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บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  
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ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  3) เพ่ือศกึษาความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในศึกษา ได้แก่ 
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จดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาท่ี 2  อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ( X = 4.55)  
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ABSTRACT 

 
The purposes of this research are 1) To develop and determine the 

effectiveness of web-based instruction on computer components using learning 
management of CIPPA model for Mathayomsuksa 2 students with the efficiency of 80/80 
2) To compare learning achievement before and after the development 3) To study the 
students' satisfaction of web-based instruction. The samples used in the research were 
Mathayomsuksa 2 students from Wang Sai Poon Wittaya School, the Secondary 
Educational Service Area Office 41, Academic Year 2014, for the total of 33 students. 
The tools used in the research were web-based lessons, a lesson suitability evaluation 
form, a before-and-after learning achievement test, a questionnaire on students' 
satisfaction of web-based instruction. The statistics used to analyze the data were 
percentage, mean, standard deviation, t-test and E1/E2 According to the research, it was 
found that  1) The efficiency of web-based instruction on computer components using 
learning management of CIPPA model was 81.45/80.10, achieving the target of 80/80 2) 
The post-learning achievement of the students on web-based instruction using learning 
management of CIPPA model was higher than the pre-learning one, with statistical 
significance of .05 3) The students' satisfaction of web-based instruction on computer 
components using learning management of CIPPA model for Mathayomsuksa 2 students 
was the most level. ( X = 4.55) 
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บทที่  1 
 

บทน า 
 
ความเป็นมาของปัญหา 

พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 22 ได้ก าหนดแนวทางจดัการ 
ศึกษาไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้ เรียนทุกคนต้องมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ และถือว่าผู้ เรียนส าคญัท่ีสุด โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ช่วยเหลือ และสนบัสนนุผู้ เรียนใน
การแสวงหาความรู้ พฒันาการคิดของผู้ เรียนให้มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ 
และคิดอย่างมีวิจารณญาณแล้ว ยงัมุ่งหวงัพฒันาความสามารถทางอารมณ์โดยปลกูฝังให้ผู้ เรียน
เห็นคณุค่าตนเอง เข้าใจตนเอง มีความเห็นใจผู้ อ่ืน สามารถแก้ปัญหาข้อขดัแย้งทางอารมณ์  ได้
อยา่งเหมาะสม (กิดานนัท์ มลิทอง, 2548, หน้า 142)  มาตรา 24 ว่าด้วยการจดักระบวนการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนดัของผู้ เรียน โดยค านงึถึงความแตกตา่งระหว่างบคุคล ฝึก
ทกัษะกระบวนการคดิ การจดัการ การเผชิญสถานการณ์และการประยกุต์ความรู้มาใช้ เพ่ือป้องกนั
และแก้ปัญหา และจดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบตัิจริงให้ท าได้ 
คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่เรียนใฝ่รู้ อย่างต่อเน่ือง และมาตรา 66 ผู้ เรียน มีสิทธิ
ได้รับการพฒันาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษาในโอกาสแรกท่ีท าได้ เพ่ือให้มี
ความรู้และทกัษะเพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่าง
ตอ่เน่ืองตลอดชีวิต (พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาติ, 2542, หน้า 12, 31) 

การเรียนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นรูปแบบการเรียนการสอนหนึ่งท่ีได้รับความสนใจ
อย่างมาก เพราะมีความยืดหยุ่นและมีความสะดวกสบายนักเรียนสามารถท่ีจะเข้าไปเรียนใน
หลกัสตูรโดยไมมี่ข้อจ ากดัด้านเวลา สถานท่ีและคา่ใช้จ่ายมีการน าเสนอเนือ้หาของหลกัสตูรโดยใช้
ส่ือมลัตมีิเดียท่ีแตกตา่งกนัไปไม่วา่จะเป็นข้อความภาพ เสียงวีดีทศัน์  และการส่ือสารเวลาเดียวกนั 
ผู้ สอนและผู้ เ รียนสามารถเลือกรูปแบบการน าเสนอได้ตามการยืดหยุ่นของเวิลด์ไวด์เว็บ 
(Khan,1997) และข้อดีของการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต คือสามารถท าการส่ือสารภายใต้
ระบบผู้ ใช้หลายคน (Multiuser) ได้อย่างไร้พรมแดน โดยผู้ เรียนสามารถติดตอ่ ส่ือสารกับผู้ เรียน
ด้วยกนั อาจารย์ หรือผู้ เช่ียวชาญ  และยงัสามารถรับส่งข้อมลูการศกึษาอิเลคทรอนิกส์ (Eletronic 
Education Data) อย่างไม่จ ากัดเวลา ไม่จ ากัดสถานท่ี ไม่มีพรมแดนกีดขวางภายใต้ระบบ
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
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นอกจากนีก้ารเปล่ียนบทบาทของครูจากฐานะผู้บอกเล่าความรู้ทัง้มวลแก่ผู้ เรียนมาเป็น
บทบาทในการสนบัสนุนส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ทัง้มวลแก่ผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้
มากท่ีสุดตามศกัยภาพของตน วิธีการเรียนท่ีน่าสนใจท่ีมุ่งพฒันาทกัษะกระบวนการแก่ผู้ เรียนนัน่  
ก็คือ “กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา” ซึ่งน ามาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ท่ีพัฒนาขึน้โดย ทิศนา แขมมณี  ซึ่งเป็นรูปแบบการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน  มี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนทัง้ทางร่างกาย สติปัญญา สังคม และอารมณ์ ตามหลักการ ดงันี ้  
(ทิศนา แขมมณี, 2542, หน้า 17)  

1. Construct หมายถึง การชว่ยให้ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง จาก  
การศกึษาค้นคว้า การคดิวิเคราะห์ การหาข้อมลู การท าความเข้าใจ สรุปเป็นข้อความรู้  

2. Interaction หมายถึง การให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กนั แลกเปล่ียนความคดิ  
ความรู้จากสิ่งท่ีอยูร่อบ ๆ ตวั ตลอดจนถึงการเรียนรู้จากกนัและกนั  

3. Participation หมายถึง การชว่ยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในกระบวนการเรียนรู้ 
มากท่ีสดุในด้านอารมณ์ สงัคม ปัญญา  

4. Process and Product หมายถึง การให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ทกัษะกระบวนการ  
ตา่ง ๆ ท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต เชน่ ทกัษะกระบวนการคดิ การแสวงหาความรู้ ควบคูไ่ปกบัผลงาน  

5. Application หมายถึง การให้ผู้ เรียนน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิต 
ประจ าวนัได้  

จากปัญหาการจดัการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
รายวิชา องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  ในปีการศกึษา 2557 ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2  จาก
ฝ่ายวิชาการพบวา่นกัเรียนได้คะแนนไมผ่า่นเกณฑ์ขัน้ต ่า ร้อยละ 40  และในการอธิบายบางจดุบาง
เร่ืองในเนือ้หา เม่ือนกัเรียนขาดเรียน  หรือไม่ตัง้ใจฟังจะตามเนือ้หาไม่ทนั จึงขาดความเข้าใจในจดุ
นัน้ๆไป  ท าให้เกิดปัญหาในการปฏิบตัิงานจริง  อีกทัง้พบปัญหาในการจดัการเรียนการสอนหลาย
ด้าน เช่น ส่ือการสอนเก่ียวกบัวิชาดงักล่าวมีน้อย ระยะเวลาการสอนมีจ ากัด โดยนกัเรียนได้เรียน
วิชาคอมพิวเตอร์สปัดาห์ละ 1 ชัว่โมงเท่านัน้  เม่ือเรียนในสปัดาห์ตอ่ไปอาจท าให้ผู้ เรียนจ าเนือ้หา
เก่าของสัปดาห์ท่ีผ่านมาไม่ได้  ขาดความต่อเน่ืองในการเรียน                               น 
           จากสภาพปัญหาการจดัการเรียนการสอน  ดงักล่าว ท าให้ผู้ วิจยัมีความสนใจท่ีจะพฒันา
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยการน าวิธีการจดัการเรียนรู้
แบบซิปปามาประยกุต์ใช้ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2  ซึง่เป็นการสง่เสริมให้เรียนรู้ร่วมกนั
อย่างตอ่เน่ืองและมีประสิทธิภาพ นกัเรียนได้แสวงหาความรู้และสรุปความรู้ผ่านกระบวนการกลุ่ม         
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มีปฏิสมัพนัธ์ ระหวา่งกนัอย่างหลากหลาย  เป็นการเปิดโลกทรรศน์ทางการเรียนรู้และใช้เป็นแหล่ง
ศกึษาค้นคว้า เผยแพร่ข้อมลู ขา่วสาร สารสนเทศ ความรู้ทางวิทยาการและประสบการณ์การเรียนรู้
ของนกัเรียน น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้  โดยการน าเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วย
สนับสนุนส่งเสริมการเรียนรู้ให้น่าสนใจในรูปแบบการสอนท่ีต่างไปจากเดิม และเพ่ือพัฒนา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนให้สงูขึน้ 
 
จุดมุ่งหมายของการศึกษา  

1. เพ่ือพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้
การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี  2   

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่าง
ก่อนและหลงัการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การ
จดัการเรียนรู้แบบซิปปา 

3. เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง  
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์   โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  
 
ความส าคัญของการศึกษาค้นคว้า 

1. ได้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยการจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 2  

2. เป็นข้อมลูพืน้ฐานท่ีจะน าไปใช้ในการแก้ไข ปรับปรุง และพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย 
อินเทอร์เน็ต  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ในเร่ืองตอ่ๆไป 

 
ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 

1. ขอบเขตเนือ้หา  
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาองค์ประกอบคอมพิวเตอร์ ส าหรับ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีเนือ้หา  1  หนว่ย  4  แผนการจดัการเรียนรู้ ดงันี ้ 
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1  เร่ือง  คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น 

 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2  เร่ือง  หลกัการท างานพืน้ฐานของคอมพิวเตอร์   
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3  เร่ือง  องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4  เร่ือง  ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีใช้แพร่หลายในปัจจบุนั 
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2. ขอบเขตของประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
    ประชากร  
 นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2  โรงเรียนวงัทรายพนูวิทยา ส านกังานเขตพืน้ท่ี

การศกึษามธัยมศกึษา เขต 41  ประจ าปีการศกึษา 2557  จ านวน  63  คน 
    กลุ่มตัวอย่าง  
 นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2/1 โรงเรียนวงัทรายพูนวิทยา ท่ีเรียนในรายวิชา  

องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ ประจ าปีการศกึษา 2557  ซึง่ท าการคดัเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  จ านวน  
33  คน   

3.  ขอบเขตด้านตัวแปร 
 1. ตวัแปรต้น (Independent Variable) การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 
 2. ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ

นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  

องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  
2  ท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าพฒันาด้วยโปรแกรมห้องเรียนเครือขา่ย แบบส าเร็จรูป และถ่ายทอดน าเสนอใน
ลกัษณะส่ือประสมเป็น ข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสียง มีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างนกัเรียน 
และครู โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ซึ่งในบทเรียนแยกเนือ้หา
ออกเป็น  1 หนว่ย  4  แผนการจดัการเรียนรู้  ดงันี ้
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1  เร่ือง  คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น 

 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2  เร่ือง  หลกัการท างานพืน้ฐานของคอมพิวเตอร์   
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  3  เร่ือง  องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  4  เร่ือง  ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีใช้แพร่หลายในปัจจบุนั 

2.  การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา หมายถึง  การน าหลกัของซิปปาไปประยกุต์ใช้ในการ
จดัการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  และมีลกัษณะส าคญัคือ การสร้างความรู้ด้วยตนเอง  
การมีปฏิสมัพนัธ์ช่วยกันเรียนรู้ มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้  ได้เรียนรู้กระบวนการ ควบคู่กับ
ผลงานและความรู้ โดยผู้สอนจะต้องค านึงถึงความแตกตา่งระหว่างบคุคล ซึ่งน าไปประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัได้   
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           3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย   หมายถึง คุณภาพของบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2  ท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้และได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80  
 เกณฑ์ 80/80  มีความหมายดงันี ้
 80 ตวัแรก หมายถึงคะแนนของนกัเรียนกลุม่ตวัอย่างท่ีท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
จ านวน  4 หนว่ยการเรียนรู้ คดิเป็นร้อยละ 80 
 80 ตวัหลงั หมายถึงคะแนนของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างท่ีท าแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิหลงัเรียน คดิเป็นร้อยละ 80 
         4. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เก่ียวกับเร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีผู้ศกึษาสร้างขึน้ เป็นแบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ข้อ 

5. ความพงึพอใจที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   หมายถึง ความรู้สึกชอบ
หรือพอใจตอ่องค์ประกอบในด้านตา่งๆ ของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบซิปปา โดยใช้แบบประเมินแบบมาตรสว่น
ประมาณคา่ของลิเคอร์ท (Likert’s Scale) ซึง่ก าหนดชว่งมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั คือมาก
ท่ีสดุ มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสดุ ตามล าดบั 
            
สมมตฐิานของการศึกษาค้นคว้า 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบซิปปา หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 



   

บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
Dddddddการวิจัยครัง้นี  ้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องกับบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ซึ่งผู้ ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเพ่ือเป็นพืน้
ฐานความรู้ส าหรับการศกึษาค้นคว้าตามล าดบั ดงันี ้
ddddddd1. การเรียนการสอนบนระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
dddddddd 1.1 ความหมายของระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

 1.2  ความหมายการเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 1.3  ลกัษณะการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 1.4  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 1.5  การออกแบบและพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 1.6  ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบระบบการเรียนการสอน               

                      บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 2. หลกัสตูรกลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
                2.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

        2.2  ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 3. การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 
  3.1 ความหมายรูปแบบการเรียนรู้แบบซิปปา 
  3.2  ลกัษณะการสอนแบบซิปปา 
  3.3  หลกัการจดัการเรียนการสอนแบบซิปปา 
กกกกก 4.  ความพงึพอใจ 
                 4.1  ความหมายของความพงึพอใจ 
                  4.2  แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
                  4.3  การวดัความพงึพอใจ 
กกกกกก 5.  เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
กกกกกกกก 
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การเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กกกกกก การใช้บทเรียนบนเครือข่ายเพ่ือการเรียนการสอนเป็นการน าเอาระบบอินเทอร์เน็ตมา
ออกแบบเพ่ือใช้ในการศกึษา ซึ่งมีช่ือเรียกหลายลกัษณะ เช่น การจดัการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web Based Instruction) เว็บการเรียน (Web Based Learning)             
เว็บฝึกอบรม (Web Based Training) อินเทอร์เน็ตช่วยสอน (Internet Based Instruction)         
เวิลด์ไวด์เว็บ ชว่ยสอน (WWW Based Instruction)  
 
กกกกกก 1. ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กกกกกกก 1.1 ความหมายของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
กกกกกกกกก ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีผู้ ให้ความสนใจ ศึกษาค้นคว้า และใช้กันอย่าง
แพร่หลายในปัจจบุนั ดงันัน้จงึมีผู้ให้ความหมายของเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตไว้มากมาย ดงันี ้
กกกกกกกกก    กิดานนัท์  มลิทอง (2543. หน้า 313) ให้ความหมายของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไว้
ว่า หมายถึง ระบบของการเช่ือมโยงข่ายงานคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่มาก ครอบคลมุไปทัว่โลกเพ่ือ
อ านวยความสะดวกในการให้บริการส่ือสารข้อมูล เช่น การบนัทึกเข้าระยะไกล การถ่ายโอนแฟ้ม
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และกลุ่มอภิปราย เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นวิธีการเช่ือมโยงข่ายงาน
คอมพิวเตอร์ท่ีมีอยูใ่ห้ขยายออกไปอยา่งกว้างขวาง เพ่ือการเข้าถึงของแตล่ะระบบท่ีมีสว่นร่วมอยู่ 
กกกกกกกกก   วิชดุา  รัตนเพียร (2542. หน้า 27-33) ให้ความหมายไว้ว่า อินเทอร์เน็ต หมายถึง 
การเช่ือมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ซึ่งมีอยู่ทั่วโลกเข้าด้วยกันเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง          
หรือทกุเครือขา่ยสามารถติดตอ่กนัได้ ซึ่งการเช่ือมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์นีจ้ะท าให้ผู้ ใช้สามารถ
รับสง่ข้อมลูขา่วสารรูปแบบตา่งๆ ถึงกนัได้ด้วยความสะดวกรวดเร็ว 
กกกกกกกกก  จากความหมายระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีมี
ขนาดใหญ่ คลอบคลุม ทั่วโลกท าให้เราสามารถเช่ือมโยงส่ือสารกันได้ทุกท่ี  ทุกเวลา โดยการ
เช่ือมโยงผา่นระบบบนเครือขา่ยทัว่โลกเข้าด้วยกนั ซึง่ชว่ยให้เราน ามาใช้ประโยชน์ในการส่ือสาร 
ในรูปส่ือตา่ง ๆ ซึง่ประกอบด้วยการใช้ส่ือเทคโนโลยีหลายๆ อย่างเข้าด้วยกนั เช่น ภาพ เสียง ข้อมลู 
ภาพยนตร์ ภาพสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว โดยอาศยัเทคโนโลยีระบบเครือข่ายท่ีทนัสมยัสะดวกและ
ลดข้อจ ากดัตา่ง ๆ มากมาย 
กกกกกกกก 1.2 อินเทอร์เน็ตกับการศึกษา 
กกกกกกกกก การประยุกต์อินเทอร์เน็ตทางการศึกษาได้เปล่ียนจากช่วงของการพัฒนาและ
วิจัยเป็นช่วงของความพยายาม ในการบูรณาการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับกิจกรรมการเรียน      
การสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนการสอนในระดับตัง้แต่อนุบาลจนถึงระดับมัธยมศึกษา    
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ตอนปลาย นกัการศึกษาในสหรัฐอเมริกาใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือสืบค้นสารสนเทศต่างๆ บนเครือข่าย 
เชน่ รายงานการวิจยั การค้นคว้าทางการศกึษา แผนการสอน รวมถึงกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมี
การเผยแพร่ไว้บนเครือข่าย นอกจากนีก้ลุ่มข่าวหรือ Newsgroup และกลุ่มสนทนา หรือ 
Discussion Group ท่ีมีบริการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นศนูย์กลางการติดตอ่ส่ือสาร 
อภิปราย แลกเปล่ียน และสอบถามข้อมูลของผู้ เรียนตลอดจนครูอาจารย์ผู้ สอนท่ีสนใจในเร่ือง
เดียวกนั 
กกกกกกกกก    ปัจจบุนัได้มีการน าอินเทอร์เน็ตไปประยกุต์ใช้ในกระบวนการเรียนการสอนจนถือ
ได้ว่าอินเทอร์เน็ตกลายเป็นเทคโนโลยีการศึกษาของยุคปัจจุบนัไปแล้ว (รุจโรจน์ แก้วอุไร, 2543)  
ได้กลา่วถึงประโยชน์ของเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตทางการศกึษา ดงันี ้
กกกกกกกกก         1) เครือข่ายมีบทบาทในการให้ความสนับสนุนการท ากิจกรรมชัน้เรียน       
หากไม่มีเครือข่ายครูก็คงใช้วิธีการสอนแบบเดิมท่ีท ากันมานานแล้ว การมีเครือข่ายท าให้ครู
สามารถท ากิจกรรมตา่งๆ ท่ีปกติไม่อาจท าได้ เช่น การพานกัเรียนชมสถานท่ีตา่งๆ ในการเรียนวิชา
ภูมิศาสตร์ด้วยการใช้เวลาไม่มากนกั จากข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตการเรียนร่วมกันโดยใช้
เครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนจะได้ทราบว่านักเรียนท่ีอ่ืนท ากิจกรรมอย่างเดียวกัน ได้รับผล
อย่างไร แต่ละแห่งจะเปรียบเทียบกันและอาจท าให้เห็นข้อผิดพลาดหรือข้อแตกต่างท าให้ได้รับ
ความรู้เพิ่มขึน้ ขยายวงกว้างขึน้ การติดต่อขอค าแนะน าจากผู้ เช่ียวชาญแบบมีปฏิสัมพันธ์ทันที 
เครือข่าย ดเูหมือนว่าจะสร้างแรงจงูใจให้ผู้ เรียนได้สงูกว่าบริบทการเรียนรู้อ่ืนๆ ทัง้ส าหรับครูผู้ สอน
และนกัเรียนเอง 
กกกกกกกกก   2) เครือข่ายเป็นแหล่งต้นก าเนิดของแนวความคิดทางการศึกษาต่างๆ 
เครือข่ายเป็นแหล่งของแนวคิดท่ีแนะน าโดยนักเรียน ครูหรือผู้ ใหญ่คนอ่ืนๆ ในท่ีต่างๆ แนวคิดใน
การจดัท าโครงการจะถกูประกาศไว้บนกระดานข่าวอิเล็กทรอนิกส์และผู้ ท่ีมีความสนใจในโครงการ
ก็สามารถท่ีจะหยิบโครงการไปใช้ได้อยา่งสะดวก เครือขา่ยอิเล็กทรอนิกส์ตา่งกบัโครงการท่ีอยู่ในรูป
ของแผน่กระดาษในหนงัสือตรงท่ีสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัแนวคิดได้ทนัทีและสะดวก 
กกกกกกกกก        3) เครือข่ายเป็นแหล่งสนบัสนนุและจดัเตรียมทรัพยากรเคร่ืองมือในการใช้งาน
ต่างๆ ศักยภาพของเครือข่ายท่ีส าคัญ การกระจายหรือแจกจ่ายเคร่ืองมือต่างๆ ผ่านส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งท าได้อย่างกว้างขวางและรวดเร็ว บนเครือข่ายมีเคร่ืองมือทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี
การแบ่งปันกันใช้งานไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แผนการสอน หรือ  ข้อแนะน า
เก่ียวกบัการสอนและการเรียน ประสบการณ์การท าโครงการทางการศกึษาตา่งๆ  
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กกกกกกกกก        4)  เครือขา่ยเป็นแหลง่ข้อมลูท่ีมีความหลากหลายและมีขอบเขตกว้างขวาง   ท า
ให้การเข้าถึงข้อมูลในท่ีต่างๆ เป็นไปได้ การศึกษาและการค้นคว้าวิจัยมีข้อมูลประกอบการ
ตดัสินใจท่ีมากและทนัสมยั (Up-to minute Date) ข้อมลูมีหลากหลายและครอบคลมุหลายสาขา
ตามท่ีตา่งๆ โดยไมมี่ข้อจ ากดัตามท่ีอยูข่องผู้ใช้ 
กกกกกกกกก        5)  ในเครือข่ายมีผู้ ร่วมกิจกรรมหลากหลายประเภท ผู้ ใช้เครือข่ายมีจ านวน
มากมายมหาศาลในหลายประเทศ จากหลายอาชีพ นานาความสนใจ จากระดบัการศึกษาและ
อายุต่างๆ การอภิปรายในเครือข่ายจึงมีมุมมองกว้างขวางเพราะได้ข้อมูลจากคนหลายประเภท 
การวิจยัและการทดลองสิ่งตา่งๆ บนเครือข่ายจะได้มากจากประชากรท่ีแตกตา่งกนั ข้อมลูท่ีได้จึงมี
ความนา่สนใจและตรงกลุม่เป้าหมาย 
กกกกกกกกก        6)  เครือข่ายช่วยพฒันาความสามารถทางด้านคอมพิวเตอร์ให้กบัผู้ เรียนจาก
การวิจยันกัเรียน นกัศึกษาในระดบัต่างๆ ท่ีได้ใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน  เช่น  
ในประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศออสเตรเลีย และสิงคโปร์ นกัเรียนจะมีโอกาสได้ใช้เครือข่าย  เพ่ือ
การเรียนการสอน มีการให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลต่างๆ จากอินเทอร์เน็ต เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้สร้างโฮมเพจของตนเองท าให้นักเรียนได้มีโอกาสพัฒนาความสามารถทางด้าน
คอมพิวเตอร์ 
กกกกกกกกก        7)  เครือข่ายช่วยพัฒนาทกัษะการใช้เครือข่ายภาษาอังกฤษให้กับผู้ เรียน       
การท่ีผู้ เรียนได้มีโอกาสใช้เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตในการค้นคว้าข้อมลู สง่จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือ
แม้กระทัง่พดูคยุบนเครือข่ายท่ีมีการเช่ือมโยงกันไปทัว่โลก ท าให้ต้องมีการใช้ภาษากลาง   ในการ
ติดตอ่ส่ือสาร ซึ่งภาษากลางท่ีใช้ส่วนใหญ่คือภาษาองักฤษ ดงันัน้นกัเรียนจึงต้องใช้ภาษาองักฤษ
ในการส่ือสารท าให้มีโอกาสได้ฝึกทักษะในการอ่าน เขียนและพูดภาษาอังกฤษได้ด้วยจึงท าให้
นกัเรียนได้พฒันาความสามารถทางภาษาองักฤษ 
กกกกกกกกก        จากข้อมลู จะเห็นได้ว่า อินเทอร์เน็ตเข้ามาเก่ียวข้องในการด ารงชีวิตยคุปัจจบุนั
ในทกุๆ ด้าน และทางการศึกษาถ้าเราเอาอินเทอร์เน็ตเข้ามาใช้ในการจดัการศึกษาก็จะท าให้เด็ก
ทกุคนมีโอกาสเข้าถึงแหลง่ความรู้ และการแลกเปล่ียนข่าวสาร ท าให้การศกึษาของประเทศพฒันา 
เทา่เทียมนานาประเทศ 
 
 2. ความหมายการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กกกกก การเรียนการสอนผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการน าเอาคณุสมบตัขิอง 
อินเทอร์เน็ตมาออกแบบเพ่ือใช้ในการศกึษา มีผู้ ให้ค านิยามและความหมายของการเรียนการสอน
ผา่นระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเอาไว้หลายนิยาม ดงันี ้
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กกกกกกก2  มนต์ชยั  เทียนทอง (2545 : 355) ได้ให้ความหมายว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ท่ีน าเสนอผา่นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตวัจดัการ ดงันัน้ จึงมีความแตกตา่ง
กบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนธรรมดาอยู่บ้างในส่วนของการใช้งาน ได้แก่ ส่วนของระบบการติดตอ่กับ
ผู้ใช้ (User Interfacing System) ระบบการน าเสนอบทเรียน (Delivery System) ระบบการสืบท่อง
ข้อมลู (Navigation System) และระบบการจดัการบทเรียน (Computer Managed System)  
                 ฤทธิชยั  อ่อนมิ่ง (2546 : 66) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการจดัการเรียนการสอนโดย
ใช้ศกัยภาพของเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ท าให้การเรียนการสอนสามารถเช่ือมโยงไปยงัแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ ท่ีอยู่ในเครือข่ายได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ีตามความต้องการของผู้ เ รียนและผู้ สอน 
นอกจากนีผู้้ เรียนและผู้สอนยงัสามารถปฏิสมัพนัธ์กนัได้โดยผา่นระบบเครือขา่ยคอมพิวเตอร์  
                พาร์สนั (Parson, 1997 อ้างถึงใน กิดานันท์  มลิทอง, 2548 : 272) กล่าวว่า การสอน
บนเว็บเป็นการสอนโดยใช้เว็บทัง้หมดหรือเพียงบางส่วนเท่านัน้ในการส่งความรู้ไปยงัผู้ เรียน การ
สอนลกัษณะนีมี้หลายรูปแบบและค าท่ีเก่ียวข้องกนัหลายค า อาทิเช่น วิชาออนไลน์ (courseware 
online) และการศกึษาทางไกลออนไลน์ (distance education online) เป็นต้น    
               ข่าน (Khan,1997 อ้างถึงใน กิดานนัท์ มลิทอง , 2548 : 272) ได้ให้ความหมายของ
การเรียนการสอนบนเว็บวา่ การสอนบนเวปเป็นโปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของส่ือหลาย
มิติท่ีน าคุณลักษณะและทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในเวิลด์ไวด์ เว็บ มาใช้ประโยชน์ ในการจัด
สภาพแวดล้อมท่ีสนบัสนนุให้เกิดการเรียนรู้ 
                รีแลนและกิลลานิ (Ralan and Gillami, 1997 อ้างถึงใน กิดานนัท์ มลิทอง , 2548 : 
273) ให้ความหมายว่าการสอนบนเว็บ เป็นการประยุกต์อย่างแท้จริงของการใช้วิธีการต่าง ๆ 
มากมายโดยการใช้เว็บเป็นทรัพยากรเพ่ือการส่ือสาร และใช้เป็นโครงสร้างส าหรับการแพร่กระจาย
ทางการศกึษา 
                กิดานนัท์  มลิทอง (2548 : 273) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการ
ใช้เว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติของวิชา
ทัง้หมด ตามหลกัสูตร หรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทัง้ใช้
ประโยชน์จากคณุลกัษณะต่างๆ ของการส่ือสารท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบ
กนัทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพดูคยุสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วยเพ่ือให้
เกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 
กกกกกกก    จากความหมายพบว่า การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web 
Based Instruction) เป็นการเรียนการสอนท่ีสามารถน าเอาคุณลักษณะและทรัพยากรของ
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อินเทอร์เน็ตมาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนบัสนนุการเรียนรู้อย่าง
มากมายหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตท่ีเช่ือมโยงกนั ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ส าหรับทกุคน 
ทกุท่ี ทกุเวลา ทกุทาง ทัง้นีเ้พ่ือสนบัสนนุการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและลดปัญหาอปุสรรค
ด้านเวลา สถานท่ีในการจดัการเรียนการสอน 
 
กกก 3. คุณลักษณะการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กกกกกกก คาน (วิชดุา  รัตนเพียร, 2542, หน้า 29  อ้างอิงจาก Khan. 1997, unpaged) กล่าว
ว่า การออกแบบเว็บเพจท่ีดีมีความส าคญัต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ดงันัน้ควรท าความ
เข้าใจถึงคณุลกัษณะ 2 ประการ ของโปรแกรมการเรียนการสอนผา่นเว็บดงันี ้
กกกกกกก2. 1. คณุลกัษณะหลกั (Key Features) เป็นคณุลกัษณะพืน้ฐานของโปรแกรมการ
เรียนการสอนผ่านเว็บทุกโปรแกรม ตวัอย่างเช่น การสนบัสนุนให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กับบทเรียน 
ผู้สอนหรือผู้ เรียนคนอ่ืนๆ การน าเสนอบทเรียนในลกัษณะของส่ือหลายมิติ (Multimedia)  การ
น าเสนอบทเรียนระบบเปิด (Open System) กล่าวคือ อนญุาตให้ผู้ เรียนสามารถเช่ือมโยง    เข้าสู่
เว็บเพ็จอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องได้ ผู้ เรียนสามารถสืบค้นข้อมลูบนเครือข่ายได้ (Online Search) ผู้ เรียน
สามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากท่ีใดก็ได้ทัว่โลก รวมทัง้สามารถควบคมุการเรียนของ
ตนเองได้ 
กกกกกกก2.  2. คณุลกัษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เป็นคณุลกัษณะประกอบเพิ่มเติม
ขึน้อยู่กบัคณุภาพและความยากง่ายของการออกแบบ เพ่ือน ามาใช้งานและการน ามาประกอบกับ
คณุลกัษณะหลกัของโปรแกรมการเรียนการสอนผา่นเว็บ เช่น ความง่ายในการใช้งานของโปรแกรม 
มีระบบป้องกนัการลกัลอบข้อมลู รวมทัง้ระบบให้ความชว่ยเหลือบนเครือข่ายมีความสะดวกในการ
แก้ไขปรับปรุงโปรแกรม เป็นต้น 
 โดยสรุปคุณลักษณะท่ีดีของการเรียนการสอนผ่านเว็บมี 2 คุณลักษณะคือ 
คณุลกัษณะหลกัท่ีทุกโปรแกรมการเรียนการสอนต้องมีเช่น การมีปฏิสัมพันธ์ การเช่ือมโยง การ
สืบค้น การเข้าถึงโปรแกรมจากท่ีอ่ืน ๆ ได้ทั่วโลก และคุณลักษณะเพิ่มเติม เช่น ระบบช่วยเหลือ 
ระบบความปลอดภยั 
 
