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การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์ 

เน็ตวิชาการออกแบบ  และเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  2. เพื่อศึกษาผลของการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ม ี
ต่อความสามารถ   ในการออกแบบกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนสาธิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัยฝ่ายมัธยมใช้การ
เลือกกลุ่ม ตัวอย่างแบบเจาะจงจ านวน  2   ห้องเรียน   โดยเลือกห้องเรียนที่เป็นกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และกลุ่มการเรียนศิลป์เป็นกลุ่มที่ได้ท าการศึกษาเพิ่มเติมจากงานวิจัยกลุ่มละ 1 ห้องเรียน ปี
การศึกษา 2558 ภาคเรียนปลาย  กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีความ 
สามารถในการเรียนทั้งสามระดับ คือ เรียนเก่ง เรียนปานกลาง และเรียนอ่อน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยใน
ครั้งนี้ได้แก่ บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์วิชาการออกแบบและเทคโน 
โลยี  โดยมีการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความยาก อ านาจ จ าแนกและความเชื่อม่ัน   และน าบทเรียนที่
สร้างขึ้นหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ 85/85  และกลุ่มการ
เรียนศิลป์ 75/75 แบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยการหาค่าความเที่ยงของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  โดยเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียนจากบทเรียน โดยการทดสอบค่าทีและแบบวัดเจตคติของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีโดยใช้ค่าเฉลี่ยและค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน 
  ผลการวิจัยพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของนักเรียนสายวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ มีค่าประสิทธิภาพ  
85.30/86.71  สูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากวา่ 85/85 และบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ของนักเรียนกลุ่มการเรียน
ศิลป์มีค่าประสิทธิภาพ 76.68/76.09 สูงกว่ามาตรฐานทีก่ าหนดไว้ไม่ต่ ากวา่ 75/75 ส่วนด้านเจตคติของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์ผลปรากฏว่า นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโน 
โลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   เทียบผ่านเกณฑ์เฉลี่ย 3.5 
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This research  is aimed to develop the  Lesson  on the Internet, Design and 
Technology, along constructivism theory.   To study the effects of using a computer over 
the Internet ,Design and Technology, along constructivism theory for encourage of   ability 
the design technology. 

 The samples of the study are Science – Math  student  from Mattayom 4/3 and  
The group was also studied  is Language Arts student from Mattayom 4/7  of 
Chulalongkorn University Demonstration School using by the research’s discretion using 
random sampling. 

 The research instruments is  the Web –based instruction lesson relied on 
Constructivist theory for encourage of   ability the design technology. The lesson is 
determined on the content validity, Difficulty, Discrimination and Reliability. The 
effectiveness of the lesson is determined by using the 85 percent criterion (85/85) with  
The study group Science – Math  student  and   using the 75 percent criterion (75/75) 
with group Language Arts student.  An assessment on the lesson’s quality is determined 
by the experts  using the quality of lessons on the Internet along constructivist theory. A 
rating scale (Rating Scale) 5 levels  based on an average in each question .This must be 
resulted in good level. The students’ attitude towards the lesson are  determined by 

using  (x̅) and S.D. 

 The result of the study has showed  the Web-based instruction relied on 
Constructivist theory for encourage of   ability the design technology of Science – Math  
student  were developed to meet efficiency at 85.30/86.71  and Language Arts student  
meet the efficiency at 76.68/76.09  which are above the standardized criterion ,Meanwhile 
the students’ attitude towards the lesson has found that the students are satisfied with  
the Web-based instruction relied on the  on Constructivist theory past  the average 3.5 
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เหนือสิ่งอื่นใดขอขอบพระคุณบิดา มารดา และญาตพิี่น้องที่ให้ความรักและความห่วงใย  และ
สนับสนุนในทุก ๆ  ด้าน จนการวิจัยครั้งนี้ประสบความส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

  เทคโนโลยีมีความจ าเป็น และเพิ่มความส าคัญเป็นล าดับมากข้ึนต่อการด ารงชวีิตของมนุษย์  
ประเทศไทยยังเป็นผู้บริโภคมากกว่าเป็นผู้ผลิตเทคโนโลยี  จะเห็นได้จากการใช้เทคโนโลยี  การน าเทคโนโลยีจาก
ต่างประเทศมาดัดแปลงใช้กันภายในประเทศ  จึงเกิดวัฒนธรรมบริโภคนิยม   เด็ก หรือเยาวชนจะเกิดการเสพติด
กับเทคโนโลยีสมัยใหม่จ านวนมาก   แต่พอพูดถึงการผลิตเทคโนโลยี  หรือการสร้างเทคโนโลยีจะพบวา่  ยังมี
เทคโนโลยี หรือนวัตกรรมที่ผลิตโดยฝีมือคนไทยจ านวนน้อยมาก    และการปลูกฝังการเป็นผู้ผลิตนั้นยังไม่มีการ
ปลูกฝังหรือการพัฒนาอย่างเป็นระบบ   หน่วยงานระดบัชาติที่ดูแล การพัฒนาเทคโนโลยีโดยมีการผลักดันให้
เยาวชนเป็นผู้สรา้ง หรือผู้ออกแบบเทคโนโลยี  โดยตรง  และพยายามผลักดันให้เกิด เทคโนโลยี หรือนวัตกรรม
ใหม่ ๆ  ก็มีหลายหน่วยงาน  อาทิเช่น  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ(NECTEC) อยู่
ภายใต้กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี       ส านกังานส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(สสวท.)  และ  
มูลนิธิส่งเสริมโอลิมปิกวิชาการและพัฒนามาตรฐานวิทยาศาสตร์ศึกษา ในพระอุปถัมภ์สมเด็จพระเจ้าพี่นางเธอ 
เจ้าฟา้กัลยาณิวัฒนา กรมหลวงนราธวิาสราชนครินทร์ (สอวน.)   และกระทรวงศึกษาธิการ  2551 ได้มีการ
ก าหนดให้โรงเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ระดับชั้นประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา ให้มีการจัดการเรียน
การสอน การออกแบบและเทคโนโลยี    ซึ่งเป็นสาระที่  2  ในกลุ่มสาระการงานอาชพี  โดยให้มีการจัดการเรียน
การสอนที่ประกอบด้วย  ธรรมชาติของเทคโนโลยี   กระบวนการเทคโนโลยี  และการใช้เทคโนโลยี เพื่อให้ความรู้
และพัฒนากระบวนการเรียนรู้ทางด้านการออกแบบและเทคโนโลยีให้กับนักเรียน  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงคิดท่ีจะจัดการเรียนการสอนที่ปลูกฝังทักษะพื้นฐานการเป็นออกแบบและผู้ผลติ
เทคโนโลยี หรือการเป็นผู้สรา้งเทคโนโลยี ให้กับนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา 
การออกแบบและเทคโนโลยี  โดยการจัดการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต    ตามแนว
ทฤษฎี  คอนสตรัคติวิสต์    คือ การ ที่ผู้เรียน ไม่ได้รับเอาข้อมูล และเก็บข้อมูลความรู้นั้นมาเป็นของตนทันที แต่
จะแปลความหมาย ของข้อมูลความรู้เหล่านั้น โดย ประสบการณ์ของตน   และเสริมขยาย / ทดสอบการแปล
ความหมายของตน      ผู้วิจัยจะน าเอาความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์   คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี  มาประยุกต์ใช้
ในการจัดการเรียนการสอน  ซึ่งเป็นการที่จะปลูกฝังทักษะพื้นฐานทางดา้นเทคโนโลยีให้กับนักเรียน  อาทิเช่น  
การออกแบบกังหันลม ส าหรับการผลิตพลังงานไฟฟา้  นักเรียนจะต้องเรียนรู้ถึงระบบกลไก ของกังหัน  เช่น  
ระบบเฟือง ระบบผลิตพลังงานไฟฟา้  การศึกษาเรื่องลมและทิศทางลม   การจัดเก็บพลังงานเอาไว้ใช้งาน   ฯลฯ  
จะเห็นได้ว่าการศึกษาการออกแบบและเทคโนโลยี  มีความส าคัญในการปลูกฝังทักษะพืน้ฐานให้กับนักเรียน    ใน
การเป็นผู้ผลิตหรือผู้สร้างเทคโนโลยีในอนาคต 
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2. ค าถามวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนควรมีลักษณะอย่างไร 
2. นักเรียนได้รับการสอนโดยใช้บทเรียนนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  มีความสามารถในการออกแบบ
เพิ่มข้ึนหรือไม่ 

 
3. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์     

2. เพื่อศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ 

 
 

4. สมมุติฐานของการวิจัย  

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพส าหรับนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตรค์ณิตศาสตร์  อยู่ในเกณฑ์
มากถึง  85/85 และกลุ่มการเรียนศิลป์ ฯ อยู่ในเกณฑ์มากถึง 75/75 และนักเรียนที่ใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  มีคะแนนเฉลี่ยของ
เจตคติต่อบทเรียนในระดับมาก 

2. นักเรียนมีความสามารถในการออกแบบเทคโนโลยีภายหลังจากเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05     
 

5. กรอบแนวคิด หรือทฤษฎีพื้นฐานทางการวิจัย 
      
 
 
 
 
 
 
 
 

การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบ 
และเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

 

 

ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
1. ขั้นน า 4. ขั้นวัดผล 
2. ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ  
2.1 เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็น  
2.2 การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ  
2.3 ปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน  

3. ขั้นสรุป  
 

ความสามารถในการ
ออกแบบเทคโนโลยี 
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6. ขอบเขตของการวิจัย 
1. ตัวแปร 

1.1. ตัวแปรอิสระ  
- การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์      
1.2. ตัวแปรตาม 

- ความสามารถในการออกแบบเทคโนโลยีของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์      

 
 

2. เนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใช้ในการจัดบทเรียนเป็นเนื้อหาในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช  2551  
กลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีโดยใช้ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระที่ 2  การออกแบบและ
เทคโนโลยี     ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ประกอบด้วย  

1. ธรรมชาติของเทคโนโลยี  
2. กระบวนการเทคโนโลยี  
3. การใช้เทคโนโลยี   ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

3.1  ธรรมชาติของเทคโนโลยี เป็นความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี เช่น 
- ความหมายของเทคโนโลยี 
- ความส าคัญของเทคโนโลยี 
- วิวัฒนาการของเทคโนโลยี 
- ระดับของเทคโนโลยี 
- การจัดกลุ่มของเทคโนโลยี 
- ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับสาขาวิชาอ่ืนๆ 
- ความจ าเป็น ประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยี 
- การออกแบบ 
- ธรรมชาติของเทคโนโลยี 

3.2  กระบวนการเทคโนโลยี   ประกอบด้วย  7  ขั้นตอน  ดังนี้ 
ขั้นที่ 1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
ขั้นที่ 2. รวบรวมข้อมูลเพื่อแสวงวิธีแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 3. เลือกวิธีการแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 4. ออกแบบและปฏิบัติการ 
ขั้นที่ 5. ทดสอบ      
ขั้นที่ 6. ปรับปรุงแก้ไข     
ขั้นที่ 7. ประเมินผล 

 

http://designtechnology.ipst.ac.th/index.php/?option=com_content&view=article&id=69&Itemid=108
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3.3  การใช้เทคโนโลยี ประกอบด้วย 
 ประโยชน์และผลกระทบ 

- สิ่งของเครื่องใช้และผลิตภัณฑ์ 
- วิธีการ 
- เทคโนโลยีท้องถิ่น 
- เทคโนโลยีในประเทศ 

      การเลือกและใช้การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ หรือวิธีการ 
- เทคโนโลยีในท้องถิ่น 
- เทคโนโลยีในประเทศ 
- เทคโนโลยีนานาชาติ 
- การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการท างาน 

      การมีเจตคติที่ดี 
- การออกแบบ 
- การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ 
- การเป็นผู้ผลิตมากกว่าผู้บริโภค 
- มีคุณธรรม จริยธรรม ยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน 

 
7. ประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจัย 

1. ประโยชน์ในเชิงวิชาการด้านครุศาสตร์ หรือศึกษาศาสตร์ 
- เป็นตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีให้กับโรงเรียน 

ในระดับมัธยมศึกษาทั่วประเทศ 
- ครูผู้สอนสามารถน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   

ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในเนื้อหาเกี่ยวกับการ
ออกแบบและเทคโนโลยี 

- ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี   
- ปลูกฝังทักษะพ้ืนฐานทางด้านการออกแบบและเทคโนโลยีให้กับนักเรียน เพ่ือให้เป็นผู้ผลิต

หรือผู้สร้าง  เทคโนโลยีด้วยตนเองในอนาคต  
 

2. ประโยชน์ในเชิงการน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา/พัฒนาการจัดการเรียนการสอน 
หรือการครุศึกษา 

- สนับสนุนและส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ผลิต หรือสร้างเทคโนโลยีด้วยตัวนักเรียนเอง 
- ได้เครือข่ายการจัดการเรียนการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี 
- นักเรียนเห็นความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ 
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3. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี   ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

 
8. ข้อตกลงเบื้องต้น 

1. การวิจัยครั้งนี้ไม่ค านึงถึงความแตกต่างของเพศ วัย พ้ืนฐานความรู้เดิมในการใช้คอมพิวเตอร์ 
2. ในการทดลองผู้เรียนใช้ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ระบบเดียวกัน  และใช้เครื่องคอมพิวเตอร์

ห้องเดียวกัน 
3. การส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเป็นการศึกษาจากข้อมูล  ในการสอบถาม สัมภาษณ์  

หรือการสังเกตพฤติกรรมในการออกแบบและเทคโนโลยี 
4. การจัดเจตคติของนักเรียนเป็นการวัดเจตคติของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
9. ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

1. บทเรียนบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์    หมายถึง รูปแบบการน าเสนอข้อมูลใน 
รูปบทเรียนบนเครือข่าย ในลักษณะสื่อหลายมิติ หรือไฮเปอร์มีเดีย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้  และเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน โดยน าเสนอผ่านบริการเวิล์ดไวด์เว็บ 
ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น   น าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบสื่อบนเครือข่าย
หลักการที่ส าคัญของทั้งสองกลุ่มแนวคิด คือ Cognitive Constructivism และ Social Constructivism มาใช้ใน
การออกแบบ โดยมีองค์ประกอบดังนี้  

1.  ขั้นน า 
2.  ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ 

2.1 เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็น 
2.2 การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ 
2.3 ปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน 

3.  ขั้นสรุป 
4.  ขั้นวัดผล 

2. การเรียนรู้จากสื่อบนเครือข่ายตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง วิธีการเรียนที่ให้ผู้เรียน
เรียนจากสื่อบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยเริ่มจากการส่งเสริมให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง
ตามความสนใจ โดยครูมีบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ แนะน าและให้ ความร่วมมือกับผู้เรียน จะท าหน้าที่ควบคุมและออก
ค าสั่งให้น้อยที่สุด นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้ ผู้เรียนมีโอกาสร่วมมือกับบุคคลอ่ืน ได้เรียนรู้และแก้ปัญหาความขัดแย้ง
ได้ด้วยตนเอง การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคอนสครัคติวิสต์จะน าหลักการส าคัญของกลุ่มแนวคิด คือ 
Cognitive  Constructivism และ Social Constructivism มาใช้ในการออกแบบโดยแบ่งขั้นกิจกรรมออกเป็น 4 
ขั้นตอนได้แก่ ขั้นน า ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ ขั้นสรุปและข้ันวัดผล  

3. การส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเทคโนโลยี   หมายถึง  การส่งเสริม  สนับสนุนให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิด ออกแบบ  เพ่ือพัฒนานวัตกรรมโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี เป็นขั้นตอนการ
ท างานเพ่ือสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการอย่างใด อย่างหนึ่งขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของ
มนุษย์ กระบวนการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้  
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1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ (Identify the problem)  
2. รวบรวมข้อมูล (Information gathering)  
3. เลือกวิธีการ (Selection)  
4. ออกแบบและปฏิบัติการ (Design and making)  
5. ทดสอบ (Testing)  
6. ปรับปรุงแก้ไข (Modification and improvement)  
7. ประเมินผล (Assessment) 

4. การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  หมายถึง  การจัดการเรียนการสอน
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  โดยการออกแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี     คอนสตรัคติวิสต์    
ซึ่งจะมีการวางแผนการสอนรายหน่วยหรือรายคาบ  แล้วออกแบบสื่อการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

5. การบูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี     เป็นการน าเอา
ความรู้พ้ืนฐานในการออกแบบและเทคโนโลยีมาสอนหรือ      ให้ความรู้กับนักเรียนโดยให้เข้าใจถึงพ้ืนฐานการ
ออกแบบและเทคโนโลยีโดยแท้จริง 

6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ผลการเรียนของนักเรียนด้านพุทธิพิสัย(ความรู้ความจ า  ความเข้าใจ   
การน าไปใช้ และการวิเคราะห์)   ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งประเมินจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและหาคุณภาพแบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว 

7. เจตคติ หมายถึง เจตคติต่อวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการสอนโดยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   ระหว่างก่อนการทดลอง  และหลังการทดลอง  

ประสิทธิภาพของบทเรียน  หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ที่ช่วยให้เกิด
การเรียนรู้แสดงให้เห็นได้จากประสิทธิภาพของกระบวนการและ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) ของบทเรียน 
e-Learning โดยศึกษากับกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  ก าหนดประสิทธิภาพ 85/85  และศึกษากับ
กลุ่มการเรียนศิลป์ ฯ ที่เป็นการศึกษาเพ่ิมเติมก าหนดประสิทธิภาพไว้  75/75      

75 หรือ 85 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 
จากการท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนของนักเรียน ซึ่งจะต้องไม่ต่ ากว่าร้อยละ 75 หรือ 85  ของคะแนนเต็ม  

75 หรือ 85 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจาก
การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการวิจัยสิ้นสุดลง ซึ่งจะต้องไม่ต่ ากว่าร้อยละ 75 หรือ   85 

8. กลุ่มตัวอย่างเพื่อท าการวิจัย  ทางผู้วิจัยได้ท าการศึกษานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดย
ศึกษากับกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเพ่ิมเติมกับกลุ่มการเรียนศิลป์ ซึ่งเป็น
การศึกษานอกเหนือจากวัตถุประสงค์การวิจัยแต่เพื่อเป็นการตรวจสอบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ฯ 
สามารถพัฒนาความสามารถในการออกแบบเทคโนโลยี ของกลุ่มการเรียนทั้งกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์และกลุ่มการเรียนศิลป์  และกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์เป็นกลุ่มการเรียนทีม่ีการ 
คัดนักเรียนที่มีผลการเรียนเฉลี่ย วชิาพ้ืนฐานหลัก วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ไม่ต่ ากว่า   3.00   และภาษาอังกฤษ 
ผลการเรียนเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 2.00   สว่นกลุ่มการเรียนศิลป์ห้องท่ีผู้วิจัยคัดเลือกมาเป็นกลุ่มท่ีไม่มีการคัดเลือกจาก
เกรดเฉลี่ย ผู้วิจัยจึงได้ท าการตั้งค่าประสิทธิภาพกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  สูงกว่ากลุ่มการเรียนศิลป์ 



 
 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร บทความและ

งานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ที่เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม โดยแบ่งเป็นหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)  
2. ความรู้เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 
3. บทเรียนบนเครือข่าย  
4. การออกแบบและเทคโนโลยี 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ( Constructivist)  
   ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ มีพัฒนาการมาจากปรัชญา
ปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ที่น าโดย James และ  Dewey ในต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20  และการ
เปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์เก่ียวกับวิธีการหาความรู้ในปรัชญาวิทยาศาสตร์ (Philosophy  of  science)  
ที่น าโดย Popper และ  Feyerabend ในครึ่งหลังของคริสต์ศตวรรษท่ี 20 จากการบุกเบิกของนักจิตวิทยา
คนส าคัญ ๆ  เช่น เพียเจต์ (Piaget) ออซูเบล (Ausubel) และเคลลี่ (Kelly) และพัฒนาต่อมาโดยมีนัก
การศึกษากลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ เช่น ไดรเวอร์ (Driver) เบล (Bell) คามี (Kamil) นอดดิงส์ (Noddings) 
วอน เกลเซอร์สเฟลด์ (Von  Glasersfeld)  เฮนเอร์สัน (Henderson) และอันเดอร์ฮิล(Underhill) เป็นต้น 
(ไพจิตร  สดวกการ, 2543)    
     ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ เงื่อนไขการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ (Constructivist Theory) สรุปได้ดังนี้(วัฒนาพร  ระงับทุกข์, 2541)     

1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการลงมือกระท า (Active  Process) ที่เกิดขึ้นใน
แต่ละบุคคล  

2. ความรู้ต่าง ๆ จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวของผู้เรียนเอง   
  

โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูล หรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้วรวมทั้ง
ประสบการณ์เดิมมาสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง ความรู้และความเชื่อที่แตกต่างกันของแต่ละ
คน จะข้ึนอยู่กับสิ่งแวดล้อมและขนบธรรมเนียมประเพณี และประสบการณ์ของผู้เรียน จะถูกน ามาเป็น
พ้ืนฐานในการตัดสินใจและจะมีผลโดยตรงต่อการสร้างความรู้ใหม่ แนวคิดใหม่  หรือการเรียนรู้ นั้นเอง  

จากความหมายของทฤษฎีคอนสตรัตติวิสต์ หรือแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ของ 
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นักการศึกษาหลายท่าน  สรุปเป็นสาระส าคัญได้ดังนี้  
1. ความรู้ของบุคคลใด  คือ  โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนั้นที่สร้างข้ึน

จาก ประสบการณ์ในการคลี่คลายสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหา
หรืออธิบายสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้  

2. นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการที่ต่าง ๆ กัน  โดยอาศัยประสบการณ์
และ โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม  ความสนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเป็นจุดเริ่มต้น  

3. ครูมีหน้าที่จัดการให้นักเรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของ
นักเรียนเอง  ภายใต้ข้อสมมติฐานต่อไปนี้  

3.1 สถานการณ์ที่เป็นปัญหาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคมก่อให้เกิดความ
ขัดแย้ง ทางปัญญา  

3.2 ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจภายในให้เกิดกิจกรรมการ
ไตร่ตรอง เพ่ือขจัดความขัดแย้งนั้น  Dewey  ได้อธิบายเกี่ยวกับลักษณะการไตร่ตรอง  ( Reflection ) เป็น
การพิจารณาอย่างรอบคอบ  กิจกรรมการไตร่ตรองจะเริ่มต้นด้วยสถานการณ์ที่เป็นปัญหา  น่าสงสัย  
ยุ่งยาก  เรียกว่า สถานการณ์ก่อนไตร่ตรอง  และจบลงด้วยความชัดเจนที่สามารถอธิบายสถานการณ์
ดังกล่าว  สามารถแก้ปัญหาได้  ตลอดจนได้เรียนรู้และพึงพอใจกับผลที่ได้รับ  

3.3 การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มี
อยู่เดิมภายใต้การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา     
 จากแนวคิดข้างต้นนี้กระบวนการเรียนการสอนในแนวคอนสตรัคติวิสต์ จึง
มักเป็นไปในแบบที่ให้นักเรียนสร้างความรู้จากการช่วยแก้ปัญหา (Collaborative Problem Solving) 
กระบวนการเรียนการสอน จะเริ่มต้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) 
นั้นคือ  ประสบการณ์ และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิมไม่สามารถขจัดการแก้ปัญหานั้นได้ลงตัวพอดี
เหมือนปัญหาที่เคยแก้มาแล้ว  ต้องมีการคิดค้นเพ่ิมเติมที่เรียกว่า  “การปรับโครงสร้างทางปัญญา” หรือ 
“การสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา” (Cognitive Restructuring) โดยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ถก
ปัญหา ขัดค้าน จนกระทั้งหาเหตุผล หรือหลักฐานในเชิงประจักษ์มาขจัดความขัดแย้งทางปัญญาภายใน
ตนเอง และระหว่างบุคคลได้ (ไพจิตร สะดวกการ, 2543)    กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist)  เชื่อ
ว่า  การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน  โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้
จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน  โดยพยายามน าความเข้าใจ
เกี่ยวกบัเหตุการณ์ และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive 
Structure) หรือที่เรียกว่า สกีมา (Shema) ซึ่งเป็นหน่วยที่เล็กทีสุดของโครงสร้างทางปัญญา  หรือ
โครงสร้างของความรู้ในสมองโครงสร้างทางปัญญานี้จะประกอบด้วย ความหมายของสิ่งต่าง ๆ ที่ใช้ภาษา 
หรือเก่ียวกับเหตุการณ์ หรือสิ่งที่แต่ละบุคคลมีประสบการณ์ หรือเหตุการณ์ อาจเป็นความเข้าใจ หรือ
ความรู้ของแต่ละบุคคล  
    กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)  เชื่อว่าการเรียนรู้เป็น
กระบวนการสร้างมากกว่าการรับความรู้ดังนั้นเป้าหมายของการสอน จะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความ
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พยายามในการถ่ายทอดความรู้  ดังนั้น  กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสม
ของแต่ละบุคคลและสิ่งแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง เป็นวิธีการที่
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน  มีหลักการที่ส าคัญว่า  ในการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าใน
การสร้างความรู้   ซึ่งปรากฏแนวคิดท่ีแตกต่างกันเก่ียวกับการสร้างความรู้  หรือการเรียนรู้   ทั้งนี้
เนื่องมาจากแนวคิดที่เป็นรากฐานส าคัญซึ่งปรากฏจากรายงานของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา  คือ  
Jean  Piaget ชาวสวิส และ Lev  Vygotaky  ชาวรัสเซีย  ซึ่งแบ่งเป็น  2  ประเภท คือ Cognitive  
Constructivist   และ Social  Constructivist  มีรายละเอียด ดังนี้ (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2551)    

1. Cognitive Constructivist มีรากฐานทางปรัชญาของทฤษฎีมา
จากความพยายามที่จะเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ ด้วยกระบวนการที่พิสูจน์อย่างมี
เหตุผลเป็นความรู้ที่เกิดจากการไตร่ตรอง ซึ่งถือเป็นปรัชญาปฏิบัตินิยม ประกอบกับรากฐานทางจิตวิทยา
การเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อพ้ืนฐานแนวคิดนี้  นักจิตวิทยาพัฒนากรชาวสวิส คือ จีน เพียเจตน์ (Jean Piaget) 
ทฤษฎีของ Piaget จะแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ Ages และ Stages ซึ่งทั้งสององค์ประกอบนี้จะท านายว่าเด็ก
จะสามารถหรือไม่สามารถเข้าใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดเมื่อมีอายุแตกต่างกันและทฤษฎีเกี่ยวกับด้านพัฒนาการที่จะ
อธิบายว่า  ผู้เรียนจะพัฒนาความสามารถทางการรู้คิด (Cognitive Abilities) ทฤษฎีพัฒนาการที่จะเน้นจุด
ดังกล่าว  เพราะว่าเป็นพื้นฐานหลักส าหรับวิธีการทาง Cognitive Constructivism ทางด้านการเรียนการ
สอนนั้นมี แนวคิดว่ามนุษย์เราต้อง “สร้าง” (Construct) ความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านทางประสบการณ์ ซึ่ง
ประสบการณ์เหล่านี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างโครงสร้างทางปัญญา  หรือเรียกว่า สกีมา (Schemas) 
เมนทอลโมเดล(Mental Model) ในสมอง สกีมาเหล่านี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ (Chang) ขยาย (Enlarge) 
และซับซ้อนขึ้นได้  โดยผ่านทางกระบวนการดูดซึม  (Assimilation) และการปรับเปลี่ยน 
(Accommodation)  

2. Social  Constructivism  เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานมาจาก 
Vygotsky  ได้เน้นเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ทางสังคม (Social Context Learning) ทฤษฎีพุทธิปัญญา
ของเพียเจต์ที่ใช้กันมาเป็นพ้ืนฐาน  ส าหรับการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery  Learning) ซึ่งผู้สอนมี
บทบาทค่อนข้างจ ากัด ส่วนทฤษฎีของ Vygotsky เปิดโอกาสให้ครูหรือผู้เรียนที่อาวุโสกว่าแสดงบทบาทใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน    Cognitive  Constructivist และ Social Constructivist อาจมีส่วนคล้ายคลึงกัน
และแตกต่าง Social Constructivist ของ Vygotsky จะเปิดโอกาสที่จะมีส่วนร่วม และ เกี่ยวข้องกับ
ครูผู้สอนมากกว่าส าหรับทฤษฎีของ Vygotsky ซึ่งเชื่อว่าวัฒนธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จ าเป็น
ส าหรับการพัฒนารูปแบบและคุณภาพของเครื่องมือดังกล่าว  ได้มีการก าหนด รูปแบบ และอัตราการ
พัฒนามากกว่าที่ก าหนดไว้ในทฤษฎีของเพียเจต์  โดยเชื่อว่า ผู้ใหญ่ หรือ ผู้ที่มีความอาวุโส เช่น พ่อ แม่ 
และครู จะเป็นท่อน าส าหรับเครื่องมือทางวัฒนธรรมรวมถึงภาษา เครื่องมือทางวัฒนธรรมเหล่านี้ ได้แก่  
ประวัติศาสตร์  วัฒนธรรม บริบททางสังคมและภาษาทุกวันนี้ รวมถึงการเข้าถึงข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์  
     จากที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้น สรุปได้ว่า  คอนสตรัคติวิสต์  เป็นทฤษฎีที่เก่ียวกับ
ความรู้และการเรียนรู้  โดยมรีากฐานมาจากปรัชญา  จิตวิทยาและมานุษยวิทยา  ซึ่งเชื่อว่า  ความรู้เป็นสิ่ง
ที่บุคคลสร้างขึ้นและบุคคลจะเรียนรู้ได้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน  และสิ่งแวดล้อม ต่าง ๆ ซึ่งต้อง
อาศัยความรู้  ประสบการณ์เดิมและโครงสร้างทางปัญญา  เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้    นอกจากนี้  วัฒนา
พร ระงับทุกข์ (2541) กล่าววา่ องค์ประกอบการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ประกอบด้วย  
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1. ผู้เรียนสร้างความหมายของสิ่งที่ได้พบเห็น  รับรู้  โดยใช้กระบวนการทาง
ปัญญาของตนเอง  ที่เรียนรู้และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างประสาทสัมผัสของผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อมโดยจะ
ใช้ความรู้  ความเข้าใจ  ที่มีอยู่เดิมในการคาดคะเนเหตุการณ์  

2. โครงสร้างทางปัญญา  เกิดจากความพยายามทางความคิดหากการใช้ความรู้
เดิมคาดคะเนเหตุการณ์ได้ถูกต้อง  จะท าให้โครงสร้างทางปัญญามั่นคงยิ่งขึ้นแต่ถ้าหากคาดคะเนไม่ถูกต้อง
จะเกิดภาวะที่เรียกว่า ภาวะไม่สมดุล (disequilibrium) และเมื่อมีความขัดแย้งเกิดข้ึน ผู้เรียนมีทางเลือก 3  
ทางคือ  
             2.1  ไม่ปรับความคิดในโครงสร้างทางปัญญาของตนเอง  
        2.2  ปรับความคิดในโครงสร้างทางปัญญาไปในทางท่ีการคาดเดานั้นให้  
เป็นไปตามประสบการณ์มากขึ้น   

2.3 ไม่สนใจที่จะท าความเข้าใจ  
3. โครงสร้างทางปัญญาเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ยาก  แม้ว่าจะมีหลักฐานจาก

การสังเกตที่ขัดแย้งกับโครงสร้างนั้น  
จึงอาจสรุปได้ว่า  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์นั้น  ผู้เรียนเป็นผู้เสริมสร้างความรู้  

ด้วยตนเอง  ผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้ แต่สามารถช่วยผู้เรียนปรับ
ขยายโครงสร้างทางปัญญาได้  ด้วยการจัดสถานการณ์ที่ท าให้เกิดภาวะไม่สมดุลหรือก่อให้เกิดความขัดแย้ง
ทางปัญญา  โดยได้จากสิ่งแวดล้อมและการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  
 

   การออกแบบการสอนที่มีพ้ืนฐาน ของการจัดการเรียนการสอนจะสนับสนุนการสร้าง
มากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้  ดังนั้น  คอนสตรัคติวิสต์ จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่าง
เหมาะสมของแต่ละบุคคล และสิ่งแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง (Duffy 
and  Cunningham, 1996) เป็นวิธีการที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมีหลักการที่ส าคัญว่า  ในการ
เรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ ซึ่งปรากฏแนวคิดที่แตกต่างกันเกี่ยวกับการสร้าง
ความรู้ หรือการเรียนรู้  ทั้งนี้เนื่องจากแนวคิดท่ีเป็นรากฐานส าคัญ  ซึ่งปรากฏจากรายงานของจิตวิทยาและ
นักการศึกษา  คือ  Jean Piaget ชาวสวิส และLev Vygotsky ชาวรัสเซียซึ่งในการออกแบบการสอนตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ จะอาศัยพื้นฐานจากทั้งสองแนวคิดนี้เป็นรากฐานส าคัญ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551 )การ
น าทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์(Constructivist)ไปใช้ในการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ลงมือปฏิบัติ  ประสบการณ์ตรง  การลองผิด  
ลองถูก  ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนของข้อมูล  วิธีการที่
สารสนเทศถูกน าเสนอ  เป็นสิ่งส าคัญ  เมื่อสารสนเทศถูกน าเข้ามาในฐานะที่เป็นสิ่งช่วยแก้ปัญหา  อาจท า
หน้าที่เป็นเครื่องมือมากกว่าจะเป็นข้อเท็จจริงอย่างแท้จริง  

2. การเรียนรู้ควรเป็นองค์รวม  เน้นสภาพจริงและสิ่งที่เป็นจริงในห้องเรียน  
แบบเพียเจต์  ผู้เรียนจะมีโอกาสสร้างความรู้ผ่านประสบการณ์ความรู้ของตนเองที่ไม่ได้มาจากการบอกหรือ
การสอนของครู   จะมีการเน้นเกี่ยวกับการสอนทักษะเฉพาะน้อยลง   และเพ่ิมการเน้นเกี่ยวกับการเรียนรู้
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ในบริบทที่มีความหมาย  เทคโนโลยี ครูสามารถจัดหาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จะช่วยขยายพื้นฐานของ
ความคิดรวบยอดและประสบการณ์ของผู้เรียน  

 แนวคิดพื้นฐานในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

      ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ จะอาศัย
พ้ืนฐานแนวคิดท้ังสองกลุ่มคือ Cognitive Constructivism และ Social Constructivism ดังจะน าเสนอ
ต่อไปนี้ (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2551)   

Cognitive  Constructivism  มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดของ Piaget แนวคิด
ของทฤษฎีนี้ เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยการลงมือกระท า Piaget เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วย
ปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) หรือเรียกว่าเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา 
(Disequilibrium) ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structuring) ให้เข้าสู่สภาวะ
สมดุล (Equilibrium) โดยวิธกีารดูดซึม (Assimilation) ได้แก่ การรับข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ใน
โครงสร้างทางปัญญา และการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) คือการเชื่อมโยง
โครงสร้างทางปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูลสารสนเทศใหม่  จนกระท้ังผู้เรียนสามารถ
ปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาได้  หรือเกิดการเรียนรู้
นั้นเอง  

   รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนว Cognitive Constructivism     

การจัดการเรียนรู้ตามแนว Cognitive  Constructivism หรือเรียกว่า ห้องเรียน
แบบ เพียเจต์ ผู้เรียนจะมีโอกาสสร้างความรู้ผ่านประสบการณ์ของตนเอง ที่ไม่ใช่มาจากการบอกหรือการ
สอนจากครู  จะมีการเน้นเกี่ยวกับการสอนทักษะเฉพาะน้อยลง  ในทางตรงข้ามจะเพ่ิมการเน้นเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ในบริบทที่มีความหมายโดยน าเทคโนโลยีโดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อมวลชน (Multimedia) เป็นสิ่ง
ที่จะสนองตอบต่อกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว  ด้วยเทคโนโลยีที่มาสนับสนุน  ได้แก่ สื่อบนเครือข่าย (Web 
base) และซีดีรอม (CD-ROMs) ครูผู้สอนสามารถจัดหาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่จะช่วยขยายพื้นฐาน
ของแนวคิด (Conceptual) และประสบการณ์ (Experiential) ของผู้ที่มาศึกษา แม้ว่าซอฟแวร์ทางการ
ศึกษาเหล่านี้จะต้องถูกผลิตขึ้นมาใช้ในทศวรรษที่ 1970  และ 1980 อย่างไรก็ตาม ความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีสามารถที่จะสนองตอบเกี่ยวกับสมรรถนะของเครื่องมือที่ช่วยให้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ตาม
แนวทาง Constructivism   

Social  Constructivism     เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานจาก Vygotsky ซึ่งมี
แนวคิดส าคัญท่ีว่า “ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา”  รวมทั้งแนวคิด
เกี่ยวกับศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญาที่อาจมีข้อจ ากัดเก่ียวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า Zone  
of  Proximal  Development ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone  of  Proximal  Development จ าเป็นที่
จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ ที่เรียกว่า Scaffolding และ Vygotsky เชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้
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โดยผ่านทางการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ได้แก่  เด็กกับผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพ่ือน  ในขณะที่เด็กอยู่
ในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Content)     ในทุกชั้นเรียนกลยุทธ์ทางเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับ Social Constructivism ของ Vygotsky อาจจะไม่จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมที่เหมือนกันทุก
อย่างก็ได้ กิจกรรมและรูปแบบอาจเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม แต่อย่างไรก็ตามจะมีหลักการ 4  
ประการที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชั้นเรียนที่เรียกว่า “Vygotskian” หรือตามแนว Social 
Constructivism ดังนี้           

1. การเรียนรู้และการพัฒนา  คือ  ด้านสังคม ได้แก่  กิจกรรมการร่วมมือ  
( Collaborative Activity)           

2. ควรจะสนองต่อแนวทางการจัดหลักสูตร และการวางแผนบทเรียน( Zone  
of  Proximal  Development ) 

3. การเรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมาย  และไม่ควรแยก
จากการเรียนรู้  และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง  

