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ABSTRACT 
 The purposes of this research were to 1) develop the lesson on Web-Based 
Instruction Simulation titled Structure of Plant in Science Subject for Pratomsuksa 4 
students; 2) test the efficiency of the lesson on Web-Based Instruction Simulation 
titled Structure of Plant in Science Subject for Pratomsuksa 4 by using the formula 
E1/E2 and specifying the criterion at 85/85; 3) compare the learning achievement 
between students studied by the developed lesson on Web-Based Instruction 
Simulation and students studied by general learning; and 4) study on satisfaction of 
students towards learning management by developed lesson on Web-Based 
Instruction Simulation. The sample were 37 Pratomsuksa 4/1 students and 41 
Pratomsuksa 4/2 students of Eamsuk Kindergarten School, Payakkapumpisai District, 
Maha Sarakham Province, during the second semester of 2014 academic year. The 
sample was obtained by Cluster Random Sampling. The research instruments of this 
study were: 1) Web-Based Instruction Simulation 2) the Quality Assessment Form of 
lesson on Web-Based Instruction Simulation 3) the Learning Achievement Test of the 
lesson on Web-Based Instruction Simulation 4) the Students’ Satisfaction Test on 
Web-Based Instruction Simulation. Statistics used for data analysis were percentage, 
mean, and Standard Deviation. Hypothesis test was performed by using t-test 
(Independent Sample) 
 The results showed that : 1) The overall quality of Development of Web-Based 
Instruction Simulation was in high level of propriety ( X= 4.50, S.D. = 0.47) 2) The 
quality of Web-Based Instruction Simulation was 84.05/82.70 that was specified the 



 

criterion at 85/85. 3) Students who learned with the lesson on Web-Based Instruction 
Simulation had higher mean of learning achievement of students who learned with 
general lesson with statistical significance at .05. 4) Students had high level of 
satisfaction towards the lesson on Web-Based Instruction Simulation ( X= 4.37, S.D. = 
0.71). 
 
 
Keywords  :  Web-Based Instruction, Simulation on Web, Structure of Plant,  
      Science Subject 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

 เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทในการด าเนินงาน ไม่ว่าจะเป็นทางด้านการศึกษาการปฏิบัติงาน 
รวมถึงการบันเทิงต่างๆ และเครื่องมือส าคัญในการใช้งานสารสนเทศก็คือเครื่องคอมพิวเตอร์นั่นเอง 
และในปัจจุบันการศึกษาไทยได้มีการตื่นตัวกันเป็นอย่างมากเกี่ยวกับการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการศึกษา เนื่องจากการศึกษาเป็นกระบวนการที่ช่วยท าให้คนพัฒนาตนเองได้ตลอด
ชีวิต ด้านการเรียนการสอนเป็นอีกด้านหนึ่งที่จะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี  ได้รับข้อมูล
ข่าวสารสารสนเทศที่ทันสมัย ทันต่อสภาวะปัจจุบันจึงต้องอาศัยเทคโนโลยีที่ทันสมัยในการเรียนรู้  
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 ให้ค าจ ากัดความของการศึกษาไทย
ในมาตราที่ 37 ว่าสถานศึกษาจะต้องมีการบริหารและการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานระดับต่ ากว่า
ปริญญาโดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ มาตรา 38 ให้มีการส่งเสริมและสนับสนุนสถานศึกษาเอกชนในเขต
พ้ืนที่การศึกษา ประสานและส่งเสริมองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นให้สามารถจัดการศึกษาสอดคล้องกับ
นโยบายและมาตรฐานการศึกษา ส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการศึกษาในรูปแบบที่หลากหลาย 
มาตราที่ 22 ให้ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการ
ถ่ายทอดความรู้ การฝึกอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรมการสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้า      
ทางวิชาการ การสร้างองค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้และปัจจัย
เกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต มาตรา 7 มุ่งปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้องเกี่ยวกับ
การเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  รู้จักรักษาและ
ส่งเสริมสิทธิ หน้าที่ เสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค และศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์มี
ความภูมิใจในความเป็นไทย รู้จักรักษาผลประโยชน์ส่วนรวมและของประเทศชาติ  รวมทั้งส่งเสริม
ศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การกีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และความรู้อันเป็น
สากล ตลอดจนอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม มีความสามารถในการประกอบอาชีพ 
รู้จักพ่ึงตนเอง มีความริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2553, น. 3-10) 
 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งเป็นหลักสูตร
แกนกลางสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานต้องน าเอาหลักการ จุดหมาย และโครงสร้างที่ส าคัญๆ ไปเป็นแนว
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ทางการบริหารจัดการศึกษาในโรงเรียนให้มีความสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
(ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 ตามมาตรา 7 วรรคสอง ซึ่งได้ระบุให้สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหน้าที่
จัดท าหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือมุ่งพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เป็นคนดี มีปัญญา 
มีความสุข และมีความเป็นไทย มีศักยภาพในการจัดการศึกษาต่อสามารถน าไปประกอบอาชีพได้ 
(กรมวิชาการ, 2551 น. 4-5) และในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 
มาตรา 67 ยังได้ระบุว่า รัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษา ดังนั้นสถานศึกษาจะต้องด าเนินการ จัดท า จัดหา ศึกษา ค้นคว้า วิจัย เพ่ือพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน การที่จะพัฒนาระบบการศึกษานั้นจ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความพร้อมในทุกด้านไม่ว่าจะเป็นด้านความรู้ และทักษะต่าง ๆ ที่จ าเป็นใน
การด าเนินชีวิต การเรียนรู้ไม่ควรเรียนรู้เฉพาะในห้องเรียนจากครูเท่านั้น ระบบการสอนจ าเป็นจะต้อง
ให้ผู้เรียนมีทักษะในการเรียนรู้ควบคู่กับการใช้เทคโนโลยีใหม่  ๆ ดังนั้นบุคลากรทางการศึกษาจึง
จ าเป็น จะต้องเรียนรู้และหาวิธีกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุขหรือ
ที่เรียกว่า เก่ง ดี มีสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น. 23-24) 
 การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์  โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 จากการส ารวจของผู้บริหารสถานศึกษา โดยการสอบถาม 
การสังเกต และการประเมินผลการเรียนพบว่า ในแต่ละภาคเรียนกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ของครูผู้สอน ในสาระที่ต้องมีการทดลอง ทดสอบ กับสิ่งทดลองที่เป็นของจริง จะต้องมี
การลงทุนสูง และครูผู้สอนยังคงใช้เทคนิคการสอนโดยยึดต าราเรียนเป็นหลัก ในการใช้ภาพ หรือต ารา
เรียนประกอบการสอน ท าให้ผู้เรียนไม่เกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ ซึ่งวิชาวิทยาศาสตร์ในบางเรื่อง
เป็นทั้งเรื่องไกลตัวและเรื่องใกล้ตัวของผู้เรียน เช่น เรื่องระบบสุริยะและพลังงานแสง ซึ่งจะท าให้
นักเรียนเข้าใจยาก กิจกรรมการสอนที่ครูปฏิบัติมากเป็นอันดับที่ 1 คือ การบรรยายจากหนังสือและ
การเขียนบนกระดาน และอันดับที่  2 คือ การตั้งค าถามให้เด็กตอบเท่านั้น ดังนั้น จะเห็นได้ว่า
กิจกรรมการสอนของครู โดยเฉพาะสื่อที่ใช้ควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข โดยน าสื่อการสอนรูปแบบ
อ่ืนๆ มาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือช่วยเพ่ิมประสบการณ์ของผู้เรียน เร้าความสนใจ เป็น
เครื่องชี้แนะการตอบสนองเอาชนะขีดจ ากัดต่าง ๆ ได้ ซึ่งจากการสรุปผลประเมินการเรียนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เมื่อสิ้นปีการศึกษา 2556 นักเรียนมีผลการเรียนค่อนข้าง
ต่ า ท าคะแนนสอบได้เฉลี่ยสูงสุดเพียงร้อยละ 63.21 เมื่อเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานที่โรงเรียนอนุบาล
เอ่ียมสุขได้วางไว้ที่ร้อยละ 75.00 ซึ่งถือว่าต่ ากว่าเป้าหมายที่ก าหนดไว้ นอกจากนั้นยังพบว่านักเรียน
ขาดกระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และการแก้ปัญหาด้วยตนเอง จากปัญหาดังกล่าว โรงเรียน
และครูผู้สอนจ าเป็นต้องใช้ทักษะในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ใหม ่ๆ โดยการสืบเสาะหาความรู้
ใหม่ๆ วิธีการสอนแบบใหม่ๆ มาแก้ปัญหา และการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงให้เหมาะสม
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กับระดับชั้น เพ่ือให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่มุ่งให้ผู้เรียน
เห็นคุณค่าและใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม (โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข, 2556,น. 6-22) 
 ปัจจุบันบทเรียนบนเว็บได้เข้ามามีบทบาทในด้านการเรียนรู้เพ่ิมเติมจากการสอนในชั้นเรียน
ปกติหรือให้ผู้เรียนใช้ค้นคว้าเรียนรู้ด้วยตนเอง การน าบทเรียนบนเว็บมาช่วยในการเรียนการสอนใน
เนื้อหาวิชาต่าง ๆ ซึ่งเป็นการสร้างสื่อการเรียนการสอนที่มีทั้งระบบภาพและเสียง สื่อประสมหรือ         
มัลติมิเดีย (Multimedia) มีเนื้อหามากมายส าหรับการสอนเรื่องหนึ่งๆ และสามารถโต้ตอบกัน
ระหว่างครูกับนักเรียนหรือนักเรียนด้วยกันได้ทันที ท าให้สะดวกในการแก้ไขข้อผิดพลาดของการเรียน
แต่ละครั้งและแต่ละปัญหา บทเรียนบนเว็บ เป็นสื่อการสอนที่ใช้เทคโนโลยีระดับสูงท าให้เกิดการ           
มีปฏิสัมพันธ์กันได้ระหว่างผู้เรียนบนเครื่องคอมพิวเตอร์มีความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลที่
ผู้เรียนป้อนเข้าไปได้ทันทีเป็นการเสริมแรงต่อผู้เรียน ซึ่งบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ ท าให้ผู้เรียนสนุกไปกับการเรียน บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นบน
หลักการพ้ืนฐานของระบบการเรียนการสอนและศักยภาพของเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสาร ที่ประกอบด้วยทั้งวิธีการเรียนการสอน เนื้อหาวิชา และสื่อต่าง ๆ ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความมุ่งหมายของรายวิชาหรือเรื่องที่เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
การเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลที่มีศักยภาพในการ
เรียนแตกต่างกัน ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเองทั้งในด้านความเร็วช้าของการเรียน 
เนื้อหา และล าดับของการเรียนเป็นการขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนของผู้เรียนช่วยให้
เรียนสามารถเรียนรู้ได้รวดเร็วด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองหรือศึกษาเป็นกลุ่ม ไม่ว่าจะ
เป็นในชั่วโมงการเรียนหรือภายนอกเวลาเรียนปกติ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถและความ
สนใจของตนเอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้บทเรียนบนเว็บยัง
สามารถน าเสนอเนื้อหาสาระได้อย่างน่าสนใจ เพราะมีทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว สามารถเร้า
ความสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ทันที ท าให้ผู้เรียน
เกิดความกระตือรือร้นและสนุกสนานไปกับการเรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2552, น. 2-3)  
 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ เป็นการออกแบบบทเรียนโปรแกรมแล้วน ามาสร้างเป็นบทเรียน 
โดยมีกิจกรรมการสอน การสอบ การอธิบาย การถามและการตอบปัญหา และการจ าลองสถานการณ์ 
(กิดานันท์ มลิทอง, 2549, น. 15) บทเรียนบนเว็บที่ดีจึงต้องมีการเรียงล าดับเนื้อหาและวิธีการสอนที่
ดีช่วยให้ผู้สอนรู้ว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนที่ตนก าลังเรียนอยู่มากน้อยเพียงใด โดยการ
ผลิตหรือการออกแบบบทเรียนบนเว็บให้เหมาะกับผู้เรียน บทเรียนที่มีความหลากหลายรูปแบบถือได้
ว่าจะเป็นตัวกระตุ้น และเสริมแรงให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาวิชานั้นมากข้ึน  
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(สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2549, น. 30) การน าภาพวีดิทัศน์ ภาพกราฟิกต่าง ๆ ที่น่าสนใจรวมถึงการ
วางแผนในการผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดี บทเรียนที่มีเนื้อหาถูกต้อง และมีความน่าสนใจ จะเป็น
เครื่องมือหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้มากที่สุดในสิ่งที่
ตนเองสนใจ เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอนให้มากที่สุด (ขนิษฐา นครประสาท, 2547, น. 
30) 
 การจ าลองสถานการณ์ เป็นการเรียนรู้หรือจ าลองจากสถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรือ
อยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาในห้องเรียนได้ มีสภาพที่อันตราย อาจสิ้นเปลืองทรัพยากรหรือค่าใช้จ่าย
มากที่ต้องใช้ของจริงซ้ า ๆ หรือเป็นการจัดสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เลียนแบบของจริงให้ใกล้เคียงกับ
สภาพที่เป็นจริงมากที่สุด ไม่ว่าจะเป็นด้านสถานที่ บรรยากาศ และบุคลากร แล้วให้นักเรียนเข้าไปอยู่
ในสถานการณ์นั้น ๆ เพ่ือฝึกให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาและตัดสินใจและเลือกแนวปฏิบัติจาก
สถานการณ์ที่เขาเผชิญอยู่นั้น (สมคิด สร้อยน้ า, 2542, น. 236) นอกจากนี้ยังมีการวิจัยที่เกี่ยวกับการ
จ าลองสถานการณ์ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเปรียบเทียบผลการเรียน เรื่อง ดารา
ศาสตร์และอวกาศ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผล
การเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ มีประสิทธิภาพ นักเรียนมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้น (บุญุถม ค าพิพจน์, 2554, น. 91-92) และการวิจัยความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหา เรื่อง แรงมวลและการเคลื่อนที่ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 4 โดยใช้คอมพิวเตอร์จ าลอง
สถานการณ์เสริมการสอน พบว่า นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ มีประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้  
80/80 (จีรเดช ฟ้าเลิศ, 2553, น. 117-118) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงต้องมุ่งหวังให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะในการค้นคว้าและสร้างองค์
ความรู้โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้  และการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลายเหมาะสมกับ
ระดับชั้น (กรมวิชาการ, 2551, น. 62)  
 ดังนั้นการสร้างแหล่งความรู้จะต้องมีความหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นเอกสาร ต าราหรือ
แม้กระทั่งสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เช่น วีดิทัศน์ และบทเรียนบนเว็บ ซึ่งในปัจจุบันบทเรียนบนเว็บได้
เข้ามามีบทบาทส าคัญในการเรียนและยังมีแนวโน้มว่าจะเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ส าคัญในอนาคต 
เพราะบทเรียนบนเว็บสามารถเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาการศึกษาได้ เช่น การแก้ปัญหาอัตราส่วน
ของครูต่อนักเรียน ปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ปัญหาขาดแคลนเวลาของผู้สอน 
และปัญหาการขาดแคลนผู้เชี่ยวชาญในสาขาต่าง ๆ บทเรียนบนเว็บประกอบด้วยเนื้อหาและ
แบบฝึกหัดเพ่ือทดสอบผู้เรียน โดยเนื้อหาจะเป็นทั้งรูปแบบตัวหนังสือ และภาพกราฟิก ซึ่งการเรียนใน
รูปแบบดังกล่าว จะท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในเนื้อหาที่ตนเองต้องการได้  (กิดานันท์ มลิทอง, 
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2549, น. 12) โดยการเลือกตามโปรแกรมที่ก าหนดเนื้อหาไว้และหากผู้เรียนสงสัยเนื้อหาใดก็สามารถ
ทบทวนในเนื้อหาที่ยังสงสัยได้บ่อยครั้งเท่าที่ต้องการ ส่วนแบบฝึกหัดของบทเรียนจะมีการทดสอบ
ก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนหรือระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพ่ือเป็นการประเมินผล
ความเข้าใจของผู้เรียนในการเรียนครั้งนั้น ๆ ผู้เรียนจะสามารถตอบค าถามและตรวจค าตอบได้ทันที 
หากตอบถูกก็จะได้คะแนน แต่หากตอบผิดก็จะมีการเฉลย และอธิบายให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ ซึ่ง
เป็นลักษณะการเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์  (Interaction) กับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยสามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมบทเรียนอย่างต่อเนื่องตลอดทั้งบทเรียน  (กรมการ
ศึกษานอกโรงเรียน, 2553, น. 10) 
 จากการศึกษาทฤษฎีการเสริมสร้างความรู้ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาบทเรียนบน
เว็บแบบจ าลองสถานการณ์  ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน โดยคาดหวังไว้ว่าจะเกิด
ผลดีต่อนักเรียนและการจัดกระบวนการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ต่อไป 
 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของ
พืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 1.2.2  เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สูตร E1/E2 ตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 85/85 
 1.2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ท่ีพัฒนาขึ้นกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกต ิ
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ท่ีพัฒนาขึ้น 
 

1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 1.4.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
   1.4.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข 
อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 จ านวน 3 ห้องเรียน ประกอบด้วย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 37 คน 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 41 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/3 จ านวน 38 
คน รวมทั้งสิ้น 116 คน 
   1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข 
อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 จ านวน 2 ห้องเรียน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
โดยวิธีการจับฉลาก แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
      1) กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 ที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 37 คน 
      2) กลุ่มควบคุม ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 ที่เรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบปกต ิจ านวน 41 คน 
 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
   1.4.2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
   1.4.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่  
      1) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
      2) ความพึงพอใจของนักเรียน 
 1.4.3 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยน าหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การด ารงชีวิตของพืช มาตรฐาน
การเรียนรู้/ตัวชี้วัด ว 1.1 สาระการเรียนรู้เรื่อง ราก ล าต้น ใบ ดอก การเจริญเติบโต การสังเคราะห์
ด้วยแสง และการตอบสนองของพืชต่อสิ่งแวดล้อม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 รายวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 มาสร้างบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ในการวิจัย โดยใช้ระยะเวลาใน
การสอน 16 ชั่วโมง มีเนื้อหาดังนี้ 
   1.4.3.1 หน้าที่ของราก ล าต้น ใบ ดอก 
   1.4.3.2 การเจริญเติบโตของพืช 
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   1.4.3.3 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
   1.4.3.4 การตอบสนองของพืชต่อสิ่งแวดล้อม   
 1.4.4 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
 

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 “บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์” หมายถึง บทเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนผ่าน
เว็บในลักษณะการจ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์จริง โดยตัดรายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมที่
ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้ศึกษาโดยใช้เว็บเป็นฐานน าเสนอข้อมูลในลักษณะสื่อหลาย
มิติ ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีกับการออกแบบการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เชื่อมโยงบนเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลา 
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและตัวบทเรียนโดยมีเหตุการณ์สมมุติหรือการจ าลองเหตุการณ์ต่างๆ อยู่
ในสื่อบทเรียน เพื่อการฝึกทักษะและการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือเสียค่าใช้จ่าย โดยผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ เชื่อมโยงกันและกันท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ด้วย
สิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ในมิติที่ไม่มีขอบเขต ไม่จ ากัดด้วยระยะทาง สถานที่ และเวลาที่แตกต่างกัน
ของผู้เรียน โดยบทเรียนจะมีองค์ประกอบ 6 ส่วน คือ 1) บทน า 2) น าเสนอสถานการณ์ 3) การ
กระท าท่ีต้องการ 4) การกระท าของผู้เรียน 5) การปรับระบบ 6) จบบทเรียน 
 “วิชาวิทยาศาสตร์เรื่องโครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4” หมายถึง 
วิชาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้ระดับช่วงชั้น
ที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจ
หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสิ่งมีชีวิตที่
ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการ
ด ารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต โดยการวิจัยครั้งนี้เลือกเนื้อหาเรื่องโครงสร้างของพืชมาใช้ใน
การทดลองวิจัย 
 “ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ” หมายถึง ความสามารถของบทเรียนบนเว็บที่สร้าง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนซึ่งวัดได้จาก คะแนนทดสอบระหว่างเรียนและคะแนนวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนจากการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บ ที่พัฒนาขึ้นตามสูตร E1/E2 
   E1 หมายถึง ประสิทธิภาพด้านกระบวนการซึ่งเกิดจากร้อยละคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน
ทั้งหมด จากการท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน ซึ่งจาการวิจัยได้ตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 85 
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  E2 หมายถึง ประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ ซึ่งเกิดจากร้อยละคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมด 
จาการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ซึ่งจากการวิจัยได้ตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 85 
 “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน” หมายถึง ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระวิชาของนักเรียนหลัง
การเรียนด้วยบทเรียนบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  ซึ่งวัดได้จากคะแนนของการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 “การเรียนแบบปกติ” หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยครูผู้สอนถ่ายทอดความรู้
และจัดกิจกรรมการเรียนให้กับผู้เรียนในชั้นเรียนตามแผนการสอน ผู้เรียนทบทวนบทเรียนด้วยตัวเอง
จากหนังสือตามคู่มือการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปี 
ที ่4 
 “ความพึงพอใจ” หมายถึง ความรู้สึกพอใจที่มีต่อการได้ร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน
จนบรรลุผลหรือเป้าหมายในการเรียนรู้ ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
 

1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 

 1.6.1 ได้เครื่องมือในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เว็บแบบจ าลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 1.6.2 เป็นสารสนเทศให้แก่ครูผู้สอนที่สนใจเกี่ยวกับการน าสื่อประเภทบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 1.6.3 เป็นแนวทางส าหรับครูในการสร้างและพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนกลุ่มสาระอ่ืน ๆ ต่อไป 
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บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 
 การวิจัยการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง โครงสร้าง
ของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
2. สาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
3. การเรียนการสอนแบบจ าลองสถานการณ์ 
4. บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
5. การประเมินบทเรียนบนเว็บ 
6. ระบบการจัดการเรียนรู้  
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
8. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะ
วิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจ าวันและการงานอาชีพต่างๆ  ตลอดจนเทคโนโลยี 
เครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่างๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพ่ืออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน 
เหล่านี้ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อ่ืนๆ 
วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผลคิดสร้างสรรค์  คิดวิเคราะห์ 
วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้  วิทยาศาสตร์เป็น
วัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  (K Knowledge-Based Society) ดังนั้นทุก
คนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและ
เทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นสามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 3-19) 
 การเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้น
การเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้  โดยใช้
กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
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เรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น 
โดยได้ก าหนดสาระส าคัญไว้ดังนี้ 
  1. สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต สิ่งมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต โครงสร้างและ
หน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตและกระบวนการด ารงชีวิต  ความหลากหลายทางชีวภาพ        
การถ่ายทอดทางพันธุกรรม การท างานของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิต วิวัฒนาการและความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิตและเทคโนโลยีชีวภาพ 
  2. ชีวิตกับสิ่งแวดล้อมสิ่งมีชีวิตที่หลากหลายรอบตัว ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อม ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตต่างๆ ในระบบนิเวศ ความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ        
การใช้และจัดการทรัพยากรธรรมชาติ ในระดับท้องถิ่น ประเทศ และโลกปัจจัยที่มีผลต่อการอยู่รอด
ของสิ่งมีชีวิตในสภาพแวดล้อมต่างๆ 
  3. สารและสมบัติของสาร สมบัติของวัสดุและสาร แรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค การ
เปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยาเคมีของสาร สมการเคมี และการแยกสาร 
  4. แรงและการเคลื่อนที่ ธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า แรงโน้มถ่วง แรงนิวเคลียร์ การ
ออกแรงกระท าต่อวัตถุ  การเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงเสียดทาน โมเมนต์การเคลื่อนที่แบบต่างๆ                      
ในชีวิตประจ าวัน 
  5. พลังงาน พลังงานกับการด ารงชีวิต การเปลี่ยนรูปพลังงาน สมบัติและปรากฏการณ์ของ
แสง เสียง และวงจรไฟฟ้า คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า กัมมันตภาพรังสีและปฏิกิริยานิวเคลียร์ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างสารและพลังงานการอนุรักษ์พลังงาน ผลของการใช้พลังงานต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
  6. กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก โครงสร้างและองค์ประกอบของโลก ทรัพยากรทาง
ธรณี สมบัติทางกายภาพของดิน หิน น้ า อากาศ สมบัติของผิวโลก และบรรยากาศ กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ปรากฏการณ์ทางธรณี ปัจจัยที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ 
  7. ดาราศาสตร์และอวกาศ วิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี เอกภพ ปฏิสัมพันธ์และ
ผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก ความสัมพันธ์ของดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลกความส าคัญของเทคโนโลยี
อวกาศ 
  8. ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระบวนการทางวิทยาศาสตร์การสืบเสาะหา
ความรู้ การแก้ปัญหา และจิตวิทยาศาสตร์ 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ระดับช่วงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ได้ก าหนดสาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพ้ืนฐานของ
สิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน          
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและ
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ดูแลสิ่งมีชีวิต และมาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช้เทคโนโลยีชีวภาพที่มี
ผลกระทบต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสาร   
สิ่งที่เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  สาระที่ 2 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น ความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งแวดล้อมกับสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตต่างๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ และมาตรฐาน           
ว 2.2 เข้าใจความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช้ทรัพยากรธรรมชาติในระดับท้องถิ่น ประเทศ 
และโลกน าความรู้ไปใช้ในในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 
  สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจสมบัติของสาร ความสัมพันธ์
ระหว่างสมบัติของสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค  มีกระบวนการสืบเสาะ            
หาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ น าความรู้ไปใช้ประโยชน์และมาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจ
หลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิริยา          
มีกระบวนการสืบเสาะ หาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์  สื่อสารสิ่งที่ เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์ 
  สาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่ มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า 
แรงโน้มถ่วง และแรงนิวเคลียร์มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์อย่างถูกต้องและมีคุณธรรม และมาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่างๆ 
ของวัตถุในธรรมชาติมีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน า
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  สาระที่ 5 พลังงาน มาตรฐาน ว 5.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานกับการด ารงชีวิต 
การเปลี่ยนรูปพลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสารและพลังงาน ผลของการใช้พลังงานต่อชีวิตและ
สิ่งแวดล้อม มีกระบวน การสืบเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  สาระที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก มาตรฐาน ว 6.1 เข้าใจกระบวนการต่างๆ          
ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธ์ของกระบวนการต่างๆ ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐานของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ มาตรฐาน ว 7.1 เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ 
กาแล็กซีและเอกภพ การปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะและผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการ
สืบเสาะ หาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ การสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์  และ
มาตรฐาน ว 7.2 เข้าใจความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่น ามาใช้ในการส ารวจอวกาศและ
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ทรัพยากรธรรมชาติ ด้านการเกษตรและการสื่อสาร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยา
ศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่างมีคุณธรรมต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
  สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้  การแก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มีรูปแบบที่แน่นอนสามารถอธิบายและตรวจสอบได้  ภายใต้ข้อมูลและ
เครื่องมือที่มีอยู่ในช่วงเวลานั้นๆ เข้าใจว่า วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดล้อม มีความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
 เมื่อผู้เรียนจบหลักสูตรระดับช่วงชั้นที่ 3 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 แล้วจะท าให้ผู้เรียนสามารถ
รับรู้และเข้าใจในหลักการทางวิทยาศาสตร์และสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ดังนี้ 
  1. เข้าใจโครงสร้างและการท างานของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตที่หลากหลายในสิ่งแวดล้อมท่ีแตกต่างกัน 
  2. เข้าใจสมบัติและการจ าแนกกลุ่มของวัสดุ สถานะของสาร สมบัติของสารและการท าให้
สารเกิดการเปลี่ยนแปลง สารในชีวิตประจ าวัน การแยกสารอย่างง่าย 
  3. เข้าใจผลที่เกิดจากการออกแรงกระท ากับวัตถุ ความดัน หลักการเบื้องต้นของแรง
ลอยตัวสมบัติและปรากฏการณ์เบื้องต้นของแสง เสียง และวงจรไฟฟ้า 
  4. เข้าใจลักษณะ องค์ประกอบ สมบัติของผิวโลก และบรรยากาศ ความสัมพันธ์ของดวง
อาทิตย์ โลก และดวงจันทร์ที่มีผลต่อการเกิดปรากฎการณ์ธรรมชาติ 
  5. ตั้งค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ คาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง วางแผนและส ารวจ
ตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ ์วิเคราะห์ข้อมูล และสื่อสารความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบ 
  6. ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต  และการศึกษาความรู้
เพ่ิมเติม ท าโครงงานหรือชิ้นงานตามที่ก าหนดให้หรือตามความสนใจ 
  7. แสดงถึงความสนใจ มุ่งม่ัน รับผิดชอบ รอบคอบและซื่อสัตย์ในการสืบเสาะหาความรู้ 
  8. ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แสดงความชื่นชมยกย่อง และ
เคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น 
  9. แสดงถึ งความซาบซึ้ ง  ห่ วงใย แสดงพฤติกรรมเกี่ ยวกับการใช้การดูแลรักษา
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างรู้คุณค่า 
  10.  ท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ แสดงความคิดเห็นของตนเองและยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น 
 ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้แบ่งตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดังนี้ 
  สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพ้ืนฐานของ
สิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน มี
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กระบวนการสืบเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและ
ดูแลสิ่งมีชีวิต 
 
ตารางท่ี 2.1  
ตัวชี้วัดและสาระแกนกลาง สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต  

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. ทดลองและอธิบายหน้าที่ของท่อล าเลียงและ ปาก

ใบของพืช 
- ภายในล าต้นของพืชมีท่อล าเลียง เพื่อล าเลียงน้ าและ

อาหาร และในใบมีปากใบท าหน้าที่คายน้ า 
2. อธิบาย น้ า แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ แสงและ

คลอโรฟิลล์ เป็นปัจจัยที่จ าเป็นบางประการต่อ 
การเจริญเติบโตและการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

- ปัจจัยที่ส าคัญต่อการเจริญเติบโตและการสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ได้แก่ น้ า แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ 
แสง และคลอโรฟิลล์ 

3. ทดลองและอธิบายการตอบสนองของพืชต่อแสง 
เสียง และการสัมผัส 

- พืชมีการตอบสนองต่อแสง เสียง และการสัมผัส ซึ่ง
เป็นสภาพแวดล้อมภายนอก 

4. อธิบายพฤติกรรมของสัตว์ที่ตอบสนองต่อแสง 
อุณหภูมิ การสัมผัส และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

- พฤติกรรมของสัตว์ เป็นการแสดงออกของสัตว์ใน
ลักษณะต่างๆ เพื่อตอบสนองต่อสิ่งเร้า เช่น แสง 
อุณหภูมิ การสัมผัส 

 - น าความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมของสัตว์ไปใช้ประโยชน์
ในการจัดสภาพแวดล้อมให้ เหมาะสมกับการ
ด ารงชีวิตของสัตว์ และเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรม
เกษตร 

 
  สาระที่ 5 พลังงาน มาตรฐาน ว 5.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานกับการด ารงชีวิต 
การเปลี่ยนรูปพลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสารและพลังงาน ผลของการใช้พลังงานต่อชีวิตและ
สิ่งแวดล้อม มีกระบวน การสืบเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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ตารางท่ี 2.2  
ตัวชี้วัดและสาระแกนกลาง สาระที่ 5 พลังงาน 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. ทดลองและอธิบายการเคลื่อนที่ของแสงจาก

แหล่งก าเนิด 
- แสงเคลื่อนที่จากแหล่งก าเนิดทุกทิศทางและเคลื่อนที่เป็น

แนวตรง 
2. ทดลองและอธิบายการสะท้อนของแสงที่ตก

กระทบวัตถ ุ
- แสงตกกระทบวัตถุจะเกิดการสะท้อนของแสงโดยมีมุมตก

กระทบเท่ากับมุมสะท้อน 
3. ทดลองและจ าแนกวัตถุตามลักษณะการ

มองเห็นจากแหล่งก าเนิดแสง 
- เมื่อแสงกระทบวัตถุต่างกัน จะผ่านวัตถุแต่ละชนิดได้

ต่างกัน ท า ให้จ าแนกวัตถุออกเป็นตัวกลางโปร่งใส 
ตัวกลางโปร่งแสงและวัตถุ ทึบแสง 

4. ทดลองและอธิบายการหักเหของแสงเมื่อผ่าน
ตัวกลางโปร่งใสสองชนิด 

- เมื่อแสงเคลื่อนที่ผ่านตัวกลางที่ต่างชนิดกัน ทิศทางการ
เคลื่อนที่ของแสงเปลี่ยน เรียกการหักเหของแสง 

5. ทดลองและอธิบายการเปลี่ยนแสงเป็นพลังงาน
ไฟฟ้าและน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

- เซลล์สุริยะเป็นอุปกรณ์ที่เปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงาน
ไฟฟ้ า  อุปกรณ์ ไฟฟ้ าหลายชนิ ด  มี เซลล์ สุ ริยะ เป็ น
ส่วนประกอบ เช่น เครื่องคิดเลข 

6. ทดลองและอธิบายแสงขาว ประกอบด้วยแสงสี
ต่างๆ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

- แสงขาวผ่านปริซึมจะเกิดการกระจายของแสงเป็นแสงสี
ต่างๆ น าไปใช้อธิบายปรากฏการณ์ธรรมชาติ เช่น การเกิด
สีรุ้ง 

 
  สาระที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก มาตรฐาน ว 6.1 เข้าใจกระบวนการต่างๆ ที่
เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธ์ของกระบวนการต่างๆ ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐานของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 
ตารางท่ี 2.3  
ตัวชี้วัดและสาระแกนกลาง สาระท่ี 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. ส ารวจและอธิบายการเกิดดิน - ดินเกิดจากหินท่ีผุพังผสมกับซากพืช ซากสัตว์ 
2. ระบุชนิดและสมบัติของดินที่ใช้ปลูกพืชในท้องถิ่น - ดินมีส่วนประกอบของเศษหิน อินทรียวัตถุ น้ า และ

อากาศในสัดส่วนที่แตกต่างกันท าให้เกิดดินหลาย
ชนิด พืชแต่ละชนิดเจริญเติบโต ได้ดใีนดินที่แตกตา่ง
กัน  ดั งนั้ นการปลูกพื ช  จึ งควรเลื อกใช้ดิ น ให้
เหมาะสม 
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  สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ มาตรฐาน ว 7.1 เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ 
กาแล็กซีและเอกภพ การปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะและผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการ
สืบเสาะ หาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ การสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 
ตารางท่ี 2.4  
ตัวชี้วัดและสาระแกนกลาง สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. สร้างแบบจ าลองเพื่ออธิบายลักษณะของระบบสุริยะ - ระบบสุริยะประกอบด้วยดวงอาทิตย์ เป็นศูนย์กลาง

และมีบริวารโคจรอยู่โดยรอบ คือ ดาวเคราะห์แปด
ดวง ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย ดาวหาง 
และวัตถุขนาดเล็กอื่นๆ ส่วนดาวตกหรือผีพุ่งไต้ 
อุกกาบาต อาจเกิดมาจาก ดาวหาง ดาวเคราะห์
น้อยหรือวัตถุขนาดเล็กอ่ืนๆ 

 
  สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้  การ แก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มีรูปแบบที่แน่นอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได้ ภายใต้ข้อมูลและ
เครื่องมือที่มีอยู่ในช่วงเวลานั้นๆ เข้าใจว่า วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดล้อมมีความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
 
ตารางท่ี 2.5  
ตัวชี้วัดและสาระแกนกลาง สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. ตั้งค าถามเกี่ยวกับประเด็นหรือเรื่อง หรือสถานการณ์ ที่จะศึกษา ตามที่

ก าหนดให้และตามความสนใจ 
- 

2. วางแผนการสังเกต เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบ หรือศึกษาค้นคว้า และ
คาดการณ์ สิ่งท่ีจะพบจากการส ารวจตรวจสอบ 

- 

3. เลือกอุปกรณ์ ที่ถูกต้องเหมาะสมในการส ารวจตรวจสอบ - 
4. บันทึกข้อมูลในเชิงปริมาณน าเสนอผลสรุปผล - 
5. สร้างค าถามใหม่เพื่อการส ารวจตรวจสอบต่อไป - 
6. แสดงความคิดเห็นและสรุปสิ่งที่ได้ เรียนรู้ - 
7. บันทึกและอธิบายผลการส ารวจตรวจสอบอย่างตรงไปตรงมา - 
8. น าเสนอ จัดแสดงผลงาน โดยอธิบายด้วยวาจา หรือเขียนอธิบาย

กระบวนการและผลของงานให้ผู้อื่นเข้าใจ 
- 
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 โดยสรุป หากผู้เรียนช่วงชั้นที่ 4 จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วจะสามารถรับรู้กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ รู้จักวิธีการแก้ปัญหา วิเคราะห์  สังเกต สืบค้นข้อมูล สืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ ส ารวจตรวจสอบ ท าความเข้าใจในจิตวิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ได้เป็น
อย่างดี คือ โดยน ากระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการศึกษาหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์  ซึ่ง
ประกอบด้วยขั้นตอนหลัก คือการตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา การสร้างสมมติฐานหรือการคาดการณ์
ค าตอบ การออกแบบวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูล การลง
ข้อสรุป และการสื่อสาร แก้ปัญหา เพ่ือหาค าตอบของปัญหาที่ยังไม่รู้วิธีการมาก่อน ทั้งปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในวิทยาศาสตร์โดยตรง และปัญหาในชีวิตประจ าวัน โดยใช้เทคนิค วิธีการหรือกล
ยุทธ์ต่างๆ รู้จักวิเคราะห์ระดับของผลการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถแยกแยะข้อมูลหรือข้อสนเทศ เพ่ือ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ เกิดการสังเกตเพ่ือหาข้อมูลโดยตรงโดยใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า  ได้แก่ การดู 
การดม การฟัง การชิม และการสัมผัสรู้จักการสืบค้นข้อมูลหรือข้อสนเทศที่มีผู้รวบรวมไว้แล้วจาก
แหล่งต่าง ๆ เช่น ห้องสมุด เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นต้น รู้จักสืบเสาะหาความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือวิธีการอ่ืนๆ เช่น การส ารวจ การสังเกต 
การวัด การจ าแนกประเภท การทดลอง การสร้างแบบจ าลอง การสืบค้นข้อมูล เป็นต้น รู้จักส ารวจ
ตรวจสอบข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ โดยใช้วิธีการและเทคนิคต่างๆ เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ การ
เก็บตัวอย่าง เพ่ือน ามาวิเคราะห์ จ าแนก หรือหาความสัมพันธ์ทางวิทยาศาสตร์ โดยผ่านการรวบรวม
ข้อมูล ใช้ความคิดที่มีเหตุผลในการตั้งสมมติฐาน อธิบายและแปลความหมายข้อมูล การส ารวจ
ตรวจสอบท าได้หลายวิธี เช่น การสังเกต การส ารวจ การทดลอง เป็นต้น มีความเข้าใจ ผลการเรียนรู้
ที่สามารถอธิบาย เปรียบเทียบ แยกประเภท ยกตัวอย่างเขียนภาพ เลือก ระบุ เลือกใช้เกี่ยวกับเรื่อง
ต่างๆ สามารถน าคุณลักษณะหรือลักษณะนิสัยของบุคคลที่เกิดขึ้นจากการศึกษาหาความรู้โดยใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือเรียกว่า “จิตวิทยาศาสตร์” ไปประกอบด้วยคุณลักษณะต่าง ๆ 
ได้แก ่ความสนใจใฝ่รู้ ความมุ่งมั่น อดทน รอบคอบ ความรับผิดชอบ ความซื่อสัตย์ ประหยัด การร่วม
แสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ความมีเหตุผล การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่าง
สร้างสรรค์ และก่อให้เกิดเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยผ่าน
กิจกรรมที่หลากหลาย ความรู้สึกดังกล่าว เช่น ความสนใจ ความชอบ การเห็นความส าคัญและคุณค่า 
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2.2 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รายวิชา
พ้ืนฐาน รหัส ว 14101 ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4 เวลา 19ชั่วโมง 
 1.  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด  
 สาระที่ 1สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต 
  มาตรฐาน 1.1 เข้าใจหน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่
ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้
และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 
  ตัวชี้วัด  
  ว 1.1 ป.4/1 ทดลองและอธิบายหน้าที่ของท่อล าเลียงและปากใบของพืช 
  ว 1.1 ป.4/2 อธิบายน้ า แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ แสง คลอโรฟิลล์ เป็นปัจจัยที่จ าเป็นบาง
ประการต่อการเจริญเติบโตและการสังเคราะห์ด้วยแสง 
  ว 1.1 ป.4/3 ทดลองและอธิบายการตอบสนองของพืชต่อแสง เสียง และการสัมผัส 
  ว 1.1 ป.4/4 อธิบายพฤติกรรมของสัตว์ที่ตอบสนองต่อแสง อุณหภูมิ การสัมผัสและน า
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  มาตรฐาน 8.1 มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ ใน
การสืบเสาะหา ความรู้ การแก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มีรูปแบบที่
แน่นอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได้ภายใต้ข้อมูลและเครื่องมือ ที่มีอยู่ในช่วงเวลานั้นๆ เข้าใจว่า
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคมและสิ่งแวดล้อม มีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กัน 
  ตัวชี้วัด 
  ว 8.1 ป. 4/3 เลือกอุปกรณ์ท่ีถูกต้องเหมาะสมในการส ารวจตรวจสอบ 
  ว 8.1 ป. 4/4 บันทึกข้อมูลในเชิงปริมาณน าเสนอผล สรุปผล 
  ว 8.1 ป. 4/6 แสดงความคิดเห็น และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
  ว 8.1 ป. 4/7 บันทึกและอธิบายผลการส ารวจ ตรวจสอบอย่างตรงไปตรงมา 
  ว 8.1 ป. 4/8 น าเสนอ จัดแสดงผลงาน โดยอธิบายด้วยวาจา หรือเขียนอธิบายกระบวนการ
และผลของงานให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
 2. สาระส าคัญและความคิดรวบยอด  
 สิ่งมีชีวิตไม่ว่าจะเป็นพืชหรือสัตว์มีลักษณะโครงสร้างทั้งเหมือนกันและต่างกันซึ่งสามารถใช้เป็น
เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งมีชีวิตเป็นกลุ่มพืชและกลุ่มสัตว์ โดยในแต่ละกลุ่มของพืชและสัตว์สามารถ
จ าแนกเป็นกลุ่มย่อยได้อีกข้ึนอยู่กับเกณฑ์ 
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  2.1  พืชมีอวัยวะเพ่ือท าหน้าที่สร้างอาหาร ล าเลียงน้ า แร่ธาตุ อาหาร และการคายน้ า เพ่ือ
ใช้ประโยชน์ในการด ารงชีวิต 
  2.2  สิ่งมีชีวิตทั้งพืชและสัตว์จะมีการแสดงพฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมต่างๆ 
เช่น แสง อุณหภูมิ การสัมผัส และเสียง ซึ่งสามารถน าความรู้ไปใช้ในการจัดสภาพแวดล้อมให้
เหมาะสมกับการด ารงชีวิตของพืชและสัตว์ 
 3.  สาระการเรียนรู้  
  3.1   ประเมินความพร้อม ทดสอบก่อนเรียนการจ าแนกพืช 
  3.2   โครงสร้างและหน้าที่ของพืช (ราก) 
  3.3   โครงสร้างและหน้าที่ของพืช (ดอก) 
  3.4   โครงสร้างและหน้าที่ของพืช (ล าต้น) 
  3.5   การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  3.6   ปัจจัยที่ส าคัญต่อการเจริญเติบโตและการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  3.7   การคายน้ าของพืช 
  3.8   การตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมต่างๆ ของพืชและสัตว์ 
 4.  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  4.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
  4.2  ความสามารถในการคิด 
  4.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
  4.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  4.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 5.  คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
  5.1  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
  5.2  ซื่อสัตย์สุจริต 
  5.3  มีวินัย 
  5.4  ใฝ่เรียนรู้ 
  5.5  อยู่อย่างพอเพียร 
  5.6  มุ่งม่ันในการท างาน 
  5.7  รักความเป็นไทย 
  5.8  มีจิตสาธารณะ           
 6.  ชิ้นงาน / ภาระงาน  
  6.1  รายงานการบันทึกจ าแนกกลุ่มพืชได้อย่างไร 
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  6.2  ภาพวาดการแยกส่วนประกอบของดอก 
  6.3  รายงานเรื่องการสังเคราะห์แสงของพืช 
  6.4  การทดลองเรื่อง หน้าที่ของใบและการคายน้ า 
  6.5  น าเสนอ จัดแสดงผลงาน โดยอธิบายด้วยวาจา หรือเขียนอธิบายกระบวนการและผล
ของงานให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
 7.  การวัดและประเมินผล  
  7.1  เกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมินการตรวจผลงานแบบบันทึกกิจกรรม 
 
ตารางท่ี 2.6  
เกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมินการตรวจผลงานแบบบันทึกกิจกรรม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน น้ า 
หนัก 

คะแนน
รวม 4 3 2 1 

1.ความถูกต้อง มีความถูกต้องชัดเจน
สมบูรณ์ ครบถ้วน 

ผลงานส่วนใหญ่
ถูกต้องครบถ้วน 

ผลงานมีความ
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

มีความถูกต้องเป็น
ส่วนน้อย 

1.0 4 

2. ความสะอาด
เรียบร้อย
สวยงาม 

ผลงานสะอาด
เรียบร้อย  สวยงาม
ไม่มีรอยขีดลบ 

ผลงานสะอาด
เรียบร้อย 

มีรอยขีดลบน้อย 

ผลงานบางส่วนไม่
สะอาด 

ไม่เรียบร้อย 

ผลงานส่วนใหญ่ไม่
สะอาด 

ไม่เรียบร้อย 

0.5 2 

3. ตรงต่อเวลา ส่งงานตรงเวลาท่ี
ก าหนด 

ส่งงานช้ากว่า
ก าหนด 1 วัน 

ส่งงานช้ากว่า
ก าหนด 2 วัน 

ส่งงานข้ากว่า
ก าหนด 

เกิน 2 วัน 

0.5 2 

4. การเชื่อมโยง
และความคิด
สร้างสรรค์ 

คิดแปลกใหม่
เชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่ง
ต่างๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง 

คิดแปลกใหม่
เชื่อมโยงสัมพันธ์
สิ่งต่างๆ ได้อย่าง
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
เชื่อมโยงสัมพันธ์
สิ่งต่างๆ ได้อย่าง
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
เชื่อมโยงสัมพันธ์
สิ่งต่างๆ ได้อย่าง
ถูกต้องเป็นส่วน
น้อย 