 4. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กกกกกกก4 วิชดุา  รัตนเพียร (2542. หน้า 27) กล่าวถึง การจดักิจกรรมการเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเป็นการน าเอาอินเทอร์เน็ตมาใช้ประโยชน์ในการศึกษาจะมีส่วนส าคญัในการพฒันา 
การเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะสามารถน าข้อมลูการศกึษาจากแหล่งข้อมลูตา่งๆ 
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ทัว่โลกมาใช้ประโยชน์ได้อย่างรวดเร็ว บริการรับส่งข้อมลูข่าวสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถ
ท าได้ 2 ลกัษณะใหญ่ๆ ด้วยกนั คือ     
กกกกกกก4. 1. Synchronous หมายถึง การรับส่งข่าวสารข้อมลูท่ีผู้ส่งสามารถติดตอ่กนัได้ ใน
เวลาเดียวกันหรือพร้อมกัน เช่น บริการพูดคยุสนทนา (Chat) บริการรับส่งข้อความเสียง ภาพ           
และภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น 
กกกกกกก4. 2. Asynchronous หมายถึง รูปแบบการรับส่งข้อมูลข่าวสารท่ีผู้ รับและผู้ ส่ ง          
ไม่จ าเป็นต้องท างานพร้อมกัน เช่น บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) กลุ่มสนทนา 
(Newsgroup) รวมทัง้บริการเวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web : WWW) เป็นต้น 
กกกกกกก4.  แอนเจลโล (วิชดุา  รัตนเพียร, 2542.หน้า 30. อ้างอิงจาก Angelo, 1993. unpaged) 
ได้สรุปหลกัการพืน้ฐานของการจดัการเรียนการสอนผา่นเว็บ 5 ประการ คือ 
กกกกกกก4 1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแล้ว ควรส่งเสริมให้ผู้ เรียนและผู้ สอน
สามารถติดต่อส่ือสารกันได้ตลอดเวลา ซึ่งเป็นส่วนส าคญัในการสร้างความกระตือรือร้นกับการ
เรียนการสอน ผู้สอนสามารถให้ความชว่ยเหลือผู้ เรียนได้ตลอดเวลา ทัง้ยงัช่วยส่งเสริมการเรียนการ
สอนให้ผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือผู้ เรียนได้ตลอดเวลา ทัง้ยงัช่วยเสริมสร้างความคิด ความ
เข้าใจ ผู้ เรียนท่ีเรียนผ่านเว็บสามารถสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็น รวมทัง้ซกัถามข้อข้องใจกับ
ผู้สอนได้โดยทนัทีทนัใด เช่น การมอบหมายงานส่งผ่านอินเทอร์เน็ตจากผู้สอน  เม่ือผู้ เรียนได้รับ
มอบหมายก็จะท างานและส่งผ่านอินเทอร์เน็ตกลบัไปยงัผู้สอน หลงัจากนัน้ผู้สอนสามารถตรวจให้
คะแนนพร้อมสง่ผลย้อนกลบัไปยงัผู้ เรียนได้ในเวลาอนัรวดเร็วหรือในทนัทีทนัใด  
กกกกกกก 2. การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่าง
ผู้ เ รียนเป็นการช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว ทัง้ยังสร้าง
ความสมัพนัธ์เป็นทีม โดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนัเพ่ือหาแนวทางท่ีดีท่ีสดุ  เป็นการ
พฒันาการแก้ไขปัญหาการเรียนรู้และการยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืน ผู้ เรียนท่ีเรียนผ่านเว็บ
แม้ว่าจะเรียนจากคอมพิวเตอร์ท่ีอยู่คนละท่ีแต่ด้วยความสามารถของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ี
เช่ือมโยงเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ทัว่โลกไว้ด้วยกนั ท าให้ผู้ เรียนสามารถติดตอ่ส่ือสารกนัได้ทนัทีทนัใด 
เช่น การใช้บริการสนทนาแบบออนไลน์ (on line) ท่ีสนบัสนนุให้ผู้ เรียนติดตอ่ส่ือสารกนัได้ตัง้แต่ 2 
คนขึน้ไป 
กกกกกกก 3. ควรสนับสนุนให้ผู้ เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active Learning) 
หลีกเล่ียงการให้ผู้สอนเป็นผู้ให้ข้อมลูหรือค าตอบ ผู้ เรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หาความรู้ตา่งๆด้วย
ตนเองโดยการแนะน าของผู้สอน เป็นท่ีทราบกนัดีอยู่แล้วว่าอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมลูท่ีใหญ่ท่ีสดุ
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ในโลก ดงันัน้การจดัการเรียนการสอนผ่านเว็บจะช่วยให้ผู้ เรียนหาข้อมูลได้ด้วยความสะดวกและ
รวดเร็วจากแหลง่ข้อมลูทัว่โลก เป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการใฝ่หาความรู้ 
กกกกกกก4  4. การให้ผลย้อนกลับแก่ผู้ เ รียนโดยทันทีทันใด  ช่วยให้ผู้ เ รียนได้ทราบถึง
ความสามารถของตน ท าให้สามารถปรับแนวทาง วิธีการหรือพฤติกรรมให้ถกูต้องได้ ผู้ เรียนท่ีเรียน
ผ่านเว็บสามารถได้ผลย้อนกลบัทัง้จากผู้สอนเองและผู้ เรียนคนอ่ืนๆ ได้ทนัที แม้ว่าผู้ เรียนแตล่ะคน
จะไมไ่ด้นัง่เรียนในชัน้เรียนแบบเผชิญหน้ากนัก็ตาม 
กกกกกกก4.  5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนท่ีไม่มีขีดจ ากัดส าหรับบุคคลท่ีใฝ่หา
ความรู้ การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการขยายโอกาสให้กบัทุกๆ คน ท่ีสนใจการศึกษา เน่ืองจาก
ผู้ เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางไปเรียน ณ ท่ีใดท่ีหนึ่ง ผู้ ท่ีสนใจสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองในเวลาท่ี
สะดวก 
กกกกก จะเห็นได้วา่การเรียนการสอนผา่นเครือขา่ยมีคณุลกัษณะท่ีช่วยส่งเสริมสนบัสนนุให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถน าข้อมูลการศึกษาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ทัว่โลกมาใช้ประโยชน์ได้
อย่างรวดเร็ว และสามารถจัดกิจกรรมได้อย่างหลากหลายท าให้การจัดเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยหลกัการจดัการเรียนสอนผา่นเว็บมี 5 ประการ คือ  1. การจดัการเรียนสอนทัว่ไป 
2.สนบัสนุนให้ผู้ เรียนติดตอ่ส่ือสารกัน 3. สนบัสนนุให้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 4.การให้ข้อมูล
ป้อนกลบั 5.การขยายโอกาสให้กบัทกุคนในการท่ีจะเรียนรู้ 
  
กกกก 5. การออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

กกกกกกก4. การจดัการเรียนการสอนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  ถือเป็นนวตักรรมใหม่ทางการเรียน
การสอนท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยม และจะเห็นได้ว่ามีเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาจ านวนมากมายได้จดัท าและ
เผยแพร่เพิ่มขึน้ในแตล่ะวนั ทัง้นีเ้พราะผู้คนรู้จกัการจดัการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายมากขึน้และ
สามารถจดัท าเว็บไซต์เพ่ือการศกึษาเป็นของตวัเองได้ ดงันัน้ในการจดัท าเว็บไซต์เพ่ือการศกึษาให้
เป็นเว็บไซต์ท่ีดี มีคณุภาพ เป็นท่ีสะดดุตาของผู้ ท่ีเข้าชมถือเป็นสิ่งท่ีส าคญัประการหนึ่งในการจดัท า
เว็บไซต์ ดงันัน้ผู้จดัท าจ าเป็นจะต้องศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบ
เว็บเพจด้วย ซึ่งนกัออกแบบและพฒันาเว็บเพจ ได้กล่าวถึงหลกัการออกแบบและพฒันาบทเรียน
บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตไว้ ดงันี ้
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กกกก4.   5.1 การออกแบบเว็บเพจ 
กกกกกกกกก         กนัยารัตน์  ดดัพนัธ์ (2543) ได้เสนอแนะหลกัการออกแบบเว็บเพจ ดงันี ้ 
กกกกกกกกก         1.   การออกแบบเว็บ เพจ  หน้าแรก ท่ีจะปรากฏแก่ผู้ ชม  คือ  โฮมเพจ          
(Home Page) หน้านีจ้ึงเป็นหน้าท่ีมีความส าคญั ดงันัน้การออกแบบหน้าโฮมเพจจึงไม่ควรใส่
กราฟิกหรือลกูเลน่มากมายนกัเพราะจะท าให้ผู้ใช้ต้องเสียเวลาดาวน์โหลดข้อมลูนานเกินไปอาจท า
ให้ผู้ชมเกิดความเบื่อหนา่ย แล้วหนัเหความสนใจไปเย่ียมชมเว็บไซด์อ่ืนๆ แทน 
กกกกกกกกก         2.  ข้อมูลท่ีน าเสนอในแต่ละหน้า ไม่ควรอัดแน่นจนเกินไป ควรจัดท่ีว่างให้
เหมาะสมในแต่ละย่อหน้า และเนือ้หาของข้อมูลไม่ควรยาวเกินไป  เพราะจะท าให้ผู้ ชมต้อง
เสียเวลาในการเปิดอ่านและไม่สะดวกในการเล่ือนดูหน้าเอกสารนัน้ โดยอาจแสดงข้อมูลใน
ลกัษณะของตาราง หรือแสดงรายการในลกัษณะของสารบญัท่ีแสดงหวัข้อของข้อมลูตา่งๆ ท่ีมีอยู่
ในเว็บไซด์นัน้ การเลือกใช้แบบอกัษรควรเลือกแบบอกัษรท่ีอา่นง่าย สบายตา 
กกกกกกกกก          3.  ข้อมลูท่ีน าเสนอบนเว็บเพจ  ควรมีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 
ตวัสะกด และไวยากรณ์ เน่ืองจากข้อมูลดังกล่าวจะเผยแพร่ไปทั่วโลก และควรมีการปรับปรุง
เนือ้หาให้ทนัสมยัอยูต่ลอดเวลา 
กกกกกกกกก          4.  การน ากราฟิกหรือรูปภาพเข้ามาเสริมให้แต่ละหน้าน่าสนใจ ควรระวงั
เก่ียวกับการใช้รูปภาพหรือกราฟิกขนาดใหญ่ เน่ืองจากจะท าให้เสียเวลาในการเปิดเอกสารนาน
เกินไป ไมค่วรน าภาพมาใช้ประกอบมากจนดงึความสนใจไปจากจดุสนใจ 
กกกกกกกกก          5.  การน าเทคโนโลยีตา่งๆ เข้ามาประกอบในหน้าเว็บเพจ ควรค านึงถึงการ
เรียกดเูอกสารท่ีใช้เทคโนโลยีท่ีแตกตา่งกันไปโดยสะดวกหรือไม่ เช่น  มีการน าเสนอเอกสารในรูป
ของ Acrobat  ก็ควรมีวิธีแนะน าให้ทราบวิธีการเปิดอ่านเอกสารนัน้ๆ ถ้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีไม่มี
โปรแกรมดงักลา่วอาจมีทางเลือกเพ่ือเข้าไปดาวน์โหลดโปรแกรมนัน้ๆ มาใช้งานได้   
กกกกกกกกก          6.  การใช้สีในการออกแบบเว็บเพจ ควรออกแบบให้ดสูะอาด อ่านง่าย         
ควรมีการวางเลย์เอาท์ (Layout) สีให้มีลกัษณะท่ีเหมือนหรือคล้ายๆ กนัในทุกๆ หน้าของเว็บไซต์
นัน้ เพ่ือแสดงความเป็นเอกภาพของเอกสารท่ีน าเสนอ 
กกกกกกกกก           7.    หากมีการลงทะเบียนเพ่ือเข้าชมเว็บไซด์ ควรมีการอธิบายให้ผู้ เข้าชม  
ได้รับทราบในต าแหนง่ท่ีสามารถมองเห็นได้ง่าย 
 ในการออกแบบเว็บเพจ มีหลกัการออกแบบ คือการออกแบบหน้าแรกเป็นหน้าท่ี
ส าคญัจงึไมค่วรโหลดนาน ข้อมลูในหน้าน าเสนอไม่ควรมากหรือน้อยเกินไป และข้อมลูต้องมความ
ถูกต้อง การใช้กราฟิก เทคนิคพิเศษ ควรแนะน าการเรียกใช้หรือเปิดเอกสารนัน้ ๆ การใช้สีและ
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รูปแบบหน้นเว็บควรต้องมีเอกภาพ หากต้องมีการลงทะเบียนต้องให้ผู้ เรียนมองเห็นได้ง่ายและมี
การอธิบายให้ผู้ เรียนทราบ 
 

กกกกกก 5.2 ข้อพจิารณาในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

กกกกกกก4.  5.3  การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนัน้ ต้องค านึงถึงลกัษณะ การ
ออกแบบการเรียนการสอนท่ีเข้ากับคณุลักษณะของคอมพิวเตอร์เครือข่าย อเล็กซ์ซานเดอร์ (ใจ
ทิพย์  ณ สงขลา, 2542, หน้า 41  อ้างอิงจาก Alexander, 1996 : Duchastel, 1997 ; Harasim, 
et.al, 1995 ; Jonassen & Marra. 1997 ; Madux, 1994 ; McManus, 1997 ; Richie & 
Hoffman, 1996.) กล่าวถึงข้อพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอนจะพิจารณาในประเด็น
ดงันี ้
กกกกกกก4.  5.3   1.  การก าหนดเป้าหมาย (Goal) ในการเรียนการสอนมีการก าหนดเป้าหมาย
หลกัและวตัถปุระสงค์ยอ่ยพร้อมทัง้เนือ้หาเพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์หลกั แตใ่นการเรียนผ่านเครือข่าย
การสอนโดยให้เพียงเนือ้หาหลกัโดยไม่ค านึงถึงเนือ้หาสนบัสนุนอ่ืนๆ จะเป็นการจ ากัดคณุสมบตัิ
ของเครือข่ายในการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายควรจะให้มีความยืดหยุ่นกับผู้ เรียน โดยมีการจัด
เนือ้หาท่ีเก่ียวข้องสนับสนุนการเรียนเพ่ือวัตถุประสงค์หลัก ผู้ เรียนบางคนไม่มีพืน้ฐานดงักล่าว
ก่อนท่ีจะกลับมาศึกษาเร่ืองหลักนัน้ ซึ่งการเตรียมการนีท้ าได้โดยการสร้างเนือ้หา  และท าการ
เช่ือมโยงไว้ หรือร่วมใช้เนือ้หาของกลุ่มผู้ อ่ืน ท่ีได้ตรวจสอบแล้วว่าจะให้เนือ้หาท่ีเป็นประโยชน์
สนบัสนนุเนือ้หาหลกัได้ และท าการเช่ือมโยงสูภ่ายนอกได้ 
กกกกกกก4.  5.3   2.  เนือ้หาการเรียน (Content) การน าเสนอบทเรียนต้องค านึงถึงความสมัพนัธ์
ของ 3 ตวัแปรหลกัคือ เนือ้หา วตัถปุระสงค์ และผู้ เรียน กล่าวคือ การเรียนท่ีเน้นวตัถปุระสงค์และ
เนือ้หาจากผู้ สอนเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ แต่ต้องเป็นวิธียืดหยุ่นและเอือ้ต่อการติดตาม
ประสบการณ์ของผู้ เรียนด้วย การน าเสนอเนือ้หาในรูปไฮเปอร์มีเดียและการเช่ือมโยง (Link) ซึ่งมี
การโยงใยแบบไม่เป็นล าดบั (Non-linear) อาจท าให้ผู้ เรียนสับสน ดงันัน้ เม่ือเข้าสู่ข้อมูลและ    
ผา่นการโยงใยในหลายชัน้ ควรใช้การช่วยของ Concept map คือ ผู้ เรียนสามารถเห็นการเช่ือมโยง
ของเนือ้หาหนึ่งไปยงัอีกเนือ้หาหนึ่งซึ่งเป็นพืน้ฐานความคิดของการใช้พืน้ฐานความรู้   อย่างหนึ่งท่ี
เอือ้ต่อเนือ้หาใหม่ เพ่ือการเรียนแบบต่อยอด และสังเคราะห์ความรู้ใหม่ วิธีการนีส้ามารถใช้
เคร่ืองมือโปรแกรมประเภท Advance Navigation Tool เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนสามารถติดตาม
โครงข่ายการโยงใยของเนือ้หาท่ีตนเองได้เข้าดหูรือศกึษา และยงัเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเห็น
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โครงสร้างการเช่ือมโยงของผู้สอนและผู้ เรียนไม่สบัสนในการเข้าดเูนือ้หา และสามารถเรียงล าดบั
เนือ้หาสาระเพ่ือการเรียนรู้และสงัเคราะห์ความรู้ใหม่ 
กกกกกกก4.  5.3   3.  แรงจงูใจตอ่การเรียน (Motivation) แรงจงูใจภายในมีผลสมัฤทธ์ิตอ่การ
เรียนสงูกว่าแรงจงูใจภายนอก ดงันัน้ ความสมัพนัธ์หรือปฏิกิริยาของผู้ เรียนตอ่คอมพิวเตอร์ (User 
Interface) จึงเป็นปัจจยัส าคญัในการสร้างแรงจูงใจของผู้ เรียน การออกแบบบนจอให้ง่าย  ในการ
เข้าถึงข้อมลู และง่ายตอ่การตดิตามทัง้ในแง่ของเนือ้หาและองค์ประกอบ การน าเสนอเนือ้หาท่ีง่าย
ตอ่การตดิตามก็ต้องแฝงด้วยความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็นของผู้ เรียน  
กกกกกกก4.  5.3   4.  รูปแบบการจดัการชัน้เรียน (Classroom setting) การเรียนการสอนผ่าน
เครือขา่ยนัน้มีคณุลกัษณะหรือจดุเดน่ท่ีแตกตา่งจากการเรียนโดยปกติ คือ นอกจากผู้ เรียน จะเรียน
ด้วยคอมพิวเตอร์แล้วยงัมีโอกาสได้ส่ือสารกับผู้ เรียนอ่ืนเพ่ือการศึกษารวมทัง้ผู้ เช่ียวชาญ ในเนือ้
เ ร่ืองนัน้ๆ ในการส่ือสารนีบ้างครัง้ได้พัฒนาการปฏิสัมพันธ์จนเป็นชุมชนเสมือน   (Virtual 
Community) การมีสงัคมเสมือนมีผลทัง้ในทางท่ีเกือ้กลูตอ่การเรียน หรืออาจเป็นได้ทัง้ข้อด้อย คือ 
การยากต่อการจดัการปฏิสมัพนัธ์เพ่ือการเรียนรู้ การปฏิสมัพนัธ์แบบกลุ่มโดยการพบปะกนัจริง ผู้
ร่วมกลุม่อภิปรายได้พบปะกนัซึง่หน้า มีสถานภาพทางสงัคมและบริบท  ทางสงัคมในการปฏิบตัิตอ่
กนั พร้อมทัง้มีภาษาทา่ทางในการส่ือความหมาย สว่นในรูปแบบ ชัน้เรียนท่ีไร้การปรากฏตวัจริงนัน้
ก็ยังมีบริบททางสังคมเข้ามาเก่ียวข้องแม้จะมีความหนักแน่นของบริบททางสังคมน้อยกว่าหรือ
แตกต่างไปจากกลุ่มท่ีได้พบปะกันจริง ซึ่งอาจส่งผลทางบวก คือท าให้การอภิปรายเพ่ือการเรียนรู้
เน้นท่ีเนือ้หาสาระเพียงอย่างเดียว โดยลดข้อจ ากดัในเร่ืองบทบาทและสถานภาพทางสงัคม หรือท่ี
เป็นสว่นด้อย คือ ผู้ ร่วมประชมุไมส่ามารถสงัเกตเห็นปฏิกิริยาของผู้ อ่ืนได้อย่างชดัเจน ดงันัน้การจดั
ปฏิสมัพนัธ์เพ่ือการเรียนด้วยกลุ่มผ่านเครือข่าย จึงควรค านึงถึงบทบาทและปฏิกิริยาของสมาชิก
กลุม่เดียวกนักบัการจดัการพลวตักลุม่ทัว่ไป 
กกกกกกก4.  5. 5. กลยทุธ์การสอน (Teaching Strategies) เครือขา่ยเวิลด์ไวด์เว็บ 
(World Wide Web) สนบัสนนุการเรียนการสอนแบบผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางการเรียนการสอนแบบ 
Spoon Feed หรือมุ่งเน้นท่ีเนือ้หาจากผู้สอนและเนือ้หาข้อมูลจากการตอบโต้กับโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ โดยขาดการจดัการเพ่ือสนบัสนนุการเรียนผ่านเครือข่ายจึงเป็นการใช้การเรียนท่ีไม่ได้
ใช้คณุสมบตัิของเว็บอย่างเต็มรูปแบบ จากสถานการณ์นีก้ลยุทธ์การสอนบนเครือข่ายท่ีออกแบบ
ให้ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง จึงให้ความส าคญักับการเรียนการสอนท่ีเน้นบทบาทของผู้ เรียน เทคนิค
วิธีการสอนท่ีพบว่าเอือ้ตอ่การเรียนแบบผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางจึงได้รับการประยกุต์เข้ากบัการเรียน
การสอนบนเครือข่าย เช่น การเรียนการสอนแบบค้นพบ แบบบทบาทสมมุติ แบบโครงการร่วม 
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บทบาทของผู้ สอนจึงมีแนวโน้มท่ีเปล่ียนไปเป็นผู้ ท่ีแนะแนวทาง ชีน้ าวิธีเรียน เป็นพ่ีเลีย้งให้
ค าปรึกษาและอ านวยความสะดวกให้กับผู้ เรียน สนับสนุนให้ผู้ เรียนใฝ่การเรียน สามารถพึ่งพิง   
และตรวจสอบตนเองได้ 
กกกกกกก4.  5.3  6. การประเมินผล (Evaluation) ในการประเมินผลแบบเนือ้หาโดยได้รับการ
ป้อนกลบัจากคอมพิวเตอร์ หรือโดยให้ผู้สอนประเมินและป้อนผลกลบั และชีแ้นะเป็นรายบคุคลยงั
ไม่เพียงพอต่อการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย ในการประเมินผลควรจะมีแนวทางให้ผู้ เรียนได้มี
โอกาสตรวจสอบและประเมินตนเองกับเป้าประสงค์หลักและการเ รียนรู้ท่ีได้รับนอกเหนือจากท่ี
ก าหนดไว้กบับทเรียน  
กกกกกกก4.  5.3   จากข้อมลูเร่ืองข้อพิจารณาการออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เช่นการก าหนดเป้าหมาย เนือ้หาการเรียน แรงจงูใจต่อการเรียน การจดัชัน้เรียน กลยทุธ์การสอน
การประเมินผล ท าให้ได้แนวคิดและหลักการในการจัดท าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมี
ประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์สงูสดุตอ่ผู้ เรียนโดยม าเอาข้อดีตา่ง ๆ ท่ีศกึษามาใช้เพ่ือจดักิจกรรม
การเรียนรู้ 
กกกกกกก 6. ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบระบบการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กกกกกกก6.  ทฤษฎีการเรียนรู้ถือเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีควรศกึษาในการจดัระบบการเรียน    
การสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องหลายทฤษฎีด้วยกัน   สรุางค์  
โคว้ตระกลู (2541. หน้า 222-227) กลา่วถึงทฤษฎีการเรียนรู้ไว้  ดงันี ้
กกกกกกก6.   6.1 ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม (Constructivism) มีหลักท่ีส าคัญ
เก่ียวกับการเรียนการสอนคือ นกัเรียนจะต้องสร้างความรู้ (Knowledge) ขึน้ในใจเอง ครูเป็นแค่
เพียงผู้ ช่วยหรือเข้าใจในกระบวนการนี ้โดยหาวิธีการจัดการข้อมูลข่าวสารให้มีความหมายแก่
นกัเรียนหรือ ให้โอกาสนกัเรียนได้มีโอกาสค้นพบด้วยตนเอง นอกจากนีจ้ะต้องสอนศิลปะการเรียนรู้
ให้แก่นกัเรียน นกัเรียนจะต้องเป็นผู้ลงมือกระท าเองไม่ว่าครูจะใช้วิธีสอนอย่างไร การสอนแนวพทุธิ
ปัญญานิยมมักจะเร่ิมต้นด้วยการตัง้ปัญหาซึ่งครูอาจเป็นผู้ ตัง้หรือครูและนักเรียนช่วยกันคิด
แก้ปัญหาเป็นวิธี “Top-down Processing” มกัจะเป็นการสอนด้วยการค้นพบ การทดลอง ซึ่งใช้ได้
ทุกวิชาตัง้แต่วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และสังคมศาสตร์ เป็นต้น พืน้ฐานความคิดของพุทธิ
ปัญญานิยม คือ การเรียนรู้ เน้นการค้นพบ แม้วา่จะเป็นการสอนแบบการรับ ก็จะเน้นการรับอย่างมี
ความหมาย  โดยการใช้ความรู้ คิดรวบรวมหรือจดัข้อมูลด้วยความเข้าใจของตนเองและเก็บไว้ใน
ความทรงจ าและสามารถคดิค้นขึน้มาใหม ่
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กกกกกกก6.     6.2 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของบรูนเนอร์  หรือท่ีเรียกว่า “Discovery 
Approach”หรือการเรียนรู้โดยการค้นพบ บรูนเนอร์เช่ือว่าการเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือผู้ เรียนได้
มีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อมซึ่งน าไปสู่การค้นพบ การแก้ปัญหา การรับรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งท่ีเลือก 
หรือสิ่งท่ีรับรู้ ขึน้อยู่กบัความใส่ใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อสิ่งนัน้ๆ การเรียนรู้เกิดจากการค้นพบเน่ืองจาก
ผู้ เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งเป็นแรงผลกัดนัให้เกิดพฤติกรรม ส ารวจสภาพแวดล้อมและเกิด
การเรียนรู้โดยการค้นพบขึน้ แนวคดิพืน้ฐานของทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบ คือ 
กกกกกกก6.  6.2  1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง 
การเปล่ียนแปลงท่ีเป็นผลกระทบของการปฏิสมัพนัธ์ นอกจากจะเกิดขึน้ในตวัของผู้ เรียนแล้วยงัจะ
เป็นผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงในสิ่งแวดล้อม 
กกกกกกก6.  6.2  2. ผู้ เรียนแต่ละคนมีประสบการณ์และพืน้ฐานความรู้แตกต่างกัน การเรียนรู้  
จะเกิดขึน้จากการท่ีผู้ เ รียนสร้างความสัมพัน ธ์ระหว่างสิ่งท่ีพบใหม่กับประสบการณ์ และมี
ความหมายใหม ่
กกกกกกก6.  6. 3. พฒันาการทางเชาว์ปัญญา จะเห็นได้ชดัโดยท่ีผู้ เรียนสามารถรับสิ่งเร้าท่ีให้
เลือกได้หลายอยา่งพร้อมๆ กนั 
กกกกกกก6.   6.3 ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ (Information Processing) เป็นทฤษฎีการ
เรียนรู้ท่ีใหม่ท่ีสุด นกัจิตวิทยาใช้ทฤษฎีนีใ้ห้ค าจ ากัดความของการเรียนรู้ว่า เป็นการเปล่ียนแปลง
การเรียนรู้ผู้ เรียนทัง้ปริมาณและวิธีการประมวลสารสนเทศ การอธิบายการเรียนรู้ นักจิตวิทยา   
แบง่ออกเป็น 3 กลุม่ คือ 
กกกกกกก6.  6 กลุ่มแรก เ ป็นกลุ่ม ท่ี เ รียกตนเองว่ า เ ป็นการประมวลสารสนเทศแท้             
(Pure Information Processing Theorist) ได้อธิบายการเรียนรู้ของมนษุย์จากการใช้คอมพิวเตอร์
จ าลองแบบ (Simulate)  ซึ่งอธิบายการประมวลสารสนเทศของคอมพิวเตอร์ว่าประกอบด้วย  
ขัน้ตอนหลกัคือ 
กกกกกกก6.  6. 1. การรับข้อมูลเข้า (Input) โดยใช้อุปกรณ์รับข้อมูล เช่น เคร่ืองขับเทป       

หรือเคร่ืองขบัแบบบนัทกึ 
กกกกกกก6.  6.3   2.  รหสัปฏิบตักิาร โดยใช้สว่นชดุค าสัง่ หรือซอฟต์แวร์สัง่ให้ท างาน 
กกกกกกก6.  6.3 3.  การแสดงผลส่งออก (Output) โดยใช้อุปกรณ์แสดง เช่น จอภาพและ

เคร่ืองพิมพ์ 
กกกกกกก6.  6. กลุ่มท่ีสอง  เป็นกลุ่มนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม ซึ่งอธิบายการประมวล
สารสนเทศตามแนวทางทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม 
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กกกกกกก6.  6.3  กลุม่ท่ีสาม เป็นกลุม่นกัจิตวิทยาปัญญานิยม ได้น าแนวทางของทฤษฎี ปัญญา
นิยม มาอธิบายประมวลสารสนเทศ ซึง่เป็นทฤษฎีท่ีจะใช้อธิบายทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ 
กกกกกกก6.  6.3  ความคิดพืน้ฐานในการใช้การประมวลสารสนเทศตามทศันะของนกัจิตวิทยา
พทุธิปัญญานิยม คือ 
กกกกกกก6.  6.3 1. ในการเรียนรู้สิ่งใดก็ตาม ผู้ เ รียนสามารถควบคุมอัตราความเร็วของการ
เรียนรู้และขัน้ตอนของการเรียนรู้ได้ 
กกกกกกก6.  6.3 2. การเรียนรู้ เป็นการเปล่ียนแปลงความรู้ของผู้ เรียนทัง้ทางด้านปริมาณและ
คณุภาพ ซึ่งหมายความว่า นอกจากผู้ เรียนจะเพิ่มจ านวนของสิ่งท่ีเรียนรู้ ผู้ เรียนจะสามารถเรียบ
เรียงและรวบรวมความรู้ให้เป็นระเบียบเพ่ือเรียกใช้ในเวลาท่ีต้องการได้ 
กกกกกกก6.   6.4 ทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้ เรียนเอง (Constructivism Theory) การเรียน    
การสอนผ่านระบบเครือข่ายจะมีลักษณะสอดคล้องกับการสร้างความรู้ใหม่โดยผู้ เ รียนเอง 
(Constructivism) ซึ่งทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้ เรียนเองจะมีหลักการว่าการเรียนรู้  คือ           
การแก้ปัญหา ซึ่งขึน้อยู่กับการค้นพบของแต่ละบุคคลและผู้ เรียนจะมีแรงจูงใจภายใน ผู้ เรียนจะ
กระตือรือร้น (Active) มีการควบคุมตนเอง (Self-Regulating) และเป็นผู้ ท่ีมีการตอบสนอง 
(Reflective Learner) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างความรู้ใหม่โดยผู้ เรียนเอง จะเป็นการเรียนรู้        
ท่ีสังคม สิ่งแวดล้อมเข้ามามีส่วนร่วมและความรู้จะถูกสร้างขึน้โดยการประนีประนอมระหว่าง
ผู้ เรียนและผู้สอน ภาษาและวฒันธรรมจะเป็นปัจจยัท่ีส าคญัส าหรับผู้ เรียนท่ีใช้เป็นกระบวนการ
ค้นหาความรู้ ผู้ เรียนจะสร้างความรู้ใหมด้่วยตนเองมากกว่าท่ีจะซึมซบัความจริงท่ีเข้าสู่ตนเอง  โดย
มีจดุมุง่หมายของการเรียนท่ีชดัเจนแตแ่นวทางท่ีจะน าไปสู่ปลายทางนัน้จะเป็นอิสระหรือเป็นระบบ
เปิด ซึง่จะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีสิทธิท่ีจะเลือกแนวทางของตนได้ การสร้างความรู้ใหม่   โดยผู้ เรียน
เอง ผู้ เรียนจะมีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อม บคุคล เหตกุารณ์ และสิ่งอ่ืนๆ และผู้ เรียนจะปรับตนเอง
โดยวิธีดดูซมึ (Assimilation) สร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ (Accommodation) และกระบวนการ
ของความสมดลุ (Equilibrium) เพ่ือให้รับสิ่งแวดล้อมหรือความจริงใหม่เข้าสู่ความคิดของตนเองได้ 
ในการน าเสนอหรืออธิบายความจริงท่ีผู้ เรียนสร้างขึน้นัน้ ผู้ เรียนจะสร้างรูปแบบหรือตวัแทนของ
สิ่งของ ปรากฏการณ์และเหตกุารณ์ขึน้ในสมองของผู้ เรียนเอง ซึ่งอาจแตกต่างกนัไปในแตล่ะบคุคล 
ผู้ เรียนอาจมีผู้ให้ค าปรึกษา (Mentor) เชน่ ครูผู้สอนหรือบคุคลท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือช่วยสร้างความหมาย
ตอ่ความจริง หรือความรู้ท่ีผู้ เรียนได้รับเอาไว้ แต่อย่างไรก็ตามความหมายเหล่านัน้จะเกิดขึน้ได้ก็
ต่อเม่ือผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ผู้ เรียนจะควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-
Regulated Learning) 
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  จากทฤษฎีการเรียนรู้พบว่า ทฤษฎีการเรียนรู้พทุธิปัญญานิยม มีหลกัท่ีส าคญัคือ
การให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของบรูเนอร์ การเรียนรู้
เกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ของบรูนเนอร์ ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศผู้ เรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนของตนเองได้และเกิดการเปล่ียนแปลงด้านปริมาณและคุณภาพ ทฤษฎีสร้าง
ความรู้ใหม่โดยผู้ เรียนเองโดยผู้ เรียนเรียนรู้โดยการค้นหา การค้นพบโดยผู้ เรียนแต่ละคนจะมี
แรงจูงใจ การควบคุมตนเอง การตอบสนองผู้ เรียนจะสร้างความรู้ใหม่โดยผู้ สอนเป็นเพียงผู้ ให้
ค าปรึกษา การเรียนการสอนบนเครือขา่ยสามารถจดักิจกรรมช่วยและสนบุสนนุให้ผู้ เรียนเกิดความ
สนใจ เกิดการเรียนรู้ และมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง
แท้จริง 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้ผู้ เรียน                      
มีความรู้  ความเข้าใจ   มีทกัษะพืน้ฐานท่ีจ าเป็นตอ่การด ารงชีวิต    และรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง     
สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต   การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใช้ประโยชน์ในการท างาน
อยา่งมีความคดิสร้างสรรค์ และแข่งขนัในสงัคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   
รักการท างาน  และมีเจตคตท่ีิดีตอ่การท างาน   สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสงัคมได้อย่างพอเพียง และ
มีความสขุ   

 กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพฒันาผู้ เรียนแบบองค์รวม  เพ่ือให้
มีความรู้ความสามารถ  มีทกัษะในการท างาน   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษา
ตอ่ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ   โดยมีสาระส าคญั  ดงันี ้  

 การด ารงชีวิตและครอบครัว   เป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน  
ช่วยเหลือตนเอง   ครอบครัว   และสงัคมได้ในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง   ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม   เน้น
การปฏิบตัิจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ  ความ
ถนดั และความสนใจของตนเอง 
 การออกแบบและเทคโนโลยี   เ ป็นสาระการเ รียนรู้ ท่ี เ ก่ียวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์  โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยีสร้าง
สิ่งของ  เคร่ืองใช้  วิธีการ  หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
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 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ   การติดตอ่ส่ือสาร  การค้นหาข้อมูล   การใช้ข้อมลูและสารสนเทศ  การแก้ปัญหาหรือ
การสร้างงาน  คณุคา่และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

 การอาชีพ    เป็นสาระท่ีเก่ียวข้องกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ  เห็นความส าคญัของ
คณุธรรม จริยธรรม  และเจตคตท่ีิดีตอ่อาชีพ  ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม  เห็นคณุคา่ของอาชีพสจุริต   
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 
     2.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

 สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว  
   มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการท างาน  มีความคดิสร้างสรรค์  มีทกัษะกระบวนการท างาน ทกัษะ   
                              การจดัการ ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหา  ทกัษะการท างานร่วมกนั   และ   
                              ทกัษะการแสวงหาความรู้  มีคณุธรรม  และลกัษณะนิสยัในการท างาน มี 
                              จิตส านึก  ในการใช้พลงังาน  ทรัพยากร  และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิต  
                              และครอบครัว 

 สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี  
  มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของ

เคร่ืองใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคดิสร้างสรรค์  
เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ตอ่ชีวิต สงัคม สิ่งแวดล้อมและมีสว่นร่วม 
ในการจดัการเทคโนโลยีท่ียัง่ยืน  

 สาระท่ี 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  
     มาตรฐาน ง 3.1   เข้าใจ  เห็นคณุคา่ และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น 

   ข้อมลู การเรียนรู้  การส่ือสาร  การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  และมีคณุธรรม   

 สาระท่ี 4  การอาชีพ  
 มาตรฐาน ง 4.1   เข้าใจ มีทกัษะท่ีจ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ   
   ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพฒันาอาชีพ  มีคณุธรรม  และมีเจตคติท่ีดีตอ่อาชีพ 
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 คุณภาพผู้เรียน 
จบชัน้มัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

