration) เป็นการรวมเอาทุกส่วนของระบบรวมเป็นระบบเดียว 
นอกจากน้ี ตอ้งผนวกเอาวสัดุการเรียน (Supplementary test) เขา้ไปในระบบดว้ย เพื่อให้บทเรียน 
มีกระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนครบทุกขั้นตอน ตามแนวทางท่ีออกแบบไว ้
 ขั้นการทดลองใช้ (Implementation) 
 เป็นขั้นท่ีน าบทเรียนท่ีมีองคป์ระกอบครบสมบูรณ์มาทดลองใช้ เพื่อหาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน ขั้นตอนต่าง ๆ ในการทดลองใช ้มีรายละเอียดดงัน้ี 
  1. การจดัเตรียมสถานท่ี (Site preparation) การเตรียมสถานท่ีจะใชใ้นการทดลอง  
ใหมี้ความพร้อมท่ีจะใช ้ไดแ้ก่ หอ้งเรียน เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือ  
และบทเรียน เป็นตน้ 
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  2. การฝึกอบรมผูใ้ช ้(User training) การฝึกอบรมผูใ้ช้ จะท าการฝึกใหเ้ป็นไปตามท่ี
ก าหนดไวใ้นบทเรียน ผูอ้อกแบบหรือผูส้อน ควรจะควบคุมอยา่งใกลชิ้ด โดยอาจจะจดบนัทึก 
พฤติกรรมของผูอ้บรม หรือสังเกตพฤติกรรมของผูเ้ขา้อบรม โดยอาจจะสอบถามความคิดเห็น 
ของผูเ้ขา้อบรมต่อการใชง้านบทเรียน เพื่อตรวจสอบความผดิพลาดและเพื่อน าไปปรับปรุง แกไ้ข
บทเรียนใหมี้ความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
  3. การยอมรับบทเรียน (Acceptance) การยอมรับบทเรียน ผูอ้อกแบบสามารถท าไดโ้ดย
การสอบถามความคิดเห็นจากผูอ้บรม เพื่อพิจารณาความสมบูรณ์ของบทเรียนวา่ บทเรียนสมควรจะ
ใหผ้า่นการยอมรับหรือไม่ อยา่งไร 
 ขั้นการประเมินผล (Evaluate) 
 1. การประเมินผลระหวา่งด าเนินการ (Formative evaluation) เป็นการประเมินในแต่ละ
ขั้นตอนของการด าเนินการ เพื่อดูผลด าเนินการในแต่ละขั้นและน าไปจดัท าเป็นรายงาน น าเสนอให้
ผูเ้ก่ียวขอ้งไดท้ราบต่อไป 
  2. การประเมินผลสรุป (Summative evaluation) เป็นการประเมินหลงัการใชบ้ทเรียน 
โดยการสรุปประเด็นต่าง ๆ ในรูปแบบทางสถิติและแปรผลผลท่ีได ้ในขั้นตอนน้ี จะสรุปไดว้า่
บทเรียนมีคุณภาพ หรือมีประสิทธิภาพอยา่งไร และจดัท ารายงานเพื่อแจง้ไปยงัผูท่ี้เก่ียวขอ้งต่อไป 
  สรุปไดว้า่ ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE ประกอบดว้ย ขั้นตอน 
ทั้งหมด 5 ขั้น ไดแ้ก่ ขั้นการวิเคราะห์ เป็นขั้นวางแผนหรือเตรียมการส่ือต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นต่อ 
การพฒันาบทเรียน ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นท่ีน าขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีไดม้าวเิคราะห์ไวเ้ป็นขอ้มูลพื้นฐาน
ในการออกแบน ขั้นการพฒันา เป็นขั้นท่ีน าส่ิงต่าง ๆ ท่ีไดอ้อกแบบไวม้าพฒันา เม่ือด าเนินการ
พฒันาบทเรียนแลว้ ผูว้ิจยัน าบทเรียนไปทดสอบเพื่อตรวจสอบหาความผดิพลาด และ 
เพื่อความสมบูรณ์ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ขั้นการทดลองใช ้เป็นขั้นท่ีน าบทเรียนท่ีมี
องคป์ระกอบครบสมบูรณ์ มาทดลองใช ้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และขั้นการประเมินผล 
โดยการน าผลการทดลองท่ีไดม้าสรุปผล ซ่ึงกระบวนการทั้ง 5 ขั้น ท าใหไ้ดบ้ทเรียนบนเครือข่าย 
เร่ือง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ ท่ีมีองคป์ระกอบครบถว้นสมบูรณ์ เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
เป็นส่ือท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนไดอ้ยา่งดี 
 ในงานวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดพ้ฒันาตามขั้นตอนการพฒันาบทเรียน โดยวธีิการเชิงระบบ
ของ ADDIE ซ่ึงประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นการวเิคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพฒันา  
ขั้นการทดลองใชแ้ละขั้นการประเมินผล โดยครอบคลุมสาระส าคญัในการออกแบบบทเรียน
ออนไลน์ทั้งหมด 
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ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 
 การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการวดัความสามารถทางสมอง หรือวดัสติปัญญา
ของผูเ้รียนวา่ มีความสามารถมากนอ้ยเพียงใด หลงัจากท่ีไดรั้บประสบการณ์จากการจดัการเรียน
การสอน หรือจากแหล่งวทิยาการต่าง ๆ ดงันั้น ในการวดัความสามารถเพื่อดูความเจริญงอกงาม 
ของผูเ้รียน แบบทดสอบ นบัวา่เป็นเคร่ืองมือท่ีมีความส าคญัมาก ท่ีจะท าใหท้ราบส่ิงเหล่านั้นได ้ 
 ลกัษณะของแบบทดสอบทีด่ี 
 แบบทดสอบท่ีดี มีคุณภาพ ยอ่มท าใหผ้ลการวดัท่ีไดมี้ความถูกตอ้ง แต่ถา้แบบทดสอบ 
มีคุณภาพไม่ดี ยอ่มท าใหผ้ลการวดัมีความผิดพลาด ดงันั้น การวดัผลการศึกษาคุณภาพของ
เคร่ืองมือ ยอ่มเป็นส่ิงท่ีตอ้งใหค้วามสนใจเป็นพิเศษ ลกัษณะของเคร่ืองมือวดัผลท่ีดี มีดงัน้ี  
 1. ความเท่ียงตรง (Validity) หมายถึง เป็นแบบทดสอบท่ีสามารถน าไปวดัส่ิงท่ีเรา
ตอ้งการวดัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ครบถว้น ตรงตามจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 
  2. ความเช่ือมัน่ (Reliability) หมายถึง สามารถวดัไดค้งท่ี ไม่วา่จะวดัก่ีคร้ังก็ตาม เช่น  
ถา้น าแบบทดสอบไปวดักบันกัเรียนคนเดิม คะแนนจากการสอบทั้ง 2 คร้ัง ควรมีความสัมพนัธ์กนัดี 
เม่ือสอบไดค้ะแนนสูงในคร้ังแรก ก็ควรไดค้ะแนนสูงในคร้ังท่ีสอง 
 3. ความเป็นปรนยั (Objectivity) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมีค าถามชดัเจน เฉพาะเจาะจง  
มีความถูกตอ้งตามหลกัวชิาการ และเขา้ใจตรงกนั เม่ือนกัเรียนอ่านค าถามจะเขา้ใจตรงกนั  
ขอ้ค าถามตอ้งชดัเจน อ่านแลว้เขา้ใจตรงกนั 
 4. อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง แบบทดสอบน้ี สามารถแยกนกัเรียนไดว้า่
ใครเก่ง ใครอ่อน โดยสามารถจ าแนกนกัเรียนออกเป็นประเภท ๆ ไดทุ้กระดบั 
 5. ความยากพอเหมาะ (Difficulty) หมายถึง ขอ้สอบท่ีบอกใหท้ราบวา่ ขอ้สอบขอ้นั้น 
มีคนตอบถูกมากหรือตอบถูกนอ้ย ถา้มีคนตอบถูกมาก ขอ้สอบขอ้นั้นก็ง่าย และถา้มีคนตอบถูกนอ้ย
ขอ้สอบขอ้นั้นก็ยาก ขอ้สอบท่ียากเกินความสามารถของนกัเรียนจะตอบไดน้ั้น ก็ไม่มีความหมาย 
เพราะไม่สามารถจ าแนกนกัเรียนไดว้า่ ใครเก่ง ใครอ่อน ในทางตรงกนัขา้ม ถา้ขอ้สอบง่ายเกินไป
นกัเรียนตอบไดห้มด ก็ไม่สามารถจ าแนกไดเ้ช่นกนั ฉะนั้น ขอ้สอบท่ีดี ควรมีความยากง่าย
พอเหมาะ ไม่ยากเกินไป ไม่ง่ายเกินไป 
 6. ยติุธรรม (Fair) หมายถึง ค าถามของแบบทดสอบตอ้งไม่มีช่องทางช้ีแนะใหน้กัเรียน 
ท่ีฉลาด ใชไ้หวพริบในการเดาไดถู้กตอ้ง และไม่เปิดโอกาสใหน้กัเรียนท่ีเกียจคร้านดูต ารา 
อยา่งคร่าว ๆ ตอบได ้และตอ้งเป็นแบบทดสอบท่ีไม่ล าเอียงต่อกลุ่มใด กลุ่มหน่ึง (สิริพร ทิพยค์ง, 
2545, หนา้ 195; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2545, หนา้ 135-161)  
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 ความหมายของแบบทดสอบ 
  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ (2542) ใหค้วามหมายแบบทดสอบวา่ เป็นวธีิการเชิงระบบ 
ท่ีใชใ้นการเปรียบเทียบพฤติกรรมของบุคคล ตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ณ เวลาหน่ึง หรือของบุคคล 
คนเดียว หรือหลายคนในเวลาต่างกนั ความหมายแบบทดสอบจะมีลกัษณะท่ีส าคญั 3 ประการ คือ 
  1. แบบทดสอบเป็นวธีิเชิงระบบ (Systematic procedure) หมายความวา่ แบบทดสอบนั้น
จะตอ้งมีกฎเกณฑแ์น่นอนเก่ียวกบัการใหค้ะแนน  
  2. แบบทดสอบเป็นเป็นการวดัพฤติกรรม (Behaviors) ซ่ึงจะวดัเฉพาะพฤติกรรมท่ีวดัได้
เท่านั้น 
  3. แบบทดสอบเป็นเพียงส่วนหน่ึงของพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัทั้งหมด (Sample of all 
possible items) ขอ้ค าถามในแบบทดสอบ เป็นตวัแทนของขอ้ค าถามทั้งหมดท่ีใชว้ดัพฤติกรรมนั้น 
และถา้ผูต้อบ ตอบขอ้ค าถามใด ค าถามหน่ึงถูก จะตอ้งให้คะแนนเท่ากนั  
  สรุปไดว้า่ แบบทดสอบ หมายถึง เคร่ืองมือท่ีวดัผลการศึกษาท่ีบุคคลแสดงพฤติกรรม
ดา้นความรู้ ความสามารถ ท่ีไดรั้บจากการศึกษาในช่วงเวลาหน่ึง ดว้ยขอ้สอบ ขอ้ค าถาม 
ท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีไดศึ้กษามา 
 ประเภทของแบบทดสอบ 
  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ (2542) แบ่งประเภทของแบบทดสอบไดแ้ตกต่างกนั 
ตามเกณฑ์ ดงัน้ี 
  1. แบ่งตามลกัษณะทางจิตวทิยาท่ีใชว้ดั แบ่งเป็น 4 ประเภทไดแ้ก่  
  1.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ (Achievement test) เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ 
ความเขา้ใจตามพุทธิพิสัย (Cognitive domain) ซ่ึงเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ  
1) แบบทดสอบท่ีครูสร้างเอง (Teacher-made test) เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างกนัโดยทัว่ไป  
เม่ือตอ้งการใชก้็สร้างข้ึน ใชแ้ลว้ก็จบกระบวนการ  
 1.2 แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบท่ีไดมี้การพฒันา 
ดว้ยการวเิคราะห์ทางสถิติ มีความเท่ียง ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ความเป็นปรนยั และ 
มีเกณฑป์กติ (Norm) ไวเ้ปรียบเทียบ 
  1.3 แบบทดสอบความถนดั (Aptitude test) ใชว้ดัสมรรถภาพทางสมองของคนวา่  
มีความรู้ ความสามารถมากนอ้ยเพียงใด แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 1) แบบทดสอบความถนดั 
ทางการเรียน (Scholastic aptitude test) เป็นแบบทดสอบความถนดั ท่ีวดัความสามารถทางวชิาการ
วา่ มีความถนดัในวชิาอะไร 2) แบบทดสอบความถนดัพิเศษ (Specific aptitude test)  
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เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความสามารถพิเศษของบุคคล เช่น ความถนดัทางดนตรี ทางการแพทย ์
ทางศิลปะ เป็นตน้ 
  1.4 แบบทดสอบบุคคล-สังคม (Personal-social test) เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดั
บุคลิกภาพและการปรับตวัเขา้กบัสังคมของบุคคล 
 2. แบ่งตามรูปแบบของการถามการตอบ จะแบ่งเป็น 2 ประเภทไดแ้ก่ 
  2.1 แบบวดัความเรียง (Essay test) ก าหนดค าถามใหผู้ต้อบจะตอ้งเรียบเรียง 
ค าตอบเอง เป็นแบบอตันยั มีเฉพาะตวัค าถาม ส่วนค าตอบจะเวน้ท่ีวา่ง หรือก าหนดกระดาษค าตอบ
ใหไ้วเ้ป็นพิเศษ แบบทดสอบอตันยั คือ แบบทดสอบท่ีมีลกัษณะท่ีผูต้อบตอ้งเขียนบรรยายตอบ 
ผูต้อบมีสิทธ์ิจะเขียนตอบอยา่งเสรี อาจจะมีค าตอบถูกหลาย ๆ ทาง ค าตอบของขอ้สอบขอ้เดียวกนั 
  2.2 แบบทดสอบสั้นและเลือกตอบ (Short answer and multiple choice test) คือ  
แบบปรนยั (Objective test) แบบน้ี จะก าหนดค าถามให ้และก าหนดใหต้อบสั้น ๆ ผูต้อบจะตอ้ง
เลือกตอบตามนั้น เช่น แบบถูก-ผดิ (True-false item) แบบเลือกตอบ (Multiple choice item)  
แบบใหต้อบสั้น (Short answer item) และแบบจบัคู่ (Matching test)  
 3. แบ่งตามลกัษณะเกณฑท่ี์ใชว้ดั จะแบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
  3.1. แบบทดลองอิงเกณฑ ์(Criterion-referenced test) เป็นแบบทดสอบท่ีสอบวดั 
ตามจุดประสงคข์องการเรียนรู้ หรือตามเกณฑภ์ายนอก ซ่ึงเป็นเน้ือหาของวชิาการเป็นหลกั 
  3.2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm-referenced test) เป็นการเปรียบเทียบผลระหวา่งกลุ่ม
ท่ีสอบดว้ยกนั 
 การหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
 ความเท่ียงตรง (Validity) เป็นคุณภาพของแบบทดสอบ หมายถึง แบบทดสอบท่ีสามารถ
วดัไดต้รงตามลกัษณะ หรือจุดประสงคท่ี์ตอ้งการจะวดั แบบทดสอบทุกฉบบัจะตอ้งมีคุณภาพ 
ดว้ยความเท่ียงตรง จึงจะเช่ือไดว้า่ เป็นแบบทดสอบท่ีดี และผลท่ีไดจ้ากการวดั จะถูกตอ้งตรงตามท่ี
ตอ้งการ 
 ดชันีความยากของขอ้สอบ หรือดชันีค่าความง่ายของขอ้สอบ เป็นดชันีท่ีแสดงถึงระดบั
ความยากง่ายของขอ้สอบ ทั้งขอ้สอบแบบปรนยัและแบบอตันยั 
  ดชันีค่าอ านาจจ าแนก เป็นค่าอ านาจจ าแนกระหวา่งกลุ่มท่ียงัไม่ไดรั้บการเรียนรู้ หรือ
กลุ่มท่ียงัไม่รู้ (No master) กบักลุ่มท่ีไดรั้บการเรียนรู้แลว้ หรือท่ีรู้แลว้ (Master) ค่าอ านาจจ าแนก
ของขอ้สอบอิงเกณฑ์เช่นเดียวกบัขอ้สอบอิงกลุ่ม คือ มีค่าอ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง -1 ถึง +1 
 ความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ หมายถึง ความคงท่ีของคะแนนท่ีไดจ้าก 
การสอบนกัเรียนคนเดียวกนัหลายคร้ัง ในแบบทดสอบชุดเดิม การวจิยัขั้นสูงเพื่อพฒันาการศึกษา 
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การสร้างและพฒันาแบบทดสอบ วดัก่ีคร้ังก็ไดค้  าตอบท่ีคงท่ีเหมือนเดิม ค่าความเช่ือมัน่จะมีค่า 
อยูร่ะหวา่ง -1 ถึง +1 
 ความเป็นปรนยั (Objectivity) ของแบบทดสอบ หมายถึง ผลของการสอบชุดขอ้สอบ 
นั้น ๆ สะทอ้นถึงความสามารถของผูเ้รียนอยา่งแทจ้ริง 
 ความสะดวกใช ้(Usability) หมายถึง น าเคร่ืองมือไปใชใ้นสถานการณ์ท่ีตอ้งการไดดี้ 
 กล่าวโดยสรุปไดว้า่ แบบทดสอบ เป็นเคร่ืองมือวดัผลท่ีส าคญั เพราะเป็นส่ิงท่ีให้
ขอ้สนเทศแก่ครูและผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการจดัการศึกษาวา่ การสอนบรรลุเป้าหมายของการจดั
การศึกษามากนอ้ยเพียงใด และสะทอ้นถึงการจดัการเรียนการสอนวา่ มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ 
มากนอ้ยเพียงใด และตอ้งปรับปรุงแกไ้ข หรือไม่อยา่งไร เพราะฉะนั้น แบบทดสอบท่ีใชจ้ะตอ้งมี
คุณภาพในทุก ๆ ดา้น จึงจะสามารถใชผ้ลการสอบเพื่อการตดัสินใจไดอ้ยา่งถูกตอ้งและแม่นย  า 
 