0.5 2 

 
  7.2  เกณฑ์การตัดสิน 
     คะแนน 9 – 10 หมายถึง  ดีมาก 
     คะแนน 7 – 8    หมายถึง  ดี 
     คะแนน 5 – 6    หมายถึง  พอใช้ 
     คะแนน 0 – 4    หมายถึง  ปรับปรุง 
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 สรุป การเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียน  ได้เรียนรู้ที่เน้นการ
เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการ
ในการสืบเสาะหาความรู้และการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน 
มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น  โดยในสาระที่ 1 
เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้เกี่ยวกับ สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพื้นฐาน
ของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน 
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและ
ดูแลสิ่งมีชีวิต จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องในด้านสาระการเรียนรู้พบว่า เนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนในสาระที่ 1 มีความเหมาะสมในการน ามาสร้างเป็นบทเรียนเนื่องจากเป็นเนื้อหาที่ซับซ้อน และ
เกี่ยวกับโครงสร้างภายในของพืช ที่ไม่สามารถมองเป็นด้วยตาเปล่า และยากต่อการน าของจริงมาใช้
ในการสอน ไม่สามารถทดลองซ้ าได้หลายครั้ง 
 

2.3 การเรียนการสอนแบบจ าลองสถานการณ์ 
 
 2.3.1 ความหมายของจ าลองสถานการณ์ 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของจ าลองสถานการณ์ ไว้ดังนี้ 
   ทิศนา แขมมณี (2551, น. 4) ได้ให้ความหมายจ าลองสถานการณ์ว่าหมายถึง การ
จ าลองสถานการณ์ หรือการสร้างสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง แล้วให้ผู้เรียนลงไปอยู่ใน
สถานการณ์นั้น และให้มีปฏิกิริยาโต้ตอบวิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลองแสดงพฤติกรรม
ต่างๆ ซึ่งในสถานการณ์จริงแล้วไม่กล้าแสดงเพราะการเสี่ยงต่อผลที่จะได้รับมากเกินไป   
   สุนทร จันทรตรี (2540, น. 202) ได้ให้ความหมายจ าลองสถานการณ์ว่าหมายถึง การ
จัดสภาพแวดล้อมเลียนแบบของจริงให้ใกล้เคียงสภาพความเป็นจริงมากที่สุดและให้ผู้เรียนได้คิด
แก้ปัญหาและตัดสินใจจากสถานการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้น 
   บุญทัน อยู่บุญชม (2543, น. 154) ได้ให้ความหมายจ าลองสถานการณ์ว่าหมายถึงการ
จัดเลียนแบบสถานการณ์จริงให้มากที่สุด ให้ผู้เรียนได้กระท า เพ่ือฝึกการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ
จากสถานการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้นราวกับเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวเองโดยตรงและผู้เรียนยังมีโอกาส
ทราบความคิดเห็นของเขานั้นเป็นอย่างไร ถูกต้อง แตกต่าง หรือเหมือนกับเพ่ือนๆ อย่างไรจากการ
อภิปรายร่วมกับเพื่อนๆ และผู้สอน 
   วารี ถิระจิตร (2544, น. 191) ได้ให้ความหมายจ าลองสถานการณ์ว่าหมายถึงการ
จ าลองสถานการณ์ที่เป็นจริงมาใช้ในห้องเรียน โดยจัดให้สอดคล้องกับความมุ่งหมายของการเรียนและ
สถานการณ์นั้นจะต้องง่ายต่อการท าความเข้าใจของนักเรียน 
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  สรุป วิธีสอนโดยใช้แบบจ าลองสถานการณ์  หมายถึง การสร้างสถานการณ์ขึ้นมาให้
ใกล้เคียงกับสภาพความจริงที่ผู้เรียนอาจประสบในภายหลัง การเรียนด้วยแบบจ าลองสถานการณ์นี้ 
จะช่วยให้เกิดการถ่ายโยงความรู้ที่ดีและได้มากที่สุด  ผู้เรียนจะได้คิดแก้ปัญหาจากการจ าลอง
สถานการณ์ น าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง เหตุการณ์หรือเลียนแบบสภาพการณ์โดยให้มีความ
คล้ายคลึงกับเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงท าให้บทเรียนมีความเป็นรูปธรรมมากข้ึน เข้าใจง่ายแล้วผู้เรียนจะ
ได้เผชิญกับสภาพการณ์ด้วยตนเอง โดยการปฏิบัติ แสดง มีส่วนร่วมในการคิดและช่วยตัดสินใจและ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์นั้น ซึ่งวิธีการนี้จะท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจ มีความรู้สึกร่วมต่อเหตุการณ์
ได้ดี อีกท้ังยังสามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติจริงต่อไป 
 2.3.2 ความมุ่งหมายในการใช้แบบจ าลองสถานการณ์ 
 นักการศึกษาได้กล่าวถึงความมุ่งหมายในการจ าลองสถานการณไว้ดังนี้ 
   เสาวคนธ์ อุ่นยนต์ (2541 น. 57) กล่าวว่าการจ าลองสถานการณ์มีความมุ่งหมายดังนี้ 
    2.3.2.1 เพ่ือเสนอสถานการณ์ท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อนให้แก่ผู้เรียน 
    2.3.2.2 เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเข้ าใจและเคยชินกับสถานการณ์ ที่ มี การ
เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอโดยใช้เวลาอธิบายที่เร็วกว่าปกติ 
    2.3.2.3 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น และได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจ 
    2.3.2.4 เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในแนวทางที่ถูกต้อง เช่น  
การเรียนรู้จากความผิดพลาด หรือจากความส าเร็จของผู้อื่น 
   อัญชลี แจ่มเจริญ (2542, น. 5) กล่าวว่า การจ าลองสถานการณ์มีความมุ่งหมาย ดังนี้ 
    1. เพ่ือให้ผู้เรียนได้พบและรู้จักการแก้ปัญหาซึ่งอาจเกิดขึ้นในอนาคตได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ 
    2. เพ่ือให้นักเรียนรู้จักคิดและน าเหตุผลมาอภิปราย เพ่ือประกอบการตัดสินใจ
แก้ปัญหา 
    3. เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มให้รู้จักวิพากษ์วิจารณ์และอดทนต่อ
การพูดวิพากษ์วิจารณ์ ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน มีวินัยในตนเอง ค านึงถึงสิทธิและหน้าที่ของ
ตนเองและผู้อ่ืน 
    4. เพ่ือเปลี่ยนแปลงกิจกรรมการเรียนการสอนจากท่ีครูสอนแต่ผู้เดียวมาเป็นการให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากยิ่งข้ึน 
   จากความมุ่งหมายของการใช้แบบจ าลองสถานการณ์ ได้สรุปได้ดังนี้ 
    1. เพ่ือฝึกการคิดวิจัยแก้ปัญหา การควบคุมสถานการณ์ การตัดสินใจในสถานการณ์
ที่ผู้เรียนอาจได้พบในชีวิตจริง 
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    2. เพ่ือฝึกการท างานกลุ่ม การสร้างความสัมพันธ์กับสมาชิกกลุ่ม การยอมรับความ
คิดเห็นของผู้อื่น การมีวินัยในตนเอง 
    3. เพ่ือฝึกความมั่นใจของผู้เรียนให้กล้าคิด กล้าท า กล้าแสดงออกเพ่ือน าไปสู่การ
ตัดสินใจที่ดีในการแก้ปัญหาแบบจ าลองสถานการณ์นั้น 
 2.3.3 การสร้างแบบจ าลองสถานการณ์ 
 การเลือกรูปแบบในการสร้างแบบจ าลองสถานการณ์  อาจใช้การสรุปข่าว เหตุการณ์จาก
หนังสือพิมพ์ เอกสารต่างๆ หรือการสร้างแบบจ าลองสถานการณ์ขึ้นเอง ให้คล้ายคลึงกับชีวิตจริงใน
สังคมก็ได้โดยต้องท าให้เห็นความสัมพันธ์ของบุคคลต่างๆ ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งการจ าลอง
สถานการณ์จะเป็นรูปแบบได้ดีจะต้องมีลักษณะดังภาพที่ 1 (ทิศนา แขมมณ.ี 2551 น. 79-82) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.1 ลักษณะที่เป็นรูปแบบจ าลองสถานการณ์. ปรับปรุงจาก ศาสตร์การสอน : องค์ความรู้เพ่ือ

การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ (น. 79-82), โดย ทิศนา แขมมณี, 2551, กรุงเทพฯ : 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 
  การจ าลองสถานการณ์ต้องมีความเที่ยงตรงที่จะสามารถใช้เป็นตัวแทนสถานการณ์ในชีวิต
ได้รวมทั้งมีความครอบคลุมต่อสิ่งส าคัญที่ควรเน้นในการด าเนินชีวิตที่สามารถท าให้นักเรียนเข้าใจง่าย
ไม่ซับซ้อนเกินไป เพ่ือให้นักเรียนสามารถทดลองปฏิบัติ แสดงบทบาท ศึกษากรณีอภิปราย สรุปได้
อย่างเกิดประโยชน์สูงสุด แล้วต้องมีส่วนส าคัญท่ีเชื่อมโยงกับการสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
  สุพิน บุญชูวงศ์ (2536, น. 84-87) กล่าวถึงกระบวนการการจ าลองสถานการณ์ไว้เป็น
ขั้นตอนดังนี้ 
   1. ขั้นส ารวจและวิเคราะห์ การจ าลองสถานการณ์ ต้องศึกษาและส ารวจจุดประสงค์ว่า
ต้องการให้ผู้เรียนเรื่องใดบ้าง แล้วศึกษาสถานการณ์ต่างๆ เมื่อได้พิจารณาและศึกษาเป็นอย่างดีแล้ว

ความเที่ยงตรง (Validity) 

ความครอบคลุม (Coverage) 

ความเข้าใจ (Comprehensibility) 

ความเป็นประโยชน์ต่อการทดลอง 
(Experimental  Utility) 

การน าไปใช้ (Application) 

 

การสร้างแบบจ าลองสถานการณ์ 
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น ามาวิเคราะห์ว่า สถานการณ์นั้นจะมีผลดีต่อการเรียนรู้อะไร และให้ผลเสียอะไร สถานการณ์ที่น ามา
วิเคราะห์นั้น ใกล้เคียงกับความจริงแค่ไหน เพ่ือให้สถานการณ์นั้นมีประโยชน์ต่อการเรียนให้มากท่ีสุด 
   2. ขั้นการก าหนดจุดประสงค์ ในการก าหนดจุดประสงค์นั้น มุ่งให้นักเรียนเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอะไรเมื่อนักเรียนเรียนรู้จากสถานการณ์แล้วนักเรียนจะเป็นอย่างไร การจ าลองสถานการณ์
ก็จะต้องสร้างให้ตรงจุดประสงค์ 
   3. ขั้นการเลือกสถานการณ์ สถานการณ์ที่เป็นจริงและสามารถจ าลองมาใช้ในการเรียน
ต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ข้างต้น พิจารณาเลือกและสามารถน าสถานการณ์ที่เป็นจริง
มาดัดแปลงกับการใช้ในชั้นเรียนโดยการจ าลองสถานการณ์นั้น ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้วิเคราะห์
ตัดสินใจก่อให้เกิดความรู้และทักษะที่ต้องการที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
   4. ขั้นการก าหนดโครงสร้างของการจ าลองสถานการณ์ การก าหนดโครงสร้างของการ
จ าลองสถานการณ ์ประกอบด้วยสิ่งส าคัญ ดังนี้ 
       4.1   การก าหนดจุดประสงค์ของการจ าลองสถานการณ์ 
       4.2  ก าหนดบทบาทของผู้ร่วมกิจกรรมแต่ละคน 
       4.3  เตรียมข้อมูลข่าวสารที่จ าเป็น เนื้อหา 
       4.4  ก าหนดสถานการณ์ต่างๆ ให้เห็นเหมือนจริงในสังคม 
       4.5  ล าดับขั้นของเหตุการณ ์เวลา และปัญหาจากสถานการณ ์
       4.6  จบสถานการณ์ สรุป อภิปราย 
   5. ขั้นการสร้างและออกแบบสื่อการเรียน และสร้างกฎเกณฑ์ การสร้างและออกแบบ
สื่อการเรียน เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการประกอบกิจกรรม เช่น บัตรค า รูปภาพ บัตรค าสั่ง เป็นต้น           
สื่อการเรียนจะต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ก าหนดในกิจกรรมควรวางเงื่อนไขและขั้นตอนของการ
แสดงว่าก าหนดการเล่นตามล าดับเหตุการณ์นั้นๆ อย่างไร 
   6. ขั้นการทดลองใช้ เมื่อสร้างสถานการณ์เสร็จแล้ว ควรน าสถานการณ์นั้นไปใช้กับ
นักเรียนกลุ่มอ่ืนเพ่ือตรวจข้อบกพร่อง ด้านวิธีการ ภาษา ตลอดจนการใช้สื่อและเงื่อนไขต่างๆ ว่าควร
แก้ไขปรับปรุงในแง่ใดบ้าง เพ่ือให้ได้สถานการณ์จ าลองที่สมบูรณ์และเหมาะสมที่จะน าไปใช้กับ
นักเรียนแต่ละวัยได้อย่างเหมาะสม 
   กิจกรรมในการจ าลองสถานการณ์ การสอนโดยการจ าลองสถานการณ์ จะเป็นรูปแบบ
ในการจัดกิจกรรมที่ให้ประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียน กิจกรรมการจ าลองสถานการณ์ จะประกอบด้วย
การศึกษากรณีตัวอย่างการแสดงบทบาทสมมติและการอภิปราย 
   การศึกษากรณีตัวอย่าง เป็นการเสนอสถานการณ์กรณีอีกรูปแบบหนึ่ง โดยผู้สอนจะ
ก าหนดกรณีตัวอย่างและหัวข้อประเด็นปัญหา ประมาณ 2-5 ปัญหา แก่ผู้ เรียนเป็นกลุ่มหรือ
รายบุคคล ซึ่งเนื้อหาของกรณีตัวอย่างนั้นจะรวบรวมเรื่องราวเกี่ยวกับเหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่เป็น
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ปัญหา หรือพฤติกรรมของบุคคล เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนได้ศึกษา แล้วเขียนตอบปัญหาตามแนวคิดของ
ตน หรือของกลุ่ม จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนจะอภิปรายร่วมกัน วิพากษ์วิจารณ์ข้อเสนอแนะ แล้วให้
ผู้เรียนส่งรายงานหรือการแก้ปัญหาต่อผู้สอน 
   การแสดงบทบาทสมมติ เป็นการจ าลองสถานการณ์ซึ่งจะก าหนดบทบาทของบุคคลที่
จะต้องเลียนแบบไว้ในการจ าลองสถานการณ์ท่ีก าหนดขึ้น แล้วมอบหมายบทบาทแก่ผู้เรียนที่จะแสดง 
โดยครูจะชี้แจงบทสั้นๆ เกี่ยวกับ ประวัติ อุปนิสัย ภูมิหลัง ของบุคคลที่จะต้องเลียนแบบ ซึ่งผู้แสดง
จะต้องใช้ บุคลิก ท่าทางตลอดจนการแก้ปัญหา ภายในเวลา 6-8 นาที เมื่อการแสดงบทบาทสิ้นสุด
แล้วให้ผู้เรียนที่ดูการแสดงบทบาทสมมติร่วมกันติกรรมของผู้แสดงด้วย จากนั้นก็ให้ผู้แสดงแต่ละคน
กล่าวถึงความรู้สึกและเหตุผลที่ตนแสดงพฤติกรรมนั้นออกมาการอภิปราย ห ลั ง จ า ก ท า กิ จ ก ร ร ม
การศึกษากรณีตัวอย่างและการแสดงบทบาทสมมติแล้วก็จะมีการอภิปรายร่วมกัน จากนั้นก็จะน าไปสู่
การสรุปแนวคิด โดยมีผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่มีคุณค่าทางจริยธรรมและมีคุณค่าทาง
สังคม เช่น การรู้จักประนีประนอม รู้จักปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืน รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล ยอมรับการ
ตัดสินใจของตนเอง มีความซื่อสัตย์ยุติธรรม เป็นต้น สิ่งเหล่านี้เป็นจุดเน้นที่ส าคัญที่ผู้สอนจะต้อง
พยายามกระตุ้นความอยากรู้ภายในของนักเรียนให้เกิดขึ้น ซึ่งต้องพยายามกระตุ้นความอยากภายใน
ของนักเรียนให้เกิดข้ึน ซึ่งจะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนในการด าเนินชีวิตต่อไปในอนาคต 
 2.3.4 ขั้นตอนการสอนโดยใช้แบบจ าลองสถานการณ์ 
 จากที่ได้กล่าวถึงข้ันตอนการสอนโดยใช้แบบจ าลองสถานการณ์ไว้ดังนี้ 
   2.3.4.1 ขั้นเตรียมการสอน ได้แก่ การเตรียมสิ่งเหล่านี้ 
      1) ก าหนดจุดประสงค์ ผู้สอนควรเตรียมให้ชัดเจน มุ่งหมายให้ผู้เรียนเปลี่ยน
พฤติกรรมอะไรบ้าง เมื่อผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์แล้ว การก าหนดจุดประสงค์ไว้ชัดเจนช่วยให้
การจ าลองสถานการณ์ท าได้ง่ายขึ้น 
      2) ก าหนดการจ าลองสถานการณ์ ผู้สอนควรได้พิจารณาเลือกเหตุการณ์ที่
เป็นจริงมาดัดแปลงให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยเป็นสถานการณ์ท่ีเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ วินิจฉัย ตัดสินใจที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง 
      3) ก าหนดโครงสร้างการจ าลองสถานการณ์ ซึ่งประกอบด้วยสิ่งต่อไปนี้ 
       3.1) ก าหนดจุดประสงค์ของการจ าลองสถานการณ์ 
       3.2) ก าหนดบทบาทของเข้าร่วมกิจกรรมแต่ละคน 
       3.3) เตรียมข้อมูลข่าวสารและเนื้อหา 
       3.4) ก าหนดสถานการณ์ต่างๆ ให้เห็นเหมือนจริงในสังคม 
       3.5) ล าดับเหตุการณ์ เวลา ปัญหาจากสถานการณ์ 
       3.6) จบสถานการณ์ สรุป อภิปราย 
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       4) ก าหนดสื่อการสอนวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ความพร้อม 
   2.3.4.2 ขั้นด าเนินการสอน 
      1) ผู้สอนเสนอการจ าลองสถานการณ์โดยอาจใช้วิธีการต่อไปนี้ 
       1.1) เล่าให้ฟังถึงสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
       1.2) ให้ดูรูปภาพแล้วเล่าเรื่องประกอบ 
       1.3) ให้ดูภาพยนตร์สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
       1.4) ให้ดูจากฉากที่จัดไว้และมีผู้แสดงบทบาทประกอบ 
      2) ผู้เรียนศึกษาปัญหาและแนวทางที่จะแก้ปัญหา อาจให้ผู้เรียนแบ่งเป็น
กลุ่มย่อยร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
      3) ผู้เรียนเสนอผลงานแนวทางที่จะแก้ปัญหา ซึ่งอาจเป็นตัวแทนกลุ่มหรือ
ทั้งหมด 
   2.3.4.3 ขั้นอภิปรายและสรุป 
   การอภิปรายภายหลังจบการจ าลองสถานการณ์เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดที่ทุกฝ่าย
จะต้องร่วมกันโดยพยายามค้นหาว่าเกิดอะไรขึ้น และท าไมจึงเกิดสถานการณ์เช่นนั้นการอภิปรายจะ
ช่วยให้ประเมินความส าเร็จและความล้มเหลวของสถานการณ์และควรท าทันทีที่จบการจ าลอง
สถานการณ์นั้นๆ ลักษณะของการอภิปราย ครูอาจใช้ค าถามในลักษณะที่ประเมินผู้ร่วมกิจกรรมใน
สถานการณ์นั้นๆ และได้กระท าอะไรจากความคิดนั้นไปบ้าง และใครเป็นผู้มีอิทธิพลมากที่สุด และใคร
เข้าร่วมกิจกรรมได้ดีที่สุด ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมอธิบายความรู้สึกที่เกิดขึ้น เพ่ือเป็นการประเมินผลใน
การสรุปตอนท้าย ควรอภิปรายเกี่ยวกับข้อดีข้อเสียและสิ่งที่ควรปรับปรุงเพ่ือจะใช้การจ าลอง
สถานการณ์นั้นซ้ าอีก 
 2.3.5 ประโยชน์ของการสอนโดยใช้การจ าลองสถานการณ์ 
   อธิพร ศรียมก (2546, น. 87) ได้กล่าวถึงการสอนโดยใช้การจ าลองสถานการณ์ว่า
ได้เปรียบวิธีสอนอ่ืนหลายประการดังนี้ 
    2.3.5.1 การจ าลองสถานการณ์สามารถสร้างอารมณ์และสร้างทัศนคติให้เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ได้ 
    2.3.5.2 การจ าลองสถานการณ์สามารถรวมเอาพฤติกรรมที่จะชี้ความสามารถของ
พฤติกรรมที่ใช้ความสามารถของผู้เรียนและความจ าไว้ด้วยกัน คือผู้เรียนจะมีพัฒนาการทั้งความจ า
และขีดความสามารถ 
    2.3.5.3 การจ าลองสถานการณ์จะจูงใจให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมได้นาน 
    2.3.5.4 ผู้ เรียนจะสามารถเลือกสนองต่อสภาวะทางสังคมและการจ าลอง
สถานการณ์ได้ 
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    2.3.5.5 การจ าลองสถานการณ์จะช่วยปรับความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
ผู้เรียนให้เข้าในได้เป็นอย่างดีและเป็นไปตามโครงการ 
    2.3.5.6 การจ าลองสถานการณ์จะดึงความสนใจของผู้เรียนไว้ได้ทั้งในการท า
แบบฝึกหัดและแม้แต่การเรียนเนื้อหาหลายอย่าง 
    2.3.5.7 การจ าลองสถานการณ์ที่จะชักจูงผู้เรียนให้เข้าสู่พฤติกรรมที่ต้องการได้ 
   สุนทร จันทรตรี (2540, น. 394) ได้กล่าวถึงการจ าลองสถานการณ์ว่ามีประโยชน์ในการ
เรียนการสอน ดังนี้ 
    1.  ช่วยให้ผู้เรียนเผชิญปัญหามากมายในระยะเวลาอันจ ากัด 
    2.  ช่วยให้ผู้เรียนตื่นตัว และให้ความร่วมมือกล้าแสดงความคิดเห็น 
    3.  ช่วยให้เกิดความร่วมมือโดยไม่ค านึงถึงการแข่งขัน 
    4.  ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน แม้แต่ผู้ไม่กระตือรือร้น 
    5.  ช่วยให้ผู้เรียนได้พบกับสถานการณ์ก่อนที่จะเกิดในชีวิตจริง 
    6.  ช่วยให้ปัญหาที่ยุ่งยากเป็นปัญหาที่ง่ายข้ึน 
    7.  เปลี่ยนบทบาทของครูจากผู้สอน เป็นเพียงผู้แนะแนว 
    8.  เป็นการถ่ายทอดความรู้อย่างเป็นระบบ 
    9.  เป็นประโยชน์ต่อการใช้เป็นแนวทางในการตัดสินปัญหาต่างๆ 
    10. การตัดสินปัญหาแม้จะผิดพลาดก็ไม่ท าให้เกิดผลเสียหายขึ้น 
   ข้อดีและข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองให้มีประสิทธิภาพ (ทิศนา แขม
มณี, 2551, น. 4) 
   ข้อดี 
    1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องที่มีความสัมพันธ์ซับซ้อนได้อย่างเข้าใจ 
เกิดความเข้าใจ เนื่องจากได้มีประสบการณ์ที่เห็นประจักษ์ชัดด้วยตนเอง 
    2. เป็นวิธีสอนที่ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สู งมาก ผู้ เรียนได้ เรียนอย่าง
สนุกสนาน การเรียนรู้มีความหมายตู่อตัวผู้เรียน 
    3. เป็นวิธีสอนที่ผู้ เรียนมีโอกาสฝึกทักษะกระบวนการต่างๆจ านวนมาก เช่น 
กระบวนการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน กระบวนการสื่อสาร กระบวนการตัดสินใจ กระบวนการแก้ปัญหา 
และกระบวนการคิด เป็นต้น 
   ข้อจ ากัด 
    1. เป็นวิธีสอนที่ต้องใช้ค่าใช้จ่ายสูง เพราะต้องมีวัสดุ อุปกรณ์ และข้อมูลส าหรับผู้
เล่นทุกคน และสถานการณ์จ าลองบางเรื่องมีราคาแพง 
    2. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก เพราะต้องให้เวลาแก่ผู้เล่นในการเล่นและการอภิปราย 
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    3. เป็นวิธีการสอนที่ต้องใช้เวลาในการเตรียมการมาก ผู้สอนต้องศึกษารายละเอียด
และลองเล่นด้วยตนเองและในกรณีที่ต้องสร้างสถานการณ์เอง ยิ่งต้องใช้เวลาเพิ่มข้ึน 
    4. เป็นวิธีการสอนที่ต้องพ่ึงสถานการณ์จ าลอง ถ้าไม่มีสถานการณ์จ าลองที่ตรง
กับวัถุประสงค์หรือความต้องการ ผู้สอนต้องสร้างขึ้นเอง ถ้าผู้สอนไม่มีความรู้ ความเข้าใจในการสร้าง
สถานการณ์เพียงพอ ก็จะไม่สามารถสร้างได้ 
    5. เป็นวิธีสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เล่นและแสดงออกอย่างหลากหลาย จึงเป็น
การยากส าหรับผู้สอนในการน าการอภิปรายให้ไปสู่การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
   สรุป การเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ เป็นการสร้างสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความ
เป็นจริง แล้วให้ผู้เรียนลงไปอยู่ในสถานการณ์นั้นการจัดสภาพแวดล้อมเลียนแบบของจริงให้ใกล้เคียง
สภาพความเป็นจริงมากที่สุดและให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาและตัดสินใจจากสถานการณ์ที่เขาก าลัง
เผชิญอยู่นั้น จ าลองสถานการณ์ท่ีเป็นจริงมาใช้ในห้องเรียน โดยจัดให้สอดคล้องกับความมุ่งหมายของ
การเรียนและสถานการณ์นั้นจะต้องง่ายต่อการท าความเข้าใจของนักเรียน 
   ความมุ่งหมายของการจ าลองสถานการณ์ ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น  และได้มี
ส่วนร่วมในการตัดสินใจ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในแนวทางที่ถูกต้อง  ฝึกการคิดวิจัย
แก้ปัญหา การควบคุมสถานการณ์ การตัดสินใจ ฝึกการท างานกลุ่ม การสร้างความสัมพันธ์กับสมาชิก
กลุ่ม การยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน การมีวินัยในตนเอง ฝึกความมั่นใจของผู้เรียนให้กล้าคิด กล้า
ท า กล้าแสดงออกเพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจที่ดีในการแก้ปัญหาแบบจ าลองสถานการณ์ 
   ขั้นตอนการสอนโดยใช้แบบจ าลองสถานการณ์  1) ขั้นเตรียมการสอน ก าหนด
จุดประสงค์ ก าหนดการจ าลองสถานการณ์ 3 ก าหนดโครงสร้างการจ าลองสถานการณ์ ก าหนดสื่อ
การสอนวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ 2) ขั้นด าเนินการสอน ผู้สอนเสนอการจ าลองสถานการณ์ ผู้เรียนศึกษา
ปัญหาและแนวทางที่จะแก้ปัญหา ผู้เรียนเสนอผลงานแนวทางที่จะแก้ปัญหา 3) ขั้นอภิปรายและสรุป 
ร่วมกันโดยพยายามค้นหาว่าเกิดอะไรขึ้น และท าไมจึงเกิดสถานการณ์เช่นนั้น อภิปรายเกี่ยวกับข้อดี
ข้อเสียและสิ่งที่ควรปรับปรุง 
 

2.4 บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 

 2.4.1 การจ าลองสถานการณ์  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์  และ
โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ 
   Alessi and Trollip (1991, p. 159) ได้กล่าวถึงการจ าลองสถานการณ์ว่า เป็นวธิีการ
สอนอย่างหนึ่งที่สามารถน าไปใช้ในคอมพิวเตอร์ได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะในการน าไปใช้  ในการสอน 
การจ าลองสถานการณ์จะปรับปรุงการเรียนทบทวนและการฝึกไปเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจ, การถ่ายโยง
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การเรียนรู้และประสิทธิภาพ ซึ่งมีประโยชน์ ปลอดภัย และสามารถควบคุมได้เหมือนได้ ประสบการณ์
จริง 
   กิดานันท์ มลิทอง (2549, น. 189) ได้กล่าวไว้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลอง
สถานการณ์เป็นการสร้างโปรแกรมบทเรียนที่เป็นสถานการณ์จ าลองเพ่ือใช้การเรียนการสอนซึ่ง
จ าลองความเป็นจริงโดยตัดรายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้ผู้เรียน
ได้ศึกษานั้น เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบเห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์เพ่ือการฝึกทักษะและ
การเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือเสียค่าใช้จ่ายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณ์
จ าลองอาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูล การแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะ การฝึกปฏิบัติเพื่อ
เพ่ิมพูนความช านาญ และความคล่องแคล่ว และการใช้ให้ เข้าถึงการเรียนรู้ต่างๆ ในบทเรียนจะ
ประกอบด้วยสิ่งทั้งหมดเหล่านี้หรือมีเพียงอย่างหนึ่งอย่างใดก็ได้  
   กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2548, น. 12-13) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลอง 
(Simulation) ไว้ว่าเป็นโปรแกรมที่จ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง โดยมีเหตุการณ์
สมมุติต่างๆ อยู่ในโปรแกรมและนักศึกษาสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระท า (Manipulate) ได้ 
สามารถมีการโต้ตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกหลายๆ ทางเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกกลุ่มได้เพ่ือ
การศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเหล่านั้น นอกจากนี้ในบางบทเรียน การสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งส าคัญ
และจ าเป็น การทดลองทางห้องปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญแต่หลายวิชาไม่
สามารถทดลองให้เห็นจริงได้เช่น การเคลื่อนที่ของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสงและการหักเหของ
คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าหรือปรากฏทางเคมี รวมทั้งชีววิทยาที่ต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏผล
เหล่านั้น สามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองแบบให้ผู้เรียนเห็นจริงและเข้าใจได้ง่าย 
   สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2549, น. 31) กล่าวว่า CAI สถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็น
บทเรียน CAI ที่ออกแบบเพ่ือช่วยเปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติให้
น่าสนใจยิ่งขึ้น สถานการณ์จ าลองที่ผู้สอนใช้ในห้องเรียนส่วนมากจะเป็นการแสดงละคร การก าหนด
บทบาทสมมติ (Role Play) และการสาธิต (Demonstration) โดยก าหนดสภาพแวดล้อมให้เกี่ยวข้อง
กับสถานการณ์จริง ซึ่งให้ความรู้สึกและประสบการณ์จริง แต่ในเชิงของการปฏิบัติถ้าพิจารณาถึงความ
ยืดหยุ่น ความคุ้มค่า ความปลอดภัยต่างๆ รวมทั้งการควบคุมสถานการณ์ด้วยตนเองแล้วสถานการณ์
จ าลองจาก CAI จะให้ประสิทธิภาพและความคล่องตัว และครอบคลุมเนื้อหาได้ทุกเรื่อง เช่น การ
สร้างสถานการณ์จ าลองการเลือกตั้ง การซื้อขายหุ้น การทดลองทางวิทยาศาสตร์ การก าหนดบทบาท
ผู้เรียนเพื่อการสอนจริยธรรมโดยก าหนดบทบาทเป็นครูเป็นทนายความ เป็นนายพราน เป็นผู้ขายของ 
ขอบเขตของการสร้าง CAI แบบสถานการณ์จ าลองขยายกว้างและมีความเหมือนจริงมาก ตาม
พัฒนาการเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ แต่เป็นที่น่าสังเกตว่าบทเรียนประเภทนี้มีน้อยมากในวงการศึกษา 
สาเหตุเนื่องมาจากความยากในการผลิตทั้งในแง่การออกแบบและการเขียนโปรแกรมนั่นเอง 
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   สรุป การจ าลองสถานการณ์ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ โปรแกรม
จ าลองสถานการณ์ ล้วนเป็นค าที่ใช้เรียก คอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ เป็นบทเรียนที่เป็น
สถานการณ์จ าลองเพ่ือใช้การเรียนการสอน ซึ่งจ าลองความเป็นจริงโดยตัดรายละเอียดต่างๆ หรือน า
กิจกรรมที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้ศึกษา โดยมีเหตุการณ์สมมุติต่างๆ อยู่ในโปรแกรม 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบเห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์เพ่ือการฝึกทักษะและการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้อง
เสี่ยงภัยหรือเสียค่าใช้จ่าย สถานการณ์จ าลองที่ผู้สอนใช้ในห้องเรียนส่วนมากจะเป็นการแสดงละคร 
การก าหนดบทบาทสมมติ (Role Play) และการสาธิต (Demonstration) โดยก าหนดสภาพแวดล้อม
ให้เกี่ยวข้องกับสถานการณ์จริง ซึ่งให้ความรู้สึกและประสบการณ์จริง โดยการออกแบบจะพิจารณาถึง
ความยืดหยุ่น ความคุ้มค่า ความปลอดภัยต่างๆ รวมทั้งการควบคุมสถานการณ์ด้วยตนเอง 
 2.4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2547, น. 41-45) ให้ความหมายของการจ าลองสถานการณในการ
เรียนการสอนว่าเปนวิธีการเลียนแบบหรือสรางสถานการณ เลียนแบบเพ่ือทดแทนสภาพจริงหรือ
ปรากฏการณที่เปนอยูจริง โดยที่ผูเรียนไมสามารถเรียนรู ไดจากสภาพจริงเหลานั้น เนื่องจากสาเหตุต
าง ๆ ทั้งทางดานกายภาพหรือองคประกอบอ่ืน ๆ เชน เวลา และสถานการณ บทเรียนคอมพิวเตอร
แบบจ าลองสถานการณจึงถูกออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช จ าลองสถานการณดังกลาวน าเสนอแกผูเรียน 
โดยอาจมีการลดขั้นตอนหรือตัดทอนรายละเอียด บางสวนลงไปบาง นอกจากนี้ยังอาจจะน ากิจกรรม
ทีใี กลเคียงกับสภาพความเปนจริงมาน าเสนอ เปนบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดพบเห็นสภาพจ าลองของ
เหตุการณ เปนการฝกฝนทักษะการ เรียนรูโดยไมเกิดอันตรายหรือเสียคาใชจายไมมาก เหมือนกับ
การศึกษาจากสภาพความเปนจริง หรือเหตุการณจริง วิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบจ าลองสถานการณ จะแตกตางจากบทเรียน คอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม กลาวคือ 
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม จะ น าเสนอเนื้อหาโดยวิธีการถามตอบใหผูเรียนไดเกิด
การเรียนรูทีละขั้นแตบทเรียนคอมพิวเตอร แบบจ าลองสถานการณเนนใหผูเรียนไดเรียนรูในกิจกร
รมตาง ๆ ที่จ าลองจากสภาพจริง เพ่ือให เกิดการเรียนรูจากสภาพความเปนจริงหรือปรากฏการณจริง
ที่เกิดขึ้น 
   2.4.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ จ าแนกออกเป็น 4 ประเภท 
คือ  
      1) การจ าลองสถานการณ์ทางกายภาพ  (Physical Simulations) การ
จ าลองทางกายภาพส่วนใหญ่ จะเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวข้องทางด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีเพ่ือ
จ าลองสภาพการท างานของเครื่องจักร เครื่องมือ หรือกลไกต่างๆ ได้แก่ การจ าลองรูปร่าง มิติขนาด
ส่วนประกอบ ลักษณะการท างาน เป็นต้น ซึ่งสภาพจริงเหล่านั้นยากหรือซับซ้อนเกินกว่าที่จะเรียนรู้ได้
โดยตรง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองทางกายภาพจึงออกแบบขึ้นมาโดยจ าลองจาก
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สภาพจริงเหล่านั้น โดยตัดทอนรายละเอียดต่างๆ ที่ไม่จ าเป็นทิ้งไป แล้วน าเสนอกิจกรรมที่ใกล้เคียง
กับสภาพจริงเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาได้อย่างสะดวก แทนที่จะไปศึกษาโดยตรงจากสภาพจริงที่มีความ
ซับซ้อนมากกว่า หรือไม่สามารถเข้าไปศึกษาได้ ตัวอย่างเช่น การจ าลองการท างานชุดเฟืองเกียร์ของ
เครื่องจักร การจ าลองไมโครคอมพิวเตอร์เพ่ือศึกษาการใช้งานและการอ่านค่า การจ าลองรูปทรง
ของปิรามิด เป็นต้น 
      2) ก า รจ าล อ งส ถ าน ก าร ณ์ ข อ งขั้ น ต อน ก ารท า งาน  (Procedural 
Simulation) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้ เน้นการเรียนรู้เกี่ยวกับข้ันตอนในกระบวนการ
ท างานหรือการด าเนินงานต่างๆ ที่จะน าไปสู่ผลลัพธ์ปลายทาง เพ่ือนเน้นทักษะหรือการกระท าที่
จ าเป็นต่อการด าเนินการในแต่ละขั้นตอน เนื้อหาของบทเรียนประเภทนี้จึงเกี่ยวข้องทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นส่วนใหญ่ ตัวอย่างที่รู้จักกันดี ได้แก่ การจ าลองระบบการบิน (Flight 
Simulation) ที่นักบินจะต้องผ่านการฝึกฝนกับระบบจ าลองประเภทนี้ก่อนที่จะบังคับเครื่องบินจริง  
โดยที่ระบบจ าลองการบินจะเป็นการจ าลองสถานการณ์การควบคุมเครื่องบินในสภาวะต่างๆ ว่ามี
ขั้นตอนอย่างไร เป็นการฝึกฝนทักษะในกระบวนการมากกว่าการเรียนรู้ว่าแต่ละปุ่มเครื่องบินท างาน
อย่างไร ตัวอย่างอ่ืนๆ ได้แก่ การจ าลองการใช้เครื่องคิดเลข การจ าลองการท างานของเครื่องกล CNC 
การจ าลองการท างานของเครื่องกลไฟฟ้ากระแสตรง เป็นต้น 
      3) การจ าลองสถานการณ์ของเหตุการณ์ (Situation Simulation) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้จะเกี่ยวข้องกับทัศนคติ ความคิดเห็น และพฤติกรรมของมนุษย์เป็น
ส่วนใหญ่ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนค้นหาผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นเนื่องจากการใช้วิธีที่แตกต่างกันในเหตุการณ์
หนึ่ งๆ หรือให้ผู้ เรียนแสดงบทบาท (Role Play) ที่แตกต่างกัน ผู้ เรียนอาจเป็นส่วนหนึ่ งของ
สถานการณ์นั้นโดยเล่นเป็นบทบาทหนึ่ง โดยมีผู้เรียนคนอ่ืนเล่นในบทบาทตรงกันข้ามในเหตุการณ์
เดียวกันหรืออาจใช้คอมพิวเตอร์เล่นบทบาทของฝ่ายตรงกันข้ามก็ได้  วัตถุประสงค์ที่แท้จริงของ
บทเรียนประเภทนี้ก็เพ่ือทดลองกระกระท าบางอย่างหรือการตัดสินใจบางเรื่อง สภาพจริงอาจจะไม่
เกิดขึ้น แต่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากสภาพการจ าลองว่า จะเป็นอย่างไรถ้าอยู่ในสถานการณ์เช่นนั้น มี
ปัจจัยอะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจ รวมทั้งความคิดเห็นต่างๆ ที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นการเรียนรู้อีก
ลักษณะหนึ่ง 
      4) การจ าลองสถานการณ์ ของกระบวนการ  (Process Simulation) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ประเภทนี้จะแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 ประเภท ที่ได้กล่าวมาแล้ว กล่าวคือ บทเรียนประเภทนี้ผู้เรียน
จะไม่มีส่วนร่วมในเหตุการณ์ บทบาทจะเป็นแต่เพียงผู้สังเกตกระบวนการต่างๆ ที่เกิดขึ้น การเรียน
เกิดขึ้นโดยการเลือกค่าขององค์ประกอบหรือพารามิเตอร์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์นั้น ซึ่งจะ
ส่งผลให้เหตุการณ์นั้นๆ เปลี่ยนแปลงไปตามค่าขององค์ประกอบที่เกี่ยวข้องที่ผู้เรียนส่งค่าไป  
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   ตัวอย่างของบทเรียนประเภทนี้  ได้แก่ การจ าลองการท านายด้านความต้องการของ
สินค้าที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ที่สามารถเร่งหรือลดเวลาในการท างานได้ โดยไม่ต้องเสียเวลารอคอย
เหตุการณ์ที่จะเกิดข้ึนจริงในอนาคต 
   2.4.2.2 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจ าลองสถานการณ  
      1) ดานแรงจูงใจ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจ าลองสถานการณสามารถสรา
งแรงจูงใจแก ผูเรียนไดดี เนื่องจากผูเรียนไดเรียนรูโดยการกระท า แทนการอานขอความจากจอภาพ
หรือฟงเสียงบรรยาย ประโยชนในดานแรงจูงใจนับวาเปนจุดเดนของบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้ 
ที ่ท าใหมีลักษณะเดนเหนือกวาบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทอ่ืนๆ  
      2) ดานการถายโยงการเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจ าลองสถานการณ
เปดโอกาส ใหผูเรียนไดปฏิบัติและทดลองในเงื่อนไขและสถานการณตางๆ ท าใหเกิดการถายโยง
ทักษะการแกปัญหาที่สามารถน าไปประยุกตใชในชีวิตจริงได  
      3) ดานประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจ าลองสถานการณมี
ประสิทธิภาพในการเรียนรูดีกวา โดยเฉพาะการใชประโยชนตอไปภายหลัง 
 2.4.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ แบ่งเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ 
   2.4.3.1 แบบเชิงเส้น (Linear Type) เป็นการน าเสนอเหตุการณ์ต่างๆ จะเรียงล าดับ
กันไปเรื่อยๆ จนจบเนื้อหาจะเน้นการน าเสนอเหตุการณ์  โดยที่ไม่มีกระบวนการการตัดสินใจ ซึ่ง
สามารถแสดงได้ดังภาพที ่2 
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ภาพที ่2.2 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์แบบเชิงเส้น. ปรับปรุงจาก  

การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ (น. 41), โดย มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, กรุงเทพฯ : 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 
 
   2.4.3.2 แบบวนรอบ (Loop Type) เป็นการน าเสนอเหตุการณ์ที่มีส่วนของการ
กระท าและการตัดสินใจเพ่ิมเข้ามา เพ่ือตรวจปรับระบบใหผูเรียนทราบ กอนที่จะสิน้สุดบทเรียน ดัง
ภาพที ่3 

   2.4.3.3 แบบซับซ้อน (Complex Type) เป็นการน าเสนอเหตุการณ์หลากหลาย
เหตุการณ์ให้ผู้เรียนสามารถเลือกตัดสินใจก่อนเข้าสู่สถานการณ์ รูปแบบนี้มีความยุ่งยากกว่าสองแบบ
ข้างต้น เหมาะสมกับการจ าลองสถานการณ์แบบหลากหลายทางเลือก เพ่ือให้เลือกเพียงสถานการณ์
เดียวโดยสามารถแสดงได้ดังภาพที ่3 
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ภาพที่ 2.3 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์แบบวนรอบและแบบ

ซับซ้อน. ปรับปรุงจาก การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ (น. 41),  
โดย มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 
 

2.4.4 ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์  
   Alessi and Trollip. (1991, อ้างถึ งใน  ปรัชญนันท์  นิ ลสุ ข . 2543 น . 2) ได้ ระบุ
ส่วนประกอบของบทเรียน มี 6 ส่วน ดังนี้ 
   1.  การน าเข้าสู่บทเรียน (Introductory Section)  การน าเข้าสู่บทเรียนหรือบทน าจะ
กล่าวถึงเรื่องทั่วๆ ไปเกี่ยวกับหัวข้อบทเรียนและการจ าลองสถานการณ์ของบทเรียน 
   2.  การน าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) ผู้เรียนเข้าสู่ส่วนของการน าเสนอ
สถานการณ ์ 
   3.  การกระท าที่ต้องการ (Action Required) ได้แก่ ตัวแปรและเงื่อนไขท่ีเกี่ยวข้อง กับ
การจ าลองสถานการณ์ที่บทเรียนน าเสนอ 
   4.  การกระท าของผู้เรียน (Student Act) ส่วนนี้เป็นส่วนที่ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน 
   5.  การยกระดับ/การปรับระบบ (System Updates) การตรวจปรับตามการกระท า
ของผู้เรียนที่มีปฏิสัมพันธ์บทเรียนจะน าเสนอสถานการณ์วนซ้ าลักษณะเช่นนี้จนจบบทเรียน การ
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เรียนรู้เกิดขึ้นได้เนื่องจากผู้เรียนได้ศึกษา การมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปของ
การกระท านั้นๆ โดยที่ไม่ต้องไปศึกษาจากสภาพจริงหรือเหตุการณ์จริง 
   6.  การสิ้นสุด/จบบทเรียน (Closing)  
   รายละเอียดดังภาพที ่4 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.4 ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ . ปรับปรุงจาก การ

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ (น. 42), โดย มนต์ชัย เทียนทอง, กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 
 
 2.4.5 ขั้นตอนการพัฒนาคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ 
   ขนิษฐา นครประสาท (2547 น. 62-64) กล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนาคอมพิวเตอร์จ าลอง
สถานการณ์สามารถแบ่งขั้นตอนการพัฒนาได้ดังต่อไปนี้  
    1. การก าหนดรูปแบบของปัญหาหรือข้อมูล  (Problem and Information 
Identification) เป็นการก าหนดปัญหา ลักษณะเฉพาะ ขอบเขตของระบบ และจุดประสงค์ก่อนการ
สร้างสถานการณ์จ าลอง โดยในการจ าลองสถานการณ์ทางคอมพิวเตอร์จะเป็นลักษณะการสาธิตที่ท า
ให้ผู้ใช้เข้าใจเนื้อหาต่างๆ โดยที่มาของข้อมูลนั้นอาจจะมาจากปัญหาของการท างานภายในองค์กร 
หรือเป็นข้อมูลที่ใช้ในการสนับสนุนการตัดสินใจในการสร้างตัวจ าลอง การก าหนดปัญหาเป็นสิ่งส าคัญ
และจ าเป็น โดยใช้วิธีการวิเคราะห์จากผู้ที่ใช้งานตัวสถานการณ์จ าลองอยู่เสมอโดยใช้การส ารวจ
ปัญหา และข้อมูลที่ต้องการ ผลที่ออกมาจากการก าหนดปัญหาและข้อมูลนั้น 
เป็นลักษณะของระบบในตัวสถานการณ์จ าลอง ลักษณะเฉพาะนี้ส่งผลไปสู่ขั้นตอนการพัฒนา
สถานการณ์จ าลองต่อไป 
    2. การเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) ในเชิงธุรกิจหรือการบริหารภายใน
องค์กร การเก็บรวบรวมข้อมูลนั้นจะเป็นการเตรียมข้อมูลต่างๆ  ที่จ าเป็นเพ่ือใช้ในการสร้าง
สถานการณ์จ าลอง ซึ่งเป็นขั้นตอนหนึ่งที่สนับสนุนขั้นตอน การก าหนดปัญหาและข้อมูลว่ามี

 

จบบทเรียน 

 

การกระท าท่ีต้องการ 
บทน า/การน าเข้าสู่

บทเรียน 

 

การน าเสนอสถานการณ์ 

 