     เข้าใจกระบวนการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มีทกัษะ  
การแสวงหาความรู้ ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาและทกัษะการจดัการ มีลกัษณะนิสยัการท างานท่ี
เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน 
ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมอยา่งประหยดัและคุ้มคา่ 
     เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี  มีความคิดสร้างสรรค์                  
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ  สร้างสิ่งของเคร่ืองใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี  อย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้าง
ชิน้งานหรือแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล  เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ตอ่ชีวิต  
สงัคม สิ่งแวดล้อม และมีการจดัการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีท่ี
ไมมี่ผลกระทบกบัสิ่งแวดล้อม 
     เข้าใจหลักการเบือ้งต้นของการส่ือสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลกัการและวิธี
แก้ปัญหา  หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทกัษะการค้นหาข้อมลู  
และการตดิตอ่ส่ือสารผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคณุธรรมและจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์
ในการแก้ปัญหา สร้างชิน้งานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนอ
งาน 
    เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคตท่ีิดีตอ่และเห็นความส าคญัของการประกอบ
อาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบตัิท่ีจ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ มี
ทกัษะพืน้ฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ตอ่อาชีพท่ีสนใจ และประเมิน
ทางเลือกในการประกอบอาชีพท่ีสอดคล้องกบัความรู้  ความถนดั และความสนใจ 

 
การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา (CIPPA MODEL)  

หลกัการจดัการเรียนการสอนซิปปา เป็นหลกัท่ีน ามาใช้จดัการเรียนการสอนท่ีผู้ เรียน  
เป็นศนูย์กลาง ผู้สอนแนวคิดนี ้คือ รองศาสตราจารย์ ดร.ทิศนา แขมมณี อาจารย์ประจ าภาควิชา 
ประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย การจัดการเรียนการสอนท่ีผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลางมีจุดเน้นอยู่ท่ีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม ใน
กิจกรรมทัง้ทางด้านร่างกาย สตปัิญญา อารมณ์ และสงัคม  
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 1.  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วม หมายถึง กิจกรรมท่ีผู้สอนจดัให้  

ผู้ เรียนน าเพ่ือไปสู่การเรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีตัง้ไว้ และเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทัง้
ทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสงัคม จนท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 
2542)  
 กิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทางด้านร่างกาย เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้ เรียนมีโอกาส 
เคล่ือนไหวร่างกาย เพ่ือให้ประสาทการรับรู้ของผู้ เรียนต่ืนตวัพร้อมท่ีจะรับข้อมลู และการเรียนรู้ ตา่ง 
ๆ ท่ีจะเกิดขึน้ ดงันัน้ในกิจกรรมการเรียนรู้จงึควรให้ผู้ เรียนได้เคล่ือนไหวในลกัษณะใดลกัษณะ หนึ่ง
เป็นระยะ ตามความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของผู้ เรียน  
 กิจกรรมท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมทางสตปัิญญาเป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผู้ เรียนมี  
การเคล่ือนไหวทางสมองหรือการคดิ  กิจกรรมท่ีจะชว่ยให้เกิดการคดิได้ต้องมีลกัษณะท้าทาย  
การคดิของผู้ เรียนท าให้ผู้ เรียนเกิดความจดจอ่ในการคดิและสนกุท่ีจะคิด  ดงันัน้ เร่ืองท่ีให้คดิ  
ต้องไมง่่ายจนไมต้่องคดิและไมย่ากจนเกิดความท้อ  

       กิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทางอารมณ์ เป็นกิจกรรมท่ีส่งผลตอ่ความรู้สึกของ 
ผู้ เรียน เกิดความหมายกับผู้ เรียน ดงันัน้ จึงเป็นกิจกรรมท่ีมกัเก่ียวข้องกับชีวิตและประสบการณ์
ของผู้ เรียนเป็นสว่นใหญ่  
                  กิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม เป็นกิจกรรมท่ีผู้ เรียนมีปฎิสัมพันธ์กับ
บคุคลและสิ่งแวดล้อม ท าให้เกิดการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อม  
 จากความหมายของการจดัการเรียนการสอนแบบซิปปาเป็นกิจกรรมการสอนท่ี
เป็นการจดักิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทางด้านร่างกาย การมีส่วนร่วมทางสติปัญญา การมี
ส่วนร่วมทางอารมณ์ ทางสงัคม ซึ่งจะท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเกิดจากท่ีผู้ เรียนมีความ
พร้อมในการเรียนรู้ ส่งผลให้มีความรู้สึกในการเรียนท่ีเก่ียวข้องกบัประสบการณ์กับชีวิตโดยมีการ
ปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลและสิ่งแวดล้อม 
 2.  ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา  

  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2542) ให้หลักการสอนแบบซิปปา 
(CIPPA Model) ดงันี ้หลกัการสอนโดยยึดผู้ เรียนเป็นส าคญัท่ีสามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบ กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคณุภาพ ดงันี ้ 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดี ควรชว่ยให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทางด้านร่างกาย  
คือ เป็นกิจกรรมท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสเคล่ือนไหวร่างกาย เพ่ือชว่ยให้ประสาทการรับรู้ของ  
ผู้ เรียนต่ืนตวัพร้อมท่ีจะรับข้อมลูและการเรียนรู้ตา่ง ๆ ท่ีจะเกิดขึน้  
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2. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดี ควรช่วยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมทางสติปัญญา คือ
เป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเคล่ือนไหวทางสติปัญญา เป็นกิจกรรมท่ีท้าทายความคิดของ
ผู้ เรียน  

3. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดี ควรมีสว่นร่วมทางสงัคม (เป็นกิจกรรมท่ีชว่ยให้ 
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบับคุคลหรือสิ่งแวดล้อมรอบตวั)  

        4. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดี ควรชว่ยให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทางอารมณ์คืเป็น  
กิจกรรมท่ีส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผู้ เรียนซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้นัน้ เกิดความหมาย            
ต่อตนเองเป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับชีวิต ประสบการณ์ และความเป็นจริงของผู้ เรียนเป็นสิ่งท่ี
เก่ียวข้องกบัตวัผู้ เรียน หรือใกล้ตวัผู้ เรียน  
  จากลกัษณะการจดัการเรียนรู้แบบซิปปาท าให้ผู้ เรียนเกิดการเคล่ือนไหวร่างกาย 
และสติปัญญา การมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อมช่วยให้เกิดการเรียนรู้ และสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 

 3. หลักการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา  
 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบซิปปา เป็นหลกัท่ีน ามาใช้จดัการเรียนการสอน 

ท่ีผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ผู้ เสนอแนวคิดนีคื้อ รองศาสตราจารย์ ดร. ทิศนา แขมมณี อาจารย์ประจ า 
ภาควิชาประถมศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เป็นการจดักิจกรรมการเรียน การ
สอนท่ีมีจุดเน้นอยู่ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม ทัง้ทางด้านร่างกาย สติปัญญา 
อารมณ์ และสงัคม จนท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ (วิมลรัตน์ สนุทรโรจน์, 2544, หน้า 195)  

การสอนแบบซิปปามีองค์ประกอบส าคญั 5 ประการ(ทิศนา แขมมณี, 2548, หน้า 85-89) 
จากหลกัการทัง้ 5 แนวคิดนี ้เป็นท่ีมาของแนวคดิ "CIPPA" ในการจดักิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้สงูสดุ โดยการ  

1. การสร้างความรู้ (Construction of Knowledge) หมายถึง การสร้างความรู้ ตาม
แนวคิดของการสร้างสรรค์ความรู้ (Construction) กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรเป็นกิจกรรมท่ีชว่ยให้
ผู้ เรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึง่จะท าให้ผู้ เรียนเข้าใจและเกิดการเรียนท่ีมีความหมาย      
ตอ่ตนเอง  

2. การปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) หมายถึง การปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนหรือสิ่งแวดล้อม  
รอบตวั กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบับคุคลและแหล่ง 
ความรู้ท่ีหลากหลาย ซึง่ท าให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมทางสงัคม  

3. การมีสว่นร่วมทางกาย (Physical Participation) หมายถึง การมีส่วนร่วมใน  
กิจกรรมการเรียนรู้ทางกาย คือ ผู้ เรียนมีโอกาสได้เคล่ือนไหวร่างกายโดยการท ากิจกรรมในลกัษณะ 
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ตา่ง ๆ อยา่งเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของผู้ เรียน  
4. การเรียนรู้กระบวนการ (Process Learning) หมายถึง การเรียนรู้กระบวนการ  

ตา่ง ๆ กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้กระบวนการตา่ง ๆ ซึง่เป็นทกัษะ  
ท่ีจ าเป็นตอ่การด ารงชีวิต ได้แก่ กระบวนการแสวงหาความรู้ กระบวนการคดิ กระบวนการ  
แก้ปัญหา กระบวนการกลุม่ กระบวนการพฒันาตนเอง เป็นต้น การเรียนรู้ทางด้านกระบวนการ 
ชว่ยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทางสตปัิญญาอีกทางหนึง่  

       5. การน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ (Application) หมายถึง การน าความรู้ไปใช้ใหลาย  
ลกัษณะ ซึง่จะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มเตมิเร่ือย ๆ เป็นการเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีกบัการ
ปฏิบตัิ หลกัการจดัการเรียนการสอนแบบซิปปา สามารถสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู้ทัง้ทางกาย สติปัญญา และสงัคม สว่นการมีสว่นร่วมทางด้านอารมณ์นัน้จะเกิดควบคูไ่ป
กบัทกุด้านในขณะปฏิบตักิิจกรรม ถ้าผู้สอนสามารถจดักิจกรรมการเรียนตามแบบดงักล่าว การจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนก็จะมีลกัษณะผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง  

กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบซิปปา (CIPPA)  ซิปปา (CIPPA) เป็นหลกัการ
หรือแนวคิดซึง่สามารถน าไปใช้เป็นหลกัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตา่งๆ ให้แก่ผู้ เรียน การจดั
กระบวนการเรียนการสอนตามหลกั "CIPPA" สามารถใช้วิธีการและกระบวนการท่ีหลากหลาย ซึง่
อาจจดัเป็นแบบแผนได้หลายรูปแบบ  และเป็นรูปแบบหนึง่ท่ี รองศาสตราจารย์ ดร.ทิศนา แขมมณี 
ได้น าเสนอไว้และได้มีการน าไปทดลองใช้แล้วได้ผลดีประกอบด้วยขัน้ตอนการด าเนินการ 7 
ขัน้ตอน ดงันี ้(ทิศนา แขมมณี, 2548, หน้า 87)  

ขัน้ท่ี 1 การทบทวนความรู้เดมิ  
ขัน้นีเ้ป็นการดงึความรู้เดมิของผู้ เรียนในเร่ืองท่ีจะเรียนเพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียน  

มีความพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้ใหมก่บัความรู้เดมิของตนซึง่ผู้สอนอาจใช้วิธีการต่างๆ  
ได้อยา่งหลากหลาย  

ขัน้ท่ี 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 
ขัน้นีเ้ป็นการแสวงหาข้อมลูความรู้ใหมข่องผู้ เรียนจากแหลง่ข้อมลูหรือ  

แหลง่ความรู้ตา่งๆ ซึง่ครูอาจจดัเตรียมมาให้ผู้ เรียนหรือให้ค าแนะน าเก่ียวกบัแหลง่ข้อมลูต่างๆ  
เพ่ือให้ผู้ เรียนไปแสวงหาก็ได้  

ขัน้ท่ี 3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเช่ือมโยงความรู้ใหม่  
กับความรู้เดมิ  

ขัน้นีเ้ป็นขัน้ท่ีผู้ เรียนจะต้องศกึษาและท าความเข้าใจกบัข้อมลู/ความรู้ท่ีหามาได้  
ผู้ เรียนจะต้องสร้างความหมายของข้อมลู/ประสบการณ์ใหม่ๆ โดยใช้กระบวนการตา่งๆ ด้วยตนเอง 



26 

 

เช่น ใช้กระบวนการคิด และกระบวนการกลุ่มในการอภิปรายและสรุปความเข้าใจเก่ียวกับข้อมูล 
นัน้ๆ ซึง่จ าเป็นต้องอาศยัการเช่ือมโยงกบัความรู้เดมิ  

ขัน้ท่ี 4 การแลกเปล่ียนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม  
ขัน้นีเ้ป็นขัน้ท่ีผู้ เรียนอาศยักลุ่มเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ 

ของตน รวมทัง้ขยายความรู้ความเข้าใจของตนให้กว้างขึน้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนได้แบ่งปันความรู้  
ความเข้าใจของตนแก่ผู้ อ่ืนและได้รับประโยชน์จากความรู้ ความเข้าใจของผู้ อ่ืนไปพร้อมๆ กนั 

ขัน้ท่ี 5 การสรุปจัดระเบียบความรู้ และวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ 
ขัน้นีเ้ป็นขัน้ของการสรุปความรู้ท่ีได้รับทัง้หมด ทัง้ความรู้เดมิและความรู้ใหม่  

และจดัสิ่งท่ีเรียนให้เป็นระบบระเบียบเพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนจดจ าสิ่งท่ีรู้ได้ง่ายรวมทัง้วิเคราะห์  
กระบวนการเรียนรู้ทัง้หลายท่ีเกิดขึน้  

ขัน้ท่ี 6 การปฏิบัต ิและ/หรือการแสดงผลงาน  
หากข้อความรู้ท่ีได้เรียนรู้มาไม่มีการปฏิบตัิ ขัน้นีจ้ะเป็นขัน้ท่ีช่วยให้ผู้ เรียนได้ มี

โอกาสแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนให้ผู้ อ่ืนรับรู้ เป็นการช่วยให้ผู้ เรียนได้ตอกย า้หรือ
ตรวจสอบความเข้าใจของตนและช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ แต่หากต้องมีการ
ปฏิบตัติามข้อความรู้ท่ีได้ ขัน้นีจ้ะเป็นขัน้ปฏิบตั ิและมีการแสดงผลงานท่ีได้ปฏิบตัด้ิวย  

ขัน้ท่ี 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 
ขัน้นีเ้ป็นขัน้ของการสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกฝนการน าความรู้ความเข้าใจของตนไป

ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีหลากหลายเพ่ือเพิ่มความช านาญ ความเข้าใจ ความสามารถ ในการ
แก้ปัญหาและความจ าในเร่ืองนัน้ๆ หลงัจากการประยกุต์ใช้ความรู้อาจมีการน าเสนอผลงานจาก
การประยกุต์ อีกครัง้ก็ได้ หรืออาจไม่มีการน าเสนอผลงานในขัน้ท่ี 6 แต่น ามารวมแสดงใ  ตอนท้าย
หลงัขัน้ การประยุกต์ใช้ก็ได้เช่นกัน ขัน้ตอนตัง้แต่ขัน้ท่ี 1-6 เป็นกระบวนการของการสร้างความรู้ 
(Construction of Knowledge) ซึง่ครูสามารถจดักิจกรรมให้ผู้ เรียนมีโอกาสปฏิสมัพนัธ์แลกเปล่ียน
เรียนรู้กนั (Interaction) และฝึกฝนทกัษะกระบวนการต่างๆ (Process Learning)  อย่างตอ่เน่ือง 
เน่ืองจากขัน้ตอนแต่ละขัน้ตอนช่วยให้ผู้ เ รียนเคล่ือนไหวท ากิจกรรมหลากหลาย (Physical 
Participation) จึงนบัได้ว่าเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการต่ืนตวั (Active ทัง้ทางกายและทาง
สติปัญญา ทางอารมณ์ และทางสงัคม อนัจะส่งผลให้ผู้ เรียนสามารถรับรู้และเรียนรู้ได้ ดี จึงกล่าว  
ได้ว่าขัน้ตอน ทัง้ 6 มีคณุสมบตัิตามหลกัการ CIPPA ส่วนขัน้ตอนท่ี 7 เป็นขัน้ตอนท่ีช่วยให้ผู้ เรียน
น าความรู้ ไปใช้ (Application) จงึท าให้รูปแบบนีมี้คณุสมบตัคิรบตามหลกั CIPPA 
           จากรูปแบบข้างต้นพบวา่ ขัน้ตอน 7  ขัน้ตอน ท าให้ผู้ เรียนมีโอกาสปฏิสมัพนัธ์และ
เปล่ียนเรียนรู้กับ บุคคลสิ่งแวดล้อม ได้ฝึกฝน เพ่ือให้เกิดทกัษะการบวนการ ทางกาย สติปัญญา
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อารมณ์และสงัคม ท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดี ผู้ศกึษาจึงน ารูปแบบการเรียนรู้ข้างต้นไปพฒันา
บทเรียน เพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของผู้ เรียน 
 
ความพงึพอใจ 

1. ความหมาย 
 กิตมิา ปรีดลิก (2529 หน้า 321) ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกพอใจท่ีชอบหรือ
พอใจท่ีมีต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ของงาน และผู้ ปฏิบัติงานนัน้ได้รับการ
ตอบสนองตามความต้องการของเขาได้ 

 กาญจนา ภาสรุพนัธ์ (2531 หน้า 8) ความพงึพอใจ หมายถึง ระดบัความรู้สกึคดิ 
ตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่ท่ีได้รับตามท่ีคาดหวงัหรือมากวา่ท่ีคาดหวงั 
 สเุทพ เมฆ (2541 หน้า 8) ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง ระดบัความรู้สึกหรือ
ทศันคติท่ีดีเป็นไปตามความคาดหวงั ท่ีจะท าให้เกิดความสามารถในการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวามี
ความเจริญงอกงาม มีความกระตือรือร้น เพ่ือจะเรียนให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง 
 จากความหมายความพงึพอใจในการเรียนท่ีบคุคลตา่ง ๆ ได้ให้นิยามไว้ สรุปได้วา่ 
ความพงึพอใจในการเรียน หมายถึง ความรู้สกึชอบหรือพอใจตอ่องค์ประกอบและสิ่งจงูใจในด้าน
ตา่ง ๆ ในการเรียนหรือมีทศันคติท่ีดีตามความคาดหวงัท าให้เกิดความสามารถในการเรียนรู้ท่ีดี
ยิ่งขึน้ 
 2.  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพงึพอใจ 

 การสร้างความพึงใจในการเรียนรู้ตัง้แตเ่ร่ิมต้นให้แก่ผู้ เรียนทกุคนเกิดความพึงพอใจ
ต่อการเรียนมากหรือน้อยขึน้อยู่กับการสร้างแรงจูงใจให้เกิดกับผู้ เรียน ซึ่งเร่ืองนีมี้ผู้ ให้แนวคิดไว้
หลายท่านดงันีม้าสโลว์ (Maslow. 1970, pp. 68-80) ได้เสนอทฤษฎีล าดบัขัน้ตอนของความ
ต้องการ (Needs-Hierarchy Theroy) โดยตัง้อยูบ่นสมมตุฐิานเก่ียวกบัพฤติกรรมของมนษุย์ดงันี ้

 1. ลกัษณะความต้องการของมนษุย์ ได้แก่ 
 1.1 ความต้องการของมนษุย์เป็นไปตามล าดบัขัน้ โดยเร่ิมจากความต้องการ 
ระดบัความต้องการต ่า ไปสูค่วามต้องการสงู 
 1.2 มนษุย์มีความต้องการอยูเ่สมอ เม่ือมีความต้องการอยา่งหนึง่ได้รับการ 
ตอบสนองแล้ว จะมีความต้องการสิ่งใหมเ่ข้ามาทดแทน 
 1.3 เม่ือความต้องการระดบัหนึง่ได้รับการตอบสนองแล้ว จะไมจ่งูใจให้เกิด 
พฤตกิรรมตอ่สิ่งนัน้ แตจ่ะมีความต้องการระดบัสงูเข้ามาแทน เป็นแรงจงูใจให้เกิดพฤตกิรรมนัน้ 
 1.4 ความต้องการท่ีเกิดขึน้อาศยัซึง่กนัและกนั มีลกัษณะควบคูก่นั คือ เม่ือ 
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ความต้องการอยา่งหนึง่ยงัไมห่มดสิน้ไป ก็จะมีความต้องการอย่างหนึง่เกิดขึน้มา 
 2. ล าดบัความต้องการของมนษุย์ (Hierarchy of Need) มี 5 ระดบัดงันี ้
 2.1 ความต้องการทางกาย (The Physiological Needs) เป็นความต้องการ 
เบือ้งต้นเพ่ือความอยู่รอดของมนษุย์ เช่น ความต้องการน า้ อากาศ เคร่ืองนุ่งห่ม ยารักษาโรค ท่ีอยู่
อาศยั ความต้องการทางเพศ 
 2.2 ความต้องการความปลอดภยั (Safety Needs) เป็นความรู้สกึท่ีต้องการ 
ความมัน่คง ปลอดภยัในปัจจบุนัและอนาคต ซึง่รวมถึงความเจริญก้าวหน้าและความอบอุน่ใจ 
 2.3 ความต้องการทางสงัคม (Social or Belonging Needs) ได้แก่ 
ความต้องการจะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสงัคม ความเป็นมิตรและความรักจากเพ่ือน 
 2.4 ความต้องการท่ีได้รับการยกย่องหรือมีช่ือเสียง (The Esteem Needs) 
เป็นความต้องการระดบัสงู ได้แก่ ความต้องการอยากเดน่ในสงัคม รวมถึงความส าเร็จ ความรู้ 
ความสามารถ ความเป็นอิสระ และเสรีภาพ และการเป็นท่ียอมรับนบัถือของคนทัง้หลาย 
 2.5 ความต้องการท่ีจะได้รับความส าเร็จในชีวิต (Self Actualization) 
เป็นความต้องการระดบัสงูสดุของมนษุย์ สว่นมากเป็นเร่ืองการอยากจะเป็น อยากจะได้ 

 จากแนวคิดดงักล่าว สามารถน าความรู้ด้านความพึงพอใจของผู้ เรียนมาใช้ในการ
จดัการเรียนการสอน โดยครูผู้สอนต้องมีการเสริมแรงทัง้ภายนอกและภายในให้แก่ผู้ เรียนเช่น การ
เสริมแรงภายนอก ได้แก่ มีผลตอบแทนรางวลัเป็น ค าชมเชย เป็นผลทางด้านความรู้สึกของผู้ เรียน
สง่ผลให้เกิดความภาคภมูิใจ ความมัน่ใจในตวัเอง กล้าแสดงออกและร่วมกิจกรรมอยา่งมีความสขุ 
  
            3.  การวัดความพงึพอใจ 

 ความพึงพอใจ เป็นทศันคติในทางบวกของบุคคลท่ีมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งการจะวดัว่า 
บคุคลมีความรู้สกึพงึพอใจหรือไมพ่งึพอใจ จงึมีความจ าเป็นท่ีจะต้องสร้างเคร่ืองมือท่ีช่วยในการวดั
ทศันคตนิัน้ ซึง่นกัวิชาการหลายคนได้กล่าวถึงการวดัความพึงพอใจไว้ สรุปได้ดงันี  ้ถวิล ธาราโภชน์ 
(2536, หน้า 77-86) ให้นิยาม การวดัความพึงพอใจไว้ว่า เป็นการวดัความรู้สึกหรือการวดัทศันคติ
นัน้จะวัดออกมาในลกัษณะของทิศทาง (Direction) ซึ่งมีอยู่ 2 ทิศทางคือ ทางบวกและทางลบ 
ความพงึพอใจทางบวก หมายถึง การประเมินคา่ความรู้สึกไปในทางท่ีดีชอบหรือพอใจ ส่วนทางลบ 
จะเป็นการประเมินค่าความรู้สึกไปในทางท่ีไม่ดี ไม่ชอบ หรือไม่พอใจและการวัดในลักษณะ
ปริมาณ (Magnitude) ซึ่งเป็นการเข้มข้น ความรุนแรงหรือระดบัทศันคติไปในทิศทางท่ีพึงประสงค์
หรือไม่ประสงค์นัน่เอง ซึ่งวิธีการวดันีมี้อยู่หลายวิธี เช่น วิธีการสงัเกต วิธีการสมัภาษณ์ วิธีการใช้
แบบสอบถาม ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้
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 1. วิธีการสงัเกต เป็นวิธีการใช้ตรวจสอบบคุคลอ่ืนโดยการเฝ้ามองและการจด 
บนัทกึอยา่งมีแบบแผน วิธีนีเ้ป็นวิธีการศกึษาท่ีเก่าแก่และยงัเป็นท่ีนิยมใช้อยา่งแพร่หลายจนถึง 
ปัจจบุนั แตก็่เหมาะสมกบัการศกึษาเป็นรายกรณีเท่านัน้ 
 2. วิธีการสมัภาษณ์ เป็นวิธีการท่ีจะต้องออกไปสอบถาม โดยการพูดคยุกบับคุคล
นัน้ ๆ โดยมีการเตรียมแผนงานลว่งหน้า เพ่ือให้ได้ข้อมลูท่ีเป็นจริงมากท่ีสดุ 
 3. วิธีใช้แบบทดสอบ (Questionnaire) วิธีการนีจ้ะเป็นการใช้แบบสอบถามท่ีมีข้อ
ค าอธิบายไว้อย่างเรียบร้อย เพ่ือให้ผู้ ตอบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกันมักใช้ในกรณีท่ี
ต้องการข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่างจ านวนมาก ๆ วิธีนีจ้ะเป็นวิธีท่ีนิยมกนัมากท่ีสุดในการวดัทศันคติ
รูปแบบของแบบสอบถามจะใช้มาตราวดัทศันคต ิซึง่นิยมใช้ในปัจจบุนัวิธีหนึ่งคือ มาตราส่วนแบบลิ
เคิร์ท (Likert-Scales) ประกอบด้วยข้อความท่ีแสดงถึงทัศนคติของบุคคลท่ีมีต่อสิ่งเร้าอย่างใด
อย่างหนึ่งแล้วมีค าตอบท่ีแสดงถึงระดบัความรู้สึก 5 ค าตอบ เช่น มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย 
น้อยท่ีสดุ 
 สรุปได้วา่ บคุคลมีความพงึพอใจหรือไม ่วิธีท่ีง่ายท่ีสดุก็คือการถาม ซึง่การศกึษาใน
ท่ีผา่นมา มกัใช้แบบสอบถามท่ีใช้มาตราส่วนประมาณคา่ตามแบบของ ลิเคร์ิท (Likert-Scales) 
ประกอบกบัชดุค าถามและมีตวัเลข 5 ตวั ส าหรับเลือกตอบคือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง น้อย และ 
น้อยท่ีสดุ และคะแนนความพงึพอใจนัน้สามารถน ามาวิเคราะห์ได้วา่ บคุคลมีความพงึพอใจในด้าน
ใดสงู และด้านใดต ่า โดยใช้วิธีการทางสถิต ิ 
 

การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
1.  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Learning  Achievement) เป็นผลท่ีเกิดจากปัจจยัตา่ง ๆ ใน      

การจดัการศกึษา นกัศกึษาได้ให้ความส าคญักบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และเน่ืองจากผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนเป็นดชันีประการหนึ่งท่ีสามารถบอกถึงคณุภาพการศกึษา  ดงัท่ี  อนาตาซี  (1970 : 
107  อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546 : 7) กลา่วไว้พอสรุปได้วา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมี
ความสมัพนัธ์กบัองค์ประกอบด้านสติปัญญา และองค์ประกอบด้านท่ีไมใ่ช้สติปัญญา ได้แก่ 
องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ สงัคม แรงจงูใจ และองค์ประกอบท่ีไมใ่ช้สติปัญญาด้านอ่ืน 

ไอแซงค์ อาโนลด์ และไมลี (อ้างถึงใน ปริยทิพย์  บญุคง, 2546 : 7) ให้ความหมาย
ของค าว่า ผลสมัฤทธ์ิ หมายถึง ขนาดของความส าเร็จท่ีได้จากการท างานท่ีต้องอาศยัความ
พยายามอย่างมาก ซึง่เป็นผลมาจากการกระท าท่ีต้องอาศยัทัง้ความสามารถทัง้ทางร่างกายและ
ทางสตปัิญญา   ดงันัน้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจงึเป็นขนาดของความส าเร็จท่ีได้จากการเรียนโดย
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อาศยัความสามารถเฉพาะตวับุคคล ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการท่ีไม่ต้อง
อาศยัการทดสอบ เชนการสงัเกต หรือการตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึง่
ต้องอาศยักระบวนการท่ีซบัซ้อน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้จากการวดัแบบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนทัว่ไป  ซึง่สอดคล้องกบั ไพศาล  หวงัพานิช (2536  :  89) ท่ีให้ความหมายผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนว่า  หมายถึง  คณุลกัษณะและความสามารถของบคุคลอนัเกิดจากการเรียนการสอน
เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนท่ีเกิดขึน้จากการฝึกอบรมหรือการสอบ จงึ
เป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถของบคุคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด สามารถวดัได้โดยการใช้
แบบทดสอบตา่ง ๆ เชน่ ใช้ข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ข้อสอบวดัภาคปฏิบตัิ สามารถวดัได้ 2  รูปแบบ  ดงันี ้

1.  การวดัด้านปฏิบตัิ เป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถในการปฏิบตัิโดยทกัษะ
ของผู้ เรียน โดยมุง่เน้นให้ผู้ เรียนแสดงความสามารถดงักล่าว ในรูปของการกระท าจริงให้ออกเป็น
ผลงาน การวดัต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบตัิ 

2.  การวดัด้านเนือ้หา เป็นการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกบัเนือ้หา ซึง่เป็น
ประสบการณ์เรียน รวมถึงพฤตกิรรมความสามารถในด้านตา่งๆ สามารถวดัได้โดยใช้แบบวดั
ผลสมัฤทธ์ิ  
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้วา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการวดั การ
เปล่ียนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ ในเนือ้หาสาระท่ีเรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เทา่ใดมี
ความสามารถชนิดใด โดยสามารถวดัได้จากแบบทดสอบวดัสมัฤทธ์ิในลกัษณะต่าง ๆ และการ
วดัผลตามสภาพจริง เพ่ือบอกถึงคณุภาพการศกึษาความหมายของการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 

2.  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 นกัการศกึษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไว้
ดงันี ้

สมนกึ ภทัทิยธนี (2546 : 78-82) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนว่า หมายถึง แบบทดสอบวดัสมรรถภาพทางสมองตา่งๆ ท่ีนกัเรียนได้รับการเรียนรู้
ผ่านมาแล้ว ซึ่งแบ่งได้เป็น  2  ประเภท  คือ แบบทดสอบท่ีครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน 
แต่เน่ืองจากครูต้องท าหน้าท่ีวดัผลนกัเรียน คือเขียนข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิท่ีตนได้สอน ซึง่เก่ียวข้อง
โดยตรงกบัแบบทดสอบท่ีครูสร้างและมีหลายแบบแตท่ี่นิยมใช้มี  6  แบบ ดงันี ้

1.  ข้อสอบแบบอตันยัหรือความเรียง   ลกัษณะทัว่ไปเป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะค าถาม 
แล้วให้นกัเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคดิเห็นแตล่ะคน 
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2.  ข้อสอบแบบกาถกู-ผิด   ลกัษณะทัว่ไป ถือได้วา่ข้อสอบแบบกาถกู-ผิด คือ ข้อสอบ
แบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตวัเลือก แตต่วัเลือกดงักลา่วเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกนัข้าม เชน่ 
ถกู-ผิด ใช-่ไมใ่ช ่จริง-ไมจ่ริง เหมือนกนั-ตา่งกนั เป็นต้น 

3.  ข้อสอบแบบเตมิค า  ลกัษณะทัว่ไปเป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือ
ข้อความท่ียงัไมส่มบรูณ์ให้ผู้ตอบเตมิค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องวา่งท่ีเว้นไว้นัน้ เพ่ือให้
มีใจความสมบรูณ์และถกูต้อง 

4.  ข้อสอบแบบตอบสัน้ๆ  ลกัษณะทัว่ไป ข้อสอบประเภทนีค้ล้ายกบัข้อสอบแบบเตมิ
ค า แตแ่ตกตา่งกนัท่ีข้อสอบแบบตอบสัน้ๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบรูณ์ (ข้อสอบเตมิค าเป็น
ประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบท่ีต้องการจะสัน้และกะทัดรัด
ได้ใจความสมบรูณ์ไมใ่ชเ่ป็นการบรรยายแบบข้อสอบอตันยัหรือความเรียง 

5.  ข้อสอบแบบจบัคู่   ลกัษณะทัว่ไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึง่โดยมีค าหรือ
ข้อความแยกจากกนัเป็น 2 ชดุ แล้วให้ผู้ตอบเลือกจบัคูว่่า แตล่ะข้อความในชดุหนึง่ (ตวัยืน) จะคู ่ 
กบัค า หรือข้อความใดในอีกชดุหนึง่ (ตวัเลือก) ซึง่มีความสมัพนัธ์กนัอยา่งใดอยา่งหนึ่งตามท่ีผู้ออก
ข้อสอบก าหนดไว้ 

6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ  ลกัษณะทัว่ไป ข้อสอบแบบเลือกตอบนีจ้ะประกอบด้วย 
2 ตอน ตอนน าหรือค าถามกบัตอนเลือก ในตอนเลือกนีจ้ะประกอบด้วยตวัเลือกท่ีเป็นค าตอบถกู
และตวัเลือกท่ีเป็นตวัลวง ปกตจิะมีค าถามท่ี 

ก าหนดให้นกัเรียนพิจารณาแล้วหาตวัเลือกท่ีถกูต้องมากท่ีสดุเพียงตวัเลือกเดียวจาก
ตัวเลือกอ่ืนๆ และค าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกัน  ดูเผินๆ จะเห็นว่า
ทุกตวัเลือกถกูหมด   แตค่วามจริงมีน า้หนกัถกูมากน้อยตา่งกนั 
                 พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2543 : 96) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ในท านองเดียวกนัว่า หมายถึง แบบทดสอบท่ีวดัความรู้ของนกัเรียนท่ีได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมกัจะเป็น
ข้อค าถามให้นกัเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกบัให้นกัเรียนปฏิบตัจิริง 
      จากความหมายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกล่าวมาแล้ว สรุปได้วา่
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีวดัความรู้ความสามารถทางการเรียน
ด้านเนือ้หา ด้านวิชาการและทกัษะตา่ง ๆ ของวิชาตา่ง ๆ 
 

3. ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ (2538 : 146) ได้ให้ความหมายของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ว่า เป็นแบบทดสอบท่ีวัดความรู้ของนักเรียน
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หลังจากท่ีได้เรียนไปแล้วซึ่งมกัจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้
นักเรียนปฏิบตัิจริง ซึ่งแบง่แบบทดสอบประเภทนีเ้ป็น 2 ประเภท คือ 

