
บทความวิจัย วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ ์
ปีที่ 7 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม – สิงหาคม 2564)  

 

64 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์
เร่ืองการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

Learning Activity Design of the Inquiry Leaning Method by e-Learning  
in Creating Media Presentation Application for Prathom 4 Students 

 
มุกระวี  สุขเกษม 

นักศึกษา หลักสูตรครุศาตรมหาบัณฑิต คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
E-mail: muk-no@windowslive.com 

ทับทิมทอง  กอบัวแก้ว 
อาจารย์ หลักสูตรครุศาตรมหาบัณฑิต คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

E-mail: tubtimthong@ssru.ac.th 

Mookrawee Sukkasam 
Student, Master of Education Program, Suan Sunandh Rajabhat University 

Tubtimthong Korbuakeaw 
Lecturer, Master of Education Program, Suan Sunandh Rajabhat University 

รับเข้า: 4 มิถุนายน 2563 แก้ไข: 1 กรกฎาคม 2563 ตอบรับ: 8 กรกฎาคม 2563 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้
บทเรียนออนไลน์เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ ด้วยกระบวนการสอนแบบสืบเสาะ เรื่อง การสร้างสื่อน าเสนอ
ด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาลวัดบางนมโค (ปานอุทิศ) จ านวน 30 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ซึ่ง
ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผน
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ 2) บทเรียนออนไลน์ 
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบประเมินบทเรียนออนไลน์ สถิติ ที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ การหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีความสอดคล้อง และ
สถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดย
ใช้บทเรียนออนไลน์เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
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ปีที่ 4 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.45, SD=0.40) ในการน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จ านวน 4 แผน ดังนี้ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักกับโปรแกรม Microsoft PowerPoint แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 2 การจัดการสไลด์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การตกแต่งสไลด์ และแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 4 การประยุกต์เพ่ือใช้ในงานอาชีพ ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ
สืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.42/81.17 2) นักเรียนที่เรียน
จากกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค าส าคัญ: การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ บทเรียนออนไลน์ กระบวนการสืบเสาะ 

Abstract  
The objectives of this study were 1) Learning Activity Design of the Inquiry Leaning Method 
by e-Learning in Creating Media Presentation Application for Prathom 4 students to be 
effective according to the criteria 80/80 2) To make a comparison the learning achievement 
between pretest and posttest scores of students who were studied by learning activity with 
inquiry learning method by e-Learning. The sample was selected from the 30 students of 
Bangnomko school at Prathom Suksa 4 academic year 2016 obtained by cluster random 
sampling which were drawn from classes. The instruments used were 1) learning activity with 
inquiry learning method by e-Learning plan; 2) e-Learning; 3) learning achievement test; and 
4) e-Learning questionnaire. Data were analyzed using by statistical tools; Developmental 
Testing (DT), Mean, SD, IOC and t-test. The research findings were as follows: 1 ) Learning 
Activity Design of the Inquiry Leaning Method by e-Learning in Creating Media Presentation 
Application for Prathom 4 Students for the second stage Is suitable at a high level (x̅=4.45, 
SD=0.40) In applying to organize learning activities in 4 plans as follows Learning Management 
Plan 1Getting to Know Microsoft PowerPoint Learning Management Plan 2 Slide Management, 
Learning Management Plan 3 Slide Decoration, Learning Management Plan 4 Application for 
Professional.  Use Efficiency of learning activity with inquiry learning method by e-Learning 
revealed that (E1/E2) equaled 84.42/81.17. 2) The students that studied from Learning activity 
design of the inquiry Learning Method by e-Learning, the achievement after learning was 
significant higher than before at the .05. 