การกระท าของผู้เรียน 
 

การยกระดับ/ปรับระบบ 
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ความส าคัญ ซึ่งชนิดของข้อมูลนั้นขึ้นอยู่กับธรรมชาติของการจ าลองสถานการณ์  โดยพิจารณาจาก
รายละเอียดที่แตกต่างกันของสถานการณ์จ าลองนั้นๆ ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาจากการสังเกตการณ์
ใช้งานและท าการบันทึกการสังเกตนั้น อาจเป็นความคิดของคนในองค์กรหรือเป็นข้อมูลทางธุรกิจ 
หรือแหล่งที่มาจากภายนอกองค์กร ส่วนในการพัฒนาระบบนั้นการเก็บรวบรวมข้อมูล จะเป็นการ
เตรียมทรัพยากรที่จ าเป็นในการพัฒนาสถานการณ์จ าลอง ซึ่งได้แก่ ตัวแปร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เป็นต้น 
    3. การสร้างตัวจ าลอง (Model Building) ในขั้นการสร้างตัวจ าลองนี้เป็นการน าเอา
ข้อมูลจากขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้มาน ามาสร้างตัวระบบสถานการณ์จ าลอง  ท าการ
ก าหนดการกระท า ต่างๆ ในตัวระบบสถานการณ์จ า ลองนั้นๆโดยการใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
ซึ่งถือได้ว่าเป็นเครื่องมือส าหรับสร้างตัวสถานการณ์จ าลอง ส่งผลให้การเลือกเครื่องมือที่ใช้ในการ
สร้างระบบสถานการณ์จ าลองมีความเหมาะสมกับสถานการณ์จ าลองที่ต้องการสร้างด้วยเช่นกัน 
ดังนั้นผู้สร้างสถานการณ์จ าลองต้องมีความเข้าใจในเครื่องมือส าหรับสร้างสถานการณ์จ าลอง  และ
ระบบภายในสถานการณ์จ าลอง 
    4. การตรวจสอบความถูกต้องของตัวจ าลอง (Model Validation) เป็นการ
ตรวจสอบความถูกต้องของรูปแบบ ผลของการใช้งาน การท างานของระบบต่างๆ ของตัวสถานการณ์
จ าลอง ซึ่งผลที่ได้มานั้นขึ้นอยู่กับว่าเป็นสถานการณ์จ าลองแบบใด ส่วนมากการจัดการตัวสถานการณ์
จ าลองนั้นเป็นพ้ืนฐานของการแสดงผลที่แน่นอนของตัวสถานการณ์จ าลอง สถานการณ์จ าลองเป็น
เสมือนเครื่องท านายเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต จากสิ่งที่ผ่านมาและสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ซึ่ง
การจัดการนั้นต้องแน่ใจว่าตัวสถานการณ์จ าลองนั้นแสดงผลออกมาถูกต้องตามเป้าหมายของการ
จ าลอง 
    5. การน าตัวจ าลองไปทดลองใช้ (Model Implementation) หลังจากขั้นตอนการ
ตรวจสอบความถูกต้องของตัวสถานการณ์จ าลองแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการน าเอาสถานการณ์จ าลอง
น าไปทดลองใช้งาน ซึ่งมีผู้ใช้เป็นผู้ช านาญในหน้าที่การท างานที่ท าอยู่  แต่ในการน าตัวสถานการณ์
จ าลองไปใช้นั้นมิได้ปล่อยให้ผู้ใช้งานเพียงล าพังจะต้องมีการควบคุมและตรวจสอบการใช้งานด้วย
เช่นกัน 
    6. การน าตัวจ าลองไปใช้ในการท างานจริง (Model Operation) หลังจากน าตัว
สถานการณ์จ าลองไปจ าลองใช้งานแล้วสามารถแก้ไขปัญหาและแสดงผลได้อย่างถูกต้องก็สามารถ
น าเอาตัวสถานการณ์จ าลองน าไปใช้สู่การท างานจริงๆ ภายในองค์กร 
 2.4.6 บทเรียนบนเว็บ 

   1) ความหมายของบทเรียนบนเว็บ 
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   ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับความหมายของบทเรียนบนเว็บ จากเอกสาร ต าราที่นักวิชาการ
ได้เขียนและให้ความหมายไว้ ดังนี้ราชบัณฑิตยสถาน (2542, น. 78) ก าหนดความหมายของ Web 
Based Instruction คือ “การสอนโดยใช้เว็บเป็นฐาน” หรือ “การสอนบนเว็บ” 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 82) ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ ไว้ว่า
เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้  และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยอาศัย
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม และ
สนับสนุนการเรียนการสอน 
   ปัญณิศา กาญจน์อนุกูล (2552, น. 17) บทเรียนบนเว็บ เป็นการจัดการศึกษาโดยใช้เว็บ
เป็นฐาน ที่น าเสนอข้อมูลในลักษณะสื่อหลายมิติ โดยผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีกับการออกแบบ
การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ตามความสามารถเป็นวิธีการที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สร้าง
สิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ในมิติที่ไม่มีขอบเขต ไม่จ ากัดด้วยระยะทาง และเวลาที่แตกต่างกันของ
ผู้เรียน (Learning Without Boundary) 
   เผชิญ กิจระการ (2544, น. 33) ให้ค าจ ากัดความของบทเรียนบนเครือข่าย (Web-
based Instruction-WBI) ว่า เป็นการน ามัลติมีเดียมาใช้เพ่ือการศึกษา โดยใช้คุณสมบัติของระบบ
อินเทอร์เน็ต เป็นการแสวงหาข้อมูลใหม่ๆ จากแหล่งข้อมูลอันไร้พรมแดนของอินเทอร์เน็ต ท าให้การ
เรียนการสอนด้วยมัลติมิเดียในรูปแบบใหม่มีประสิทธิภาพและน่าเพลิดเพลินขึ้นกว่าเดิม 
   กิดานันท์ มลิทอง (2549, น. 160) กล่าวว่า การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การเรียน
การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การสื่อสารทางไกลมีการใช้เทคโนโลยีเว็บ
ในการน าเสนอบทเรียนออนไลน์และมีการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนหรือระหว่างผู้เรียนด้วย
กันเองและแบบประสานเวลา (Synchronous) และไม่ประสานเวลา (Asynchronous) บทเรียนบน
เว็บ เป็นโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอน โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของ
อินเทอร์เน็ต (www) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุกๆ ทาง 
   สรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บ เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ  (Web-Based 
Instruction) เป็นการจัดการศึกษาโดยใช้เว็บเป็นฐาน ที่น าเสนอข้อมูลในลักษณะสื่อหลายมิติโดย
ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีกับการออกแบบการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย อินเทอร์เน็ต
สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายการเรียนรู้ที่สามารถเรียนได้
ทุกสถานที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่ เชื่อมโยงกันและกันเป็นวิธีการที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพ สร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ในมิติที่ไม่มีขอบเขต ไม่จ ากัดด้วยระยะทาง และเวลาที่
แตกต่างกันของผู้เรียน 
   2) พัฒนาการของบทเรียนบนเว็บ 
    บทเรียนบนเว็บมีพัฒนาการมาอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร
ต ารา ของนักวิชาการท่ีกล่าวถึงพัฒนาการของบทเรียนบนเว็บไว้ ดังนี้ 
     ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 82) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการ
พัฒนาคอร์สแวร์ หรือโปรแกรมบทเรียน (Courseware) ในลักษณะสื่อหลายมิติ ทั้งที่เป็นรายวิชา 
และหรือโมดุลตามหลักสูตรขึ้นไว้ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนบนเว็บ รวมทั้งการใช้สมรรถนะของ
เวิลด์ไวด์เว็บ สนับสนุนกิจกรรม (Web-based Instruction : WBI) ซึ่งสามารถจัดท าได้ทั้งในลักษณะ
ของการเรียนการสอนรายวิชา  (Web-Based Course) การใช้ เสริมการเรียนการสอน (Web 
Supported Course) หรือเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียน (Web-Based Learning Resource) 
     ปัญณิศา กาญจน์อนุกูล (2552, น. 18-19) กล่าวไว้ว่าในช่วงที่อินเทอร์เน็ตได้รับ
ความนิยมและรู้จักมากข้ึนนั้นอยู่ในช่วงทศวรรษท่ี 1980 โดยอินเทอร์เน็ตมีจุดเริ่มต้นมาจากเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ชื่อ ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network) ซึ่งเป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นในช่วงสงครามเย็นเมื่อปี ค.ศ. 1969 กระทรวงกลาโหมสหรัฐได้ให้ทุนสนับสนุน 
ให้หน่วยงานเอกชนและมหาวิทยาลัยร่วมกันศึกษาถึงความเป็นไปได้ ในการสื่อสารบนระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่จะช่วยท าให้ติดต่อถึงกันได้อย่างปลอดภัยช่วงต้นทศวรรษ 1980 ได้มีการเปลี่ยนแปลง
การเชื่อมโยงเครือข่ายที่ ด าเนินการวิจัยนั้นมาใช้มาตรฐานการเชื่อมต่อที่ เรียกว่า  TCP/IP 
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) การเปลี่ยนแปลงมาใช้ TCP/IP ได้เสร็จ
สมบูรณ์ เมื่อปลายปี  ค.ศ. 1983 และถือเป็นจุดก าเนิดของอินเทอร์เน็ตในช่วง 10 ปีแรกของ
อินเทอร์เน็ต การใช้งานส่วนใหญ่ใช้เพ่ือการรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  การอภิปรายกลุ่มแบบ
ออนไลน์ การเข้าไปใช้ฐานข้อมูลที่อยู่ห่างไกล และการโอนย้ายแฟ้มระหว่างหน่วยงานรัฐบาลบริษัท 
และมหาวิทยาลัย ปี ค.ศ. 1990 ได้มีการพัฒนาภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) 
เพ่ือใช้สร้างเอกสาร ท าให้สามารถสื่อสารข้อมูลและสารสนเทศที่เป็นภาพกราฟิกได้ในอินเทอร์เน็ต 
แ ล ะ  ปี  ค .ศ . 1993 Marc Anderson แ ห่ ง  NCSA (National Center for Supercomputing 
Applications) ได้พัฒนาโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ชื่อ Mosaic ซึ่งได้กลายมาเป็นระบบการท่องเว็บใน
ปัจจุบัน ปี ค.ศ. 1996 มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจ านวนประมาณ 45 ล้านคน และในต้นปี ค.ศ. 1999 
จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมข้ึนถึง 150 ล้านคน และมากกว่าร้อยละ 50 เป็นผู้ใช้ที่อยู่ในสหรัฐอเมริกา 
     ส าหรับการใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย เริ่มเมื่อปี พ.ศ. 2530 (ค.ศ. 1987) มี
การใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์เป็นครั้งแรกที่มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  วิทยาเขตหาดใหญ่ และ
สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย (AIT) โดยความร่วมมือของประเทศออสเตรเลีย ต่อมาได้มีการพัฒนา
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เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เชื่อมโยงระหว่างมหาวิทยาลัยบางมหาวิทยาลัยในประเทศไทย และเชื่อมต่อ
กับอินเทอร์เน็ต ภายใต้การน าของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติหรือ
เนคเทค (NECTEC) ในปัจจุบันมีผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตเชิงพาณิชย์ (Internet Service Provider 
หรือ ISP) บริการส าหรับประชาชนทั่วไป จึงมีการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างแพร่หลายและขยายวงกว้างไป
ทั่วทุกหนแห่งในประเทศไทยตั้งแต่ต้น ปี ค.ศ.1990 เป็นต้นมา การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตทาง
การศึกษาได้เปลี่ยนจากช่วงของการพัฒนาและวิจัยเครือข่าย มาเป็นช่วงของความพยายามในการบูร
ณาการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนการสอนใน
ระดับอนุบาล จนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
     อินเทอร์เน็ตเป็นที่รู้จัก และได้รับความนิยมมากขึ้นนับตั้งแต่ปี ค.ศ. 1980 เป็น
ต้นมาโดยมีการคิดค้น ส่งเสริม พัฒนา และใช้ประโยชน์จากทรัพยากรบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เพ่ือการจัดการศึกษามากขึ้นเรื่อยๆ ตามพัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร การ
พัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่เรียกว่า บทเรียนบนเว็บ 
(Web–Based Instruction) ได้มีการพัฒนาเรื่อยมานับตั้งแต่ปี พ.ศ. 2538 อย่างต่อเนื่องตลอดมา
นับว่าเป็นนวัตกรรมที่ได้รับการพัฒนาเรื่อยมา และจะได้รับการส่งเสริมพัฒนาต่อไปตามกระแสการ
เปลี่ยนแปลงของโลกในยุคสารสนเทศในปัจจุบันและอนาคต 

2.4.7 ลักษณะของบทเรียนบนเว็บ 
   ลักษณะของบทเรียนบนเว็บ หรือการเรียนการสอนบนเว็บ มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่าง
ไปจากการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ นักวิชาการและนักการศึกษาได้สรุปลักษณะการเรียนการ
สอนบนเว็บไว้ ดังนี้ 
     ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 83) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บ เป็น
รูปแบบการเรียนการสอน ที่แตกต่างไปจากการเรียนในห้องเรียน กล่าวคือ ผู้เรียนจะเรียนผ่าน
จอคอมพิวเตอร์ซึ่งต่อเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้เรียนจะสามารถเรียนจากท่ีใดก็ได้ ในเวลาใด
ก็ได้ ยกเว้นในบางหลักสูตรที่ออกแบบให้ผู้เรียนเข้ามาเรียนในเวลาที่ก าหนด เช่น ในลักษณะของการ
ออกอากาศบนเว็บ (Web Cast) 
     ปัญณิศา กาญจน์อนุกูล (2552, น. 20) การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอน ที่แตกต่างไป จากการเรียนในห้องเรียน โดยผู้เรียนจะเรียนผ่านจอคอมพิวเตอร์ซึ่ง
ต่อเข้ากับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้เรียนจะสามารถเรียนจากท่ีใดก็ได้ ในเวลาใดก็ได้ 
     บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2544, น. 144-145) ได้สรุปลักษณะการใช้การเรียนการ
สอนบนเว็บเป็นหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 
      1. เป็ น รูป แบบ ห นึ่ งของการศึ กษ าท างไกล  (Distance Education) 
เนื่องจากมีระบบเครือข่ายเชื่อมโยงในระยะไกลครอบคลุมทั่วโลก 
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      2. เป็นการศึกษาต่างเวลาและวาระ (Asynchronous Learning) เป็นการใช้
สื่อบนเว็บในการสอน สามารถกระท าได้ตลอดทุกที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
      3. เป็นการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) โดยการให้
ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนในสื่อบนเว็บในรูปแบบที่จัดให้ผู้เรียนได้จัดท าโครงการขึ้นบนเว็บก็ได้ 
      4. เป็นการศึกษาแบบกระจายศูนย์  (Distributed Education) นั่นคือ 
การศึกษาไม่ได้จ ากัดอยู่ในที่ใดที่หนึ่ง ไม่จ าเป็นต้องเข้าชั้นเรียน แต่ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ด้วย
ข้อมูลที่เหมือนกันทุกแห่ง 
      5. เป็นการศึกษาแบบร่วมมือ (Collaborative Learning) นั่นคือเป็นความ
ร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนโดยการศึกษาผ่านสื่อบนเว็บ 
      6. เป็นการศึกษาแบบเครือข่ายการเรียนรู้  (Learning Network) เพราะสื่อ
บนเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ต่างๆ ได้ทั่วโลก สามารถเข้าถึงข้อมูลของที่ต่างๆ มากมาย ไม่ได้
เฉพาะเจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเท่านั้น การต่อเชื่อมระหว่างหน่วยงานต่างๆ และโครงการจัดการศึกษาที่
เน้นระบบเครือข่ายท าให้สื่อบนเว็บเป็นเครือข่ายการเรียนรู้ 
      7. เป็นการศึกษาตามความต้องการของผู้เรียน (Education on Demand)
เนื่องจากข้อมูลภายในระบบเวิลด์ไวด์เว็บมีอยู่มหาศาลนับเป็นล้านๆ เว็บ ดังนั้น ผู้เรียนจึงสามารถ
เลือกเรียนได้ความต้องการของตนเอง 
      8. เป็ น ก ารศึ กษ าแ บ บ ห้ อ ง เรี ย น เส มื อ น  (Virtual Classroom) อั น
เนื่องมาจากการจัดระบบของสื่อบนเว็บเหมือนกับการจัดระบบของห้องเรียน เพียงแต่เป็นการเรียนที่
หน้าจอภาพไม่ได้จัดเป็นห้องเรียนจริง แต่ผู้เรียนก็สามารถเรียนรู้ด้วยกระบวนการที่เท่าเทียมกับ
ห้องเรียนจริง 
   2.4.7.1 บทเรียนบนระบบเครือข่าย แตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อย่างไร 
      1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท างานภายใต้ Stand Alone หรืออาจท า
ภายใต้ Local Area Network CAI มิได้ออกแบบเพื่อการสื่อสารถึงกันได้ 
      2) บทเรียนบนระบบเครือข่าย ท างานบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ผู้เรียนและครูผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารถึงกันได้ และครูผู้สอนสามารถติดต่อตามพฤติกรรมการ
เรียนตลอดจนผลการเรียนของผู้เรียนได้ 
     ดังนั้น สิ่งที่ท าให้บทเรียนบนระบบเครือข่ายต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนก็คือการสื่อสารนั่นเอง 
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2.4.8 ประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 นักวิชาการและนักการศึกษาได้กล่าวถึงการแบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
หรือ บทเรียนบนเว็บ หรือออกเป็นประเภทต่างๆ ไว้ดังนี้  
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 89-91) แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
ออกเป็น 3 ลักษณะใหญ่ๆ ได้แก่ 
    1. แบบเว็บรายวิชา (Stand–Alone Course) เว็บรายวิชาเป็นเว็บระบบการเรียน
การสอนที่น าเสนอเนื้อหา (Content) หรือเอกสารของรายวิชา เพ่ือการเรียนการสอนเพียงอย่างเดียว
เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือ และแหล่งเรียนรู้ที่ผู้เรียนเข้าใช้ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต ลักษณะการ
เรียนการสอนบนเครือข่ายแบบนี้จะเป็นแบบที่มีผู้เรียนจ านวนมากเข้าศึกษา โดยผู้เรียนอยู่ห่างไกล
หรือไม่ก็ได ้
    2. แบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Course) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนและมี
แหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก มีการก าหนดงานให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกัน
อภิปราย การตอบค าถาม มีการสื่อสารอ่ืนๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ท าในรายวิชา มี
การเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืนๆ เป็นต้น 
    3. แบบเว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นเว็บที่มี
รายละเอียดทางการศึกษา เครื่องมือ ทรัพยากร และรวมรายวิชาต่างๆ ที่มีอยู่ในสถานศึกษาไว้ด้วยกัน 
และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด และเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ 
ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึงการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลด้วย 
   ปัญณิศา กาญจน์อนุกูล (2552, น. 22) การแบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ
แบ่งตามลักษณะการใช้งาน ได้เป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
    1.  แบบเว็บเพ่ือการศึกษา ซึ่งภายในเว็บประกอบด้วยระบบการเรียนการสอน
เสมือนในห้องเรียนปกติ 
    2.  แบบเว็บสนับสนุนการศึกษา เป็นเว็บที่สร้างข้ึนเพ่ือเป็นแหล่งการสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ และสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับการศึกษาในเรื่องนั้นๆ 
    3.  แบบเว็บสารานุกรม เป็นเว็บทั่วไปที่ออกแบบเพ่ือให้ข้อมูลเกี่ยวกับการศึกษาใน
เรื่องเฉพาะทาง หรือรวบรวมข้อมูลด้านการศึกษาไว้เพ่ือให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล
ประกอบการเรียนเพ่ิมเติม โดยประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บดังกล่าว มีความเหมาะสมและ
ประโยชน์ที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบเว็บจะใช้ในเพ่ือจุดประสงค์ใด 
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   กล่าวโดยสรุป การแบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ แบ่งตามลักษณะการใช้
งานได้เป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
    1.  แบบเว็บเพ่ือการศึกษา ซึ่งภายในเว็บประกอบด้วยระบบการเรียนการสอน
เสมือนในห้องเรียนปกติ 
    2.  แบบเว็บสนับสนุนการศึกษา เป็นเว็บที่สร้างข้ึนเพ่ือเป็นแหล่งการสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ และสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับการศึกษาในเรื่องนั้นๆ 
    3.  แบบเว็บสารานุกรม เป็นเว็บทั่วไปที่ออกแบบเพ่ือให้ข้อมูลเกี่ยวกับการศึกษาใน
เรื่องเฉพาะทาง หรือรวบรวมข้อมูลด้านการศึกษาไว้เพ่ือให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล
ประกอบการเรียนเพ่ิมเติม โดยประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บดังกล่าว มีความเหมาะสมและ
ประโยชน์ที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบเว็บจะใช้ในเพ่ือจุดประสงค์ใด 
   Hannum (2003, p. 29) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บออกเป็น  4 
ลักษณะใหญ่ๆ คือ 
   1.  รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนี้สามารถแบ่งออกเป็น 3 ชนิด คือ 
    1.1  รูปแบบห้ องสมุ ด  (Library Model) เป็ น รูปแบบที่ ใช้ ป ระโยชน์ จาก
ความสามารถในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่หลากหลายโดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ให้ผู้เรียน ผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่างๆ เช่น สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลน์
ทั้งหลาย ซึ่งถือได้ว่าเป็นการน าเอาลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดที่มีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมา
ประยุกต์ใช้ ส่วนประกอบของรูปแบบนี้ ได้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์ 
สารบัญออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่
สัมพันธ์กับวิชาต่างๆ 
    1.2  รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนบนเว็บรูปแบบ
นี้ เป็นการจดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ค าศัพท์และ
ส่วนเสริม ผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้ในการเรียนในชั้นเรียนปกติ และสามารถท าส าเนา
เอกสารให้กับผู้เรียนได้ รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุดคือ รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาส าหรับการ
เรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาที่ต้องการจากการ
เชื่อมโยงที่ได้เตรียมเอาไว้ ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบด้วยบันทึกของหลักสูตร 
บันทึกค าบรรยาย ข้อเสนอแนะของห้องเรียน สไลด์ที่น าเสนอ วีดิโอและภาพที่ใช้ในชั้นเรียน เอกสาร
อ่ืนที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียน เช่น ประมวลรายวิชา รายชื่อในชั้นกฎเกณฑ์ข้อตกลงต่างๆ ตาราง
การสอบ และตัวอย่างการสอบครั้งที่แล้ว ความคาดหวังของชั้นเรียนงานที่มอบหมายเป็นต้น 
    1.3  รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Instruction Model) รูปแบบ
นี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ โดยน าลักษณะของ
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ 
มีการให้ค าแนะน า การปฏิบัติ การให้ผลย้อนกลับ รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง 
   2.  รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) การเรียนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้
เป็ น รู ป แ บ บ ที่ อ า ศั ย ค อ ม พิ ว เต อ ร์ ม า เป็ น สื่ อ เ พ่ื อ ก า ร สื่ อ ส า ร  (Computer-Mediated 
Communication Model) ผู้เรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผู้เรียนคนอื่นๆ ผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญได้
โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ตซึ่ง ได้แก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปราย
การสนทนาและการอภิปราย และการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ เหมาะส าหรับการเรียนการสอนที่
ต้องการส่งเสริมการสื่อสาร และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
   3.  รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้เป็นการ
น าเอารูปแบบ 2 ชนิดคือ รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกันเช่น เว็บไซท์
ที่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน เว็บไซท์ที่รวมเอารายการแหล่งเสริม
ความรู้ต่างๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกันเป็นต้น รูปแบบนี้มีประโยชน์
เป็นอย่างมากกับผู้เรียน เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรที่มีในอินเทอร์เน็ตในลักษณะที่
หลากหลาย 
   4.  รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) รูปแบบห้องเรียนเสมือน
เป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลายๆ ประการ ของแต่ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้ซึ่งเป็นการ
ส่งการสอนสดโดยผู้สอนผ่านคอมพิวเตอร์จากห้องเรียน หรือห้องส่งจากสถาบันการศึกษาหนึ่งไปยัง
ห้องเรียนอ่ืนๆ ทั้งภายในสถานศึกษาเดียวกันหรือในสถานศึกษาต่างๆ รอบโลก เพ่ือให้สามารถเรียน
ได้พร้อมกัน การศึกษาทางไกลในลักษณะนี้จะต้องมีการนัดเวลาในการเรียนกันก่อนล่วงหน้าเพ่ือให้
ผู้เรียนมาอยู่พร้อมกัน และมักใช้การประชุมทางไกลโดยใช้วีดีทัศน์ ประกอบการเรียนระบบนี้ 
นอกจากจะมีเครื่องคอมพิวเตอร์แล้วยังต้องมีอุปกรณ์และวัสดุอ่ืนๆประกอบด้วย  กล้องวีดีทัศน์
ไมโครโฟน ล าโพง และซอฟต์แวร์โปรแกรมในการรับส่งสัญญาณเพ่ือส่งภาพและเสียงของผู้สอน
ผู้เรียนจะสามารถรับภาพและเสียงของผู้สอนได้จากจอมอนิเตอร์ของคอมพิวเตอร์  และยังสามารถ
โต้ตอบกันได้ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
   เนื่องจากการเรียนการสอนบนเว็บรวบรวมความสามารถของสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน
ท าให้มีลักษณะการน าไปใช้ที่หลากหลาย บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2544, น. 71) ได้สรุปลักษณะการใช้
การเรียนการสอนบนเว็บเป็นหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 
    1. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล  (Distance 
Education) เนื่องจากมีระบบเครือข่ายเชื่อมโยงในระยะไกล คลอบคลุมทั่วโลก 
    2. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาต่างเวลา และวาระ (Asynchronous 
Learning) การใช้เว็บในการสอนสามารถกระท าได้ตลอดทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
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    3. การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการศึกษาแบบโครงการ  (Project-Based 
Learning) โดยการให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดให้ผู้เรียนได้จัดท าโครงการขึ้นบนเว็บ
ก็ได้ 
    4. การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการศึกษาแบบกระจายศูนย์  (Distributed 
Education) นั่นคือ การศึกษาไม่ได้จ ากัดอยู่ในที่ใดที่หนึ่ง ไม่จ าเป็นต้องเข้าเข้าชั้นเรียนแต่ผู้เรียน
สามารถเรยีนได้ทุกที่ ด้วยข้อมูลที่เหมือนกันทุกแห่ง 
    5. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 
นั่นคือ เป็นความร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนโดยการศึกษาบนเว็บ 
    6. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบเครือข่ายการเรียนรู้  (Learning 
Network) เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ต่างๆ ได้ทั่วโลก สามารถเข้าถึงข้อมูลของที่ต่างๆ มากมาย
ไม่ได้เฉพาะเจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเท่านั้น การต่อเชื่อมระหว่างหน่วยงานต่างๆ และโครงการจัด
การศึกษาที่เน้นระบบเครือข่ายท าให้เว็บเป็นเครือข่ายการเรียนรู้ 
    7. การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการศึกษาตามความต้องการของผู้ เรียน 
(Education on Demand) เนื่องจากข้อมูลภายในระบบเวิลด์ไวด์เว็บมีอยู่มหาศาลนับเป็นล้านๆ เว็บ
ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง 
    8. การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการศึกษาแบบห้องเรียนเสมือน  (Virtual 
Classroom) อันเนื่องมาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของห้องเรียน เพียงแต่เป็น
การเรียนที่หน้าจอภาพไม่ได้จัดเป็นห้องเรียนจริง แต่ผู้เรียนก็สามารถเรียนรู้ด้วยการบวนการที่เท่า
เทียมกับห้องเรียนจริง 

2.4.9 ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนบนเว็บ 
 บทเรียนบนเว็บมีข้อดีที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดการศึกษา แต่ก็ยังมีข้อจ ากัดในการพัฒนา ซึ่ง
นักวิชาการ และนักการศึกษาหลายท่านได้สรุปข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนบนเว็บหรือการเรียน
การสอนบนเว็บ ไว้ดังนี้ 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 83-84) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเว็บ
ไว้ดังนี้ 
    1. ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกแห่งที่มีอินเทอร์เน็ตติดตั้งอยู่ 
    2. เป็นการขยายขอบเขตการเรียนรู้ของผู้เรียนไปทุกหนทุกแห่ง จากห้องเรียนปกติ
ไปยังบ้านหรือที่ท างาน ฯลฯ โดยไม่จ ากัดเรื่องเวลา และสถานที่ท าให้ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียน
และเนื้อหาได้ตลอดเวลา 
    3. การจัดสอนหรือฝึกอบรมมีลักษณะที่ผู้เข้าเรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้เกิดกับ
ตัวผู้เรียนโดยตรง 
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    4. ผู้เรียนควบคุมการเรียนตามความต้องการ การเรียนเป็นไปตามความก้าวหน้า
ของผู้เรียนเอง 
    5. การสื่อสารโดยใช้อีเมล์ กระดานข่าว และการสนทนา ฯลฯ ท าให้การเรียนรู้มี
ชีวิตชีวามากขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และช่วยเหลือกันในการเรียน    
    6. กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักการสื่อสารในสังคม และก่อให้เกิดการเรียนแบบแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 
    7. การเรียนด้วยสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้
ตามสะดวก 
    8. ข้อมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถหาได้โดยง่าย 
    9. การเรียนการสอนมีให้เลือกท้ังแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบต่าง
เวลา (Asynchronous) 
    10.   สามารถแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นระหว่างผู้เรียนได้  โดยใช้เครื่องมือสื่อสารใน
ระบบอินเทอร์เน็ต ทั้งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) หรือห้องสนทนา(Chat Room) หรืออ่ืนๆ 
    11.  ส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากเป็นแหล่งความรู้ที่
เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษา สามารถเข้ามาค้นคว้าหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลาการ
สอนบนเว็บตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Meta-Cognitive Skills) 
   บุปผชาติ ทัฬหิกรณ ์(2544, น. 147-148) ได้สรุปข้อได้เปรียบการสร้างบทเรียน 
ที่เป็นสื่อมัลติมีเดียผ่านอินเทอร์เน็ต เทียบกับการใช้สื่อมัลติมีเดียผ่านซีดีรอม (CAI) ดังนี้ 
    1. การปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนที่จัดท าผ่านอินเทอร์เน็ต สามารถแก้ไขเพ่ิมเติม
ตกแต่งได้ง่าย ได้ผลในทันทีทันใด และค่าใช้จ่ายน้อย ในขณะที่การปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนบนแผ่น
ซีดีรอม ท าได้ยากกว่า ใช้เวลานานกว่า และมีค่าใช้จ่ายมากกว่า คือต้องผลิตซีดีแผ่นใหม่และจ าหน่าย
จ่ายแจกใหม ่
    2. ผู้สร้างบทเรียนสามารถรับปัญหา และโต้ตอบกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ได้ถ้าได้
ท าทางเลือกไว้ เช่น จัดท าฟอร์มส าหรับการถามตอบผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นเว็บบอร์ดเป็นไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ หรืออาจเป็นการอภิปรายต่อๆ กันก็ได้ ในขณะที่การเลือกใช้ซีดีรอม 
ไม่สามารถท าได้โดยง่าย 
    3. จ านวนผู้ใช้โปรแกรมในชั่วเวลาใดเวลาหนึ่ง ระบบที่ใช้เครือข่ายสามารถรองรับ
ผู้ใช้ได้มากกว่า ในขณะที่ซีดีรอมแผ่นหนึ่งสามารถใช้ได้เพียงคนเดียวในชั่วเวลาใดเวลาหนึ่ง 
    4. เนื้อหาบทเรียนที่สร้างบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถท าได้กว้างกว่าและ
สามารถเชื่อมโยงเข้ากับองค์ความรู้หรือฐานข้อมูลอ่ืนๆ ที่มีอยู่แล้วในอินเทอร์เน็ตได้โดยง่ายและโดย
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ไม่ต้องท าหรือพัฒนาซ้ า อีกทั้งข้อมูลที่เชื่อมโยงไปยังที่อ่ืนๆ ก็มีผู้คอยดูแลและปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่
ตลอดเวลา 
    5. บทเรียนที่เผยแพร่ผ่านระบบเครือข่าย มีโอกาสที่จะมีผู้แวะชมหรือเข้ามาเรียน
มากกว่า และมักจะได้รับข้อเสนอแนะหรือข้อคิดเห็น อันจะเป็นประโยชน์ส าหรับใช้ในการปรับปรุง
บทเรียนให้ดี และทันสมัยยิ่งขึ้น 
   กิดานันท์ มลิทอง (2549, น. 162-163) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ไว้ดังนี้ 
    1. ท าให้เกิดเครือข่ายความรู้ที่สามารถแลกเปลี่ยนและแบ่งปันกันได้ทั่วโลก 
    2. สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนโดยใช้การท ากิจกรรมการเรียนทั้ง
แบบประสานเวลา และไม่ประสานเวลา 
    3. สนับสนุนการให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนในหลายรูปแบบ เช่นการเรียนรู้
ร่วมกัน การเรียนแบบแก้ปัญหา การเรียนตามอัตราความก้าวหน้าของตนเอง 
    4. เป็นการกระจายโอกาสทางการศึกษาเพ่ือลดช่องว่างและสร้างความเท่าเทียมกัน
แก่ผู้เรียนทุกคน 
    5. สร้างความยืดหยุ่นในการเรียนทั้งในลักษณะบทเรียน  การทบทวนเนื้อหา
บทเรียน การท ากิจกรรม รวมถึงการเรียนได้อย่างไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ โดยผู้เรียนไม่จ าเป็น ต้อง
ใช้เวลานั่งฟังการบรรยายของผู้สอนเหมือการเรียนในห้องเรียน 
    6. เป็นทางเลือกที่น่าสนใจส าหรับผู้ที่ไม่ต้องการเดินทางไปเรียนในประเทศห่างไกล
หรือผู้ไม่มีโอกาสเข้าเรียนในสถาบันอุดมศึกษาระบบปิด 
    7. การเรียนผ่านระบบเครือข่ายท าได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 17) กล่าวถึงข้อจ ากัดของการเรียนการสอนบนเว็บว่ามี
ลักษณะไม่ต่างจากการพัฒนาคอร์สแวร์โดยทั่วไป ดังนี้ 
    1. การออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บยังมีไม่มากนัก เมื่อเปรียบเทียบกับการ
พัฒนาโปรแกรมเพ่ือใช้ในวงการอ่ืนๆ ท าให้บทเรียนบนเว็บมีจ านวนและขอบเขตจ ากัดที่จะน ามาใช้
เพ่ือการเรียนการสอนวิชาต่างๆ 
    2. ผู้สอนมีขีดจ ากัดด้านเวลา ภาระงาน และความสามารถด้านเทคนิคในการเป็น
ผู้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเรียนบนเว็บ 
    3. ผู้เรียนบางคนอาจไม่ชอบโปรแกรมที่เรียนตามข้ันตอน ท าให้เป็นอุปสรรคในการ
เรียนรู้ได ้
    4. การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต้องใช้ค่าใช้จ่ายสูงพอสมควร ทั้งในด้าน
ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ 
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    5. ต้องอาศัยความคิดจากผู้ช านาญการ หรือผู้เชี่ยวชาญ จ านวนมากในการระดม
ความคิด 
    6. ใช้เวลาในการพัฒนานาน 
    7. การออกแบบสื่อ กระท าได้ยาก และซับซ้อน 
   ปัญณิศา กาญจน์อนุกูล (2552, น. 25-26) กล่าวถึงข้อเสียของการเรียนการสอนบนเว็บ
ไว้ว่า 
    1. ไม่สามารถรับรู้ความรู้สึก ปฏิกิริยาที่แท้จริงของผู้เรียนและผู้สอน 
    2. ไม่สามารถสื่อความรู้สึก อารมณ์ในการเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง 
    3. ผู้เรียน และผู้สอน จะต้องมีความพร้อมในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
ทั้งด้านอุปกรณ ์และทักษะการใช้งาน 
    4. ผู้เรียนบางคนไม่สามารถศึกษาด้วยตนเองได้ 
   การเรียนการสอนบนเว็บหรือบทเรียนบนเว็บ มีประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนที่
สนองตอบต่อความสามารถด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน โดยไม่มีขอบเขตด้านเวลา และสถานที่ 
แต่อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนบนเว็บก็อาจจะไม่สามารถสื่อความรู้สึก และอารมณ์ที่แท้จริงของ
ผู้เรียนกับผู้สอนได้ และยังคงต้องการความพร้อมในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของผู้เรียน 
และแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการใช้อินเทอร์เน็ตของผู้เรียนด้วย 

2.4.10   องค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บ 
 องค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บ หรือการเรียนการสอนบนเว็บมีความส าคัญต่อการพัฒนา
บทเรียนบนเว็บ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 91-92) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนการ
สอนบนเว็บ จะต้องมีสิ่งต่อไปนี้อย่างสมบรูณ์ ได้แก่ 
    1. ความเป็นระบบ (Systematic Approach) สามารถแบ่งพิจารณาได ้ดังนี้ 
 
 
 
 
ภาพที ่2.5 วิธีระบบ ปรับปรุงจาก การพัฒนาคอร์สแวร์และบทเรียนบนเครือข่าย (น.91), โดย  

ไชยยศ เรืองสุวรรณ , 2552, มหาสารคาม : ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
 

ปัจจัยน าเข้า 
(Input) 

กระบวนการ 
(Process) 