1.  แบบทดสอบของครู หมายถึง ชดุของข้อค าถามท่ีครูเป็นผู้สร้างขึน้ เป็นข้อค าถาม
ท่ีเก่ียวกบัความรู้ท่ีนกัเรียนได้เรียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบวา่นกัเรียนมีความรู้มากแคไ่หน
บกพร่องในสว่นใดจะได้สอนซอ่มเสริม หรือเป็นการวดัเพ่ือดคูวามพร้อมท่ีจะเรียนในเนือ้หาใหม่ 
ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัความต้องการของครู 

2.  แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีสร้างขึน้จากผู้ เช่ียวชาญในแตล่ะ
สาขาวิชา หรือจากครูท่ีสอนวิชานัน้ แตผ่า่นการทดลองหาคณุภาพหลายครัง้ จนมีคณุภาพดีจงึ
สร้างเกณฑ์ปกตขิองแบบทดสอบนัน้ สามารถใช้หลกัและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินคา่ของการ
เรียนการสอนในเร่ืองใดๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูมื่อด าเนินการสอบบอดถึงวิธีการ และ
ยงัมีมาตรฐานในด้านการแปลคะแนนด้วยทัง้แบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐาน จะมี
วิธีการในการสร้างข้อค าถามท่ีเหมือนกัน เป็นค าถามท่ีวัดเนือ้หาและพฤติกรรมในด้านต่างๆ 
ทัง้ 4 ด้าน  ดงันี ้

2.1 วดัด้านการน าไปใช้ 
2.2 วดัด้านการวิเคราะห์ 
2.3 วดัด้านการสงัเคราะห์ 
2.4 วดัด้านการประเมินคา่ 

           

เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

1. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนบนระบบเครือข่าย  

  เยาวลกัษณ์  พนมพงษ์ (2553) ได้ศกึษาค้นคว้าเร่ือง  ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
เน้นทักษะกระบวนการ  เร่ือง  การขียนเว็บเพจ  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี  3  โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา(CIPPA Model)  ผลการศกึษาค้นคว้าพบว่า
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นทกัษะกระบวนการ  เร่ือง  การขียนเว็บเพจ  โดยใช้รูปแบบการ
สอนแบบซิปปา  มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั 84.36/84.96 มีดชันีประสิทธิผลของแผนการจดั
กิจกรรมท่ีเน้นทกัษะกระบวนการ  มีคา่เทา่กบั 0.7073  มีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และมีความพึงพอใจตอ่กิจกรรมการ
เรียนรู้  ในระดบัมากท่ีสดุ  
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 วราศิณี  โพธ์ิเจริญ (2554) ได้ศึกษาการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  
เร่ือง  คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ผลการวิจยั
พบว่า  1) บทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เร่ือง  คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  มี
ประสิทธิภาพโดยรวม เท่ากบั 81.00/82.44 ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ตามความมุ่งหมาย
ของการวิจยั 2)  นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เร่ือง  คอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มีความคดิเห็นตอ่บทเรียนในระดบัมาก     

 สุวลักษณ์  ผลประสาท (2553) ได้ศึกษาค้นคว้าเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนบน
เครือขา่ย  เร่ือง  เครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2  ผลการศกึษาค้นพบว่า  บทเรียนบน
เครือขา่ยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2  เท่ากบั 84.50/82.00  ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 80/80 มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ผู้ เรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  อยู่
ในระดบัมากท่ีสดุ (X =4.54, S.D. = 0.55 )   

2. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา 
 ปราณี  สิงห์ลอ (2555) ได้ศกึษาค้นคว้า  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย 

อินเตอร์เน็ต  โดยใช้กิจกรรมการเรียนรูปแบบซิปปา  เร่ือง  โปรแกรม Paint ส าหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี  4  ผลการศกึษาค้นคว้า  พบว่า  การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรูปแบบซิปปา  เร่ือง  โปรแกรม Paint  มีประสิทธิภาพเท่ากบั  81.17/83.75  
มีผลสมัฤทธ์ทางการเรียนหลงัจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  สงูกว่าก่อนเรียน  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต ิ ท่ีระดบั .05 และมีความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต  อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ( X = 4.87)  
                  พิธพงศ์  ยิม้เปรม (2554)  ได้ศกึษาค้นคว้า  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย 
อินเทอร์เน็ต โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา เร่ืองการจัดการฐานข้อมูล เพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ ส าหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4  ผลการศึกษาค้นคว้า  พบว่า  ประสิทธิภาพของ
บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  เร่ือง การจดัการฐานข้อมลู  
มีประสิทธิภาพเทา่กบั 83.29/81.97 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้จากก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  มีความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนโดยใช้บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้จดัการเรียนรู้แบบซิปปา เร่ือง การจดัการฐานข้อมลู เพ่ือสง่เสริมการ
คดิวิเคราะห์ อยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.30)      
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  ฤติมา  เขียวเกิด (2555) ได้ศึกษาค้นคว้า  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต  เร่ือง  หลักการเขียนโปรแกรมภาษาซีเบือ้งต้น  ร่วมกับการจัดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า  การพฒันา
บทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เร่ือง  หลกัการเขียนโปรแกรมภาษาซีเบือ้งต้น  มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ  82.38/86.24 มีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนหลังจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต  สูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ  ท่ีระดบั .05 และมีความคิดเห็นของ
นกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  อยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.48) 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่าในปัจจุบันมีการท าวิจัย
เก่ียวกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างแพร่หลาย โดยผลการวิจัยพบว่าบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่งผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ และมีประโยชน์ท าให้ผู้ เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ดด้วยตนเองตามหลกัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั นอกจากนีย้งัมีการท าวิจยัเก่ียวกบั
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปาเป็นการจัดกิจกรรมท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งเป็น 
หลกัการแสวงหาความรู้ ด้วยตนเอง และส่งเสริมการมีปฏสมัพนัธ์ ทกัษะและกระบวนการต่าง ๆ 
เพ่ือแสวงหาความรู้ ตลอดถึง การน าไปประยกุต์ใช้อย่างเหมาะสม ซึ่งส่งผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนสูงขึน้ ช่วยให้ผู้ เรียนได้เกิดกระบวนการคิด การท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้  และ
นอกจากนีผ้ลการวิจยัยงัชีใ้ห้เห็นว่านกัเรียนมีระดบัความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนแบบซิปปา  
ดังนัน้รูปแบบการเรียนการสอน ตามหลักซิปปาก็เป็นอีกหนึ่งรูปแบบการสอนท่ีครูสามารถไป
ปรับเปล่ียนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเดมิๆได้เป็นอยา่งดี  
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ภาพ  1   แสดงกรอบแนวคิดในการศกึษา “การพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  

เร่ืององค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับ                         
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2 

 

WBI + CIPPA Model 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา      

ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

2. ขัน้การแสวงหาความรู้ใหม่ 
 

3. ขัน้เช่ือมโยงความรู้เก่า-ใหม ่
 

4. ขัน้แลกเปล่ียนความรู้กบักลุม่ 
 

5. ขัน้สรุปและจดัระเบียบ
ความรู้ 
6. ขัน้ปฏิบตัิ/แสดงผลงาน 
 

7. ขัน้การประยกุต์ใช้ความรู้ 
 

1. ขัน้ทบทวนความรู้เดมิ 
 

ท าแบบทดสอบ ใบงาน สนทนาผา่นChatroom 

ศกึษาบทเรียน , ค้นหาแหลง่ข้อมลู 

               ศกึษา,ค้นหา,ท าความเข้าใจ  

กิจกรรมกลุม่,  Web board 

สรุปความรู้และสร้างสรรค์ผลงาน (กลุม่/เดี่ยว) 

น าเสนอผลงาน/ประเมิน 
 
สถานการณ์จ าลอง, ใบงาน , สรุปสาระความรู้ 



บทที่  3 
 

วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
 

   การศึกษาค้นคว้าในครัง้นีเ้ป็นการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เ ร่ือง 
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
ซึง่ผู้ศกึษา ได้ด าเนินการศกึษาค้นคว้าตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้ 
 1. ก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในศกึษาค้นคว้า 
 3. วิธีด าเนินการศกึษาค้นคว้า 
 4. การวิเคราะห์ข้อมลู 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
    1. ประชากร ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ใน ภาคเรียนท่ี 2       
ปีการศกึษา 2557  โรงเรียนวงัทรายพนูวิทยา  อ าเภอวงัทรายพนู  จงัหวดัพิจิตร  จ านวน  63  คน   
 2. กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2/1  ปีการศกึษา 2557  โรงเรียน 
วงัทรายพนูวิทยา  อ าเภอวงัทรายพนู จงัหวดัพิจิตร  จ านวน  33  คน  ได้มาโดยวิธีการเฉพาะ 
เจาะจง  สาเหตเุพราะเป็นห้องท่ีเรียนในรายวิชา  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในศึกษาค้นคว้า 
      เคร่ืองมือท่ีใช้ในศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้ประกอบด้วย 

1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การ
จดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  

2. แบบประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 
 3.  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาองค์ประกอบคอมพิวเตอร์  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2  โดยใช้ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และทดสอบหลงัเรียน(Post-
test)  ซึง่เป็นชดุเดียวกนั เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ข้อ  30 คะแนน 
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 4. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 
วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

1. การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   เร่ือง  องค์ประกอบ
คอมพวิเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่   2  
มีขัน้ตอนดังนี ้  
           1.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา   
  1.2  ศกึษาของหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช  2551  วิเคราะห์เนือ้หา 
เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์   
                  1.3  ก าหนดขอบขา่ยของการน าเสนอเนือ้หา โดยแบง่เนือ้หาออกเป็น  1  หนว่ย  
4  แผนการจดัการเรียนรู้ ตามล าดบั และก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ดงันี ้

 หนว่ยท่ี 1 เร่ือง  องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
- แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี   1  คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น 
- แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี   2  หลกัการท างานพืน้ฐานของคอมพิวเตอร์ 
- แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี   3  องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
- แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี   4  ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีใช้แพร่หลายใน

ปัจจบุนั 
     1.4  เขียนผงังาน และออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปา  
1.5   จดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์   จ านวน 4 แผน 
1.6   ประเมินความเหมาะสมของแผนจดัการเรียนรู้โดยผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ทา่น 
1.7 พฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้

การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  พฒันาโดยใช้ระบบห้องเรียนบนเครือขา่ยแบบส าเร็จรูป        
      1.8 ประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบ

ซิปปา  ท่ีพฒันาแล้วไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินทัง้  3  ด้านคือ  ด้านหลกัสตูรและการสอน  ด้าน
ออกแบบและพฒันา  ด้านแผนการจดัการเรียนรู้  แบบประเมินได้ปรับปรุงจากแบบประเมินของ 
(พิธพงศ์  ยิม้เปรม, 2554, หน้า 91-93,95,97-98)  
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 1.9 ปรับปรุงแก้ไขเสนอให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินด้านส่วนน าเข้าบทเรียน ด้านเนือ้หา 
ด้านกราฟิกและการออกแบบ ด้านการปฏิสัมพันธ์ และการให้ข้อมูลป้อนกลับ ตลอดจนความ
สมบูรณ์ของบทเรียนและความเหมาะสมของนกัเรียน  โดยปรับแก้ไขความถูกต้องของการพิมพ์  
การเช่ือมโยง ปรับขนาดตวัอกัษร สีตวัอกัษร ความชดัเจนของภาพ 
              1.10  น าบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ท่ีผา่นการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญแล้ว 
ไปทดลองใช้ เพ่ือประเมินหาประสิทธิภาพ กบักลุม่ทดลองท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอย่าง  และไม่เคยเรียน
บทเรียนนีม้าก่อน โดยมีล าดบัขัน้ตอนดงันี ้ 

1.10.1  ทดลองแบบหนึง่ตอ่หนึง่ (One to One Testing 1:1) 
 โดยการน าบทเรียนบนเครือข่ายท่ีสร้างขึน้ไปทดลองหนึ่งต่อหนึ่งกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่าง  จ านวน 3 คน  ท่ีมีระดบัผลการเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน จ านวน  3  คน  ทดลองใช้
กบันกัเรียน  แล้วเก็บบนัทึกคะแนนเพ่ือน าไปคิดค านวณหาค่าทางสถิติ  จากผลการทดลองใช้กับ
นกัเรียน จ านวน  3  คน  พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  
โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพ (E1/E2)  
ต ่ากว่าเกณฑ์  80/80  โดยรวมมีประสิทธิภาพ (E1/E2)  เท่ากับ 75.83/71.67  จึงได้น ามาปรับปรุง  
แก้ไขเพ่ือให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ตอ่ไป  

1.10.2  ทดลองแบบกลุม่เล็ก (Small Group Testing 1:3) 
 โดยการน าบทเรียนผ่านเว็บท่ีสร้างขึน้ไปทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง  จ านวน 9 
คน นกัเรียนกลุ่มอ่อน 3 คน กลุ่มปานกลาง 3 คน  และกลุ่มเก่ง  3  คน  เพ่ือหาจดุบกพร่องตา่ง ๆ  
ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 และเก็บคะแนนระหว่างเรียน  และคะแนนทดสอบ
หลงัเรียน  รวบรวมคะแนนเพ่ือน าไปคิดค านวณหาคา่ทางสถิติ  จากผลการทดลองพบว่า  บทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  (E1/E2)  ต ่ากวา่เกณฑ์ 80/80  โดยรวมมีประสิทธิภาพ (E1/E2)  
เทา่กบั  77.56/71.48   จงึได้น ามาปรับปรุง แก้ไขเพ่ือให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้อีกครัง้ (ภาคผนวก ช) 

1.10.3  ทดลองแบบกลุม่ภาคสนาม  (Field  Testing 10:10:10)  
              โดยน าบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ืององค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปา ท่ีปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับ นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน  30  คน   
โดยคดัเลือกนกัเรียนในระดบั เก่ง ปานกลาง อ่อน  อตัราส่วน 10:10:10  จากผลการทดลองพบว่า  
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ศกึษาเอกสาร / งานวจิยัการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย 
 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

สร้างบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 

ทดสอบรายบุคคล นกัเรียน 3 คน 

ทดสอบกลุ่มเลก็  นกัเรียน 9 คน 
 

ทดสอบกลุ่มใหญ่ นกัเรียน 30 คน 
 

น าไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

แกไ้ขปรับปรุง 

แกไ้ขปรับปรุง 

แกไ้ขปรับปรุง 

ผา่น 

ผา่น 

ผา่น 
ไม่ผา่น 

ไม่ผา่น 

ไม่ผา่น 

บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิป
ปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยรวมมีประสิทธิภาพ (E1/E2)  เท่ากบั 82.53/82.33  ซึ่ง
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้  จึงเช่ือมั่นได้ว่า  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
ท่ีสร้างขึน้สามารถน าไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งได้ (ภาคผนวก ฉ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  2   แสดงขัน้ตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพของการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย 
                      อินเทอร์เน็ต  เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  
          ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2 

สร้างแบบประเมินบทเรียนบนเครือขา่ย 
 

ประเมินบทเรียนบนเครือขา่ย 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2   โดยใช้ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และทดสอบหลงัเรียน (Post-test)  ซึ่ง
เป็นชดุเดียวกนั เป็นแบบเลือกตอบ  4  ตวัเลือก จ านวน 30 ข้อ  30 คะแนน  โดยมีขัน้ตอนในการ
ด าเนินการศกึษา 

2.1 ศกึษาค าอธิบายรายวิชา/จดุประสงค์ 
                2.2 สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  4  ตวัเลือก หน่วยการเรียนรู้ละ 10  ข้อ โดย 
สร้างข้อสอบจ านวน 40 ข้อ 
 2.3 น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาความเท่ียง และหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) 
ซึง่ได้มาจากผู้ เช่ียวชาญ  3  ท่าน โดยผู้ศกึษาได้เลือกข้อสอบท่ีมีคา่ดชันีความสอดคล้องท่ีมากกว่า 
0.50  มาใช้ (เทียมจนัทร์  พานิชย์ผลินไชย, 2539, หน้า 181)   

2.4 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิมาปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปทดลองใช้กบันกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  3  โรงเรียนวงัทรายพนูวิทยา  อ าเภอวงัทรายพูน  จงัหวดัพิจิตร  ท่ีเคยเรียน 
เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  มาแล้ว เพ่ือหาคา่ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และคา่ความ
เช่ือมัน่  โดยศกึษาได้เลือกข้อสอบท่ีมีคา่ความยากระหว่าง 0.20 – 0.80  คา่อ านาจจ าแนกตัง้แต ่
0.20-0.80 และคา่ความเช่ือมัน่ ระหว่าง 0.20 – 0.80 (คเูดอร์ – ริชาร์ดสนั อ้างอิงถึงในกาญจนา  
วฒัาย,ุ 2548  หน้า 196-197) เพ่ือน าไปใช้จริง  

 2.5 คดัเลือกแบบทดสอบ  จ านวน 30 ข้อ จาก 40  ข้อ  โดยน ามาใช้เป็น 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน   
 2.6 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ ไป
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2  ไปใช้เป็นเคร่ืองมือในการศกึษาค้นคว้าโดยใช้เป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน ซึ่งผลจากการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน หลงัจาก
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบซิปปา พบวา่หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั  .05 
 
 
 
 
 
 



 

 

41 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  3   แผนผงัการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของการพฒันาบทเรียน 
                      บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้        
                      แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2 

 
 
 
 
 
  

ศกึษาค าอธิบายรายวิชา/จดุประสงค์ 

การสร้างและพฒันาแบบทดสอบ 

น าไปทดสอบกบันกัเรียน 
หาคา่ความยาก-ง่าย ของแบบทดสอบ 

น าไปทดสอบกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

 

ประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญ 
(3 คน) 

ปรับปรุงแก้ไข 
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 3. แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย  
เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  แบบประเมินใช้ตาม
แบบของ (พิธพงศ์  ยิม้เปรม, 2554, หน้า 91-93,95,97-98)  

        3.1  ศกึษาการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
  3.2  สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนผู้ศกึษาใช้มาตราสว่น 

ประมาณคา่ของลิเคอร์ท (Likert’s  Scale) ซึ่งก าหนดช่วงคะแนนมาตราส่วนประมาณคา่ 5  ระดบั 
คือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสดุ ตามล าดบั จ านวน  20  ข้อ  
       3.3 น าแบบสอบถามวดัความพงึพอใจของนกัเรียนเสนอผู้ เช่ียวชาญเพ่ือ
ประเมินความสอดคล้องของข้อค าถาม 
       3.4 น าแบบสอบถามวดัความพงึพอใจของนกัเรียนเสนอมาปรับปรุงแก้ไข 
   3.5 น าแบบสอบถามวดัความพงึพอใจของนกัเรียนเสนอผู้ เช่ียวชาญเพ่ือ
ประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถาม 
            3.6 น าแบบสอบถามวดัความพงึพอใจไปใช้กบันกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง 
 

           
 ภาพ 4  แสดงขัน้ตอนสร้างแบบสอบถามวดัความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบน   

                 เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบ 
                     ซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

ศึกษาเอกสาร งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบั 
ความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต 

หาค่า IOC > .05 

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ 

น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินความเหมาะสม 
 

น าไปเก็บขอ้มูล 

แกไ้ข

แกไ้ข

ผา่น 

ผา่น 
ไม่ผา่น 

ไม่ผา่น 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้เป็นการศกึษาค้นคว้าเชิงทดลองในรูปแบบการทดลอง 

ใช้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ศกึษาเลือกใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุม่เดียวทดสอบ 
ก่อน – หลงั  One Group Pretest – Posttest (ล้วน  สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538, หน้า 
249)   โดยมีรายละเอียดดงันี ้
 

กลุม่ ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลงัเรียน 
R O1 X O2 

 
 เม่ือ  R       แทน     การจดัคนเข้ากลุม่แบบสุม่ 
    X         แทน    เรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        O1      แทน     ผลการสอบก่อนท าการทดลอง 
   O2       แทน     ผลการสอบหลงัท าการทดลอง 

     ผู้ศกึษาค้นคว้าต้องการศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ ในตวัผู้ เรียน โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการทดลองดงันี ้
                 ทดลองใช้บทเรียนบนเครือขา่ย http://www.kruvaew.com โดยใช้เวลาทดลอง   
ภาคเรียนท่ี   2  ปีการศกึษา  2557   จ านวน  12  คาบ  มีขัน้ตอนดงันี ้
  1.1  จดัเตรียมห้องคอมพิวเตอร์ 2 ,ตรวจเช็คเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระบบอินเตอร์เน็ตให้
พร้อมใช้งานทกุเคร่ือง ,แนะน าเว็บไซต์ท่ีใช้ส าหรับ เป็นเว็บหลกัในการเรียน การสอน 
  1.2  ให้ความรู้เก่ียวกบัการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบ
คอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัเรียนรู้แบบซิปปา      
  1.3  ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest)      
  1.4  ด าเนินการเรียนการสอนตามกระบวนการและขัน้ตอนท่ีมีการเสนอแนะใน
บทเรียนผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
  1.5  ให้นกัเรียนศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองและท ากิจกรรมระหวา่งเรียนในรูปแบบกลุม่  
โดยผู้ศกึษาค้นคว้าให้ค าแนะน า 
       1.6  ตรวจและประเมินผลงานของนกัเรียนท่ีท าในระหวา่งเรียน และเก็บคะแนน 

http://www./
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  1.7  เม่ือเสร็จสิน้การเรียน นกัเรียนท าการทดสอบหลงัเรียน (Posttest)   
  1.8  นกัเรียนประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ในการศึกษาค้นคว้าครัง้นี ้ผู้ ศึกษาค้นคว้าได้น าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเป็นกลุ่ม
ทดลอง มาท าการวิเคราะห์ตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
    1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    2. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
                 3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   เร่ือง 
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 
   1.1  การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ  สถิตท่ีิใช้คือ  คา่เฉล่ีย ( X  )   
คา่เฉล่ีย  (บญุชม  ศรีสะอาด, 2545,  หน้า 105)  หาได้จากสตูรดงันี ้
 

                    X   =  
N

x  

                เม่ือ    X      แทน    คะแนนเฉล่ีย 
               x     แทน    ผลรวมของคะแนน 
                             N     แทน     จ านวนคะแนนทัง้หมด 

  

การแปลผลโดยการเปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญกบัเกณฑ์  ตามชว่งของ 
ตวักลางเลขคณิตจดัชว่ง  5  ระดบั  (บญุชม  ศรีสะอาด, 2535, หน้า 100) 
        4.51  -  5.00  หมายถึง มากท่ีสดุ 
        3.51  -  4.50  หมายถึง มาก 
        2.51  -  3.50  หมายถึง ปานกลาง 
        1.51  -  2.50  หมายถึง น้อย 
        1.00  -  1.50  หมายถึง น้อยท่ีสดุ 
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   1.2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เ ร่ือง  
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 (เผชิญ กิจระการ, 
2544, หน้า 44-51) โดยมีรายละเอียดดงันี ้
    เกณฑ์  80  ตวัแรก หรือ  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ คดิเป็นร้อยละ 
    เกณฑ์  80  ตวัหลงั หรือ   E2 หมายถึงประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คดิเป็นร้อยละ  
คา่  E1/E2 ค านวณได้จากสตูร ดงันี ้              
    สตูรท่ี 1              

             






















100

1
x

A
N

X

E  

 เม่ือ        1E    แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 
                   X     แทน   คะแนนรวมของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
               ทกุชดุของผู้ เรียนทัง้หมด 
        A      แทน  คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
            N     แทน   จ านวนผู้ เรียนทัง้หมด 
 
  สตูรท่ี 2              

                 





















100

2
x

B

N

y

E  

 
           เม่ือ     E2      แทน   ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
            y     แทน   คะแนนรวมของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน 
                                                   ของผู้ เรียนทัง้หมด 
              B       แทน   คะแนนเตม็ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน 
                  N     แทน   จ านวนผู้ เรียนทัง้หมด 
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  1.3  วิเคราะห์ตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 โดยการวิเคราะห์การหาคา่เฉล่ีย ( X  ) แล้วน าคา่เฉล่ียไปแปลความหมายตามเกณฑ์ของ Likert 
(บญุชม  ศรีสะอาด, 2535, หน้า 100) ค านวณได้จากสตูร 
 

     X   =  
N

x  

                เม่ือ    X      แทน    คะแนนเฉล่ีย 
               x     แทน    ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 

     N     แทน     จ านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่งแตล่ะกลุ่ม 
 

  1. 4  คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation :SD.)(บญุชม  ศรีสะอาด,  2545, 
หน้า 106) หาได้จากสตูรดงันี ้

                                     S.D.  =  
 1

22



 
NN

XN x  

          
          เม่ือ S.D.    แทน     คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
             2

X    แทน     ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 
                 2X   แทน     ก าลงัสองของคะแนนผลรวม 
            N        แทน     จ านวนข้อมลูทัง้หมด 
 
           2.   วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.1  ตรวจสอบหาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบ (เทียมจนัทร์  
พานิชผลินไชย, 2539, หน้า 181) ค านวณได้จากสตูร 
 

 
 
                          เม่ือ    IOC  แทน  คา่ดชันีความสอดคล้องระหวา่งข้อสอบกบัจดุประสงค์ 

                       R   แทน  ผลรวมของคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
                        N      แทน  จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
 

N
RIOC   
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    2.2  วิเคราะห์หาความยากและคา่อ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
        (เทียมจนัทร์  พานิชย์ผลินไชย, 2541, หน้า 129)   มีดงันี ้
     2.2.1   การค านวณหาคา่ความยาก ค านวณได้จากสตูร 
 

                                                     
n

PLPH
P

2


  

 

 เม่ือ  P  หมายถึง  คา่ความยากของข้อสอบรายข้อ 
   PH  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่สงู 
   PL  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่ต ่า 
   n  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนในกลุม่สงู หรือกลุม่ต ่า 

 ความยากง่ายระหว่าง 0.20 – 0.80 ถือว่าข้อสอบข้อนัน้  มีความยากพอเหมาะ (เทียม
จนัทร์  พานิชย์ผลินไชย, 2541, หน้า 131 )  
    

   2.2.2  การค านวณหาคา่อ านาจจ าแนก  ค านวณได้จากสตูร 
 

                                              
n

PLPH
r


  

 เม่ือ  r หมายถึง  คา่อ านาจจ าแนกของข้อสอบรายข้อ 
   PH  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่สงู 
   PL  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่ต ่า 
   n หมายถึง  จ านวนนกัเรียนในกลุม่สงู หรือกลุม่ต ่า 

 โดยค่า r มีค่าตัง้แต่ .20 ขึน้ไป  ถือว่าข้อสอบข้อนัน้สามารถจ าแนกคนได้ (เทียมจันทร์  
พานิชย์ผลินไชย, 2541, หน้า 131)  
 

    2.2.3  คา่ความเช่ือมัน่  (Reliability) ของคเูคอร์ – ริชาร์ดสนั (Kuder - Richardson) 
(กาญจนา  วฒัาย,ุ 2548, หน้า 196-197)  
 

                                    




















st

tt

pg

n

n
r

2
1

1
 

   
                   เม่ือ   ttr   แทน   ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
                  n    แทน   จ านวนข้อสอบ 
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                  P    แทน   สดัสว่นของคนท่ีท าถกูแตล่ะข้อ 
                  q    แทน   สดัสว่นของคนท่ีท าผิดในแตล่ะข้อ = 1-p 
                  st

2    แทน   ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั  
 

  2.3  t-test (Dependent samples)  ใช้ในการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลงัเรียน ซึง่มีสตูรดงันี ้(บญุชม ศรีสะอาด. 2545 : 112) 

  

   
 

22

D
t

N D D
N 1




  



  

  
เม่ือ t แทน คา่ความแตกตา่งของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน  

  D  แทน  ผลตา่งของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลงัเรียน  
  N  แทน  จ านวนนกัเรียน  

   D   แทน  ผลรวมของผลตา่งของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน  

  2D  แทน  ผลรวมของผลตา่งก าลงัสองของคะแนนก่อนเรียนและ  
    คะแนนหลงัเรียน  

            
2D  แทน  ยกก าลงัสองของผลรวมของผลตา่งของคะแนน 
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           3. วิเคราะห์ความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
        3.1  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มาหาคา่เฉล่ีย  ( X  )  และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) 
    คา่เฉล่ีย  (Mean)  ใช้สตูร  คือ   

                        X     
N

X  
 

       เม่ือ X  แทน   คะแนนเฉล่ีย 
     X  แทน   ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 
     N  แทน   จ านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่งแตล่ะกลุม่ 
    คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  variation) ใช้สตูร  คือ   

           DS.  
 

 1

22



 
NN

XXN
 

 

    เม่ือ DS.  แทน คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X  แทน คะแนนแตล่ะตวั 
      2X  แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะคะแนนยกก าลงัสอง 
     X  แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวั 
     N  แทน จ านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่งแตล่ะกลุม่ 
 
      3.2.  การวิเคราะห์คา่เฉล่ียและคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเปรียบเทียบกบัเกณฑ์  ตาม
ชว่งของตวักลางเลขคณิต  จดัชว่ง  5  ระดบั  (บญุชม  ศรีสะอาด, 2535, หน้า 100)  โดยก าหนด
ชว่งคะแนนดงันี ้
     4.51  -  5.00 หมายถึง มากท่ีสดุ 
     3.51  -  4.50 หมายถึง มาก 
     2.51  -  3.50 หมายถึง ปานกลาง 
     1.51  -  2.50 หมายถึง น้อย 
     1.00  -  1.50 หมายถึง น้อยท่ีสดุ 
คา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานไมถ่ึง  1.00  ถือวา่เข้าเกณฑ์  และมีความเหมาะสม      
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ภาพ  5  แสดงแผนผงัการด าเนินงานพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
              เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดักาเรียนรู้แบบซิปปา  
              ส าหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี  2 

สร้างแบบแบบประเมินคณุภาพบทเรียน 

สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
สร้างแบบประเมินความพงึพอใจตอ่บทเรียน 

 

วิเคราะห์ข้อมลูพืน้ฐาน 
เนือ้หาและกิจกรรม 

ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ออกแบบแบบประเมินคณุภาพบทเรียน 

ออกแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ออกแบบประเมินความพงึพอใจตอ่บทเรียน 

 

พฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซปิปา 

ประเมินคณุภาพบทเรียน 
โดยผู้ เช่ียวชาญ  

ทดลองใช้บทเรียนกลุม่ทดลองและ
กลุม่ตวัอยา่ง 

และกลุม่ตวัอยา่ง 

ประเมินประสิทธิภาพการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ประเมินผลสมัฤทธ์ิ ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ประเมินความพงึพอใจที่มีตอ่บทเรียน 

 

ปรับปรุง 
แก้ไข 
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บทที่ 4 
 

ผลการศึกษาค้นคว้า 
 

          การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การ
จดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ผู้ศกึษาค้นคว้า ได้ด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมลูและขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้ 
 

      ตอนท่ี 1  ผลการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
     ตอนท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน ด้วยบทเรียนบน  
                             เครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  
      ตอนท่ี 3  ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนบนเครือข่าย 
                             อินเทอร์เน็ต 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

          ตอนที่  1  ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบ
คอมพวิเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
               ในการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้
การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ผู้ศกึษาน าเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมลูดงันี ้
 

1.  ผลการวิเคราะห์คณุภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต โดยใช้การพฒันา
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้ 
แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ซึง่แบง่เป็น 2 ด้าน  ดงันี ้

1.1  ผลการประเมินคณุภาพด้านแผนการจดัการเรียนรู้การพฒันาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการสอน 

1.2  ผลการประเมินคณุภาพด้านออกแบบบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 2  โดยผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือ 
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ตาราง  1  แสดงผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ของบทเรียน   
  บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพวิเตอร์  โดยใช้การจัดการ   
    เรียนรู้แบบซิปปา โดยผู้เช่ียวชาญด้านการสอน 

 

  รายการ 
X  S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

แผนการจดัการเรียนรู้ของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  

4.63 0.12 มากท่ีสดุ 

คะแนนเฉล่ียทัง้หมด 4.63 0.12 มากที่สุด 

 

จากตาราง  1  ผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ เช่ียวชาญด้านการสอนท่ีมีตอ่ความ
เหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบ
คอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 อยูใ่นระดบั
ความเหมาะสมมากท่ีสดุ ( X= 4.63)  
  
ตาราง  2  แสดงผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
แบบซิปปา  โดยผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการสอน 

 

  รายการ 
X  S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

     ส่วนท่ี 1 สว่นน าของบทเรียน 4.50 0.25 มากท่ีสดุ 
     ส่วนท่ี 2 ด้านการออกแบบการจดัการเรียนรู้ 4.08 0.14 มาก 
     ส่วนท่ี 3 ด้านการฟิก 4.33 0.29 มาก 
     ส่วนท่ี 4 ด้านการออกแบบปฏิสมัพนัธ์ 4.42 0.38 มาก 
     ส่วนท่ี 5 ด้านเทคนิคด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 4.50 0.00 มากท่ีสดุ 

คะแนนเฉล่ีย 4.37 0.14 มาก 
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จากตาราง 2 แสดงให้เห็นวา่ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ ท่ีมีตอ่ความ
เหมาะสมของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปา โดยแบง่ออกเป็น  5  สว่น  คือ 
 สว่นท่ี  1  สว่นน าของบทเรียน  อยูใ่นระดบัความเหมาะสมมาก  ( X= 4.50) 
               ส่วนท่ี  2  สว่นออกแบบระบบการเรียนการสอน อยูใ่นระดบัความเหมาะสมมาก   
( X= 4.08)   
                สว่นท่ี  3  สว่นประกอบด้านกราฟิก  อยู่ในระดบัความเหมาะสมมาก ( X= 4.33)  
                สว่นท่ี  4  สว่นการออกแบบปฏิสมัพนัธ์ อยูใ่นระดบัความเหมาะสมมาก  ( X= 4.42)      

   สว่นท่ี  5   สว่นเทคนิคด้านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  อยูใ่นระดบัความเหมาะสมมากท่ีสดุ   
( X= 4.50)                   

                ดงันัน้ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือท่ีมีต่อความเหมาะสมของบทเรียน    
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา    
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยสรุปอยูใ่นระดบัความเหมาะสมมาก  ( X= 4.37) 
 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบ
คอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยใช้
คา่เฉล่ียคะแนนกิจกรรมระหวา่งเรียน  (E1 )และคะแนนร้อยละเฉล่ียของการท าแบบทดสอบหลงั
เรียน (E2 )ตามเกณฑ์   80/80  จากกลุม่ตวัอยา่ง จ านวน  33  คน 
 