4. ประสบการณ์นอกโรงเรียนควรจะมีการเชื่อมโยงน ามาสู่ประสบการณ์ใน
โรงเรียนของผู้เรียน(Real World) 

จากแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนได้มี
โอกาสรับข้อมูลประสบการณ์ใหม่ ๆ และน ามาใช้ในการคิด  กลั่นกรองข้อมูล  ท าความเข้าใจข้อมูล  
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม  และสร้างความหมายข้อมูลความรู้ด้วยตนเอง  จะเห็นได้ว่าครูมีบทบาท
ที่ส าคัญในการจัดให้ผู้เรียนได้มีโอกาสรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองโดยการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม  เช่น  บุคคลอื่น  ๆ เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน   หรือปัญหาต่าง  ๆ ที่เกิดขึ้นที่เขาจะต้องมี
ส่วนร่วมในการสร้างการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ โดยครูมีหน้าที่จัดการเรียนการสอนที่
ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ในการให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด ไตร่ตรอง  หาค าอธิบาย  หรือสร้างรูปแบบการท าความ
เข้าใจต่อเหตุการณ์ท่ีได้พบอย่างมีความหมายและสามารถน าความรู้ที่สร้างข้ึนนี้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้
อย่างเหมาะสม  
    รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติ
วิสต์ (Constructivist) DeVries and Kohlberg (1987) ได้เสนอแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  
ที่สอดคล้องกับ  แนวคิดของ Piaget ซึ่งเป็นหลักการส าคัญในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้  คือ  

1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองตามความสนใจ  
2. ครูมีบทบาทเป็นเหมือนเพื่อน ผู้แนะน า กระตุ้น ให้ผู้เรียนได้ริเริ่ม เล่น 

ทดลอง ให้ เหตุผล และให้ความร่วมมือกับผู้เรียน ใช้การควบคุมหรืออกค าสั่งกับผู้เรียนน้อยที่สุด  
3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสร่วมมือกับบุคคลอ่ืน  ได้เรียนรู้และแก้ปัญหา  

ความขัดแย้งอย่างสันติวิธี  

วิธีการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
1. ส่งเสริมให้เด็กท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามความสนใจ  โดยค านึงถึงองค์ประกอบ
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พ้ืนฐานที่ส าคัญ คือ  
 1.1  ความสนใจ (Interest) เป็นศูนย์กลางของการกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วย
ตนเองที่ท าให้เกิดการสังเกต ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้และสติปัญญาด้วยตนเอง  เพราะผู้เรียนจะพยายาม
เรียนรู้และสนใจต่อประสบการณ์ต่าง ๆ ที่น าไปสู่การพัฒนาสติปัญญา  โดยกระบวนการปรับโครงสร้าง
ความรู้และกระบวนการปรับขยายโครงสร้างความรู้  
       1.2 การเล่น (Play) การเล่นเป็นกระบวนการสร้างพฤติกรรม  จึงน ามาจัด 
การศึกษาให้กับเด็ก  และถือว่าเป็นส่วนประกอบของการเรียนรู้  เพราะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้บทบาทของชีวิต  
ได้ใช้ภาษาในการแสดงออก แสดงความรู้สึก ใช้ความคิดท่ีปราศจากการบังคับหรือการลงโทษจากผู้ใหญ่  
       1.3  การทดลอง (Experimentation) เป็นสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลอง  
ผิดลองถูกน าไปสู่ความรู้ที่ถูกต้องแท้จริง  ซึ่งถือเป็นการท างานของผู้เรียนที่ท้าทายและกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ในสิ่งรอบตัว  
           1.4  ความร่วมมือ (Cooperation) เป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์ที่เกิดจากความ  
ร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับผู้ใหญ่ ผู้เรียนกับเพ่ือน ๆ ซึ่งเป็นกระบวนการทางสังคมอีกท้ังความขัดแย้งที่
เกิดข้ึนถือเป็นปัจจัยส าคัญในการน าไปสู่การยอมรับนับถือซึ่งกันและกัน  ที่เก่ียวข้องกับความต้องการ 
ความคิดของแต่ละบุคคล  

2. ผู้เรียนเป็นผู้ท ากิจกรรมด้วยตนเองมากกว่าให้ครูสอน  
2.1  ให้ผู้เรียนสร้างกติกาข้ึน  เพื่อใช้ในการอยู่ร่วมกัน  
2.2  ให้ผู้เรียนตัดสินใจเลือกกิจกรรมที่ครูแนะน าด้วยตนเอง  
2.3 ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นที่ต่างกันในการออกเสียง  โดยครูเลือก

ประเด็นและด าเนินการที่สนับสนุนในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
2.4  ให้ผู้เรียนสามารถมีความคิดเห็นที่แตกต่างจากครูได้  
2.5  ให้มีอิสระในการเลือกกิจกรรมและเพ่ือนร่วมกิจกรรมในแต่ละวัน  
2.6   มีการตัดสินใจด้วยตนเอง เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้น  

3. ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียนเป็นความร่วมมือมากกว่าการบังคับหรือ  
ควบคุม  

       3.1  พูดกับผู้เรียนเกี่ยวกับกฎเกณฑ์พ้ืนฐานในการตัดสินใจเรื่องราวต่าง ๆ  
 3.2  แนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับกิจกรรมมากกว่าการก าหนดให้เรียนในสิ่งต่าง   
 3.3  เมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรมไม่เหมาะสม  ให้ใช้เหตุผลบอกถึงผลที่จะเกิดข้ึน   
มากกว่าการลงโทษาที่รุนแรง  
               3.4  หลีกเลี่ยงการให้รางวัลที่เกิดจากภายนอก  
 3.5  ให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งภายในตนเองจากการท างาน  
                    3.6  สร้างบรรยากาศที่ผู้เรียนสนใจ  
 3.7  ให้ผู้เรียนเป็นตัวเองภายใต้กฎที่ผู้เรียนสร้างขึ้น  
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 3.8 ปฏิบัติกับผู้เรียนที่มีพฤติกรรมต่อต้าน  ด้วยการแสดงว่าเขามี
ความส าคัญ  กับผู้อ่ืนและพฤติกรรมที่ไม่มีเหตุผลนั้นที่จริงมีเหตุผลและเด็ดเดี่ยว  
 3.9  ช่วยเหลือให้เหตุผลและคัดเลือกกิจกรรมที่ให้ความรู้ 3  ประเภท คือ   
ทาง กายภาพตรรกะ – คณิตศาสตร์  และจริยธรรมของสังคม   
 3.10  ใช้กิจกรรมเป็นเครื่องมือในการส่งเสริมพัฒนาการผู้เรียน  
 3.11 ให้คิดเสมอว่าความผิดพลาดของผู้เรียน เป็นสิ่งส าคัญในการสร้าง
กระบวนการเรียนรู้  
 3.12  สนับสนุนพัฒนาการทั่วไปของผู้เรียน  และส่งเสริมพัฒนาการของ  
ผู้เรียนจากความเข้าใจภายในบุคคล  
           3.13 ไม่ประเมินผลจากความรู้ทางวิชาการของผู้เรียน  แต่ประเมินจาก
เหตุผล ความเข้าใจภายในตนเอง  และการพัฒนาความเป็นตัวของตนเอง  
      หลักการส าคัญในการพัฒนาความคิด  และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปสู่การ
เป็นครูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  

1. จากบทบาทการเป็นผู้สอนไปสู่การเป็นผู้สร้าง  โดยการลดบทบาทจากการ
สอนเป็นการแนะน า  เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง  และคอยติดตามความสนใจและสิ่งที่ผู้เรียนรู้
เพ่ือช่วยให้มีการเรียนเป็นรายบุคคล  

2. จากการเสริมแรงไปสู่ความสนใจ  โดยเป็นผู้ให้การสนับสนุน  กระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียนไปสู่การเรียนรู้  ท าให้มีความแตกต่างจากการเสริมแรงภายนอก  เช่น ให้รางวัลต่าง ๆ 
เพราะความสนใจเป็นเสมือนแรงจูงใจภายในที่น าเด็กไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้  

3. จากบังคับควบคุมไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้มีความเป็นตัวของตัวเอง  โดย  
การส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้และมีเหตุผลในการกระท า  ท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูเป็น
ความสัมพันธ์แบบร่วมมือ มีความเป็นมิตร  และปฏิบัติต่อผู้เรียนด้วยการแสดงออกถึงการยอมรับนับถือซึ่ง
กันและกัน ครูต้องเป็นผู้ประเมินผู้เรียนเพ่ือให้การช่วยเหลือได้ถูกต้อง เพ่ือจัดเตรียมกิจกรรมและ
สถานการณ์ทีเ่หมาะสม  กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเป็นผู้ร่วมงานที่ต้องสร้างความสัมพันธ์แบบ
ร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับครู  ผู้เรียนกับเพ่ือนเกิดขึ้น  

4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสร่วมมือกับบุคคลอ่ืน  มีโอกาสได้เรียนรู้และ
แก้ปัญหาความขัดแย้งที่เกิดข้ึน  สิ่งที่จ าเป็นต่อการพัฒนาผู้เรียนคือ  การควบคุมตนเอง  และการร่วมมือ
กับผู้อ่ืน นอกจากนี้ความขัดแย้งยังเป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหาและพัฒนาไปสู่ความร่วมมือ 
ระหว่างบุคคล  และน าไปสู่การพัฒนาความเป็นตัวของตนเอง ดังนี้  

 
 4.1  สร้างที่ประชุมส าหรับใช้ในการตัดสินใจของกลุ่ม  
 4.2 มีการอภิปรายถึงสถานการณ์ยุ่งยากท่ีเกี่ยวกับจริยธรรมสังคมอย่าง   
สม่ าเสมอ  
 4.3  มีการตัดสินใจเมื่อมีปัญหาเกิดข้ึน  และสามารถขอความเห็นจากลุ่มได้  
 4.4  ให้โอกาสผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นในการแก้ปัญหา  
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      จิราภรณ์   ศิริทวี (2541) กล่าวว่า หัวใจส าคัญของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่ ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีที่สุด คือ  

1. ผู้เรียนต้องเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นเจ้าของการเรียนและลงมือปฏิบัติจริง 
ไม่ใช่การเรียนรู้ด้วยการบอกเล่า แต่ต้องเรียนรู้ด้วยความเข้าใจซึ่งมีแหล่งความรู้มาจากการที่ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติและความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรม  

2. ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีผ่านกระบวนการกลุ่ม  ซึ่งจะช่วยเสริมให้เกิดการ  
ร่วมมือในการท างาน  ส่งผลถึงทักษะทางสังคมไม่ว่าจะเป็นการช่วยเหลือกัน  ความรับผิดชอบ  การเป็น
ผู้น า ผู้ตาม  การตัดสินใจ  การแก้ปัญหาข้อขัดแย้ง  

3. ครูจะต้องสื่อสารออกมาในลักษณะของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดมากกว่า 
ที่ จะบอกหรือตอบค าถามผู้เรียนตรง ๆ บทบาทของครูจึงเป็นแค่ผู้ชี้แนะไม่ใช่ผู้ชี้น า   

 
หลักการออกแบบส่ือบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์   

    กิจกรรมโดยอาศัยหลักการพ้ืนฐานและทฤษฎีการเรียนรู้ของPiaget (1962)  
ซึ่งมีแนวคิดดังนี้  

1. เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ  
2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด ตัดสินใจ  แก้ปัญหาด้วยกัน  
3. เน้นการพัฒนาความคิดที่ได้มาจากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน  
4. ลดบทบาทของครูในการด าเนินกิจกรรมให้น้อยลง  
5. ให้ผู้เรียนด าเนินการเรียนด้วยตนเอง  มีอิสระในการแสดงความคิดเห็นเพ่ือขจัด

ปัญหาความขัดแย้งที่เกิดข้ึนขณะท ากิจกรรม  และหาข้อตกลงเพื่อไม่ให้ความขัดแย้งเกิดขึ้นอีก  
6. ให้ทุกคนมีโอกาสร่วมกิจกรรมที่ตนเองสนใจ   
การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในที่นี้ได้น าหลักการที่ส าคัญของทั้ง

สองกลุ่มแนวคิด คือ  Cognitive  Constructivism และ Social  Constructivism มาใช้ในการออกแบบ  
ดังมีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ ( สุมาลี  ชัยเจริญ, 2551 )  

1.  สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) มาจากพ้ืนฐานของ 
Cognitive  Constructivism ของเพียรเจต์  เชื่อว่า  ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหา (Problem)  ที่
ก่อให้เกิดความคัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflicts ) หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา  
ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยการดูดซึม 
(Assimilation) หรือการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) จนกระทั้งผู้เรียนสามารถ
ปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาได้  หรือเกิดการเรียนรู้
นั้นเอง  ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน  สถานการณ์ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูที่ผู้เรียนจะเข้าสู่
เนื้อหาที่จะเรียนรู้  โดยสถานการณ์ปัญหาที่สร้างขึ้นอาจมีลักษณะหลายลักษณะ  เช่น  1.1  เป็น
สถานการณ์ปัญหาเดียวกันที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่เรียน 1.2  เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับ 
ส าหรับระดับมือใหม่ (Novice)  ระดับผู้เชี่ยวชาญ (Expert) หรือ ง่าย  ปานกลาง  ยาก เป็นต้น     1.3   
เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายสภาพบริบท  ที่ผู้เรียนเผชญิในสภาพจริง  1.4  เป็นสถานการณ์ปัญหาที่
เป็นเรื่องราว (Story)           
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2.  แหล่งเรียนรู้ (Resources) เป็นที่รวบรวมข้อมูล  เนื้อหา  
สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ  ซึ่งแหล่งเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้นั้นคงไม่ใช่เพียงแค่เป็นเพียงแหล่งรวบรวมเนื้อหาเท่านั้น  แต่รวมถึงสิ่งต่าง ๆ ทีผู่้เรียนจะใช้ในการ
เสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ (Discovery) ดังนั้น ผู้เขียนจะขอน าเสนอลักษณะของแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
มีรายละเอียด ดังต่อไปนี้  

2.1  ธนาคารข้อมูล      
2.2 แหล่งที่เกี่ยวข้องในการสร้างความรู้  เช่น  ชุมชน  ภมูิปัญญา

ท้องถิ่น  เป็นต้น 
2.3  เครื่องมือที่ช่วยในการสร้างความรู้  เช่น  อุปกรณ์ในการ

ทดลอง            
3.  ฐานการช่วยคิด (Scaffolding) มาจากแนวคิดของ Social 

Constructivism ของ Vygotsky ที่เชื่อว่า  ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone  of  Proximal  Development   
ไม่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้  จ าเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือที่เรียกว่า  Scaffolding ซึ่งฐานความ
ช่วยเหลือจะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา  หรือการเรียนรู้ในกรณีท่ีไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จ
ด้วยตัวเองได้           

4.  การโค้ช (Coaching) มาจากพ้ืนฐาน Situated  Cognition  
และ Situated  Learning หลักการนี้ได้กลายมาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้  ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์  ที่ได้เปลี่ยนบทบาทของครูที่ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือ  บอกความรู้มาเป็น “ การโค้ช ” ที่
ให้ความช่วยเหลือ  การให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนจะเป็น  การฝึกหัด ผู้เรียน  โดยการให้ความรู้  แก่
ผู้เรียนในเชิงการให้การรู้คิดและการสร้างปัญญา  ซึ่งบทบาทของการโค้ชมีเงื่อนไขท่ีส าคัญดังนี้                 

 4.1 เรียนรู้ผู้อยู่ในความดูแล  หรือผู้เรียนจากการสังเกตด้วยการ
ฟังและการไต่ถามด้วยความเอาใจใส่                  

 4.2 ควรสอบถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน  โดยพยายามจดั
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา                

 4.3 สร้างเส้นทางเป็นเชิงการสืบสวนอย่างมีความหมายต่อผู้เรียน
และพยายามสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างเส้นทางอย่างมีเหตุผลและมีความหมาย  

 4.4 ยอมรับในสติปัญญาผู้เรียน  และพยายามช่วยแก้ไข  
ปรับปรุง  เพ่ือท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ  ในการเลือกเส้นทางการตัดสินใจหรือเลือกวิธีการที่จะปฏิบัติต่อไป        

5.  การร่วมมือกันแก้ปัญหา( Collaboration ) เป็นอีก
องค์ประกอบหนึ่ง  ที่มีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่
ตนเอง  การร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง ( Reflective  Thinking )  เป็น
แหล่งที่เปิดโอกาสให้ทั้งผู้เรียน  ผู้สอน  ผู้เชี่ยวชาญ  ได้เสวนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนส าหรับ
การออกแบบการร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้  นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วน
ส าคัญในการปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คาดเคลื่อน( Misconception ) ที่จะเกิดขึ้นในขณะที่
เรียนรู้  รวมทั้งการขยายแนวคิด   
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2. ความรู้เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 

อินเทอร์เน็ตคือระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ใหญ่ที่สุดในโลกซึ่งเกิดจากระบบ

คอมพิวเตอร์ เครือข่ายย่อย ๆ หลาย ๆ เครือข่ายรวมตัวกันเป็นระบบเครือข่ายขนาดใหญ่ ซึ่งขยายความได้

ตังนี้คือการ ที่คอมพิวเตอร์ตั้งแต่ 2 เครื่องข้ึนไป สามารถติดต่อสื่อสารซึ่งกันและกันได้ โดยผ่านสาย Cable 

หรือ สายโทรศัพท์ ดาวเทียม ฯลฯ การติดต่อนั้นจะเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันหรือใช้อุปกรณ์ 

ร่วมกัน เช่น ใช้ Printer หรือ DVD-Rom ร่วมกัน เราเรียกพฤติกรรมของคอมพิวเตอร์ลักษณะนี้ว่า 

เครือข่าย (Network) ซึ่งเมื่อมีจ านวนคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายมากขึ้นและมีการเชื่อมโยงกันไปทั่วโลก จน

กลายเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ เราเรียกสิ่งนี้ว่า อินเทอร์เน็ต นั่นเอง การที่คอมพิวเตอร์สามารถ 

ติดต่อสื่อสารลันได้นั้นว่าไปแล้วก็เปรียบเหมือนคนเราคือต้องมีภาษาพูดคุยลัน โดยเฉพาะคนไทยก็พูด 

ภาษาไทย คนอังกฤษก็ต้องพูดภาษาอังกฤษ และภาษาอังกฤษได้ถูกก าหนดเป็นภาษาสากลในการ 

ติดต่อสื่อสารลันของทุกประเทศทั่วโลก ส าหรับคอมพิวเตอร์ในระบบอินเทอร์เน็ตนั้นก็มีภาษาที่ใช้คุย กัน

เหมือนกัน ซึ่งท าให้คอมพิวเตอร์สามารถติดต่อสื่อสารซึ่งลันและลันได้พูดคุยกันรู้เรื่องนั่นเอง ซึ่ง เราเรียกว่า

ภาษาท่ีใช้สื่อสารกันระหว่างคอมพิวเตอร์ว่า โปรโตคอล (Protocol) 

2.1  ประวัติความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต 

อินเทอร์เน็ต (Internet) คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เชื่อมต่อ

กันทั่วโลก โดย มาตรฐานการรับ - ส่งข้อมูลที่เหมือนลัน โดยที่ข้อมูลเหล่านั้นอาจจะเป็นตัวอักษร 

ภาพเคลื่อนไหว หรือ จะเป็นเสียงก็ได้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เองที่ท าให้ระบบอินเทอร์เน็ตสามารถค้นหาข้อมูลต่างๆ 

ที่มีอยู่ทั่วโลก ซึ่ง ถือเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารที่มีประสิทธิภาพมากในปัจจุบัน  ในยุคแห่งสังคม

ข่าวสารเช่นปัจจุบันการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ยิ่งทวีความส าคัญ มากข้ึนเป็นล าดับเครือข่า

คอมพิวเตอร์ให้แลกเปลี่ยนข่าวสารระหว่างกันได้โดยง่ายในปัจจุบันมีเครือข่ายคอมพิวเตอร์เชื่อมโยงไปทั่ว

โลกผู้ใช้ในซีกโลกหนึ่งสามารถติดต่อกับผู้ใช้ในซีกโลกหนึ่งได้ อย่างรวดเร็วเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่รู้จักกัน

ในชื่อของ อินเทอร์เน็ต (Internet) จัดว่าเป็น เครือข่ายที่มี บทบาทส าคัญที่สุดในยุคของสังคมข่าวสาร

ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตมีขอบข่ายครอบคลุมพ้ืนที่แทบทุกมุม โลกสมาชิกในอินเทอร์เน็ตสามารถใช้

คอมพิวเตอร์ที่ตั้งอยู่ที่จุดใดๆเพ่ือส่งข่าวสารและข้อมูลระหว่าง กันได้บริการข้อมูลในอินเทอร์เน็ตมีหลาก

รูปแบบ   และมีผู้นิยมใช้เพิ่มมากขึ้นทุกวันจากการคาดการณ์ โดยประมาณแล้วปัจจุบันมีเครือข่ายทั่วโลกที่

เชื่อมเข้าเป็นอินเทอร์เน็ตราว 45,000 เครือข่ายจ านวน คอมพิวเตอร์ในทุกเครือข่ายรวมกันคาดว่ามี

ประมาณ 4 ล้านเครื่องหรือหากประมาณจ านวนผู้ใช้ อินเทอร์เน็ตทั่วโลกคาดว่ามีประมาณ 25 ล้านคน 

และมีแนวโน้มเพ่ิมมากข้ึน เราจึงกล่าวได้ว่า อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายมหึมาที่ครอบคลุมพ้ืนที่กว้างขวาง 
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ที่สุดมีการขยายตัวสูงที่สุดและมีสมาชิก มากท่ีสุดเมื่อเทียบกับเครือข่ายอ่ืนที่ปรากฏอยู่ในปัจจุบัน

พัฒนาการของอินเทอร์เน็ตอินเทอร์เน็ตมิได้ เป็นเครือข่ายที่เกิดขึ้นโดยเฉพาะเจาะจงหากแต่มีประวัติความ

เป็นมาและมีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง  

นับตั้งแต่การเกิดของเครือข่ายอาร์พาเน็ต ในปี   พ.ศ.2512  ก่อนที่จะ

ก่อตัวเป็นอินเทอร์เน็ตจนกระทั่งถึงทุกวันนี้อินเทอร์เน็ตมีพัฒนาการมา  จากอาร์พาเน็ต (ARPAnet ) ซึ่ง

เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายใต้การรับผิดชอบของ  อาร์พา( Advanced Research Projects Agency ) 

ในสังกัดกระทรวงกลาโหม ของ สหรัฐอเมริกา      อาร์พาเน็ตในขั้นต้นเป็นเพียงเครือข่ายทดลองที่ตั้งข้ึน

เพ่ือเป็นการสนับสนุนงานวิจัยด้านการทหาร  และโดยเนื้อแท้แล้วอาร์พาเน็ตเป็นผลพวงมาจากการเมือง

โลกในยุคสงครามเย็นระหว่างค่าย คอมมิวนิสต์และค่ายเสรีประชาธิปไตย ยุคสงครามเย็น ในทศวรรษของปี  

พ.ศ.2510 นับเป็นเวลาแห่ง ความตึงเครียดเนื่องจากภาวะสงครามเย็นระหว่างประเทศในค่ายคอมมิวนิสต์

และค่ายเสรีประชาธิปไตย สหรัฐอเมริกาซ่ึงเป็นประเทศผู้น ากลุ่มเสรีประชาธิปไตยได้ก่อตั้งห้องปฏิบัติการ

ทดลองเพ่ือค้นคว้า และพัฒนาเทคโนโลยีอย่างเร่งด่วนโดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีด้านระบบคอมพิวเตอร์

ช่วงท้ายของ ทศวรรษ 2510 ห้องปฏิบัติการวิจัย ในสหรัฐ ฯ และในมหาวิทยาลัยใหญ่  ๆ  ล้วนแล้วแด่มี

คอมพิวเตอร์ที่ทันสมัยในยุคนั้นติดตั้งอยู่     คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จะแยกกันท างานโดยอิสระมีเพียงบาง

ระบบที่ตั้งอยู่ใกล้กันเท่านั้นที่สื่อสารกันทางอิเล็กทรอนิกส์แด่ก็ด้วยความเร็วต่ า   ห้องปฏิบัติการหลายแห่ง

ได้พัฒนาระบบสื่อสาร ระหว่างคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นหากแต่     ยังไม่สามารถน ามา

เปรียบเทียบได้กับเทคโนโลยี การสื่อสารที่มีใช้อยู่ในปัจจุบันปัญหาและ อุปสรรคส าคัญ  คือ คอมพิวเตอร์

ทุกเครื่องที่เชื่อมเข้าด้วยกัน เป็นเครือข่ายจะต้องอยู่ในสภาพที่ต้องท างานทุกเครื่อง       หากเครื่องใด

เครื่องหนึ่งหยุดท างานลงการสื่อสารจะไม่ สามารถด าเนินต่อไปได้จนกว่าจะตัดเครื่องออกไปจากเครือข่าย       

ข้อจ ากัดนี้ท าให้ระบบเครือข่ายไม่อยู่ในสภาพที่เชื่อถือได้    และล าบากต่อการควบคุมดูแล         โครงการ

อาร์พาเน็ต     อาร์พาเน็ตเป็นหน่วยงานย่อยของกระทรวงกลาโหมของสหรัฐ ฯ   ท าหน้าที่สนับสนุน

งานวิจัยพื้นฐานทั้งด้านเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์ อาร์พาเน็ต   ไม่ได้ท าหน้าที่วิจัยโดยตรง    อีกท้ังยังไม่

มีห้องทดลอง เป็นของตนเองหากแต่ก าหนดหัวข้อ งานวิจัยและให้ทุนแก่หน่วยงานอ่ืน       ซึ่งสว่นใหญ่

เป็นมหาวิทยาลัยและบริษัทเอกชนที่ท างานวิจัยและ พัฒนา         อาร์พาเน็ตได้จัดสรรทุนวิจัยเพื่อทดลอง

สร้างเครือข่ายให้คอมพิวเตอร์สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล ระหว่างกันได้ในชื่อโครงการ"อาร์พาเน็ต" 

(ARPAnet) โดยเริ่มต้นงานวิจัยในเดือนมกราคม พ.ศ. 2512 รูปแบบเครือข่ายอาร์พาเน็ต    ไม่ได้ต่อเชื่อม

โฮสต์ (Host) คอมพิวเตอร์เข้าถึงกันโดยตรง หากแต่ใช้ คอมพิวเตอร์ เรียกว่า IMP (Interface Message 

Processors) ต่อเชื่อมถึงกันทางสายโทรศัพท์   เพ่ือท าหน้าที่ด้านสื่อสารโดยเฉพาะ ซึ่งแต่ละ!MP สามารถ
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เชื่อมได้หลายโฮสต์ 
2.2  ความเป็นมาของอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย  

การเชื่อมต่อเข้าสู่อินเทอร์เน็ตของประเทศไทย มีจุดก าเนิดมาจากเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ ระหว่างมหาวิทยาลัยหรือที่เรียกว่า แคมปัสเน็ตเวิร์ค( Campus Network) เครือข่ายตังกล่าว

ได้รับการสนับสนุนจาก"ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ" ( NECTEC ) จนกระท่ังได้ 

เชื่อมเข้าสู่อินเทอร์เน็ตโดยสมบูรณ์ในเดือนสิงหาคม ปีพ.ศ.2535  พัฒนาการประเทศไทยได้เริ่มติดต่อ กับ

อินเทอร์เน็ตโดยใช้E-mail ตั้งแต่ปีพ.ศ. 2530 โดยเริ่มที่มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์วิทยาเขต หาดใหญ่  

เป็นแห่งแรก และสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย   ภายใต้ความร่วมมือระหว่างไทยและ ออสเตรเลียในช่วง

เวลาต่อมาในขณะนั้นยังไม่ได้มีการเชื่อมต่อ แบบ On-line หากแต่เป็นการ แลกเปลี่ยนข่าวสาร ด้วย E-

mail โดยใช้ระบบ MSHnet และ UUCP โดยทางออสเตรเลียจะโทรศัพท์เชื่อม เข้ามาสู่ระบบ   วันละ 2 

ครั้ง ในปีถัดมา NECTEC ซึ่งอยู่ภายใต้ กระทรวงวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและ การพลังงาน (ชื่อเดิมใน

ขณะนั้น )ได้จัดสรรทุนด าเนินโครงการ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ของ สถาบันอุดมศึกษา โดยแบ่งโครงการ

ออกเป็น 2 ระยะ 

ระยะแรกเป็นการเชื่อมโยง 4 หน่วยงานได้แก่กระทรวงวิทยาศาสตร์ ฯ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย    สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย      สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าวิทยาเขตเจ้า

คุณทหารลาดกระบังระยะที่สองเป็นการเชื่อมต่อสถาบันอุดมศึกษาท่ีเหลือคือมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์   

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหิดล   มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช   สถาบันเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าวิทยาเขตธนบุรีสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าวิทยาเขตพระนครเหนือ  มหาวิทยาลัย 

เชียงใหม่    มหาวิทยาลัยขอนแก่น     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์วิทยาเขตหาดใหญ่ 

เดือนธันวาคม ปี พ.ศ. 2534 คณะท างานของ NECTEC ร่วมกับกลุ่มอาจารย์

และ นักวิจัย จากสถาบันอุดมศึกษาได้ก่อตั้งกลุ่ม Newsgroup ( NECTEC E-mail Working Group) เพ่ือ

ประสานงาน   และแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารด้วย E-mail โดยยังคงอาศัยสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย เป็น

ทางออกสู่อินเทอร์เน็ตผ่านทางออสเตรเลีย ปี พ.ศ.2538 รัฐบาลไทยได้ประกาศให้เป็นปีแห่ง เทคโนโลยี

สารสนเทศ( Information Technology Year ) เนื่องจากตระหนักถึงความส าคัญของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์และการสื่อสารข้อมูลในขณะเดียวกันก็มีการด าเนินการจัดวางเครือข่าย ความเร็วสูงโดยใช้ใย

แก้วน าแส  งเพ่ือใช้เป็นสายสื่อสารไทยสาร เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2535 ส านักวิทยบริการ  จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัยได้เช่าวงจรสื่อสารความเร็ว  9600  บิตต่อวินาทีจาก การสื่อสารแห่งประเทศไทยเพ่ือเชื่อมเข้า

สู่อินเทอร์เน็ตที่   บริษัทยูเน็ตเทคโนโลยี ประเทศ สหรัฐอเมริกา   ภายใต้ข้อตกลงกับ NECTEC ในการ
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พัฒนาเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของสถาบันอุดมศึกษา เพ่ือร่วมใช้วงจรสื่อสารจนกระทั่งในเดือนธันวาคมปี

เดียวกัน    มีหน่วยงาน 6 แห่งที่เชื่อมต่อแบบ 0n – line โดยสมบูรณ์ ได้แก่  NECTEC ,จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ,สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย ,มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ,หาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์   

และมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  เครือข่ายที่ก่อตั้งมีชื่อว่า "ไทยสาร" (Thaisarn : Thai Social/scientific 

,Academic and Research Network ) หรือ "ไทยสารอินเทอร์เน็ต"         ในปี พ.ศ. 2536 NECTEC ได้

เช่าวงจรสื่อสารความเร็ว 64 กิโลบิตต่อวินาที  จากการสื่อสารแห่งประเทศไทย    เพ่ือเพ่ิมความสามารถใน

การขนส่งข้อมูลท าให้ประเทศไทยมีวงจรสื่อสาร ระดับ ที่ให้บริการแก่ผู้ใช้ไทยสารอินเทอร์เน็ต 2 วงจรใน

ปัจจุบันวงจรเชื่อมต่อไปยังต่างประเทศท่ี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และ NECTEC ได้รับการปรับปรุงให้มี

ความเร็วสูงขึ้นตามล าดับนับตั้งแต่นั้น มาเครือข่ายไทยสารได้ขยายตัวกว้างขึ้นและมีหน่วยงานอื่นเชื่อมเข้า

กับ ไทยสารอีกหลายแห่ง            ในชว่ง ต่อมากลุ่มสถาบันอุดมศึกษาประกอบด้วย ส านักวิทยบริการ 

จุฬาฯ ,สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย, มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  และมหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ  ได้ร่วมตัวกันเพ่ือ

แบ่งส่วนค่าใช้จ่ายวงจร สื่อสารโดย เรียกชื่อกลุ่มว่า "ไทยเน็ต"( Thai Net ) สมาชิกส่วนใหญ่ของไทยสารคือ  

สถาบันอุดมศึกษากับ หน่วยงานราชการบางหน่วยงาน และ NECTEC  เปิดโอกาสให้กับบุคลากรของ

หน่วยงานราชการที่     ยงัไม่มีเครือข่ายภายในเป็นของตัวเองมาขอใช้บริการได้   แต่ทว่ายังมีกลุ่มผู้ที่

ต้องการใช้บริการ อินเทอร์เน็ตอีกเป็นจ านวนมากทั้งบริษัทเอกชนและบุคคลทั่วไปซึ่งไม่สามารถใช้บริการ

จากไทยสารอินเทอร์เน็ตได้    ทั้งนี้เพราะไทยสารเป็นเครือข่ายเพ่ือการศึกษาและวิจัยที่ใช้เงินงบประมาณ

อุดหนุนจากรัฐภายใต้ข้อบังคับของกฎหมายด้านการสื่อสาร จึงไม่สามารถให้นิติบุคคลอ่ืนร่วมใช้เครือข่ายได้ 

 
3. บทเรียนบนเครือข่าย 

3.1  ความหมายของบทเรียนบนเครือข่าย  
             พาร์สัน (Parson,1997 อ้างอิงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2551) ให้ค านิยามบทเรียน
บนระบบเครือข่ายว่า  เป็นการสอนที่น าเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้บางส่วนหรือทั้งหมด โดยอาศัยเว็บโดยเว็บ
ช่วยสอนสามารถกระท าได้ ในหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตท่ีเชื่อมโยงกัน ทั้งการเชื่อมต่อบทเรียน
วัสดุช่วยการเรียนรู้และการศึกษาทางไกล  

รีแลน และกิลลานิ (Relan and Gillani,1997 อ้างอิงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541) 
ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า เป็นการกระท าของคณะหนึ่งในการเตรียม การคิดในกลวิธีการ
สอน   โดยกลุ่มคอนสตรัคติวิซึ่มและการเรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกัน โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะ
และทรัพยากรในเวิล์ด ไวด์  เว็บ  

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การผนวกคุณสมบัติ
ไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มี
ขอบเขตจ ากัด ด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning   without  Boundary)  
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 วิชุดา รัตนเพียร (2542) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า เป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ   โดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ ไวด์ เว็บในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ซึ่ง
ผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บ จะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของ
อินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่าง ๆ เหล่านั้น มาใช้เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากท่ีสุด  

กิดานันท์  มลิทอง (2543) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การเรียนการสอน
ผ่านเว็บเป็นการใช้เว็บในการเรียนการสอน  โดยอาจใช้เว็บเพื่อน าเสนอบทเรียน ในลักษณะสื่อหลายมิติ
ของวิชาทั้งหมด   ตามหลักสูตร  หรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้  รวมทั้งใช้
ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสาร   ที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกัน
ทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วย  เพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด  

รุจโรจน์ แก้วอุไร (2543)   ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การเรียน
การสอนที่ใช้เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นสื่อหรือตัวกลางในการเรียนการสอนร่วมกัน ระหว่าง ผู้สอนกับผู้เรียน ใน
ลักษณะของบทเรียนที่ประกอบด้วย เนื้อหา รูปภาพประกอบเสียงและภาพเคลื่อนไหว ผู้สอนและผู้เรียน
สามารถใช้เว็บเพจ (Webpage) ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สืบค้น ตอบปัญหา ท าแบบฝึกหัด 
ข้อสอบและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้   จากจุดเชื่อมต่อเครือข่ายทุกจุดของ
มหาวิทยาลัยและเชื่อมต่อระยะไกล (Remote Logon)   ผ่านโมเด็มโดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  

สุภาณี  เส็งศรี (2543)  ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า บทเรียนที่สร้างขึ้น
ส าหรับการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยน าจุดเด่นของวิธีการให้บริการข้อมูลแบบ เวิล์ด ไวด์ เว็บ   
มาประยุกต์ใช้ Web Base Instruction   จึงเป็นบทเรียนประเภท CAI แบบ On-line ค าว่า  On-line ใน
ที่นี้หมายความว่า ผู้เรียนเรียนอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ที่ติดต่อผ่านเครือข่ายกับเครื่องแม่ข่ายที่บรรจุ
บทเรียน  

ถนอมพร เลาจรัสแสง (2544)  ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า เป็นการ
ผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบัน กับ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหา ในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บ
จะประยุกต์ใช้คุณสมบัติ และทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมและ
สนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของ
กระบวนการเรียนการสอนก็ได้  

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การใช้โปรแกรม
สื่อสารหลายมิติ ที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ ไวด์ เว็บ มา
ออกแบบเป็นเว็บ เพ่ือการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน 
โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน  

 จากค านิยามของนักวิชาการและนักการศึกษา  สามารถสรุปได้ว่า  WBI (Web based 
Instruction)  หรือ บทเรียนบนระบบเครือข่าย  มีความหมายว่าการรวมคุณสมบัติของสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) กับคุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์  ไวด ์ เว็บ มาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการ
สอน โดยสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาโดยผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันโดย
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมโยงถึงกันเป็นระบบการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  
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 3.2  ประเภทของการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย    
             บทเรียนบนระบบเครือข่าย สามารถแบ่งประเภทและรูปแบบได้ดังนี้  

 
ถนอมพร ตันพิพัฒน์(2539)   ได้แบ่งประเภทและรูปแบบของบทเรียนบนระบบ

เครือข่าย ดังนี้  
1. การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการสื่อสาร อภิปราย แลกเปลี่ยน สอบถาม