การสร้างแบบประเมนิความพงึพอใจ 
 ความพึงพอใจ เป็นทศันคติในทางบวก ต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงของบุคคล การจะวดัวา่ บุคคล 
มีความรู้สึกพึงพอใจ หรือไม่พึงพอใจ จึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งสร้างเคร่ืองมือช่วยในการวดั
ทศันคตินั้น ซ่ึงนกัวชิาการไดก้ล่าวถึงการวดัความพึงพอใจไว ้สรุปได ้ดงัน้ี 
 วรีะ ไทยพานิช (2551) ไดก้ล่าวถึง การวดัความพึงพอใจไวว้า่ ในการวดัความรู้สึก 
หรือการวดัทางบวก หมายถึง การประเมินค่าความรู้สึกไปในทางท่ีดี ชอบหรือพอใจ ส่วนทางลบ 
จะเป็นการประเมินค่าความรู้สึกไปในทางท่ีไม่ดี ไม่ชอบ หรือไม่พอใจ และการวดัในลกัษณะ
ปริมาณ ซ่ึงเป็นความเขม้ขน้ความรุนแรง หรือระดบัทศันคติไปในทิศทางท่ีพึงประสงค ์หรือ 
ไม่พึงประสงคน์ัง่เอง ซ่ึงมีวธีิวดัน้ีอยูห่ลายวธีิ เช่น วธีิการสังเกต วธีิการสัมภาษณ์ วธีิการใช้
แบบสอบถาม เป็นตน้ 
 จากท่ีกล่าวมา พอสรุปไดว้า่ ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมี
ความสัมพนัธ์กนัในทางบวก ทั้งน้ี ข้ึนอยูก่บักิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดป้ฏิบติันั้น ใหก้ารตอบสนองต่อ
ความตอ้งการของผูเ้รียนมากนอ้ยเพียงใด เป็นส่วนส าคญัท่ีท าใหเ้กิดความสมบูรณ์ของชีวติ 
มากนอ้ยเพียงใด นัน่คือ วธีิการท่ีครูผูส้อนจะตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้าง
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน  
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 ลกัษณะและวธีิการประเมินความพงึพอใจ 
 1. ลกัษณะของการประเมินความพึงพอใจ มีดงัน้ี (บงัอร ผงผา่น, 2538)  
 1.1 การประเมินความพึงพอใจดา้นความรู้สึก เป็นลกัษณะการประเมินทางความรู้สึก
หรืออารมณ์ของบุคคล ตามองคป์ระกอบทางความรู้สึก ไดแ้ก่ ความรู้สึกทางบวก เป็นความชอบ 
พอใจ และความรู้สึกทางลบ เป็นความไม่ชอบ ไม่พอใจ 
 1.2 การประเมินความพึงพอใจดา้นความคิด เป็นการประเมินการรับรู้ของบุคคล 
และวนิิจฉยัขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีไดรั้บ ท่ีเกิดเป็นความรู้ ความคิด เก่ียวขอ้งกบัการพิจารณาท่ีมา 
ของทศันคติออกมาวา่ ถูก หรือผดิ ดี หรือไม่ดี ท่ีเกิดจากการประมวลผลของสมอง 
  1.3 การวดัความพึงพอใจในดา้นพฤติกรรม เป็นการวดัความพร้อมท่ีจะกระท า 
หรือพร้อมท่ีจะตอบสนองท่ีมาของพฤติกรรม 
 วธีิประเมินความพงึพอใจ  
 1. การสังเกต เป็นวธีิการส าหรับใชต้รวจสอบบุคคลอ่ืน โดยการสังเกตพฤติกรรม 
และจดบนัทึกความพึงพอใจท่ีแสดงออกมาในประเด็นท่ีตอ้งการ 
  2. การสัมภาษณ์ เป็นวธีิการท่ีผูป้ระเมินจะตอ้งออกไปพดูคุยกบับุคคลนั้น ๆ 
  3. การใชแ้บบสอบถามประมาณค่า เป็นการประเมินโดยใชเ้คร่ืองมือท่ีเป็นการสร้าง
ประโยคขอ้ความต่าง ๆ ทั้งท่ีเป็นขอ้ความทางบวกและทางลบ 
 การสร้างแบบสอบถามประเมินความพงึพอใจ 
  1. ก าหนดเป้าหมายของความพึงพอใจวา่ คืออะไร มีโครงสร้างลกัษณะใด  
ซ่ึงควรก าหนดเป้าหมายใหช้ดัเจนเป็นเร่ือง ๆ ลงไปวา่ จะประเมินความพึงพอใจดา้นใดบา้ง  
  2. รวบรวมขอ้ค าถามเก่ียวกบัความพึงพอใจท่ีมีต่อเป้าหมาย 
  3. น าขอ้ค าถามท่ีสร้างแลว้ไปทดลองใช ้เพื่อตรวจสอบความชดัเจนของขอ้ค าถามวา่  
ตรงตามโครงสร้างของการประเมินความพึงพอใจ ตามท่ีไดก้ าหนดไวแ้ลว้ในแต่ละดา้น 
  4. ก าหนดน ้าหนกัในการตอบแต่ละตวัเลือก โดยก าหนดน ้าหนกัคะแนนเป็น 5, 4, 3, 2 
และ 1 
 การตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถามความพงึพอใจ 
 1. การตรวจสอบความตรง มีการตรวจสอบ 2 ลกัษณะ ดงัน้ี 
 1.1 การตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of แ
ongruence = IOC) โดยน าแบบสอบถามไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5-7 คน พิจารณาตรวจสอบ 
ใหค้ะแนนความตรงเชิงเน้ือหาเป็นรายขอ้ แต่ละขอ้ตอ้งมีค่า IOC ระหวา่ง 0.50-1.0 จากนั้น 
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น าผลการตรวจสอบรายขอ้มาหาค่าความตรงเชิงเน้ือหาของแบบสอบถามทั้งฉบบั ซ่ึงตอ้งมีค่า IOC 
ตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
  1.2 การตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้าง โดยน าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ไปทดลองใชป้ระเมินในกลุ่ม มีคุณลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มท่ีจะเก็บขอ้มูลจริง 2 กลุ่ม 
 2. การตรวจสอบความเท่ียง มีการตรวจสอบ 2 วธีิ ดงัน้ี 
  2.1 การตรวจสอบความเท่ียงดว้ยการทดสอบซ ้ า โดยน าแบบสอบถามไปทดลองใช้
กบักลุ่มเป้าหมาย 2 คร้ัง ห่างกนั 1-2 สัปดาห์ น าผลคะแนนมาหาค่าสหสัมพนัธ์ตามสูตร 
ของเพียร์สัน ซ่ึงตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.70 ข้ึนไป จึงจะเป็นแบบสอบถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้
  2.2 การตรวจสอบความเท่ียงดว้ยวธีิของครอนบาค โดยน าแบบสอบถามไปทดลองใช้
กบักลุ่มเป้าหมาย 1 คร้ัง น าผลคะแนนมาวเิคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา ซ่ึงจะตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.70 
ข้ึนไป จึงจะเป็นแบบสอบถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้
 5. การแปลความหมายคะแนนและการก าหนดระดบัความพึงพอใจ 
 การก าหนดระดบัของความพึงพอใจดว้ยแบบสอบถาม มีวตัถุประสงคเ์พื่อบ่งช้ีระดบั
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย หรือกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงมีเกณฑใ์นการก าหนดน ้าหนกัคะแนน 
ความพึงพอใจ ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
  พึงพอใจมากท่ีสุด   ก าหนดให ้5 คะแนน 
  พึงพอใจมาก ก าหนดให ้4 คะแนน 
  พึงพอใจปานกลาง   ก าหนดให ้3 คะแนน 
  พึงพอใจนอ้ย  ก าหนดให ้2 คะแนน 
  พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด   ก าหนดให ้1 คะแนน 
 เกณฑใ์นการแปลความหมายค่าน ้าหนกัคะแนนเฉล่ียโดยรวมของความพึงพอใจ มีดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ีย 4.51-5.00   หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
  ค่าเฉล่ีย 3.51-4.50   หมายถึง พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉล่ีย 2.51-3.50   หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉล่ีย 1.51-2.50   หมายถึง พึงพอใจนอ้ย 
  ค่าเฉล่ีย 1.00-1.50   หมายถึง พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 กล่าวโดยสรุปไดว้า่ การวดัความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อจาการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์นั้น เป็นการสร้างแบบวดัความพึงพอใจ มีขั้นตอน ดงัน้ี 1) ก าหนดเน้ือหาใน 
การสร้างแบบวดัความพึงพอใจ 2) เลือกประเด็นในการวดัและก าหนดวธีิท่ีจะใชใ้นการวดั 
3) สร้างแบบวดัความพึงพอใจ 4) น าแบบสอบถามวดัความพึงพอใจไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบ
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ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา 5) น าแบบสอบถามความพึงพอใจมาหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม
ทั้งฉบบั และ 6) น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชจ้ริงและประเมินผล 
 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 สรญา ทองธรรมา (2562) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน 
วทิยาการค านวณ ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต์ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการรู้เท่าทนั 
ส่ือและข่าสาร ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาสภาพปัญหา 
การจดัการเรียนการสอน เร่ือง วทิยาการค านวณ เพื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอน  
เร่ือง วทิยาการค านวณ ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต ์และศึกษาผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอน 
เร่ือง วทิยาการค านวณ ตามทฤษฎีคอนสตรีคติวสิต์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที 1 โรงเรียน
เทศบาลสวนสนุก ปีการศึกษา 2561 กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ ครูผูส้อนวชิาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลสวนสนุก ส านกัการศึกษาเทศบาลนครขอนแก่น ปีการศึกษา 2561 จ  านวน  
5 คน โดย ใชก้ารสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย (Sample random sampling) ผลการศึกษา พบวา่ สภาพปัญหา
ในการจดัการเรียนการสอนวิทยาการค านวณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 อยูใ่นระดบัมาก 
คือ ดา้นพื้นฐานการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร โดยรูปแบบการเรียนท่ีสร้างข้ึน ประกอบดว้ย แนวคิด
และทฤษฎีพื้นฐานการเรียนรู้ วตัถุประสงค ์ขั้นตอนการสอน ระบบสังคม หลกัการตอบสนอง และ
ระบบสนบัสนุน ผลการประเมินความเหมาะสม พบวา่ ความเหมาะสมท่ีมากท่ีสุด และ 
มีความสอดคลอ้งกนัทุกขั้นตอน และมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 83.04/ 82.33  
 พชัราภรณ์ จารุพนัธ์ และ กิตติพงษ ์พุม่พวง (2562) ศึกษาผลการพฒันาชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต ์mBot วชิาวทิยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมการใชค้วามคิดเชิงตรรกะ 
และการแกปั้ญหาเชิงระบบ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันา 
และหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต ์mBot วชิาวทิยาการค านวณ  
เพื่อส่งเสริมการใชค้วามคิดเชิงตรรกะและการแกปั้ญหาเชิงระบบ เพื่อศึกษาผลการใช ้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต ์mBot และเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชค้วามคิดเชิงตรรกะ 
และการแกปั้ญหาเชิงระบบ โดยกุล่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลโรจนวทิย ์ปีการศึกษา 2562 จ  านวน 34 คน โดยใชว้ธีิการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster random sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต ์
mBot วชิาวทิยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมการใชค้วามคิดเชิงตรรกะและการแกปั้ญหาเชิงระบบ  
แบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และแบบสังเกตพฤติกรรมการใชค้วามคิด 
เชิงตรรกะและการแกปั้ญหาเชิงระบบ ผลการวจิยั พบวา่  ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต ์mBot ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  
ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 83.25/ 82.50 
 ลดัดาวลัย ์กรุดฉ ่า และ บญัญติั ช านาญกิจ (2554) ศึกษาการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
เร่ือง การสืบคน้ขอ้มูลและการติดต่อส่ือสารในระบบอินเตอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบทเรียนออนไลน์ เร่ือง การสืบคน้ขอ้มูลและการติดต่อส่ือสาร
ระบบอินเตอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/ 80  
เพื่อศึกษาดชันีประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน์ เร่ือง การสืบคน้ขอ้มูลและการติดต่อส่ือสาร 
ในระบบอินเตอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนวชิาคอมพิวเตอร์ ก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการสอนโดยใชบ้ทเรียนออนไลน์ 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ บทเรียนออนไลน์ เร่ือง การสืบคน้ขอ้มูลและการติดต่อส่ือสาร 
ในระบบอินเตอร์เน็ต และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบทดสอบปรนยั  
กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลอง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นหนองใหญ่ 
อ าเภอเมือง จงัหวดัก าแพงเพชร จ านวน 16 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย ผลการศึกษา พบวา่  
บทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัไดพ้ฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์81.60/ 81.04 และบทเรียน
ออนไลน์ เร่ือง การสืบคน้ขอ้มูลและการติดต่อส่ือสารในระบบอินเตอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีดชันีประสิทธิผล เท่ากบั 0.61 ซ่ึงมีค่าดชันีประสิทธิผลมากกวา่ 0.5 
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

  
 การวจิยั เร่ือง การพฒันาการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดั
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ผูว้จิยัขอเสนอวธีิด าเนินการวจิยั 
ตามแนว ADDIE  Model  ต่อไปน้ี 
 1. ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) 
 2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
 3. ขั้นการพฒันา (Development) 
 4. ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) 
 5. ขั้นการประเมิน (Evaluation) 
 โดยแต่ละขั้นตอน มีรายละเอียดดงัน้ี 
 

ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) 
 1. วเิคราะห์ปัญหาการเรียนการสอนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดบัโรงเรียน  
 1.1. จากปัญหาท่ีเกิดข้ึนในการจดัการเรียนการสอนวทิยากาค านวณ ส่งผลให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่ากวา่เกณฑ ์โดยพิจารณาจากรายงานผลการประเมินคุณภาพผูเ้รียน 
ปีการศึกษา 2562 ไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนด  
 1.2 จากรายงานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาวทิยาการค านวณ ระดบัชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 มีค่าเฉล่ียร้อยละ 57.25 ซ่ึงต ่ากวา่เป้าหมายท่ีก าหนดไว ้คือ ร้อยละ 80 
 1.3 จากการสอบถามครูท่ีสอนวชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
โรงเรียนขยายโอกาส ในกลุ่มพฒันาคุณภาพการศึกษาองครักษร์วมพลงั จ  านวน 7 โรงเรียน พบวา่ 
ปัญหาในการจดัการเรียนการสอนวทิยาการค านวณ มีดงัน้ี  
  1.3.1 จ านวนครูไม่ครบชั้นและไม่ครบสาระวชิาตามหลกัสูตร  
  1.3.2 ครูมีงานพิเศษ นอกเหนือจากงานหนา้ท่ีหลกั คือ งานสอน  
  1.3.3 นกัเรียนไม่ชอบเรียนวิชาวทิยาการค านวณ เพราะเป็นวชิาท่ีเขา้ใจยาก  
  1.3.4 ครูขาดส่ือการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจ ท าใหน้กัเรียนไม่อยากเรียน  
เกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียน 
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  1.3.5 โรงเรียนมีการจดักิจกรรมต่าง ๆ ในโรงเรียน หรือกิจกรรมร่วมกบัชุมชน  
ท าใหไ้ม่ไดเ้รียน 
 2. วเิคราะห์บทเรียน เน้ือหา  
 ผูว้จิยัไดศึ้กษาเน้ือหา เร่ือง การออกแบบและพฒันาหุ่นยนต ์กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2560  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ จากนั้น วเิคราะห์เน้ือหาเพื่อก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
และรายละเอียดของเน้ือหา ก าหนดขอบเขตของเน้ือหาในแต่ละหน่วยของการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เพื่อให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลกัสูตร เน้ือหาแบ่งเป็นหน่วย ซ่ึงแต่ละหน่วย มีดงัน้ี 
  หน่วยท่ี 1.1 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน 
 หน่วยท่ี 1.2 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 13 ขั้นตอน 
  หน่วยท่ี 1.3 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัอุปกรณ์เชิงกลและหลกัการออกแบบหุ่นยนต ์
 หน่วยท่ี 2 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์  
 ผูว้จิยั ไดน้ าเน้ือหาตรงตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ และหลกัสูตร
สถานศึกษา ท่ีเก่ียวกบัองคค์วามรู้ ทกัษะส าคญัและคุณลกัษณะในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน วชิาวทิยาการค านวณ โดยผูเ้รียนสามารถน าความรู้ ทกัษะและกระบวนการ 
ทางวทิยาการค านวณ ไปใชใ้นการแกปั้ญหา การด าเนินชีวติและศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล มีเจตคติ 
ท่ีดีต่อวชิาวทิยาการค านวณ รวมไปถึงพฒันาการคิดอยา่งเป็นระบบ 
   3. วเิคราะห์จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ผูว้จิยัไดน้ าเน้ือหาตรงตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ และศึกษา
หลกัสูตรสถานศึกษา เร่ือง การออกแบบและพฒันาหุ่นยนต ์ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
วเิคราะห์จุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 3.1 บอกหลกัการออกแบบเบ้ืองตน้ได ้
 3.2 บอกขั้นตอนการพฒันาหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ได ้
 3.3 สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของหุ่นยนตไ์ด ้
 4. วเิคราะห์บริบทและสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน 
 จากการศึกษาสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน พบวา่  ผูเ้รียนมีความพร้อมท่ีแตกต่างกนั 
เน่ืองจากโรงเรียนท่ีท าการทดลอง เป็นโรงเรียนขนาดเล็ก ผูเ้รียนมีความสนใจในเน้ือหาท่ีได ้
ลงมือปฏิบติั มากกวา่เน้ือหาในทางทฤษฎี และในปัจจุบนั ผูเ้รียนมีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ 
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ในรูปแบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ท่ีสามารถเรียนรู้ไดต้ามความถนดัและความสนใจ
ของผูเ้รียน สามารถทบทวนไดท้ั้งในเวลาเรียนและนอกเวลา      
 5. วเิคราะห์ความพร้อมดา้นเทคโนโลยี 
 จากการวเิคราะห์บริบทเทคโนโลยขีองสถานศึกษา พบวา่ สถานศึกษามีความพร้อม 
ของทรัพยากรส่ือการเรียนการสอน ผูเ้รียนมีความพร้อมในการเขา้ถึงเทคโนโลยสีารสนเทศ 
เน่ืองจากหลกัสูตรสถานศึกษา โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม ไดจ้ดัวชิาท่ีเรียนเก่ียวกบัเทคโนโลย ี
ทั้งวชิาพื้นฐานและวชิาเพิ่มเติม ท่ีจะส่งเสริมใหผู้เ้รียนน าเทคโนโลยเีขา้มามีบทบาทส าคญั 
ต่อชีวิตประจ าวนัและการเรียนรู้ไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว  
 