ตาราง  3   ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

     เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  
     ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

คะแนน คะแนนระหว่างเรียน (E1) คะแนน
ระหว่าง
เรียน 
 (E1) 

คะแนน
ทดสอบ 
หลังเรียน  

(E2) 

แผนที่ 
1 

แผนที่ 
2 

แผนที่ 
3 

แผนที่ 
4 

 

คะแนนเต็ม 10 15 10 15  50 30 
คะแนนเฉลีย่ 8.94 11.52 8.42 11.85  40.73 24.06 
คะแนนประสทิธิภาพ 89.39 76.77 84.24 79.99  81.45 80.10 
 E1 / E2  =  81.45/80.10 
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 ตาราง  3   การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
พบวา่  เป็นดงันี ้ ร้อยละคะแนนระหวา่งเรียนเฉล่ีย  E1 =  81.45 และร้อยละของคะแนนทดสอบ
หลงัเรียน E2  =  80.10 
              ดงันัน้ แสดงวา่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์โดยใช้
การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด 
 
ตอนที่  2   ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เร่ือง องค์ประกอบ
คอมพวิเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 ในการวิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ผู้ศกึษาค้นคว้าเสนอผลการวิเคราะห์ ดงันี ้
 

ตาราง 4    ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ของ
นักเรียนที่ เรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เ ร่ือง องค์ประกอบ
คอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนักเรียนชั ้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

การทดสอบ 
จ านวนนักเรียน 

(n) 
ค่าเฉลี่ย 

( X ) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 
df t 

ทดสอบก่อนเรียน 33 12.42 2.05 
32 30.21* 

ทดสอบหลงัเรียน 33 24.03 1.38 
 

  

จากตาราง 4 พบว่า คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนของผู้ เรียน  เท่ากบั 12.42 และคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน เท่ากับ 24.03 และเม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่า คะแนน
สอบหลงัเรียนของนกัเรียน  สงูกวา่อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  
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ตอนที่  3  ผลการศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่าย 
              อินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
              แบบซิปปา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
     ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ท าการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ภาคเรียนท่ี  2  ปี
การศกึษา 2557 จ านวน  33  คน หลงัการเรียนด้วยบทเรียนท่ีได้สร้างขึน้ โดยแบง่ออกเป็น 6 ด้าน 
คือ การสร้างองค์ความรู้ ด้านการมีปฏิสมัพนัธ์ การมีส่วนร่วม การเรียนรู้ทกัษะกระบวนการ การ
ประยกุต์ใช้ความรู้ และด้านอ่ืน ๆ ปรากฏผลดงันี ้
 

ตาราง  5    แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ เรียนบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ซิปปา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

  รายการ 
X  S.D. ความ 

พงึพอใจ 

ส่วนที่ 1  การสร้างองค์ความรู้ (Construct)    
1. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้คิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 

4.33 0.58 มาก 

2. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

3. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการ
คดิวิเคราะห์ 

4.33 0.58 มาก 

4. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้จดัระเบียบ/ 
โครงสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉล่ีย 4.42 0.14 มาก 
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ตาราง 5 (ต่อ)    

  รายการ 
X  S.D. ความ 

พงึพอใจ 

ส่วนที่ 2  การมีปฏิสัมพันธ์  (Interaction)    
1. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
บคุคลตา่งๆ 

4.00 0.00 มาก 

2. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
สิ่งแวดล้อม 

4.33                         0.58 มาก 

3. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
โสตทศันวสัด ุ

4.33                         0.58 มาก 

คะแนนเฉล่ีย 4.22 0.19 มาก 

ส่วนที่ 3  การมีส่วนร่วม  (Participation) 
1. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
กายได้ลงมือปฏิบตักิิจกรรมด้วยตนเอง 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

2. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ   
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
อารมณ์  มีความสนกุสนาน เพลิดเพลิน 

4.33 0.58 มาก 

3. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
สงัคมได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกนั 

4.33 0.58 มาก 

4. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
สตปัิญญา 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

          คะแนนเฉล่ีย 4.50 0.58 มากที่สุด 
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ตาราง 5 (ต่อ)    

  รายการ 
X  S.D. ความ 

พงึพอใจ 

ส่วนที่ 4  การเรียนรู้ทักษะกระบวนการ  (Process) 
1. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึก    
      กระบวนการกลุม่ 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

2. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ 

      ฝึกกระบวนการแสวงหาความรู้ 
5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

3. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึก 

             กระบวนการแก้ปัญหาและตดัสินใจ 
4.33 0.58 มาก 

4. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

5. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
ท างาน 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

          คะแนนเฉล่ีย 4.67 0.23 มากที่สุด 

ส่วนที่ 5  การประยุกต์ใช้ความรู้  (Application) 
1. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้น าความรู้ไป
ประยกุต์ใช้ในการเรียนรู้ 

5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้น าความรู้ไปใช้
ในชีวิตจริง 

4.50 0.71 มากท่ีสดุ 

          คะแนนเฉล่ีย 4.67 0.00 มากที่สุด 



58 
 
    
ตาราง 5 (ต่อ)    

  รายการ 
X  S.D. ความ 

พงึพอใจ 

ส่วนที่ 6  อ่ืนๆ 
1. ผู้ เรียนชอบการเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้

การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปา 

5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2. ผู้ เรียนอยากให้มีการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การ
จดัการเรียนรู้แบบซิปปา ในเนือ้หาอ่ืนๆ และกลุม่สาระ
อ่ืนๆ อีก 

5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

คะแนนเฉล่ีย 5.00 0.00 มากที่สุด 

คะแนนเฉล่ียทัง้หมด 4.55 0.30 มากที่สุด 

 
จากตาราง 5 แสดงให้เห็นวา่ความพงึพอใจท่ีมีบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง

องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา โดยแบง่ออกเป็น 6  สว่น  คือ 
 สว่นท่ี  1  การสร้างองค์ความรู้  อยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก  ( X= 4.42) 
              สว่นท่ี  2  การมีปฎิสมัพนัธ์ อยูใ่นระดบัความพงึพอใจมาก ( X= 4.22)   
               สว่นท่ี  3  การมีสว่นร่วม  อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ ( X= 4.50)  
             สว่นท่ี  4  การเรียนรู้ทกัษะกระบวนการ อยูใ่นระดบัพงึพอใจมากท่ีสดุ  ( X= 4.67)      

  สว่นท่ี  5  การประยกุต์ใช้ความรู้  อยูใ่นระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ  ( X= 4.67)                   
  สว่นท่ี  6  อ่ืน ๆ  อยูใ่นระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ  ( X= 5.00)                   

 ดังนัน้ความพึงพอใจของนักเ รียนของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เ ร่ือง  
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
2  โดยสรุปอยูใ่นระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ  ( X= 4.55) 
 

 
 



บทที่  5 
 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้
การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้ศึกษาน าเสนอการ สรุปผล
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะการศกึษาค้นคว้าดงันี ้
 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

 จากการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดย
ใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ผู้ศกึษาค้นคว้าสามารถสรุป
ผลได้ดงันี ้

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.45/80.10  ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80  

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัจากเรียนด้วยบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง   
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
2   สงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
เร่ือง  องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี  2  พบวา่ นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่บทเรียนอยูใ่นระดบั  มากท่ีสดุ  

 
อภปิรายผลการศึกษาค้นคว้า 
 

 จากการศกึษาค้นคว้า สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้
 1. ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผลการประเมินความเหมาะสม
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้ เช่ียวชาญ พบว่า  ด้านแผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดบัมาก ( X  = 4.37) และด้านการออกแบบในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ ( X  = 4.63)  ผลการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากบั  
81.45/80.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดทัง้นีปั้จจัยท่ีท าให้บทเรียนมีประสิทธิภาพรวม  สูงกว่า



 60 

เกณฑ์ท่ีก าหนด  เน่ืองมาจากคะแนนเฉล่ียการท ากิจกรรมระหว่างเรียน (E1 ) นัน้ได้มาจากการ
ประเมินนักเรียนในการท ากิจกรรมและประเมินจากผลงานของนักเรียนท่ีได้ท าในระหว่างเรียน 
ได้แก่  ใบงาน โดยนกัเรียนได้ศกึษาบทเรียนจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งช่วยพฒันาความคิดความ
เข้าใจโดยอาศยัความสัมพนัธ์ของกลุ่มแลกเปล่ียนความรู้ ตลอดจนกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา
ช่วยให้ผู้ เรียนได้เคล่ือนไหวร่างกาย  และได้ใช้สติปัญญาในการศึกษาสร้างองค์ความรู้ ค้นหา
ความรู้ ตามภาระงานท่ีครูก าหนด ท าให้นกัเรียนสนใจท ากิจกรรมในใบงาน ศึกษาสไลด์ ส่ือวิดีโอ
และใช้ส่ือการเรียนหลากหลายซึ่งแตกต่างจากการสอนรูปแบบเดิมท่ีครูเป็นผู้ ให้ความรู้ และการ
ประเมินงานเป็นการประเมินตามสภาพจริงท าให้ผลสัมฤทธ์ิคะแนนก่อนเรียนสูง สอดคล้องกับ 
เยาวลกัษณ์  พนมพงษ์ (2553)  เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนบนเครือข่าย มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 84.36/84.96 และ วราศิณี  โพธ์ิเจริญ (2554)  เปรียบเทียบผลการเรียนบนเครือข่าย 
ประสิทธิภาพโดย เท่ากบั 81.00/82.40 ส่วนคะแนนทดสอบหลงัเรียน (E2) เป็นคะแนนท่ีนกัเรียน
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ช่วยท าให้นกัเรียน
เรียนด้วยความสนใจและเกิดการเรียนรู้ ได้แสวงหาความรู้ใหม่ เช่ือมโยงความรู้เดิม มีการ
แลกเปล่ียนความรู้ความเข้าใจกบักลุม่ ตลอดจนสามารถประยกุต์ใช้ความรู้  
 2. การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาเป็นจดักิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้สงูสดุ โดยการ
สร้างความรู้ (Construction of Knowledge) การสร้างความรู้ ตามแนวคิดของการสร้างสรรค์
ความรู้ (Construction) เป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้
ผู้ เรียนเข้าใจและเกิดการเรียนท่ีมีความหมายต่อตนเอง การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) การ
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนหรือสิ่งแวดล้อมรอบตวัผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบับคุคลและแหลง่  
ความรู้ท่ีหลากหลาย ซึ่งท าให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม การมีส่วนร่วมทางกาย (Physical 
Participation) ผู้ เรียนมีโอกาสได้เคล่ือนไหวร่างกายโดยการท ากิจกรรมในลกัษณะ ต่าง ๆ อย่าง
เหมาะกับวยัและความสนใจของผู้ เรียน  การเรียนรู้กระบวนการ (Process Learning) ตา่ง ๆ ซึ่ง  
เป็นทักษะ ท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ได้แก่ กระบวนการแสวงหาความรู้  กระบวนการคิด 
กระบวนการ แก้ปัญหา กระบวนการกลุ่ม กระบวนการพฒันาตนเอง เป็นต้น การเรียนรู้ทางด้าน 
กระบวนการ ช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมทางสติปัญญาอีกทางหนึ่ง การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
(Application) เป็นการน าความรู้ไปใช้ในหลายลกัษณะ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มเติม
เร่ือย ๆ เป็นการเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบตัิ หลักการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา 
สามารถส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทัง้ทางกาย สติปัญญา และสงัคม ส่วน
การมีส่วนร่วมทางด้านอารมณ์นัน้จะเกิดควบคู่ไปกับทกุด้านในขณะปฏิบตัิกิจกรรม จึงส่งเสริมให้



 61 

ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนสอดคล้องกบั พิธพงศ์ ยิม้เปรม(2554)  
ได้ศึกษาค้นคว้า  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบ
ซิปปา เร่ืองการจดัการฐานข้อมลู เพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4  
ผลการศกึษาค้นคว้า  พบวา่  มีประสิทธิภาพเทา่กับ 83.29/81.97  
 ผู้ ศึกษาพบว่าการน าการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาร่วมกับการเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  โดยมีการเรียนรู้ตามรูปของแบบซิปปา 7 ขัน้ตอน  คือ ขัน้ท่ี 1 การทบทวนความรู้เดิม 
ขัน้ท่ี  2  การแสวงหาความรู้ใหม่  ขัน้ท่ี  3 การศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล  ความ รู้ใหม่  และ
เช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม   ขัน้ท่ี  4  การแลกเปล่ียนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ขัน้ท่ี  5 
การสรุปและจดัระเบียบความรู้  ขัน้ท่ี  6  การปฏิบตัิและ/หรือการแสดงความรู้และผลงานและขัน้ท่ี  
7  การประยุกต์ใช้ความรู้  ซึ่งเม่ือเรียนครบทัง้กระบวนการแล้วท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง
แท้จริง     มีความคิดสร้างสรรค์  รู้จกัแก้ปัญหา  มีปฏิสัมพนัธ์กับผู้ อ่ืน  มีทกัษะและกระบวนการ
กลุม่  สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  สามารถน าความรู้ท่ีได้ไปประยกุต์ใช้ได้  

 3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา นักเรียนท่ีใช้บทเรียนมีความพึง
พอใจตอ่บทเรียนอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ( X= 4.55 ) สอดคล้องกบั ปราณี  สิงห์ลอ (2555) ได้ศกึษา
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา พบว่า การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรูปแบบซิปปา  ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4  มีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปาอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้ผู้ศกึษาค้นคว้าครัง้นีมี้ข้อเสนอแนะดงันี ้
 

 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
1. ครูควรอธิบายถึงขัน้ตอนวิธีการเรียนให้นกัเรียนเข้าใจก่อน ทัง้นีเ้พราะการเรียนรู้โดย 

ใช้รูปแบบซิปปา เน้นให้นกัเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองให้มากท่ีสดุ เพราะถ้านกัเรียนไม่เข้าใจ
จะสง่ผลตอ่เวลาเรียนท่ีใช้ในการจดักิจกรรมได้  ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนครูควรก าหนด
กิจกรรมในรูปแบบท่ีหลากหลายเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจกิจกรรมมากขึน้ 

2. การจดักลุม่นกัเรียนควรเป็นกลุม่คละความสามารถ มีทัง้เก่ง ปานกลาง ออ่น 
เพ่ือให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน นักเรียนท่ีอ่อนจะได้พัฒนาตนเองตามศกัยภาพ ส่วน
นกัเรียนท่ีเก่งก็จะได้เพิ่มทกัษะโดยการอธิบายหรือถ่ายทอดความรู้ให้กบัเพ่ือนในกลุม่  
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3. การจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบซิปปา  ครูจะต้องเตรียมแหลง่ข้อมลู 
ความรู้ให้แก่ผู้ เรียน  ทัง้ในรูปแบบของส่ือการเรียน  ใบความรู้ และวัสดุอุปกรณ์ต่างๆท่ีจะใช้
ประกอบกิจกรรมในห้องเรียนหรือศูนย์การเรียนรู้ด้วยตัวเอง ท่ีมีข้อมูลความรู้ท่ีผู้ เรียนสามารถ
ศกึษาค้นคว้าได้ตามต้องการ 

4. การน าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบฝึกทกัษะประกอบการจดัการเรียนรู้ 
แบบซิปปาไปใช้  ครูผู้สอนควรศกึษาหลกัการ  และขัน้ตอนของการจดักิจกรรมโดยละเอียดเพ่ือเกิด
ประโยชน์อยา่งแท้จริง 
 
 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าครัง้ต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาค้นคว้าตัวแปรอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวกับ การสร้างบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เชน่ การจดัการเรียนรู้และรูปแบบการคดิแบบอ่ืน ๆ เพ่ือชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ดีขึน้ 

2. ควรมีการศึกษาค้นคว้าเพ่ือเปรียบเทียบการเรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต กบัการเรียนการสอนโดยใช้ส่ืออ่ืน ๆ กลุม่สาระอ่ืน ๆ วา่มีความแตกตา่งกนัหรือไม ่ 
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ภาคผนวก  ก 
 

-  รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบ  แก้ไขเคร่ืองมือที่ใช้ใน 
 การศึกษาวิจัย 

-    หนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบ   
-    หนังสือขอความอนุเคราะห์แก้ไขเคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 

1.  นายวิรัตน์  ศริิอ่อน                       ต าแหนง่  รองผู้อ านวยการส านกังานเขตพืน้ท่ี  
                                                               การศกึษามธัยมศกึษา  เขต 41     

ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา เขต 4
อ าเภอเมือง  จงัหวดัก าแพงเพชร   

         2.  ดร.ทศันีย์  มงคลรัตน์              ต าแหนง่ ครูช านาญการ 
              โรงเรียนสามง่ามชนปูถมัภ์ อ าเภอสามง่าม                 

 จงัหวดัพิจิตร 
         3.  นางจ านงค์  แนบครบรีุ               ต าแหนง่ ครูช านาญการพิเศษ 
                                                                      โรงเรียนวงัทรายพนูวิทยา อ าเภอวงัทรายพนู                 

จงัหวดัพิจิตร    
         4.  นายชยัยะ  สวา่งวงษ์                         ต าแหนง่  ครูช านาญการ 
                                                                      โรงเรียนวงัทรายพนูวิทยา  อ าเภอวงัทรายพนู 
                                                                      จงัหวดัพิจิตร 
         5.  นางทิพวลัย์  พรหมรักษ์                     ต าแหนง่   ครูช านาญการ    

                                             โรงเรียนวชิรปราการวิทยาคม อ าเภอเมือง  
                                             จงัหวดัก าแพงเพชร 
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ภาคผนวก   ข 
        -  แบบประเมินความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        -  แบบประเมินความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้  
        -  แบบประเมินด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 (ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 
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ภาคผนวก  ข 
        - แบบประเมินความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        - แบบประเมินความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้  
        - แบบประเมินด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        - แบบตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  
           ทางการเรียน   

 (ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 
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แบบประเมินความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  

ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
(ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 

 
ค าชีแ้จง       

1.   แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นสว่นหนึง่ในการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองของ นางสาวจตพุร  
เท่ียงอยู ่  นิสิตปริญญาโท(ครูประจ าการ) สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา แขนง
เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา มหาวิทยาลยันเรศวร ในหวัข้อเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิป
ปา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2”   โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือสอบถามความคดิเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัแบบสอบถามความพงึพอใจเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต และน าผลการวิเคราะห์ไปพฒันาบทเรียนตอ่ไป 

2.   แบบสอบถามนีแ้บง่เป็น 2 ตอน  คือ 
 ตอนท่ี  1     รายการประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   แบง่ระดบัการประเมิน ซึง่ก าหนดเกณฑ์ตดัสินคณุภาพ
ออกเป็น  5  ระดบั  คือ 
   5 หมายถึง  มากท่ีสดุ   
   4 หมายถึง  มาก   
   3 หมายถึง  ปานกลาง   
   2 หมายถึง  น้อย   
   1 หมายถึง  น้อยท่ีสดุ 

 
ตอนท่ี  2     ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
3.  โปรดท าเคร่ืองหมาย    ลงในชอ่งระดบัความคิดเห็นของทา่น  หากมีข้อเสนอแนะ

เพิ่มเตมิกรุณาเขียนลงในช่องวา่งท่ีก าหนด 
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ตอนที่ 1  รายการประเมินแบบสอบถามพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ย 
               อินเทอร์เน็ต 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
ส่วนที่ 1  การสร้างองค์ความรู้ (Construct)      
  1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้คิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

     

  2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

     

  3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ 

     

  4. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้จดัระเบียบ / โครงสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

     

ส่วนที่ 2  การมีปฏิสัมพันธ์  (Interaction)      
1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลตา่งๆ 

     

  2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อม 

     

  3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัโสตทศันวสัด ุ

     

ส่วนที่ 3  การมีส่วนร่วม  (Participation)      
  1.  การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทางกายได้ลงมือปฏิบตักิิจกรรมด้วยตนเอง 

     

  2.  การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทางอารมณ์  มีความสนกุสนาน เพลิดเพลินในกิจกรรม 

     

  3.  การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทางสงัคมได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกนั 

     

4. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทางสติปัญญา 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
ส่วนที่ 4  การเรียนรู้ทักษะกระบวนการ  (Process)      

1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการกลุ่ม 

     

  2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการแสวงหาความรู้ 

     

  3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการแก้ปัญหาและตดัสินใจ 

     

  4. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

     

  5. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ 
ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการท างาน 

     

ส่วนที่ 5  การประยุกต์ใช้ความรู้  (Application)      
  1.  การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้น าความรู้ไปประยกุต์ใช้ในการเรียนรู้ 

     

  2.  การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้น าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริง 

     

ส่วนที่ 6  อ่ืนๆ      
  1. ผู้ เรียนชอบการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 

     

  2.  ผู้ เรียนอยากให้มีการเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต โดยใช้การเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ในเนือ้หาอ่ืนๆ และกลุม่
สาระอ่ืนๆ อีก 
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ตอนที่  2    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ         
 .................................................................................................................................. 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
     ลงนาม………………………………………ผู้ เช่ียวชาญ 
               (………………………………………….)  
                                                                  ต าแหนง่........................................................ 
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แบบประเมินความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา 
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
ค าชีแ้จง       

1.   แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นสว่นหนึง่ในการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองของ นางสาวจตพุร  
เท่ียงอยู ่  นิสิตปริญญาโท(ครูประจ าการ) สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา แขนง
เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา มหาวิทยาลยันเรศวร ในหวัข้อเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิป
ปา  ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2”   โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือสอบถามความคดิเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญด้านความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และน า
ผลการวิเคราะห์ไปพฒันาบทเรียนตอ่ไป 

2.   แบบสอบถามนีแ้บง่เป็น 2 ตอน  คือ 
 ตอนที่  1   รายการประเมินด้านแผนการจดัการเรียนรู้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
เร่ือง องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2   แบง่ระดบัการประเมิน ซึง่ก าหนดเกณฑ์ตดัสินคณุภาพออกเป็น  5  ระดบั  คือ 
   5 หมายถึง  มากท่ีสดุ   
   4 หมายถึง  มาก   
   3 หมายถึง  ปานกลาง   
   2 หมายถึง  น้อย   
   1 หมายถึง  น้อยท่ีสดุ 

 
ตอนที่  2    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
  3.  โปรดท าเคร่ืองหมาย    ลงในชอ่งระดบัความคิดเห็นของทา่น  หากมีข้อเสนอแนะ

เพิ่มเตมิกรุณาเขียนลงในช่องวา่งท่ีก าหนด 
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ตอนที่ 1  รายการประเมินด้านความเหมาะสมแผนการจดัการเรียนรู้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคล้องกบัหลกัสตูรและสาระการเรียนรู้      
2. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดจดุประสงค์เชิงพฤติกรรมได้    
    สอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

     

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้เหมาะสมกบั เนือ้หา และ  
    ความสามารถของผู้ เรียน 

     

4. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมได้หลากหลาย  สอดคล้องกบั 
    หลกัการของจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ในด้านการสง่เสริมผู้ เรียนสร้าง 
    องค์ความรู้ 

     

5. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกบัหลกัการของ 
    จดัการเรียนรู้แบบซิปปา ในด้านการสง่เสริมการมีปฏิสมัพนัธ์ 

     

6. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกบัหลกัการของ 
    จดัการเรียนรู้แบบซิปปาในด้านการสง่เสริมการมีส่วนร่วม 

     

7. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกบัหลกัการของ 
    จดัการเรียนรู้แบบซิปปาในด้านการสง่เสริมการมีทกัษะและกระบวนการ 

     

8. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกบัหลกัการของ 
    จดัการเรียนรู้แบบซิปปา ในด้านการสง่เสริมการประยกุต์ใช้ความรู้ 

     

9. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดส่ือการสอนท่ีหลากหลายและนกัเรียน 
    ได้ใช้ส่ืออยา่งคุ้มคา่ 

     

10. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดการวดัและประเมินผลตามสภาพจริง      
 

ตอนที่  2    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ         
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
     ลงนาม……………………………………ผู้ เช่ียวชาญ 
                    (………………………………………….)  

                                            ต าแหนง่.................................... 
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แบบประเมินด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

ค าชีแ้จง       
1.   แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นสว่นหนึง่ในการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองของ นางสาวจตพุร  

เท่ียงอยู ่  นิสิตปริญญาโท(ครูประจ าการ) สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา แขนง
เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา มหาวิทยาลยันเรศวร ในหวัข้อเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิป
ปา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2”   โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือสอบถามความคดิเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญ ด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และน าผลการวิเคราะห์ไปพฒันา
บทเรียนตอ่ไป 

2.   แบบสอบถามนีแ้บง่เป็น 2  ตอน  คือ 
 ตอนที่  1   รายการประเมินด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา 
ปีท่ี 2   แบง่ระดบัการประเมิน ซึง่ก าหนดเกณฑ์ตดัสินคณุภาพออกเป็น  5  ระดบั  คือ 
   5 หมายถึง  มากท่ีสดุ   
   4 หมายถึง  มาก   
   3 หมายถึง  ปานกลาง   
   2 หมายถึง  น้อย   
   1 หมายถึง  น้อยท่ีสดุ 

 
ตอนที่  2    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
 3.  โปรดท าเคร่ืองหมาย    ลงในชอ่งระดบัความคดิเห็นของทา่น  หากมีข้อเสนอแนะ

เพิ่มเตมิกรุณาเขียนลงในช่องวา่งท่ีก าหนด 
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ตอนที่  1     รายการประเมินด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
ส่วนที่ 1 ส่วนน าของบทเรียน 

1. บทเรียนมีความนา่สนใจ       
2. บทเรียนมีการออกแบบเมนเูข้าใจง่าย ไมส่บัสน       
3. การให้ข้อมลูพืน้ฐานท่ีจ าเป็น(วตัถปุระสงค์ เมนหูลกั ส่วนสนบัสนนุ)      
4. ค าแนะน าในการใช้บทเรียนชดัเจน       

คะแนนเฉล่ีย....................  
ส่วนที่ 2 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. มีการออกแบบการเรียนรู้อยา่งเป็นขัน้ตอน      
2. การน าเสนอเนือ้หาแตล่ะหนว่ยเหมาะสม       
3. มีเทคนิคการถ่ายทอดเนือ้หานา่สนใจ      
4. การประเมินผลความเหมาะสม      

คะแนนเฉล่ีย....................  
ส่วนที่ 3  ด้านกราฟิก 

1. มีการออกแบบหน้าจอสวยงามและง่ายตอ่การใช้งาน      
2. ภาพประกอบส่ือความหมาย และมีความสอดคล้องกบัเนือ้หา       
3. ลกัษณะของตวัอกัษร สี มีความชดัเจน สวยงาม อา่นง่าย เหมาะสม
กบัระดบันกัเรียน 

     

4. ภาพเคล่ือนไหว สอดคล้องกบัเนือ้หา นา่สนใจและนา่ตดิตาม      
คะแนนเฉล่ีย....................  

ส่วนที่ 4  ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
1. การออกแบบปฏิสมัพนัธ์ให้ใช้งานง่าย และสามารถย้อนกลบัไปจดุ
ตา่ง ๆ ได้ง่าย 

     

2. มีการเสริมแรง หรือให้ความชว่ยเหลือ และให้ข้อมลูย้อนกลบั      
3. มีความเหมาะสมของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ (การพิมพ์,การใช้เมาส์)      
4. มีข้อมลูป้อนกลบัท่ีเอือ้ให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์และแก้ปัญหา      

คะแนนเฉล่ีย....................  
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
ส่วนที่ 5 ด้านเทคนิคด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

1. การเก็บข้อมลูและคะแนนผู้ เรียนมีความเหมาะสม       
2. บทเรียนสามารถแสดงผลได้อยา่งรวดเร็ว       
3. ความสามารถในการเช่ือมโยงเอกสาร      
4. ความเหมาะสมของแหลง่สนบัสนนุการเรียน      

คะแนนเฉล่ีย....................  
 
ตอนที่  2    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 

     ลงนาม…………………………………ผู้ เช่ียวชาญ 
               (………………………………………….)  
                                                                  ต าแหนง่........................................................ 
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แบบตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา 
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 
ค าชีแ้จง       

1.   แบบประเมินเป็นแบบประเมินเพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์  โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   กบัผลการเรียนรู้และเนือ้หาแผนการจดัการเรียนรู้  รวมทัง้สิน้ 40 ข้อ 
            2.   โปรดพิจารณาว่าข้อสอบแตล่ะข้อ  สามารถวดัได้ตรงตามผลการเรียนรู้ท่ีระบไุว้หรือไม ่ 
โดยให้กาเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งความคิดเห็นผู้ เช่ียวชาญ ตามการวินิจฉยัของท่าน  

3.   การวินิจฉยัโดยผู้ เช่ียวชาญใช้เกณฑ์ดงันี ้ 
 

            +1 หมายถึง แนใ่จวา่ข้อค าถาม มีความสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ 
   0 หมายถึง ไมแ่นใ่จวา่ข้อค าถาม มีความสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้
  -1 หมายถึง แนใ่จวา่ข้อค าถาม ไมส่อดคล้องกบัผลการเรียนรู้ 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

1.  คอมพิวเตอร์คืออะไร 
     ก.  ระบบโปรแกรมการท างาน 
     ข.  การค านวณ 
     ค.  เคร่ืองจกัรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีท างาน
ตามขัน้ตอนของโปรแกรม 
     ง.   อปุกรณ์ท่ีประกอบขึน้ 
เฉลย ข้อ ค 
 

2.  ข้อใดไมใ่ชค่วามส าคญัของ
คอมพิวเตอร์ 
    ก.  ท างานด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
    ข.  การส่ือสารเช่ือมโยงข้อมลู 
    ค.  ใช้ข้อมลูได้ในปริมาณไมม่าก 
    ง.  อปุกรณ์ท่ีประกอบขึน้ 
เฉลย ข้อ ค 
 

3.  ข้อใดคือต้นก าเนิดของคอมพิวเตอร์        
   ก.  บตัรเจาะรู 
   ข.  ลกูคดิ 
   ค.  การหมนุของฟันเฟือง 
   ง.  การเดนิของนาฬิกา 
เฉลย ข้อ ข 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

4.  ใครคือผู้ ท่ีได้รับยกยอ่งให้เป็น บิดา
แหง่คอมพิวเตอร์ 
     ก. จอห์น เนเปียร์ (John Nepier)         
     ข. วิลเล่ียม ออตเทรด (William 
Oughtred)       
     ค.  ชาร์ลส์ แบบเบจ (Charles 
Babbage)      
     ง.  เบลส ปาสคาล (Blaise Pascal) 
เฉลย ข้อ ค 
 

5.  กิจการโรงแรมควรใช้คอมพิวเตอร์
ประเภทใด  
     ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ 
     ข.  มินิคอมพิวเตอร์ 
     ค.  เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 
     ง.  ซูปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
เฉลย ข้อ ข 
 

6.  ข้อใดไมใ่ชป่ระโยชน์ท่ีได้จากการใช้
คอมพิวเตอร์ด้านความบนัเทิง 
      ก.  สง่เสริมการมีมนษุย์สมัพนัธ์ 
      ข.  สง่เสริมการพฒันาการด้าน
สมอง 
      ค.  สง่เสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
      ง.  สง่เสริมทกัษะการใช้
คอมพิวเตอร์ 
เฉลย ข้อ ก 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

7.  เคร่ืองฝากถอนเงินอตัโนมตั ิเป็น
บทบาทของคอมพิวเตอร์ข้อใด            
      ก.  การธนาคาร 
      ข.  การศกึษา 
      ค.  ธุรกิจออนไลน์ 
      ง.   การส่ือสาร 
เฉลย ข้อ ก 
 

8.  การน าคอมพิวเตอร์มาชว่ยในการ
ผลิต เป็นบทบาททางด้านใด 
     ก.  ด้านการศกึษา 
     ข.  ด้านธุรกิจ 
     ค.  ด้านวิทยาศาสตร์ 
     ง.  ด้านวิศวกรรม 
เฉลย ข้อ ง 
 

9.  ข้อใดไมใ่ชป่ระโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ด้านส านกังาน 
     ก.  ใช้สร้างงานน าเสนอ 
     ข.  ชว่ยประหยดัคา่ใช้จ่าย 
     ค.  ใช้จดัเก็บข้อมลู  
     ง.  ชว่ยให้เกิดความสนกุสนาน 
เฉลย ข้อ ง 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

10. ข้อใดไมใ่ชเ่หตผุลท่ีมีการน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในชีวิตประจ าวนัเพิ่ม
มากขึน้ 
      ก.  เพิ่มมมุองท่ีใช้ส าหรับใสข้่อมลูท่ี
ต้องการลงไปในฟิลด์ 
      ข.  คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้
รวดเร็ว 
      ค.  คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้
อยา่งถกูต้องและแมน่ย า 
      ง.  คอมพิวเตอร์ท างานได้แตต้่อง
หยดุพกัเหมือนมนษุย์ 
เฉลย ข้อ ก 
 

11. ข้อใดคือความหมายของฮาร์ดแวร์ 
      ก. โปรแกรมหรือชดุค าสัง่ 
      ข. โปรแกรมส าเร็จรูปท่ีใช้ประกอบ
คอมพิวเตอร์ 
      ค. หนว่ยท่ีท าหน้าท่ีควบคมุการ
ท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทกุสว่น 
      ง. ตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และ
อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
เฉลย ข้อ ง 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

12. อปุกรณ์ท่ีท าหน้าท่ีในการ
ประมวลผลข้อมลู คือข้อใด 
      ก.  ซีพีย ู
      ข.  รอม 
      ค.  ฮาร์ดดสิก์ 
      ง.  แป้นพิมพ์ 
เฉลย ข้อ ก 
 

13. ข้อใดไมเ่ป็นองค์ประกอบพืน้ฐาน
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ก.  หน่วยรับเข้า 
      ข.  หนว่ยควบคมุ 
      ค.  หนว่ยความจ ารอง 
      ง.  หนว่ยประมวลผลกลาง 
เฉลย ข้อ ข 
 

14. อปุกรณ์ท่ีท าหน้าท่ีในการ
ประมวลผลข้อมลู คือข้อใด 
      ก.  หน่วยรับเข้า และหน่วยสง่ออก 
      ข.  หนว่ยความจ าหลกั และ
หนว่ยความจ ารอง 
      ค.  หนว่ยควบคมุ และหนว่ย
ค านวณและตรรกะ 
      ง.  หนว่ยท่ีเก็บข้อมลูใช้งานทัว่ไป 
และหนว่ยอ้างอิงต าแหนง่ข้อมลูโดยสุม่ 
เฉลย ข้อ ค 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