ข้อมูลข่าวสาร แสดงความคิดเห็น ทั้งกับผู้สนใจศึกษาในเรื่องเดียวกันหรือกับผู้เชี่ยวชาญ สถาบันอุดม 
ศึกษาในสหรัฐอเมริกาได้ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ในการติดต่อกับครู อาจารย์เพ่ือการนัดหมาย ซักถาม
ข้อสงสัย หรือการส่งการบ้านด้วยการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ เพราะจากประโยชน์หลายประการของจดหมาย ในเรื่องของความได้เปรียบจดหมายปกติที่
ต้องใช้เวลาในการรับการส่งหลายวัน แต่การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ สามารถท าได้ในเวลาเพียงไม่กี่นาที
และผู้รับไม่จ าเป็นต้องรอรับข้อมูล เพราะจดหมายจะถูกส่งไปรอในกล่องรับจดหมายรอการเปิดอ่านเมื่อใด
ก็ได้ ท าการเปิดเครื่องบริการทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นที่นิยมมากในหมู่นักการศึกษา  ก็คือ ลิสต์เซิร์ฟ 
ซึ่งเป็นบริการที่อนุญาต   ใหน้ักการศึกษาสามารถสมัครเป็นสมาชิกของกลุ่มสนทนา ที่มีความสนใจในเรื่อง
เดียวกับท่ีเราสนใจ โดยผู้สนใจต้องส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไปยังที่อยู่ของกลุ่มสนทนา เมื่อมีผู้ส่งข้อความ
มายังกลุ่มคอมพิวเตอร์จะคัดลอกและจัดส่งข้อมูล  ไปยังสมาชิกที่ร่วมเป็นสมาชิกในกลุ่ม  ท าให้เราทราบ
ข้อมูลที่ทันสมัยตลอดเวลาได้   เรียนรู้นานาทัศนะจากผู้เชี่ยวชาญในสาขา และที่ส าคัญคือได้แสดง
ข้อคิดเห็นส่วนตัว และได้ซักถามข้อสงสัยจากสมาชิกในกลุ่ม   

2. การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือการค้นหาข้อมูลในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
นักศึกษาสามารถใช้บริการทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ในการสืบค้นข้อมูลศึกษาค้นคว้าและวิจัยได้หลายวิธ ี  
วิธีที่เป็นที่นิยมมากที่สุด คือ ผ่านทางเวิลด์ ไวด์ เว็บ  มีข้อมูลในหลายรูปแบบ  มีซอฟต์แวร์ส าหรับการอ่าน
ข้อมูลที่สมบูรณ์มาก   และสามารถเชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกันใช้งานได้ง่ายและสะดวก ในการหาค้นหาข้อมูล
นั้นมีเครื่องมือช่วยค้นหา (Search Machine)  การท างานเพียงกดปุ่มเรียกเครื่องมือขึ้นมา  แล้วพิมพ์ค า
หรือข้อความที่ต้องการสืบค้นลงไป  เครื่องก็จะแสดงผลออกมาถ้าต้องการเข้าไปอ่าน   ก็กดปุ่มเข้าไปก็จะ
ท าให้ทราบข้อมูลนั้น ๆ  ได้บริการทางอินเทอร์เน็ตอื่น ซึ่งนักการศึกษาสามารถใช้ในการสืบค้นข้อมูล  
ได้แก่ อาร์ซี่ (Archie) และเวส์ (Wais) อาร์ซี่นั้นเป็นบริการช่วยค้นข้อมูลที่อยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ เฉพาะ
เครื่องที่มีการอนุญาตให้โอนถ่ายแฟ้มข้อมูลได้ ส่วนเว็บนั้นเป็นบริการค้นหาข้อมูลที่มีการท างานคล้ายกับ
อาร์ซี่  คือ จะต้องอาศัยการต่อเข้าไปยังเครื่องที่ศูนย์บริการก่อน  และพิมพ์ค าหรือ ข้อความที่ต้องการ
สืบค้นลงไป   แต่จะแตกต่างก็ คือ  ค าหรือข้อความที่ต้องการสืบค้นที่พิมพ์เข้าไปควรจะเกี่ยวเนื่องกับ
เนื้อหา  เพราะเว็บจะค้นหาแฟ้มข้อมูลที่มีเนื้อหา   ซึ่งมีค านั้น ๆ  ปรากฏอยู่  

3. การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในหลักสูตรการศึกษาสามารถแบ่งได้เป็น 3 
ลักษณะด้วยกันคือ   
  3.1  การประยุกต์เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการจัดกิจกรรม   การเรียนการ
สอนของหลักสูตรที่มีอยู่เดิม ปัจจุบันนี้ ได้มีการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ในหลักสูตรกิจกรรมการสอนกัน
อย่างแพร่หลาย  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   
   3.2 การศึกษาทางไกลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะช่วยขจัดปัญหาทางด้าน
การขาดแคลนผู้เชี่ยวชาญ ข้อจ ากัดในด้านเวลาและสถานที่ของผู้เรียน  
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 3.3 การเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับประเทศไทย  
ส่วนใหญ่ยังคงเป็นไปในลักษณะของการเปิดอบรมหลักสูตรสั้นๆ หรือการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการแก่
ประชาชนทั่วไปที่สนใจ แต่ในสถาบันการศึกษาอุดมศึกษาบางแห่งก็ได้เริ่มมีการจัดการเรียนการสอน
เกี่ยวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยจัดให้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในรายวิชาต่างๆให้แก่นิสิตนักศึกษากัน
บ้างแล้ว  
 

เจมส์ (James,1997 อ้างอิงใน สุพจน์ แก้วอ่อน, 2553)  ได้แบ่งประเภทและรูปแบบ
ของบทเรียนบนระบบเครือข่ายไว้ 3 ลักษณะใหญ่ๆ คือ              

1. โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures)  ลักษณะของโครงสร้างเว็บไซต์
แบบนี้      เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่ใช้ในการค้นหา ไม่มีการก าหนดขนาดรูปแบบ ไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียน
ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์ ลักษณะของเว็บไซต์แบบนี้จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือ ในการสืบค้นหรือเพ่ือ
บางสิ่งที่ต้องการค้นหาตามที่ก าหนดหรือโดยผู้เขียนเว็บไซต์ต้องการ โครงสร้างแบบนี้จะเป็นแบบเปิด ให้
ผู้เรียนได้เข้ามาค้นคว้าในเนื้อหาในบริบทโดยไม่มีโครงสร้างข้อมูลเฉพาะให้ได้เลือก แต่โครงสร้างแบบนี้จะมี
ปัญหากับผู้เรียน  เพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้างโดยไม่ก าหนดแนวทางในการสืบค้น  

2. โครงสร้างแบบสารานุกรม  (Encyclopedic Structures) ถ้าเราควบคุมของ
สร้างของเว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นเองได้ เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล  ซึ่ง
เหมือนกับหนังสือท่ีมีเนื้อหาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอนจะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ผ่านเข้าไปหาข้อมูล
หรือเครื่องมือ ที่อยู่ในพ้ืนที่ของเว็บหรืออยู่ภายในและนอกเว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้างในลักษณะ
ดังกล่าวนี้  โดยเฉพาะเว็บไซต์ทางการศึกษาที่ไม่ได้ก าหนดทางการค้าองค์กร ซึ่งอาจจะต้องมีลักษณะที่ดูมี
มากกว่านี้ แต่ในเว็บไซต์ต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนกลวิธีด้านโครงสร้างจึงมีผลต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน  

3. โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบ
โครงสร้างหลายอย่างในการน ามาสอนตามต้องการทั้งหมดเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทาง
การศึกษา ส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลักการแตกต่างกันระหว่าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กับเว็บช่วยสอนนั้นคือความสามารถของ HTML  ในการที่จะจัดท าในแบบ
ไฮเปอร์เท็กซ์กับการเข้าถึงข้อมูลหน้าจอโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  

 
พาร์สัน (Pason, 1997 อ้างอิงใน พิทยา อุมาลี, 2553) ได้กล่าวถึงประเภทและ

รูปแบบของบทเรียนบนระบบเครือข่ายออกเป็น 3  ลักษณะ  คือ  
1. เว็บช่วยสอนแบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็นรายวิชาที่

มีเครื่องมือและแหล่งเข้าไปถึงและเข้าหาได้ โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากท่ีสุด ถ้าไม่มีการสื่อสารก็
สามารถที่จะผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
แบบนี้มีลักษณะเป็นแบบวิทยาเขต   มีนักศึกษาจ านวนมากท่ีเข้ามาใช้จริง  แต่จะมีการส่งข้อมูลจาก
รายวิชาทางไกล  

2. เว็บช่วยสอนแบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นรายวิชา
ที่มีลักษณะเป็นรูปธรรม ที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียนและมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก 
เช่น การก าหนดงานให้ท าบนเว็บไซต์  การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปราย  การตอบค าถาม  มีการ
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สื่อสารอื่น ๆ ผ่านระบบคอมพิวเตอร์  มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ท าในรายวิชามีการเชื่อมโยงไปยังแหล่ง
ทรัพยากรอ่ืน ๆ  เป็นต้น  

3. เว็บช่วยสอนแบบศูนย์การศึกษา หรือ เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web 
Pedagogical Resources) เป็นชนิดของเว็บไซต์ที่มีเครื่องมือ   วัตถุดิบและรวมรายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่ใน
สถาบันการศึกษาไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมดและเป็นแหล่ง  
สนับสนุนกิจกรรมต่างๆทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ  โดยการใช้สื่อที่หลากหลาย
รวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย  

 
โดเฮอร์ตี้ (Doherty, 1998 อ้างอิงใน พิทยา อุมาลี, 2553) แนะน าว่าการเรียนบน

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   มีวิธีการใช้  3  ลักษณะ คือ  
1. การน าเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซต์ที่ประกอบไปด้วยข้อความ  

ภาพกราฟิก   ซึ่งสามารถน าเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของสื่อ คือ  
1.1   การน าเสนอแบบสื่อทางเดียว  เช่น  เป็นข้อความ  
1.2   การน าเสนอแบบสื่อคู่   เช่น  ข้อความกับภาพกราฟิก   
1.3 การน าเสนอแบบมัลติมีเดีย   คือ  ประกอบด้วยข้อความ    ภาพกราฟิก  

ภาพเคลื่อนไหว เสียง  และภาพยนตร์หรือวีดีโอ  
2. การสื่อสาร (Communication)  การสื่อสารเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องใช้ทุกวันใน

ชีวิต  ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของอินเทอร์เน็ต   โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ   เช่น  
2.1  การสื่อสารทางเดียว   โดยดูจากเว็บเพ็จ  
2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งอีเมล์โต้ตอบกัน  การสนทนาผ่าน

อินเทอร์เน็ต  
2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งต่อหนึ่งแหล่งไปหลายที่  เป็นการส่งข้อความจาก

แหล่งเดียวแพร่ กระจายไปหลายแหล่ง  เช่น  อภิปรายจากคนเดียวให้คนอ่ืน ๆ ได้รับฟัง  หรือการประชุม
ทางคอมพิวเตอร์  

2.4 การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง  เช่น  การใช้กระบวนการกลุ่มใน
การสื่อสารบนเว็บ  โดยมีคนใช้หลายคนและคนรับหลายคนเช่นกัน   

3. การก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ (Dynamic Interaction) เป็นคุณลักษณะส าคัญของ
อินเทอร์เน็ตประกอบด้วย  3  ลักษณะ  คือ  

3.1   การสืบค้น  
3.2  การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ  
3.3  การตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ   

การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (WBI) มีคุณสมบัติดังนี้  
1. สามารถแก้ไข  ปรับปรุงบทเรียนให้ทันสมัยได้ทันที  
2. สามารถน าเสนอเผยแพร่แก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา  
3. สามารถให้ตอบโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและโปรแกรมการเรียน

สามารถเก็บข้อมูลและผลการเรียน    เพ่ือการเรียกดูจากผู้เรียนและผู้สอน
ได้ตอลดเวลา  
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แฮนนัม (Hannum, 1998  อ้างอิงใน พิทยา อุมาลี, 2553)   ได้แบ่งประเภทของการ
เรียนบนระบบเครือข่าย ออกเป็น 4 ลักษณะ ใหญ่ ๆ  คือ  

1. รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3  ชนิด   คือ    
1.1 รูปแบบห้องสมุด(Library Model)  เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จาก

ความสามารถ   ในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์     ที่มีอยู่หลากหลายโดยวิธีการจัดหา
เนื้อหา    ให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่าง ๆ   เช่น   สารานุกรม   วารสารหรือหนังสือ
ออนไลน์ทั้งหลาย ซึ่งถือได้ว่าเป็นการน าเอาลักษณะ   ทางกายภาพของห้องสมุด   ที่มีทรัพยากรจ านวน
มหาศาลมาประยุกต์ใช้    ส่วนประกอบของรูปแบบนี้   ได้แก่  สารานุกรมออนไลน์    วารสารออนไลน์   
หนังสือออนไลน์    สารบัญการอ่านออนไลน์ (Online Reading List)   เว็บไซต์ห้องสมุด   เว็บไซต์งานวิจัย  
รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บไซต์ที่สัมพันธ์กับวิชาต่าง ๆ    

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน(Textbook Model)การเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแบบนี้เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตร    ในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน  เช่นค าบรรยาย   
สไลด์ นิยามค าศัพท์และส่วนเสริม   ผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกับ ที่ใช้ในการเรียนใน
ชั้นเรียนปกติ    และสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้  รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุดคือ
รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึง
เนื้อหา    ที่ต้องการจากการเชื่อมโยงที่เอาไว้   ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้   ประกอบด้วย
บันทึกของหลักสูตร  บันทึกค าบรรยาย   ข้อแนะน าของห้องเรียน   สไลด์ที่น าเสนอ    วิดีโอและภาพที่ใช้
ในชั้นเรียน  เอกสารอื่นที่มี ความสัมพันธ์กับชั้นเรียน     เช่น  ประมวลรายวิชา  รายชื่อในชั้น  กฎเกณฑ์
ข้อตกลงต่าง ๆ   ตารางการสอบและตัวอย่างการสอบครั้งที่แล้ว  ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของชั้นเรียน  
งานที่มอบหมาย   เป็นต้น   

1.3  รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive  Instruction  Model)     
รูปแบบนี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้  จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ     โดยน า
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์   ที่เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์มีการให้ค าแนะน าการปฏิบัติ  การให้ผลย้อนกลับ   รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง  

2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication  Model) การเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้     เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อ     เพ่ือการสื่อสาร  (Computer – 
Mediated  Communications  Model)    ผู้เรียนสามารถท่ีจะสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ  ผู้สอนหรือกับ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยรูปแบบการสือ่สารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต   ซึ่งได้แก่จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  กลุ่ม
อภิปรายการสนทนาและการอภิปราย  และการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์   เหมาะส าหรับการเรียนการสอน 
ที่ส่งเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์   ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  

3. รูปแบบผสม(Hybrid Model) การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
รูปแบบนี้    เป็นการน าเอารูปแบบ 2 ชนิด  คือ  รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้
ด้วยกัน    เช่น  เว็บไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน    เว็บไซต์ที่รวบรวม
เอาบันทึกของหลักสูตรรวมทั้งค าบรรยาย   ไว้กับกลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์   ที่รวมเอารายการแหล่งเสริม
ความรู้ต่าง ๆ  และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน    เป็นต้น    รูปแบบนี้มีประโยชน์
เป็นอย่างมากกับผู้เรียน  เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากร  ที่มีในอินเทอร์เน็ต ในลักษณะที่
หลากหลาย   

 



26 
 

 
 

4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน  (Virtual  classroom  Model)  การเรียนการสอน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรูปแบบนี้        ห้องเรียนเสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลาย  ๆ   ประการ  
ของแต่ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้    

 
ฮิลทซ์ (Hiltz , 1993)ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 

ที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการ สอน แบบร่วมมือ   โดยการร่วมมือระหว่าง
นักเรียนด้วยกัน  นักเรียนกับผู้สอน  ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาและกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ 
(Khan, 1997)  กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน       ที่ตั้งข้ึนภายใต้
ระบบการสื่อสารผ่านในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ   ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นความส าคัญของกลุ่ม     
ที่จะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกัน    นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ ๆจากกิจกรรมการสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล  ลักษณะเด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ   ความสามารถใน
การลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติ   มาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต    
โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ  ของอินเทอร์เน็ตมีส่วนประกอบ  คือ  ประมวลรายวิชา  เนื้อหาในหลักสูตร  
รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม  กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน    ค าแนะน าและการให้ ผลป้อนกลับ   การ
น าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย  การเรียนแบบร่วมมือ  รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน  รูปแบบนี้จะช่วยให้
ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน   โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่  

 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2554) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนบนระบบเครือข่าย สามารถ

ท าได้ใน  3  ลักษณะด้วยกันได้แก่   
1. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ โดยที่ไม่ต้องมีการเข้าชั้นเรียน  
2. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บเป็นส่วนใหญ่    ในขณะที่ยังมีการนัดหมายมา

เข้าชั้นเรียนบ้าง  
3. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อเสริมการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติก็ได้  
 

มนชัย เทียนทอง  (2545) ได้จ าแนกการเรียนการสอนบนระบบเครือข่าย ออกเป็น  
3  ประเภท  ตามระดับความยาก  ได้แก่  

1. Embedded WBI เป็นบทเรียนที่น าเสนอด้วยความข้อความและกราฟิกเป็นหลัก 
จัดว่าเป็นบทเรียน ขั้นพ้ืนฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน CAI/CBT   ส่วนใหญ่พัฒนาขึ้นด้วยภาษา HTML   
(Hypertext  Markup Language)   

2. IWBI (Interactive WBI)  เป็นบทเรียนที่พัฒนาขึ้นจากบทเรียนประเภทแรก  
เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ กับผู้ใช้หลัก    นอกจากจะน าเสนอด้วยสื่อต่าง  ๆ  ทั้งข้อความ   กราฟิกและ
ภาพเคลื่อนไหวแล้ว   การพัฒนาบทเรียนในระดับนี้จึงต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคที่ 4  ได้แก่ ภาษาเชิง
วัตถุ (Object Oriented Programming)  เช่น  Visual  Basic, Visual  C++  รวมทั้งภาษา HTML, Perl  
เป็นต้น  

3. IMMWBI (Interactive  Multimedia WBI) เป็นบทเรียน WBI ที่น าเสนอโดยยึด
คุณสมบัติทั้ง 5 ด้าน ของมัลติมีเดีย   ได้แก่   ข้อความ   ภาพนิ่ง   ภาพเคลื่อนไหวเสียงและการปฏิสัมพันธ์      
จัดว่าเป็นระดับสูงสุด เนื่องจากการปฏิสัมพันธ์เพ่ือจัดการทางด้านภาพเคลื่อนไหว  และเสียงของบทเรียน
โดยใช้เว็บเบราเซอร์นั้น  มีความยุ่งยากมากกว่าบทเรียนที่น าเสนอแบบใช้งานเพียงล าพัง   ผู้พัฒนา
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บทเรียนจะต้องใช้เทคนิคต่าง  ๆ  เข้าช่วยเพื่อให้การตรวจปรับของบทเรียน  จากการมีปฏิสัมพันธ์เป็นไป
ด้วยความรวดเร็วและราบรื่น  เช่น การเขียน คุกก้ี (Cookies)  ช่วยสื่อสารข้อมูลระหว่างเว็บเซิร์ฟเวอร์กับ
ตัวบทเรียนที่อยู่ในไคลเอนท์   ตัวอย่างของภาษาที่ใช้พัฒนาบทเรียนระดับนี้ได้แก่  Java  Script,  ASP 
และ  PHP  เป็นต้น  

จากแนวคิดของนักวิชาการหรือนักการศึกษาท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ดังนี้ 
การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการน าเสนอสื่อ ที่เป็นข้อความ กราฟิก และสื่อประเภท
มัลติมีเดียต่างๆ โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ  เช่น การดูจากเว็บเพ็จ การส่งอีเมล์โต้ตอบ 
การสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต  ซึ่งสามารถสื่อสารจากแหล่งเดียวแพร่กระจายไปหลายแหล่ง หรือ การ
สื่อสารจากหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่งได้   

 
3.3  การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  (Web-based  Instruction)  

การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  หมายถึงการผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้า
กับคุณสมบัติของเครือข่าย  เวิลด์  ไวด์  เว็บ  เพ่ือสร้างเสริมสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขต
จ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน  (Learning  without  Boundary)    

การใช้คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดียในการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายนั้น  หมายถึง  
การสนับสนุนศักยภาพการเรียนด้วยตนเองตามล าพัง  กล่าวคือ  ผู้เรียนสามารถเลือกสรรเนื้อหาบทเรียนที่
น าเสนออยู่ในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย  ซึ่งเป็นเทคนิคการเชื่อมโยงเนื้อหาหลัก  ด้วยเนื้อหาอ่ืนที่เก่ียวข้อง
รูปแบบการเชื่อมโยงนี้เป็นได้ทั้งการเชื่อมโยงข้อความไปสู่เนื้อหาที่มีความเกี่ยวข้อง  หรือสื่อภาพ  และเสียง  
การเชื่อมโยงดังกล่าวจึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง  โดยเลือกล าดับ
เนื้อหาบทเรียนตามความต้องการ  และเรียนตามก าหนดเวลาที่เหมาะสมและสะดวกของตนเอง  

ส่วนการใช้คุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์  ไวด์  เว็บ  หมายความถึง  การเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือผู้เรียนอื่นเพ่ือการเรียนรู้โดยไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลาเดียวกัน  หรือ 
ณ  สถานที่เดียวกัน  (Human  to  Human  Interaction)  เช่นผู้เรียนนัดหมายเวลา  และเปิดหัวข้อการ
สนทนาผ่านโปรแกรมประเภท  Synchronous  Conferencing  System  เช่น  IRC  (Internet  Relay 
Chat)  หรือผู้เรียนสามารถตามหัวข้อและร่วมการสนทนาในเวลาที่ตนเองสะดวกผ่านโปรแกรมประเภท  
Asynchronous  Conferencing  System  เช่น  E-mail  Bulletin  Board  System หรือ  Listserv  
การปฏิสัมพันธ์เช่นนี้เป็นไปได้ทั้งลักษณะบุคคลต่อบุคคล  (Person  to  Person) ผู้เรียนกับกลุ่ม  (Person  
to  Group)  หรือกลุ่มต่อกลุ่ม  (Group  to  Group)           

ในปัจจุบันมีความพยายามประยุกต์รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ทั้งทฤษฎีการสอน
ที่ใช้กับการเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในคอมพิวเตอร์เดียว  (Stand  Alone)  และการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนที่ตอบรับกับคุณสมบัติของเครือข่าย  เวิลด์  ไวด์  เว็บ  Gillani  และ  Relan 
(1996)  มองเห็นว่าการเรียนการสอนบนเวิลด์  ไวด์  เว็บ  (Web-based  Instruction)  เป็นการ
ประยุกต์ใช้ยุทธวิธีการสอนแบบพุทธพิสัย  (Cognitive)  ภายใต้สิ่งแวดล้อมการเรียนแบบ Collaborative  
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Learning  กล่าวคือการเรียนการสอนบนเวิลด์  ไวด์  เว็บ  อาศัยรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะที่
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแห่งการเรียน  (Learner  Center)  และการเรียนด้วยการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน  
(Learner  Interaction)  ซึ่งจะได้กล่าวถึงรายละเอียดของรูปแบบการเรียนทั้งรูปแบบดังต่อไปนี้  

1. การเรียนที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแห่งการเรียนรู้    
       สามารถอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจนได้  โดยการอภิปรายเปรียบการ
ออกแบบการเรียนการสอนสองค่ายหลักคือ  Objectivist  และ  Constructivist   Objectivist  เป็นกลุ่ม
ที่เน้นการสอนและวิธีการสอนที่มีเป้าหมายหลัก มีวัตถุประสงค์ย่อยเพื่อสนับสนุนเป้าหมายหลัก ส่วน  
Constructivist  ได้แก่  กลุ่มการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นหลัก  วิถีทางการสอนทั้งสองโดยสังเขปมีดังนี้  

        Objectivist เป็นรูปแบบการสอนที่ก าหนดเป้าหมายประสงค์หลักใน
การเรียนและก าหนดวัตถุประสงค์ย่อยท่ีจ าเป็นในการบรรลุวัตถุประสงค์หลัก และพัฒนาการตัดสินตาม
วัตถุประสงค์หลัก  และพัฒนาเกณฑ์การตัดสินตามวัตถุประสงค์นั้นๆ  การเรียนจะมีรูปแบบขั้นตอนชัดเจน
ให้ผู้เรียน  เมื่อผ่านการเรียน  แล้วผู้เรียนรู้จะได้รับผลการเรียนอะไรบ้าง การประเมินจึงเป็นไปในลักษณะ
การเปรียบเทียบผลในวัตถุประสงค์ย่อยและเป้าประสงค์หลัก  

       Constructivist  เป็นการเรียนการสอนอีกลักษณะหนึ่งที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางและการเรียนการสอนมุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่ต่อเติมจากความรู้ซึ่งแตกต่างกัน  และเน้น
บทบาทของแรงจูงใจจากภายในของผู้เรียน  ผู้เรียนมีทักษะในการตรวจสอบและควบคุมการเรียนของ
ตนเอง ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนจะอยู่ที่รายบุคคลซึ่งไม่สามารถใช้เพียงเกณฑ์วัดในเชิงปริมาณ  

       ในการออกแบบการเรียนการสอนฝ่าย  Constructivist  มีความเห็นว่า
เทคโนโลยีเวิลด์  ไวด ์เว็บ  สนับสนุนการเรียนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียน  ตัวอย่างเช่น  ในการ
เรียนจากเนื้อหาบนเวิลด์  ไวด์  เว็บ  นี้ผูส้อนจะเสนอเนื้อหาและการเชื่อมโยงที่เกี่ยวข้องตามฐานะความรู้
และประสบการณ์ของผู้สอน  และผู้เรียนจะเลือกข้อมูลเนื้อหาและการเชื่อมโยงตามประสบการณ์และพ้ืน
ฐานความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่เพ่ือการเรียนรู้ของตนเอง  

       โดยนัยนี้การจัดการเรียนการสอน โดยใช้สื่อไฮเปอร์มีเดียผ่ายเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ให้โอกาสผู้เรียนที่จะเลือกเข้าศึกษาบางเนื้อหาเพ่ิมที่ตนเองต้องการ เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้  ซึ่งรวมทั้งการเลือกเรียนเนื้อหาที่ไม่เพียงก าหนดโดยผู้ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพียงกลุ่ม
เดียวเท่านั้นแต่สามารถเลือกเนื้อหาที่เชื่อมโยงข้อมูลออกสู่ภายนอก  (External  Link)  ไปสู่แหล่งข้อมูลอื่น 
ๆ  ภายใต้เนื้อหาประเภทเดียวกัน  จากลักษณะการเรียนดังกล่าวจะเห็นได้ว่า  กลไกควบคุมการเรียนจะอยู่
ที่ตัวผู้เรียนโดยสมบูรณ์ในการเรียนการสอนบนเครือข่ายเวิลด์  ไวด์  เว็บ  นั้น  ผู้เรียนควรมีวุฒิภาวะที่
เหมาะสม  และมีทักษะในการตรวจสอบพุทธิพิสัยการเรียนรู้ของตนเอง  (Meta-Cognitive  Skills) 
กล่าวคือ มีแนวทางการเรียนของตน  (Self-Directed)  ควบคุมและตรวจสอบตนเองได้  (Self-
Monitoring)  
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2. การเรียนด้วยการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน    
       รูปแบบการเรียนเช่นนี้ อาศัยคุณสมบัติของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์ทางความคิดกับผู้สอนและผู้เรียนอื่นในขอบข่ายการเชื่อมโยงทางอิเล็กทรอนิกส์  
ซึ่งลดข้อจ ากัดเรื่องความแตกต่างของเวลาและสถานที่ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียน  รูปแบบการเรียน
โดยใช้กระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนที่ได้รับการวิจัยแล้ว  พบว่าให้ความสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงใน
ชั้นเรียนปกติก็ได้ถูกประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอนบนเครือข่าย  ซึ่งให้ผลเป็นที่น่าพอใจ ได้แก่  การ
เรียนแบบความร่วมมือ  (Collaborative  Learning)   

       การเรียนแบบความร่วมมือ  หมายถึง  การเรียนโดยการใช้กิจกรรมที่
ผู้เรียนจ านวนสองคนข้ึนไปร่วมมือกันสรรหาความหมาย  ค้นคว้า  และพัฒนาทักษะการเรียนร่วมกัน  ซึ่ง
อาจเป็นลักษณะของการเรียนที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหา  (Problem-based  Learning)  เช่น  การสร้าง
สถานการณ์จ าลองเพ่ือการเรียนด้วยโปรแกรมท่ีแพร่หลายบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ได้แก่  MUDs  
(Multiple User  Dialogue,  Multiple  User  Domains)  และ  MUSEs  (Multi  User  Simulation  
Environments) ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีจ าลองสถานการณ์คล้ายของจริง  เช่น  ในห้องปฏิบัติการทาง
วิทยาศาสตร์ให้ผู้ใช้แก้ปัญหา  ส่วนผู้ใช้เองก็สามารถสร้างสถานการณ์จ าลองขึ้นเองให้ผู้อื่นเข้าร่วมด้วยได้   

โครงสร้างที่เป็นกจิกรรมกลุ่มเช่นนี้   มีข้อที่ควรต้องค านึงเช่นเดียวกับ
กิจกรรมที่จัดขึ้นในชั้นเรียนปกติ  แต่ผู้เรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กันผ่านเครือข่ายไม่ได้พบปะกันจริงในเวลาหรือ  
ณ  สถานที่เดียวกัน  ซึ่งนักวิจัยได้ศึกษาพบความแตกต่างของพฤติกรรมกลุ่มท่ัวไป  เช่น  ผู้เรียนเตรียม
เนื้อหาเพ่ือการอภิปราย  ผู้สอนน าหัวข้อเรื่องการสนทนา  จัดกลุ่มย่อยหรือจัดคู่อภิปรายและดูแลให้การ
อภิปรายอยู่ในประเด็นและบรรลุวัตถุประสงค์  หรือจนกระทั่งผู้เรียนสามารถด าเนินการอภิปรายเอง ข้อที่
พึงตระหนักในการสร้างปฏิสัมพันธ์กลุ่มผ่านเครือข่ายก็คล้ายเช่นการประชุมกลุ่มท่ัวไป  เช่น หัวข้อและ
ก าหนดการล าดับการจัดการเพ่ือกระตุ้นให้เกิดพลวัตและประสิทธิภาพของกลุ่ม  

การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  ความหมายโดยรวมจึงหมายถึง  การ
ใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะ  และทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและ เวิลด์ ไวด์ 
เว็บ  มาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอน  สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา  โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดย
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน    การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายจะต้องอาศัย
คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ต  3  ประการในการน าไปใช้และประโยชน์ที่จะได้  นั่นคือ  

1. การน าเสนอ  (Presentation)  ในลักษณะของเว็บไซต์ที่ประกอบ
ไปด้วยข้อความ  กราฟิก  ซึ่งสามารถน าเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของสื่อคือ  
                1.1  การน าเสนอแบบสื่อทางเดียว  เช่น  เป็นข้อความ  
                1.2  การน าเสนอแบบสื่อคู่  เช่น  ข้อความกับภาพกราฟิก  
                1.3  การน าเสนอแบบมัลติมีเดีย  คือ  ประกอบด้วย  ข้อความ  
ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และภาพยนตร์  หรือวีดีโอ  
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2. การสื่อสาร  (Communication)  การสื่อสารเป็นสิ่งจ าเป็นที่
จะต้องใช้ทุกวันในชีวิต  ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของอินเทอร์เน็ต  โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ   

2.1  การสื่อสารทางเดียว  โดยดูจากเว็บเพ็จ  
2.2 การสื่อสารสองทาง  เช่น  การส่งอีเมล์โต้ตอบกัน  การสนทนา

ผ่านอินเทอร์เน็ต  
2.3  การสื่อสารแบบหนึ่งแหล่งไปหลายที่  เป็นการส่งข้อความจาก

แหล่งเดียวแพร่กระจายไปหลายแห่ง  เช่น  การอภิปรายจากคนเดียวให้คนอ่ืน ๆ  ได้รับฟังด้วย  หรือการ
ประชุมทางคอมพิวเตอร์  

2.4   การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง  เช่น  การใช้
กระบวนการกลุ่มในการสื่อสารบนเว็บ  โดยมีคนใช้หลายคนและคนรับหลายคนเช่นกัน  

3. การก่อเกิดปฏิสัมพันธ์  (Dynamic  Interaction)  เป็นคุณลักษณะ
ส าคัญของอินเทอร์เน็ต  และคุณลักษณะที่ส าคัญที่สุดมี  3  ลักษณะ  คือ  

1.  การสืบค้น  
2.  การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ  
3.  การตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ  

3.4   ลักษณะของการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  
การเรียนการสอนบนระบบเครือข่าย มีวิธีการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน

ออกไปตามแนวคิดของนักวิชาการและนักการศึกษาดังนี้   
  พาร์สัน (Pason, 1997) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนระบบ

เครือข่าย ออกเป็น  3  ลักษณะ  คือ  
1. แบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็นรายวิชาที่มี

เครื่องมือและแหล่งเข้าไปถึงและเข้าหาได้ โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากท่ีสุด ถ้าไม่มีการสื่อสารก็
สามารถที่จะผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบ
นี้   มีลักษณะเป็นแบบวิทยาเขต  มีนักศึกษาจ านวนมากท่ีเข้ามาใช้จริง แต่จะมีการส่งข้อมูลจากรายวิชา
ทางไกล  

2. แบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม ที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียน และมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก เช่น 
การก าหนดงานให้ท าบนเว็บไซต์  การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปราย  การตอบค าถาม  มีการสื่อสาร
อ่ืน ๆ ผ่านระบบคอมพิวเตอร์  มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ท าในรายวิชา  มีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืน 
ๆ  เป็นต้น  

3. แบบศูนย์การศึกษา  หรือเว็บทรัพยากรการศึกษา  (Web Pedagogical 
Resources) เป็นชนิดของเว็บไซต์ที่มีเครื่องมือ วัตถุดิบและรวมรายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษา
ไว้ด้วยกัน  และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด  และเป็นแหล่งสนับสนุน
กิจกรรมต่าง ๆ ทางการศึกษา  ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ  โดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึง
การสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย  
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    เจมส์ (James, 1997  อ้างอิงใน ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2551)   ตาม
แนวคิดบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถแบ่งได้ 3  ลักษณะใหญ่ ๆ   คือ              

1. โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures)  ลักษณะของโครงสร้าง
เว็บไซต์แบบนี้เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่ใช้ในการค้นหา  ไม่มีการก าหนดขนาด รูปแบบ  ไม่มีโครงสร้างที่
ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์  ลักษณะของเว็บไซต์แบบนี้จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือ  ในการสืบค้น
หรือเพ่ือบางสิ่งที่ต้องการค้นหา  ตามท่ีก าหนดหรือโดยผู้เขียนเว็บไซต์ต้องการ  โครงสร้างแบบนี้จะเป็น
แบบเปิด  ให้ผู้เรียนได้เข้ามาค้นคว้าในเนื้อหาในบริบท  โดยไม่มีโครงสร้างข้อมูล เฉพาะให้ได้เลือกแต่
โครงสร้างแบบนี้จะมีปัญหากับผู้เรียน เพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง  โดยไม่ก าหนด
แนวทางในการสืบค้น  

2. โครงสร้างแบบสารานุกรม  (Encyclopedic Structures)     ถ้าเราควบคุม
ของสร้างของเว็บไซต์ที่เราสร้างข้ึนเองได้   เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล  ซึ่ง
เหมือน กับหนังสือท่ีมีเนื้อหาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอน   จะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ผ่านเข้าไปหา
ข้อมูลหรือเครื่องมือ  ที่อยู่ในพ้ืนที่ของเว็บหรืออยู่ภายในและนอก  เว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้างใน
ลักษณะดังกล่าวนี้  โดยเฉพาะเว็บไซต์ทางการศึกษาที่ไม่ได้ก าหนดทางการค้าองค์กร  ซึ่งอาจจะต้องมี
ลักษณะที่ดูมีมากกว่านี้  แต่ในเว็บไซต์ต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเรียน  กลวิธีด้านโครงสร้างจึงมีผล
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  

3. โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบ
โครงสร้างหลายอย่างในการน ามาสอนตามต้องการ ทั้งหมดเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทาง
การศึกษาส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลักการแตกต่างกันระหว่าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเว็บช่วยสอนนั้น  คือความสามารถของ HTML ในการที่จะจัดท าในแบบ
ไฮเปอร์เท็กซ์กับการเข้าถึงข้อมูลหน้าจอ   โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต     

แฮนนัม (Hannum, 1998   อ้างอิงใน ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541)  
ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ออกเป็น 4  ลักษณะ ใหญ่ ๆ  คือ    

1.  รูปแบบการเผยแพร่  รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3  ชนิด   คือ    
1.1 รูปแบบห้องสมุด (Library Model)  เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จาก

ความสามารถ   ในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์   ที่มีอยู่หลากหลายโดยวิธีการจัดหาเนื้อหา   
ให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่าง ๆ   เช่น   สารานุกรม   วารสารหรือหนังสือออนไลน์
ทั้งหลาย ซึ่งถือได้ว่าเป็นการน าเอาลักษณะ   ทางกายภาพของห้องสมุด    ที่มีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมา
ประยุกต์ใช้     ส่วนประกอบของรูปแบบนี้   ได้แก่  สารานุกรมออนไลน์   วารสารออนไลน์  หนังสือ
ออนไลน์   สารบัญการอ่านออนไลน์ (Online Reading List)   เว็บไซต์ห้องสมุด    เว็บไซต์งานวิจัย 
รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บไซต์ที่สัมพันธ์กับวิชาต่าง ๆ  

1.2  รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบนี้เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตร    ในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน  เช่น  ค า
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บรรยาย   สไลด์ นิยามค าศัพท์และส่วนเสริม  ผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้  เหมือนกับที่ใช้ใน
การเรียนในชั้นเรียนปกติ  และสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้  รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุด
คือรูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ    ขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียน
เข้าถึงเนื้อหา   ที่ต้องการจากการเชื่อมโยงที่เอาไว้   ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบด้วย
บันทึกของหลักสูตร บันทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ที่น าเสนอ วิดีโอและภาพที่ใช้ในชั้น
เรียน     เอกสารอื่นที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียน  เช่น  ประมวลรายวิชา  รายชื่อในชั้น    กฎเกณฑ์
ข้อตกลงต่าง ๆ   ตารางการสอบและตัวอย่างการสอบครั้งที่แล้ว   ความคาดหวังของชั้นเรียน  งานที่
มอบหมาย   เป็นต้น   