ขั้นการออกแบบ (Design)  
 ผูว้จิยัศึกษาแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบัการสร้างบทเรียนออนไลน์ เช่น เน้ือหา
บทเรียน การใชภ้าพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว เป็นตน้ เพื่อใชอ้งคค์วามรู้ดงักล่าว ในการสร้างบทเรียน
ออนไลน์ ซ่ึงการพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้จิยั ไดด้ าเนินการออกแบบส่วนต่าง ๆ  
ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวจิยั ดงัน้ี 
  1. การออกแบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
 1.1 ก าหนดเน้ือหาในบทเรียน กล่าวคือ การพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
ผูว้จิยัไดศึ้กษารวบรวมเน้ือหา ตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2560 หลกัสูตรสถานศึกษา วชิาวทิยาการค านวณ  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จากหนงัสือและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 2 หน่วย  
4 บทเรียน ดงัน้ี  
  หน่วยท่ี 1.1 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน 
 หน่วยท่ี 1.2 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 13 ขั้นตอน 
 หน่วยท่ี 1.3 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัอุปกรณ์เชิงกลและหลกัการออกแบบหุ่นยนต ์
 หน่วยท่ี 2 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์  
  1.2 ก าหนดจุดประสงคข์องแต่ละหน่วย 
 ผูว้จิยั ไดก้  าหนดจุดประสงคก์ารเรียนของบทเรียนออนไลน์ ส าหรับน าไปใชเ้ป็น 
ส่ือการเรียนการสอน วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน  
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ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใชเ้น้ือหาตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดในหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2560 และหลกัสูตรสถานศึกษา มีจุดประสงคด์งัน้ี 
   1.2.1 บอกหลกัการออกแบบเบ้ืองตน้ได ้
  1.2.2 บอกขั้นตอนการพฒันาหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ได ้
  1.2.3 สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของหุ่นยนตไ์ด ้
 1.3 รูปแบบการเรียนการสอนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ วชิาวทิยาการ-
ค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน  
มีล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี  
 ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  
 ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นจดักิจกรรมการเรียนรู้  
 ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นประเมินผล 
 1.4 ออกแบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ วชิาวทิยาการค านวณ  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน
ประกอบดว้ยขั้นตอนในการเรียน 5 ส่วน และเน้ือหา 2 หน่วย 4 บทเรียน ดงัน้ี  
  1.4.1 จดัเรียงล าดบัขั้นตอนการเขา้ใชง้านการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ และ 
เขียนเป็น Flow chart แสดงขั้นตอนการใชง้าน โดยผูว้ิจยั ไดก้  าหนดขั้นตอนในการเรียนไว ้5 ส่วน 
ไดแ้ก่  
  ส่วนท่ี 1 ลงทะเบียนผูเ้รียน 
  ส่วนท่ี 2 ส่วนเมนูค าแนะน าการใช ้
  ส่วนท่ี 3 ส่วนแบบทดสอบก่อนเรียน   
  ส่วนท่ี 4 ส่วนของบทเรียน  
  ส่วนท่ี 5 ส่วนแบบทดสอบหลงัเรียน   
  ส าหรับขั้นตอนในการใชง้านดงักล่าว มีรายละเอียดดงัภาพท่ี 6  
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 โดยทั้ง 5 ส่วนน้ี ผูว้จิยัไดก้  าหนดเง่ือนไขในการเขา้ถึงส่วนต่าง ๆ ในการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ คือ เม่ือผูเ้รียนท าการเขา้ถึงการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
ข้ึนมา 1) ลงทะเบียนแลว้จะเขา้สู่หนา้หลกั แต่ยงัไม่สามารถเขา้เมนูการจดัการเรียนการสอน 
และแบบทดสอบหลงัเรียนได ้ผูว้จิยัไดก้  าหนดเง่ือนไขให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ 2) เมนูวตัถุประสงค์
ของการจดัการเรียนการสอน ค าแนะน าการใชก้ารจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 3) แบบทดสอบ
ก่อนเรียนไดเ้ท่านั้น จนกวา่ผูเ้รียนจะเขา้ไปท าแบบทดสอบก่อนเรียนจนจบก่อน 4) เมนูบทเรียน 
จึงจะสามารถใชง้านได ้ซ่ึงประกอบดว้ย เน้ือหา จ านวน 2 หน่วย 4 บทเรียน ในส่วนน้ี ใหผู้เ้รียน
ศึกษาเน้ือหาตามบทท่ี 1 เม่ือเรียนครบ ให้เรียนเน้ือหาบทถดัไป จนถึงบทท่ี 4 บทสุดทา้ย  
5) จึงจะสามารถเขา้สู่เมนูแบบทดสอบหลงัเรียนได ้
 1.5 ออกแบบองคป์ระกอบของหนา้เวบ็เพจของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
มีรายละเอียดดงัภาพท่ี 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7 องคป์ระกอบหนา้เวบ็เพจของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
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 1.6 การออกแบบลกัษณะแบบทดสอบหลงัเรียน 
 ผูว้จิยัไดก้  าหนดแบบทดสอบหลงัเรียนในการด าเนินการวิจยั ดงัน้ี 
 1.6.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลงัเรียน วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 1.6.2 วเิคราะห์เน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 และหลกัสูตรสถานศึกษา วชิาวทิยาการค านวณ  
 1.7 การออกแบบแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
  1.7.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
ในแง่ของความหมายและองคป์ระกอบ ตามแนวทางของสถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์ 
และเทคโนโลย ี(2561) เพื่อก าหนดระดบัคะแนนบ่งช้ี ท่ีใชส้ร้างแบบวดัความสามารถในการคิด 
เชิงค านวณ 
  1.7.2 วเิคราะห์วตัถุประสงคข์องแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณจากแนวคิด
เชิงค านวณ (Computational thinking) ซ่ึงครอบคลุมทั้ง 4 ดา้น ดงัน้ี 
  ดา้นท่ี 1 การแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย 
  ดา้นท่ี 2 การคิดพิจารณารูปแบบ 
  ดา้นท่ี 3 การคิดเชิงนามธรรม 
  ดา้นท่ี 4  การคิดอลักอริทึม 
  1.7.3 ออกแบบ แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ ในรูปแบบการประเมิน
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ โดยใหผู้ส้อนเป็นผูป้ระเมินหลงัจากท่ีนกัเรียนท าแบบฝึกทกัษะใน 
แต่ละหน่วย 
               1.7.4 สร้างแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ แบ่งออกเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี  
   ดา้นท่ี 1 ดา้นการแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย โดยใชแ้บบฝึกทกัษะ 
การแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย  
  ดา้นท่ี 2 ดา้นการคิดพิจารณารูปแบบ โดยใชแ้บบฝึกทกัษะการพิจารณารูปแบบ
ของการแกปั้ญหา  
   ดา้นท่ี 3 ดา้นการคิดเชิงค านามธรรม โดยใชแ้บบฝึกทกัษะการออกแบบ 
วธีิการแกปั้ญหา โดยใชแ้นวคิดเชิงนามธรรม 
   ดา้นท่ี 4 ดา้นการคิดอลักอริทึม โดยใชแ้บบฝึกทกัษะการออกแบบโปรแกรม 
ในการควบคุมหุ่นยนต ์
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  ผูว้จิยั ก าหนดเกณฑก์ารแปลผลการใหค้ะแนน ดงัน้ี 
  คะแนนในแบบฝึกทกัษะได ้8-10 คะแนน หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถอยูใ่น 
             ระดบั คะแนน 3  
  คะแนนในแบบฝึกทกัษะได ้  7-5 คะแนน หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถอยูใ่น 
             ระดบั คะแนน 2 
  คะแนนในแบบฝึกทกัษะได ้ 1-4 คะแนน หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถอยูใ่น 
             ระดบั คะแนน 1 
              1.7.5 เม่ือน าผลรวมของระดบัคะแนนในแต่ละดา้นมารวมกนัและท าการวเิคราะห์
ขอ้มูล โดยใชเ้กณฑใ์นการแปลความหมาย ดงัน้ี 
  คะแนน 2.50-3.00 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณดี 
  คะแนน 1.50-2.50 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณผา่น 
  คะแนน 0.00-1.50 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณปรับปรุง 
 1.8 การออกแบบแบบประเมินความพึงพอใจ  
  1.8.1 ศึกษาวธีิการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อเป็นกรอบใน 
การสร้างค าถาม 
   1.8.2 ก าหนดกรอบท่ีจะประเมิน โดยแบ่งเป็น 3 ดา้น ดงัน้ี 
 ดา้นท่ี 1 การน าเสนอเน้ือหา   
 ดา้นท่ี 2 การออกแบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
 ดา้นท่ี 3 ความพึงพอใจในการเรียน 
 1.8.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใชข้อ้ค าถามแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดบั ตามวธีิของริเคิร์ท (Likert) และก าหนด
เกณฑม์าท าขอ้มูลในการประเมินดงัน้ี  
 ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมาก 
 ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจนอ้ย  
 ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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ขั้นการพฒันา (Development) 
 หลงัจากผูว้จิยัออกแบบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัแลว้ จึงน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการออกแบบ
มาพฒันาเคร่ืองมือในการวจิยัและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 1. การพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ ดงัน้ี 
 1.1 น าเน้ือหาท่ีไดจ้ากการศึกษาเน้ือหาเก่ียวกบัวชิาวทิยาการค านวณ  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 วชิาวทิยาการค านวณ รวมทั้งศึกษาจากหนงัสือแบบเรียน
และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง ไปปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อวเิคราะห์คดัเลือกเน้ือหาใหเ้หมาะสม
กบันกัเรียน 
 1.2 ด าเนินการสร้างการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ วชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีขั้นตอน ดงัน้ี  
 1.2.1 สร้างโครงร่างและองคป์ระกอบการจดัวางส่วนต่าง ๆ ในหนา้ของ 
การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ตามล าดบัขั้นตอน     
 1.2.2 สร้างภาพและส่ือท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ และปรับปรุง
แต่งรูปภาพประกอบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ สร้างส่ือการสอนเพื่อใชใ้นการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ เช่น ส่ืออินโฟกราฟิก วีดีโอประกอบการสอน เป็นตน้ 
 1.2.3 จดัวางองคป์ระกอบของหนา้เวบ็เพจของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
ตามท่ีไดอ้อกแบบ 
 1.3 เขียนโคด้และเช่ือมฐานของมูลดว้ยโปรแกรมท่ีสามารถน าเขา้สู่ระบบเครือข่าย 
 1.3.1 พฒันาเวบ็ไซตเ์ขียนดว้ยภาษา PHP ร่วมกบัภาษา HTML   
 1.3.2 สร้างฐานขอ้มูลดว้ยโปรแกรมระบบจดัการฐานขอ้มูล MySQL 
 1.3.3.น าขอ้มูลเขา้สู่ระบบเครือข่ายดว้ย Host Sevenplus 
 1.4 ปรับปรุงแกไ้ขขั้นตอนการเรียนและบทภาพของการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน ์วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 2 ตามค าแนะน าของคณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อน ามา
ปรับปรุงแกไ้ข 
 2. การสร้างแบบประเมินคุณภาพการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ผูว้จิยัไดส้ร้าง 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ซ่ึงมีขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 102-103) 



 73 

 2.1 ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวกบัการสร้างแบบประเมินคุณภาพการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ จากหนงัสือและต าราต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางการสร้างแบบประเมิน  
 2.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
     2.2.1 ก าหนดแบบประเมินคุณภาพ 
  2.2.2 ก าหนดประเด็นหลกัของแบบประเมินคุณภาพการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน ์โดยแบ่งเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี 
 ดา้นท่ี 1 ดา้นเน้ือหาวชิา 
 ดา้นท่ี 2 ดา้นการด าเนินเร่ือง 
 ดา้นท่ี 3 ดา้นการใชภ้าษา 
 ดา้นท่ี 4 ดา้นแบบทดสอบ 
 2.3 ก าหนดระดบัการประเมินคุณภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
ไว ้5 ระดบั ซ่ึงการประเมินแต่ละขอ้จะมีน ้าหนกัคะแนน ดงัน้ี 
 มากท่ีสุด  มีค่าคะแนน 5 
 มาก  มีค่าคะแนน 4 
 ปานกลาง มีค่าคะแนน 3 
 นอ้ย  มีค่าคะแนน 2 
 นอ้ยท่ีสุด มีค่าคะแนน 1 
 เกณฑใ์นการแปลความหมาย ดงัน้ี 
 คะแนน 4.51-5.00 หมายถึง การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ มีคุณภาพมากท่ีสุด 
 คะแนน 3.51-4.50 หมายถึง การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ มีคุณภาพมาก 
 คะแนน 2.51-3.50 หมายถึง การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ มีคุณภาพปานกลาง 
 คะแนน 1.51-2.50 หมายถึง การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ มีคุณภาพนอ้ย 
 คะแนน 1.00-1.50 หมายถึง การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ มีคุณภาพนอ้ยท่ีสุด 
 2.4 น าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึน ไปใหก้รรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 
 2.5 น าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ 
การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อน ามาเป็นแนวทางใน 
การปรับปรุง ใหก้ารจดัการเรียนการสอนออนไลน์มีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน ผูเ้ช่ียวชาญ 
ประกอบดว้ย   
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 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา  
 นางลชัชญา โพสุวนั   ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม   
     สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
     ประถมศึกษานครนายก  
 นางมณีรัตน์ ชูชีพ    ต าแหน่ง ครู วทิยาฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนปากพลีวทิยาคาร สังกดัส านกังาน 
     เขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 7  
 นางสาวภทัรภร มัน่เพช็ร   ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนบา้นนา “นายกพิทยากร”  
     สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
     มธัยมศึกษา เขต 7 
 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.นคร ละลอกน ้า  หวัหนา้ภาควชิานวตักรรม 
     และเทคโนโลยกีารศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา  
 ดร.ณฐาภพ สมคิด   อาจารยป์ระจ าภาควชิานวตักรรม 
     และเทคโนโลยกีารศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา  
 นางลชัชญา โพสุวนั   ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม   
     สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
     ประถมศึกษานครนายก  
 นางมณีรัตน์ ชูชีพ    ต าแหน่ง ครู วทิยาฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนปากพลีวทิยาคาร สังกดัส านกังาน 
     เขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 7  
 นางสาวภทัรภร มัน่เพช็ร   ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนบา้นนา “นายกพิทยากร”  
     สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
     มธัยมศึกษา เขต 7 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

�̅� SD การแปลความหมาย 
1. ดา้นเน้ือหาวชิา 4.54 0.64 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    1.1 ความสมบูรณ์ของเน้ือหาตามวตัถุประสงค ์ 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
    1.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    1.3 ประมาณเน้ือหาในแต่ละหมวดหมู่ 4.60 0.89 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    1.4 ความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    1.5 ล าดบัชั้นในการน าเสนอเน้ือหา 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 
    1.7 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ดา้นการด าเนินเร่ือง 4.63 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    2.1 ความเหมาะสมของล าดบัขั้นการน าเสนอเน้ือหา 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    2.2 ความชดัเจนในการด าเนินเร่ือง 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    2.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    2.4 การน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    2.5 เสียงและวดีีโอท่ีใชมี้ความเหมาะสม 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
    2.6 ส่ือท่ีใชมี้ความหลากหลายและตรงตามเน้ือหา 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ดา้นการใชภ้าษา 4.73 0.48 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    3.1 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    3.2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยัผูเ้รียน 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    3.3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    3.4 การน าเสนอใชภ้าษาไดถู้กตอ้ง 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    3.5 การใชภ้าษาสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    3.6 มีค าบรรยายภาพและภาษาองักฤษ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

  

เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

�̅� SD การแปลความหมาย 
4. ดา้นแบบทดสอบ 4.67 0.54 เหมาะสมมากท่ีสุด 
    4.1 ความชดัเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
    4.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบ 
          กบัจุดประสงคโ์ดยรวม 

4.60 0.89 มากท่ีสุด 

    4.3 ครอบคลุมระหวา่งแบบทดสอบกบัจุดประสงค ์ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
    4.4 ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบท่ีเลือกใช ้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
    4.5 ความเหมาะสมของค าถาม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
4.6 ในกรณีท่ีใชภ้าพประกอบในแบบทดสอบ  
       เลือกใชภ้าพไดเ้หมาะสม 

4.40 0.55 มาก 

4.7 แบบทดสอบมีความสอบคลอ้งกบัเน้ือหาในแต่ละบท 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
4.8 แบบทดสอบมีค าถามเชิงวเิคราะห์มากกวา่ 5 ขอ้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.64 0.56 เหมาะสมมากท่ีสุด 
 
 จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก โดยผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่  ความเห็น 
ของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนดงักล่าว อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด  
(X̅ = 4.64, SD = 0.56) 
 2.6 น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ มาท าการปรับปรุงแกไ้ขเพิ่มเติม  
 2.7 ขั้นทดลองแบบรายบุคคล โดยน าการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ท่ีผูว้ิจยั 
สร้างข้ึน ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม จ านวน 3 คน  
ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 1 คน ปานกลาง 1 คน 
และเก่ง 1 คน ใหน้กัเรียนเรียนจากการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง พบวา่  
เวลาท่ีใชใ้นการทดลองในแต่ละหน่วยไม่เพียงพอ ตวัอกัษรท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์มีขนาดเล็ก และนกัเรียนจ าอีเมล์ท่ีใชใ้นการเขา้สู่ระบบไม่ได ้ผูว้จิยัไดท้  าการสังเกต 
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และบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ ในดา้นเน้ือหา เวลา และความเหมาะสมของการใชก้ารจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เพื่อน าไปปรับปรุงแกข้อ้บกพร่อง เพื่อใชใ้นการทดลองคร้ังต่อไป 
  2.8 ขั้นทดลองแบบกลุ่มยอ่ย โดยน าการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ท่ีไดป้รับปรุง
แกไ้ขแลว้ ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม จ านวน 9 คน 
ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 3 คน ปานกลาง 3 คน 
และเก่ง 3 คน ใหน้กัเรียนเรียนจากการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง  
จากการทดลองแบบกลุ่ม พบวา่ เม่ือนกัเรียนเรียนจากการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ไดค้่าเฉล่ียอตัราส่วนคะแนน
แบบทดสอบ (E1) เท่ากบั 32.56 และไดค้่าเฉล่ียอตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ (E2) เท่ากบั 17.33 
ในขณะทดลอง ผูว้จิยัไดส้ังเกตและบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ ไว ้ดา้นเน้ือหา เวลา และความเหมาะสม 
ของการใชก้ารจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เพื่อน าไปปรับปรุงแกข้อ้บกพร่อง เพื่อใชใ้น 
การทดลองคร้ังต่อไป 
 3. การพฒันาแบบทดสอบหลงัเรียน 
 ผูว้จิยั ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ตามขั้นตอน ดงัน้ี 
 3.1 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 50 ขอ้ 
 3.2 น าแบบทดสอบ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวทิยานิพนธ์ 
 3.3 น าเสนอแบบทดสอบ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญชุดเดียวกบัท่ีพิจารณาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
วชิาวทิยาการค านวณ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
จากนั้น ด าเนินการแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ปรับโจทยใ์หมี้ความชดัเจน 
และสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคย์ิง่ข้ึน พร้อมทั้งแกไ้ขความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้ 
ค าซ ้ าซอ้นของภาษาและค าผิด โดยพิจารณาค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป เพื่อพิจารณาความสอดคลอ้ง
ระหวา่งแบบทดสอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ซ่ึงผลการพิจารณา IOC มีค่า 1.00 ผลการประเมิน
คุณภาพดา้นแบบทดสอบของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก น ามาใชไ้ด ้(รายละเอียดในภาคผนวก ฉ) ทั้งน้ี ผูเ้ช่ียวชาญ 
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N r =  
2 

จ านวน 3 ท่าน ท่ีพิจารณาเคร่ืองมือการทดสอบของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก มีดงัน้ี  
  3.3.1 นางลชัชญา โพสุวนั  ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม    
  3.3.2 นางมณีรัตน์ ชูชีพ    ต าแหน่ง ครู วทิยาฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนปากพลีวทิยาคาร    
  3.3.3 นางสาวภทัรภร มัน่เพช็ร  ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนบา้นนา “นายกพิทยากร”  
 3.4 น าแบบทดสอบ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ มาหาคุณภาพของแบบทดสอบ ดว้ยการหาความยากง่าย
ของขอ้สอบ โดยขอ้สอบตอ้งมีค่า P อยูร่ะหวา่ง .20-.80 จึงเป็นขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่ายพอเหมาะ
และอ านาจจ าแนกของขอ้สอบตอ้งมีค่า r อยูร่ะหวา่ง -1.00 ถึง +1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ช) 
 3.5 น าขอ้สอบท่ีผา่นเกณฑม์าคดัเลือก ใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
จ านวน 20 ขอ้ 
 3.6 สถิติเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ  
  3.6.1 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ (ลว้น สายยศ  
และองัคณา สายยศ, 2538, หนา้ 211) 
 
                                                                  RU-RL 

  
  
  เม่ือ     r     คือ ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
                   RU   คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มเก่ง 
                     RL   คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
                    N    คือ จ านวนนกัเรียนท่ีอยูใ่นกลุ่มกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน  
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P =  

IOC =  

 3.6.2 หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ (ลว้น สายยศ และองัคณา 
สายยศ, 2538) 
 

                  N
R

 
  
 เม่ือ P  แทน ค่าความยากง่ายของขอ้ทดสอบ 
   R  แทน จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูก 
   N  แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 3.6.3 การหาค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัจุดประสงค ์
การเรียนรู้ (Index of Item-Objective congruence: IOC) (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 
 

N
R

 
  
 เม่ือ       IOC  แทน ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์
              R  แทน คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 

         R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
                  N  แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญขั้นท่ี 4 ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) 
 4. การสร้างแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
 4.1 ศึกษาหลกัการและวธีิการสร้างแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ ท่ีเรียน 
ดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นครนายก  
 4.2 ก าหนดวตัถุประสงคข์องแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณจากแนวคิด 
เชิงค านวณ (Computational thinking) ซ่ึงครอบคลุมทั้ง 4 ดา้น โดยผูว้จิยัไดแ้บ่งประเด็น 
การประเมินเป็นดา้น ๆ ไดแ้ก่ 1 ดา้นการแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย 2) ดา้นการคิดพิจารณา 
รูปแบบ 3) ดา้นการคิดเชิงนามธรรม และ 4) ดา้นการคิดอลักอริทึม 
 4.3 จดัท าแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ ตามเกณฑ์คะแนนแบบรูบิค  
โดยประเมินจากแบบฝึกทกัษะทา้ยหน่วยการเรียนรู้ (บุญเรียง ขจรศิลป์, 2544, หนา้ 60)  
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ตารางท่ี 2 ตารางแสดงระดบัคะแนนบ่งช้ีของทกัษะการคิดเชิงค านวณในแต่ละดา้น 
 

องค์ประกอบ 
ระดับทกัษะ 

3 (ดี) 2 (ผ่าน) 1 (ปรับปรุง) 
ดา้นการแบ่ง
ปัญหาออกเป็น
ปัญหายอ่ย 

 

สามารถวเิคราะห์ และ
แบ่งระบบ หรือปัญหา
ออกเป็นส่วนยอ่ย  
ในแบบฝึกทกัษะ 
การแบ่งปัญหา 

ออกเป็นปัญหายอ่ย 
ได ้8-10 คะแนน 

สามารถวเิคราะห์ และ
แบ่งระบบ หรือปัญหา
ออกเป็นส่วนยอ่ย  
ในแบบฝึกทกัษะ 
การแบ่งปัญหา 

ออกเป็นปัญหายอ่ย  
ได ้5-7 คะแนน 

สามารถวเิคราะห์ และ
แบ่งระบบ หรือปัญหา
ออกเป็นส่วนยอ่ย  
ในแบบฝึกทกัษะ 
การแบ่งปัญหา 

ออกเป็นปัญหายอ่ย  
ได ้1-4 คะแนน 

ดา้นการคิด
พิจารณา
รูปแบบ 

สามารถระบุรูปแบบ
ของวธีิการแกปั้ญหา 
ท่ีมีความเหมือน 
หรือสอดคลอ้งกนั 
ในแบบฝึกทกัษะ 

การพิจารณารูปแบบ
ของการแกปั้ญหา  
ได ้8-10 คะแนน 

สามารถระบุรูปแบบ
ของวธีิการแกปั้ญหา 
ท่ีมีความเหมือน 
หรือสอดคลอ้งกนั 
ในแบบฝึกทกัษะ 

การพิจารณารูปแบบ
ของการแกปั้ญหา 
ได ้5-7 คะแนน 

สามารถระบุรูปแบบ
ของวธีิการแกปั้ญหา 
ท่ีมีความเหมือน 
หรือสอดคลอ้งกนั 
ในแบบฝึกทกัษะ 

การพิจารณารูปแบบ
ของการแกปั้ญหา 
ได ้1-4 คะแนน 

ดา้นการคิด 
เชิงนามธรรม 

สามารถเช่ือมโยง
แผนภาพ สัญลกัษณ์  

ท่ีเป็นตวัแทน 
สถานการณ์ หรือปัญหา

ในแบบฝึกทกัษะ 
การออกแบบ 

วธีิการแกปั้ญหา โดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรม 

ครบทุกหวัขอ้ 

สามารถเช่ือมโยง
แผนภาพ สัญลกัษณ์  

ท่ีเป็นตวัแทน 
สถานการณ์ หรือปัญหา

ในแบบฝึกทกัษะ 
การออกแบบ 

วธีิการแกปั้ญหา โดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรม 

ไดบ้างหวัขอ้ 

สามารถเช่ือมโยง
แผนภาพ สัญลกัษณ์  

ท่ีเป็นตวัแทน 
สถานการณ์ หรือปัญหา

ในแบบฝึกทกัษะ 
การออกแบบ 

วธีิการแกปั้ญหา  
โดยใชแ้นวคิด 
เชิงนามธรรมได ้
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ 
ระดับทกัษะ 

3 (ดี) 2 (ผ่าน) 1 (ปรับปรุง) 
ดา้นการคิด
อลักอริทึม 

สามารถระบุ หรือ
จดัเรียงขั้นตอน 
วธีิการแกปั้ญหา  
ในแบบฝึกทกัษะ 

การออกแบบโปรแกรม
ในการควบคุมหุ่นยนต ์ 

ได ้8-10 คะแนน 

สามารถระบุ หรือ
จดัเรียงขั้นตอน 
วธีิการแกปั้ญหา  
ในแบบฝึกทกัษะ 

การออกแบบโปรแกรม
ในการควบคุมหุ่นยนต ์

ได ้5-7คะแนน 

สามารถระบุ หรือ
จดัเรียงขั้นตอน 
วธีิการแกปั้ญหา  
ในแบบฝึกทกัษะ 

การออกแบบโปรแกรม
ในการควบคุมหุ่นยนต ์

ได ้1-4 คะแนน 
 
 เกณฑใ์นการแปลความหมาย ดงัน้ี 
 คะแนน 2.50-3.00 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณดี 
 คะแนน 1.50-2.50 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณผา่น 
 คะแนน 0.00-1.50 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณปรับปรุง 
 4.4 น าแบบประเมินใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้งและครอบคลุม
วตัถุประสงคข์องการประเมินพร้อมทั้งปรับปรุงแกไ้ข  
  4.5 น าแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ ใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินความเท่ียงตรง
ของแบบสอบถาม จากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน ดงัน้ี  
  4.5.1 นางลชัชญา โพสุวนั  ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม    
  4.5.2 นางมณีรัตน์ ชูชีพ  ต าแหน่ง  ครู วทิยาฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนปากพลีวทิยาคาร    
  4.5.3 นางสาวภทัรภร มัน่เพช็ร ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนบา้นนา “นายกพิทยากร” 
 4.6 จดัท าแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณฉบบัสมบูรณ์  
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 5. การสร้างแบบทดสอบความพึงพอใจ 
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นดงัน้ี 
 5.1 ผูว้จิยัไดก้  าหนดกรอบท่ีจะประเมิน โดยแบ่งเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การน าเสนอ
เน้ือหา 2) การออกแบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ และ 3) ความพึงพอใจในการเรียน 
 5.2 ผูว้จิยัด าเนินการพฒันาแบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ ดงัน้ี 
 5.2.1 พิมพแ์บบวดัทศันคติตามวธีิของลิเคิร์ท (Likert) ซ่ึงจะแบ่งความรู้สึก 
ออกเป็น 5 ระดบั คือ 
 ระดบั 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  
 ระดบั 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก  
 ระดบั 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  
 ระดบั 2 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ย 
 ระดบั 1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 5.2.2 น าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึนใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้ง ดา้นภาษา 
ดา้นการด าเนินเร่ือง และความครอบคลุมความพึงพอใจท่ีจะวดั (รายละเอียดในภาคผนวก ช) ทั้งน้ี 
ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ท่ีพิจารณาแบบทดสอบความพึงพอใจของการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน 
ขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก มีดงัน้ี  
 นางลชัชญา โพสุวนั   ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม    
 นางมณีรัตน์ ชูชีพ  ต าแหน่ง  ครู วทิยาฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนปากพลีวทิยาคาร    
 นางสาวภทัรภร มัน่เพช็ร ต าแหน่ง  ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนบา้นนา “นายกพิทยากร” 
  5.3 จดัท าแบบวดัความพึงพอใจฉบบัสมบูรณ์ 
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ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
 ขั้นเตรียมการก่อนการใช้การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
 1. ผูว้จิยัน าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากภาควชิานวตักรรม
และเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียน  
เพื่อขออนุญาตในการเก็บขอ้มูลเพื่อการวจิยั ตามหนงัสือขอเชิญเป็นผูต้รวจสอบความตรง 
ตามเน้ือหาของเคร่ืองมือวจิยัในภาคผนวก 
 2. ผูว้จิยัไดจ้ดัเตรียมความพร้อมดา้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีหอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 
โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ใหอ้ยูใ่น
สภาพพร้อมทดลอง โดยใหน้กัเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ส าหรับใชใ้นการทดลอง 
รวม 23 เคร่ือง 
 3. ท าการเปิด URL ของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน ลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้ 
 4. ท  าการตรวจสอบการใชง้านของอุปกรณ์ทั้งระบบ  
 ด าเนินการทดลองกบักลุ่มตัวอย่าง  
 ผูว้จิยัด าเนินการทดลองวธีิการเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม จ านวน 
23 คน ท าการเก็บขอ้มูลในช่วงนอกเวลาเรียน ใชเ้วลาในการเก็บขอ้มูล 3 สัปดาห์ ในวนัจนัทร์ 
ถึงวนัพฤหสับดี วนัละ 1 ชัว่โมง ในเวลา 15.30-16.30 น. ณ หอ้งเรียนคอมพิวเตอร์ โรงเรียน 
วดัสุนทรพิชิตาราม ต าบลพระอาจารย ์อ าเภอองครักษ ์จงัหวดันครนายก โดยมีการท า 
แบบฝึกระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อเก็บขอ้มูล น ามาวเิคราะห์ดว้ยวธีิทางสถิติ ทั้งน้ี 
ผูว้จิยัด าเนินการรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี  
 1. แนะน าการใชบ้ทเรียนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
  2. การจดัการเรียนรู้ โดยใชก้ารเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก กบันกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง  
 3. การทดสอบหลงัเรียน ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน ดว้ยการจดัการเรียน
การสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
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 4. การประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ ผูว้จิยัให้นกัเรียนท าแบบฝึกทกัษะในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ ดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครนายก และผูว้จิยัท  าแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ ซ่ึงน าขอ้มูลมาจาก 
การประเมินตามสภาพจริง โดยประเมินตามเกณฑค์ะแนนแบบรูบริค ตามตารางแสดงระดบั
คะแนนบ่งช้ีของทกัษะการคิดเชิงค านวณในแต่ละดา้น 
 5. ผูว้จิยัรวบรวมคะแนนก่อนเรียน-หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก และ
ผูว้จิยัหาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ดว้ย E1/ E2 ตามเกณฑ ์80/ 80  
  6. ผูว้จิยัใหน้กัเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจหลงัจากเรียนดว้ยการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 

ขั้นการประเมนิ (Evaluation) 
 ผูว้จิยัรวบรวมขอ้มูลจากการด าเนินการในขั้นตอนการไปใชเ้พื่อน ามาประเมินผลดงัน้ี  
 ประเมินผลประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนออนไลน์  
  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล เพื่อหาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
 สูตรท่ี 1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)   
 
 

100x
nxA

1X=1E ∑
 

    
 เม่ือ E1     แทน ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ ร้อยละของคะแนนเฉล่ีย 
          จากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
         แทน คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
        A      แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
        n       แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

X
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                 n 

 

X̅  =   

              n (n-1) 
SD  =   

 สูตรท่ี 2 ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2)   
 

 
 
 เม่ือ E2  แทน ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คือ ร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท า 
       แบบทดสอบหลงัเรียน                      
      แทน คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
         B   แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 
         n   แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 การประเมินผลทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลในการประเมินผลทกัษะการคิดเชิงค านวณ ในการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 มีดงัน้ี 
  1. การหาค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตวัอยา่ง (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2555, 245) ใชสู้ตร   
 

   ∑X 

     
 เม่ือ   X̅  คือ    คะแนนเฉล่ีย 
       ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
           n   แทน จ านวนของนกัเรียนทั้งหมด 
 2. การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน กรณีกลุ่มตวัอยา่งขนาดเล็ก (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 
2555, 248) ใชสู้ตร   
 

   

             √  n ∑X2- (∑X)2 
    

    
 เม่ือ  SD  คือ    ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      ∑X   แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
    ∑X2    แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมดก าลงัสอง 
         n     แทน จ านวนนกัเรียน 

100x
NxB

X
E

2

2




F
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                 n 

 

X̅  =   

              n (n-1) 
SD  =   

 การประเมินความพงึพอใจ 
  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลในการวดัความพึงพอใจ ในการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 1. การหาค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตวัอยา่ง (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2555, 245) ใชสู้ตร   
 

