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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบดินทร
เดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 2 ห้องเรียน ได้มาจากการสุ่ มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม ด้วยวิธีการจับสลากมา 2 ห้องเรียน จำนวน 76 คน เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย แบบประเมินคณุภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง แบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน E1/E2 
และสถิติทดสอบของ MANOVA โดยใช้สูตร Wilks’s Lambda ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ มี

คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.87) บทเรียนอีเลิร์นนิง โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.73) 
ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง (E1/E2) เท่ากับ 84.69/88.28 และนักเรียนมีทักษะการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง 
สูงกว่าก่อนเรียน 
คำสำคัญ : สืบเสาะหาความรู้ อีเลิร์นนิง การคิดแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรม วิทยาการคำนวณ 
 
Abstract 
 The objective of this research was to study on the inquiry instruction with e-
Learning courseware to develop problem solving skill and learning achievement on 
programming. The samples of this research were grade 10 students who had studied 
Computing Science in semester 2/2561 at Bodindecha (Sing Singhaseni) school, Then, the 
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samples had been selected by cluster random sampling method 2 classrooms of 76 
students. The research instruments included the quality assessment of the learning 
management plans, the quality assessment of the e-Learning courseware, the problem-
solving skill test and the learning achievement test. The data were analyzed by using 
arithmetic mean, standard deviation, E1/E2 and one-way MANOVA test using Wilks’s Lambda. 

The results revealed that the quality of learning management plans was very good (x ̅= 4.73), 

the overall quality of e-Learning courseware was very good (x ̅= 4.73), the efficiency of e-
Learning courseware (E1/E2) is equal to 84.69/88.28 and the problem solving skill and learning 
achievement of students after learning with inquiry instruction with e-Learning courseware 
were significantly higher than before learning. 
Keywords: inquiry, e-Learning, problem solving, programming, Computing Science 
 
 
บทนำ 
 สภาพการณ์ทางการเรียนรู ้ปัจจุบันเน้น
พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็น
สำค ัญ การปร ับเปล ี ่ยนแนวค ิดเพ ื ่ อสร ้ าง
นวัตกรรมทางการศึกษาสอดคล้องกับนโยบาย
ประเทศไทย 4.0 และกรอบแนวคิดที ่เรียกว่า 
21st Century ดังนั ้นการศึกษายุคใหม่ต้องเน้น
แสวงหาการเรียนรู ้ได้เองอย่างท้าทาย มีพื้น
ฐานความรู้และทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
สามารถสร้างสรรค์ความรูใ้หม่ ต่อยอดความรู้เดมิ 
ค ิดและประยุกต ์ใช ้ความรู ้ ให ้เก ิดประโยชน์ 
สามารถสร้างนวัตกรรมและใช้ทรัพยากรด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้าง
องค์ความรู ้หรือสร้างมูลค่าให้เกิดขึ ้นได้อย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นทักษะที่จำเป็นของ
ผู ้เร ียนในยุคนี ้ (วรวิทย์ นิเทศศิลป์ , 2551, น.
205) นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พ.ศ.2551 ยังได้ระบุถึงความสำคัญของ
ทักษะในการ แก้ปัญหาไว้ในส่วนของสมรรถนะ

สำคัญของผู ้เรียนที่ควรพัฒนาให้เกิดขึ ้นในตัว
ผู้เรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น.6-7) 
 จากการศึกษาผลการทดสอบระดับชาติ
ขั้นพื้นฐาน (O-NET) พบว่า คะแนนในกลุ่มสาระ
การเร ียนร ู ้ ว ิทยาศาสตร ์ของน ัก เร ียน ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างปีพ.ศ. 2556 – 2561 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี ่ยร้อยละ  30.48, 32.54, 
33.40, 31.62, 29.37 และ 30.51 ตามลำดับ ซึ่ง
มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับต่ำกว่าร้อยละ 50 และมี
แนวโน้มลดลง (สถาบันทดสอบทางการศึกษา
แห ่ งชาติ , 2561) ท ั ้ งน ี ้ เน ื ่ องมาจากการจัด
หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน
มุ ่งเน้นแต่ให้ความสำคัญด้านเนื ้อหาวิชาการ           
เพื่อใช้ในการสอบแต่ไม่สอนให้นักเรียนเกิดทักษะ
การคิด การแก้ป ัญหา ส ่งผลให้น ักเร ียนไม่
สามารถนำความรู ้ไปประยุกต์ใช้เชื ่อมโยงใน
ชีวิตประจำวัน 
 ด ั ง น ั ้ น ส ถ า บ ั น ส ่ ง เ ส ร ิ ม ก า ร ส อน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนัก
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ถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้
ดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 
จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารไปสู่หลักสูตรวิทยาการคำนวณ          
ท ี ่ม ุ ่ งเน ้นให ้ผ ู ้ เร ียนได ้พ ัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งผู้เรียน
สามารถนำทักษะนี้ไปประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาใน
ชีว ิตจร ิงได ้ด ้วย (สถาบันส ่งเสร ิมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561, น.1-3) 
 จากการสัมภาษณ์ครูผู ้สอน สังเกตการ
สอนและสร ุปอน ุท ินสะท ้อนความค ิดและ
ความรู ้ส ึกของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 
โรงเร ียนบดินทรเดชา (ส ิงห ์ ส ิงหเสนี) ว ิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) พบว่า ในหน่วย
การเรียนรู้เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 
ปัญหาอุปสรรคของนักเรียนส่วนใหญ่ยังขาด
ความเข้าใจในคำสั่งโปรแกรมและการแก้ปัญหา
ในการเขียนโปรแกรม เนื่องจากเนื้อหาในส่วนนี้
จะใช้คำสั่งโปรแกรมที่มองไม่เห็นเป็นรูปธรรม 
นักเร ียนไม ่สามารถแก้ป ัญหาและออกแบบ
โปรแกรมเพื่อนำไปใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
บางเนื้อหาเป็นนามธรรมยากต่อการเข้าใจ ทำให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเนื้อหาเรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ยังไม่เป็นที่น่า
พอใจ อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ 
ที ่ใช้ว ิธ ีการบรรยายหน้าชั ้นเรียน ซึ ่งครูเป็น
ผู้บรรยายทฤษฎี สาธิตการเขียนโปรแกรม ทำให้
การปฏิสัมพันธ์โต้ตอบและการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนในการจัดการเรียนรู้ไม่ดีเท่าที่ควร ทำให้
นักเร ียนไม่เกิดความท้าทายในการเรียนขาด
ปฏิสัมพันธ์ ไม่สนใจเรียน นอกจากน้ียังมีข้อจำกัด

