
 

 

 

 

 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน 

คอมพวิเตอร์ วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3  

 

 

 
 

 

วทิยานิพนธ์ 

ของ 

กุลกนก จั้นวันด ี

 

 

 

   

เสนอต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศกึษาตามหลักสูตร

ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาหลักสูตรและการสอน 

ธันวาคม 2560 

ลขิสิทธิ์ของมหาวทิยาลัยราชภัฏสกลนคร 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน 

คอมพวิเตอร์ วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

วทิยานิพนธ์ 

ของ 

กุลกนก จั้นวันด ี

 

 

 

 

 

   

 

เสนอต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศกึษาตามหลักสูตร

ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาหลักสูตรและการสอน 

ธันวาคม 2560 

ลขิสิทธิ์ของมหาวทิยาลัยราชภัฏสกลนคร 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



THE DEVELOPMENT OF LEARNING ACTIVITIES ON “PRINCIPLES OF COMPUTER 

PROJECT WORK” OF INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY 

SUBJECT FOR MATHAYOM SUKSA 3 USING ADDIE MODEL INTEGRATED  

WITH BACKWARD DESIGN 

 

 

 

 

 

 

 

 

By 

KULKANOG  JUNWANDEE 

 
 

 

 

 

 

 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements for  

The Master Degree of Education in Curriculum and Instruction 

Sakon Nakhon Rajabhat University 

December 2017 

All Rights Reserved by Sakon Nakhon Rajabhat University 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



ประกาศคุณูปการ 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนีส้ าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือมา 

โดยตลอดจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ส าราญ ก าจัดภัย ประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

และรองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต ์กุลไพบุตร กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาให้

ค าแนะน าและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องด้วยความเอาใจใส่ตลอดมา ผูว้ิจัยขอกราบ

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ และผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชา

หลักสูตรและการสอนทุกท่านที่ใหค้วามรู้ ค าแนะน าและความช่วยเหลือด้วยดี 

 ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน ดร.สุขมิตร กอมณี 

ดร.สุรพร พงษ์สุวรรณ นางนันทิยา นนท์อาสา และนางภลิัยวัลย์ วิภาวิน ที่กรุณาเป็น

ผูเ้ชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยจนได้เครื่องมอืที่มคีุณภาพ ตลอดจน

ให้ค าปรึกษา ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ตอ่การวิจัย 

 ขอขอบพระคุณผูอ้ านวยการโรงเรียนภูดนิแดงวทิยา ที่กรุณาช่วยเหลืออ านวย

ความสะดวกในการทดลองใช้เครื่องมอืและเก็บรวบรวมข้อมูลและขอบใจนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ที่ให้ความร่วมมอืในการทดลองและเก็บข้อมูลสง่ผลใหง้านวิจัยส าเร็จ

ด้วยดี 

 ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม ่และครอบครัว ทีค่อยเป็นก าลังใจและแรงใจ 

อันส าคัญยิ่งในการท าวิจัยครั้งนี้ 

 คุณค่าและประโยชน์จากวิทยานพินธ์ฉบับนี ้ผูว้ิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชา 

พระคุณบิดา มารดา ผู้ให้ก าเนิดชีวติที่ดีงามทั้งความรัก ความหว่งใย ในการด าเนินชีวติ 

ตลอดจน ครู อาจารย์ และผูม้ีพระคุณทุกท่าน ที่ให้ชีวิตอันดีงามและเสริมสร้างสติปัญญา

ให้แก่ผู้วจิัย 

 

กุลกนก จัน้วันดี 
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ชื่อเรื่อง     การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบ 

     ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

     แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

     วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

ผู้วิจัย     กุลกนก จัน้วันดี 

กรรมการท่ีปรกึษา  ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.ส าราญ ก าจัดภัย 

     รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต ์กุลไพบุตร 

ปริญญา     ค.ม. (หลักสูตรและการสอน) 

สถาบัน     มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปีที่พิมพ์     2560 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีความมุง่หมายเพื่อ (1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรม

การเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75/75 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรยีนของนักเรียนระหว่าง ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที่พัฒนาขึน้ (3) ศกึษาความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยกิจกรรมการเรยีนรูท้ี่พัฒนาขึ้น  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/4 โรงเรียนภูดินแดงวิทยา 

สังกัดส านักการศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2560 จ านวน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุม่แบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แผนการกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ 

จ านวน 5 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน จ านวน 30 ข้อ และแบบวัด 

ความพึงพอใจ จ านวน 24 ข้อ สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย รอ้ยละ  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t–test (Dependent Samples) 
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 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 

  1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรยีนรู้ตามหลักการออกแบบ 

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เท่ากับ 78.60/81.58 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ได้ตั้งไว้ที่ 75/75 

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ 

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ มผีลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้ 

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ  

อยู่ในระดับมากที่สุด 

 

ค าส าคัญ ADDIE MODEL  การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



TITLE     The Development of Learning Activities on “Principles of  

     Computer Project Work” of Information and Communication  

     Technology Subject for Mathayom Suksa 3 Using ADDIE MODEL  

     Integrated with Backward Design 

AUTHOR     Kulkanog  Junwandee 

ADVISORS    Asst. Prof. Dr. Sumran  Gumjudpai 

     Assoc. Prof. Dr. Thananan  Kunpaibutr 

DEGREE     M.Ed. (Curriculum and Instruction) 

UNIVERSITY    Sakon Nakhon Rajabhat University 

YEAR     2017 

ABSTRACT 

 The purposes of this research were (1) to develop and determine an 

efficiency index of the learning activities on “Principles of Computer Project Work”  

of Information and Communication Technology subject for Mathayom Suksa 3 using 

ADDIE MODEL integrated with Backward Design, to meet the criteria set of 75/75;  

2) to compare the students’ learning achievement before and after the intervention; 

and 3) to examine the students’ satisfaction towards learning through the developed 

learning activities. The samples, obtained through a cluster random sampling, were 40 

students studying in Mathayom Suksa 3 from Phudindaeng Wittaya School under the 

Division of Education, Religion and Culture of Sakon Nakhon Provincial Administration 

Organization. The research instruments comprised five lesson plans, the 30-item 

learning achievement test, and the 24-item satisfaction assessment form.  

The statistics used for data analysis were mean, percentage, standard deviation, and 

t-test (Dependent Samples). 
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 The results of this study were: 

  1. The developed learning activities had its efficiency index of 

78.60/81.58 which was higher than the criteria set of 75/75. 

  2. The mean scores of students’ learning achievement after the 

intervention were higher than the pre-intervention mean scores at the statistical 

significance level of .01. 

  3. The students’ satisfaction toward learning through the developed 

learning activities was at the highest level. 

 

Keywords: ADDIE MODEL, Backward Design 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

ภูมิหลัง 

 จากพระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม 

(ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 หมวด 4 ว่าด้วยแนวการจัดการศึกษา ในมาตรา 22 กล่าวว่า  

“การจัดการศกึษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ 

และถือวา่นักเรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการศกึษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ

พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ” ซึ่งจะเห็นได้ว่า การจัดการศกึษาต้องค านึงถึง

ความแตกต่างระหว่างบุคคล นอกจากนั้นแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 

(พ.ศ. 2555–2559) ได้ชีใ้ห้เห็นถึงความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยนจุดเน้นในการพัฒนา

คุณภาพคนในสังคมไทย ให้มีคุณธรรม มีความรอบรู้อย่างเท่าเทียมกัน สามารถก้าวทัน

การเปลี่ยนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรูไ้ด้อย่างมั่นคง ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้อง 

กับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ ในการพัฒนาเยาวชนของชาติ เข้าสู่การจัดการศกึษา

โลกในยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมนักเรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย มีทักษะการ

คิดวเิคราะห ์สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถท างานร่วมกับผูอ้ื่น และสามารถ

อยู่ร่วมกับผูอ้ื่นในสังคมโลกได้อย่างด ี(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 11) 

 ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสาร การคมนาคม ท าใหเ้กิด

การตดิต่อสื่อสารถึงกันและกันได้ ภายในเวลาอันรวดเร็ว รับข้อมูลข่าวสารได้หลากหลาย

รูปแบบ และหลากหลายชอ่งทาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ

การติดตอ่ สื่อสาร การค้นหาความรู้ การสืบค้น การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหา

หรอืสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ นอกจากนี้แล้วมาตรฐาน

การเรียนรู ้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ยังก าหนดให้ฝกึนักเรียนได้

เกิดทักษะในด้านต่างๆ เช่น ทักษะการคิดรเิริ่มสร้างสรรค์ ทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ

กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิดวิเคราะห์ รวมทั้งการจัดรูปแบบการเรียนการสอน 
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ตามหมวดที่ 4 แนวทางการศกึษา จัดเนือ้หาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ

และความถนัดของนักเรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ

กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้มาใชเ้พื่อป้องกัน

และแก้ไขปัญหานักเรียนได้ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2546, หน้า 32–46) 

 ผูว้ิจัยจงึเล็งเห็นความส าคัญของการจัดการเรียนการสอน การออกแบบ 

การเรียนการสอน รูปแบบการสอนและเทคนิคการสอน ถ้าผู้สอนมีการออกแบบการสอน 

และใช้วธิีการร่วมกับเทคนิคการสอนที่ดี นักเรียนสามารถที่จะรับความรู้จากผูส้อน  

ได้เต็มประสิทธิภาพ ผู้วจิัยจึงสนใจที่จะศกึษาการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ มาใช้ใน 

การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและมีกระบวนการในการสร้าง

องค์ความรู้ ซึ่งผูว้ิจัยคาดหวังว่าจะท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายขึ้น 

โดยขั้นตอนของหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL แบ่งออกเป็น 5 ขัน้ตอน คอื  

การวิเคราะห์ (A : Analysis) การออกแบบ (D : Design) การพัฒนา (D : Development) 

การทดลองใช้ (I : Implementation) และการประเมินผล (E : Evaluation) (ณัฐณา นาคะสันต,์ 

2553, หน้า 98) ขั้นตอนการน ามาใช้ตามแนวทางของ ADDIE MODEL เริ่มตัง้แต่  

การวิเคราะห์ ซึ่งประกอบด้วย การวิเคราะห์นักเรียน วิเคราะห์เนื้อหาและสรุปผล 

จากการวิเคราะห์ หลังจากนั้นจงึท าการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ ซึ่งในที่นี้ก็คือ 

การออกแบบหนว่ยการเรียน ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นต่อไปเป็น 

การสรา้งแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและอุปกรณก์ารเรียนการสอน แหลง่เรียนรู้ 

ซึ่งเป็นการพัฒนาการสอน หลังจากนั้นจงึน าไปทดลองใช้ กับกลุ่มตัวอย่างตามแบบแผน 

การทดลองและประเมินผลในขั้นตอนสุดท้าย ผูว้ิจัยจึงไดน าเอาหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งท าให้การเรียน 

การสอนเป็นล าดับขั้นตอนในการพัฒนานักเรียน นอกจากนีแ้นวคิดการออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลับ (Backward Design) นีเ้ป็นอีกหนึ่งนวัตกรรมการศึกษาในเรื่องของการออกแบบ

การจัดการเรียนรูท้ี่ (Wiggins Grant and McTighe Jay, 1998, p. 15) ได้ท าการเผยแพร่

แนวคิดดังกล่าวมาตั้งแต่ปีคริสต์ศักราช 1998 การออกการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward 

Design) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มคีวามเข้มข้น มุ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

อย่างจริงจัง โดยมีการก าหนดพฤติกรรมการแสดงออกของนักเรียนและการก าหนด 
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กิจกรรม การประเมินผลของนักเรียนที่สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน 

ก่อนที่จะออกแบบการจัดการเรียนรูแ้นวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้ (Backward 

design) ได้ก าหนดไว้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ขั้นตอนที่ 1 : Identify desired results การก าหนดความรู ้ความสามารถ 

ที่ตอ้งการให้เกิดขึ้นแก่นักเรียน 

  2. ขั้นตอนที่ 2 : Determine acceptable evidence of learning การก าหนด

พฤติกรรมของนักเรียนที่ต้องการใหเ้กิดขึน้นอย่างชัดเจน ซึ่งเป็นหลักฐานส าคัญว่า นักเรียน

มีความรูค้วามสามารถตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

  3. ขั้นตอนที่ 3 : Plan learning experiences and instruction การออกแบบ

ส าหรับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แก่นักเรียน (ถวัลย์ มาศจรัส, 2550, หนา้ 35) 

 การจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี 

มีกระบวนการเรียนการสอนทั้งในภาคทฤษฎีและในภาคปฏิบัติ เพื่อให้นักเรียนได้น าความรู้

ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน สาระที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการท างานและอาชีพ 

มีความส าคัญต่อการเรียนและการสอน ถ้าผูส้อนมกีารออกแบบการสอน และใชเ้ทคนิค

การสอนที่ดี นักเรียนสามารถที่รับความรู้จากผูส้อนไปได้เต็มประสิทธิภาพ จากการจัด 

การเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่องหลักการจัดท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ในปีที่ผา่น ปีการศกึษา 2559 จ านวน 6 หอ้งเรียน  

มีนักเรียนทั้งสิ้น 240 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนร้อยละ 40.00  

มีคะแนนต่ ากว่าเกณฑ์ นักเรียนรอ้ยละ 12.50 มคีะแนนผ่านเกณฑ์ขั้นต่ าและนักเรียน 

ร้อยละ 15.25 พอใช้ ดังนัน้ จงึเห็นว่ามีนักเรียนที่ควรได้รับการปรับปรุงแก้ไขถึงรอ้ยละ 

67.75 (รายงานประจ าปี, 2559, หนา้ 16) จากผลการเรียนดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า  

สภาพการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ยังไม่ประสบ

ความส าเร็จเท่าที่ควร คอื นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับต่ า ไม่สามารถน า

ความรูท้ี่เรยีนไปประยุกต์ใช้ในชีวติประจ าวันได้ วิธีการสอนแบบเดิมอาจขาดประสิทธิภาพ 

จงึเป็นหน้าที่ ของครูผูส้อนหาทางปรับปรุงและด าเนินการแก้ไขพัฒนาต่อไป 

 จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าวผูว้ิจัยในฐานะครูผู้สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 จึงสนใจที่จะน าหลักการออกแบบ 

การจัดการเรียนรู้ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ  

มาใช้ในการวิจัย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  
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ในกระบวนการเรียนการสอน อันจะท าให้การสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนสูงขึ้น รวมถึงการพัฒนาให้นักเรียนได้ มีทักษะปฏิบัติได้จรงิ  

ซึ่งจะเป็นผลดีต่อการพัฒนาการเรียนการสอน และเป็นแนวทางในการวิจัยส าหรับวิชา 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อไป 

ค ำถำมของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดค าถามของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ 

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์

75/75 หรอืไม่ 

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ  

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลกัการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 

  3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ  

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลกัการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับใด 

ควำมมุ่งหมำยของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

ตามเกณฑ์ 75/75 
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  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ 

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

  3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ 

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

สมมติฐำนของกำรวิจัย 

 สมมตฐิานของการวิจัย มีดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 

75/75   

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ  

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ  

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

มีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ให้ความส าคัญของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ ที่มปีระสิทธิภาพและเพื่อช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียน 
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  2. ได้แนวทางส าหรับครูผู้สอนในการพัฒนากิจกรรมตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยีและกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ และช้ันอื่นๆ ต่อไป 

ขอบเขตของกำรวจิัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

  1. ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

   1.1 ประชากร นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที ่3 โรงเรียนภูดินแดงวิทยา  

สังกัดส านักการศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2560 จ านวน 4 หอ้งเรียน ซึ่งโรงเรียนได้จัดนักเรียนทุกหอ้ง  

คละความสามารถเหมอืนๆ กัน รวมนักเรียนทั้งหมด 160 คน  

   1.2 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนภูดินแดงวิทยา 

สังกัดส านักการศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2560 จ านวน 1 หอ้งเรียน ซึ่งมีนักเรียน 40 คน ได้มาโดยวิธีการ

สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยการสุ่ม และนักเรียน

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/4 ที่สุม่ได้สามารถเป็นตัวแทนของประชากรได้ เพราะหอ้งเรียนทุกห้อง

มีลักษณะการจัดนักเรียนแบบคละความสามารถ คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน เหมอืนกัน 

  2. ขอบเขตด้ำนตัวแปร 

   2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ 

   2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

    2.2.1 ประสิทธิภาพกิจกรรมตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ  

    2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    2.2.3 ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ 
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  3. ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

   เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัย เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น

หนว่ยการเรียนรู้หนึ่งในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ประกอบด้วย หัวข้อเนื้อหาย่อย ดังนี้ 

    3.1 ความส าคัญและประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

    3.2 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน 

    3.3 คุณลักษณะของโครงงานที่ดีและการประเมินผล 

    3.4 การศกึษาผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

    3.5 โครงงานคอมพิวเตอร์ 

  4. ขอบเขตด้ำนเวลำ 

   ระยะเวลาที่ใชใ้นการทดลองกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ จ านวน 6 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 12 ช่ัวโมง ในระหว่างวันที่ 3 กรกฎาคม 2560 ถึง  

7 สิงหาคม 2560 โดยไม่นับรวมเวลาทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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กรอบแนวคดิของกำรวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดของการวิจัย ไว้ดังนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลัก 

การออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ 

การออกแบบการเรียนรู้แบบยอ้นกลับ ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การวเิคราะห์ (Analysis) 

  ขัน้ที่ 2 การออกแบบ (Design) 

     การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ  

ม ี3 ขั้นตอน ดังนี ้

      ขัน้ที่ 1 ก าหนดความรู้ ความสามารถ  

ของผู้เรียนท่ีต้องการให้เกิดขึ้น (Identify desired 

results)  

      ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานการแสดงออก 

ของผู้เรียนท่ีตอ้งการให้เกิดขึ้น (Determine 

acceptable evidence of learning) 

      ขั้นที่ 3 ออกแบบการจัดประสบการณ์  

การเรียนรู้ (Plan learning experiences and 

instruction)  

  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 

  ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) 

  ขั้นที่ 5 การประเมิน (Evaluation) 

     กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรู้แบบย้อนกลับ เร่ืองหลักการท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสาร กจิกรรมในรูปของแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 แผน ดังนี ้

       1. ความส าคญัและประเภทของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

       2. ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน 

       3. คุณลักษณะของโครงงานท่ีด ี 

และการประเมินผล 

       4. การศึกษาผลกระทบของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

       5. โครงงานคอมพิวเตอร์ 

    1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

หลัก การออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบยอ้นกลับ 

    2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    3. ความพงึพอใจต่อการเรียนดว้ยกิจกรรม

การเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

แบบยอ้นกลับ 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะดังต่อไปนี้ 

  1. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

หมายถึง การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นหลักการออกแบบ ที่ครูจะต้อง

เตรียมความพร้อมก่อนที่จะท ากิจกรรมการเรียนการสอนนักเรียนในแต่ละกิจกรรม 

การเรียนรู ้โดยมีหลักการออกแบบอยู่ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

   1.1 การวเิคราะห์ (Analysis) 

    ครูผูส้อนได้ท าการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียน 

การสอนของนักเรียน วิเคราะหส์ภาพแวดล้อมทางการเรียน ลักษณะของนักเรียน 

เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรูใ้นลักษณะใด เช่น นักเรียนมคีวามตอ้งการ 

ในวิธีการจัดการเรียนการสอนอย่างไร เนื้อหาที่เรยีนเป็นอย่างไร 

   1.2 การออกแบบ (Design)  

    เป็นขั้นการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ตามหลักการออกแบบ 

ของ ADDIE MODEL ซึ่งจะท าการก าหนดเป้าหมายในการเรียน จุดประสงค์ที่ชัดเจน 

การวางแผนการการประเมินผลการเรียนรู้ พิจารณาเลือกวิธีการสอนให้มีความเหมาะสม

กับเนือ้หา และจัดกลุ่มของนักเรียนในการท ากิจกรรมในลักษณะต่างๆ ในลักษณะรายกลุ่ม

และรายบุคคล 

   1.3 การพัฒนา (Development) 

    การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งได้พัฒนามาจาก 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน รวมถึงสื่อต่างๆ ที่จะถูกน าไปใช้ในการเรียน 

การสอน 

   1.4 การน าไปใช้ (Implementation) 

    เป็นการน าสิ่งที่ได้จากการพัฒนาไปทดลองใช้ เพื่อหาคุณภาพ 

ของกิจกรรม และท าการปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมให้มปีระสิทธิภาพก่อนน าไปใช้จริง  

เพื่อให้กิจกรรมการเรยีนรู้ที่ผ่านกระบวนการ บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

   1.5 การประเมินผล (Evaluation 

    เป็นการประเมนิผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL และท าการสรุปผลใหเ้ป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวจิัย 
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  2. การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ หมายถึง กระบวนการออกแบบ

การจัดการเรียนรูที่ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของนักเรียน/กิจกรรมการประเมินผล 

การเรียนรขูองนักเรียนตามมาตรฐานการเรียนรูหรอืตามผลการเรียนรูทีค่าดหวังก่อน 

แลว้จึงออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถ  

และแสดงความรูความสามารถตามหลักฐานการแสดงออกของนักเรียน/กิจกรรมการ

ประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนที่ก าหนดไวโดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ๆ ได้แก่ 

   ขั้นที่ 1 ก าหนดความรูความสามารถของนักเรียนที่ตอ้งการให้เกิดขึ้น 

(Identify desired results) ตามมาตรฐานการเรียนรู ผลการเรียนรูที่คาดหวัง ตามหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของนักเรียนที่ต้องการให้เกิดขึ้น 

หลังจากไดเรียนรูแลว ซึ่งเป็นหลักฐานการแสดงออกที่ยอมรับได้ว่านักเรียนมีความรู

ความสามารถตามที่ก าหนดไว้ (Determine acceptable evidence of learning) 

   ขั้นที่ 3 ออกแบบการจัดประสบการณการเรียนรู (Plan learning 

experiences and instruction) เพื่อให้นักเรียนไดแสดงออกตามหลักฐานการแสดงออก 

ที่ระบุไวในขั้นที่ 2 เพื่อเป็นหลักฐานว่านักเรียนมีความรูความสามารถตามที่ก าหนดไว้ 

ในขั้นตอนที่ 1 

  3. กิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL  

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้ 

โดยผู้วจิัยท าการออกแบบกิจกรรมโดยการน าเอาหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

กับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับผสมผสานเข้าด้วยกัน และเลือกกิจกรรม เทคนิค

วิธีการให้สอดคล้องกับนักเรียน โดยมีขั้นตอนประกอบด้วย 

   3.1 ขั้นการวิเคราะห ์(Analysis)   

    ครูผูส้อนได้ท าการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียน 

การสอนของนักเรียน วิเคราะหส์ภาพแวดล้อมทางการเรียน ลักษณะของนักเรียน 

เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรูใ้นลักษณะใด เช่น นักเรียนมคีวามตอ้งการ 

ในวิธีการจัดการเรียนการสอนอย่างไร เนื้อหาที่เรยีนเป็นอย่างไร 
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   3.2 ขั้นการออกแบบ (Design)  

    เป็นขั้นการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ตามหลักการออกแบบ 

ของ ADDIE MODEL ซึ่งจะท าการก าหนดเป้าหมายในการเรียน จุดประสงค์ที่ชัดเจน  

การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู ้พิจารณาเลือกวิธีการสอนให้มคีวามเหมาะสมกับ 

เนือ้หา และจัดกลุ่มของผู้เรียนในการท ากิจกรรมในลักษณะต่างๆ เช่น ในลักษณะรายกลุ่ม

หรอืรายบุคคล หลังจากที่ได้ผ่านขั้นตอนการออกแบบแล้วได้น ามาออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลับ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 3 ขั้นตอน คอื  

     ขั้นที่ 1 ก าหนดความรู้ความสามารถของผูเ้รียน ที่ต้องการใหเ้กิดขึ้น 

(Identify desired results) โดยการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของผู้เรยีน ที่ตอ้งการให้

เกิดขึ้น (Determine acceptable evidence of learning) โดยการก าหนดภาระงาน 

     ขั้นที่ 3 ออกแบบการจัดประสบการณการเรียนรู Plan learning 

experiences and instruction) ครูผูส้อนเลือกวิธีการสอนและเทคนิคการสอนที่สอดคล้อง

กับเนือ้หาวิชา 

   3.3 ขั้นการพัฒนา (Development)   

    เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบมาด าเนินการ

ต่อเพื่อใหไ้ด้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ 

   3.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation)  

    เป็นขั้นตอนที่ได้จากการพัฒนาไปทดลองใช้ระยะนี้จะต้องด าเนินการ

อย่างมปีระสิทธิภาพโดยน าไป (Try-out)  

   3.5 ขัน้ประเมินผล (Evaluation) 

    เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ โดยน าแผนการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ปรับปรุงแก้ไขจัดพิมพเ์ป็นฉบับที่สมบูรณ์เพื่อน าไปทดลองใช้กับ

กลุ่มตัวอย่าง 

  4. ประสิทธิภาพ หมายถึง คุณภาพด้านกระบวนการและผลลัพธ์ของการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสือ่สาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ท าให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ตามเกณฑ์ 75/75 ดังนี้ 
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   75 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคน 

ที่ได้จากแบบทดสอบย่อยในด้านความรู้ ของนักเรียนระหว่างเรียน และการประเมินผลงาน

จากการปฏิบัติ ซึ่งจะต้องได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75 ขึน้ไป 

   75 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคน 

ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรยีน ซึ่งจะต้องได้คะแนนเฉลี่ย 

รอ้ยละ 75 ขึน้ไป 

  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่เรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรูแ้บบย้อนกลับ ซึ่งวัดจากคะแนนของนักเรียนทั้งหมดที่ท าได้จากแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบปรนัยชนดิเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 30 ขอ้ 

  6. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สกึพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale)  

แบ่งระดับความพึงพอใจ เป็น 5 ระดับ คอื มากที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย และน้อยที่สุด 

จ านวน 1 ฉบับ มคี าถาม 24 ข้อ 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ผูว้ิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแล้วน ามาก าหนดวิธีและขั้นตอน

การด าเนินงานวิจัยตามล าดับดังตอ่ไปนี ้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   1.1 ความส าคัญของการเรยีนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   1.2 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   1.3 มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   1.4 คุณภาพของนักเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยีเมื่อจบการศกึษา 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

   1.5 ตวัชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

   1.6 หนว่ยการเรียนรู้ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

   1.7 ค าอธิบายรายวิชา 

   1.8 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  2. การออกแบบการเรียนรู้ ADDIE MODEL  

  3. การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design Process)  

   3.1 แนวคิด 

   3.2 กระบวนการขั้นตอนการออกแบบ 

   3.3 หลักการส าคัญของกระบวนการออกแบบยอนกลับ 

   3.4 การออกแบบการสอนแบบยอนกลับมีขอดีและขอจ ากัด 

  4. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   4.1 ความหมายของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

   4.2 ความส าคัญของแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้   

   4.3 องค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้   

   4.4 ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้   

   4.5 รูปแบบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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  5. การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   5.1 แนวคิดการทดสอบประสิทธิภาพ 

   5.2 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

  6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   6.1 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   6.2 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 

  7. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

   7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   7.2 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

   7.3 การประเมินผลความพึงพอใจ 

  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

   8.1 งานวิจัยในประเทศ  

   8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หนา้ 204-205) ได้ก าหนดหลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

  1. ความส าคัญของการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้

ที่ช่วยพัฒนาให้นักเรียน มีความรู ้ความเข้าใจ มทีักษะพืน้ฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ 

และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถ น าความรูเ้กี่ยวกับการด ารงชีวติ การอาชีพ และ

เทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทย

และสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน มีเจตคติ ที่ดตี่อการท างาน 

สามารถด ารงชีวติอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข 
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  2. สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนานักเรียน

แบบองค์รวมเพื่อให้มคีวามรู้ ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางใน 

การประกอบอาชีพและการศกึษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี ้ 

    2.1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างาน 

ในชีวติประจ าวัน การช่วยเหลอืตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง 

ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อมเนน้การปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมใิจในผลส าเร็จของงาน 

เพื่อให้ค้นพบความสามารถความถนัด และความสนใจของตนเอง 

    2.2 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนา

ความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี 

สร้างสิ่งของเครื่องใช ้วธิีการหรอืเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

    2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอ่สื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ 

การแก้ปัญหาหรอืการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร 

    2.4 การอาชีพ เป็นสาระเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ  

เห็นความส าคัญของคุณธรรม จรยิธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม 

เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริตและเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

  3. มาตรฐานการเรยีนรู้กลุ่มสาระการเรยีนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   สาระที่ 1 การด ารงชีวติและครอบครัว  

    มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มคีวามคิดสร้างสรรค์ มทีักษะ

กระบวนการท างาน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างาน

ร่วมกัน และทักษะ การแสวงหาความรู้ มคีุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน 

มีจิตส านึกในการใชพ้ลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม เพื่อการด ารงชีวติและครอบครัว  

    สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  

     มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 

ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรอืวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมคีวามคิด

สร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสรา้งสรรคต์่อชีวิต และสิ่งแวดล้อม และมีสว่นรว่ม 

ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน  
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    สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

     มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสบืค้นขอ้มูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และ

อาชีพอย่างมปีระสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  

    สาระที่ 4 การอาชีพ  

     มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มทีักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์  

เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้เทคโนโลยี เพื่อพัฒนาอาชีพ มคีุณธรรม และมีเจตคติที่ดี 

ต่ออาชพี 

   ผูว้ิจัยได้เลือกสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาใช้ใน 

การออกแบบการวิจัยในครั้งนี้ เพื่อให้นักเรียนเข้าใจและเห็นคุณค่าและกระบวนการ 

ทางเทคโนโลยีในการแก้ปัญหา และเป็นแนวทางในการพัฒนาอาชีพต่อไป 

  4. คุณภาพของนักเรยีนการงานอาชีพและเทคโนโลยีเมื่อจบการศึกษา

ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2552, หนา้ 207-208) ได้กล่าวถึง คุณภาพ  

ของนักเรียนหลังจากได้เรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี เมื่อจบการศกึษาช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 ดังรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

    1. เข้าใจกระบวนการท างานที่มปีระสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่ม  

ในการท างาน มีทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะ 

การจัดการ มลีักษณะนิสัยการท างานที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล  

และถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใชพ้ลังงาน ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัด 

และคุ้มค่า 

    2. เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิด

สร้างสรรค์ ในการแก้ปัญหาหรอืสนองความตอ้งการ สร้างสิ่งของเครื่องใชห้รอืวิธีการ 

ตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิด เป็นภาพฉาย

เพื่อน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรอืแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล เลือกใช้เทคโนโลยี

อย่างสร้างสรรค์ตอ่ชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีดว้ยการลดการใช้

ทรัพยากรหรอืเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มผีลกระทบกับสิ่งแวดล้อม 
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    3. เข้าใจหลักการเบือ้งต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

หลักการและวิธีแก้ปัญหา หรอืการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มีทักษะการค้นหาข้อมูล และการตดิต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อย่างมีคุณธรรม

และจรยิธรรม การใชค้อมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาสร้างชิ้นงานหรอืโครงงานจาก

จนิตนาการ และการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 

    4. เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมเีจตคติที่ดีและเห็นความส าคัญ

ของการประกอบอาชีพ วธิีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์

แนวทางเข้าสู่อาชีพ มีทักษะพืน้ฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์

ต่ออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือกในการประกอบอาชีพที่สอดคล้อง กับความรู้  

ความถนัด และความสนใจ 

  5. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

   สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

    มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสบืค้นขอ้มูล การเรยีนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชพี 

อย่างมปีระสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตาราง 1 รายละเอียดมาตรฐาน และตัวชีว้ัด รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

           กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ท 1.1 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ 

เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสบืค้นขอ้มูล การเรียนรู้ 

การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและ

อาชีพอย่างมปีระสิทธิภาพ ประสิทธิผล

และมีคุณธรรม 

ม 3/1 อธิบายหลักการท าโครงงาน          

ที่มกีารใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ม 3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

ม 3/3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน

ในรูปแบบที่เหมะสมกับลักษณะงาน 

ม 3/4 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิน้งานจาก 

จนิตนาการหรอืงานที่ท าในชีวติประจ าวัน 

ตามหลักการท าโครงงานอยางมีจิตส านึก

และความรับผดิชอบ 
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  6. หน่วยการเรียนรู้ระดับชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

ตาราง 2 หนว่ยการเรียนรู้ ที่ใช้สอนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 

หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ มาตรฐาน/ตัวชี้วัด จ านวนชั่วโมง 

1 หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

  - ความส าคัญและประเภทของ

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

  - ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

  - คุณลักษณะของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ที่ดีและการประเมินผล 

  - การศกึษาผลกระทบของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

  - โครงงานคอมพิวเตอร์ 

ง 3.1 ม.3/1             

       ม.3/4 

12 

2 การเขียนโปรแกรม (1) 

  - แนวคิดและหลักการเขียนโปรแกรม                

  - โครงสร้างตามล าดับ 

  - โครงสร้างแบบมีทางเลือก 

  - โครงสร้างแบบท างานซ้ า 

  - ออกแบบโครงสรา้งโปรแกรม 

ง 3.1 ม.3/2 10 

3 การเขียนโปรแกรม (2) 

  - การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 

  - โปรแกรมหาค่าเฉลี่ย        

  - โปรแกรมตัดเกรด 

  - โปรแกรมเครื่องคิดเลข  

  - โปรแกรมสูตรคูณ 

  - โครงงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ง 3.1 ม.3/2 10 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ มาตรฐาน/ตัวชี้วัด จ านวนชั่วโมง 

4 การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในการน าเสนองาน 

  - การน าเสนองาน 

  - การเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ที่เหมาะสมกับการน าเสนองาน 

  - การเลือกใช้อุปกรณ์แสดงผล 

และอุปกรณ์ส าหรับใช้ประกอบ 

การน าเสนองาน 

  - การพัฒนาผลงานน าเสนอ 

ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ง 3.1 ม.3/3 8 

รวม 40 
 

  7. ค าอธิบายรายวิชา   

   ศกึษาและอธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยี อธิบาย

เกี่ยวกับระดับของเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรอืวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี  

เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม

กับลักษณะงาน ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรอืงานที่ท าในชีวิตประจ าวัน 

อธิบายระดับของเทคโนโลยี สรา้งสิ่งของเครื่องใช้หรอืวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี  

   เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจและทักษะเบือ้งต้นเกี่ยวกับการท าโครงงาน  

การออกแบบ การเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน หลักการท าโครงงาน การประยุกต์โปรมแกรม

คอมพิวเตอร์และวิชาต่างๆ ที่เรยีนมา จัดท าโครงงานขนาดเล็กอย่างมีจิตส านึกและ 

ความรับผิดชอบสามารถจัดท าโครงงาน โดยใช้โปรมแกรมตา่งๆ ที่เรยีนมาวางแผน 

ออกแบบผลงาน ผลิตชิน้งาน น าเสนอผลงานโดยใช้เทคโนโลยีแบบต่างๆ  

   เพื่อให้มคีวามรู้ ความเข้าใจ และทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อ

สร้างโครงงานคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กได้ 
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  8. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ หนว่ยการเรียนรู้

หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ดังนี้ 

    8.1 อธิบายความหมายและความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

    8.2 บอกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

    8.3 บอกขั้นตอนการด าเนินการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

    8.4 บอกคุณลักษณะของโครงงานคอมพิวเตอร์ที่ดีได้ 

    8.5 วิเคราะห์ผลกระทบทางบวกและผลกระทบทางลบของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้  

    8.6 เข้าใจกระบวนการ ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

    8.7 พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และเขยีนรายงานผลได้ 

    8.8 สามารถค้นคว้าข้อมูลเพื่อตอบปัญหาหรือข้อสงสัยของตนเองได้ 

    8.9 น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อย่างสร้างสรรค์ 

 จากผลการศกึษาเอกสารผู้วิจัยสรุปได้วา่ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระวิชาที่ช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะ

พืน้ฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลก ในยุคโลกภวิัฒน์ 

สามารถน าความรูเ้กี่ยวกับการด ารงชีวติ การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการ

ท างาน อย่างมีความคิดสร้างสรรคแ์ละแข่งขันทั้งในสังคมไทย สังคมโลก และเห็นแนวทาง 

ในการประกอบอาชีพในอนาคต          

การออกแบบการเรียนรู้ ADDIE MODEL  

 การออกแบบการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ที่เป็นหลัก

พืน้ฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอน อันจะท าให้นักเรียนเกิดประสบการณ์

การเรียนรูม้ากยิ่งขึ้น ซึ่งมีนักการศกึษาได้อธิบายหลักการออกแบบ ไว้ดังนี้ 

  ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์ (2544, หนา้ 14-18) กล่าวว่า แบบจ าลอง 

การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนพืน้ฐาน (Basic ISD Model : ADDIE Model) 

ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คอื   
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   1. การวเิคราะห์ (Analysis) ขั้นตอนการด าเนินการพัฒนาระบบการสอน