   ∑X 

     
 เม่ือ   X̅  คือ    คะแนนเฉล่ีย 
       ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
           n   แทน จ านวนของนกัเรียนทั้งหมด 
 2. การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน กรณีกลุ่มตวัอยา่งขนาดเล็ก (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 
2555, 248) ใชสู้ตร   
 

   

             √  n ∑X2- (∑X)2 
    

    
 เม่ือ  SD  คือ    ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      ∑X   แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
    ∑X2    แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมดก าลงัสอง 
         n     แทน จ านวนนกัเรียน 
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บทที ่4 
ผลการวจิยั 

   
 การวจิยั เร่ือง การพฒันาการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดั
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ผูว้จิยัน าเสนอผลการวิจยั แบ่งเป็น 4 ตอน 
ไดแ้ก่  
 ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 ตอนท่ี 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 ตอนท่ี 3 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน 
ขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน 
ขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก  
 

ตอนที ่1 ผลการพฒันาการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านักงาน
เขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 ผลการพฒันาระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ (Learning management system: 
LMS) ส าหรับการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ไดร้ะบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
โดยน าเสนอบน http://webrobot.watsuntorn.ac.th/ ภายในระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
ประกอบดว้ย 1) ระบบบริหารจดัการผูเ้รียน 2) ระบบบริหารจดัการขอ้มูลเวบ็ไซต ์3) ระบบบริหาร
จดัการแบบทดสอบ และ 4) ฐานขอ้มูลส าหรับจดัเก็บคะแนนผลการท าแบบฝึกทกัษะ และ
แบบทดสอบ ซ่ึงเน้ือหาใน LMS ประกอบดว้ย 2 หน่วยการเรียนรู้ 4 บทเรียน โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี  

http://webrobot.watsuntorn.ac.th/
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 ฐานขอ้มูลส าหรับจดัเก็บคะแนนผลการท าแบบฝึกทกัษะและแบบทดสอบ มีรายละเอียด 
ดงัภาพท่ี 8 และภาพท่ี 9  
 

 
 

ภาพท่ี 8 ฐานขอ้มูลส าหรับจดัเก็บคะแนนผลการท าแบบฝึกทกัษะและแบบทดสอบ 
 

 
 
ภาพท่ี 9 ฐานขอ้มูลของเวบ็ไซตก์ารจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ืองการออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ เบ้ืองตน้ 
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 หนา้เวบ็ไซตก่์อนเขา้สู่บทเรียนใน LMS ดงัภาพท่ี 10 
 

 
 
ภาพท่ี 10 หนา้แรกการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
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 หนา้เวบ็ไซตส์ าหรับป้อนช่ือผูใ้ชง้านและรหสัผา่น เพื่อเขา้สู่บทเรียน ดงัภาพท่ี 11 
 

 
 
ภาพท่ี 11 การเขา้สู่ระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
 
 หนา้เวบ็ไซตแ์สดงจุดประสงคใ์นการเขา้เรียนในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
ดงัภาพท่ี 12 
 

 
 
ภาพท่ี 12 เมนูจุดประสงคก์ารเรียนรู้ในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 



 91 

 หนา้เวบ็ไซตบ์ทเรียนหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.1 ดงัภาพท่ี 13 
 

 

 
 
ภาพท่ี 13 เมนูเน้ือหาหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.1 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน 
  



 92 

 หนา้เวบ็ไซตแ์สองส่ือวดีีโอประกอบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ดงัภาพท่ี 14 
 

 
 
ภาพท่ี 14 วดีีโอการสอนการออกแบบและประกอบโครงสร้างของหุ่นยนตป์ระเภทต่าง ๆ 
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 หนา้เวบ็ไซตแ์บบฝึกทกัษะการคิดเชิงค านวณ ดงัภาพท่ี 15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 15 เมนูแบบฝึกทกัษะในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ 
 
 
 
  

เบ้ืองตน้ 
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 หนา้เวบ็ไซตแ์บบทดสอบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ดงัภาพท่ี 15 
 

 
 
ภาพท่ี 16 เมนูแบบทดสอบในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ 
 

เบ้ืองตน้ 
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 หนา้เวบ็ไซตแ์สดงผลการเรียนในระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ดงัภาพท่ี 17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 17 เมนูรายงานผลการเรียนในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ 
 

ตอนที ่2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การ
ออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนขยายโอกาส ใน
สังกดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3 จ านวนนกัเรียนท่ีไดค้ะแนนจากแบบทดสอบประสิทธิภาพ (E1) 
 

คนที ่
(n) 

หน่วยที ่1.1 
(10 คะแนน) 

หน่วยที ่1.2 
(10 คะแนน) 

หน่วยที ่1.3 
(10 คะแนน) 

หน่วยที ่2 
(10 คะแนน) 

รวมคะแนน
ระหว่างเรียน 

(A = 40) 
1 10 9 8 8 35 
2 9 8 8 7 32 
3 8 7 7 6 28 

เบ้ืองตน้ 

เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียน
ขยายโอกาส ในสังกดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) 
 

คนที ่
(n) 

หน่วยที ่1.1 
(10 คะแนน) 

หน่วยที ่1.2 
(10 คะแนน) 

หน่วยที ่1.3 
(10 คะแนน) 

หน่วยที ่2 
(10 คะแนน) 

รวมคะแนน
ระหว่างเรียน 

(A = 40) 
4 10 10 9 8 37 
5 10 9 8 8 35 
6 9 6 7 8 30 
7 10 6 7 8 31 
8 5 9 8 6 28 
9 10 9 3 8 30 
10 5 10 8 9 32 
11 10 7 7 8 32 
12 9 6 7 8 30 
13 10 9 8 8 35 
14 10 10 8 9 37 
15 10 8 5 9 32 
16 8 8 9 8 33 
17 7 8 7 7 29 
18 9 8 9 7 33 
19 8 10 7 5 30 
20 8 10 8 9 35 
21 7 8 7 7 29 
22 10 8 8 7 33 
23 8 10 8 7 33 

รวม  739 
คะแนนเฉล่ีย  32.13 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 80.33 

 
 จากตารางท่ี 3 พบวา่ เม่ือนกัเรียนผา่นกระบวนการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส  
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก จ านวน 23 คน ไดค้ะแนนรวมเฉล่ีย
เท่ากบั 32.13 จากคะแนนเตม็ 40 คะแนน และมีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 80.33  
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ตารางท่ี 4 จ านวนนกัเรียนท่ีไดค้ะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (E2) 
 

นักเรียนคนที่ รวมคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (B = 20) 
1 17 
2 17 
3 17 
4 19 
5 18 
6 17 
7 17 
8 16 
9 15 

10 18 
11 17 
12 13 
13 19 
14 19 
15 16 
16 15 
17 16 
18 17 
19 12 
20 19 
21 16 
22 17 
23 15 
รวม   382 

คะแนนเฉล่ีย  16.61 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 83.04 
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 จากตารางท่ี 4 พบวา่ เม่ือนกัเรียนไดเ้รียนจากการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ไดผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เฉล่ีย 16.61 จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน และมีประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) เท่ากบั 83.04 
 

ตอนที ่3 ผลการประเมนิทกัษะการคดิเชิงค านวณทีเ่รียนด้วยการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 
โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส  
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 5  
 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
 

นักเรียน
คนที่ 

ด้านการแบ่ง
ปัญหาออกเป็น
ปัญหาย่อย 

ด้านการคิด
พจิารณา
รูปแบบ 

ด้านการคิด
เชิงนามธรรม 

ด้านการคิด
อลักอริทมึ 

ผลการประเมิน 

�̅� 
การแปล

ความหมาย 

1 3 2 2 3 2.50 ระดบัดี 
2 2 3 3 3 2.75 ระดบัดี 
3 3 2 3 3 2.75 ระดบัดี 
4 3 3 3 3 3.00 ระดบัดี 
5 3 2 3 3 2.75 ระดบัดี 
6 3 2 2 3 2.50 ระดบัดี 
7 3 2 3 3 2.75 ระดบัดี 
8 3 3 2 2 2.50 ระดบัดี 
9 2 3 3 2 2.50 ระดบัดี 

10 2 3 3 3 2.75 ระดบัดี 
11 3 3 3 3 3.00 ระดบัดี 
12 3 3 3 3 3.00 ระดบัดี 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
 

นักเรียน
คนที่ 

ด้านการแบ่ง
ปัญหาออกเป็น
ปัญหาย่อย 

ด้านการคิด
พจิารณา
รูปแบบ 

ด้านการคิด
เชิงนามธรรม 

ด้านการคิด
อลักอริทมึ 

ผลการประเมิน 

�̅� 
การแปล

ความหมาย 

13 3 3 2 3 2.75 ระดบัดี 
14 2 3 3 3 2.75 ระดบัดี 
15 2 3 3 2 2.50 ระดบัดี 
16 3 2 2 3 2.50 ระดบัดี 
17 3 3 2 3 2.75 ระดบัดี 
18 3 3 2 3 2.75 ระดบัดี 
19 3 3 2 3 2.75 ระดบัดี 
20 3 2 2 3 2.50 ระดบัดี 
21 3 2 2 3 2.50 ระดบัดี 
22 3 3 3 2 2.75 ระดบัดี 
23 3 3 3 2 2.75 ระดบัดี 
รวม 64 61 59 64 62  

�̅� 2.78 2.65 2.57 2.78 2.70 ระดบัดี 
 
 จากตางรางท่ี 6 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ หลงัจากเรียนรู้ดว้ยจดัการเรียน
การสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก โดยภาพรวม
เฉล่ียทั้ง 4 ดา้น พบวา่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
อยูใ่นระดบัดี (x̅ = 2.70 โดยทกัษะท่ีมีผลการประเมินสูงท่ีสุด คือ ทกัษะดา้นการแบ่งปัญหา
ออกเป็นปัญหายอ่ย และทกัษะดา้นการคิดอลักอริทึม มีผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
อยูใ่นระดบัดี (x̅ = 2.78) รองลงมา ไดแ้ก่ ทกัษะดา้นการคิดพิจารณารูปแบบ มีผลการประเมิน
ทกัษะการคิดเชิงค านวณอยูใ่นระดบัดี (x̅ = 2.65) และทกัษะดา้นการคิดเชิงนามธรรม  
มีผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณอยูใ่นระดบัดี (x̅ = 2.57) 
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ตอนที ่4 ผลการศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ต่ีอการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 
โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก  
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง 
การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดั
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 6 
 
ตารางท่ี 6 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 1 การน าเสนอเน้ือหา 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

�̅� SD การแปลความหมาย 
ด้านท่ี 1 การน าเสนอเนือ้หา 
1. การน าเสนอเน้ือหาง่ายต่อการเขา้ใจ 4.39 0.49 มากท่ีสุด 
2. ภาษาท่ีน าเสนอมีความเขา้ใจง่าย 4.61 0.61 มากท่ีสุด 
3. การจดัล าดบัเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียนเหมาะสม 4.48 0.49 มากท่ีสุด 
4. ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสม 4.52 0.51 มากท่ีสุด 
5. จ านวนขอ้ของแบบทดสอบเหมาะสม 4.57 0.51 มากท่ีสุด 
6. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.87 0.33 มากท่ีสุด 

รวม 4.61 0.49 มากท่ีสุด 
 
 จากตางรางท่ี 7 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 1 การน าเสนอเน้ือหา 
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 พบวา่ เน้ือหาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  
(x̅ = 4.87, SD = 0.33) รองลงมา ไดแ้ก่ ภาษาท่ีน าเสนอมีความเขา้ใจง่าย (x̅ = 4.61, SD = 0.61) 
จ  านวนขอ้ของแบบทดสอบเหมาะสม (x̅ = 4.57, SD = 0.51) ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสม  
(x̅ = 4.52, SD = 0.51) การจดัล าดบัเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียนเหมาะสม (x̅ = 4.48, SD = 0.49) 
และการน าเสนอเน้ือหาง่ายต่อการเขา้ใจ (x̅ = 4.39, SD = 0.49) ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 7 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 2 การออกแบบการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

�̅� SD การแปลความหมาย 
ด้านท่ี 2 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
1. การใชง้านจากปุ่มต่าง ๆ มีความสะดวก 4.74 0.47 มากท่ีสุด 
2. มีการจดัวางองคป์ระกอบการจดัการเรียนการสอน 
    ออนไลน์เหมาะสม น่าสนใจ 

4.74 0.47 มากท่ีสุด 

3. ตวัอกัษรมีความชดัเจน เหมาะสม 4.52 0.49 มากท่ีสุด 
4. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์มีการตอบสนอง 
    โตต้อบนกัเรียน 

4.61 0.51 มากท่ีสุด 

5. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์สามารถ 
    ส่ือความหมายไดช้ดัเจนเหมาะสมกบัเน้ือหา 

4.65 0.49 มากท่ีสุด 

6. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์มีความยดืหยุน่  
    สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

4.70 0.49 มากท่ีสุด 

7. ล าดบัเน้ือหาและแบบฝึกไดเ้หมาะสม 4.65 0.61 มากท่ีสุด 
รวม 4.48 0.50 มากท่ีสุด 

 
 จากตางรางท่ี 8 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 2 การออกแบบ 
การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 พบวา่ การใชง้านจากปุ่มต่าง ๆ 
มีความสะดวก และมีการจดัวางองคป์ระกอบการจดัการเรียนการสอน มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  
(x̅ = 4.74, SD = 0.47) รองลงมา ไดแ้ก่ การจดัการเรียนการสอนออนไลน์มีความยดืหยุน่ 
สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล (x̅ = 4.70, SD = 0.49) การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
สามารถส่ือความหมายไดช้ดัเจน เหมาะสมกบัเน้ือหา (x̅ = 4.65, SD = 0.49) ล าดบัเน้ือหา 
และแบบฝึกหดัไดเ้หมาะสม (x̅ = 4.65, SD = 0.61) การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
มีการตอบสนอง โตต้อบนกัเรียน (x̅ = 4.61, SD = 0.51) และตวัอกัษะมีความชดัเจน เหมาะสม  
(x̅ = 4.52, SD = 0.49) ตามล าดบั  

ออนไลน์ 
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ตารางท่ี 8 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 3 ความพึงพอใจในการเรียน 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

�̅� SD การแปลความหมาย 
ด้านท่ี 3 ความพึงพอใจในการเรียน 
1. นกัเรียนกระตือรือร้นและมีความสุขในการเรียน 4.70 0.49 มากท่ีสุด 
2. นกัเรียนสามารถศึกษาการจดัการเรียนการสอน 
    ออนไลน์ดว้ยตนเองได ้

4.70 0.51 มากท่ีสุด 

3. นกัเรียนมีอิสระในการเรียน 4.83 0.39 มากท่ีสุด 
4. นกัเรียนพอใจกบัการตอบสนองท่ีรวดเร็ว 
    ของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 

4.83 0.44 มากท่ีสุด 

รวม 4.51 0.46 มากท่ีสุด 
เฉล่ียรวม 4.53 0.48 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 8 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 3 ความพึงพอใจ 
ในการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 พบวา่ นกัเรียนมีอิสระในการเรียน มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  
(x̅ = 4.83, SD = 0.39) รองลงมา ไดแ้ก่ นกัเรียนพอใจกบัการตอบสนองท่ีรวดเร็วของการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ (x̅ = 4.83, SD = 0.44) นกัเรียนกระตือรือร้นและมีความสุขในการเรียน  
(x̅ = 4.70, SD = 0.49) นกัเรียนสามารถศึกษาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ดว้ยตนเองได ้ 
(x̅ = 4.70, SD = 0.51) ตามล าดบั โดยภาพรวมเฉล่ียทั้ง 3 ดา้น พบวา่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, SD = 0.48) 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยั เร่ือง การพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์
เบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก สรุปผลการวจิยัตามหวัขอ้ ดงัน้ี 
 1. วตัถุประสงคข์องการวจิยั 
 2. เคร่ืองมือการวจิยั 
 3. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 4. วธีิการด าเนินการวิจยั 
 5. สรุปผลการวจิยั 
 6. อภิปรายผล 
 7. ขอ้เสนอแนะ 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื่อพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
 2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ E1/ E2 = 80/ 80  
 3. เพื่อประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณจากการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
  4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 

เคร่ืองมอืการวจิัย 
  1. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิา
วทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
  2. แบบทดสอบหลงัเรียน 
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 3. แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนหลงัจากเรียนดว้ยการจดัการเรียน
การสอนออนไลน์ เร่ืองการออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รายวชิาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนขยายโอกาส ในกลุ่มอ าเภอองครักษ ์จงัหวดันครนายก จ านวน 62 คน 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน 
วดัสุนทรพิชิตาราม จ านวน 1 หอ้ง จ  านวนนกัเรียน 23 คน ไดม้าจากวธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling) 
 

วธิีการด าเนินการวจิัย 
 ด าเนินการพฒันาและออกแบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ตามขั้นตอนของ ADDIE Model ดงัน้ี  
 1. การวเิคราะห์ (Analysis)   
 2. การออกแบบ (Design)  
 3. การพฒันา (Development)  
 4. การน าไปใช ้(Implementation)  
 5. การประเมิน (Evaluation) 
 