ในเรื ่องของเวลาในการเรียนและช่องทางการ
ติดต่อส ื ่อสารระหว่างคร ูก ับนักเร ียนมีน้อย 
เนื ่องจากกิจกรรมของโรงเรียนทำให้มีการลด
เวลาเรียนเพื่อให้นักเรียนได้ร่วมกิจกรรมของทาง
โรงเรียน ซึ่งบางเนื้อหานักเรียนต้องใช้เวลาในการ
ทำความเข้าใจและทบทวนบทเรียน ทำให้เวลา
เร ียนแค ่ในห้องเร ียนจ ึงไม ่ เพ ียงพอสำหรับ
นักเรียน 
 จากปัญหาที่กล่าวมา ผู ้ว ิจัยจึงมีความ
สนใจที ่จะพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบการส ืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับบทเรียน               
อีเลิร์นนิง เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ในแบบต่างๆ จึงเห็นว่าการจัดการ
เรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียน
อีเลิร์นนิง เป็นรูปแบบที่เหมาะสมในการจัดการ
เรียนรู้ให้กับนักเรียน โดยผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิง เพื่อมาใช้เป็นเครื่องมือในการ
กำหนดกรอบการจัดกิจกรรมในช้ันเรียน และเพื่อ
เตรียมความพร้อมของครูในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยในฐานะที่เป็นครูจึงเห็นความจำเป็น
และมีความสนใจในการพัฒนาทักษะการคิด
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ
ดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) เพื่อช่วยให้เกิดการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ กระตุ้นให้
นักเรียนมีความสนใจและเกิดความท้าทายในการ
เรียน สามารถคิดแก้ปัญหาได้เป็นลำดับขั้นตอน
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และสามารถลงมือแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา
เพื่อให้สามารถนำไปปรับใช้ได้ในชีวิตประจำวัน
และนำสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกทั ้งนักเรียนสามารถกลับไป
ทบทวนบทเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง     
ซ้ำด้วยตนเอง เพื ่อเพิ ่มความเข้าใจและช่วย
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู ้ตลอดชีวิต ช่วยให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนในระดับที่
ส ูงข ึ ้นและเป็นแนวทางให้ก ับผ ู ้ท ี ่สนใจเพื่อ
ทำการศึกษาเพิ่มเติมหรือปรับใช้กระบวนการ     
ที่เกี่ยวข้องให้เกิดประโยชน์ในภายหน้า 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
  การวิจัยเรื ่องรูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบการส ืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับบทเรียน                
อีเลิร์นนิงเพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีประเด็นที่จะศึกษาดังนี ้
 1.  เพื ่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้
แบบการส ืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับบทเรียน                
อีเลิร์นนิง วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
เร ื ่อง การเข ียนโปรแกรมเพื ่อแก้ป ัญหาที ่มี
คุณภาพ 
 2.  เพื ่อพัฒนาบทเรียนอีเลิร ์นนิงวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเพ ื ่ อแก ้ป ัญหาท ี ่ ม ีค ุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 
 3.  เพ ื ่ อ เปร ียบเท ียบท ักษะการคิด
แก ้ป ัญหาและผลสัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนของ
นักเรียนระหว่างก่อนเรียนด้วยรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียน
อีเลิร์นนิงกับหลังเรียน 