15. ข้อใดคือคณุสมบตัขิอง
หนว่ยความจ าหลกัท่ีเรียกวา่ RAM 
      ก.  แม้จะปิดเคร่ืองข้อมลูหรือ
โปรแกรมก็จะไมถ่กูลบไป 
      ข.  อ่านข้อมลูได้ แตไ่มส่ามารถ
เขียนข้อมลูใดๆ ลงไปได้ 
      ค.  เป็นหนว่ยความจ าท่ีมีการอ้างอิง
ต าแหนง่ท่ีอยูข้่อมลูแบบเข้าถึงโดยสุม่ 
      ง.  เก็บข้อมลูไว้ตราบเท่าท่ีมี
กระแสไฟฟ้า หากไฟฟ้าดบัข้อมลูก็จะ
สญูหาย 
เฉลย ข้อ ง 
 

16. ข้อใดไมเ่ป็นอปุกรณ์ท่ีอยูใ่นหนว่ย
รับเข้า 
      ก. เมาส์ (mouse) 
      ข. เคร่ืองอา่นพิกดั (Digitizing 
tablet) 
      ค. ฮาร์ดดสิก์ (Harddisk) 
      ง. เคร่ืองอา่นรหสัแทง่ (Bar Code 
Reader) 
เฉลย ข้อ ค 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

17. หนว่ยรับข้อมลู ท าหน้าท่ี ตรงตาม 
ข้อใด 
      ก. รับข้อมลูเข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ข. รับโปรแกรมเข้าสูเ่คร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
      ค. รับข้อมลูและโปรแกรมเข้าสู่
เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือแสดงผล 
      ง. รับข้อมลูและโปรแกรมเข้าสูเ่คร่ือง
คอมพิวเตอร์เพ่ือเตรียมประมวลผล 
เฉลย ข้อ ง 

 

18. ข้อใดเป็นหน้าท่ีของหน่วยความจ า
รอง 
      ก. เก็บข้อมลูและค าสัง่ของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ขณะท่ีเคร่ืองท างาน 
      ข. รับข้อมลูหรือค าสัง่เข้าสูเ่คร่ือง
คอมพิวเตอร์ โดยจะถกูสง่ผา่นอปุกรณ์
ในการรับข้อมลูได้โดยตรง 
      ค. น าค าสัง่และข้อมลูท่ีเก็บไว้ใน
หนว่ยความจ ามาแปลความหมายและ
กระท าการตามค าสัง่พืน้ฐานของไมโคร
โพรเซสเซอร์ 
      ง.  เก็บข้อมลูหรือโปรแกรมไว้ใช้ 
ภายหลงัได้  แม้จะปิดเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ข้อมลู หรือโปรแกรมท่ีเก็บ 
ไว้ไมส่ญูหายหรือถกูลบทิง้ 
เฉลย ข้อ ง 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

19. ข้อใดเป็นหน้าท่ีของหน่วยสง่ออก 
      ก.  เก็บข้อมลูและค าสัง่ของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
      ข.  แสดงผลลพัธ์ท่ีได้จากการ
ประมวลผลของ CPU ให้ผู้ใช้ได้รับทราบ  
      ค.  รับข้อมลูหรือค าสัง่เข้าสูเ่คร่ือง
คอมพิวเตอร์ โดยจะถกูสง่ผา่นอปุกรณ์
ในการรับข้อมลูได้โดยตรง 
      ง.  น าค าสัง่และข้อมลูท่ีเก็บไว้ใน
หนว่ยความจ ามาแปลความหมายและ
กระท าการตามค าสัง่พืน้ฐานของไมโคร
โพรเซสเซอร์ 
เฉลย ข้อ ข 
 

20. อปุกรณ์ข้อใดอยูใ่นหนว่ยแสดงผล 
      ก. เมาส์ (Mouse) 
      ข. จอภาพ (Monitor) 
      ค. แป้นพิมพ์ (Keyboard) 
      ง. แผน่บนัทึก (Floppy Disk) 
เฉลย ข้อ ข 
 

21. องค์ประกอบหลกัของคอมพิวเตอร์มี
ก่ีสว่น 
     ก.  2   สว่น    
     ข.  4   สว่น   
     ค.  6   สว่น    
     ง.   8   สว่น  
เฉลย ข้อ ข 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

22.  ข้อใดไมใ่ช่องค์ประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร์ 
       ก.  ซอฟต์แวร์ 
       ข.  ข้อมลู 
       ค.  บคุลากร 
       ง.  สถานท่ีตัง้คอมพิวเตอร์ 
เฉลย ข้อ ง 
 

23. ซอฟต์แวร์ คือ 
     ก.  โปรแกรมชดุของค าสัง่ท่ีควบคมุ
การท างานของคอมพิวเตอร์ 
     ข.  อปุกรณ์เทคโนโลยีระดบัสงู 
     ค.  โปรแกรมแก้ปัญหาทกุอยา่งของ
มนษุย์ 
     ง.  อปุกรณ์ท่ีท าหน้าเสมือนสมองกล 
เฉลย ข้อ ก 
 

24.  ซอฟต์แวร์แบง่ได้เป็น 2 ประเภท
อะไร 
     ก.  ซอฟต์แวร์ระบบ 
     ข.  ซอฟต์แวร์ประยกุต์ 
     ค.  ข้อ ก และ ข ถกู 
    ง.  ผิดทกุข้อ 
เฉลย ข้อ ค 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

25.  สว่นประกอบใดไมอ่ยู่ในตวัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์          
      ก. CPU                            
      ข.  Printer 

      ค.  Sound Card                
      ง.  Driver   
เฉลย ข้อ ข 

 

26.  ฮาร์ดแวร์หมายถึงอะไร 
    ก.  หมายถึงอปุกรณ์ตา่งๆ ท่ีประกอบ
ขึน้เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ มีลกัษณะ
เป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตา
และสมัผสัได้ (รูปธรรม) เชน่ จอภาพ 
คีย์บอร์ด เคร่ืองพิมพ์ เมาส์ 
    ข.  หมายถึง สว่นท่ีมนษุย์สมัผสัไมไ่ด้
โดยตรง (นามธรรม) เป็นโปรแกรมหรือ
ชดุค าสัง่ท่ีถกูเขียนขึน้เพ่ือสัง่ให้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท างาน 
    ค.  หมายถึง บคุลากรในงานด้าน
คอมพิวเตอร์ ซึง่มีความรู้เก่ียวกบั
คอมพิวเตอร์ สามารถใช้งาน สัง่งาน
เพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างานตามท่ี
ต้องการ 
    ง.  ข้อมลูเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั
อยา่งหนึง่ในระบบคอมพิวเตอร์ 
เฉลย ข้อ ก 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

27.  ข้อใดตอ่ไปนีไ้มใ่ชว่ิธีการท่ีได้มาซึง่
ข้อมลู 
      ก.  การสงัเกต ุ 
      ข.  การวดั  
      ค.  การท าส าเนา 
      ง.  การเก็บรวบรวม     
เฉลย ข้อ ค 
 

28.  โปรแกรมเมอร์ (Programmer) คือ
ใคร 
       ก.  ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 
       ข.  ผู้คอยดแูลตรวจสอบสภาพของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือให้สามารถใช้
งานได้ 
       ค.  ผู้วิเคราะห์ความต้องการของ
องค์กรวา่ควรใช้คอมพิวเตอร์เพ่ืองานใด
ให้เกิดประโยชน์สงูสดุ 
        ง.  ผู้ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ตามท่ีผู้ออกแบบและวิเคราะห์ระบบไว้  
เฉลย ข้อ ง 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

29.  บคุลากรกลุม่ใดท่ีท าหน้าท่ีบริหาร 
จดัการ และดแูลทรัพยากรทกุชนิดท่ี
เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์   
       ก.  ผู้ออกแบบและวิเคราะห์
ระบบ  (System Analysis)  
       ข.  ผู้บริหารระบบ
คอมพิวเตอร์ (Administrator)  
       ค.  ผู้ เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (Programmer) 
        ง.   ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ (User) 
เฉลย ข้อ ข 

 

30. องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ท่ีท า
หน้าท่ีควบคมุ สัง่การให้คอมพิวเตอร์
ท างานได้ตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้ คือ
อะไร 
      ก.  ฮาร์ดแวร์                     
      ข.  พีเพิลแวร์  
      ค.  ซอฟต์แวร์                   
      ง.  ถกูทกุข้อ 
เฉลย ข้อ ข 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

31. ข้อใดหมายถึง ฮาร์ดแวร์ 
     ก.  บคุคลท่ีใช้งานคอมพิวเตอร์ 
     ข.  รายละเอียดตา่งๆ ท่ีป้อนให้กบั
คอมพิวเตอร์  
    ค.  ชดุค าสัง่หรือโปรแกรมท่ีท างานอยู่
ในคอมพิวเตอร์  
    ง.   ตวัเคร่ืองและสว่นประกอบของ
คอมพิวเตอร์ตา่งๆ ท่ีจบัต้องได้ 
เฉลย ข้อ ง 
 

32. ข้อใดหมายถึง ซอฟต์แวร์ 
    ก.  บคุคลท่ีใช้งานคอมพิวเตอร์ 
    ข.  รายละเอียดตา่งๆ ท่ีป้อนให้กบั
คอมพิวเตอร์ 
    ค.  ชดุค าสัง่หรือโปรแกรมท่ีท างานอยู่
ในคอมพิวเตอร์ 
    ง.   ตวัเคร่ืองและสว่นประกอบของ
คอมพิวเตอร์ตา่งๆ ท่ีจบัต้องได้ 
เฉลย ข้อ ค 
 

33. ซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีควบคมุการ
ปฏิบตังิานของเคร่ือง เราเรียกวา่อยา่งไร 
    ก.  ตวัแปลภาษา 
    ข.  ซอฟต์แวร์ระบบ 
    ค.  ซอฟต์แวร์ประยกุต์ 
    ง.  ซอฟต์แวร์ส าหรับงานเฉพาะด้าน        
เฉลย ข้อ ข 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

34. ระบบปฏิบตักิารวินโดวส์ในปัจจบุนั 
เวอร์ชัน่ใดเป็นเวอร์ชัน่ล่าสดุ 
    ก.  Windows 8 
    ข.  Windows 7 
    ค.  Windows Vista 
    ง.  Windows XP 
เฉลย ข้อ ก 
 

35. ข้อใด คือ ฮาร์ดแวร์ 
   ก.  เกมคอมพิวเตอร์ 
   ข.  เมาส์ 
   ค.  แป้นพิมพ์ 
   ง.  ถกูทัง้ ข และ ค 
เฉลย ข้อ ง 
 

36. ข้อใดคือ ซอฟต์แวร์ 
    ก.  ครูสอนคอมพิวเตอร์ 
    ข.  ไวรัสคอมพิวเตอร์ 
    ค.  กล้องถ่ายภาพดจิิตอล 
    ง.  พนกังานคอมพิวเตอร์ 
เฉลย ข้อ ข 

 

37. ข้อใด คือระบบปฏิบตัิการ 
    ก.  Microsoft Windows7 
    ข.  Microsoft Windows8 
    ค.  Microsoft Windows XP 
    ง.  ถกูทกุข้อ 
เฉลย ข้อ ง 

    



98 
 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ความคดิเห็นผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 

38. หนว่ยความจ าท่ีเก็บไฟล์ชัว่คราว
ขณะท างาน ได้แก่สิ่งใด 
    ก.  รอม 
    ข.  ฮาร์ดดสิ 
    ค.  แผน่ดสิ 
    ง.  แรม 
เฉลย ข้อ ง 
 

39. นกัเรียนได้รับประโยชน์จากการใช้
งานคอมพิวเตอร์ในด้านใดมากท่ีสดุ 
   ก.  ด้านการศกึษา ด้านความรู้ ด้าน
การใช้งาน 
   ข.  ด้านการเงิน / การธนาคาร 
   ค.  ด้านความบนัเทิง 
   ง.  ด้านสขุภาพและการออกก าลงักาย 
เฉลย ข้อ ก 
 

40. สิ่งใดท่ีไมมี่ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
  ก.  ความคิด 
  ข.  ความจ า 
  ค.  การควบคมุตนเอง 
  ง.  การเปรียบเทียบเชิงตรรกะ 
เฉลย ข้อ ค 
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ตอนที่  2    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 ................................................................................................................................... 
 

     ลงนาม…………………………………ผู้ เช่ียวชาญ 
               (………………………………………….)  
                                                                  ต าแหนง่........................................................ 
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ภาคผนวก  ค 
        - ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามพงึพอใจของนักเรียน 
          ที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        - ผลการประเมินความสอดคล้องด้านความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้  
        - ผลการประเมินความสอดคล้องด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย 
          อินเทอร์เน็ต 

 (ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 
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ตาราง 6  ผลการประเมินแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียน 
             บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

รายการ 

คะแนนการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
IOC 

 
ผลการ
พิจารณา 

 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ส่วนที่ 1  การสร้างองค์ความรู้ (Construct)      
1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ 
คิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการ
คิดวเิคราะห์ 

0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

4. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้จดัระเบียบ / 
โครงสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ส่วนที่ 2  การมีปฏิสัมพันธ์  (Interaction) 
1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
บคุคลตา่งๆ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
สิง่แวดล้อม 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
โสตทศันวสัด ุ

+1 +1 +1 1.00 
สอดคล้อง 

 

    ส่วนที่ 3  การมีส่วนร่วม  (Participation) 

1.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง 
กายได้ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง  6  (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
IOC 

 
ผลการ
พิจารณา 

 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

2.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
อารมณ์  มีความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

3.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
สงัคมได้แลกเปลีย่นความคิดเห็นร่วมกนั 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
สติปัญญา 

0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

ส่วนที่ 4  การเรียนรู้ทักษะกระบวนการ  (Process)      
1.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ 
ฝึกกระบวนการกลุม่ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
แสวงหาความรู้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
แก้ปัญหาและตดัสนิใจ 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

4.   การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5.   การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
ท างาน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง  6  (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
IOC 

 
ผลการ
พิจารณา 

 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

     ส่วนที่ 5  การประยุกต์ใช้ความรู้  (Application) 
1.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้น าความรู้ไป
ประยกุต์ใช้ในการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้น าความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตจริง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

   ส่วนที่ 6  อื่นๆ 
1.  ผู้ เรียนชอบการเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต โดยใช้

การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปา 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

2. ให้ผู้ เรียนอยากให้มีการเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การ
จดัการเรียนรู้แบบซิปปา ในเนือ้หาอื่นๆ และกลุม่สาระ
อื่นๆ อีก 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 
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ตาราง 7  รายการประเมินด้านความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

รายการ 

คะแนนการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
IOC 

 
ผลการ
พิจารณา 

 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคล้องกบัหลกัสตูรและสาระ
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.  แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดจดุประสงค์เชิง
พฤติกรรมได้สอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ที่คาดหวงั 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้เหมาะสม
กบั เนือ้หา และความสามารถของผู้ เรียน 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

4. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมได้
หลากหลาย  สอดคล้องกบั  หลกัการของจดัการเรียนรู้
แบบซิปปา ในด้านการสง่เสริมผู้เรียนสร้าง 

              องค์ความรู้ 

0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

5.  แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้อง
กบัหลกัการของจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 

     

              ในด้านการสง่เสริมการมีปฏิสมัพนัธ์ 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
6.  แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้อง

กบัหลกัการของจดัการเรียนรู้แบบซิปปาในด้านการ
สง่เสริมการมีสว่นร่วม 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7.  แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้อง
กบัหลกัการของ จดัการเรียนรู้แบบซิปปาในด้านการ
สง่เสริมการมีทกัษะและกระบวนการ 

0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

8.  แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้อง
กบัหลกัการของ จดัการเรียนรู้แบบซิปปา ในด้านการ
สง่เสริมการประยกุต์ใช้ความรู้ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9.  แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดสือ่การสอนท่ี
หลากหลายและนกัเรียน ได้ใช้สือ่อยา่งคุ้มคา่ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

10. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดการวดัและประเมินผล
ตามสภาพจริง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 8  รายการประเมินด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

รายการ 

คะแนนการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
IOC 

 
ผลการ
พิจารณา 

 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ส่วนที่ 1 ส่วนน าของบทเรียน 
1. บทเรียนมีความนา่สนใจ 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. บทเรียนมีการออกแบบเมนเูข้าใจง่าย ไมส่บัสน +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
3. การให้ข้อมลูพืน้ฐานท่ีจ าเป็น  (วตัถปุระสงค์ เมนหูลกั 

สว่นสนบัสนนุ) 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4. ค าแนะน าในการใช้บทเรียนชดัเจน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ส่วนที่ 2 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. มีการออกแบบการเรียนรู้อยา่งเป็นขัน้ตอน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2. การน าเสนอเนือ้หาแตล่ะหนว่ยเหมาะสม +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
3. มีเทคนิคการถา่ยทอดเนือ้หานา่สนใจ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4. การประเมินผลความเหมาะสม +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

ส่วนที่ 3  ด้านการฟิก 
1. มีการออกแบบหน้าจอสวยงามและง่ายตอ่การใช้งาน 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. ภาพประกอบสือ่ความหมาย และมีความสอดคล้องกบั
เนือ้หา 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. ลกัษณะของตวัอกัษร ส ีมีความชดัเจน สวยงาม  
อา่นงา่ย เหมาะสมกบัระดบันกัเรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

4. ภาพเคลือ่นไหว สอดคล้องกบัเนือ้หา นา่สนใจและ 
นา่ติดตาม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



106 
 

ตาราง  8 (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
IOC 

 
ผลการ
พิจารณา 

 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ส่วนที่ 4  ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
1. การออกแบบปฏิสมัพนัธ์ให้ใช้งานง่ายและสามารถ

ย้อนกลบัไปจดุตา่ง ๆ ได้งา่ย 
+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

2.  มีการเสริมแรงหรือให้ความชว่ยเหลอืและให้ข้อมลู
ย้อนกลบั 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. มีความเหมาะสมของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ (การพิมพ์,
การใช้เมาส์) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4. มีข้อมลูป้อนกลบัท่ีเอือ้ให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์และ
แก้ปัญหา 

+1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

 ส่วนที่ 5 ด้านเทคนิคด้านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 
1. การเก็บข้อมลูและคะแนนผู้ เรียนมีความเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

2. บทเรียนสามารถแสดงผลได้อยา่งรวดเร็ว +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3. ความสามารถในการเช่ือมโยงเอกสาร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4. ความเหมาะสมของแหลง่สนบัสนนุการเรียน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก  ง 

        - ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียน 
          ที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        - ผลการประเมินความเหมาะสมด้านความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้  
        - ผลการประเมินความเหมาะสมด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย 
          อินเทอร์เน็ต 

 (ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 
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ตาราง 9  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามความพงึพอใจของ 
               นักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   

รายการ 

คะแนนการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
สรุประดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ส่วนที่ 1  การสร้างองค์ความรู้ (Construct)       
1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้คิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการ
คิดวเิคราะห์ 

4 3 5 4.00 1.00 มาก 

4. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้จดัระเบียบ/ 
โครงสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลีย่    4.58 0.14 มากที่สดุ 

ส่วนที่ 2  การมีปฏิสัมพันธ์  (Interaction)       
1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
บคุคลตา่งๆ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
สิง่แวดล้อม 

4 3 5 4.00 1.00 มาก 

3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบั
โสตทศันวสัด ุ

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉลีย่    4.44 0.38 มาก 
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ตาราง 9  (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
สรุประดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

    ส่วนที่ 3  การมีส่วนร่วม  (Participation) 
1.  การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
กายได้ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมด้วยตนเอง 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
อารมณ์  มีความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
สงัคมได้แลกเปลีย่นความคิดเห็นร่วมกนั 

5 3 4 4.00 1.00 มาก 

4. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทาง
สติปัญญา 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉลีย่    4.58 0.14 มากที่สดุ 
ส่วนที่ 4  การเรียนรู้ทักษะกระบวนการ  (Process) 

1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึก 
กระบวนการกลุม่ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
แสวงหาความรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

3. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
แก้ปัญหาและตดัสนิใจ 

4 3 5 4.00 1.00 มาก 

 
 
 
 



110 
 

ตาราง 9  (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
สรุประดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

4. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการ
ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

5. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ ผู้ เรียนได้ฝึก
กระบวนการท างาน 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉลีย่    4.40 0.20 มาก 
    ส่วนที่ 5  การประยุกต์ใช้ความรู้  (Application) 

1. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้น าความรู้ไป
ประยกุต์ใช้ในการเรียนรู้ 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

2. การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปาสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้น าความรู้ไปใช้
ในชีวติจริง 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลีย่    4.67 0.29 มากที่สดุ 
ส่วนที่ 6  อื่นๆ 

1. ผู้ เรียนชอบการเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต โดยใช้
การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบซิปปา 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. ผู้ เรียนอยากให้มกีารเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้การ
จดัการเรียนรู้แบบซิปปาในเนือ้หาอื่นๆและกลุม่สาระ
อื่นๆ อีก 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลีย่    4.67 0.29 มากที่สดุ 

คะแนนเฉล่ียทัง้หมด    4.53 0.13 มากที่สดุ 
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ตาราง  10  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้  
                ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

  รายการ 

คะแนนการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
สรุประดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคล้องกบัหลกัสตูรและ
สาระการเรียนรู้ 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สดุ 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดจดุประสงค์เชิง
พฤติกรรมได้   สอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ที่คาดหวงั 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้เหมาะสม
กบั เนือ้หา และ     ความสามารถของผู้ เรียน 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

4. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมได้
หลากหลาย  สอดคล้องกบัหลกัการของจดัการเรียนรู้
แบบซิปปา ในด้านการสง่เสริมผู้เรียนสร้างองค์
ความรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

5. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้
สอดคล้องกบัหลกัการของจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 
ในด้านการสง่เสริมการมีปฏิสมัพนัธ์ 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สดุ 

6. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้
สอดคล้องกบัหลกัการของจดัการเรียนรู้แบบซิปปา
ในด้านการสง่เสริมการมีสว่นร่วม 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

7. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้
สอดคล้องกบัหลกัการของจดัการเรียนรู้แบบซิปปา
ในด้านการสง่เสริมการมีทกัษะแลกระบวนการ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

8. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดกิจกรรมให้
สอดคล้องกบัหลกัการของจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 
ในด้านการสง่เสริมการประยกุต์ใช้ความรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
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ตาราง  10 (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
สรุประดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

9. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดสือ่การสอนท่ี
หลากหลายและนกัเรียนได้ใช้สือ่อยา่งคุ้มคา่ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

10. แผนการจดัการเรียนรู้ได้ก าหนดการวดัและ
ประเมินผลตามสภาพจริง 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลีย่    4.63 0.12 มากที่สดุ 

คะแนนเฉล่ียทัง้หมด    4.63 0.12 มากที่สดุ 
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ตาราง 11  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมด้านการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย 
               อินเทอร์เน็ต 
 

  รายการ 

คะแนนการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
สรุประดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ส่วนที่ 1 ส่วนน าของบทเรียน       

1.  บทเรียนมีความนา่สนใจ 4 4 5 4.33 0.58 มากที่สดุ 

2. บทเรียนมีการออกแบบเมนเูข้าใจง่าย ไมส่บัสน 5 4 5 4.67 0.58 มาก 

3. การให้ข้อมลูพืน้ฐานท่ีจ าเป็น(วตัถปุระสงค์ 
เมนหูลกั สว่นสนบัสนนุ) 

4 5 4 4.33 0.00 มาก 

4. ค าแนะน าในการใช้บทเรียนชดัเจน 4 5 4 5.00 0.00 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลีย่    4.50 0.25 มากที่สดุ 

ส่วนที่ 2 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้       

1. มีการออกแบบการเรียนรู้อยา่งเป็นขัน้ตอน 4 3 5 4.00 1.00 มาก 

2. การน าเสนอเนือ้หาแตล่ะหนว่ยเหมาะสม 5 4 4 4.33 0.58 มาก 

3. มีเทคนิคการถา่ยทอดเนือ้หานา่สนใจ 3 4 3 3.33 0.58 ปานกลาง 

4.  การประเมินผลความเหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลี่ย    4.08 0.14 มาก 

ส่วนที่ 3  ด้านกราฟิก       

1. มีการออกแบบหน้าจอสวยงามและง่ายตอ่การ
ใช้งาน     

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2. ภาพประกอบสือ่ความหมาย และมีความ
สอดคล้องกบัเนือ้หา 

5 3 5 4.33 1.15 มาก 

3.  ลกัษณะของตวัอกัษร ส ีมีความชดัเจน 
สวยงาม อา่นง่าย เหมาะสมกบัระดบันกัเรียน 

4 5 5 4.33 0.58 มาก 

4. ภาพเคลือ่นไหว สอดคล้องกบัเนือ้หา นา่สนใจ
และนา่ติดตาม 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
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ตาราง  11  (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนการ
ประเมินของ
ผู้เช่ียวชาญ X  S.D. 

สรุประดับ
ความ

เหมาะสม คนท่ี  
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คะแนนเฉลี่ย    4.33 0.29 มาก 
ส่วนที่ 4  ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์       

1. การออกแบบปฏิสมัพนัธ์ให้ใช้งานง่าย และ
สามารถย้อนกลบัไปจดุตา่ง ๆ ได้ง่าย 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2. มีการเสริมแรง หรือให้ความชว่ยเหลอื และให้
ข้อมลูย้อนกลบั 

5 3 5 4.33 1.15 มาก 

3. มีความเหมาะสมของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ (การ
พิมพ์,การใช้เมาส์) 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

4. มีข้อมลูป้อนกลบัท่ีเอือ้ให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์และ
แก้ปัญหา 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

                      คะแนนเฉลี่ย    4.42 0.38 มาก 
ส่วนที่ 5 ด้านเทคนิคด้านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต       

1. การเก็บข้อมลูและคะแนนผู้ เรียนมีความเหมาะสม 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
2. บทเรียนสามารถแสดงผลได้อยา่งรวดเร็ว 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สดุ 
3. ความสามารถในการเช่ือมโยงเอกสาร 5 4 5 4.33 0.58 มากที่สดุ 
4. ความเหมาะสมของแหลง่สนบัสนนุการเรียน 4 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลีย่    4.50 0.00 มากที่สดุ 

คะแนนเฉลี่ยทัง้หมด    4.37 0.14 มาก 
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ภาคผนวก  จ 

 -  ผลการพจิารณาความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ 
    ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิกับแบบทดสอบก่อน – หลังเรียน 
 -  แสดงค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 

              วัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน - หลังเรียน 
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   ตาราง  15  แสดงผลการพจิารณาความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤตกิรรมกับ 
                   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน - หลังเรียนโดยผู้เช่ียวชาญ 
 

ข้อสอบข้อที่ 
คะแนนการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC ผลการพจิารณา 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

11 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

13 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

18 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

20 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
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ตาราง   15 ต่อ 
 

ข้อสอบข้อที่ 
คะแนนการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC ผลการพจิารณา 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

25 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

27 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

28 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

29 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

31 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

32 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

33 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

34 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

35 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

36 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

37 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

38 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

39 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

40 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 16  แสดงค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 
              วัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน - หลังเรียน 
 

ข้อท่ี P r ข้อท่ี P r 
1 0.55 0.36 21 0.41 0.45 
2 0.59 0.45 22 0.45 0.36 
3 0.59 0.45 23 0.50 0.45 
4 0.55 0.36 24 0.55 0.36 
5 0.23 0.09** 25 0.41 0.45 
6 0.55 0.36 26 0.45 0.36 
7 0.59 0.45 27 0.36 0.36 
8 0.50 0.09** 28 0.59 0.45 
9 0.41 0.09** 29 0.45 0.36 
10 0.45 0.36 30 0.55 0.36 
11 0.36 0.18** 31 0.23 -0.30** 
12 0.59 0.45 32 0.50 0.45 
13 0.45 0.18** 33 0.55 0.36 
14 0.23 0.09** 34 0.45 0.36 
15 0.45 0.36 35 0.55 0.36 
16 0.82 0.18** 36 0.36 0.36 
17 0.50 0.45 37 0.41 0.64 
18 0.50 0.45 38 0.45 0.36 
19 0.55 0.36 39 0.55 0.36 
20 0.59 0.45 40 0.55 0.18** 

 
*ความเช่ือมัน่แบบทดสอบเท่ากบั 0.82 
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ภาคผนวก  ฉ 
                            - ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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การหาแบบ 1 ต่อกลุ่มเล็ก 
 
ตาราง 17  แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
               เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรูปแบบซิปปา                
               แบบ 1 ต่อ กลุ่มเล็ก จ านวน 9 คน 
 

นกัเรียนคนท่ี คะแนนกิจกรรมระหวา่งเรียน รวม 
 

(50) 

คะแนน
ผลสมัฤทธ์ิ 

(30) 
1 

(10) 
2 

(15) 
3 

(10) 
4 

(15) 
 

1 7 11 7 11  36 22 
2 7 12 7 12  38 21 
3 8 12 7 13  40 23 
4 8 12 8 12  40 21 
5 9 11 7 11  38 22 
6 9 13 7 13  43 23 
7 7 11 7 11  36 20 
8 7 12 7 12  38 21 
9 7 13 8 12  40 20 
     รวม 349 193 

 

จากตาราง 17  สามารถค านวณหาประสิทธิภาพ E1 /E2 ได้ดงันี ้
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์สอนแบบ 1:กลุม่เล็ก = 77.56/71.48 
 
 
 
 
 
 
 
 



121 
 

การหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  30 คน 
 
ตาราง 18  แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
              โดยใช้การจัดการเรียนรูปแบบซิปปา เร่ือง องค์ประกอบคอมพวิเตอร์                
              ภาคสนาม  30 คน 
 

นกัเรียนคนท่ี คะแนนกิจกรรมระหวา่งเรียน รวม 
 

(50) 

คะแนน
ผลสมัฤทธ์ิ 

(30) 
1 

(10) 
2 

(15) 
3 

(10) 
4 

(15) 
 

1 8 12 6 12  46 32 
2 8 13 7 13  49 24 
3 9 14 8 14  54 27 
4 8 13 7 12  48 24 
5 9 13 8 13  52 25 
6 9 12 9 13  52 26 
7 8 13 8 13  50 23 
8 8 13 8 13  50 24 
9 8 12 8 12  48 23 
10 8 13 8 13  50 24 
11 9 13 8 13  52 26 
12 8 12 8 12  48 24 
13 8 11 7 11  44 22 
14 8 12 8 12  48 24 
15 8 12 8 12  48 23 
16 9 13 9 13  53 26 
17 8 13 8 13  50 24 
18 9 13 9 13  53 26 
19 8 12 8 12  48 23 
20 8 12 8 12  48 24 
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ตาราง 18  (ต่อ) 
 

นกัเรียนคนท่ี คะแนนกิจกรรมระหวา่งเรียน รวม 
 

(50) 

คะแนน
ผลสมัฤทธ์ิ 

(30) 
1 

(10) 
2 

(15) 
3 

(10) 
4 

(15) 
 

21 9 14 9 14  55 28 
22 9 13 8 13  52 26 
23 9 13 8 13  52 26 
24 8 12 7 12  47 24 
25 8 12 8 11  46 23 
26 8 12 8 12  48 24 
27 8 13 8 13  50 26 
28 8 12 8 12  48 24 
29 8 13 8 12  49 23 
30 7 12 8 12  46 23 
     รวม 1,238 741 

 

จากตาราง  18  สามารถค านวณหาประสิทธิภาพ E1 /E2 ได้ดงันี ้
ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบภาคสนาม จ านวน  30 คน  = 82.53/82.33 
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ตาราง  19  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
                ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ 
                โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
 

คนท่ี ก่อนการเรียน หลังการเรียน ผลต่างหลังและก่อนเรียน 
(D) 

D
2  

1 12 26 14 196 
2 10 23 13 169 
3 14 24 10 100 
4 16 25 9 81 
5 14 24 10 100 
6 16 26 10 100 
7 10 24 14 196 
8 11 23 12 144 
9 16 23 7 49 
10 11 22 11 121 
11 12 24 12 144 
12 15 22 7 49 
13 17 25 8 64 
14 13 24 11 121 
15 10 26 16 256 
16 10 24 14 196 
17 12 26 14 196 
18 10 24 14 196 
19 12 24 12 144 
20 12 25 13 169 
21 10 22 12 100 
22 13 25 12 169 
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ตาราง   19   (ต่อ)   

 
จากตาราง  พบวา่  จะเห็นว่าคา่  t  จากการค านวณมีคา่มากกวา่คา่ t   จากตาราง คือ 

25.32 แสดงวา่คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบซิปปา ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
สงูกวา่ก่อนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 
 

 
 
 
 

คนท่ี ก่อนการเรียน หลังการ
เรียน 

ผลต่างหลังและก่อน
เรียน (D) 

D
2  

23 14 26 12 144 
24 15 23 8 64 
25 10 23 13 169 
26 11 24 13 169 
27 12 26 14 196 
28 11 24 13 169 
29 12 24 12 144 
30 13 24 11 121 
31 12 24 12 144 
32 13 24 11 121 
33 11 20 9 81 
รวม

คะแนน  
410 793  D 383  D

2  
4386 

คะแนน
เฉล่ีย 

12.42 23.88 11.45 2.60 
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ภาคผนวก  ช 

                  - ค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
                  - ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน – หลังเรียน 
                  - ภาพหน้าจอตัวแผนอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ค าอธิบายรายวิชา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                   สาระการเรียนรู้เพิ่มเตมิ
รหัสวิชา   ง20243   ช่ือรายวิชา  องค์ประกอบคอมพวิเตอร์  ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ตอนต้น                
เวลา  20 ช่ัวโมง                         จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
……………………………………………………………………………………………………… 

 รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ เป็นรายวิชาท่ีมุง่เน้น
ให้ผู้ เรียนได้เข้าใจ เห็นคณุคา่ มีทกัษะ มีความคดิสร้างสรรค์ และใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ ในการสืบค้นข้อมลู รวบรวมข้อมลู  เรียนรู้ แก้ปัญหา  อธิบาย วิเคราะห์ และท างาน
อยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคณุธรรม มีเจตคตท่ีิดี ตอ่งานสารสนเทศ และคอมพิวเตอร์ 

โดยให้ผู้ เรียนแสดงออกด้วยการเรียนรู้ในเร่ือง หลกัการท างาน องค์ประกอบและประโยชน์ 
ของคอมพิวเตอร์, ความหมายความส าคญัของเทคโนโลยีสารสนเทศ, การค้นหาข้อมลูผา่น
เครือข่ายคอมพิวเตอร์(LAN, Internet),  การสมคัรและรับ-สง่ E-mail,  และน าความรู้ท่ีได้ไป
ประยกุต์ใช้ให้เหมาะสมกบัตนเองและใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ อย่างคุ้มคา่  
 