เริ่มตน้ที่การวิเคราะห ์อะไรเป็นสาเหตุและสิ่งจะเป็นค าตอบของปัญหาที่เหมาะสมที่สุด

ประกอบด้วย  

    1.1 การประเมินความตอ้งการ  

    1.2 การวิเคราะห์ ค้นหาค าตอบเพื่อระบุสาเหตุของปัญหา  

    1.3 การวเิคราะหภ์ารกิจ/สมรรถวิสัย ค้นหาเพื่อสร้างความรู้และ

ทักษะเฉพาะของบุคคลที่ตอ้งปฏิบัติในงานหรอืในสังคมทั่วไป  

   2. การออกแบบ (Design) น าเอาขั้นตอนการวิเคราะห์น ามาแปล

จนกระทั่งสามารถเช่ือมโยงกลับไปยังข้อก าหนดการเป้าหมายประกอบด้วย  

    2.1 การสร้างเป้าหมาย ระบุเป้าหมายของขัน้ตอนการวิเคราะห์ 

ในการเชื่อมโยงระหว่างการสอนกับความรู้และทักษะที่ก าหนด   

    2.2 การวิเคราะห์การสอน ค้นหาเพื่อระบุทักษะที่สนับสนุน  

และเน้นที่เป้าหมายอย่างเป็นระบบ   

    2.3 ค าบรรยายประชากรเป้าหมาย ระบุและอธิบายบุคคล 

ที่จะจัดกิจกรรมให้ชัดเจน  

    2.4 การสร้างวัตถุประสงค์ของการทดสอบ สร้างวัตถุประสงค์ 

การเรียนเฉพาะ  

   3. การพัฒนา (Development) หลังจากการที่เราได้จัดท าขั้นตอน 

การวิเคราะห์ของการพฒันาระบบการสอนแล้ว เราก็เริ่มต้นพัฒนากิจกรรมการศกึษา  

และสื่อการสอนที่จ าเป็นทั้งหมด รวมถึงการวัดผลประเมินผลให้รอบคอบและรวดเร็ว 

เท่าที่จะเป็นไปได้ 

    3.1 กลยุทธ์การสอน เป็นแผนของเราส าหรับการจัดการสอนและ

เทคนิคการสอน ซึ่งจะเป็นสิ่งที่เราจัดท าเงื่อนไขการสอนที่เราก าหนด และเลือกวิธีสอน  

    3.2 การออกแบบบทเรียน เป็นรายละเอียดข้อก าหนดที่บทเรียน 

จะต้องมลีักษณะสอดคล้องกับวิธีการสอนและปฏิบัติตามหลักการเรียนรู้    

    3.3 สื่อตน้แบบ สร้างขึ้นให้สอดคล้องกับแผนการออกแบบบทเรียน 

และจะต้องด าเนนิการประเมินผลเพื่อพัฒนาและปรับปรุงสื่อต้นแบบด้วย  

   4. การการทดลองใช้ (Implementation) เมื่อได้พัฒนาองค์ประกอบต่างๆ 

แลว้เราก็ด าเนินการใช้โปรแกรมการศกึษา หรอืฝกึอบรมให้เป็นผลส าเร็จต่อไป 
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   5. การประเมนิผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลในการเรียน 

ของนักเรียนโดยส่วนรวมทั้งหมด  

  อิสรีย์ ฉันทะชัยมงคล (2552, หน้า 23-25) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนรู้ 

ADDIE MODEL คือ การออกแบบระบบการเรียนการสอน กล่าวคือ กระบวนการพัฒนา

โปรแกรมการสอนจากจุดเริ่มต้นจนถึงจุดสิน้สุด มีแบบจ าลองจ านวนมากมายที่นักออกแบบ

การสอนใช้ และส าหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆ กระบวนการออกแบบ 

การเรียนการสอนแบบ ADDIE สามารถสรุปเป็นขั้นตอนทั่วไปได้เป็น 5 ขัน้ ได้แก่ 

   1. การวิเคราะห ์(Analysis) ขั้นตอนการวิเคราะหเ์ป็นรากฐานส าหรับ

ขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้นตอนอื่นๆ ในระหว่างขั้นตอนนี้ คุณจะต้องระบุปัญหา  

ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยค าตอบที่ท าได้ ขัน้ตอนนีอ้าจประกอบด้วย เทคนิค 

การวินจิฉัยเฉพาะ เช่น การวิเคราะหค์วามต้องการ (ความจ าเป็น) การวิเคราะหง์าน  

การวิเคราะหภ์ารกิจ ผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้มักประกอบด้วย เป้าหมาย และรายการภารกิจ

ที่จะสอน ผลลัพธ์เหล่านีจ้ะถูกน าเข้าไปยังขั้นตอนการออกแบบต่อไป  

   2. การออกแบบ (Design) ขั้นตอนการออกแบบเกี่ยวข้องกับการใช ้

ขั้นตอนการวิเคราะห ์เพื่อวางแผนกลยุทธ์ส าหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนนี้  

คุณจะต้องก าหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุถึงเป้าหมายการสอน ซึ่งได้รับการวินจิฉัยใน

ระหว่างขัน้ตอนการวิเคราะห ์และขยายผลสารัตถะการสอน ประกอบด้วยรายละเอียด  

แตล่ะสว่น ดังนี้   

    2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน)  

ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบ 

ก่อนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วธิีการน าเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน 

(Post-test)   

    2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง 

(Storyboard) ขั้นตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอร์ด  

    2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนา้จอ  

หมายถึง การจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอื่นๆ 

สิ่งที่ตอ้งพิจารณา มีดังนี้  
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     2.3.1 การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution)   

     2.3.2 การจัดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ   

     2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ   

     2.3.4 การก าหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร (Font Color)  

สีของฉากหลัง (Background) สีของส่วนอื่นๆ   

     2.3.5 การก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้

บทเรียน   

   3. การพัฒนา (Development) ขั้นตอนการพัฒนาสร้างขึน้บนขั้นตอน 

การวิเคราะหแ์ละการออกแบบ จุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี ้คอื สร้างแผนการสอนในระหว่าง

ขั้นตอนนี ้คุณจะต้องพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุน

ต่างๆ สิ่งเหล่านีอ้าจจะประกอบด้วย ฮารแ์วร์ (เช่น เครื่องมอืสถานการณ์) และซอฟต์แวร ์

ประกอบด้วยรายละเอยีดแต่ละส่วน ดังนี้   

    3.1 การเตรยีมการเกีย่วกับองค์ประกอบ ดังนี ้  

     3.1.1 การเตรียมข้อความ   

     3.1.2 การเตรียมภาพ   

     3.1.3 การเตรียมเสียง   

    3.2 การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมขอ้ความ ภาพ เสียง  

และส่วนอื่น เรยีบร้อยแลว้ ขั้นตอ่ไปเป็นการสรา้งบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

จัดการ เพื่อเปลี่ยน story board ให้กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   

    3.3 การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จ

เรียบร้อยแลว้ ในขั้นตอ่ไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้น  

   4. การน าไปใช้ (Implementation) ขั้นตอนการด าเนนิการให้เป็นผล 

หมายถึง การน าส่งที่แท้จริงของการสอน ไม่วา่จะเป็นรูปแบบช้ันเรยีน หรอืหอ้งทดลอง 

หรอืรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม จุดมุ่งหมายของขัน้ตอนนี้ คือ การน าส่งการสอน 

อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนนี้จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของนักเรียน

ในสารปัจจยัต่างๆ สนับสนุนการเรียนรอบรู้ของนักเรียนในวัตถุประสงค์ต่างๆ และเป็น

หลักประกันในการถ่ายโอนความรู้ของนักเรียน จากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยังการงาน 
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ได้เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างมา เพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้น หลังจากนั้นจงึท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้กับ

กลุ่มเป้าหมายจรงิ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ

ความเหมาะสมและประสิทธิภาพ  

   5. การประเมินผล (Evaluation) 

    คือ การประเมินผลเกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด 

กล่าวคือ ภายในขั้นตอนต่างๆ และระหว่างขั้นตอนต่างๆ และภายหลังการด าเนินการ 

ใหเ้ป็นผลแล้ว การประเมินผลอาจจะเป็นการประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative evaluation) 

หรอืการประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยสองขั้นตอนนีด้ าเนินการ ดังนี ้  

     5.1 การประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative evaluation) ด าเนนิการ

ต่อเนื่องภายในและระหว่างขั้นตอนต่างๆ จุดมุ่งหมายของการประเมินผลชนิดนี้ คือ  

เพื่อปรับปรุงการสอนก่อนที่จะน าแบบฉบับขั้นสุดท้ายไปใช้ใหเ้ป็นผล   

     5.2 การประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยปกติเกิดขึ้น

ภายหลังการสอน เมื่อแบบฉบับขั้นสุดท้ายได้รับการด าเนินการใชใ้ห้เป็นผลแล้ว  

การประเมนิผลประเภทนี้ จะประเมินประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ข้อมูลจากการประเมิน

ผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับการสอน 

 
ภาพประกอบ 2 แผนผังการออกแบบ ADDIE MODEL  

         ที่มา : Anglada (2002, p. 15) 
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  ณัฐณา นาคะสันต์ (2553, หนา้ 98) กล่าวว่า กระบวนการออกแบบระบบ

การเรียนการสอน โดยมีขั้นตอน 5 ขั้น ดังนี ้ 

   1. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนแรก ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคัญส าหรับ

ขั้นตอนอื่นๆ ของการออกแบบการสอน โดยเป็นการวิเคราะห์เพื่อก าหนดปัญหา  

ระบุแหล่งที่มาของปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหา อาจรวมถึงเทคนิคการวิจัย  

โดยท าการวิเคราะห์ปัจจัยต่างๆ เช่น การวิเคราะหค์วามต้องการหลักสูตร นักเรียน 

เนื้อหาวิชา วัตถุประสงค์ สภาพแวดล้อมการเรยีนรู ้เป็นต้น 

   2. การออกแบบ (Design) เป็นการก าหนดผลที่ได้จากการวิเคราะห์  

มาวางแผนกลยุทธ์ ส าหรับการเรียนการสอนและน าผลของการออกแบบมาเป็นปัจจัย 

ไปสู่การพัฒนา 

   3. การพัฒนา (Development) เป็นการสรา้งผลงานจากขั้นการวิเคราะห์ 

และการออกแบบวัตถุประสงค์ของขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนตลอดจนเอกสาร

ทั้งหมดที่น ามาใชป้ระกอบการสอน 

   4. การน าไปใช้ (Implementation) เป็นการน าสิ่งที่ได้จากการพัฒนา 

ไปทดลองใช้ โดยต้องเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อตา่งๆ ของนักเรียนให้เป็นไปตามบริบท 

   5. การประเมนิผล (Evaluation) เป็นการประเมินมาตรการประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลของการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นจริงตลอดกระบวนการเรียนการสอนทั้งหมด

รวมถึงการประเมินกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด ระหว่างการเรียนการสอนและ

หลังการเรียนการสอน การประเมนิระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) จะด าเนนิ

ตั้งแตเ่ริ่มต้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อปรับปรุงก่อนการน าไปใช้ขัน้สุดท้าย ส่วนการประเมิน

หลังการด าเนินการ (Summative Evaluation) จะเกิดขึ้นหลังจากการเรียนการสอนของการ

ปรับปรุงครัง้สุดท้าย ข้อมูลจากการประเมินหลังการสอนมักถูกน าไปใช้ ในการพิจารณา

เกี่ยวกับการสอนด้วย 

  สมจติ จันทร์ฉาย (2557, หนา้ 11) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอน

ตามรูปแบบ ADDIE model ประกอบด้วย กิจกรรมในการด าเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ 

การวิเคราะห ์(analyze) การออกแบบ (design) การพัฒนา (develop) การน าไปใช้ 

(implement) และการประเมินผล (evaluate) ซึ่งเมื่อพจิารณาให้ดีแล้วมีลักษณะคล้าย

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการวิเคราะหป์ัญหา (analyze) การน าเสนอ 
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แนวทางการแก้ปัญหา (design) การเตรียมการแก้ปัญหา (develop) การทดลองการ

แก้ปัญหา (implement) และสุดท้ายประเมินแนวทางการแก้ปัญหาว่าประสบความส าเร็จ

หรอืไม่ (evaluate) รูปแบบนีจ้งึเป็นรูปแบบที่สามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นการออกแบบ   

การเรียนการสอนในระดับมหภาค คอื ระบบการศกึษาในชุมชนและการออกแบบการเรียน

การสอนในระดับหอ้งเรียน เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านต่างๆ 

  Driscoll (2002, p. 25) ได้กล่าวถึงการออกแบบการจัดกิจกรรมโดยใช้ 

ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้น ดังนี้ 

   1. การวเิคราะห ์(Analyze) เป็นการวิเคราะหใ์น 3 ดา้น คือ ผูเ้ข้าอบรม  

(ทักษะและความรู)้ สภาพแวดล้อม การวิเคราะหจ์ะต้องพรอ้มๆ กัน 

    1.1 ผู้เข้าอบรม การออกแบบกิจกรรมต้องวิเคราะหพ์ืน้ฐานความรู้เดิม 

ทักษะ และความสามารถในการเรียนรูด้้วยตนเอง (self-directed) ของผู้เข้าอบรม 

    1.2 งาน เป็นการพิจารณาความรู้หรอืทักษะที่เหมาะสมที่ใชใ้น 

การฝึกอบรม 

    1.3 สภาพแวดล้อม เป็นการพิจารณาข้อจ ากัดของสภาพแวดล้อม

ทางกายภาพและเทคนิค 

   2. การออกแบบ (Design) การออกแบบกิจกรรมท าได้หลายวิธี อาจอยู่

ในรูปของวีดทิัศน ์บทบาทสมมุต ิหรอืวิธีการใดๆ ที่เหมาะสม ซึ่งการออกแบบควรค านึงถึง

เครื่องมือและการส่งผ่านไปถึงผู้รับ การออกแบบเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์ 

เชงิพฤติกรรม สรา้งโครงร่างของกิจกรรมในการน าเสนอ การฝกึและงานที่มอบหมาย 

   3. การพัฒนา (Develop) การจัดท าต้นแบบของการฝกึอบรม สื่อ กิจกรรม 

งานที่มอบหมายใหใ้นระหว่างการฝกึอบรม 

   4. การน าไปใช้ (Implement) การทดลองน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  

การแก้ไขก่อนน าไปใช้จรงิ และการน าไปใช้จริง 

   5. การประเมิน (Evaluation) การประเมินท าในทุกขั้นตอน ตัง้แต่ขัน้ 

การวิเคราะห ์การออกแบบ การพัฒนา จนถึงการน าไปใช้ 

  ผูว้ิจัยจงึสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL คือ กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instruction System Design) 

โดยมีขั้นตอน 5 ขัน้ ดังนี้  
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   1. การวิเคราะห ์(Analysis) เป็นขั้นตอนแรก ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคัญส าหรับ

ขั้นตอนอื่นๆ ของการออกแบบการสอน โดยเป็นการวิเคราะห์เพื่อก าหนดปัญหา ระบุ

แหลง่ที่มาของปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหา โดยท าการวิเคราะห์ปัจจัยต่างๆ เชน่ 

การวิเคราะหค์วามต้องการ หลักสูตร นักเรียน เนือ้หาวิชา วัตถุประสงค์ สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู ้เป็นต้น ซึ่งจะเป็นแนวทางส าคัญไปสู่การออกแบบ  

   2. การออกแบบ (Design) เป็นการน าผลที่ได้จากการวิเคราะห์มาวางแผน 

กลยุทธ ์ส าหรับการเรียนการสอนโดยด าเนนิการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อใหบ้รรลุ

เป้าหมายตามการวิเคราะห์และช่วงระยะเวลา ซึ่งองคป์ระกอบของการออกแบบระบบ 

การเรียนการสอน ADDIE MODEL จะรวมถึงการเขียนอธิบายกลุ่มเป้าหมายและน าผล 

ของการออกแบบมาเป็นปัจจัยไปสูก่ารพัฒนา  

   3. การพัฒนา (Development) เป็นการสรา้งมาจากขั้นการวิเคราะห์ 

และการออกแบบวัตถุประสงค์ของขั้นตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบ 

ADDIE MODEL คือ การสร้างแผนการสอนและอุปกรณ์การเรียน ซึ่งเป็นการพัฒนา 

การสอนรวมถึงสื่อต่างๆ ที่จะถูกน าไปใช้ ในการเรียนการสอนตลอดจนเอกสารทั้งหมด    

ที่น ามาใช้ประกอบการสอน  

   4. การน าไปใช้ (Implementation) เป็นการน าสิ่งที่ได้ จากการพัฒนาไป

ทดลองใช้ระยะนีจ้ะต้องด าเนินการอย่างมปีระสิทธิภาพ โดยต้องสง่เสริมความเข้าใจ

เกี่ยวกับสื่อต่างๆ ของนักเรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์และให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้    

จากการสอนไปใช้   

   5. การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินมาตรการประสิทธิผล

และประสิทธิภาพของการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นจริง ตลอดกระบวนการเรียนการสอน

ทั้งหมดรวมถึงการประเมินกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด ระหว่างการเรียนการสอน

และหลังการเรยีนการสอน การประเมนิระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation)  

จะด าเนินต้ังแตเ่ริ่มต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อปรับปรุงก่อนการน าไปใช้ ขั้นสุดท้าย  

ส่วนการประเมินหลังการด าเนินการ (Summative Evaluation) จะเกิดขึ้นหลังจากการเรียน

การสอนของการปรับปรุงครั้งสุดท้ายถูกน าไปใช้ ข้อมูลจากการประเมินหลังการสอน 

มักถูกน าไปใช้ในการพิจารณาเกี่ยวกับการสอนด้วย 
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การออกแบบการเรียนรู้แบบยอนกลับ (Backward Design Process) 

 การออกแบบการเรียนรู้แบบกลับ เปนกระบวนการออกแบบการจัดการเรยีนรู

ที่ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของผูเรียน/กิจกรรมการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน

ตามมาตรฐานการเรียนรูหรือตามผลการเรียนรูที่คาดหวังกอน (Standard Based Curriculum) 

แลวจึงออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนมีความรู ความสามารถ และแสดง

ความรู ความสามารถตามหลักฐานการแสดงออกของผูเรียน/กิจกรรม การประเมินผลการ

เรียนรูของผเูรียนที่ก าหนดไว โดยมีล าดับการน าเสนอ ดังนี้ 

  1. แนวคดิ 

   วิมลรัตน สุนทรโรจน 2551, หนา 11) กลาววา การออกแบบยอนกลับ 

เปนกระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรูที่ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของผูเรียน 

หรอืกิจกรรมการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรู หรอืตาม 

ผลการเรียนรูที่คาดหวังกอน แลวจงึออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนมีความรู 

ความสามารถหลักฐานการแสดงออกของผูเรียน โดยใชกิจกรรมการประเมินผลการเรียนรู 

ของผูเรียนที่ก าหนดไว 

   ไตรรงค เจนการ (2550, หนา 1) กลาวไววา กระบวนการออกแบบ 

ถอยหลังกลับ (Backward Design) ของ Wiggins and McTighe เริ่มจากการคิดทุกอยาง 

ใหจบสิ้น จากนั้นจึงเริ่มตนจากปลายทางที่ผลผลติที่ตองการ (เปาหมายหรอืมาตรฐาน 

การเรียนรู สิ่งที่ไดมาจากหลักสูตร เปนหลักฐานแหงการเรียนรู Performances) ซึ่งเรียกวา 

มาตรฐานการเรียนรูแลวจึงวางแผนการเรียนการสอนในสิ่งที่จ าเปนใหกับนักเรียน 

เพื่อเปนเครื่องมอืที่น าไปสูการสรางผลงานหลักฐานแหงการเรยีนรูนั้นได้ 

   ถวัลย์ มาศจรัส (2550, หน้า 22) ได้สรุปเกี่ยวกับการออกแบบ 

แบบย้อนกลับ (Backward Design) นั้นเป็นอีกหนึ่งนวัตกรรมการศกึษาในเรื่องของการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุง่ผลสัมฤทธิ์อย่างจรงิจัง โดยจะต้องมกีารก าหนดพฤติกรรม

การแสดงออกของผูเ้รียนและการก าหนดกิจกรรมการประเมินผลของผูเ้รียนที่สอดคล้อง

กับมาตรฐานการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจนก่อนที่จะออกแบบการจัดการเรียนรู้ แนวทาง 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ Backward design ได้ก าหนดไว้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

    1. ขั้นตอนที่ 1 : Identify desired results การก าหนดความรู้

ความสามารถที่ตอ้งการใหเ้กิดขึ้นแก่ผูเ้รียน 
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    2. ขั้นตอนที่ 2 : Determine acceptable evidence of learning  

การก าหนดพฤติกรรมของนักเรียนที่ตอ้งการใหเ้กิดขึ้นอย่างชัดเจน ซึ่งเป็นหลักฐานส าคัญ 

นักเรียนมคีวามรู้ มีความสามารถตามที่ผูส้อนได้ก าหนดไว้ 

    3. ขั้นตอนที่ 3 : Plan learning experiences and instruction  

การออกแบบส าหรับการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แก่นักเรียน 

   สรุปไดวา การออกแบบยอนกลับ หมายถึง วธิีการออกแบบการเรียนรู 

โดยใชผลปลายทางเปนหลัก ผเูรียนมีความรู ความสามารถ และแสดงความรู  

ความสามารถเปนหลักฐานการแสดงออก/กิจกรรมการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน

ตามที่ก าหนด แลวครูผูสอนวางแผนการจัดกิจกรรมเปนการสอนเพื่อน าผูเรียนสูปลายทาง

ที่ก าหนดไว 

  2. กระบวนการขั้นตอนการออกแบบ 

   การออกแบบยอนกลับ (Backward design) หมายถึง การสรางหลักสูตร 

และหนวยการเรียนรู Unit of learning) ดวยการเริ่มจากการประเมินสูการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู นักหลักสูตรเรียก Backward design วากระบวนการพัฒนาหลักสูตรดวย    

การออกแบบยอนกลับ (Backward development process) สวนการพัฒนาหลักสูตรตาม 

รูปแบบของ ไทเลอร Tyler’s model) นั้นเริ่มมาจากการก าหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 

(Objective (0)) แลวจัดประสบการณ์การเรียนรู Learning experience (L)) ใหสอดคลอง 

กับวัตถุประสงค จากนั้นจึงระบุวิธีวัดและประเมินผล (Evaluation (E)) สวนการออกแบบ 

ยอนกลับในการพัฒนาหลักสูตรอิงมาตรฐานนั้น เริ่มมาจากการก าหนดเปาหมายวา (O) 

วาผเูรียนตองเรียนอะไร สามารถคิดและปฏิบัติเรื่องใดรวมทั้งตองมีคุณลักษณะที่พึงประสงค

อะไร โดยใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด แลวก าหนดการประเมินการ

เรียนรู E) ที่เนนหลักฐานที่แสดงความเขาใจ (Evidences of understanding) ตามมาตรฐาน

การเรียนรู จากนั้นจึงจัดประสบการณการเรียนรู E) ใหไดตรงกับเปาหมายที่ก าหนดขางตน 

รวมทั้งไดหลักฐานที่แสดงความเขาใจดวยการออกแบบการสอนดวยกระบวนการ

ออกแบบยอนกลับนั้นเปนนวัตกรรมที่น ามาใชในประเทศไทย ซึ่งเปนทางเลอืกที่สามารถ

น ามาใชไดในหลักสูตรสถานศกึษาอิงมาตรฐาน เพื่อเนนการยกระดับคุณภาพการศกึษา

ของผูเรียน โดยใหมีความแนใจวาการจัดการเรียนการสอน ในสถานศกึษาตางๆ จะบรรลุ

ตามตัวชีว้ัด (indicator) และมาตรฐาน (standards) ที่ก าหนด 
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   ขั้นตอนการออกแบบหนวยการเรียนรูและการสอนดวยการออกแบบ 

ยอนกลับ 

    1. ก าหนดเปาหมาย หรอืก าหนดผลการเรียนรู ประกอบดวย 

     1.1 ความเขาใจที่คงที่ (Enduring understanding) ที่เปนหลักของ

การเรียนรแูนว Wiggins and Mc Tighe (2006) 

      1.1.1 Can explain : สามารถอธิบายมโนทัศน หลัก กระบวนการ 

      1.1.2 Can Interpret : สามารถแปลความได เกิดความหมาย 

ที่ชัดเจน ชีใ้หเห็นคุณคาการแสดงเช่ือมโยงสูชีวิตจริง 

      1.1.3 Can apply : สามารถประยุกตความรูไปใชในสถานการณ

ใหม 

      1.1.4 Have perspective : สามารถระบุจุดดี จุดออน  

จากมุมมองหลากหลาย 

      1.1.5 Can empathize : สามารถซึมซับรับความรคูวามคิดเห็น 

ความรสูึกของผูอื่น 

      1.1.6 Have self-knowledge : สามารถรับรูดวยตนเอง  

รูจักตนเอง รูวิธีคิด วธิีปฏิบัติ คานิยมของตนเอง 

ตาราง 3 เกณฑที่ใชเปนตัวบงช้ีของความสามารถ 6 ดาน ที่แสดงความเขาใจที่คงทน 

            ของนักเรียน 

Explanation Interpretation Application Perspective Empathy Self 

ถูกต้อง อยางมี 

ความหมาย 

 

มปีระสิทธิภาพ นาเช่ือถือ มคีวามไวตอ 

ความรูสึก 

ของผูอื่น 

มคีวาม 

ตระหนักใน 

ตนเอง 

แมน่ย า เขาใจแบบ 

ปรุโปรง 

มปีระสิทธิผล กล้าแสดงออก เปิดเผย มกีารรู้คดิ 

มคีวาม 

เป็นระบบ 

มนีัยส าคัญ คล่อง เข้าใจอย่าง 

ปรุโปร่ง 

ยอมรับ มกีารปรับตัว 

สามารถ

พยากรณ์

ได ้

รู้แจ้ง เป็นนักปรับปรุง

และสร้าง 

เปลี่ยนแปลง

ได ้

ใจกวา้ง มคีวามเป็น

นักสะท้อน

ความคิด 
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     1.2 จติพิสัย/ลักษณะที่พึงประสงค Disposition standards) คือ 

การเปน ผูเรียนรู เชน นักก ากับตนเอง นักคิดอยางมีจิตวิญญาณและนักคิดสรางสรรค  

เปนตน 

     1.3 ทักษะครอมวิชา (Generic learning) ทักษะทั่วไป (Trans-

disciplinary skills standards) เปนการคิดและกระบวนการคิดที่ใชไดกับทุกกลุมสาระ 

การเรียนร ูเชน กระบวนการกลุม กระบวนการสบืสอบ กระบวนการแกปญหา 

กระบวนการเสริมสรางคานิยม กระบวนการวิจัย กระบวนการเชงิเหตุผล กระบวนการคิด 

วิเคราะห กระบวนการกลุมสัมพันธ การวิเคราะห การสังเคราะห เปนตน 

     1.4 ทักษะเฉพาะวิชา (Subject specific standards) เปนกระบวนการ

ตามธรรมชาติของศาสตร ซึ่งจะใชในการเรียนการสอนเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูนั้น 

เชน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย และภาษาตางประเทศ เนนกระบวนการสื่อสาร 

หรอืทักษะทางภาษา หรอืกระบวนการทางภาษา เชน กระบวนการอาน กระบวนการฟง 

กระบวนการพูด กระบวนการเขียน 

    2. การก าหนดหลักฐานที่แสดงวาผเูรียนไดบรรลุเปาหมาย 

ที่พึงประสงค E) หลักฐานหรอืรองรอยของการเรียนรู ไดแก ชิน้งานหรอืภาระงานตัวอยาง

ชิน้งานหรอืภาระงาน 

     2.1 งานเขียน : เรียงความ จดหมาย โครงกลอน นทิาน รายงาน

โครงงาน 

     2.2 ภาพ/แผนภูมิ : แผนผัง แผนภูมิ ภาพวาด กราฟ ตาราง 

รูปภาพ ฯลฯ 

     2.3 การพูดรายงานปากเปลา : กลาวรายงาน พิธีกรด าเนินการ

อภปิราย สัมภาษณ ฯลฯ 

     2.4 สิ่งประดิษฐ งานประดิษฐ หุนจ าลอง เครื่องมือ ฯลฯ 

     2.5 ภาระงาน : การทดลอง ละคร การแสดงดนตรี การโตวาที ฯลฯ 
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ตาราง 4 ตัวอยางผังการประเมิน : การก าหนดหลักฐานที่แสดงวานักเรียนไดบรรลุ 

            เปาหมายที่พึงประสงค 

เป้าหมาย

การเรียนรู้ 

เลอืก

ค าตอบท่ี

ถูกต้อง 

ตอบค าถาม

สั้นๆ 

ตอบ

แบบสอบถาม

อัตนัย 

การสังเกต 

 

ประเมินการ

ปฏบัิตแิละ

ผลผลิตใน

ระดับโรงเรียน 

ประเมินการ

ปฏบัิตแิละ

ผลผลิตใน

ระดับชุมชน 

ความเข้าใจ 

ท่ีคงท่ี 

      

ลักษณะ 

ท่ีพึงประสงค์ 

      

ทักษะท่ัวไป       

ทักษะเฉพาะ

วชิา 

      

 

    3. การวางแผนจัดประสบการณเรียนรูและจัดการเรียนการสอน

พิจารณาจากองค์ประกอบ ดังนี้ 

     3.1 ความรูและทักษะอะไรจะชวยใหผูเรียนมีความสามารถ 

ตามเปาหมายที่ก าหนดไว 

     3.2 กิจกรรมอะไรที่จะชวยพัฒนาผเูรียนไปสูเปาหมายดังกลาว 

     3.3 สื่อการสอนอะไรจงึจะเหมาะสมส าหรับกิจกรรมการเรียนรู 

ขางตน 

  3. หลักการส าคัญของกระบวนการออกแบบยอนกลับ 

   พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2552, หนา้ 28-29) ได้กล่าวถึง

หลัก 6 ต้องของกระบวนการออกแบบย้อนกลับ ซึ่งเป็นหลักการส าคัญของกระบวนการ

ออกแบบย้อนกลับ เอาไว้ทั้งหมดมี 6 ข้อดว้ยกัน ดังนี้ 

    1. หลัก 6 ตองของกระบวนการออกแบบยอนกลับ 

     1.1 ตองเริ่มตนดวยการสรางหนวยการเรียนรูบูรณาการมาตรฐาน 

การเรียนรู Integrated unit of learning) อาจเปนหนวยประเภทตอไปนี้ 

      1.1.1 หนวยการเรียนรูภายในกลุมสาระการเรียนรูเดียวกัน 

(intradisciplinary integrated unit of learning) 
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      1.1.2 หนวยการเรียนรูระหวางกลุมสาระการเรียนรู

(intradisciplinary integrated unit of learning) 

    2. ตองเนนผลการเรียนรูที่ตามวัตถุประสงค ดังนี้ 

     2.1 สรางความเขาใจที่คงที่ 

     2.2 พัฒนาทักษะการคิดทั่วไป (ทักษะครอมวิชา) 

     2.3 พัฒนาลักษณะที่เอื้อตอการเปนผูเรียนรู ผูสืบคนรวมทั้งนักคิด 

    3. ตองเนนการประเมินผลการเรียนรูที่มกีารประเมินการปฏิบัติ  

การท ากิจกรรม การทดลอง และการประเมินผลงานชิ้นงาน และภาระงาน หรอืกลาวโดย

สรุป คือ การประเมินสภาพความจริง 

    4. ตองจัดประสบการณเรียนรูเนนผเูรียนเปนศูนยกลาง โดยใช

รูปแบบการสอน วิธีสอน แนวการสอนเปนยุทธศาสตรการสอน 

    5. ผูเรียนตองสรางความรหูรอืสรางค าอธิบายหรอืสรางความหมาย 

ดวยตนเอง โดยผานการท ากิจกรรมเพราะจะชวยพัฒนาผเูรียน 

     5.1 ท ากิจกรรมท าใหเขาใจมโนทัศนส าคัญอยางคงทน  

อยูในความจ าระยะยาวไมลืม 

     5.2 กิจกรรมที่ปฏิบัติตัง้แตเริ่มวางแผน-ปฏิบัติ-สรุปผลจะชวย 

พัฒนาความสามารถคิดทั่วๆ ไป และทักษะเฉพาะวิชาอยางแนนอน 

     5.3 ระหวางท ากิจกรรม จะชวยเสริมสรางเจตคตทิี่ดลีักษณะ 

ที่พึงประสงค เชน ความอยากรูอยากเห็น เปนนักคิดวิจารณญาณ นักตัดสินใจความเปน  

ผูมีคุณธรรมและมนุษยสัมพันธ เปนตน 

    6. ตองมีการใหผูเรียนท ากิจกรรมขยายความรู elaboration)  

ประยุกตความรู application) หรอืถายโยงความรู transfer of learning) ซึ่งกิจกรรมนี้ 

จะชวยใหนักเรียนสรางผลงาน/ช้ินงาน ซึ่งเปนหลักฐานหรอืรองรอยเชิงประจักษ 

   หลัก 6 ตองของการสรางหนวยการเรียน ดวยกระบวนการออกแบบ 

ยอนกลับ ปรากฏดังผังมโนทัศน ตอไปนี้ 
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ภาพประกอบ 3 ผังมโนทัศนหลัก 6 ตองของการสรางหนวยการเรียนรูดวยกระบวนการ 

   ออกแบบยอนกลับ  

   ที่มา : พิมพันธ เดชะคุปต (2552, หนา 12) 

  4. การออกแบบการสอนแบบยอนกลับมีขอดีและขอจ ากัด  

   4.1 กอนออกแบบการสอนครูตองศึกษาหลักสูตร คูมอื และเอกสาร 

ที่เกี่ยวของใหเขาใจ 

   4.2 การออกแบบการสอนยอนกลับมีการก าหนดเปาหมายในการเรียนรู

ไวอยางชัดเจน 

   4.3 การออกแบบการสอนยอนกลับมีการวางแผนออกแบบประเมินไว  

อยางชัดเจนครอบคลุม 

   4.4 ถาออกแบบการสอนแบบยอนกลับมีค าถามส าคัญทุกขั้นตอน    

เพื่อใหครูเขาใจ เมื่อตอบค าถามไดก็ท าใหการออกแบบการสอนของครูท าไดโดยงาย 

   4.5 การออกแบบการสอนแบบยอนกลับตองออกแบบกอนลงมอืเขียน 

แผนการจัดการเรียนรู 

2. ครูต้องระบบผลการ

เรียนรู้ ความเข้าใจ ทักษะ 

ลักษณะอันพงึประสงค ์

หลัก 6 ของ

กระบวนการ

ออกแบบ 

1. ครูต้องสร้าง 

หน่วยการเรียนรู้ 

บูรณาการองิมาตรฐาน 

6. ครูต้องจัดกิจกรรม

ถ่ายโยงความรู้ ประยุกต์ 

และขยายความรู้ให้ได ้

5. ครูต้องให้นักเรียน

สรา้งความหมาย 

ค าอธิบาย สรา้งความรู้ 

3. ครูต้องการประเมิน

การเรียนรู้ เน้นหลักฐาน 

ความเข้าใจ ภาระงาน 

4. ครูต้องจัดประสบการณ์

เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้

รูปแบบ เทคนิควิธกีาร 
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   4.6 การออกแบบการสอนแบบยอนกลับเปนการออกแบบเพื่อสนอง

ความตองการ ความสนใจ ความแตกตางระหวางบุคคล 

   4.7 การออกแบบการสอนแบบยอนกลับเปนการออกแบบที่ครูตองศึกษา

ใหเขาใจเพื่อการออกแบบที่ด ีน าสูแผนการสอนที่จะน าผูเรียนสู่เปาหมายที่ก าหนดไวใน

หลักสูตร ตดิตัวผเูรียนตลอดไป 

   Wiggins and McTighe (1998, p. 12) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้

แบบย้อนกลับ แสดงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ การก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ 

ที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้กับนักเรียน จากนั้นจงึวิเคราะหย์้อนกลับมาสู่จุดประสงค์การเรียนรู้ 

การออกแบบการวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

    1. ก าหนดความรู้ ความสามารถหรือผลลัพธ์ของการเรียนรู ้ 

ที่ตอ้งการใหเ้กิดขึ้นกับนักเรียน 

    2. ก าหนดพฤติกรรมหรอืหลักฐานที่ส าคัญที่แสดงให้เห็นว่านักเรียน

ได้ บรรลุผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนด 

    3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการวัดและประเมินผล  

ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   การจัดการเรียนรูแ้ตล่ะขั้นตอนมรีายละเอียด ดังตอ่ไปนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดความรู้ความสามารถหรอืผลลัพธ์ของการเรียนรู้ 

หมายถึง การก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Learning outcome) ที่มุง่หวังให้เกิดขึน้กับ

นักเรียน (Identify desired results) ตามมาตรฐานการเรียนรู้ ของกลุ่มสาระการเรียนรู้  

หรอืค าอธิบายรายวิชาในหลักสูตร การก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ควรค านึงถึงนักเรียน