สมมติฐานของการวิจัย 
      นักเรียนมีทักษะการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนดว้ยการจัดการ
เร ียนร ู ้แบบการส ืบเสาะหาความร ู ้ร ่วมกับ
บทเรียนอีเลิร ์นนิง เรื ่อง การเขียนโปรแกรม           
เพื่อแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนเรียน 
 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 1.  กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้
แบบการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry)  ผู้วิจัยใช้
กรอบแนวค ิดของสถาบ ันส ่งเสร ิมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 , น.219-
220) ได้กล่าวถึงกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
5 ข ั ้ นตอน ด ั งนี้  ข ั ้ นการสร ้ างความสนใจ 
(Engagement)  ข ั ้ นการสำรวจและค ้ นคว้ า 
(Exploration) ขั้นการอธิบาย (Explanation) ขั้น
การขยายความรู้ (Elaboration) ขั ้นการประเมิน 
(Evaluation)  
 2.  กรอบแนวคิดในการสร้างบทเรียน       
อีเลิร์นนิง ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงตาม
กรอบแนวค ิดของ ADDIE Model (Seels & 
Glasgow, 1990) มีขั้นตอนดำเนินการดังนี้ การ
วิเคราะห์ (A : Analysis) การออกแบบ (D : Design) 
การพัฒนา (D : Development) การนำไปใช้ (I : 
Implementation) การประเมินผล (E : Evaluation) 
 3.  กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนอีเลิร์นนิง ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิด
ของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.10) ในการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง โดยการหา
อัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการ
ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) 
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  4.  กรอบแนวคิดในการพ ัฒนา
ทักษะการคิดแก้ปัญหา (Problem Solving)  
ผ ู ้ ว ิ จ ั ย ได ้ ใช ้ แนวค ิดของ Guilford (1967, 
pp.218 -219) ประกอบด้วยความสามารถทั้ง 5 
ด้านดังนี ้การจำ (Memory) การรู้และการเข้าใจ 
(Knowledge  and  Understanding) การคิด
แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) การคิด
แบบ เอกน ั ย  (Convergent  Thinking) การ
ประเมิน (Evaluation) 
  5.  กรอบแนวค ิดในการว ัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ 
Benjamin Bloom ที่ได้รับการปรับปรุงใหม่โดย 
Anderson & Krathwohl (2001, pp.213-217) 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื ่อง 
การเข ียนโปรแกรมเพ ื ่อแก ้ป ัญหา  โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ท ั ้งหมด 3 ระดับ 
เพ ื ่อให ้ เหมาะสมก ับน ักเร ียนในระด ับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 และสอดคล้องกับตัวชี้วัด ว. 
4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ดังนี ้ความจำ 
( Remembering)  เ ข ้ า ใ จ  ( Understanding) 
ประยุกต์ใช้ (Applying) 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 
1. ขอบเขตของการวิจัย 
   1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่
ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ที่เรียน
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื ่องการ
เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา โรงเรียนบดินทร 
เดชา (สิงห์ สิงหเสนี) จำนวน 6 ห้องเรียน รวม 
320 คน กลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง

แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จำนวน 
2 ห้องเรียน รวม 76 คน จำแนกเป็นกลุ่มที่ 1 
กลุ่มที่ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง 
จำนวน 32 คน กลุ่มที่ 2 กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิง จำนวน 44 คน 
    1.2 ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วยตัวแปรต้น 
คือ วิธีการจัดการเรียนรู ้แบบการสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิงตามแผนของ
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) จำแนก
เป็นก่อนเรียนและหลังเรียน ตัวแปรตาม คือ 
ทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 
 
2. การใช้เคร่ืองมือในการวิจัย 
  เคร ื ่ อ งม ื อท ี ่ ใ ช ้ ในการว ิ จ ั ยคร ั ้ งนี้  
ประกอบด้วย 1) แบบประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิง รูปแบบของแบบประเมินเป็น
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 
โดยมีองค์ประกอบของแผนในด้านต่างๆ คือ 
องค ์ประกอบของแผนการจั ดการเร ียนรู้  
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการ
เรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล 
ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา
2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ด้านเนื้อหา 
และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 3) แบบวัดทักษะ
การคิดแก้ปัญหา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ
ปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ 



วารสารวิจัยและพฒันาหลักสูตร     251 

มีค ่าความยากง่าย (p) ตั ้งแต ่ 0.32 – 0.80 ค่า
อำนาจจำแนก (r) ตั ้งแต่ 0.23 – 0.55 และมีค่า
ความเช ื ่อม ั ่นท ั ้ งฉบ ับ (KR-20) เท่าก ับ 0.86                
4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.23 
– 0.75 ค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.23 – 0.50 และ
มีค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับ (KR-20) เท่ากับ 0.82 
 
3. กระบวนการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง 
  การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงเรื่อง การ
เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ได้ดำเนินการโดย
ใช้ร ูปแบบของ ของ ADDIE Model (Seels & 
Glasgow, 1990) โดยมีขั้นตอนดำเนินการดังนี้
  ข ั ้นท ี ่  1 การว ิ เคราะห ์  (Analysis) 
ดำเนินการศึกษาหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา 
และจุดประสงค์การเรียนรู้ จากนั ้นวิเคราะห์
เนื้อหา วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ซึ่งเนื้อหาแบ่ง
ออกเป็น 3 หน่วยย่อย ได้แก่ เริ่มต้นกับ Google 
Apps Script การทำงานแบบลำดับ และการ
ทำงานแบบมีทางเลือก 
  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ดำเนินการ
โดยออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื ่อง การเขียน
โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาซึ่งประกอบด้วยส่วนต่างๆ 
ได้แก่ ช่ือหน่วยการเรียน ช่ือหัวเรื่อง จุดประสงค์
การเร ียนรู ้ เนื ้อหา และแบบฝึกหัด จากนั้น 
ออกแบบผังงาน (Flow Chart) ของบทเรียนโดย
มีการจัดลำดับเนื้อหาที ่วิเคราะห์ออกมาเป็น
หน่วยย่อย จัดลำดับความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
คำน ึงถ ึงการจ ัดก ิจกรรมระหว ่างบทเร ียน            