1.3  รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive  Instruction  Model)     
รูปแบบนี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้   จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ   โดยน า
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)   มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์         ที่เน้น
การมีปฏิสัมพันธ์มีการให้ค าแนะน าการปฏิบัติ  การให้ผลย้อนกลับ   รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง   

2.   รูปแบบการสื่อสาร (Communication  Model) การเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้    เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer – 
Mediated  Communications  Model)   ผู้เรียนสามารถท่ีจะสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ  ผู้สอนหรือกับ
ผู้เชี่ยวชาญ   โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต  ซึ่งได้แก่  จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  กลุ่ม
อภิปรายการสนทนาและการอภิปราย  และการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์    เหมาะส าหรับการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์   ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน   

3.   รูปแบบผสม  (Hybrid  Model)  การเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตรูปแบบนี้ เป็นการน าเอารูปแบบ 2  ชนิด  คือ  รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมา
รวมเข้าไว้ด้วยกัน   เช่น  เวบ็ไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้อง สมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน  เว็บไซต์ที่
รวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตรรวมทั้งค าบรรยาย ไว้กับกลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์   ที่รวมเอารายการ
แหล่งเสริมความรู้ต่าง ๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน  เป็นต้น    รูปแบบนี้มี
ประโยชน์เป็นอย่างมากกับผู้เรียน    เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากร    ทีม่ีในอินเทอร์เน็ตใน
ลักษณะที่หลากหลาย  

4.   รูปแบบห้องเรียนเสมือน  (Virtual  classroom  Model)  การเรียนการ
สอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรูปแบบนี้        ห้องเรียนเสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลาย ๆ ประการ
ของแต่ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้    

 
ฮิลทซ์  (Hiltz,1993) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียน

การสอน     ที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ    โดยการร่วมมือ
ระหว่างนักเรียนด้วยกัน   นักเรียนกับผู้สอน   ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษา และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิง
วิชาการ (Khan, 1997)      

เทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995)  กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพ 
แวดล้อมการเรียนการสอน  ที่ตั้งข้ึนภายใต้ระบบการสื่อสาร    ผ่านในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ   
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ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นความส าคัญของกลุ่มท่ีจะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนและผู้สอนจะได้รับ
ความรู้ใหม่ ๆ จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล  ลักษณะเด่นของการเรียนการ
สอนรูปแบบนี้ก็คือ   ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการ
เรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ  ของอินเทอร์เน็ตมีส่วนประกอบคือ  
ประมวลรายวิชา  เนื้อหาในหลักสูตร  รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม  กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน    
ค าแนะน าและการให้ผลป้อนกลับการน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย    การเรียนแบบร่วมมือ  รวมทั้งการ
สื่อสารระหว่างกัน  รูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของ
เวลาและสถานที่  

ภาสกร  เรืองรอง (2543)  ได้กล่าวถึง บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ไว้ว่า  “WBI  เป็นการจัดการศึกษาในรูปแบบ  Web Knowledge Based On Line เป็นการจัด
สภาวการณ์การเรียนการสอน   ในรูปแบบOn Line  โดยมีข้อก าหนด”  ซึ่งการจะเป็น  WBI  จะต้องมี่สิ่ง
ต่อไปนี้อย่างสมบูรณ์  ได้แก่  

1. ความเป็นระบบ  (System)  
2. ความเป็นเงื่อนไข  
3. การสื่อสารหรือกิจกรรม  
4. การก าหนดแหล่งความรู้ภายนอก  ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน  
    (Learning  Root)  
 

1. ความเป็นระบบ  (System)  
 

  

                              Education  System  On  Internet 

Input  ได้แก่  ผู้เรียน  ผู้สอน  วัตถุประสงค์การเรียน  สื่อการสอน  ฐานความรู ้  
การสื่อสารและกิจกรรม  การประเมินผลอื่น ๆ  ฯลฯ     

Process ได้แก่  การสร้างสถานการณ์หรือการจัดสภาวะการเรียนการสอน  โดยใช้
วัตถุดิบจาก  Input  อย่างมีกลยุทธ์หรือตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน  

Output  ได้แก่  ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้  ซึ่งได้จากการประเมิน   
2. ความเป็นเงื่อนไข  เป็นการก าหนดเงื่อนไขในการเรียน เช่น  ก าหนดเงื่อนไขว่าเมื่อเสร็จสิ้น

จากการเรียนแล้ว  จะต้องท าแบบประเมินการเรียน  หากท าแบบประเมินผ่านตามคะแนนที่ก าหนดไว้ก็
สามารถไปศึกษาบทเรียนต่อไป  แต่ถ้าไม่ผ่านตามเงื่อนไขจะต้องเรียนซ้ าจนกว่าจะผ่าน  เป็นต้น  
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3. การสื่อสารและกิจกรรม  การสื่อสารและกิจกรรมเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน เกิดการปฏิสัมพันธ์  
เป็นสิ่งที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เข้าสู่เป้าหมายได้ง่ายขึ้น  เช่น  การใช้ E-mail, Chat, Web board  เป็นต้น   
เพ่ือติดต่อผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมชั้นเมื่อเกิดข้อสงสัย  

 
4. การก าหนดแหล่งความรู้ภายนอกที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน Learning Root โดยมีเงื่อนไข เช่น 

แหล่งความรู้ภายนอกท่ีมีความยากเป็นล าดับหรือเกี่ยวข้องกับหัวข้อการเรียนเป็นล าดับการก าหนด  
Learning  Root  ใช้เทคนิค  Frame  ช่วยชี้น าทางให้แก่ผู้เรียน  

Badrul (1998) ไดท้ าการศึกษาวิจัยและน าเสนอการจัดการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่าย  งานวิจัยได้สรุปลักษณะเด่นของ  Web-based  Instruction ไว้ดังนี้  

1. มีลักษณะเป็นการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  และมี  
ลักษณะเป็นสื่อประสม ซึ่งออกแบบให้ผู้เรียนที่มีวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกันสามารถเรียนรู้ได้จากสื่อ 
ที่หลากหลาย  

2. ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้ทุกเวลา  ทุกสถานที่  ไม่มี  
ข้อจ ากัดทางด้านระยะทาง  

3. ท าให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงความรู้และสารสนเทศทั่วโลก  จากที่ใด
ก็ได้  

4. การพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้บนเครือข่ายสามารถใช้ภาษาโปรแกรมที่  
เป็นมาตรฐาน คือ ภาษา HTML (Hypertext  Markup  Language)  ซึ่งท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่
แตกต่างกันสามารถเข้าถึงข้อมูลได้  

5. เป็นสื่อที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยไม่จ ากัดเวลา  และเป็นสื่อ
การสอนที่ได้รับการปรับปรุงให้ทันสมัยตลอดเวลา  

6. เครือข่ายคอมพิวเตอร์  เป็นตัวกลางที่ผู้เรียนและผู้สอนติดต่อสื่อสารจาก
ที่ หนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่ง  ท าให้เกิดมุมมองและเกิดความเข้าใจในวัฒนธรรม  ของบุคคลอ่ืน ๆ ได้  

7. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดความได้เปรียบในด้านแหล่งการเรียนรู้    
ซึ่งท าให้สามารถเชื่อมโยงประสบการณ์และความช านาญการต่าง  ๆ ได้  

8. ผู้เรียนสามารถท่ีจะควบคุมกิจกรรมต่าง ๆ ภายใต้ความสนใจของผู้เรียน
เองได้  

9. ผู้เรียนได้รับความสะดวก  สามารถเรียนรู้จากระบบโดยไม่จ าเป็นต้องเข้า  
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ชั้นเรียน  รวมทั้งผู้สอนไม่ต้องมีตารางสอน  เกิดความยืดหยุ่นในการจัดการเรียนการสอน  
10. การเรียนรู้บนเครือข่าย   มีองค์ประกอบครบถ้วนทั้งบทเรียน 

แบบทดสอบ ผู้เรียนสามารถที่จะด าเนินกิจกรรมการเรียนโดยผู้เรียนเองตามความสนใจ  
11. เป็นสื่อที่ง่ายต่อการใช้   และสามารถติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้สะดวก  

รวดเร็ว  
12. การออกแบบการเรียนรู้สนองต่อการเรียนรู้ตามสภาพที่แท้จริง  ภายใต้

โลกแห่งความเป็นจริง  ปัญหาและสิ่งที่เกิดข้ึนจะสัมพันธ์และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  
13. ข้อจ ากัดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นความแตกต่างทั้งทางด้านเพศ  ภาษา  หรือ

อ่ืน ๆ ไม่ใช่อุปสรรคต่อการพัฒนาองค์ความรู้ของผู้เรียน  
14. ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ  เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอนหรือการ

ผลิตบทเรียนอื่น ๆ แล้วเป็นสิ่งที่คุ้มค่าต่อการลงทุน  
15. กิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถผสมผสานได้โดยการจัดการเรียนแบบ

ร่วมมือกันเรียนรู้  ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  และสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้  
16. เป็นการเรียนรู้ที่มีทั้งรูปแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ  
17. เป็นการสร้างบรรยากาศของชั้นเรียนที่เสมือนจริง  ผู้เรียนทุกคนที่สนใจ  

สามารถเข้ามาเรียนโดยไม่มีขอบเขตหรือข้อจ ากัด  เป็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจ าลองสถานการณ์
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในสิ่งที่ตนต้องการ  โดยผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในชั้นเรียน  กล่าวคือ  การ
จัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายเป็นเสมือนการสร้างห้องเรียนเสมือนซึ่งเป็นการรวบรวมบทเรียนออนไลน์  
ซึ่งใช้เรียนที่ไหนก็ได้  เวลาใดก็ได้   ตามความสะดวกของผู้เรียน  บทเรียนมีให้เลือกมากมาย  และเชื่อมโยง
ไปยังบทเรียนอ่ืน ๆ ที่ไม่เก่ียวเนื่องกัน  

จากที่นักวิชาการและนักการศึกษาต่างๆ ได้กล่าวถึงแนวคิดการเรียนบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถสรุปได้ดังนี้ การเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบ่งออกเป็นหลาย
ประเภท ประกอบด้วย แบบรายวิชาอย่างเดียว แบบสนับสนุนรายวิชา และ แบบศูนยก์ารศึกษา  โดยมี
ลักษณะโครงสร้างเป็นแบบค้นหา แบบสารานุกรม และ แบบการเรียนการสอน   ซึ่งบทเรียนบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการจัดสภาวการณ์การเรียนการสอน ในรูปแบบออนไลน์ วัสดุการเรียนรู้บนเว็บ
ได้แก่สื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เช่น บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สไลด์อิเล็กทรอนิกส์ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น  
 
   3.5  หลักการออกแบบและการสร้างบทเรียนบนระบบเครือข่าย 

การออกแบบอย่างมีคุณภาพเพ่ือดึงดูดผู้ใช้    การเรียนการสอนบน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะต้องศึกษารายละเอียดหลักการและข้อปฏิบัติหลายด้าน    เพ่ือน ามาใช้
สร้างการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีคุณสภาพ  (ธวัชชัย  ศรีสุเทพ, 2554) ได้มีผู้เชี่ยวชาญ
หลายท่านแบ่งการออกแบบโครงสร้างของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ออกมาในลักษณะที่
ใกล้เคียงกันโดยรูปแบบของลินซ์และฮอร์ตัน แห่งศูนย์สื่อการเรียนการสอนระดับสูงมหาวิทยาลัยเยล  
(Yale  University)  ซึ่งมีชื่อเสียงในด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มีความ



36 
 

 
 

ชัดเจนและครอบคลุมมากท่ีสุด   สรุปโครงสร้างของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ออกเป็น  
4  รูปแบบใหญ่ ๆ  ดังนี้  

1. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ (Sequential)  
      เป็นโครงสร้างแบบธรรมดาที่ใช้กันมากท่ีสุด   เนื่องจากง่ายต่อ
การจัดระบบข้อมูล   ข้อมูลที่นิยมจัดด้วยโครงสร้างแบบนี้  มักเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราวตามล าดับ
ของเวลา  หรือในลักษณะการด าเนินเรื่องจากเรื่องทั่ว ๆ ไป   ไปสู่การเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือ
แม้กระทั่งลักษณะการเรียงล าดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์  อย่างไรก็ตาม
โครงสร้างแบบนี้เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อน  เพ่ือเป็นการบังคับให้นักเรียนเปิดหน้าไป
ตามล าดับที่ตายตัว   

2. โครงสร้างแบบล าดับขั้น  (Hierarchical)  
      เป็นวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่ง  ในการจัดระบบโครงสร้างที่มีความ
ซับซ้อนของข้อมูล   โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ และมีรายละเอียดย่อย ๆ ในแต่ละส่วนลดหลั่นกัน
มา ในลักษณะแนวคิดเดียวกับแผนภูมิองค์กร เนื่องจากผู้ใช้ส่วนใหญ่จะคุ้นเคยกับลักษณะ ของแผนภูมิแบบ
องค์กรทั่วไปอยู่แล้ว  จึงเป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจกับโครงสร้างของเนื้อหา  ในการเรียนการสอน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตลักษณะนี้  ลักษณะเด่นเฉพาะของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ประเภทนี้  คือการมีจุดเริ่มต้นที่จุดร่วมจุดเดียวนั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาใน
ลักษณะเป็นล าดับจากบนลงล่าง  

3. โครงสร้างแบบตาราง  (Grid)  
      โครงสร้างรูปแบบนี้มีความซับซ้อนมากกว่ารูปแบบที่ผ่านมา 
การออกแบบเพิ่มความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้   โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหว่าง
เนื้อหาแต่ละส่วนเหมาะ   แก่การแสดงให้เห็นความสัมพันธ์กันของเนื้อหา  การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้จะต้อง
ไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง  เนื่องจากผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้  เช่น  ใน
การศึกษาข้อมูลประวัติศาสตร์  เนื้อหามีเหมาะสมกับการออกแบบโครงสร้างลักษณะนี้  จะต้องมีหัวย่อย
ร่วม  นักเรียนสามารถเลือกท่ีจะเข้าถึงเนื้อหา  ในมุมใดก็ได้ไม่ว่าจะเป็นบน ล่าง ซ้าย ขวา  

4. โครงสร้างแบบเว็บ  (Web)  
      โครงสร้างประเภทนี้จะมีความยืดหยุ่นมากที่สุด  ทุกหน้าในการ
เรียนการสอนบทเครือข่าย อินเทอร์เน็ต  สามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด   เป็นการสร้างรูปแบบการ
เข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ  ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละ
หน้าอาศัยการเชื่อมโยงใยข้อความที่มีมโนทัศน์ (concept) เหมือนกันของแต่ละหน้าในลักษณะของ
ไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบ ที่ไม่มีโครงสร้างทีแน่นอนตายตัว 
(unstructured)  นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหาภายใน  การเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนั้น ๆ   แต่สามารถเชื่อมโยงออกไปสู่เนื้อหาจากเว็บภายนอกได้  
           ธวัชชัย  ศรีสุเทพ (2544) กล่าวถึงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการ
สอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่เป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญท าให้การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
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มีประสิทธิภาพ ไว้ดังนี้  

1. ความเรียบง่าย  การสื่อสารเนื้อหาถึงผู้ใช้  โดยเสนอเนื้อหาเฉพาะที่จ าเป็น
เท่านั้น  

2. ความสมค่าเสมอในรูปแบบเดียวกัน  ตลอดทั้งการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   รูปแบบของกราฟิก  ระบบเนวิเกชั่นและโทนสีควรคล้ายคลึง  ตลอดทั้งการเรียน
การสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

3. ความเป็นเอกลักษณ์ คือ การเลือกรูปแบบของการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้สามารถสะท้อนถึงความเป็นเอกลักษณ์และลักษณ์ขององค์กรนั้นได้  

4. เนื้อหาที่มีประโยชน์  เนื้อหาถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุด  จึงควรจัดเตรียมเนื้อหา
ข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ  ให้ถูกต้อง  สมบูรณ์  ปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอ  

5. ระบบเนวิเกชั่นที่ใช้งานง่าย โดยจะต้องออกแบบและใช้งานสะดวก 
กราฟิกท่ีสื่อความหมายและใช้ค าอธิบายที่ชัดเจน  

6. มีลักษณะที่น่าสนใจ  คือ  หน้าของการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  จะมีความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น  คุณภาพของกราฟิกต้องสมบูรณ์  
ตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา  เป็นต้น  

7. การใช้งานง่ายอย่างไม่จ ากัด  ควรออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  ให้ผู้ใช้ส่วนใหญ่เข้าถึงให้มากที่สุด  โดยไม่มีผู้บังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติม  

8. คุณภาพในการออกแบบควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ   การเรียน
การสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างมาก  เพ่ือการเรียบเรียงเนื้อหาเป็นระบบ  และจัดให้สามารถรองรับ
ข้อมูลที่เพ่ิมขึ้นได้  

9. ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง  คือ ระบบการหางานต่าง ๆ  ในเว็บไซต์  
จะต้องมีความแน่นอนและท าหน้าที่อย่างถูกต้อง  

ฮอฟฟ์แมน (Hoffman, 1997)  ได้เสนอแนะว่า ในการออกแบบโปรแกรม
สอนผ่านเว็บ  เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด  ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน  7  ขั้นดังนี้  

1. สร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน  (Motivating  the Learner)  
2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน  (Identifying  what  is  be  learned)    
3. ทบทวนความรู้เดิม  (Reminding  Learners of Past Knowledge)  
4. นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้( Requiring Active  

Involvement)    
5. ให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ  (Providing  Guidance and 

Feedback)  
6. ทดสอบความรู้  (Testing)  
7. การน าความรู้ไปใช้  (Providing  Enrichment   and  Remediation)  
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จากที่กล่าวถึงหลักการออกแบบ และการสร้างบทเรียนบนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสามารถสรุปได้ดังนี้  การเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะต้องศึกษา
รายละเอียดหลักการและข้อปฏิบัติหลายด้าน    เพ่ือน ามาใช้สร้างการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่มีคุณสภาพ  ซึ่งมีโครงสร้างของการเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลัก 
ประกอบด้วย  โครงสร้างแบบเรียงล าดับ โครงสร้างแบบล าดับ โครงสร้างแบบตาราง  และ โครงสร้างแบบ
เว็บ  โดยองค์ประกอบของการออกแบบให้บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพจะต้อง มี
ความเรียบง่ายความสมค่าเสมอในรูปแบบ มีเอกลักษณ์ เนื้อหามี  มีลักษณะที่น่าสนใจ  ใช้งานง่าย และ
สร้างแรงจูใจให้กับนักเรียน   
  
 3.6  ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  
      จากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบเครือข่าย 
ได้มีผู้กล่าวถึง ดังนี้  

ข่าน  (Khan,1997)   ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบอินเทอร์เน็ต
ไว้ดังนี้  ความเหมาะสมในการเรียนรู้การเรียนการสอนผ่านเว็บ  มีความสัมพันธ์กับความต้องการที่จะ
เรียนรู้   และเวลานักเรียนที่เข้ามาเรียนจะได้รับความรู้  ที่มีความส าคัญและมีประโยชน์  หากผู้ออกแบบ
การเรียนการสอนไดเ้พ่ิมแรงจูงใจ  และการระลึกถึงความรู้ได้    สิ่งนี้จะเป็นสิ่งที่ส าคัญเพราะผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  หากผู้เรียนประสงค์ที่จะเรียนรู้  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2551)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบ
อินเทอร์เน็ตไว้ดังนี้  

1. จากการส ารวจคุณค่าทางการศึกษา  ของกิจกรรมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา โดยวิทยาลัยครูแบงค์สตรีท  (Bank Street college of education) ในพ.ศ. 
2536  พบว่ากิจกรรมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ช่วยเปิดโลกกว้างให้กับผู้เรียน   กิจกรรมการเรียนการ
สอนบนเครือข่ายมีผลให้ผู้เรียน   มีการรับรู้เกี่ยวกับ สังคม วัฒนธรรมและโลก (Social awareness, 
cultural awareness  and  awareness  about  the  world)  มากขึ้น     ทั้งนี้เนื่องจากเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตอนุญาตให้ผู้เรียน     สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้คนทั่วโลกได้อย่างรวดเร็ว     ไม่ว่าจะเป็นใน
ลักษณะปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันในทันที เช่น บริการแชททอร์ค     หรือไม่ทันทีก็ตาม เช่น บริการ อีเมล์  เป็น
ต้น และยังอนุญาตให้ผู้เรียนสามารถสืบค้น  หรือเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศจากท่ัวโลก   ได้โดยไม่จ าเป็นว่า
ข้อมูลนั้นจะต้องมาจากแหล่งเดียวกันเสมอไป  

2. สามารถจัดหาขุมทรัพย์ข้อมูลสารสนเทศมากมายมหาศาลแก่ผู้เรียนใน
ลักษณะที่สื่อประเภทอ่ืน ๆ ไม่สามารถท าได้     กล่าวคือ ไม่ว่าผู้เรียนจะต้องการค้นหาข้อมูลในลักษณะใด    
เช่น  การค้นหาหนังสือหรืออ่านบทคัดย่อ (Abstract)   จากห้องสมุดออนไลน์ การเข้าไปอ่านหนังสือ
นิตยสารต่าง  ๆ  วรรณกรรม  ต ารา  วารสาร  หรือเอกสารทางวิชาการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  การ
วางแผนโครงการวิจัยเกี่ยวกับปัญหาปัจจุบันกับผู้เรียน   อยู่ในสถาบันการศึกษาอื่น ๆ   ไม่ว่าจะเป็นต่าง
โรงเรียน ต่างจังหวัดหรือต่างประเทศก็ตาม  ก็สามารถใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้  ในการน า มาซึ่งข้อมูลที่
ต้องการได้อย่างง่ายดาย  

3. ข้อได้เปรียบอีกประการหนึ่งของกิจกรรม   บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็คือ 
ผลกระทบของกิจกรรมต่อทักษะการคิดอย่างมีระบบขั้นสูง  (High-order thinking skills)       การคิดเชิง
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วิเคราะห์ (Critical thinking)  การวิเคราะห์ข้อมูล การแก้ปัญหาและการคิดอย่างอิสระ(Bank Street 
College  of  Education) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะธรรมชาติของเครือข่าย  ซึ่งเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนเกิดการคิด 
เชิงวิเคราะห์   จากการที่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งรวมข้อมูลมากมาย   ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องท า การ
วิเคราะห์อยู่เสมอ  เพ่ือแยกแยะว่าข้อมูลสารสนเทศใด   เป็นข้อมูลที่มีสาระ ประโยชน์และข้อมูล 
สารสนเทศใดเป็นข้อมูลที่ไร้ประโยชน์  

4. สนับสนุนการสื่อสารและการร่วมมือกันของผู้เรียน       ไม่ว่าจะในลักษณะ
ของผู้ร่วมห้องหรือผู้เรียนต่างห้องเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยกัน    เช่น   ในการที่ห้องเรียนหนึ่ง
ต้องการที่จะเตรียมข้อมูลเกี่ยวกับค่าพีเอช (PH)   เพ่ือส่งไปให้อีกห้องเรียนหนึ่งนั้น       ผู้เรียนในห้องแรก
จะต้องช่วยกันตัดสินทีละขั้นตอน   ในวิธีการที่จะเก็บรวบรวมและการเตรียมข้อมูลอย่างไร  เพ่ือส่งข้อ
มูลค่า PH ไปให้ผู้เรียนอีกห้อง  โดยที่ผู้เรียนต่างห้องสามารถเข้าใจได้โดยง่าย  นอกจากนี้ผู้เรียนที่ใช้บริการ
ข้อมูลเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ก็จะต้องท างานร่วมกับบรรณารักษ์หรือครูผู้สอนอย่างใกล้ชิด    เพ่ือให้ได้มา
ซึ่งกลยุทธ์การสืบค้นข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ   

5. สนับสนุนกระบวนการสหสาขาวิชาการ  (Interdisciplinary  approach)     
กล่าวคือ การน าเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มาใช้เชื่อมโยงกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น  นักการศึกษา
สามารถที่จะบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาต่าง  ๆ    เช่น    คณิตศาสตร์  ภูมิศาสตร์  สังคม   
ภาษาไทยวิทยาศาสตร์ ฯลฯ  เข้าด้วยกันได้อย่างเก่ียวเนื่องและมีความหมาย  ตัวอย่างที่เห็นได้ชัด   คือ
ตัวอย่างของโครงการส ารวจพระอาทิตย์เที่ยงวัน (Noon observation project)    นักเรียนที่ร่วมใน
โครงการนี้นอกจากจะได้เรียนวิชาคณิตศาสตร์ในบริบทที่มีความหมายแล้ว  ยังได้ความเข้าใจในภูมิศาสตร์
โลก ได้เรียนรู้ความส าคัญของการวัดจากประสบการณ์จริง    ได้คุณค่าของการเรียนร่วมกันเป็นกลุ่มและได้
ฝึกการเขียนรายงานอีกด้วย   

6. ช่วยขยายขอบเขตของห้องเรียนออกไป     เพราะผู้เรียนสามารถท่ีจะใช้
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการส ารวจปัญหาต่าง ๆ  ที่ผู้เรียนมีความสนใจ   เช่น  ในการเรียนเกี่ยวกับการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมผู้เรียนสามารถเลือกส ารวจปัญหาที่พบเห็นในชุมชนของตนเองได้   ไม่ว่าจะเป็นปัญหา
มลภาวะทางน้ า อากาศ ฝุ่นหรือขยะ ฯลฯ    ซึ่งเป็นปัญหาที่มีความเกี่ยวข้อง     และมีความหมายกับตน
มากกว่าการเรียนในห้องตามปกติ   นอกจากนี้  การที่ผู้เรียนได้ใช้เครือข่ายในการเรียนของตน    เป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน   ซึ่งอาจมีความคิดเห็นที่แตกต่างกับตนได้นั้น   ท าให้ผู้เรียนมี
โอกาสที่จะมองปัญหานั้น ๆ  ในหลายแง่มุมอีกด้วย  

7. การที่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอนุญาตให้ผู้เรียน     สามารถเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญ
หรือผู้ที่ให้ค า ปรึกษาได้ และการที่ผู้เรียนมีความอิสระในการเลือกศึกษาสิ่งที่สนใจ  ถือเป็นแรงจูงใจส าคัญ
อย่างหนึ่งในการเรียนรู้ของผู้เรียน  

8. ผลพลอยได้จากการที่ผู้เรียน   ท าโครงการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตรงนี้  
ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะท าความคุ้นเคยกับโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ  บนคอมพิวเตอร์ไปด้วยในตัว เช่น 
โปรแกรม ประมวลผลค า  เป็นต้น  

ไพรัช  ธัชยพงษ์ (2541)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบเครือข่าย
ไว้ดังนี้ คุณสมบัติและปัจจัยต่าง ๆ ที่อินเทอร์เน็ตมีให้ผู้ใช้  เป็นโอกาสในการน ามาใช้ประโยชน์ทาง
การศึกษาในรูปแบบต่าง ๆ  ซึ่งมีสาระส าคัญต่อการศึกษาเป็นอย่างมาก   ดังนี้  

1. เปิดโอกาสให้ครู   อาจารย์  นักเรียนและนักศึกษา  สามารถเข้าถึงแหล่ง
ความรู้ที่หลาก หลายหรือเสมือนหนึ่งมี  “ห้องสมุดโลก” (Library of the World)  เพียงปลายนิ้วสัมผัส   
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ตัวอย่างเช่น  ครูและนักเรียนสามารถค้นหาหรือสืบค้นข้อมูล  จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ได้ทั่วโลก  โดยไม่มี
ข้อจ ากัด ทางด้านสถานที่และเวลา  (Anywhere & Anytime)  คณาจารย์และนักเรียนที่ด้อยโอกาสอัน
เนื่อง มาจากความห่างไกล  ทุรกันดาร  ขาดแหล่งข้อมูลห้องสมุดที่ดีสามารถค้นหาข้อมูลข่าวสารและ
ความรู้ได้อย่างเท่าเทียมกันมากยิ่งข้ึน  เด็กนักเรียนเองสามารถร่วมกันผลิตข้อมูลในแขนงต่าง ๆ  เช่น 
ข้อมูลเกี่ยวกับพันธุ์พืช  ธรรมชาติ  สิ่งแวดล้อม  ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ชุมชน  ศิลปวัฒนธรรม ท้องถิ่น  
ภูมิปัญญาชาวบ้านเพ่ือเผยแพร่แลกเปลี่ยนกับเด็กท่ัวโลก  ในขณะที่ครูสามารถน าเนื้อหาทางวิชาการท่ีมี
ประโยชน์  เช่น  บทความทางวิชาการ เอกสารการสอนลงในเว็บไซต์  เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาและ
แลกเปลี่ยนภายในวงการซึ่งกันและกัน  

2. พัฒนาการสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน  ซึ่งมีผลสืบเนื่องมาจากการที่
อินเทอร์เน็ต  สามารถให้บริการไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  ที่มีความสะดวก  รวดเร็ว  แม่นย าและง่ายต่อการ
ใช้  ท าให้เกิดการสื่อสารเพ่ิมมากขึ้นในระบบการศึกษา  ทั้งนี้เป็นการสื่อสารระหว่างครูกับครู  ครูกับ
นักเรียนและระหว่างนักเรียนกับนักเรียนเอง   

3. ได้ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการให้การบ้าน  รับการบ้าน
และตรวจส่งคืนการบ้าน   ในขณะเดียวกันการสื่อสารระหว่างนักเรียน    สามารถช่วยส่ง เสริมการท างาน
กลุ่ม  การปรึกษาหารือกับครูและเพ่ือนนักเรียนในเชิงวิชาการ   ตลอดจนการติดต่อกับเพ่ือนทั้งในและต่าง
ประเภท  

4. เปลี่ยนบทบาทของครูและนักเรียน  การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการ
สอน   จะท าให้บทบาทของครูปรับเปลี่ยนไป    จากเน้นความเป็น “ผู้สอน” มาเป็น  “ผู้แนะน า” มากขึ้น    
ในขณะที่กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน    จะเป็นการเรียนรู้  “เชิงรุก” มากขึ้น      ทั้งนี้เนื่องจาก
ฐานข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเป็นปัจจัยบวกท่ีส าคัญ   ที่จะเอ้ืออ านวยให้นักเรียนสามารถเรียนและค้นคว้า  

แฮนนัม (Hunnum,1998) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบ
เครือข่ายไว้ว่า เป็นการน าเสนอถึงความทันสมัยเนื้อหาที่ใช้แบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ ต้องสามารถ
ปรับปรุงให้ทันสมัยให้แก่ผู้เรียน  ประโยชน์ที่ได้รับจะสามารถ น ามาประยุกต์เข้ากับหลักสูตรให้ทันสมัย
ตลอดเวลา    ความสามารถในการประชาสัมพันธ์เว็บ    ให้โอกาสแก่นักเรียนที่จะเสนองาน  ที่ได้รับ
มอบหมายบนเว็บได้  อีกท้ังนักเรียนยังมีโอกาสที่จะมอง เห็นผลงานของผู้อ่ืน    และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอก
โดยการใช้การท างานของนักเรียน     ได้เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี  เนื้อหาที่นักเรียนเรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างเหมาะสม  และเพ่ิมแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ  ให้นักเรียนได้เพ่ิมพูนความรู้  นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์และฝึกฝนทักษะ ได้จากเทคโนโลยี อันหลากหลาย   

อธิปัตย์ คลี่สุนทร (2442)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบเครือข่าย
ไว้ดังนี้   

1. ครู อาจารย์ผู้สอนสามารถพัฒนาคุณภาพบทเรียน  หรือแนวคิดใน
สาขาวิชาที่สอน   โดยการเรียกดูจากสถาบันการศึกษาอ่ืน   ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาวิชาการ  คู่มือครู  
แบบฝึกหัด   ซึ่งบางเรื่องสามารถคัดลอกน ามาใช้ได้ทันที   เนื่องจากผู้ผลิตแจ้งความจ านงให้เป็นของ
สาธารณชน     น าไปใช้ได้ (Public Mode)      ในทางกลับกันครู   อาจารย์ที่มีแนวคิด   วิธีการสอน  
คู่มือการสอนที่น่าสนใจ    สร้างความเข้าใจได้ดีกว่าผู้อ่ืน  ก็สามารถน าเสนอเรื่องดังกล่าวในเว็บไซต์ของ
สถาบันตนเอง  เพ่ือให้ ผู้อื่นศึกษาใช้งานได้    ส่วนหนึ่งของเรื่องดังกล่าวอาจจะท า  เป็นโปรแกรมส าเร็จรูป
หรืออยู่ในรูปของซีดีรอม(Compact Disc-Read Only Memory)ซึ่งโดยทั่ว ๆ  ไปเรียกกันว่า คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  ซึ่งมีทั้งช่วยสอนวิชาทั่ว ๆ ไป  และช่วยสอนวิชาที่เก่ียวกับวิทยาการด้านคอมพิวเตอร์โดยตรง   
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2. นักเรียน นักศึกษาสามารถเข้าถึงการเรียนการสอน   ของครู อาจารย์จาก
ต่างสถาบันและอาจแลกเปลี่ยนข้อมูลที่สถาบันตนเองยังไม่มี   เช่น  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง
ประกอบของวิชาต่าง ๆ    การทดลองทางวิทยาศาสตร์   ภาพงานศิลปะหรือสารคดีที่เก่ียวข้องวิชา
ภูมิศาสตร์  ฯลฯ    เป็นต้น    

3. ข้อมูลต่าง ๆ ทางการบริหารการจัดการ  สามารถแลกเปลี่ยนและถ่ายโอน
แฟ้มข้อมูลได้  เช่น   ทะเบียนประวัตินักเรียน  วิชาที่เรียน  ผลการเรียน   การแนะแนวการศึกษาต่อและ
อาชีพ   หรือการย้ายถิ่นที่อยู่  นอกจากนี้อาจจะบรรจุข้อมูลของครู  อาจารย์  เงินเดือน  คุณวุฒิ  การ
อบรมฝึกฝน ความรู้ความสามารถพิเศษ ฯลฯ เป็นต้น ลงไปในเว็บไซต์   ซึ่งข้อมูลดังกล่าวอาจมีภาพถ่าย
ประกอบ ท าให้ฝ่ายบริหารสามารถติดตามแลกเปลี่ยนข้อมูลตามความจ าเป็น    เพ่ือดูแลนักเรียนและ
อาจารย์ สามารถพัฒนาตนเองได้สูงสุดตามศักยภาพของแต่ละคน    ระบบข้อมูลเช่นนี้เรียกกันว่า  ข้อมูล
การบริหารการจัดการ    

4. งานวิจัย  ผู้เรียนและครูผู้สอนสามารถค้นหาเรื่องราวที่สนใจ  จะศึกษา
ค้นคว้า  วิเคราะห์ วิจัยโดยเฉพาะในส่วนที่เป็นวรรณคดีที่เกี่ยวข้อง  (Review  of  Literature)  เพ่ือดูว่ามี
ใครบ้างที่ได้ศึกษาค้นคว้าเอาไว้    เพ่ือน ามาผลสรุปมาอ้างอิงหรือน ามาเป็นตัวแบบศึกษาค้นคว้าต่อ    
อย่างไรก็ตามงานบางเรื่องอาจจะต้องเสียค่าใช้จ่ายบ้าง   ซึ่งสามารถจ่ายได้ผ่านบัตรเครดิตเนื่องจากเป็น
งานที่มีลิขสิทธิ์ทางปัญญา   แต่เอกสารส่วนมากทั้งงานวิจัยและเอกสารทั่วไปที่ค้นคว้าได้   จะเป็นเรื่องที่
เปิดเผยแก่สาธารณชนทั่วไปโดยไม่คิดมูลค่า   

5. การประมวลผลหรือการท างาน โดยใช้เครื่องอ่ืนจากบริการของ
อินเทอร์เน็ต   รวมถึงการขอใช้เครื่องท่ีมีศักยภาพสูงท างานบางงานให้เราได้ หากได้รับอนุญาตหรือเราเป็น
สมาชิกอยู่   ดังนั้น งานประมวลผลหรืองานค านวณที่ต้องการความรวดเร็ว    และมีความซับซ้อนสูงก็
สามารถใช้บริการนี้ได้  สถานศึกษาบางแห่งอาจมีเครื่อง  ที่มีสมรรถนะไม่สูงพอที่จะท างานบางงาน  ก็
สามารถท างานที่เครื่องของตนเองแต่ส่งงาน  ข้ามเครื่องไปให้ศูนย์ใหญ่หรือศูนย์สาขาช่วยท างานให้  และ
ส่งผลงานนั้นกลับมายังจอคอมพิวเตอร์ของเจ้าของงาน   

6. การเล่นเกมเพ่ือลับสมองและฝึกความคิดกับการท างานของมือ   ใน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีเกมให้เล่นแทบทุกระดับ   โดยที่ส่วนหนึ่งของเกมดังกล่าวจะเปิดให้เล่นโดยไม่คิด
มูลค่า   ซึ่งผู้เรียนอาจเข้าลองศึกษาวิธีการและลองเล่นกับเพ่ือนร่วมชั้น     หรือเล่นกับเพ่ือนต่างสถาบันได้
โดยสะดวกอย่างไรก็ตามการเล่นเกมควรมีข้อน่าพิจารณาว่า   เล่นเพ่ือฝึกสมองหรือคลายความเครียดนั้น    
จะเป็นประโยชน์มากกว่าทุ่มเท   เสียเวลาเพื่อจะเอาชนะการเล่นในเกมแต่เพียงอย่างเดียว   