มีความรูค้วามเข้าใจและความสามารถอะไรบ้าง จ าเป็นต้องพัฒนาให้เกิดขึ้นอย่าง 

เป็นล าดับขั้นตอน ได้แก่ 1) การกระตุน้ความรู้เดิมที่สร้างให้นักเรียนคุ้นเคยกับความรู้ใหม ่

2) การเสริมสรา้งความรูแ้ละทักษะที่ส าคัญที่จะไปเสริมความรูใ้หม่ และ 3) การผสมผสาน

เชื่อมโยงให้เป็นความรู้และความสามารถที่คงทน ดังภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4 ล าดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความรูค้วามสามารถที่คงทน 

   ที่มา : Wiggins and McTighe (1998, p. 15) 

     องค์ประกอบของผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สามารถก าหนดได้ 

โดยการวิเคราะห์ความคิดรวบยอดหลัก (main concept) หรอื (deep knowledge) ที่ปรากฏ

อยู่ในค าอธิบายรายวิชา โดยมีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความคิดรวบยอดหลักที่เป็น

ความรูค้วามสามารถ 2) ความคดิขั้นสูง 3) คุณธรรมจริยธรรม และ 4) ทักษะกระบวนการ

เรียนรู ้ซึ่งจะสะท้อนการพัฒนาศักยภาพนักเรียนเป็นองค์รวม ดังภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5 องค์ประกอบของการก าหนดผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง 4 ด้าน 

ที่มา : Wiggins and McTighe (1998, p. 18) 

    ขั้นตอนที่ 2 การก าหนดพฤติกรรมหรอืหลักฐานที่ส าคัญที่แสดงให้

เห็นว่านักเรียนได้บรรลุผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนดหลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ จากหน่วย

การเรียนรูท้ี่ก าหนดไว้ การออกแบบการจัดการเรียนรู้จะต้องตอบค าถามให้ได้ส าหรับ

ขั้นตอนนี ้คือ จะทราบได้อย่างไรว่านักเรียนมีความรูค้วามสามารถตามผลการเรียนรู ้ 

ทีก่ าหนดไว้ การแสดงออกของนักเรียนเป็นอย่างไร จงึจะยอมรับได้วา่นักเรียนมีความรู้

ความสามารถตามที่ก าหนดไว้ การก าหนดตัวบ่งชีค้วามส าเร็จทางการเรยีนรู้อย่างเป็น

รูปธรรม โดยการวิเคราะห์ค าส าคัญ (keywords) ในผลการเรียนรูท้ี่คาดหวังแล้วเขียน 

เป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ต้องระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน สามารถวัดและประเมินผลได้ 

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้มีหลักการ ดังนี้ 

     1. มคีวามสอดคล้องกับผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง 

     2. เป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดและประเมินผลได้ 

     3. เป็นความรู้และความสามารถที่คงทนหรือความรู้ฝังลึก (deep 

knowledge) 
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     4. แนะแนวทางสูก่ารออกแบบกิจกรรมการเรียนรูร้วมทั้งการวัด

และประเมินผล 

     5. นักเรียนสามารถใช้เป็นแนวทางการเรยีนรูส้ าหรับตนเองได้ 

    ขั้นตอนที ่3 การออกแบบกิจกรรมการเรยีนรูแ้ละการวัดและ

ประเมินผลให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรูเ้ป็นการก าหนดวิธีการวัดและเครื่องมอืวัด

ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู้รวมทั้งการก าหนดเกณฑ์ 

การประเมนิที่มีความชัดเจน การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ที่เป็นความรู้ ความเข้าใจ  

ที่คงทน (Enduring understanding) ของนักเรียน วิธีการประเมินที่เหมาะสม คือ วิธีการ

ประเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment) ซึ่งควรด าเนินการควบคู่ไปกับ 

การจัดการเรียนรูอ้ย่างตอ่เนื่องและยึดหลักการประเมิน ดังนี้ 

     1. ใชว้ิธีการที่หลากหลาย เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์  

การทดสอบ หรอืการรายงานตนเอง 

     2. ใชผู้ป้ระเมินที่หลากหลาย เชน่ ผูส้อน นักเรียนประเมินตนเอง 

และเพื่อนประเมิน 

     3. ใชร้ะยะเวลาที่หลากหลาย เชน่ ก่อนเรยีน ระหว่างเรียน  

และหลังการเรยีน 

 ผูว้ิจัยสรุปไดวา การออกแบบการสอนแบบยอนกลับ เป็นกระบวนการออกแบบ

การเรียนรู้ที่น ามาตรฐานการเรียนรู้มาเป็นเป้าหมายการจัดการเรียนการสอน โดยที่ครูผู้สอน

จะต้องก าหนดหลักฐานการเรียนรู้ที่จะแสดงให้เห็นว่านักเรียนได้บรรลุผลการเรียนรู้ 

ในรายวิชานั้นๆ และนอกจากนั้นครูผู้สอนจะต้องสามารถออกแบบกิจกรรมที่หลากหลาย  

ให้สอดคล้องกับภาระงาน ช้ินงาน หรอืหลักฐานการเรียนรูท้ี่ก าหนดไว้ 

แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 การจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ เป็นภารกิจส าคัญของครู ที่ท าให้ครู

ทราบล่วงหน้าว่า จะสอนอะไร เพื่อจุดประสงค์ใด สอนอย่างไร ใช้สื่ออะไร และวัดผลอย่างไร 

เป็นการเตรียมตัวก่อนสอน ท าให้ผูส้อนเกิดความมั่นใจในการสอน ดังนัน้ ผูส้อนจงึจ าเป็น 

ตอ้งมคีวามรู้เกี่ยวกับความหมาย ความส าคัญ ลักษณะขั้นตอนการจัดท า และหลักการ

วางแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งผลให้การเรียนการสอนบรรลุตามจุดประสงค์ 

ของการเรยีนรู้ที่ก าหนดไว้ อย่างมีประสิทธิภาพ  
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  1. ความหมายของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

   มีนักการศกึษาให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ต่างๆ ดังนี ้ 

    วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 278) ให้ความหมายของแผน 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ไว้ว่า หมายถึง แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน การใช้สื่อ

การสอน การวัดผลประเมินผล ให้สอดคล้องกับเนือ้หา และจุดประสงคท์ี่ก าหนดไว้  

ในหลักสูตร หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแผนที่ผูส้อนจัดท าขึน้ 

จากคู่มอืครู หรอืแนวการสอนจากกรมวิชาการ ท าให้ผู้สอนทราบว่าจะสอนเนื้อหาใด 

เพื่อจุดประสงค์ใด สอนอย่างไร ใชส้ื่ออะไรและวัดผลประเมินผลโดยวิธีใด  

    ชาตรี ชูก าแพง (2547, หนา้ 53) ให้ความหมายของแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ไว้ว่า หมายถึง การวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนล่วงหน้าอย่าง

เป็นลายลักษณ์อักษรของครูผู้สอน เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้  

ในแต่ละครั้ง โดยใช้สื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

เนือ้หา เวลา เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ของผูเ้รียนใหเ้ป็นไปอย่างเต็มศักยภาพ  

    อาภรณ์ ใจเที่ยง (2546, หน้า 213) ให้ความหมายของแผน 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ไว้ว่า หมายถึง แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ การใชส้ื่อ 

การเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

หรอืผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร  

   ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การวางแผน

การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ เพื่อช่วยให้การเรยีนการสอน

บรรลุตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ  

  2. ความส าคัญของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

   มหีนว่ยงานทางการศกึษา และนักวิชาการได้ให้ความส าคัญของแผน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูไ้ว้ต่างๆ ดังนี้ 

    วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 281) ได้ให้ความส าคัญ 

ของแผนการจัดการเรยีนรู้ ไว้ดังนี้  

     1. ท าให้เกิดการวางแผน วิธีสอน วิธีเรียนที่มคีวามหมายยิ่งขึน้ 

เพราะเป็นการจัดท าอย่างมีหลักการที่ถูกต้อง  

     2. ช่วยให้ครูมีสื่อการสอนที่ท าด้วยตนเอง ท าให้เกิดความสะดวก

ต่อการจัดการเรียนการสอน ท าใหส้อนได้ครบถ้วนตรงตามหลักสูตร และสอนได้ทันเวลา  
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     3. เป็นผลงานวิชาการที่สามารถเผยแพร่เป็นตัวอย่างได้ 

     4. ช่วยใหค้วามสะดวกแก่ครูผูส้อนแทน ในกรณีที่ผู้สอนไม่สามารถ

เข้าสอนได้   

    ชวลิต ชูก าแพง (2551, หน้า 55) ได้ให้ความส าคัญของแผน 

การจัดการเรียนรู้ ไว้ดังนี ้ 

     1. ช่วยให้ครูมีความรู้ ความเข้าใจ จุดมุ่งหมายของเรื่องที่จะจัด

กิจกรรม และเลือกจัดกิจกรรมได้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน มีคุณภาพตรงกับเจตนารมณ์

ของหลักสูตร ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ ตามล าดับขั้นตอน และทันเวลา  

     2. ช่วยใหค้รูมีความเชื่อมั่นในตนเองมากยิ่งขึน้ เมื่อได้เตรียม 

การสอนมาอย่างดี แลว้การสอนก็จะเป็นไปอย่างเรียบร้อย  

     3. ท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็ว เพราะเมื่อครูเตรียม 

การสอนดยีอ่มท าให้การจัดกิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอน จนนักเรียนได้รับความรู้  

ความเขา้ใจเร็วขึน้  

     4. ท าให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อกลุ่มประสบการณ์ที่เรียน  

การที่ครูเตรียมการสอน ท าให้ครูมั่นใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และจัดกิจกรรม

ได้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน ท าให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน และเกิดเจตคติที่ดี

ต่อเรื่องที่เรยีน  

     5. ท าใหน้ักเรียนเกิดความเลื่อมใสในตัวครู เพราะครูมีความมั่นใจ 

มีการเตรียมการเรียนการสอนมาอย่างดี กระบวนการเรียนการสอนเป็นไปตามขั้นตอน

อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนเกิดความเลื่อมใสศรัทธาในตัวครูยิ่งขึ้น  

     6. ถ้าครูมีความจ าเป็นไม่ได้สอนด้วยตนเอง ผู้มาสอนแทนก็จะมา

สอนแทนได้บรรลุตามจุดประสงคท์ี่ก าหนด  

     7. ท าใหก้ารประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นไปตามจุดประสงค์ 

ที่ก าหนดไว้ ช่วยให้ครูสามารถวินิจฉัยจุดอ่อนของนักเรียนที่จะได้รับการแก้ไข และทราบ

จุดเด่นที่ควรได้รับการส่งเสริมต่อไป นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมให้ครูเห็นภาพการท างาน

ของตนเองได้เด่นชัดยิ่งขึ้น  

     8. ครูผู้สอนสามารถใช้เป็นข้อมูลที่ถูกต้องเที่ยงตรง เพื่อเสนอแนะ

แก่บุคลากรและหนว่ยงานที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ กรมวิชาการ ศึกษานิเทศก์ และผูบ้ริหาร  

เพื่อปรับปรุงหลักสูตรให้เหมาะสมยิ่งขึ้น  
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     9. ช่วยให้ผูบ้ริหารหรือผู้เกี่ยวข้องได้ทราบขั้นตอน กระบวนการ   

ต่างๆ ในการสอนของครูเพื่อการนิเทศติดตามและประเมินผลการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

     10. เป็นการพัฒนาวิชาชีพครูที่แสดงว่าการสอนต้องได้รับการฝกึฝน 

ที่มคีวามเช่ียวชาญ โดยเฉพาะมีเครื่องมอืและเอกสารที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ  

     11. เป็นผลงานทางวิชาการอย่างหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึง 

ความช านาญพิเศษ หรือความเชี่ยวชาญของผู้จัดท าแผนการสอน ซึ่งสามารถน าไปพัฒนา

งานในหน้าที่และเสนอเลื่อนระดับให้สูงขึ้น  

   ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ มีความส าคัญต่อครูผูส้อน 

เป็นอย่างมาก เพราะเป็นสิ่งที่จะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม

กับวัยของนักเรียน ท าให้ครูท างานอย่างมีระบบ  

  3. องค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

   มีนักวิชาการได้กล่าวถึงองค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้

ไว้ตา่งๆ ดังนี ้ 

    ชวลิต ชูก าแพง (2551, หน้า 56) ได้กล่าวถึงองคป์ระกอบ 

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ไว้ดังนี้  

     1. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/จุดประสงค์การเรียนรู้   

     2. สาระการเรียนรู้   

     3. กระบวนการจัดการเรียนรู้   

     4. การวัดผลและการประเมินผล  

     5. สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู้   

     6. กิจกรรมเสนอแนะเพิ่มเติม  

     7. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผูบ้ริหาร  

     8. บันทึกผลหลังการใช้แผนการเรียนรู้   

     9. ภาคผนวก/หมายเหตุ  

    วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 282) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบ 

ของแผนการจัดการเรยีนรู้ ไว้ดังนี้  

     1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ หน่วยที่สอน และสาระส าคัญของเรื่อง  

     2. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  

     3. สาระการเรียนรู้   
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     4. กิจกรรมการเรียนการสอน  

     5. สื่อการเรียนการสอน  

     6. วัดผลประเมินผล  

   จากที่มนีักวิชาการกล่าวถึงองคป์ระกอบของแผนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูท้ีก่ล่าวมาข้างตน้พอสรุปได้ว่า องคป์ระกอบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตอ้งประกอบด้วย สาระการเรียนรู้ จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม กิจกรรมการเรียนการสอน 

สื่อการเรียนการสอน การวัดผลประเมนิผล จงึจะส่งผลให้การจัดการเรียนการสอน 

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  

  4. ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

   มีนักวิชาการได้กล่าวถึงขั้นตอนการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้

ไว้ต่างๆ ดังนี ้ 

    วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 288) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนการเขียน

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีล าดับขั้นตอน ดังนี ้ 

     1. ศึกษาและวิเคราะหส์าระการเรียนรู้ที่จะสอน  

      1.1 จุดประสงค์ประจ าวิชา  

      1.2 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  

      1.3 ค าอธิบายรายวิชา  

      1.4 โครงสร้างของหลักสูตรสถานศกึษา  

      1.5 การวเิคราะห์หนว่ยการเรียนรู้   

      1.6 แผนการจัดการเรียนรู้   

     2. ศึกษาแนวการสอนของกรมวิชาการ   

      2.1 ศึกษารายละเอียดสาระการเรียนรู้กับผลการเรียนรู้ 

ที่คาดหวังในแต่ละช่วงช้ันและระดับช้ัน ว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่ เพื่อเพิ่มเติมอีกให้

สมบูรณ์ 

      2.2 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ว่าสอดคล้องกับ

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ หรือไม่ ถ้าไม่สอดคล้องควรปรับและน ามา

เขียนในแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ให้ชัดเจนต่อไป  

      2.3 น ากิจกรรมในแนวการสอนมาพิจารณาประกอบ 

การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนในการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป  

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



43 

     3. ขัน้เขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

      ขั้นเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นขั้นส าคัญซึ่งผูเ้ขียน

ตอ้งวางแผนอย่างรอบคอบ โดยก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ก าหนดเนื้อหาให้เหมาะ

กับเวลา ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ได้จรงิ ก าหนดสื่อ 

การสอนและการวัดผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การสอน อย่างไรก็ตาม ควรได้จัดกิจกรรม

การเรียนการสอนใหส้อดคล้องกับจุดเน้นของหลักสูตร กล่าวคือ ควรได้จัดการเรียนการสอน

เป็นกระบวนการ และใช้กระบวนการต่างๆ เช่น กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแก้ปัญหา 

กระบวนการ 9 ประการ เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการ สามารถน าไปใช้ใน

ชีวติประจ าวันได้   

    ชวลิต ชูก าแพง (2550, หน้า 57) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนการจัดท าแผน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ไว้ดังนี้  

     1. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (จุดประสงค์การเรียนรู้)  

เป็นการวเิคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี/รายภาค หรอืหน่วยการเรียนรูท้ี่ก าหนดให้

ครบองค์ประกอบ ทั้ง 3 ด้าน คือ ความรู้ ทักษะกระบวนการ คุณธรรมจริยธรรมและค่านิยม 

     2. สาระการเรียนรู้ (สาระส าคัญ) เป็นการวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 

กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ด้านความรู้ โดยการวิเคราะห์ในหัวเรื่องต่อไปนี้  

      2.1 เลือกและขยายสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนักเรียน 

ชุมชน และท้องถิ่น  

      2.2 ต้องมีความเที่ยงตรง ปฏิบัติได้จริง ทันสมัย และเป็นตัวแทน

ความรู ้  

      2.3 มคีวามส าคัญในแนวกว้างและลึกน่าสนใจ เรียนรู้ จากง่าย

ไปหายาก มคีวามต่อเนื่องและสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ  

     3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ การวเิคราะห์กระบวนการ 

จัดการเรยีนรู้ โดยการวิเคราะหใ์นหัวเรื่อง ดังต่อไปนี ้ 

      3.1 เลือกวิธีการน าเข้าสูบ่ทเรียน  

      3.2 เลือกรูปแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

ที่คาดหวัง  

      3.3 เนน้ให้นักเรียนท ากิจกรรมตามความสนใจของตนเอง  
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      3.4 เน้นกิจกรรมที่ปฏิบัติต้องมทีั้งในห้องเรียน นอกหอ้งเรียน 

และสอดคล้องกับชีวติประจ าวัน และชีวติจริง  

      3.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกฝนและถ่ายทอดการเรียนรู้  

ไปสูส่ถานการณใ์หม่ๆ พร้อมทั้งท าให้เกิดความจ าระยะยาว    

      3.6 ตรวจสอบความเข้าใจ โดยให้นักเรียนสรุป ทั้งส่งเสริมให้

เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ และสิ่งที่เรยีนต่อไป  

     4. กระบวนการวัดผลประเมินผล มีหลักการ ดังนี้  

      4.1 วิธีการวัดผลประเมินผล ต้องสอดคล้องกับผลการเรียนรู้   

      4.2 ใชว้ิธีวัดที่หลากหลาย  

      4.3 เลือกใช้เครื่องมอืที่มคีวามเชื่อมั่น  

      4.4 การแปรผลการวัดการประเมินผล เพื่อน าไปสูก่ารพัฒนา

และปรับปรุง  

     5. แหล่งการเรียนรู้   

      ให้มีการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ทั้งในและนอก

หอ้งเรียนจากธรรมชาติ ความงาม ความจริง ความดี จิตนาการ และเครือข่ายต่างๆ  

   สรุปได้ว่าการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นงานส าคัญอย่างยิ่ง

ของครูผูส้อน เพราะเป็นการเตรียมความพร้อมของการสอนที่สมบูรณ์ ซึ่งจะช่วยให้ 

การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุงหมายของหลักสูตรอย่างแท้จริง  

  5. รูปแบบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   รูปแบบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป 

ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปค าบรรยาย รูปแบบตาราง หรอืรูปแบบผสมผสาน ซึ่งมีผู้กล่าวไว้ต่างๆ 

ดังนี้  

    ชวลิต ชูก าแพง (2550, หน้า 58-59) ได้น าเสนอตัวอย่างการเขียน

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังตัวอย่าง  
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ .....................................................ช้ัน ............ ภาคเรียนที่ ..........  

แผนการจดัการเรียนรู้ เรื่อง ......................................................... เวลา ............ ช่ัวโมง  

วัน .............................................. เดือน ...................... พ.ศ. ........................................  

1. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (จุดประสงค์การเรียนรู้)  

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

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

2. สาระการเรียนรู้ (สาระส าคัญ)  

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

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

3. กระบวนการเรียนรู้ (กิจกรรมการเรียนการสอน)  

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

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

4. สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู้   

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

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

5. การวัดผลประเมินผล  

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

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

6. ความคิดเห็น/และข้อเสนอแนะของผู้บริหาร  

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

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

7. บันทึกหลังการใช้แผนการจดัการเรียนรู้   

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

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

8. ภาคผนวก  

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

......................................................................................................................................... 
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    วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 282) สรุปเกี่ยวกับรูปแบบ

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้  

     รูปแบบที่ 1 แบบเรียงหัวข้อ จะเรียงตามล าดับก่อนหลัง  

โดยไม่ตอ้งมตีาราง รูปแบบนีส้ะดวกในการเขียน เพราะไม่ตอ้งตตีาราง แต่มีขอ้เสีย คือ  

ยากต่อการดูให้สัมพันธ์กันในแตล่ะหัวข้อ ดังตัวอย่าง  

      1. สาระส าคัญ  

      2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้   

      3. ประสบการณ์เดิม  

      4. สาระการเรียนรู้   

      5. ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

       5.1 ขัน้น าเข้าสูบ่ทเรียน  

       5.2 ขัน้เสนอความรู้ใหม่ (สอน)  

       5.3 ขัน้ฝึกทักษะ (นักเรียนฝึกปฏิบัติการค้นคว้าเป็นกลุ่ม)  

       5.4 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (นักเรียนเสนอผลงาน)  

       5.5 ขัน้สรุปความรู้   

      6. สื่อการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู ้  

      7. การวัดผลและเครื่องมอืการวัดผล  

      8. กิจกรรมเสนอแนะ  

      9. บันทึกหลังสอน  

       9.1 กิจกรรมการเรียนรู้   

       9.2 สื่อการเรียนรู้   

       9.3 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน  

       9.4 ขอ้ดี  

       9.5 ขอ้ควรปรับปรุง  

       9.6 สรุปผลการประเมินตามจุดประสงค์ปลายทาง   
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(ตัวอย่าง) 

แผนการเรียนรู้ที่ ............................เรื่อง..................................................................  

สาระที่ ......................................เรื่อง ..............................ช้ัน .............................  

ภาคเรียนที่ .............................ปีการศกึษา .........................กลุ่มสาระ........................  

มาตรฐานคุณภาพการศกึษาด้านนักเรียนที่เกี่ยวข้อง คือ...........................................  

สอนวันที่ ..................เดอืน ..........................พ.ศ. .............................เวลา .............ช่ัวโมง  

1. มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวบ่งช้ีและผลการเรียนรู้ (ระบุมาตรฐานการเรียนรู้ ให้ครบทั้ง  

 3 ด้าน คอื ด้านทักษะ หรอืกระบวนการ และด้านคุณธรรมจริยธรรม  

และค่านิยม)  

2. สาระการเรียนรู้ (เขียนเนื้อหาความรูท้ี่จะใช้เรียนในแผนการเรียนนี ้อาจเป็นความเรียง  

 หรอืเขียนบรรยาย สรุปหรอืเขียนหัวข้อเนือ้หาที่เป็นสาระส าคัญที่จะเรียนก็ได้)  

3. กระบวนการเรียนรู้ (ระบุกิจกรรมขั้นน าเข้าสูบ่ทเรียน ขั้นรูปแบบการเรียนรู้ ขั้นการฝึกฝน 

และขั้นสรุป)  

 ขั้นน าเข้าสูบ่ทเรียน (เขียนกิจกรรมน าครอบคลุมถึงความส าคัญของเรื่อง 

ที่เรยีนแจง้ มาตรฐานการเรียนรู้ และทบทวนความรู้เดิม)  

 ขั้นเรยีนรู้ (ระบุกิจกรรมที่จะให้เกิดการเรยีนรู้ต่างๆ ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ

โดยใช้สื่อต่างๆ ใช้กระบวนการ ใช้เทคนิควิธีการสอน ใช้นวัตกรรม ใช้แหล่งเรียนรู้ 

ตลอดจนศกึษาด้วยตนเอง)  

 ขั้นฝึกฝน (ระบุกิจกรรมที่ให้นักเรียนปฏิบัติ (คิด ท า แก้ปัญหา) และคุณธรรม 

จรยิธรรมต่างๆ)  

 ขั้นตรวจสอบ (ระบุการตรวจสอบกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติ)  

 ขั้นสรุป (ระบุกิจกรรมที่ใช้สรุปเป็นข้อๆ)  

4. สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้   

 (ระบุเฉพาะช่ือสื่อการเรียนการสอนเรียงล าดับก่อนหลัง)  

5. การวัดผลประเมินผล  

 (ระบุสิ่งที่วัด วธิีการวัด เครื่องมอืวัด เกณฑ์การวัด เกณฑ์การประเมินผล)  
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6. กิจกรรมเสนอแนะ  

 ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การเตรียมการวางแผน 

การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนไว้ล่วงหน้า อย่างเป็นระบบ เพื่อช่วยให้ผูส้อนทราบ 

ทิศทางการสอนของตน จะด าเนนิไปในทิศทางใด การเตรยีมความพร้อมของการใช้สื่อ 

อุปกรณ์ แหล่งเรียนรู ้การวัดและประเมินผล ใหม้ีความสอดคลอ้งกับเนื้อหาและจุดประสงค์

การเรียนรูท้ี่ก าหนดไว้ ช่วยใหผู้ส้อนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เกิดประโยชน์สูงสุดต่อนักเรียนและสนองตอบเจตนารมณข์องหลักสูตร  

การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

 ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูเปนสิ่งที่ส าคัญส าหรับ

การพัฒนาการเรียนการสอนให้เกิดการเรียนรูท้ี่สมบูรณแบบ ซึ่งในกระบวนการเรียน 

การสอนนัน้ ครูผูสอนและนักเรียนจะต้องมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด รวมทั้งพฤติกรรม

ที่แสดงต่อนักเรียนในเรื่องการเรยีนการสอนอันเปนปจจัยส าคัญที่จะท าใหการศกึษา 

มีประสิทธิภาพ นักวิชาการได้ให้ความหมายเกี่ยวกับประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้ดังนี้ 

  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523, หนา้ 33-136) ได้กล่าวถึง ระดับประสิทธิภาพ

ของชุดการสอน ที่จะชว่ยให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ และเป็นระดับที่ผู้สอนพอใจว่า  

หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้วชุดการสอนนั้นมีคุณค่า น่าพอใจ เราก็เรียก

ระดับประสิทธิภาพที่นา่พอใจนัน้ว่า “เกณฑป์ระสิทธิภาพ” 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2537, หน้า 479-498) การหาประสิทธิภาพ

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้หมายถึง การน าแผนการจัดกิจกรรมเรียนรู้  

ไปทดลองใช้ (Try out) ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ แล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุงเพื่อน าไปทดลอง

สอนจรงิ (Trial Run) ให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนด ไว้ดังนี้  

   เกณฑก์ารหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของแผน 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ ที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เป็นระดับที่ผู้จัดท าแผน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้ะพึงพอใจว่า หากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีประสิทธิภาพ

ถึงระดับนั้นแล้วก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอนนักเรียนเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ ก าหนดเป็น

เกณฑท์ี่ผู้สอนคาดหมายว่านักเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียนทั้งหมด ต่อเปอร์เซ็นต์ 
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ของผลการทดสอบหลังเรยีนของนักเรียนทั้งหมดนั่นคอื E1/E2 คือ ประสิทธิภาพ 

ของกระบวนการประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

  สุรางค์ โค้วตระกูล (2541, หนา้ 13) ไดใหความหมายของประสทิธิภาพ 

การสอนวา หมายถึง การสอนที่สามารถใหนักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามความถนัดและ

ความสามารถของนักเรียนทุกคน 

  วิเชยีร ไชยบัง (2544, หนา้ 14) ไดใหความหมายของประสิทธิภาพการสอน 

วาความสามารถในการจัดการสอน เพื่อใหนักเรียนบรรลุจุดมุงหมายที่ได้ก าหนดไว้ตาม

ความสามารถของนักเรียนแตละคน 

  สุรศักดิ์ หอมออน (2546, หนา้ 12) ไดใหความหมายของประสทิธิภาพ 

การสอนวา หมายถึง ความสามารถในการสอน หรอืยุทธวิธีการสอน ตลอดจนลักษณะ

หรอืพฤติกรรมตางๆ ของครูอันจะสงผลใหการเรียนการสอนประสบผลส าเร็จตาม 

วัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

 ดังนัน้ ผูว้ิจัยจึงสรุปไดวา ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

หมายถึง แผนการหรอืโครงการที่จัดท าเป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อใช้ในการปฏิบัติการสอน

ในรายวิชาใดวิชาหนึ่ง เป็นการเตรียมการสอนอย่างมรีะบบ และเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ครู

พัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู่จุดประสงค์การเรียนรูแ้ละจุดมุง่หมายของหลักสูตร 

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ  

  1. แนวคดิการทดสอบประสิทธิภาพ  

   1.1 การทดสอบประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตรงกับ

ภาษาอังกฤษว่า Developmental Testing การตรวจสอบพัฒนาการเพื่อให้การด าเนินไป

อย่างมปีระสิทธิภาพ หมายถึง การน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูไ้ปทดลองใช้ (Try–out) 

เพื่อปรับปรุงแล้วน าไปทดลองสอนจริง (Trail Run) น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข เสร็จแล้ว 

จงึผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก   

    การทดลองใช ้หมายถึง การน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

ที่ผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ (Prototype) ไปทดลองใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ ในแต่ละระบบ  

เพื่อปรับปรุงประสทิธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เท่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว้   

    การทดลองสอนจรงิ หมายถึง การน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ที่ได้ทดลองใช ้และปรับปรุงแล้วไปใช้สอนจริงในช้ันเรยีน หรอืสถานการณ์เรยีนที่แท้จริง 
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   1.2 ความจ าเป็นที่ต้องมีการทดสอบประสิทธิภาพในการด าเนนิงาน 

ทุกประเภท ต้องมีการตรวจสอบระบบนั้น เพื่อประกันว่ามีประสิทธิภาพจริงตามความมุ่งหวัง 

การทดสอบประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความจ าเป็นด้วยเหตุผล

หลายประการ คอื  

    1.2.1 ส าหรับหน่วยงานผลิตแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

เป็นการประกันคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ว่าอยู่ในขั้นสูงพอเหมาะสม 

ที่ลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพก่อนแล้ว หากผลิต

ออกมาแลว้ใช้ประโยชน์ไม่ได้ ก็จะตอ้งท าใหม่ เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลาและเงินทอง  

    1.2.2 ส าหรับผู้ใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรูจ้ะท าหน้าที่สอน โดยรับหนา้ที่สรา้งสภาพการเรียนรู้ให้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ตามที่มุ่งหวัง บางครั้งตอ้งช่วยครูสอน บางครั้งต้องช่วยสอนแทนครู (เช่น โรงเรียนที่มคีรู

คนเดียว) ดังนั้น ก่อนน าแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ไปใช้ ครูจงึควรมั่นใจว่า แผนการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีประสิทธิภาพตามล าดับขั้น จะช่วยให้แผนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูม้ีประสิทธิภาพทางการสอนจริงตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ ส าหรับผลิตแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ การทดสอบประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ จะท าให้

ผูผ้ลติมั่นใจได้วา่เนือ้หาสาระที่บรรจุลงในแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้เหมาะสม  

งา่ยต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้น เป็นการประหยัดแรงงาน 

แรงสมอง เวลา เงนิทองในการเตรียมตน้แบบ  

  2. การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

   เกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้ที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้เป็นระดับที่ผู้ผลิตแผนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู ้มคีวามพึงพอใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้มปีระสิทธิภาพถึงระดับนั้น

แล้ว แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้น้ันมีคา่ที่จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มค่าแก่การลงทุน 

เมื่อผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ กระท าได้โดยประเมินผล

พฤติกรรมนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรม 

ขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพกระบวนการ)  

และ E2 (ประสิทธิผลผลลัพธ์)  
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    1. ประเมินพฤติกรรมตอ่เนื่อง (Transitional) คือ ประเมินผลต่อเนื่อง

ซึ่งประกอบด้วย พฤติกรรมย่อยหลายๆ พฤติกรรม เรยีกว่า กระบวนการ (Process)  

ของนักเรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) และรายงาน

รายบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ผู้สอนก าหนดไว้   

    2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Transitional Behavior) คือ ประเมิน

ผลลัพธ์ (Product) โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนของนักเรียนและการสอบไล่

ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จะก าหนดเป็นเกณฑท์ี่ผู้สอนคาดหมาย

ว่าผูเ้รียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ย

ของคะแนนการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลังเรียน

ของผูเ้รียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

     ตัวอย่าง 75/75 หมายความว่า เมื่อเรียนจากแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ แล้วนักเรียนสามารถท าแบบฝกึหัดหรอืงานได้ผลเฉลี่ย 75% และสอบหลังเรียน

ได้คะแนนเฉลี่ย 75% การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ

โดยปกติเนือ้หาที่เป็นความรู้ความจ ามักตั้งไว้ 75/75, 80/80 หรอื 90/90 ส่วนเนือ้หาที่เป็น

ทักษะหรอืเจตนศกึษาอาจตั้งไว้ต่ ากว่านี้ เช่น 75/75 เป็นต้น อย่างไรก็ตามไม่ควรตั้งเกณฑ์ 

ไว้ต่ าเพราะตั้งไว้เท่าใดมักจะได้ผลเท่านั้น  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 1. ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียน 

โดยจะท าการวัดหลังจากการเรียนการสอนเสร็จสิ้นลง จ าเป็นต้องใชเ้ครื่องมอืในการวัด 

นั้นก็คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมาย ไว้ดังนี้ 

   สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2542, หนา้ 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถด้านต่างๆ  

เมื่อได้รับประสบการณเ์ฉพาะอย่างไปแล้ว ซึ่งจะเป็นการวัดความสามารถทางวิชาการ

ต่างๆ โดยมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้หรอืมีทักษะในวิชานั้นมากน้อยเพียงใด 
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   ชาตรี เกิดธรรม (2547, หน้า 16) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง แบบทดสอบที่ใชว้ัดปริมาณความรู้ ความสามารถ 

ทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการ ที่ได้เรียนรู้มาในอดีตว่ารับรู้ไว้ได้มากน้อยเพียงไร โดยทั่วไป

แล้วมักใช้วัดหลังจากท ากิจกรรมเรียบร้อยแลว้เพื่อประเมินการเรียนการสอนว่าได้ผล

อย่างไร 

   ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2543, หน้า 15-20) กล่าวถึง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนว่าเป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดเนื้อหาวิชาเรียน 

ที่ผ่านมาแล้วว่านักเรียนมีความสามารถเพียงใด โดยมักจะเป็นข้อความให้นักเรียนเขียน

ตอบกลับให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งมี 2 แบบ คือ 

    1. แบบทดสอบที่เป็นมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบที่ด าเนินการสอบ

แบบมาตรฐาน สร้างโดยผูเ้ช่ียวชาญในแตล่ะสาขาวิชา และยอมรับในคุณภาพ สามารถ

ขยายอิงสูป่ระชากรได้ การด าเนนิการต้องท าตามคู่มอืทุกอย่าง การอธิบาย การใช้เวลา 

การตรวจ การแปลความให้คะแนนของขอ้สอบ 

    2. แบบทดสอบที่ครูผู้สอนเป็นคนสร้างขึ้น เป็นแบบทดสอบจ าลอง

ตามจุดประสค์ของครูผู้สอน ที่ใชค้ าถามเกี่ยวกับความรู้ที่ครูได้ท าการสอนในห้องเรียน   

จะแบ่งข้อค าถามที่วัดเนือ้หาเชงิพฤติกรรมในด้านต่างๆ ดังนี้ 

     2.1 ดา้นการน าไปใช้ 

     2.2 ด้านการวิเคราะห์ 

     2.3 ดา้นการสังเคราะห์ 

     2.4 ด้านการประเมินค่า 

   สมนึก ภัททิยธนี (2546, หน้า 73-79) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนที่ครูสร้างขึน้มีหลายแบบ แต่นิยมใชม้ี 6 แบบ ดังนี้ 

    1. แบบอัตนัย เป็นการถามที่ให้นักเรียนตอบแบบอิสรเสรี  

เขียนบรรยายความรู้ และข้อคิดเห็นของผูต้อบค าถามแต่ละคน 

    2. แบบถูก–ผดิ เป็นแบบเลือกตอบที่ม ี2 ตัวเลือก แตล่ะตัวเลือก 

เป็นแบบคงที่ และมีความหมายตรงกันข้ามกัน เช่น ถูก-ผดิ ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จรงิ เป็นต้น 

    3. แบบเติมค า ประกอบด้วย ประโยคหรอืข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์

แล้วให้ผู้ตอบเติมค า หรอืประโยคใหไ้ด้ความหมายอย่างถูกต้องและชัดเจน 
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    4. แบบตอบสั้นๆ เป็นการเขียนค าสั้นๆ ที่ขาดหายไปจากข้อความ 

หรอืประโยคที่ยังไม่สมบูรณ์ แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนค าตอบที่ตอ้งการสั้นๆ กะทัดรัดได้

ใจความสมบูรณ์ 

    5. แบบจับคู่ เป็นแบบเลือกตอบที่มคี าถามแยกจากค าตอบ โดยแบ่ง

ออกเป็น 2 ชุด แล้วให้เลือกจับคู่ค าตอบที่มคีวามสัมพันธ์กัน 

    6. แบบเลือกตอบ ประกอบด้วย 2 ตอน คอื ตอนน าหรือค าถาม  

และตอนที่เป็นค าตอบ ในการเลือกตอบจะมีตัวเลือกที่มีค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียง 