และแบบฝึกหัดระหว่างเรียน แล้วดำเนินการ
ออกแบบโครงสร้างแบบเป็นลำดับขั้นตามบท
ดำเน ินเร ื ่ อง  (Story Board) และออกแบบ
หน้าจอภาพ จัดพื ้นที ่และองค์ประกอบของ
จอภาพเพื่อใช้ในการนำเสนอเนื้อหาภาพ กราฟิก 
เสียง สี ตัวอักษร และส่วนประกอบอ่ืน ๆ 
 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 
ดำเนินการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ตามที่ได้ออกแบบ
ไว ้แล้วนำบทเรียนอีเลิร์นนิงที่สร้างเสร็จนำเสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสม เพื ่อนำไป
ปรับปร ุงแก้ไขจนกว่าจะสมบูรณ์  จากนั ้นนำ
บทเรียนอีเล ิร ์นนิงที ่ปร ับปรุงแก้ไขแล้วเสนอ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน และด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ จำนวน 3 ท่าน เพื่อประเมิน
คุณภาพของบทเรียนอีเลิร ์นนิงและปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
  ขั้นที่ 4 การนำไปใช้ (Implementation) 
ดำเนินการทดลองใช้ขั ้นต้นเพื่อหาปัญหาและ
ข้อบกพร่องที ่ เก ิดขึ ้นของบทเร ียน โดยนำ
บทเรียนอีเลิร์นนิง ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองที่
มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ ่มตัวอย่าง ด้วยการ
ทดลองแบบ 1:1 โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และ
เด ็กเก ่ง กล ุ ่มละ 1 คน ซึ ่งเป ็นนักเร ียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ 
สิงหเสนี) จำนวน 3 คน แล้วนำบทเรียนอีเลิร์
นนิงที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้
จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ 
สิงหเสนี) จำนวน 32 คน 
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  ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) 
ดำเนินการประเมินผลโดยการนำผลทดลองที่ได้
จากกลุ ่มต ัวอย่าง มาหาประสิทธ ิภาพของ
บทเ ร ี ยนอ ี เ ล ิ ร ์ นน ิ ง  โ ดย ใช ้ ส ู ต รการหา
ประสิทธ ิภาพของบทเร ียน E1/E2  (ชัยยงค์  
พรหมวงศ,์ 2556, น.10) 
 
 
4. วิธีการรวบรวมข้อมูล 
  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ดังนี้ 1) นำหนังสือขอความร่วมมือในการ
ทำวิจัยจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี นำส่งให้ผู้อำนวยการโรงเรียนบดินทร
เดชา (ส ิงห ์  ส ิงหเสนี ) เพ ื ่อขออนุญาตและ
ประสานงานในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง  
2) หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้ โดย
การประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งประกอบด้วย
ครูที่มีความเชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์มากกว่า 
10 ปี และอาจารย ์ในมหาว ิทยาล ัยประจำ
ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม จำนวน 3 คน 
3) หาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา โดยการประเมิน
ของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา ประกอบด้วยครู
ว ิทยฐานะชำนาญการด้านคอมพิวเตอร์และ
อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จำนวน 3 คน และด ้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ประกอบด้วยอาจารย์ในมหาวิทยาลัยประจำ
ภาคว ิชาคร ุศาสตร ์อ ุตสาหกรรมที ่ม ีความ
เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน 4) หาประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร ์นนิง และเปรียบเทียบคะแนน
ทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียน

ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เพื ่อแก้ป ัญหา โดยผู ้ว ิจ ัยเร ิ ่มชี ้แจงให้กลุ่ม
ตัวอย่างเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการใช้งาน
บทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหา จากนั้นให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำ
แบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pre-test) 
เพื ่อนำคะแนนไปใช้ในการเปรียบเทียบทักษะ
การคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แล้วให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างดำเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีผู้วิจัยควบคุมชั้นเรียน 
เมื่อเสร็จสิ้นการเรียนในแต่ละหน่วยให้นักเรียน
กลุ่มตัวอย่างทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เพื่อนำ
คะแนนที่ได้หาค่าประสิทธิภาพ (E1) และเมื่อ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้เรียนจนเสร็จสิน้ ครบทุก
หน่วยการเรียนรู้ ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลัง
เร ียน เพื่อว ัดท ักษะการค ิดแก ้ป ัญหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนอี
เลิร ์นนิง (Post-test) และหาค่าประสิทธิภาพ 
(E2) จากนั้นจึงนำข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ทาง
สถิติ 
 
5. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์
ข ้ อม ู ลตามว ัตถ ุประสงค ์ ของการว ิ จ ั ยมี
รายละเอียดดังนี้  1) การหาคุณภาพแผนการ
จัดการเร ียนร ู ้และบทเรียนอีเล ิร ์นนิง ว ิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ที่ได้จากการประเมิน
ของผ ู ้ทรงคุณวุฒิ โดยใช้ค ่าเฉล ี ่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานโดยกำหนดเกณฑ์การแปล
ความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี้ 4.50 – 5.00 หมายถึง 
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ด ี ม า ก  3.50-4.49 ห ม า ย ถ ึ ง  ด ี  2.50-3.49 
หมายถ ึ ง  พอใช ้  1.00-1.49 หมายถ ึ ง  ควร
ปรับปรุง (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2558, น. 245)  
2) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื ่อง การ
เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 3) การเปรียบเทียบ

ทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
บทเร ียนอ ี เล ิ ร ์นน ิ ง  ใช ้สถ ิต ิทดสอบของ 
MANOVA โดยใช้สูตร Wilks’s Lambda (ฉัตร
ศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ, 2548, น.12-17) ผลการวิจัย 
สรุปผลที่ได้จากการวิจัย แสดงดังตารางต่อไปนี ้

 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง  
           เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ (n = 3) 

ระดับคณุภาพ 
x ̅ S.D. 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.83 0.29 ดีมาก 

3. เนื้อหาสาระ 4.83 0.29 ดีมาก 
4. กิจกรรมการเรียนรู ้ 5.00 0.00 ดีมาก 
5. สื่อการเรยีนรู ้ 5.00 0.00 ดีมาก 
6. การวัดและประเมินผล 4.67 0.38 ดีมาก 

โดยรวม 4.87 0.18 ดีมาก 

 จากตารางที ่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้
แบบการส ืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับบทเรียน              
อีเลิร ์นนิง มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู ่ในระดับ          

ดีมาก (x ̅= 4.87, S.D. = 0.18) เมื่อพิจารณาเปน็
รายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ด้าน
องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้ ด้าน
กิจกรรมการเร ียนรู ้  และด้านสื ่อการเร ียนรู้               

มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 5.00, S.D. = 

0.00) ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ด้านการ
วัดและประเมินผลมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก            

(x ̅= 4.67, S.D. = 0.38)  
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ (n=3) 

ระดับคณุภาพ 
x ̅ S.D. 