Keywords: learning activity design, e-learning, development inquiry method 
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บทน า 
การศึกษาถือว่าเป็นรากฐานที่ส าคัญส าหรับการวางแนวทางในการพัฒนาความเจริญก้าวหน้า

ให้กับสังคมในด้านต่าง ๆ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 22 ระบุไว้ว่า การ
จัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่า
นักเรียนส าคัญที่สุด และมาตรา 24 ระบุไว้ว่า การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ
สนใจและความถนัดของนักเรียนได้ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  ในการฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้และแก้ปัญหา ซึ่งกิจกรรมท าให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น จัดการเรียนการสอน โดย
ผสมผสานสาระความรู้ต่าง ๆ ได้อย่างสมบูรณ์ รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมความดีงามและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา สื่อการเรียนรู้และอ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และมีความรอบรู้รวมถึงการจัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือ
กับผู้ปกครอง เพ่ือร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กล่าวไว้ในเรื่องของความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้หรือสารสนเทศ ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการ
พัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย มี
ทักษะ การคิดวิเคราะห์สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน และสามารถ
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ และให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นนั้น ครูผู้สอนจะต้องค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล โดยการจัดการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียนแต่ละคน ให้มีพัฒนาการ
สมวัยอย่างสมดุลทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ครูต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นพบและ
แสดงออกถึงศักยภาพของตนเอง (ศิริวรรณ  วณิชวัฒนวรชัย, 2558: 65) โดยถ้าสื่อการเรียนรู้และ
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมดับระดับความสามารถและความต้องการของนักเรียนแล้วก็จะส่งผล
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น ปัจจุบันการใช้สื่อการสอนและบทเรียนออนไลน์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ก าลังได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้น ทั้งนี้เพราะบทเรียนออนไลน์เป็นสื่อที่ส าคัญอย่าง
หนึ่งที่จะช่วยให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพพร้อมทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเองอันจะน าไปสู่ความส าเร็จได้ สื่อบทเรียนออนไลน์จะมีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นองค์ประกอบที่ท าให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนที่
หลากหลายและเป็นการเสริมแรงทางบวกให้แก่ผู้เรียนในการเรียนอย่างตั้งใจและบรรลุเป้าหมายตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ได้ตั้งไว้ ซึ่งในส่วนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูผู้สอนจะค านึงถึง
ตัวผู้เรียนเป็นส าคัญ (นิกร  หล้าน้อย และคณะ, 2558) 
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จากหลักการและความส าคัญของการเรียนรู้ทางบทเรียนออนไลน์ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้
กับการจัดการศึกษาในทุกระดับเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นในตัวผู้เรียนอย่างแท้จริง ซึ่งสอดคล้องกับสภาพ
สังคมที่เปลี่ยนไปและเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ มีการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเป็นช่องทาง 
การเรียนรู้และการแสวงหาความรู้อย่างทั่วถึงผู้เรียนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้ทุกสถานที่ทุกเวลา 
(จารุวัส หนูทอง, 2553) 

วิธีการสอนแบบสืบเสาะ เป็นอีกรูปแบบหนึ่งในการเรียนการสอนที่สนับสนุนให้มีการเรียนได้
ทุกสถานที่ทุกเวลา ท าให้เห็นถึงความส าคัญของรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียน 
การเรียนนั้นจะมีทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ซึ่งนักเรียนต้องเรียนควบคู่กันไป สุดท้ายแล้วก็มุ่ง
ประเด็นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาทางทฤษฎีและสามารถลงมือปฏิบัติได้อย่างช านาญด้วย
ทักษะที่ผ่านการฝึกฝนมา ด้วยเหตุนี้การจะท าให้ได้วิธีการเรียนการสอนที่เกิดผลสูงสุดก็คือการน า
ความสามารถของเทคโนโลยีมาผสมผสานกับวิธีการสอนในรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะ ได้เห็น
ความส าคัญของวิธีการสอนแบบสืบเสาะ เพราะด้วยปัจจุบันนี้ เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับ
ชีวิตประจ าวันมากขึ้น จึงเห็นความส าคัญของการเรียนผ่านทางเว็บออนไลน์ และการสอนแบบ
สืบเสาะจึงมีความส าคัญตรงที่ผู้เรียนจะสามารถสืบเสาะหาข้อมูล เข้าถึงข้อมูลได้ด้วยตนเองเมื่อเกิด
การสงสัย ผู้เรียนสามารถสืบเสาะหาข้อมูลได้ทันทีทันใด (จรินยา  นาหัวหิน, 2553: 62-65) ซึ่ง
สอดคล้องกับ ประสาท เนื่องเฉลิม (2557: 149) ที่กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้
จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองในหลาย ๆ ด้านและน าไปสู่การคิดและด าเนินชีวิต ในการจัดการ
เรียนการสอนแต่ละครั้งครูจ าเป็นต้องมีเครื่องมือช่วยในการจัดการเรียนรู้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็น
เครื่องมือหนึ่งที่เน้นการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองตามความสามารถและความ
สนใจมีผลดีต่อการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้และค าตอบของปัญหาได้ด้วย
ตนเอง รู้จักคิดวิเคราะห์และแสวงหาความรู้ เพ่ือเชื่อมโยงความคิดไปสู่การแก้ปัญหาการตัดสินใจ
ต่อไป 