ผลการเรียนรู้ 
 

1. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัหลกัการท างานของคอมพิวเตอร์ 
2. นกัเรียนบอกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ได้  
3. นกัเรียนบอกหลกัการพฒันาในปัจจบุนัได้ 
4. ท าการตดิตอ่ส่ือสารและค้นหาข้อมลูผา่นเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้ 
5. นกัเรียนสามารถข้อมลูตามท่ีต้องการจากเว็บไซต์ได้ 
6. นกัเรียนบอกความหมายจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ได้ 
7. นกัเรียนรู้จกัแหลง่ให้บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
8. นกัเรียนสามารถเลือกงานเพ่ือใช้โปรแกรมน าเสนอข้อมลูได้ 
9. นกัเรียนสามารถเข้าสู่โปรแกรม Power Point ได้ถกูต้อง 
10. การน าเสนอรายงานตามหวัข้อท่ีได้รับมอบหมาย 
 

รวมทัง้หมด   10   ผลการเรียนรู้ 
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                                                แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                        ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2                 
หน่วยที่ 1 เร่ือง  องค์ประกอบคอมพวิเตอร์                                  เวลา  12  ช่ัวโมง
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  1 คอมพวิเตอร์เบือ้งต้น         เวลาเรียน  4   ช่ัวโมง 

 

 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
   มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุคา่ และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมลู  การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพประสิทธิผล 
และมีคณุธรรม 

 

2.  ผลการเรียนรู้ 
 นกัเรียนสามารถอธิบายความหมาย  บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ได้ 
 

3.   จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ 

     1.1 นกัเรียนสามารถบอกความหมาย และความส าคญัของคอมพิวเตอร์ได้  
                 1.2 นกัเรียนสามารถอภิบายประเภทของคอมพิวเตอร์ได้ 
      1.3 นกัเรียนสามารถอธิบายบทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวนัได้      

2.  ด้านทกัษะ / กระบวนการ 
     2.1  กระบวนการคิด : การสรุปความรู้ 

                 2.2  ทกัษะการท างานกลุ่ม  
                  2.3  การน าเสนองาน 

3.  ด้านคณุลกัษณะ 
     3.1  มีวินยั 

                 3.2  ใฝ่เรียนรู้  
                  3.3  มุง่มัน่ในการท างาน 
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4.  สาระส าคัญ 
    คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น  คือ องค์ความรู้ท่ีผู้ เรียนจะได้เรียนรู้เก่ียวกับความหมายของ
คอมพิวเตอร์วิวฒันาการตัง้แต่สมยัก่อนประวตัิศาสตร์ สมยัประวตัิศาสตร์และยุคปัจจุบนั รวม
ไปถึงประเภทของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้กันอยู่ ซึ่งอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเรียกว่า คอมพิวเตอร์นี ้
สามารถท างานด้านค านวนได้เร็วกว่ามนุษย์   
 

5.  สาระการเรียนรู้ 
     5.1   ความหมายของคอมพิวเตอร์ 
     5.2   ประเภทของคอมพิวเตอร์  
    5.3   บทบาทของคอมพิวเตอร์ 

 

6.  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
    6.1  ความสามารถในการคดิ 
      -  ทกัษะการคดิวิเคราะห์ 
    6.2  ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
      -  กระบวนการปฏิบตั ิ
      -  กระบวนการท างานกลุม่ 
   6.3  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

7.  ชิน้งาน/ภาระงาน 
   7.1   การออกแบบแผนผงัความคดิ แสดงบทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
   7.2   ใบงานท่ี 1.1  เร่ือง  ความหมาย และวิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ 
   7.3   ใบงานท่ี 1.2  เร่ือง  บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 

8.  การวัดและประเมินผล 
 8.1  การประเมินก่อนเรียน 
      -  แบบทดสอบก่อนเรียน แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง  คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น  
แบบปรนยั จ านวน  10  ข้อ 
 8.2  การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     1) ใบงานท่ี 1.1  เร่ือง  ความหมาย และความส าคญัของคอมพิวเตอร์  
     2) ใบงานท่ี 1.2  เร่ือง  บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
     3) ประเมินการน าเสนอผลงาน 
     4) สงัเกตพฤตกิรรมการท างานกลุม่ 
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8.3  การประเมินหลังเรียน 
      -  แบบทดสอบหลงัเรียน แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง  คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น แบบ

ปรนยั  
จ านวน  10  ข้อ 
          8.4  การประเมินชิน้งาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
     -  ประเมินแผนผงัความคดิ แสดงบทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 

แบบประเมินแผนผังความคิด แสดงบทบาทและประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ 

 

รายการประเมิน 
ค าอธิบายระดับคุณภาพ/ระดับคะแนน 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
1. การสรุปผล
การอภปิรายและ
แสดงความ
คิดเหน็เก่ียวกับ
บทบาทและ
ประโยชน์ของ 
คอมพวิเตอร์ 

สรุปผลการ
อภิปรายและ
แสดงความ
คดิเห็นเก่ียวกบั
บทบาทและ
ประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ 
ได้ถกูต้อง
ครบถ้วนและ
เข้าใจง่าย 

สรุปผลการ
อภิปรายและแสดง
ความคดิเห็น
เก่ียวกบับทบาท
และประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ 
ได้ถกูต้องเป็นส่วน
ใหญ่ และเข้าใจ
ง่าย 

สรุปผลการ
อภิปรายและแสดง
ความคดิเห็น
เก่ียวกบับทบาท
และประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ 
ได้ถกูต้องเป็นส่วน
ใหญ่แตเ่ข้าใจยาก 

สรุปผลการ
อภิปรายและแสดง
ความคดิเห็น
เก่ียวกบับทบาท
และประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ 
ได้ถกูต้องเพียง
บางสว่น  

2. การออกแบบ 
แผนผังความคิด 

ออกแบบแผนผงั
ความคดิแสดง
บทบาทและ
ประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ได้
ถกูต้องส่ือ
ความหมายได้
ชดัเจนและมี
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ออกแบบแผนผงั
ความคดิแสดง
บทบาทและ
ประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ได้
ถกูต้องส่ือ
ความหมายได้เป็น
สว่นใหญ่ และมี
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ออกแบบแผนผงั
ความคดิแสดง
บทบาทและ
ประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ได้
ถกูต้องเป็นสว่น
ใหญ่แตส่ื่อ
ความหมาย 
ไมช่ดัเจน 

ออกแบบแผนผงั
ความคดิแสดง
บทบาทและ
ประโยชน์ของ 
คอมพิวเตอร์ได้
ถกูต้องเพียง
บางสว่น  
แตส่ื่อความหมาย 
ไมช่ดัเจน 
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รายการประเมิน 
ค าอธิบายระดับคุณภาพ/ระดับคะแนน 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
3. การตรงต่อ
เวลา 

สง่และน าเสนอ
ผลงานตรงตาม
เวลาท่ีก าหนด 

สง่และน าเสนอ
ผลงานช้ากวา่
เวลาท่ีก าหนด 3 
นาที 

สง่และน าเสนอ
ผลงานช้ากวา่
เวลาท่ีก าหนด 5 
นาที 

สง่และน าเสนอ
ผลงานช้ากวา่
เวลาท่ีก าหนด 
มากกวา่ 10 นาที 

4. การน าเสนอ 
ผลงาน 

มีการน าเสนอ
ผลงานเป็นล าดบั
ขัน้ตอนด้วย
วิธีการแปลกใหม่
ได้ใจความชดัเจน 
นา่สนใจ
ตลอดเวลา 

มีการน าเสนอ
ผลงานเป็นล าดบั
ขัน้ตอนด้วยวิธีการ
แปลกใหมไ่ด้
ใจความชดัเจน  
นา่สนใจเป็นส่วน
ใหญ่ 

มีการน าเสนอ
ผลงานเป็นล าดบั
ขัน้ตอนด้วยวิธีการ
คล้ายคลงึกบัแบบ
ทัว่ๆไปได้ใจความ
ชดัเจน นา่สนใจ 
เพียงบางสว่น 

มีการน าเสนอ
ผลงานไมเ่ป็น
ขัน้ตอนด้วยวิธีการ
คล้ายคลงึกบัแบบ
ทัว่ๆไป  แตไ่มไ่ด้
ใจความชดัเจน
และไมน่า่สนใจ 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
13 – 16 ดีมาก 
9 – 12 ดี 
5 – 8 พอใช้ 
1 – 4 ปรับปรุง 
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แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
ช่ืองาน........................................................................................................................ 
กลุม่ท่ี........................................................................................................................ 

 

รายการประเมิน 
คุณภาพการปฏิบัติ 

หมายเหตุ 
4 3 2 1 

1. การสรุปการอภิปรายและแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบับทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์  

     

2. การออกแบบแผนผงัความคดิ      

3. การตรงตอ่เวลา      

4. การน าเสนอผลงาน      

รวม   
 

 
 

ลงช่ือ..............................................ผู้ประเมิน          
                 ................/…………/………….. 

 
 
 
เกณฑ์การให้คะแนน      เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ดีมาก  =    4                             
ดี  =    3 
พอใช้  =    2 
ปรับปรุง =    1 
 
 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
13 - 16 ดีมาก 
9 - 12 ดี 
5 - 8 พอใช้ 
0 - 4 ปรับปรุง 
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แบบประเมินพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

กลุม่ .......................................................................................................... 
สมาชิกในกลุม่  1.  ...................................................................... 2. ...................................................................... 
   3.  ...................................................................... 4. ...................................................................... 
   5.  ...................................................................... 6. ...................................................................... 
 

ค าชีแ้จง : ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมาย  ในชอ่งท่ีตรงกบัความเป็นจริง 

รายการพฤตกิรรม 
คุณภาพการปฏิบัติ หมายเหตุ 

3 2 1  

1. มีสว่นร่วมในการแสดงความคดิเห็น      

2. มีความกระตือรือร้นในการท างาน     

3. รับผิดชอบในงานท่ีได้รับมอบหมาย     

4. มีขัน้ตอนในการท างานอย่างเป็นระบบ     

5. ใช้เวลาในการท างานอยา่งเหมาะสม     

รวม  
 

 

ลงช่ือ..............................................ผู้ประเมิน          
                   ............../…………/………….. 

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน   
พฤตกิรรมท่ีท าเป็นประจ า   ให้    3   คะแนน                           
พฤตกิรรมท่ีท าเป็นบางครัง้ ให้    2   คะแนน                           
พฤตกิรรมท่ีท าน้อยครัง้      ให้    1   คะแนน               
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9.  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา  
 

 ขัน้ท่ี  1 การทบทวนความรู้เดมิ (50 นาที) 
1. นกัเรียนทกุคนเข้าเว็บไซต์ www.kruvaew.com และสมคัรสมาชิก โดยคลิ๊กท่ีเมน ู

ลงทะเบียนท า   แบบทดสอบ เม่ือสมคัรสมาชิกแล้วให้ เข้าสูร่ะบบ (Login)  
  -  ค าอธิบายรายวิชา และผลการเรียนรู้ 
  -  แนะน าส่ือท่ีใช้ประกอบการเรียน 
  -  แนะน าเว็บไซต์ท่ีเก่ียวกบัเร่ืองท่ีเรียน  
  -  แนวทางการวดัผลประเมินผล 

2.  นกัเรียนท าแบบประเมินผลก่อนเรียน   เพ่ือตรวจสอบความรู้พืน้ฐานของนกัเรียน  
ข้อสอบเป็น แบบปรนยั จ านวน 30 ข้อ ก าหนดเวลา 30 นาที  
            3.  แบบทดสอบก่อนเรียน แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง  คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น  แบบ
ปรนยั จ านวน  10  ข้อ 

4. ครูเกร่ินน าวา่ คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาท  ท่ีส าคญัยิ่งตอ่สงัคมของมนษุย์เราใน 
ปัจจบุนั  แทบทกุวงการล้วนน าคอมพิวเตอร์เข้าไปเก่ียวข้องกบัการใช้งาน จนกลา่วได้วา่
คอมพิวเตอร์เป็นปัจจยัท่ีส าคญัอยา่งยิ่งตอ่การด าเนินชีวิตและการท างานในชีวิตประจ าวนั ฉะนัน้ 
การเรียนรู้เพ่ือท าความรู้จกักบัคอมพิวเตอร์ถือเป็นสิ่งท่ีมีความจ าเป็นอยา่งยิ่ง 

5. ครูตัง้ค าถามกระตุ้นความคิดเก่ียวกบัความหมายของคอมพิวเตอร์ตามความเข้าใจของ 
นกัเรียน  
 

ขัน้ท่ี  2-4  การแสวงหาความรู้ใหม่ / ท าความเข้าใจความรู้ใหม่และเช่ือมโยงความรู้ใหม่
กับความรู้เดมิ / ขัน้แลกเปล่ียนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม ( 80 นาที  )            

6. ครูแจกใบงานท่ี  1.1  และให้นกัเรียนทกุคนท าใบงานท่ี 1.1 โดยเข้าไปศกึษาเนือ้หาใน
เว็บไซต์ 

ท่ีครูก าหนด  เร่ืองท่ีศกึษา  ( ก าหนดเวลา 15 นาที ) 
-    ความหมายของคอมพิวเตอร์ 
-    วิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ 
-    ประเภทของคอมพิวเตอร์ 

พร้อมทัง้ซกัถามนกัเรียนในชัน้เรียนเป็นระยะๆเก่ียวกบัเนือ้หาท่ีนกัเรียนก าลงัศกึษา  
7. แบง่กลุม่นกัเรียน จ านวน 4 กลุม่ กลุม่ละ 8 – 9 คน  แตล่ะกลุม่ประกอบด้วยนกัเรียนท่ี 

เก่ง  ปานกลาง ออ่น  คละกนั (ครูควรจดักลุม่นกัเรียนไว้ลว่งหน้า) เพ่ือท ากิจกรรม 

8. ให้นกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ของแตล่ะคนในกลุม่เป็นชิน้งานเดียว 

http://www.kruvaew.com/
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กระตุ้นใช้ทกัษะการคิด จดบนัทกึสาระส าคญัในสิ่งท่ีตนเองได้และทางกลุม่ได้เรียนรู้  

 

ขัน้ท่ี  5-6 การสรุปและการจัดระเบียบความรู้ /การปฏิบัตแิละ/หรือการแสดงผล( 40 นาที )        

9. นกัเรียนน าข้อสรุปจากกลุม่ของตนเอง มาสร้างชิน้งานเป็นผงัมโนทศัน์ (Mind Map) และ
น าเสนอ 

หน้าชัน้เรียน  
 10.   นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัอภิปรายแลกเปล่ียนเรียนรู้ ซกัถาม เพิ่มเตมิในสว่นท่ียงัไม่
สมบรูณ์ และครูผู้สอนเพิ่มเติมในสว่นท่ียงัคลาดเคล่ือน  
 11.   ครูกล่าวชมเชยชิน้งานของนกัเรียนท่ีท าผา่นเกณฑ์เพ่ือให้เกิดแรงจงูใจในการท างาน  
 12.   ครูให้นกัเรียนทกุคนกลบัไปทบทวนบทเรียน และท าใบงาน ท่ี 1.2 สง่ในเว็บไซต์ท่ีครู
ก าหนด เป็นรายบคุคล 
 

ขัน้ท่ี  7  การประยุกต์ใช้ความรู้ 
                     -   แบบทดสอบหลงัเรียน แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง  คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น  แบบปรนยั  
จ านวน  10  ข้อ 

-  

10.  ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 10.1  ส่ือการเรียนรู้ 
    1) เว็บไซต์ www.kruvaew.com , หนงัสือเรียน เทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสาร ม.2 
    2) ตวัอยา่งภาพงานตา่งๆ ท่ีเกิดจากการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
    3) สลาก                    4)  ห้องเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    5) ใบงานท่ี 1.1 เร่ือง ความส าคญัของคอมพิวเตอร์ 
    6) ใบงานท่ี 1.2 เร่ือง บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 10.2  แหล่งการเรียนรู้ 
    1) ห้องสมดุ 

    2) แหลง่ข้อมลูสารสนเทศ  
  
 
 
 
 
 

http://www.kruvaew.com/
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11.  บันทกึผลการจัดการเรียนรู้ 
ความรู้ 
(K) ......................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
ทักษะ  
(P) ......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
ค่านิยม 
(A) . ....................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
ปัญหา/อุปสรรค 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 
                             ลงช่ือ................................................................ 
                         ( นางสาจตพุร  เท่ียงอยู่ )  
                           ผู้สอน 
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ข้อเสนอแนะของหวัหน้าสถานศกึษาหรือผู้ ท่ีได้รับมอบหมาย(ตรวจสอบ/นิเทศ/เสนอแนะ/รับรอง) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………................. 

 
 
             ลงช่ือ …………………......…………….. 
                      (                                                  ) 
         ต าแหนง่……………….….....……………… 
 

ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะของหวัหน้าสถานศกึษา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………..................... 

 
 
      ลงช่ือ ………….........………………………… 
               (นายอกุฤษฏ์  จนัทฤก) 
      ต าแหนง่ ผู้อ านวยการโรงเรียนวงัทรายพนูวิทยา 
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                                         แบบทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียน 
                              แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองคอมพวิเตอร์เบือ้งต้น 
   
  ค าชีแ้จง  ให้นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว 
            
                 1.  คอมพิวเตอร์คืออะไร 
              ก.  ระบบโปรแกรมการท างาน 
              ข.  การค านวณ 
              ค.  เคร่ืองจกัรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีท างานตามขัน้ตอนของโปรแกรม 
              ง.   อปุกรณ์ท่ีประกอบขึน้ 
          2.  ข้อใดไมใ่ชค่วามส าคญัของคอมพิวเตอร์ 
              ก.  ท างานด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
              ข.  การส่ือสารเช่ือมโยงข้อมลู 
              ค.  ใช้ข้อมลูได้ในปริมาณไมม่าก 
              ง.   อปุกรณ์ท่ีประกอบขึน้ 
           3.  ข้อใดคือต้นก าเนิดของคอมพิวเตอร์ 
              ก.  บตัรเจาะรู 
              ข.  ลกูคิด 
              ค.  การหมนุของฟันเฟือง 
              ง.  การเดนิของนาฬิกา           
           4.  ใครคือผู้ ท่ีได้รับยกยอ่งให้เป็น บดิาแหง่คอมพิวเตอร์  
              ก.  จอห์น เนเปียร์ (John Nepier)        
              ข.  วิลเล่ียม ออตเทรด (William Oughtred)       
              ค.  ชาร์ลส์ แบบเบจ (Charles Babbage)      
              ง.  เบลส ปาสคาล (Blaise Pascal) 
           5.  กิจการโรงแรมควรใช้คอมพิวเตอร์ประเภทใด  
      ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ 
     ข.  มินิคอมพิวเตอร์ 
      ค.  เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 
       ง.  ซูปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
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        6.  ข้อใดไมใ่ชป่ระโยชน์ท่ีได้จากการใช้คอมพิวเตอร์ด้านความบนัเทิง 
              ก.  สง่เสริมการมีมนษุย์สมัพนัธ์ 
              ข.  สง่เสริมการพฒันาการด้านสมอง 
              ค.  สง่เสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
              ง.  สง่เสริมทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ 
          7.  เคร่ืองฝากถอนเงินอตัโนมตัิ เป็นบทบาทของคอมพิวเตอร์ข้อใด            
   ก.  การธนาคาร 
        ข.  การศกึษา 
       ค.  ธุรกิจออนไลน์ 
        ง.   การส่ือสาร 
          8.  การน าคอมพิวเตอร์มาชว่ยในการผลิต เป็นบทบาททางด้านใด 
              ก.  ด้านการศกึษา 
              ข.  ด้านธุรกิจ 
              ค.  ด้านวิทยาศาสตร์ 
              ง.  ด้านวิศวกรรม 
          9.  ข้อใดไมใ่ชป่ระโยชน์ของคอมพิวเตอร์ด้านส านกังาน 
              ก.  ใช้สร้างงานน าเสนอ 
              ข.  ชว่ยประหยดัคา่ใช้จา่ย 
              ค.  ใช้จดัเก็บข้อมลู  
              ง.  ชว่ยให้เกิดความสนกุสนาน 
          10.  ข้อใดไมใ่ชเ่หตผุลท่ีมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในชีวิตประจ าวนัเพิ่มมากขึน้ 
             ก.  เพิ่มมมุองท่ีใช้ส าหรับใสข้่อมลูท่ีต้องการลงไปในฟิลด์ 
             ข.  คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้รวดเร็ว 
             ค.  คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้อย่างถกูต้องและแมน่ย า 
             ง.  คอมพิวเตอร์ท างานได้แตต้่องหยดุพกัเหมือนมนษุย์ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง  องค์ประกอบคอมพวิเตอร์ 
รายวิชา  องค์ประกอบคอมพวิเตอร์  ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 

 
 

ค าชีแ้จง    1.  แบบทดสอบชดุนีเ้ป็นชนิดเลือกตอบจ านวน  30  ข้อ   คะแนนเตม็   
                      30  คะแนน  ใช้เวลาสอบ  30   นาที   
     2.   การตอบให้เลือกตอบท่ีถกูท่ีสดุ  จากตวัเลือก  ก  -  ง  เพียงค าตอบเดียวแล้วท า     

                     เคร่ืองหมาย   ×   ลงในช่อง ก ข ค ง  ในกระดาษค าตอบ  ให้ตรงต้องการ  เชน่   
 

ข้อ ก ข ค ง 
  ×   

 
           ถ้าต้องการเปล่ียนค าตอบให้ขีดเส้นทบัข้อนัน้ๆ  แล้วกาเลือกใหม ่ เชน่    
           เปล่ียนจากข้อ  ข   เป็น ข้อ ค 

    
ข้อ ก ข ค ง 
  × ×  

                     
3. ค าถามในแตล่ะข้อมีค าตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว  ถ้าตอบเกินหนึง่ค าตอบหรือ 
      ไมต่อบเลย ถือวา่ไมไ่ด้คะแนนในข้อนัน้ 
4. ห้ามขีดเขียนหรือท าสญัลกัษณ์ใดๆลงในแบบทดสอบ 
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1.  คอมพิวเตอร์คืออะไร 
   ก.  ระบบโปรแกรมการท างาน 
   ข.  การค านวณ 
   ค.  เคร่ืองจกัรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีท างานตามขัน้ตอนของโปรแกรม 
   ง.   อปุกรณ์ท่ีประกอบขึน้ 

 

2.  ข้อใดไมใ่ชค่วามส าคญัของคอมพิวเตอร์ 
    ก.  ท างานด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
    ข.  การส่ือสารเช่ือมโยงข้อมลู 
    ค.  ใช้ข้อมลูได้ในปริมาณไมม่าก 
    ง.  อปุกรณ์ท่ีประกอบขึน้ 
 

3.  ข้อใดคือต้นก าเนิดของคอมพิวเตอร์        
    ก.  บตัรเจาะรู 
    ข.  ลกูคิด 
    ค.  การหมนุของฟันเฟือง 
    ง.  การเดนิของนาฬิกา 
 

  4.  ใครคือผู้ ท่ีได้รับยกย่องให้เป็น บดิาแหง่คอมพิวเตอร์ 
     ก. จอห์น เนเปียร์ (John Nepier)         
     ข. วิลเล่ียม ออตเทรด (William Oughtred)       
     ค.  ชาร์ลส์ แบบเบจ (Charles Babbage)      
     ง.  เบลส ปาสคาล (Blaise Pascal) 

 

5.  กิจการโรงแรมควรใช้คอมพิวเตอร์ประเภทใด  
     ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ 
     ข.  มินิคอมพิวเตอร์ 
     ค.  เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 
     ง.  ซูปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
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6.  ข้อใดไมใ่ชป่ระโยชน์ท่ีได้จากการใช้คอมพิวเตอร์ด้านความบนัเทิง 
      ก.  สง่เสริมการมีมนษุย์สมัพนัธ์ 
      ข.  สง่เสริมการพฒันาการด้านสมอง 
      ค.  สง่เสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
      ง.  สง่เสริมทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ 
 

7.  เคร่ืองฝากถอนเงินอตัโนมตั ิเป็นบทบาทของคอมพิวเตอร์ข้อใด            
      ก.  การธนาคาร 
      ข.  การศกึษา 
      ค.  ธุรกิจออนไลน์ 
      ง.   การส่ือสาร 
 

8.  การน าคอมพิวเตอร์มาชว่ยในการผลิต เป็นบทบาททางด้านใด 
     ก.  ด้านการศกึษา 
     ข.  ด้านธุรกิจ 
     ค.  ด้านวิทยาศาสตร์ 
     ง.  ด้านวิศวกรรม 
 

9.  ข้อใดไมใ่ชป่ระโยชน์ของคอมพิวเตอร์ด้านส านกังาน 
     ก.  ใช้สร้างงานน าเสนอ 
     ข.  ชว่ยประหยดัคา่ใช้จ่าย 
     ค.  ใช้จดัเก็บข้อมลู  
     ง.  ชว่ยให้เกิดความสนกุสนาน 
 

10. ข้อใดไมใ่ชเ่หตผุลท่ีมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในชีวิตประจ าวนัเพิ่มมากขึน้ 
      ก.  เพิ่มมมุองท่ีใช้ส าหรับใสข้่อมลูท่ีต้องการลงไปในฟิลด์ 
      ข.  คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้รวดเร็ว 
      ค.  คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้อยา่งถกูต้องและแมน่ย า 
      ง.  คอมพิวเตอร์ท างานได้แตต้่องหยดุพกัเหมือนมนษุย์ 
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11. ข้อใดคือความหมายของฮาร์ดแวร์ 
      ก. โปรแกรมหรือชดุค าสัง่ 
      ข. โปรแกรมส าเร็จรูปท่ีใช้ประกอบคอมพิวเตอร์ 
      ค. หนว่ยท่ีท าหน้าท่ีควบคมุการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทกุสว่น 
      ง. ตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
12. อปุกรณ์ท่ีท าหน้าท่ีในการประมวลผลข้อมลู คือข้อใด 
      ก.  ซีพีย ู
      ข.  รอม 
      ค.  ฮาร์ดดสิก์ 
      ง.  แป้นพิมพ์ 
 

13. ข้อใดไมเ่ป็นองค์ประกอบพืน้ฐานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ก.  หน่วยรับเข้า 
      ข.  หนว่ยควบคมุ 
      ค.  หนว่ยความจ ารอง 
      ง.  หนว่ยประมวลผลกลาง 
 

14. อปุกรณ์ท่ีท าหน้าท่ีในการประมวลผลข้อมลู คือข้อใด 
      ก.  หน่วยรับเข้า และหน่วยสง่ออก 
      ข.  หนว่ยความจ าหลกั และหนว่ยความจ ารอง 
      ค.  หนว่ยควบคมุ และหนว่ยค านวณและตรรกะ 
      ง.  หนว่ยท่ีเก็บข้อมลูใช้งานทัว่ไป และหนว่ยอ้างอิงต าแหนง่ข้อมลูโดยสุม่ 
 

15. ข้อใดคือคณุสมบตัขิองหนว่ยความจ าหลกัท่ีเรียกวา่ RAM 
      ก.  แม้จะปิดเคร่ืองข้อมลูหรือโปรแกรมก็จะไมถ่กูลบไป 
      ข.  อ่านข้อมลูได้ แตไ่มส่ามารถเขียนข้อมลูใดๆ ลงไปได้ 
      ค.  เป็นหนว่ยความจ าท่ีมีการอ้างอิงต าแหนง่ท่ีอยูข้่อมลูแบบเข้าถึงโดยสุม่ 
      ง.  เก็บข้อมลูไว้ตราบเท่าท่ีมีกระแสไฟฟ้า หากไฟฟ้าดบัข้อมลูก็จะสญูหาย 
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16. หนว่ยรับข้อมลู ท าหน้าท่ี ตรงตามข้อใด 
      ก. รับข้อมลูเข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ข. รับโปรแกรมเข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ค. รับข้อมลูและโปรแกรมเข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือแสดงผล 
      ง. รับข้อมลูและโปรแกรมเข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือเตรียมประมวลผล 
 

17. ข้อใดเป็นหน้าท่ีของหน่วยความจ ารอง 
      ก. เก็บข้อมลูและค าสัง่ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขณะท่ีเคร่ืองท างาน 
      ข. รับข้อมลูหรือค าสัง่เข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยจะถกูสง่ผา่นอปุกรณ์ในการรับข้อมลูได้
โดยตรง 
      ค. น าค าสัง่และข้อมลูท่ีเก็บไว้ในหน่วยความจ ามาแปลความหมายและกระท าการตามค าสัง่
พืน้ฐานของไมโครโพรเซสเซอร์ 
      ง.  เก็บข้อมลูหรือโปรแกรมไว้ใช้ภายหลงัได้  แม้จะปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ข้อมลู หรือโปรแกรม 
ท่ีเก็บไว้ไมส่ญูหายหรือถกูลบทิง้ 
 

18. ข้อใดเป็นหน้าท่ีของหน่วยสง่ออก 
      ก.  เก็บข้อมลูและค าสัง่ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ข.  แสดงผลลพัธ์ท่ีได้จากการประมวลผลของ CPU ให้ผู้ใช้ได้รับทราบ  
      ค.  รับข้อมลูหรือค าสัง่เข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยจะถกูสง่ผา่นอปุกรณ์ในการรับข้อมลูได้
โดยตรง 
      ง.  น าค าสัง่และข้อมลูท่ีเก็บไว้ในหน่วยความจ ามาแปลความหมายและกระท าการตามค าสัง่
พืน้ฐานของไมโครโพรเซสเซอร์ 

 

19. อปุกรณ์ข้อใดอยูใ่นหนว่ยแสดงผล 
      ก. เมาส์ (Mouse) 
      ข. จอภาพ (Monitor) 
      ค. แป้นพิมพ์ (Keyboard) 
      ง. แผน่บนัทึก (Floppy Disk) 
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20. องค์ประกอบหลกัของคอมพิวเตอร์มีก่ีสว่น 
     ก.  2   สว่น    
     ข.  4   สว่น   
     ค.  6   สว่น    
     ง.   8   สว่น 

  

21.  ข้อใดไมใ่ชอ่งค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
       ก.  ซอฟต์แวร์ 
       ข.  ข้อมลู 
       ค.  บคุลากร 
       ง.  สถานท่ีตัง้คอมพิวเตอร์ 

 

22. ซอฟต์แวร์ คือ 
     ก.  โปรแกรมชดุของค าสัง่ท่ีควบคมุการท างานของคอมพิวเตอร์ 
     ข.  อปุกรณ์เทคโนโลยีระดบัสงู 
     ค.  โปรแกรมแก้ปัญหาทกุอยา่งของมนษุย์ 
     ง.  อปุกรณ์ท่ีท าหน้าเสมือนสมองกล 
 

23.  ซอฟต์แวร์แบง่ได้เป็น 2 ประเภทอะไร 
     ก.  ซอฟต์แวร์ระบบ 
     ข.  ซอฟต์แวร์ประยกุต์ 
     ค.  ข้อ ก และ ข ถกู 
    ง.  ผิดทกุข้อ 
 
24.  ข้อใดตอ่ไปนีไ้มใ่ชว่ิธีการท่ีได้มาซึง่ข้อมลู 
       ก.  การสงัเกต ุ 
       ข.  การวดั  
       ค.  การท าส าเนา 
       ง.  การเก็บรวบรวม  
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25.  โปรแกรมเมอร์ (Programmer) คือใคร 
       ก.  ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 
       ข.  ผู้คอยดแูลตรวจสอบสภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือให้สามารถใช้งานได้ 
       ค.  ผู้วิเคราะห์ความต้องการขององค์กรว่าควรใช้คอมพิวเตอร์เพ่ืองานใดให้เกิดประโยชน์สงูสดุ 
       ง.  ผู้ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามท่ีผู้ออกแบบและวิเคราะห์ระบบไว้  
 

26.  บคุลากรกลุม่ใดท่ีท าหน้าท่ีบริหาร จดัการ และดแูลทรัพยากรทกุชนิดท่ีเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์   
       ก.  ผู้ออกแบบและวิเคราะห์ระบบ  (System Analysis)  
       ข.  ผู้บริหารระบบคอมพิวเตอร์ (Administrator)  
       ค.  ผู้ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Programmer) 
       ง.   ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ (User) 
 

27. องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ท่ีท าหน้าท่ีควบคมุ สัง่การให้คอมพิวเตอร์ท างานได้ตามท่ีตัง้
วตัถปุระสงค์ไว้ คืออะไร 
      ก.  ฮาร์ดแวร์                     
      ข.  พีเพิลแวร์  
      ค.  ซอฟต์แวร์                   
      ง.  ถกูทกุข้อ 

 
28. สว่นประกอบใดไมอ่ยูใ่นตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์          
      ก.  CPU                            
      ข.   Printer 

      ค.   Sound Card                
      ง.   Driver   

 

29. ซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีควบคมุการปฏิบตังิานของเคร่ือง เราเรียกว่าอย่างไร 
      ก.  ตวัแปลภาษา 
      ข.  ซอฟต์แวร์ระบบ 
      ค.  ซอฟต์แวร์ประยกุต์ 
      ง.  ซอฟต์แวร์ส าหรับงานเฉพาะด้าน  
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30. ระบบปฏิบตักิารวินโดวส์ในปัจจบุนั เวอร์ชัน่ใดเป็นเวอร์ชัน่ลา่สดุ 
     ก.  Windows 8 
     ข.  Windows 7 
     ค.  Windows Vista 
     ง.  Windows XP 
 
 
 
 

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
 

1. ค 2. ค 3.   ข 4. ค 5.  ข  
6. ก 7. ก 8.  ง 9. ง 10. ก  
11. ง 12. ก 13. ค 14. ง 15. ง 
16. ง 17. ข 18. ข 19. ข 20. ข 
21. ง 22. ก 23. ค 24. ค 25. ง  
26. ข 27. ข 28. ข 29. ข 30. ก 
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ใบความรู้ที่ 1 

ประวัติคอมพิวเตอร์ 

 คอมพิวเตอร์ที่เราใชก้ันอยู่ทุกวันนีเ้ป็นผลมาจากการประดิษฐ์คิดคน้เครื่องมือในการ

ค านวณซึ่งมวีิวัฒนาการนานมาแล้ว เริ่มจากเครื่องมอืในการค านวณเครื่องแรกคือ "ลูกคิด" 

(Abacus) ที่สรา้งขึ้นในประเทศจนี เมื่อประมาณ 2,000-3,000 ปีมาแล้ว 

ลูกคดิ 

 

 

 จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2376 นักคณิตศาสต์ชาวอังกฤษ ชื่อ ชาร์ล แบบเบจ (Charles 

Babbage) ได้ประดษิฐ์เครื่องวิเคราะห ์(Analytical Engine) สามารถค านวณค่าของตรโีกณมิติ 