ค าตอบเดียว 

 2. ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี 

  สมนกึ ภัททิยธนี (2546, หน้า 67–71) ได้กล่าวถึงลักษณะของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ด ีควรประกอบด้วย 

   1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

ที่สามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ที่ตอ้งการหรือวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้อย่างถูกต้อง 

แมน่ย า ความเที่ยงจงึเปรียบเป็นหัวใจหลักของแบบทดสอบ 

   2. ความเช่ือมั่น (Reliability) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

ที่สามารถวัดได้คงที่ไม่เปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะสอบกี่ครั้งก็ตาม 

   3. ความยุติธรรม (Fail) หมายถึง ลักษณะของขอ้สอบที่ไม่เปิดโอกาสให้

เกิดการได้เปรียบเสียเปรียบในกลุ่มผู้เข้าสอบด้วยกัน และไม่เปิดโอกาสให้สอบด้วยการเดา 

   4. ความลึกของค าถาม (Searching) หมายถึง ลักษระของขอ้สอบที่ไม่ได้

ถามเพียงความรูค้วามจ า แต่ผู้ตอบค าถามตอ้งรูจ้ักการน าไปใช้ โดยการน าความรูไ้ป

วิเคราะหค์ าถามจงึจะได้ค าตอบ 

   5. ความยั่วยุ (Exemplary) หมายถึง แบบทดสอบที่ท าให้ผู้สอบท าไปด้วย

ความรูส้ึกท้าทาย อยากตอบค าถามตลอดเวลา 

   6. ความจ าเฉพาะเจาะจง (Ddfinition) หมายถึง ขอ้สอบที่มคีวามชัดเจน

ในสิ่งที่ต้องการถาม ไม่แฝงกลเม็ดใหผู้ต้อบงง หรอืก ากวมในค าถาม 

   7. ความเป็นปรนัย (Objectiove) มีคุณสมบัติ 3 ประการ คอื 

    7.1 ตั้งค าถามให้ชัดเจน มีความหมายตรงกัน 

    7.2 ตรวจใหค้ะแนนตรงกัน ไม่ว่าใครจะเป็นคนตรวจ 

    7.3 แปลความหมายของคะแนนเหมือนกัน 
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   8. ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบที่มขี้อสอบพอประมาณ 

ใช้เวลาสอบเหมาะสม ประหยัดค่าใช้จ่าย จัดท าได้ง่าย ตรวจสอบผลคะแนนได้เร็ว 

   9. อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถในการเลือก

ค าตอบที่ถูกต้องของผูส้อบ ถ้ามีค่ามาก คือ แบบทดสอบที่ดี 

   10. ความยาก (Difficulty) ขึน้อยู่กับทฤษฎีทีเป็นหลักยึด เช่น ข้อสอบ 

อิงเกณฑ ์ขอ้สอบที่ดใีนรูปแบบนี้ คือ ข้อสอบที่ไม่ยากหรอืไม่งา่ยเกินไป สว่นใหญ่ค่าที่ได้

ต้องมากกว่าหรอืเท่ากับ 0.5 คอื ความนา่จะเป็นที่ผู้สอบจะสอบผ่านครึ่งหอ้งขึ้นไป 

  จากที่กล่าวมา ผูว้ิจัยสรุปได้วา่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

เป็นแบบทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนรู้เมื่อสิน้สุดการเรียนการสอน ซึ่งแบบทดสอบ 

ที่น ามาใช้อาจเป็นแบบมาตรฐานหรือแบบที่ผู้สอนสร้างขึน้เองก็ได้แต่ตอ้งเป็นแบบทดสอบ

ที่มคีุณภาพที่ดตีามหลักวิชาการ จงึจะสามารถน าขอ้มูลที่ได้ไปใช้วัดผลประเมินผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนของนักเรียนได้ 

ความพึงพอใจในการเรียนรู ้

 1. ความหมายของความพึงพอใจ  

  มนีักการศกึษาทั้งในและต่างประเทศ ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ

ในการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 

   สุภาลักษณ์ ชัยอนันต์ (2540, หน้า 58) ได้ใหค้วามหมายของความพึงพอใจ

ไว้วา่ ความพึงพอใจเป็นความรูส้ึกส่วนตัวที่รูส้ึกเป็นสุขหรอืยินดีที่ได้รับการตอบสนอง

ความตอ้งการในสิ่งที่ขาดหายไป หรอืสิ่งที่ท าให้เกิดความไม่สมดุล ความพึงพอใจเป็นสิ่ง

ก าหนดพฤติกรรมที่จะแสดงออกของบุคคล ซึ่งมีผลตอ่การเลือกที่จะปฏิบัติในกิจกรรมใดๆ 

นั้น 

   ราชบัณฑติยสถาน (2546, หนา้ 42) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ 

หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

   ไชยยัณห ์ชาญปรีชารัตน (2543, หนา้ 52) ไดสรุปความพึงพอใจไว้วา 

หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มตีองานที่ปฏิบัติในทางบวก คือ รูสึกชอบ รัก พอใจหรอื

เจตคติที่ดีตองาน ซึ่งเกิดจากไดรับการตอบสนองความตองการทั้งดานวัตถุ และดานจติใจ

เปนความรูสึกที่มคีวามสุข เมื่อไดรับความส าเร็จตามความตองการหรอืแรงจูงใจ 
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   ณัฐสิทธิ์ วงคต์ลาด (2544, หนา้ 10) กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจ 

ในการท างาน หมายถึง ความรู้สึกหรอืทัศนคติของบุคคลที่มตี่อการปฏิบัติหน้าที ่

และการที่บุคคลปฏิบัติงานด้วยความสุข จนเป็นผลใหก้ารท างานนั้นประสบความส าเร็จ

สนองนโยบายและวัตถุประสงค์ขององค์กร 

   ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน 2544, หนา้ 9) ได้กล่าวถึงความหมายไววา 

หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มตีอการท างานในทางบวกเปนความสุขของบุคคล 

ที่เกิดจากการปฏิบัติงานและไดผลตอบแทน คือ ผลที่เปนความพงึพอใจที่ท าใหเกิด 

ความกระตอืรอืรน มีความมุงมั่นที่จะท างานมีขวัญและก าลังใจ สิ่งเหลานี้จะมีผลต่อ

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการท างาน รวมทั้งการส่งผลตอความส าเร็จและ 

เป็นไปตามเป้าหมาย 

   สมนึก วิเศษสมบัติ (2545, หนา 8) ไดใหความหมายของความพึงพอใจ 

วาเปนความรูสึกที่ดขีองบุคคลที่ไดรับการตอบสนองเมื่อบรรลุวัตถุประสงคในสิ่งที่ตองการ

และคาดหวัง ความพึงพอใจเปนความชอบของแตละบุคคล ซึ่งระดับความพึงพอใจ 

ของแตละบุคคลยอมแตกตางกัน 

   รักพงษ์ วงษ์ธาน ี(2546, หนา้ 65) ให้ความหมายความพึงพอใจว่า 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกที่ดหีรอืทัศนคติในทางที่ดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจาก 

การตอบสนองตามที่ตนเองต้องการก็จะเกิดความรู้สกึที่ดใีนสิ่งนัน้ 

   พชรพร ยุระยาตร ์(2547, หนา้ 8) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

ไว้วา่ ความพึงพอใจของผู้เรียน หมายถึง ความรูส้ึกเมื่อผูเ้รียนมีโอกาสประสบความส าเร็จ

ในการเรียนรู้ตามสถานการณ์ที่จัดไว้อย่างมคีุณภาพ แล้วผู้เรยีนจะพึงพอใจในการเรียน

ตามกิจกรรมเนือ้หาวิชาดังกล่าว 

   ชนิตรา ศรลัมพ์ (2547, หน้า 26) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกของบุคคลที่ได้รับการตอบสนองตรงความตอ้งการของตน จงึท าให้เกิด

ความรูส้ึกที่ด ีท าให้ปฏิบัติงานหรอืกระท าสิ่งต่างๆ ได้บรรลุผลส าเร็จ 

   ธนวรรณ เทียนเจษฎา (2548, หน้า 59) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คอื

ความรูส้ึกของบุคคลต่อสิ่งต่างๆ ในทางบวกและเป็นความรู้สกึที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้

เมื่อเวลาหรอืสถานการณ์เปลี่ยนไป 

 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



56 

   กชกร เป้าสุวรรณ และคณะ (2550, หนา้ 16) ได้กล่าวถึง ความหมาย

ของความพึงพอใจว่า สิ่งที่ควรจะเป็นไปตามความต้องการ ความพึงพอใจเป็นผลของ 

การแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งเป็นความรู้สกึเอนเอียงของจติใจ 

ที่มปีระสบการณท์ี่มนุษย์เราได้รับอาจจะมากหรือน้อยก็ได้ และเป็นความรูส้ึกที่มีต่อสิ่งใด

สิ่งหนึ่ง ซึ่งเป็นไปได้ทั้งทางบวกและทางลบ   

   Morse (1955, p. 27) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถถอดความเครียดของผู้ที่ท างานให้ลดน้อยลง ถ้าเกิดความเครียด

มากจะท าให้เกิดความไม่พอใจในการท างาน และความเครียดนี้มีผลจากความตอ้งการ 

ของมนุษย์ เมื่อมนุษย์มคีวามตอ้งการมากจะเกิดปฏิกิริยาเรียกร้องหาวิธีตอบสนอง 

ความเครียดก็จะลดน้อยลง 

   Applewhite (1965, pp. 5-6) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สกึ

ส่วนตัวของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึงความพึงพอใจในสภาพแวดล้อมทาง

กายภาพด้วยการมคีวามสุขที่ท างานร่วมกับคนอื่นที่เข้ากันได้ มเีจตคติที่ดีตอ่งานด้วย 

   Good (1973, p. 161) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

สภาพหรือระดับความพึงพอใจที่เป็นผลมาจากความสนใจ และเจตคติของบุคคลที่มีต่องาน 

  จากความหมายของ ความพึงพอใจ ที่มผีูใ้หค้วามหมายไว้ขา้งตน้ ผูว้ิจัย

พอจะสรุปได้วา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกนึกคิดที่ดีของบุคคลที่มตี่อการท างาน   

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้หรอืการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก  

 2. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจเป็นความรูส้ึกที่บุคคลมีตอ่สิ่งที่ได้รับประสบการณแ์ละ

แสดงออก หรอืมีพฤติกรรมตอบสนองในลักษณะแตกต่างกันออกไปมากหรอืน้อย 

ขึน้อยู่กับแรงจูงใจ เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผูป้ฏิบัติงานเพื่อให้งานนั้นประสบผลส าเร็จ  

   ประสาท อิศรปรีดา (2547, หน้า 310–312) กล่าวถึงทฤษฎคีวามต้องการ

ของมาสโลว์ (Maslow’s The Human Needs Theory) ไว้วา่ ทุกคนมีความตอ้งการอยู่เสมอ

และไม่มทีี่สิ้นสุด เมื่อได้รับความต้องการอย่างหนึ่งจะต้องการอกีอย่างหนึ่ง ซึ่งมีลักษณะ

ความตอ้งการ 5 ระดับ ได้แก่ 
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    1. ความต้องการทางสรีระ (Basic Physiological Needs)  

เป็นความตอ้งการพืน้ฐานของมนุษย์ ได้แก่ ความตอ้งการอาหาร อากาศ น้ า อุณหภูม ิ 

การหลับนอน การขับถ่าย ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค การพักผอ่น ความตอ้งการ

ทางเพศ เป็นต้น 

    2. ความต้องการความปลอดภัยและมั่นคง (Safety and Security 

Needs) เป็นความต้องการให้ตนเองปลอดภัยจากอันตรายทุกด้าน ความต้องการความมั่นคง

ในการท างานตลอดจนความมั่นคงทางฐานะเศรษฐกิจ 

    3. ความต้องการความรักและเป็นเจ้าของ (Love and Belonging Needs) 

เป็นความตอ้งการความรักอยากใหต้นเป็นที่รัก เป็นที่ยอมรับจากกลุ่ม ตอ้งการความรัก

และต้องการมีส่วนรว่มในกลุ่ม ให้กลุ่มยอมรับตน เช่น กลุ่มครอบครัว กลุ่มสงัคม 

    4. ความตอ้งการที่จะได้รับการยกย่องจากผูอ้ื่น (Self Esteem Needs) 

เป็นความตอ้งการที่จะใหผู้้อื่นยกย่องตน เป็นความปรารถนาของบุคคลที่ท าให้เกิด

พฤติกรรมตา่งๆ 

    5. ความต้องการที่จะบรรลุถึงความต้องการของตนเองอย่างแท้จริง

(Self Actualization) เป็นความตอ้งการขั้นสูงสุดของมนุษย์ เช่น ความตอ้งการอยากเป็น

หัวหนา้สูงสุดของหน่วยงาน ความตอ้งการอยากเด่นอยากดังในทางหนึ่ง 

   Scott (1970, p. 124) ได้เสนอความคิดในเรื่องการจูงใจให้เกิดความพอใจ

ต่อการท างานที่จะให้ผลในเชงิปฏิบัติ มีลักษณะดังนี้ 

    1. งานควรมีสว่นสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว และมีความหมาย

ส าหรับผู้ท างานนั้น ต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้ โดยใช้ระบบการท างาน  

และการควบคุมที่มีประสิทธิภาพ 

    2. เพื่อให้ได้ผลในการสร้างสิ่งจูงใจภายในเป้าหมายของงาน จะต้องมี

ลักษณะ ดังนี้ 

     2.1 คนท างานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย 

     2.2 ผูป้ฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จในการท างานโดยตรง 

     2.3 งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 

   Herzberg (1959, pp. 113-115) ได้ท าการศกึษาค้นคว้าทฤษฎี 

ที่เป็นมูลเติมที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ เรียกว่า The Motivation Hygiene Theory ทฤษฎีนี้

ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน 2 ปัจจัย คือ 
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    1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกบัการท างาน 

ซึ่งมีผลก่อให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน 

    2. ปัจจัยค้ าจุน (Hygien Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม 

ในการท างาน และมีหนา้ที่ใหบุ้คคลเกิดความพึงพอใจในการท างาน 

  ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญที่จะ

กระตุ้นให้นักเรียนท างานที่ได้รับมอบหมาย หรอืต้องการปฏิบัติใหบ้รรลุผลตามวัตถุประสงค์ 

ครูผูส้อน ซึ่งในสภาพปัจจุบันเป็นเพียงผูอ้ านวยความสะดวก หรอืให้ค าแนะน าปรึกษา 

จึงต้องค านึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้ การท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

หรอืการปฏิบัติงานมีแนวคิดพืน้ฐานที่ตา่งกัน 2 ลักษณะ คอื 

   1. ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงาน 

    สมยศ นาวีการ (2545, หน้า 155) การตอบสนองความตอ้งการ

ผูป้ฏิบัติงานจนเกิดความพึงพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน 

ที่สูงกว่าผูไ้ม่ได้รับการตอบสนอง ทัศนะตามแนวคิดดังกล่าว สามารถแสดงดว้ย

ภาพประกอบ 6 ดังนี้  

  

 

 

ภาพประกอบ 6 ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ  

        ที่มา : สมยศ นาวีการ (2545, หน้า 155) 

    จากแนวคิดดังกล่าว ครูผู้สอนที่ต้องการให้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น

นักเรียนเป็นส าคัญบรรลุผลส าเร็จ จงึตอ้งค านึงถึงการจัดบรรยากาศ และสถานการณ์

รวมทั้งสื่อ อุปกรณ์การเรียนการสอนที่เอื้ออ านวยต่อการเรียน เพื่อตอบสนองความพึงพอใจ

ของนักเรียนให้มแีรงจูงใจการท ากิจกรรมจนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

   2. ผลการปฏิบัติงานน าไปสู่ความพึงพอใจความสัมพันธ์ระหว่าง 

ความพึงพอใจ และผลการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอื่นๆ ผลการปฏิบัติที่ดี 

จะน าไปสู่ผลตอบแทนที่เหมาะสม ซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ 

ผลการปฏิบัติงานย่อมได้รับการตอบสนองในรูปของรางวัล หรอืผลตอบแทนโดยผ่าน 

การรับรู้เกี่ยวกับความยุติธรรมของผลการตอบแทน ซึ่งเป็นตัวบ่งชีป้ริมาณของผลตอบแทน 

ผลตอบแทน 

ทีได้รับ 

ความพึงพอใจ 

ของผู้ปฏิบัติงาน 

แรงจูงใจ การปฏิบัติงานที่ 

มีประสิทธิภาพ 
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ที่ผู้ปฏิบัติงานได้รับ นั่นคือ ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานจะถูกก าหนดโดยความแตกต่าง

ระหว่างผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจรงิ และการรับรู้เรื่องเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทน

ที่รับรู้แล้วความพงึพอใจจึงเกิดขึ้น 

  แนวคิดพื้นฐานเมื่อน ามาปรับใช้ในการเรียนการสอนของครูผู้สอน จึงต้องมี

บทบาทส าคัญในการจัดการกิจกรรมวิธีการสื่อ อุปกรณ์การเรียนการสอน เพื่อตอบสนอง

ให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนจนบรรลุวัตถุประสงค์ ความพึงพอใจในการเรียนรู้และ 

ผลการเรียนรู้มีความสัมพันธ์ในทางบวก คอื เมื่อเกิดความพึงใจจะเกิดผลที่ดตี่อการเรียนรู้ 

และผลการเรียนรู้ที่ดีหรอืที่น่าพอใจท าให้เกิดความพึงพอใจตอ่กิจกรรมที่ครูจัด 

 3. การประเมินผลความพึงพอใจ 

  การหาความพึงพอใจหรอืความพอใจ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่นยิมใช้ในการประเมินผล

ด้านคุณภาพในลักษณะภาพรวมของกิจกรรมที่ไม่ซับซ้อน ซึ่งเป็นการสอบถามความรูส้ึก 

หรอืความชอบเกี่ยวกับกิจกรรมที่ครูผู้สอนพัฒนาขึ้น ซึ่งไม่มีเกณฑพ์ิจารณาว่าควรสอบถาม

ในประเด็นใดหรอืมีกรอบของประเด็นค าถามอย่างไร เนื่องจากเป็นการสอบถามในภาพรวม 

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 72-74) ดังนี้ 

   การเก็บรวบรวมข้อมูลจะนิยมใช้แบบสอบถามมากกว่าการสัมภาษณ์ 

โดยการกระท ากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ที่ใชก้ิจกรรมโดยตรง เพื่อประเมินความพึงพอใจ

หลังจากที่ทดลองใช้กิจกรรมแลว้ ผลที่ได้จากการประเมินจะเป็นดัชนีบ่งชีค้วามพึงพอใจ

ของนักเรียน ส าหรับสถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะหค์วามพึงพอใจที่ได้จากแบบวัดความพึงพอใจ 

จะใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนมีลักษณะ 

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า ซึ่งมี 5 ระดับ คอื พึงพอใจมากที่สุด พงึพอใจมาก  

พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย พึงพอใจน้อยที่สุด โดยก าหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี้

    มากที่สุด  เท่ากับ 5 คะแนน 

    มาก    เท่ากับ 4 คะแนน 

    ปานกลาง  เท่ากับ 3 คะแนน 

    น้อย    เท่ากับ 2 คะแนน 

    น้อยที่สุด  เท่ากับ 1 คะแนน 
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  วิเคราะหาค่าเฉลี่ย ความพึงพอใจที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ มลีักษณะ 

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (LiKert) มี 5 ระดับ  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 72-74) ดังนี้ 

   ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 

   ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ย 1.51-250 หมายถึง พึงพอใจน้อย 

   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

  จากหลักการทฤษฎีที่กล่าวมาข้างตน้ จะเห็นว่าความพึงพอใจในการเรียน

และผลการเรียนรู้จะมีความสัมพันธ์กันในทางบวก ในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 

เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียน จงึตอ้งค านึงถึงผลด้านความรูส้ึกของนักเรียน

ที่เกิดแก่ตัวนักเรียนเอง เชน่ ความรูส้ึกต่อความส าเร็จที่เกิดขึน้ เพื่อเอาชนะความยุ่งยาก

ต่างๆ ท าใหเ้กิดความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ ตลอดจนได้รับการยกย่องจากบุคคลอื่น 

 ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกทางบวกของคนตอ่สิ่งต่างๆ 

ทั้งานและสภาพแวดล้อมเมื่อเกิดความพึงพอใจก็จะแสดงออกในทางที่ดีและมีความสุข 

กับสิ่งนั้น เมื่อน ามาปรับใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผู้สอนจงึต้องมีบทบาทส าคัญ

ในการจัดการกิจกรรม เพื่อตอบสนองความพึงพอใจให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน 

จนบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนในแตล่ะครั้ง 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1. งานวิจัยในประเทศ 

  จตุพร ตันติรังสี (2554) ได้ศกึษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้หลักการของ ADDIE Model วิชาการใชโ้ปรแกรมกราฟิก

โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต วิชาการใช้โปรแกรมกราฟิก 2) ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 3) ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มตี่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึน้ 4) หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยปรากฏดังนี้  
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   1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตมปีระสิทธิภาพ

เท่ากับ 81.20/87.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนด  

   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

   3. ความพึงพอใจของผู้เรยีนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

บนเครือขา่ยอยู่ในระดับมาก 

  จตุพร วิณโรจน ์(2555, หน้า 80–81) ได้ท าการวจิัยเรื่องการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะหในการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่อง การเขียนเว็บเพจด้วยภาษา HTML นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยการประยุกต์ใช้

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ADDIE MODEL และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ การวิจัยครั้งนี้ 

มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนเว็บเพจด้วยภาษา HTML นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

โดยใช้การประยุกต์รูปแบบการเรียนรู้ ADDIE MODEL และรูปแบบการเรียนรู้แบบปกติ 

ตามเกณฑ์ 80/80 2) หาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู ้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนเว็บเพจด้วยภาษา HTML นักเรียนช้ันมัธยม 

ศกึษาปีที่ 3 โดยใช้การประยุกต์รูปแบบการเรียนรู้ ADDIE MODEL และรูปแบบการเรียนรู้

แบบปกติ และ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ เรื่อง  

การเขียนเว็บเพจด้วยภาษา HTML นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยใช้การประยุกต์

รูปแบบการเรียนรู้ ADDIE MODELและรูปแบบการเรียนรู้แบบปกติ ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 

   1. การจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

83.99/85.00 สูงกว่าเกณฑ์ก าหนด 

   2. นักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 ที่เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนเว็บเพจด้วยภาษา HTML ด้วยวิธีจัดการเรยีนรู้ 

แบบ ADDIE MODEL และที่เรียนรู้แบบปกติ มคีะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

หลังเรยีนสูงขึ้นอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยวิธีการจัดการเรียนรู้ ADDIE 

MODEL สูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

   3. นักเรียนที่เรยีนด้วยวิธีจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL มีคา่เฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และการคิดวิเคราะห์ในการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธี

จัดการเรยีนรู้แบบปกติอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  บุญตา ศรีวรวิบูลย์ และคณะ (2556, บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง  

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอานเพื่อความเขาใจ ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปที ่3 การวิจัยครั้งนี้ 

มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) ศกึษาปจจัยน าเขาและกระบวนการที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียน

การสอน อ่านเพื่อความเขาใจผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปที่ 3 (2) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอานเพื่อ 

ความเขาใจ ผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ส าหรับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปที่ 3 (3) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนอานเพื่อ 

ความเขาใจ ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ความคงทน 

ในการเรียนรูและความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบวา 

   1. ผลการศกึษาปจจัยน าเขา และกระบวนการที่เกี่ยวของกับการจัดการ

เรียนการสอนอานเพื่อความเขาใจ เพื่อน ามาก าหนดกรอบแนวคิดสรางตนรางรูปแบบ 

การเรียนการสอน และสรางบทเรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ต ประกอบดวยขอมูล 5 สวน 

ไดแก (1) แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน  

(2) ขอมูลเกี่ยวกับหลักสูตร และกิจกรรมการเรยีนการสอน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย

การจัดการเรียนการสอนภาษาไทย ในระดับช้ันมัธยมศกึษาปที่ 3 (3) แนวคิด ทฤษฎี หลักการ 

งานวิจัยที่เกี่ยวกับการอานเพื่อความเขาใจ กลวิธีเทคนิคการสอนอาน และสภาพปญหา

อุปสรรคในการจัดการเรียน การสอนอานเพื่อความเขาใจ (4) ขอมูลเกี่ยวกับแนวคิด 

ทฤษฎีการจัดการเรยีนการสอน และการออกแบบบทเรยีน ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

(5) แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู 

   2. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอานเพื่อความเขาใจ  

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต มีองคประกอบส าคัญ 4 ประการ คือ หลักการ จุดมุงหมาย 

ขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนผานเครือขาย และการวัดประเมินผล ลักษณะเฉพาะ 

ของกระบวนการเรียนการสอนเนนการสอนตรง การสอนทางออม การสอนแบบสอดแทรก 

และกลวิธีการเรียนรูและเขาใจตนเอง (Meta Cognition) ซึ่งผานการประเมินจากผเูชี่ยวชาญ 

อยูในเกณฑเหมาะสมมาก กระบวนการเรียนการสอน ม ี3 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นเตรียม 

ความพรอมกอนเรียน มีกิจกรรมยอย คือ การเตรียมความพรอมผูเรียน การกระตุน 

ความรเูดิม และการวางแผนการเรียน (2) ขั้นระหวางการเรียนตามรูปแบบ มกีิจกรรมยอย

คือ ขั้นน าเขาสูบทเรียน, ขั้นตอนการสอน/เสนอเนือ้หา ขั้นใหผลยอนกลับและเสริมแรง 
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และขั้นประเมินกิจกรรมของแตละบทเรียน 3) ขั้นกิจกรรมหลังการเรียนมกีิจกรรมยอย คือ 

ทดสอบการอานเพื่อความเขาใจ ตรวจสอบผลการเรียนและกิจกรรมเสริมทักษะ

ความสามารถดานการอานเพื่อความเขาใจ ซึ่งผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญอยูใน

เกณฑเหมาะสมมาก ประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ต ที่พัฒนาขึ้น 

มีประสิทธิภาพ (E1/E2) 82.79/82.93 เปนไปตามเกณฑที่ก าหนด สวนของการออกแบบ

บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดประยุกตตามหลักการออกแบบของ ADDIE Model 

ประกอบดวย ขั้นตอน 5 ขั้น ไดแก ขั้นที่ 1 การวิเคราะหเนือ้หา (Content Analysis) ขั้นที่ 2 

การออกแบบบทเรียน (Design) ขั้นที่ 3 การจัดกรอบเนื้อหาบทเรียน (Development) ขั้นที่ 4 

การพัฒนาและทดลองบทเรียนออนไลน Implementation) ขั้นที่ 5 การตรวจสอบคุณภาพ

บทเรียนที่พัฒนาขึน้ (Quality Evaluation) โดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและการผลิตสื่อ 

   3. ผลการศกึษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนอาน 

เพื่อความเขาใจผานเครือขายอินเทอรเน็ต ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ความคงทน 

ในการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนพบวา (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

ของกลุมตัวอยางสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

(2) กลุมตัวอยางที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอนอานเพื่อความเขาใจ ผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต มคีวามคงทนในการเรียนรูไมแตกตางกัน (3) กลุมตัวอยางที่เรียนดวยรูปแบบ

การเรียนการสอนอาน เพื่อความเขาใจ ผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

  สิรนิธร จยีาศักดิ์ (2556, บทคัดย่อ) การศกึษาความพึงพอใจในการเรียน 

โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดียวิชาฟิสิกส์ เรื่องงานและพลังงาน โดยใช้แบบจ าลอง

ของ Addie Model งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาโปรแกรมสื่อการสอน

อิเล็กทรอนิกส์วิชาฟิสิกส์ เรื่องงานและพลังงานโดยใช้แบบจ าลองของ ADDIE Model และ 

(2) ศกึษาความคิดเห็นด้านเนื้อหา ด้านกราฟิกและการออกแบบ ดา้นประสิทธิภาพ 

ของบทเรียน และเจตคติที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิจัยพบว่า 

   1. ความคิดเห็นตอ่โปรแกรมสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์นี้ทั้ง 4 ด้าน  

อยู่ในระดับมาก ซึ่งกล่าวได้ว่าการพัฒนาโปรแกรมสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

แบบจ าลองของ ADDIE Model ท าใหไ้ด้โปรแกรมสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีประสิทธิภาพ 
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  วรากร ใช้เทียมวงศ์ (2557, หนา้ 30–36) ท าการวิจัยเรื่อง ผลของ 

การจัดการเรียนการสอนแบบย้อนกลับ (Backward design) ในรายวิชา CAN 212 การเขียน

บทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอน

ด้วยการออกแบบย้อนกลับที่มตี่อผลการเรียนรู้ ความพึงพอใจ และพฤติกรรมด้านการเรียน 

ของนักศึกษาในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องดว้ยภาพ สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะดิจทิัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม ผลการวิจัยครั้งนีผู้ว้ิจัยพบว่า 

   1. หลังจากที่นักศกึษาเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนที่มกีารออกแบบ

ย้อนกลับ ท าให้นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนรู้สูงขึน้โดยมีคา่ t เท่ากับ 0.01  

ซึ่งมีความแตกต่างกันมีนัยส าคัญทางสถิติ 

   2. นักศึกษามีความพึงพอใจระดับมากต่อแบบฝกึทักษะการเล่าเรื่อง 

ด้วยภาพค่าเฉลี่ย 3.80 มคี่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.40  

 2. งานวจิัยต่างประเทศ 

  Shiang-Kwei and Hui-Yin (2009, pp. 76-82) ได้ศึกษาการใช้ ADDIE 

MODEL เพื่อออกแบบกิจกรรมเพื่อชีวติที่สองส าหรับผู้เรียนออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า 

การใชชี้วิตที่สอง (SL) ผูใ้ชห้ลายคนที่อยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (MUVE) ได้รับการ

พัฒนาและดูแลโดยผู้ใชก้ว่า 6 ลา้นคนจากกว่า 100 ประเทศได้อยู่อาศัยในชีวติที่สอง (SL) 

สถาบันที่ไม่ใช่แสวงหาผลก าไรและสถาบันการศกึษาได้ส ารวจผลประโยชน์ที่เกี่ยวข้อง

ให้กับผูใ้ชเ้ป้าหมายของพวกเขาการศึกษาและนักศึกษาที่ไม่คุ้นเคยกับสภาพแวดล้อม 

การเรียนรูแ้บบชีวติที่สอง (SL) เกี่ยวกับเหตุผลของการใช้ชีวติที่สอง (SL) ในการสอนและ

การเรียนรู ้งานวิจัยฉบับนีส้รุปได้ว่าประโยชน์ของการน าชีวติที่สอง (SL) มาใชใ้นการสอน 

และการเรียนรู้เพื่อแก้ไขปัญหาในการใช้งานชีวติที่สอง (SL) และการใช้หลักการเรียน 

การสอน การออกแบบที่สัมพันธ์กับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ชีวติที่สอง (SL) 

ผูเ้ขียนได้ศกึษาค้นคว้าเกี่ยวกับกระบวนการของการใช้ Addie Model (วิเคราะหก์ารออกแบบ, 

การพัฒนา, การด าเนินงานและการประเมินผล) การเรียนการสอนแบบง่ายแบบจ าลอง

การออกแบบระบบเพื่อการสร้างกิจกรรมการเรยีนรู้ชีวิตที่สอง (SL) ส าหรับนักเรียนทาง

ออนไลน์และวิธีการที่กิจกรรมเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความสามารถในชีวติที่สอง (SL)  
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  Shibley Ike and Amaral (2011, pp. 80-85) ได้ศกึษาการออกแบบหลักสูตร

แบบผสมผสาน : การใช้ ADDIE MODEL เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนการสอน 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบ Addie Model ทั้ง 5 ขั้นตอน ถูกน ามาใช้เพื่อช่วยใหก้ารออกแบบ

หลักสูตรเคมีทั่วไปในการปรับปรุงหลักสูตรของนักเรียน ในการออกแบบหลักสูตรแบบ

ผสมผสานการเรียนการสอนแบบออนไลน์ นักเรียนได้รับมอบหมายการท างาน ท าการบ้าน

และส่งงานทางออนไลน์และจะต้องตอบค าถามออนไลนร์ายสัปดาหใ์นแต่ละสัปดาห์  

ในกลุ่มทั่วทั้งแต่ละช้ันเรยีนเพื่อลดการบรรยายในช้ันเรยีน ซึ่งเป็นนบรรยากาศที่น่าเบื่อ 

และไม่ได้รับความสนใจ เป็นหลักความสนใจที่จะเป็นระบบขั้นตอนในแต่ละ Addie Model 

เป็นกระบวนการที่ดีที่จัดมาเพื่อช่วยให้ค าแนะน าทีมงานตลอดกระบวนการออกแบบ

หลักสูตรใหม่ตามขั้นตอนของ Addie Model ได้เพิ่มขึน้อย่างมนีัยส าคัญโดยเฉลี่ยเกรดเฉลี่ย

ของนักเรียนที่ใช้หลักสูตรนี้มีอัตราเกรดเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ  

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

เพื่อให้การวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผูว้ิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย   

  3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 

  4. วิธีการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

  5. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ขอ้มูล 

  6. สถิตทิี่ใชใ้นการวิจัย 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

  1.1 ประชากร นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนภูดินแดงวิทยา  

สังกัดส านักการศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2560 จ านวน 4 หอ้งเรียน ซึ่งโรงเรียนได้จัดผูเ้รียนทุกห้อง 

คละความสามารถเหมอืนๆ กัน รวมนักเรียนทั้งหมด 160 คน  

  1.2 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนภูดนิแดงวิทยา 

สังกัดส านักการศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2560 จ านวน 1 หอ้งเรียน ซึ่งมีนักเรียน 40 คน ได้มาโดยวิธีการ

สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยการสุ่ม และนักเรียน

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/4 ที่สุม่ได้สามารถเป็นตัวแทนของประชากรได้ เพราะหอ้งเรียน 

ทุกห้องมีลักษณะการจัดนักเรียนแบบคละความสามารถ คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน 

เหมอืนกัน 
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เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวจิยั 

 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ประกอบด้วย เครื่องมอืที่ใชใ้นการทดลอง 

และเครื่องมอืที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 กิจกรรมจัดอยู่ในรูปแบบ

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 5 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียน 

การสอนทั้งหมด 12 ช่ัวโมง ประกอบด้วย 

   1.1 ความส าคัญและประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   1.2 ขัน้ตอนการพัฒนาโครงงาน 

   1.3 คุณลักษณะของโครงงานที่ดีและการประเมินผล 

   1.4 การศกึษาผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   1.5 โครงงานคอมพิวเตอร์ 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

  3. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ  

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จ านวน 1 ฉบับ มีค าถาม 24 ข้อ 

กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือ 

 1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ ผูว้ิจัยได้ศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

  1.1 ศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียน ตัวชีว้ัด ค าอธิบาย

รายวิชาและหนว่ยการเรียนรู้ สาระที่ 3  
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  1.2 ศึกษารายละเอียดหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี จากหลักสูตรสถานศกึษาโรงเรียนภูดนิแดงวิทยา สังกัดส านักการศกึษา ศาสนา

และวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร 

  1.3 ศกึษาข้อมูลเกี่ยวข้องกับวิธีการ หลักการ การเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับและเทคนิค

วิธีการพัฒนาการเรียนจากเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  1.4 ก าหนดกรอบเนือ้หา กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ในการพัฒนา

กิจกรรม 

  1.5 พัฒนากิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ โดยศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้

ระดับช้ันและตัวชีว้ัด กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 เพื่อก าหนดรายละเอียดของกิจกรรม โดยมีขัน้ตอน ดังนี้ 

   1.5.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 

    ครูผูส้อนได้ท าการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียน 

การสอนของนักเรียน วิเคราะหส์ภาพแวดล้อมทางการเรียน ลักษณะของนักเรียน 

เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรูใ้นลักษณะใด เช่น นักเรียนมคีวามตอ้งการ 

ในวิธีการจัดการเรียนการสอนอย่างไร เนื้อหาที่เรยีนเป็นอย่างไร 

   1.5.2 ขั้นการออกแบบ (Design)  

    เป็นขั้นการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ตามหลักการออกแบบ 

ของ ADDIE MODEL ซึ่งจะท าการก าหนดเป้าหมายในการเรียน จุดประสงค์ที่ชัดเจน  

การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู ้พิจารณาเลือกวิธีการสอนให้มคีวามเหมาะสมกับ

เนือ้หา และจัดกลุ่มของผู้เรียนในการท ากิจกรรมในลักษณะต่างๆ เชน่ ในลักษณะรายกลุ่ม

หรอืรายบุคคล หลังจากที่ได้ผ่านขั้นตอนการออกแบบแล้วได้น ามาออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลับ ซึ่งประกอบด้วย องค์ประกอบย่อย 3 ขั้นตอน คอื  

     ขั้นที่ 1 ก าหนดความรูค้วามสามารถของผูเ้รียน ที่ตอ้งการ 

ให้เกิดขึ้น (Identify desired results) โดยการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของผู้เรยีน ที่ตอ้งการ 