1. ด้านเนื้อหา 4.76 0.28 ดีมาก 
2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.80 0.26 ดีมาก 

โดยรวม 4.73 0.09 ดีมาก 

 จากตารางที่ 2 พบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิง 
เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา มีคุณภาพ

โดยภาพอยู ่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.73, S.D. = 
0.09) เมื ่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้าน

เนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.76, 
S.D. = 0.28) และด ้านเทคนิคการผลิตส ื ่อมี

ค ุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.80, S.D. = 
0.26) 

 
ตาราง 3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 

คะแนน คะแนนเตม็ x ̅ ร้อยละ 

ระหว่างเรียน (E1) 20 16.94 84.69 

หลังเรียน (E2) 20 17.66 88.28 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อ

แก ้ป ัญหา  (E1/E2) เท ่ าก ับ  84.69/88.28 ซึ่ ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ 80/80 

 
ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน 
           กับหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง 

ตัวแปรตาม คะแนนเตม็ 
กลุ่มทดลอง (n=44) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

x ̅ S.D. x ̅ S.D. 

ทักษะการคิดแก้ปญัหา 15 6.00 2.10 10.84 2.11 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 20 9.57 3.28 12.43 3.33 

 
 จากตารางที่ 4 นักเรียนมีทักษะการคิด
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง สูงกว่าก่อนเรียน ดังนี้ 
นักเรียนมีค่าเฉลี่ยทักษะการคิดแก้ปัญหาหลัง

เรียน (x ̅= 10.84, S.D. = 2.11) สูงกว่าก่อนเรียน 
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( x ̅= 6 . 00 , S.D. = 2 . 10 )  และน ั ก เ ร ี ยนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x ̅ = 12.43, 

S.D. = 3.33) สูงกว่าก่อนเรียน (x ̅ = 9.57, S.D. 
= 3.28) 

 
ตาราง 5 สถิติทดสอบความแตกต่างของทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 
           และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน สถิติทดสอบ F Sig 

Intercept  Pillai's Trace 712.50* .00 
Wilks' Lambda 712.50* .00 

Hotelling’s Trace 712.50* .00 
Roy's Largest Root 712.50* .00 

Group Pillai's Trace 71.60* .00 

Wilks' Lambda 71.60* .00 
Hotelling's Trace 71.60* .00 

Roy's Largest Root 71.60* .00 
*p< .05 
 
 จากผลการการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้น
ของการว ิ เคราะห ์ความแปรปรวนพห ุคูณ 
(MANOVA) พบว่า ผ่านข้อตกลงเบื้องต้นทุกข้อ 
ซ ึ ่ งผลการทดสอบข้อตกลงเบื ้องต ้นรายข้อ
ปรากฏผล ดังนี้ ข้อที่ 1 เรื่องความสัมพันธ์ของตัว

แปร โดยใช ้  Barlett’s Test พบว ่า Sig <  
แสดงว่าตัวแปรไม่มีความสัมพันธ์กันจนเกิดภาวะ
ร่วมเชิงเส้นพหุ (Multicollinearity) ข้อ 2 เรื่อง 
เมตริกความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม โดย

ใช ้  Box’s M Test พบว ่ า  Sig >  แสดงว่ า 
เมตริกความแปรปรวน – ความแปรปรวนร่วมมี
ความเท่ากันและข้อ 3 เรื ่อง การแจกแจงเป็น
ปกติของข้อมูล โดยใช้ Shapiro-Wilk พบว่า Sig 

>  แสดงว ่ า  ข ้ อม ู ลม ี การแจกแจงปกติ  
(Normality) จ ึ งดำเน ินการว ิ เคราะห ์ความ
แปรปรวนพหุคูณแบบทางทางเดียว (one-way 
MANOVA) ต่อไป 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ค่าความแปรปรวน
ของทักษะการคิดแก้ป ัญหาและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แสดงว่า มีอย่างน้อยทักษะการคิดแก้ปัญหาหรือ
ผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนหล ังการทดลองที่
เปลี่ยนแปลงสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ 
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ตาราง 6 ผลค่าสถิติทดสอบความแตกต่างของทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
           ก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

Source Dependent Variable SS df MS F Sig. 

Corrected Model ทักษะการคิดแก้ปัญหา 515.56 1 515.56 116.10* .00 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 180.41 1 180.41 16.55* .00 

Intercept ทักษะการคิดแก้ปัญหา 6239.56 1 6239.56 1405.14* .00 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10648.00 1 10648.00 976.68* .00 

Group ทักษะการคิดแก้ปัญหา 515.56 1 515.56 116.10* .00 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 180.41 1 180.41 16.55* .00 