ฟังก์ชั่นต่างๆ ทางคณิตศาสตร ์การท างานของเครื่องนี้แบ่งเป็น 3 ส่วน คอื สว่นเก็บข้อมูล ส่วน

ค านวณ และส่วนควบคุม ใช้ระบบพลังเครื่องยนต์ไอน้ าหมุนฟันเฟือง มขี้อมูลอยู่ในบัตรเจาะรู 

ค านวณได้โดยอัตโนมัติ และเก็บข้อมูลในหนว่ยความจ า ก่อนจะพิมพ์ออกมาทางกระดาษ 

 

  

 

 

หลักการของแบบเบจนี้เองที่ได้น ามาพัฒนาสร้างเครื่องคอมพิวเตอร์สมัยใหม ่เราจงึยก

ย่องให้แบบเบจเป็น บิดาแห่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

          หลังจากนั้นเป็นต้นมา ได้มีผูป้ระดิษฐ์เครื่องคอมพิวเตอร์ขึ้นมามากมายหลายขนาด ท า

ให้เป็นการเริ่มยุคของคอมพิวเตอร์อย่างแท้จรงิ   โดยสามารถจัดแบ่งคอมพิวเตอร์ออกได้

เป็น 5 ยุค ดังนี ้
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  ยุคท่ี 1 คอมพิวเตอร์ยุค หลอดสูญญากาศ (ค.ศ. 1945-1958) 

          ความคิดฝันของชาลส์ แบบเบจ กลายเป็นความจริงในเวลา 70 ปี หลังจากที่เขาสิน้ชีวติ

ลง เมื่อนักวิจัยที่มหาวิทยาลัยฮาร์ดวาร์ด ช่ือ โฮเวิรด์ ไอเกน เริ่มสร้างเครื่องค านวณชื่อ มาร์ค-

วัน (Mark I) ในปี ค.ศ. 1941 ซึ่งใช้กลุ่มของรีเลย์เครื่องกลไฟฟ้า ท าหน้าที่เป็นสวิตซ์เปิดและปิด 

เครื่องมาร์ค-วัน มขีนาดกว้าง 2.4 เมตร ยาว 15.2 เมตร สามารถบวกและลบ 3 ครั้งหรอื

คูณ 1 ครั้ง เสร็จใน 1 วินาที และใช้เวลาเพียง 1 วันส าหรับแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่คนหนึ่งคน

สามารถท าได้ดว้ยเครื่องบวกเลขในเวลาถึง 6 เดือน แต่ในเวลาไม่นานมาร์ค-วัน ก็ถูกแซงขึ้น

หนา้โดยเครื่องเอ็นนีแอค (ENIAC) ซึ่งใช้หลอดสูญญากาศแทนสวิตซ์ เจ.พี.เอ็คเคริด และ

จอนห์น มอชลี แหง่มหาวิทยาลัยเพนซิลวาเนียได้เปิดเผยโฉมหนา้ของอเิล็กทรอนิกส์

คอมพิวเตอร์เมื่อวันที่ 14 ก.พ. ค.ศ. 1946 เครื่งนีส้ามารถค านวณได้เร็วกว่าเครื่องจักรทุกรุ่นที่

สร้างขึ้นก่อนหน้านั้นถึง 1,000 เท่า โดยการบวกและลบ 5,000 ครั้ง คูณ 350 ครั้ง หรอื

หาร 50 ครั้งต่อหนึ่งวินาที แตข่นาดของเครื่องก็ใหญ่ประมาณสองเท่าของเครื่องมาร์ค-วัน ปรร

จุเต็มตู้ 40 ตู้ ด้วยชิ้นส่วนถึง 100,000 ชิน้ ซึ่งรวมถึงหลอดสูญญากาศประมาณ 17,000 หลอด 

มีน้ าหนัก 27 ตัน ขนาดกว่าง 5.5 เมตร ยาว 24.4 เมตร 

       มาร์ควัน (Mark I)  

 

 

 

 

      

         เอ็นนีแอค (ENIAC)  
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ยูนิแวค(UNIVAC)  

 

 

 

 

 

 
 

ยุคท่ี 2 คอมพิวเตอร์ยุคทรานซิสเตอร์ (ค.ศ.1957-1964) 

 นักวิทยาศาสตร์ของห้องปฏิบัติการเบลแหง่สหรัฐอเมริกา ได้ประดษิฐ์ทรานซิสเตอร์

ส าเร็จ ซึ่งมีผลท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการสร้างคอมพิวเตอร์ เพราะทรานซิสเตอร์มขีนาด

เล็กใช้กระแสไฟฟ้าน้อย มีความคงทนและเชื่อถือได้สูง และราคาถูก คอมพิวเตอร์ที่ใช้

ทรานซิสเตอร์ จะมีแกนเฟอร์ไรท์เป็นหนว่ยความจ า มีอุปกรณ์เก็บข้อมูลส ารองในรูปของสื่อ

บันทึกแมเ่หล็ก เช่น จานแม่เหล็ก สว่นทางด้านซอฟต์แวร์ก็มีการพัฒนาดีขึ้น โดยสามารถเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาระดับสูงซึ่งเป็นภาษาที่เขียนเป็นประโยคที่คนสามารถเข้าใจได้ เชน่ ภาษา

ฟอร์แทน ภาษาโคบอล เป็นต้น ภาษาระดับสูงนี้ได้มกีารพัฒนาและใช้งานมาจนถึงปัจจุบัน ได้มี

การผลิตคอมพิวเตอร์เรยีกว่า เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 

 
 

 ส าหรับประเทศไทยมีการน าเครื่องคอมพิวเตอร์มาใช้ในยุคนี้ ค.ศ. 1964 โดยจุฬาลง

กรณมหาวิทยาลัยน าเข้ามาใช้ในการศกึษา ในระยะเวลาเดียวกันส านักงานสถิติแห่งชาติก็น ามา

เพื่อใช้ในการค านวณส ามะโนประชากร นับเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์รุน่แรกที่ใชใ้นประเทศไทย 
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ยุคท่ี 3 คอมพิวเตอร์ยุควงจรรวม (ค.ศ.1965-1969) 

           ประมาณปี ค.ศ. 1965 ได้มกีารพัฒนาสร้างทรานซิสเตอร์จ านวนมากลงบนแผ่น

ซิลกิอนขนาดเล็ก และเกิดวงจรรวมบนแผ่นซิลิกอนที่เรียกว่า ไอซี การใชไ้อซีเป็นส่วนประกอบ

ท าให้คอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลง ราคาถูกลง จงึมบีริษัทผลติคอมพิวเตอร์กันมากขึน้ 

คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กลง เรียกว่า "มินคิอมพิวเตอร์" 

    

           ดังนัน้  คอมพิวเตอรใน์ยุคที่สาม เป็นคอมพิวเตอร์ที่ใชว้งจรรวม (Integrated Circuit : 

IC) โดยวงจรรวมแต่ละตัวจะมีทรานซิสเตอร์บรรจุอยู่ภายในมากมายท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์

จะออกแบบซับซ้อนมากขึ้น และสามารถสร้างเป็นโปรแกรมย่อย ๆ ในการก าหนดชุดค าสั่งตา่ง 

ๆ ทางดา้นซอฟต์แวรก์็มีระบบควบคุมที่มคีวามสามารถสูงทั้งในรูประบบแบ่งเวลาการท างาน

ให้กับงานหลาย ๆ อย่าง 

 

ยุคท่ี 4  คอมพิวเตอร์ยุควีแอลเอสไอ (ค.ศ.1970-1989) 

            เทคโนโลยีทางด้านการผลิตวงจรอิเล็กทรอนิคส์ยังคงพัฒนาอย่างตอ่เนื่อง มีการสร้าง

วงจรรวมที่มขีนาดใหญ่มารวมในแผน่ซิลกิอน เรยีกว่า วีแอลเอสไอ (Very Large Scale 

Intergrated circuit : VLSI) เป็นวงจรรวมที่รวมเอาทรานซิสเตอร์จ านวนล้านตัวมารวมอยู่ในแผน่

ซิลกิอนขนาดเล็ก และผลิตเป็นหนว่ยประมวลผลของคอมพิวเตอร์ที่ซับซ้อน เรียกว่า 

ไมโครโปรเซสเซอร์ (microprocessor) 
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 การใช้ VLSI เป็นวงจรภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ ท าให้ประสิทธิภาพของเครื่อง

คอมพิวเตอร์สูงขึ้น เรยีกว่า ไมโครคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นเครื่องที่แพร่หลายและมีผูใ้ช้งานกันทั่ว

โลก 

           การที่คอมพิวเตอร์มีขดีความสามารถสูง เพราะ VLSI เพียงชพิเดียวสามารถสร้างเป็น

หนว่ยประมวลผลของเครื่องทั้งระบบหรอืเป็นหน่วยความจ าที่มคีวามจุสูงหรอืเป็นอุปกรณ์

ควบคุมการท างานต่าง ๆ ขณะเดียวกันพัฒนาของฮาร์ดดิสก์ก็มีขนาดเล็กลงแตร่าคาถูกลง 

เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์จึงมขีนาดเล็กลงปาล์มทอป (palm top) โน็ตบุ๊ค (Notebook) 

 

ยุคท่ี 5 คอมพิวเตอร์ยุคเครือข่าย (ค.ศ.1990-ปัจจุบัน) 

           เมือ่ไมโครคอมพิวเตอร์มขีีดความสามารถสูงขึ้น ท างานได้เร็ว การแสดงผล การ

จัดการขอ้มูล สามารถประมวลได้ครั้งละมาก ๆ จงึท าใหค้อมพิวเตอร์สามารถท างานหลายงาน

พร้อมกัน (multitasking) ขณะเดียวกันก็มีการเชื่อมโยงเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ในองค์การโดยใช้

เครือขา่ยท้องถิ่นที่เรยีกว่า Local Area Network : LAN เมื่อเช่ือมหลายๆ กลุ่มขององค์การเข้า

ด้วยกันเกิดเป็นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ขององค์การ เรยีกว่า อนิทราเน็ต และหากน าเครือขา่ย

ขององค์การเชื่อมต่อเข้าสู่เครือขา่ยสากลที่ตอ่เชื่อมกันทั่วโลก เรยีกว่า อนิเตอร์เน็ต (internet) 

 
 

            คอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบันจงึเป็นคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกัน ท างานรว่มกัน สง่เอกสาร

ข้อความระหว่างกัน สามารถประมวลผลรูปภาพ เสียง และวิดีทัศน์ ไมโครคอมพิวเตอร์ในยุคนี้

จงึท างานกับสื่อหลายชนดิที่เรียกว่าสื่อประสม (Multimedia) และคอมพิวเตอรในยุคที่ห้า นี้เป็น

คอมพิวเตอร์ที่มนุษย์พยายามน ามาเพื่อช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหาให้ดยีิ่งขึ้น โดยจะมี

การเก็บความรอบรู้ต่าง ๆ เข้าไว้ในเครื่อง สามารถเรียกค้นและดงึความรูท้ี่สะสมไว้มาใช้งานให้

เป็นประโยชน์ คอมพิวเตอร์ยุคนีเ้ป็นผลจากวิชาการด้านปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : 

AI) ประเทศต่างๆ ทั่วโลกไม่ว่าจะเป็นสหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น และประเทศในทวีปยุโรปก าลังสนใจ

ค้นคว้าและพัฒนาทางด้านนีก้ันอย่างจริงจัง 
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   ความหมายและความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 

 คอมพิวเตอร์มาจากภาษาละตินวา่ Computare ซึ่งหมายถึง การนับ หรอื การ

ค านวณ  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑติยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ไว้

ว่า “เครื่องอเิล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท าหน้าที่เหมอืนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่

งา่ยและซับซ้อนโดยวิธีทางคณติศาสตร์” 

 

  คอมพิวเตอร์จึงเป็นเครื่องจักรอิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างขึน้เพื่อใชท้ างานแทน

มนุษย์ ในด้านการคิดค านวณและสามารถจ าข้อมูล ทั้งตัวเลขและตัวอักษรได้เพื่อการเรียกใช้

งานในครั้งตอ่ไป  นอกจากนี ้ยังสามารถจัดการกับสัญลักษณ์ได้ด้วยความเร็วสูง โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอนของโปรแกรม คอมพิวเตอร์ยังมคีวามสามารถในด้านต่างๆ อกีมาก อาทิเช่น การ

เปรียบเทียบทางตรรกศาสตร ์การรับส่งขอ้มูล การจัดเก็บข้อมูลในตัวเครื่องและสามารถ

ประมวลผลจากข้อมูลต่างๆ ได้  
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ประเภทของคอมพิวเตอร์ 

แบ่งตามหลักการประมวลผล 

จ าแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ 

คอมพิวเตอร์แบบแอนะล็อก (Analog Computer)  หมายถึง เครื่องมอืประมวลผล

ข้อมูลที่อาศัยหลักการวัด (Measuring Principle) ท างานโดยใช้ขอ้มูลที่มีการเปลี่ยนแปลง

แบบต่อเนื่อง (Continuous Data) แสดงออกมาในลักษณะสัญญาณที่เรยีกว่า Analog 

Signal เครื่องคอมพวิเตอร์ประเภทนี้มักแสดงผลด้วยสเกลหนา้ปัทม์ และเข็มชี ้เช่น การวัดค่า

ความยาว โดยเปรียบเทียบกับสเกลบนไม้บรรทัด การวัดค่าความร้อนจากการขยายตัวของ

ปรอทเปรียบเทียบกับสเกลข้างหลอดแก้ว  นอกจากนีย้ังมตีัวอย่างของ Analog Computer ที่ใช้

การประมวลผลแบบเป็นขั้นตอน เช่น เครื่องวัดปริมาณการใชน้้ าด้วยมาตรวัดน้ า ที่เปลี่ยนการ

ไหลของน้ าใหเ้ป็นตัวเลขแสดงปริมาณ อุปกรณ์วัดความเร็วของรถยนต์ในลักษณะเข็มชี้ หรอื

เครื่องตรวจคลื่ยสมองที่แสดงผลเป็นรูปกราฟ เป็นต้น 

คอมพิวเตอร์แบบดิจิทัล (Digital Computer)  ซึ่งก็คือคอมพวิเตอร์ที่ใช้ในการ

ท างานทั่วๆ ไปนั่นเอง เป็นเครื่องมอืประมวลผลข้อมูลที่อาศัยหลักการนับ ท างานกับข้อมูลที่มี

ลักษณะการเปลี่ยนแปลงแบบไม่ต่อเนื่อง (Discrete Data) ในลักษณะของสัญญาณไฟฟ้า 

หรอื Digital Signal อาศัยการนับสัญญาณข้อมูลที่เป็นจังหวะด้วยตัวนับ (Counter) ภายใต้ระบบ

ฐานเวลา (Clock Time) มาตรฐาน ท าใหผ้ลลัพธ์เป็นที่น่าเชื่อถือ ทั้งสามารถนับข้อมูลใหค้่าความ

ละเอียดสูง เช่นแสดงผลลัพธ์เป็นทศนิยมได้หลายต าแหน่ง เป็นต้นเนื่องจากDigital 

Computer ต้องอาศัยข้อมูลที่เป็นสัญญาณไฟฟ้า (มนุษย์สัมผัสไม่ได้) ท าให้ไม่สามารถรับข้อมูล

จากแหล่งขอ้มูลต้นทางได้โดยตรง จึงจ าเป็นต้องเปลี่ยนข้อมูลต้นทางที่รับเข้า (Analog 

Signal) เป็นสัญญาณไฟฟ้า (Digital Signal) เสียก่อน เมื่อประมวลผลเรียบร้อยแลว้จงึเปลี่ยน

สัญญาณไฟฟ้ากลับไปเป็น Analog Signal เพื่อสื่อความหมายกับมนุษย์ตอ่ไปโดยส่วนประกอบ

ส าคัญที่เรยีกว่า ตัวเปลี่ยนสัญญาณข้อมูล (Converter) คอยท าหน้าที่ในการเปลี่ยนรูปแบบของ

สัญญาณข้อมูล ระหว่าง Digital Signal กับ Analog Signal 
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คอมพิวเตอร์แบบลูกผสม (Hybrid Computer)เครื่องประมวลผลขอ้มูลที่อาศัย

เทคนิคการท างานแบบผสมผสาน ระหว่าง Analog Computer และ Digital Computer โดยทั่วไป

มักใช้ในงานเฉพาะกิจ โดยเฉพาะงานด้านวิทยาศาสตร์ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ในยานอวกาศ 

ที่ใช ้Analog Computer ควบคุมการหมุนของตัวยาน และใช้ Digital Computerในการค านวณ

ระยะทาง เป็นต้นการท างานแบบผสมผสานของคอมพิวเตอร์ชนิดนี้ ยังคงจ าเป็นต้องอาศัยตัว

เปลี่ยนสัญญาณ (Converter) เชน่เดิม 

แบ่งตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 

จ าแนกได้เป็น 2 ประเภท คือ 

 เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพื่องานเฉพาะกิจ (Special Purpose Computer)    

หมายถึง เครื่องประมวลผลข้อมูลที่ถูกออกแบบตัวเครื่องและโปรแกรมควบคุม ให้

ท างานอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นการเฉพาะ (Inflexible) โดยทั่วไปมักใช้ในงานควบคุม หรอืงาน

อุตสาหกรรมที่เน้นการประมวลผลแบบรวดเร็ว เช่นเครื่องคอมพิวเตอร์ควบคุมสัญญาณไฟ

จราจร คอมพวิเตอร์ควบคุมลิฟท์ หรอืคอมพิวเตอร์ควบคุมระบบอัตโนมัติในรถยนต์ เป็นต้น 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพื่องานอเนกประสงค์ (General Purpose Computer)  

  หมายถึง เครื่องประมวลผลข้อมูลที่มคีวามยืดหยุ่นในการท างาน (Flexible) โดยไดร้ับ

การออกแบบให้สามารถประยุกต์ใชใ้นงานประเภทต่างๆ ได้โดยสะดวก โดยระบบจะท างานตาม

ค าสั่งในโปรแกรมที่เขียนขึ้นมา และเมื่อผูใ้ช้ต้องการให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานอะไร ก็

เพียงแต่ออกค าสั่งเรียกโปรแกรมที่เหมาะสมเข้ามาใช้งาน โดยเราสามารถเก็บโปรแกรมไว้

หลายโปรแกรมในเครื่องเดียวกันได้ เชน่ ในขณะหนึ่งเราอาจใชเ้ครื่องนีใ้นงานประมวลผล

เกี่ยวกับระบบบัญช ีและในขณะหนึ่งก็สามารถใช้ในการออกเช็คเงินเดือนได้ เป็นต้น 

ประเภทของคอมพิวเตอร์แบ่งตามความสามารถของระบบ 

จ าแนกออกได้เป็น 4 ชนิด โดยพิจารณาจาก ความสามารถในการเก็บข้อมูล และ ความเร็วใน

การประมวลผล เป็นหลัก ดังนี้ 
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ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ (Super Computer)   หมายถึง เครื่องประมวลผลข้อมูลที่มี

ความสามารถในการประมวลผลสูงที่สุด โดยทั่วไปสร้างขึน้เป็นการเฉพาะเพื่องานด้าน

วิทยาศาสตร์ที่ต้องการการประมวลผลซับซ้อน และต้องการความเร็วสูง เช่น งานวิจัยขีปนาวุธ 

งานโครงการอวกาศสหรัฐ (NASA) งานสื่อสารดาวเทียม หรอืงานพยากรณ์อากาศ เป็นต้น 

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe Computer)   หมายถึง เครื่องประมวลผล

ข้อมูลที่มสี่วนความจ าและความเร็วน้อยลง สามารถใช้ขอ้มูลและค าสั่งของเครื่องรุ่นอื่นใน

ตระ***ล (Family) เดียวกันได้ โดยไม่ต้องดัดแปลงแก้ไขใดๆ นอกจากนั้นยังสามารถท างานใน

ระบบเครือขา่ย (Network) ได้เป็นอย่างด ีโดยสามารถเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์ที่เรยีกว่า เครื่อง

ปลายทาง (Terminal) จ านวนมากได้ สามารถท างานได้พร้อมกันหลายงาน (Multi Tasking) และ

ใช้งานได้พร้อมกันหลายคน (Multi User) ปกติเครื่องชนิดนีน้ิยมใชใ้นธุรกิจขนาดใหญ่ มีราคา

ตั้งแตส่ิบล้านบาทไปจนถึงหลายรอ้ยล้านบาท ตัวอย่างของเครื่องเมนเฟรมที่ใช้กันแพร่หลายก็

คือ คอมพิวเตอร์ของธนาคารที่เชื่อมต่อไปยังตู้ ATM และสาขาของธนาคารทั่วประเทศนั่นเอง  

มินิคอมพิวเตอร์ (Mini Computer)  ธุรกิจและหนว่ยงานที่มีขนาดเล็กไม่จ าเป็นต้อง

ใช้คอมพิวเตอรข์นาดเมนเฟรมซึ่งมรีาคาแพง ผูผ้ลติคอมพิวเตอร์จึงพัฒนาคอมพิวเตอร์ใหม้ี

ขนาดเล็กและมีราคาถูกลง เรียกว่า เครื่องมินิคอมพิวเตอร์ โดยมีลักษณะพิเศษในการท างาน

ร่วมกับอุปกรณ์ประกอบรอบข้างที่มคีวามเร็วสูงได้ มกีารใชแ้ผน่จานแม่เหล็กความจุสูงชนิดแข็ง 

(Harddisk) ในการเก็บรักษาข้อมูล สามารถอ่านเขียนข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว หน่วยงานและบริษัท

ที่ใชค้อมพิวเตอร์ขนาดนี ้ได้แก่ กรม กอง มหาวิทยาลัย ห้างสรรพสินค้า โรงแรม โรงพยาบาล 

และโรงงานอุตสาหกรรมต่างๆ 

ไมโครคอมพิวเตอร์ (Micro Computer)   หมายถึง เครื่องประมวลผลขอ้มูลขนาด

เล็ก มสี่วนของหนว่ยความจ าและความเร็วในการประมวลผลนอ้ยที่สุด สามารถใช้งานได้ด้วย

คนเดียว จึงมักถูกเรียกว่า คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer : PC) 

 ปัจจุบัน ไมโครคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพสูงกว่าในสมัยก่อนมาก อาจเท่ากับหรอื

มากกว่าเครื่องเมนเฟรมในยุคก่อน นอกจากนั้นยังราคาถูกลงมาก ดังนัน้จงึเป็นที่นิยมใชม้าก 

ทั้งตามหน่วยงานและบริษัทหา้งร้าน ตลอดจนตามโรงเรียน สถานศกึษา และบ้านเรอืน บริษัทที่

ผลติไมโครคอมพิวเตอร์ออกจ าหน่ายจนประสบความส าเร็จเป็นบริษัทแรก คอื บริษัทแอปเปิล

คอมพิวเตอร์ 
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เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ จ าแนกออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คอื 

1.  แบบติดตัง้ใชง้านอยู่กับที่บนโต๊ะท างาน (Desktop Computer) 

2.  แบบเคลื่อนย้ายได้ (Portable Computer) สามารถพกพาติดตัว อาศัยพลังงานไฟฟ้าจาก

แบตเตอรี่จากภายนอก ส่วนใหญ่มักเรียกตามลักษณะของการใช้งานว่า Laptop 

Computer หรอืNotebook Computer 

 

บทบาทคอมพิวเตอร์ และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวติประจ าวัน 

  

ประมาณปี พ.ศ. 2500 คอมพิวเตอร์มอียู่ในโลกนีไ้ม่มากนัก สว่นใหญ่จะเป็นเครื่องในระบบ

เมนเฟรม ซึ่งมีขนาดใหญ่และราคาแพง สว่นมากจะใช้งานทางด้านวิทยาศาสตร์เท่านั้น ซึ่งจะไม่

เกี่ยวข้องกับชีวติประจ าวันมากนัก แต่ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได้มขีนาดเล็กลง และ ราคาก็ไม่

แพงนัก คนทั่วไปสามารถซื้อหามาใช้ได้เหมือนกับเครื่องใช้ไฟฟ้าโดยทั่วไป 

ในหน่วยงานทั้งภาครัฐบาลและเอกชน ก็มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในหนว่ยงานขึ้น และมี

แนวโน้มที่จะมีการใช้สูงขึ้น เหตุผลที่มกีารน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในชีวติประจ าวันเพิ่มมากขึ้น คอื 

1 . คอมพิวเตอร์สามารถจัดเก็บข้อมูลได้เป็นจ านวนมาก เช่น เก็บข้อมูลงานทะเบียนราษฏฐ์ของ

กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทยซึ่งสามารถตรวจสอบประ วัตขิองบุคคลต่างๆได้ เป็นต้น 

2 . คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้รวดเร็ว งานบางอย่างคอมพิวเตอร์จะท าได้ในพริบตาใน

ขณะที่ถ้าให้คนท าอาจจะต้องใชเ้วลานา น 

3 . คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้โดยไม่ต้องหยุดพัก คือท างานได้ตลอดเวลา ในขณะที่ยังตอ้ง

มีไฟฟ้าอยู่ 

4 . คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้อย่างถูกต้องและแม่นย า ถ้ามีการก าหนดโปรแกรมท างานที่

ถูกต้อง จะไม่มีการท างานผิดพลาดขึน้มา 

5 .คอมพิวเตอร์สามารถท างานแบบคนได้ในสภาพแวดล้อมที่เป็นอันตรายต่อสุขภาพร่างกาย 

เชน่ ที่มกี๊าซพิษ กัมมันตภาพรังสี หรือในงานที่มคีวามเสี่ยงสูงในโรงงานอุตสาหกรรม เป็น

ต้น บทบาทของคอมพิวเตอร์ในงานต่างๆ เช่น 

1 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา 

ปัจจุบันตามสถานศกึษาต่างๆ ได้มกีารน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนอย่างมากมาย 

รวมทั้งใชค้อมพิวเตอร์ในงานบริหารของโรงเรียน เช่น การจัดท าประวัตินักเรียน ประวัติครู

อาจารย์ การคัดคะแนนสอบ การจัดท าตารางสอน ใช้คอมพิวเตอร์ ในงานหอ้งสมุด การจัดท า
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ตารางสอน เป็นต้น ตัวอย่างในการประยุกต์ด้านการศึกษา เช่น โปรแกรมรายงานการ

ลงทะเบียนเรียน โปรแกรมตรวจขอ้สอบ เป็นต้น 

  

2 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในงานวิศวกรรม 

คอมพิวเตอร์สามารถจะท างานในด้านวิศวกรรมได้ตั้งแต่ขัน้ตอนการลอกเขียนแบบ จนกระทั่ง

ถึงการออกแบบโครงสร้างของสถาปัตยกรรมต่างๆ ต ลอดจน ช่วยค านวณโครงสร้าง ช่วยใน

การวางแผน และควบคุมการสร้าง 

3 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในงานวิทยาศาสตร์ 

คอมพิวเตอร์สามารถท างานร่วมกับเครื่องมือทางวิทยาศาสตรต์่างๆ เช่น เครื่องมือวิเคราะห์

สารเคมี เครื่องมอืการทดลองตา่งๆ แม้กระทั่งการเดินทางของยานอวกาศตา่งๆ การถ่าย

พืน้ผิวโลกบนดาวอังคาร เป็นต้น 

4 . บทบาทคอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 

คอมพิวเตอร์สามารถจัดเก็บข้อมูลได้มากมาย มีความรวดเร็ว และถูกต้อง ท าให้สามารถได้

ข้อมูลที่ช่วยใหส้ามารถตัดสินใจในการ ด าเนนิธุรกิจ ตลอดจนงานทางด้านเอกสารงานพิมพ์

ต่างๆ เป็นต้น 

5 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในงานธนาคาร 

ในแวดวงธนาคารนับได้ว่าคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทมากที่สุด เพราะธนาคารจะมีการน า

ข้อมูล < Transaction > เป็นประจะทุกวัน การหาอัตราดอกเบีย้ต่างๆ นอกจากนี้การใช้

บริการ ATM ซึ่งลูกค้าสามารถฝากถอนเงินได้จากเครื่องอัตโนมัต ิซึ่งม าให้สะดวกแก่ผูใ้ช้บริการ

เป็น< wbr>อย่างยิ่ง และเป็นที่นิยมแพรห่ลายในปัจจุบัน 
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6 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในร้านค้าปลีก 

         ปัจจุบันเห็นได้ว่า ได้มีธุรกิจรา้นค้าปลีกหรอืที่เรียกว่า " เฟรนไซน์" เป็นจ านวนมาก ได้มี

การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการ ให้บริการลูกค้า เช่น ใหบ้ริการช าระ ค่าน้ า - ไฟฟ้า ค่า

โทรศัพท์ เป็นต้น จะเห็นได้ว่ามีการ online ระหว่างร้านค้าเหล่านั้นกับหน่วยงานนั้นๆ เพื่อ

สามารถตัดยอดบัญชไีด้ เป็นต้น  

 
7 . บทบาทคอมพิวเตอร์ในวงการแพทย์  

คอมพิวเตอร์ได้ถูกน ามาใช้ในการเก็บประวัติของคนไข้ ควบคุมการรับ และจ่ายยา ตลอดจนยัง

อยู่ในอุปกรณ์เครื่องมือทางการแพทย์ เชน่ เครื่องมือผ่าตัด บันทึกการเต้นของหัวใจ ตรวจคลื่น

สมอง และด้านการหาต าแหนง่ของอวัยวะก่อนการผ่าตัด เป็นต้น 

8 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในการคมนาคม และการสื่อสาร 

 
 

 ในยุคปัจจุบัน เราเรียกว่าเป็นยุคที่เป็นการสื่อสารแบบไร้พรมแดน จะเห็นได้ว่ามีการ

สื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ ในเคร  ือข่ายสาธาระณะที่เรยีกว่า เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถที่

จะสื่อสารกับทุกคนได้ทั่วมุมโลก โดยผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์นี้ และยังมีโปรแกรม< wbr>ที่

สามารถจะใช้ในการพูดคุยกันได้ ไม่ว่าจะเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ดว้ยกันใช้คุยกัน หรอืจะเป็น

เครื่องคอมพวิเตอร์สื่อสารกับเครื่องโทรศัพท์ที่บ  ้านหรอืที่ท างาน หรอืแมก้ระทั่งการส่ง

pager ในปัจจุบันสามารถส่งทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังเครื่องลูกได้ เป็นต้น 
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 ส าหรับการใช้คอมพิวเตอร์ในทางโทรคมนาคมจะเห็นว่าปัจจุบันการจองตัว๋เครื่องบินจะ

มีการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นจ านวนมาก รวมถึงการจองตัว๋ผ่านทาง Internet ด้วยตนเอง 

เห็นได้ว่าเพิ่มความสะดวกสบายใหแ้ก่ผู้ใชบ้ริการ และนอกจากนี ้ยังมีเครอืข่ายของสายการบิน

ทั่วโลก ท าให้ผู้ใชบ้ริการสามารถเลือกจองได้ตามสายการบินต่างๆ เป็นต้น 

 
ตรวจสอบราคาค่าโดยสาร"> 

ตัวอย่าง การตรวจสอบราคาค่าโดยสารและเวลาของแต่ละเที่ยวบินผ่านทาง internet 

 

9 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในงานด้านอุตสาหกรรม 

ในวงการอุตสาหกรรมนับได้ว่าคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทเป็นอย่างมาก ตั้งแต่การวาง

แผนการผลิต ก าหนดเวลาการผลิต จนกระทั่งถึงการผลิตสนิค้า ควบคุมระบบ การผลิตทั้งหมด 

ในรายงานทางอุตสาหกรรมได้มกีารน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการควบคุมการ ท างานของ

เครื่องจักร เช่น การเจาะ ตัด ไส กลึง เป็นต้น ตลอดจนโรงงานผลติรถยนต์ ก็จะใช้ หุน่ยนต์

คอมพิวเตอร์ในการทาสี พ่นสี รวมถึงการประกอบนรถยนต์ เป็นต้น 

10 . บทบาทของคอมพิวเตอร์ในวงราชการ 

คอมพิวเตอร์ถูกน ามาใช้ในงานทะเบียนราษฏร์ ช่วยในการนับคะแนนการ เลือกตั้ง และการ

ประกาศผลเลอืกตั้ง การคิดภาษีอากร การเก็บข้อมูล สถิติสัมมโนประชากร การเก็บเงินคา่

ไฟฟ้า น้ าประปา ค่าใช้โทรศัพท์ เป็นต้น 
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ตอนที่ 1   

ค าชี้แจง  จากภาพที่ก าหนด ให้อธิบายลักษณะการใช้งานคอมพิวเตอร์ลงในกรอบ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

ใบงานที่  1.1 เรื่อง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 

 ลักษณะการใช้งาน 

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

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

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

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

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

 ลักษณะการใช้งาน 

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

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

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

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

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

 ลักษณะการใช้งาน 

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

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

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

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

..................................................................... 
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ตอนที่ 2  

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนตอบค าถามตอ่ไปนีใ้ห้ถูกต้องสมบูรณ์ที่สุด 

 

1.  คอมพิวเตอร์หมายถงึอะไร 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 
 

2.  คอมพิวเตอร์มีความส าคัญอย่างไรในชีวติประจ าวัน 

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

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

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

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

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

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

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

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

................................................................................................................... 
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ค าชี้แจง  ให้นักเรียนตอบค าถามตอ่ไปนีใ้ห้ถูกต้องสมบูรณ์ที่สุด 

 

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

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

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

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

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

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

 ……………......................……………………………………………………..………… 

…………………………………………………....................………………………………………………………… 

……………………………………………………….................………………………………………………………                          

 

 ………………………………………................…………………………………………… 

…………………………………………………………………..……………………………................…………….… 

…………………………………………………………………………………………………................………………              

 

 ……………………………………………………………………..……................……… 

……………………………………………………………………………………………………..……................…… 

…………………………………………………………………………………………….................…………………                     

 

 ……………………………………………………………………..……................……… 
……………………………………………………………………………………………………..……................. 
…………………………………………………………………………………………….................…………….. 

ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
........................................... 

ด้านการส่ือสาร 

ด้านการแพทย์
การแพทย์ 

ด้านบันเทงิ 

ด้านการศึกษา 

ใบงานที่  1.2 เรื่อง บทบาทและประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ 
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ภาพ 7  แสดงตัวอย่างหน้าจอบทเรียน 

 

 
 

ภาพ 8  แสดงการลงทะเบียนเข้าใช้งาน 
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ภาพ 9  แสดงเมนูต่างๆ 
 

 

 
 

ภาพ 10  แสดงใบความรู้ 
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ภาพ 11  แสดงภาระงาน ชิน้งาน การบ้าน 
 

 
 

 
ภาพ 12  แสดงแบบทดสอบก่อน-หลังเรียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



166 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัตผู้ิศึกษาค้นคว้า 
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ประวัตผู้ิศึกษาค้นคว้า 
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