ให้เกิดขึ้น (Determine acceptable evidence of learning) โดยการก าหนดภาระงาน 
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      ขั้นที่ 3 ออกแบบการจัดประสบการณการเรียนรู Plan learning 

experiences and instruction) ครูผูส้อนเลือกวิธีการสอนและเทคนิคการสอนที่สอดคล้อง

กับเนือ้หาวิชา 

   1.5.3 ขั้นการพัฒนา (Development)   

    เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบมาด าเนินการต่อ

เพื่อให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ 

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ ซึ่งประกอบด้วยการด าเนินการต่างๆ ดังนี้ 

     1.5.3.1 จัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ ให้สอดคล้อง

กับจุดประสงคก์ารเรียนรูใ้นแตล่ะเนื้อหา ซึ่งมอีงค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู ้ได้แก่ สาระส าคัญ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระ

การเรียนรู ้กิจกรรมการเรยีนรู ้สื่อการเรียนรู ้การวัดและประเมินผล จ านวน 5 กิจกรรม  

ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งหมด 12 ช่ัวโมง รายละเอียดดังตาราง 5 

ตาราง 5 หนว่ยการเรียนเรียนรู้ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

แผนกำรจัดกจิกรรม 

กำรเรียนรู ้
สำระส ำคัญ จุดประสงค์กำรเรียนรู ้

เวลำ 

(ชั่วโมง) 

1. ความส าคัญและประเภท

ของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมี

ความส าคัญและใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศช่วยสร้างชิน้งาน 

โดยแบ่งออกได้หลายประเภท

ด้วยกัน 

1. อธิบายความหมาย

และความส าคัญของ

โครงงานคอมพิวเตอร์ได ้

2. บอกประเภทของ

โครงงานคอมพิวเตอร์ได ้

2 

2. ขั้นตอนการพัฒนา

โครงงาน 

การท าโครงงานคอมพิวเตอร์

ท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศ ตอ้งด าเนนิการ

อย่างเป็นขัน้ตอน 

บอกขั้นตอนการ

ด าเนนิการจัดท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ได ้
2 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

แผนกำรจัดกจิกรรม 

กำรเรียนรู ้
สำระส ำคัญ จุดประสงค์กำรเรียนรู ้

เวลำ 

(ชั่วโมง) 

3. คุณลกัษณะของโครงงาน 

ท่ีดแีละการประเมินผล 

โครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีด ี

ตอ้งสามารถตอบสนอง 

ความตอ้งการหรือแก้ปัญหา

ของโครงงานได้อยา่งครบถ้วน 

และไมก่่อให้เกิดผลกระทบ

ทางลบต่อคุณภาพชีวิต 

ในดา้นตา่งๆ 

1. บอกคุณลักษณะ 

ของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ท่ีดไีด้ 

2 

4. การศึกษาผลกระทบ 

ของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

จะมท้ัีงผลกระทบท้ังทางบวก

และทางลบ ผูใ้ชจ้ะตอ้งเลอืก

น าไปใชใ้นทางที่ถกูต้อง 

1. วเิคราะห์ผลกระทบ

ทางบวกและผลกระทบ

ทางลบของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้ 

2 

5. โครงงานคอมพิวเตอร์ การท าโครงงานท่ีมีการใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศ ตอ้งท า

อย่างเป็นขัน้ตอน ผู้สร้างตอ้ง

เข้าใจกระบวนการท า

โครงงาน รูจ้ักศกึษาและ

ค้นควา้ข้อมูลเพื่อพัฒนา  

ตอบปัญหาหรอืขอ้สงสัย 

เขียนรายงานผล และน าเสนอ

โครงงานได้อยา่งสร้างสรรค์ 

1. เข้าใจกระบวนการ 

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

2. พัฒนาโครงงาน

คอมพิวเตอร์และเขยีน

รายงานผลได ้

3. สามารถค้นควา้ข้อมูล

เพื่อตอบปัญหาหรอืขอ้

สงสัยของตนเองได้ 

4. น าเสนอโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้อยา่ง

สร้างสรรค์ 

4 

รวมท้ังสิ้น 12 
 

     1.5.3.2 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วจิัยสร้างขึน้เสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความบกพร่อง ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

     1.5.3.3 ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่อาจารย์ 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แนะน า จากนั้นน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับแก้ไขแล้ว 

เสนอต่อผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม 
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ด้านเวลา ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู ้ 

สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญประกอบด้วย 

      1) ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน อาจารย์ประจ า

ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

      2) ดร.สุขมิตร กอมณี อาจารย์ประจ าภาควิชานวัตกรรม 

และเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

      3) ดร.สุรพร พงษ์สุวรรณ ผู้อ านวยการศูนย์เทคโนโลยี

สารสนเทศเพื่อการศกึษา (ศกึษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ) ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

มัธยมศกึษา เขต 23 

      4) นางนันทิยา นนท์อาสา ครูช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนโจดหนองแกหนองสมิ  

อ าเภอพล จังหวัดขอนแก่น ส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 3 

      5) นางภลิัยวัณย์ วิภาวิน ครูช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนภูดนิแดงวิทยา อ าเภอวานร

นิวาส จังหวัดสกลนคร 

     1.5.3.4 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสม 

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มลีักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

ตามวิธีของ ลเิคอร์ท (Likert) มี 5 ระดับ คอื เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสมมาก เหมาะสม

ปานกลาง เหมาะสมน้อย เหมาะสมนอ้ยที่สุด โดยก าหนดเกณฑก์ารตรวจให้คะแนน 

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

      เหมาะสมมากที่สุด   เท่ากับ 5 คะแนน 

      เหมาะสมมาก    เท่ากับ 4 คะแนน 

      เหมาะสมปานกลาง เท่ากับ 3 คะแนน 

      เหมาะสมน้อย   เท่ากับ 2 คะแนน 

      เหมาะสมน้อยที่สุด  เท่ากับ 1 คะแนน 
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     วิเคราะหค์่าเฉลี่ยของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีลักษณะ

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (LiKert) มี 5 ระดับ 

โดยก าหนดเกณฑ์ (บุญชม ศรสีะอาด, 2543, หนา้ 100) ดังนี้ 

      4.51-5.00 หมายถึง ระดับความเหมาะสมมากที่สุด 

      3.51-4.50 หมายถึง ระดับความเหมาะสมมาก 

      2.51-3.50 หมายถึง ระดับความเหมาะสมปานกลาง 

      1.51-2.50 หมายถึง ระดับความเหมาะสมนอ้ย 

      1.00-1.50 หมายถึง ระดับความเหมาะสมนอ้ยที่สุด 

     ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญพบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็น

ต่อแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 อยู่ในระดับมากที่สุด สามารถ

น าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ และผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในเรื่องของ 

การพิมพ ์ซึ่งมีการพิมพ์ผดิ และภาพประกอบในแต่และแผนยังไม่ชัดเจน 

   1.5.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation)  

    เป็นขั้นตอนที่ได้จากการพัฒนาไปทดลองใช้ระยะนี้จะต้องด าเนินการ

อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยมีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

     1.5.4.1 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ผา่นการตรวจสอบ 

และประเมินผลจากผูเ้ชี่ยวชาญไปทดลองใช้ (Try-out) เพื่อตรวจสอบหาคุณภาพของ

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งมขีั้นตอน ดังนี้ 

      1) การทดลองแบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One to One Testing) คือ 

น าไปใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนภูดนิแดงวทิยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 

2560 จ านวน 3 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการเลือก

นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน เก่ง กลาง อ่อน 

ระดับอย่างละ 1 คน รวม จ านวน 3 คน โดยใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยในภาคเรียนที่ผา่นมา 

เป็นเกณฑ ์(เก่ง : กลาง : อ่อน ในอัตรา 1 : 1 : 1) ผูว้ิจัยได้ท าการสังเกตสอบถามข้อมูล

จากนักเรียนและจดบันทึกข้อบกพร่องของกิจกรรม พบว่า ภาพในใบความรู้ และใบงาน 

ยังไม่ชัดเจน ตัวอักษรบางกิจกรรมเล็กมองไม่เห็น ผูว้ิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามผลการทดลอง

ดังกล่าว ก่อนจะด าเนินการขั้นตอ่ไป 
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      2) การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) คือ 

น าไปใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนภูดนิแดงวทิยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2560 โดยเลือกนักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนเก่ง กลาง ออ่น ระดับละ 3 คน รวม จ านวน 

9 คน โดยใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยในภาคเรียนที่ผา่นมาเป็นเกณฑ ์(เก่ง : กลาง : อ่อน ในอัตรา 

3 : 3 : 3) โดยผูว้ิจัยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การจัดการเรียนแบบย้อนกลับ ตั้งแต่วันที่ 22 พฤษภาคม 2560 ถึงวันที่ 19 มิถุนายน 2560 

ตั้งแตก่ิจกรรมที่ 1–5 แล้วท าการทดสอบหลังเรียน น าคะแนนจากการทดสอบไปหา

ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.15/81.14 หลังจากนั้นน าไปใช้ในการทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง

ภาคสนาม (Field Testing) ต่อไป  

   1.5.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

    เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ โดยน า

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ปรับปรุงแก้ไขจากที่ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญจัดพิมพ์ 

เป็นฉบับที่สมบูรณ์เพื่อน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คอื นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนภูดนิแดงวิทยา จ านวน 40 คน  

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ผูว้ิจัยได้ด าเนินการ

สร้างตามขั้นตอน ดังนี้ 

  2.1 ศกึษาเอกสารที่เกี่ยวกับวิธีการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน การหาค่าความเที่ยงตรง ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบ (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, หนา้ 202-220) 

  2.2 วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา สาระส าคัญและจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

  2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียน เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

จ านวน 45 ข้อ โดยเขียนจ านวนข้อสอบเผื่อไว้ โดยผู้วจิัยจะเลือกน าไปใช้จริง จ านวน 30 ข้อ 

ดังตาราง 6 
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ตาราง 6 ก าหนดจ านวนข้อสอบที่ตอ้งการใหส้อดคล้องกับสาระการเรียนรูแ้ละจุดประสงค์ 

            การเรียนรู้ 

เร่ือง/สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

สร้าง ตอ้งการ 

1. ความส าคัญและประเภท 

ของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

1. อธิบายความ หมายและความส าคัญ 

ของโครงงานคอมพวิเตอร์ได ้  

2. บอกประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ได้ 

10 6 

2. ขั้นตอนการพัฒนา

โครงงาน 

1. บอกขั้นตอนการด าเนินการจัดท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้ 

5 3 

3. คุณลกัษณะของโครงงาน

ท่ีดแีละการประเมินผล 

1. บอกคุณลักษณะของโครงงานคอมพวิเตอร์

ท่ีดไีด้ 

5 3 

4. การศึกษาผลกระทบ 

ของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

1. วเิคราะห์ผลกระทบทางบวกและผลกระทบ

ทางลบของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

5 3 

5. โครงงานคอมพิวเตอร์ 1. เขา้ใจระบวนการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

2. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์และเขยีน

รายงานผลได ้

3. สามารถค้นควา้ข้อมูลเพื่อตอบปัญหาหรอื

ข้อสงสัยของตนเองได้ 

4. น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อยา่ง

สร้างสรรค์ 

20 15 

รวม 45 30 
 

  2.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่สรา้งขึ้นเสนอต่ออาจารย์ 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหา และท าการปรับปรุงแก้ไขตาม

ค าแนะน า 

  2.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ให้ผูเ้ชี่ยวชาญชุดเดิม 

ท าการประเมินตามแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้สอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

โดยใช้สูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, หน้า 220) ซึ่งพิจารณาคัดเลือกข้อสอบ 

ที่มคีะแนนเฉลี่ย ตั้งแต่ 0.67–1.00 พบว่าได้ขอ้สอบที่เข้าเกณฑ์ จ านวน 30 ข้อ มคี่าเฉลี่ย

สอดคล้อง เท่ากับ 0.89 และผูเ้ชี่ยวชาญเสนอแนะในเรื่องการพมิพ์ มกีารพิมพ์ผิด 
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  2.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ปรับปรุงแก้ไขแลว้ไป

ทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนภูดินแดงวิทยา จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาค่าความยากงา่ยและอ านาจจ าแนก 

  2.7 น ากระดาษค าตอบที่นักเรียนสอบเสร็จมาตรวจให้คะแนน โดยข้อที่ถูก

ให้ 1 คะแนน ข้อที่ตอบผิดหรอืไม่ตอบให ้0 คะแนน น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะหร์ายข้อ 

เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนก (r) (ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน, 2556, หนา้ 58) เลือกเอาข้อสอบจ านวน  

30 ข้อ ที่มคี่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ไว้ใช้ ซึ่งมีค่าความยากงา่ยรายข้อ

ตั้งแต ่0.63–0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00 ไว้ใช้ ซึ่งมีค่าอ านาจ

จ าแนกรายข้อตั้งแต่ 0.21-0.67  

  2.8 น าแบบทดสอบที่เข้าเกณฑ ์จ านวน 30 ข้อ หาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 

โดยใช้วิธีของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน KR-20 (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2556, หนา้ 88-89)  

ผลปรากฏว่า ได้ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.82 

  2.9 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ปรับปรุงแก้ไขแลว้จัดพิมพ์

เป็นฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนภูดินแดงวิทยา จ านวน 40 คนต่อไป 

 3. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ จ านวน 24 ข้อ โดยผู้วจิัย

ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี้ 

  3.1 ศึกษาทฤษฎี เนือ้หาสาระ แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

ความพึงพอใจ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจและวิธีสร้างแบบวัด

ความพึงพอใจจากต าราการวัดผลทางการศกึษา (สมนึก ภัททิยธน,ี 2541, หนา้ 36–42) 

  3.2 ศกึษาวิธีสร้างแบบวัดความพึงพอใจ และก าหนดรูปแบบของขอ้ค าถาม

จากเอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและศกึษาวิธีสร้างแบบวัดความพึงพอใจจากต ารา

วัดผลทางการศกึษา (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, หนา้ 37-43) และการวิจัยเบื้องตน้  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 63–70) วิเคราะห์ขอ้มูลทีต่้องการศกึษาข้อความที่แสดง

ถึงความพึงพอใจ เพื่อใช้เป็นข้อค าถามในแบบวัดความพึงพอใจ   
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  3.3 สร้างแบบวัดความพึงพอใจในด้านต่างๆ โดยสร้างเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลเิคอร์ท (LiKert) มี 5 ระดับ จ านวน 24 ข้อ  

โดยก าหนดเกณฑ์การตรวจให้คะแนนของแบบสอบถาม ดังนี้ 

   มากที่สุด  เท่ากับ 5 คะแนน 

   มาก    เท่ากับ 4 คะแนน 

   ปานกลาง  เท่ากับ 3 คะแนน 

   น้อย    เท่ากับ 2 คะแนน 

   น้อยที่สุด  เท่ากับ 1 คะแนน 

    วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ความพึงพอใจที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ 

มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลเิคอร์ท (LiKert)  

มี 5 ระดับ (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หน้า 72-74) ดังนี ้

     ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 

     ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 

     ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

     ค่าเฉลี่ย 1.51-250 หมายถึง พึงพอใจน้อย 

     ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

  3.3 น าแบบวัดความพึงพอใจที่สรา้งขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณา

ตรวจสอบ แก้ไขข้อบกพร่องและใหค้ าแนะน า 

  3.4 ปรับปรุงแบบวัดความพึงพอใจตามค าแนะน าอาจารย์ที่ปรึกษา  

จากนั้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ ชุดเดิมเพื่อพิจารณาความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct 

Validity) ตลอดจนความชัดเจนของขอ้ความ และความถูกต้องเหมาะสมของภาษาที่ใช้  

โดยค่าเฉลี่ยจากผู้เช่ียวชาญมีคา่ตั้งแต ่0.60 ถึง 1.00 ถือว่าเป็นข้อค าถามที่น าไปใช้ได้ 

พบว่าได้ขอ้ค าถามกับพฤติกรรมที่ตอ้งการวัดความพึงพอใจที่มตี่อการเรียนมีคา่เฉลี่ย

สอดคล้อง เท่ากับ 1.00 และผูเ้ชี่ยวชาญเสนอแนะในการเขียนข้อค าถาม ความชัดเจน 

ของภาษา และความเหมาะสมกับวัยของผูเ้รียน ผูว้ิจัยได้ปรับ แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

  3.5 พิมพ์แบบวัดความพึงพอใจฉบับจรงิเพื่อน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล

ต่อไป 
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วธิีกำรด ำเนนิกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ตามล าดับขั้นตอน ดังนี้   

  1. แบบแผนกำรทดลอง 

   แบบแผนการทดลองใชรู้ปแบบการทดลองกลุ่มเดียว และมีการวัดก่อน

การทดลอง 1 ครั้ง และหลังการทดลอง 1 ครั้ง (One Group Pretest Posttest Design)  

เขียนเป็นรูปแบบการทดลอง ดังนี้ 

ตาราง 7 แบบแผนการทดลอง 

Group Pre-test Treatment Post-test 

E T1 X T2 
 

    E หมายถึง กลุ่มตัวอย่าง 

    T1 หมายถึง การวัดตัวแปรตามก่อนการทดลอง 

    X หมายถึง การทดลองกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ 

        ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

        แบบย้อนกลับ 

    T2 หมายถึง การวัดตัวแปรตามหลังการทดลอง 

  2. กำรด ำเนินกำรทดลอง 

   2.1 แจ้งจุดประสงค์ในการเรียนให้นักเรียนได้ทราบ 

   2.2 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จ านวน 30 ข้อ   

ในวันที่ 25 มิถุนายน 2560 

   2.3 ท าการทดลอง โดยใช้เวลาในการสอน 12 ช่ัวโมง ตามวันและเวลา 

ในการด าเนินการทดลอง ดังตาราง 8 

 

 

 

 

 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



78 

ตาราง 8 แผนการด าเนินการทดลอง 

วัน / เดือน / ป ี เนื้อหำ เวลำ 

25 ม.ิย. 60 ทดสอบก่อนเรียน 10.20 – 11.10  

3 ก.ค. 60 ความส าคัญและประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ 10.20 – 12.00 

10 ก.ค. 60 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน 10.20 – 12.00 

17 ก.ค. 60 คุณลักษณะของโครงงานท่ีดแีละการประเมินผล 10.20 – 12.00 

24 ก.ค. 60 การศึกษาผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 10.20 – 12.00 

31 ก.ค. 60 โครงงานคอมพิวเตอร์ 10.20 – 12.00 

7 ส.ค. 60 โครงงานคอมพิวเตอร์ 10.20 – 12.00 

8 ส.ค. 60 ทดสอบหลังเรียน/วัดความพงึพอใจ 10.20 – 12.00 
 

   2.4 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  

(Post-test) โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน ในวันที่ 8 สิงหาคม 

2560 

   2.5 ให้นักเรียนตอบแบบวัดความพึงพอใจ ที่มตี่อการเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนการสอนตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรูแ้บบย้อนกลับ 

   2.6 รวบรวมข้อมูลและวิเคราะหข์้อมูล 

กำรจัดกระท ำและกำรวเิครำะห์ข้อมูล  

 ผูว้ิจัยท าการจัดกระท าข้อมูลและวิเคราะหข์้อมูลทางสถิติซึ่งในการวิจัยครั้งนีใ้ช้

โปรแกรมส าเร็จรูป โดยการวิเคราะห์ข้อมูลและหาค่าสถิติ ดังนี้   

  1. วิเคราะหห์าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ โดย 

   1.1 หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(สมนึก ภัทยธานี, 2546, หนา้ 237-249) ของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบย่อย

ระหว่างเรียน แบบทดสอบประจ าหน่วย 

   1.2 หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ  

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับโดยใช้สูตร E1/E2   

(เผชิญ กิจระการ, 2544, หน้า 49-51) 
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  2. การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   2.1 หาค่าดัชนคีวามสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้วยการหาค่าเฉลี่ยของผูเ้ชี่ยวชาญทั้งหมดโดยใช้สูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, หนา้ 

220) พิจารณาคัดเลือกข้อสอบที่มคีะแนนเฉลี่ยตั้งแต ่0.60 ถึง 1.00 

   2.2 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

โดยใช้การวิเคราะหแ์บบอิงกลุ่ม โดยใช้สูตร r (ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน, 2556, หนา้ 58) 

พิจารณาคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต ่0.20 ถึง 1.00 

   2.3 หาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน โดยใชสู้ตร p (ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน, 2556, หนา้ 57) พิจารณาคัดเลือกข้อสอบ

ที่มคี่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 

   2.4 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

ทั้งฉบับ (Reliability) โดยใช้สูตร KR–20 ของคูเดอร์ รชิาร์ดสัน (Kuder Richardson)  

(ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน, 2556, หนา้ 88-89) โดยมีเกณฑ์ที ่0.70 ถึง 1.00 

  3. การหาคุณภาพของแบบวัดความพึงพอใจ 

   พิจารณาความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ตลอดจน 

ความชัดเจนของข้อค าถามหาค่าเฉลี่ยของผู้เช่ียวชาญทั้งหมดโดยใช้สูตร IOC (สมนึก 

ภัททิยธนี, 2546, หนา้ 220) พิจารณาคัดเลือกข้อค าถามที่มคีะแนนเฉลี่ยตั้งแต ่0.60 ถึง 

1.00 

  4. การทดสอบสมมุตฐิาน 

   เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและ

หลังเรยีนของนักเรียนทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ โดยใช้สถิติ t-test (Dependent   

Samples) ทดสอบนัยส าคัญทางสถิติ (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 112)   
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สถิติท่ีใช้ในกำรวิจัย 

 สถิตทิี่ใชใ้นการวิจัย มีดังนี ้

  1. สถิติพื้นฐำน 

   1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้สูตร (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 102) 

x    =   
N

x  

    เมื่อ  x   แทน ค่าเฉลี่ย 

       x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

       N  แทน จ านวนข้อมูล 

   1.2 ร้อยละ (Percentage) ใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 101) 

p   =   100
N

F  

    เมื่อ  p แทน ค่าร้อยละ 

       F แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงใหเ้ป็นค่าร้อยละ 

       N แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 

   1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) หาโดยใช้สูตร 

 
 1

  S.D.

22






 
NN

xxN  

    เมื่อ  S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       x   แทน ค่าคะแนน 

       N  แทน จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

         แทน ผลรวม 

  2. สถิติตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือวิจัย 

   2.1 การหาดัชนคีวามสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค ์โดยหา

ค่าเฉลี่ยการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมดโดยใช้สูตร IOC (Index of Item Objective 

Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, หนา้ 221)  
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N

R
IOC




 
    เมื่อ IOC แทน ดัชนคีวามสอดคล้องระหว่างผลการเรียนรู้ 

          ที่คาดหวังกับเนือ้หาหรอืระหว่างขอ้สอบ 

          กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

      R  แทน ผลรวมคะแนนข้อคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 

      N  แทน จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญทั้งหมด 

   2.2 การหาค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนแบบอิงกลุ่ม โดยใช้สูตร (ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน, 2556, หนา้ 57) 

p   =   
N

LH   

    เมื่อ p แทน ค่าความยากงา่ยของข้อสอบ 

      H แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบข้อสอบข้อนั้นๆ ถูก 

      L แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบข้อสอบข้อนั้นๆ ถูก 

      N แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงและต่ ารวมกัน 

   2.3 การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีน โดยใช้สูตร (ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน, 2556, หนา้ 58) 

r   =   
n

LH   

    เมื่อ r แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

      H แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบข้อสอบข้อนัน้ๆ ถูก 

      L แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบข้อสอบข้อนัน้ๆ ถูก 

      n แทน จ านวนคนในใดกลุ่มหนึ่ง 

   2.4 การหาค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนโดยใช้สูตร KR–20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson)  

(ทรงศักดิ์ ภูสอี่อน, 2556, หนา้ 88-89) ดังนี้ 
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rtt   =   








 1k

k  
















2s

pq
1  

    เมื่อ rtt แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

      k แทน จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบ 

      s2 แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนรวม 

      p แทน ค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อ 

      q แทน สัดส่วนค่าความยากแตล่ะขอ้ (q = 1 - p) 

  3. สถิติตรวจสอบสมมติฐำน 

   3.1 สถิตทิี่ใชใ้นการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามเกณฑ์ 75/75 โดยใช้สูตร (เผชิญ กิจระการ, 2544, หนา้ 49-51) ดังนี้ 

1001 x
A

N

X

E




 

 

1002 x
B

N

Y

E




 

    เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรม 

          จากการท าแบบฝกึหัดระหว่างเรียน 

      X  แทน คะแนนรวมของการท าแบบฝกึหัดระหว่างเรียน 

       y  แทน คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน 

      N  แทน จ านวนผูเ้รียนทั้งหมด   

      A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝกึหัดระหว่างเรียน  

      B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรยีน 
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   3.2 สถิตทิี่ใช้ทดสอบสมมติฐานใช ้t-test (Dependent Samples)  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 120) 

 
1n

DDn

D
t

22






 
  

       df  =  n-1 

    เมื่อ t  แทน ค่าสถิตใิน t-Distribution 

      D  แทน การน าเอาผลต่างของคะแนนก่อนเรียน 

          และหลังเรียนของนักเรียนแต่ละคนบวกกัน 

      n  แทน จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

       2D  แทน น าเอาผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรยีน 

          ของนักเรียนแตล่ะคนยกก าลังสองแล้วมาบวกกัน 

       2D   แทน การน าเอาผลต่างของคะแนนก่อนเรียน 

          และหลังเรียนแตล่ะคนบวกกันยกก าลังสอง 

      n-1 แทน ช้ันแห่งความอิสระ    
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 ในการวิเคราะหข์้อมูลผูว้ิจัยได้เสนอผลการวิเคราะหข์้อมูลตามล าดับดังต่อไปนี้ 

  1. สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

  2. ล าดับขั้นในการน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

  3. ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผูว้ิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์  

ในการวิเคราะหข์้อมูล ดังนี้ 

  x   แทน ค่าเฉลี่ย 

  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  n  แทน จ านวนนักเรียน 

  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

  t  แทน สถิตทิดสอบที่ใชเ้ปรียบเทียบกับค่าวิกฤต 

ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจัยได้เสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3    

ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
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  ตอนที่ 2 วิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

  ตอนที่ 3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนกิจกรรม   

การเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้   

แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ตอนที่ 1 หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 ผูว้ิจัยได้ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) แล้วจึงให้

นักเรียนเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หลังจากเรียนเสร็จในแต่ละกิจกรรมแล้ว

ให้นักเรียนท าแบบฝกึหัดระหว่างเรียน เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกกิจกรรมแล้ว ผูว้ิจัยได้ท า

การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบชุดเดียวกันกับ

แบบทดสอบก่อนเรียน เมื่อได้ผลคะแนนแล้วน ามาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75   

ปรากฏผลดังตาราง 9 

ตาราง 9 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL     

            ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ 

จ านวน

นักเรียน 

40 คน 

คะแนนย่อยแต่ละกิจกรรม รวม

คะแนน 
หลังเรียน 

กิจกรรม 1 กิจกรรม 2 กิจกรรม 3 กิจกรรม 4 กิจกรรม 5 

10 10 10 10 10 50 30 

รวม 318 314 319 307 314 1572 979 

x  7.95 7.85 7.975 7.675 7.85 39.3 24.475 

S.D. 1.06 1.19 0.80 0.97 0.74 2.20 1.57 

ร้อยละ 78.60 81.58 

ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ (E1/E2) 78.60/81.58 
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  จากตาราง 9 พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 78.60  

และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.58 ดังนั้นกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

ทีผู่ว้ิจัยสร้างขึ้นมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์เท่ากับ 78.60/81.58 (รายละเอียดดังภาคผนวก ค) 

 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

  ผูว้ิจัยได้ทดสอบนักเรียนกลุ่มตัวอย่างดว้ยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 30 ข้อ 30 คะแนน แล้วน าคะแนนมาหาค่าเฉลี่ย 

ร้อยละ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรยีนและ 

หลังเรยีนโดยใช้ t–test (Dependent Samples) ปรากฏผลดังตาราง 10 

ตาราง 10 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรยีน  

             ที่เรยีนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL  

             ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ 

คะแนนทดสอบ n คะแนนเต็ม x  S.D.  t Sig 

ก่อนเรียน 40 30 17.58 1.97 
26.273** 0.000 

หลังเรยีน 40 30 24.48 1.56 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

(ค่าวิฤตของ t ที่ระดับ .01 df = n-1 40 - 1 = 39) = 1.3036 

   จากตาราง 10 พบว่า การทดสอบคะแนนของนักเรียนมีคะแนนก่อนเรียน

เฉลี่ยเท่ากับ 17.58 คะแนน และคะแนนหลังเรยีนเฉลี่ยเท่ากับ 24.48 คะแนน แสดงให้เห็น

ว่า นักเรียนที่เรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 ตอนที่ 3 วิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่เรยีนกิจกรรม 

การเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

  ผูว้ิจัยได้วเิคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ปรากฏผลดังตาราง 11 

ตาราง 11 ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

             หลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

             แบบย้อนกลับ   

รายการประเมิน x  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ด้านการสอน    

    1. ให้โอกาสนักเรียนซักถามปัญหา 4.69 0.48 มากที่สุด 

    2. มีเทคนิคและวิธีการถ่ายทอดความรู้ท่ีเหมาะสม 4.53 0.51 มากที่สุด 

    3. ส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 4.58 0.50 มากที่สุด 

    4. ให้ความสนใจแก่นักเรียนอยา่งทั่วถึงขณะสอน 4.55 0.50 มากที่สุด 

    5. ยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีต่างไปจากคร ู 4.70 0.46 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.61 0.02 มากที่สุด 

ด้านบรรยากาศ    

    1. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมสี่วนร่วมในการท า

กิจกรรม 4.60 0.55 มากที่สุด 

    2. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมคีวามรับผิดชอบตอ่ตนเอง

และกลุ่ม 4.68 0.53 มากที่สุด 

    3. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมคีวามกระตือรือร้นในการเรียน 4.60 0.47 มากที่สุด 

    4. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่าง

อสิระ 4.63 0.49 มากที่สุด 

    5. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิดท่ีหลากหลาย 4.61 0.50 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.62 0.03 มากที่สุด 

 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



88 

ตาราง 11 (ต่อ) 

รายการประเมิน x  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ด้านกิจกรรมการเรียน    

    1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.63 0.49 มากที่สุด 

    2. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้

ความคิด 
4.60 0.50 มากที่สุด 

    3. กจิกรรมการเรียนรู้สง่เสริมการคดิและตัดสินใจ 4.59 0.50 มากที่สุด 

    4. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 4.54 0.50 มากที่สุด 

    5. กจิกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 4.53 0.51 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.58 0.01 มากที่สุด 

ด้านการวดัผลประเมินผล    

    1. วิธีการวัดและประเมินผลเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.58 0.50 มากที่สุด 

    2. การวัดและประเมินผลมคีวามยุติธรรม 4.55 0.50 มากที่สุด 

    3. มีการประเมินผลหลายรูปแบบ นักเรียนทราบวิธีการประเมนิ  

และมีส่วนร่วมในการประเมิน 4.51 0.48 มากที่สุด 

    4. นกัเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผลลว่งหน้า 4.49 0.46 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.02 มากที่สุด 

ประโยชน์ทีไ่ด้รบั    

    1. การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนือ้หาไดง้่าย 4.65 0.48 มากที่สุด 

    2. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดท่ีสูงขึ้น 4.46 0.49 มาก 

    3. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสนิใจโดยใชเ้หตุผล 4.65 0.48 มากที่สุด 

    4. การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจและรูจ้ักเพื่อนมากขึ้น 4.60 0.50 มากที่สุด 

    5. กจิกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ได้ท างานรว่มกับผู้อ่ืน 4.60 0.50 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.63 0.30 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.60 0.20 มากที่สุด 
 

   จากตาราง 11 พบว่า นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรยีนรู้ 

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ  

เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.20 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ประกอบด้วย  
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ด้านการสอน ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.19 ด้านบรรยากาศ ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.25 ด้านกิจกรรมการเรียน ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.27 ด้านการวัดผลประเมินผล ความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 ด้านประโยชน์ 

ที่ได้รับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0.30 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยเพื่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

ผูว้ิจัยมีขัน้ตอนสรุป ได้ดังนี้ 

  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

  2. สมมติฐานของการวิจัย 

  3. สรุปผลการวิจัย 

  4. อภปิรายผล 

  5. ขอ้เสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3   

ตามเกณฑ์ 75/75 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรือ่งหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3    

 3. เพื่อศกึษาความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3     
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สมมตฐิานของการวจิัย 

 1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ 

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 

75/75 

 2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

 3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

มีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

สรุปผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยสรุปผล ได้ดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ทีผู่ว้ิจัยพัฒนาขึน้ 

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.60/81.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ได้ตั้งไว้ที่ 75/75 

  2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 หลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมตฐิานที่ตั้งไว้ 

  3. ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่มตี่อการเรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.60  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.20 
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อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผล ได้ดังนีต้่อไปนี้ 

  1. ผลจากการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ  

เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้มปีระสิทธิภาพ เท่ากับ 78.60/81.58 หมายความว่า

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรูแ้บบย้อนกลับ ท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ระหว่างเรียนมีคา่คะแนน

เฉลี่ยร้อยละ 78.60 และท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 

81.58 แสดงว่ากิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ 

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับทีผู่ว้ิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

ทั้งนีเ้นื่องจากกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ 

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ ผูว้ิจัยได้ศกึษากระบวนการจัดการเรยีนรูทีเ่น้น

นักเรียนเปนส าคัญ (Johnson, D.W. & Johnson, R.T., 1991, p. 57) การออกแบบกิจกรรม

อย่างเป็นระบบ โดยการวิเคราะหป์ัญหาก่อนการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

หลังจากนั้นน าเอาปัญหามาออกแบบกิจกรรมและพัฒนากิจกรรมโดยการเลือกวิธีการสอน

ที่หลากหลายเหมาะกับระดับความรูของนักเรียน ซึ่งกระบวนการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์, 2544, หน้า 14-18) คือ  

1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ครูท าการวิเคราะหป์ัญหาและความต้องการในการเรียน 

การสอนของนักเรียน วิเคราะหส์ภาพแวดล้อมทางการเรียน ลักษณะของนักเรียน เป้าหมาย

และจุดประสงค์ 2) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ซึ่งจะท าการก าหนดเป้าหมายในการเรียน 

จุดประสงคท์ี่ชัดเจน การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้ พจิารณาเลือกวิธีการสอน 

ให้มคีวามเหมาะสมกับเนือ้หา และจัดกลุ่มของนักเรียน (ถวัลย์ มาศจรัส, 2550, หน้า 22) 

การออกการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้

ที่มคีวามเข้มข้นมุ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอย่างจริงจัง โดยมีการก าหนดพฤติกรรม 

การแสดงออกของผูเ้รียนและการก าหนดกิจกรรม การประเมินผลของผูเ้รียนที่สอดคล้อง

กับมาตรฐานการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน ซึ่งประกอบด้วย องค์ประกอบย่อย 3 ขัน้ตอน คอื  
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ขั้นที่ 1 ก าหนดความรูค้วามสามารถของผูเ้รียนที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้ (Identify desired results) 

คือ การก าหนดจุดประสงค์การเรียน ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของผู้เรียน  

ที่ตอ้งการใหเ้กิดขึ้น (Determine acceptable evidence of learning) ขั้นที่ 3 ออกแบบ 

การจัดประสบการณการเรียนรู Plan learning experiences and instruction) 3) ขั้นการ

พัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนของการพัฒนากิจกรรมกาเรยีนรู้ ในรู้ของแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 4) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอนที่ได้จากการพัฒนา 

ไปทดลองใช้ระยะนี้จะต้องด าเนินการอย่างมีประสิทธิภาพตามกระบวนการที่ออกแบบ 

เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรม 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนการประเมิน

กิจกรรมที่ออกแบบให้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนดท าให้ผู้สอนเกิดความมั่นใจ 

ในการสอนเป็นไปตามขั้นตอนที่ออกแบบ ซึ่งสอดคลองกับ (วิมลรัตน สุนทรโรจน์, 2551, 

หนา้ 289-290) ที่สรุปความส าคัญของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูไววา การวางแผน

การสอนเปนงานส าคัญของครูผสูอน การสอนจะประสบความส าเร็จดวยดีหรือไม  

มากหรือนอยขึ้นอยูกับการวางแผนการสอนเปนส าคัญประการหนึ่ง ถาผูสอนมีการวาง

แผนการสอนที่ดี ก็เทากับบรรลุจุดหมายปลายทางไปแลวครึ่งหนึ่ง การวางแผนการสอน 

จงึมคีวามส าคัญหลายประการ คือ ท าใหครูผูสอน สอนดวยความมั่นใจเมื่อเกิดความมั่นใจ

ในการสอนยอมจะสอนดวยความคลองแคลวเปนไปตามล าดับขั้นตอนอยางราบรื่นไมติดขัด 

เพื่อใหเปนการสอนที่มคีุณคา คุมกับเวลาที่เสียไป เพื่อให้การสอนที่ตรงตามหลักสูตร  

ท าใหการสอนบรรลุผลอยางมปีระสิทธิภาพที่ดี ท าใหผูสอนมีเอกสารเตือนความจ า 

สามารถน ามาใชเปนแนวทางในการสอนตอไป ท าใหไมเกิดความซ้ าซอนและเปนแนวทาง

ในการทบทวนหรอืออกขอสอบ เพื่อวัดประเมินผลผูเรียนได ผูเรียนจะไดรับความรูและ

ประสบการณที่ตอเนื่องกัน เพื่อใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอผสูอนและแกวิชาที่เรยีน  