จากประสบการณ์เป็นครูสอนโรงเรียนเทศบาลวัดบางนมโค (ปานอุทิศ) พบว่า สภาพปัญหาใน
ชั้นเรียนในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี นักเรียนขาดทักษะในการปฏิบัติงาน ขาดความรู้ใน
เนื้อหาสาระที่ถูกต้อง นักเรียนบางคนไม่สามารถปฏิบัติงานที่มอบหมายให้ท าได้ ส่งผลท าให้ไม่มีงานส่ง
ครู หรือนักเรียนบางคนมีงานส่งแต่คุณภาพของผลงานอยู่ในเกณฑ์ที่ต้องปรับปรุง และจากการสอบถาม
ประเด็นหรือเนื้อหาที่ส าคัญของการเรียนแต่ละครั้งนักเรียนไม่สามารถตอบค าถามได้ถูกต้อง ท าให้
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า ปัญหาดังกล่าวจะส่งผลกระทบต่อนักเรียนในเรื่องของการท างานและการ
น าความรู้ที่ ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น การน าเสนองาน การจัดรูปแบบน าเสนองาน การใช้
คอมพิวเตอร์ไม่คล่อง ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะ โดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ 
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ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์เรื่อง

การสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80  

2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ ด้วยกระบวนการสอนแบบสืบเสาะ เรื่อง การสร้างสื่อน าเสนอด้วย
โปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

วิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือออกแบบการเรียนรู้

ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะ โดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
เรื่อง การสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2551: 131) กล่าวว่า
การวิจัยเชิงทดลองเป็นการค้นหาข้อเท็จจริงซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผลที่เกิดขึ้นภายใต้
ภาวการณ์ควบคุม โดยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดกลุ่มประชาการดังนี้ 
1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดเทศบาลต าบลบางโค 

อ าเภอเสนา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีจ านวน 3 ห้องเรียน ได้แก่ โรงเรียนเทศบาลวัดบางนมโค 
(ปานอุทิศ) โรงเรียนเทศบาลวัดมารวิชัย (เกษม ปกาสิตอนุสรณ์) และโรงเรียนเทศบาลวัดสุธาโภชน์  
(ไวทย์วรวิทย์) จ านวน 3 ห้องเรียน รวมจ านวน 87 คน โดยแต่ละโรงเรียนใช้หลักสูตรสถานศึกษาที่
พัฒนาร่วมกันและด าเนินการจัดการเรียนการสอนแบบคละความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน
เช่นเดียวกัน 

2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาลวัดบางนมโค (ปานอุทิศ) 
ด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ซึ่งจัดให้หน่วยสุ่มเป็นห้องเรียน โดยท าการจับฉลากเพ่ือ
ก าหนดห้องเรียนจ านวน 1 ห้องเรียน ผลปรากฏว่าได้ห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน 
เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์เรื่องการสร้างสื่อ

น าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียน แผนการสอนจ านวน 4 แผน ได้แก่ แผนที่ 1 รู้จักกับโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
จ านวน 2 ชั่วโมง แผนที่ 2 การจัดการสไลด์ จ านวน 4 ชั่วโมง แผนที่ 3 การตกแต่งสไลด์ จ านวน 
2 ชั่วโมง และแผนที่ 4 การประยุกต์เพ่ือใช้ในงานอาชีพ จ านวน 2 ชั่วโมง รวมเป็น 10 ชั่วโมง  

2. บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรม
ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นบทเรียนออนไลน์ที่เรียนตามหน่วยการเรียนรู้ มี
การท าแบบทดสอบก่อนเรียน และเม่ือเรียนจบหน่วยให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

3. แบบประเมินบทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

4. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นและน าไปใช้

ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีวิธีการด าเนินการรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
1. ชี้แจงให้กับกลุ่มตัวอย่างทราบเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ

สืบเสาะ 
2. ท าการทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้าง

สื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ตรวจให้
คะแนนพร้อมบันทึกผล 

3. ด าเนินการทดลอง โดยจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 4 แผน 
สัปดาห์ละ 1 คาบ รวมใช้เวลาในการด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 10 สัปดาห์ รวมทั้งสิ้น 
10 คาบ ซึ่งในระหว่างเรียนผู้เรียนจะได้รับการประเมินผลระหว่างเรียนจากการท ากิจกรรมในแต่ละ
แบบฝึกหัด พร้อมบันทึกคะแนน 

4. หลังจากกลุ่มตัวอย่างเรียนครบทุกเรื่องแล้ว จึงทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน และตรวจให้คะแนนจากการทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน พร้อมบันทึกคะแนน โดยสามารถสรุปแสดงรายละเอียดการเก็บ
รวบรวมข้อมูลได้ดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1 แผนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ล าดับ รายการ ชั่วโมงที่ 
1 แผนที่ 1 รู้จักกับโปรแกรม Microsoft PowerPoint 1-2 

2 แผนที่ 2 การจัดการสไลด์ 3-6 

3 แผนที่ 3 การตกแต่งสไลด์ 7-8 
4 แผนที่ 4 การประยุกต์เพ่ือใช้ในงานอาชีพ 9-10 

 
5. น าข้อมูลคะแนนที่ประเมินผลจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแต่ละสัปดาห์และ

คะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ
สืบเสาะเรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

6. น าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างมาท าการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อทดสอบ
สมมติฐาน ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิเคราะห์ข้อมูลการหาค่าดัชนีประสิทธิผล
ของการเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกเป็นการ

วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และส่วนที่สอง คือ การวิเคราะห์ 
ข้อมูลที่ได้จากเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.1 การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งสูตร

ส าหรับหาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบเพ่ือวัดความสอดคล้องแบบทดสอบระหว่างวัตถุประสงค์กับ
เนื้อหา (The Index of Item-Objective Congruence: IOC) (สมนึก ภัททิยธนี, 2553: 220) 

1.2 หาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แบบเลือกตอบ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อสอบด้วยเทคนิค 27% โดยเรียงล าดับคะแนนจากสูงไปต่ า 
คัดเลือกออกมา 27% จากกลุ่มสูงเป็นกลุ่มเก่ง คัดเลือก 27% จากกลุ่มล่างเป็นกลุ่มอ่อน แทนค่าในสูตร
การใช้สัดส่วนจากตารางส าเร็จรูปของ จุงเตฟาน (สมนึก ภัททิยธนี, 2553: 199) จากแบบทดสอบได้ค่า
ความยาก (p) อยู่ในช่วง 0.20-0.60 และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ในช่วง 0.22-0.78  

1.3 ค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบแบบเลือกตอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของ 
คูเดอร์-ริชาร์ดสัน ค านวณได้จากสูตรดังต่อไปนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2553: 223) จากแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบได้ค่าความเชื่อมั่น (rtt) เท่ากับ 0.78 
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2. การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม  
2.1 การวิเคราะห์ประเมินผลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยการวิเคราะห์ผลการตอบ