ผลลัพธ์  
(Output) 
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     1.1  มีปัจจัยป้อนเข้า (Input) ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน จุดประสงค์การเรียน สื่อ
การเรียนการสอน ฐานความรู้ การสื่อสารและกิจกรรม การประเมิน และอ่ืนๆ แล้วแต่สถานศึกษาจะ
ก าหนดปัจจัยที่นอกเหนือจากนี้ 
     1.2  มีกระบวนการ (Process) ได้แก่ การสร้างสถานการณ์หรือการจัดสภาวะ
การเรียนการสอน โดยใช้วัตถุดิบจากปัจจัยป้อนเข้าอย่างมีกลยุทธ์ หรือตามที่ก าหนดไว้ในแผนการ
เรียนการสอน 
     1.3  ผลลัพธ์ (Output) ได้แก่ ผลการเรียนรู้  ซึ่งอาจจะได้แก่  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะและความสามารถด้านต่างๆ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์
รวมทั้งความพึงพอใจ และความคงทนในการเรียนรู้ เป็นต้น ซึ่งได้จากการประเมินด้วยแบบทดสอบ
แบบวัด และแบบบันทึกพฤติกรรม ฯลฯ 
    2. ความเป็นเงื่อนไข เงื่อนไข (Condition) เป็นส่วนประกอบส าคัญส าหรับบทเรียน
บนเครือข่าย เช่น ก าหนดเงื่อนไขว่า เมื่อเสร็จสิ้นจากการเรียนแล้วจะต้องท าแบบทดสอบย่อย หรือ
แบบประเมินการเรียน หากท าแบบทดสอบผ่านตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ก็สามารถเข้าไปศึกษาบทเรียน
อ่ืนๆ หรือบทเรียนที่ยากขึ้นเป็นล าดับต่อไปได้ แต่ถ้าทดสอบไม่ผ่านตามเงื่อนไขที่ก าหนดก็จะต้อง
กลับมาเรียนซ้ าจนกว่าจะทดสอบผ่าน 
    3. การสื่อสารหรือกิจกรรม เป็นสิ่งที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ หรือเกิดการ
ติดต่อสื่อสารขึ้นภายในสถานการณ์การเรียน โดยไม่ต่างไปจากห้องเรียนปกติ จึงอาจเรียกการเรียน
การสอนบนเว็บว่า ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) ได้ กิจกรรมจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้การ
เรียนเข้าสู่เป้าหมายได้ง่ายขึ้น เช่น ใช้ Mail Chat Web Board Search ฯลฯ ติดต่อผู้สอนหรือเพ่ือน
ร่วมชั้นเรียนเพ่ือถามข้อสงสัยได้เป็นอย่างดี 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 85-88) กล่าวถึงองค์ประกอบที่เป็นเว็บเพจในการเรียน
การสอนบนเว็บหรือเว็บไซต์ส าหรับรายวิชาไว้ดังนี้ 
    1. โฮมเพจ (Home Page) เป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ
เฉพาะที่จ าเป็นเกี่ยวกับรายวิชา ซึ่งอาจประกอบด้วย ชื่อรายวิชา ชื่อหน่วยงาน ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
สถานที่ โฮมเพจควรจะจบในหน้าจอเดียว ควรหลีกเลี่ยงที่จะใส่ภาพกราฟิกขนาดใหญ่ซึ่งจะท าให้ต้อง
ใช้เวลาในการเรียก (Load) โฮมเพจขึ้นมาดู 
    2. เว็บเพจแนะน า (Introduction) เป็นเว็บที่แสดงขอบเขตของราวิชา มีการ
เชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของหน้าที่เก่ียวข้อง ควรจะใส่ข้อความทักทายต้อนรับ ชื่อผู้สอนและรายชื่อ
ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการสอนวิชานี้  พร้อมทั้งมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยู่ของผู้เกี่ยวข้องแต่ละคน 
รวมทั้งเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของวิชา 
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    3. เว็บ เพจแสดงภาพรวมของรายวิชา  (Course Overview) แสดงภาพรวม
โครงสร้างของรายวิชา มีค าอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับหน่วยการเรียน วิธีการเรียน จุดประสงค์การเรียน
และเป้าหมายของรายวิชา 
    4. เว็บเพจแสดงข้อก าหนดของรายวิชา (Course Requirements) เป็นเว็บเพจที่
ระบุสิ่งจ าเป็นต่างๆ ที่ต้องใช้ประกอบในการเรียนรายวิชานั้นๆ เช่น หนังสืออ่านประกอบ คอร์สแวร์ 
ทรัพยากรต่างๆ ในระบบเครือข่าย (On-line Resources) เครื่องมือที่จ าเป็นต่างๆ ทั้งฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ โปรแกรมอ่านเว็บ (Web Browser) ที่จ าเป็นต้องใช้ในการเรียนทางอินเทอร์เน็ตโดยใช้เว็บ
เทคโนโลยี เป็นต้น 
    5. เว็บเพจส าหรับข้อมูลส าคัญ (Vital Information) ได้แก่ การติดต่อผู้สอนหรือ
ผู้ช่วยสอน ที่อยู่หมายเลขโทศัพท์ อีเมล์ เวลาที่จะติดต่อแบบออนไลน์ได้ การเชื่อมโยงไปใช้ห้องสมุด
เสมือน และการเชื่อมโยงไปยังนโยบายของสถานศึกษา 
    6. เว็บเพจแสดงบทบาทหน้าที่  และความรับผิดชอบของผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ สิ่งที่
ผู้เรียนคาดหวังในการเรียนตามรายวิชา ก าหนดการสั่งงานที่ได้รับมอบหมาย วิธีการประเมินรายวิชา 
บทบาทหน้าที่ของผู้สอน ผู้ช่วยสอน และผู้สนับสนุน เป็นต้น 
    7. เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายให้ท าการบ้าน (Assignment) ประกอบด้วยงานที่
จะมอบหมายหรืองานที่ผู้เรียนจะต้องกระท าในรายวิชาทั้งหมด ก าหนดส่งงาน การเชื่อมโยงไปยัง
กิจกรรมส าหรับเสริมการเรียน 
    8. เว็บเพจแสดงตารางเรียน (Course Schedule) ก าหนดวันส่งงาน วันทดสอบ
ย่อย วันสอบปลายภาคเรียน ซึ่งต้องเป็นการก าหนดเวลาที่ชัดเจน จะช่วยให้ผู้เรียนควบคุมและก ากับ
ตัวเองได้ดีขึ้น 
    9. เว็บเพจแหล่งการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหล่งทรัพยากร สื่อ พร้อม
การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ที่มีข้อมูลความรู้ที่เกี่ยวข้องกับรายวิชา 
    10.  เว็บเพจแสดงตัวอย่างแบบทดสอบ (Sample Test) แสดงตัวอย่างค าถามของ
แบบทดสอบในการสอบย่อย หรือตัวอย่างของงานส าหรับทดสอบ 
    11.  เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงข้อมูลส่วนตัวของผู้สอน ผู้ช่วยสอน
และทุกคนที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนพร้อมภาพถ่าย ข้อมูลการศึกษา ผลงานและสิ่งที่น่าสนใจ
ต่างๆ 
    12.  เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพ่ือให้ผู้เรียนใช้ในการ
ประเมินผลรายวิชา 
    13.  เว็บ เพจแสดงค าศัพท์  (Glossary) แสดงค าศัพท์และดัชนีค าศัพท์  และ
ความหมายที่ใช้ในการเรียนรายวิชา 
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    14.  เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) ส าหรับการสนทนา แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น สอบถามปัญหาการเรียนระหว่างผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งควรมีทั้งแบบสนทนา
ได้ทันที (Synchronous Communication) คือ ติดต่อสื่อสารโต้ตอบกันตามเวลาจริง และการ
สื่อสารต่างเวลา (Asynchronous Communication) ซึ่งผู้เรียนจะสามารถส่งข้อความหรือค าถามไป
ที่เว็บบอร์ด และผู้สอน หรือผู้ช่วย รวมทั้งเพ่ือนๆ ที่เรียนรายวิชาเดียวกันสามารถเข้ามาตอบ หรือ
แสดงความเห็นได้ในภายหลัง หรือตามวันเวลาที่ก าหนด 
    15.  กระดานข่าว (Bulletin Board) ส าหรับให้ผู้ เรียนและผู้สอนใช้ในการ
ประกาศข้อความต่างๆ ซึ่งอาจจะเก่ียวข้อง หรือไม่เก่ียวข้องกับการเรียนก็ได้ 
    16.  เว็บเพจค าถามค าตอบที่พบบ่อย (FAQ Pages) แสดงค าถามและค าตอบ
เกี่ยวกับรายวิชาโปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเรื่องอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้อง 
    17.  เว็บเพจแสดงค าแนะน าในการเรียนรายวิชา และค าแนะน าในการออกแบบ
เว็บไซต์ของรายวิชา เป็นต้น 
 2.4.11 การออกแบบโครงสร้างบทเรียนบนเว็บ 
 การออกแบบโครงสร้างของบทเรียนบนเว็บนับว่ามีความส าคัญต่อการออกแบบบทเรียนบน
เว็บ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 91) กล่าวถึงแนวทางการออกแบบบทเรียนบนเว็บ ดังนี้ 
    1. การออกแบบให้เหมาะสมกับรูปแบบความคิดของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็น
ภาพของระบบการเรียนได้ทั้งหมด 
    2. มีความสม่ าเสมอ แต่ต้องไม่น่าเบื่อ ความสม่ าเสมออยู่ในลักษณะของค าสั่งที่ใช้
กระบวนการที่ผู้เรียนใช้ในการควบคุม และการเคลื่อนไหว 
    3. จัดให้มีขั้นตอนที่สั้นส าหรับผู้ที่มีประสบการณ์ และมีรายละเอียดส าหรับผู้ที่เพ่ิง
เริ่มใช้บทเรียน 
    4. ให้ผลป้อนกลับในสิ่งที่ผู้เรียนท า ไม่ควรให้ผู้เรียนมองเห็นเพียงจอภาพที่ว่างเปล่า 
    5. ท าหน้าจอภาพให้สามารถแสดงสิ่งต่างๆ ได้อย่างมีความหมายและคุ้มค่า 
    6. ใช้ข้อความที่เป็นทางบวก สามารถสื่อหรือน าไปสู่การปฏิบัติได้ โดยหลีกเลี่ยงการ
ใช้ข้อความรู้กันเฉพาะคนบางกลุ่ม หรือเครื่องหมายที่ท าให้สับสนหรือค าย่อที่ไม่สื่อความหมาย 
    7. พยายามจัดหน้าจอให้เหมาะสม น่าอ่าน และใช้การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจหน้า
ถัดไป มากกว่าที่จะใช้การเลื่อนหน้าจอภาพไปทางขวามือ 
    8. พยายามไม่ให้มีข้อผิดพลาด 
    9. ถ้ามีการเชื่อมโยงภายในเว็บ ต้องแน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจและสามารถท าได้อย่าง
สะดวก หรือถ้ามีการเชื่อมโยงภายนอก จะต้องมีข้อความบอกไว้ว่ามีการเชื่อมโยงกับสิ่งใด และเมื่อ
เรียกใช้จะแสดงสิ่งใดให้กับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนตัดสินใจได้ว่าจะมีประโยชน์ต่อการเข้าดูหรือไม่ 
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    10.  ต้องมีเหตุผลที่สมควรในการน าสิ่งภายนอกมาเชื่อมโยงกับเพจ และต้อง
ทดสอบการเชื่อมโยงอย่างสม่ าเสมอเพ่ือไม่ให้เกิดกรณีท่ีไม่สามารถเชื่อมโยงได้ 
    11.  หลีกเลี่ยงการท าเว็บที่มีหน้ายาว ต้องแบ่งสาระอย่างเหมาะสม 
    12.  การจัดท าข้อความและภาพต้องมีวัตถุประสงค์ และมีการจัดวางแบบ ขนาดของ
ตัวอักษร สี การก าหนดปุ่มต่างๆ และการใช้เนื้อท่ีให้เหมาะสม 
    13.  ภาพที่ใช้ต้องไม่ใหญ่เกินไป และไม่ใช้เวลานานในการเชื่อมโยงมาสู่เว็บเพจ 
    14.  จัดท าส่วนท้ายของเว็บเพจให้มีชื่อผู้ผลิต E-mail Address ที่สามารถติดต่อได้
และจ านวนหน้าที่มีการจัดท าต้องไม่ยาวหรือสั้นเกินไป 
    15.  ต้องมีการปรับปรุงเว็บเพจอยู่เสมอ 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 92-97) ได้กล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียนบนเว็บไว้ว่า
ควรประกอบด้วย 
    1. ข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมของรายวิชา (Course Overview) เพ่ือแสดง
จุดประสงค์การเรียนของรายวิชา อาจเป็นสังเขปรายวิชา ค าอธิบายเกี่ยวกับหัวข้อการเรียน หรือ
หน่วยการเรียน 
    2. การเตรียมตัวของผู้เรียนหรือการปรับพ้ืนฐานผู้เรียน เพ่ือที่จะเตรียมตัวเรียนใน
บทเรียนที่ก าหนดไว้ 
    3. เนื้อหาบทเรียน รวมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อการเรียนสนับสนุนต่างๆ ในเนื้อหา
ของบทเรียนนั้นๆ 
    4. กิจกรรมที่มอบหมาย (Assignment) ให้ท าพร้อมทั้ งการประเมินผล การ
ก าหนดเวลาเรียน และการส่งงาน 
    5. แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนต้องการฝึกฝนตนเอง 
    6. การเชื่อมโยงไปยังแหล่งเรียนรู้ที่สนับสนุนการศึกษาค้นคว้า 
    7. ตัวอย่างแบบทดสอบ หรือตัวอย่างรายงาน 
    8. ข้อมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงข้อความที่จะติดต่อกับผู้สอนหรือผู้ที่
เกี่ยวข้อง การลงทะเบียน ค่าใช้จ่าย การได้รับหน่วยกิต และการเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษา หรือ
หน่วยงาน และมีการเชื่อมโยงไปสู่รายละเอียดของหน้าที่เกี่ยวข้อง 
    9. ส่วนแสดงประวัติของผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาบทเรียน 
    10.  ส่วนของกระดานข่าว หรือการประกาศข่าว (Bulletin Board) 
    11.  ห้องสนทนา (Chat Room) ที่เป็นการสนทนาในกลุ่มผู้เรียนและผู้สอน 
   การออกแบบบทเรียนบนเว็บที่มีประสิทธิภาพ เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ และเป็นทั้ง
ความคิดสร้างสรรค์และการน าไปใช้ในสภาพการณ์จริงตามที่ผู้เรียนต้องการ 
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    ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2540, น. 86) กล่าวว่า การออกแบบโครงสร้างของการเรียนการ
สอนผ่านเว็บควรจะประกอบด้วย 
     1. ข้อมูล เกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดง
วัตถุประสงค์ของรายวิชา สังเขปรายวิชาค าอธิบาย เกี่ยวกับหัวข้อการเรียน หรือหน่วยการเรียน 
     2. การเตรียมตัวของผู้เรียนหรือการปรับพ้ืนฐานผู้เรียน เพ่ือที่จะเตรียมตัวเรียน 
     3. เนื้อหาบทเรียน พร้อมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อสนับสนุนต่างๆ ในเนื้อหา
บทเรียนนั้นๆ 
     4. กิจกรรมที่มอบหมายให้ท าพร้อมทั้งการประเมินผล การก าหนดเวลาเรียน
การส่งงาน 
     5. แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนต้องการฝึกฝนตนเอง 
     6. การเชื่อมโยงไปแหล่งทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาค้นคว้า 
     7. ตัวอย่างแบบทดสอบ ตัวอย่างรายงาน 
     8. ข้อมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงข้อความที่จะติดต่อผู้สอนหรือผู้ที่
เกี่ยวข้องการลงทะเบียนค่าใช้จ่าย การได้รับหน่วยกิต และการเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษาหรือ
หน่วยงานและมีการเชื่อมโยงไปสู่รายละเอียดของหน้าที่เกี่ยวข้อง 
     9. ส่วนแสดงประวัติของผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้อง 
     10.  ส่วนของการประกาศข่าว (Bulletin Board) 
     11.  ห้องสนทนา (Chat Room) ที่เป็นการสนทนาในกลุ่มผู้เรียนและผู้สอน 
 2.4.12 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
    ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 97-104) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ
เป็นการจัดกิจกรรมที่ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่
เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File Server) 
และเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเว็บ (Web Server) อาจเป็นการเชื่อมโยงระยะใกล้หรือไกล
ผ่านทางระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต และกล่าวถึงขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บไว้ 
ดังนี้ 
     1. ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนการสอน 
      1.1  การวิเคราะห์ผู้เรียน 
      1.2  การออกแบบเนื้อหารายวิชา 
               1.2.1  เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
               1.2.2  จัดล าดับเนื้อหา จ าแนกหัวข้อตามหลักการเรียนรู้และ  
               1.2.3  ก าหนดระยะเวลาและตารางการเรียนในแต่ละหัวข้อ 
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               1.2.4  ก าหนดวิธีและกิจกรรมการเรียนการสอน 
               1.2.5  ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนในแต่ละข้อ 
        1.2.6 ก าหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
        1.2.7 ก าหนดความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 
      1.3  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
      1.4  ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ  โดยใช้คุณสมบัติของ
อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 
      1.5  เตรียมความพร้อมด้านสิ่งแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต  
โดยส ารวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงได้ 
        1.5.1 ก าหนดสถานที่และอุปกรณ์ที่ให้บริการ และที่ต้องใช้ในการ
ติดต่อทางอินเทอร์เน็ต 
        1.5.2 สร้างเว็บเพจเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอน
รายสัปดาห์ 
        1.5.3 สร้างแฟ้มข้อมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอน ส าหรับการ
ถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล 
      1.6  การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ 
        1.6.1 แจ้งจุดประสงค์ เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
        1.6.2 ส ารวจความพร้อมของผู้เรียน และเตรียมความพร้อมของ
ผู้เรียน ในขั้นนี้ผู้สอนอาจจะต้องมีการทดสอบก่อนเรียน หรือสร้างเว็บเพจเพ่ิมขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนที่มี
ความรู้พ้ืนฐานไม่เพียงพอได้ศึกษาเพ่ิมเติมในเว็บเพจการเรียนเสริม หรือให้ผู้เรียนถ่ายโอนข้อมูลจาก
แหล่งต่างๆ ไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
      1.7  จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบที่ก าหนดไว้  โดยในเว็บเพจจะมี
เทคนิควิธีสอนและกิจกรรมต่างๆ ที่สามารถสร้างขึ้น ได้แก่ 
        1.7.1 การใช้ ข้ อความ เร้ าความสน ใจที่ อ าจ เป็ นภ าพกราฟิ ก 
ภาพเคลื่อนไหว 
        1.7.2 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชา หรือหัวข้อในแต่ละ
สัปดาห์ 
        1.7.3 สรุปทบทวนความรู้เดิม หรือโยงไปหัวข้อที่ศึกษาแล้ว 
        1.7.4 เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 
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        1.7.5 เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน กิจกรรมอภิปรายกลุ่ม กิจกรรมการค้นคว้าข้อมูล
เพ่ิมเติม กิจกรรมตอบค าถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง กิจกรรมการถ่ายโอนข้อมูล 
        1.7.6 เสนอแนะกิจกรรมการท าแบบฝึกหัด หนังสือหรือบทความ 
การบ้าน การท ารายงานเดี่ยว รายงานกลุ่มในแต่ละสัปดาห์ และแนวทางในการประเมินผลในการ
เรียนรายวิชานี้ 
        1.7.7 ผู้เรียนท ากิจกรรมศึกษา ท าแบบฝึกหัดและการบ้านส่งผู้สอน
ทั้งทางเอกสารทางเว็บเพจผลงานของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้รับทราบด้วย และผู้เรียนส่งทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
        1.7.8 ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียน ส่งคะแนนและผลป้อนกลับเข้าสู่
เว็บเพจประวัติของผู้เรียน รวมทั้งการให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ไปสู่เว็บเพจผลงานของ
ผู้เรียนด้วย 
      1.8  การประเมินผล ผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียน และ
การประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผู้เรียนประเมินผลผู้สอน และการประเมินผลการ
จัดการเรียนการสอนทั้งรายวิชา เพ่ือให้ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตต่อไป 
 2.4.13 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
 การเรียนการสอนบนเว็บ หรือบทเรียนบนเว็บ เป็นระบบการเรียนการสอนที่ผู้เรียนเรียนได้
ตามระบบการเรียนการสอนที่ได้ออกแบบไว้ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนแบบใดๆ เช่น การเรียนแบบ
ร่วมมือ การเรียนแบบบูรณาการ หรือการเรียนด้วยตนเอง ดังนั้น หลักการพ้ืนฐานส าคัญของการ
พัฒนาบทเรียนบนเว็บ จึงได้แก่ หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนั่นเอง ผู้วิจัยได้ประยุกต์
ขั้นตอนการพัฒนาคอร์สแวร์ หรือโปรแกรมบทเรียน (Courseware) ของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, 
น. 124–135) มาใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ สามารถสังเคราะห์สรุปเป็น ขั้นตอนการด าเนินการ
ได้ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ (Analyze) ในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ ประกอบด้วยกิจกรรมต่างๆ 
ดังนี้ 
    1. การวิเคราะห์ความจ าเป็นหรือความต้องการในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน 
(Learning Needs Analysis หรือ Front-end Analysis) ซึ่งในการพิจารณาและตัดสินใจในการ
ออกแบบพัฒนาบทเรียน ซึ่งจะพิจารณาจาก 2 ประเด็น คือ 
     1.1  ขณะนี้เราก าลังท าอะไร และท ากันอย่างไร 
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     1.2  เราคาดหวังในสิ่งที่ก าลังท าอยู่นั้นไว้อย่างไรการวัดความจ าเป็นแบ่งการ
วัดได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 1) การวัดจากภายใน และ 2) การวัดจากภายนอก การวัดความจ าเป็นจาก
ภายใน เป็นการรวบรวมข้อมูลหรือปัญหาต่างๆ ภายในหน่วยงาน โดยวิธีการต่างๆ เช่น 
       1.2.1 การวิเคราะห์ผลการทดสอบและการปฏิบัติของผู้เรียน 
       1.2.2 การสัมภาษณ์ผู้สอนและคนอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง 
       1.2.3 การสนทนากับศิษย์เก่า 
       1.2.4 การรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้ที่เกี่ยวข้อง 
       1.2.5 ตรวจสอบผลความก้าวหน้าของสถานศึกษาในด้านต่างๆ การวัด
ความจ าเป็นจากภายนอก อาจท าได้ 2 ลักษณะ คือ เป็นการเยี่ยมเยียนจากหน่วยงานหรือสถาบันอ่ืน
และอีกวิธีเป็นการรวบรวมข้อมูลจากภายนอกสถาบัน เช่น ผู้ปกครอง ชุมชน และผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ของ
สถาบัน เป็นต้น 
    2. วิเคราะห์ผู้เรียน (Learner Characteristics) พฤติกรรมเบื้องต้นของผู้เรียนที่
ส าคัญ ที่เราควรน ามาวิเคราะห์ช่วยในการออกแบบโปรแกรมบทเรียน ประกอบด้วย 
     2.1   ข้อมูลทางวิชาการ 
     2.2  ทักษะการสื่อสารทั้งในด้านการพูด การฟัง การอ่านและการเขียน 
     2.3  วิธีการเรียนรู้ ได้แก่ รูปแบบการเรียน ความถนัดในวิธีเรียน 
     2.4  บุคลิกและเจตคติทางสังคม 
     2.5  สุขภาพทางกายและจิตภาพ 
     2.6  ลักษณะที่แตกต่างไปจากผู้เรียนปกติ 
    3. วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาวิชา และภารกิจ (Curriculum, Subject Content 
and Task Analysis) 
     3.1  วิเคราะห์หลักสูตร หัวข้อเนื้อหาวิชา ในรายวิชาจะประกอบด้วยความมุ่ง
หมาย และหัวเรื่อง หัวเรื่อง หมายถึง การเรียนรู้ด้านความรู้เนื้อหาวิชา (Cognitive Domain) ภารกิจ 
เป็นการเรียนรู้ด้านทักษะ (Psychomotor Learning) ส่วนการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย (Affective 
Domain) มีความส าคัญต่อการสร้างเจตคติและค่านิยมต่างๆขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดของ
กระบวนการออกแบบบทเรียนบนเว็บ เพราะเป็นการวิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรที่จะน ามา
พัฒนาเป็นบทเรียนบนเว็บในส่วนของเนื้อหา บทเรียนจะได้มาจากการวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์
รายวิชา เนื้อหาของหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา ก าหนดการเรียนการสอน หนังสือต ารา และเอกสาร
ประกอบในการเรียนหลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหาที่ต้องการแล้วให้ปฏิบัติดังนี้ 
      3.1.1  น ามาก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
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      3.1.2  จัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยการเขียน Network 
Diagram หรือ Mind Map แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
      3.1.3  เขียนหัวข้อเรื่องตามล าดับของเนื้อหา 
      3.1.4  เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย 
      3.1.5  เลือกเรื่องท่ีจะน ามาพัฒนาบทเรียน 
      3.1.6  น าเรื่องที่ได้เลือกในข้อ 1.5 มาแยกเป็นหัวข้อย่อย แล้วจัดล าดับความ
ต่อเนื่องและความสัมพันธ์ในหัวข้อย่อยของเนื้อหา 
    4. วิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนการสอน (Instructional Situation Analysis) 
     4.1  วิเคราะห์เทคโนโลยี ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน วิธีการเรียน
การสอน กิจกรรมการเรียน สื่อ ระบบเครื่องมือ และระบบ ICT ฯลฯ 
     4.2  วิเคราะห์สิ่งอ านวยความสะดวก (Facilitator) ได้แก่ สภาพแวดล้อม
ห้องสมุดสื่อ ผู้บริหาร คร ูและอ่ืนๆ การวิเคราะห์บริบท (Context Analysis) 
  ขั้นที่ 2 ออกแบบ (Design) การออกแบบเป็นการวางแผนการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปจะ
ด าเนินการดังนี้ 
   1.  ออกแบบจัดท าแผนการสอน หรือแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
หัวข้อต่างๆ ดังนี้ 
    1.1  มาตรฐานหรือสาระการเรียนรู้ 
    1.2  ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง หรือจุดประสงค์การเรียน 
    1.3  กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อการเรียน 
    1.4  การวัดผลประเมินผล 
   2.  การสร้างผังงาน (Flowchart) ผังงานจะเปรียบเสมือนพิมพ์เขียวในการสร้างหรือ
พัฒนาบทเรียน ผังงานจะเสมือนแผนที่ (Site Map) เป็นแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเขียนผัง 
   3.  จัดท าบัตรเรื่อง (Storyboard) บัตรเรื่อง หมายถึง บัตรเรื่องราวของบทเรียนที่
ประกอบเนื้อหาที่แบ่งเป็นกรอบๆ หรือหน้า ตามวัตถุประสงค์ และรูปแบบการน าเสนอโดยร่างเป็นแต่
ละกรอบเรียงตามล าดับตั้งแต่กรอบแรกจนถึงกรอบสุดท้ายของแต่ละหัวข้อย่อยนอกจากนี้บัตรเรื่องยัง
จะต้องระบุภาพที่ในแต่ละกรอบ พร้อมเงื่อนไขต่างๆ ที่เก่ียวข้อง เช่น ลักษณะของภาพ เสียงประกอบ
ความสัมพันธ์ ของกรอบเนื้อหากับกรอบอ่ืนๆ ของบทเรียน ในลักษณะบทสคริปต์ของวิดีทัศน์ 
เพียงแต่บัตรเรื่องจะมีเงื่อนไขประกอบอ่ืนๆ โดยยึดหลักการและแนวทางตามขั้นที่  2 ที่ได้จากการ
วิเคราะห์การออกแบบบทเรียน (Courseware Design) มาแล้ว 
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   4.  การออกแบบพัฒนาสื่อส าคัญอ่ืนๆ ประกอบบทเรียน เช่น การเขียนบทเสียง
บรรยาย บทการจัดวีดีทัศน์ประกอบบทเรียน ฯลฯ เป็นต้น 
   5.  จัดท าบัญชีสรุปสื่อต่างๆ ที่ต้องสร้างข้ึน เพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนาบทเรียน 
  ขั้นที่ 3 พัฒนา (Develop) ขั้นพัฒนาเป็นขั้นการลงมือสร้างหรือพัฒนาโปรแกรมบทเรียน 
(Courseware Development) ซึ่งนับว่าเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญอีกข้ันหนึ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอน
ที่จะท าให้ได้ผลงานออกมา ตามความมุ่งหมายของการพัฒนาคอร์สแวร์ ขั้นนี้จะด าเนินการสร้างสื่อ
ต่างๆ ตามบัญชีสื่อ และน าสื่อเหล่านั้นมาพัฒนาเป็นคอร์สแวร์ตามผังงาน และบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้
ทั้งหมด นับตั้งแต่ออกแบบกรอบเปล่าหน้าจอการก าหนดสีที่จะใช้งานจริง รูปแบบของตัวอักษรที่จะ
ใช้ขนาดของตัวอักษร สีพื้น และสีตัวอักษร สรุปเป็นข้อปฏิบัติโดยย่อ ดังนี้ 
   1.  สร้างสื่อ ผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนจะได้ท าบัญชีสรุปสื่อไว้ในบทเรียน จะท าให้
ทราบว่า โปรแกรมบทเรียนที่จะพัฒนาขึ้นนี้ ผู้เรียนจะต้องเรียนด้วยวิธีใด และเรียนผ่านสื่อใดบ้าง 
อย่างไร ได้แก่ 
    1.1  มีระบบการเรียนการสอนเป็นแบบใด มีการสร้างปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) กับ
ผู้เรียนแบบไหน และให้ผลป้อนกลับ และเสริมแรงกันแบบใด 
    1.2  การสร้างสื่อบางชนิดตามบัญชีสื่อ ต้องออกแบบและหรือเขียนบทหรือสคริปต์ 
(Script) ก่อนลงมือสร้าง 
    1.3  สร้างสื่อตามสคริปต์ที่ออกแบบไว้ 
   2.  สร้างส่วนประกอบของบทเรียน 
    2.1  ผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น การโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์ และผลป้อนกลับ ฯลฯ 
    2.2  สร้างสัมพันธ์หรือการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาแต่ละหน้าจอ แต่ละ 
หัวข้อ 
    2.3  สร้างส่วนน าเข้าสู่บทเรียน (บทน า) และค าแนะน าการใช้บทเรียน 
    2.4  สร้างฐานข้อมูล และโครงสร้างการท าแบบฝึกหัด และการทดสอบ 
    2.5  สร้างส่วนออกจากบทเรียน ผู้จัดท า และผู้ที่เก่ียวข้อง (Credits) 
   3.  พัฒนาบทเรียน (Generate Courseware) โดยใช้โปรแกรมพัฒนาบทเรียนเป็นการ
น าสื่อการเรียน และเงื่อนไขต่างๆ ที่สร้างขึ้น มาเป็นข้อมูลในระบบการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จในลักษณะที่เรียกว่า การใส่เนื้อหาและกิจกรรม (Input Content) ได้แก่ 
    3.1  ข้อมูลที่จะแสดงบนจอ 
    3.2  สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
    3.3  ข้อมูลส าหรับการควบคุมการตอบสนอง 
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    3.4  การใส่ข้อมูลตามแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู้  (Input Teaching 
Plan) 
    3.5  แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ 
    3.6  การเชื่อมโยงข้อมูลทั้งภายในและภายนอกบทเรียน 
    3.7  ฐานข้อมูลและอ่ืนๆ ที่จ าเป็นตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
  ขั้นที่  4 น าไปใช้  / ทดลองใช้  (Implement/Try out) ในขั้นน าไปใช้หรือทดลองใช้ 
(Implement/Tryout) เป็นขั้นการทดลองใช้คอร์สแวร์ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งถือเป็นขั้นส าคัญ จ าเป็นอย่าง
ยิ่งอีกขั้นตอนหนึ่ง ที่จะต้องผ่านกระบวนการตรวจสอบและการประเมินบทเรียน (Courseware 
Testing and Evaluating) ก่อน ด้วยการทดลองใช้ว่ามีคุณภาพอย่างไร ซึ่งมีข้อควรพิจารณา ดังนี้ 
   1.  การตรวจสอบ ในการตรวจสอบนั้นจะต้องท าตลอดเวลา หมายความถึงการ
ตรวจสอบในแต่ละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน 
   2.  การทดสอบการใช้งานคอร์สแวร์ จ าเป็นต้องมีการทดสอบบทเรียนก่อนที่จะมีการ
น าไปเผยแพร่ใช้งานจริง เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานของบทเรียนการทดสอบ
คอร์สแวร์ที่ดี ควรทดสอบการใช้กับผู้เรียนที่ยังไม่เคยใช้ ด้วยการทดสอบ ดังนี้ 
    2.1  ทดสอบการใช้กับผู้เรียนแบบ 1 : 1 
    2.2  ทดสอบการใช้กับผู้เรียนแบบกลุ่มเล็ก 
    2.3  ทดสอบการใช้กับผู้เรียนแบบภาคสนาม 
   3.  การประเมินบทเรียน มีจุดประสงค์เพ่ือการประเมินคอร์สแวร์ และการประเมินผล
การเรียนของผู้เรียนก่อนน าคอร์สแวร์ไปใช้งานในการเรียนการสอน เพ่ือที่จะให้ได้คอร์สแวร์ที่มี
คุณภาพ จึงมีเกณฑ์ที่จะประเมินคุณภาพของบทเรียน ดังนี้ 
    3.1  ตรวจสอบอุปกรณ์ทุกชิ้นที่มีมากับบทเรียนด้วย เช่น ค าแนะน า ค าสั่งและคู่มือ 
เป็นต้น 
    3.2  ตรวจสอบจ านวนอุปกรณ์ประกอบของบทเรียนว่ามีครบหรือไม่ 
    3.3  ทดลองใช้คอร์สแวร์นั้นดู  (Preview) ก่อนที่จะประเมินจริงๆ ว่าโปรแกรม
ท างานเรียบร้อยตามผังงานที่ออกแบบไว้หรือไม่ และดีเพียงใด 
    3.4  ใช้คอร์สแวร์นั้นเป็นรอบที่สอง เพ่ือพิจารณาในรายละเอียดยิ่งขึ้น และมีการ
บันทึกความเห็นจากการสังเกตไว้ทุกขั้นตอน 
  ขั้นที่ 5 ประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) การประเมินและปรับปรุง
แก้ไขบทเรียนคอร์สแวร์เป็นขั้นตอนสุดท้ายก่อนที่จะได้น าข้อมูลจากการประเมินมาปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนให้มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐานให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และการ
ใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะเผยแพร่บทเรียนจ าเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้งานจากบทเรียนดังกล่าว เพ่ือ
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อ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ ให้ใช้งานได้เกิดประโยชน์สูงสุดในการประเมินบทเรียนบนเว็บในครั้งนี้
ได้ยึดหลักการประเมินตามแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ของไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 
175-176) ซึ่งประเด็นหลักท่ีใช้ในการประเมินประกอบด้วย 
   1.  ส่วนน าของบทเรียน เร้าความสนใจ มีข้อมูลพ้ืนฐานบทเรียนที่จ าเป็นมีเส้นทางการ
เดินของบทเรียนที่เหมาะสม 
   2.  ส่วนเนื้อหาสาระของบทเรียน พิจารณาด้านความถูกต้อง ความสอดคล้องกับ
หลักสูตร ความสัมพันธ์ต่อเนื่อง ความยาว และความยากง่ายเหมาะสม ความถูกต้องของการใช้ภาษา 
การสื่อความหมายชัดเจน ไม่ขัดต่อความมั่นคงของชาติ 
   3.  ส่วนการออกแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสม ออกแบบด้วยการคิดเชิง
ตรรกะที่ดี พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลมีกลยุทธ์การ
ถ่ายทอดเนื้อหาที่น่าสนใจ 
   4.  ส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย การออกแบบหน้าจะมีความเหมาะสมง่ายต่อการใช้
ภาพประกอบ ขนาดตัวอักษร สี เสียงดนตรี ชัดเจน และเหมาะสม บทเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
ผู้เรียนสามารถควบคุมเส้นทางเดินของบทเรียน และการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน มีความเหมาะสม 
   5.  ส่วนประเมินการเรียนรู้  สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์  ความยากง่าย 
เหมาะสม ส่งเสริมทักษะการคิด การประยุกต์ใช้ มีรูปแบบหลากหลาย และมีปริมาณเพียงพอที่จะให้
เกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเองได้ และสามารถประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนได้ในส่วนของการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการเรียนการสอนให้น่าสนใจ นอกจาก
จะต้องมีเนื้อหาสาระดีแล้วจ าเป็นต้องออกแบบให้ตรงกับความต้องการของผู้ชมเช่น ความสวยงาม 
ง่ายต่อการเข้าถึงเนื้อหา ฯลฯ 
   การประเมินและปรับปรุงแก้ไขบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น เป็นขั้นตอนสุดท้ายก่อนน า
บทเรียนไปใช้จริง ผู้ประเมินบทเรียนบนเว็บประกอบด้วย 
   1.  ผู้เชี่ยวชาญด้านคอร์สแวร์ และบทเรียนออนไลน์ หรือ E-Learningประเมินจาก
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
   2.  ครูผู้สอน ประเมินจากข้อสังเกต ความคิดเห็น ความพึงพอใจ ฯลฯ 
   3.  ผู้เรียน ประเมินจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการต่างๆ เช่นทักษะ
การคิดแบบต่างๆ ทักษะการแก้ปัญหา ความพึงพอใจ ความคงทนในการเรียนรู้พฤติกรรมการเรียน
แบบต่างๆ ด้วยวิธีเรียนแบบหลากหลาย และอ่ืนๆ 
   4.  ผู้บริหารสถานศึกษา ประเมินจากความคิดเห็น 
   5.  ผู้ปกครอง/ผู้เกี่ยวข้อง ประเมินจากความคิดเห็น และข้อเสนอแนะทั้งนี้การประเมิน
มีความมุ่งหมายเพ่ือน าผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ ไขบทเรียน ผลการประเมินที่เป็นข้อมูลเชิง
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ปริมาณ น ามาค านวณหาค่าประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐาน ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์และการใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะเผยแพร่บทเรียนจ าเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้งานของ
บทเรียนดังกล่าว เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนให้ใช้งานได้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 2.4.14 การประเมินบทเรียนบนเว็บ 
 การประเมินเว็บไซต์ส าหรับผู้ใช้ที่ต้องค านึงถึงนั้น Soward (1997, p. 78) ได้กล่าวว่า จะต้อง
อยู่บนฐานที่ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง โดยให้นึกถึงเสมอว่าเว็บไซต์ ควรเน้นให้ผู้ใช้สามารถเข้าใช้ได้สะดวก 
ไม่ประสบปัญหาติดขัดใด ๆ การประเมินเว็บไซต์ มีหลักการ ที่ต้องประเมินคือ 
    1. การประเมินวัตถุประสงค์ (Purpose) เว็บไซต์ ที่ดีต้องมีวัตถุประสงค์ว่าเพ่ืออะไร 
เพ่ือใคร และกลุ่มเป้าหมาย คือใคร 
    2. การประเมินลักษณะ (Identification) เว็บไซต์ ควรจะทราบได้ทันทีเมื่อเปิดเข้า
ไปว่าเกี่ยวข้องกับ เรื่องใด ซึ่งในหน้าแรก (Homepage) จะท าหน้าที่เป็นปกในของหนังสือ (Title) ที่
บอกลักษณะและรายละเอียดของเว็บนั้น 
    3. การประเมินภารกิจ (Authority) ในหน้าแรกของเว็บ จะต้องบอกขนาดของเว็บ
และรายละเอียดของโครงสร้าง ของเว็บ เช่น แสดงที่อยู่และเส้นทางภายในเว็บ และชื่อผู้ออกแบบเว็บ 
    4. การป ระ เมิ น การจั ด รูป แบบและการออกแบบ  (Layout and Design) 
ผู้ออกแบบควรจะประยุกต์แนวคิดตาม มุมมองของผู้ใช้ ความซับซ้อน เวลา รูปแบบที่เป็นที่ต้องการ
ของผู้ใช้ 
    5. การประเมินการเชื่อมโยง (Links) การเชื่อมโยงถือเป็นหัวใจของเว็บ เป็นสิ่งที่
จ าเป็น และมีผลต่อการใช้ การเพ่ิมจ านวนเชื่อมโยงโดยไม่จ าเป็นจ าไม่เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้  ควรใช้
เครื่องมือสืบค้น แทนการเชื่อมโยง ที่ไม่จ าเป็น 
    6. การประเมินเนื้อหา (Content) เนื้อหาที่เป็นข้อความ ภาพ หรือเสียง จะต้อง 
เหมาะสมกับเว็บ และให้ความส าคัญ กับองค์ประกอบทุกส่วนเท่าเทียมกัน 
   การประเมินเบื้องต้นของเว็บจะต้องพิจารณาถึงเนื้อหาที่ปรากฏอยู่ความน่าสนใจของ
เว็บ เครื่องมือที่ใช้ในการเชื่อมโยง และรูปแบบทั่วไปของเว็บ สิ่งที่ต้องระลึกอยู่เสมอคือ การออกแบบ
เว็บช่วยสอนจะต้องเน้นที่ความต้องการของผู้เรียน โดยสิ่งที่ต้องพิจารณาอันเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐาน 
ได้แก่ (Landsberger, 1998, p. 87) 
    1.  หัวข้อของเว็บ 
    2.  เนื้อหา 
    3.  การสืบค้น (การเชื่อมโยง, ค าแนะน า, แผนผัง, เครื่องมือสืบค้น ฯลฯ) 
    4.  ต าแหน่งที่อยู่ของเว็บ (URL) 
    5.  ผู้รับผิดชอบดูแลเว็บ 
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    6.  ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (สัญลักษณ์ของสถาบัน) 
    7.  เวลาที่ปรับปรุงครั้งล่าสุด 
    8.  หัวข้อข่าวสาร 
   ในขณะที่เกณฑ์การประเมินเว็บโดยทั่วไปของ Tillman (1998, pp. 147-148) กลับ
มองไปในมุมมองที่แตกต่างกันโดยเห็นว่าเกณฑ์ส าหรับการประเมินควรค านึงถึง 6 องค์ประกอบคือ 
    1.  ความเชื่อมั่นที่มีต่อองค์ประกอบของข้อมูล 
    2.  ความน่าเชื่อถือของผู้เขียนหรือผู้สร้างเว็บ 
    3.  การน าไปเปรียบเทียบหาความสัมพันธ์กับเว็บอื่นๆ 
    4.  เสถียรภาพของข้อมูลภายในเว็บ 
    5.  ความเหมาะสมของรูปแบบที่ใช้ 
    6.  ความต้องการใช้ซอฟแวร์, ฮาร์ดแวร์ และมัลติมีเดียต่างๆ 
   ในส่วนแนวคิดการประเมินเว็บช่วยสอนของ Henke (1997, p. 39) เห็นว่า ควรยึด
หลักการในการออกแบบหน้าจอส าหรับการสอนผ่านคอมพิวเตอร์ ที่ Trollip and Stephen (1995, 
p. 20) ให้แนวคิดในการประเมินเอาไว้ 5 ด้านคือ 
    1.  การอ่านและการเห็นของหน้าจอภาพ 
    2.  องค์ประกอบรวมของสื่อ 
    3.  การใช้สัญลักษณ์ 
    4.  การเข้าถึงข้อมูล 
    5.  ขอบเขตที่ต่างไปจากปกต ิ
   ทั้งนี้ก็ให้พิจารณาประเมินเว็บช่วยสอน โดยค านึงถึงข้อผิดพลาด 10 ประการในการ
ออกแบบเว็บของ Neilsen (1996, p. 54) เป็นองค์ประกอบในการประเมินด้วย  ในขณะที่นัก
การศึกษาอีกกลุ่มหนึ่งที่มีมุมมองของการใช้เว็บเพ่ือการศึกษาแต่ไม่ได้มองลงไปที่การใช้เว็บเพ่ือการ
สอนโดยตรง นั้นคือกลุ่มของนักบรรณารักษ์และสารสนเทศศาสตร์ ที่เห็นว่าเว็บเป็นสื่อหรือเทคโนโลยี
หนึ่ง ที่เข้ามาสนับสนุนการเรียนการสอนเป็นแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ที่เชื่อมโยงถึงกันมุมมองในการ
ประเมินเว็บของกลุ่มนี้จึงมีแนวคิดการประเมินที่แตกต่างออกไป โดยการประเมินเว็บของ Alexander 
and Tate (1998, p. 37) เป็นการปรับเปลี่ยนเกณฑ์การประเมินสิ่งพิมพ์ปกติมาประเมินเว็บ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Beck. (1998, p. 29) และได้มีการสรุปแนวคิดโดย Kapoun. (1998, p. 
24) ออกมาเป็นเกณฑ์การประเมิน 5 ประการ คือ 
    1. ความถูกต้องของเนื้อหาเว็บ เนื่องจากมีผู้ที่น าเสนอข้อมูลอยู่ภายในเว็บเป็น
จ านวนมาก การประเมินจ าเป็นต้องค านึงถึงความถูกต้องของเนื้อหาเป็นส าคัญ 
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    2. ความน่าเชื่อถือของเว็บ เป็นการยากที่จะพิจารณาว่าควรจะเชื่อถือเนื้อหาได้ใน
ระดับใด จ าเป็นต้องพิจารณาผู้เขียนเว็บซึ่งเป็นสิ่งที่ต้องประเมินว่ามีการแจ้งชื่อ สถาบันสถานที่ติดต่อ
หรือไม ่เพราะเป็นการแสดงความรับผิดชอบและสร้างความน่าเชื่อถือ 
    3. ความมุ่งหมายของเว็บ เว็บจะต้องมีเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ตั้งแต่
เริ่มต้นน าเสนอ โดยให้รายละเอียดและข้อมูลที่ของบุคคลหรือกลุ่มท่ีจัดท า 
    4. ความทันสมัย เป็นการบ่งบอกวันเวลาที่เริ่มน าเสนอ พ้ืนที่ของเว็บ การปรับปรุง
และข้อมูลล่าสุดเมื่อใด เป็นการบ่งชี้ถึงคุณภาพของข่าวสารข้อมูลในแง่ทันต่อสถานการณ์ 
    5. ความครอบคลุม เว็บมีความแตกต่างจากสิ่งพิมพ์ในด้านของความครอบคลุมซึ่ง
จ าเป็นที่เว็บจะต้องกระท าให้สมบูรณ์ทั้งการเชื่อมโยงเนื้อหา การใช้ภาพ ข้อความ ข้อมูลการออกแบบ
หน้าจอภาพ การเข้าถึงข้อมูลหรือการค้นหา ล้วนเป็นองค์ประกอบที่เว็บด าเนินการให้ครอบคลุมการ
ประเมินเว็บช่วยสอน 
   จากที่ผ่านมาข้างต้นจะเป็นการประเมินคุณลักษณะโดยทั่วไปของเว็บ  ชี้ให้เห็นถึง
องค์ประกอบต่างๆ ที่ควรจะต้องพิจารณา เพ่ือให้การออกแบบเว็บมีคุณภาพและประสิทธิภาพไม่ว่า
จะน าเว็บไปด าเนินการในด้านใด ส าหรับการประเมินเว็บช่วยสอนจะมีลักษณะที่แตกต่างอยู่บ้างแต่ก็
อยู่บนพ้ืนฐานความต้องการให้เว็บช่วยสอนมีคุณภาพ และประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนส าหรับ
การประเมินในแง่ของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่งจัดว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนทางไกล
วิธีในการประเมินผลสามารถท าได้ทั้งผู้สอนประเมินผู้ เรียนหรือให้ผู้ เรียนประเมินผู้สอน  ซึ่ง
องค์ประกอบที่ใช้เป็นมาตรฐานจะเป็นคุณภาพของการเรียนการสอน วิธีประเมินผลที่ใช้กันอยู่ในการ
ประเมินผลมีหลายวิธีการ แต่ถ้าจะประเมินผลการใช้เว็บช่วยสอน ก็ต้องพิจารณาวิธีการที่เหมาะสม
และทันกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะกับเว็บซึ่งเป็นการศึกษาทางไกลวิธีหนึ่ง 
   การประเมินเว็บไซต์ส าหรับผู้ใช้ที่ผู้ออกแบบต้องค านึงถึง จะต้องอยู่บนฐานที่ว่าผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง โดยนึกถึงเสมอว่า เว็บไซต์ควรเน้นให้ผู้ใช้สามารถเข้าใช้ได้สะดวก ไม่ประสบปัญหาติดขัด
ใดๆ การประเมินเว็บไซต์ Soward (1997) มีหลักการใหญ่ที่ต้องประเมินคือ 
    1.  การประเมินวัตถุประสงค ์(Purpose) เว็บไซด์ที่ดีต้องมีวัตถุประสงค์ว่า 
เพ่ืออะไร เพ่ือใคร กลุ่มเป้าหมายคือใคร 
    2.  การประเมินลักษณะ (Identification) เว็บไซด์ควรจะทราบได้ทันทีเมื่อเปิดเข้า
ไปว่าเกี่ยวข้องกับเรื่องใด ซึ่งหน้าแรกที่ท าหน้าที่อภิปราย (Title) เป็นสิ่งจ าเป็นในการบอกลักษณะ
ของเว็บ 
    3.  การประเมินภารกิจ (Authority) ในหน้าแรกของเว็บ บอกขนาดขององค์กรและ
ควรบอกชื่อผู้ออกแบบ แสดงที่อยู่และเส้นทางภายในเว็บ 
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    4.  การประเมินโครงการและการออกแบบ (Lay out and Design) ผู้ออกแบบควร
จะประยุกต์แนวคิด ตามมุมมองของผู้ใช้ ความซับซ้อน เวลา รูปแบบที่เป็นที่ต้องการ 
    5.  การประเมินการเชื่อมโยง (Links) การเชื่อมโยงเป็นหัวใจของเว็บไซด์ เป็นสิ่งที่
จ าเป็นและมีผลต่อการใช้ การเพ่ิมจ านวนเชื่อมโยงโดยไม่จ าเป็นไม่เป็นประโยชน์กับผู้ใช้  ควรใช้
เครื่องมือในการสืบค้นแทนการเชื่อมโยง 
    6.  การประเมินเนื้อหา (Content) เนื้อหาที่เป็นข้อความ ภาพ หรือเสียง เนื้อหา
ต้องเหมาะสมกับเว็บ และให้ความส าคัญกับองค์ประกอบทุกส่วนเท่าเทียมกัน 
 2.4.15 บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ มีลักษณะการน าเสนอตัวบทเรียน เช่นเดียวกับ 
WBI/WBT ซึ่งเป็นบทเรียนที่น าเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บเบราเซอร์เป็นตัวจัดการ 
ดังนั้น จึงมีความแตกต่างกับบทเรียน CAI/CBT ในด้านช่องทางการใช้บทเรียน หรือระบบการ
น าเสนอบทเรียน (Delivery System) ในส่วนของการใช้งาน ได้แก่ส่วนของระบบการติดต่อกับผู้ใช้ 
(User Interfacing System) ระบบการสืบท่องข้อมูล (Navigation System) และระบบการจัดการ
บทเรียน (Computer Managed System) จะเหมือนกัน ทั้ง CAI WBI สอดคล้องกับ มนต์ชัย เทียน
ทอง (2545, น. 234) ได้กล่าวถึงบทเรียน WBI/WBT ว่า เป็นการน าเสนอผ่านเว็บเบราเซอร์ เช่น 
Nescape Navigator ห รื อ  Internet Explorer ซึ่ ง ใช้ ห ลั ก ก ารน า เสน อแบ บ ไฮ เป อร์ เท็ ก ซ์ 
(Hypertext) ที่ประกอบด้วยข้อมูลเป็นเฟรมๆ โดยแบ่งออกเป็นเฟรมหลักหรือเรียกว่า โหนดหลัก 
(Main Node) และโหนดย่อย (Sub Node) รวมทั้งยังมีการเชื่อมโยงแต่ละโหนดซึ่งกันและกัน ที่
เรียกว่า ไฮเปอร์ลิงก์ (Hyperlink) ส าหรับส่วนที่ไม่แตกต่างกันระหว่างบทเรียน CAI/CBT กับบทเรียน  
WBI/WBT ก็คือ หลักการน าเสนอองค์ความรู้ที่ยึดหลักการและประสบการณ์การเรียนรู้เช่นเดียวกัน
ทุกประการณ์เนื่องจากเป้าหมายของบทเรียนทั้ง 2 ประเภท ก็เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน 
เพ่ือเป็นการสรุปให้เห็นภาพชัดเจน ผู้วิจัยจึงท าตารางสรุปข้อแตกต่างระหว่างบทเรียน CAI/CBT กับ
บทเรียน WBI/WBT ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี  2.7   
ข้อแตกต่างระหว่างบทเรียน CAI/CBT กับบทเรียน WBI/WBT 

การเรยีนการสอนด้วยบทเรียน CAI/CBT การเรยีนการสอนด้วยบทเรียน WBI/WBT 
1.  เป็นการใช้งานในลักษณะโดยล าพัง 1.  เป็นการใช้งานในลักษณะเครือข่าย 

2.  สนับสนุนการเรียนการสอนแบบ Asynchronous 
เพียงอย่างเดียว 

2.  สนับสนุนการเรียนการสอนทั้งแบบ 
synchronous และ Asynchronous 

3.  ไม่สามารถจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือได้ 
(Collaborative Learning) 

3.  สนับสนุนการเรียนการสอนแบบร่วมมืออย่าง
สมบูรณ ์

4.  จัดให้มีระบบพี่เลี้ยง (Mentoring) ในการเรียนการ
สอนได้ยาก 

4.  สามารถจัดใหม้ีระบบพี่เลีย้ง เพื่อช่วยผู้เรียน
เกี่ยวกับการเรียนการสอน 

5.  สามารถเข้าถึงบทเรียนได้เป็นบางส่วนเท่านั้น 5.  สามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุก ๆ ส่วน 

6.  ไม่สนับสนุนให้เกิดเครือข่ายหรอืสังคมแหง่การเรยีนรู้
เท่าที่ควร 

6.  เปิดโอกาสให้เกดิเครือข่ายหรอืสังคมแห่งการ
เรียนรูไ้ด้ง่ายและกว้างไกลกว่า 

 7.  สามารถใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลนเ์ป็น
แหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ไดร้วดเร็ว รวมทั้งมี
ประสิทธิภาพ 

  
  จากตารางสรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บและบทเรียน CAI มีความแตกต่างกัน บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีลักษณะการใช้งานที่เน้นแบบล าพัง ไม่เน้นการเรียนแบบร่วมมือ ส่วนบทเรียน
บนเว็บจะมีการผนวกเอาเทคโนโลยีเครือข่ายเข้ามามีส่วนช่วยในการสื่อสาร เพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่างครู ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาบทเรียนให้อยู่ในลักษณะ
บทเรียนบนเว็บ เพ่ือให้กระบวนการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธ์และความร่วมมือกันมากขึ้น สามารถ
ใช้เครื่องมือสื่อสารในเวลาเดียวกันและต่างเวลากันได้ ดังภาพที่ 2.6 
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ภาพที่ 2.6 CAI / CBS and WBI Simulation 

 
เปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบจ าลองสถานการณ์ คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์และ การเป็น
บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 

รูปแบบ การเรียนการสอนแบบจ าลองสถานการณ์ คอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ 
ความหมาย การสร้างสถานการณ์การเรียนการสอนในชั้น

เรียนขึ้นมาให้ใกล้เคียงกับสภาพความจริงท่ี
ผู้เรียนอาจประสบในภายหลัง การเรียนด้วย
แบบจ าลองสถานการณ์น้ี จะช่วยให้เกิดการ
ถ่ายโยงความรู้ท่ีดีและได้มากท่ีสุด ผู้เรียนจะ
ได้คิดแก้ปัญหาจากการจ าลองสถานการณ์ 
น าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง เหตุการณ์หรือ
เลี ย นแบบสภาพการณ์ โดย ให้ มี ค วาม
คล้ายคลึงกับเหตุการณ์ ท่ีเกิดขึ้นจริงท าให้
บทเรียนมีความเป็นรูปธรรมมากขึ้น เข้าใจ
ง่ายแล้วผู้เรียนจะได้เผชิญกับสภาพการณ์
ด้วยตนเอง โดยการปฏิบัติ แสดง มีส่วนร่วม
ในการคิดและช่วยตัดสินใจและแก้ปัญหา
จากสถานการณ์น้ัน  

 

สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงท่ี
จ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์จริงซ่ึงจ าลอง
ความเป็นจริงโดยตัดรายละเอียดต่างๆ หรือน า
กิจกรรมท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้
ศึกษาผ่านคอมพิวเตอร์  ใช้ความสามารถของ
คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อ
ประสม เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียนในลักษณะตัว
ต่ อ ตั ว  ซ่ึ งผู้ เรี ย น เกิ ด ก าร เรี ย น รู้ จ ากก ารมี
ปฏิสัมพันธ์ หรือการโต้ตอบพร้อมท้ังการได้รับผล
ป้อนกลับ (FEEDBACK) สามารถตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างผู้เรียน ประเมิน และตรวจสอบ
ความเข้าใจของผู้เรียนได้ โดยมีเหตุการณ์สมมุติ
ต่างๆ อยู่ในสื่อบทเรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบ
เห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์เพื่อการฝึกทักษะ
และการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือเสีย
ค่าใช้จ่าย 

 
 
 
 
 

ใช้งานแบบออฟไลน ์

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบจ าลองสถานการณ์ CAI 

 
 
 
 
 

ใช้งานแบบออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

 
บนเรียนบนเว็บแบบจ าลอง

สถานการณ ์
WBI Simmulation 

บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลอง
สถานการณ์ CBS 
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ขั้นตอนการ
สอน / 
องค์ประกอบ
ของบทเรียน
แบบจ าลอง
สถานการณ ์

1) ขั้นเตรียมการสอน ประกอบด้วยก าหนด
จุดประสงค์ ก าหนดการจ าลองสถานการณ์ 
ก าหนดโครงสร้างการจ าลองสถานการณ์  
ก าหนดสื่อการสอนวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ  

1. บทน า (Introductory Section) 
 

2)ขั้นด าเนินการสอน ผู้สอนเสนอการจ าลอง
สถานการณ์  ผู้ เรียนศึ กษาปัญ หาและ
แนวทางที่จะแก้ปัญหา ผู้เรียนเสนอผลงาน
แนวทางที่จะแก้ปัญหา  

2. น าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) 
3. การกระท าท่ีต้องการ (Action Required) 
4. การกระท าของผู้เรียน (Student Act) 
 

3)ขั้นอภิปรายและสรุป 5. การปรับระบบ (System Updates) 
6. จบบทเรียน (Closing) 

  
 

 
 

บทเรียนบนเว็บ 
การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) เป็นการจัดการศึกษาโดยใช้เว็บเป็นฐาน ที่น าเสนอ
ข้อมูลในลักษณะสื่อหลายมิติโดยผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีกับการออกแบบการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความเชื่อมโยงบนเครือข่าย เป็นบทเรียนที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่สามารถเรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงกันและกันท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างสิ่งแวดล้อม
แห่งการเรียนรู้ในมิติที่ไม่มีขอบเขต ไม่จ ากัดด้วยระยะทาง สถานท่ี และเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน 
 
 

บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ ์
เป็นบทเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บในลักษณะการจ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์จริง โดยตัด
รายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้ศึกษาโดยใช้เว็บเป็นฐานน าเสนอ
ข้อมูลในลักษณะสื่อหลายมิติ ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีกับการออกแบบการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เช่ือมโยงบนเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลา 
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและตัวบทเรียนโดยมีเหตุการณ์สมมุติหรือการจ าลองเหตุการณ์ต่างๆ อยู่ในสื่อ
บทเรียน เพื่อการฝึกทักษะและการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือเสียค่าใช้จ่าย โดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงกันและกันท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ใน
มิติที่ไม่มีขอบเขต ไม่จ ากัดด้วยระยะทาง สถานท่ี และเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน  
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ภาพที่ 2.7 เปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบจ าลองสถานการณ์ CBS และ WBI Simmulation 

 
  สรุป ดังนั้น บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ จึงเป็นการผสมผสานแนวคิด รูปแบบ
การเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ คอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์และบทเรียนบนเว็บเข้าด้วยกัน 
จึงสรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บในลักษณะ
การจ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์จริง โดยตัดรายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับ
ความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้ศึกษาโดยใช้เว็บเป็นฐานน าเสนอข้อมูลในลักษณะสื่อหลายมิติ ผสมผสาน
ระหว่างเทคโนโลยีกับการออกแบบการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสนับสนุนและ
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เชื่อมโยงบนเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลา ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและตัวบทเรียนโดยมีเหตุการณ์สมมุติหรือการจ าลองเหตุการณ์ต่างๆ อยู่ในสื่อ
บทเรียน เพ่ือการฝึกทักษะและการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือเสียค่าใช้จ่าย โดยผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ เชื่อมโยงกันและกันท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ด้วย
สิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ในมิติที่ไม่มีขอบเขต ไม่จ ากัดด้วยระยะทาง สถานที่ และเวลาที่แตกต่างกัน
ของผู้เรียน โดยบทเรียนจะมีองค์ประกอบ 6 ส่วน คือ 1) บทน า 2) น าเสนอสถานการณ์ 3) การ
กระท าท่ีต้องการ 4) การกระท าของผู้เรียน 5) การปรับระบบ 6) จบบทเรียน 

 
2.5 การประเมินบทเรียนบนเว็บ 
 
 2.5.1 ประสิทธิภาพบทเรียน 
 ประสิทธิภาพบทเรียน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณา
จากเปอร์เซ็นต์ท าแบบฝึกหัดหรือกระบวนการ ปฏิสัมพันธ์ กับเปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบ

ขั้นตอนการสอน ส่วนประกอบของบทเรยีน 
1) ขั้ น เต รี ย ม การสอน  ป ระกอบ ด้ วย ก าห น ด
จุดประสงค์ ก าหนดการจ าลองสถานการณ์ ก าหนด
โครงสร้างการจ าลองสถานการณ ์ ก าหนดสื่อการสอน
วัสดุอุปกรณ์ต่างๆ 

1. บทน า (Introductory Section) 
 
 

2) ขั้นด า เนินการสอน  ผู้ สอนเสนอการจ าลอง
สถานการณ์ ผู้เรียนศึกษาปัญหาและแนวทางที่จะ
แก้ปัญหา ผู้เรียนเสนอผลงานแนวทางที่จะแก้ปัญหา 

2. น าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) 
3. การกระท าท่ีต้องการ (Action Required) 
4. การกระท าของผู้เรียน (Student Act) 

3) ขั้นอภิปรายและสรุป 5. การปรับระบบ (System Updates) 
6. จบบทเรียน (Closing) 
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บทเรียน แสดงค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น E1 /E2 = 80/80, E1 /E2 = 85/85, E1 /E2 = 90/90 เป็นต้น โดย
ตัวแรก คือ เปอร์เซ็นต์ของผู้ท าแบบฝึกหัดถูกต้องถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และตัวเลขตัว
หลัง คือเปอร์เซ็นต์ของผู้ท าแบบทดสอบถูกต้อง โดยถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนบนเว็บ คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ส่วนมากใช้วิธีการหาประสิทธิภาพด้วยวิธีนี้  ประสิทธิภาพส่วนที่วัดส่วนใหญ่จะพิจารณาจาก
เปอร์เซ็นต์การท าแบบฝึกหัดหรือกระบวนการเรียนหรือแบบทดสอบย่อย โดยแสดงเป็นค่าตัวเลข 2 
ตัว เช่น E1/E2 = 80/80 เป็นต้น 
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) มีความหมายแตกต่างกันหลายลักษณะ เช่น เกณฑ์ E1/E2 = 
80/80 มีความหมายดังนี้  
  1.  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่  1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนทั้งหมดท า
แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ
ส่วน 80 ตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อย
ละ 80 ส่วนการหาค่า E1 และ E2 ใช้สูตร ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรณ. 2552 น. 172) 
 

E1 = 100
A
N

x




                                         (2-1) 

 
    E1   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    x   แทน  คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรือของแบบทดสอบย่อย 

    A   แทน  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชุดรวมกัน 
    N   แทน  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
  

E2  = 100
B
N

F




                                       (2-2) 

 
    E2   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    F   แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด 

    B   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    N   แทน  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
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  2.  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียนร้อยละ 
80 ท าแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนครั้งนี้ ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 
  3.  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด
ท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือ คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
80 ที่นักเรียนท าเพ่ิมข้ึนจากแบบทดสอบหลังเรียนโดยเทียบคะแนนที่ท าได้ ก่อนการเรียน 
  4.  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียน ร้อยละ 80 ท า
แบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือนักเรียนทั้งหมดท า
แบบทดสอบหลังเรียนแต่ละข้อถูกมีจ านวนร้อยละ 80 
  กล่าวโดยสรุปว่า เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะนิยม ตั้งเป็น
ตัวเลข 3 ลักษณะ คือ 80/80 85/85 และ 90/90 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชาและเนื้อหาที่น ามา
สร้างสื่อนั้นๆ ถ้าเป็นวิชาที่ค่อนข้างยากก็อาจจะตั้งเกณฑ์ไว้  80/80 หรือ 85/85 ส าหรับวิชาที่มี
เนื้อหาที่ง่าย ก็อาจตั้งเกณฑ์ไว้ 90/90 เป็นต้น 
 2.5.2 การประเมินคุณภาพ 
   พิสุทธา อารีราษฎร์ (2551, น. 149) กล่าวถึงการประเมินเพ่ือหาคุณภาพของสื่อว่าเป็น
การประเมินตามแนวทางการศึกษาที่เน้นประเมินในด้านเนื้อหา และแบบทดสอบ ด้านการออกแบบ
อ่ืนๆ เช่น โครงสร้างภายใน ประเมินผลลัพธ์ ประเมินสิ่งต่างๆ ที่ประกอบเป็นโครงสร้างภายใน เช่น 
ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบเกี่ยวกับจอภาพ ความยากง่ายในการใช้งานเป็นต้น ในการประเมินจะ
ใช้แบบสอบถาม โดยส่วนใหญ่จะใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า สอบถามผู้ทดลองใช้สื่อ  ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาโปรแกรม ผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อ ผู้สอน และผู้เรียนทั่วๆ ไป ทั้งนี้การที่ผู้
ประเมินเป็นกลุ่มใด ผู้ออกแบบจะต้องเลือกอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับรายงานที่จะประเมิน 
รายระเอียดที่ผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้ประเมินสื่อ มีดังนี ้
    2.5.2.1 ด้านเนื้อหา เนื้อหาถือเป็นส่วนที่ส าคัญในการพัฒนาสื่อ เนื่องจากเนื้อหา
เป็นส่วนที่จะให้ความรู้แก่ผู้เรียน ดังนั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
       1) ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา หมายถึง การประเมินในด้านความ
เหมาะสมของเนื้อหากับผู้เรียน สื่อที่ดีควรมีลักษณะอย่างหนึ่งคือมีเนื้อหาที่ตรงกับระดับของผู้เรียน 
โดยมีการใช้ภาษาท่ีเหมาะสม มีการสอดแทรกการอธิบายด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
       2) ด้านความถูกต้องของเนื้อหา ความถูกต้องของเนื้อหาเป็นประเด็น
ส าคัญที่จะต้องมีการตรวจสอบและประเมินเนื้อหาที่น าเสนอในสื่อจะต้องเป็นเนื้อหาที่ถูกต้องและ
ครบถ้วน ไม่คลุมเครือ นอกจากนี้จะต้องใช้ภาษา ค าสะกดหรือใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้อง 



69 

       3) คุณค่าของเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาที่น าเสนอในสื่อมีคุณค่าเพียงไรต่อ
ผู้เรียน เช่น เนื้อหาที่มุ่งแต่ความเพลิดเพลิน ความรุนแรง หรือเนื้อหาที่น าเสนอในแง่ของการเหยียด
ผิด เชื้อชาติ เป็นต้น ซึ่งเนื้อหาดังกล่าวถือเป็นเนื้อหาที่ไม่มีคุณค่าและไม่ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน
แต่อย่างใด โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าผู้เรียนเป็นเด็กเล็กผู้ออกแบบควรจะระมัด  ระวัง ดังนั้นในการ
ประเมินคุณค่าของเนื้อหาจึงเป็นสิ่งส าคัญ 
    2.5.2.2 ด้านการออกแบบ หมายถึง การออกแบบลักษณะโครงสร้างของจอภาพที่
น าเสนอการใช้สื่อและตัวอักษร การใช้สื่อประสม เป็นต้น 
    2.5.2.3 ด้านกิจกรรม ในการออกแบบสื่อส่วนหนึ่งที่จะต้องออกแบบควบคู่กันไป 
ได้แก่ กิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้มีส่วนร่วมหรือท าการสอบความรู้ผู้เรียน กิจกรรมที่
ออกแบบในสื่อจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าลังน าเสนอ และถ้าเป็นกิจกรรมที่เป็นการตอบค าถาม 
หรือแบบทดสอบจะต้องเป็นแบบทดสอบที่ผ่านการหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก หรือค่า
ความเชื่อมั่นมาก่อน และจะต้องเป็นค าถามท่ีชัดเจน ตลอดจนสอดคล้องกับเนื้อหาที่จะน าเสนอ 
 2.5.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.5.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
    Good (1973, p. 7, อ้างถึงใน ศิริขวัญ สมนึก. 2551 น. 77) ให้นิยามว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หมายถึง ความรู้หรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้วซึ่งได้
จากผลการทดสอบของครูผู้สอนหรือผู้รับผิดชอบในการสอน หรือ ทั้งสองอย่างรวมกัน 
    ชวลิต ชูก าแพง (2551, น. 91) ให้นิยามว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถในการเรียนรู้ โดยพิจารณาจากคะแนนผลการเรียนรู้ที่วัดโดยใช้แบบทดสอบ 
    เยาวดี วิบูลย์ศรี (2552, น. 16) ให้นิยามว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
คุณลักษณะและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือจาการสอน  จึงเป็นการ
ตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไร มีความสามารถชนิดใด 
   สมนึก ภัททิยธนี (2551, น. 128) ให้นิยามว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัด
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยซึ่งเป็นสมรรถภาพทางด้านสมองหรือปัญญาของบุคคลในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
แบ่งเป็น 6 ด้าน แต่ละด้านได้แบ่งเป็นพฤติกรรมย่อยๆ รวมทั้งหมด 21 พฤติกรรม เรียงตามล าดับ
ขั้นตอนการเกิดพฤติกรรมจากขั้นต่ าสุดถึงข้ึนสูงสุด ซึ่งเป็นผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน 
   สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความสามารถในการเรียนโดยการ
วัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 6 ด้าน ของบลูม (Bloom) ได้แก่ ด้านความรู้ความจ าด้านความเข้าใจ 
ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ ด้านการสังเคราะห์ และด้านการประเมินค่าที่วัดได้จากคะแนนใน
การตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  2.5.3.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ได้มีนักวิจัยทางการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาไว้
ดังนี้ 
   Bloom (1976, p. 139) กล่าวว่า สิ่งที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีอยู่  3 ตัว
แปร คือ 
    1. พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด (Cognitive Entry Behaviors) หมายถึง 
ความรู้ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนที่มีมาก่อน 
    2. คุ ณ ลั ก ษ ณ ะท างจิ ต ใจ  (Affective Entry Characterizations) ห ม าย ถึ ง 
แรงจูงใจที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ในสิ่งใหม่ ๆ ได้แก่ ความสนใจในวิชาที่เรียน เจตคติ เนื้อหา
และสถาบันให้การยอมรับความสามารถของตัวเอง เป็นต้น 
    3. คุณภาพการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึง ประสิทธิภาพ 
การเรียนการสอนที่นักเรียนได้รับ 
   วิภาพร มาพบสุข (2542, น. 323-327) กล่าวว่า องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการเรียนรู้
ของมนุษย์ โดยมนุษย์มีความสามารถแตกต่างกัน เนื่องจากปัจจัยมากมาย ประกอบด้วย 
    1. ผู้เรียน ได้แก่ ระบบประสาท วุฒิภาวะทางร่างกาย ทางอารมณ์และสังคมความ
พร้อม ประสบการณ์เดิม แรงจูงใจ ความบกพร่องทางกายบางประการ อารมณ์ อายุ เพศและ
สติปัญญา 
    2. บทเรียนหรือลักษณะของงาน ได้แก่ การวางเนื้อหาของบทเรียนการจัดความ
ยากง่ายของบทเรียนที่เหมะสมกับผู้เรียน 
    3. วิธีการเรียนการสอน ได้แก่ ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนการให้
ค าแนะน าเกี่ยวกับแหล่งความรู้เพ่ิมเติม ผู้สอนมีวิธีการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียนและการ
ฝึกปฏิบัติภายหลังการสอน 
    4. ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ 
    5. องค์ประกอบส าคัญจากสิ่งแวดล้อม ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางกายภาพ จิตวิทยา
และวัฒนธรรมในสังคม 
   สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้แก่ ความรู้ของ
นักเรียน แรงจูงใจในการเรียน วิชาที่เรียน ประสบการณ์สอนของครู และสภาพแวดล้อม 
  2.5.3.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ที่ดี จะต้องมีการเตรียมตัวและมีการวางแผนเพ่ือให้แบบทดสอบดังกล่าวมีกลุ่มตัวอย่างของ
พฤติกรรมที่ต้องการวัดได้อย่างชัดจากการทดสอบแต่ละครั้ง ดังนี้ 
 



71 

   เยาวดี  วิบูลย์ศรี  (2552 น. 178-179) ได้ เสนอขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์เป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของการสอบให้อยู่ในรูปของวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม โดยระบุเป็นข้อๆ และให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเหล่านั้น สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ
ทั้งหมดท่ีจะท าการทดสอบด้วย 
    ขั้นที ่2 ก าหนดโครงเรื่องของเนื้อหาสาระ ที่จะท าการทดสอบให้ครบถ้วน 
    ขั้นที่ 3 เตรียมตารางเฉพาะ หรือผังของแบบทดสอบ เพ่ือแสดงถึงน้ าหนักของ
เนื้อหาวิชาแต่ละส่วน และพฤติกรรมต่างๆ ที่ต้องการทดสอบให้เด่นชัด สั้น กะทัดรัด และมีความ
ชัดเจน 
    ขั้นที่  4 สร้างข้อกระทงทั้งหมดที่ต้องการจะทดสอบให้เป็นไปตามสัดส่วนของ
น้ าหนักท่ีระบุไว้ในตารางเฉพาะ 
   สมนึก ภัททิยธนี (2551, น. 103-105) ได้เสนอขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
    ขั้นที ่1 ศึกษาค าอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ขั้นที ่2 แบ่งเนื้อหาสาระท้ังหมด น ามาสร้างแบบทดสอบ 
    ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างชื่อเรื่อง ความคิดรวบยอด จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
    ขั้นที ่4 ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบชนิดเลือกตอบ 
    ขั้นที่  5 ก าหนดจ านวนข้อสอบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก (หรือ 5 ตัวเลือก)ที่เขียน
ทั้งหมดและต้องการใช้จริง (จ านวนที่เขียนข้อสอบเผื่อไว้ 20%-50%) แล้วท าการเขียนข้อสอบให้
สอดคล้องกับชื่อเรื่องและจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละข้อ ดังตัวอย่างตารางที ่8 
 
ตารางท่ี 2.8  
จ านวนข้อสอบที่เขียนทั้งหมดและท่ีต้องการ 

ช่ือเรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู ้
จ านวนข้อสอบ 

ทั้งหมด ต้องการ 
 1. ...............................  1. ...................................................   
  2. ...................................................   
    

รวม   
 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก การวัดผลการศึกษา. (น.103-105) โดย สมนึก ภัททิยธนี, 2551,  
(พิมพ์ครั้งที่ 6). กาฬสินธุ์ : ประสานการพิมพ์. 
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  จากข้ันตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้ศึกษาค าอธิบาย
รายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งเนื้อหาสาระการเรียนรู้ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างชื่อเรื่อง 
ความคิดรวบยอด และจุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วท าการเขียนข้อสอบให้สอดคล้องดัง ตารางที่ 8 ซึ่ง
ผู้วิจัยได้ใช้ใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์แบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
  2.5.3.4 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
     ชนาธิป พรกุล (2554, น. 214) ให้นิยามว่า การวัดผล เป็นกระบวนการเก็บ
ข้อมูลจากผู้เรียนในด้านต่างๆ ด้วยวิธีการที่เหมาะสมกับลักษณะของข้อมูลและใช้เครื่องมือเก็บข้อมูล
ที่เหมาะสม เวลาที่เหมาะสมในการวัด คือ วัดก่อนสอน วัดระหว่างสอน และวัดหลังสอน เพ่ือน า
ข้อมูลไปใช้ตัดสินผู้เรียน 
     เยาวดี วิบูลย์ศรี (2552, น. 5-6) ให้นิยามว่า การวัดผล กระบวนการที่พยายาม
ค้นหาระดับที่แสดงถึงปริมาณของคุณลักษณะใดลักษณะหนึ่งในตัวบุคคล หรือสิ่งของหรือเหตุการณ์ 
ที่วัดได้จากเครื่องมือวัดผลประเภทใดประเภทหนึ่งอย่างมีระบบ 
     สมนึก ภัททิยธนี (2551, น. 7) ให้นิยามว่า การวัดผล เป็นกระบวนการที่จะ
ตรวจสอบคุณภาพของการเรียนการสอนว่าได้ช่วยให้นักเรียนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้หรือไม่
ถ้าการวัดผลพบว่ายังไม่เป็นไปตามที่วางไว้  ก็ต้องตรวจสอบว่ากระบวนการใดในขั้นตอนใดที่ยัง
บกพร่องและจะปรับปรุงแก้ไขอย่างไร ซึ่งการวัดผลเป็นสิ่งที่จะต้องท าตลอดเวลาควบคู่ 
ไปกับการเรียนการสอน 3 ตอน คือ 
      1. การวัดผลก่อนการเรียนการสอน การวัดผลในตอนนี้เพ่ือประเมินผลว่า
นักเรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมพ้ืนฐานอยู่ในระดับใด เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดสภาพการเรียนการ
สอนให้เหมาะสมกับพ้ืนฐานของนักเรียน 
      2. การวัดผลระหว่างเรียนหรือการวัดผลย่อย ในขั้นนี้ผลที่ได้จากการวัดแต่
ละหน่วยย่อย จะท าให้ทราบได้ว่า ควรจะซ่อมเสริมนักเรียนคนใดในเรื่องใดบ้าง เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
ในหน่วยนั้นๆ ก่อนจะเรียนในหน่วยต่อไป 
      3. การวัดผลภายหลังสิ้นสุดการเรียนการสอนหรือการวัดผลรวม การวัดผล
ในขั้นนี้ กระท าหลังจากการเรียนการสอนจบแต่ละเนื้อหาสาระ หรือจบภาคเรียน เพ่ือประเมินผลการ
เรียน โดยสรุปรวมทั้งหมด 
   สรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นกระบวนการหาปริมาณความสามารถ
เกี่ยวกับพฤติกรรมที่ต้องการ จากการเรียนการสอน โดยใช้เครื่องมือวัดที่เหมาะสม วิธีการวัดที่
เหมาะสม และเวลาที่เหมาะสม ผลจากการวัดจะออกมาเป็นจ านวน หรือสัญลักษณ์ หรือข้อมูลเพื่อใช้
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เป็นข้อมูลในการปรับการเรียนการสอน และนักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนรู้ 
ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 6 ด้าน ของบลูม 
(Bloom) ได้แก่ ด้านความรู้ความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ด้านการ
สังเคราะห์ และด้านการประเมินค่า ที่วัดได้จากคะแนนในการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ชนิดเลือกตอบ 4 เลือก โดยการประเมินก่อนเรียนและประเมินหลังเรียน 
  2.5.3.5  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  นักการศึกษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไว้ดังนี้ 
     เยาวดี วิบูลย์ศรี (2552, น. 178) ให้นิยามว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง เครื่องมือที่ใช้วัดความสามารถของผู้สอบด้านพุทธิพิสัย 
     ศิริชัย กาญจนวาสี  (2544, น. 64) ให้นิยามว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หมายถึง เครื่องมืออย่างหนึ่งออกแบบไว้ส าหรับวัดความรู้ หรือทักษะที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน
ในช่วงเวลาหนึ่ง 
     สมนึก ภัททิยธนี (2551, น. 73-97) ให้นิยามว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพสมองต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับรู้ผ่านมาแล้ว ซึ่ง
แบ่งเป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แต่เนื่องจากครูต้องท าหน้าที่
วัดผลนักเรียน คือเขียนข้อสอบวัดผลที่ตนได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบที่ครูสร้างและมี
หลายแบบ แต่นิยมใช้ 6 แบบดังนี้ 
      1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือแบบความเรียง (Subjective or Essey Test) 
ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยาย 
ตามความรู้และข้อคิดเห็นของแต่ละคน 
      2. ข้อสอบแบบกาถูกผิด (True-False Test) ลักษณะทั่วไป ถือว่าเป็น
ข้อสอบแบบกาถูกผิด คือข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และ
มีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
      3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบที่
ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่ไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงใน
ช่องว่างที่เว้นไว้นั้นเพ่ือให้มีความสมบูรณ์และถูกต้อง 
      4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบ
คล้ายกับแบบเติมค า แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนค าถามแบบสมบูรณ์แล้วให้ผู้ตอบเขียน
ค าตอบเอง ค าตอบที่ต้องการจะเป็นค าตอบแบบสั้นๆ กะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่บรรยายแบบ
อัตนัยหรือความเรียง 
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      5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบ
ชนิดหนึ่ง โดยมีค าหรือข้อความที่แยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุด
หนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่าง
หนึ่งตามที่ผู้ออกก าหนดไว้ 
      6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบ
แบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วยข้อสอบ 2 ตอน คือ ตอนน าหรือค าถาม (Stem) และตัวเลือก 
(Choice) ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง โดยปรกติ
จะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียนพิจารณา และให้นักเรียนหาตัวเลือกที่ถูกที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจาก
ตัวเลือกอ่ืนๆ และค าถามแบบเลือกตอบที่ดีจะเป็นค าตอบที่ใกล้เคียงกัน ดูเผินๆ จะเห็นว่าตัวเลือกนั้น
จะถูกหมดแต่มีความจริงน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
   สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง เครื่องมือที่ ใช้วัด
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านพุทธิพิสัย แบ่งเป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสร้าง
กับแบบทดสอบมาตรฐาน เป็นเครื่องมือหลักของการวัดผล ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบ
แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 2.5.4 ความพึงพอใจ 
   2.5.4.1 ความหมายความพึงพอใจ 
   มีนักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศได้ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ไว้ ดังนี้ 
      อานนท์ กระบอกโทก (2543, น. 33) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจ
ไว้ว่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกหรือเจตคติที่ดีต่อการท างานนั้น เช่น ความรู้สึกรัก ชอบ ภูมิใจ
สุขใจ เต็มใจ และยินดี ผู้มีความพึงพอใจในการท างานจะมีความเสียสละอุทิศแรงกายแรงใจ และ
สติปัญญาให้แก่งานอย่างแท้จริง 
      จุฑารัตน์ สุจินพรหม (2546, น. 61) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจ ไว้
ว่าหมายถึง ความรู้สึกนึกคิดต่อการท างานหรือการปฏิบัติงานนั้น ๆ 
      นงเยาว์ ศรีประดู่ (2546, น. 52) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า
ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อการท างานหรือการปฏิบัติ
กิจกรรมในเชิงบวก ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียนรู้จึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการร่วม
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน และต้องการด าเนินกิจกรรมนั้นๆ จนบรรลุผลส าเร็จสิ่งต่าง ๆ ใน
ทางบวกและเป็นความรู้สึกที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ เมื่อเวลาหรือสถานการณ์เปลี่ยนไป ดังนั้นความ
พึงพอใจในการเรียนรู้จึงหมายถึงความรู้สึกพอใจที่มีต่อการได้ร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนจน
บรรลุผลหรือเป้าหมายในการเรียนรู้ 
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     Morse (1955, p. 27, อ้างถึ งใน  สั งคม  ไชยสงเมื อ ง , 2547 น . 43)ได้ ให้
ความหมาย ความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจหมายถึงทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถถอดความเครียดของ
ผู้ที่ท างานให้ลดน้อยลง ถ้าเกิดความเครียดมากจะท าให้เกิดความไม่พอใจในการท างาน  และ
ความเครียดนี้มีผลจากความต้องการของมนุษย์  เมื่อมนุษย์มีความต้องการมากจะเกิดปฏิกิริยา
เรียกร้องหาวิธีตอบสนอง ความเครียดก็จะลดน้อยลง 
     Strauss and Sayles (1967, pp. 5-6, อ้างถึงใน สังคม ไชยสงเมือง, 2547 น. 
43) ได้ให้ความเห็นว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกพอใจในงานที่ท าเต็มใจที่จะปฏิบัติงานนั้นให้ส าเร็จ
ตามวัตถุประสงค ์
     Good (1973, p. 161, อ้างถึงใน สั งคม ไชยสงเมือง, 2547 น. 43) ได้ ให้
ความหมาย ความพึงพอใจ ไว้ว่า หมายถึงสภาพหรือระดับความพึงพอใจที่เป็นผลมาจากความสนใจ 
และเจตคติของบุคคลที่มีต่องาน 
     จากความหมายของความพึงพอใจพอสรุปได้ว่า  ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อการท างานในทางบวก เช่น ความรู้สึกชอบรัก พอใจ เต็ม
ใจ และยินดี ซึ่งเกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการทั้งทางด้านวัตถุและด้านจิตใจเป็น
ความรู้สึกท่ีมีความสุข เมื่อด าเนินการปฏิบัติงานนั้น ๆ จนบรรลุผลส าเร็จ 
  2.5.4.2  แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับความพึงพอใจ 
     Herzberg (1959, pp. 113-115, อ้างถึงใน สังคม ไชยสงเมือง, 2547 น. 45-
46) ได้ท าการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีที่เป็นมูลเติมที่ท าให้เกิดความพึงพอใจเรียกว่า  The Motivation 
Hygiene Theory ทฤษฎีนี้ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน 2 ปัจจัย คือ 
      1)  ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Fact) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับการงาน ซึ่งมีผล
ก่อให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน 
      2)  ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมในการ
ท างานและมีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการท างาน ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
ความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญที่จะกระตุ้นให้ผู้ท างานที่ได้รับมอบหมาย หรือต้องการปฏิบัติให้บรรลุผล
ตามวัตถุประสงค์ ครูผู้สอนซึ่งในสภาพปัจจุบันเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก หรือให้ค าแนะน า
ปรึกษาถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้  
     การท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานมีแนวคิด
พ้ืนฐานที่ต่างกัน 2 ลักษณะ คือ 
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      1) ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงาน  การตอบสนองความต้องการ
ผู้ปฏิบัติงานจนเกิดความพึงพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานที่สูงกว่าผู้
ไม่ได้รับการตอบสนอง ทัศนะตามแนวคิดดังกล่าว สามารถแสดงดังภาพที่ 8 (สมยศ นาวีการ, 2525 
น. 155) 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.8 ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ. ปรับปรุงจาก การบริหารตาม

สถานการณ.์(น. 155), โดย สมยศ นาวีการ, (2525), กรุงเทพฯ : บรรณกิจ. 
 
    จากแนวคิดดังกล่าว ครูผู้สอนที่ต้องการให้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญบรรลุผลส าเร็จ จึงต้องค านึงถึงการจัดบรรยากาศ และสถานการณ์รวมทั้งสื่อ อุปกรณ์การเรียน
การสอนที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนการสอน เพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของผู้เรียนให้มีแรงจูงใจใน
การท ากิจกรรมจนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
      2)  ผลการปฏิบัติงานน าไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่างความพึง
พอใจ และผลการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอ่ืนๆ ผลการปฏิบัติที่ดีจะน าไปสู่ผลตอบแทนที่
เหมาะสมซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานย่อมได้รับการตอบสนอง
ในรูปของรางวัลหรือผลตอบแทนโดยผ่านการรับรู้เกี่ยวกับความยุติธรรมของผลการตอบแทน ซึ่งเป็น
ตัวบ่งชี้ปริมาณของผลตอบแทนที่ผู้ปฏิบัติงานได้รับ นั่นคือ ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานจะถูก
ก าหนดโดยความแตกต่างระหว่างผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจริง และการรับรู้เรื่องเกี่ยวกับความยุติธรรม
ของผลตอบแทนที่รับรู้แล้วความพึงพอใจจึงเกิดข้ึน (สมยศ นาวีการ, 2525, น. 119) 
    จากแนวคิดพ้ืนฐานดังกล่าว เมื่อน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ผลตอบแทนภายในหรือรางวัลภายในเป็นผลด้านความรู้สึกของผู้เรียนที่เกิดขึ้นแก่ตัวผู้เรียนเองเช่น  
ความรู้สึกต่อความส าเร็จที่เกิดขึ้นเมื่อสามารถเอาชนะความยุ่งยากต่างๆ และสามารถด าเนินงาน
ภายใต้ความยุ่งยากทั้งหลายได้ส าเร็จ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ ความเชื่อมั่น ตลอดจนได้รับการยก
ย่องจากบุคคลอื่นส่วนผลตอบแทนภายนอก เป็นรางวัลที่ผู้อ่ืนจัดหาให้มากกว่าที่ตนเองให้ตนเอง เช่น 
การได้รับค ายกย่องชมเชยจากครูผู้สอน พ่อแม่ ผู้ปกครอง หรือแม้แต่การได้รับคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับที่น่าพอใจ 

ผลตอนแทน 
 

ที่ได้รับ 

ความพึงพอใจ 
ของ 

ผู้ปฏิบัติงาน 

 
แรงจูงใจ 

การปฏิบัติงาน 
ที่มีประสิทธิภาพ 
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     Scott and Michael (1970, pp. 124, อ้างถึงใน นงเยาว์ ศรีประดู่, 2546 น. 
54) ได้เสนอแนวคิดในเรื่องแรงจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการท างานที่จะให้เกิดผลเชิงปฏิบัติ
ลักษณะ ดังนี้ 
      1. งานควรมีส่วนสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว งานนั้นจะมีความหมาย
ส าหรับผู้ท า 
      2. งานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้ โดยใช้ระบบการท างาน
และการควบคุมที่มีประสิทธิภาพ 
      3. เพ่ือให้ได้ผลในการสร้างสิ่งจูงใจภายในเป้าหมายของงาน  จะต้องมี
ลักษณะ ดังนี้ 
       3.1   คนท างานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย 
       3.2  ผู้ปฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จในการท างานโดยตรง 
       3.3  งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 
     Maslow (1970, p. 124, อ้างถึงใน สังคม ไชยสงเมือง, 2547 น. 44) ได้เสนอ
ความคิดในเรื่องการจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการท างานที่จะให้ผลในเชิงปฏิบัติมีลักษณะดังนี้ 
      1. งานควรมีส่วนสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว  และมีความหมาย
ส าหรับผู้ท างานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้ โดยใช้ระบบการท างาน และการควบคุมที่
มีประสิทธิภาพ 
      2. เพ่ือให้ได้ผลในการสร้างสิ่งจูงใจภายในเป้าหมายของงานจะต้องมีลักษณะ
ดังนี้ 
       2.1  คนท างานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย 
       2.2  ผู้ปฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จในการท างานโดยตรง 
       2.3  งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 
     เมื่อน าแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมเรียนการสอน นักเรียนมีส่วน
เลือกเรียนตามความสนใจ และมีโอกาสร่วมกันตั้งจุดประสงค์หรือความมุ่งหมายในการท ากิจกรรมได้
เลือกวิธีแสวงหาความรู้ด้วยวิธีที่ผู้เรียนถนัดและสามารถค้นหาค าตอบได้  
     Katz, Blumler and Gurevitch (1974, p. 31, อ้างถึงใน ฐิติพร อับดุล, 2553, 
น. 10) ได้ท าการศึกษาเรื่องความตองการรับข่าวสารในการสื่อสารมีทฤษฎีส าคัญคือ ทฤษฎีการใช้
ประโยชน์ และความพึงพอใจ (The Use and Gratification Theory) ซึ่งจะเน้นและให้ความส าคัญ
กับผูรับสารในฐานะที่เป็นผูเลือกใชสื่อประเภท ตางๆ และเลือกรับเนื้อหาของขาวสารเพ่ือสนอง
ความตองการของตนเอง เปนการศึกษาผูรับสารเกี่ยวกับสภาวะทางสังคมและจิตใจ ซึ่งใหเกิดความต
องการจ าเปนของบุคคลและมีความคาดหวังจากสื่อมวลชนหรือแหลงขาวสารอ่ืน ๆ แลวน าไปสู่การเป
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ดรับสื่อมวลชนในรูปแบบตางๆ กันอันกอใหเกิดผลคือการไดรับความพึงพอใจตามที่ต้องการและผล
อ่ืนๆ ที่ตามมาซึ่งอาจจะไมใชผลที่ตั้งเจตนาไวก็ได้ Katz et al.(1974) ระบุไว้ว่าทฤษฎีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ เป็นทฤษฏีที่ให้ความส าคัญกับผู้บริโภค (Consumer) หรือผู้รับ
สาร (Reciver) โดยผู้รับสารจะอยู่ในฐานะเป็นผู้กระท าการเลือกใช้สื่อ (Active Selector of Media 
Communication) ซึ่งนับได้ว่า เป็นมุมมองที่แตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมที่ไม่ให้ความส าคัญกับผู้รับสาร
เพราะแต่เดิมผู้รับสารถูกมองว่าเป็นผู้ถูกกระท า ดังนั้น สมมุติฐานของทฤษฎีการใช้ประโยชน์และ
ความพึงพอใจในการสื่อสาร ผู้ส่งสารจึงไม่อาจคาดหมายความสัมพันธ์ระหว่างข่าวสารกับประสิทธิผล
ของการสื่อสาร เพราะท่ามกลางความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งสอง มีปัจจัยด้านการใช้สื่อของผู้รับสาร
เข้ามาเป็นตัวแปรแทรกซ้อนของกระบวนการสื่อสาร Katz et al.(1974) ได้ท าการศึกษาและอธิบาย
เรื่องการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจจากสื่อ ดังภาพที ่9 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.9 แบบจ าลองการสื่อสารการใชประโยชนและความพึงพอใจ ปรับปรุงจาก การศึกษาการใช

ประโยชน์จากการรับชมรายการของสมาชิกเคเบิลทีวีทองถิ่นเขตอ าเภอศรีราชาจังหวัดชลบุรีิ, (น.10) 
โดย ฐิติพร อับดุล, 2553, ชลบุรี : มหาวิทยาลัยบูรพา.  
 
   ทั้งนี ้ปัจจัยที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับผู้รับสารซึ่งแคทซ์ และคณะให้ความสนใจ คือ 
    1.  สภาพทางสังคมและลักษณะทางจิตวิทยาของผู้รับสาร  (The Social and 
Psychological Origins) 
    2.  ความต้องการ และความคาดหวังในการใช้สื่อของผู้ รับสาร  (Need, Ex-
pectation of the Mass Media) 
   สองปัจจัยน าไปสู่พฤติกรรมการเปิดรับของผู้รับของผู้รับสารที่แตกต่างกัน อันเป็นผลมา
จากความพึงพอใจที่แตกต่างกัน และเนื่องจากทฤษฎีให้ความสนใจกับบทบาทของผู้รับสารว่าเป็นผู้
เลือกใช้สื่อ ได้มีการศึกษาถึงปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้รับสาร (เช่น รายได้ การศึกษา) โดยทั้งสอง
ปัจจัยนี้  ได้รับ พิจารณาว่า  น ามาซึ่ งเวลาว่างในการเปิดรับสื่อ  (Free Time of Media Use) 

สภาวะทางจติใจ
และสังคม 

(ซึ่งก่อให้เกิด) 

สภาวะทางจติใจ
และสังคม 

(ซึ่งก่อให้เกิด) 

ความคาดหวังจาก
สื่อมวลชนหรือแหล่ง

ข่าวสารอื่นๆ 

เปิดรับสื่อมวลชน  สื่อหรือแหล่ง
ข่าวสารรปูแบบต่างๆ (อัน

ก่อให้เกิดผลดี) 

การไดร้ับความพึงพอใจ 
ตามที่ต้องการ 

ผลอื่นๆ  ท่ีตามมา  (ท่ีไมไ่ด้มุ่งหวังได้)  
ตามที่ต้องการ 
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ขณะเดียวกันสภาวะทางสังคม และจิตใจที่ต่างกัน ก่อให้มนุษย์มีความต้องการแตกต่างกันไป ความ
ต้องการที่แตกต่างกันนี้ท าให้แต่ละคนคาดคะเนสื่อแต่ละประเภทเพ่ือสนองตอบความพึงพอใจได้
แตกต่างกันไปด้วย 
   สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียน และผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวก
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้น ท าให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการด้าน
ร่างกายและจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนที่จะท าให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด นั่นคือ สิ่งที่
ครูผู้สอนจะค านึงถึงองค์ประกอบต่างๆ ในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
ครูผู้สอนต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยต้องค านึงถึงการจัดบรรยากาศและ
สถานการณ์ รวมทั้งสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ที่อ านวยต่อการเรียนเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของ
ผู้เรียน ให้มีแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมจนบรรลุตามวัตถุประสงค์ในการวัดความพึงพอใจจะวัด
องค์ประกอบ ดังนี้ ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนการสอน 
ด้านการวัดและประเมินผล 
 

2.6 ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) 
 
 2.6.1 ความหมายของระบบการจัดการเรียนรู้  
 ความหมายของระบบการจัดการเรียนรู้นั้น ได้มีนักวิชาการกล่าวไว้ดังนี้  
   ประกอบ คุปรัตน์ (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นระบบจัดการการเรียนการ
สอนออนไลน์หรือ E-learning และ/หรือ เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในระบบจัดการห้องเรียนเสมือนจริง 
ท าให้ สถาบันการศึกษาหรือแหล่งจัดการเรียนการสอนสามารถให้ผู้เรียนได้มี Login และ Password 
เพ่ือมี สิทธิเข้าเรียน รวมทั้ง การให้ผู้เรียนจัดการเลือกสรรรายวิชาที่จะเรียน บันทึกเวลาและข้อมูล
การเข้า เรียน และการรายงานผลการเรียนให้กับระบบการศึกษาหรือการฝึกอบรมนั้นๆ  
   กิตติพงษ์ พุ่มพวง (2547) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นระบบการจัดการเรียนผ่าน
เครือข่ายมีเครื่องมือและ ส่วนประกอบที่ส าคัญ ส าหรับผู้สอน ผู้เรียนและผู้ดูแลระบบ ได้แก่ ระบบ
การจัดการรายวิชา ระบบ การจัดการสร้างเนื้อหา ระบบบริหารจัดการผู้เรียน ระบบการจัดการข้อมูล
และ/หรือ บทเรียน รวมทั้ง ระบบเครื่องมือช่วยจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ และจัดกระบวนการ
เรียนรู้ ได้แก่ การสื่อสาร Chat, E-Mail, Web Board การเข้าใช้ การเก็บข้อมูลและการรายงานผล 
เป็นต้น  
   ชัยวรัตน์ ไชยพจน์ พานิช (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นซอฟท์แวร์ส าหรับ
การบริหารจัดการ รายวิชาที่รวบรวม เครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานใน
การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมี จุดประสงค์เพ่ือช่วยสนับสนุนผู้ใช้งาน 4 กลุ่ม คือ ผู้เรียน 



80 

(Student) ผู้ ส อ น  ( Instructor) เจ้ า ห น้ า ที่  ท ะ เบี ย น  (Registration) แ ล ะ ผู้ ดู แ ล ร ะ บ บ 
(Administrator) ซึ่งเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเข้า ใช้ที่จัดหาไว้ให้จะมีความแตกต่างกันไป
ตามแต่การใช้งานของแต่ละกลุ่ม  
   ปัทมาภรณ์ พิมพ์หานาม (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่า เป็นระบบที่พัฒนาขึ้น
ส าหรับกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผล การทดสอบ การมีบอร์ดแสดงความคิดเห็นใน
แต่ละรายวิชา รวมทั้ง ระบบการติดตามผล การเรียน และอ่ืนๆ  
   ศุภชัย สุขะนินทร์ และกรกนก วงศ์พานิช (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่า เป็น
คอมพิวเตอร์โปรแกรมที่ออกแบบมาเพ่ือบันทึก และจัดข้อมูลการเรียนการสอน โดยโปรแกรมจะ ท า
หน้าที่ตรวจสอบการเข้ามาใช้บทเรียน และออกจากบทเรียนของผู้เรียน ตรวจสอบความก้าวหน้า ของ
ผู้เรียนในแต่ละบท รวมทั้งการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์คะแนนสอบของผู้เรียนแต่ละคน  
   สรุป ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) เป็นระบบจัดการการ
เรียนการสอนออนไลน์ภายในระบบประกอบด้วยซอฟท์แวร์บริหารจัดการรายวิชา และ/หรือ เป็น
ระบบที่รวบรวม เครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน 4 กลุ่ม คือ ผู้เรียน 
(Student) ผู้ ส อ น  ( Instructor) เจ้ า ห น้ า ที่ ท ะ เบี ย น  (Registration) แ ล ะ ผู้ ดู แ ล ร ะ บ บ 
(Administrator) ซอฟท์แวร์นี้ พัฒนาขึ้นเพ่ือกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผล การ
ทดสอบ การติดตามผลการเรียน และ เว็บบอร์ดแสดงความคิดเห็นต่อรายวิชาและอ่ืนๆ ดังนี้เป็นต้น  
 2.6.2 องค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู้ องค์ประกอบของ LMS ประกอบด้วย 5 
ส่วน Nectec (2545) ดังนี้ คือ 
   1. ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) ของกลุ่มผู้ใช้งานแบ่งเป็น 3 ระดับ 
คือผู้เรียน ผู้สอน และผู้ดูแลระบบ ที่สามารถเข้าสู่ระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได้ โดยผ่าน เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ ระบบสามารถรองรับจ านวน ผู้ใช้ และจ านวนบทเรียนได้ไม่จ ากัด ขึ้นอยู่
กับฮาร์ดแวร์และ /หรือซอฟท์แวร์ที่ใช้ อีกทั้งระบบสามารถรองรับการใช้งานภาษาไทยได้อย่าง เต็ม
รูปแบบ  
   2. ระบบการสร้างบทเรียน (Content Management) ประกอบด้วย เครื่องมือใน การ
ช่วยสร้างเนื้อหา ระบบนี้สามารถใช้งานได้ดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text-Based และบทเรียนใน 
รูปแบบ Streaming Media  
   3. ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) เป็นระบบ 
คลังข้อสอบที่สามารถสุ่มข้อสอบ จับเวลาการท าข้อสอบ และตรวจข้อสอบได้อย่างอัตโนมัติ พร้อม 
เฉลยมีการรายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเข้าเรียนของผู้เรียน  
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   4. ระบบส่งเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบด้วย เครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ สื่อสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน ได้แก่ เว็บบอร์ด (Webboard) และ ห้อง สนทนา 
(Chatroom) ที่สามารถเก็บข้อมูลเหล่านี้ได้  
   5. ระบบจัดการข้อมูล (Data Management System) ประกอบด้วย ระบบจัดการ 
ไฟล์และโฟลเดอร์ ที่มีเนื้อที่เก็บข้อมูลบทเรียนเป็นของผู้สอนด้วยตนเอง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อที่ตามที่ 
ผู้ดูแลระบบก าหนดให้  
 2.6.3 มูเดิ้ล MOODLE 
 เว็บไซต์วิกิพีเดีย (https://th.wikipedia.org/wiki/มูเดิล) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับระบบ 
LMS มูเดิ้ลไว้ดังนี้ 
 มู เดิ ล  (อั งก ฤ ษ : Moodle ย่ อ ม าจ าก  Modular ObjectOriented Dynamic Learning 
Environment) เป็นซอฟต์แวร์เสรีเพ่ือจัดการสภาพแวดล้อมการศึกษาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (อาจ
เรียกว่า Learning Management System หรือ Virtual Learning Environment; VLE) ในเดือน
ตุลาคม พ.ศ. 2555 มีฐานผู้ใช้ประกอบไปด้วย 70,793 เว็บไซต์ที่ลงทะเบียนและตรวจสอบแล้ว ซึ่ง
ให้บริการแก่ผู้ใช้ 63,204,814 รายในกว่า 6.7 ล้านวิชาและผู้สอนกว่า 1.2 ล้านคน 