และผูว้ิจัยยังไดอาศัยแนวคิดในการสรางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ด ี(รุจิร ภูสาระ, 

2545, หนา้ 160) ไดกลาววา การสรางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู มีขั้นตอน คือ  

ท าความเขาใจมาตรฐานการเรียนรู ของกลุมสาระการเรียนรู้ รวมทั้งแนวคิดขอบเขต 

ของสาระการเรียนรู เพื่อน ามาเปนกรอบในการจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  

เขียนจุดประสงคการเรียนรูในหนวยการเรียนรูเปนจุดประสงคปลายทาง ที่กลาวถึง 

จุดประสงคของกลุมสาระการเรียนรูและจุดประสงคจากค าอธิบายรายวิชาเขียนโครงสราง 

ของกลุมสาระการเรียนรูทั้งหมด ไดแก หัวขอยอย สาระส าคัญที่เนนความคิดรวบยอด/

หลักการ/ทักษะ/ลักษณะนิสัย จุดประสงคน าทางตามหัวขอยอย และแผนการจัดกิจกรรม
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การเรียนรทูี่ผูวิจัยสรางขึ้นมีองคประกอบที่ครบถวน สอดคล้องกับ (จตุพร วิณโรจน์, 

2555, หนา้ 80–81) ได้ท าการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

และการคิดวิเคราะห์ในการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการเขยีนเว็บเพจ 

ด้วยภาษา HTML นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยการประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ADDIE MODEL และการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ การจัดการเรียนรูแ้บบ ADDIE MODEL  

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.99/85.00 สอดคล้องกับ (บุญตา ศรีวรวบิูลย และคณะ, 2556, 

บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอานเพื่อความเขาใจ 

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปที ่3 ประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ที่พัฒนาขึน้มปีระสิทธิภาพ 

(E1/E2) 82.79/82.93 เปนไปตามเกณฑที่ก าหนด  

  2. ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL รว่มกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญที่ระดับสถิต ิ.01 ซึ่งเป็นไปตาม

สมมตฐิานที่ตั้งไว้ ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ เป็นการเรียนรู้จริง  

และท าได้จริง เป็นการรว่มกันฝึกประสบการณโ์ดยการบูรณาการระหว่างการท างานและ

การเรียนรู ้ท าใหน้ักเรียนมีความรูค้วามเข้าใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ มีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนสูงขึ้น ครูมีขั้นตอน เทคนิควิธีการสอนการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย  

ที่ท าให้นักเรียนมีสว่นร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนสามารถเรียนด้วยตนเอง  

จากการลงมอืปฏิบัติจริง มีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบ ภายใต้การออกแบบของครูผูส้อน 

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผูส้อน ซึ่งสอดคล้องกับ (จตุพร วิณโรจน์, 

2555, หนา้ 80–81) ได้ท าการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

และการคิดวิเคราะห์ในการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนเว็บเพจ 

ด้วยภาษา HTML นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีจัดการเรียนรู้

แบบ ADDIE MODEL มีคา่เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และการคิดวิเคราะห์ในการเรียน

สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีจัดการเรียนรูแ้บบปกติอย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  
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สอดคล้องกับ (บุญตา ศรีวรวบิูลย ์และคณะ, 2556, บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอานเพื่อความเขาใจผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรยีน ของกลุมตัวอยางสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

สอดคล้องกับ วรากร ใชเ้ทียมวงศ์ (2557, หนา้ 30–36) ได้ท าการวจิัยเรื่อง ผลของการ

จัดการเรยีนการสอนแบบย้อนกลับ (Backward design) ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบท

และการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ ผลการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยพบว่าหลังจากที่นักศกึษาเรียน 

ด้วยการจัดการเรียนการสอนที่มีการออกแบบย้อนกลับท าให้นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย 

ผลการเรียนรู้สูงขึ้นโดยมีค่า t เท่ากับ 0.01  

  3. ผลวเิคราะหค์วามพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่เรียนกิจกรรม 

การเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ 

แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดเป็นอันดับแรก คอื ด้านการสอน ด้านบรรยากาศ 

ด้านกิจกรรมการเรียน ด้านการวัดผลประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับ ซึ่งผลที่เกิดขึ้น

จากการจัดกิจกรรมเนื่องมาจากการออกแบบการเรียนการสอนของครูผูส้อนมีการออกแบบ

อย่างเป็นระบบ มีการเลือกวิธีการสอนให้มคีวามเหมาะสมกับเนือ้หา มีเทคนิคการสอน 

ที่หลากหลาย ท าให้นักเรียนได้ร่วมมอืกันเรียนรู้ ท าให้มีโอกาสช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

ในกลุ่มเพื่อน เมื่อมีขอ้สงสัยก็สามารถซักถามปัญหากันอย่างอสิระและนักเรียนที่เรียนอ่อน

ก็สามารถเรียนรู้ได้จากการช่วยสอนทั้งจากเพื่อนและจากครู บรรยากาศการเรียนเป็น

กันเองไม่เคร่งเครียด ท าให้นักเรียนมคีวามสุขในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ   

สิรนิธร จยีาศักดิ์ (2556, บทคัดย่อ) การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาฟิสิกส์ เรื่องงานและพลังงาน โดยใช้แบบจ าลองของ Addie 

Model ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นต่อโปรแกรมสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์นี้ทั้ง 4 ด้าน 

อยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ วรากร ใช้เทียมวงศ์ (2557, หน้า 30–36) ได้ท าการวิจัย

เรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนแบบย้อนกลับ (Backward design) ในรายวิชา CAN 

212 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องดว้ยภาพ ผลปรากฏว่านักศึกษามีความพึงพอใจ

ระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

  1.1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรยีนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสูงขึน้ ดังนัน้ ครูผู้สอนหรอืผูเ้กี่ยวข้อง 

ในการจดัการศกึษาควรน าการจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL ไปใช้และพัฒนาการ

จัดการเรยีนการสอนเพื่อเพิ่มพัฒนาการทางการเรียนรู้ให้มปีระสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง 

  1.2 วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลับท าให้ผู้เรยีนมีความสนุกสนานต่อการเรียนและมีผลการเรียนสูงขึ้นได้ ท าให้

ระบบการจัดการเรียนการสอนของครูให้เป็นระบบมากยิ่งขึ้น ดังนั้นครูผู้สอนและผู้บริหาร

ควรส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้แลกเปลี่ยน

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพื่อเป็นการฝึกใหผู้เ้รียนได้รู้จักการน าความรูใ้นเรอืงหลักการ 

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ไปใช้ 

 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

  2.1 ควรมีการพัฒนากิจกรรมจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับที่มีประสิทธิภาพในเนื้อหารายวิชาอื่นๆ ในแต่ละ

ระดับช้ัน 

  2.2 ควรหารูปแบบวิธีการสอน เทคนิคการสอนที่หลากหลายมาใช้ใน 

การออกแบบกิจกรรมให้มากขึ้น 

  2.3 ควรมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีการจัดกิจกรรมตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ กับวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบอื่นๆ  
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร        ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

หนว่ยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง หลักการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์  เวลา 12 ช่ัวโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความส าคัญและประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์  

                  เวลา 2 ช่ัวโมง 

--------------------------------------------------------------- 

1. สาระส าคัญ 

 โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นการใชค้อมพิวเตอร์และอุปกรณ์อื่นๆ ในการศกึษา 

ทดลองแก้ปัญหาต่างๆ เพื่อน าผลงานที่ได้มาประยุกต์ใช้งานจรงิ มีคุณค่าต่อการฝึกฝน 

ให้นักเรียนมีความรู้ ความช านาญ และมีทักษะในการน าระบบคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการ

แก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดค้นด้วยตนเอง ซึ่งโครงงานคอมพิวเตอร์มอีงค์ประกอบที่ส าคัญ  

4 องค์ประกอบ คอื 1) เป็นกิจกรรมเกี่ยวข้องกับซอฟแวร์ฮาร์ดแวร์ 2) นักเรียนเป็นผู้รเิริ่ม

และเลือกเรื่องที่จะศกึษา ค้นคว้า พัฒนาด้วยตนเอง 3) นักเรียนเก็บรวบรวมประดิษฐ์

คิดค้นดว้ยตนเองตามความสนใจ 4) นักเรียนเป็นผู้วางแผน สรุป และเสนอผลการศกึษา

ด้วยตนเอง โดยมีการแบ่งประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ออกเป็น 5 ประเภท คือ  

1) โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 2) โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 3) โครงงานทดลองทฤษฎ ี 

4)โครงงานประยุกต์ใชง้าน 5) โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์  

2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 2.1 ตัวชี้วัด 

  ม.3/1 อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  

 2.2 จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

  ด้านความรู ้(K)  

   (1) อธิบายความหมายและองค์ประกอบโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

   (2) สามารถแยกแยะความแตกต่างของโครงงานคอมพิวเตอร์แตล่ะ

ประเภทได้ 
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  ด้านทักษะ (P)  

   (1) สามารถท าตามขั้นตอนขององค์ประกอบหลักของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้  

  ด้านจติพิสัย (A) 

   (1) เห็นคุณค่าของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

3. สาระการเรียนรู้ 

 3.1 ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 3.2 คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 3.3 องค์ประกอบหลักของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 3.4 ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 4.1 มีวนิัย  

 4.2 ใฝ่เรยีนรู้  

 4.3 มุ่งมั่นในการท างาน 

5. การออกแบบและก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 การวิเคราะหป์ัญหา (Analysis) 

  1. ครูวิเคราะหน์ักเรียน 

   1.1 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มอีายุระหว่าง 14–15 ปี  

   1.2 นักเรียนมีระดับการเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน คละความสามารถ 

ในห้องเรยีน 

  2. วเิคราะหส์ภาพแวดล้อม 

   2.1 โรงเรียนเน้นการเรียนการสอนโดยยึดผูเ้รียนเป็นส าคัญ 

   2.2 มีเครื่องคอมพิวเตอร์เพียงพอต่อความต้องการของนักเรียน 

 ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบเรียนการสอน (Design) 

  1. ครูออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกใช้เทคนิคการสอนแบบ Jigsaw 

   1.1 ครูใช้เทคนิค Jigsaw มาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและ

ก าหนดภาระงานทีน่ักเรียนต้องท ากิจกรรมให้บรรลุผล ดังนี้ 
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    1.1.1 นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและองค์ประกอบโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้  

    1.1.2 นักเรียนสามารถแยกแยะความแตกต่างของโครงงาน

คอมพิวเตอร์แต่ละประเภทได้ 

    1.1.3 นักเรียนสามารถท าตามขั้นตอนขององค์ประกอบหลัก 

ของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

    1.1.4 นักเรียนเห็นคุณค่าของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   1.2 ภาระงานทีน่ักเรียนต้องท าในแผน คือ 1) ใบงานที่ 1.1 เรื่องความหมาย

และความส าคัญของโครงงาน 2) ใบงานที่ 1.2 เรื่องประเภทโครงงานคอมพิวเตอร์ 3) Mind 

Mapping  

   1.3 ครูออกแบบสื่อ ได้แก่ 1) ใบความรูท้ี่ 1.1 เรื่องความหมายและ

ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 2) ใบความรูท้ี่ 1.2 เรื่องประเภทของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ จ านวน 5 ชุด 3) ใบงานที่ 1.1 เรื่องความหมายและความส าคัญของโครงงาน 

4) ใบงานที่ 1.2 เรื่องประเภทโครงงานคอมพิวเตอร์  

 ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนาและการจัดประสบการณ/์จัดกิจกรรม (Development 

and Learning Experiences) 

 (ชั่วโมงที่ 1) 

  3.1 ขัน้เตรียม 

   3.1.1 ครูเตรียม กระดาษA4 กระดาษกรุ๊ป ดินสอ สไีม้ สีเมจกิ เพื่อให้

นักเรียนท ากิจกรรมพร้อม แบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย 6 หัวข้อ ดังนี้ 

    3.1.1.1 ความหมายและความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

    3.1.1.2 โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 

    3.1.1.3 โครงงานพัฒนาเครื่องมอื 

    3.1.1.4 โครงงานทดลองทฤษฎี 

    3.1.1.5 โครงงานประยุกต์ใช้งาน 

    3.1.1.6 โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
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   3.1.2 ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยการสนทนาซักถามแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

เรื่องความหมายความส าคัญและประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยครูซักถาม

นักเรียนด้วยค าถามกระตุ้นความคิด (ตัวอย่างค าถาม) การท าโครงงานคอมพิวเตอร์คือ

อะไรและมีผลดีตอ่นักเรียนอย่างไร 

  3.2 ขั้นสอน 

   3.2.1 ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน คละกันตามความสามารถ 

(เก่ง ปานกลาง และอ่อน) เรียกกลุ่มนีว้่ากลุ่มบ้าน ให้สมาชิกกลุ่มมีหมายเลขประจ าตัว 1-6 

   3.2.2 ให้แต่ละกลุ่มเลือกประธาน เลขา สมาชิกกลุ่ม และผูอ้่านใบความรู้/

ค าถาม จากนั้นให้ตัง้ชื่อกลุ่ม 

   3.2.3 สมาชิกแตล่ะหมายเลขของแต่ละกลุ่มไปรวมกันเป็นกลุ่มใหม่  

แล้วเรียกกลุ่มนีว้่า กลุ่มผู้เช่ียวชาญ แล้วให้แต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู ้ดังนี้ 

    - หมายเลข 1 ความหมายและความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

    - หมายเลข 2 ศกึษาโครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา   

    - หมายเลข 3 ศกึษาโครงงานพัฒนาเครื่องมอื 

    - หมายเลข 4 ศกึษาโครงงานทดลองทฤษฎี  

    - หมายเลข 5 ศกึษาโครงงานประยุกต์ใช้งาน 

    - หมายเลข 6 ศกึษาโครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์  

   3.2.4 เมื่อนักเรียนกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญศึกษาโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 

จนเกิดความเข้าใจแล้ว ใหก้ลับเข้าสู่กลุ่มบ้านแลว้ผลัดกันอธิบายความรู้ที่ตนได้ไปศึกษามา

ให้สมาชิกคนอื่นในกลุ่มฟังตามล าดับหมายเลขจนครบทุกหัวข้อ พร้อมทั้งสรุปเป็น Mind 

Maping 

 (ชั่วโมงที่ 2) 

   3.2.5 ครูสุ่มให้ตัวแทนนักเรียนในแต่ละกลุ่มน าเสนอทั้ง 6 หัวข้อ  

โดยตัวแทนในกลุ่มช่วยกันอธิบายเพิ่มเติมและให้กลุ่มอื่นรว่มอภปิรายเพิ่มเติมให้สมบูรณ์

ยิ่งขึ้น  

   3.2.6 เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนโดยครูใหแ้ตล่ะกลุ่มรว่ม 

ท าสรุปความรูล้งในสมุดเป็นรายบุคคล  

   3.2.7 ครูแจกใบงานที่ 1.1 เรื่องความหมายและความส าคัญของโครงงาน

คอมพิวเตอร ์และใบงานที่ 1.2 เรื่องประเภทโครงงานคอมพิวเตอร์ ใหน้ักเรียนแต่ละคนได้ท า 
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   3.2.8 ครูและนักเรียนรว่มกันเฉลยใบงานและให้แตล่ะกลุ่มแลกเปลี่ยน

กันตรวจ 

  3.3 ขั้นสรุป 

   5.3.1 นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความส าคัญและประเภทของโครงงาน

คอมพิวเตอร์  

   ครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิด  

    (โครงงานคอมพิวเตอร์ มีความส าคัญต่อการพัฒนาสังคมอย่างไร) 

    (พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดุลยพินจิของครู) 

 ขั้นที่ 4 ขั้นการน าไปใช้ 

  น ากิจกรรมที่ออกแบบและพัฒนาจากขั้นที่ 3 ไปใช้กับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยใช้เวลาในการท ากิจกรรมทั้งหมด 120 นาที 

 ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 

  5.1 ครูตรวจใบงานที่ 1.1 เรื่องความหมายและความส าคัญของโครงงาน

คอมพิวเตอร์   

  5.2 ครูตรวจใบงานที่ 1.2 เรื่องประเภทโครงงานคอมพิวเตอร์  

  5.3 ครูประเมิน Mind Maping 

  5.4 ครูสังเกตพฤติกรรมและประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

  5.5 น าคะแนนของสมาชิกแต่ละคนมารวมกันเพื่อเฉลี่ยเป็นคะแนนกลุ่ม 

  5.6 มอบรางวัลหรือใหค้ าชมเชยกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดและกลุ่มที่ผ่านเกณฑ์ 

6. ภาระงาน/ชิ้นงาน (หลักฐานการเรียนรู้) 

 6.1 ใบงานที่ 1.1 เรื่องความหมายและความส าคัญของโครงงาน 

 6.1 ใบงานที่ 1.2 เรื่องประเภทโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 6.2 Mindmaping เรื่อง ความส าคัญและประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

7. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 7.1 สื่อการเรียนรู้ 

  1) ใบความรูท้ี่ 1.1 เรื่องความหมายและความส าคัญของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 
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  2) ใบความรูท้ี่ 1.2 ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ จ านวน 5 ชุด 

ประกอบด้วย 

   2.1) ใบความรูท้ี่ 1.2.1 เรื่องโครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา  

   2.2) ใบความรูท้ี ่1.2.2 เรื่องโครงงานพัฒนาเครื่องมอื 

   2.3) ใบความรูท้ี่ 1.2.3 เรื่องโครงงานทดลองทฤษฎี  

   2.4) ใบความรูท้ี่ 1.2.4 เรื่องโครงงานประยุกต์ใชง้าน 

   2.5) ใบความรูท้ี่ 1.2.5 เรื่องโครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

8. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค ์

การเรียนรู ้

หลักฐานการเรียนรู ้

(ภาระงาน/ชิ้นงาน) 
วธิีการวัดและประเมนิผล เครื่องมอื เกณฑ์รอบรู้/ผ่าน 

ด้านความรู้ (K) 

  (1) อธิบายความ 

หมายและองค์ประกอบ

โครงงานคอมพิวเตอร์

ได ้

 

  (2) สามารถแยกแยะ

ความแตกต่างของ

โครงงานคอมพิวเตอร์

แต่ละประเภทได ้  

 

- ใบงานที่ 1.1 เรื่อง

ความหมายและ

ความส าคัญของ

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

- ใบงานที่ 1.2 เร่ือง

ประเภทโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

 

 

การตรวจใบงานที่ 1.1เรื่อง

ความหมายและ

ความส าคัญของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

 

- การตรวจใบงานที่ 1.2 

เรื่องประเภทโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

 

ใบงานที่ 1.1 เรื่อง

ความหมายและ

ความส าคัญของ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

- ใบงานที่ 1.2 เร่ือง

ประเภทโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

 

ร้อยละ 60  

ผ่านเกณฑ์ 

 

 

 

ร้อยละ 60  

ผ่านเกณฑ์ 

ด้านทักษะ (P)  

  (1) สามารถท าตามขั้น 

ตอนขององค์ ประกอบ

หลักของ โครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้ 

 

- Mind mapping เรื่อง 

ความส าคัญและ

ประเภทของโครงงาน

อมพิวเตอร์ 

 

- ตรวจชิน้งานกลุ่ม Mind 

maping เรื่องความส าคัญ

และประเภทของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

- แบบประเมิน

ชิน้งานกลุม่ 

 

 

ระดับคุณภาพ ดี 

ผ่านเกณฑ์ 

ด้านจิตพิสัย (A)  

  (1) เห็นคุณค่าของการ

ท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

 

- พฤติกรรมการ

ท างานกลุ่ม 

- ความมีวินัย 

ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 

ในการท างาน 

 

- สังเกตพฤตกิรรม 

การท างานกลุ่ม 

- สังเกตความมีวนิัย  

ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 

ในการท างาน 

 

- แบบสงัเกต

พฤติกรรมการ

ท างานกลุ่ม 

- แบบประเมิน

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค ์

 

ระดับคุณภาพ ดี 

ผ่านเกณฑ์ 
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บนัทกึหลังแผนการสอน 

 ด้านความรู้ (K) 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ด้านทักษะ (P) 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ด้านจติพิสัย (A)  

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ปัญหาและอุปสรรค 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ข้อเสนอแนะและแนวทางการแก้ปัญหา 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

          

           ลงช่ือ……………………………………………….ผูส้อน 

                      (นางกุลกนก จัน้วันดี) 

           ต าแหน่ง…………………………………………………… 

           วันที…่………..เดือน…………………….พ.ศ………… 
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ความเห็นของผู้บริหารสถานศกึษาหรอืผูท้ี่ได้รับมอบหมาย 

 ข้อเสนอแนะ 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

          ลงช่ือ........................................................ 

                      (นางสาวโสภา ทวีพันธ์) 

          ต าแหน่ง ผูอ้ านวยการโรงเรียนภูดินแดงวิทยา 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ค าชี้แจง : ให้ ครู สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียน แล้วขดี  ลงในช่อง 

 ที่ตรงกับระดับคะแนน 

ช่ือ–สกุล ..................................................................................ระดับช้ัน.................... 

คุณลักษณะ 

อันพงึประสงค์ดา้น 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ด ี

(2) 

พอใช ้

(1) 

ปรับปรุง

(0) 

1. ความมวีนิัย  1.1 เข้าเรียนตรงเวลา    

1.2 ร่วมปฏบัิตกิิจกรรมการเรียนรู้    

1.3 ไมก่่อกวนเวลาปฏบัิตกิิจกรรมการเรียนรู้    

1.4 รับผิดชอบในการท างาน    

2. ใฝ่เรียนรู้ 2.1 ตัง้ใจเรียน    

2.2 เอาใจใส่และมีความเพยีรพยายามในการเรียนรู้    

2.3 ศกึษาค้นคว้าหาความรูจ้ากใบความรู้ ใบงาน     

2.4 บันทึกความรู้ วิเคราะห์ ตรวจสอบ  

จากสิ่งท่ีเรียนรู้ สรุปเป็นองค์ความรู้ 

   

3. มุ่งม่ันในการท างาน 3.1 เอาใจใส่ต่อการปฏบัิตหินา้ที่ท่ีได้รับมอบหมาย 

ให้ส าเร็จ 

   

3.2 ทุ่มเทท างาน อดทน ไมย่อ่ท้อตอ่ปัญหา  

และอุปสรรคในการท างาน 

   

3.3 พยายามแก้ปัญหาและอุปสรรคในการท างาน 

ให้ส าเร็จ 

   

คะแนนรวม  

 

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

            ............../.................../................ 

 ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 

  18-22    ดี 

  13-17     พอใช้ 

  0-12     ปรับปรุง 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ตอนที่ 1 ความมีวินัย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ และระเบียบข้อบังคับของครู โรงเรียนและสังคม 

 ผู้มีวินัย คือ ผูท้ี่ปฏิบัติตนตามข้อตกลง กฎเกณฑ ์ระเบียบ ขอ้บังคับของครู  

โรงเรียน และสังคมเป็นปกติวสิัย ไม่ละเมิดสิทธิของผูอ้ื่น 

แนวทางการให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ด ี(2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

1. เข้าเรียนตรงเวลา เมื่อถึงชั่วโมงเข้าเรียน

นักเรียนเข้าเรียนตรง 

ตามเวลาท่ีก าหนด 

เมื่อถึงชั่วโมงเข้าเรียน

นักเรียนเข้าเรียนหลังครู 

เข้าสอนไมเ่กิน 15 นาที 

เมื่อถึงชั่วโมงเข้าเรียน

นักเรียนไมเ่ข้าเรียนเลย 

2. เข้าร่วมปฏบัิติ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

เข้าร่วมปฏบัิตกิิจกรรมการ

เรียนรู้จนส าเร็จลุล่วงอย่า

กระตอืรือร้น 

เข้าร่วมปฏบัิตกิิจกรรม 

การเรียนรู้แตไ่มค่่อย

กระตอืรือร้นนัก 

ไมเ่ข้าร่วมการปฏบัิติ

กิจกรรมการเรียนรู้แตง่าน 

ไมส่ าเร็จ 

3. ไมก่่อกวนเวลา

ปฏบัิตกิิจกรรมการ

เรียนรู้ 

ไมก่่อกวนเวลาปฏบัิติ

กิจกรรมท่ีได้รับมอบหมาย

จนท าให้เสียบรรยากาศ 

ในการเรียน 

มกีารก่อกวนเวลาปฏบัิติ

กิจกรรมบ้างเล็กน้อย 

แตไ่มถ่ึงขนาดต้องเสีย

บรรยากาศในการเรียน 

หรือท าให้งานมีปัญหา 

ก่อกวนเวลาปฏบัิติ

กิจกรรมบ่อยจนท าให้

บรรยากาศในการเรียน

เสียส่งผลตอ่การ

ปฏบัิตงิานกลุ่ม 

4. รับผิดชอบในการ

ท างาน 

ปฏบัิตงิานท่ีได้รับมอบหมาย

จนส าเร็จสมบูรณ์ตามท่ี

ก าหนดภายในเวลาท่ี

เหมาะสมไม่ตอ้งก าชับ 

ปฏบัิตงิานท่ีมอบหมายจน

ส าเร็จแต่ต้องคอย

ชว่ยเหลอืบ้าง 

ไมป่ฏบัิตงิานตามท่ี

มอบหมายหรือปฏบัิตงิาน

อย่างเสียไมไ่ด้เพื่อนหรือ

ครูต้องคอยกระตุน้ 
 

ตอนที่ 2 ใฝ่เรยีนรู้ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจ เพียรพยายาม 

ในการเรียน แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรูท้ั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 

 ผู้ที่ใฝ่เรยีนรู้ คือ ผูท้ี่มลีักษณะซึ่งแสดงออกถึงความตัง้ใจ เพียรพยายาม 

ในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรูท้ั้งภายใน 

และภายนอกโรงเรียนอย่างสม่ าเสมอ ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ 

วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู ้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ถ่ายทอด เผยแพร่ และน าไปใช้ใน

ชีวติประจ าวันได้ 
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แนวทางการให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ด ี(2) พอใช ้(1) ปรับปรุง (0) 

1. ตัง้ใจเรียน มคีวามตัง้ใจเรียน

ตลอดเวลาท่ีจัดกิจกรรม 

มคีวามตัง้ใจเรียน 

แตต่อ้งคอยเตอืนบ้าง 

ไมต่ัง้ใจเรียน 

2. เอาใจใส่และ 

มคีวามเพยีรพยายาม 

ในการเรียนรู้ 

เอาใจใส่และเพียร

พยายามในการเรียนรู้

ตลอดเวลาท่ีจัดกิจกรรม 

เอาใจใส่และเพียร

พยายามในการเรียนรู้

แตต่อ้งคอยกระตุ้น 

ไม่เอาใจใส่และ 

ไมเ่พยีรพยายาม 

ในการเรียนรู้ 

3. ศกึษาค้นคว้าหาความรู้

จากใบความรู้ ใบงาน  

มุง่มั่นและกระตอืรือร้น 

ศกึษาค้นคว้าหาความรู้

จากใบความรู้ ใบงาน  

ศกึษาค้นคว้าหา

ความรู้จากใบความรู้ 

ใบงานแตไ่มค่่อย

กระตอืรือร้นนักตอ้ง

คอยกระตุน้บ้าง 

ไมม่คีวามมุ่งมั่นและ

กระตอืรือร้น ศึกษา

ค้นควา้หาความรู้จาก

ใบความรู้ ใบงานต้อง

คอยกระตน้บ่อยๆ 

4. บันทึกความรู้ วิเคราะห์ 

ตรวจสอบ จากสิ่งท่ีเรียนรู้ 

สรุปเป็นองค์ความรู้ 

บันทึกความรู้ ได้ตรง

ประเด็นท่ีเรียนมคีวาม

ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์

เป็นระเบียบเรียบร้อย

นา่สนใจ 

บันทึกความรู้ได้ตรง

ประเด็นค่อนขา้งมี

ความถูกต้อง 

ซึ่งส่วนใหญ่สมบูรณ์  

ไม่บันทึกความรู้  

หรือบันทึกแตไ่มต่รง

ประเด็นหรือไมถู่กต้อง  

 

ตอนที่ 3 มุ่งมั่นในการท างาน หมายถึง คณุลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจและ

รับผิดชอบในการท าหน้าที่การงานด้วยความเพียรพยายาม อดทน เพื่อให้งานส าเร็จ 

ตามเป้าหมาย 

 ผู้มุ่งมั่นในการท างาน คือ ผูท้ี่มลีักษณะซึ่งแสดงออกถึงความตั้งใจปฏิบัติ

หนา้ที่ที่ได้รับมอบหมายด้วยความเพียรเพียรพยายาม ทุ่มเทก าลังกาย ก าลังใจ  

ในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ให้ส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายที่ก าหนดด้วยความรับผิดชอบ 

และมีความภาคภูมิใจในผลงาน 
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แนวทางการให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ด ี(2) พอใช ้(1) ปรับปรุง (0) 

1. เอาใจใส่ต่อการ

ปฏบัิตหินา้ที่ท่ีได้รับ

มอบหมายให้ส าเร็จ 

เอาใจใส่ต่อการปฏบัิติ

หนา้ที่ท่ีได้รับมอบหมาย

ให้ส าเร็จลุล่วงตาม

เป้าหมายท่ีท่ีก าหนด 

ด้วยความรับผิดชอบ 

เอาใจใส่ต่อการปฏบัิติ

หนา้ที่ท่ีได้รับมอบหมาย

แตย่ังต้องคอยกระตุน้

ให้ค าปรึกษา 

ไม่เอาใจใส่ตอ่การ

ปฏบัิตหินา้ที่ท่ีได้รับ

มอบหมาย 

2. ทุ่มเทท างาน อดทน 

ไมย่อ่ท้อตอ่ปัญหา และ

อุปสรรคในการท างาน 

ตัง้ใจทุ่มเทท างาน อดทน 

ไมย่อ่ท้อตอ่ปัญหา และ

อุปสรรคในการท างาน 

ตัง้ใจทุ่มเทท างาน 

อดทน แตเ่มื่อมีปัญหา

ไมส่ามารถแก้ปัญหาได้

แตต่้องคอยให้

ค าปรึกษา 

ไม่ตัง้ใจทุ่มเทท างาน 

ไมอ่ดทนต่ออุปสรรค

เลย 

3. พยายามแก้ปัญหา

และอุปสรรคในการ

ท างานให้ส าเร็จ 

สามารถแก้ปัญหาและ

อุปสรรคในการท างานให้

ส าเร็จลุลว่งได้อยา่ง

รวดเร็ว 

สามารถแก้ปัญหาและ

อุปสรรคในการท างาน

ให้ส าเร็จแตย่ังต้อง

ได้รับค าแนะน าบา้ง 

ไม่มคีวามพยายาม 

ท่ีจะแก้ปัญหา 

ในการท างานเลย 
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แบบประเมินแผนผังความคดิ Mind Mapping 

ค าชี้แจง : ให้ครูสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในระหว่างปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม 

 แล้วขดี  ลงในชอ่งที่ตรงกับระดับคะแนน 

ช่ือสมาชิกในกลุ่ม 1. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   2. ....................................................................... ระดับชัน้.................... 

   3. ....................................................................... ระดับชัน้.................... 

   4. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   5. ....................................................................... ระดับชัน้.................... 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

1. ความครบถ้วน ถูกต้อง ของเนื้อหา (2)    

2. การจัดล าดับในการน าเสนอ (1)    

3. การน าเสนอละเอียด ชัดเจน เข้าใจงา่ยและถูกต้อง (2)    

4. รูปแบบชิน้งาน (1)    

คะแนนรวม  

 

 

         ลงช่ือ......................................................ผู้ประเมิน 

           ............../.................../................ 

เกณฑก์ารให้คะแนน 

  ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 

   9-12      ดี 

   5-8      พอใช้ 

   0-4      ปรับปรุง 
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แบบประเมินแผนผังความคดิ Mind Mapping 

 แผนผังความคิด (Mind Mapping) หมายถึง เครื่องมอืที่ช่วยในการจัดการ

ระบบความคิดที่มปีระสิทธิภาพสูงสุด เรยีบงา่ยที่สุด มีรูปแบบการจดบันทึกที่สรา้งสรรค ์

และมีประสิทธิภาพ เป็นการถ่ายทอดความคิด หรอืข้อมูลต่างๆ ที่มอียู่ในสมองลงกระดาษ 

โดยการใชภ้าพ ส ีเส้น และการโยงใยแทนการจดย่อแบบเดิมที่เป็นบรรทัดๆ ใช้การสื่อ

ความหมายด้วยข้อความและรูปภาพ เสริมสร้างทักษะในการวิเคราะห์และการสังเคราะห์ 

ข้อมูล อันเป็นพืน้ฐานในการเรียนรู้ท าใหก้ารเรียนรูเ้ป็นเรื่องที่สนุกสนาน มีชีวติชีวายิ่งขึ้น 

แนวทางการให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ด ี(2) พอใช ้(1) ปรับปรุง (0) 

1. เนื้อหา ถูกต้องครบถ้วน 

   (น้ าหนักคะแนน 2) 

มเีนื้อหาถูกตอ้ง

ครบถ้วนทุกประเด็น  

มีเนื้อหาถูกตอ้ง 

แตไ่มค่รบถ้วน 

ทุกประเด็น 

เนื้อหาไมถู่กต้อง

หรือขาดหลาย

ประเด็นท่ีเรียน 

2. การจัดล าดับในการน าเสนอ 

   (น้ าหนักคะแนน 1) 

มกีารจัดล าดับ 

ในการน าเสนอครบถ้วน

สมบูรณ์ตามเนื้อหา 

มีการจัดล าดับ 

ในการน าเสนอยัง

ไมค่รบยังขาดบาง

ประเด็นของเนื้อหา 

ไมม่กีารจัดล าดับ 

ในการน าเสนอ 

ท่ีชัดเจน 

3. การน าเสนอละเอยีด ชัดเจน 

เข้าใจง่ายและถูกต้อง 

   (น้ าหนักคะแนน 2) 

การน าเสนอข้อมูล

ละเอยีด ชัดเจน เข้าใจ

ง่ายและถูกต้องสมบูรณ ์

การน าเสนอข้อมูล

ละเอยีด ไมค่่อย

ชัดเจน เข้าใจยาก

บางส่วน 

การน าเสนอข้อมูล

ไมล่ะเอยีด ชัดเจน

เข้าใจยาก 

4. รูปแบบชิ้นงาน 

   (น้ าหนักคะแนน 1) 

รูปแบบชิ้นงานถูกต้อง

เหมาะสมกับเนื้อหา 

และมีสีสันสวยงาม 

รูปแบบชิ้นงาน 

ส่วนใหญ่ถูกต้อง

แตย่ังมีสว่นน้อย 

ยังต้องปรับปรุง 

รูปแบบชิ้นงาน 

ไมถู่กต้องเลย 
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แบบประเมินการน าเสนอ/อภปิรายหน้าห้อง 

ค าชี้แจง : ให้ครูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียน แล้วขดี  ลงในช่องที่ตรง 

 กับระดับคะแนน 

ช่ือสมาชิกในกลุ่ม 1. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   2. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   3. ....................................................................... ระดับชัน้.................... 

   4. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   5. ....................................................................... ระดับชัน้.................... 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

1. บุคลิก การแต่งกาย    

2. มารยาทในการพูด    

3. การใชภ้าษา    

4. วิธีการน าเสนอ    

5. เนือ้หาที่น าเสนอ    

6. ความรว่มมอืในการน าเสนอ    

คะแนนรวม  

 

 

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

            ............../.................../................ 