แบบประเมิน ซึ่งใช้สถิติดังต่อไปนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2553: 237) 
 2.1.1 หาค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) 
 2.1.2 ค่าเบี่ ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) ใช้สูตรดังนี้  (สมนึก 

ภัททิยธนี, 2553: 250) 
 2.1.3 การแปลความหมายระดับคะแนนเฉลี่ยของข้อค าถามแต่ละข้อของแบบ

ประเมิน ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วงคะแนนเฉลี่ยไว้ เพ่ือสะดวกในการแปลความหมายตามแนวของ บุญชม 
ศรีสะอาด (2554) ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.51-5.00 หมายถึง ระดับ มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.51-4.50 หมายถึง ระดับ มาก 
คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.51-3.50 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.51-2.50 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 0.00-1.50 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

2.2 ทดสอบหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) กับประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556: 10) 

2.3 ทดสอบหาค่าความแตกต่างความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วย
โปรแกรมประยุกต์  ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ สร้างขึ้น ใช้สูตร t-test แบบ 
Dependent Samples (บุญชม ศรีสะอาด, 2554: 89)  

ผลการวิจัย 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยเรื่อง การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ

สืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอผลเป็น 2 ตอนดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียน
ออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ภาพที่ 1 หน้าจอบทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ 

 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วย

โปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

รายการ x̅ SD แปลผล 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียน 4.50 0.47 มาก 

2. ด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน 4.50 0.47 มาก 

3. ประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียน 4.22 016 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.41 0.37 มาก 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x̅=4.41, 
SD=0.37) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านเนื้อหาบทเรียนและด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.50, SD=0.47) รองลงมา ได้แก่ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจาก
บทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.22, SD=0.16) ตามล าดับ 
ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้

บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ 
รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม ประสิทธิภาพ 

1. คะแนนทดสอบระหว่างเรียน (E1) 30 40 1013 84.42 

2. คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) 30 40 974 81.17 
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จากตารางที่ 3 เห็นได้ว่าการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่อง
การสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 84.42/81.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ
สืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 
 
ตารางท่ี 4 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างเป็นรายบุคคลที่

เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วย
โปรแกรมประยุกต์ จ านวน 30 คน 

คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 9 35 16 12 31 

2 12 34 17 16 32 

3 10 32 18 10 30 
4 10 31 19 13 31 

5 12 33 20 15 34 

6 12 32 21 14 35 
7 15 31 22 12 35 

8 12 34 23 18 30 

9 8 30 24 17 33 
10 13 32 25 11 31 

11 9 31 26 10 32 
12 11 34 27 11 33 

13 12 32 28 13 35 

14 12 34 29 13 31 
15 14 32 30 17 34 

รวม คะแนนก่อนเรียน 373 คะแนน รวม คะแนนหลังเรียน 974 คะแนน 
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ตารางท่ี 5 คะแนนการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังการเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อ
น าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ จ านวน 30 คน 

คะแนน N x̅ SD t p 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน 30 12.43 2.49 39.051* .000 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 30 32.47 1.61 
* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียน
ออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ พบว่าค่า t-test ที่ได้จากการค านวณ มีค่า
เท่ากับ 39.051 และเมื่อน าไปเปรียบเทียบ t-test ที่ได้จากการเปิดตารางค่า t ณ ต าแหน่ง n-1 30-
1=29) ค่า t มีค่าเท่ากับ 1.699 ซึ่งค่า t ที่ได้จากการค านวณมีค่ามากกว่าค่า t ในตาราง และค่า 
P-Value=.000 ซึ่งน้อยว่า .05 กล่าวคือ แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ได้ก าหนดไว้ 