สรุปผลการวจิัย 
 จากการด าเนินการวจิยัการพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก สรุปผลการวิจยัได ้ดงัน้ี 
 1. ผลการพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
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ประถมศึกษานครนายก พบวา่ มีเน้ือหาทั้งหมด 2 หน่วยการเรียนรู้ 4 บทเรียน ดงัน้ี หน่วยการเรียนรู้
ท่ี 1.1 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.2 องคป์ระกอบ 
ในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 13 ขั้นตอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.3 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัอุปกรณ์
เชิงกลและหลกัการออกแบบหุ่นยนต ์และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์ใชเ้วลาเรียนรวมทั้งส้ิน 12 ชัว่โมง โดยสามารถเขา้เรียน
ใน Url: http://webrobot.watsuntorn.ac.th/ และคุณภาพของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ท่ีพฒันาข้ึน ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.64, SD = 0.56) 
 2. การพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี 
การศึกษาประถมศึกษานครนายก พบวา่ การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ มีประสิทธิภาพ  
E1/ E2 = 80.33/ 83.04 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้E1/ E2 = 80/ 80 
 3. การศึกษาทกัษะการคิดเชิงค านวณท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก ภาพรวมเฉล่ียอยูใ่นระดบัดี  
(x̅ = 2.70  
 4. การศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส 
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก พบวา่ นกัเรียนมีความพึงพอใจ 
ต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นครนายก ท่ีพฒันาข้ึนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 
 

อภิปรายผล 
  1. การพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครนายก ไดรั้บผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญในภาพรวมอยูใ่นระดบัเหมาะสม 
มากท่ีสุด เน่ืองจาก ผูว้จิยัไดค้  านึงถึงทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ ตามขั้นตอนวธีิด าเนินการวิจยัตามแนว ADDIE Model คือ ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการพฒันา (Development) ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) และ
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ขั้นการประเมิน (Evaluation) ประกอบดว้ยเน้ือหา 2 หน่วย 4 บทเรียน ดงัน้ี หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.1 
องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.2 องคป์ระกอบ 
ในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 13 ขั้นตอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1.3 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัอุปกรณ์
เชิงกลและหลกัการออกแบบหุ่นยนต ์หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์ใชเ้วลาเรียนรวมทั้งส้ิน 12 ชัว่โมง มีรูปแบบ 
การเรียนการสอนและส่ือการสอนท่ีหลากหลาย เช่น ส่ือวีดีโอ ส่ือ Infographic มีการตอบสนอง
กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ สอดคลอ้งกบั ธวชัชยั สหพงษ ์(2563) ไดศึ้กษาผลการพฒันา 
ส่ือมลัติมีเดียส่งเสริมศิลปวฒันธรรมตามรูปแบบของ ADDIE Model ในรายวชิาการพฒันา 
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอน ผลการประเมินส่ือมลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึน มีความเหมาะสม
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด และ พรเจตน์ จ าปาศรี และวมิาน ใจดี (2560) ศึกษา เร่ือง ผลการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออนไลน์ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เร่ือง ภาษา HTML 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
และวธีิการ มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออนไลน์วา่ มีความเหมาะสมอยูใ่น
ระดบัมากท่ีสุด 
 2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ มีประสิทธิภาพ E1/ E2 = 80.33/ 83.04 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/ 80 ทั้งน้ี
เน่ืองจาก ผูว้จิยัไดอ้อกแบบและพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์อยา่งเป็นระบบ มีขั้นตอน
ท่ีชดัเจน และด าเนินการตามขั้นตอนท่ีวางไว ้ท าใหไ้ดก้ารจดัการเรียนการสอนออนไลน์ท่ีมีคุณภาพ 
และประสิทธิภาพ โดยกระบวนการไดถู้กประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวชิา ดา้นการด าเนิน
เร่ือง ดา้นการใชภ้าษาและดา้นแบบทดสอบ แลว้น าขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงแกไ้ขใน 
การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ เพื่อการศึกษาคน้ควา้ 
ท่ีมีประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/ 80 สอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของ  
ลดัดาวรรณ ศรีฉิม และบญัชา ส ารวยร่ืน (2559) ไดศึ้กษา เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ผา่นเวบ็ ดว้ยโปรแกรม Google site ตามแนวทฤษฎีสร้างสรรคค์วามรู้ เร่ือง หลกัการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเวบ็ ดว้ยโปรแกรม 
Google site ตามแนวทฤษฎีสร้างสรรคค์วามรู้ เร่ือง หลกัการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 นกัเรียนมีผลคะแนนทดสอบระหวา่งเรียน 6 บทเรียน มีค่าร้อยละ 86.13 
และค่าเฉล่ียรวมเท่ากบัร้อยละ 87.83 แสดงวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเวบ็ ดว้ยโปรแกรม  
Google site ตามแนวทฤษฎีสร้างสรรคค์วามรู้ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากบั 86.13/ 
87.83 สูงกวา่เกณฑ ์85/ 85ท่ีก าหนดไว ้
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 3. ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์ภาพรวมเฉล่ีย 
ทั้ง 4 ดา้น พบวา่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณอยูใ่น
ระดบัดี อาจเป็นเพราะแบบฝึกทกัษะท่ีสร้างข้ึนในแต่ละหน่วย มีความเหมาะสมท่ีจะพฒันาทกัษะ
การคิดเชิงค านวณของนกัเรียน โดยเฉพาะกระบวนการเรียนการสอนดว้ยการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ซ่ึงนกัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการแกไ้ข
ปัญหาต่าง ๆ บนกระบวนการเรียนการสอน ดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง  
การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ เป็นการกระตุน้ให้ผูเ้รียนสามารถปรับเปล่ียนโจทยปั์ญหาท่ีซบัซอ้น
ใหเ้ป็นรูปแบบท่ีง่ายต่อความเขา้ใจ และแกไ้ขขอ้ผดิพลาด โดยใชเ้หตุผล กระตุน้ความสนใจ 
ของผูเ้รียนใหค้น้ควา้หาค าตอบท่ีเหมาะสม รวมถึงสามารถคิดวเิคราะห์แกปั้ญหาเป็นขั้นตอน 
และเป็นระบบไดด้ว้ย สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ García-Pe~nalvo and Mendes (2017)  
กล่าววา่ การคิดเชิงค านวณ เป็นแนวทางส่งเสริมการเขียนโปรแกรม หรือการศึกษาการเขียน
โปรแกรม ผูเ้รียนจะสามารถเกิดทกัษะการเขียนโปรแกรมใหแ้ขง็แกร่งข้ึน สรุปไดว้า่  
การคิดเชิงค านวณ หมายถึง ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้
ความสามารถของเทคโนโลยใีนการแกไ้ขปัญหาท่ีมีความซบัซอ้น ดว้ยการวเิคราะห์รายละเอียด 
ของปัญหาอยา่งมีเหตุมีผล ก าหนดขอบเขตของปัญหา แยกยอ่ยรายละเอียดปัญหา สาระส าคญั 
ออกแบบวธีิการแกปั้ญหา ดงันั้น การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์จึงสามารถพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
ของนกัเรียนได ้สอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของ Ugur, Mete, Theresa, Debbie, Leah, Nathan and 
Kara (2018) ศึกษา เร่ือง ความสัมพนัธ์การคิดเชิงค านวณกบัการสอน พบวา่ การคิดเชิงค านวณ 
เป็นหน่ึงในทกัษะท่ีส าคญัส าหรับการแกปั้ญหาท่ีประสบความส าเร็จ ในการขบัเคล่ือน 
ดว้ยเทคโนโลยี 
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์พบวา่  นกัเรียน 
มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
เน่ืองจากการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้และการเขียน
โปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์ท่ีผูว้จิยัไดอ้อกแบบใหมี้รูปแบบบทเรียนท่ีเขา้ใจง่ายต่อการศึกษา 
มีขั้นตอนการแนะน าการท าบทเรียนอยา่งชดัเจน การออกแบบเน้ือหา แบบทดสอบ แบบฝึกทกัษะ
ระหวา่งเรียน ช่วยท าใหน้กัเรียนเขา้ใจไดง่้ายต่อการเรียน และการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
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ยงัสามารถเรียนรู้ไดต้ลอดเวลา ท าใหน้กัเรียนมีเวลาเขา้เรียนรู้ไดอ้ยา่งต่อเน่ือง ส่งผลใหน้กัเรียน 
เกิดความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุดต่อการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้และการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมหุ่นยนต ์เพื่อการศึกษาคน้ควา้ สอดคลอ้งกบัผลงานวจิยั
ของ พรพงศ ์ศิริสุขเจริญพร (2560) พบวา่ ผลการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอนผา่นเวบ็ 
วชิาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ในงานอุตสาหกรรม มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 3.60 แสดงวา่ นกัศึกษา 
มีความพึงพอใจการเรียนการสอนผา่นเวบ็ วชิาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ในงานอุตสาหกรรม 
ในระดบัมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 ผูว้จิยัคน้ พบวา่ การเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก เป็นวธีิท่ีสร้างความสนใจในการเรียนและกระตุน้ให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ดงันั้น ผูส้อนควรมีความรู้ ความเขา้ใจในทกัษะการออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ รวมถึงระบบจดัการเน้ือหา มีการสร้างกิจกรรม หรือรูปแบบการจดัการเรียน 
การสอนท่ีหลากหลายและน่าสนใจ เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ การเรียน 
การสอนดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ไม่ควรจ ากดัเวลาในการเรียนของนกัเรียน 
มากเกินไป ควรใหน้กัเรียนไดมี้เวลาในการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง เพื่อช่วยใหก้ารเรียนรู้ 
มีประสิทธิภาพ และควรจดัเตรียมห้องเรียน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และระบบสัญญาณอินเทอร์เน็ต
ใหพ้ร้อม ในขณะท่ีนกัเรียนท าการเรียนการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เพื่อป้องกนัปัญหา
ระหวา่งการเรียน มีการสร้างปฏิสัมพนัธ์กบันกัเรียนผา่นกระดานสนทนา ส่ือสังคมออนไลน์ อีเมล ์
หรือช่องสนทนาอ่ืน ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ แลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั 
เสมือนเรียนอยูใ่นหอ้งเรียนจริง 
 ข้อเสนอแนะในการท าวจัิยคร้ังต่อไป 
  1. ควรมีการวจิยัและพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เพื่อพฒันาทกัษะ 
การคิดเชิงค านวณเพิ่มเติม เน่ืองจากปัจจุบนั ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยช่ีวยส่งเสริมใหผู้เ้รียน
สามารถเรียนรู้ไดทุ้กท่ี ทุกเวลา และมีปฏิสัมพนัธ์กบัครูผูส้อน เพื่อปรึกษา สอบถาม ผา่นการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ไดต้ลอดเวลา 
  2. ควรมีการวจิยัและพฒันาการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ ท่ีพฒันา 
ตามแนวทฤษฎีสร้างสรรคค์วามรู้ในหวัขอ้อ่ืน ๆ เพื่อเป็นการพฒันาการเรียนการสอนใหแ้ก่ผูเ้รียน 
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  3. ควรมีการวจิยัและพฒันาการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ โดยใช ้Learning 
management system หรือ LMS และ Content management system หรือ CMS ในการพฒันา 
การจดัการเรียนการสอนออนไลน์อยา่งลึกซ้ึง
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเทีย่งตรงเคร่ืองมือเพือ่การวจัิย 
 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.นคร ละลอกน ้า  หวัหนา้ภาควชิานวตักรรมและเทคโนโลยกีารศึกษา  
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา  
2. ดร.ณฐาภพ สมคิด    อาจารยป์ระจ าภาควชิานวตักรรม 
    และเทคโนโลยกีารศึกษา  
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา  
3. นางลชัชญา โพสุวนั   ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
    โรงเรียนวดัสุนทรพิชิตาราม สังกดัส านกังาน 
    เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก  
4. นางมณีรัตน์ ชูชีพ    ต าแหน่ง ครู วทิยาฐานะ ช านาญการพิเศษ  
    โรงเรียนปากพลีวทิยาคาร สังกดัส านกังาน 
    เขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 7  
5. นางสาวภทัรภร มัน่เพช็ร   ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการพิเศษ  
     โรงเรียนบา้นนา “นายกพิทยากร”  
    สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 7 
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ภาคผนวก ข 
หนงัสือขออนุญาตเก็บขอ้มูลเพื่อด าเนินการ 
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ภาคผนวก ค 
เอกสารรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวจิยัในมนุษย  ์มหาวทิยาลยับูรพา 
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ภาคผนวก ง 
แบบการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  

เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
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แบบการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ รายวชิาวทิยาการค านวณ  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 

โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกัดสังกดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 

ข้อที่ รายการการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ด้านที ่1 เนือ้หาวชิา 
1 ความสมบูรณ์ของเน้ือหาตามวตัถุประสงค ์      
2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์      
3 ประมาณเน้ือหาในแต่ละหมวดหมู่      
4 ความถูกตอ้งของเน้ือหา      
5 ล าดบัชั้นในการน าเสนอเน้ือหา      
6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
7 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน      

ด้านที ่2 การด าเนินเร่ือง 
1 ความเหมาะสมของล าดบัขั้นการน าเสนอเน้ือหา      
2 ความชดัเจนในการด าเนินเร่ือง      
3 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง      
4 การน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
5 เสียงและวดีีโอท่ีใชมี้ความเหมาะสม      
6 ส่ือท่ีใชมี้ความหลายหลายและตรงตามเน้ือหา      

ด้านที ่3 การใช้ภาษา 
1 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชใ้นเน้ือหา      
2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยัผูเ้รียน      
3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย      
4 การน าเสนอใชภ้าษาไดถู้กตอ้ง      
5 การใชภ้าษาสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
6 มีค าบรรยายภาพและภาษาองักฤษ      
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ข้อที่ รายการการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ด้านที ่4 แบบทดสอบ 
1 ความชดัเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ      
2 ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบกบัจุดประสงคโ์ดยรวม      
3 ครอบคลุมระหวา่งแบบทดสอบกบัจุดประสงค ์      
4 ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบท่ีเลือกใช้      
5 ความเหมาะสมของค าถาม      
6 ในกรณีท่ีใชภ้าพประกอบในแบบทดสอบ เลือกใชภ้าพ 

ไดเ้หมาะสม 
     

7 แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาในแต่ละบท      
8 แบบทดสอบมีค าถามเชิงวเิคราะห์มากกวา่ 5 ขอ้      

 
ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................   
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
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แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
 

ค าช้ีแจง ใหผู้ส้อนประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียน หลงัจากท่ีท าแบบฝึกทกัษะ 
              ในแต่ละหน่วย แลว้ขีด  ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัคะแนน 
 

เลขที่ ช่ือ-สกุล 

ด้านการแบ่ง
ปัญหาออกเป็น
ปัญหาย่อย 

ด้านการคิด
พจิารณา
รูปแบบ 

ด้านการคิด
เชิงนามธรรม 

ด้านการคิด
อลักอริทมึ 

3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  

 
                                                                            ลงช่ือ...................................................ผูส้อน 

                                                                           (..................................................) 
 
เกณฑใ์นการแปลความหมาย มีดงัน้ี 
คะแนน 2.50-3.00 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณดี 
คะแนน 1.50-2.50 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณผา่น 
คะแนน 0.00-1.50 หมายถึง นกัเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณปรับปรุง 
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ภาคผนวก ฉ 
- แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต ์
  เบ้ืองตน้ 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือแบบทดสอบความพึงพอใจ 
  ส าหรับการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
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แบบประเมินความพงึพอใจส าหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์  
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น รายวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 
 
ตอนที ่1 สถานภาพของผู้ตอบ 
1. เพศ     
     ชาย    หญิง 
2. ระดบัชั้น  
    มธัยมศึกษาปีท่ี 1   มธัยมศึกษาปีท่ี 2  
3. นกัเรียนเคยเรียน เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ หรือไม่ 
     เคย    ไม่เคย 
 
ตอนที ่2 ความพงึพอใจทีม่ีผลต่อการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์ 
              เบือ้งต้น รายวชิาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 
 

รายการ 
ดี

เยีย่ม 
(5) 

ดี 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

ควร
ปรับปรุง 

(2) 

ต้อง
ปรับปรุง 

(1) 

การน าเสนอเนือ้หา 
1. การน าเสนอเน้ือหาง่ายต่อการเขา้ใจ      
2. ภาษาท่ีน าเสนอมีความเขา้ใจง่าย      
3. การจดัล าดบัเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียน 
    เหมาะสม 

     

4. ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสม      
5. จ  านวนขอ้ของแบบทดสอบเหมาะสม      
6. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
การออกแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
1. การใชง้านจากปุ่มต่าง ๆ มีความสะดวก      
2. มีการจดัวางองคป์ระกอบการจดัการเรียน 
    การสอนออนไลน์เหมาะสม น่าสนใจ 
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รายการ 
ดี

เยีย่ม 
(5) 

ดี 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

ควร
ปรับปรุง 

(2) 

ต้อง
ปรับปรุง 

(1) 
3. ตวัอกัษรมีความชดัเจน เหมาะสม      
4. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
    มีการตอบสนองโตต้อบนกัเรียน 

     

5. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ สามารถ 
    ส่ือความหมายไดช้ดัเจน เหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

6. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์มีความยดืหยุน่  
    สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

     

7. ล าดบัเน้ือหาและแบบฝึกไดเ้หมาะสม      
ความพงึพอใจในการเรียน 
1. นกัเรียนกระตือรือร้นและมีความสุขในการเรียน      
2. นกัเรียนสามารถศึกษาการจดัการเรียนการสอน 
    ออนไลน์ดว้ยตน้เองได ้

     

3. นกัเรียนมีอิสระในการเรียน      
4. นกัเรียนพอใจกบัการตอบสนองท่ีรวดเร็ว 
    ของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 

     

 
ข้อเสนอแนะอืน่
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือแบบทดสอบความพงึพอใจ 
ส าหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ืองการออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนขยายโอกาส  
ในสังกดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 

 

ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉลีย่ 

IOC 
แปลผล 

คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

ด้านที ่1 การน าเสนอเนื้อหา 
1 การน าเสนอเน้ือหา ง่ายต่อ 

การเขา้ใจ 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 ภาษาท่ีน าเสนอเขา้ใจง่าย 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 การจดัล าดบัเน้ือหาในแต่ละ

หน่วยการเรียนเหมาะสม 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 ความยากง่ายของเน้ือหา
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 จ านวนขอ้ของแบบทดสอบ
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 เน้ือหาสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงค ์