7. การศึกษางานด้านศิลปวัฒนธรรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เนื่องจาก
สังคมโลกเป็นสังคมที่ประกอบไปด้วยผู้คนหลายเชื้อชาติ       ซ่ึงแต่ละชนชาติลว้นมีภาษา  ขนบธรรมเนียม  
ประเพณี วัฒนธรรม  สภาพความเป็นอยู่  สภาวะเศรษฐกิจตลอดจนแนวคิดที่แตกต่างกันแต่ในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตการศึกษาแลกเปลี่ยนความรู้   เพ่ือน าส่วนที่ดีและเหมาะสมของบางสังคม   มาประยุกต์  ใช้
ให้กับสังคมของตนสามารถท าได้โดยง่าย   โดยที่ผู้เรียน ครู อาจารย์รวมถึงผู้สนใจทั่วไป    อาจจะใช้เวลา
ส่วนหนึ่งเพ่ือดูข้อมูลหรือรับฟังเรื่องราว          อีกท้ังดูภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
เพ่ือที่จะน าเอาข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ประกอบการเรียน การสอน     หรือการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  

ณัฐกร  สงคราม (2543)   ได้เปรียบเทียบถึงข้อดีการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต กับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม มีรายละเอียดดังนี้  



42 
 

 
 

1. ความยึดหยุ่นและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience) 
นักเรียนสามารถ ที่จะเข้าไปเรียนในหลักสูตร   โดยไม่มีข้อจ ากัดเวลาและสถานที่ ลักษณะทางกายภาพของ
ห้องเรียนมักจะมีการก าหนดตารางเวลาตายตัว   แต่ถ้าหากใช้การเรียนการสอนผ่านเว็บแล้ว  จะลดปัญหา
ในเรื่องของการก าหนดเวลา  สถานที่และราคาค่าใช้จ่ายบางประการลงไปได้  

2. ความเหมาะสมในการเรียนรู้  (Just–in–time  Learning)     การเรียน
การสอนผ่านเว็บมีความสัมพันธ์กับความต้องการที่จะเรียนรู้และเวลา    นักเรียนที่เข้ามาเรียนจะได้รับ
ความรู้ที่มีความ ส าคัญและมีประโยชน์  หากผู้ออกแบบการเรียนการสอนได้เพ่ิมแรงจูงใจ  และการระลึก
ถึงความรู้ได้  สิ่งนี้จะเป็นสิ่งที่ส าคัญเพราะผู้เรียน    สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต   หากพวกเขาประสงค์ที่
จะเรียนรู้  

3. การควบคุมผู้เรียน (Learner Control)  ในสภาพการเรียนรู้แบบนี้   
ลักษณะการควบคุม การเรียนการสอนผ่านจากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน       โดยผู้เรียนจะตัดสินใจและก าหนด
เส้นทางการเรียนตามความต้องการของตนเอง  

4. รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia  Format)   เวิลด์  ไวด์  เว็บจะมีการ
น าเสนอเนื้อหาของหลักสูตร       โดยใช้สื่อมัลติมีเดียที่แตกต่างกัน     ไม่ว่าจะเป็นข้อความ    เสียง      
วีดิทัศน์และการ 

5. สื่อสารในเวลาเดียวกัน     ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการ
น าเสนอ      ได้ตามความยืดหยุ่นของเวิลด์  ไวด์  เว็บ   เพื่อให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด  

6. แหล่งทรัพยากรข้อมูล  (Information Resource)  ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับ
แหล่งทรัพยากรข้อมูลมี  2  ตัวแปร  คือ   จ านวนและความหลากหลายของเนื้อหาที่มีอยู่ในเว็บ      ข้อมูล
ได้มาจากหลาย ๆ  แหล่ง  เชน่  การศึกษา  ธุรกิจหรือรัฐบาล ฯลฯ  จากทั่วทุกมุมโลก   ถือได้ว่าเป็นพ้ืนที่
ขนาดใหญ่และเป็นที่เก็บข้อมูลได้หลากหลายชนิด     ผู้ออกแบบการเรียนการสอนจะต้องออกแบบ    ให้ผู ้
เรียนได้เข้าถึงแหล่งทรัพยากร  ซึ่งไม่ได้มีอยู่ในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม   ตัวแปรที่สอง คือ ข้อความหลายมิติ 
(Hypertext)    ซึ่งช่วยในการเข้าไปค้นหาข้อมูลจากแหล่งอ่ืน ๆ    ได้อย่างง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลใน
ชั้นเรียนแบบดั้งเดิม  

7. ความทันสมัย (Currency)  เนื้อหาที่ใช้เรียนในชั้นเรียน  แบบการเรียน
การสอนผ่านเว็บ  สามารถปรับปรุงให้ทันสมัยได้อย่างง่ายดาย  แหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ ที่มีอยู่บนเว็บ   
โดยมากมักจะมีความทันสมัย  ดังนั้นผู้สอนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บนี้   สามารถจะเสนอ
ข้อมูลที่มีความทันสมัยให้แก่ผู้เรียน   ประโยชน์ที่ได้รับจะสามารถน ามาประยุกต์เข้ากับหลักสูตร  ให้
ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา  

8. ความสามารถในการประชาสัมพันธ์  (Publishing  Capabilities)    เว็บ
ได้ให้โอกาสแก่นักเรียนที่จะเสนองานที่ได้รับมอบหมายบนเว็บได้     อีกทั้งนักเรียนยังมีโอกาสที่จะมองเห็น
ผลงานของผู้อ่ืน   และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอกโดยการใช้การท างานของนักเรียนได้  

9. เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills)  นักเรียนที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนผ่านเว็บจะได้เพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี       เนื้อหาที่นักเรียนเรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างเหมาะสม    และเพ่ิมแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ  ให้นักเรียนได้เพ่ิมพูนความรู้นักเรียนจะ
ได้รับประสบการณ์และฝึกฝนทักษะ   ได้จากเทคโนโลยีอันหลากหลาย  
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สุภาณี  เส็งศรี (2543)  ได้กล่าวว่า  ข้อดีประการส าคัญที่สุดของ  WBI  คือ
สามารถท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติมได้ตลอดเวลา  และอีกประการหนึ่งของการเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต   ยังเปิดโอกาสให้มีการสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนได้ตลอดเวลา    โดยใช้จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (E–mail)   หรือการสนทนาสดหน้าจอ (Chat)   หรือการประชุมหน้าจอ (E–conference) 
เป็นต้น  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544)  ได้กล่าวว่า  การสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีข้อดีอยู่หลายประการ   คือ  

1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล   หรือไม่มีเวลาในการมาเข้าชั้นเรียนได้
เรียน    ในเวลา  และสถานที่ที่ต้องการ  

2. ส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา  
3. ส่งเสริมแนวคิดในเรื่องการเรียนรู้ตลอดชีวิต    สามารถตอบสนองต่อ

ผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง   ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกและ

มีประสิทธิภาพ สนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เชื่อมโยง   สิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็นจริง  
5. ช่วยแก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุด    

เนื่องจากเป็นแหล่ง ข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่   ครอบคลุมสารสนเทศท่ัวโลกโดยไม่จ ากัดภาษา  
6. สนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น     เรียนจะถูกกระตุ้นให้แสดงความ

คิดเห็นตลอดเวลาโดยไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง  
7. เอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ทั้งปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและหรือผู้สอน 

และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการสอน  
8. เปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญสาขาต่าง ๆ   ทั้งใน

สถาบันในประเทศและต่างประเทศทั่วโลก  
9. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงาน    ของตนสู่สายตาผู้อื่นอย่าง

ง่ายดาย    และเห็นผลงานของผู้อ่ืน    เพื่อน ามาพัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น  
10. ผู้สอนสามารถเลือกเนื้อหา หลักสูตรให้ทันสมัยได้อย่างสะดวกสบาย 

ผู้เรียนได้สื่อสารและแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ท าให้เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่า
การเรียนการสอนแบบเดิม และเปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ  

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2554) ได้กล่าวว่า  เป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและ
กระบวนการในการเรียนการสอน  ได้แก่  

1. การเรียนการสอนสามารถเข้าถึง   ทุกหน่วยงานที่มีอินเทอร์เน็ตติดตั้งอยู่   
2. การเรียนการสอนกระท าได้ โดยผู้เข้าเรียนไม่ต้องทิ้งงานประจ าเพ่ือมาเข้า

ชั้นเรียน   
3. ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเรียนการสอน เช่น ค่าท่ีพัก ค่าเดินทาง   
4. การเรียนการสอนกระท าได้ตลอด 24  ชั่วโมง   
5. การจัดสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผู้เข้าเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้เกิด

กับผู้เข้าเรียน โดยตรง  
6. การเรียนรู้เป็นไปตามความก้าวหน้าของผู้รับการเรียนการสอนเอง  
7. สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาได้ตลอดเวลา  
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8. สามารถซักถามหรือเสนอแนะ หรือถามค าถามได้ด้วยเครื่องมือบนเว็บ   
9. สามารถแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นระหว่างผู้เข้ารับการอบรมได้โดยเครื่องมือ

สื่อสารในระบบ อินเทอร์เน็ตทั้งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail)หรือห้องสนทนา (Chat Room)หรืออ่ืน ๆ  
10. ไม่มีพิธีการมากนัก  

จากความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษา  ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า ประโยชน์ของบทเรียนบนเครือข่าย คือ   

1. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกคน  ทุกที่และทุกเวลา (anywhere and 
anytime) เพียงแต่มีคอมพิวเตอร์ต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ตก็สามารถเข้าเรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้    

2. ลดข้อจ ากัดความแตกต่างของโอกาส  ในการเรียนของแต่ละบุคคล    
3. เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี     
4. เป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งเข้าถึงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้อ่ืนๆได้    
5. อภิปรายโต้ตอบหรือการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  

ผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับเนื้อหาได้อย่างอิสระโดยไม่ถูกควบคุม      
6. แสดงความคิดเห็นของผู้เรียนได้อย่างเต็มท่ี       
7. ลดต้นทุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน     
8. ควบคุมกิจกรรมการเรียน  ตามความถนัดและความสนใจผู้เรียน (Learner  

Controlled)   
9. น าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) ท าให้เกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้  
10. เกิดการกระตือรือร้นในการใฝ่รู้และค้นคว้าด้วยตนเอง    ท าให้ส่งเสริมการ

เรียนอย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   
จากที่กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนเครือข่ายสามารถสรุปได้ว่า   ครู

สามารถพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นักเรียนสามารถเข้าถึงการเรียนการ
สอนของครู ได้ง่ายยิ่งขึ้น ข้อมูลต่าง ๆ ทางการบริหารการจัดการ  สามารถแลกเปลี่ยนและถ่ายโอน
แฟ้มข้อมูลได้  พัฒนาการสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน  ให้มีความสะดวก  รวดเร็ว  แม่นย าและง่ายต่อ
การใช้  ท าให้เกิดการสื่อสารเพ่ิมมากข้ึนในระบบการศึกษา  ทั้งนี้เป็นการสื่อสารระหว่างครูกับครู  ครูกับ
นักเรียนและระหว่างนักเรียนกับนักเรียนเอง  

 
4. การออกแบบและเทคโนโลยี 

 เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์   โดย
น าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี    สร้างสิ่งของ  เครื่องใช้  วิธีการ  หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ด ารงชีวิต  รายวิชาที่สอนเก่ียวกับการออกแบบ และเทคโนโลยีซึ่งเป็นสาระท่ีเกี่ยวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษย์ ในการแก้ปัญหาและสนองความต้องการของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้
มาใช้ในกระบวนการเทคโนโลยีเพ่ือสร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต ใน
สาระนี้ประกอบไปด้วย ส่วนย่อย 3 ส่วนคือ ธรรมชาติของเทคโนโลยี กระบวนการเทคโนโลยี และ การใช้
เทคโนโลยี เนื้อหาทุกเรื่องตรงตามหลักสูตรของกระทรวง ศึกษาธิการ โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือให้
ผู้เรียน 
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1. อธิบายความหมาย ความส าคัญ วิวัฒนาการ ระดับ และ สาขาของเทคโนโลยีได้  
2. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับสาขาวิชาอ่ืนได้ 
3. บอกประโยชน์และผลกระทบที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีได้ 
4. ใช้กระบวนการเทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์อื่นๆได้ 
5. มีเจตคติท่ีดีต่อการน าเทคโนโลยีมาใช้และเป็นผู้ผลิตเทคโนโลยีมากกว่าผู้บริโภค 
6. น าความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนา 
7. โครงงานและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่เป็นประโยชน์ต่อโรงเรียน และชุมชน  
8. สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ค านึงถึงชีวิต สังคม และ สิ่งแวดล้อม 
9. สามารถพัฒนาโครงงานตามความสนใจของตนเอง    

โดยได้ก าหนดให้นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้เรียนเกี่ยวกับการออกแบบและ
เทคโนโลยีในสาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี   ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  โดยมีมาตรฐาน  ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ดังนี้ 
     สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี    

มาตรฐาน ง 2. 1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและ
สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
ตารางท่ี 1   ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง      ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6    สาระที่   2   
การออกแบบและเทคโนโลยี  

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม. 4 - 6 1. อธิบายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ  
2.  วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
3. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ 
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี    
อย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็น    
ภาพฉายและแบบจ าลองเพ่ือน าไปสู่การ
สร้างชิ้นงาน  หรือถ่ายทอดความคิด ของ
วิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและการ
รายงานผลโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วย             
ในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
 4. มีความคิดสร้างสรรค์ใน การแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการ  ในงานที่ผลิตเอง 
หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ผู้อ่ืนผลิต  
 5. วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยี                  

 เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืนๆ
โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 

 ระบบเทคโนโลยีประกอบด้วย   ตัวป้อน (Input)  
กระบวนการ (Process)   ผลลัพธ์ (Output)    
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources)ปัจจัยที่
เอ้ือหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี(Consideration) 

 การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีท าให้ทราบ
เกี่ยวกับปัจจัยในด้านต่างๆ ที่มีผลต่อ             
การแก้ปัญหาหรือสนอง ความต้องการ 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี  จะท าให้ผู้เรียนท างาน
อย่างเป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 

 การใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือ
น าเสนอผลงาน มีประโยชน์ในการช่วยร่างภาพ  
ท าภาพ  2 มิติ และ 3 มิติ  
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จากทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเพื่อมาเป็นพ้ืนฐานของการออกแบบ

โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการวิจัย  ประกอบด้วยขั้นตอน  4   คือ  1. ขั้นน า  2. ขั้น
พัฒนาทักษะกระบวนการ  3. ขั้นสรุป   4. ขั้นวัดผล  โดยจะน าไปจัดท าแผนการสอน และใช้ในการพัฒนา
ความสามารถในการออกแบบให้กับผู้เรียน   โดยความสามารถในการออกแบบของนักเรียนจะเกี่ยวข้องกับ
รายวิชาที่สอนเก่ียวกับรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งเป็นสาระการออกแบบและเทคดนโลยีที่
เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์ ในการแก้ปัญหาและสนองความต้องการของมนุษย์อย่าง
สร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้ในกระบวนการเทคโนโลยีเพ่ือสร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต ในสาระนี้ประกอบไปด้วย ส่วนย่อย 3 ส่วนคือ ธรรมชาติของเทคโนโลย ี

ที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวัน    อย่าง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม      และ
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีที่
ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

 การพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ ต้องค านึงถึง 
หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้น 

 หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้นเป็นการ
วิเคราะห์จุดมุ่งหมายของ  การออกแบบ
ประกอบด้วย  ชิ้นงานนี้ใช้ท าอะไร  ท าไมถึงต้อง
มีชิ้นงานนี้ใครเป็นผู้ใช้ใช้ที่ไหนเมื่อไรจึงใช้วิธีการ 
ที่ท าให้ชิ้นงานนี้ท างานได้ตามวัตถุประสงค์  

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียด ของชิ้นงาน  
ประกอบด้วยภาพด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน 
แสดงขนาดและหน่วยวัด เพื่อน าไปสร้างชิ้นงาน 

 ความคิดสร้างสรรค์มี ๔ ลักษณะ ประกอบด้วย   
ความคิดริเริ่ม  ความคล่องในการคิด  ความ
ยืดหยุ่นในการคิด  และความคิดละเอียดลออ 

 ความคิดแปลกใหม่ที่ได้ ต้องไม่ละเมิดความคิด
ผู้อื่น 

 ความคิดแปลกใหม่เป็นการสร้างนวัตกรรมที่อาจ
น าไปสู่การจดลิขสิทธิ์ หรือสิทธิบัตร 

 การวิเคราะห์ผลดี  ผลเสีย การประเมิน   และ
การตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยี  ที่เหมาะสม 

 การเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้อย่างสร้างสรรค์             โดย
การเลือกสิ่งของ  เครื่องใช้ที่เป็นมิตรกับชีวิต  สังคม   
สิ่งแวดล้อม   

 เทคโนโลยีสะอาดเป็นการจัดการเทคโนโลยีที่
ยั่งยืนแบบหนึ่ง 
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กระบวนการเทคโนโลยี และ การใช้เทคโนโลยี เนื้อหาทุกเรื่องตรงตามหลักสูตรของกระทรวง ศึกษาธิการ 
โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียน 

1. อธิบายความหมาย ความส าคัญ วิวัฒนาการ ระดับ และ สาขาของเทคโนโลยีได้  
2. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับสาขาวิชาอ่ืนได้ 
3. บอกประโยชน์และผลกระทบที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีได้ 
4. ใช้กระบวนการเทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์อื่นๆได้ 
5. มีเจตคติท่ีดีต่อการน าเทคโนโลยีมาใช้และเป็นผู้ผลิตเทคโนโลยีมากกว่าผู้บริโภค 
6. น าความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนา 
7. โครงงานและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่เป็นประโยชน์ต่อโรงเรียน และชุมชน  
8. สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ค านึงถึงชีวิต สังคม และ สิ่งแวดล้อม 
9. สามารถพัฒนาโครงงานตามความสนใจของตนเอง    

 
ความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี      

  ให้ความส าคัญกับการออกแบบ และเทคโนโลยี โดยจะเน้นการออกแบบ และ
กระตุ้นให้นักเรียนมีความมั่นใจ  ในความคิดสร้างสรรค์ของพวกเขา เพ่ือกระตุ้นการตอบสนองทางอารมณ์
ซึ่งสามารถใช้เป็นจุดเริ่มต้นในการแสดงความคิด   กิจกรรมเหล่านี้ใช้เป็นการแก้ไขการชอบลอกเลียนแบบ
งานผู้อื่น และจะดึงความสามารถที่มีอยู่ในตัวนักเรียนให้แสดงออกมาอย่างโดดเด่น วิธีการกระตุ้น
ความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี ของนักเรียน มี  3  วิธี   ดังนี้ 

1.   ความสามารถในการออกแบบจากความแตกต่าง 
  การออกแบบโดยใช้สิ่งของสองสิ่งหรือมากกว่านั้น ที่มีความแตกต่างกัน

มาคิดสร้างสรรค์รวมกันให้ได้  เป็นการท้าทายความคิดสร้างสรรค์  และจะดึงความสามารถของนักเรียนให้
แสดงออกมาอย่างโดดเด่น และเกิดความหลากหลายของชิ้นงาน   เช่น     ให้มีผู้ว่าจ้างให้นักเรียนท าการ
ออกแบบเก้าอ้ีรุ่นใหม่   โดยใช้แนวความคิดจากรูปปลาหมึก  ให้นักเรียนเอาองค์ประกอบบางส่วนของ
ปลาหมึกมาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบเก้าอ้ี ซึ่งนักเรียนก็จะท าการคิดสร้างสรรค์เก้าอ้ีรุ่นใหม่ ที่มี
ความแตกต่างของแต่ละกลุ่ม  

  

 

 
2.   ความสามารถในการออกแบบจากการสร้างสรรค์จากสิ่งเดิม 
 การดู  ศึกษา  หรือเปรียบเทียบจากสิ่งของที่มีอยู่ในท้องตลาด แล้วให้

นักเรียนท าการคิดสร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ โดยไม่ลอกเลียนแบบงานผู้อ่ืน    
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3.   ความสามารถในการออกแบบจากปัญหาที่เกิดข้ึน 
 การศึกษาจากปัญหาที่เกิดข้ึน  แล้วจึงน าสู่การแก้ไปปัญหาดังกล่าว  โดย

ใช้ การออกแบบ  และการใช้เทคโนโลยีเข้าช่วย   เช่น   จากปัญหาในสภาพรถติด  กลับบ้านดึก  เรามักจะ
ใช้ชีวิตกันอยู่ในรถกันส่วนมาก   นักเรียนส่วนใหญ่ที่ต้องการท าการบ้าน  รับประทานอาหาร  หรืออ่าน
หนังสือ ภายในรถก็จะเกิดความล าบากมาก     จากปัญหาที่เกิดขึ้นจึงต้องการออกแบบที่ท าการบ้าน  
รับประทานอาหาร  หรืออ่านหนังสือภายในรถ 
  

    
5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

5.1  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้ คอนสตรัคติวิสต์  
         พรหม  ผูกดวง  (2542)        ท าการวิจัยเรื่องผลของการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสซึม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง  โดยใช้การสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม ตามแนวคิด
ของ Underhill   (1991)  ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 3  ขั้นคือ  ขั้นสร้างความขัดแย้งทางปัญญา  ขั้นการ
ไตร่ตรอง และขั้นสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา พบว่า  เป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนได้เผชิญกับ
ปัญหา  ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับ  ความต้องการและความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนมี
ความสุข สนุกสนานกับการเรียน ทั้งยังได้รับความรู้และประสบการณ์ใหม่ ๆ ในการเรียนอีกด้วย  ส าหรับ



49 
 

 
 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า  สามารถช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  
        สิริชนม์  ปิ่นน้อย  (2542) ท าการวิจัยเรื่องผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของเด็กอนุบาล  เพ่ือศึกษาผลของ
การใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มีต่อความสามารถด้านจ านวนในการ
เปรียบเทียบจ านวนได้แก่ จ านวนที่เท่ากัน จ านวนที่มากกว่า จ านวนที่น้อยกว่า  การเพ่ิมและลดจ านวน 
พบว่า 1.คะแนนความสามารถการเปรียบเทียบจ านวนของกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการสอนเกม
คณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  สูงกว่าคะแนนความสามารถในการเปรียบเทียบจ านวนของ
กลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01   
2.คะแนนความสามารถในการเพิ่มและลดจ านวนของกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตร์
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ สูงกว่าคะแนนความสามารถในการเพ่ิมและลดจ านวนของกลุ่มที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  3.คะแนนความสามารถ
ด้านจ านวนของกลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติสวิสต์  สูง
กว่าคะแนนความสามารถด้านจ านวนของกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ  อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
           พิศเพลิน ภิรมย์ไกรภักดิ์  (2542) ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาความคิดรวมยอดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือท า
ความเข้าใจและอธิบายการใช้ปัจจัยตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ในการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ที่มีผลต่อ
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย พบว่า ปัจจัย ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 4  ประการ
คือ  ปฏิสัมพันธ์  ประสบการณ์เดิม การกระท า และการไตร่ตรอง ส่งผลให้เด็กกลุ่มตัวอย่างเกิดดความ
เข้าใจในเรื่องการจัดประเภท  การเปรียบเทียบ  การเรียงล าดับ  การวัด  และการอนุรักษ์   
       พรใจ  สารยศ  (2544) ท าการวิจัยเรื่องกระบวนการส่งเสริมการแก้ปัญหาของเด็ก
ปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมวิทยาศาสตร์ ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  เป็นการวิจัยเชิงปฏบิัติการในชั้นเรียน
มีจุดประสงค์เพ่ือท าความเข้าใจและอธิบายกระบวนการส่งเสริมการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยและระยะการ
เปลี่ยนแปลงการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย พบว่า      1.การปรับบทบาทตนเองของผู้วิจัยขณะจัดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้น าเสนอกิจกรรม ในสัปดาห์ที่ 1-2 ส่วน
บทบาทในการตั้งค าถาม สังเกตและรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยในความส าคัญทุกสัปดาห์ 2. เด็กมีการพัฒนา
พฤติกรรมการแก้ปัญหาตามระยะเวลาดังนี้  สัปดาห์ที่ 1-2  เด็กมีพฤติกรรมนิ่งเฉย หลีกเลี่ยง และไม่เข้า
ร่วมแก้ปัญหาเมื่อเกิดสถานการณ์ปัญหา ในสัปดาห์ 3-4  เด็กมีพฤติกรรมการแก้ปัญหาที่ตกลงภายในกลุ่ม
หรือบุคคลได้  แต่ด้วยวิธีการที่ไม่เหมาะสม  ในสัปดาห์ 5-8  เด็กมีพฤติกรรมการแก้ปัญหาที่ตกลงภายใน
กลุ่มหรือรายบุคคลได้เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหา    
                

5.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
          มนมนัส สุดสิ้น (2543) ท าการวิจัยเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร์และ
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์วิจารณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   ที่ได้รับการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ประกอบการเขียนแผนผังมโนมติ พบว่า 1. นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้
ประกอบการเขียนผังมโนมติกับการสอนตามคู่มือครู  มีผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร์ด้านความรู้-ความจ า  
ด้านความเข้าใจ การน าไปใช้ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .01    2.นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ประกอบการเขียนแผนผังมโนมติกับ
การสอนตามคู่มือครู มีความสามารถด้านการวิเคราะห์วิจารณ์  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ  .01  
          สุมาลี  โชติชุ่ม  (2544) ท าการศึกษา    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์และ เชาวน์อารมณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ด้วยการสอนโดยใช้ชุดการเรียน
วิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมเชาว์อารมณ์กับการสอนตามคู่มือครูพบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ระหว่างการสอนโดยใช้ชุดการเรียนวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริม
เชาว์อารมณ์กับการสอนตามคู่มือครูแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  2. เชาวน์อารมณ์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ระหว่างการสอนโดยใช้ชุดการเรียนวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมเชาวน์อารมณ์
กับการสอนตามคู่มือครูแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
กับเชาวน์อารมณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ที่เรียนโดยใช้ชุดการเรียนวิทยาศาสตร์กับเชาวน์อารมณ์
มีความสัมพันธ์กันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
               พัดชา  เพิ่มพิพัฒน์  (2546) ท าการวิจัยเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการน าความรู้วิชาวิทยาศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่
ได้รับการสอนตามแนววิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและสังคมพบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
เรื่องอาหารของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่ได้รับการสอนตามแนววิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคม  
หลังการสอนสูงขึ้นกว่าก่อนการสอนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01  2. นักเรียนมีความสามารถในการน า
ความรู้วิชาวิทยาศาสตร์เรื่องอาหารไปใช้ในชีวิตประจ าวัน   จากการท าแบบทดสอบอยู่ในระดับปานกลาง  
โดยมีคา่เฉลี่ยร้อยละเท่ากับ 68.10 และจากการน าความรู้วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่องอาหารไปปฏิบัติจริงใน
ชีวิตประจ าวันอยู่ในระดับดีมาก  โดยด้านเนื้อหาของผลงานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.75 ด้านรูปแบบของผลงาน  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.79 และมีค่าเฉลี่ยร่วมเท่ากับ 2.77  
                     ณัฏฐาพร  รัตนค า  (2549) ท าการวิจัยเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
ที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ เรื่ององค์กรเอื้อการเรียนรู้  
พบว่า 1. ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์องค์ความรู้เรื่ององค์การเอ้ือการเรียนรู้  
มีประสิทธิภาพ โดยมีค่าเท่ากับ 80.65/82.50 2. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนทีมีต่อห้องเรียนเสมือนที่พัฒนา
ตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้เรื่ององค์กรเอ้ือการเรียนรู้ความพึงพอใจในทุกด้านอยู่ระดับพอใจมาก 
 

5.3   งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเจตคติ  
         วันชัย  ประไพเมือง (2545) ท าการวิจัยเรื่อง เจตคติที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญของครูผู้สอนวิชาพลศึกษาในโรงเรียนมัธยมศึกษาใน 3  จังหวัดชายแดน
ภาคใต้พบว่า    1. ระดับเจตคติท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  ของครูผู้สอน 
วิชาพลศึกษา  มีระดับเจตคติโดยรวมอยู่ระดับดี 2. ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาที่มีวุฒิทางพลศึกษา  กับ
ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาท่ีไม่มีวุฒิทางพลศึกษา มีระดับเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นนักเรียน
เป็นส าคัญไม่แตกต่างกัน 3. ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาทีมีประสบการณ์การสอน 1-6 ปี 7-12 ปีและมากกว่า 
12  ปี มีระดับเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญไม่แตกต่างกัน   

อรจิรา เนตรอารีย ์ (2543) ได้ศึกษาเรื่อง เจตคติต่อการเข้ารับการอบรมของ 
พนักงานธนาคารออมสิน โดยมีวัตฤประสงค์เพ่ือศึกษาถึงความคิดเห็นเกี่ยวกับการอบรมของ พนักงาน
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ธนาคารออมสิน เจตคติต่อการเข้ารับการอบรมของพนักงานธนาคารออมสิน รวมทั้งเพ่ือเปรียบเทียบเจต
คติของพนักงานธนาคารออมสินที่มีต่อการอบรม โดยจ าแนกตามเพศ อายุ อายุงาน ระดับการศึกษา ระดับ
ต าแหน่งงาน สถานภาพสมรส และประสบการณ์เข้ารับการอบรม โดยใช้กลุ่ม ตัวอย่างจ านวน 400 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาเป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นพบว่า พนักงานทั้งหมดต้องการที่จะเข้ารับการ
อบรมอีก ส่วนใหญ่ต้องการอบรมเพ่ือเพ่ิมเทคนิคการปฏิบัติงาน ตามเทคโนโลยีสมัยใหม่ และเห็นว่า
ต าแหน่งที่ควรจัดการอบรมให้เป็นอันดับแรก คือ ระดับ 2-4 พนักงานส่วนใหญ่เห็นว่าหลักสูตรเหมาะสม
เป็นประโยชน์ดีแล้ว การจัดหลักสูตรควรพิจารณาจาก แผนพัฒนาพนักงานธนาคารออมสิน และเห็นว่าควร
น าผลการแกอบรมไปมีส่วนในการพิจารณาเลื่อน ต าแหน่ง ต้านเจตคติพบว่า พนักงานมีเจคติต่อการเข้ารับ
การแกอบรมโดยภาพรวม และเจตคติในด้าน ประโยชน์ของการอบรม ด้านหลักสูตร ด้านวิทยากร ด้าน
สถานที่และสิ่งอ านวยความสะดวก  

พิมพ์พรรณ เทพสุเมธานนท์(2544) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมความ
รับผิดชอบของนักศึกษา มหาวิทยาลัยรามค าแหง โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบพฤติกรรม 
ความรับผิดชอบของนักศึกษามหาวิทยาลัยรามค าแหง 4 ด้าน คือ ความรับผิดชอบต่อตนเองและการ
กระท าของตนเอง ความรับผิดชอบต่อการศึกษาเล่าเรียน ความรับผิดชอบต่อสถาบัน และความรับผิดชอบ
ต่อสังคม ตามตัวแปร เพศ ชั้นปีที่ศึกษา และคณะที่ศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้คือ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 และชั้นปีที่ 4 ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2544 เครื่องมือ ที่ใช้ในการวิจัย
เป็นแบบสอบถาม ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักศึกษามหาวิทยาลัยรามค าแหงมีพฤติกรรมความรับผิดชอบ
ทุกด้านอยู่ในระดับสูง 2) นักศึกษามหาวิทยาลัยรามค าแหงมีพฤติกรรม ความรับผิดชอบ เปรียบเทียบตาม
ตัวแปร เพศ ชั้นปีที่ศึกษา และสาขาวิชาที่ศึกษา ดังนี้ นักศึกษาที่มีเพศ ต่างลันมีพฤติกรรมความรับผิดชอบ 
แตกต่างกัน ในด้านความรับผิดชอบต่อตนเองและการกระท าของตนเอง และความรับผิดชอบต่อการศึกษา
เล่าเรียน นักศึกษาท่ีศึกษาชั้นปีที่ต่างกันมีพฤติกรรมความรับผิดชอบแตกต่างกัน ในด้านความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและการกระท าของตนเอง และความรับผิดชอบต่อสังคม นักศึกษาที่ศึกษาคณะที่แตกต่างกันมี
พฤติกรรมความรับผิดชอบ แตกต่างกัน ในด้านความรับผิดชอบต่อตนเองและการกระท าของตนเอง ความ
รับผิดชอบต่อการศึกษาเล่าเรียน ความรับผิดชอบต่อสถาบัน และความรับผิดชอบต่อสังคม 

เวสิน วุฒิวงศ์ (2542) ศึกษาเรื่อง ความรับผิดชอบต่อสังคมของนักศึกษา
มหาวิทยาลัย ในภาคใต้โดยมีความเป็นมาว่า ในแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา ฉบับที่ 8 ในด้าน
นโยบายและ มาตรการในการด าเนินงาน ข้อที่ 11 ระบุไว้ว่าเน้นการผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ลึก   รู้รอบ และ
มีจิตส านึก เชิงจริยธรรม จรรยาบรรณของวิชาชีพ และมีความรับผิดชอบต่อสังคมโดยการพัฒนาหลักสูตร
ให้มีกิจกรรมควบคู่การเรียนการสอน เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมอย่างมี 
ประสิทธิภาพ หากนักศึกษาเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการที่จะออกไปท างานรับใช้ประเทศชาติมี คุณธรรม
และจริยธรรมเสื่อมลง ย่อมก่อปัญหาความเดือดร้อนให้แก่สังคม มากกว่าผู้ได้รับการศึกษาน้อยเพราะผู้มี
การศึกษาสูงย่อมได้รับประสบการณ์หลากหลายและมีความสามารถในการคิดสูง และวางแผน ท าสิ่งที่ไม่ดี
ได้แยบยลกว่า ส่งผลร้ายให้สังคมได้มากกว่า 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
  
     การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือมุ่งพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
ของเรื่อง  “ การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม ”  ดังนั้นเพื่อให้การวิจัยครั้งนี้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยจึงได้
ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัย  ซึ่งมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1. การศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. การออกแบบการวิจัย 
3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
4. ขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา  
5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย          
6. การสร้างเครื่องมือในการวิจัย  
7. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
8. การวิเคราะห์ข้อมูล  
  

1. การศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.  ศึกษาข้อมูลจากหนังสือ  เอกสาร  วารสาร  และงานวจิัยทั้งในประเทศ  และต่างประเทศ  

เกี่ยวกับหลักการพ้ืนฐาน  ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับ การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม 

2. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  แบบเรียนคู่มือ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยี   และหนังสือคู่มือประกอบการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  เพ่ือเป็นแนวทางใน
การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

3. ศึกษาเอกสาร   หนังสือ  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการ  และวิธีการต่าง ๆ  ที่เกี่ยวกับ
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
ฝ่ายมัธยม 
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2. การออกแบบการวิจัย 
           

  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง(Experimental Research)  โดยใช้วิธีแบบกลุ่ม
เดี่ยวสอบก่อนและหลัง  (One Group Pretest Posttest  Design)   ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่าง  คือกลุ่ม
ที่เรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนและหลังการทดลอง 

ภาพที่ 1 รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดี่ยวสอบก่อนและหลัง  (One Group Pretest Posttest  Design) 

สอบก่อนเรียน การทดลอง สอบหลังเรียน 

O1 X O2 

  ค าอธิบาย 

   O1 =   สอบก่อนเรียน(Pretest) 

    X =    การเรียนการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
                                         วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    

O2 =   สอบหลังเรียน(Pretest) 

 
3. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
   

ประชากร  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนนักเรียนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
จ านวนประมาณ 80 คน  นักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  และนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์   
ภาคเรียนที ่2  ปีการศึกษา  2558   
    กลุ่มตัวอย่าง  กลุ่มตัวอย่างเป็นการเลือกแบบเจาะจง( Purposive )เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่
จะเป็นมีลักษณะตามความต้องการของผู้วิจัย ที่มีคุณลักษณะเฉพาะเจาะจงที่  คือเป็นนักเรียนที่เรียนกลุ่ม
การเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  จ านวน 1  ห้องเรียน 25 คน  และกลุ่มการเรียนศิลป์ซึ่งเป็นกลุ่มการ
เรียนที่ท าการศึกษาเพิ่มเติม  จ านวน  1  ห้องเรียน  31 คน รวมเป็น  2  ห้องเรียน จ านวนทั้งสิ้น  56  คน  
ทั้งนี้กลุ่มการเรียนที่ท าการศึกษาเพ่ิมเติมซึ่งเป็นการศึกษานอกเหนือจากวัตถุประสงค์การวิจัย แต่เพ่ือเป็น
การตรวจสอบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ สามารถพัฒนาความสามารถในการออกแบบเทคโนโลยี ของกลุ่มการเรียนทั้งกลุ่มการ
เรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และกลุ่มการเรียนศิลป์ได้  โดยใช้ดุลยพินิจของผู้วิจัยในการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่า กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวน่าจะเป็นตัวแทนที่ดีของกลุ่มประชากรได้ กลุ่ม
การเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ เป็นกลุ่มการเรียนที่มีการคัดเลือกเข้ากลุ่มการเรียนตั้งแต่นักเรียนเริ่มเข้า
เรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยคัดเลือกจากผลการเรียนวิชาหลักคือวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เกรดเฉลี่ย
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ไม่ต่ ากว่า  3.00 และภาษาอังกฤษ เกรดเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 2.00 จึงจะสามารถเข้าเรียนได้  ส่วนกลุ่มการเรียน
ศิลป์นักเรียนสามารถเลือกเรียนได้เลย  และกลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มี
ความสามารถในการเรียนทั้งสามระดับ คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน    
  ในการประสานงานการขอข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ทางผู้วิจัยได้ท าเรื่องขออนุญาตจากทาง
หน่วยงานโดยผ่านทางกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผ่านทางฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ  
ผ่านผู้อ านวยการและรองคณบดีคณะครุศาสตร์ เพ่ือขอให้มีการอนุมัติการท าวิจัยเงินทุนคณะครุศาสตร์  
และกลุ่มตัวอย่างได้รับการประสานงานจากฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการเพ่ือท าการแจ้งกับหัวหน้าระดับชั้น
และแจ้งกับประจ าชั้นที่เกี่ยวข้องส าหรับการเป็นกลุ่มตัวอย่างการวิจัยอย่างถูกต้อง 
 