เกณฑก์ารให้คะแนน 

 ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

  9-12     ดี 

  5-8     พอใช้ 

  0-4     ปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอ/อภปิรายหน้าห้อง 

 การน าเสนอ หมายถงึ การถ่ายทอดเนือ้หา สาระที่ผสมผสานกันระหว่าง 

ศลิปะการพูด กับ การแสดงขอ้มูล ในรูปแบบต่างๆ ผา่นสื่อและอุปกรณ์ได้อย่างเหมาะสม 

 การอภิปรายหน้าห้อง หมายถงึ การรว่มกันแสดงความคิดเห็นต่อเรื่องใด 

เรื่องหนึ่ง รวมไปถึงการพูดใหค้วามรูข้้อมูลใหม่ 

แนวทางการให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ด ี(2) พอใช ้(1) ปรับปรุง (0) 

1. บุคลิก การแตง่กาย มคีวามมั่นใจในตนเอง 

แตง่กายถูกระเบียบ 

สะอาดเรียบร้อย 

ยังขาดความมั่นใจใน

ตนเอง การแตง่กาย

ยังให้คอยเตอืนบ้าง  

ไม่มคีวามมั่นใจในตนเอง 

แตง่กายไมถ่กูระเบียบ  

2. มารยาทในการพูด มองหนา้และสบตาผู้ฟัง 

ไมเ่หน็บแนม เสียดสผีู้อ่ืน 

เขินอายไมค่่อยกลา้

มองหนา้และสบตา

ผู้ฟัง 

ไมม่องหนา้และสบตา

ผู้ฟัง อายพูดไมไ่ด ้

3. การใช้ภาษา พูดชัดเจน ตามหลัก

ภาษา ตัว ว ร ล  

ค าควบกล้ า ถ้อยค า

ข้อความสุภาพ 

มบีางครัง้ท่ีพูดไม่

ชัดเจน ตามหลักภาษา 

ตัว ว ร ล ค าควบกล้ า  

ใชถ่้อยค าไมเ่ป็น  

พูดไม่ได้ตามหลักภาษา 

ตัว ว ร ล ค าควบกล้ า 

4. วธีิการน าเสนอ มวีธีิการน าเสนอ 

ท่ีหลากหลาย เชน่  

ใชท่้าทางประกอบ 

รูปภาพ ตัง้ค าถาม  

เล่นเกม  

วธีิการน าเสนอไมค่อย

นา่สนใจหลากหลาย 

ท่องตามท่ีเขียนมา

เท่านัน้ 

ไมม่วีธีิการน าเสนอเลย

พูดอยา่งเดียว  

5. เนื้อหาที่น าเสนอ เนื้อหาที่น าเสนอมี

สาระส าคัญ ตรงกับ

หัวขอ้ประเด็นท่ีก าหนด  

มีเนื้อสาระส าคัญ 

บางส่วนไม่ตรงกับ

หัวขอ้ประเด็น  

ไมม่ีเนื้อหาสาระส าคัญ 

ตรงกับหัวข้อเร่ือง  

6. ความร่วมมือในการ

น าเสนอ 

สมาชิกทุกคนในกลุ่มให้

ความร่วมมอือยา่งเต็มท่ี

กระตอืรือร้น 

สมาชิกบางคนท่ีไม่

ค่อยให้ความร่วมมอืใน

การน าเสนอเพื่อนตอ้ง

กระตุน้ 

สมาชิกในกลุ่มไมใ่ห้

ความร่วมมอืตา่งคน 

ตา่งท า 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



128 

แบบประเมินผลการท างานเป็นกลุ่ม 

ค าชี้แจง : ให้ครูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียน แล้วขดี  ลงในช่องที่ตรง 

 กับระดับคะแนน 

ช่ือสมาชิกในกลุ่ม 1. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   2. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   3. ....................................................................... ระดับชัน้.................... 

   4. ....................................................................... ระดับช้ัน.................... 

   5. ....................................................................... ระดับชัน้.................... 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

1. คณะท างาน    

2. ความรับผดิชอบต่อหนา้ที่    

3. ขั้นตอนการท างาน    

4. ระยะเลา    

5. ความรว่มมอืในการท างาน    

คะแนนรวม  

 

 

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

            ............../.................../................ 

 

เกณฑก์ารให้คะแนน 

 ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

  8-10     ดี 

  5-7     พอใช้ 

  0-4     ปรับปรุง 
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แบบประเมินผลการท างานเป็นกลุ่ม 

 การท างานเป็นกลุ่ม หมายถึง การรว่มกันท างานของสมาชิกที่มากกว่า 1 คน 

โดยที่สมาชิกทุกคนนั้นจะต้องมเีป้าหมายเดียวกันจะท าอะไรแล้วทุกคนต้องยอมรับ รว่มกัน 

มีการวางแผนการท างานร่วมกันการท างานเป็นทีมมคีวามส าคัญในทุกองค์กรการท างาน 

เป็นทีมเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการเพิ่มประสทิธิภาพและประสิทธิผลของการบริหาร  

งานการท างานเป็นทีมมบีทบาทส าคัญที่จะน าไปสู่ความส าเร็จของงานที่ต้องอาศัย  

ความรว่มมอืของกลุ่มสมาชิกเป็นอย่างดี 

แนวทางการให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ด ี(2) พอใช ้(1) ปรับปรุง (0) 

1. คณะท างาน คณะท างานทุกคนแบ่ง

หนา้ที่กันอย่างชัดเจน 

และท าหน้าท่ีอยา่งเต็ม

ความสามารถ 

คณะท างานกลุ่มทุกคน

แบ่งหน้าท่ีกันแตย่ัง 

ไมค่่อยชัดเจน 

คณะท างานไมรู้่จัก

หนา้ที่ของตนเอง 

2. ความรับผิดชอบ 

ตอ่หน้าท่ี 

สมาชิกในกลุ่มมคีวาม

รับผิดชอบรู้จักหนา้ที่ 

ของตนเองท างานที่ได้

รับผิดชอบอย่างเข้มแข็ง

ท าให้งานส าเร็จ 

สมาชิกในกลุ่มมบีางคน

ท่ียังไมรู้่จักหนา้ที่เพื่อน

คอยเตอืนเมื่อรู้แล้วก็

ปฏบัิตหินา้ที่ได้ 

สมาชิกในกลุ่ม 

ไมรู้่จักหนา้ที่ของ

ตนเองหรือรู้ 

แตไ่มย่อมปฏบัิต ิ

3. ขั้นตอนการท างาน มกีารวางแผน เตรียม

คัดเลอืกข้อมูล ในการ

ท างานอย่างชัดเจนและ

เหมาะสม 

มกีารวางแผน เตรียม

คัดเลอืกข้อมูล ในการ

ท างาน แตย่ังขาด 

ความชัดเจนในการ

ล าดับการท างานบา้ง 

ไมม่กีารวางแผน 

ในการท างาน 

4. ระยะเวลา ท างานเสร็จตาม

ระยะเวลาก าหนดและงาน

มคีุณภาพ 

ท างานเสร็จตาม

ระยะเวลาก าหนด 

ท างานไมเ่สร็จตาม

ระยะเวลาก าหนด 

5. ความร่วมมอื 

ในการท างาน 

สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วม

และให้ความร่วมมอืในการ

ท างานอย่างเต็มท่ี 

สมาชิกส่วนใหญใ่ห้

ความร่วมมอืในการ

ท างาน 

สมาชิกตา่งคนตา่ง

ไมใ่ห้ความร่วมมอื

ในการท างาน 
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ใบความรู้ท่ี 1.1 

เรื่อง ความหมายและความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

1. โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 คือ กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง ที่ท าให้นักเรียนมีอิสระทาง

ความคิดทางการศกึษาปัญหาและสิ่งต่างๆ ที่ตนเองในใจ โดยนักเรียนต้องมีการวางแผน

การศกึษาและนักเรียนจะต้องวางแผนการด าเนินงาน ศกึษา พัฒนาโปรแกรม หรืออุปกรณ์

ที่เกี่ยวข้อง โดยใช้ความรูก้ระบวนการทางวิศวกรรมซอฟต์แวร ์เครื่องคอมพิวเตอร์และ

วัสดุอุปกรณ์ตลอดจนทักษะพืน้ฐานในการพัฒนาโครงงาน เรื่องที่นักเรียนสนใจและคิดจะ

ท าโครงงาน ซึ่งอาจมีผูศ้กึษามาก่อน หรอืเป็นเรื่องที่นักพัฒนาโปรแกรมได้เคยค้นคว้า 

และพัฒนาแล้ว นักเรียนสามารถท าโครงงานเรื่องดังกล่าวได้ แตต่้องคิดดัดแปลงแนวทาง

ในการศกึษา การวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาโปรแกรม หรอืศกึษาเพิ่มเติมจากผลงานเดิม 

ที่มผีูร้ายงานไว้ จุดมุง่หมายส าคัญของการท าโครงงานเป็นการเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้รับ

ประสบการณต์รงในการใช้ระบบคอมพิวเตอร์แก้ปัญหา ประดษิฐ์คิดค้นหรอืค้นคว้าหา

ความรูต้่างๆ ใช้คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพื่อการศกึษา ประดษิฐ์ฮาร์ดแวร์ 

ซอฟต์แวร ์หรืออุปกรณ์ใช้สอยต่างๆ พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ตา่งๆ ตลอดจนการพัฒนา

เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อฝกึให้นักเรียนเป็นบุคคลที่ใฝเ่รียนใฝรู่้ การพัฒนาความคิดใหม่ๆ 

ความมคีุณธรรมจริยธรรม เอือ้เฟื้อเผื่อแผ ่ให้กับเพื่อนมนุษย์ และอยู่ในสังคมอย่างมี

ความสุข และท าให้เกิดความสามัคคีในการท างานรว่มกันเป็นกลุ่ม รวมถึงการฝกึ 

ความกล้าแสดงออกในการน าเสนอผลงานของตน 

2. คุณค่าของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรม์ีผลกระทบต่อความเจริญก้าวหนา้ของทุกๆ สังคมใน

โลกปัจจุบันนีเ้ทคโนโลยีดา้นนีม้ีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จึงเป็นเรื่องยากที่ประชาชน

จะคอยติดตามความก้าวหน้าอยู่ตลอดเวลาและเป็นสิ่งที่ไม่เกิดประโยชน์คุม้ค่าอีกด้วย 

ดังนัน้การศกึษาเทคโนโลยีของคอมพิวเตอร์จงึตอ้งศึกษาหลักการและเนือ้หาพื้นฐาน 

เป็นส าคัญ การศกึษาด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งจ าเป็นเสมือนกับการศกึษา

วิทยาศาสตร์ธรรมชาติคอมพิวเตอร์ได้เปลี่ยนแปลงโลกของเราในด้านต่างๆ มากมาย 

ได้แก่ 
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  - สังคมโดยส่วนใหญ่เปลี่ยนจากสังคมอุตสาหกรรมเป็นสังคมสารสนเทศ 

  - การตัดสินใจในเรื่องต่างๆ มักขึ้นอยู่กับข้อมูลซึ่งได้จากระบบคอมพิวเตอร์ 

  - คอมพิวเตอร์กลายเป็นเครื่องมอืที่ส าคัญแทนเครื่องมอือื่นๆ ในอดีต เช่น 

เครื่องพมิพ์ดดี เครื่องคิดเลข เป็นต้น  

  - คอมพิวเตอร์ถูกใช้ในการออกแบบสถานการณ์หรอืปัญหาที่ซับซ้อนตา่งๆ 

  - คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักที่ใชใ้นการตดิต่อสื่อสารของโลกปัจจุบัน 

นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาเรียนวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ เพื่อความเข้าใจความเป็นไป 

ของธรรมชาติในโลก ในท านองเดียวกันนักเรียนตอ้งเรียนวิชาทางวิทยาการคอมพิวเตอร์

เพื่อความเข้าใจในสังคมเศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของสังคมตา่งๆ ในยุคสารสนเทศ 

เนือ้หาวิชาทางดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใ์นโรงเรยีนระดับมัธยมศกึษามีเป้าหมายที่จะ

พัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจในวิทยาการของคอมพิวเตอร์และมีความสามารถ 

ในการพัฒนาโปรแกรมได้ ดังนัน้ การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์จะเป็นสิ่งที่ท าให้นักเรียน 

สามารถบรรลุเป้าหมายได้อย่างสมบูรณ์ 

3. ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 โครงงานคอมพิวเตอร์ คอื ผลงานที่ได้จากการศกึษาค้นคว้าตามความสนใจ 

ความถนัดและความสามารถของผูเ้รียน โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ โครงงานจงึเป็น

กิจกรรมการเรียนรู้ที่มกีารเน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ โดยผู้เรียนจะหาหัวข้อโครงงานที่ตนเอง

สนใจ รวมทั้งเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ และความรูด้้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เพื่อสร้างผลงานตามความต้องการได้อย่างเหมาะสม โดยมีครูเป็นที่ปรึกษาและให้

ค าแนะน าความสามารถที่เกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที่ท าให้ผู้เรยีนเกิดความสามารถในด้านต่างๆ ที่ส าคัญ 6 ประการ ดังนี้ 

  4.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถที่เกิดจากการที่นักเรียน

เป็นผู้ท าโครงงานต้องน าเสนอผลงานให้ ครูและเพื่อนนักเรียนให้เข้าใจโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้อย่างชัดเจน ดังนั้น ผู้ท าโครงงานต้องสื่อสารความคิดในการสร้างสรรค์

โครงงานด้วยการเขียน หรอืด้วยปากเปล่า รวมทั้งเลือกใช้รูปแบบของสื่ออย่างมี

ประสิทธิภาพเพื่อน าเสนอแนวคิดในการจัดโครงงานให้ผูอ้ื่นได้เข้าใจ 
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  4.2 ความสามารถในการคิด ซึ่งผู้เรยีนจะมีการคิดในลักษณะต่างๆ ดังนี้ 

   4.1.1 การคิดวิเคราะห ์เกิดจากการที่ผูเ้รียนตอ้งวิเคราะหป์ัญหาและ

แยกแยะสาเหตุว่าเกิดเนื่องจากอะไร 

   4.1.2 การคิดสังเคราะห ์เกิดจากการที่ผูเ้รียนต้องน าความรู้ต่างๆ ที่เรยีน

มา รวมทั้งความรูจ้ากการค้นหาข้อมูล เพื่อใชใ้นการแก้ปัญหาหรอืการสร้างสรรคโ์ครงงาน 

   4.1.3 การคดิอย่างสร้างสรรค์ เกิดจากการที่ผูเ้รียนน าความรูม้า

สร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ 

   4.1.4 การคิดอย่างมวีิจารณญาณ เกิดจากการที่ผูเ้รียนได้มกีารคิด

ไตร่ตรองว่าควรท าโครงงานใดและไม่ควรท าโครงงานใด เนื่องจากโครงงานที่สร้างขึน้อาจ

ส่งผลกระทบต่อสังคมโดยรวม เช่น โครงงานระบบค านวณเลขหวย ส าหรับหาเลขที่คาดว่า

สลากกินแบ่งรัฐบาลจะออกในแตล่ะงวด อาจส่งผลกระทบต่อสังคม ท าให้คนในสังคมเกิด

ความหมกมุ่นในกับการใชเ้งินเล่นหวยมากขึ้น 

   4.1.5 การคดิอย่างเป็นระบบ เกิดจากการที่ผูเ้รียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็น

ขั้นตอน โดยใช้ขัน้ตอนในการพัฒนาโครงงาน คือ ผูเ้รียนเป็นผู้วางแผนในการศกึษา 

ค้นคว้า เก็บรวบรวมข้อมูล พัฒนา หรือประดิษฐ์คิดค้นผลงาน รวมทั้งการสรุปผลและการ

น าเสนอผลการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนและผูท้รงคุณวุฒิเป็นผู้ให้ค าปรึกษา 

  4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดจากการที่ผูเ้รียนวิเคราะหป์ัญหา 

เข้าใจ และอธิบายปัญหาทางดา้นคอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้

เครื่องมือที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 

  4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติ เกิดจากการที่ผูเ้รียนได้น าความรูแ้ละ

กระบวนการต่างๆ ไปใช้ในการพัฒนาโครงงาน และน าไปประยุกต์ใชใ้นชีวติประจ าวันได้

อย่างเหมาะสม รวมถึงการพัฒนาโครงงาน ก่อให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง อันน าไปสู่ 

การเรียนรูต้ลอดชีวติ 

  4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เกิดจากการที่ผูเ้รียนสามารถเลือกใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 
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ใบความรู้ท่ี 1.2.1 

เรื่อง ประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา  

 เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการผลิตสื่อเพื่อการศึกษา ใช้ประกอบการ

สอนวิชาต่างๆ จุดส าคัญอยู่ที่เนื้อหาน่าสนใจ และความสวยงามของสว่นติดต่อผูใ้ช้  

โดยนักเรียนอาจคัดเลือกหัวข้อที่นักเรียนทั่วไปท าความเข้าใจได้ยาก มาเป็นหัวข้อในการ

พัฒนาโปรแกรมบทเรียน เช่น บทเรียนส าเร็จรูป 
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ใบความรู้ท่ี 1.2.2  

เรื่อง ประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

 

2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ  

 เป็นโครงงานเพื่อพัฒนาเครื่องมือมาใช้ช่วยสร้างงานประยุกต์ตา่งๆ ซึ่งโดย 

ส่วนใหญ่อยู่ในรูปซอฟต์แวร์ ตัวอย่างของเครื่องมอืช่วยงาน เช่น ซอฟต์แวรว์าดรูป 

ซอฟต์แวรพ์ิมพ์งาน ซอฟต์แวรช่์วยการมองวัตถุในมุมมองตา่งๆ ส าหรับซอฟต์แวร์ 

เพื่อการพิมพ์งานนั้นสร้างขึ้นเป็นโปรแกรมประมวลผลภาษา ซึ่งจะเป็นเครื่องมอืใหใ้ช้ใน

การพิมพต์่างๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปโดยง่าย สว่นซอฟต์แวรก์ารวาดรูป 

พัฒนาขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกใหก้ารวาดรูปบนเครื่องคอมพิวเตอร์ใหเ้ป็นไปได้โดยงา่ย 

ซึง่รูปที่ได้สามารถน าไปใช้งานต่างๆ ได้มากมาย ส าหรับซอฟต์แวร์ช่วยในการมองวัตถุใน

มุมมองต่างๆ ใช้ส าหรับชว่ยในการออกแบบสิ่งของต่างๆ เช่นโปรแกรมประเภท 3D 
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ใบความรู้ท่ี 1.2.3  

เรื่อง ประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

 

3. โครงงานการทดลองทฤษฎี 

 เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการจ าลอง การทดลองสาขาต่างๆ  

เป็นโครงงานที่ผูท้ าต้องศกึษารวบรวมความรู ้หลักการ ขอ้เท็จจริง และแนวความคิดต่างๆ 

อย่างลกึซึง้ในเรื่องที่ศึกษา แล้วเสนอเป็นความคดิ แบบจ าลอง หลักการ ซึ่งอาจอยู่ในรูป

ของสมการ สูตร หรอืค าอธิบายก็ได้ พร้อมทั้งน าเสนอวิธีการจ าลองทฤษฎีดว้ย

คอมพิวเตอร์ การท าโครงงานประเภทนี้มีจุดส าคัญอยู่ที่ผูท้ าต้องมีความรู้ในเรื่องนั้นๆ  

เป็นอย่างดี ตัวอย่างเช่น การทดลองเรื่องการไหลของของเหลว การทดลองเรื่องพฤติกรรม

ของสัตว์ ทฤษฎีการแบ่งแยกดีเอ็นเอ 
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ใบความรู้ท่ี 1.2.4 

เรื่อง ประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

 

4. โครงงานการประยุกต์ใช้งาน 

 เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างผลงานเพื่อประยุกต์ใชจ้ริงใน

ชีวติประจ าวัน เช่น ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบและตกแต่งภายในอาคาร ซอฟต์แวร์

ส าหรับการผสมสี โครงงานประเภทนี้จะมีการประดิษฐ์ฮารด์แวร์ ซอฟต์แวร์ หรอือุปกรณ์

ใช้สอยต่างๆ ซึ่งอาจเป็นการคิดสรา้งสิ่งใหม่ๆ หรอืปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้ว

ให้มปีระสิทธิภาพสูงขึ้นก็ได้ โครงงานลักษณะนีต้้องศึกษาและวิเคราะหค์วามตอ้งการ 

ของผู้ใชก้่อนแลว้น าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาสิ่งของนัน้ๆ ตอ่จากนั้น

จะต้องมกีารท างานหรอืทดสอบคุณภาพของสิ่งประดิษฐ์ แล้วปรับปรุงแก้ไขให้มคีวาม

สมบูรณ์ โครงงานประเภทนี้นักเรียนตอ้งมคีวามรูเ้กี่ยวกับเครื่องคอมพวิเตอร์ ภาษา

โปรแกรม และเครื่องมือต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งอาจใช้วธิีการทางวิศวกรรมฮาร์ดแวร์ 

และซอฟต์แวรใ์นการพัฒนาด้วย 
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ใบความรู้ท่ี 1.2.5 

เรื่อง ประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

 

5. โครงงานพัฒนาเกม 

 เป็นโครงงานพัฒนาซอฟต์แวร์เกมเพื่อความรู้ หรอืเพื่อความเพลิดเพลิน  

ไม่เน้นความรุนแรง เน้นการใช้สมองเพื่อฝกึคิดอย่างมีหลักการ โครงการประเภทนี้ 

จะมีการออกแบบลักษณะและกฎเกณฑก์ารเล่น เพื่อให้น่าสนใจแก่ผูเ้ล่นพร้อมทั้งให้

ความรูส้อดแทรกไปด้วย ผู้พัฒนาควรจะได้ท าการส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเกม

ต่างๆ ที่มอียู่ทั่วไปและน ามาปรับปรุง หรอืพัฒนาขึน้มาใหม ่เพื่อให้เป็นเกมที่แปลกใหม่ 

น่าสนใจแก่ผูเ้ล่นกลุ่มต่างๆ เชน่ เกมคอมพิวเตอร์ 
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ภาคผนวก ค 

ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลกัการออกแบบ 

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ 
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ตาราง 12 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูต้ามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL  

             ร่วมกับการออกแบบการเรียนรูแ้บบย้อนกลับ 

ล าดับท่ี 

คะแนนย่อยแต่ละกิจกรรม 
รวม

คะแนน 

ก่อน

เรียน 

หลัง

เรียน 
กิจกรรม 

1 

กิจกรรม 

2 

กิจกรรม 

3 

กิจกรรม 

4 

กิจกรรม 

5 

10 10 10 10 10 50 30 30 

1 9 9 8 9 8 43 16 22 

2 8 8 7 6 7 36 17 24 

3 9 8 8 9 8 42 15 24 

4 7 6 9 8 7 37 16 25 

5 7 6 8 7 8 36 19 24 

6 8 4 9 7 9 37 17 22 

7 6 7 8 8 8 37 15 22 

8 8 8 6 9 7 38 20 26 

9 8 6 9 8 8 39 17 25 

10 8 8 8 6 6 36 18 26 

11 7 9 7 8 8 39 18 25 

12 9 9 9 8 9 44 17 24 

13 6 9 8 8 8 39 19 27 

14 9 9 7 6 8 39 17 26 

15 8 9 8 8 8 41 16 25 

16 8 8 7 9 8 40 20 28 

17 6 8 8 8 7 37 18 26 

18 9 7 9 6 8 39 19 25 

19 8 9 8 7 8 40 16 24 

20 8 9 6 8 8 39 17 25 

21 6 6 8 7 7 34 22 26 

22 8 9 8 8 8 41 21 28 

23 9 8 8 8 7 40 19 25 

24 6 8 9 6 8 37 18 23 

25 7 8 8 7 9 39 16 25 

26 8 7 8 8 8 39 15 24 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

ล าดับท่ี 

คะแนนย่อยแต่ละกิจกรรม 
รวม

คะแนน 

ก่อน

เรียน 

หลัง

เรียน 
กิจกรรม 

1 

กิจกรรม 

2 

กิจกรรม 

3 

กิจกรรม 

4 

กิจกรรม 

5 

10 10 10 10 10 50 30 30 

27 9 8 7 6 8 38 18 25 

28 7 8 8 8 7 38 22 27 

29 8 9 9 7 8 41 14 22 

30 9 7 7 8 8 39 17 24 

31 6 9 8 8 9 40 16 23 

32 9 7 8 7 8 39 18 22 

33 9 7 9 8 9 42 15 24 

34 8 8 7 9 6 38 17 24 

35 9 6 8 9 8 40 20 23 

36 9 8 9 7 8 41 19 25 

37 9 9 8 8 8 42 20 24 

38 9 9 8 9 7 42 16 23 

39 8 9 8 9 8 42 18 23 

40 9 8 9 7 9 42 15 24 

รวม 318 314 319 307 314 1572 703 979 

x  7.950 7.850 7.975 7.675 7.850 39.300 17.575 24.475 

S.D. 1.06 1.19 0.80 0.97 0.74 2.20 1.97 1.57 

ร้อยละ 79.50 78.50 79.75 76.75 78.50 78.60 58.58 81.58 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักการท าโครงงาน

คอมพวิเตอร์ วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) 

ของผู้เชี่ยวชาญ เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

_____________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง 

 1. แบบประเมินนี้ สรา้งขึ้นประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้สอบกับ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ของผู้เช่ียวชาญ 

 2. แบบประเมินนี้มทีั้งหมด 45 ข้อ  

 3. ให้ท่านอ่านข้อความแต่ละข้อให้ละเอียดและพิจารณาอย่างรอบคอบ  

แล้วเลือกตอบข้อที่ตรงกับความรู้สกึจริงๆ ของท่าน  

 4. วิธีตอบแบบประเมิน พิจารณาข้อสอบแต่ละข้อต่อไปนี้ วัดตรงตามจุดประสงค์

การเรียนรูท้ี่ระบุไว้หรือไม่ แล้วกาเครื่องหมาย ลงในชอ่ง “คะแนนการพิจารณา”  

ตามความคิดเห็นของท่าน 

  กา  ในช่อง +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

  กา  ในช่อง  0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้

  กา  ในช่อง -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้

 

 

 

(นางกุลกนก จัน้วันดี) 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

คะแนนการพิจารณา 

+1 0 -1 

1. อธิบายความหมาย

และความส าคัญ 

ของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้ 

1. ข้อใดเป็นความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีชัดเจน

ท่ีสุด 

 *ก. การศึกษา ค้นควา้ เพื่อตอบค าถามท่ีสงสัย 

  ข. งานทุกอย่างท่ีเป็นการสร้างสิ่งใหม่ๆ  ท่ียังไมม่ผีู้ใด  

คิดท ามาก่อน 

  ค. วธีิท างานที่เป็นระบบ เป็นขั้นตอน เพื่อท างานชิ้นใด  

ชิ้นหนึ่งให้ส าเร็จ 

  ง. การน าความรู้และความสนใจมาถา่ยทอดให้ผู้อื่นทราบ 

   

2. ข้อใดไมใ่ชค่วามส าคญัของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

  ก. พัฒนาเจตคติในการสร้างผลงาน 

  ข. ผู้เรียนเข้าใจในวทิยาการคอมพวิเตอร์ 

*ค. ผู้เรียนมคีวามรู้และเขา้ใจคอมพวิเตอร์มากขึ้น 

  ง. เป็นการใชค้อมพิวเตอร์และอุปกรณอ์ื่นๆ ในการศึกษา 

ทดลอง แก้ปัญหา 

   

3. ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับกจิกรรมการท าโครงงาน 

 *ก. เนน้การใช้เทคโนโลยสีมัยใหม่ 

  ข. เนน้การแสวงหาความรูด้้วยตนเอง 

  ค. เน้นการคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

  ง. เนน้การแสวงหาความรู้ดว้ยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

   

4. องคป์ระกอบหลักของกิจกรรมท่ีจัดวา่เป็นโครงงาน

คอมพิวเตอร์ต่อไปนี้ ข้อใดไม่ถูกตอ้ง 

  ก. ผู้เรียนเป็นผู้เลอืกเร่ือง ตามความสนใจและระดับ

ความรู้ ความสามารถ  

 *ข. เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบและการเขียน

โปรแกรม  

  ค. ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา ค้นควา้ และพัฒนา 

  ง. เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซอฟตแ์วร์ หรือฮาร์ดแวร์ 

   

5. กิจกรรมใดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงาน

คอมพิวเตอร์น้อยท่ีสุด 

  ก. แก้ปัญหา            ข. ประดิษฐ์คิดค้น 

  ค. ค้นควา้หาความรู้ *ง. ฝึกทักษะพมิพโ์ดยใชค้อมพวิเตอร์ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

คะแนนการพิจารณา 

+1 0 -1 

2. บอกประเภทของ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์ได 

6. ข้อใดไม่จัดอยู่ในประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ 

  ก. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

  ข. โครงงานประเภทประยุกตใ์ชง้าน 

*ค. โครงงานด้านบริการ 

  ง. โครงงานพัฒนาเกม 

   

7. โครงงาน “ระบบจองตัว๋เครื่องบินโดยสาร” จัดอยู่ใน

โครงงานประเภทใด  

  ก. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา  

  ข. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 

  ค. โครงงานจ าลองทฤษฎี 

 *ง. โครงงานประยุกตใ์ชง้าน 

   

8. โครงงาน “ทดลองเร่ืองการไหลของของเหลว” จัดอยู่ใน

โครงงานประเภทใด 

*ก. โครงงานจ าลองทฤษฎี 

  ข. โครงงานประยุกตใ์ชง้าน 

  ค. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 

  ง. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

   

9. โครงงาน “เกมทายค าศัพท์” จัดอยูใ่นโครงงานประเภทใด 

  ก. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา  

  ข. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 

  ค. โครงงานจ าลองทฤษฎี 

*ง. โครงงานพัฒนาเกม 

   

10. โครงงาน “สารานุกรมไทย ฉบับมัลติมีเดีย” จัดอยู่ใน

โครงงานประเภทใด 

 *ก. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา  

  ข. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 

  ค. โครงงานจ าลองทฤษฎี 

  ง. โครงงานประยุกตใ์ชง้าน 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

คะแนนการพิจารณา 

+1 0 -1 

3. บอกขั้นตอน 

การด าเนนิการ 

จัดท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้ 

11. ข้อใดเป็นสิ่งส าคัญอันดับแรกของการตัดสนิใจเลอืก

หัวขอ้ท่ีจะน ามาพัฒนาโครงงาน  

*ก. มคีวามรู้และทักษะพืน้ฐานอย่างเพยีงพอในหัวขอ้เร่ือง

ท่ีจะศกึษา 

  ข. สามารถจัดหาเครื่องคอมพวิเตอร์ได้ 

  ค. มงีบประมาณเพียงพอ 

  ง. มเีวลาเพยีงพอ 

   

12. นารีคน้ควา้ข้อมูลในอนิเทอร์เน็ต ว่ามีใครพัฒนา

โปรแกรมสอนบวก-ลบเลขไว้บ้างแลว้ ข้อความดงักล่าว 

อยู่ในขั้นตอนใดของการท าโครงงาน  

  ก. ขั้นการคัดเลอืกหัวขอ้โครงงาน  

  ข. ขั้นการจัดท าข้อเสนอโครงงาน  

*ค. ขั้นการศึกษาค้นควา้ข้อมูล 

  ง. ขั้นการลงมอืท าโครงงาน 

   

13. อัมราขอพบอาจารย์ผู้สอนวชิาวทิยาศาสตร์ 

เพื่อขอค าแนะน าการท าโครงงานพัฒนาโปรแกรมสอน 

เร่ืองระบบสุริยะ อยู่ในขั้นตอนใดของการท าโครงงาน 

  ก. ขั้นการศึกษาค้นควา้จากเอกสารและแหลง่ข้อมูล  

*ข. ขั้นการจัดท าข้อเสนอโครงงาน 

  ค. ขั้นการคัดเลอืกหัวขอ้โครงงาน 

  ง. ขั้นการลงมอืท าโครงงาน 

   

14. ชาลนี าเสนอโปรแกรมหนา้ห้องเรียน ให้อาจารย์ผู้สอน

และเพื่อนๆ ฟัง อยู่ในขั้นตอนใดของการท าโครงงาน  

  ก. ขั้นการคัดเลอืกหัวขอ้โครงงาน  

  ข. ขั้นการจัดท าข้อเสนอโครงงาน 

*ค. ขั้นการน าเสนอโครงงาน 

  ง. ขั้นการลงมอืท าโครงงาน 
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 15. ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ให้ถูกต้อง 

      1. คัดเลอืกหัวขอ้โครงงานท่ีสนใจ  

      2. ศกึษาค้นควา้จากเอกสารและแหลง่ข้อมูล  

      3. จัดท าเค้าโครงของโครงงาน  

      4. การลงมอืท าโครงงาน  

      5. การเขียนรายงาน  

      6. การน าเสนอและแสดงโครงงาน 

 *ก. 1 2 3 4 5 6             ข. 2 1 3 4 5 6 

  ค. 3 2 1 4 5 6              ง. 1 3 2 4 5 6 

   

4. บอกคุณลักษณะ

ของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ท่ีดไีด้ 

16. โครงงานเกมตอ่สู ้เกิดผลกระทบตอ่โครงงาน

คอมพิวเตอร์ในด้านใด 

*ก. ผลกระทบทางสังคมและวฒันธรรม 

  ข. ผลกระทบทางเศรษฐกิจ 

  ค. ผลกระทบทางการเมอืง 

  ง. ผลกระทบทางสิ่งแวดลอ้ม 

   

17. การประเมินผลโครงงานคอมพวิเตอร์สว่นใด 

ท่ีมีความส าคัญมากที่สุด 

  ก. การพัฒนาโครงงาน 

*ข. การเขียนขอ้เสนอโครงงาน 

  ค. การคัดเลอืกหัวขอ้โครงงาน 

  ง. การเขียนรายงานโครงงาน 

   

18. การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีดจีะตอ้งค านงึถึง

ผลกระทบในทางลบท่ีอาจเกิดขึ้นจากการท าโครงงาน 

ด้านใดบ้าง 

  ก. ศาสนา เศรษฐกิจ การเมอืง 

  ข. ทอ้งถิ่น สถานศกึษา องค์กร 

  ค. สิ่งแวดล้อม เศรษฐศาสตร์ การปกครอง 

*ง. เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม สิ่งแวดลอ้ม 
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 19. โครงงานท่ีดจีะตอ้งมีคุณลกัษณะอย่างไร 

*ก. ไมก่่อให้เกิดผลทางลบต่อคณุภาพชีวิตในดา้นตา่งๆ 

  ข. ผู้จัดท าโครงงานมลีักษณะความรู้หลากหลายดา้น 

  ค. สามารถด าเนนิการไปได้เร่ือยๆ 

  ง. สร้างเพื่อตามใจตนเอง 

   

20. สิ่งท่ีควรพจิารณาอันดับแรกในการประเมินโครงงาน

คอมพิวเตอร์ คือข้อใด 

  ก. ความสมบูรณ์ของผลงาน ถูกต้อง ความสวยงามและ

ความเรียบร้อย 

  ข. คู่มอืการติดต้ัง และคู่มอืการใชง้าน ครบถ้วน ถูกต้อง 

  ค. ผลงานนัน้สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ด ้

*ง. การบรรลุตามวัตถุประสงค์ 

   

5. วเิคราะห์

ผลกระทบทางบวก

และผลกระทบทาง

ลบของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้ 

21. โครงงานคอมพิวเตอร์สว่นใหญ่ท่ีพัฒนาขึ้น 

มวีัตถุประสงค์เพื่ออะไร 

*ก. เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมให้ดีขึ้นและน าไปใชไ้ด้

ถูกทาง 

  ข. เพื่อใหผู้้ท่ีจัดท าโครงงานไดท้ดลองสิ่งตา่งๆ 

  ค. เพ่ือศกึษาแนวคิดทฤษฎีตามหลักการ 

  ง. สร้างชิน้งานท่ีอยากจะท าให้ดี 

   

22. ผู้พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ควรมคีวามตระหนัก 

ในเร่ืองใด 

  ก. แนวทางปอ้งกันปัญหาที่เกิดขึ้นท่ัวไป  

  ข. การด าเนนิงานโครงงานคอมพิวเตอร์ 

*ค. ผลกระทบท่ีจะเกดิขึน้ต่อคณุภาพชีวิตคนในสังคม 

  ง. ท าอย่างไรไมส่นแต่ให้บรรลวุัตถุประสงค์ท่ีวางไว ้

   

23. ผลกระทบของโครงงานคอมพวิเตอร์ต่อคุณภาพชีวิต 

ในสังคมด้านเศรษฐกิจเกี่ยวกับเร่ืองใด 

  ก. รายได้ของคนในสังคมพอใชจ้่าย 

  ข. มตีัวแทนจ าหนา่ยสนิค้าทุกท่ีท่ัวโลก 

  ค. มกีารซือ้ขายในสงัคมมากขึน้ก่อเกิดรายได้ 

*ง. การซือ้ขาย การจับจ่ายใชส้อยและรายได้ของคน 

ในสังคม 
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 24. ผลกระทบของโครงงานคอมพวิเตอร์ต่อคุณภาพชีวิต 

ในสังคมด้านสังคมและวัฒนธรรมเกี่ยวกับเร่ืองใด 

  ก. ขนบธรรมเนยีมประเพณีของคนในสังคม  

*ข. วิถีการด าเนนิชีวิต ขนบธรรมเนยีมประเพณีของคน 

ในสังคม 

  ค. การด าเนนิชีวิตของคนในสงัคมเปลี่ยนไปจากเดมิ 

  ง. วถิีชีวิตในแต่ละยุคสมัยแตกตา่งกัน 

   

25. ผลกระทบของโครงงานคอมพวิเตอร์ต่อคุณภาพชีวิต 

ในสังคมสังคมดา้นสิ่งแวดลอ้มเกี่ยวกับเร่ืองใด 

*ก. ป่าไม้ ภูเขา ดิน น้ า อากาศ 

  ข. ปา่ไม ้ภูเขา ดิน น้ า แร่ดบุีก 

  ค. ภูเขา ดิน น้ า อากาศ หยก 

  ง. น้ า อากาศ แร่ธาตุ ทอง 

   