อภิปรายผล 

จากการการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในครั้งนี้ แบ่ง
ออกได้เป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียน
ออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการ
สร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ได้
ศึกษาจากเอกสารเกี่ยวกับวิธีการสอนแบบสืบเสาะ การออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้ การออกแบบ
และพัฒนาระบบการสอน การออกแบบบทเรียนออนไลน์ จ าแนกองค์ประกอบที่ส าคัญของการออกแบบ
และการพัฒนาแผนกิจกรรมการเรียนรู้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย
การก าหนดวัตถุประสงค์ การก าหนดเนื้อหา การก าหนดบทบาทผู้สอน การก าหนดบทบาทผู้เรียน การ
เลือกสื่อการสอนแบบสืบเสาะ ขั้นตอนการสอนแบบสืบเสาะ และการประเมินผล ผลการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีความสอดคล้องกันของแผนการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะและ
ทุกขั้นตอนมีความเหมาะสม ทั้งนี้เนื่องจากการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ
สืบเสาะดังกล่าวได้พัฒนาโดยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้และการออกแบบการเรียน
การสอนเป็นความสัมพันธ์ที่ต่อเนื่องกันเป็นขั้นตอน และผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจนมีความ
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เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ กล่าวคือแผนกิจกรรมการเรียนรู้เป็นผลของการออกแบบการเรียนการสอน 
เพ่ือความสะดวกในการน าไปใช้และมีประสิทธิภาพต่อการเรียน 

จากผลการวิจัย พบว่า วิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อ
น าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 84.42/81.17 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ อาจเป็นเพราะการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ
สืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ช่วยให้ผู้เรียนสามารถท าการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้พร้อมกับท ากิจกรรมทบทวนการเรียน
เป็นรายบุคคล ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด Lawson 
(2001) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้รายบุคคลเป็นกลยุทธ์ในการสอนที่ประสบความส าเร็จ ผู้เรียนแต่ละคนจะมี
ความสามารถที่แตกต่างกัน การใช้กิจกรรมที่หลากหลายในการเรียนรู้และเพ่ิมความเข้าใจเนื้อหา ทุกคน
จะมีหน้าที่รับผิดชอบในการเรียนรู้ และสอดคล้องกับแนวคิดของ ภพ เลาหไพบูลย์ (2552) ที่กล่าวไว้ว่า 
การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นการสอนที่เน้นกระบวนการแสวงหาความรู้ที่จะช่วยให้นักเรียนได้
ค้นพบความจริงต่าง ๆ ด้วยตนเอง และยังท าให้นักเรียนมีประสบการณ์ตรงโดยครูท าหน้าที่คล้าย
ผู้ช่วย รวมถึงสอดคล้องกับแนวคิดของ ชาตรี ฝ่ายค าตา (2554) ได้กล่าวว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นการสืบเสาะหาความรู้เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ แล้วผู้เรียนจะใช้เวลาในการ
ส ารวจและค้นหาแนวคิดของตนตามกิจกรรมการส ารวจและค้นหานี้จะท าให้ได้สัมผัสและเรียนรู้กับ
วัสดุ อุปกรณ์ และประสบการณ์เชิงประจักษ์ และก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่เข้าใจมากและจดจ าได้ดี 

สรุปได้ว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียน
ออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้มี
การออกแบบบทเรียนออนไลน์ ที่สามารถเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะและในทุกขั้นตอนมีความ
สอดคล้องและเหมาะสมกัน ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปพร้อมกับท ากิจกรรมทบทวนการเรียนเป็น
รายบุคคล ประสบความส าเร็จในบทเรียน ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

ตอนที่ 2 อภิปรายผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ด้วยวิธีการ
สอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

จากผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนจากการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อ
น าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า จากปัญหาที่เรียนด้วย
หนังสือ หรือเอกสารนั้น ท าให้นักเรียนไม่สนใจอ่านหรือท าความเข้าใจกับบทเรียนที่เรียนรู้ จึงส่งผลท า
ให้ขาดความรู้ ขาดทักษะในการท างาน และส่งผลท าให้ผลการเรียนต่ าลง ผู้วิจัยจึงออกแบบกิจกรรมการ
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบบทเรียนออนไลน์ในการเรียนการสอน ซึ่งท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
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สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งไว้ และ
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ อับดุลเลาะ อูมาร์ (2560) ได้ท าการวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เรื่องสมดุลเคมี ที่มีต่อแบบจ าลองทางความคิด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกูล จังหวัดปัตตานี พบว่า 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเคมีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) อยู่ในระดับมากท่ีสุด รวมถึง 
เพ็ญศรี  ขันค า และ สมทรง  สิทธิ (2562) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
5 ขั้น ร่วมกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือเสริมสร้างการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 พบว่า 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 77.63/77.88 2) นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
5 ขั้น อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นนั้นเป็นอีกวิธีการหนึ่งในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนสามารถด าเนินกิจกรรมการเรียนได้ด้วยผู้เรียน
เองและแบบกลุ่มร่วมกับการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้าง
สื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียน กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนได้อย่างชัดเจนและทั่วถึง ซึ่งช่วยให้ผู้ เรียนสามารถท าการเรียนแบบสืบเสาะได้ตามขั้นตอน 
ความสามารถของผู้เรียน การตรวจสอบผลจากการท ากิจกรรมที่เตรียมไว้มีความถูกต้องชัดเจนจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ โดยใช้บทเรียนออนไลน์ นอกจากนั้นผู้สอนยังให้ความ
ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ โดยใช้บทเรียน
ออนไลน์ไปพร้อม ๆ กับการฝึกปฏิบัติได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด และช่วยให้ผู้เรียนท าการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สรุปได้ว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ด้วยวิธีการสอน
แบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

ข้อเสนอแนะ 
ในการท าวิจัยเรื่องการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียน

ออนไลน์ เรื่องการสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในครั้ง
นี้มีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 



บทความวิจัย วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ ์
ปีที่ 7 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม – สิงหาคม 2564)  

 

77 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ควรจัดให้มีหน่วยงานให้บริการและให้ค าแนะน ารวมถึงการจัดฝึกอบรมการผลิตสื่อให้กับครู 

อาจารย์ นักศึกษาและบุคคลทั่วไป ในการพัฒนาบทเรียนที่สามารถเรียกดูจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ
อุปกรณ์สื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ผู้สอนสามารถน ากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะโดยใช้
บทเรียนออนไลน์ เรื่องการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่อง
การสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ไปเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนกับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ ซึ่งผู้สอนสามารถสร้างระบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควบคู่กับ
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างสะดวกโดยใช้วิธีการเช่นเดียวกับการสร้างเว็บไซต์  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาผลการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะโดยใช้

บทเรียนออนไลน์กับตัวแปรอ่ืน ๆ เช่น ความรับผิดชอบในการเรียน ความคงทนในการเรียน เมื่อท า
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ มีการวิจัยและพัฒนาเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะโดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
และ/หรืออุปกรณ์สื่อสารที่มีความ สามารถเข้าถึงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมและ
หลากหลายกับวิธีการเรียนการสอนแบบต่าง ๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบสืบค้น 
เป็นต้น 

2. ควรจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่จะน ามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ ให้มีความพร้อมในด้านหน่วยความจ า ระบบเสียงและ
สัญญาณการสื่อสาร เนื่องจากบทเรียนออนไลน์ที่สร้างขึ้นเป็นการน าเสนอด้วยสื่อผสม เช่น ภาพนิ่ง 
ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว เสียงและไฮเปอร์ลิงค์ เป็นต้น หากไม่มีความพร้อมในเรื่องนี้อาจจะส่งผลให้
การน าเสนอบทเรียนติดขัด ภาพแสดงผลช้า หรือเสียงไม่สม่ าเสมอ ระบบสัญญาณการสื่อสารขาดหาย
ได้ ซึ่งอาจท าให้การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์เป็นไปอย่างไม่ต่อเนื่องได้ 

3. ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ให้มีตัวอย่างที่หลากหลาย เน้นสร้าง
ความสนใจให้กับผู้เรียน 
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