4. การก าหนดขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา  
    ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการด าเนินการวิจัย  โดยได้ออกแบบและสร้างขึ้นตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผู้วิจัยได้น าหลักการส าคัญตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพื้นฐานของการออกแบบ  
โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนเพื่อประกอบการท าวิจัย  โดยมีขั้นตอน 
ในการวิจัย   ดังนี้  

1. ศึกษาเอกสาร  งานวิจัย  และรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
-    เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยและพัฒนา  
- เอกสารประกอบการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ประกอบการพัฒนาบทเรียน  
- ศึกษาทฤษฎีและหลักการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยเริ่มจาก

ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทั้งจากหนังสือ     บทความและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและสรุปเป็นขั้นตอนประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ได้    4    ขั้นตอน ดังนี้   

1. ขั้นน า    
2. ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ         
3. ขั้นสรุป  
4. ขั้นวัดผล    

-    ศึกษาเอกสารประกอบสร้างเครื่องมือในการวิจัย  อันได้แก่ 
1. บทเรียนบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยศึกษาเอกสารการสร้าง

แบบทดสอบ  
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียน  โดยศึกษาเอกสารการสร้างแบบ

ประเมินคุณภาพบทเรียน  
4. แบบวัดเจตคติของผู้เรียนเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือข่ายตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  โดยศึกษาเอกสารการสร้างแบบสอบถาม   
2.  วางแผนในการวิจัยและพัฒนา  

ผู้วิจัยได้ออกแบบแนวคิดเพ่ือสร้างบทเรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค 
ติวิสต์ดังแสดงในภาพ 
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ภาพที่  2  แนวคิดเพ่ือสร้างบทเรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เร่ิมต้น 

ศกึษาทฤษฏีและหลกัการเพื่อสร้างบทเรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ศกึษาเนือ้หาและวตัถปุระสงค์เร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี 

วิเคราะห์เนือ้หาและแบง่หนว่ยเรียนรู้ 

ออกแบบบทเรียนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ศกึษาสภาพแวดล้อมทางการเรียนและวิเคราะห์พืน้ฐานผู้ เรียน 

ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 ปรับปรุง 
ไมผ่า่น 

สร้างบทเรียนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต์ 

ผา่น 

 

ผา่น 

ปรับปรุง 
ไมผ่า่น 

น าบทเรียนเครือขา่ยอินเทอร์เนต็ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ไปใช้ในการวิจยั 

จบ 

ตรวจสอบการออกแบบบทเรียน 

โดยผู้ เช่ียวชาญ 

ตรวจสอบการออกแบบบทเรียน 

โดยผู้ เช่ียวชาญ 
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3. การเลือกเนื้อหา 
    เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ในครั้งนี้เป็นเนื้อหาที่ใช้ในการจัดบทเรียนเป็นเนื้อหาในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยใช้ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลางสาระที่การออกแบบและเทคโนโลยี    ในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  ประกอบด้วย  

1. ธรรมชาติของเทคโนโลยี  
2. กระบวนการเทคโนโลยี  
3. การใช้เทคโนโลยี    

ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
1. ธรรมชาติของเทคโนโลยี เป็นความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี    เช่น 

- ความหมายของเทคโนโลยี 
- ความส าคัญของเทคโนโลยี 
- วิวัฒนาการของเทคโนโลยี 
- ระดับของเทคโนโลยี 
- การจัดกลุ่มของเทคโนโลยี 
- ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับสาขาวิชาอ่ืนๆ 
- ความจ าเป็น ประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยี 
- การออกแบบ 
- ธรรมชาติของเทคโนโลยี 

2. กระบวนการเทคโนโลยี   ประกอบด้วย  7  ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
ขั้นที่ 2. รวบรวมข้อมูลเพื่อแสวงวิธีแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 3. เลือกวิธีการแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 4. ออกแบบและปฏิบัติการ 
ขั้นที่ 5. ทดสอบ 
ขั้นที่ 6. ปรับปรุงแก้ไข 
ขั้นที่ 7. ประเมินผล 

3. การใช้เทคโนโลยี ประกอบด้วย 
3.1  ประโยชน์และผลกระทบ 

- สิ่งของเครื่องใช้และผลิตภัณฑ์ 
- วิธีการ 
- เทคโนโลยีท้องถิ่น 
- เทคโนโลยีในประเทศ 

 
 

http://designtechnology.ipst.ac.th/index.php/?option=com_content&view=article&id=69&Itemid=108
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3.2  การเลือกและใช้การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ หรือวิธีการ 
- เทคโนโลยีในท้องถิ่น 
- เทคโนโลยีในประเทศ 
- เทคโนโลยีนานาชาติ 
- การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการท างาน 

3.3  การมีเจตคติที่ดี 
- การออกแบบ 
- การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ 
- การเป็นผู้ผลิตมากกว่าผู้บริโภค 
- มีคุณธรรม จริยธรรม ยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
- การมีเจตคติที่ดี 
- การออกแบบ 
- การน าเทคโนโลยีมาใช้งานอาชีพ 

 
4. วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน (Curriculum  Analysis  Stage)  

       การที่ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาการออกแบบและเทคโนโลยี (Design 
Technology) มาประกอบการท าวิจัยในครั้งนี้ทั้งนี้เนื่องจากว่าวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีเป็นรายวิชา
ที่กระทรวงการศึกษาก าหนดให้  เป็นวิชาพ้ืนฐานในกลุ่มสาระการงานพื้นฐานอาชีพ และเทคโนโลยี         
โดยเป็นสาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี          ที่มีการจัดการเรียนการสอนทั้งระบบมัธยมศึกษา
ตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย  อีกทั้งเป็นรายวิชาที่สอนเก่ียวกับพ้ืนฐานทางด้านการออกแบบ
นวัตกรรม  การพัฒนาสิ่งของขึ้นมาใหม่ในรูปแบบของการจัดท าโครงงานซึ่งทั่วโลกได้ให้ความส าคัญเป็น
อย่างมาก  และท้ังการจัดการเรียนการสอนที่มีทั้งภาคทฤษฏี  และภาคปฏิบัติจึงต้องมี   เวลาในการเรียนรู้
ค่อนข้างมาก ประกอบกับเวลาที่น้อยถ้าเทียบกับหลักสูตรในแต่ละภาคการศึกษา ซึ่งจะมีผลกระทบกับ
นักเรียนไม่น้อย   ถ้าไม่สามารถเรียนจบหลักสูตรตามสถานศึกษาก าหนดผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สามารถแก้ปัญหาได้ เพราะนักเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ทุกท่ีทุกเวลา บวกกับเนื้อหาเรื่องออกแบบและเทคโนโลยีเป็นเนื้อหาที่ไม่ยาก 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตามความสามารถและความสนใจของนักเรียนเอง  โดยผู้วิจัยได้
วิเคราะห์เนื้อหาและแยกเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ เพ่ือให้ได้แนวทางในการน าเสนอบทเรียนเป็นล าดับ
ขั้นในการเรียนรู้และมีความสัมพันธ์กัน ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ  ดังนี้           

4.1  การตั้งเป้าหมายการเรียน  
                    คือ วัตถุประสงค์กว้าง ๆ  หรือผลการเรียนโดยรวมที่นักเรียน
พึงได้รับ  หลังจากการเรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีจบแล้ว นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบทเรียนมากขึ้น นักเรียน  
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มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีความคิดเห็นที่ดีเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    

4.2 การวิเคราะห์ผู้เรียน  
   นักเรียนมีคุณลักษณะที่สอดคล้อง กับการเรียนจากบทเรียนบน
เครือข่าย อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   ได้แก่  มีความสามารถทางพุทธิปัญญาสูง  มีความ
กระตือรือร้นในการเรียนค่อนข้างสูง รูปแบบการเรียนการสอนเหมาะกับนักเรียนเพราะเป็นการจัดกิจกรรม
ที่เน้นให้นักเรียนได้เผชิญกับปัญหา ได้ลงมือปฏิบัติ ได้รับประสบการณ์ตรง และได้อภิปรายแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับ ความต้องการและความสนใจของนักเรียน ท าให้
นักเรียนมีความสุข สนุกสนานกับการเรียน ทั้งยังได้รับความรู้และประสบการณ์ใหม่ ๆ ในการเรียนอีกด้วย   
ครูก็สามารถจัดสื่อเพ่ือเร้าความสนใจนักเรียนได้ตลอดเวลา และสามารถกระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดงออก
มากขึ้น เพ่ือให้การจัดกิจกรรมเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  จากการวิเคราะห์สภาพดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้
ออกแบบบทเรียนเพ่ือตอบสนองความต้องการและความสามารถของผู้เรียน  โดยออกแบบเนื้อหากิจกรรม
จากง่ายไปหายากเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจด้วยตนเองได้ทุกเวลาและทุกสถานที่   

4.3 การวิเคราะห์สิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับนักเรียน  
                   ในการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ในการวิจัยครั้งนี้ได้พิจารณาถึงสิ่งแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียน ดังนี้ คือ    
นักเรียนส่วนใหญ่จะมีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานเป็นประจ าที่บ้าน  หรือที่ท างานของผู้ปกครอง    นักเรียน
จะมีความพร้อมในการเรียนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตและ การพิจารณาในการออกแบบบทเรียน บทเรียนต้อง
มีความน่าสนใจเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจจากนักเรียน  เนื่องจากนักเรียนประเภทนี้มีทางเลือกอ่ืน ๆ 
ในด้านสื่อการเรียน หรือติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนหรือครู  นอกจากนี้ยังควรพิจารณาให้เหมาะสมกับระดับของ
การน าไปใช้ เนื่องจากหากใช้ในลักษณะสื่อเสริมเท่านั้น  ผู้เรียนก็สามารถที่จะพิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหา
เดียวกัน โดยการใช้สื่ออ่ืน ๆ นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถศึกษาจากสถานที่ซึ่งต่างกันรวมทั้งในเวลาที่
ต่างกันได้ด้วย ( Anywhere, Anytime ) จากการวิเคราะห์ข้างต้นผู้วิจัยได้น ามาเป็นข้อมูลประกอบการ
สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือให้การออกแบบมีความเหมาะสม
ส าหรับการเรียนการสอนให้มากท่ีสุด     โดยผู้วิจัยได้จัดประเภทการเรียนรู้ก่อน-หลัง เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะ
ในการเรียนรู้ที่เหมาะสมและสามารถบรรลุเป้าหมายตามที่ตั้งไว้       บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ จึงน่าจะเป็นทางออกท่ีดีส าหรับนักเรียนเพราะนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง ได้ทุกที่ ทุกเวลา เป็นการประหยัดเวลาและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอีกด้วย     

4.4 การออกแบบเนื้อหาบทเรียน (Curriculum  Design)  
เพ่ือให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ

เหมาะสมจึงออกแบบ เนื้อหาบทเรียน  ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง  ๆได้แก่  
4.5 การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม   

การวิจัยครั้งนี้ ได้ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมดังนี้  
คือ    เพ่ือให้ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว
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ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
4.6 การวางแผนวิธีการวัดและประเมินผล  

วิธีการวัด และประเมินผลซึ่งสามารถให้ผู้เรียนตรวจสอบ
ความส าเร็จของตนเอง  หรือตามวัตถุประสงค์ซึ่งผู้สอนได้ก าหนดไว้ล่วงหน้า  วิธีการวัดและประเมินผลจะ
ช่วยพัฒนาการออกแบบกิจกรรม แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบในลักษณะที่เหมาะสมและเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ส าหรับแต่ละหน่วยการเรียนรู้  ในขั้นนี้ผู้สอนสามารถวางแผนล่วงหน้าอย่างคร่าว 
ๆ ไว้ก่อนเกี่ยวกับสื่อที่ต้องใช้ในการวัด ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวิธีการวัดผลดังนี้    

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนในแต่
ละหน่วยของการเรียนรู้  

2. กิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้  
3. แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
  

5. การก าหนดกลยุทธ์การเรียนการสอน  
          การก าหนดการเรียนการสอนเป็นขั้นตอนหนึ่งที่มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง 
เพราะเป็นขั้นตอนแนะน าวิธีการเรียนส าหรับผู้เรียนแต่ละคนเพื่อให้ได้รับผลส าเร็จในการเรียน  ในการวิจัย
ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้หลักการส าคัญตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   เพ่ือน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ
กลยุทธ์ประกอบการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีกิจกรรมการ
เรียนรู้    4   ขั้นตอน  ดังนี้  

1. ขั้นน า    เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนจะทราบ  
จุดประสงค์ของการเรียนในชั่วโมงแรกของการเรียน   ผู้สอนจะชี้แจงวิธีการเรียนการสอน ข้อตกลงและกฎ
กติกาในการเรียนทั้งหมด เพ่ือท าความเข้าใจระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน  รวมทั้งได้ทบทวนความรู้เดิมหรือ
ทักษะที่จ าเป็นที่นักเรียนต้องน าไปใช้ เพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เดิม  ผู้สอน
สามารถใช้ค าถามเชื่อมโยงเนื้อหาหรือเรื่องราว ที่เกี่ยวข้องเพ่ือน าไปสู่ความรู้ใหม่  หรือสร้างสถานการณ์ให้
เกิดความสงสัย เพ่ือการสืบค้นความรู้ใหม่ หรือ ใช้กลยุทธ์วิธีการต่าง ๆ ในการทบทวนความรู้เดิม  เช่น ให้
นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ตั้งค าถามเพ่ือวัดความรู้เดิม โดยกิจกรรมต่าง ๆ จะถูกสร้างขึ้น 
บนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

2. ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ         เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน  
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เน้นทักษะกระบวนการตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้มโนมติของเนื้อหาใหม่  ซึ่งประกอบด้วย 3   ขั้นตอนย่อยดังนี้   

ขั้นที่ 1. ขั้นเผชิญสถานการณ์ปัญหา และแก้ปัญหาเป็นรายบุคคลใน 
ขั้นนี้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
โดย ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่สัมพันธ์กับเนื้อหาของบทเรียนและเหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน เช่น  ผูส้อนน าเสนอเนื้อหาพร้อมกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละบท  เช่น  สมมติสถานการณ์
ปัญหา  ธนาคารความรู้ เป็นต้น  นักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาและท าการแก้ปัญหา ด้วยตนเอง 
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โดยสถานการณ์ที่ครูสร้างข้ึนท าให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญา   และเกิดความรู้สึกอยากแก้ปัญหา  
คือ ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจในเนื้อหาที่ครูสร้างขึ้นพร้อมกับท ากิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาด้วยตนเอง  
หากนักเรียนไม่เข้าใจสามารถทบทวนเนื้อหาจากบทเรียนหรือสอบถามครูผู้สอนโดยผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้  ในขั้นนี้นักเรียนได้พัฒนาทักษะ/กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ได้แก่ ทักษะการเชื่อมโยง 
ทักษะการแก้ปัญหาและการใช้เหตุผล โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมที่ได้รับในขั้นน ามาใช้ในการแก้ปัญหาและ
สามารถบอกเหตุผลได้  

ขั้นที่ 2.   การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) 
หมายถึง การที่ ครูเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมที่เกิดจากความสนใจของผู้เรียนผ่านบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมที่มีอยู่รอบตัวเด็ก เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้
อย่างสนุกสนาน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนกระท า ลงมือปฏิบัติ สัมผัส ผู้เรียนมีโอกาสได้เลือกและตัดสินใจได้ด้วย
ตนเอง  

ขั้นที่ 3.   ปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน ( Teacher Child  Interaction) 
หมายถึง  การที่ครูท าหน้าที่อ านวยความสะดวก ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนสรรค์สร้าง
องค์ความรู้  ความเข้าใจ ให้เกิดความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนสามารถติดต่อครูผู้สอนได้ตลอดเวลาโดย ผ่าน
ห้องสนทนา หรือ โพสกระทู้เพื่อแลกเปลี่ยนความรู้และสอบถามผู้เชี่ยวชาญ และมีการส่งงานพร้อมเช็ค
ตรวจสอบค าตอบได้โดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา   

3. ขั้นสรุป เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปแนวคิด  หลักการ  มโนมติและ
กระบวนการแก้ปัญหาในเรื่องที่เรียน   ซึ่งนักเรียนจะสรุปความรู้และความคิดทั้งหมดที่ได้เรียนรู้มา โดย
ผ่านทางบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยวิธีการต่าง ๆ เช่น การบันทึกข้อสรุปด้วยการเขียนบรรยาย  
การเขียนแผนผังความคิดรวบยอด การเขียนแผนภาพ หรือท าแบบฝึกหัด ผู้เรียนจะสรุปตามท่ีตนเองเข้าใจ   
และสามารถน าหลักการดังกล่าวไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ต่าง ๆได้ ซึ่งในข้ันนี้จะมีฐานให้ความ
ช่วยเหลือส าหรับนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู้และช่วยในการสรุปเนื้อหาจากการเรียนการสอนอีกด้วย  

4. ขั้นวัดผล เป็นขั้นที่นักเรียนทดสอบความรู้ที่ได้จากการเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จากแบบสรุปความคิดร่วมยอด แบบทดสอบหลังเรียนและแบบ
วัดเจตคติที่ครูสร้างขึ้นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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ภาพที่  3  หลักการส าคัญตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   เพ่ือน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ 
กลยุทธ์ประกอบการเรียนการสอน 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
6. การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยยึดหลักทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

 
5. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
       เครื่องมือในการวิจัย มีก่ีชนิด แต่ละชนิดมุ่งวัด (ตัวแปร)  อะไร มีลักษณะอย่างไร  
มีคุณภาพในลักษณะใดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  มี   3  ชนิด  ดังนี้ 

1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลย ี ตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์     

2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
3. แบบวัดเจตคติที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

เร่ิมต้น 

ขัน้น า 

ขัน้พฒันาทกัษะกระบวนการ 

ขัน้สรุป 

ขัน้วดัผล 

จบ 

ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เรียน 

ทบทวนความรู้เดิมเพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ 

ขัน้ท่ี 1  เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็น

รายบคุคล 

ขัน้ท่ี 2  การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบตัิ 

ขัน้ท่ี 3  ปฏิสมัพนัธ์ครูกบัผู้ เรียน 

นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปแนวคดิ หลกัการ และมโนคติ 

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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    ในการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง
เครื่องมือโดยมีกระบวนการในการพัฒนาและสร้างเครื่องมือในการวิจัย    ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เริ่มต้น 

วางแผนการพัฒนาบทเรียน 

ศึกษาทฤษฏีและหลักการสร้างบทเรียน 

ศึกษาหลักสูตร  วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ก าหนดขั้นตอนการจัดท าเว็บ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

จัดท าแบบทดสอบ/บทเรียน/แบบวัดเจตคติ 

Try Out 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุง 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง 

ผ่าน 

ตรวจสอบความยากง่าย / อ านาจจ าแนก / ความเชื่อมั่น 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง 

จัดเก็บข้อมูล 

จบ 

ผ่าน 

ภาพที่  4  กระบวนการในการพัฒนาเครื่องมือ 

                 และสร้างเครื่องมือวิจัย 
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1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลาย  ผู้วิจัยได้ศึกษาการออกแบบบทเรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยมี ขั้นตอนการ
ออกแบบและสร้างบทเรียนดังต่อไปนี้  

1.1 ศึกษาทฤษฎี และหลักการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม 
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยเริ่มจากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์จากแหล่ง 
ข้อมูลต่าง ๆ ทั้งหนังสือ  บทความ  งานวิจัยต่าง ๆ เป็นต้น  

1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
และหลักสูตรการศึกษา รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   ประกอบกับปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ดังกล่าว  

1.3 ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ เพ่ือเป็นแนวทางใน
การ วิจัยพัฒนา 

1.4 น าเสนอบทเรียนเป็นล าดับขั้นการเรียนรู้ ซึ่งเนื้อหาประกอบด้วยหน่วย
ย่อย  

1.5 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  น าเนื้อหาในแต่ละหน่วยมาก าหนด
เป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  เพ่ือก าหนดเป็นพฤติกรรมการตอบสนองของผู้เรียนหลังจากท่ีได้เรียนจาก
บทเรียนมาแล้วโดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไข (Condition) และเกณฑ์  โดยแบ่งตามการวิเคราะห์เนื้อหาและระดับ
ความยากง่ายทางความรู้  

1.6 ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์  โดยมีการก าหนดล าดับกิจกรรม  ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปเป็นขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ดังต่อไปนี้  

1. ขั้นน า เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
2. ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ  ซึ่งประกอบด้วย 3    ขั้นตอนดังนี้  

2.1  เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล 
2.2  การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ (Active Learning)   
2.3 ปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน ( Teacher Child  Interaction)  

3. ขั้นสรุป  เป็นขั้นที่นักเรียนและครูร่วมกันสรุปแนวคิด  หลักการ
และมโนมติและกระบวนการแก้ปัญหาในเรื่องที่เรียน  

4. ขั้นวัดผล เป็นขั้นที่นักเรียนฝึกทักษะจากแบบฝึกทักษะจาก
บทเรียนบนเครือข่ายที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นพร้อมทั้งก าหนดระยะเวลาในการเรียน  สื่อการสอนและทรัพยากร
การเรียนที่จะใช้ในเนื้อหาและการประเมิน  โดยอาศัยแนวคิดการออกแบบการสอนตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์                

1.7 สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ในขั้นนี้เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนผังงานด าเนินเรื่องให้กลายเป็นบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้  

1. สร้างผังงาน  (Flow  Chat)   ผู้วิจัยได้ออกแบบผังงานเพ่ือก าหนด
รูปแบบการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในบทเรียน โดยพิจารณาจากความเหมาะสมของเนื้อหาและการเชื่อมโยง
ของเนื้อหา  และติดตั้งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
สร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้สอน  นักเรียนกับนักเรียนด้วยกัน  และ
ผู้เรียนกับสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
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2. สร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  โดยน ารายละเอียดจากผังงานที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขมาสร้าง
บทเรียน ด้วยโปรแกรม Moodle,  และ Photoshop  , Microsoft  Office , Visio  , Google 
Document , Adobe Acrobat 

3. น าบทเรียนที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ  และน า
ข้อเสนอแนะแก้ไขปรับปรุง  

4. น าบทเรียนที่ผ่านการแก้ไขปรับปรุงให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   วิชาการออกแบบและเทคโนโลย ี  
โดยใช้แบบประเมินคุณภาพที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยประเมินในด้านต่าง ๆ ได้แก่  ส่วนน า บทเรียน  เนื้อหา  
การใช้ภาษา  การออกแบบปฏิสัมพันธ์ การใช้ภาพประกอบ การออกแบบทิศทางภายในบทเรียนเป็นต้น  
เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น                                  

1.8 น าบทเรียนที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขไปท าการทดลองน าร่องดังนี้    
- ทดลองแบบ   1   ต่อ   1  กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน   

3  คน 
- ทดลองกลุ่มเล็กกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน  35  คน             

1.9 ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนตามปัญหาที่พบจากการทดลองน าร่องก่อน
น าไปใช้จริง    

2. แบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ เป็นเครื่องมือที่ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการ
ประเมินบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีที่สร้างขึ้น  ให้มีความ
เหมาะสม  และพร้อมที่จะน าไปทดลอง โดยมีขั้นตอนการด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  มีดังนี้                           

2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการประเมินสื่อการสอน 
2.2 ก าหนดเกณฑ์การประเมิน  เพ่ือสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ

เกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียน เพ่ือปรับใช้ให้เหมาะสมกับงานวิจัย  ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินโปรแกรมการ
เรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนี้                          

1. ส่วนน า  
2. บทเรียน                         
3. การน าเสนอเนื้อหา  
4. การใช้ภาษา                          
5. การออกแบบบทเรียน                          
6. การใช้ตัวอักษร (Text)  
7. การใช้ภาพประกอบ                          

8. การใช้ภาพเคลื่อนไหว  
9. เสียง 
10. สี 
11. การเชื่อมโยง 
12. การให้ผลย้อนกลับ 
13.    แบบฝึกหัด  
14.  ด้านแบบทดสอบ  

2.3 สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน  5  ระดับ โดยให้
ความส าคัญดังนี้  
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       คุณภาพดีมาก    ให้    5  คะแนน  
คุณภาพดี    ให้    4  คะแนน  
คุณภาพปานกลาง  ให้    3  คะแนน  
คุณภาพพอใช้    ให้    2  คะแนน  
คุณภาพควรปรับปรุง  ให้    1  คะแนน  

      โดยเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย   จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยค าถามแต่ละข้อ  หากข้อใดมีค่าเฉลี่ย   “ดี”   ถึง   “ดีมาก”   จึงจะ
ยอมรับ  นอกจากนั้นค่าเฉลี่ยรวมจะต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์  “ดี”  ซึ่งก าหนดค่าเฉลี่ยดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2535:162)  
      คะแนน  1.00 – 1.49    หมายถึง   คุณภาพควรปรับปรุง     

คะแนน  1.50 – 2.49 หมายถึง   คุณภาพพอใช้     
คะแนน  2.50 – 3.49     หมายถึง   คุณภาพปานกลาง     
คะแนน  3.50 – 4.49     หมายถึง   คุณภาพดี     
คะแนน  4.50 – 5.00    หมายถึง   คุณภาพดีมาก  
1. น าแบบประเมินที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ

ถูกต้องแล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  
2. น าไปสร้างแบบประเมินฉบับจริง  
3. น าไปปฏิบัติจริง โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน  

3. แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว  
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   เป็นแบบประเมินวัดเจตคติของนักเรียนที่มี
ต่อบทเรียนบนเครือข่าย อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบวัด 
เจตคติของนักเรียนตามข้ันตอนดังนี้  

1. ศึกษาเอกสารประกอบการสร้างแบบวัดเจตคติ  
2. ก าหนดกรอบเนื้อหา  แนวคิดและขอบข่าย  โครงสร้างของค าถามโดยได้

แบ่งขอบข่ายค าถาม ดังนี้ ด้านบทเรียนบนเครือข่าย  ด้านเนื้อหา  ด้านการจัดการเรียนการสอน และ
ข้อเสนอในด้านอ่ืน ๆ   

3. สร้างแบบวัดเจตคติให้ครอบคลุมขอบข่ายที่ก าหนดโดยใช้แบบมาตรา
ส่วนประมาณ ค่า   5  ระดับ ตามระดับของลิเคิร์ท (Likert)  (อ้างถึงในพวงรัตน์  ทวีรัตน์,  2540: 107)  
เป็นเกณฑ์   

 
พึงพอใจมากที่สุด  ให้   5    คะแนน  
พึงพอใจมาก    ให้   4    คะแนน  
พึงพอใจปานกลาง  ให้   3    คะแนน 
พึงพอใจน้อย    ให้   2    คะแนน  
พึงพอใจน้อยที่สุด  ให้   1    คะแนน  
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     โดยเกณฑ์ยอมรับความคิดเห็นของผู้เรียนจะพิจารณาจากค่าเฉลี่ย
ค าถามแต่ละข้อ  หากข้อใดมีค่าเฉลี่ย “พึงพอใจมาก” ถึง “พึงพอใจมากที่สุด” จึงจะถือว่าผู้เรียนมีความพึง
พอใจด้วยในค าถาม นั้น ๆ  ซึ่งก าหนดค่าเฉลี่ยดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535:162)  
         

คะแนน  1.00 – 1.49    หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  
คะแนน  1.50 – 2.49 หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย    
คะแนน  2.50 – 3.49    หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง     
คะแนน  3.50 – 4.49    หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก     
คะแนน  4.50 – 5.00    หมายถึง   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  

4. น าแบบวัดเจตคติมาให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ  

5. น าแบบวัดเจตคติไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 

ภาพที่   5    ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือแบบวัดเจตคติ 
  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

เร่ิมต้น 

ศกึษาเอกสารประกอบการสร้างแบบวดัเจตคติ 

ก าหนดกรอบเนือ้หา แนวคิดและขอบขา่ยโครงสร้างของ

ค าถาม 

สร้างแบบวดัเจตคตใิห้ครอบคลมุขอบขา่ยที่ก าหนด 

น าแบบวดัเจตคตใิช้กบักลุม่ตวัอยา่ง 

ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ 

ไมผ่า่น 

ผา่น 

จบ 
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4. วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์ของรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เพ่ือ
ด าเนินการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค์ดังกล่าว   โดย
ท าเป็นตารางวิเคราะห์เนื้อหา   ดังตารางที่      

 
ตารางท่ี   2    การวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

เนื้อหา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

ระดับพฤติกรรมการวัดพุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รู้ -
จ า

 

เข
้าใ

จ 

น า
ไป

ใช
้ 

วิเค
รา

ะห
์ 

สัง
เค

รา
ะห

์ 

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

เทคโนโลยีน่ารู้ 1. อธิบายความหมายและ
ยกตัวอย่างเทคโนโลยีได้ 

1 1 1    
3 

2. วิเคราะห์และเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่าง
เทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนได้ 

 1 2    
3 

3. อธิบายความส าคัญของ
การเรียนรู้เกี่ยวกับ
เทคโนโลยี 

 1 1 1   
3 

4. อธิบายการแก้ปัญหาด้วย
กระบวนการเทคโนโลยี 

 1 2 1 1 1 
6 

การวิเคราะห์
ระบบ
เทคโนโลยี 

1. อธิบายความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบในระบบ
เทคโนโลยีได้ 

1 1 1    
3 

2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี
เพ่ือก าหนดปัจจัยในด้าน
ต่าง ๆ ที่มีผลต่อการ
แก้ปัญหาหรือสนองความ
ต้องการได้ 

 1 2 1 1  

5 

3. อธิบายการด าเนินงานของ
ระบบเทคโนโลยี 

 1 1 1 1 1 
5 

การเลือกใช้และ
จัดการ 
เทคโนโลยี 
อย่างสร้างสรรค์ 

1. วิเคราะห์ผลดี ผลเสียและ
ตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมได้ 

1 1 2 1   

5 
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เนื้อหา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

ระดับพฤติกรรมการวัดพุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รู้ -
จ า

 

เข
้าใ

จ 

น า
ไป

ใช
้ 

วิเค
รา

ะห
์ 

สัง
เค

รา
ะห

์ 

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

 2. เลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้ที่
เป็นมิตรกับชีวิต  สังคม  
และสิ่งแวดล้อมได้ 

 1 1 1   
3 

3. จัดการเทคโนโลยีแบบ
ยั่งยืนด้วยเทคโนโลยี
สะอาดได้ 
 

 2 2 1 1 1 

7 

โครงงาน
เทคโนโลยีกับ
การแก้ปัญหา 

1. อธิบายความหมายและ
ประเภทของโครงงานได้ 

1 1 2 1   
5 

2. อธิบายความหมายและ
ขั้นตอนของโครงงาน
เทคโนโลยีได้ 

1 1 2 1   
5 

3. สร้างและพัฒนาชิ้นงาน
ตามข้ันตอนของโครงงาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 

 2 2 1 1 1 
7 

รวม 5 15 21 10 3 2 60 
 

4.1 เขียนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี   ซึ่งเป็นปรนัย  4  ตัวเลือกจ านวน   60  ข้อ  ก าหนดเกณฑ์การตรวจให้คะแนนคือ   แบบสอบ
ปรนัย  ถ้าตอบถูกให้  1  คะแนน  ถ้าตอบผิดให้  0 คะแนน 

4.2 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา   และความเหมาะสมของ
แบบตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ก่อนน าไปหาคุณภาพ
ของเครื่องมือ 

4.3 บันทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผู้เชี่ยวชาญเชิงเนื้อหาแต่
ละคนในแต่ละข้อ แล้วหาผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดเป็นรายข้อ  และหาดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ของข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) (ค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ที่ค านวณได้  0.5 แสดงว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์ ถ้า
ค่าดัชนีที่ค านวณได้  0.5 แสดงว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าความ
สอดคล้องของข้อค าถามมีค่า IOC มากกว่า 0.50 ทุกข้อ ค่า IOC มีค่าตั้งแต่ 0.60-1.00   

4.4 น าแบบทดสอบที่ได้รับการแก้ไขปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้  
(try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4   ปีการศึกษา  2/ 2555  จ านวน 30 คน  
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4.5 น าคะแนนที่ได้จากการ try out มาวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ  
หาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับตามวิธีของ  
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน โดยใช้สูตร KR-20 (ล้วน สายยศ  และอังคณา  สายยศ, 2538, หน้า 198) ผลการ
วิเคราะห์ พบว่ามีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.38 - 0.78  ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.21 – 
0.71  และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.88  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด  

4.6 คัดเลือกข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ จ านวน 30 ข้อ 
จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้ทดสอบจริงกับกลุ่มตัวอย่าง  

 
6. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
     ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเอง  โดยด าเนินการทดลองตามล าดับดังนี้          

1. ขั้นเตรียม         
1.1  วางแผนการปฏิบัติการ (Plan) 
1.2 ศึกษาสภาพปัญหาในการเรียนวิชาเคมีพ้ืนฐานและเพ่ิมเติม วิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยี 
1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์          
1.5  ก าหนดระยะเวลาในการทดลอง           
1.6  เตรียมกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง  โดยท าการนัดวันเวลาและสถานที่แน่นอน                   
1.7 เตรียมห้องทดลองและเครื่องคอมพิวเตอร์โดยให้นักเรียน 1 คนต่อเครื่องคอมพิวเตอร์  

1  เครื่อง   
1.8  น าบทเรียนเข้าสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและการทดลองใช้   

2. ขั้นทดลอง     ผูว้ิจัยด าเนินการในขั้นของการทดลองดังนี้     
2.1  แนะน าวิธีการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงข้อตกลงต่าง ๆ     
2.2 ท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีที่ผ่านการวิเคราะห์หา

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อ ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ให้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  โดยผู้วิจัย
ก าหนดเวลาในการท าข้อสอบ  เมื่อนักเรียนท าเสร็จเก็บแบบทดสอบและกระดาษค าตอบเพื่อน าไป
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป    

2.3 นักเรียนท าการศึกษาบทเรียนตามล าดับขั้นตอนบนบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามเวลาที่ก าหนด  

2.4 นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างท ากิจกรรมระหว่างเรียนตามล าดับตาม แนวคอนสตรัคติวิสต์
เมื่อเรียนจบแต่ละหน่วยจนครบเนื้อหาทั้งหมดของบทเรียนในแต่ละหน่วย                  

2.5  ท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนตามระยะเวลาที่ก าหนด    
2.6 ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนไปวิเคราะห์ข้อมูลและ

หาประสิทธิภาพของบทเรียน ตามเกณฑ์มาตรฐานซึ่งก าหนดไว้กลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ ไม่
น้อยกว่า  85/85  และกลุ่มการเรียนศิลป์  75/75 

3. ขั้นการเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นต่อไปนี้     
เครือ่งมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่                  
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3.1 การเก็บข้อมูลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนจากแบบประเมินคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ  น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย                 

3.2 การเก็บคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

3.3 การเก็บคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียนในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้หลังจากท่ีเรียนจบในแต่ละหน่วยการเรียน  โดยให้นักเรียนท ากิจกรรมระหว่างการเรียนในแต่ละ
หน่วยส่งผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   

3.4 การเก็บข้อมูลเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จากนักเรียนหลังเสร็จสิ้นการเรียนการสอนในคาบสุดท้าย    
  
7. การวิเคราะห์ข้อมูล   

7.1   การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. การประเมินบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ในรูปแบบของมาตราประเมินค่า   
5  ระดับ โดยใช้เกณฑ์แปลความหมายของค่าเฉลี่ยแต่ละข้อ 

คะแนน  1.00 – 1.49    หมายถึง   คุณภาพควรปรับปรุง     
คะแนน  1.50 – 2.49 หมายถึง   คุณภาพพอใช้     
คะแนน  2.50 – 3.49     หมายถึง   คุณภาพปานกลาง     
คะแนน  3.50 – 4.49     หมายถึง   คุณภาพดี     
คะแนน  4.50 – 5.00    หมายถึง   คุณภาพดีมาก  

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2)    
1. การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ(E1) ท าได้โดยการเอาคะแนนจาก 

การท ากิจกรรมระหว่างเรียนของผู้เรียนทีละคนมารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนเป็นร้อยละ                              
2. การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์(E2) ท าได้โดยการเอาคะแนนจากการท า

แบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทีละคนมารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนเป็นร้อยละ  
3. การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                             

 น าผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียน เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง  โดยใช้สถิติทดสอบค่าที  (t-test)  

4. วิเคราะห์ข้อมูลเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ โดยพิจารณาค่าเฉลี่ยจากการท าแบบวัดเจตคติของนักเรียนเทียบกับเกณฑ์ผ่านจุด 3.5  
นั้นคือ  ถ้านักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยมากกว่า 3.5  หมายความว่า นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์     
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7.2   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล           
1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี       ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้      นักเรียนกลุ่มการเรียน
วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  85/85  และกลุ่มการเรียนศิลป์ 75/75 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากผลการทดลองและทดสอบสมมติฐานผู้วิจัยวิเคราะห์โดยใช้สถิติต่าง 
ๆ โดยใช้ การหาค่าเฉลี่ย (Mean)และการหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation )           

3. วิเคราะห์แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยการหาค่าเฉลี่ย 



 
 

บทที่ 4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

   การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี   
คอนสตรัคติวิสต์   เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนกัเรียนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  เพ่ือวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   โดยท าการทดลองกับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 และ 4/7 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 2 ห้อง  ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  
4  ตอน ดังนี้ 
    

    ตอนที่  1   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 
    ตอนที่  2   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียน  
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    

 
    ตอนที่  3   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    ความสามารถใน
การออกแบบ                         

 
 
 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอนมีรายละเอียด  ดังนี้ 
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1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

  การทดลองครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือ 
ข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 
ที่ก าหนดไว้  โดยก าหนดให้กลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ ไม่ต่ ากว่า 85/85 และกลุ่มการเรียน
ศิลป์  ไม่ต่ ากว่า  75/75  โดยน าบทเรียนที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญและน าไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 57 คนแบ่งออกเป็นกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์ 25 คน  และกลุ่มการเรียนศิลป์ 31 คน ปรากฏผลดังนี้ 
 
ตารางท่ี   3   ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ 
 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E1
 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E2
 

70 59.71 85.30 30 26.01 86.71 85.30/86.71 
  จากตารางที่  2  แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ 
มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 85.30/86.71 ดังนั้นแสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพสูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 85/85 เมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ยของการ
ท ากิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 
ตารางท่ี  4   ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E1
 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E2
 

70 53.68 76.68 30 22.83 76.09 76.68/76.09 
 
  จากตารางที่ 3 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ    
76.68 / 76.09 ดังนั้นแสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและ
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เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 75/75  เมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ยของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน 
 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียน บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    
    
   ผู้วิจัยได้ท าการวัดเจตคติของนักเรียน ที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หลังจากท่ี
นักเรียนได้เสร็จสิ้นการเรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายและน าผลในแต่ละข้อค าถามมาหาค่าเฉลี่ยของ
ระดับเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนดังแสดงในตารางดังต่อไปนี้ 

  
ตารางท่ี    5    จ านวนและร้อยละของนักเรียนสายวิทยาศาสตร์จ าแนกตามภูมิหลัง 

ภูมิหลัง กลุ่ม จ านวนคน ร้อยละ 
เพศ ชาย 

หญิง 
11 
14 

44 
56 

กลุ่มการเรียน วิทย์ 
ศิลป์ 

25 
 

100 
0 

นักเรียนมีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างาน มี 
ไม่มี 

23 
2 

92 
8 

มีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านหรือไม่ มี 
ไม่มี 

25 
0 

100 
0 

มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัว มี 
ไม่มี 

18 
17 

72 
28 

ที่บ้านมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มี 
ไม่มี 

25 
0 

100 
0 

ที่บ้านเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง มี 
ไม่มี 

22 
3 

88 
12 

ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละประมาณ 
กี่ชั่วโมง 

1 – 2 ชั่วโมง 
3 – 5 ชั่วโมง 
6 – 10 ชั่วโมง 

มากกว่า 10 ชั่วโมง 

9 
6 
5 
5 

36 
24 
20 
20 

มีประสบการณ์เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

มี 
ไม่มี 

19 
6 

76 
24 

ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้วันละกี่ชั่วโมง < 1 ชั่วโมง 
1 – 2 ชั่วโมง 
2 – 4 ชั่วโมง 

มากกว่า 4 ชั่วโมง 

10 
13 
2 
0 

40 
52 
8 
0 

  . 
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    จากตารางที่ 4 แสดงว่ามีนักเรียนหญิงสายวิทยาศาสตร์ท าแบบสอบถามร้อยละ 
56 นักเรียนชายร้อยละ 44 นักเรียนทุกคนล้วนเรียนสายวิทยาศาสตร์ มีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างานร้อย
ละ 92 ไม่มีเครื่องพิมพ์( Printer) ใช้ท างานร้อยละ 2 นักเรียนมีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านทุกคน มีเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 72 ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 28 ที่บ้านของนักเรียนทุกคนมีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยร้อยละ 88 มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และร้อยละ 12 ไม่มีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 1 – 2 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 36 ใช้
คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ  3 – 5 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 24 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 6 – 10 ชั่วโมงคิดเป็น
ร้อยละ 20 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์หนึ่งมากกว่า 10 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 20  นักเรียนมีประสบการณ์เรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร้อยละ 76 ไม่มีประสบการณ์เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร้อยละ 24 ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้น้อยกว่าหนึ่งชั่วโมงต่อวันร้อยละ 40 ใช้อินเทอร์เน็ต
เพ่ือการเรียนรู้ 1 – 2 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 52 ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ 2 – 4 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 8 
 

ตารางท่ี    6  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตามระดับเจตคติของนักเรียนสายวิทยาศาสตร์ที่มี 
ต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ล าดับ ข้อความ �̅� S.D. 