6. เข้าใจกระบวนการ  

ท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

26. ในการเรียนการสอนโครงงานคอมพิวเตอร์  

ครูมีบทบาทและหน้าท่ีในข้อใด 

  ก. ตัดสนิใจแทนนักเรียนท่ีเรียนช้า 

  ข. คอยควบคุมดูแลการเขียนโครงงาน  

  ค. ชว่ยพัฒนาความคิดนักเรียนให้สร้างสรรค์  

*ง. คอยกระตุน้ แนะน าและใหค้ าปรึกษาเม่ือมปัีญหา 

   

27. นักเรียนควรวางแผนอยา่งไรในการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

  ก. มอบหมายให้คนท่ีเก่งท่ีสุด จัดท าโครงงานเพยีงคน

เดียวเท่านัน้ 

*ข. จัดล าดับภาระงานก่อน-หลัง และท าตามแผนงาน 

ท่ีวางเอาไว้  

  ค. มีการแบ่งงานมอบหมายงานให้สมาชิกแตล่ะคนท า

ตามความถนัด 

  ง. ทุกคนท างานไปพร้อมๆ กัน 
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 28. ข้อใดท่ีท าให้ทราบว่าผู้ท าโครงงานจะท าโครงงาน 

อย่างมหีลักเกณฑ์  

  ก. วัตถุประสงค ์

  ข. หลกัการและทฤษฎีท่ีใช ้ 

*ค. แนวคิด ท่ีมา ความส าคญั 

  ง. ปัญหาหรอืประโยชนท่ี์เป็นเหตุผลให้ควรพัฒนา

โปรแกรม 

   

29. องคป์ระกอบในการตัดสนิใจเลอืกหัวขอ้ท่ีจะน ามา

พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ จงเรียงล าดับขั้นตอนให้

ถูกต้อง 

     1. มเีวลาเพยีงพอ 

     2. มแีหลง่ความรู้เพยีงพอท่ีจะค้นควา้หรอืขอค าปรึกษา 

     3. มงีบประมาณเพียงพอ 

     4. สามารถจัดหาเครื่องคอมพวิเตอร์ ซอฟตแ์วร์และ

วัสดุอุปกรณท่ี์เกี่ยวข้องได้ 

     5. มคีวามปลอดภัย  

     6. ตอ้งมีความรู้และทักษะพืน้ฐานอย่างเพยีงพอ 

ในหัวข้อเร่ืองท่ีจะศกึษา 

  *ก. 2 6 3 4 5 1              ข. 4 2 1 5 6 3  

   ค. 6 4 2 1 3 5              ง. 3 1 5 6 2 4 

   

30. จงเรียงล าดับขั้นตอนการท าเคา้โครงของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

     1. เสนอเค้าโครงต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 

     2. ออกแบบการพัฒนาโครงงาน 

     3. ศกึษาค้นคว้ารวบรวมขอ้มูล 

     4. พัฒนาโครงงานขั้นต้น 

     5. วเิคราะห์ขอ้มูล 

  ก. 5 3 4 1 2             ข. 3 5 2 4 1   

*ค. 1 3 5 2 4             ง. 2 3 4 5 1 
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7. พัฒนาโครงงาน

คอมพิวเตอร์และ

เขียนรายงานผลได ้

31. การเขียนรายงานโครงงานคอมพวิเตอร์ในขอ้ใด

กล่าวถึงขอ้มูลของหัวข้อ “ส่วนน า” ท้ังหมด 

  ก. ชื่อโครงงาน วัตถุประสงค ์ท่ีมาความส าคัญปัญหา 

ผู้จัดท า อาจารยท่ี์ปรึกษา  

  ข. ชื่อโครงงาน ที่มาความส าคญัโครงงาน ผู้จัดท า 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  

*ค. ชื่อโครงงาน สาขางานวิจัย ผู้ท าโครงงาน  

อาจารย์ท่ีปรึกษา ค าขอบคุณ บทคัดยอ่  

  ง. ชื่อโครงงาน หลักการทฤษฎี วิธีด าเนนิการ ผู้จัดท า 

อาจารย์ท่ีปรึกษา 

   

32. การรวบรวมรายช่ือหนังสือ วารสาร เอกสาร เว็บไซต์ 

จัดอยู่ในส่วนใดของการเขียนรายงานโครงงาน 

  ก. บทคัดยอ่                     ข. หลักการและทฤษฎี  

  ค. คู่มอืการใช้งาน        * ง. บรรณานุกรม 

   

33. ความส าเร็จของนักเรียนท่ีจะสามารถพัฒนาโปรแกรม

ได้ควรเลอืกข้อใด 

*ก. การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

  ข. ศกึษาคอมพวิเตอร์และอุปกรณต์อ่พ่วง 

  ค. คอมพวิเตอร์สามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได ้

  ง. คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณห์ลักในการติดต่อสื่อสาร 

   

34. กิจกรรมใดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงาน

คอมพิวเตอร์น้อยท่ีสุด 

  ก. แก้ปัญหา 

  ข. ประดิษฐ์คิดค้น 

  ค. ค้นคว้าหาความรู้ 

*ง. ฝึกทักษะพมิพโ์ดยใชค้อมพิวเตอร์ 
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 35. แหลง่ท่ีมาใดของเร่ืองหรือปัญหาที่ไม่ควรจะน ามา

พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

  ก. การศึกษาค้นควา้จากหนังสอื 

  ข. งานอดเิรกของผู้ท าโครงงาน 

*ค. คิดเองโดยความชอบส่วนตัว 

  ง. การเข้าชมงานนิทรรศการหรือการประกวดโครงงาน 

   

8. สามารถค้นคว้า

ข้อมูลเพื่อตอบปัญหา

หรือข้อสงสัยของ

ตนเองได้ 

36. ข้อใดไมใ่ชก่ารแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทาง

เทคโนโลยสีารสนเทศ  

  ก. เป็นการท างานอย่างเป็นระบบ 

  ข. การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

  ค. การใชโ้ปรแกรมตารางท าโปรแกรมระบบบัญช ี 

*ง. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามความตอ้งการ

ของตนเอง 

   

37. ก่อนท่ีจะจัดท าโครงงานทางคอมพิวเตอร์ นักเรียนต้อง

ปฏบัิตอิย่างไรเป็นขัน้ตอนแรก 

*ก. ศึกษาตัวอยา่งโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีมีผู้จัดท าไวแ้ลว้  

  ข. เขียนเค้าโครงของโครงงาน 

  ค. จดัหาเครื่องคอมพวิเตอร์  

  ง. ออกแบบโครงงาน 

   

38. โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ท่ี

ชว่ยให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนในการใชค้วามรู้ดา้นใด  

*ก. ซอฟตแ์วร์ 

  ข. ฮารด์แวร์ 

  ค. คอมพวิเตอร์และซอฟตแ์วร์ 

  ง. คอมพิวเตอร์และฮารด์แวร์ 

   

39. ประโยชนท่ี์ได้รับจากการศกึษาค้นคว้าจากเอกสาร 

และแหลง่ข้อมูลก่อนท าโครงงานคอืขอ้ใด 

  ก. มทัีกษะการสบืค้นขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็ว 

  ข. มเีวลาเพยีงพอส าหรับฝึกทักษะพื้นฐาน 

  ค. ได้แนวคดิท่ีใชใ้นการก าหนดขอบเขตเร่ืองท่ีจะศกึษา 

*ง. แนวทางการก าหนดวธีิการและวัสดุอุปกรณต์า่งๆ 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

คะแนนการพิจารณา 

+1 0 -1 

 40. การท าโครงงานผู้จัดท าควรมคีวามรู้พืน้ฐานด้านใด 

*ก. การตัง้ค าถาม         ข. การศึกษาข้อมูล 

  ค. การรวบรวมขอ้มูล   ง. วิธีและขั้นตอนการท าโครงงาน 

   

9. น าเสนอโครงงาน

คอมพิวเตอร์ได้อยา่ง

สร้างสรรค์ 

41. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการน าเสนอโครงงาน  

  ก. ฝึกพูดหลายๆ ครัง้ 

  ข. วางแผนสิ่งท่ีจะพูด  

  ค. เตรียมสื่อประกอบการน าเสนอ 

*ง. พูดถึงปัญหาการท างานในกลุ่ม 

   

42. ข้อใดไม่จ าเป็นต้องกล่าวถงึในการรายงานปากเปล่า  

  ก. วธีิการด าเนินการ 

*ข. ปัญหาและอุปสรรคของการท างานกลุ่ม  

  ค. ชื่อโครงงาน ชื่อผู้ท าโครงงาน ชื่อท่ีปรึกษา 

  ง. เหตุจูงใจในการท าโครงงาน และความส าคัญ 

ของโครงงาน 

   

43. ในการจัดแสดงโครงงานนัน้ ข้อใดส าคญัท่ีสุดท่ีควร

พจิารณาอันดับแรก  

*ก. ทุกอย่างตอ้งถูกตอ้ง ไมม่กีารสะกดผิดหรืออธิบาย

หลักการท่ีผิด 

  ข. มรูีปภาพประกอบ โดยจัดวางอย่างเหมาะสม 

  ค. ใชข้้อความกะทัดรัด ชัดเจน และเขา้ใจง่าย 

  ง. ดึงดูดความสนใจผู้เข้าชม ใชส้ีท่ีสดใส 

   

44. หัวขอ้ในการประเมินโครงงาน ข้อใดส าคัญที่สุด  

  ก. รู้และเขา้ใจหลกัการท าโครงงาน  

  ข. ปฏบัิตงิานตามแผนท่ีวางไว ้แก้ปัญหา ท างานให้ดี

ขึน้อยูเ่สมอ  

  ค. ท างานด้วยความตัง้ใจ  

  ง. ประโยชนข์องผลงาน 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

คะแนนการพจิารณา 

+1 0 -1 

 45. การจัดท ารายงานประกอบโครงงานคอมพวิเตอร์มี

ความส าคัญอยา่งไร 

    *ก. เพื่ออธิบาย และบอกรายละเอยีดเกี่ยวกับการจัดท า   

โครงงาน 

     ข. เพื่อเป็นสว่นประกอบในการประเมินโครงงาน 

     ค. เพ่ือบอกความเป็นมาของโครงงาน     

     ง. เพื่อบอกขั้นตอนการจัดท าโครงงาน 

   

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

       

 

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

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

          ............/........................../.............. 
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ตาราง 13 ดัชนคีวามสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงคข์องแบบทดสอบ 

             วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ดัชนคีวาม

สอดคล้อง 
สรุปผล 

ฉบับจรงิ

ข้อท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 1 

2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 2 

3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 3 

*4 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง - 

5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 4 

*6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง - 

7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 5 

*8 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง - 

9 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 6 

10 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 7 

11 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 8 

*12 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง - 

13 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 9 

14 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 10 

*15 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง - 

16 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 11 

17 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 12 

18 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 13 

*19 1 1 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 14 

20 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 15 

*21 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง - 

22 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 16 

*23 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง - 

24 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 17 

25 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 18 

26 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 19 

*27 1 1 1 0 1 5 0.8 สอดคล้อง - 

28 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 20 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ดัชนคีวาม

สอดคล้อง 
สรุปผล 

ฉบับจรงิ

ข้อท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

*29 0 1 1 0 1 3 0.6 สอดคล้อง - 

30 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 21 

31 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 22 

32 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 23 

*33 1 0 0 1 1 3 0.6 สอดคล้อง - 

34 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 24 

35 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 25 

*36 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง - 

37 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 26 

*38 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง - 

39 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 27 

*40 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง - 

41 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 28 

*42 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง - 

43 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 29 

44 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 30 

*45 0 1 1 1 0 3 0.6 สอดคล้อง - 

รวม 212 4202 -  

เฉลี่ย 4.71 0.93 สอดคลอ้ง  

* หมายถึง ข้อที่ไม่เลือกใช้ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

ค าชี้แจง 

 1. แบบทดสอบฉบับนีม้ีทั้งหมด 30 ข้อ ใช้เวลา 50 นาที 

 2. แบบทดสอบฉบับนีเ้ป็นเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบ 

ที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว โดยกากบาท (X) ลงในชอ่ง ก, ข, ค หรอื ง ในกระดาษค าตอบ  

ดังตัวอย่างข้างล่าง 

 

ข้อ ก ข ค ง 

0  X   

 

 ถ้าตอ้งการเปลี่ยนค าตอบใหข้ีดทับกากบาทข้อนัน้หนาๆ แล้วกาขอ้เลือกใหม่ 

เชน่ เปลี่ยนข้อ ข เป็นข้อ ง 

 

ข้อ ก ข ค ง 

0  X  X 

 

 3. ค าถามในแต่ละข้อมคี าตอบที่ถูกที่สุดเพียงค าตอบเดียว ถ้าตอบเกินหนึ่ง

ค าตอบ หรือไม่ตอบเลย ถือว่าไม่ได้คะแนนในข้อนั้น 

 4. หา้มขีดเขียนหรอืท าสัญลักษณ์ใดๆ ลงในกระดาษแบบทดสอบ 

 5. เมื่อสอบเสร็จแล้วให้ส่งกระดาษค าตอบและแบบทดสอบที่กรรมการคุมสอบ 
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1. ข้อใดเป็นความหมายของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ที่ชัดเจนที่สุด 

   ก. การศกึษา ค้นคว้า เพื่อตอบค าถาม 

ที่สงสัย 

   ข. งานทุกอย่างที่เป็นการสร้างสิ่งใหม่ๆ   

ที่ยังไม่มผีูใ้ด คิดท ามาก่อน 

   ค. วิธีท างานที่เป็นระบบ เป็นขั้นตอน  

เพื่อท างานชิน้ใด ชิน้หนึ่งให้ส าเร็จ 

   ง. การน าความรูแ้ละความสนใจมา

ถ่ายทอดให้ผู้อื่นทราบ 

2. ข้อใดไม่ใช่ความส าคัญของการท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

   ก. พัฒนาเจตคติในการสร้างผลงาน 

   ข. ผูเ้รียนเข้าใจในวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

   ค. ผูเ้รียนมีความรู้และเข้าใจคอมพิวเตอร์

มากขึ้น 

   ง. เป็นการใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์

อื่นๆ ในการศึกษา ทดลอง แก้ปัญหา 

3. ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการท า

โครงงาน 

   ก. เน้นการใชเ้ทคโนโลยีสมัยใหม่ 

   ข. เน้นการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง 

   ค. เน้นการคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้

ด้วยตนเอง 

   ง. เน้นการแสวงหาความรู้ดว้ยวิธีการทาง

วิทยาศาสตร์ 

 

4. กิจกรรมใดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

โครงงานคอมพิวเตอร์น้อยที่สุด 

   ก. แก้ปัญหา 

   ข. ประดิษฐ์คิดคน้ 

   ค. ค้นคว้าหาความรู้ 

   ง. ฝกึทักษะพิมพ์โดยใช้คอมพิวเตอร์ 

5. โครงงาน “ระบบจองตัว๋เครื่องบิน

โดยสาร” จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 

   ก. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

   ข. โครงงานพัฒนาเครื่องมอื 

   ค. โครงงานจ าลองทฤษฎี 

   ง. โครงงานประยุกต์ใชง้าน 

6. โครงงาน “เกมทายค าศัพท์” จัดอยู่ใน

โครงงานประเภทใด 

   ก. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

   ข. โครงงานพัฒนาเครื่องมอื 

   ค. โครงงานจ าลองทฤษฎี 

   ง. โครงงานพัฒนาเกม 

7. โครงงาน “สารานุกรมไทย ฉบับ

มัลติมีเดีย” จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 

   ก. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

   ข. โครงงานพัฒนาเครื่องมอื 

   ค. โครงงานจ าลองทฤษฎี 

   ง. โครงงานประยุกต์ใชง้าน 
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8. ข้อใดเป็นสิ่งส าคัญอันดับแรกของการ

ตัดสินใจเลือกหัวข้อที่จะน ามาพัฒนา

โครงงาน 

   ก. มีความรู้และทักษะพืน้ฐานอย่าง

เพียงพอในหัวข้อเรื่องที่จะศึกษา 

   ข. สามารถจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 

   ค. มีงบประมาณเพียงพอ 

   ง. มีเวลาเพียงพอ 

9. อัมราขอพบอาจารย์ผูส้อนวิชา

วิทยาศาสตร์เพื่อขอค าแนะน าการท า

โครงงานพัฒนาโปรแกรมสอนเรื่องระบบ

สุริยะ อยู่ในขั้นตอนใดของการท าโครงงาน 

   ก. ขั้นการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและ

แหลง่ขอ้มูล 

   ข. ขั้นการจัดท าขอ้เสนอโครงงาน 

   ค. ขั้นการคัดเลือกหัวข้อโครงงาน 

   ง. ขั้นการลงมือท าโครงงาน 

10. ชาลีน าเสนอโปรแกรมหน้าหอ้งเรียน  

ให้อาจารย์ผู้สอนและเพื่อนๆ ฟัง อยู่ใน

ขั้นตอนใดของการท าโครงงาน 

   ก. ขั้นการคัดเลือกหัวข้อโครงงาน 

   ข. ขั้นการจัดท าขอ้เสนอโครงงาน 

   ค. ขั้นการน าเสนอโครงงาน 

   ง. ขั้นการลงมือท าโครงงาน 

 

11. โครงงานเกมตอ่สู้ เกิดผลกระทบต่อ

โครงงานคอมพิวเตอร์ในด้านใด 

   ก. ผลกระทบทางสังคมเเละวัฒนธรรม 

   ข. ผลกระทบทางเศรษฐกิจ 

   ค. ผลกระทบทางการเมือง 

   ง. ผลกระทบทางสิ่งเเวดล้อม 

12. การประเมินผลโครงงานคอมพิวเตอร์

ส่วนใดที่มคีวามส าคัญมากที่สุด 

   ก. การพัฒนาโครงงาน 

   ข. การเขียนข้อเสนอโครงงาน 

   ค. การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน 

   ง. การเขียนรายงานโครงงาน 

13. การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ที่ดีจะต้อง

ค านงึถึงผลกระทบในทางลบที่อาจเกิดขึ้น

จากการท าโครงงานด้านใดบ้าง 

   ก. ศาสนา เศรษฐกิจ การเมอืง 

   ข. ท้องถิ่น สถานศกึษา องค์กร 

   ค. สิ่งแวดล้อม เศรษฐศาสตร ์ 

การปกครอง 

   ง. เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม  

สิ่งแวดล้อม 

14. โครงงานที่ดีจะต้องมีคุณลักษณะ

อย่างไร 

   ก. ไม่ก่อให้เกิดผลทางลบต่อคุณภาพชีวติ

ในด้านต่างๆ 

   ข. ผูจ้ัดท าโครงงานมีลักษณะความรู้

หลากหลายด้าน 

   ค. สามารถด าเนินการไปได้เรื่อยๆ 

   ง. สร้างเพื่อตามใจตนเอง 
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15. สิ่งที่ควรพิจารณาอันดับแรกในการ

ประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ คือขอ้ใด 

   ก. ความสมบูรณ์ของผลงาน ถูกต้อง 

ความสวยงามและความเรียบร้อย 

   ข. คู่มอืการตดิตั้ง และคู่มอืการใช้งาน 

ครบถ้วน ถูกต้อง 

   ค. ผลงานนั้นสามารถน าไปประยุกต์ใชไ้ด้ 

   ง. การบรรลุตามวัตถุประสงค์ 

16. ผูพ้ัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ควรมีความตระหนักในเรื่องใด 

   ก. แนวทางป้องกันปัญหาที่เกิดขึน้ทั่วไป 

   ข. การด าเนินงานโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   ค. ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อคุณภาพชีวติ

คนในสังคม 

   ง. ท าอย่างไรไม่สนแตใ่ห้บรรลุ

วัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

17. ผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ต่อคุณภาพชีวติในสังคมด้านสังคม 

และวัฒนธรรมเกี่ยวกับเรื่องใด 

   ก. ขนบธรรมเนยีมประเพณีของคนใน

สังคม 

   ข. วิถีการด าเนินชีวิต ขนบธรรมเนียม

ประเพณีของคนในสังคม 

   ค. การด าเนินชีวิตของคนในสังคม

เปลี่ยนไปจากเดิม 

   ง. วิถีชีวติในแต่ละยุคสมัยแตกต่างกัน 

 

18. ผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์   

ต่อคุณภาพชีวติในสังคมสังคม 

ด้านสิ่งแวดล้อมเกี่ยวกับเรื่องใด 

   ก. ป่าไม้ ภูเขา ดนิ น้ า อากาศ 

   ข. ป่าไม้ ภูเขา ดิน น้ า แร่ดีบุก 

   ค. ภูเขา ดนิ น้ า อากาศ หยก 

   ง. น้ า อากาศ แร่ธาตุ ทอง 

19. ในการเรียนการสอนโครงงาน

คอมพิวเตอร์ ครูมีบทบาทและหน้าที่ 

ในข้อใด 

   ก. ตัดสินใจแทนนักเรียนที่เรยีนชา้ 

   ข. คอยควบคุมดูแลการเขียนโครงงาน 

   ค. ช่วยพัฒนาความคิดนักเรียน 

ให้สร้างสรรค์ 

   ง. คอยกระตุน้ แนะน าและให้ค าปรึกษา

เมื่อมีปัญหา 

20. ข้อใดที่ท าให้ทราบว่าผู้ท าโครงงาน 

จะท าโครงงานอย่างมีหลักเกณฑ์ 

   ก. วัตถุประสงค์ 

   ข. หลักการและทฤษฎีที่ใช้ 

   ค. แนวคิด ที่มา ความส าคัญ 

   ง. ปัญหาหรอืประโยชน์ที่เป็นเหตุผล 

ให้ควรพัฒนาโปรแกรม 

 

 

 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



160 

21. จงเรียงล าดับขั้นตอนการท าเค้าโครง

ของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   1. เสนอเค้าโครงต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

   2. ออกแบบการพัฒนาโครงงาน 

   3. ศกึษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูล 

   4. พัฒนาโครงงานขั้นต้น 

   5. วิเคราะหข์้อมูล 

   ก. 5 3 4 1 2      ข. 3 5 2 4 1 

   ค. 1 3 5 2 4      ง. 2 3 4 5 1 

22. การเขียนรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์

ในข้อใดกล่าวถึงข้อมูลของหัวข้อ “ส่วนน า”

ทั้งหมด 

   ก. ช่ือโครงงาน วัตถุประสงค์  

ที่มาความส าคัญปัญหา ผู้จัดท า  

อาจารย์ที่ปรึกษา 

   ข. ช่ือโครงงาน ที่มาความส าคัญโครงงาน 

ผูจ้ัดท า อาจารย์ที่ปรึกษา 

   ค. ช่ือโครงงาน สาขางานวิจัย ผู้ท า

โครงงาน อาจารย์ที่ปรึกษา ค าขอบคุณ 

บทคัดย่อ 

   ง. ช่ือโครงงาน หลักการทฤษฎี 

วิธีด าเนนิการ ผูจ้ัดท า อาจารย์ที่ปรึกษา 

23. การรวบรวมรายชื่อหนังสอื วารสาร 

เอกสาร เว็บไซต์ จัดอยู่ในส่วนใดของการ

เขียนรายงานโครงงาน 

   ก. บทคัดย่อ 

   ข. หลักการและทฤษฎี 

   ค. คู่มอืการใช้งาน 

   ง. บรรณานุกรม 

24. กิจกรรมใดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

โครงงานคอมพิวเตอร์น้อยที่สุด 

   ก. แก้ปัญหา 

   ข. ประดิษฐ์คิดคน้ 

   ค. ค้นคว้าหาความรู้ 

   ง. ฝกึทักษะพิมพ์โดยใช้คอมพิวเตอร์ 

25. แหลง่ที่มาใดของเรื่องหรอืปัญหาที่ไม่

ควรจะน ามาพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   ก. การศกึษาค้นคว้าจากหนังสือ 

   ข. งานอดิเรกของผูท้ าโครงงาน 

   ค. คิดเองโดยความชอบส่วนตัว 

   ง. การเข้าชมงานนิทรรศการ 

หรอืการประกวดโครงงาน 

26. ก่อนที่จะจัดท าโครงงานทาง

คอมพิวเตอร์ นักเรียนต้องปฏิบัติอย่างไร

เป็นขั้นตอนแรก 

   ก. ศกึษาตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ที่มผีูจ้ัดท าไว้แล้ว 

   ข. เขียนเค้าโครงของโครงงาน 

   ค. จัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ 

   ง. ออกแบบโครงงาน 
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27. ประโยชน์ที่ได้รับจากการศกึษาค้นคว้า

จากเอกสารและแหลง่ข้อมูลก่อน 

ท าโครงงานคือขอ้ใด 

   ก. มีทักษะการสบืค้นขอ้มูลได้อย่าง

รวดเร็ว 

   ข. มีเวลาเพียงพอส าหรับฝึกทักษะ

พืน้ฐาน 

   ค. ได้แนวคิดที่ใช้ในการก าหนดขอบเขต

เรื่องที่จะศกึษา 

   ง. แนวทางการก าหนดวธิีการและวัสดุ

อุปกรณ์ต่างๆ 

28. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการน าเสนอ

โครงงาน 

   ก. ฝกึพูดหลายๆ ครัง้ 

   ข. วางแผนสิ่งที่จะพูด 

   ค. เตรยีมสื่อประกอบการน าเสนอ 

   ง. พูดถึงปัญหาการท างานในกลุ่ม 

29. ในการจัดแสดงโครงงานนั้น ขอ้ใด

ส าคัญที่สุดที่ควรพิจารณาอันดับแรก 

   ก. ทุกอย่างต้องถูกต้อง ไม่มีการสะกดผดิ

หรอือธิบายหลักการที่ผดิ 

   ข. มีรูปภาพประกอบ โดยจัดวางอย่าง

เหมาะสม 

   ค. ใช้ขอ้ความกะทัดรัด ชัดเจน  

และเข้าใจง่าย 

   ง. ดึงดูดความสนใจผู้เข้าชม ใช้สทีี่สดใส 

30. หัวข้อในการประเมินโครงงาน ขอ้ใด

ส าคัญที่สุด 

   ก. รู้และเข้าใจหลักการท าโครงงาน 

   ข. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ แก้ปัญหา 

ท างานให้ดีขึน้อยู่เสมอ 

   ค. ท างานด้วยความตัง้ใจ 

   ง. ประโยชน์ของผลงาน 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 

1 ก 16 ง 

2 ค 17 ข 

3 ก 18 ก 

4 ง 19 ง 

5 ง 20 ค 

6 ง 21 ค 

7 ก 22 ค 

8 ก 23 ง 

9 ค 24 ง 

10 ก 25 ค 

11 ข 26 ก 

12 ง 27 ง 

13 ก 28 ง 

14 ง 29 ก 

15 ค 30 ข 
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ตาราง 14 คุณภาพภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่องหลักการ 

             ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

             ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ของกลุ่มทดลองกลุ่มเล็ก  

ข้อ r p คุณภาพ r คุณภาพ p 

1 .35 .73 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

2 .38 .77 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

3 .42 .80 ค่อนขา้งสูง งา่ย 

4 .10 .73 คอ่นข้างต่ า ค่อนขา้งงา่ย 

5 .06 .60 ใช้ไม่ได้ ปานกลาง 

6 .42 .80 ค่อนขา้งสูง งา่ย 

7 .35 .73 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

8 .23 .63 ปานกลาง ปานกลาง 

9 .21 .83 ปานกลาง งา่ย 

10 .38 .77 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

11 .38 .77 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

12 .42 .80 ค่อนขา้งสูง งา่ย 

13 -.15 .73 ใช้ไม่ได้ ค่อนขา้งงา่ย 

14 .38 .77 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

15 .04 .47 ต่ า ปานกลาง 

16 .31 .70 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

17 .13 .77 ค่อนขา้งต่ า ค่อนขา้งงา่ย 

18 .02 .67 ต่ า ปานกลาง 

19 .38 .77 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

20 .06 .70 ต่ า ค่อนขา้งงา่ย 

21 .35 .73 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

22 .31 .67 ปานกลาง ปานกลาง 

23 .67 .80 สูง งา่ย 

24 .38 .77 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

ข้อ r p คุณภาพ r คุณภาพ p 

25 .31 .70 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

26 .17 .80 ค่อนขา้งต่ า งา่ย 

27 .10 .73 ค่อนขา้งต่ า ค่อนขา้งงา่ย 

28 .35 .73 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

29 .67 .80 สูง งา่ย 

30 .38 .77 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

31 .67 .80 สูง งา่ย 

32 .13 .77 ค่อนขา้งต่ า ค่อนขา้งงา่ย 

33 -.04 .40 ใช้ไม่ได้ ปานกลาง 

34 .35 .73 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

35 .35 .73 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

36 -.02 .63 ใช้ไมไ่ด้ ปานกลาง 

37 .35 .73 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

38 .42 .80 ค่อนขา้งสูง งา่ย 

39 .02 .67 ต่ า ปานกลาง 

40 .42 .80 ค่อนขา้งสูง งา่ย 

41 .10 .73 ค่าจ าแนกต่ า ค่อนขา้งงา่ย 

42 .42 .80 ค่อนขา้งสูง งา่ย 

43 .31 .70 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

44 .42 .80 ค่อนขา้งสูง งา่ย 

45 .31 .70 ปานกลาง ค่อนขา้งงา่ย 

หมายเหตุ * หมายถึง ขอ้ที่ไม่เลอืกใช้ 
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ตาราง 15 สรุปคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่องหลักการ 

             ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

             ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จ านวนข้อ ผลการวิเคราะห์ 

ความเที่ยงตรงของเนื้อหา 45 0.89 

ค่าความยาก 45 0.63–0.80 

ค่าอ านาจจ าแนก 45 0.21-0.67 

ค่าความเช่ือม่ันทั้งฉบับ 30 0.82 
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ภาคผนวก จ 

แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรู้แบบย้อนกลับ 
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แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนทีเ่รยีนด้วยกจิกรรมการเรยีนรู้ตามหลักการ 

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรยีนรู้แบบยอ้นกลับ   

เรื่องหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสือ่สาร ชัน้มัธยมศึกษาปทีี่ 3 

ค าชี้แจง ให้ท ำเครื่องหมำย  ให้ตรงกับควำมคิดเห็นของนักเรียน 

  ระดับ 5 หมำยถึง นักเรียนพึงพอใจมำกที่สุด 

  ระดับ 4 หมำยถึง นักเรียนพึงพอใจมำก 

  ระดับ 3 หมำยถึง นักเรียนพึงพอใจปำนกลำง 

  ระดับ 2 หมำยถึง นักเรียนพึงพอใจนอ้ย 

  ระดับ 1 หมำยถึง นักเรียนพึงพอใจนอ้ยที่สุด 

ข้อที ่ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านการสอน 

1 ให้โอกำสนักเรียนซักถำมปัญหำ      

2 มเีทคนิค และวิธีกำรถ่ำยทอดควำมรู้ท่ีเหมำะสม      

3 ส่งเสริมให้นักเรียนท ำงำนรว่มกันเป็นกลุ่ม      

4 ให้ควำมสนใจแก่นกัเรียนอยำ่งทั่วถึงขณะสอน      

5 ยอมรับควำมคิดเห็นของนักเรียนท่ีต่ำงไปจำกคร ู      

ด้านบรรยากาศ 

1 บรรยำกำศของกำรเรียนเปิดโอกำสให้นักเรียนมสี่วนร่วม

ในกำรท ำกิจกรรม 

     

2 บรรยำกำศของกำรเรียนท ำให้นักเรียนมคีวำมรับผิดชอบ

ตอ่ตนเอง และกลุ่ม 

     

3 บรรยำกำศของกำรเรียนท ำให้นักเรียนมคีวำม

กระตอืรือร้นในกำรเรียน 

     

4 บรรยำกำศของกำรเรียนเปิดโอกำสให้นักเรียนท ำกิจกรรม

ได้อยำ่งอิสระ 

     

5 บรรยำกำศของกำรเรียนท ำให้นักเรียนเกิดควำมคิด 

ท่ีหลำกหลำย 
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ข้อที ่ รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านกิจกรรมการเรียน 

1 กิจกรรมกำรเรียนรู้มีควำมเหมำะสมกับเนื้อหำ       

2 กิจกรรมกำรเรียนรู้สง่เสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน

ควำมรู้ควำมคิด 

     

3 กิจกรรมกำรเรียนรู้สง่เสริมกำรคิดและตัดสนิใจ      

4 กิจกรรมกำรเรียนรู้ท ำให้นักเรียนเข้ำใจในเนื้อหำมำก

ขึน้ 

     

5 กิจกรรมกำรเรียนรู้สง่เสริมกำรเรียนรู้ร่วมกัน      

ด้านการวดัผลประเมินผล 

1 วธีิกำรวัดและประเมินผลเหมำะสมสอดคล้องกับ

เนื้อหำ 

     

2 กำรวัดและประเมินผลมคีวำมยตุธิรรม      

3 มกีำรประเมินผลหลำยรูปแบบ ผู้เรียนทรำบวิธีกำร

ประเมิน และมีสว่นร่วมในกำรประเมิน 

     

4 นักเรียนทรำบเกณฑ์กำรประเมินผลลว่งหน้ำ      

ประโยชน์ทีไ่ด้รบั 

1 กำรจัดกำรเรียนรู้ท ำให้เข้ำใจเนือ้หำได้ง่ำย      

2 กำรจัดกำรเรียนรู้ท ำให้นักเรียนพัฒนำทักษะกำรคิดท่ี

สูงขึน้ 

     

3 กำรจัดกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสนิใจโดยใชเ้หตุผล      

4 กำรจัดกำรเรียนรู้ท ำให้เข้ำใจและรูจ้ักเพื่อนมำกขึ้น      

5 กิจกรรมกำรเรียนกำรสอนนี้ท ำให้ได้ท ำงำนรว่มกับ

ผู้อ่ืน 

     

 

เกณฑก์ำรประเมิน 

  ค่ำเฉลี่ย 4.51-5.00 หมำยถึง พึงพอใจมำกที่สุด 

  ค่ำเฉลี่ย 3.51-4.50 หมำยถึง พึงพอใจมำก 

  ค่ำเฉลี่ย 2.51-3.50 หมำยถึง พึงพอใจปำนกลำง 

  ค่ำเฉลี่ย 1.51-250 หมำยถึง พึงพอใจน้อย 

  ค่ำเฉลี่ย 1.00-1.50 หมำยถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
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ตำรำง 16 ดัชนคีวำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับพฤติกรรมที่ตอ้งกำรวัด 

             ของแบบวัดควำมพึงพอใจในกำรเรียน ของนักเรียนที่ต่อกำรเรียน 

             ด้วยแบบวัดควำมพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

             ตำมหลักกำรออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับกำรออกแบบกำรเรียนรู้ 

             แบบย้อนกลับ 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชำญ 

รวม 
ดัชนคีวำม

สอดคล้อง 
สรุปผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

5 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคลอ้ง 

8 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

10 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

12 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

13 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

15 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

16 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

17 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

18 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

19 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

20 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

22 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

23 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

24 1 1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตำรำง 17 สรุปคุณภำพภำพของแบบควำมพึงพอใจในกำรเรียนด้วยกำรจัดกิจกรรม 

             กำรเรียนรู้ตำมหลักกำรออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับกำรออกแบบ 

             กำรเรียนรู้แบบย้อนกลับ 

แบบควำมพึงพอใจ จ ำนวนข้อ ผลกำรวิเครำะห์ 

ควำมเที่ยงตรงของเนื้อหำ 24 1.00 

คำ่อ ำนำจจ ำแนก 24 1.91-3.40 

ค่ำควำมเช่ือม่ัน 24 0.78 
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ประวัตยิ่อของผู้วิจัย 
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ประวัติย่อของผู้วจิัย 

ช่ือ-สกุล     นางกุลกนก จั้นวันดี 

วัน เดือน ปีเกิด   วันที่ 3 มิถุนายน 2522 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน  บ้านเลขที่ 8 หมู่ 9 ต าบลยางตลาด อ าเออยางตลาด  

      จังหวัดกาฬสินธุ์ 46120 โทรศัพท์ 08-0187-5149 

ต าแหน่งปัจจุบัน   ผูช่้วยครู 

สถานที่ท างาน    โรงเรียนอูดินแดงวิทยา ต าบลหนองสนม อ าเออวานรนิวาส  

      จังหวัดสกลนคร สังกัดส านักการศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

      องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร 

ประวัติการศกึษา 

 พ.ศ. 2544  ประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

      วิทยาลัยเทคนิคกาฬสินธุ์   

 พ.ศ. 2546  ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) วิชาเอกคอมพิวเตอร์ศกึษา 

      สถาบันราชอัฏมหาสารคาม 

 พ.ศ. 2560  ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑติ (ค.ม.)  

      สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชอัฏสกลนคร   

ประวัติการท างาน 

 พ.ศ. 2547  อาจารย์ ประจ าวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  

      วิทยาลัยเทคโนโลยีพลพณิชยการ อ าเออพล จังหวัดขอนแก่น 

 พ.ศ. 2547  อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัยราชอัฏพระนคร วทิยาเขตอ าเออพล  

      จังหวัดขอนแก่น 

 พ.ศ. 2553  ผูช่้วยครู โรงเรียนอูดินแดงวิทยา สังกัดส านักการศกึษา  

      ศาสนาและวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร 
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