Error ทักษะการคิดแก้ปัญหา 381.89 86    4.44    

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 937.59 86 10.90   

Total ทักษะการคิดแก้ปัญหา 7137.00 88    

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 11766.00 88    

Corrected Total ทักษะการคิดแก้ปัญหา 897.44 87    

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 1118.00 87    

    *p< .05 
 

 จากตารางที่ 6 พบว่า ความแปรปรวน
ของทักษะการคิดแก้ป ัญหาและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเนื ่องจากในการวิเคราะห์ทักษะการคิด
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบ่งเป็น
ก่อนเรียนและหลังเรียนจึงไม่ต้องทดสอบรายคู่  
ผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีทักษะ
การคิดแก้ป ัญหาและผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน
เปลี่ยนแปลงไปหลังจากการทดลองสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียน
อีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 2) บทเรียนอีเลิร์นนิง 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ทั้งด้าน
เนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก 
และประสิทธ ิภาพของบทเร ียนอี เล ิร ์นน ิงมี
ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพ
ของผลล ั พธ ์  (E1/E2) เ ท ่ า ก ั บ  84.69/88.28          
3) น ักเร ียนม ีท ักษะการค ิดแก ้ป ัญหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียน
อีเลิร์นนิงสูงกว่าก่อนเรียนที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ในการวิจ ัยเร ื ่อง ร ูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียน
อีเลิร์นนิง เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เพื่อแก้ปัญหา สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
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 1.  แผนการจัดการเรียนรู ้แบบการสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง 
การเข ียนโปรแกรมเพ ื ่อแก้ป ัญหา จากการ
ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคุณภาพอยู่ใน

ระด ับด ีมาก (x ̅= 4.87 , S.D. = 0.18) ท ั ้ งนี้
เนื่องจากผู้วิจัยได้ดำเนินการเขียนแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยยึดแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบการ
สืบเสาะหาความรู้ตามกรอบแนวคิดของสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและ
ใช้ทฤษฎีในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ใหม้ี
คุณภาพตามกรอบแนวคิดของรวีวัฒน์ สิริบาล 
(2553, น.19-23) ทำให้แผนการจัดการเรียนรู้มี
ความครบถ ้วนสอดคล ้องส ัมพ ันธ ์ก ันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ มีความถูก
ต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 
มีความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการ
เรียนรู้ และการวัดประเมินผล  
  โดยทุกขั้นตอนการสร้างอยู่ภายใต้
การดูแลของอาจารย์ที ่ปรึกษาและนำเสนอต่อ
ผ ู ้ทรงคุณวุฒิเพ ื ่อตรวจสอบคุณภาพและให้
ข้อเสนอแนะสำหรับนำไปปรับปรุงแก้ไขก่อน
นำไปใช้ในงานวิจ ัย จึงทำให้แผนการจัดการ
เรียนรู้มีคุณภาพเหมาะสมในการนำไปใช้จัดการ
เรียนรู้แก่นักเรียนต่อไป ซึ่งการดำเนินกิจกรรม
การเรียนการสอนเป็นไปตามขั้นตอน โดยเริ่มจาก
การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการ
แนะนำบทเรียน กิจกรรมจะประกอบไปด้วยการ
ซักถามปัญหา การทบทวนความรู้เดิม และการใช้
สถานการณ์กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ
และอยากค้นหาคำตอบ จากนั้นจึงดำเนินการ
สำรวจและค้นคว้า (Exploration) โดยขั้นนี้ครูจะ
ให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนอีเลิร์นนิง 

เรื ่อง การเขียนโปรแกรมเพื ่อแก้ปัญหา ที ่ครู
เตรียมไว้ โดยมีครูทำหน้าที่เป็นเพียงผู ้แนะนำ 
เพื่อให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
หลังจากที่นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาเรียบร้อยแล้ว
จึงดำเนินการอธิบาย (Explanation) ซึ่งกิจกรรม
การเรียนรู้จะนำความรู้ที่รวบรวมมาในขั้นที่แล้ว
มาเป็นพื้นฐานในการทำกิจกรรมในชั้นเรียน แล้ว
จ ึ งขยายความรู้  (Elaboration) โดยเน ้นให้
นักเรียนเชื ่อมโยงความรู ้เดิมสู ่ความรู ้ใหม่ ซึ่ง
กิจกรรมส่วนใหญ่เป็นการอภิปรายภายในกลุ่ม
ของตนเอง โดยมีคอยครูตรวจสอบความถูกต้อง
และให้คำแนะนำ และกิจกรรมขั้นสุดท้ายเป็น
การประเมิน (Evaluation) โดยครูเปิดโอกาสให้
นักเร ียนร่วมกันสรุปความรู ้ในสิ ่งที ่ตนเองได้
เรียนรู้มาแล้ว และหาข้อสรุปที่จะได้นำไปเป็น
พื้นฐานในการศึกษาต่อไป  
  ทั้งนี้จะรวมการประเมินผลของครูต่อ
การเร ียนรู้ ของน ักเร ียนด ้วย สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุธินันท์ บุญพัฒนาภรณ์ (2560, น.
16) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูเปลี่ยนจากผู้สอน
เป็นผู้ออกแบบการเรียนรู ้ เป็นผู ้อำนวยความ
สะดวก เปล ี ่ ยนจากการสอนมา เป ็นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้จัดตามความ
เหมาะสมรายบุคคลมากขึ้น นักเรียนเปลี่ยนการ
แข่งขันในการเรียนรู ้ เป็นการเรียนรู ้โดยอาศัย
ความร่วมมือ สืบเสาะหาความรู้ด้วยกันมากขึ้น 
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของธนพงศ์ หมีทอง 
(2558, น.69) ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร ์เน ็ตสำหร ับการจัดการเร ียนร ู ้แบบ
ส ืบเสาะ เร ื ่อง ภาษาซ ีชาร ์ปเบ ื ้องต ้น ช้ัน
ม ั ธยมศ ึกษาป ีท ี ่  4 โ รง เ ร ี ยนเทพศ ิร ินทร์  
ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู ้แบบ
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สืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น มีคุณภาพใน