 

 
ภาพที่ 2.10 เว็บอย่างเป็นทางการของมูเดิ้ล 

 
  มูเดิลเดิมทีได้พัฒนาโดย Martin Dougiamas มีจุดประสงค์เพ่ือช่วยคุณครูหรือผู้ที่ท างาน
ด้านการศึกษาให้สามารถสร้างบทเรียนออนไลน์ได้ ความสามารถของมูเดิลเน้นไปที่การมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาและการร่วมกันพัฒนาเนื้อหาบทเรียน รุ่นแรกของมูเดิลได้เปิดตัวในวันที่ 20 
สิงหาคม พ.ศ. 2545 และปัจจุบันก็ยังคงพัฒนาเรื่อยมา 

https://th.wikipedia.org/wiki/มูเดิล)%20ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับ%20มู
https://th.wikipedia.org/wiki/มูเดิล)%20ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับ%20มู
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Modular&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/Object-oriented_programming
https://th.wikipedia.org/wiki/Dynamic_programming
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Virtual_learning_environment&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Virtual_learning_environment&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%9C%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/Learning_Management_System
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Virtual_Learning_Environment&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Martin_Dougiamas&action=edit&redlink=1
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  ชื่อมูเดิลได้กลายมาเป็นชื่อของโครงการและบริษัทมากมายที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์มูเดิล 
1. ซอฟต์แวร์มูเดิล 
2. Moodle Pty Ltd (หรืออาจเรียกว่า Moodle Headquarters หรือ the Moodle 

Trust) เป็นบริษัทในเมืองเพิร์ท ประเทศออสเตรเลีย มีส่วนร่วมในการพัฒนาซอฟต์แวร์หลักของมูเดิล 
3. ชุมชนมูเดิล เป็นเครือข่ายเปิดของผู้ใช้งานมูเดิล มีผู้ใช้ลงทะเบียนกว่าหนึ่งล้านคน 

ผู้ใช้แต่ละคนอาจแบ่งปันโค้ด แนวคิด หรือข้อมูลต่างๆ ภายในชุมชน นอกจากนี้ชุมชนยังมีนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์จ านวนมากที่ไม่ได้ร่วมพัฒนาซอฟต์แวร์หลักของมูเดิลโดยตรง แต่ช่วยในการสร้างโมดูล
เสริมความสามารถต่าง ๆ 

4. Moodle Partner Network เป็นกลุ่มที่ช่วยสนับสนุนเงินบริจาคให้แก่ Moodle 
Pty Ltd 
  1. ต้นก าเนิด 
  Martin Dougiamas ผู้ส าเร็จการศึกษาทั้งทางการศึกษาและวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้
เขียนเวอร์ชันแรกของ Moodle และท าวิทยานิพนธ์ปริญญาเอกเพ่ือศึกษาการใช้ซอฟต์แวร์เสรีเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต โดยมุ่งไปในแนวทาง "Social Constructionist" 
  ในประเทศไทย Moodle ถูกพัฒนาเป็นภาษาไทยโดย ดร.วิมลลักษณ์ สิงหนาท และมีการ
ใช้งานอย่างแพร่หลาย ระดับการใช้งานในกลุ่มวงการการศึกษา เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเน้นปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการสอน ผ่านระบบการสื่อสารใน Moodle 
นอกจากนีด้้วยคุณสมบัติของระบบการจัดการคอร์ส ของ Moodle จึงท าให้สามารถน าไปประยุกต์ ใช้ 
ในงานหลายแขนง 
  2. ความสามารถของโปรแกรมมูเดิ้ล  
  เว็บ www.thaiabc.com/e-learning/moodle.htm ได้สรุปความสามารถของมูเดิ้ลไว้
ดังนี้ 

1. เป็น OpenSource ที่ได้รับการยอมรับ  
2. รองรับทั้งระบบซีเอ็มเอสหรือระบบจัดการเนื้อหา (CMS = Course Management 

System) และระบบแอลเอ็มเอสหรือระบบจัดการเรียนรู้  (LMS = Learning Management 
System) ช่วยรวบรวมเนื้อหาของแต่ละรายวิชาเป็นหมวดหมู่ สามารถเผยแพร่เนื้อหาของอาจารย์
ผู้สอน พร้อมบริการให้แก่นักศึกษาผู้เรียน โดยสามารถบันทึกกิจกรรมของนักศึกษาผู้เรียนและตัด
เกรดได้เป็นแหล่งเผยแพร่เอกสารออนไลน์ เช่น Microsoft Office, Web Page, PDF หรือ Image 
เป็นต้น ซึ่งอ านวยความสะดวกและง่ายต่อการเผยแพร่ 

3. มีระบบติดต่อสื่อสารระหว่างนักศึกษาผู้เรียน เพ่ือนร่วมชั้นเรียน และอาจารย์
ผู้สอน เช่น การสนทนาแบบออนไลน์  (Chat) หรือผ่านกระดานสนทนา (Webboard) เป็น

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%97_(%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%A2)
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ต้น นักศึกษาผู้เรียนสามารถฝากค าถาม อาจารย์ผู้สอนสามารถฝากการบ้านไว้ อาจารย์ผู้สอนสามารถ
นัดหมายเพ่ือสนทนาแบบออนไลน์ อาจารย์ผู้สอนสามารถนัดสอนเสริม หรือแจกเอกสารให้อ่านก่อน
เขา้ชั้นเรียนตามปกติได้ 

4. มีระบบแบบทดสอบ สามารถรับส่งการบ้าน และกิจกรรมที่สามารถรองรับต่อระบบ
การให้คะแนนที่หลากหลาย สามารถก าหนดให้ส่งงานหรือแบบฝึกหัดที่อาจารย์ผู้สอนก าหนด โดย
สามารถตรวจให้คะแนนแล้วส่งออกไป (Export) ไปยังโปรแกรมสเปรดชีทอย่างโปรแกรม MS.Excel 
ได้ 

5. สามารถส ารองข้อมูลในรูปแบบของการบีบอัดไฟลด์ข้อมูลเป็น .Zip (Zip Files) 
แฟ้มเดียวได้ ท าให้อาจารย์ผู้สอนหรือนักศึกษาผู้เรียน สามารถน าไปกู้คืนหรือเรียกใช้งานได้ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์เครื่องใดๆก็ได้  

6. ประหยัดเวลา เพ่ิมประสิทธิภาพ พร้อมสนับสนุนต่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
อาจารย์ผู้สอนจะเตรียมการสอนเพียงครั้งเดียว แต่นักศึกษาผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนผ่านชั้นเรียน
เสมือนจริง โดยสามารถทบทวนเนื้อหาการเรียนการสอนได้ด้วยตนเอง 
  3. ข้อควรทราบเกี่ยวกับโปรแกรมมูเดิ้ล  
  สิ่งที่จ าเป็นต้องมี   

1. เว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เพ่ือติดต่อกับโปรแกรมมูเดิ้ล  
2. เว็บเซอร์ฟเวอร์ (Web Server) เพ่ือบริการรับการเชื่อมต่อเข้าไป โดยรองรับภาษาพี

เอชพี (php) และฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (Mysql)  
3. ผู้ติดตั้ง (Installer) และ ผู้ดูแลระบบ (Admin) เพ่ือให้บริการต่อผู้ใช้งาน  
4. การเชื่อมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย การใช้งานอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต 

หรือเครือข่ายท้องถิ่น (LAN) 
  4. บทบาทของผู้เข้าใช้โปรแกรมมูเดิ้ล 
   1. ผู้ดูแลระบบ (Admin) มีหน้าที่ ติดตั้งระบบ บ ารุงรักษา ก าหนดค่าเริ่มต้น ก าหนด
สิทธ์การใช้งาน การแก้ไขปัญหาให้แก่อาจารย์ผู้สอน และนักศึกษาผู้เรียน 
   2. อาจารย์ผู้สอน มีหน้าที่เพ่ิมแหล่งข้อมูล เพิ่มกิจกรรม ให้คะแนน ตรวจสอบกิจกรรม 
ตอบค าถาม และติดต่อสื่อสารกับนักศึกษาผู้เรียน  
   3. นักศึกษาผู้เรียน มีหน้าที่ เข้าศึกษาแหล่งข้อมูลและท ากิจกรรมตามแผนการเรียน
การสอน  
   4. ผู้เยี่ยมชม (Visitor/Guest) สามารถเข้าเรียนได้เฉพาะรายวิชาที่อนุญาต โดยถูก
จ ากัดสิทธ์ในการท ากิจกรรม 
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   แหล่งเรียนรู้ (Sources)  
1. หน้าตัวหนังสือ (Plain Text) คือ การเขียนข้อความตามปกติทั่วไป  
2. หน้าเว็บเพจ (Webpage) คือ การเขียนตามแบบเว็บเพจ  
3. ลิงก์ไปไฟล์หรือเว็บไซต์ (Link) คือ การสร้างจุดเชื่อมโยงแฟ้มหรือเว็บไซต์

ภายนอก  
4. แสดงไดเรคทอรี่ (Directory) คือ การแสดงรายชื่อแฟ้มส าหรับการดาวน์โหลด

(Download) 
5. ลาเบล (Label) คือ การเขียนข้อความประกาศอย่างสั้น 

   กิจกรรม (Activities)  
1. สกอร์ม (Scorm) คือ แหล่งข้อมูลที่รวมเนื้อหาหรือแฟ้มข้อมูลจากภายนอก ถูก

ยอมรับเป็นมาตรฐานหนึ่งของ เลิร์นนิ่งออฟเจ็ค 
2. สารานุกรม (Wiki) คือ ระบบจัดการนิยามศัพท์ หรือให้ความหมายที่ยืดหยุ่น 

เป็นระบบเปิดที่เข้าจัดการแต่ละความหมายร่วมกันได้  
3. กระดานเสวนา หรือเว็บบอร์ด (Webboard) คือ แหล่งที่เปิดให้มีการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ด้วยการแสดงความคิดเห็นหรือถามตอบ  
4. การบ้าน (Home work/Assignment) คือ การมอบหมายให้ท างานแล้วกลับมา

ส่งด้วยการอัพโหลด พิมพ์ค าตอบ หรือส่งนอกเว็บไซต์ก็ได้  
5. บทเรียนส าเร็จรูป (Lesson) คือ เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบเส้นทางการศึกษา ที่

แต่ละเนื้อหามีค าถามประเมินความเข้าใจก่อนไปสู่เนื้อหาต่อไป  
6. ห้องปฏิบัติการ (Workshop) คือ การก าหนดกิจกรรมอย่างเป็นระบบ สามารถ

ให้คะแนนตามล าดับทีละองค์ประกอบหรือทีละระดับได้  
7. ห้องสนทนา (Chat) คือ การสนทนาระหว่างนักศึกษาผู้เรียน กับอาจารย์ผู้สอน 

หรือระหว่างนักศึกษาผู้เรียนด้วยกันแบบออนไลน์ในเวลาจริง ผ่านแป้นพิมพ์  
8. อภิธานศัพท์ (Glossary) คือ ให้นักเรียนได้ร่วมกันสร้างพจนานุกรมออนไลน์ ให้

ความหมายแก่ศัพท์ทีละค า  
9. แบบทดสอบ (Quiz) คือ ข้อสอบวัดผลการเรียนรู้ เพ่ือประเมินก่อนเรียนหรือ

หลังเรียน  
10.  แบบสอบถาม (Survey) คือ การสอบถามที่ใช้รูปแบบค าถามที่แตกต่างกัน อาจ

น าผลมาใช้ปรับปรุงการเรียนการสอนได้  
11.  โพลล์ (Polls) คือ การสอบถามความคิดเห็น เพ่ือระดมความคิดเห็นอย่าง

รวดเร็ว ในประเด็นใดประเด็นหนึ่ง 
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กิจกรรมของอาจารย์ผู้สอน 
1. สมัครสมาชิกด้วยตนเอง และรอผู้ดูแลระบบ (Admin) อนุมัติ ให้เป็นอาจารย์

ผู้สอน หรือเป็นผู้สร้างคอร์สการเรียนการสอน  
2. อาจารย์ผู้สอนสร้างคอร์ส สามารถก าหนดลักษณะของคอร์สได้ด้วยตนเอง  
3. เพ่ิม เอกสาร บทเรียน และล าดับเหตุการณ์ได้ตามความเหมาะสม  
4. ประกาศข่าวสาร หรือนัดหมายสนทนา กับนักศึกษาผู้เรียนผ่านอินเทอร์เน็ต  
5. สามารถส ารองข้อมูลในรายวิชา โดยเก็บเป็นแฟ้มเพียงแฟ้มเดียวได้  
6. สามารถกู้คืนข้อมูลที่เคยส ารองไว้ หรือน าไปใช้ในคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนๆได้  
7. สามารถดาวน์โหลดคะแนนนักศึกษาผู้เรียนที่ถูกบันทึกจากการส่งกิจกรรม และ

สามารถน าไปประมวลผลใน โปรแกรมสเปรดชีทอย่างโปรแกรม MS.Excel ได้  
8. ก าหนดกลุ่มนักศึกษาผู้เรียน เพ่ืออ านวยความสะดวกต่อการจัดการนักศึกษา

ผู้เรียนจ านวนมาก  
9. ยกเลิกนักศึกษาผู้เรียนในรายวิชา ถ้าพบว่ามีความประพฤติไม่เหมาะสม หรือเข้า

เรียนผิดรายวิชา  
10.  ตรวจสอบกิจกรรมของนักศึกษาผู้ เรียนแต่ละคน เช่น ความถี่ในการอ่าน

บทเรียน หรือคะแนนในการสอบ  
11.  เพ่ิมรายการนัดหมายหรือกิจกรรมที่ก าหนด แสดงด้วยปฏิทิน  
12.  สร้างเนื้อหาใน SCORM หรือสร้างข้อสอบแบบ GIFT แล้วน าเข้าสู่ระบบ 

กิจกรรมของนักศึกษาผู้เรียน  
1. สมัครสมาชิกด้วยตนเอง   
2. รออนุมัติการเป็นสมาชิกและสมัครเข้าเรียนแต่ละรายวิชาด้วยตนเอง   
3. ศึกษาเรียนรู้จากเอกสารบทเรียน ที่อาจารย์ผู้สอนได้ก าหนดให้เข้าไปศึกษาตาม

ช่วงเวลาที่ก าหนด  
4. ฝากค าถามหรือข้อคิดเห็น หรือสนทนาระหว่างอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา

ผู้เรียน  
5. ท ากิจกรรมตามท่ีได้รับมอบหมาย เช่น ท าโจทย์แบบฝึกหัด หรือส่งการบ้าน  
6. แก้ไขและ/หรือปรับปรุงข้อมูลส่วนตัว  
7. เรียนรู้ข้อมูลของอาจารย์ผู้สอน เพ่ือนนักศึกษาผู้เรียนในชั้น หรือในกลุ่มเพ่ือ

สร้างความคุ้นเคย 
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   สรุป ผู้วิจัยเลือก Moodle เป็นเครื่องมือในการออกแบบบทเรียนเนื่องจากมีคุณสมบัติที่
รองรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สามารถเพ่ิมเนื้อหา และก าหนดเครื่องมือที่เป็นกิจกรรม 
น ามาใช้ควบคู่กับกิจกรรมการจ าลองสถานการณ์บนเว็บได้เป็นอย่างดี 
 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
   นิคม สินภักดี (2550, น. 89-90) ได้วิจัยเปรียบเทียบผลการเรียน เรื่องภูมิศาสตร์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการสอนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์กับการสอนปกติ  พบว่า บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  เรื่อง
ภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
83.67/82.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และมีดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.7113 แสดงว่านักเรียน มี
ความรู้เพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 71.13 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ มีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการสอนตามปกติอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ มีคะแนนเฉลี่ยความคงทนในการเรียนรู้หลังเรียนเท่ากับ 33.10 คิดเป็นร้อยละ 82.75 
และ มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ เท่ากับ 31.83 คิดเป็นร้อยละ 79.58 สูญเสียความ
คงทนในการเรียนรู้  คิดเป็นร้อยละ 3.17 ซึ่งถือว่าบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุ
จุดประสงค์ของรายวิชาได้ 
   เนตินัย จีนสกุล (2552, น. 85-87) ได้ท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์  ส าหรับวิชาการศึกษาวงจรและซ่อมบ ารุง
ไมโครคอมพิวเตอร์โดยประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ที่ลงทะเบียนเรียน วิชาการศึกษาวงจรและ ซ่อมบ ารุงไมโครคอมพิวเตอร์โปรแกรมวิชา
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม จ านวน 30 คน ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2551 โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง และแบบแผนการวิจัยที่ใช้คือ แบบกลุ่มเดียว
สอบก่อนเรียนและหลั งเรียน (One Group Pretest-Posttest) ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.13/84.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ที่ตั้งไว้คือ 80/80 โดยสาเหตุที่ E1 มากกว่า E2 เนื่องจากแบบทดสอบทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียนและ
หลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันจึงท าให้ผู้เรียนสามารถจดจ าค าตอบของข้อสอบได้ ส่วน
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนนั้น หลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์อยู่ใน
เกณฑ์ดี สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ส าหรับวิชาการศึกษาวงจร
และซ่อมบ ารุงไมโครคอมพิวเตอร์สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
   พิมพ์พัชร พรสวรรค์ (2552, น. 66-71) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุรูปแบบจ าลอง
สถานการณ์ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 
สื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุรูปแบบจ าลองสถานการณ์ในการเรียนวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนี้มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 84.40/ 83.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
คือ E1/E2 = 80 / 80 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการทดสอบความแตกต่างของคะแนน
ก่อนเรียนและหลังเรียนจากกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การหาค่า t-test (Dependent Sample) พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 12.02 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.76 และคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนเท่ากับ 24.94 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.07 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุรูปแบบจ าลองสถานการณ์ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ได้ตั้งไว้ ผลการศึกษา
เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง กับกลุ่มควบคุมพบว่านักเรียน
กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการเรียนโดยรวมสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และเป็นไปตามสมมุติฐานที่ได้ตั้งไว้ ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุรูปแบบจ าลองสถานการณ์ในการ
เรียนวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.51 ซึ่งสูงกว่าสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
   กาญจนา ศรีผักหอม (2551, น. 106-107) ได้วิจัยการใช้โปรแกรมการน าเสนองาน
เบื้องต้นของนักศึกษาระหว่างการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลองและการเรียน
แบบปกติ พบว่า โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.25/88.88 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.83 ซึ่งแสดงว่านักศึกษามีความรู้เพ่ิมขึ้นหลักจาก
การเรียนคิดเป็นร้อยละ 83 สูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นักศึกษาที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลองมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักศึกษาที่
เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีความพึงพอใจต่อโปรแกรมบทเรียนแบบ
สถานการณ์จ าลอง โดยรวมอยู่ในระดับมากทุกข้อค าถาม ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการ
เรียนรู้ของนักศึกษาที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง สูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบ
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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   เสาวนีย์ เวชพิทักษ์ (2551, น. 159) ได้วิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ความสารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และความคงทนในการเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง แรงและความดันที่เรียนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนแบบจ าลอง
สถานการณ์ กับเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ พบว่า ประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลอง
สถานการณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าเท่ากับ 82.52/85.74 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 ดัชนี
ประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าเท่ากับ 0.74 นักเรียน
ที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียน
แบบสืบเสาะหาความรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบจ าลองสถานการณ์ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลอง
สถานการณ์ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลอง
สถานการณ์ มีความคงทนในการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์  มีความพึง
พอใจในการเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
   จีรเดช ฟ้าเลิศ (2553, น. 117-118) ได้วิจัยความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา เรื่อง 
แรงมวลและการเคลื่อนที่ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 4 โดยใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์เสริมการสอน 
พบว่า นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 90.26 นักเรียน
ได้คะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ มี
ค่าเท่ากับ 83.77/85.81 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้   80/80 
นักเรียนที่เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์เสริมการสอน มีความพึงพอใจในการเรียน
โดยรวมอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาหลังการสอนสูงกว่า
ก่อนการสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
การสอนสูงกว่าก่อนการสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   กนกวรรณ จินดามณี  (2554 , น . 169-182) ได้ท าวิทยานิพนธ์  เรื่อง การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงและความดัน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
84.56/81.00 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ก าหนดไว้ มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.60 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบจ าลองสถานการณ์สูงกว่านักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ



89 

ที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์
อยู่ในระดับมากที่สุด 
   อภิรัฐ การภักดี (2558, น. 76-77) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
แบบจาลองสถานการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ สาหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า บทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X = 4.12, S.D. = 
0.80) บทเรียนมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 84.58/81.17 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ค่าดัชนี
ประสิทธิผล มีค่าเท่ากับ 0.7175 คิดเป็นร้อยละ 71.75 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรชีวิต
ของสัตว์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลอง
สถานการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ สาหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.62, S.D. = 0.50) 
 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
   Clark (2006) ได้วิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสัมพันธ์กับความเชื่อมั่นของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ที่มีรูปแบบข้อมูลป้อนกลับแตกต่างกัน 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีความสัมพันธ์ในทางบวกกับความเชื่อมั่นของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ที่มีข้อมูลป้อนกลับแตกต่างกัน คือผู้เรียนที่มีความเชื่อมั่นในการ
เรียนสูง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะสูงด้วย และการวิจัยยืนยันว่าการให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นกลยุทธ์ที่
น าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการตอบสนองด้วยความเชื่อมั่นของผู้เรียน ผู้วิจัยได้เสนอ
ว่า การวิจัยนี้ไม่ได้เน้นเรื่องของผลการเรียนมากนัก แต่เน้นเพียงการวิเคราะห์ถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความเชื่อมั่นของผู้เรียนที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ที่มี
ข้อมูลป้อนกลับแตกต่างกัน 
   Mian and Zaidi (2006, pp. 175-178) ได้วิจัยการใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์
ส าหรับการสอน โดยได้น าไปใช้กับการสอนในห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์และ
ได้บอกถึงปัญหาของกิจกรรมการเรียนการสอนทางด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ว่าใช้
เวลานานในการเรียนการสอนและสาธิต และในห้องทดลองยังต้องใช้การจ าลองสถานการณ์ในการ
กระตุ้นผู้เรียนให้สนใจในเนื้อหา ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้กับการเรียนใน
ห้องทดลองโดยผู้วิจัยได้เลือก คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์มาช่วยในการแก้ปัญหาในการเรียนการ
สอน ผู้วิจัยได้ให้ความเห็นว่า การใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์มาช่วยในห้องทดลองนั้น ท าให้
บทเรียนมีประสิทธิภาพและมีความรวดเร็วในการเรียนการสอนและสาธิตเป็นอย่างมากโปรแกรม
แบบจ าลองสถานการณ์เป็นระบบทางกายภาพซึ่งเป็นเทคนิคท่ีใช้เป็นอย่างมากในปัจจุบันโดยสามารถ
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รวมหลายเหตุการณ์ที่สถานการณ์จ าลองสามารถเลียนแบบได้ด้วยคุณสมบัติช่วยในการมองเห็น
พฤติกรรมได้ ช่วยในการลดค่าใช้จ่ายได้เป็นการท างานแบบต่อเนื่อง  ง่ายต่อการใช้งานมีการ
ปฏิสัมพนัธ์สูง คุณสมบัติในการแสดง ช่วยน าทางได้ดี 
   Bayraktar (2007, pp. 485-486) ได้วิจัยประสิทธิภาพของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
จ าลองสถานการณ์ในวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือตัดสินว่าคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์มีผลรวมเชิงบวก
ต่อความส าเร็จของผู้เรียนในระดับมัธยมวิจัย และอุดมวิจัยในวิชาวิทยาศาสตร์วิจัยหรือไม่  เมื่อ
เปรียบเทียบการสอนแบบปกติและเพ่ือตัดสินว่าการวิจัยเฉพาะด้านหรือโปรแกรมที่มีลักษณะ
เฉพาะตัวที่ความสัมพันธ์กับประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ การวิจัยนี้ใช้ในการวิจัย เชิง
สังเคราะห์จากงานวิจัย จ านวน 42 เรื่องจากการค านวณ พบว่า ขนาดของอิทธิพลมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.273 แสดงว่าการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์มีผลเชิงบวก
เล็กน้อยต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ในระดับมัธยมวิจัยและอุดมวิจัยเมื่อเปรียบเทียบ
กับ การสอนปกติ  ซึ่งส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานนี้  หมายความว่า นักเรียนที่ ได้ เรียนรู้บทเรียน
คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ มีคะแนน 62% ดีกว่าของนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบปกติ 
นอกจากนี้การสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ มีผลดีมากที่สุดในรายวิชาฟิสิกส์ 
และมีประสิทธิภาพเล็กน้อยในรายวิชาเคมี และชีววิทยา การสอนแบบบทบาทสมมติและการสอน
เพ่ิมเติมมีผลดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแต่ไม่มีผลดีต่อการฝึกหัดยิ่งไปกว่านั้นผู้เรียน
ส่วนมากชอบการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์เป็นรายบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอร์
จ าลองสถานการณม์ีประสิทธิภาพมากกว่าการสอนปกติเม่ือใช้ระยะเวลา 
   Holland (2007, p. 46) ได้ วิจัยการใช้สื่ อการสอนคอมพิวเตอร์โดยการจ าลอง
สถานการณ์ เกมฝึก การอ่านเพ่ือพัฒนาความเข้าใจความรู้ความช านาญในการอ่าน ช่วยปรับปรุง
ความรู้ความช านาญของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น จากการวิจัยการใช้สื่อการสอนคอมพิวเตอร์โดยการจ าลอง
สถานการณ์ส าหรับโครงงานนี้ พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อการสอนคอมพิวเตอร์โดยการจ าลอง
สถานการณ์ได้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพที่ช่วยปรับปรุงความเข้าใจในการอ่านและการพัฒนา
ความสามารถให้นักเรียนได้ดีมากยิ่งข้ึน 
   Wong (2007) ได้วิจั ยผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ จ าลองสถานการณ์ โดย
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ที่มีการ
น าเสนอแบบเนื้อหาที่มีรูปแบบการเคลื่อนไหว 3 แบบ คือ แบบแรกเป็นการเสนอเนื้อหาที่เคลื่อนไหว
เสมอต้นเสมอปลายพร้อมด้วยภาพกราฟิกคงที่ แบบที่ 2 เป็นการเสนอเนื้อหาที่เคลื่อนไหวไม่เสมอต้น
เสมอปลาย พร้อมด้วยภาพกราฟิกคงที่ และแบบที่ 3 เป็นการเสนอเนื้อหาไม่เคลื่อนไหวพร้อมด้วย
ภาพกราฟิกคงที่ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 แบบมีประสิทธิภาพและ
คุณภาพเท่าเทียมกัน ผลการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผู้เรียนไม่แตกต่างกัน 
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   จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ จะเห็นได้ว่า ปัญหาการจัด
กิจกรรมการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  นักเรียนไม่สามารถคิดและวิเคราะห์ได้อย่างเป็น
เหตุเป็นผลเท่าที่ควร ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ครูผู้สอนวางไว้ แม้ว่าครูจะ
ให้ความส าคัญต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์มากเพียงใดก็ตาม  ก็ยังไม่
สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระนี้ให้ประสบความส าเร็จตามที่ต้องการได้  ปัญหา
เหล่านี้ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนประสบความล้มเหลว การน าบทเรียน
บนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์มาใช้ในกิจกรรการเรียนการสอน จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ดีกว่าการสอนแบบต่างๆ ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ สนุกในการเรียนมากขึ้น ส่งผลให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยัง
แสดงให้เห็นว่าบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์สามารถน ามาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยประหยัดเวลาในการเรียน นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาที่ผู้เรียนมี
ความพร้อมและต้องการ และจะเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาการเรียนของนักเรียนและการสอนของ
ครูให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
 

2.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ อธิบายโดยแสดงให้เห็นภาพความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นและตัว
แปรตาม แสดงในภาพที ่2.11 ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.11 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ตัวแปรต้น 
การจัดการเรยีนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ

แบบจ าลองสถานการณ์วิชา 
วิชาวิทยาศาสตรเ์รื่องโครงสรา้งของพืช 

 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. ความพึงพอใจของนักเรียน 

ขั้นตอนการพัฒนาตามแนวทางรูปแบบ ADDIE Model 
1. ขั้นวิเคราะห์  2. ขั้นออกแบบ  3. ขั้นพัฒนา  4. ขั้นทดลองใช้  5. ขั้นประเมินผล 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 
 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบ (Pretest Posttest Control 
Group Design) โดยความมุ่งหมายของการวิจัยเพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ  
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 3.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข อ าเภอพยัคฆ
ภูมิพิสัย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557 จ านวน 3 ห้องเรียน ประกอบด้วย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 37 คน นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 41 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/3 จ านวน 38 คน รวม
ทั้งสิ้น 116 คน  
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข อ าเภอ
พยัคฆภูมิพิสัย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ภาคเรียนที่  2           
ปีการศึกษา 2557 จ านวน 2 ห้องเรียน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
   3.1.2.1 กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 ที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 37 คน 
   3.1.2.2 กลุ่มควบคุม ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 ที่เรียนโดยวิธีการเรียน
แบบปกต ิจ านวน 41 คน 
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3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

3.2.1 บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
3.2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โครงสร้างของพืช 
3.2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
3.2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

 

3.3 กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 3.3.1 บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ ADDIE เป็นรูปแบบการสอนที่ถูกออกแบบ
ขึ้นมาเพ่ือการออกแบบและพัฒนาการสอนโดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) 
(มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 19) มีรายละเอียดดังนี้ 
   3.3.1.1 การวิเคราะห ์(Analyze) ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียด ดังนี้ 
      1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น พ้ืนฐานพุทธศักราช  2551 
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข 
      2) วิเคราะห์หลักสูตร เพ่ือจ าแนกกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้สาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ ก าหนดตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้ตัวชี้วัดของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
      3) วิเคราะห์สาระการเรียนรู้เกี่ยวกับ เรื่อง โครงสร้างของพืช ก าหนดหน่วย
การเรียนรู้และเนื้อหาย่อย ดังนี้  
       3.1) หน้าที่ของราก ล าต้น ใบ ดอก 
       3.2) การเจริญเติบโตของพืช 
       3.3) การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
       3.4) การตอบสนองของพืชต่อสิ่งแวดล้อม 
      4) ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎีและเทคนิคการสร้างบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ จากเว็บไซต์ หนังสือ บทความ เอกสารต่างๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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      5) วิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียน โดยเลือกเครื่องมือที่ใช้
บริหารจัดการเรียนรู้บนเว็บที่เหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนในเนื้อหาที่ต้องการ
น าเสนอ ส าหรับการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้ Moodle  
      6) หลังจากวิเคราะห์เนื้อหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกต้องและความครอบคลุมของเนื้อหา 
   3.3.1.2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนบนเว็บ ดังนี้ 
      1) ออกแบบตัวบทเรียนให้อยู่ในรูปแบบของเอกสารที่พร้อมส าหรับน าไป
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย บทน าเรื่อง รายการให้เลือก แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหา
บทเรียน สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนแบบจ าลองสถานการณ์  แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบหลังเรียน 
      2) ออกแบบผังงานและบทด าเนินเรื่อง 
       2.1) ผังงาน (Flowchart) ตามตัวอย่างดังแสดงในแผนภาพที่ 12 
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ภาพที่ 3.1 ผังงานบทเรียนทั้งระบบ (Flowchart) 
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       2.2) เขี ยนบทด าเนิ น เรื่อง (Story Board) เป็ นขั้ นตอนของการ
เตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้ง สื่อในรูปของมัลติมีเดียต่างๆ ลงในกระดาษ เพ่ือให้การ
น าเสนอข้อความ และสื่อในรูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ สตอรี่
บอร์ดเป็นการน าเสนอเนื้อหา และลักษณะของการน าเสนอ ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ดจะรวมไปถึง
การเขียนสคริปต์ (ซึ่งสคริปต์ในที่นี้ คือ เนื้อหา) ที่ผู้ใช้จะได้เห็นบนหน้าจอซึ่งได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล 
ค าถาม ผลป้อนกลับ ค าแนะน า ค าชี้แจง ข้อความเรียกความสนใจ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว
รวมถึงข้อมูลต่างๆ ที่จะปรากฏบนจอภาพในแต่ละหน้าของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
      3) น าบทเรียนที่ออกแบบเรียบร้อยแล้วไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือ
พิจารณา และแนะน าปรับปรุงแก้ไข 
   3.3.1.3 การพัฒนา (Development) โดยผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ ์ดังนี้ 
      1) สร้างบทเรียนบนเว็บ ตามเนื้อหาและขั้นตอนที่ได้ออกแบบไว้ โดยใช้
โปรแกรม Moodle ในการบริหารจัดการเรียนรู้  
      2) น าบทเรียนที่สร้างเสร็จแล้ว ไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกต้อง และท าการปรับปรุงแก้ไข 
      3) น าบทเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมใน
การออกแบบ 
      4) น าบทเรียนบนเว็บที่ได้ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้ว ส่งขึ้นเครื่องแม่ข่าย 
(Upload to Server) 
   3.3.1.4 การทดลองใช้ (Implementation) น าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่ม
ผู้เรียนตามที่วางแผนไว้ ดังนี้ 
      1) การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) น าบทเรียนไป
ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียม
สุข อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน โดยคัดเลือกผู้เรียน
ที่มีผลการเรียนในระดับของกลุ่มเก่ง ปานกลาง และกลุ่มอ่อน กลุ่มละ 1 คน ตามแบบ ปพ.4 โดยให้
นักเรียนเรียนตามบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  พบว่า ตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไปและ
รูปภาพมีขนาดใหญ่เกินไป มีการพิมพ์ตัวหนังสือตกหล่น และได้ปรับปรุงบทเรียนให้มีความสมบูรณ์
เพ่ิมมากข้ึน 
      2) ทดลองใช้กับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) น าบทเรียนไปทดลองใช้
กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและไม่ใช่กลุ่มทดลอง โดยคละความสามารถ
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ระหว่างกลุ่มเก่ง ปานกลาง และกลุ่มอ่อน จ านวน 9 คน กลุ่มละ 3 คน โดยให้นักเรียนเรียนตาม
บทเรียนบนเว็บ พบว่า ขาดสีสันไม่น่าสนใจ และได้เพ่ิมตัวหนังสือและปรับสีพ้ืนให้สวยงาม และได้
ปรับปรุงแก้ไขและน าไปทดลองต่อไป 
   3.3.1.5 การประเมินผล (Evaluation) ผู้ วิจั ยน าบท เรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ ที่ได้ปรับปรุงสมบูรณ์แล้วไปประเมินหาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ดังรายชื่อ
ต่อไปนี้ 
      1) นางสาวนฤมล อินทิรักษ์ (ค.ม.คอมพิวเตอร์ศึกษา) อาจารย์ประจ า
สาขาวิชามัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคนิคและวิธีการ 
      2) ดร.พงศ์ธร โพธิ์พูลศักดิ์ (ค.ด.การศึกษานอกระบบโรงเรียน) อาจารย์
ประจ ามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ 
      3) นางสาวประพรรณศรี ศุภสารัมภ์ (ค.ม.บริหารการศึกษา) ผู้อ านวยการ
โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและ
วิธีการ      
  3.3.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โครงสร้างของพืช 
  แผนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

3.3.2.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และ
รายละเอียดเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช 

3.3.2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จากเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 

3.3.2.3 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาวิชาที่ก าหนดไว้ในหน่วยการเรียนรู้ 
3.3.2.4 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช

และก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ลักษณะใบงานและการวัดผล 
3.3.2.5 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง โครงสร้างของพืช สาระส าคัญ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้น
สอน และขั้นสรุป 

3.3.2.6 สร้างใบความรู้ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
3.3.2.7 สร้างแบบทดสอบส าหรับทุกๆ เนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้ 
3.3.2.8 น าแบบทดสอบและแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ช่วยพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ว่าสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ของทา ง
โรงเรียนหรือไม่ 
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3.3.2.9 แล้ วน าข้อมู ลที่ ได้ ม าปรับปรุงแก้ ไขแผนการจัดการเรียนรู้ ตาม
ข้อเสนอแนะ 

3.3.2.10 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง และ
ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ โดยเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 3.50-5.00 ซึ่งผลการประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรู้ พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 164) แล้วน าแผนการ
จัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  3.3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
    3.3.3.1 ศึกษาเอกสาร ต าราที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน จากหนังสือการ
วิจัยเบื้องต้น (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 67–75)   
    3.3.3.2 ก าหนดกรอบที่จะประเมิน โดยแบ่งประเด็นเป็น 3 ด้าน มาปรับปรุงใช้ 
จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา เนื้อหา และความครอบคลุม
ประเด็นที่จะประเมิน โดยแบ่งประเด็นที่จะประเมินเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 
       1) ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
       2) ด้านสื่อบทเรียนบทเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
       3) ด้านการออกแบบบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
    3.3.3.3 พัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท ดังนี้ 
       ระดับ  5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
       ระดับ  4 หมายถึง เหมาะสมมาก  
       ระดับ  3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
       ระดับ  2 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
       ระดับ  1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
       หลังจากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา 
เนื้อหา และความครอบคลุมของแบบประเมิน 
    3.3.3.4 น าแบบประเมินคุณภาพที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ดังรายชื่อ
ในหัวข้อ 1.5 ประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับด้านที่จะวัดและประเมิน 
    3.3.3.5 ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และจัดท าแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนบนเว็บเป็นฉบับจริงสมบูรณ์ เพ่ือน าไปใช้ในการวิจัยต่อไป 
  3.3.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
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    3.3.4.1 ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
       1) ศึกษาค าอธิบายรายวิชา วิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 
และจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระของหลักสูตรที่ก าหนด 
       2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบที่ดีจากหนังสือเทคนิคการออกข้อสอบ 
และวิธีหาความเที่ยงตรง อ านาจจ าแนก ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (พิสุทธา อารีราษฎร์ 2551 น. 
123-127) และจากหนังสือการวิจัยเบื้องต้น (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 59-63)  
    3.3.4.2 ขั้นการออกแบบ 
       1) ก าหนดเค้าโครงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้
ครอบคลุมเนื้อหา ก าหนดน้ าหนักความส าคัญของแต่ละเนื้อหา ออกแบบสร้างแบบทดสอบเป็นแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ต้องการใช้จริง 30 ข้อ ดังตารางที่ 9 
 
ตำรำงท่ี 3.1  
วิเคราะห์ออกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โครงสร้างของพืช 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 
ที่ออกไว้ ที่ใช้จริง 

หน้าท่ีของราก ล าต้น ใบ ดอก นักเรียนสามารถอธิบายหน้าที่ของราก ล า
ต้น ใบ ดอกได้ 

7 5 
 

การเจริญเติบโตของพืช นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับปัจจัยบาง
ประการที่ จ า เป็ น  ได้ แก่  แสง น้ า 
ความช้ืนในดินต่อการเจริญเติบโตของ
พืชได้ 

13 10 

การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับปัจจัยบาง
ป ร ะ ก า ร ที่ จ า เป็ น ไ ด้ แ ก่  แ ส ง 
คลอโรฟีลล์ ต่อการสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืชได้ 

13 10 

การตอบสนองของพืชต่อสิ่งแวดล้อม นัก เรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการ
ตอบสนองของพืชต่อ แสง เสียง และ
การสัมผัสได้ 

7 5 

รวมจ านวนข้อสอบ 40 30 

     
     3.3.4.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามเนื้อหาย่อยและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 1 ฉบับ จ านวน 40 ข้อ โดยมี
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เกณฑ์การให้คะแนนแต่ละข้อ คือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบ ให้ 0 คะแนน ซึ่งต้องการ
ใช้จริง 30 ข้อ  
     3.3.4.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบ เพ่ือท าการปรับปรุงแก้ไข และเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ (มนต์ชัย  
เทียนทอง, 2554, น. 193-199) 
      +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
      0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
      -1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดไม่ตรงตามวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
     ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 
        1) ดร.บุญทวี อ่ิมบุญตา (ปร.ด. การวัดและประเมินผล) อาจารย์
ประจ าสาขาวัดและประเมินผลการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาและการสอน 
        2) นางนิชาภา เฉตระการ (ค.ม. วิทยาศาสตร์ศึกษา) อาจารย์ประจ า
สาขาฟิสิกส์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
และการสอน 
        3) นางสาวประพรรณศรี  ศุภสารัมภ์  (ค.ม. บริหารการศึกษา) 
ผู้อ านวยการโรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาและการสอน 
     3.3.4.5 น าแบบทดสอบที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไปหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้สูตร IOC (Index 
of Item Object Congruence : IOC) (พิ สุ ท ธา  อารี ราษฎ ร์ , 2551 , น . 120) โดยคั ด เลื อก
แบบทดสอบที่มีค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 คัดเลือกไว้ใช้ได้ พบว่า ข้อสอบทั้ง 40 ข้อ ผ่านการ
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 40 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบแต่ละข้ออยู่
ระหว่าง 0.67 – 1.00 (ภาคผนวก ข หน้า 138) 
     3.3.4.6 ขั้นการหาคุณภาพแบบทดสอบ 
        1) น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ ไปทดลองใช้ 
(Try-out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข อ าเภอพยัคฆภูมพิสัย จังหวัด
มหาสารคาม ที่เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว จ านวน 30 คน  
        2) น าคะแนนรวมของแบบทดสอบที่ได้มาค านวณหาค่าความยากง่าย 
(P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และคัดเอาเฉพาะข้อที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่า
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อ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป โดยแบบทดสอบมีค่าความยากง่าย เท่ากับ 0.27- 0.60 ค่าอ านาจ
จ าแนกรายข้อ เท่ากับ 0.33 – 0.83 ไว้ 30 ข้อ 
        3) หาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ ผู้วิจัยน าข้อสอบที่คัดเลือกไว้ จ านวน 
30 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (มนต์ชัย เทียน
ทอง. 2554 น. 235) และใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติในการค านวณ ค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรับได้มี
ค่าอยู่ระหว่าง 0.60 ถึง 1.00 ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.93 
     3.3.4.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาจัดพิมพ์ตามรูปแบบ 
Aiken แล้วน าไปอัพโหลดเข้าไปในบทเรียนบนเว็บเพื่อเก็บข้อมูลในการวิจัยต่อไป 
   3.3.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
     3.3.5.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ
จากหนังสือการวิจัยเบื้องต้น (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 น. 100-103) และศึกษาการประเมินความพึง
พอใจ จากหนังสือการพัฒนาซอฟต์แวร์ทางการศึกษา (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551, น.74) 
     3.3.5.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์ท จ านวน 
12 ข้อ ดังนี้ 
        ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด  
        ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก     
        ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง    
        ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย  
        ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด   
     3.3.5.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความเหมาะสมของข้อความ และความครอบคลุมของข้อความที่จะสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญเป็นชุดเดียวกันกับข้อ 3.5 
     3.3.5.4 จัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 
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3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 3.4.1 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แผนการทดลองแบบ Pretest Posttest Control 
Group Design ท าการประเมินนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  และ
นักเรียนที่เรียนแบบปกติ รายละเอียดดังตารางที ่10 
 
ตำรำงท่ี 3.2  
แบบแผนการทดลอง 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
ER O1 X O2 
CR O1 - O2 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก ระเบียบและวิธีวิจัยทางคอมพิวเตอร์ศึกษา (น. 322)  
โดย มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ.  
 