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านที ่2 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์  
1 การใชง้านจากปุ่มต่าง ๆ  

มีความสะดวก 
1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

2 มีการจดัวางองคป์ระกอบ 
การจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์เหมาะสม น่าสนใจ 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 ตวัอกัษรมีความชดัเจน
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉลีย่ 

IOC 
แปลผล 

คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

4 การจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์มีการตอบสนอง
โตต้อบนกัเรียน 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 การจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์สามารถส่ือ
ความหมายไดช้ดัเจนเหมาะสม
กบัเน้ือหา 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 การจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์มีความยดืหยุน่ 
ตอบสนองความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 ล าดบัเน้ือหาและแบบฝึก 
ไดเ้หมาะสม 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านที ่3 ความพงึพอใจในการเรียน 
1 นกัเรียนกระตือรือร้น และ 

มีความสุขในการเรียน 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 นกัเรียนสามารถศึกษาการจดั 
การเรียนการสอนออนไลน์ 
ดว้ยตนเองได ้

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 นกัเรียนมีอิสระในการเรียน 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 นกัเรียนพอใจกบั 

การตอบสนองท่ีรวดเร็ว 
ของการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ช 
- แบบประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการทดสอบของการจดั 
  การเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการทดสอบของการจดั 
  การเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการทดสอบ 
ของการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น 

วชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนขยายโอกาส  
ในสังกดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 

(เนือ้หา เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น) 
 

ค าช้ีแจง  
 โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของประเด็นขอ้ค าถามเพื่อใชใ้นแบบสอบถาม เคร่ืองมือ 
การทดสอบของการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 แต่ละขอ้วา่ มีความถูกตอ้งเหมาะสมหรือไม่ เม่ือพิจารณาแลว้ 
ใหใ้ส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องความคิดเห็น โดยใชเ้กณฑ์การพิจารณา ดงัน้ี 
 +1 หมายถึง เห็นดว้ย 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
                  -1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
 
ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1 องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
ประกอบไปดว้ยก่ีขั้นตอน 
1. 5 ขั้นตอน                2. 6 ขั้นตอน 
3. 7 ขั้นตอน                4.  8 ขั้นตอน 

    

2 ขั้นตอนการระบุปัญหา (Problem identification) 
เพื่ออะไร 
1. เพื่อประยกุตใ์ชข้อ้มูล            
2. เพื่อทดสอบระบบ 
3. เพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหา  
4. เพื่อปรับปรุงขอ้มูล 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3 ระหวา่งท่ีนกัเรียนก าลงัเดินทางไปโรงเรียน 
ดว้ยรถจกัรยานนั้น ฝนก็ตกลงมา นกัเรียน 
จึงแกปั้ญหาดว้ยการไปหลบในศาลาริมทาง  
จากขอ้ความ สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยูใ่นขั้นตอนใด 
1. การประเมินผล                2. การรวบรวมขอ้มูล 
3. การด าเนินการแกปั้ญหา  4. การน าเสนอ 

    

4 ขอ้ใดเป็นการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
1. กระบวนการแกปั้ญหา     
2. กระบวนการคิดเชิงค านวณ 
3. กระบวนการประดิษฐ ์   
4. กระบวนการวางแผน 

    

5 การจ าลองสถานการณ์ของกระบวนการออกแบบ
เชิงวศิวกรรม หมายถึงขอ้ใด 
1. น าตน้แบบมาจ าลองการใชง้าน 
2. สร้างเคร่ืองตน้แบบจากการออกแบบ 
3. สร้างสถานการณ์เพื่อทดสอบ 
4. การจ าลองรูปแบบการท างาน 

    

6 เม่ือตรวจพบขอ้ผิดพลาดในกระบวนการออกแบบ
เชิงวศิวกรรม ควรท าส่ิงใด 
1. แกไ้ขตามสถานการณ์      2. ประเมินขอ้ผดิพลาด 
3. วเิคราะห์การออกแบบ     4. ยอ้นกลบัไปปรับปรุง 

    

7 ขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการออกแบบ 
เชิงวศิวกรรมคือขอ้ใด 
1. น านวตักรรมออกไปจ าหน่ายแก่ผูบ้ริโภค 
2. สรุปการทดสอบเคร่ืองตน้แบบ 
3. น าผลิตภณัฑไ์ปใชง้านจริง 
4. ท าการผลิตนวตักรรมจากการออกแบบ 

    

      



 139 

ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

8 นิสาตอ้งการจดัเส้ือผา้ทั้งหมดในตูเ้ส้ือผา้ นิสา 
ควรท าส่ิงใดเป็นอนัดบัแรก 
1. แยกเส้ือผา้ตามประเภทท่ีแบ่งกลุ่ม  
2. ตั้งวตัถุประสงค ์
3. จดัเรียงเส้ือผา้เก็บเขา้ตูเ้ส้ือผา้        
4. แบ่งกลุ่มเส้ือผา้ 

    

9 การยอ้นกลบัไปปรับปรุงของกระบวนการออกแบบ
เชิงวศิวกรรม จะปฏิบติัเม่ือใด 
1. พบขอ้ผดิพลาด                
2. ประเมินการท างาน 
3. การออกแบบ                   
4. วเิคราะห์การออกแบบ 

    

10 ตอ้งการหนา้กากผา้ซกัได ้กนัน ้า กนัไวรัส และฝุ่ น 
อยูใ่นขั้นตอนใด ในกระบวนการออกแบบ 
เชิงวศิวกรรม 
1. รวบรวมขอ้มูล                 
2. ระบุคุณลกัษณะท่ีตอ้งการ 
3. ศึกษาความเป็นไปได ้   
4. ประเมินผล 

    

11 เม่ือบดักรีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ลงบนแผงวงจร
พิมพจ์ะตอ้งใชเ้คร่ืองมือใดในการตดัแต่ง 
1. คีมปลายแหลม      2. คีมปากจ้ิงจก 
3. ไขควงบล็อก         4. คีมตดัสายไฟ 

    

12 คีมปลายแหลม ใชส้ าหรับท าส่ิงใด 
1. ขนัสกรู                  2. ดดัขาอุปกรณ์และจบัยดึ 
3. ตดัสายไฟ              4. ปอกสายไฟ 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

13 

 
จากภาพ ตอ้งใชไ้ขควงชนิดใดในการขนัสกรู 
1. ไขควงแบน          2. ไขควงนาฬิกา 
3. ไขควงบล๊อก        4. ไขควงแฉก 

    

14 สกรูท าจากโลหะชุบดว้ยอะไร 
1. สแตนเลส             2. สังกะสี 
3. เหล็ก                     4. ทองเหลือง 

    

15 หากตอ้งการยึดนอตใหแ้น่น ตอ้งใชเ้คร่ืองมือใด 
1. ไขควงบล็อก         2. ไขควงนาฬิกา 
3. ไขควงแฉก            4. ไขควงแบน 

    

16 การท่ีหุ่นยนตจ์ะรับรู้ส่ิงต่าง ๆ จากภายนอกไดน้ั้น
จะตอ้งอาศยัเคร่ืองมือใดในการรับขอ้มูล 
1. ไดรเวอร์                 2. แมคคานิค 
3. เซ็นเซอร์                4. มอเตอร์ 

    

17 นทีไดรั้บภารกิจใหส้ร้างหุ่นยนตค์น้หาผูป้ระสบภยั
ในอาคารถล่ม นทีควรใชว้สัดุใดในการท าลอ้/ 
ขาของหุ่นยนต ์
1. ลอ้ยางพื้นเรียบ        2. ลอ้ตีนตะขาบ 
3. ลอ้แมค็นมั               4. ลอ้อลูมิเนียม 

    

18 

 
จากรูปภาพ ช้ินส่วนต่อไปน้ีมีไวส้ าหรับท าอะไร 
1. เพื่อเพิ่มความหนาของช้ินส่วนหุ่นยนต ์
2. เพื่อใชใ้นการประกอบลอ้ 
3. เพื่อใชใ้นการประกอบมอเตอร์ 
4. เพื่อล็อคให้ติดแน่น 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

19 การควบคุมการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนตใ์ห้เล้ียว  
หรือหมุน สามารถก าหนดการหมุนของมอเตอร์ 
ไดอ้ยา่งไร (ก าหนดมอเตอร์ 2 อนั) 
1. มอเตอร์ทั้ง 2 ขา้ง หมุนไปทิศทางเดียวกนั 
    ดว้ยความแรงเท่ากนั 
2. มอเตอร์ขา้งใดขา้งหน่ึงหยดุ อีกขา้งหมุน 
3. มอเตอร์ทั้งสองขา้งหมุนทิศทางตรงขา้มกนั 
4. ขอ้ 1 และขอ้ 4 ถูก 

    

20 ส่ิงแรกท่ีควรสังเกตก่อนลงมือประกอบหุ่นยนต ์
คือส่ิงใด 
1. ขนาดของหุ่นยนต ์      2. รูปแบบภารกิจ 
3. จ  านวนอุปกรณ์ท่ีใช ้   4. รูปแบบของโคด๊ 

    

21 หุ่นยนต ์NKP มีมอเตอร์ทั้งหมด ก่ีตวั 
1. 2 ตวั                            2. 1 ตวั 
3. 4 ตวั                            4. 6 ตวั 

    

22 ช่องต่อ เซ็นเซอร์ ใชไ้ฟเล้ียงเท่าไร 
1. 4.7 V                          2.   5 V 
3. 3.3 V                          4. 12 V 

    

23 สวติช์ SW1 เป็นสวติช์แบบใด 
1. สวติช์แบบเปิด-ปิด      
2. สวติช์แบบปรับค่าได ้
3. สวติช์แบบเซอร์โว      
4. สวติช์แบบกดติดปล่อยดบั 

    
 
 
 
 

24 พอร์ตเช่ือมต่อของบอร์ด NKP ใชเ้ช่ือมต่อกบัอะไร
ไดบ้า้ง 
1. Sensor                        2. Motor 
3. USB                           4. ถูกทุกขอ้ 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

25 ปุ่มควบคุมการท างาน มีก่ีปุ่ม 
1. 1 ปุ่ม                       2. 2 ปุ่ม 
3. 3 ปุ่ม                       4. 4 ปุ่ม 

    

26 การเคล่ือนท่ีของลอ้ ตอ้งอาศยัอุปกรณ์ใด 
1. Sensor                    2. Servo 
3. Motor                    4. Switch 

    

27 การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาไดง่้ายข้ึน นกัเรียน
ควรท าส่ิงใดก่อนเป็นอนัดบัแรก 
1. วเิคราะห์ปัญหาแลว้ก าหนดเป็นล าดบัขั้นตอน 
2. เขียนโปรแกรมแลว้ทดลองการท างาน 
3. ปรับแต่งหุ่นยนต ์
4. ไม่มีขอ้ใดถูก 

    

28 ในกรณีท่ีเราเขียนโปรแกรมเสร็จแลว้ ตอ้งการน า
ขอ้มูลเขา้บอร์ด NKP แลว้ไม่สามารถน าเขา้ขอ้มูล
ได ้นกัเรียนควรตรวจเช็คส่วนใดบา้ง 
1. สวติช์เปิด-ปิด                  2. สาย USB 
3. การเขียนโปรแกรม         4. ถูกทุกขอ้ 

    

29 เซ็นเซอร์ท่ีใชก้ารตรวจวดัส่ิงกีดขวางโดยใชก้ารชน
คือขอใด 
1. Ultrasonic sensor            2. Touch sensor 
3. Sound sensor                  4. Light sensor 

    

30 เซ็นเซอร์ท่ีสามารถวดัค่าแสงสะทอ้นและแสง
บริเวณโดยรอบไดคื้อขอ้ใด 
1. Ultrasonic sensor            2. Touch sensor 
3. Sound sensor                  4. Light sensor 

    
 
 
 

31 ในปัจจุบนัหุ่นยนตถู์กน ามาใชใ้นดา้นใดมากท่ีสุด 
1. ดา้นการแพทย ์               2. ดา้นธรณีวทิยา 
3. ดา้นอุตสาหกรรม           4. ดา้นการศึกษา  
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

32 อุปกรณ์ในขอ้ใด ใชต้รวจจบัแสงอินฟาเรดสะทอ้น
ไม่ใหหุ่้นยนตอ์อกนอกพื้นท่ี 

1.  

2.  

3.  

4.  

    

33 ควรติดแผงวงจรตรวจจบัแสงสะทอ้นอินฟาเรด  
ไวต้รงส่วนใดของหุ่นยนต ์
1. ใตฐ้านดา้นหนา้ของหุ่นยนต ์  
2. บนฐานดา้นหนา้ 
3. ขา้งมอเตอร์                      
4. ขา้งแบตเตอร่ี 

    

34 การเขียนโปรแกรมท่ีดีควรมีลกัษณะอยา่งไร 
1. เม่ือน ามาใชง้านมีขอ้ผดิพลาด 
2. ควรมีความยดืหยุน่สูง เพื่อง่ายต่อการแกไ้ข 
3. ควรมีความซบัซอ้นเพื่อความปลอดภยั 
4. เกิดลอจิกเออเร่อ เพื่อแกไ้ข 

    

35 ขอ้ใดไม่ใช่ส่ิงท่ีการวเิคราะห์งานตอ้งวเิคราะห์ 
1. การวเิคราะห์ภาษา          
2. การวเิคราะห์ตวัแปร 
3. การวเิคราะห์ขอ้มูลเขา้   
4. การวเิคราะห์ขอ้มูลออก 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

36 ขอ้ใดเป็นการอธิบายความหมายของผงังานถูกตอ้ง 
1. อธิบายขั้นตอนวธีิการท างานในลกัษณะขอ้ความ 
2. อธิบายชั้นตอนการแกปั้ญหา 
3. อธิบายล าดบัขั้นตอนในลกัษณะรูปภาพ 
4. อธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมทัว่ ๆ ไป 

 
 
 
 

   

37 ตวัแปลภาษาโปรแกรม เรียกวา่อะไร 
1. เราทเ์ตอร์              2. จาวา 
3. รหสัจ าลอง           4. คอมไพเลอร์ 

    

38 การเขียนโปรแกรมควรหลีกเล่ียงการใชค้  าสั่งใด 
1. Do while              2. If 
3. Go to                   4. Stop 

    

39 การเขียนโปรแกรมโดย KB-IDE เป็นการเขียน
โปรแกรมแบบใด 
1. Plug-in                2. Block programming 
3. IOT                     4. HTML 

    

40 หากนกัเรียนตอ้งการเขียนโปรแกรมเพื่อใหแ้สดงผล
ผา่นหนา้จอ OLED ตอ้งใชค้  าสั่งในแถบค าสั่งใด 
1. GPIO                  2. Logic 
3. Loops                 4. Display 

    

41 มะลิตอ้งการเขียนโปรแกรมใหบ้อร์ดส่งเสียง 
จากล าโพงภายในบอร์ด มะลิตอ้งเขียนโปรแกรม
โดยใชค้  าสั่งใด 
1. Delay                 2. Get 
3. Buzzer beep      4. Move 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

42 ฟังกช์นั Setup ต่างจากฟังกช์นั Loop อยา่งไร 
1. ฟังกช์นั Setup ท างานเพียงรอบเดียว  
2. ฟังกช์นั Setup เป็นการตั้งค่าเท่านั้น  
3. ฟังกช์นั Setup จะเดินหนา้ 5 วนิาที 
4. ฟังกช์นั Setup จะหยดุการท างานของมอเตอร์ 

    

43 หากตอ้งการหน่วงเวลาการท างานของมอเตอร์ 
จะตอ้งใชค้  าสั่งได ้
1. Stop moving              2. Delay 
3. Loop                          4. Logic 

    

44 Servo Motor ใชก้ารควบคุมต าแหน่งโดยใชห้น่วย
ใด 
1. มิลลิเมตร                   2. เมตร 
3. องศาฟาเรนไฮ           4. องศา 

    

45 Stop Moving คือค าสั่งท าใชใ้นกรณีใด 
1. ตอ้งการเล้ียวขวา        2. ตอ้งการถอยหลงั 
3. ตอ้งการเดินหนา้        4. ตอ้งการหยดุการท างาน 

    

46 บอร์ด NKP มีช่องต่อ Servo Motor ก่ีช่อง 
1. 8 ช่อง                         2. 6 ช่อง 
3. 4 ช่อง                         4. 2 ช่อง 

    

47 สามารถประยกุตใ์ชS้ervoเป็นส่วนใดของหุ่นยนต์
ขนส่งสินคา้ 
1. มอเตอร์                      2. ควบคุมการแขนกล 
3. การเคล่ือนท่ี               4. ถูกทุกขอ้ 

    

48 บอร์ด NKP ใชห้น่วยประมวลผลใด  
1. ESP32                        2. EP322 
3. PLO56                       4. U3 
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ข้อ
ที่ 

ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

49 

 
จากภาพ เป็นการเขียนโปรแกรมใหท้ าส่ิงใด 
1. สั่งงานมอเตอร์ถอยหลงั 1 วนิาที ดว้ยความเร็ว  
    50 เปอร์เซ็นต ์
2. สั่งงานมอเตอร์ถอยหลงั 10 วนิาที ดว้ยความเร็ว  
    50 เปอร์เซ็นต ์
3. สั่งงานมอเตอร์เดินหนา้ 1 วนิาที ดว้ยความเร็ว  
    50 เปอร์เซ็นต ์
4. สั่งงานมอเตอร์เดินหนา้ 10 วนิาที ดว้ยความเร็ว  
    50 เปอร์เซ็นต ์

    

50 
 

จากภาพ เป็นฟังกช์นัเพื่อใชใ้นกรณีใด 
1. เดินตามเส้น            2. เล้ียวขวา 
3. เดินขา้มเส้น            4. หยดุ 

    