1.  เห็นความส าคัญของการน าอินเทอร์เน็ตมาใช้เพื่อการศึกษาเรียนรู้    มากข้ึน 4.36 0.76 
2.  ได้เรียนรู้ และเข้าใจเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสต์ได้เร็วขึ้นกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ 3.84 0.69 
3.  เข้าใจและเห็นประโยชน์ของเทคโนโลยี 4.16 0.62 
4.  นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจในการเรียนการสอนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มากข้ึน 3.92 0.76 
5.  เข้าใจระบบของเทคโนโลยี และสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 3.96 0.79 
6.  นักเรียนสามารถใช้ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเชื่อมโยงการเรียนรู้ในเนื้อหากับชีวิตจริงได้  3.88 0.73 
7.  การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ช่วยให้

สามารถคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเองมากข้ึน  3.8 0.71 
8.  นักเรียนมีความเข้าใจในข้อความท่ีอาจารย์พยายามสื่อในบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  3.76 0.88 
9.  รูปแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต์สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูกับนักเรียน และนักเรียนด้วยกัน
มากขึ้น  3.68 0.90 

10.  ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ  เพ่ิมความสะดวก
รวดเร็วและช่วยประหยัดเวลาในการจัดการเรียนการสอน  3.96 0.79 

11.  กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้  มีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  3.92 0.86 
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ล าดับ ข้อความ �̅� S.D. 

12.  สามารถวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 3.96 0.73 
13.  มีความเข้าใจเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีในแต่ละหน่วย 

อย่างชัดเจน  3.84 0.94 
14.  ได้เรียนรู้รูปแบบกิจกรรมอย่างหลากหลายและสามารถน าไปสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเองได้  4 0.71 
15.  รู้สึกสนุก  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ 3.8 0.87 
16.  สามารถจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีที่สะอาด 3.84 0.90 
17.  สนใจอยากศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

มากขึ้น  4 0.82 
18.  ได้ใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีทิศทางและมีเป้าหมาย หลังจากเรียนจบบทเรียน  3.8 0.96 
19.  การจัดการเรียนการสอนแบบนี้ท าให้สร้างสรรค์โครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 3.84 0.75 
20.  คิดว่าการเรียนการสอนในรูปแบบนี้สามารถตอบสนองความสามารถท่ีแตกต่างกัน

ของนักเรียนแต่ละคนได้  3.84 0.99 
21.  ได้ฝึกฝนทักษะทางสังคม  ด้านการสื่อสาร   และด้านการเรียนรู้ร่วมกับ 

หมู่คณะมากข้ึน  3.84 0.94 
22.  ได้รับการฝึกคุณลักษณะที่ดีด้านต่าง ๆ  เช่น  ความรับผิดชอบ  การท างานอย่างมี

ระบบ ฯลฯ 4.04 0.84 
23.  คิดว่าการเรียนการสอนนี้   ช่วยให้คิดเป็น ท าเป็น   แก้ปัญหาเป็นและสามารถ

น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  4.04 0.93 
24.  สามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนได้ด้วยตนเองได้ทุกเวลา   ทุกสถานที่ 4 0.82 
25.  สามารถแก้ไขปัญหาโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีในการจัดท าโครงงาน 4 0.76 

  
 จากตารางที่   5   จากผลการวิเคราะห์เจตคติของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์-คณิตศาสตร์ที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   จะเห็นว่าระดับเจตคติของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์-
คณิตศาสตร์ที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในหัวข้อเรื่องต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ 3.5 นั้น
หมายถึงนักเรียนมีความพึงพอใจมาก หรือถ้าจะกล่าวอีกในหนึ่งคือ นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    
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ตารางท่ี  6  จ านวนและร้อยละของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ จ าแนกตามภูมิหลัง 
 

ภูมิหลัง กลุ่ม จ านวนคน ร้อยละ 
เพศ ชาย 

หญิง 
18 
13 

58.06 
41.94 

กลุ่มการเรียน วิทย์ 
ศิลป์ 

0 
31 

0 
100 

นักเรียนมีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างาน มี 
ไม่มี 

26 
5 

83.87 
16.13 

มีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านหรือไม่ มี 
ไม่มี 

30 
1 

96.77 
3.23 

มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัว มี 
ไม่มี 

27 
4 

87.1 
12.90 

ที่บ้านมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มี 
ไม่มี 

30 
1 

96.77 
3.23 

ที่บ้านเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง มี 
ไม่มี 

23 
8 

74.19 
25.81 

ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละประมาณกี่
ชั่วโมง 

1 – 2 ชั่วโมง 
3 – 5 ชั่วโมง 
6 – 10 ชั่วโมง 

มากกว่า 10 ชั่วโมง 

1 
8 
12 
10 

3.23 
25.81 
38.71 
32.26 

มีประสบการณ์เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

มี 
ไม่มี 

26 
5 

83.87 
16.13 

ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้วันละกี่ชั่วโมง < 1 ชั่วโมง 
1 – 2 ชั่วโมง 
2 – 4 ชั่วโมง 

มากกว่า 4 ชั่วโมง 

8 
19 
2 
2 

25.81 
61.29 
6.45 
6.45 

  
  จากตารางที่  6  แสดงว่ามีนักเรียนหญิงสายศิลป์ท าแบบสอบถามร้อยละ 41.94 นักเรียน
ชายร้อยละ 58.06 นักเรียนทุกคนล้วนเรียนสายศิลป์ มีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างานร้อยละ 83.87 ไม่มี
เครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างานร้อยละ 16.13 นักเรียนมีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านร้อยละ 96.77 ไม่มี
คอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านร้อยละ 3.23  มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 87.1 ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์
ส่วนตัวร้อยละ 12.90 ที่บ้านของนักเรียนมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตร้อยละ 96.77 ไม่มีการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตร้อยละ ละ 3.23  โดยร้อยละ 74.19 มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และร้อยละ 
25.81 ไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 1 – 2 ชั่วโมงคิดเป็น
ร้อยละ 3.23 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ  3 – 5 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 25.81 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ  
6 – 10 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 38.71 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์หนึ่งมากกว่า 10 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 32.26  
นักเรียนมีประสบการณ์เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร้อยละ 83.87 ไม่มีประสบการณ์เรียน



86 
 

 
 

ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร้อยละ 16.13 ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้น้อยกว่าหนึ่งชั่วโมงตอ่
วันร้อยละ 25.81 ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ 1 – 2 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 61.29 ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการ
เรียนรู้ 2 – 4 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 6.45 ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้มากกว่า 4 ชั่วโมงตอ่วันร้อยละ 6.45 
 
ตารางท่ี    8   ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตามระดับเจตคติของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ที่มีต่อ

การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 

ล าดับ ข้อความ �̅� S.D. 

1.  เห็นความส าคัญของการน าอินเทอร์เน็ตมาใช้เพื่อ   การศึกษา   เรียนรู้มากข้ึน 4.29 0.59 
2.  ได้เรียนรู้   และเข้าใจเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต์ได้เร็วขึ้นกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ 3.71 0.64 
3.  เข้าใจ  และเห็นประโยชน์ของเทคโนโลยี 4.19 0.79 
4.  นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจในการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มากขึ้น 3.55 0.81 
5.  เข้าใจระบบของเทคโนโลยี และสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 3.90 0.75 
6.  นักเรียนสามารถใช้ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเชื่อมโยงการเรียนรู้ในเนื้อหากับชีวิตจริงได้  3.42 0.67 
7.  การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ช่วยให้สามารถคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเองมากข้ึน  3.32 0.87 
8.  นักเรียนมีความเข้าใจในข้อความท่ีอาจารย์พยายามสื่อในบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  3.48 0.89 
9.  รูปแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์

สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูกับนักเรียนและนักเรียนด้วยกันมากขึ้น  3.45 0.68 
10.  ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ  เพ่ิมความสะดวก

รวดเร็วและช่วยประหยัดเวลาในการจัดการเรียนการสอน  3.71 0.69 
11.  กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้  มีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  3.48 0.72 
12.  สามารถวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 3.68 0.98 
13.  มีความเข้าใจเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีในแต่ละหน่วยอย่างชัดเจน  3.19 0.83 
14.  ได้เรียนรู้รูปแบบกิจกรรมอย่างหลากหลายและสามารถน าไปสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเองได้  3.42 0.72 
15.  รู้สึกสนุก  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ 3.48 1.00 
16.  สามารถจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีที่สะอาด 3.55 0.72 
17.  สนใจอยากศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

มากขึ้น  3.45 0.93 
18.  ได้ใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีทิศทางและมีเป้าหมาย  หลังจากเรียนจบบทเรียน  3.65 0.95 
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ล าดับ ข้อความ �̅� S.D. 

19.  การจัดการเรียนการสอนแบบนี้ท าให้สร้างสรรค์โครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 3.65 0.75 
20.  คิดว่าการเรียนการสอนในรูปแบบนี้สามารถตอบสนองความสามารถท่ีแตกต่างกัน

ของนักเรียนแต่ละคนได้  3.68 0.79 
21.  ได้ฝึกฝนทักษะทางสังคม  ด้านการสื่อสาร   และด้านการเรียนรู้ร่วมกับ 

หมู่คณะมากข้ึน  3.81 0.83 
22.  ได้รับการฝึกคุณลักษณะที่ดี เช่น  ความรับผิดชอบ  การท างานอย่าง มีระบบ ฯลฯ 3.94 0.73 
23.  คิดว่าการเรียนการสอนนี้   ช่วยให้คิดเป็น ท าเป็น   แก้ปัญหาเป็นและสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  3.58 0.72 
24.  สามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนได้ด้วยตนเองได้ทุกเวลา   ทุกสถานที่ 3.61 0.92 
25.  สามารถแก้ไขปัญหาโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีในการจัดท าโครงงาน 3.48 0.96 

   
  จากตารางที่ 7 จากผลการวิเคราะห์เจตคติของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ที่มีต่อการเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   จะเห็นว่าระดับ
เจตคติของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในหัวข้อเรื่องต่างๆ มีคะแนน
เฉลี่ยผ่านเกณฑ์    3 - 3.5 นั้นหมายถึงนักเรียนมีความพึงพอใจปานกลางถึงมาก หรือถ้าจะกล่าวอีกในหนึ่ง
คือ นักเรียนมีเจตคติปานกลางถึงดีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี    
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    
 
3. ความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยีของกลุ่มนักเรียนที่เรียนวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี 

ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์                              
  น าผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี   เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง  โดยใช้สถิติทดสอบค่าที  (t-test)  ผลการทดสอบความ
แตกต่าง ระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มการเรียน
วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์-คณิตศาสตร์ ที่เรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์    วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โดยมีสมมติฐานดังนี้  H0 : 𝜇1 = 𝜇2  และ H1 : 𝜇1 > 𝜇2  
โดยที่ 𝜇1 และ 𝜇2  คือ คะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนตามล าดับ 
 
ตารางท่ี  9  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบ 
การเรียนรู้ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ 

T-Test  : 
Paired  Two Sample For Mean 

หลังเรียน ก่อนเรียน 

Mean 26.01 14.92 
Variance 31.46 28 
Observations 25 25 
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T-Test  : 
Paired  Two Sample For Mean 

หลังเรียน ก่อนเรียน 

Pearson Correlation -0.029  
Hypothesized Mean Difference 0  
df 24  
t stat 7.09  
P(T<=t) one-tail 0.0000001  
t Critical one-tail 2.49  
P(T<=t) two-tail 0.0000002  
t Critical two-tail 2.80  

  จะเห็นว่า ค่า t-Stat (7.0934285 ) มากกว่าค่า t-Critical One-tail (2.4921595) จึง
เป็นการปฏิเสธสมมุติฐานหลัก(H0) และยอมรับสมมุติฐานรอง(H1) นั่นคือ คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
ก่อนเรียน หรือพิจารณาจากค่า P พบว่า ค่า P(T<=t) one-tail มีค่า 0.0000001 ซึ่งน้อยกว่า ค่าระดับ
ความเชื่อมั่นที่ตั้งไว้คือ 0.01 หรือพูดได้ว่า p < 0.01 ดังนั้น จึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก และยอมรับ
สมมุติฐานรองผลการทดสอบความแตกต่างระหว่าง คะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ ที่เรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โดยมีสมมติฐานดังนี้  H0 : 𝜇1 = 𝜇2  และ H1 : 𝜇1 > 
𝜇2  โดยที่ 𝜇1 และ 𝜇2  คือ คะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนตามล าดับ 
  แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน กลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ที่
เรียนจากบทเรียนบนเครือข่าย อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ตารางท่ี  10  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบ 
การเรียนรู้ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ 

T-Test  :Paired  Two Sample For 
Mean 

หลังเรียน ก่อนเรียน 

Mean 22.23 13.48 
Variance 19.64 19.72 
Observations 31 31 
Pearson Correlation 0.41  
Hypothesized Mean Difference 0  
df 30  
t stat 10.79  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.46  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.75  
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  จะเห็นว่า ค่า t-Stat (10.78149388) มากกว่าค่า t-Critical One-tail (2.457261542) 
จึงเป็นการปฏิเสธสมมุติฐานหลัก(H0) และยอมรับสมมุติฐานรอง(H1) นั่นคือ คะแนนหลังเรียนสูงกว่า
คะแนนก่อนเรียน หรือพิจารณาจากค่า P พบว่า ค่า P(T<=t) one-tail มีค่า 0.00000000 ซึ่งน้อยกว่า  
ค่าระดับความเชื่อมั่นที่ตั้งไว้คือ 0.01 หรือพูดได้ว่า p < 0.01 ดังนั้น จึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก และยอมรับ
สมมุติฐานรอง 
    แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์ที่เรียนจากบทเรียน 
บนเครือข่าย อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .01 



 
 

บทที่ 5 

สรุปผลวิจัย  การอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

  การศึกษาผลของการพัฒนาบทเรียน บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค 
ติวิสต์    เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม  เป็นการวิจัยเชิงทดลอง(Experimental 
Research)  โดยใช้วิธีแบบกลุ่มเดี่ยวสอบก่อนและหลัง  (One Group Pretest Posttest  Design)   
ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่าง  คือ กลุ่มท่ีเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี  มีการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อน   และหลัง
การทดลองโดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย  คือ   1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 2. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์    3. เพ่ือวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบ 
เทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ซึ่งก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา  2558    ประชากร  
กลุ่มตัวอย่างงานวิจัย  คือ นักเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม  โดยใช้นักเรียนจ านวน  2  
ห้องเรียน  ประกอบด้วย นักเรียนกลุ่มเรียนวิทยาศาสตร์ จ านวน  1 ห้องเรียน  และนักเรียนกลุ่มการเรียน
ศิลป์   จ านวน  1  ห้องเรียน    เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัยมี   3  ชนิด คือ     1. บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  2. แบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนและ 3. แบบวัดเจตคติท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   จากนั้นน า
ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ  ประกอบด้วย 1.การประเมินบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ  
ในรูปแบบของมาตราประเมินค่า  5  ระดับ  2.   การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน (E1/E2)   คือการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ท าได้โดยการเอาคะแนนจากการท า
กิจกรรมระหว่างเรียนของผู้เรียนทีละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนเป็นร้อยละและการหา
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ท าได้โดยการเอาคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทีละ
คนมารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนเป็นร้อยละ    3.   การวิเคราะห์ข้อมูลเจตคติของนักเรียนที่มีต่อ
การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  โดยพิจารณาค่าเฉลี่ยจากการท าแบบ
วัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี  คอนสตรัคติวิสต์เทียบกับ
เกณฑ์ผ่านจุด 3.5  นั้นคือถ้านักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยมากกว่า 3.5  หมายความว่า นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อ
การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์    โดยมีสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
ดังนี้ 1.การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  คือกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์  85/85  และกลุ่มการเรียนศิลป์  75/75   2.  การวิเคราะห์ข้อมูลจากผลการทดลองและ
ทดสอบสมมติฐานผู้วิจัยวิเคราะห์โดยใช้สถิติต่าง ๆ โดยใช้ การหาค่าเฉลี่ย (Mean)และการหาค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation ) 3. วิเคราะห์แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนจาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการหาค่าเฉลี่ย  
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สรุปผลการวิจัย 
 
 จาการทดลองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ได้ผลการสรุปดังต่อไปนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

1.1 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์
มีค่าประสิทธิภาพ 85.30/86.71  สูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 85/85 และบทเรียนคอมพิวเตอร์
ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของนักเรียน
กลุ่มการเรียนศิลป์ มีค่าประสิทธิภาพ 76.68/76.09  สูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 75/75 

1.2 ด้านเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ผลปรากฏว่า นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   เทียบผ่านเกณฑ์เฉลี่ย 3.5 

2. การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียนจาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ผลปรากฏ
ว่า ผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01 

 

อภิปรายผล 

ผลการวิจยัสามารถสรุปตามจดุมุง่หมายการวิจยัได้เป็นรายข้อดงัตอ่ไปนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

1.1  ค่าประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย อินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์     

 จากการทดลองปรากฏว่าคะแนนเฉลี่ยกิจกรรมระหว่างเรียน ของนักเรียนกลุ่มการ
เรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์คิดเป็นร้อยละ 85.30 นักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์คิดเป็นร้อยละ 76.68 และ
คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  คิดเป็นร้อยละ 
86.71 นักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์คิดเป็นร้อยละ 76.09 สูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้  คือ กลุ่มการเรียน
วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  ค่าประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่า 85/85 และกลุ่มการเรียนศิลป์ค่าประสิทธิภาพไม่ต่ า
กว่า 75/75 ประชากรกลุ่มตัวอย่างงานวิจัยที่ผู้วิจัยมีการก าหนดค่าประสิทธิภาพที่แตกต่างกัน เนื่องจาก
ความรู้ความสามารถของนักเรียนของทั้งสองกลุ่มท่ีมีความแตกต่างกันในรายวิชาพ้ืนฐาน  คือทางโรงเรียน 
มีการคัดเลือกนักเรียนเข้ากลุ่มการเรียนทั้งสองกลุ่มการเรยีน  โดยการคัดเลือกจากผลการเรียนเฉลี่ยวิชา
หลักจ านวน 3 วิชาคือ  วิชาคณิตศาสตร์  วิชาวิทยาศาสตร์ และภาษาอังกฤษ  โดยวิชาคณิตศาสตร์  วิชา
วิทยาศาสตร์จะต้องมีผลการเรียนเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า  3.00 สว่นวิชาภาษาอังกฤษนักเรียนจะต้องมีผลการเรียน
เฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 2.00 จึงจะเข้าสู่กลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ได้ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่4 และ
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นักเรียนทั้งสองกลุ่มการเรียนจะเรียนรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งเป็นรายวิชาที่จะต้องใช้ความรู้ 
ความสามารถพ้ืนฐานที่จ าเป็นทั้งสามรายวิชา คือวิชาคณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  และภาษาอังกฤษ ผู้วิจัย
จึงก าหนดให้ค่าประสิทธิภาพของกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์  สูงกว่ากลุ่มการเรียนศิลป์   กลุ่ม
ตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียนจ านวน  2  ห้องเรียน คือ นักเรียนกลุ่มเรียนวิทยาศาสตร์  1 ห้องเรียน  
จ านวน  25   คน   และนักเรียนกลุ่มการเรียนศิลป์  1  ห้องเรียน  จ านวน  31  คน    ดังนั้นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด  ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจยัของ อัจฉรา เคนทุม (2550) ได้ท า
การวิจัยเรื่อง การพัฒนา กิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยจัดกิจกรรมการ เรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ คือ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผ่านเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ และมีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ได้แก่ สามารถ สร้างความรู้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบ  
มีทักษะ การท างานกลุ่ม มีระเบียบวินัยในการอยู่ร่วมกันในสังคม มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
มีความภาคภูมิใจในตนเอง และมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันในกลุ่ม ผู้เรียน นักเรียนร้อยละ 75.67 ของ
จ านวนนักเรียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 73.33 ขึ้นไป   และ
สอดคล้องกับงานวิจยัของ จิตรนาฏ ภูสีฤทธุ์(2550) และอรุณรัตน์ ชารีคา (2549) ที่ท า การวิจัยเกี่ยวกับ
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่า บทเรียนที่มีการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและผ่าน
การปรับปรุง คุณภาพหลังจากการทดลองใช้ท าให้ได้บทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 
80/80    และ กนกทิพย์(2551) ได้ท าวิจัยเรื่องผลการใช้บทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการ
สอน เรื่องเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บเรื่องเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.16/80.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 และผลการวิจัยสอดคล้องกับ
งานวิจัยของสงกรานต์(2549) ที่ได้ท าวิจัยเรื่องการออกแบบบทเรียนบนเว็บเรื่องฟิสิกส์ใต้น้ าส าหรับ
นักเรียนด าน้ าเพ่ืออนุรักษ์ ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนดังกล่าวมีประสิทธิภาพ 87.06/84.29 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ที่ตั้งสมมติฐานไว้ และกนกทิพย์(2551) ได้ท าวิจัยเรื่องผลการใช้บทเรียนบนเว็บวิชาคอมพิวเตอร์
เพ่ือการเรียนการสอน เรื่องเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บเรื่องเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.16/80.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80     การ
สร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลย ี 
โดยน ารายละเอียดจากผังงานที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขมาสร้างบทเรียนด้วยโปรแกรมสร้างโปรแกรมจัดท า
ระบบอีเลิร์นนิ่งมูเดิล(Moodle)   น าบทเรียนที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ  และน า
ข้อเสนอแนะแก้ไขปรับปรุง  น าบทเรียนที่ผ่านการแกไ้ขปรับปรุงให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   โดยใช้แบบ
ประเมินคุณภาพที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยประเมินในด้านต่าง ๆ ได้แก่  ส่วนน า บทเรียน  เนื้อหา  การใช้ภาษา  
การออกแบบปฏิสัมพันธ์ การใช้ภาพประกอบ การออกแบบทิศทางภายในบทเรียนเป็นต้น  เพ่ือน ามา
ปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น   โดยการทดลองแบบ   1   ต่อ   1  กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน   3  คน
และน ามาทดลองกลุ่มเล็กกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน  35  คนปรุงแก้ไขบทเรียนตามปัญหาที่
พบจากการทดลองน าร่องก่อนน าไปใช้จริง  แบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญเป็นเครื่องมือที่
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ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการประเมินบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีที่สร้างขึ้น  
ให้มีความเหมาะสม  และพร้อมที่จะน าไปทดลอง โดยมีขั้นตอนการด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  มีดังนี้  1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการประเมินสื่อการ
สอน 2. ก าหนดเกณฑ์การประเมินเพ่ือสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียน 
เพ่ือปรับใช้ให้เหมาะสมกับงานวิจัย  3. สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชาการออกแบบและเทคโนโลย ี  
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยค าถามแต่ละข้อ  หากข้อใดมี
ค่าเฉลี่ย   “ดี”   ถึง   “ดีมาก”   จึงจะยอมรับ  นอกจากนั้นค่าเฉลี่ยรวมจะต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์  “ดี”  ซ่ึง
ก าหนดค่าเฉลี่ยดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535:162) 4.น าแบบประเมินที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกต้องแล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขตามแนะน า 5. น าไปสร้างแบบประเมินฉบับจริง  6.  น าไป
ปฏิบัติจริง โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน  

1.2   การวัดเจตคติของนักเรียน ที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ผลปรากฏว่า ด้านเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ผลปรากฏ
ว่านักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เทียบผ่านเกณฑ์เฉลี่ย 3.5       การศึกษาเจตคติในการเรียนบทเรียนออนไลนพบวา
นักเรียนมีเจตคติทีดี่ตอการเรียนมีความสนใจในบทเรียน ตั้งใจเรียน มีความสนุกสนานเมื่อไดเรียนและ 
ชอบท ากิจกรรมในบทเรียน ไดเรียนรูสื่อในบทเรียนอยางหลากหลาย มีทั้งรูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว  
สื่อ ทีมี่ความหลากหลาย ใช้เทคโนโลยีที่มีความหลากหลาย เช่น การท ากิจกรรมตอบแบบสอบถามผ่านทาง
มือถือ  การท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันผ่านทางระบบเครือข่าย การท า mind map  การแสดงความคิดเห็น
การจัดท าโครงงานก่อนและหลังการท ากิจกรรมโครงงาน  กิจกรรมขัน้ตอนตาง ๆ ในบทเรียนที่ซับซ้อน
นักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางละเอียด  และสามารถ ทบทวนไดเมื่อไมเขาใจท าใหผูเรียนรูสึกไมเบื่อในการ
เรียนตามท่ี สสวท. (2554)  และตามทฤษฎีการเรียนรู้ตามที่บุญเลิศ อรุณพิบูลย์(2555) กล่าวไว้คือการน า 
เสนอเนื้อหากิจกรรม ต้องเหมาะสมกับผู้เรียน ทั้งในด้านอายุ   ความสนใจ  ความรู้เดิม มีความถูก ต้อง มุ่ง
ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่า งลึกซึ้งการมีโอกาสเลือกและตัดสินใจ  ผู้เรียนมีโอกาสเลือก และตัดสินใจ 
ล าดับการน า เสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้การปฏิบัติกิจกรรม ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมไม่
เพียงแต่รับขอ้มูล สืบเสาะค้นหา แก้ปัญหา แปลความหมายข้อมูล พัฒนา สร้าง น า เสนอชิ้นงาน   การ
ประเมิน ผู้เรียนได้ประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้สามารถ รับขอ้มูลเพ่ิมเติม และมีผลย้อนกลับ ที่
เหมาะสม และมีประโยชน์และผู้เรียน  เรียนรู้จากสถานการณ์ 3 ที่สอดคล้องกับ ชีวิตจริงและใช้ความรู้ใน
บริบทที่หลากหลายดังนั้น    บทเรียนนี้จึงท า ให้นักเรียน มีความพึงพอใจต่อการน า เสนอเนื้อหาของ
บทเรียน      ซ่ึงผลการวิจัยสอดคลองกับแนวคิดของ วุฒชิัย ประสารลอย (2543 : 15) ที่วาการเรียนการ
สอนโดยใชสื่อประเภทออนไลน เปนการจัดการเรียนการสอนที่เราความสนใจแกผูเรียนกระตุ้นการ
ตอบสนองเพ่ือให้ผู้เรียนไดรวมท ากิจกรรมตาง ๆ ผูเรียนไมเบื่อในบทเรียนมีความสนุกสนานตอการเรียน
บทเรียนมีการโตตอบกับผูเรียน สามารถใหผลยอนกลับไดทันที ผูเรียนตรวจสอบความกาวหนาของตนเอง
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ไดเปนการเสริมแรงในทางบวกใหแกผูเรียน กิดานันท  มลิทอง (2543 :18) ไดกลาวถึงบทเรียน
คอมพิวเตอรวา เปนเทคโนโลยีระดับสูง ทีท่ าใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่อง 
คอมพิวเตอรและยังสามารถท าใหมีการตอบสนองของขอมูลทีผู่เรียนปอนเขาไป ซึ่งเปนเทคนิคการเสริมแรง
แกผเูรียนในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ประกอบท าใหผูเรียน
สนุกสนานกับการเรียนไมเบื่อหนาย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาศัยแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเรา้กับการตอบสนอง มีการประเมินการตอบสนองของ ผูเรียนโดยใหข้อมูลป้อนกลับเพ่ือ
เสริมแรง นอกจากนี้  ศศิธร บุญภาพ (2548) ส่วนเจตคติที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์พบว่า อยู่ในระดับ
มาก ทั้งนี้เนื่องจาก บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อประสม (Multimedia) ท าให้ผู้เรียนรู้สึกชอบและพึง
พอใจซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ของ ศศิธร บุญภาพ (2548) พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง แสงเชิงฟิสิกส์คะแนนเฉลี่ยของเจตคติต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่า ระดับ 

1.3 นอกจากนี้จากการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลัง
เรียนจาก บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ ผลปรากฏว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ  ทางสถิติที่ระดับ .01       
ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ทีผ่ลการวิจยั เป็นเช่นนีเ้นื่องมาจาก ครูที่จะต้องท า หน้าที่เป็นผู้ ชีแ้นะแนวทาง สร้าง

แรงจงูใจอ านวยความสะดวก    ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน     ใช้วิธีการสอนท่ีเน้นปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียน

กบันกัเรียน นกัเรียนกบัครูสง่เสริมการคดิอยา่งมวีิจารณญาณ ด้วยการให้นกัเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบตัิด้วยตนเอง จาก

ปัญหาที่ก าลงัเผชิญ สอดคล้องกบัวรรณทิพา รอดแรงค้า(2541: 26) ได้กลา่วถงึบทบาทของครู ในการเรียนการสอน

ตามแนวคอนสครัคติวิสต์  พบวา่ ครูมีบทบาทเพียงเป็นผู้อ า นวยความสะดวกในการ จดักิจกรรมการเรียนการสอนใช้

วิธีการสอนท่ีเน้น ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกบันกัเรียน นกัเรียน กบัครู ครูต้องช่วยให้นกัเรียนพิจารณา 

ในสิง่ที่ถกู  ต้องจากสิง่เร้า บทบาทของครูเป็นผู้วินิจฉยั      ท าหน้าที่เป็นผู้ ฟังที่ดีของนกัเรียน   ครูต้องจดัหาสือ่ และ

จดัหากิจกรรมใหม่ๆ  ให้กบันกัเรียนเพื่อชว่ย ให้นกัเรียนสร้างความเข้าใจใหม่ๆ  บทบาทของครู เป็นนกัวิจยั คือ ต้องให้

ครูได้แลกเปลีย่นความคิด    ผลงานวิจยัในชัน้เรียนกบัครูคนอื่น ๆ ในฐานะท่ีครู ช่วยนกัเรียนให้เกิดการเรียนรู้

สอดคล้องกบัผลการ วิจยัของนิตยา ฉิมวงศ์(2551) พบวา่ นกัเรียนที่ได้ รับการสอนตามแนวคอนสตคัตวิิสต์  

มีผลสมัฤทธ์ิ หลงัเรียนสงูกวา่นกัเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกต ิ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05   ด้านการคิด

อยา่งมีวจิารญาณครูท า หน้าทีก่ระตุ้นนกัเรียน ด้วยค าถามที่ท้าทาย เช่น ประเด็นส าคญัคืออะไร ความคิดเห็นของ

นกัเรียนตอ่เร่ืองนีค้ืออะไรรวมทัง้ ประเด็นปัญหาตา่งๆ การทดลองทางวิทยาศาสตร์ ด้วยตนเองของนกัเรียน     
(Piaget, 1965) ที่กลา่ววา่ ผู้ เรียนเป็น ผู้สร้างความรู้โดยการลงมือกระท า   ผู้ เรียนที่ถกูกระตุ้น ด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิด

ความขดัแย้งทางปัญญา จะท าให้ ผู้ เรียนมีความพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่   สภาวะสมดลุด้วยวิธีการ

ดดูซมึความรู้      โดยการรับ ข้อมลูใหมจ่ากสิง่แวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญา และมีการปรับโครงสร้างทาง

ปัญญา โดยการเช่ือมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดมิกับข้อมลู ขา่วสารใหมจ่นกระทัง่ผู้ เรียนสามารถปรับโครงสร้างทาง 

ปัญญาเข้าสูส่ภาวะสมดลุ หรือสามารถสร้างความรู้ใหม ่  ขึน้มาได้หรือเกิดการเรียนรู้ได้เอง (สมุาลี, 2544) สอดคล้อง

กบั ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา (2550) ที่กลา่ววา่ การจดัการเรียนรู้    ตามแนวคดิคอน สตรัคติวิสต์ เป็น 

ทฤษฎีการเรียนรู้  กลุม่ปัญญานยิม มีรากฐานมาจากแนวคดิของ ออซู  เบล (Ausubel) และเพยีเจต์ (Piaget) ซึง่มี



95 
 

 
 

แนวคิดที่ ส าคญัคือ ผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนขึน้อยูก่บัสภาพแวดล้อมของ การเรียนรู้ ความรู้และประสบการณ์เดมิของ

ผู้ เรียน  

  ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้อาจเป็นไปได้ว่า ผู้วิจัยได้น าหลักการส าคัญตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์   มาใชเ้ป็นพื้นฐานในการออกแบบกลยุทธ์ประกอบการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้ 4   ขั้นตอน  ดังนี้  

1. ขั้นน า    เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนจะทราบจุดประสงค์ของการเรียนใน
ชั่วโมงแรกของการเรียน   ผู้สอนจะชี้แจงวิธีการเรียนการสอน ข้อตกลงและกฎกติกาในการเรียนทั้งหมด 
เพ่ือท าความเข้าใจระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน  รวมทั้งได้ทบทวนความรู้เดิมหรือทักษะที่จ าเป็นที่นักเรียน
ต้องน าไปใช้เพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เดิม  ผู้สอนสามารถใช้ค าถามเชื่อมโยง
เนื้อหาหรือเรื่องราว ที่เกี่ยวข้องเพ่ือน าไปสู่ความรู้ใหม่  หรือสร้างสถานการณ์ให้เกิดความสงสัย เพ่ือการ
สืบค้นความรู้ใหม่ หรือ ใช้กลยุทธ์วิธีการต่าง ๆ ในการทบทวนความรู้เดิม  เช่น ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ตั้งค าถามเพ่ือวัดความรู้เดิม โดยกิจกรรมต่าง ๆ จะถูกสร้างขึ้นบนบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  

2. ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่เน้นทักษะกระบวนการตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มโนมติ 
ของเนื้อหาใหม่  ซึ่งประกอบด้วย 3   ขั้นตอนย่อยดังนี้   

  ขั้นที่ 1   ขั้นเผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล  ในขั้นนี้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  โดย      

1.  ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่สัมพันธ์กับเนื้อหาของบทเรียนและเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เรียน เช่น  ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาพร้อมกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละบท  เช่น  
สมมติสถานการณ์ปัญหา  ธนาคารความรู้ เป็นต้น   

2. นักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาและท าการแก้ปัญหา ด้วยตนเอง โดย
สถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้นท าให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญา   และเกิดความรู้สึกอยากแก้ปัญหา  คือ 
ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจในเนื้อหาที่ครูสร้างขึ้นพร้อมกับท ากิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาด้วยตนเอง  
หากนักเรียนไม่เข้าใจสามารถทบทวนเนื้อหาจากบทเรียนหรือสอบถามครูผู้สอนโดยผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้  ในขั้นนี้นักเรียนได้พัฒนาทักษะ/กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ได้แก่ ทักษะการเชื่อมโยง 
ทักษะการแก้ปัญหาและการใช้เหตุผล โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมที่ได้รับในขั้นน ามาใช้ในการแก้ปัญหาและ
สามารถบอกเหตุผลได้  