    โดย 
    E  หมายถึง  กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
    C หมายถึง  กลุ่มควบคุม เป็นนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 
    X  หมายถึง  จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
    O1 หมายถึง  การทดสอบก่อนการทดลอง 
    O2 หมายถึง  การทดสอบหลังการทดลอง 
    R  หมายถึง  การสุ่ม 
 3.4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 2 จ านวน 37 คน เพ่ือน าผลการทดลองมาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติ และความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยมีล าดับ
ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
   3.4.2.1 ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  เรื่อง 
โครงสร้างของพืช โดยตรวจสอบความถูกต้อง สมบูรณ์ ก่อนน าไปใช้ในการทดลอง  
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   3.4.2.2  เตรียมห้องเรียน เครื่องคอมพิวเตอร์ ตรวจสอบการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเอ่ียมสุข 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 จ านวน 37 คน    
   3.4.2.3 ผู้วิจัยได้ท าการชี้แจงเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอน โดยใช้บทเรียนบน
เว็บแบบจ าลองสถานการณ์ที่พัฒนาขึ้น  
   3.4.2.4 ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ ซึ่งแบบทดสอบนี้จะครอบคลุมทุกวัตถุประสงค์ของทุกหน่วยการเรียนรู้  
   3.4.2.5 ท าการทดลอง โดยผู้เรียนเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์
ที่พัฒนาขึ้น ให้ครบทุกหน่วยเนื้อหา 
   3.4.2.6 ระหว่างการเรียนแต่ละหน่วยเนื้อหา ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบท้ายบทเรียนให้
นักเรียนท าเพ่ือทดสอบความเข้าใจในเนื้อหาของแต่ละบทเรียนและเก็บคะแนนเป็นคะแนนระหว่าง
เรียน 
   3.4.2.7 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม และตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ ์วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
   3.4.2.8 เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลองน าไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 3.4.3 ระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการด าเนินการทดลองการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บที่ได้พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยมีก าหนด
ระยะเวลาในการทดลองและเก็บข้อมูล ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 
ถึง เดือนธันวาคม พ.ศ. 2557 จ านวน 16 ชั่วโมง 
 

3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่จัดเก็บและรวบรวมได้มาวิเคราะห์ ดังนี้ 
 3.5.1 วิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 ผู้วิจัยน าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ระดับความ
เหมาะสม โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับ
เกณฑ์การประเมิน (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551, น. 143-151) ในการวิจัยได้ก าหนดการประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท ดังนี้  
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50-5.00  หมายความว่า  เหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50-4.49  หมายความว่า  เหมาะสมมาก 
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  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50-3.49  หมายความว่า  เหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50-2.49  หมายความว่า  เหมาะสมน้อย 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00-1.49  หมายความว่า  เหมาะสมน้อยที่สุด 
  เกณฑ์เฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในงานวิจัยนี้  ใช้ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ตั้งแต ่3.50 ขึ้นไป และค่าความเบี่ยงมาตรฐานไม่เกิน 1.00 
 3.5.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์   
   3.5.2.1 หาสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบท้าย
บทเรียนในบทเรียนบนเว็บแต่ละหน่วยการเรียน และคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
   3.5.2.2 หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ 85/85 โดยใช้
สูตร E1/E2 
 3.5.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 กับการเรียนแบบปกติ  
   น าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ใช้วิธีการเรียนแบบปกติ 
มาค านวณด้วยสถิติ t-test (Independent) 
 3.5.4 วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
   ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ได้จากนักเรียนมาวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ 
โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551, น. 174)  
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50-5.00 หมายความว่า พึงพอใจมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50-4.49  หมายความว่า  พึงพอใจมาก 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50-3.49  หมายความว่า  พึงพอใจปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50-2.49  หมายความว่า  พึงพอใจน้อย 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00-1.49  หมายความว่า  พึงพอใจน้อยที่สุด 
   เกณฑ์เฉลี่ยของระดับความพึงพอใจของนักเรียนในงานวิจัยนี้ ใช้ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ตั้งแต ่3.50 ขึ้นไป และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 
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3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติดังนี้ 
 3.6.1 สถิติพื้นฐำน 
   3.6.1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ค านวณจากสูตร ดังนี้ (บญุชม ศรีสะอาด, 2545, น. 73)  
 

N

x
X


                                               (3-1) 

      เมื่อ 
      X  แทน ค่าเฉลี่ย 
       x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

      N  แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
 

   3.6.1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ค านวณจากสูตร ดังนี้        
(สุรวาท ทองบุ, 2550ม น. 124)  
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    เมื่อ S.D.  แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       X   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

       2X แทน  ผลรวมคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

      N    แทน  จ านวนผู้เรียน 
 
 3.6.2 สถิติที่ใช้ค ำนวณหำคุณภำพของเครื่องมือ ได้แก่ 
   3.6.2.1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  ตามเกณฑ์ 
85/85 (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556, น. 10) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

   E1 = 
100x

A

N

x                                                 (3-3) 
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     เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
        x  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการท าแบบทดสอบย่อยของ

แต่ละบท 
        A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยทุกบทรวมกัน 
        N  แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด  
 

     E2 = 
100x

B

N

F                                             (3-4) 

 
     เมื่อ E2   แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

      F   แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการท าแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
       B   แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
       N   แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
   3.6.2.2 หาคุณภาพของแบบทดสอบ 
      1) หาค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหาของแบบทดสอบ ค านวณได้จากค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  โดยใช้สูตร IOC (Index of Congruence)          
(มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 194) ดังนี้ 
 

     IOC = 
N

R                                                 (3-5) 

 
     เมื่อ IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์กับ
แบบทดสอบ 
      R   แทน ผลรวมคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 

       N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
      2) ค่าความยากง่าย (P) ของแบบทดสอบ ค านวณจากสูตร ดังนี้ (มนต์ชัย 
เทียนทอง, 2554, น. 208)  

     
N

R
P                                                     (3-6) 
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     เมื่อ P  แทน ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
       R  แทน จ านวนผู้เรียนที่ตอบถูก 
       N แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
      3) ค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบทดสอบ ค านวณจากสูตรดังนี้ (บุญชม ศรี
สะอาด, 2545, น. 87 – 89) 
 

    R  = 
f

RlRu                                                 (3-7) 

 
     เมื่อ R แทน ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
       Ru แทน จ านวนคนกลุ่มสูงที่ตอบถูก        
       Rl แทน จ านวนคนกลุ่มต่ าท่ีตอบถูก 
       f แทน จ านวนคนกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ าซึ่งเท่ากัน 
     4) ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (Reliability) โดยใช้สูตรในการหาของคูเด
อร์ริชาร์ดสัน KR-20 (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 235)  
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
                                             (3-8) 

 
     เมื่อ rtt  แทน  ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
       n  แทน  จ านวนข้อสอบแบบทดสอบ 
       p  แทน  สัดส่วนของผู้เรียนที่ตอบถูก 
       q  แทน  สัดส่วนของผู้เรียนที่ตอบผิด 
       s2  แทน  ความแปรปรวน 
 
     แบบทดสอบที่มีค่าความเชื่อมั่นใกล้ +1.00 โดยค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
ที่เชื่อถือได้ควรจะมีค่าตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป 
   3.6.3 สถิติที่ใช้ในกำรหำควำมพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ ำลองสถำนกำรณ์ โดยใช้สถิติ ดังนี้ 
   หาความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้สูตร IOC (Index of 
Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, น. 221) ดังนี้ 
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   IOC =  
N

R                                                  (3-9) 

 
     เมื่อ IOC   แทน  ดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
       R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

       N    แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
 3.6.4 สถิติที่ใช้ในกำรทดสอบสมมติฐำน 
   การทดสอบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ โดยใช้ t-test (Independent 
Sample) โดยใช้สูตรค านวณ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2543, น. 112) 
 

  จากสูตร   t = 
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     เมื่อ t  แทน ค่าสถิติที่ ใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมี
นัยส าคัญ 

       1x  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง 

       2x  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม 
       2

1s   แทน ค่าคะแนนความแปรปรวนของกลุ่มทดลอง 
       2

2s  แทน ค่าคะแนนความแปรปรวนของกลุ่มควบคุม 
       1n   แทน ค่าจ านวนนักเรียนในกลุ่มทดลอง 

       2n  แทน ค่าจ านวนนักเรียนในกลุ่มควบคุม 
       df  แทน n1 + n2 -2 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ตามล าดับ  ดังนี้ 
  1.  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายสัญลักษณ์ส าคัญท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  X   แทน  ค่าเฉลี่ย 
  S.D. แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  N  แทน  จ านวนข้อมูล 
  E1  แทน  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

 E2  แทน  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
  t  แทน  สถิติทดสอบที่ใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤตในการแจกแจงแบบ t-test   
 

4.2 ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี ้
  4.2.1 ผลการพัฒนาบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง  
โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
  4.2.2 วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดยใช้สถิติ
พ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  4.2.3 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน 
คือ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   
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  4.2.4 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่4 กับการเรียนแบบปกติ ด้วยสถิติ t-test (Independent Sample) 
  4.2.5 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่4 โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

4.3 ผลการวิจัย 
 
 4.3.1 ผลการพัฒนาบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้าง
ของพืช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 การพัฒนาบทเรียนจะประกอบด้วย 2 ส่วนหลักๆ 
ได้แก่ ส่วนทั่วไป หน้าจอจัดการบทเรียน และส่วนที่เป็นบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ที่
ประกอบด้วย 6 ส่วนหลักๆ คือ 1) บทน า 2 )น าเสนอสถานการณ์ 3) การกระท าที่ต้องการ  
4) การกระท าของผู้เรียน 5) การปรับระบบ 6) จบบทเรียน  
   4.3.1.1 ส่วนทั่วไป : หน้าจอบทเรียนและการจัดการสมาชิก ส่วนนี้เป็นส่วนของ
ผู้สอน เป็นส่วนการจัดการระบบทั้งหมดประกอบด้วย เมนูต่างๆ เช่น เมนูหน้าหลัก Dashboard 
ปฏิทิน ไฟล์ส่วนตัว วิชาเรียนของฉัน การจัดการระบบ เพ่ิมบล็อก การตั้งค่าต่างๆ ตามภาพที่ 
4.1-4.2 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 หน้าจอรายวิชาเมื่อผู้สอนเข้าสู่ระบบ 
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  เมื่อคลิกที่ปุ่มสี่ขีดด้านซ้ายของหน้าจอ จะปรากฏรายการบทเรียนที่มี และการจัดการ
รายวิชา 

  
 

ภาพที่ 4.2 เมนูรายการและการจัดการบทเรียน 

 
  เมื่อคลิกท่ีภาพกลางหน้าจอ หรือ คลิกท่ีเมนูด้านซ้ายจะเป็นการเข้าสู่รายวิชา  
 

 
 

ภาพที่ 4.3 หน้าจอหลักของรายวิชา(มุมมองผู้สอน) 

 



112 

  เมื่อคลิกเมนูปุ่มสี่เหลี่ยมด้านซ้ายของจอจะปรากฏ รายการเนื้อหาและกิจกรรมหน่วย
ต่างๆ ค าชี้แจง เนื้อหาและการสอบ 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 หน้าจอแสดงรายการเนื้อหากิจกรรมของบทเรียน 

 

 
 

ภาพที่ 4.5 หน้าจอเมนูจัดการรายวิชา 
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  จากภาพที่ 4.6 หน้าจอเมนูจัดการรายวิชา เมื่อคลิกที่ฟันเฟืองมุมบนขวา จะปรากฏ
รายการเมนู การตั้งค่า เริ่มการแก้ไขหน้านี้ Course Completion ออกจากการเป็นสมาชิก 
ฟิลเตอร์ Gradebook Setup การส ารองข้อมูล กู้คืน น าเข้า เผยแพร่ รีเซ็ท และ More  

 

 
 
ภาพที่ 4.6 หน้าจอเมื่อคลิก “เริ่มการแก้ไขหน้านี้” 

 
  เมื่อคลิก เริ่มการแก้ไขหน้านี้  ไอคอนต่างๆ จะปรากฏ เพ่ือให้ผู้สอนจัดการบทเรียน 
ผู้สอนสามารถเพ่ิม ลบ แก้ไข เนื้อหาและสร้างกิจกรรม แบบฝึกหัด ในบทเรียนและสามารถก าหนด
สิทธิ์ให้ผู้เรียนได้เห็นกิจกรรม แบบฝึกหัด หรือเนื้อหาได้ 
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ภาพที่ 4.7 หน้าจอการจัดการระบบของบทเรียน 

 
  ภาพที่ 4.8 เป็นส่วนของการจัดการระบบ การตั้งค่ารายวิชา เป็นการก าหนดขั้นสูง
ส าหรับผู้จัดการระบบ 
ระบบการจัดการสิทธิ์ของผู้เรียน  

 

 
 

ภาพที่ 4.8 หน้าจอแสดงระบบการจัดการสมาชิก 
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    หน้าจอสมาชิก เป็นหน้าจอส าหรับจัดการสิทธิและการเข้าถึงต่างๆ ในตัว
บทเรียน โดยผู้สอน จะได้รับสิทธิ์ในการจัดการ การเพ่ิม การลบ สมาชิก การระบุข้อตกลงการ
เป็นสมาชิก 
 

 
 

ภาพที่ 4.9 หน้าจอระบบจัดการผู้เรียน 

 
  จากภาพที่ 4.9 ระบบจัดการสิทธิ์ของผู้เรียน ผู้สอนสามารถก าหนดสิทธิ์ในการ 
เข้าถึงข้อมูลของเรียนได้ ลบ และไข้ แกข้อมูลของผู้เรียนได้ 
  4.3.1.2 ส่วนของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
  ส่วนที่ 1 บทน าและการแนะน าเบื้องต้น (Introductory Section)  ส่วนของผู้เรียน 
ในส่วนของผู้เรียนจะ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 1) หน้าจอหลัก แสดงในภาพที่ 21 
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ภาพที่ 4.10 หน้าจอหลักผู้เรียน 

 
  ภาพที่  4.11 เป็นส่วนของหน้าจอหลัก หลังจากที่ผู้ เรียนเข้าสูระบบ ผู้ เรียน 
สามารถแก้ไข ประวัติส่วนตัว แก้ไขรูปภาพเปลี่ยนรหัสผ่านได้หรือคลิกเพ่ือเข้าสู่บทเรียน 

 

 

 
ภาพที่ 4.11 ค าแนะน าการใช้บทเรียน 
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  จากภาพที่ 4.12 จะเป็นส่วนแนะน าบทเรียนเป็นส่วนที่ผู้เรียน ต้องเข้าศึกษา ซึ่งเป็น
คลิปวีดีโอ ประกอบด้วยขั้นตอน การเข้าใช้งาน การเข้าใช้บทเรียนและการท าแบบทดสอบ 
การศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมประจ าหน่วย หน้าจอบทเรียน แสดงในภาพที่ 4.12 

 

 
 
ภาพที่ 4.12 หน้าจอบทเรียนส าหรับผู้เรียน 

 
  จากภาพที่ 4.12 หน้าจอบทเรียนประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 4 หน่วย จะประกอบ
ไปด้วยข้อมูลแนะน าและชี้แจงกิจกรรมการเรียน วัตถุประสงค์ เนื้อหาและกิจกรรมที่มี
องค์ประกอบบทเรียนเว็บ โดยมีการออกแบบและพัฒนาให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
แบบจ าลองสถานการณ์ บทน า น าเสนอสถานการณ์ การกระท าที่ต้องการ การกระท าของผู้เรียน 
การปรับระบบ จบบทเรียน ตามภาคผนวก ค. 
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ภาพที่ 4.13 หน้าจอบทเรียนส่วน Introduction 

 
  ส่วนที่ 2 การน าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) เมื่อผู้เรียนคลิกลิ้งค์เนื้อหาใน
บทเรียน จะปรากฏหน้าจอเข้าสู่กิจกรรมการจ าลองสถานการณ์ ที่มีการน าเสนอสถานการณ์ตาม
เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช ผู้วิจัยขอยกตัวอย่างกิจกรรมการเรียนแบบจ าลอง
สถานการณ์บนเว็บ มาหนึ่งหน่วย ตามตัวอย่าง ภาพที่ 4.14 

 

 

ภาพที่ 4.14 น าเสนอกิจกรรมการจ าลองสถานการณ์บนเว็บวิชาวิทยาศาสตร์ 
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  ส่วนที่ 3 การกระท าที่ต้องการ (Action Required) เป็นการน าเสนอส่วนของการ
กระท าที่ต้องการเพ่ือให้ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับการจ าลองสถานการณ์ จะมีเสียงบรรยายประกอบ
ว่าผู้เรียนต้องท าอะไรในการจ าลองเหตุการณ์นี้ 

 
 

ภาพที่ 4.15 การน าเสนอส่วนของการกระท าท่ีต้องการ 
 

 

  ส่วนที่ 4 การกระท าของผู้เรียน (Student Act) เป็นส่วนที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติตามเสียง
บรรยายประกอบ โดยน า แสงแดด น้ า ปุ๋ย และดิน ลากมาวาง ตามภาพท่ี 4.16-4.17 
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ภาพที่ 4.16 ส่วนของการกระท าท่ีต้องการ “ลากแสงแดดมาใส่กระถางสีแดง” 

 

 
 

ภาพที่ 4.17 ส่วนของการกระท าท่ีต้องการ “ลากน้ ามาใส่กระถางสีแดง” 
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ภาพที่ 4.18 ส่วนของการกระท าท่ีต้องการ “ลากปุ๋ยมาใส่กระถางสีแดง” 

 

 
 

ภาพที่ 4.19 ส่วนของการกระท าท่ีต้องการ “ลากดินมาใส่กระถางสีแดง” 
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ภาพที่ 4.20 เปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงจากการกระท าที่ต้องการ 

 
  ส่วนที่ 5 การปรับระบบ (System Updates) จะมีเสียงบรรยายสรุปเมื่อผู้เรียนท า
กิจกรรมครบตามขั้นตอนการกระท าที่ต้องการ โดยปุ่มเมนูสรุปจะปรากฏขึ้นมาให้ผู้เรียนคลิก 
ตามภาพท่ี 4.11-4.12 
 

 
 

ภาพที่ 4.21 การน าเสนอส่วนของการปรับระบบ 
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ภาพที่ 4.22 สรุปกิจกรรมการจ าลองประจ าหน่วย 

 
  ส่วนที่  6 จบบทเรียน (Closing) เมื่อผู้ เรียนฟังบรรยายสรุปเสร็จ จะปรากฏเมนู
แบบทดสอบขึ้นให้ผู้เรียนท าการประเมินตนเองเพ่ือจบการเรียนประจ าหน่วย ตามตัวอย่างภาพที่ 
4.13-4.14 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.23 ส่วนของการจบบทเรียน ส่วนที่ 1 
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ภาพที่ 4.24 ส่วนของการจบบทเรียน  

 

 
 
ภาพที่ 4.25 ส่วนของการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 
  หลังจากผู้เรียนท ากิจกรรมการจ าลองสถานการณ์จนสิ้นสุดขั้นตอนแล้วผู้เรียนจึงไป
ศึกษาในหน่วยถัดไป จนครบทั้ง 4 หน่วยการเรียน 
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 4.3.2 วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน 
คือ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผู้วิจัยได้น าบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ที่พัฒนาขึ้น น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพบทเรียนบน
เว็บ ผลปรากฏดังตารางที่ 4.1 
 
ตางรางที ่4.1 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์โดยผู้เชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู ้    

1. ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับจุดประสงค์ 4.00 0.00 มาก 
2. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นที่สามารถท าให้เกิดการ    
       เรียนรู้ที่ดีและง่ายต่อการท าความเข้าใจของผู้เรียน 

 
4.33 

 
0.58 

 
มาก 

3. ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย  เหมาะสมกับผู้เรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.33 0.58 มาก 
5. การน าเสนอเนื้อหามีรูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ  เช่น การใช้  
       ตัวหนังสือท่ีมีการเน้นด้วยสีในข้อความส าคัญ 

 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.40 0.46 มาก 
ด้านสื่อบทเรียนบทเว็บแบบจ าลองสถานการณ ์    

6. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม  ดึงดูดความสนใจ 4.33 0.58 มาก 
7. มีเมนูแบ่งเป็นหมวดหมู่ง่ายต่อการใช้งาน 4.67 0.58 มากที่สุด 
8. การออกแบบตัวช้ีน าทาง (Navigator) ที่ช่วยในการเข้าถึงข้อมูล   
       สามารถสื่อสารถึงสารสนเทศที่ต้องการได้ง่ายและตรงตามความ 
       ต้องการ 

4.33 0.58 มาก 

9. เสียงและภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบ  เช่น  ภาพนิ่ง 
    ภาพเคลื่อนไหว  มีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 

4.33 0.58 มาก 

10. การใช้ขนาดสีตัวอักษรมีความเหมาะสม  สามารถอ่านได้ง่าย  
     มีจุดดึงดูดความสนใจ 

4.33 0.58 มาก 

   (ต่อ) 
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ตางรางที ่4.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
ด้านสื่อบทเรียนบทเว็บแบบจ าลองสถานการณ ์    

11. การใช้ขนาดสีตัวอักษรมีความเหมาะสม  สามารถอ่านได้ง่าย  
       มีจุดดึงดูดความสนใจ 

 
4.33 

 
0.58 

 
มาก 

เฉลี่ย 4.47 0.58 มาก 
ด้านการออกแบบบทเรยีนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ ์    

12. การออกแบบสถานการณ์จ าลองมคีวามน่าสนใจในการด าเนิน 
       เรื่อง กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากค้นหาค าตอบ 

 
4.00 

 
0.00 

 
มาก 

13. ความเหมาะสมของการก าหนดภารกิจในแต่ละสถานการณ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
14. การออกแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์มีความเหมาะสม  
       ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถค้นพบค าตอบหรือข้อความรู้ด้วย 
       ตนเองได้ 

 
 

5.00 

 
 

0.00 

 
 

มากที่สุด 
15. ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์  
       เพื่อ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคดิวิเคราะห์หาค าตอบได้ 

 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

16. ความเหมาะสมในการออกแบบระบบเพื่อให้ผู้เรยีนมีส่วนร่วมใน
การ เรียนรู้และแก้ไขปญัหาร่วมกนั 

 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

17. ความเหมาะสมในการออกแบบระบบเพื่อให้ผู้เรียนสามารถปรึกษ 
หรือสอบถามข้อสงสัยกับผู้มีความรู้เพิ่มเติม 

 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.61 0.38 มาก 
สรุปผลโดยรวม 4.50 0.47 มาก 

 
  จากตารางที่ 4.1 สรุปว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ ์โดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X  = 4.50, S.D. = 0.47) เมื่อพิจารณารายด้าน  
พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านการออกแบบบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  
( X = 4.61, S.D. = 0.38) 
 4.3.3 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน 
คือ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ
ย่อยระหว่างเรียนและคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือน าไปสู่การ
หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 ผลปรากฏดังตารางที่ 4.2 
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ตางรางที ่4.2 
ผลการวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง  โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

การทดสอบ คะแนน X  S.D. ร้อยละ 

ระหว่างเรยีน (E1) 622 16.81 0.69 84.05 
หลังเรียน (E2) 918 24.81 1.68 82.70 

 
  จากตารางที่ 4.2 สรุปว่า การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 พบว่า มี
ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ (X  = 16.81, S.D. = 0.69) และประสิทธิภาพของ
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ( X  = 24.81, S.D. = 1.68)  ดังนั้น บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 84.05/82.70 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 85/85 
 4.3.4 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่4 กับการเรียนแบบปกติ ด้วยสถิติ t-test (Independent) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3 
ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม 
จ านวน 
นักเรียน X  S.D. t P-value 

ทดลอง 37 24.81 1.68 
9.885 .000* 

ควบคุม 41 20.88 1.83 
หมายเหตุ. มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  จากตารางที่ 4.3 สรุปว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนแบบปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 4.3.4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดย
ใช้สถิติพ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4  
แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ การเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ข้อที ่ รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1 บทเรียนบนเว็บมีสีสันสวยงาม น่าสนใจ 4.32 0.67 มาก 
2 บทเรียนบนเว็บช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน

มากขึ้น 
 

4.38 
 

0.72 
 

มาก 
3 บทเรียนบนเว็บมีการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้น และท าให้

เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 
 

4.32 
 

0.75 
 

มาก 
4 ผู้เรียนคิดว่าการออกแบบสถานการณ์มีความน่าสนใจ  กระตุ้น

ให้อยากค้นหาค าตอบ 
 

4.24 
 

0.64 
 

มาก 
5 บทเรียนบนเว็บมีความสอดคล้องของจุดประสงค์กับกับเนื้อหา 4.30 0.74 มาก 
6 เนื้อหาสาระในบทเรียนบนเว็บมีประโยชน์ 4.38 0.72 มาก 
7 บนเรียนบนเว็บมีความ  เหมาะสมของเนื้อหากับระดับ ของ

ผู้เรียน 
 

4.27 
 

0.69 
 

มาก 
8 ผู้เรียนพึงพอใจการเช่ือมโยงไปยังแหล่งข้อมูลอื่นๆ  และการ

สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม 
 

4.43 
 

0.77 
 

มาก 
9 ผู้เรียนพึงพอใจภาพกราฟิก  ภาคเคลื่อนไหว  เสียงท่ีใช้ประกอบ

ในบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 

4.46 
 

0.73 
 

มาก 
10 ผู้เรียนพึงพอใจขนาดตัวอักษร  ข้อความ  สี  การเน้นข้อความ

ส าคัญ 
 

4.46 
 

0.61 
 

มาก 
11 ผู้เรียนพึงพอใจกับการออกแบบหน้าจอ  เมนูการใช้งาน การจัด

องค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 

4.41 
 

0.76 
 

มาก 
12 ผู้เรียนพึงพอใจกับการที่คุณครูผู้สอนคอยสนับสนุน  ช่วยเหลือ  

และคอยตอบข้อสงสัยผ่านระบบบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ 

 
4.49 

 
0.73 

 
มาก 

โดยรวมเฉลี่ย 4.37 0.71 มาก 
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 จากตารางที่ 4.4 สรุปว่า เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง  โครงสร้างของพืช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
( X  = 4.37, S.D. = 0.71)  
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง  
โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีข้ันตอนดังนี ้
  1. สรุปผล 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผล 
 
 การศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง  โครงสร้าง
ของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้สรุปผลการศึกษาตามล าดับขั้นตอนการศึกษา 
ดังต่อไปนี้ 
  5.3.1 คุณภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีเนื้อหา 4 หน่วย พบว่า ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับเหมาะสมมาก (X  
= 4.50, S.D. = 0.47) 
 5.3.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง
โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.05/82.70 
 5.3.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์เรื่องโครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียน
ด้วยการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5.3.4 ผลการความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์เรื่องโครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า อยู่
ในระดับพึงพอใจมาก ( X  = 4.37, S.D. = 0.71) 
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5.2 อภิปรายผล 
 
 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประเด็นที่น ามาอภิปรายสรุป ดังนี้ 
 5.2.1 คุณภาพของบทเรียนบนเว็บ ผลการประเมินการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนบนเว็บมีคุณภาพอยู่ในระดับ
เหมาะสมมาก ( X  = 4.50, S.D. = 0.47) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 
ด้านการออกแบบบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  ( X  = 4.61, S.D. = 0.38) ทั้ งนี้  
เนื่องมาจากบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นได้ผ่านกระบวนการสร้างอย่างมี
ระบบและวิธีการที่เหมาะสมตามแนวทางการพัฒนาบทเรียนตามแบบของ ADDIE 5 ขั้น คือ ขั้นการ
วิเคราะห์  ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการทดลองใช้ และขั้นการประเมินผล (มนต์ชัย เทียน
ทอง, 2554, น. 19) ในการด าเนินการทางด้านเนื้อหาและแบบทดสอบเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์และ
ถูกต้อง ผู้วิจัยได้ท าแบบประเมินองค์ประกอบของบทเรียน ได้ยึดหลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
บทเรียนบนเว็บ ได้สร้างตามขั้นตอนที่จัดไว้อย่างเป็นแบบแผนโดยการสร้างตามหลักการสร้าง
แบบจ าลองสถานการณ์ ได้แก่ความเที่ยงตรง ความครอบคลุม ความเข้าใจ ความเป็นประโยชน์ต่อ
การทดลอง การน าไปใช้ (ทิศนา แขมมณี, 2551, น. 79-82) สอดคล้องตามส่วนประกอบของการ
จ าลองสถานการณ์ Alessi and Trollip (1991, อ้างถึงใน ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2543, น. 2) ได้แก่ 
การน าเข้าสู่บทเรียน การน าเสนอสถานการณ์ การกระท าที่ต้องการ การกระท าของผู้เรียน การ
ยกระดับ/การปรับระบบ การสิ้นสุด/จบบทเรียน โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านตางๆ ตรวจสอบทุกขั้นตอน 
การพัฒนาบทเรียน การน าไปทดลองใช้และได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ นอกจากนี้ยังได้ท าการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างทั้งแบบหนึ่งต่อหนึ่ง และกลุ่มทดลองกับกลุ่มเล็ก เพ่ือหาข้อบกพร่องของ
บทเรียนและปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์มากท่ีสุดก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง ท าให้บทเรียนบนเว็บ
มีความเหมาะสมกับระดับวัย หรือความสามารถของผู้ เรียน ในการประเมินบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาขึ้น จึงท าให้บทเรียนบนเว็บมีคุณภาพในระดับเหมาะสมมาก ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของอภิรัฐ การภักดี (2558, น. 76-77) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรชีวิตของสัตว์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการประเมิน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ บนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X  = 4.12, S.D. = 0.80)   
 5.2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์                    
เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 
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เท่ ากับ  84.05/82.70 ซึ่ ง เป็ น ไปตาม เกณ ฑ์ ที่ ก าหนดไว้  คื อ  85/85 ซึ่ งผลการวิ จั ยข้ างต้ น                 
ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมในบทเรียนดังกล่าวใช้หลักการและแนวคิดสร้างและพัฒนาตามแนวคิดการ
สร้างบทเรียนบนเว็บ โดยยึดหลักและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับบทเรียนบนเว็บและได้ท าการออกแบบ
บทเรียนบนเว็บโดยปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ จึงท าให้กิจกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ และข้อสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านการประเมินผล และได้น าไปทดลองใช้ก่อนที่จะน ามาทดลองใช้จริง จึงท าให้
บทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ อภิรัฐ การ
ภักดี (2558, น. 76-77) ซึ่งได้ท าวิทยานิพนธ์เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจาลอง
สถานการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 84.58/81.17 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้  สอดคล้อง
กับ เนตินัย จีนสกุล (2551, น. 85-87) ซึ่งได้ท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบจ า ลองสถานการณ์ ส าหรับวิชาการศึกษาวงจรและซ่อมบ ารุงไมโครคอมพิวเตอร์โดย
ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่ลงทะเบียน
เรียน วิชาการศึกษาวงจรและซ่อมบ ารุงไมโครคอมพิวเตอร์โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง และแบบแผนการ
วิจัยที่ใช้คือ แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest)ผลการวิจัย
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.13/84.38 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กนกวรรณ จินดามณี ได้ท า
วิทยานิพนธ์เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์เรื่องแรงและความดัน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 84.56/81.00 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  ที่ตั้งไว้ และ Bayraktar 
(2007, pp. 485-486) ได้วิจัยประสิทธิภาพของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ในวิชา
วิทยาศาสตร์ พบว่านักเรียนที่ได้เรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ มีคะแนน 62% ดีกว่า
ของนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบปกติ 
 5.2.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์             
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กับการเรียนแบบ
ปกติ พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจาก 
สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้นเป็นสื่อที่ออกแบบ
โดยน าหลักการจ าลองถานการณ์ที่สามารถสื่อและกระตุ้นให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนง่ายขึ้น 
สนุกสนานขึ้น ดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ ไม่น่าเบื่อ ท าให้สามารถพัฒนาทักษะได้ตามจุดประสงค์
ของบทเรียน มีความเข้าใจเนื้อหาได้ดี อีกทั้งการจ าลองสถานการณ์ที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนจึงท าให้
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ผู้เรียนมีความสนใจในเนื้อหาของบทเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เสาวนีย์ เวชพิทักษ์ 
(2551, น. 159) ได้วิจัยเรื่อง เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ความสารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และความคงทนในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 เรื่อง แรงและความดันที่เรียนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ กับเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กาญจนา ศรีผักหอม (2552, น. 106-107) ได้วิจัยเรื่อง การใช้โปรแกรม
การน าเสนองานเบื้องต้นของนักศึกษาระหว่างการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง
และการเรียนแบบปกติ พบว่า โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง ท าให้นักศึกษาที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลองมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบปกติ อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของวงษ์สุวัฒน์ โด่งพิมาย (2550, น. 64) 
ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลอง เรื่อง ความ
ปลอดภัยในการขับขี่รถจักรยานยนต์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลอง มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากกว่า
นักเรียนที่เรียนแบบการสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 สอดคล้องกับ นิคม สินภักดี (2550, 
น. 89-90) ซึ่งได้ท าวิทยานิพนธ์เรื่องการเปรียบเทียบผลการเรียน เรื่องภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการสอนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์กับการสอนปกติ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ มี
ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการสอนตามปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และ สอดคล้องกับ Clark (2006) ได้วิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสัมพันธ์
กับความเชื่อมั่นของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ที่มีรูปแบบข้อมูล
ป้อนกลับแตกต่างกัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีความสัมพันธ์ในทางบวกกับความ
เชื่อมั่นของผู้เรียนที่เรียนและผู้เรียนที่มีความเชื่อมั่นในการเรียนสูง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะสูงด้วย  
 5.2.4 ความ พึงพอใจนัก เรียนที่ เรียนด้ วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์              
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก ( X  = 4.37, S.D. = 0.71) ทั้งนี้เป็นเพราะว่า การที่ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บอย่างเป็น
ระบบผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ น าเสนอบทเรียนที่น่าสนใจ มีภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงที่ใช้
ประกอบในบทเรียน นอกจากนั้นผู้เรียนยังแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้ได้อย่างอิสระ ไม่เกิด
ความตึงเครียด เรียนได้ตลอดเวลา ตามความพร้อมและความสนใจของตนเอง กิจกรรมการเรียน
น่าสนใจเป็นแรงจูงใจผู้เรียน จึงท าให้บทเรียนดังกล่าวท าให้นักเรียนพึงพอใจมาก ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของกาญจนา ศรีผักหอม (2551, น. 106-107) ได้วิจัยการใช้โปรแกรมการน าเสนองาน
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เบื้องต้นของนักศึกษาระหว่างการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลองและการเรียน
แบบปกติ พบว่าความพึงพอใจต่อโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง โดยรวมอยู่ในระดับมาก
ทุกข้อค าถาม และสอดคล้องกับ เสาวนีย์ เวชพิทักษ์ (2551, น. 159) ได้วิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ความสารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และ
ความคงทนในการเรียนของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง แรงและความดันที่เรียนโดยใช้
โปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ กับเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ พบว่านักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ มีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ จีรเดช ฟ้าเลิศ (2553, น. 117-118) ได้วิจัยเรื่อง ความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหา เรื่อง แรงมวลและการเคลื่อนที่ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 4 โดยใช้คอมพิวเตอร์จ าลอง
สถานการณ์เสริมการสอน พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์เสริมการสอน 
มีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก  
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
   5.3.1.1 ก่อนน าบทเรียนบนเว็บไปใช้ ควรชี้แจงให้ผู้เรียนรู้จักขั้นตอนของการใช้
บทเรียนบนเว็บดังกล่าว เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะและความพร้อมในการใช้บทเรียนให้เหมาะสม 
   5.3.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
เพ่ือให้เกิดประโยชน์มากที่สุด ผู้สอนควรแนะน าการเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนอย่างละเอียดก่อน 
เพ่ือให้ทราบถึงวิธีการใช้งานที่ถูกต้อง ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจและด าเนินการตามขั้นตอนได้ และส่งผลให้
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ผลดียิ่งขึ้น 
   5.3.1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ ผู้สอน
จะต้องเตรียมการจัดสภาพแวดล้อมก่อนเรียน เตรียมห้องเรียนและเครื่องคอมพิวเตอร์ ตรวจสอบการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต หากต้องการให้สื่อโหลดได้เร็วยิ่งขึ้นควรน าไฟล์สื่อการจ าลองติดตั้งไว้ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ผู้เรียนด้วยจะท าให้ลดภาระการดึงข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตและโหลดกิจกรรมการจ าลอง
ได้ดียิ่งขึ้น 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
   5.3.2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ ในรายวิชาอ่ืนๆ 
   5.3.2.2 ควรมีการพัฒนาสื่อการสอนบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ร่วมกับ
วิธีสอนในรูปแบบการสอนแบบอื่นๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียน
การสอนเป็นกลุ่ม (Group Based Learning) และ การเรียนรู้เป็นทีม (Team Based Learning) 
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แบบประเมินบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 

.......................................... 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินนี้จัดท ำเพ่ือใช้ประเมินคุณภำพของสื่อบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลอง
สถำนกำรณ์  วิชำวิทยำศำสตร์ เรื่อง โครงสร้ำงของพืช  ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่  4 
 2. แบบประเมินประกอบด้วยประเด็นเพื่อให้พิจำรณำ  3  ด้ำน  คือ  ด้ำนเนื้อหำสำระ
กำรเรียนรู้  ด้ำนสื่อบทเรียนบทเว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์  และด้ำนกำรออกแบบบทเรียนบน
เว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์ 
 3. โปรดพิจำรณำคุณภำพของสื่อตำมรำยกำรและแสดงควำมคิดเห็นของท่ำน   
โดยท ำเครื่องหมำย   ลงในช่องว่ำงที่ตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน ตำมระดับค่ำกำรวัด 5 
ระดับ โดยมีควำมหมำยของระดับคะแนน ดังนี้   
  ระดับคะแนน 5  หมำยถึง  เหมำะสมมำกท่ีสุด 
  ระดับคะแนน 4  หมำยถึง  เหมำะสมมำก 
  ระดับคะแนน 3  หมำยถึง  เหมำะสมปำนกลำง 
  ระดับคะแนน 2  หมำยถึง  เหมำะสมน้อย 
  ระดับคะแนน 1  หมำยถึง  เหมำะสมน้อยที่สุด 
 
ตอนที่  1  ข้อมูลผู้เชี่ยวชำญ 
  ชื่อ-สกุล .......................................................................................................................  
  หน่วยงำน ....................................................................................................................  
ตอนที่  2  กำรประเมินบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์  วิชำวิทยำศำสตร์  
    เรื่อง  โครงสร้ำงของพืช  ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่  4 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้      

1.1  ควำมสอดคล้องระหว่ำงเนื้อหำกับจุดประสงค์ ......... ......... ......... ......... ......... 
1.2  รูปแบบกำรน ำเสนอเนื้อหำเป็นล ำดับขั้นที่สำมำรถท ำ

ให้เกิดกำรเรียนรู้ที่ดีและง่ำยต่อกำรท ำควำมเข้ำใจของผู้เรียน ......... ......... ......... ......... ......... 
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.3  ใช้ภำษำท่ีเข้ำใจง่ำย  เหมำะสมกับผู้เรียน ......... ......... ......... ......... ......... 
1.4  ควำมเหมำะสมเนื้อหำกับระดับผู้เรียน ......... ......... ......... ......... ......... 
1.5  กำรน ำเสนอเนื้อหำมีรูปแบบกำรน ำเสนอที่น่ำสนใจ  

เช่น  กำรใช้ตัวหนังสือที่มีกำรเน้นด้วยสีในข้อควำมส ำคัญ ......... ......... ......... ......... ......... 
      

2.  ด้านสื่อบทเรียนบทเว็บแบบจ าลองสถานการณ์      
2.1  กำรออกแบบหน้ำจอมีควำมเหมำะสม  ดึงดูดควำม

สนใจ ......... ......... ......... ......... ......... 
2.2  มีเมนูแบ่งเป็นหมวดหมู่ง่ำยต่อกำรใช้งำน ......... ......... ......... ......... ......... 
2.3  กำรออกแบบตัวชี้น ำทำง  (Navigator)  ที่ช่วยในกำร

เข้ำถึงข้อมูล  สำมำรถสื่อสำรถึงสำรสนเทศท่ีต้องกำรได้ง่ำย
และตรงตำมควำมต้องกำร ......... ......... ......... ......... ......... 

2.4  เสียงและภำพกรำฟิกท่ีใช้ประกอบ  เช่น  ภำพนิ่ง  
ภำพเคลื่อนไหว  มีควำมเหมำะสมสอดคล้องกับเนื้อหำ ......... ......... ......... ......... ......... 

2.5  กำรใช้ขนำดสีตัวอักษรมีควำมเหมำะสมสำมำรถอ่ำน          
ได้ง่ำย  มีจุดดึงดูดควำมสนใจ ......... ......... ......... ......... ......... 
3.  ด้านการออกแบบบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์      

3.1  กำรออกแบบสถำนกำรณ์จ ำลองมีควำมน่ำสนใจในกำร
ด ำเนินเรื่อง  กระตุ้นให้ผู้เรียนอยำกค้นหำค ำตอบ ......... ......... ......... ......... ......... 

3.2  ควำมเหมำะสมของกำรก ำหนดภำรกิจในแต่ละ
สถำนกำรณ์ ......... ......... ......... ......... ......... 

3.3  กำรออกแบบบทเรียนแบบจ ำลองสถำนกำรณ์มีควำม
เหมำะสม  ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสำมำรถค้นพบค ำตอบหรือ
ข้อควำมรู้ด้วยตนเองได้ ......... ......... ......... ......... ......... 

3.4  ควำมเหมำะสมในกำรออกแบบบทเรียนจ ำลอง
สถำนกำรณ์เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถคิดวิเครำะห์หำค ำตอบได้ ......... ......... ......... ......... ......... 

3.5  ควำมเหมำะสมในกำรออกแบบระบบเพ่ือให้ผู้เรียน              
มีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ ......... ......... ......... ......... ......... 
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3.6  ควำมเหมำะสมในกำรออกแบบระบบเพ่ือให้ผู้เรียน

สำมำรถปรึกษำหรือสอบถำมข้อสงสัยกับผู้มีควำมรู้เพ่ิมเติม ......... ......... ......... ......... ......... 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม .....................................................................................................................  
 ......................................................................................................................................................  
 ......................................................................................................................................................  
 (ลงชื่อ)............................................ผู้ประเมิน 

        (.........................................) 
       ........../..................../............  
ขอขอบพระคุณที่ให้ควำมอนุเครำะห์ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 

.......................................... 
ค าชี้แจง 
    1. แบบประเมินนี้จัดท ำเพ่ือใช้ประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ วิชำวิทยำศำสตร์ 
เรื่อง โครงสร้ำงของพืช ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่  4 
 2. โปรดพิจำรณำตอบแบบประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ ตำมรำยกำรและ
แสดงควำมคิดเห็นของท่ำน โดยท ำเครื่องหมำย   ลงในช่องว่ำงที่ตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน 
ตำมระดับค่ำกำรวัด 5 ระดับ โดยมีควำมหมำยของระดับคะแนน ดังนี้ 
  ระดับคะแนน 5  หมำยถึง  เหมำะสมมำกท่ีสุด 
  ระดับคะแนน 4  หมำยถึง  เหมำะสมมำก 
  ระดับคะแนน 3  หมำยถึง  เหมำะสมปำนกลำง 
  ระดับคะแนน 2  หมำยถึง  เหมำะสมน้อย 
  ระดับคะแนน 1  หมำยถึง  เหมำะสมน้อยที่สุด 
 
ตอนที่  1  ข้อมูลผู้เชี่ยวชำญ 
  ชื่อ-สกุล .......................................................................................................................  
  หน่วยงำน ....................................................................................................................  
 
ตอนที่  2  กำรประเมินบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์  วิชำวิทยำศำสตร์  
    เรื่อง  โครงสร้ำงของพืช  ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่  4 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ช่ือหน่วยฯ กะทัดรัด ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหำสำระน่ำสนใจ 
2. องค์ประกอบของหัวแผนกำรจดักำรเรยีนรู้ครบถ้วน สมบรูณ ์
3. มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวช้ีวัดมคีวำมเชื่อมโยงกันอย่ำงเหมำะสม 
4. ควำมครอบคลุมของสำระส ำคัญกบัตัวช้ีวัดทั้งหมดของหน่วยฯ 
5. ควำมสอดคล้องของสำระส ำคญักบัมำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
6. ควำมเหมำะสมของจ ำนวนช่ัวโมง 
7. ควำมครบถ้วนของสำระกำรเรียนรู้กับตัวชี้วัด 
8. ควำมครบถ้วนของคุณลักษณะกับตัวช้ีวัด 

......... 

......... 

......... 

......... 

......... 

......... 

......... 

......... 

......... 

......... 

......... 

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

......... 
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รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
9. ควำมครบถ้วนของทักษะ / กระบวนกำรกับตัวช้ีวัด 
10. ควำมเหมำะสมของผลงำน / ช้ินงำน / ภำระงำนเพื่อกำรประเมินผล

กำรเรยีนรู้รวบยอดของหน่วยฯ 
11. กิจกรรมกำรเรียนรูส้ำมำรถท ำให้ผูเ้รียนมีควำมรู้ ทักษะ /  

 กระบวนกำรและคณุลักษณะครบตำมตัวช้ีวัดของหน่วยฯ  
 และเน้นสมรรถนะส ำคัญที่หลักสตูรแกนกลำงฯ ก ำหนด 

12. ควำมเหมำะสมของสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งกำรเรียนรู ้
13. ควำมเหมำะสมของเครื่องมือวัด และประเมินผลกำร   

 เรียนรู ้
14. ควำมเหมำะสมของวิธีกำรวัด และประเมินผลกำรเรียนรู้ 
15. ควำมเหมำะสมของเกณฑ์กำรวัด และประเมินผลกำร 

 เรียนรู ้
16. หน่วยกำรเรียนรูส้ำมำรถน ำไปจัดกำรเรยีนรู้ให้กับผูเ้รียนไดจ้ริง 

......... 
 

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

......... 
 

......... 

......... 