ระดับดีมาก (x ̅= 4.53) 
 2.  บทเรียนอีเลิร์นนิง เรื ่อง การเขียน
โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
84.69/88.28 ซ ึ ่ งม ีประส ิทธ ิภาพเป ็นไปตาม
เกณฑ์ที ่กำหนด เนื ่องจากผู ้ว ิจัยได้ศึกษาและ
ออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงตามหลักของ ADDIE 
Model (Seels & Glasgow, 1990) ทำ ให ้การ
พัฒนาบทเรียนมีรูปแบบที่เป็นมาตรฐาน คือ มี
การวิเคราะห์หลักสูตรตลอดจนเนื ้อหาอย่าง
ละเอียด โดยรวบรวมเนื้อหาจากหนังสือ ตำรา
เรียน เอกสาร รวมทั้งเว็บไซต์ที ่เกี ่ยวข้องก่อน
นำมาวิเคราะห์เป็นหน่วยย่อย มีการออกแบบ
บทเรียนโดยนำเนื้อหามาเขียนเป็นการดำเนินเนือ้
เร ื ่องแบบเป็นลำดับขั ้น (Story Board) มีการ
ประเมินและปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนตาม
ข ้อ เสนอแนะของอาจารย ์ท ี ่ ปร ึ กษาและ
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการ
ผลิตสื ่อ และหาข้อบกพร่องโดยทดลองใช้กับ
นักเรียนเพื ่อศึกษาถึงข้อบกพร่องด้านสำนวน
ภาษา กราฟิกท่ีใช้ ความเหมาะสมของระยะเวลา 
และข้อเสนอแนะอื่น ๆ นำไปปรับปรุงแก้ไขก่อน
ใช้จริงในงานวิจัย จึงทำให้ประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นนิงเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของวรรธนะ คัทจันทร์ 
(2558, น.82) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียนอี
เลิร์นนิง สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 
ผลการว ิ จ ั ยพบว ่ าบทเร ี ยนอ ี เ ล ิ ร ์ นน ิ ง  มี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.86/83.11 และ
ยังสอดคล้องกับแกมกาญจน์ แสงหล่อ (2560, น.
286) ไ ด ้ พ ัฒนาบท เ ร ี ย นอ ี เ ล ิ ร ์ นน ิ ง ว ิ ช า
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ตามสภาพแวดล้อม

การเรียนส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตผ่านทาง
เครือข่ายสังคม สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
ผลการวิจัยพบว่าบทเรียน อีเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.33/81.89 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 
 3.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิด
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา หลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
บทเรียนอีเล ิร ์นนิงสูงกว่าก่อนเร ียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ซึ ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั ้งไว้ สิ ่งสำคัญที ่ทำให้นักเรียนมี
ทักษะการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ดีขึ้น เนื่องจากการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิง 
ทำให้นักเรียนเข้าถึงบทเรียนในแต่ละหน่วยได้ดี
ยิ่งข้ึน สามารถเรียนทบทวนได้ทุกที่ทุกเวลาอีกท้ัง
ยังสามารถควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเองและ
เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นได้
สร้างตรงตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่สอดคล้อง
กับทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกิดจากกระบวนการค้นพบ
ด้วยตนเองของ Bruner  (อ้างในกิดานันท์ มลิ
ทอง, 2548, น.24-26) มาใช้ในการพัฒนาให้
เหมาะกับพัฒนาการและระดับเชาวน์ปัญญาของ
ผู้เรียน รวมถึงวิธีการเรียนการสอนแบบการสืบ
เสาะหาความรู้ ที่นักเรียนได้ลงมือทำและสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง จึงทำให้ผลการวิจัยเป็นไป
ตามสมมติฐานการวิจัย สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Dewey (1997, p.140) นักปรัชญาทางการศึกษา
ที่เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้น เมื่อผู้เรียนได้เป็นผู้
ลงมือกระทำ (Learning by Doing) ผ ู ้ เร ียนได้
ปฏ ิบ ัต ิจร ิ ง ฝ ึกค ิด ฝ ึกลงม ือทำ ฝ ึกท ักษะ
กระบวนการต่างๆ ฝึกการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 



วารสารวิจัยและพฒันาหลักสูตร     259 

และฝึกทักษะการเสาะแสวงหาความรู้รว่มกันเปน็
กลุ่ม และยังสอดคล้องกับความเห็นของ Piaget 
กับ Vygotsky (อ้างในสุรางค์ โคว้ตระกูล, 2541) 
ได้กล่าวไว้ว่า การเปลี่ยนแปลงทางพุทธิปัญญา
ของผู้เรียนจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้เรียนจะต้องเป็นผู้
ล งม ือกระทำ สอดคล ้องก ับงานว ิจ ัยของ        
พิมพลักษณ์ ว่องอภิวัฒน์กุล (2554, น.51) ได้
พ ัฒนาบทเร ียนแบบการสืบเสาะหาความรู้  
สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ และยังสอดคล้อง
กับงานวิจัยของผกาทิพย์ ยันตะสิริ (2556, น.
130-131) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของ
นักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของ
นักเรียน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.  การเรียนการสอนที ่เน้นแต่เนื ้อหา
สาระอาจจะไม่เหมาะสมกับเรียนในปัจจุบัน ครู
ควรนำกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้แบบการสืบ
เสาะหาความรู้ไปปรับใช้ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในช้ัน
เรียน และเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน 
 2. ครูสามารถนำบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ไปประยุกต์ใช้

กับรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที ่หลากหลายได้ 
เนื่องจากไม่มีข้อจำกัดด้านเวลาและสถานท่ี 
 3.  ครูสามารถนำแผนการจัดการเรียนรู้
แบบการส ืบเสาะหาความรู้ ร ่วมกับบทเรียน             
อีเลิร์นนิง ไปใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในรายวิชาที่เน้นการปฏิบัติและมีเวลา
จัดกิจกรรมในช้ันเรียนไม่เพียงพอ 
 4.  ครูควรสร้างความเข้าใจในขั้นตอน
การจัดกิจกรรมและการใช้สื่ออีเลิร์นนิงให้ชดัเจน 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจและสามารถวางแผนการ
สอนได้ถูกต้องและเหมาะสม รวมถึงเตรียมความ
พร้อมในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้และความพร้อม
ของอุปกรณ์ 
 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  ครูควรศึกษาและพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย เพื่อพัฒนา
คุณภาพผู้เรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน โดยผ่านกระบวนการชุมชนแห่งการ
เ ร ี ย น ร ู ้ ท า ง ว ิ ช า ช ี พ  (PLC: Professional 
Learning Community) 
 2.  ควรศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง 
กับตัวแปรตามอื ่น ๆ เช่น ความคงทนในการ
เรียนรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์ เป็นต้น 
 3.  ควรเพิ ่มการนำเสนอในรูปแบบสื่อ
มัลติมีเดียให้หลากหลายรูปแบบ เช่น เกม และ
สถานการณ์จำลอง เป็นต้น เพื ่อกระตุ้นความ
สนใจและให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 
 
 



260     ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562 

กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจากโครงการ
ส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทาง

ว ิ ทยาศาสตร ์ และคณ ิ ตศาสตร ์  (สควค . ) 
(Premium) จากสถาบ ั นส ่ ง เ ส ร ิ มการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

 
เอกสารอ้างอิง 
กิดานันท์ มลิทอง. (2548). เทคโนโลยีและการสื่อสารเพื่อการศึกษา. กรุงเทพฯ: อรุณการพิมพ์. 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2552). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ:              

โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย. 
แกมกาญจน์ แสงหล่อ. (2560). การพัฒนาบทเรียนอีเลิร ์นนิงวิชาภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสาร ตาม

สภาพแวดล้อมการเรียนส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตผ่านทางเครือข่ายสังคม สำหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี. วารสารวิจัยทางการศึกษา, 12(1), 286–299. 

ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ. (2548). การวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายตัวแปรและการวิเคราะห์จำแนกประเภท. 
ค้นเมื่อ 20 มีนาคม 2560, สืบค้นจาก http://.watpon.com 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์. (2556). การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน. วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์ 
วิจัย, 5(1), 7-19. 

ธนพงศ์ หมีทอง. (2558). การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ (วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตร
มหาบัณฑิต). กรุงเทพฯ: สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง. 

ผกาทิพย์ ยันตะสิริ. 2556. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์แบบพุทธะกับ
แบบสืบเสาะหาความรู้ (วิทยานิพนก์ารศึกษามหาบัณฑิต). สงขลา: มหาวิทยาลัยทักษิณ. 

พิมพลักษณ์ ว่องอภิวัฒน์กุล. (2554). การพัฒนาบทเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลายเพื่อพัฒนามโนทัศน์ เรื่อง โลกของเราและตรีโกณมิติ. วารสารวิจัยและพัฒนาหลักสูตร, 
1(1), 39–54. 

พรรณี ลีกิจวัฒนะ. (2558). วิธีการวิจัยทางการศึกษา (พิมพ์ครั้งท่ี 10). กรุงเทพฯ: มีน เซอร์วิส ซัพพลาย. 
รวีว ัฒน์ ส ิร ิบาล . (2553). แนวทางการเขียนแผนการจัดการเร ียนรู ้ให ้ม ีค ุณภาพ.  วารสารวิชาการ

กระทรวงศึกษาธิการ, 2(11), 19-23. 
วรรธนะ คัทจันทร์. (2558). ผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งผลต่อเจตคติและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
(วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต). กรุงเทพฯ: สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง. 

วรวิทย์ นิเทศศิลป์. (2551). สื่อและนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้. กรุงเทพฯ: บริษัท สกายบุกส์ จำกัด. 



วารสารวิจัยและพฒันาหลักสูตร     261 

สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ. (2561). ผลการสอบ O-NET. ค้นเมื่อ 31 มีนาคม 2562, สืบค้นจาก  
 https://www.admissionpremium.com/content/3488 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2546). การจัดสาระการเรียนรู ้กลุ่มวิทยาศาสตร์

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. กรุงเทพฯ: สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 
สถาบันส ่งเสร ิมการสอนว ิทยาศาสตร ์และเ ทคโนโลย ี .  (2561) .  รายว ิชาพ ื ้นฐานว ิทยาศาสตร์

เทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ). กรุงเทพฯ: ศูนย์หนังสือแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
สุธินันท์ บุญพัฒนาภรณ์. (2560). จากผลการประเมิน PISA สู่บทบาทผู้เกี ่ยวข้องในการจัดการเรียนรู้. 

วารสารวิจัยและพัฒนาหลักสูตร, 7(1), 16-29. 
สุรางค์ โคว้ตระกูล. (2541). จิตวิทยาการศึกษา. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
Anderson, L. W., & Krathwohl, D. (2001). A Taxonomy for learning, Teaching, and Assessing: 

A Revision of Bloom’s Taxonomy of Education Objectives. New York: Longman. 
Guilford, J.P. ( 1967) . The Nature of Human Intelligence. New York: McGraw-Hill Book 

Company. 
Dewey, J. (1997). Democracy and Education. New York: The Free Press. 
Seels, B., & Glasgow, Z. (1990). Exercises in instructional design. Columbus, OH: Merrill. 
 