 
ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
  

ขอขอบพระคุณทีท่่านให้ความอนุเคราะห์ 
 

ลงช่ือ...................................................ผูป้ระเมิน 
                                         (...................................................) 
                    ต  าแหน่ง............................................. 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเด็นเคร่ืองมือการทดสอบ 
ของการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านักงาน 
เขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 

 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

รวมคะแนน ค่าเฉลีย่ IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
20 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
23 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

รวมคะแนน ค่าเฉลีย่ IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

24 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
25 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
26 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
30 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
31 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
32 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
33 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
34 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
35 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
36 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
37 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
38 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
39 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
40 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
41 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
42 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
43 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
44 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
45 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
46 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
47 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
48 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
49 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
50 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน 

เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น วชิาวทิยาการค านวณ ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 
 
1. องคป์ระกอบในการออกแบบเชิงวศิวกรรม ประกอบดว้ยก่ีขั้นตอน 
 1. 5 ขั้นตอน   2. 6 ขั้นตอน 
 3. 7 ขั้นตอน                  4. 8 ขั้นตอน 
2. ขั้นตอนการระบุปัญหา (Problem identification) เพื่ออะไร 
      1. เพื่อประยกุตใ์ชข้อ้มูล              2. เพื่อทดสอบระบบ 
      3. เพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหา  4. เพื่อปรับปรุงขอ้มูล 
3. ระหวา่งท่ีนกัเรียนก าลงัเดินทางไปโรงเรียนดว้ยรถจกัรยานนั้น ฝนก็ตกลงมา นกัเรียน 
    จึงแกปั้ญหาดว้ยการไปหลบในศาลาริมทาง จากขอ้ความ สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยูใ่นขั้นตอนใด 
 1. การประเมินผล               2. การรวบรวมขอ้มูล 
 3. การด าเนินการแกปั้ญหา    4. การน าเสนอ 
4. เม่ือตรวจพบขอ้ผิดพลาดในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ควรท าส่ิงใด 
      1. แกไ้ขตามสถานการณ์     2. ประเมินขอ้ผดิพลาด 
      3. วเิคราะห์การออกแบบ    4. ยอ้นกลบัไปปรับปรุง 
5. นิสาตอ้งการจดัเส้ือผา้ทั้งหมดในตูเ้ส้ือผา้ นิสาควรท าส่ิงใดเป็นอนัดบัแรก 
      1. แยกเส้ือผา้ตามประเภทท่ีแบ่งกลุ่ม  2. ตั้งวตัถุประสงค ์
      3. จดัเรียงเส้ือผา้เก็บเขา้ตูเ้ส้ือผา้        4. แบ่งกลุ่มเส้ือผา้ 
6. การยอ้นกลบัไปปรับปรุงของกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม จะปฏิบติัเม่ือใด 
      1. พบขอ้ผดิพลาด        2. ประเมินการท างาน 
      3. การออกแบบ          4. วเิคราะห์การออกแบบ 
7. ตอ้งการหนา้กากผา้ซกัไดก้นัน ้ากนัไวรัสและฝุ่ น อยูใ่นขั้นตอนใดในกระบวนการออกแบบ 
    เชิงวศิวกรรม 
      1.  รวบรวมขอ้มูล            2. ระบุคุณลกัษณะท่ีตอ้งการ 
      3. ศึกษาความเป็นไปได ้    4. ประเมินผล 
8. เม่ือบดักรีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ลงบนแผงวงจรพิมพ ์จะตอ้งใชเ้คร่ืองมือใดในการตดัแต่ง 
      1. คีมปลายแหลม         2. คีมปากจ้ิงจก 
      3. ไขควงบล็อก            4. คีมตดัสายไฟ 
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9. จากภาพ ตอ้งใชไ้ขควงชนิดใดในการขนัสกรู 
       1. ไขควงแบน         2. ไขควงนาฬิกา 
       3. ไขควงบล๊อก         4. ไขควงแฉก 
10. การท่ีหุ่นยนตจ์ะรับรู้ส่ิงต่าง ๆ จากภายนอกไดน้ั้น จะตอ้งอาศยัเคร่ืองมือใดในการรับขอ้มูล 
      1. ไดรเวอร์           2. แมคคานิค 
      3. เซ็นเซอร์          4. มอเตอร์ 
11. นทีไดรั้บภารกิจใหส้ร้างหุ่นยนตค์น้หาผูป้ระสบภยัในอาคารถล่ม นทีควรใชว้สัดุใดใน 
      การท าลอ้/ ขา ของหุ่นยนต ์
      1. ลอ้ยางพื้นเรียบ       2. ลอ้ตีนตะขาบ 
      3. ลอ้แมค็นมั            4. ลอ้อลูมิเนียม 
12. การควบคุมการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนตใ์หเ้ล้ียวหรือหมุน สามารถก าหนดการหมุนของมอเตอร์ 
      ไดอ้ยา่งไร (ก าหนดมอเตอร์ 2 อนั) 
      1. มอเตอร์ทั้ง 2 ขา้ง หมุนไปทิศทางเดียวกนั ดว้ยความแรงเท่ากนั 
      2. มอเตอร์ขา้งใดขา้งหน่ึงหยดุ อีกขา้งหมุน 
     3. มอเตอร์ทั้ง 2 ขา้ง หมุนทิศทางตรงขา้มกนั 
      4. ขอ้ 1 และขอ้ 4 ถูก 
13. สวติช์ SW1 เป็นสวติช์แบบใด 
      1. สวติช์แบบเปิด-ปิด       2. สวติช์แบบปรับค่าได ้
      3. สวติช์แบบเซอร์โว        4. สวติช์แบบกดติดปล่อยดบั 
14. การเคล่ือนท่ีของลอ้ตอ้งอาศยัอุปกรณ์ใด 
      1. Sensor                 2. Servo 
      3. Motor                  4. Switch  
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15. การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาไดง่้ายข้ึน นกัเรียนควรท าส่ิงใดก่อนเป็นอนัดบัแรก 
      1. วเิคราะห์ปัญหาแลว้ก าหนดเป็นล าดบัขั้นตอน 
      2. เขียนโปรแกรมแลว้ทดลองการท างาน 
      3. ปรับแต่งหุ่นยนต ์
      4. ไม่มีขอ้ใดถูก 
16. ในกรณีท่ีเราเขียนโปรแกรมเสร็จแลว้ ตอ้งการน าขอ้มูลเขา้บอร์ด NKP แลว้ไม่สามารถน าเขา้ 
      ขอ้มูลได ้นกัเรียนควรตรวจเช็คส่วนใดบา้ง 
      1. สวติช์เปิด-ปิด             2. สาย USB 
      3. การเขียนโปรแกรม       4. ถูกทุกขอ้ 
17. การเขียนโปรแกรมท่ีดี ควรมีลกัษณะอยา่งไร 
      1. เม่ือน ามาใชง้านมีขอ้ผดิพลาด 
      2. ควรมีความยดืหยุน่สูง เพื่อง่ายต่อการแกไ้ข 
      3. ควรมีความซบัซอ้นเพื่อความปลอดภยั 
      4. เกิดลอจิกเออเร่อเพื่อแกไ้ข 
18. ขอ้ใดเป็นการอธิบายความหมายของผงังานถูกตอ้ง 
      1. อธิบายขั้นตอนวธีิการท างานในลกัษณะขอ้ความ 
      2. อธิบายชั้นตอนการแกปั้ญหา 
      3. อธิบายล าดบัขั้นตอนในลกัษณะรูปภาพ 
      4. อธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมทัว่ ๆ ไป 
19. มะลิตอ้งการเขียนโปรแกรมใหบ้อร์ดส่งเสียงจากล าโพงภายในบอร์ด มะลิตอ้งเขียนโปรแกรม 
      โดยใชค้  าสั่งใด 
      1. Delay              2. Get 
      3. Buzzer beep     4. Move 
20. สามารถประยกุตใ์ช ้Servo เป็นส่วนใดของหุ่นยนตข์นส่งสินคา้ 
      1. มอเตอร์            2. ควบคุมการแขนกล 
      3. การเคล่ือนท่ี       4. ถูกทุกขอ้ 
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ผลการวเิคราะห์ค่าความยาก (P) อ านาจจ าแนก (B) ของแบบทดสอบการจัด 
การเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนต์เบือ้งต้น วชิาวทิยาการค านวณ  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านักงาน 
เขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครนายก 

 

ข้อที่ ค่าความยาก (P) อ านาจจ าแนก (B) ผลการพจิารณา 
1 0.62 0.27 ใชไ้ด ้
2 0.66 0.33 ใชไ้ด ้
3 0.76 0.27 ใชไ้ด ้
4 0.72 0.20 ใชไ้ด ้
5 0.66 0.33 ใชไ้ด ้
6 0.55 0.27 ใชไ้ด ้
7 0.59 0.20 ใชไ้ด ้
8 0.79 0.33 ใชไ้ด ้
9 0.62 0.40 ใชไ้ด ้

10 0.48 0.27 ใชไ้ด ้
11 0.55 0.27 ใชไ้ด ้
12 0.59 0.33 ใชไ้ด ้
13 0.59 0.33 ใชไ้ด ้
14 0.72 0.33 ใชไ้ด ้
15 0.76 0.40 ใชไ้ด ้
16 0.62 0.53 ใชไ้ด ้
17 0.62 0.27 ใชไ้ด ้
18 0.59 0.20 ใชไ้ด ้
19 0.72 0.20 ใชไ้ด ้
20 0.69 0.53 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ซ 
ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี                             วชิา วทิยาการค านวณ
รหัส ว22102                                                                                             ระดับช้ัน มธัยมศึกษาปีท่ี 2
หน่วยการเรียนรู้ที ่3 กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม          จ านวน 12 ชัว่โมง
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม           จ านวน 1 ชัว่โมง
ผู้สอน นางสาวสมสุดา จนัทเจียง 
 

สาระส าคญั 
 การจดัการเรียนการสอนวชิาวทิยาการค านวณ มีเป้าหมายท่ีส าคญัในการพฒันาผูเ้รียน
กล่าวคือ เพื่อใหผู้เ้รียนมีความสามารถใชท้กัษะการคิดเชิงค านวณ ในการคิดวเิคราะห์ แกปั้ญหา
อยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทกัษะในการคน้หาขอ้มูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จดัการ 
วเิคราะห์ สังเคราะห์และน าสารสนเทศไปใชใ้นการแกปั้ญหา สามารถประยกุตใ์ชค้วามรู้ 
ดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ในการแกปั้ญหา 
ในชีวติจริง การท างานร่วมกนัอยา่งสร้างสรรค ์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถ 
ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารอยา่งปลอดภยั รู้เท่าทนั มีความรับผดิชอบมีจริยธรรม 
 

มาตรฐาน/ ตัวช้ีวดั/ ผลการเรียนรู้ 
 มาตรฐานการเรียนรู้   
 ว 4.1 เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง
อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหา
หรือพฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยอียา่งเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและส่ิงแวดลอ้ม 
 ตัวช้ีวดั   
 ม.2/ 2 ระบุปัญหาหรือความตอ้งการในชุมชน หรือทอ้งถ่ิน สรุปกรอบของปัญหา
รวบรวม วเิคราะห์ ขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา 
 ม.2/ 3 ออกแบบวธีิการแกปั้ญหา โดยวเิคราะห์เปรียบเทียบและตดัสินใจเลือกขอ้มูล 
ท่ีจ  าเป็นภายใตเ้ง่ือนไขและทรัพยากรท่ีมีอยู ่น าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างานและด าเนินการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 
 ม.2/ 4 ทดสอบ ประเมินผลและอธิบายปัญหาหรือขอ้บกพร่องท่ีเกิดข้ึน ภายใตก้รอบ
เง่ือนไข พร้อมทั้งหาแนวทางปรับปรุงแกไ้ข และน าเสนอผลการแกปั้ญหา 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ (K-P-A) 
 1. อธิบายขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
     2. ออกแบบผลิตภณัฑโ์ดยใชห้ลกัการออกแบบเชิงวศิวกรรมได ้(P) 
     3. เห็นประโยชน์ของกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม (A)   
 

สาระส าคญั/ ความคดิรวบยอด 
 เม่ือเรามองไปรอบ ๆ ตวัของเรา ก็จะพบเห็นส่ิงปลูกสร้าง ส่ิงอ านวยความสะดวก  
ท่ีจะช่วยใหม้นุษยด์ าเนินชีวติไดส้ะดวกสบาย ส่ิงเหล่าน้ี เกิดจากการท่ีมนุษยคิ์ดคน้ และ 
ท าการทดลองทฤษฎีต่าง ๆ จนไดข้อ้สรุปแนวคิดท่ีแน่ชดั มนุษยจึ์งเร่ิมคิดคน้และประดิษฐส่ิ์งต่าง ๆ 
โดยจะผา่นการวางแผน รวบรวมองคค์วามรู้การออกแบบ ทดสอบ ประเมินผลและน าเสนอ  
ซ่ึงกระบวนการทั้งหมดเหล่าน้ี เรียกวา่ กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
   1. ครูช้ีแจงและแนะน ากระบวนการในการเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วิชาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
ขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 2. นกัเรียนรับ Username และ Password ในการเขา้สู่ระบบ 
 3. นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 20 ขอ้ บนการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 
เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วิชาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
ขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 ขั้นสอน 
 1. ครูอธิบายเพิ่มเติมเร่ืองการใชง้านการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบ
หุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส  
ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 2. นกัเรียนเลือกเมนูค าช้ีแจงและจุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 3. นกัเรียนเลือกเมนูหวัขอ้ถดัไป 
 4. นกัเรียนเขา้สู่หวัขอ้เมนูพฒันาการของอินเทอร์เน็ต 
 5. นกัเรียนศึกษาเน้ือหาจาก VDO และจากภาพอินโฟกราฟิกในเมนู 
 6. ครูใหค้  าแนะน าเพิ่มเติมจากเน้ือหาท่ีนกัเรียนศึกษา 
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 ข้ันสรุป  
 ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนการสอน
ออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้ วชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก พร้อมทั้ง 
ใหน้กัเรียนสรุปเน้ือหาความรู้ลงในสมุด 
 

นวตักรรมการศึกษา 
 ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้   
 1. เวบ็ไซตก์ารจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
วชิาวิทยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 3. เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ 
 แหล่งเรียนรู้ 
 1. การจดัการเรียนการสอนออนไลน์ เร่ือง การออกแบบหุ่นยนตเ์บ้ืองตน้  
วชิาวิทยาการค านวณ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนขยายโอกาส ในสังกดัส านกังาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 
 2. หอ้งคอมพิวเตอร์ 
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และประเมินผล 
การวดั 

ปรับปรุง 

การวดัและประเมินผล (K-P-A) 
 

  
                  
จุดประสงค์ 

วธีิการวดัผล เคร่ืองมือวดั เกณฑ์การประเมินผล 

ความรู้ความเข้าใจ 
(K) 

1. วดัความรู้ 
    ความเขา้ใจ 
2. การคิดวเิคราะห์   
    จากใบงาน 

การสรุป
เน้ือหาความรู้ 
ลงในสมุด
ของนกัเรียน 

 

เกณฑ์การประเมินแบบทดสอบ 
แบบปรนัย ชนิดเขียนตอบ 

คะแนน 9-10 ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน   7-8 ระดบั 3 ดี 
คะแนน   5-6 ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน   0-4 ระดบั 1 ปรับปรุง 

ทกัษะปฏิบัติ 
(P) 

การประเมินผล 
รายบุคคล 

แบบ
ประเมินผล
รายบุคคล 

 

เกณฑ์การประเมินรายบุคคล 
คะแนน 20-30 ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 10-19 ระดบั 3 ดี 
คะแนน     4-9 ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน     0-3 ระดบั 1 ปรับปรุง 

คุณลกัษณะนิสัย 
(A) 

สังเกตพฤติกรรม 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 
นกัเรียน 

เกณฑ์การประเมินพฤติกรรม 
คะแนนเฉล่ีย 17-20 ระดบัดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 13-16 ระดบัดี 
คะแนนเฉล่ีย   9-12 ระดบัพอใช ้
คะแนนเฉล่ีย    5-8 ระดบั  
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แบบประเมินผลรายบุคคล 
 

ค าช้ีแจง ครูผูส้อนประเมินทกัษะปฏิบติัของนกัเรียนในระหวา่งการจดัการเรียนการสอน  
              โดยใหค้ะแนนตามเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
 

ล าดับ ช่ือ-สกุล 

รายการประเมิน 

รวม
คะแนน 

เนื
อ้ห

าถู
กต้

อง
ชัด

เจน
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
มส

ร้า
งส

รร
ค์ 

ทกั
ษะ

กร
ะบ

วน
กา
ร 

คว
าม
เข้
าใจ

ใน
เนื
อ้ห

า 

กา
รส

รุป
ขอ

งเนื
อ้ห

า 

กา
รใ
ห้ค

วา
มร่

วม
มือ

 

         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
มากท่ีสุด มีค่าคะแนน 5 
มาก มีค่าคะแนน 4 
ปานกลาง มีค่าคะแนน 3 
นอ้ย มีค่าคะแนน 2 
นอ้ยท่ีสุด มีค่าคะแนน 1 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรายบุคคล 
 
ค าช้ีแจง ให ้ครูผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แลว้ขีด   
               ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัคะแนน 
 

เลขที่ 
ช่ือ-สกุล 

 

คว
าม
สน

ใจ
 

ตั้ง
ค า
ถา
ม/
 ต
อบ

ค า
ถา
ม 

ร่ว
มก

จิก
รร
มใ
นชั้

นเ
รีย
น 

กา
รแ
สด

งค
วา
มค

ิดเ
ห็น

 

กา
รต

รง
ต่อ

เวล
า 

รว
ม 

20
 ค
ะแ
นน

 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
                                                                            ลงช่ือ.............................................................ผูส้อน 
                                                                                     (............................................................) 
                                                                                            .........../......................../..................                                                   

 
 
 
  
  
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช ้

     ต  ่ากวา่ 10 ปรับปรุง 
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