......... 
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(ตัวอย่าง) 
แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบทดสอบ 

การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์   
เรื่อง  โครงสร้างของพืช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 

............................................. 
1. ค ำชี้แจง   

 แบบประเมินนี้เป็นกำรพิจำรณำถึงควำมสอดข้องระหว่ำงข้อค ำถำมของแบบทดสอบ (เป็น
กำรหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องแบบประเมิน Index of Item Objective Congruence : IOC) 

 โปรดพิจำรณำว่ำข้อสอบแต่ละข้อต่อไปนี้สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ที่ระบุไว้
หรือไม่ แล้วเขียนผลกำรพิจำรณำของท่ำนโดยท ำเครื่องหมำยถูก   ()  ลงในช่องผลกำร
พิจำรณำตรงตำมควำมคิดเห็นของท่ำน ดังนี้ 
 ท ำ    +1  เมื่อแน่ใจว่ำ ข้อสอบนี้มีควำมสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 ท ำ      0  เมื่อไม่แน่ใจว่ำ ข้อสอบนี้มีควำมสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 ท ำ    -1  เมื่อแน่ใจว่ำ ข้อสอบนี้ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
2. ข้อมูลผู้วิจัย 

 ชื่อผู้วิจัย นำงสำวพจมำน  เหล่ำเจริญ 
 กำรศึกษำ ก ำลังศึกษำระดับปริญญำโท  สำขำคอมพิวเตอร์ศึกษำ   
   คณะครุศำสตร์  มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

3. อำจำรย์ที่ปรึกษำ      ผศ.ดร.ทรงศักดิ์  สองสนิท  ผศ.ดร.สนิท  ตีเมืองซ้ำย 
 
ตอนที่ 1   ข้อมูลของผู้เชี่ยวชำญ 
   ชื่อ – สกุล .....................................................................................................  
   หน่วยงำน ......................................................................................................  
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ตอนที่ 2   แบบประเมินเพ่ือหำควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อสอบกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

แบบทดสอบ 
ผลการพิจารณา 
+1 0 -1 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สำมำรถอธิบำย
หน้ำที่ของรำก  
ล ำต้น ใบ ดอกได้ 

1. โครงสร้ำงของพืชประกอบด้วยส่วนใดบ้ำง 
 
 
 
 

ก. รำก   ล ำต้น  ใบ  ดอก  ผล 
ข. รำก   ล ำต้น  ใบ 
ค. ล ำต้น  ใบ  ดอก    
ง. ใบ  ดอก  ผล 

   

2. ชนิดของรำกหำกจ ำแนกตำมก ำเนิดมีกี่ชนิด
อะไรบ้ำง  

 
 
 
 
 

ก.  รำกแก้ว  รำกแขนง  รำกฝอย 
ข.  รำกแขนง  รำกฝอย 
ค.  รำกแก้ว  รำกแขนง 
ง.  รำกฝอย  รำกแก้ว 

   

3.  รำกพืชชนิดใดต่อไปนี้เป็นรำกค้ ำจุ้น  
 
 
 
 

ก.  รำกพริกไทย 
ข.  รำกข้ำวโพด 
ค.  รำกกล้วยไม้ 
ง.  รำกพริกไท  และรำกข้ำวโพด 
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(ตัวอย่าง) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 

วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง  โครงสร้างของพืช   
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4 

....................................... 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบมีทั้งหมด 30 ข้อ  ให้นักเรียนท ำเครื่องหมำยกำกบำท (X) ข้อที่ถูกต้อง 
  เพียงข้อเดียวลงในกระดำษค ำตอบ 
1. โครงสร้ำงของพืชประกอบด้วยส่วนใดบ้ำง 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. รำก   ล ำต้น  ใบ  ดอก  ผล 
ข. รำก   ล ำต้น  ใบ 
ค. ล ำต้น  ใบ  ดอก    
ง. ใบ  ดอก  ผล 
2.  กำรล ำเลียงน้ ำในพืชเป็นไปในลักษณะใด 
 
 
 
 
 
 
ก. จำกล ำต้น  --->  รำก 
ข. จำกรำก  --->  ใบ 
ค. จำกใบ  --->  ล ำต้น 
ง. จำกใบ  --->  รำก 

3. ชนิดของรำกหำกจ ำแนกตำมก ำเนิดมีกี่ชนิด
อะไรบ้ำง  

 
 
 
 
 
 
 

ก.  รำกแก้ว  รำกแขนง  รำกฝอย 
ข.  รำกแขนง  รำกฝอย 
ค.  รำกแก้ว  รำกแขนง 
ง.  รำกฝอย  รำกแก้ว 
4.  รำกพืชชนิดใดต่อไปนี้เป็นรำกค้ ำจุ้น  
 

 
 

 
 
 
 
 

ก.  รำกพริกไทย 
ข.  รำกข้ำวโพด 
ค.  รำกกล้วยไม้ 
ง.  รำกพริกไท  และรำกข้ำวโพด
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แบบประเมินค่าความสอดคล้องของค าถามด้านความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบน
เว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง  โครงสร้างของพืช   

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4 
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

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

1.  ค าชี้แจง 
 แบบประเมินนี้  ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญพิจำรณำถึงควำมสอดคล้องของข้อค ำถำมด้ำน
ควำมพึงพอใจ (เป็นกำรหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องแบบประเมิน  Index  of  Item  Objective  
Congruence  :  IOC) 
 โปรดพิจำรณำตอบแบบประเมินค่ำควำมสอดคล้องของข้อค ำถำมด้ำนควำมพึงพอใจ 
โดยท ำเครื่องหมำย   ลงในช่อง “ระดับกำรพิจำรณำ” ที่ตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน ดังนี้ 
  ท่ำนเห็นว่ำสอดคล้อง   ให้ท ำเครื่องหมำย    ในช่องคะแนน  +1 
  ท่ำนเห็นว่ำไม่แน่ใจ   ให้ท ำเครื่องหมำย    ในช่องคะแนน    0 
  ท่ำนเห็นว่ำไม่สอดคล้อง   ให้ท ำเครื่องหมำย    ในช่องคะแนน   -1 
2. ข้อมูลผู้วิจัย 
 ชื่อผู้วิจัย   นำงสำวพจมำน  เหล่ำเจริญ 
 กำรศึกษำ   ก ำลังศึกษำระดับปริญญำโท  สำขำวิชำคอมพิวเตอร์ศึกษำ 
     คณะครุศำสตร์  มหำวิทยำลัยรำชภัฎมหำสำรคำม  
3.  อำจำรย์ที่ปรึกษำ    ผศ.ดร.ทรงศักดิ์  สองสนิท  ผศ.ดร.สนิท  ตีเมืองซ้ำย 
 
ตอนที่  1  ข้อมูลผู้เชี่ยวชำญ 
  ชื่อ – สกุล ........................................................................................................  
  หน่วยงำน ........................................................................................................  
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ตอนที่ 2  แบบประเมินค่ำควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมควำมพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บ 

ข้อค าถาม 
ระดับการพิจารณา 

+1 0 -1 
1. บทเรียนบนเว็บมีสีสันสวยงำม น่ำสนใจ ............. ............. ............. 
2.  บทเรียนบนเว็บช่วยให้นักเรียนมีควำมกระตือรือร้นใน      
     กำรเรียนมำกข้ึน ............. ............. ............. 
3.  บทเรียนบนเว็บมีกำรน ำเสนอเนื้อหำเป็นล ำดับขั้น และท ำให้    

 เข้ำใจเนื้อหำได้ง่ำย ............. ............. ............. 
4.  ผู้เรียนคิดว่ำกำรออกแบบสถำนกำรณ์มีควำมน่ำสนใจ   
     กระตุ้นให้อยำกค้นหำค ำตอบ ............. ............. ............. 
5.  บทเรียนบนเว็บมีควำมสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหำ ............. ............. ............. 
6.  เนื้อหำสำระในบทเรียนบนเว็บมีประโยชน์ ............. ............. ............. 
7.  บนเรียนบนเว็บมีควำมเหมำะสมของเนื้อหำกับระดับของผู้เรียน ............. ............. ............. 
8.  ผู้เรียนพึงพอใจกำรเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลอื่นๆ  และกำร  

 สืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม ............. ............. ............. 
9.  ผู้เรียนพึงพอใจภำพกรำฟิก  ภำคเคลื่อนไหว  เสียง           
     ที่ใช้ประกอบในบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์ ............. ............. ............. 
10. ผู้เรียนพึงพอใจขนำดตัวอักษร  ข้อควำม  สี  กำรเน้นข้อควำม

ส ำคัญ 
 

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

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

............. 
11. ผู้เรียนพึงพอใจกับกำรออกแบบหน้ำจอ  เมนูกำรใช้งำน  กำร

จัดองค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์ 
 

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

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

............. 
12. ผู้เรียนพึงพอใจกับกำรที่คุณครูผู้สอนคอยสนับสนุน  ช่วยเหลือ  

และคอยตอบข้อสงสัยผ่ำนระบบบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลอง
สถำนกำรณ์ ............. ............. ............. 

  
ควำมคิดเห็นเพ่ิมเติม .....................................................................................................................  
 ......................................................................................................................................................  
 (ลงชื่อ)............................................ผู้ประเมิน 

        (.........................................) 
        ........../..................../............. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง  โครงสร้างของพืช   

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4 
............................................ 

 
ค าชี้แจง โปรดแสดงควำมพึงพอใจที่นักเรียนมีต่อกำรจัดกำรเรียนกำรสอน โดยพิจำรณำ

ข้อควำมในแต่ละข้อแล้วท ำเครื่องหมำย   ลงในช่องที่ตรงกับระดับควำมพึงพอใจ
ของนักเรียน  โดยมีควำมหมำยของระดับคะแนน  ดังนี้ 

  ระดับคะแนน  5 หมำยถึง พึงพอใจมำกที่สุด 
  ระดับคะแนน  4 หมำยถึง พึงพอใจมำก 
  ระดับคะแนน  3  หมำยถึง พึงพอใจปำนกลำง 
  ระดับคะแนน  2 หมำยถึง พึงพอใจน้อย 
  ระดับคะแนน  1 หมำยถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. บทเรียนบนเว็บมีสีสันสวยงำม น่ำสนใจ .......... .......... .......... .......... .......... 
2.  บทเรียนบนเว็บช่วยให้นักเรียนมีควำมกระตือรือร้นใน      
     กำรเรียนมำกข้ึน .......... .......... .......... .......... .......... 
3.  บทเรียนบนเว็บมีกำรน ำเสนอเนื้อหำเป็นล ำดับขั้น และ

ท ำให้เข้ำใจเนื้อหำได้ง่ำย .......... .......... .......... .......... .......... 
4.  ผู้เรียนคิดว่ำกำรออกแบบสถำนกำรณ์มีควำมน่ำสนใจ  

กระตุ้นให้อยำกค้นหำค ำตอบ .......... .......... .......... .......... .......... 
5.  บทเรียนบนเว็บมีควำมสอดคล้องของจุดประสงค์กับ

เนื้อหำ 
 
.......... 

 
.......... 

 
.......... 

 
.......... 

 
.......... 

6.  เนื้อหำสำระในบทเรียนบนเว็บมีประโยชน์ .......... .......... .......... .......... .......... 
7.  บนเรียนบนเว็บมีควำมเหมำะสมของเนื้อหำกับระดับ

ของผู้เรียน .......... .......... .......... .......... .......... 
8.  ผู้เรียนพึงพอใจกำรเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลอื่นๆ  และ

กำรสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม .......... .......... .......... .......... .......... 
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ข้อค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
9.  ผู้เรียนพึงพอใจภำพกรำฟิก  ภำคเคลื่อนไหว  เสียง          

ที่ใช้ประกอบในบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์ 
 

.......... 
 

.......... 
 

.......... 
 

.......... 
 

.......... 
10. ผู้เรียนพึงพอใจขนำดตัวอักษร  ข้อควำม  สี  กำรเน้น

ข้อควำมส ำคัญ .......... .......... .......... .......... .......... 
11. ผู้เรียนพึงพอใจกับกำรออกแบบหน้ำจอ  เมนูกำรใช้งำน  

กำรจัดองค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บแบบจ ำลอง
สถำนกำรณ์ .......... .......... .......... .......... .......... 

12. ผู้เรียนพึงพอใจกับกำรที่คุณครูผู้สอนคอยสนับสนุน  
ช่วยเหลือ  และคอยตอบข้อสงสัยผ่ำนระบบบทเรียน
บนเว็บแบบจ ำลองสถำนกำรณ์ .......... .......... .......... .......... .......... 
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ภาคผนวก  ข 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางที่ ข.1   
คะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคุณภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ ์วิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 

รายการประเมิน X   S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้    
1. ความสอดคล้องระหวา่งเนื้อหากับจุดประสงค ์ 4.00 0.00 มาก 
2. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นท่ีสามารถท าให้เกิดการเรยีนรู้ที่

ดีและง่ายต่อการท าความเข้าใจของผู้เรียน 4.33 0.58 มาก 
3. ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย  เหมาะสมกับผู้เรยีน 4.67 0.58 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.33 0.58 มาก 
5. การน าเสนอเนื้อหามรีูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ  เช่น การใช้

ตัวหนังสือท่ีมีการเน้นด้วยสีในข้อความส าคญั 4.67 0.58 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.40 0.46 มาก 

ด้านสื่อบทเรียนบทเว็บแบบจ าลองสถานการณ ์    
6. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม  ดึงดดูความสนใจ 4.33 0.58 มาก 
7. มีเมนูแบ่งเป็นหมวดหมู่ง่ายต่อการใช้งาน 4.67 0.58 มากที่สุด 
8. การออกแบบตัวช้ีน าทาง  (Navigator)  ที่ช่วยในการเข้าถึงข้อมูล  

สามารถสื่อสารถึงสารสนเทศท่ีต้องการได้ง่ายและตรงตามความ
ต้องการ 

 
 

4.33 

 
 

0.58 

 
 

มาก 
9. เสียงและภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบ  เช่น  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  มี

ความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
10. การใช้ขนาดสีตัวอักษรมีความเหมาะสม  สามารถอ่านได้ง่าย  มีจดุ

ดึงดูดความสนใจ 
 

4.33 
 

0.58 
 

มาก 
เฉลี่ย 4.47 0.58 มาก 

ด้านการออกแบบบทเรยีนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ ์    
11. การออกแบบสถานการณ์จ าลองมคีวามน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง  

กระตุ้นใหผู้้เรยีนอยากค้นหาค าตอบ 4.00 0.00 มาก 
12. ความเหมาะสมของการก าหนดภารกิจในแต่ละสถานการณ ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
13. การออกแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์มีความเหมาะสม ช่วย

สนับสนุนใหผู้้เรยีนสามารถค้นพบค าตอบหรือข้อความรู้ด้วยตนเองได้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
14. ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์เพือ่

ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวเิคราะหห์าค าตอบได้ 4.67 0.58 มากที่สุด 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ข.1  (ต่อ) 

รายการประเมิน X   S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
15. การออกแบบสถานการณ์จ าลองมคีวามน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง  

กระตุ้นใหผู้้เรยีนอยากค้นหาค าตอบ 4.00 0.00 มาก 
16. ความเหมาะสมของการก าหนดภารกิจในแต่ละสถานการณ ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
17. การออกแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์มีความเหมาะสม ช่วย

สนับสนุนใหผู้้เรยีนสามารถค้นพบค าตอบหรือข้อความรู้ด้วยตนเองได้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
18. ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์เพือ่

ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวเิคราะหห์าค าตอบได้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
19. ความเหมาะสมในการออกแบบระบบเพื่อให้ผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้และแกไ้ขปัญหาร่วมกัน 4.67 0.58 มากที่สุด 
20. ความเหมาะสมในการออกแบบระบบเพื่อให้ผู้เรยีนสามารถปรึกษาหรือ

สอบถามข้อสงสยักับผูม้ีความรูเ้พิม่เติม 4.67 0.58 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.61 0.38 มาก 

สรุปผลโดยรวม 4.50 0.47 มาก 

 
ตารางท่ี ข.2   
ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X   S.D. ระดับความคิดเห็น 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 5 4 4 13 4.33 0.58 มาก 
2 5 5 4 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
3 5 4 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
4 5 5 4 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
5 4 5 4 13 4.33 0.58 มาก 
6 4 5 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
7 4 3 5 12 4.00 1.00 มาก 
8 5 5 4 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
9 5 4 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
10 4 5 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
11 5 4 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
12 4 5 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 

       (ต่อ) 
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ตารางท่ี ข.2 (ต่อ) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X   S.D. ระดับความคิดเห็น 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

13 4 4 4 12 4.00 0.00 มาก 
14 3 5 4 12 4.00 1.00 มาก 
15 4 5 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 
16 5 5 4 14 4.67 0.58 มากที่สุด 

โดยรวม 4.50 0.59 มาที่สุด 
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ตารางที่ ข.3   
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ข้อที ่
คะแนนความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวมคะแนน ค่า  IOC ผลประเมิน 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
5 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
10 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
11 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
12 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
18 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
20 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
22 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
25 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
27 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

(ต่อ) 



161 

ตารางท่ี ข.3 (ต่อ) 

ข้อที ่
คะแนนความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวมคะแนน ค่า  IOC ผลประเมิน 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

31 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 3 0.67 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
34 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
36 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
37 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
38 +1 +1 +1 3 0.67 ใช้ได้ 
39 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ ข.4  
ค่าความยาก ( p ) ค่าอ านาจจ าแนก (r)  รายข้อ และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  วิชาวิทยาศาสตร์  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 

ข้อที ่ 
ค่าความยากง่าย 

( p ) 
อ านาจจ าแนก 

(r) 
แปลผลคณุภาพ 

ของข้อสอบ 

1 0.33 0.42 ใช้ได้ 

2 0.34 0.16 ตัดทิ้ง 

3 0.53 0.58 ใช้ได้ 

4 0.40 0.75 ใช้ได้ 

5 0.60 0.50 ใช้ได้ 

6 0.20 -0.25 ตัดทิ้ง 

7 0.33 0.42 ใช้ได้ 

8 0.27 0.50 ใช้ได้ 

9 0.33 0.42 ใช้ได้ 

10 0.35 0.15 ตัดทิ้ง 

11 0.53 0.58 ใช้ได้ 

12 0.27 0.50 ใช้ได้ 

13 0.33 0.17 ตัดทิ้ง 

14 0.40 0.75 ใช้ได้ 

15 0.33 0.83 ใช้ได้ 

16 0.43 0.50 ใช้ได้ 

17 0.43 0.50 ใช้ได้ 

18 0.53 0.58 ใช้ได้ 

19 0.40 0.75 ใช้ได้ 

20 0.40 -0.08 ตัดทิ้ง 

21 0.33 0.83 ใช้ได้ 

   (ต่อ) 
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ตารางท่ี ข.4 (ต่อ) 

ข้อที ่ 
ค่าความยากง่าย 

( p ) 
อ านาจจ าแนก 

(r) 
แปลผลคณุภาพ 

ของข้อสอบ 

22 0.17 0.19 ตัดทิ้ง 

23 0.23 0.13 ตัดทิ้ง 

24 0.27 0.50 ใช้ได้ 

25 0.47 0.46 ใช้ได้ 

26 0.17 0.18 ตัดทิ้ง 

27 0.10 0.08 ตัดทิ้ง 

28 0.33 0.19 ตัดทิ้ง 

29 0.43 0.50 ใช้ได้ 

30 0.57 0.54 ใช้ได้ 

31 0.37 0.38 ใช้ได้ 

32 0.27 0.50 ใช้ได้ 

33 0.53 0.58 ใช้ได้ 

34 0.40 0.75 ใช้ได้ 

35 0.33 0.83 ใช้ได้ 

36 0.33 0.42 ใช้ได้ 

37 0.40 0.33 ใช้ได้ 

38 0.53 0.58 ใช้ได้ 

39 0.40 0.75 ใช้ได้ 

40 0.60 0.50 ใช้ได้ 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ  =  0.93 
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ตารางท่ี ข.5   
ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 

เลขท่ี 
คะแนนระหวา่งเรียน 

(หน่วยย่อยที่) 
คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน 
1 2 3 4 รวม 

1 4 4 5 4 17 26 
2 4 5 4 5 18 24 
3 4 5 4 4 17 26 
4 4 5 4 4 17 25 
5 4 4 5 4 17 23 
6 4 3 5 4 16 26 
7 4 4 3 5 16 26 
8 4 5 5 4 18 26 
9 4 5 4 4 17 25 
10 4 5 4 4 17 26 
11 4 4 5 4 17 23 
12 4 4 4 4 16 25 
13 5 4 4 4 17 26 
14 4 3 4 4 15 25 
15 4 5 4 4 17 29 
16 4 4 4 5 17 25 
17 4 5 3 4 16 27 
18 5 4 4 4 17 24 
19 4 5 4 4 17 26 
20 4 4 5 5 18 25 
21 5 3 5 4 17 27 
22 3 4 4 5 16 26 
23 4 4 5 4 17 23 
24 5 3 4 4 16 22 
25 4 5 4 4 17 21 
26 5 4 5 4 18 23 
27 4 3 5 4 16 25 
28 4 5 3 5 17 26 
      (ต่อ) 
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ตารางท่ี ข.5 (ต่อ) 

เลขท่ี 
คะแนนระหวา่งเรียน 

(หน่วยย่อยที่) 
คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน 
1 2 3 4 รวม 

29 5 4 5 4 18 22 
30 4 5 4 4 17 27 
31 4 4 5 4 17 24 
32 4 4 5 4 17 23 
33 4 3 4 5 16 24 
34 5 4 3 4 16 26 
35 3 5 4 4 16 24 
36 5 4 4 4 17 23 
37 4 4 5 4 17 24 
รวม 154 155 158 155 622 918 

X  4.16 4.19 4.27 4.19 16.81 24.81 
  S.D. 0.49 0.69 0.64 0.39 0.69 1.66 
ร้อยละ 83.24 83.78 85.41 83.78 84.05 82.70 
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ตารางที ่ข.6   
ตารางเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

เลขท่ี 
กลุ่มทดลอง 

เลขท่ี 
กลุ่มควบคุม 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 9 26 1 12 22 
2 14 24 2 12 21 
3 10 26 3 11 21 
4 11 25 4 11 20 
5 13 23 5 10 19 
6 14 26 6 12 22 
7 12 26 7 13 23 
8 8 26 8 12 21 
9 14 25 9 10 19 
10 13 26 10 13 22 
11 11 23 11 8 18 
12 14 25 12 12 21 
13 10 26 13 13 21 
14 14 25 14 13 22 
15 13 29 15 14 23 
16 11 25 16 11 21 
17 15 27 17 14 23 
18 14 24 18 10 19 
19 14 26 19 13 23 
20 11 25 20 11 22 
21 11 27 21 13 24 
22 10 26 22 11 22 
23 14 23 23 8 18 
24 11 22 24 8 17 
25 11 21 25 7 17 
26 10 23 26 9 18 
27 12 25 27 12 21 
28 14 26 28 11 22 
29 14 22 29 9 17 

     (ต่อ) 
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ตารางท่ี ข.6 (ต่อ)   

เลขท่ี 
กลุ่มทดลอง 

เลขท่ี 
กลุ่มควบคุม 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 
30 13 27 30 14 23 
31 10 24 31 12 21 
32 11 23 32 12 20 
33 10 24 33 13 22 
34 14 26 34 12 22 
35 11 24 35 12 21 
36 8 23 36 11 20 
37 10 24 37 12 22 
รวม 439 918 38 14 23 

ค่าเฉลี่ย 11.86 24.81 39 12 20 
  S.D. 1.93 1.68 40 10 21 
ร้อยละ 59.32 82.70 41 11 22 

   รวม 468 856 
   ค่าเฉลี่ย 11.41 20.88 
     S.D. 1.76 1.83 
   ร้อยละ 57.07 69.59 
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ตารางท่ี ข.7   
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์  

ข้อที ่ รายการประเมิน X    S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1 บทเรียนบนเว็บมีสสีันสวยงาม น่าสนใจ 4.32 0.67 มาก 
2 บทเรียนบนเว็บช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ

เรียนมากขึ้น 4.38 0.72 มาก 
3 บทเรียนบนเว็บมีการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้น และท า

ให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.32 0.75 มาก 
4 ผู้เรยีนคิดว่าการออกแบบสถานการณ์มคีวามน่าสนใจ  

กระตุ้นให้อยากค้นหาค าตอบ 4.24 0.64 มาก 
5 บทเรียนบนเว็บมีความสอดคล้องของจุดประสงค์กับกับ

เนื้อหา 4.30 0.74 มาก 
6 เนื้อหาสาระในบทเรยีนบนเว็บมีประโยชน ์ 4.38 0.72 มาก 
7 บนเรียนบนเว็บมีความ  เหมาะสมของเนื้อหากับระดับ ของ

ผู้เรยีน 
 

4.27 
 

0.69 
 

มาก 
8 ผู้เรยีนพึงพอใจการเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลอื่นๆ  และการ

สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม 4.43 0.77 มาก 
9 ผู้เรยีนพึงพอใจภาพกราฟิก  ภาคเคลื่อนไหว  เสียงท่ีใช้

ประกอบในบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ ์ 4.46 0.73 มาก 
10 ผู้เรยีนพึงพอใจขนาดตัวอักษร  ข้อความ  สี  การเน้น

ข้อความส าคญั 4.46 0.61 มาก 
11 ผู้เรยีนพึงพอใจกับการออกแบบหน้าจอ  เมนูการใช้งาน 

การจัดองค์ประกอบของบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ ์

 
 

4.41 

 
 

0.76 

 
 

มาก 
12 ผู้เรยีนพึงพอใจกับการที่คุณครผููส้อนคอยสนับสนุน

ช่วยเหลือ  และคอยตอบข้อสงสยัผ่านระบบบทเรียนบน
เว็บแบบจ าลองสถานการณ ์ 4.49 0.73 มาก 

โดยรวมเฉลี่ย 4.37 0.71 มาก 
 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์      ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง โครงสร้างของพืช     เวลาเรียน  16  ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรือ่ง ทดสอบก่อนเรียน แนะน าการใช้บทเรียน   เวลาเรียน  2  ชั่วโมง 
 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้  เรื่อง  โครงสร้างของพืช  หัวข้อย่อย  เรื่อง  ทดสอบก่อนเรียน แนะน าการใช้
บทเรียน 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนที่คาดหวัง 

มาตรฐานการเรียนรู้ ว 1.1 เข้าใจหน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง 
และหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

ตัวช้ีวัด ว 1.1 ป.4/1 ทดลองและอธิบายหน้าที่ของท่อล าเลียงและปากใบของพืช 

ป.4/2 อธิบายน้ า แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ แสงและคลอโรฟิลล์ เป็นปัจจัยที่จ าเป็น
บางประการต่อการเจริญเติบโตและการสังเคราะห์ด้วยแสง 

ป.4/3 ทดลองและอธิบายการตอบสนองของพืชต่อแสง เสียง และการสัมผัส 

ความเข้าใจที่คงทน/สาระส าคัญ 

การใช้บทเรียนบนเว็บในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ต้องท าความ
เข้าใจก่อน ศึกษาสาระการเรียนรู้ เริ่มตั้งแต่ การลงชื่อเข้าใช้งาน การทดสอบก่อนเรียน การท าภารกิจ
จ าลองสถานการณ์ และการสอบย่อย ตลอดจนการเข้าไปศึกษาสาระการเรียนรู้แต่ละเรื่อง การปฏิบัติ
ตามข้ันตอนต่างๆ จนเกิดความเข้าใจในการใช้บทเรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ศึกษาความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง โครงสร้างของพืช 

เนื้อหาสาระ 

1. การทดสอบก่อนเรียน 30 ข้อ 
2. วิธีการใช้บทเรียน 

2.1 url ส าหรับเข้าสู่เว็บไซต์บทเรียน 
2.2 แนะน าขั้นตอนการเข้าสู่บทเรียน 
2.3 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.4 แนะน าการใช้งานบทเรียนทั้งหมด  ตั้งแต่การท าภารกิจ และการทดสอบย่อย 

3. การทดสอบหลังเรียน ซึ่งจะได้ทดสอบเม่ือผู้เรียน เรียนจบทุกภารกิจ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง โครงสร้างของพืช 30 ข้อ 
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1. ผู้สอนแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้งานบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช ชี้แนะให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมตามล าดับ 6 
ขั้นตอน  

1.1 ศึกษาสถานการณ์ที่ตามล าดับของบทเรียนขั้น 1-6 1)ขั้นน า/บทน า 2)น าเสนอ
สถานการณ์ 3)การกระท าที่ต้องการ 4)การกระท าของผู้เรียน ))การปรับระบบ 6)จบบทเรียนจนถึง
สถานการณ์สุดท้าย 

1.2 ผู้เรียนดูการบรรยายจากคลิปสรุปในแต่ละหน่วย 
1.3 หลังจากท าภารกิจจ าลองสถานการณ์แล้วจะต้องท าแบบทดสอบ/แบบฝึกหัดท้าย

สถานการณ์ทุกๆ สถานการณ์ 
2. หลังจากเรียนจบทุกภารกิจ ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

1. บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง  โครงสร้างของพืช 
http://pot.moodlecloud.com 

2. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
3. เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

การวัดผลและการประเมินผล 

การวัดผล 

1. วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

ประเมินผล 

1. บันทึกผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของผู้เรียนไว้ 

ข้อเสนอแนะของหัวหน้ากลุ่มสาระ 

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

ลงชื่อ................................................................ ผู้ประเมิน 
(.....................................................) 
.........../........................./................  
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ข้อเสนอแนะของผู้บริหาร   

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

ลงชื่อ  ................................................................ ผู้ประเมิน 
     (.....................................................) 

.........../........................./................  
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บันทึกหลังสอน 

 ผลการสอน 

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

 ปัญหาและอุปสรรค 

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

ข้อเสนอแนะ แนวทางแก้ไข 

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

 

 
  ลงชื่อ............................................................ ผูส้อน 

    (นางสาวพจมาน   เหล่าเจริญ) 
    .........../........................./................  
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์    ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง โครงสร้างของพืช   เวลาเรียน  16  ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรือ่ง การเจริญเติบโตของพืช  เวลาเรียน  3  ชัว่โมง 
 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้  เรื่อง  โครงสร้างของพืช  หัวข้อย่อย  เรื่อง  การเจริญเติบโตของพืช 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนที่คาดหวัง 

มาตรฐานการเรียนรู้ ว 1.1 เข้าใจหน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง 
และหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

ตัวช้ีวัด ว 1.1 ป.4/2 อธิบายน้ า แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ แสงและคลอโรฟิลล์ เป็นปัจจัย
ที่จ าเป็นบางประการต่อการเจริญเติบโต และการสังเคราะห์ด้วยแสง 
ความเข้าใจที่คงทน/สาระส าคัญ 

การเจริญเติบโตเป็นคุณสมบัติประการหนึ่งของสิ่งมีชีวิต เรา สังเกตการเจริญเติบโตของพืช
ได้จากการเพิ่มขนาดและการเพ่ิมจ านวน  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโตของพืชได้ 
2. มีความสนใจใฝ่รู้หรืออยากรู้อยากเห็น 
3. สื่อสารและน าความรู้เรื่องการเจริญเติบโตของพืชไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

เนื้อหาสาระ 
1. การเจริญเติบโตของพืช 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน ำ 
1. การน าเข้าสู่บทเรียน (Introductory Section) 

 1.1 ให้ผู้เรียนเข้าเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
โครงสร้างของพืช ที่ https://pot.moodlecloud.com 
 1.2 ผู้สอนแนะน ากระบวนการเรียน วัตถุประสงค์ และกิจกรรมการเรียนประจ าหน่วย 
รวมถึงวิธีการใช้งานบทเรียน ขั้นตอนการเรียนในบทเรียนบนเว็บ 
 1.3 ผู้สอนให้ผู้เรียนท าการทดสอบก่อนเรียน 
 1.4 ครูให้ผู้เรียนเข้าท ากิจกรรมการจ าลองในเว็บ ดูคลิปการบรรยายเรื่องการเจริญเติบโต
ของพืช 
 
 
 
 

https://pot.moodlecloud.com/
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          ขั้นสอน 
2. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) 
     ผู้สอน ให้ผู้เรียนคลิกลิ้งค์เนื้อหาในบทเรียน จะปรากฏหน้าจอส าหรับเข้าสู่กิจกรรมการ

จ าลองสถานการณ์ ที่มีการน าเสนอสถานการณ์ตามเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโครงสร้างของพืช  
3. ขั้นการกระท าท่ีต้องการ (Action Required) 
     ตัวบทเรียน จะน าเสนอส่วนที่ผู้เรียนต้องกระท า ผู้เรียนเข้าสู่หน้าจอส่วนของการกระท า

ที่ต้องการเพ่ือให้ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับการจ าลองสถานการณ์ จะมีเสียงบรรยายประกอบว่าผู้เรียนต้อง
ท าอะไรในการจ าลองเหตุการณ์ 

4. ขั้นการกระท าของผู้เรียน (Student Act) 
     ผู้เรียนปฏิบัติตามเสียงบรรยายประกอบในสื่อจ าลองสถานการณ์ โดยน า แสงแดด น้ า 

ปุ๋ย และดิน ลากมาวาง ครูให้ผู้เรียนสังเกตการณ์เปลี่ยนแปลงของพืชทั้ง 2 กระถาง ครูให้ผู้เรียน
ซักถามและตอบค าถาม 

5. ขั้นการยกระดับ/การปรับระบบ (System Updates) 
     หลังกิจกรรมการจ าลอง จะปรากฏเมนู สรุป ขึ้นมา ครูให้ผู้เรียนคลิกปุ่มเมนูสรุป เพื่อฟัง

การสรุปดูคลิปวิดีโอ การบรรยายสรุป และการจ าลองสถานการณ์เสร็จแล้วจึงจะสามารถท า
แบบทดสอบท้ายสถานการณ์ได้ 

6.  การสิ้นสุด/จบบทเรียน (Closing) ผู้เรียนท าแบบทดสอบท้ายสถานการณ์ หลังการสอบ
ท้ายหน่วยครูสรุปคะแนน ให้รางวัลผู้เรียนที่ท าคะแนนได้สูงสุด ส่วนผู้ไม่ผ่าน ครูให้ไปทบทวนโดย
กลับไปดูคลิปวีดีโอการบรรยาย ตามข้ันที่ 1 ใหม่ 
 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

1. บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง  โครงสร้างของพืช 
https://pot.moodlecloud.com 

2. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
3. เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

 
การวัดผลและการประเมินผล 

การวัดผล 
1. แบบทดสอบท้ายสถานการณ์ (สอบในชั้นเรียน) 

ประเมินผล 
1. บันทึกผลการท าแบบทดสอบของผู้เรียนไว้ 
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ข้อเสนอแนะของหัวหน้ากลุ่มสาระ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ................................................................ ผู้ประเมิน 
(.....................................................) 
.........../........................./...........  

 
ข้อเสนอแนะของผู้บริหาร   
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ................................................................ ผู้ประเมิน 
(.....................................................) 
.........../........................./................  
 

บันทึกหลังสอน 
 ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหาและอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ข้อเสนอแนะ แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ............................................................ ผู้สอน 
(นางสาวพจมาน   เหล่าเจริญ) 
.........../........................./................ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



178 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์    ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง โครงสร้างของพืช   เวลาเรียน  16  ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรือ่ง การเจริญเติบโตของพืช  เวลาเรียน  3  ชัว่โมง 
 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้  เรื่อง  โครงสร้างของพืช  หัวข้อย่อย  เรื่อง  การเจริญเติบโตของพืช 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนที่คาดหวัง 

มาตรฐานการเรียนรู้ ว 1.1 เข้าใจหน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง 
และหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

ตัวช้ีวัด ว 1.1 ป.4/2 อธิบายน้ า แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ แสงและคลอโรฟิลล์ เป็นปัจจัย
ที่จ าเป็นบางประการต่อการเจริญเติบโต และการสังเคราะห์ด้วยแสง 
ความเข้าใจที่คงทน/สาระส าคัญ 

การเจริญเติบโตเป็นคุณสมบัติประการหนึ่งของสิ่งมีชีวิต เรา สังเกตการเจริญเติบโตของพืช
ได้จากการเพิ่มขนาดและการเพ่ิมจ านวน  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโตของพืชได้ 
2. มีความสนใจใฝ่รู้หรืออยากรู้อยากเห็น 
3. สื่อสารและน าความรู้เรื่องการเจริญเติบโตของพืชไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

เนื้อหาสาระ 
1. การเจริญเติบโตของพืช 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นน า 

1. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเกณฑ์การให้คะแนนที่เรียนใน
ชั่วโมงท่ีแล้ว 

2. ผู้สอนแจ้งผลการเรียนรู้ที่คาดหวังส าหรับการเรียนในคาบเรียนนี้ให้นักเรียน
ทราบ 

3. ครูถามค าถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจ เช่น 
3.1 นักเรียนควรรับประทานอะไรเพื่อให้ร่างกายเจริญ เติบโต 
3.2 นักเรียนรู้ว่าร่างกายของนักเรียน มีการเจริญเติบโตด้วยวิธีใด 
3.3 สัตว์เลี้ยงของ นักเรียนเช่นสุนัขแมวหรือปลาเมื่อโตแล้วมีสิ่งใดที่แตกต่าง

จากวัยเด็กบ้าง 
4. นักเรียนช่วยกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นค าตอบจากค าถามข้างต้นเพ่ือ

เชื่อมโยงไปสู่การเรียนรู้เรื่องการเจริญเติบโตของพืช 
5.  
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 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ 
1.1 ครูน าแผ่นภาพที่แสดงถึงการเจริญเติบโตของพืช ตั้งแต่ต้นเล็กจนเป็นต้นใหญ่

ออกดอกและผลหรือซีดีรอมที่แสดงถึงการท าไร่ท าสวนว่ามีการเตรียมสิ่งใดเพ่ือเลี้ยงดูพืชบ้าง  แล้ว
ถามค าถามนักเรียน ดังนี้ 

1.1.1 พืชเหล่านี้มีขั้นตอนการเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง 
1.1.2 พืชที่เจริญเติบโตแล้วมีสิ่งใดแตกต่างจากพืชในระยะแรกบ้าง 
1.1.3 นักเรียนคิดว่าพืชเหล่านี้เจริญ เติบโตได้เพราะอะไร 
1.1.4 ถ้านักเรียนต้องการปลูกพืชแบบในภาพหรือเรื่องได้นักเรียนจะท า

อย่างไร 
1.2 นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับค าตอบจากค าถามของครูจากประสบการณ์

ของตนเอง 
2. ขั้นส ารวจ และค้นหา 

2.1 นักเรียนเล่าเรื่องเกี่ยวกับพืชในบ้าน ในหมู่บ้าน หรือในชุมชนที่นักเรียนอาศัย
อยู่ว่ามีต้นไม้ชื่ออะไร ปลูกมานานเท่าไร มีการเปลี่ยนแปลงใดบ้าง มีดอกหรือผลหรือไม่  และคนใน
บ้านหรือคนในชุมชนดูแลพืชเหล่านั้นด้วยวิธีใน 

2.2 แบ่งนักเรียนกลุ่ม ละ 3–4 คน ปฏิบัติกิจกรรม สังเกต ปัจจัย บางประการที่ 
จ าเป็นต่อการ เจริญ เติบโต ของ พืช ตาม ขั้นตอนดังนี้ 

 –  น าพืชชนิดเดียวกันที่มีขนาดใกล้เคียงกันมาปลูกลงในกระถาง 2 ใบและติด
หมายเลขไว้ที่กระถางแล้วแบ่งการทดลองเป็น 3 ขั้นดังนี้ 

 สัปดาห์ที่ 1   
 ต้นไม้กระถาง ที่ 1 ไม่ ต้องรดน้ า    
 ต้นไม้กระถาง ที่ 2 รดน้ าทุกวันวัน ละ 2 ครั้ง ในตอนเช้าและตอนเย็น วาง

กระถางต้นไม้ทั้ง 2 ไว้ใน บริเวณท่ีมีแสงสว่าง สังเกตและบันทึกผลทุกวันตลอด 1 สัปดาห์ 
 สัปดาห์ที่ 2 
 ต้นไม้กระถาง ที่ 1 ตั้งไว้ในที่มืดโดยใส่ไว้ในกล่องหรือตู้ทึบแสง รดน้ าทุกวันวัน

ละ2 ครั้ง ในตอนเช้า และตอนเย็น 
 ต้นไม้กระถาง ที่ 2 ตั้งไว้ในบริเวณที่มีแสงแดด รดน้ าทุกวันวัน ละ 2 ครั้ง ใน

ตอนเช้าและตอนเย็น สังเกตและบันทึกผลทุกวันตลอดเวลา 1 สัปดาห์  
 สัปดาห์ที่ 3–4 
 ต้นไม้กระถาง ที่ 1 ตั้งไว้ในที่มีแสงแดด รดน้ าทุกวันวันละ 2 ครั้ง ในตอนเช้า

และตอนเย็น ต้นไม้กระถาง ที่ 2 ตั้งไว้ในบริเวณท่ีมีแสงแดด ใส่ปุ๋ยในปริมาณที่พอเหมาะ รดน้ าทุกวัน 
วันละ 2 ครั้ง ในตอนเช้าเละตอนเย็น 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป และประเมิน 
ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 

         1) นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลจากการปฏิบัติกิจกรรม 
                    2) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใช้แนวค าถาม
ต่อไปนี้ 

           – ต้นไม้ในกระถางทั้ง 2 ใบมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้างในแต่ละสัปดาห์ 
                     – เมื่อสิ้นสุดการปฏิบัติกิจกรรม ต้นไม้ในกระถางทั้ง 2 ใบแตกต่างจากก่อนน ามา
ทดลองในลักษณะใดบ้าง 

            – นักเรียนสรุปได้หรือไม่ว่าสิ่งใดมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืชเพราะอะไร 
         3) ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรม โดยครูเน้นให้นักเรียนเข้าใจว่า

น้ าแสงแดด และ ธาตุอาหารเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีส่วนในการเจริญเติบโตของพืช ซึ่งสามารถเห็นได้จาก
การที่พืชมีการแตกใบอ่อนใบมีจ านวนเพิ่มข้ึนและพืชมีความสูงเพ่ิมข้ึน 

       ขั้นประเมิน 
         1) ครูให้นักเรียนแต่ละคนพิจารณาว่าจากหัวข้อที่เรียนมาและการปฏิบัติกิจกรรม 

มีจุดใดบ้างท่ียังไม่เข้าใจ หรือยังมีข้อสงสัยถ้ามีครูช่วยอธิบายเพิ่มเติมให้นักเรียนเข้าใจ 
         2) นักเรียนร่วมกันประเมินการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มว่ามีปัญหาหรืออุปสรรคใดและได้

แก้ไข อย่างไรบ้าง 
         3) ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ที่ได้รับจากการปฏิบัติ

กิจกรรมและการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
         4) ครูทดสอบความเข้าใจของนักเรียนโดยการถามค าถาม เช่น 
        –  นักเรียนคิดว่าปัจจัยใดจ าเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืชบ้าง 
       –  ในปุ๋ยมีสิ่งใดที่ท าให้พืชเจริญเติบโต 
        –  พืชที่ไม่ได้รับน้ าและแสงแดดมีลักษณะใด 
 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 สื่ออุปกรณ์ 

1. ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 
2. ใบงานที่ 1  เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 

แหล่งเรียนรู้ 

1. Internet 
2. ใบความรู้ที่ 1  เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 
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การวัดผลและการประเมินผล 

การวัดผล 

1. ใบงานที่ 1  เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 

ประเมินผล 

1. บันทึกผลการท าใบงานของผู้เรียนไว้ 

ข้อเสนอแนะของหัวหน้ากลุ่มสาระ 

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

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

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

(.....................................................) 
.........../........................./.......... 
  

ข้อเสนอแนะของผู้บริหาร   

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

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

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

(.....................................................) 
.........../........................./................  

บันทึกหลังสอน 

 ผลการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ปัญหาและอุปสรรค 

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

ข้อเสนอแนะ แนวทางแก้ไข 

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

 
ลงชื่อ........................................................... . ผู้สอน 

 (นางสาวพจมาน   เหล่าเจริญ) 
.........../........................./................ 
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ภาคผนวก ง 
 

คู่มือการใช้บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
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คู่มือการใช้บทเรียน 
บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างของพืช   

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4 
...................................................... 

1. ขั้นตอนการเรียน 
1.1 เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 
1.2 เปิดเว็บบราวเซอร์ และพิมพ์ Url  https://pot.moodlecloud.com/  
1.3 ให้นักเรียนอ่านขั้นตอนการแนะน าการใช้บทเรียนและปุ่มกดต่าง ๆ ให้เกิดความเข้าใจ

ก่อนที่จะเริ่มเรียน 
1.4 นักเรียนล็อกอินเข้าสู่บทเรียน โดยผู้สอนเตรียม User และ Pass ให้ และฟังค าชี้แจงการ

ใช้บทเรียน 
1.5 ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาบทเรียน นักเรียนจะต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียนก่อน มิฉะนั้นจะ

ไม่มีคะแนนก่อนเรียนเป็นคะแนนเก็บ 
1.6 นักเรียนศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วยย่อย เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนจบจะต้องท า

แบบฝึกหัดระหว่างเรียนในหน่วยย่อยนั้น ๆ ด้วย 
1.7 เมื่อนักเรียนเรียนเนื้อหาบทเรียนครบทั้ง 4 หน่วยย่อย ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลัง

เรียน 
1.8 ในระหว่างเรียน หากมีข้อสงสัยหรือปัญหาสามารถสอบถามครูได้ 

2. ค าแนะน าในการใช้ 
 การเข้าสู่บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 เมื่อนักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์แล้ว ให้เปิดเว็บบราวเซอร์ และพิมพ์ Url ลงในช่อง 
Address Bar  https://pot.moodlecloud.com ก็จะปรากฏหน้าต่าง ส าหรับล็อกอินเข้าสู่
บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ ดังภาพที ่ง.1 
 
 
 
 

https://pot.moodlecloud.com/
https://pot.moodlecloud.com/
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ภาพที่ ง.1 หน้าจอแสดงการต้อนรับเข้าสู่บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
 
 การล็อกอินเข้าสู่บทเรียนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
  ให้นักเรียนล็อกอินเข้าสู่บทเรียน โดยกรอก User และ Pass ตามที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ เมื่อ
นักเรียนล็อกอินเข้าสู่บทเรียนแล้ว จะปรากฏหน้าต่างผลของการล็อกอินเข้าสู่บทเรียนบนเว็บ
แบบจ าลองสถานการณ์ ดังภาพที่ 2 
 
คลิกท่ีหน้าแรกของเว็บไซต์ 

 
 
ภาพที่ ง.2 หน้าจอแสดงหน้าจอหลังจากเข้าระบบ 
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คลิกท่ีภาพ ครูอ้อย เพื่อเข้าสู่บทเรียน 

 
 
ภาพที่ ง.3 หน้าจอแสดงการเข้าสู่บทเรียนบนเว็บ 

 

 
 
ภาพที่ ง.4 หน้าจอแสดงบทเรียนบนเว็บ 

 
แนะน าการใช้บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 
  หน้าแนะน าการใช้บทเรียนจะอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียนบนเว็บแบบจ าลอง
สถานการณ์ว่าประกอบด้วยเนื้อหาเรื่องใดบ้าง วิธีการศึกษาบทเรียน การท าแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ดังภาพที ่5 
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ภาพที่ ง.5 VDO Clip แนะน าการใช้บทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ 

 
การใช้งานบทเรียนและการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
  เมื่อนักเรียนอ่านค าแนะน าการใช้บทเรียนบนเว็บแล้ว ให้ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
โดยให้นักเรียนอ่านค าชี้แจงการท าแบบทดสอบก่อนเรียนก่อนแล้วจึงท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 
ภาพที่ ง.6 หน้าจอแสดงค าชี้แจงการใช้บทเรียนและการท าแบบทดสอบ 
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ภาพที่ ง.7 หน้าจอแสดงค าชี้แจงการศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมประจ าหน่วย 

 
การใช้งานบทเรียนในส่วนที่ 2  ส่วนเนื้อหา กิจกรรมจ าลองสถานการณ์ และแบบทดสอบระหว่าง
เรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
1. คลิกท่ีเนื้อหาและกิจกรรม หน่วยที่ 1 โดยคลิกที่รูปไอคอน         เพ่ือเข้าดูคลิปเนื้อหา  

 

 
 
ภาพที่ ง.8 หน้าจอหลักของบทเรียน 
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2. จะปรากฏหน้าจอเนื้อหา คลิปวีดีโอ ให้คลิกเปิดวีดีโอเพ่ือศึกษา จะมีรายการเมนูเนื้อหา
ปรากฏด้านขวาบน  

 
 
ภาพที่ ง.9 หน้าจอคลิปเนื้อหาประจ าหน่วยการเรียน 

 
3. เมื่อศึกษาเนื้อหาเสร็จเรียบร้อย จะมีหน้าจอส าหรับเข้าสู่การท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ 

3.1 ท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 

 
 
ภาพที่ ง.10 หน้าจอท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 
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3.2 ท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ เรื่อง หน้าที่ของรากและล าต้น 

 
 
ภาพที่ ง.11 หน้าจอท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ เรื่อง หน้าที่ของรากและล าต้น 

 

 
 
ภาพที่ ง.12 หน้าจอท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ เรื่อง หน้าที่ของใบ 
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3.3 ท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 

 
 
ภาพที่ ง.13 หน้าจอท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์เรื่องการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

 
3.4 ท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ เรื่อง การตอบสนองของพืชต่อสิ่งแวดล้อม 

 

 

ภาพที่ ง.14 หน้าจอท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ เรื่อง การตอบสนองของพืชต่อสิ่งแวดล้อม 
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3.5 ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน หลังจากเข้าท ากิจกรรมในแต่ละหน่วย จะมีแบบทดสอบ
ให้ผู้เรียนเข้าไปท าการสอบ 

 

 
 
ภาพที่ ง.15 เมนูส าหรับคลิกท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 

 
4. ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 
ภาพที่ ง.16 เมนูส าหรับคลิกท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพที่ ง.17 แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  จ 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก  ฉ 
 

การเผยแพร่ผลงานวิจัย 
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น าเสนองานวิจัยโครงการประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัย ระดับบัณฑิตศึกษา ครั้งที่ 2 
ในวันที่  20  มกราคม  2560  ณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ฉ.18 เกียรติบัตรที่ได้รับจากการน าเสนอผลงานวิจัย 



202 

 
 
 

 
 

ภาพที่ ฉ.19 การน าเสนอผลงานวิจัย 
 
 



 

การเผยแพร่ผลงานวิจัย 
 

พจมาน เหล่าเจริญ. (2560). การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบจ าลองสถานการณ์ วิชาวิทยาศาสตร์  
 เรื่องโครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาท่ี 4. 2 (น. 273).  
 มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
 
ชื่อ  นางสาวพจมาน  เหล่าเจริญ 
วันเกิด 6  ธันวาคม  2531 
ภูมิล ำเนำ 17  หมู่ที่  7  ต าบลนาภู  อ าเภอยางสีสุราช จังหวัดมหาสารคาม   
ที่อยู่ปัจจุบัน 17  หมู่ที่  7  ต าบลนาภู  อ าเภอยางสีสุราช จังหวัดมหาสารคาม   
 
ประวัติกำรศึกษำ 
 พ.ศ.  2554 บริหารธุรกิจบัณฑิต (บธ.บ.)  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 พ.ศ.  2559 ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.)  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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