ขั้นที่ 2  การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) หมายถึง การที่ครูเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนร่วมกิจกรรมที่เกิดจากความสนใจของผู้เรียนผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้ผู้เรียน
เรียนรู้อย่างสนุกสนาน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนกระท า ลงมือปฏิบัติ สัมผัส ผู้เรียนมีโอกาสได้เลือกและตัดสินใจ
ได้ด้วยตนเอง  

ขั้นที่ 3 ปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน ( Teacher Child  Interaction) หมายถึง การที่ครูท าหน้าที่
อ านวยความสะดวก ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนสรรค์สร้างองค์ความรู้  ความเข้าใจ ให้เกิด
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ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนสามารถติดต่อครูผู้สอนได้ตลอดเวลาโดย ผ่านห้องสนทนา หรือ โพสกระทู้เพ่ือ
แลกเปลี่ยนความรู้และสอบถามผู้เชี่ยวชาญ และมีการส่งงานพร้อมเช็คตรวจสอบค าตอบได้โดยผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา   

สอดคล้องกับ เจียมศักดิ์ ตรีศิริรัตน์ (2545) ที่กล่าวว่า การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก ปัญหา 
คิดค้นวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง จะท าให้ผู้เรียน เห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียน เกิดความเชื่อมั่น ซึ่งจะเป็น 
แรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียน 

3. ขั้นสรุป  เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปแนวคิด  หลักการ  มโนมติและกระบวนการแก้ปัญหาในเรื่อง 
ที่เรียน   ซึ่งนักเรียนจะสรุปความรู้และความคิดทั้งหมดที่ได้เรียนรู้มา โดยผ่านทางบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยวิธีการต่าง ๆ เช่น การบันทึกข้อสรุปด้วยการเขียนบรรยาย  การเขียนแผนผังความคิดรวบ
ยอด การเขียนแผนภาพ หรือท าแบบฝึกหัด ผู้เรียนจะสรุปตามที่ตนเองเข้าใจ   และสามารถน าหลักการ
ดังกล่าวไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ต่าง ๆ ได้ ซึ่งในข้ันนี้จะมีฐานให้ความช่วยเหลือส าหรับ
นักเรียนเพื่อทบทวนความรู้และช่วยในการสรุปเนื้อหาจากการเรียนการสอนอีกด้วย  

                
4. ขั้นวัดผล เป็นขั้นที่นักเรียนทดสอบความรู้ที่ได้จากการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จากแบบสรุปความคิดร่วมยอด แบบทดสอบหลังเรียนและแบบวัดเจตคติที่ครูสร้าง
ขึ้นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ว่าสิ่งที่นักเรียนตอบนั้นถูกหรือผิด ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดที่ว่า การที่นักเรียนได้รับผลย้อนกลับนอกจาก 113 ท าให้นักเรียนทราบว่า สิ่งที่ตน
เข้าใจนั้นถูกต้องมากน้อยเพียงใดแล้วยังเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีก ด้วย (ถนอมพร เลาจรัสแสง : 2541) 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
1.1  งานที่มอบหมายให้นักเรียนควรมีปริมาณท่ีพอเหมาะ ไม่มากและไม่น้อยจนเกินไป 
1.2  ควรมีการให้ค าแนะน าและผลย้อนกลับกับผู้เรียนเพ่ือผู้เรียนจะได้ปรับปรุงงานให้ดีขึ้น 
1.3  ควรมีการติดตามงานจากนักเรียนอย่างสม่ าเสมอ 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบกันระหว่างห้องเรียนที่เรียนตามปกติและห้องเรียนที่ได้รับการ
เรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
2.2  ควรมีการพัฒนาการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีอื่นๆ  
2.3 มีการสนับสนุนสร้างห้องปฏิบัติการ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีเพ่ือให้นักเรียนได้มี
อุปกรณ์เครื่องมือในการพัฒนางานวิจัยสู่สากล 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมืองานวิจัย    ประกอบด้วย 

ล าดับ ชื่อ  -  นามสกุล สาขาวิชา 
1.  รองศาสตราจารย์ ดร. ใจทิพย์    ณ  สงขลา     เทคโนโลยีการศึกษา 
2.  รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ    กรณีกิจ เทคโนโลยีการศึกษา 
3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ชุติมา    สุรเศรษฐ จิตวิทยาการปรึกษา การแนะแนว ฯ 
4.  รองศาสตราจารย์นงลักษณ์      ประเสริฐ จิตวิทยาการปรึกษา การแนะแนว ฯ 
5.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชยการ   คีรีรัตน์ เทคโนโลยีการศึกษา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

1. แบบวัดเจตคติวิชาออกแบบเทคโนโลยี 
2. แบบสอบถามการส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลย ี
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แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยตีามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์

ค าชี้แจง  แบบวัดเจตคตินี้ใช้เพ่ือ   สอบถามความรู้สึก ความเชื่อ ความของนักเรียนเกี่ยวกับ  บทเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม  ประกอบด้วย 

ส่วนที่ 1  ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน 
  ส่วนที่ 2  เจตคติต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
                        ตามแนว ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
          ส่วนที่ 3  ข้อเสนอแนะ 

ส่วนที่ 1   ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน 

   ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับสภาพความเป็นจริงของนักเรียน 

1.  เพศ   ชาย    หญิง 

2.  กลุ่มการเรียน   วิทยาศาสตร์     ศิลป์ ฯ 

3.  นักเรียนมีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างาน   มี      ไม่มี 

4.  มีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านหรือไม่   มี      ไม่มี 

5.  มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัว   มี      ไม่มี 

6.  ที่บ้านมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต   มี      ไม่มี 

7.  ที่บ้านเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง   มี      ไม่มี 

8.  ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละประมาณกี่ชั่วโมง   1-2  ชั่วโมง     3-5  ชั่วโมง 

  6-10  ชั่วโมง     มากกว่า  10  ชั่วโมง 

9.  มีประสบการณ์เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

  มี     ไม่มี 

10.  ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้วันละกี่ชั่วโมง   < 1  ชั่วโมง     1-2  ชั่วโมง 

  2 - 4  ชั่วโมง     มากกว่า 4  ชั่วโมง 
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ส่วนที่ 2   เจตคติต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ 

 

ความหมาย ระดับคะแนน 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมากท่ีสุด  5 
นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมาก  4 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นปานกลาง  3 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อย  2 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อยที่สุด  1 

      

 ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความรู้สึก ความเชื่อ ความคิดเห็นของตนเอง
เกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์มากท่ีสุด  ข้อละ 1 ระดับความคิดเห็น 

 

ล าดับ ข้อความ 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  เห็นความส าคัญของการน าอินเทอร์เน็ตมาใช้เพื่อการศึกษาเรียนรู้มากข้ึน      

2.  ได้เรียนรู้   และเข้าใจเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้เร็วขึ้นกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ 

     

3.  เข้าใจ  และเห็นประโยชน์ของเทคโนโลยี      

4.  นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจในการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มากข้ึน 

     

5.  เข้าใจระบบของเทคโนโลยี และสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้      

6.  นักเรียนสามารถใช้ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเชื่อมโยงการเรียนรู้ในเนื้อหากับชีวิตจริงได้  
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ล าดับ ข้อความ 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

7.  การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ช่วยให้สามารถคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเองมากข้ึน  

     

8.  นักเรียนมีความเข้าใจในข้อความท่ีอาจารย์พยายามสื่อในบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

     

9.  รูปแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์สร้างความสัมพันธ์ที่ดี  ระหว่างครูกับนักเรียน   
และนักเรียนด้วยกันมากขึ้น  

     

10.  ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ  เพ่ิมความ
สะดวกรวดเร็วและช่วยประหยัดเวลาในการจัดการเรียนการสอน  

     

11.  กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้  มีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

     

12.  สามารถวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์      

13.  มีความเข้าใจเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีในแต่ละหน่วย 
อย่างชัดเจน  

     

14.  ได้เรียนรู้รูปแบบกิจกรรมอย่างหลากหลายและสามารถน าไปสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองได้  

     

15.  รู้สึกสนุก  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบนี้      

16.  สามารถจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีที่สะอาด      

17.  สนใจอยากศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับเนื้อหาวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีมากขึ้น  

     

18.  ได้ใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีทิศทางและมีเป้าหมาย  หลังจากเรียนจบบทเรียน       

19.  การจัดการเรียนการสอนแบบนี้ท าให้สร้างสรรค์โครงงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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ล าดับ ข้อความ 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

20.  คิดว่าการเรียนการสอนในรูปแบบนี้สามารถตอบสนองความสามารถท่ี
แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละคนได้  

     

21.  ได้ฝึกฝนทักษะทางสังคม  ด้านการสื่อสาร   และด้านการเรียนรู้ร่วมกับ 
หมู่คณะมากข้ึน  

     

22.  ได้รับการฝึกคุณลักษณะที่ดีด้านต่าง ๆ  เช่น  ความรับผิดชอบ  การท างาน
อย่างมีระบบ ฯลฯ 

     

23.  คิดว่าการเรียนการสอนนี้   ช่วยให้คิดเป็น ท าเป็น   แก้ปัญหาเป็นและ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

     

24.  สามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนได้ด้วยตนเองได้ทุกเวลา   ทุกสถานที่      

25.  สามารถแก้ไขปัญหาโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีในการจัดท าโครงงาน      

 

ส่วนที่ 3  ข้อเสนอแนะ 
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แบบสอบถามการส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลยี 

ค าชี้แจง  แบบสอบถามการส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลยี  ในการเรียนวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม  ประกอบด้วย 

ส่วนที่ 1   แบบสอบถามการส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลย ี  
  ส่วนที่ 2  ข้อเสนอแนะ 
 

ส่วนที่ 1   การส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลยี   
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับสภาพความเป็นจริงของนักเรียน 

ความหมาย ระดับคะแนน 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมากท่ีสุด  5 
นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมาก  4 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นปานกลาง  3 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อย  2 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อยที่สุด  1 

 

ล าดับ ข้อความ 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  คิดว่าความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญ  ในการออกแบบและเทคโนโลยี      

2.  มีความสนใจที่จะศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีมากขึ้น      

3.  ได้รับการส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลยี      

4.  ผู้ออกแบบเทคโนโลยีจะต้องเข้าใจ และศึกษาความต้องการใช้เทคโนโลยี 
ของมนุษย์ 

     

5.  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์  และศาสตร์ด้านอื่น ๆ       
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ล าดับ ข้อความ 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

6.  การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีท าให้มีความเข้าใจมากขึ้น      

7.  การท างานกลุ่มจะช่วยให้การออกแบบและเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพ      

8.  สามารถแก้ไขปัญหาการออกแบบและเทคโนโลยี  ด้วยกระบวนการเทคโนโลยี      

9.  เลือกใช้และจัดการเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์      

10.     การมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ทันสมัยจะช่วยเพิ่มความสามารถ 
   ในการออกแบบและเทคโนโลย ี

     

11.  วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์      

12.  มีทักษะการออกแบบและเทคโนโลยีได้ด้วยตนเอง      

13.  การเขียนแบบ  Isometric  / Top / Front  และ Side จะท าให้ผู้ออกแบบมี 
ความละเอียด  รอบคอบในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

     

14.  ซอฟต์แวร์ ช่วยในการออกแบบและเทคโนโลยี      

15.  ทรัพย์สินทางปัญญามีความส าคัญในการออกแบบและเทคโนโลยี      

16.    การศึกษาค้นคว้า   ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ชิ้นงาน เพ่ือการออกแบบ 
  เทคโนโลย ี

     

17.    ได้รับการพัฒนาทักษะการออกแบบและเทคโนโลยี      

18.  มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา  หรือสนองความต้องการในงาน 
ที่ผลิตเอง    

     

19.  สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี 
อย่างปลอดภัย 

     

20.  สามารถวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวัน  
อย่างสร้างสรรค์   ต่อชีวิต สังคม  และสิ่งแวดล้อม 

     

21.  สามารถอธิบาย และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยี  กับศาสตร์อ่ืนๆ       
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ล าดับ ข้อความ 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

22.  เข้าใจธรรมชาติ  และกระบวนการเทคโนโลยี      

23.  การจัดท าโครงงาน  เป็นการส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและ
เทคโนโลยี   

     

24.  การจัดท าโครงงานเป็นการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ  ท าให้งานออกแบบ
เทคโนโลยีเกิดประสิทธิภาพ 

     

25.  สามารถจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีสะอาด      

 

ส่วนที่ 2  ข้อเสนอแนะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 

แผนการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์   
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แผนการจัดการเรียนรู้  
วิชา การออกแบบและเทคโนโลยี    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานพื้นฐานอาชีพ 
ภาคเรียนที1่ ปีการศึกษา2557    ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4 
วันที่สอนม.4/1 วันพฤหัสบดีที่ 5มิถุนายน พ.ศ. 2557 คาบ 1-2 เวลา08.30-10.10 น. เวลา 100นาท ี

ม.4/3 วันพฤหัสบดีที่ 5 มิถุนายน พ.ศ. 2557 คาบ 7-8 เวลา14.50-15.30 น. เวลา 100นาท ี
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี   
คาบที่ 3เรื่อง การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
             
1.มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ง 2.1 ม.4-6/2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
 
2.สาระส าคัญ 
 การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี เป็นการคิดวิเคราะห์และเชื่อมโยงปัญหาหรือความต้องการหรือ
สถานการณ์เทคโนโลยีบนพื้นฐานองค์ประกอบ 5 ส่วนของระบบเทคโนโลยี คือ ตัวป้อน (Input) กระบวนการ
(Process) ผลลัพธ์ (Output) ทรัพยากรทางเทคโนโลยี(Resources) ปัจจัยขัดขวาง(Constraint) ซึ่งท าให้
ทราบปัจจัยในด้านต่างๆ ที่มีผลต่อการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ โดยแต่ละองค์ประกอบท างานร่วมกัน
อย่างสัมพันธ์กัน    
 
3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1 ด้านพุทธิพิสัย 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถอธิบายความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในระบบเทคโนโลยีได้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถอธิบายการด าเนินงานของระบบเทคโนโลยีได้ 

 3.2 ด้านทักษะพิสัย 
  เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีเพ่ือก าหนดปัจจัยในด้านต่างๆ ที่มีผลต่อการ
แก้ปัญหาหรือ สนองความต้องการได้ 
 3.3 ด้านจิตพิสัย   

เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของระบบเทคโนโลยี 
 
4.สาระการเรียนรู้ 
 4.1 ระบบเทคโนโลยี 
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แผนภาพแสดงระบบเทคโนโลยี(Technological System) 

ระบบเทคโนโลยี (Technological System) ประกอบด้วย 5ส่วน ได้แก่ 
1. ตัวป้อน ( Input) คือ ความต้องการของมนุษย์ (Need,Want) หรือปัญหาที่

ต้องการหาค าตอบเช่นความต้องการที่อยู่อาศัยเครื่องนุ่งห่มอาหารยารักษาโรค   
2. กระบวนการ (Process) คือ ขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือตอบสนองต่อความ

ต้องการ ซึ่งจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง (Change) ทรัพยากรให้เป็นผลผลิตหรือผลลัพธ์ 
ขั้นตอนของกระบวนการจะประกอบด้วย ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ , รวบรวมข้อมูลเพ่ิอ
แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ , เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ , 
ออกแบบและปฏิบัติการ , ทดสอบ ,ปรับปรุงแก้ไข , ประเมินผล  

3. ผลผลิตหรือผลลัพธ์ (Output or Outcome) คือ สิ่งที่ออกมาจากกระบวนการ
ของระบบ ซึ่งสามารถตอบสนองต่อตัวป้อนในระบบเทคโนโลยี เช่น สิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์  

4.ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources) เป็นปัจจัยที่ต้องค านึงถึงในการ
ด าเนินงานของระบบ ได้แก่ คน (People), ข้อมูลและสารสนเทศ (Data and Information), 
วัสดุ (Materials), เครื่องมือและอุปกรณ์ (Machines and Tools), พลังงาน (Energy), ทุน 
(Capital) หรือทรัพย์สิน (Asset), เวลา (Time) 

5.ปัจจัยที่ขัดขวางต่อเทคโนโลยี (Constraints) เป็นข้อจ ากัด ข้อพิจารณาหรือสิ่ง
ที่ต้องค านึงถึงซึ่งจะท าให้ระบบท างานได้มากน้อยต่างกัน เช่น สภาพอากาศ , วัฒนธรรมของสังคม , 
ความเชื่อ , ความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล เป็นต้น ตัวอย่างของสถานการณ์ที่มีปัจจัยขัดขวาง
ทางเทคโนโลยี 
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4.2 การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีท าให้ทราบเกี่ยวกับปัจจัยในด้านต่างๆ ที่มีผลต่อการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ 

การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีท าให้ทราบเกี่ยวกับปัจจัยในด้านต่างๆ ที่มีผลต่อการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการ สามารถท าได้โดยการท ากระบวนการทางเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ 

ในชีวิตประจ าวันของมนุษย์มีกิจกรรมต่างๆ เกิดขึ้นมากมายตามเงื่อนไขและปัจจัยในการ
ด ารงชีวิตของแต่ละคน ท าให้บางครั้งมนุษย์ต้องพบเจอกับปัญหาหรือความต้องการที่จะท าให้การด ารงชีวิตดี
ขึ้น เราเรียกว่า “สถานการณ์เทคโนโลยี" 

 การพิจารณาว่าสถานการณ์ใดเป็นสถานการณ์เทคโนโลยี จะพิจารณาจาก 3 
ประเด็นคือ เป็นปัญหาหรือความต้องการของมนุษย์ เป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม หรือเป็นปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับเศรษฐศาสตร์ 

 การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่พบในสถานการณ์เทคโนโลยี จะต้องใช้
ทรัพยากร ความรู้และทักษะต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง จึงจ าเป็นต้องมีวิธีการหรือกระบวนการท างานในการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการอย่างเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน ซึ่งเรียกกระบวนการนั้นว่า “กระบวนการเทคโนโลยี” 

กระบวนการเทคโนโลยี เป็นขั้นตอนการท างานเพ่ือสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการอย่างใด
อย่างหนึ่งขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ กระบวนการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 7 
ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
ขั้นตอนแรกของกระบวนการเทคโนโลยี คือ การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 

ซึ่งเป็นการท าความเข้าใจหรือวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการหรือสถานการณ์เทคโนโลยี
อย่างละเอียด เพ่ือก าหนดกรอบของปัญหาหรือความต้องการให้ชัดเจนมากข้ึน 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล 
การรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้น

ก าหนดปัญหาหรือความต้องการจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ เช่น ศึกษาจากต ารา วารสาร 
บทความ สารานุกรม สืบค้นจากอินเทอร์เน็ต ระดมสมองจากสมาชิกในกลุ่ม โดยควรมีการ
รวบรวมข้อมูลรอบด้านให้ครอบคลุมปัญหาหรือความต้องการ ซึ่งจะท าให้เราสามารถสรุป
วิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ครบถ้วนสมบูรณ์ข้ึน 

ขั้นที่ 3 เลือกวิธีการ 
การเลือกวิธีการ เป็นการพิจารณาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ

ที่เหมาะสมและสอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการมากที่สุด โดยใช้กระบวนการตัดสินใจ
เลือกจากวิธีการที่สรุปได้ในขั้นรวบรวมข้อมูล ประเด็นที่ควรน ามาพิจารณาคือ ข้อดี ข้อเสีย 
ความสอดคล้องกับทรัพยากรที่มีอยู่ ความประหยัด และการน าไปใช้ได้จริงของแต่ละวิธี เช่น 
ท าให้ดีขึ้น สะดวกสบายหรือรวดเร็วขึ้น นอกจากนี้ควรพิจารณาคัดเลือกวิธีการโดยใช้กรอบ
ของปัญหาหรือความต้องการมาเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจเลือก 

ขั้นที่ 4 ออกแบบและปฏิบัติการ 
การออกแบบและปฏิบัติการเป็นการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือ

จินตนาการให้เป็นขั้นตอน เกี่ยวกับวิธีการ แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดยละเอียด 
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โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติ การร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลอง
ความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน จากนั้นลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้
ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ ผลงานที่ได้อาจเป็นชิ้นงานหรือแบบจ าลอง
วิธีการ 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ 
การทดสอบเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่สร้างขึ้นว่ามีความ

สอดคล้อง ตามแบบที่ได้ถ่ายทอดความคิดไว้หรือไม่ สามารถท างานหรือใช้งานได้หรือไม่ มี
ข้อบกพร่องอย่างไร หากผลการทดสอบพบว่า ชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการไม่สอดคล้อง
ตามแบบที่ถ่ายทอดความคิดไว้ ท างานหรือใช้งานไม่ได้ หรือมีข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง
แก้ไข จะต้องมีการบันทึกสิ่งต่างๆ เหล่านี้ไว้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การ
ปฏิบัติงานในขั้นปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

ขั้นที่ 6 ปรับปรุงแก้ไข 
การปรับปรุงแก้ไข เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากข้ันทดสอบว่าควรปรับปรุงแก้ไข

ชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการในส่วนใด ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร แล้วจึงด าเนินการ
ปรับปรุงแก้ไขในส่วนนั้น จนกระท่ังชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการสอดคล้องตามแบบที่
ถ่ายทอดความคิดไว้ ท างานหรือใช้งานได้ ในขั้นตอนนี้อาจจ าเป็นต้องกลับไปท่ีขั้นตอน
ออกแบบและปฏิบัติการอีกครั้งเพื่อถ่ายทอดความคิดใหม่หรืออาจกลับไปขั้นตอนรวบรวม
ข้อมูลและเลือกวิธีการที่เหมาะสมอีกครั้งก็ได้ เพ่ือให้ได้สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการที่เหมาะสม
มากขึ้น 

ขั้นที่ 7 ประเมินผล 
การประเมินผล เป็นการน าชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้สร้างข้ึนไปด าเนินการแก้ปัญหา

หรือสนองความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้นก าหนดปัญหาหรือความต้องการ และประเมินผลที่
เกิดข้ึนว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ หากผลการประเมินพบว่า 
ชิ้นงานหรือวิธีการไม่สามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ ควรพิจารณาว่าจ าเป็นต้อง
แก้ไขในขั้นตอนใด เพื่อน าไปปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีอีกครั้ง เพื่อท าให้การ
ท างานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

บางกิจกรรมอาจไม่ครบทั้ง 7 ขั้นตอนก็ได้ บางกิจกรรมข้ันตอนอาจสลับกันไปบ้างก็ได้แต่เมื่อ
น าไปใช้แล้ว นักเรียนรู้จักท่ีจะท างานเป็นขั้นตอน เป็นระบบ ย้อนกลับมาดู หรือแก้ไขได้ตามข้ันตอนที่
ท าไปได้ 

แหล่งอ้างอิง 
หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานการออกแบบและเทคโนโลยี ม.4-6.ส านักพิมพ์วัฒนาพานิช

จ ากัด, กรุงเทพ. 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. การออกแบบและเทคโนโลยี. พิมพ์ครั้ง

ที่ 1. โรงพิมพ์ สกสค.ลาดพร้าว, กรุงเทพมหานคร. 2554. 
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5.สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
5.2 ความสามรถในการคิด 
 

6.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 มีวินัย 
 6.2 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.3 มุ่งม่ันในการท างาน 
 
7.ภาระงาน 
 7.1 บันทึกการเรียนรู้ท้ายคาบ 
 7.2 แผนภาพผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของโครงการกับระบบ 
 
8.กิจกรรมการเรียนรู้ 

(ขั้นน า) 10 นาที 
 1. ผู้สอนสอบถามความเรียบร้อยของการบ้านการน าเสนอการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของ
เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน  
 2. ผู้สอนสุ่มกลุ่มตัวแทน 1 กลุ่ม เพ่ือน าเสนอการบ้านเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยี
และศาสตร์อ่ืนๆ 

3. ผู้สอนทบทวนความหมายของ “เทคโนโลยี” 
4. ผู้สอนซักถามนักเรียนถึงความเข้าใจในความหมายของค าว่า “ระบบ” 
5. ผู้สอนเปิดสไลด์แนะน าเรื่องที่จะสอนได้แก่ ระบบ  ระบบเทคโนโลยี  การด าเนินงานของ

ระบบเทคโนโลยี 
6. ผู้สอนเล่าสถานการณ์โจทย์ที่จะให้ผู้เรียนทุกคน วิเคราะห์ความสอดคล้องของโครงการกับ

การด าเนินงานของระบบเทคโนโลยี   
(ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ) 60  นาที 
 ขั้นที่ 1  เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็น 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนจับสลากเลือกหัวข้อที่ผู้เรียนต้องศึกษาแล้วน าเสนอหน้าห้อง มีหัวข้อใน
ประเด็นของระบบ และองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี 12 ข้อดังต่อไปนี้  
 ระบบ 
  1) ระบบที่พบในธรรมชาติ 
  2) ระบบที่มนุษย์สร้างขึ้น 
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องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี 
  3) ตัวป้อน  
  4) ผลผลิต/ผลลัพธ์  
  ทรัพยากรทางเทคโนโลยี  
  5)คน และ ข้อมูลและสารสนเทศ 
  6)วัสดุ และ เครื่องมือและอุปกรณ์ 
  7)พลังงาน 
  8)ทุนหรือทรัพย์สิน และ เวลา 
  9) ปัจจัยที่ขัดขวางต่อเทคโนโลยีกระบวนการเทคโนโลยี 
  10) ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ และ รวบรวมข้อมูล 
  11) เลือกวิธีการ และ ออกแบบและปฏิบัติการ 
  12) ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข ประเมิน 
 2. ผู้เรียนศึกษาความรู้จากเว็บไซต์หลักส าหรับจัดการเรียนรู้ และสรุปความรู้ที่ตนได้จาก
หัวข้อนั้นๆ ภายในเวลา 10 นาที 

 
ขั้นที่  2  ขั้นเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ 

 1. ผู้สอนให้ผู้เรียนออกมาน าเสนอหัวข้อที่ตนเองได้รับมอบหมายตามล าดับหน้าชั้นเรียนคน
ละไม่เกิน 2 นาทีทั้งหมด 12 ประเด็น ขณะที่ผู้เรียนน าเสนอ ผู้สอนก็ช่วยชี้น า ประเด็นต่างๆให้ผู้เรียน
ที่นั่งฟังอยู่ได้เข้าใจไปพร้อมกัน 
 2. ผู้สอนเปิดสไลด์สรุปประเด็นเรื่อง ระบบ ระบบเทคโนโลยี และการด าเนินงานของระบบ
เทคโนโลยี 

 
ขั้นที่ 3  ขั้นปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน  
1.ผู้สอนให้ผู้เรียนรับใบงานวิเคราะห์ความสอดคล้องของโครงการกับการด าเนินงานของ

ระบบเทคโนโลยี แล้วน ากลับไปท าเป็นการบ้านส่งในคาบถัดไป  
 2. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนให้นั่งเป็นแถวๆละ เท่าๆกัน เพื่อเล่นกิจกรรมใบ้ค าโดยผู้สอนท าแผ่นค า
ใบ้เท่ากับจ านวนแถว และค าใบ้นั้นจะเกี่ยวกับการด าเนินงานของระบบเทคโนโลยี เช่น นกัวิจัย สภาพ
ภูมิอากาศร้อนชื้น เป็นต้น ซึ่งทั้ง 2 ค าที่ยกตัวอย่างสามารถจัดเข้าไปในส่วนย่อยขององค์ประกอบของ
ระบบเทคโนโลยีได้ 
 3. ผู้สอนให้ผู้เรียนทุกคนหันศีรษะไปหน้าชั้นเรียน  จากนั้นผู้สอนน าค าใบทั้ง 3 ค า ไปให้คนที่
อยู่ท้ายสุดของแถว เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละแถวแข่งกันกระซิบต่อค านั้นไปเรื่อยๆ จนถึงคนหัวแถว  
 4. เมื่อค าใบ้ส่งถึงคนหัวแถวให้คนหัวแถวรีบพูดออกมาดังๆ ว่าค านั้นคืออะไร และแต่ละค า
คือส่วนใดขององค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี  เช่นได้ค าว่า นักวิจัย กับสภาพภูมิอากาศร้อนชื้น  ก็
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ต้องตอบว่า  นักวิจัยคือทรัพยากรทางเทคโนโลยีส่วนของ “คน”และสภาพภูมิอากาศร้อนชื้น คือ 
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อเทคโนโลยี ส่วนของ“ลักษณะภูมิอากาศ”  
 5. แถวไหนที่สามารถตอบได้ถูกต้องก่อน แถวนั้นจะได้คะแนนและของรางวัล 
 

  (ขั้นสรุป) 15 นาที 
ให้นักเรียนท าการสรุปความรู้ที่ได้ลงในเว็บบอร์ดบันทึกความรู้และให้หัวหน้ากลุ่มหรือ

ผู้แทนกลุ่มท าการสรุปเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ  ให้เพื่อน ๆ   
ในห้องฟัง  

 
(ขั้นวัดผล) 15 นาที 
 ให้นักเรียนท าใบงานเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน โดยทุก

กลุ่มจะท าการสรุปในระบบของ Google Presentation 
9.สื่อการเรียนการสอน 
 9.1 สไลด์ประกอบการเรียนการสอน 
 9.2 เว็บไซต์ http://161.200.155.9/moodle/moodle/ ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 9.3 ข้อมูลโครงการเพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์ 
 9.4 บัตรค า 
 
10.การวัดและการประเมินผล 
 10.1 ประเด็นการประเมิน 
  1) การวิเคราะห์ความสอดคล้องของโครงการกับระบบเทคโนโลยีและความสามรถในการคิด 
  2) ความสามรถในการสื่อสาร ความมีวินัย และการใฝ่เรียนรู้ 
 10.2 เครื่องมือการประเมิน 
  1) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
  2) แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
 10.3 เกณฑ์การประเมินผล 

1) เกณฑ์การประเมินมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด และสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้าน
ความสามารถในการคิด 

  2) เกณฑ์การประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความสมารถในการสื่อสาร 
 
 
 

 

http://161.200.155.9/moodle/moodle/
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ตารางท่ี 1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของผู้เรียนตามความจริง 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง  ปฏิบัติเป็นประจ า 
    3 หมายถึง  ปฏิบัติเป็นบางครั้ง 
    2 หมายถึง  ปฏิบัติน้อย 
    1 หมายถึง  มีพฤติกรรไม่ชัดเจน หรือ ไม่มีหลักฐานที่น่าเชื่อถือ 

ล าดับที่ พฤติกรรมบ่งช้ี 
คะแนน 

4 3 2 1 
1 ความตรงต่อเวลาในการเข้าชั้นเรียน     
2 ใส่ใจในการเรียน     
3 ความมุ่งม่ันตั้งใจท างานตามที่ได้รับมอบหมาย     
4 มีส่วนร่วมในชั้นเรียน     

รวมคะแนน     
คะแนนเฉลี่ย  

 
เกณฑ์การตัดสิน  คะแนน  3.5 – 4  ระดับคุณภาพ ดีมาก  (4) 
    คะแนน   2.5 – 3.4 ระดับคุณภาพ ดี       (3) 
    คะแนน  1.5 – 2.4 ระดับคุณภาพ พอใช้     (2) 
    คะแนน  1 – 1.4  ระดับคะแนน ปรับปรุง (1) 
หมายเหตุ
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 
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ตารางท่ี 2 เกณฑ์การประเมินมาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด และสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความ
สามรถในการคิด กิจกรรมการวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 

 
ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

การวิเคราะห์ความ
สอดคล้องของ
โครงการกับระบบ
เทคโนโลยี  

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้องของ
โครงการกับระบบ
เทคโนโลยีตาม
องค์ประกอบส าคัญ 
5 ส่วน คือ ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี 
ครบถ้วนถูกต้อง 
และมีข้อมูล
สมบูรณ์  
 

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้อง
ของโครงการกับ
ระบบเทคโนโลยี
ตามองค์ประกอบ
ส าคัญ 5 ส่วน คือ 
ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี 
ครบถ้วนถูกต้อง แต่
ยังขาดความ
สมบูรณ์ของข้อมูล
บางส่วน 
 

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้องของ
โครงการกับระบบ
เทคโนโลยีตาม
องค์ประกอบส าคัญ 
5 ส่วน คือ ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี 
ครบถ้วนถูกต้องมี
ความถูกต้อง
บางส่วน และขาด
ความสมบูรณ์ของ
ข้อมูลบางส่วน 

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้องของ
โครงการกับระบบ
เทคโนโลยีตาม
องค์ประกอบส าคัญ 
5 ส่วน คือ ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี ไม่
ครบถ้วน และขาด
ความสมบูรณ์ของ
ข้อมูล  
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ตารางท่ี 3 เกณฑ์การประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการสื่อสาร กิจกรรม
วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 

 
ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

การน าเสนอ 
- การสื่อ
ความหมาย 
- การให้เหตุผล 
- การอภิปราย 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด 
และอภิปราย
เสนอแนะผู้อ่ืนได้ 
 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด 
แต่อภิปราย
เสนอแนะผู้อ่ืนไม่ได้ 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง แต่ไม่
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด
ได้บางส่วน 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจไม่ถูกต้อง ไม่
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด
ไม่ได้ 

 
 
เกณฑ์การตัดสิน/ระดับคุณภาพ  
 คะแนน  4 หมายถึง  ดีมาก 
 คะแนน  3 หมายถึง  ดี 
 คะแนน  2 หมายถึง  พอใช้ 
 คะแนน  1 หมายถึง  ปรับปรุง 
 
11.บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
 รหัสวิชา ง 31241 รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี สปัดาห์ที่ 3 ครั้งที่ 3 
ระดับชั้น ม.4 ห้อง 1 และห้อง 3 
 11.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 
 ผู้เรียนชื่นชอบสื่อวิดีทัศน์ที่ผู้สอนน ามาเสนอ และการบูรณาการกับศาสตร์ และวิชาอ่ืนๆ ผู้เรียนแสดง
ให้เห็นถึงความสนใจโดยการตั้งค าถามในเกือบทุกๆขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   ผู้เรียนที่ในสัปดาห์แรกๆไม่
ค่อยมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนก็มีปฏิสัมพันธ์มากขึ้น เนื่องจากการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนสรุปความของสิ่งที่ตนได้
สังเคราะห์มาแล้วน าเสนออย่างรวดเร็ว ท าให้ไม่มีเวลากังวลและปฏิเสธ  โดยรวมของสัปดาห์นี้ผู้เรียนมี
พัฒนาการเรียนรู้มากขึ้น  ผู้สอนก็สามารถควบคุมชั้นเรียนได้ดีตามล าดับ  
 11.2 ปัญหาและอุปสรรค 
 ในช่วงท้ายของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีเวลาเหลือน้อยท าให้ไม่สามารถเล่นกิจกรรมทาย
ชื่อองค์ประกอบของเทคโนโลยีได้ครบ ท าให้ผู้เรียนหลายๆคนอารมณ์ค้างคา เป็นที่น่าเสียดายยิ่งนัก  
 11.3 แนวทางแก้ไข 
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 ผู้สอนจึงเลือกข้อค าถามใบ้ค าที่คิดว่าสนุกกว่าข้ออื่นๆ เพ่ือประหยัดเวลาและลดจ านวนข้อลง เพ่ือให้
ครบกระบวนการจัดกิจกรรมของคาบนี้ไป 
 11.4 ข้อเสนอแนะ  
 ในครั้งถัดไป ผู้สอนควรจะต้องคิดแผนส ารองหากกิจกรรมไม่สามารถจัดได้เสร็จภายในก าหนดการที่
วางไว้ และควรลดกิจกรรมลงเพ่ือให้ระยะเวลายืดหยุ่นมากที่สุด อาจจะแบ่งเป็นกิจกรรมหลักและกิจกรรมรอง  
 
ค าชี้แจง : จากภาระงานเรื่องการวิเคราะห์ความสอดคล้องของโครงการกับการด าเนินงานของระบบ
เทคโนโลยี เพื่อให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์ได้ตามหลักการ  นักเรียนต้องศึกษาเรื่องระบบเทคโนโลยี ตาม
หัวข้อที่ตนเองได้รับ  โดยคลิกที่แหล่งเรียนรู้ของหัวข้อนั้นๆ และศึกษาเพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้อื่นๆท่ีนักเรียน
สามรถค้นหาด้วยตนเองได้ออนไลน์  จากนั้นสรุปสาระของหัวข้อนั้นๆ (ความหมาย ตัวอย่าง)อย่างชัดเจน ผ่าน
การน าเสนอหน้าชั้นเรียน ไม่เกิน 1.30 นาทีให้เพ่ือนๆในห้องได้ฟัง เพื่อน าไปใช้เป็นความรู้ในการท าภาระงาน  
(10  คะแนน) 

 
ล าดับ เรื่อง แหล่งการเรียนรู้ 

ระบบ 
1. ระบบที่พบในธรรมชาติ หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 27-29 
2. ระบบที่มนุษย์สร้างขึ้น หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 27-29 

องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี 
3. ตัวป้อน หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 29-30, 40  
4. ผลผลิต/ผลลัพธ์  หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 30, 44 

ทรัพยากรทางเทคโนโลยี  
5. คน และ ข้อมูลและสารสนเทศ หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 31, 44 
6. วัสดุ และ เครื่องมือและอุปกรณ์ หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 31, 45 
7. พลังงาน หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 32, 45 
8. ทุนหรือทรัพย์สิน และ เวลา หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 32, 45 

9.ปัจจัยที่ขัดขวางต่อเทคโนโลยี หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 32, 45 
กระบวนการเทคโนโลยี  

10. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ และ 
รวบรวมข้อมูล 

หนังสือเรียนบทท่ี 1 หน้า 17-18 
หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 41 

11. เลือกวิธีการ และ ออกแบบและ
ปฏิบัติการ 

หนังสือเรียนบทท่ี 1 หน้า 18 
หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 41-43 

12. ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข ประเมิน หนังสือเรียนบทท่ี 1 หน้า19 
หนังสือเรียนบทท่ี 2หน้า 43-44 

 
สถานการณ์ปัญหา 

https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/view.aspx?resid=C231EAC278D3B11E!3340&ithint=file%2c.pdf&app=WordPdf&authkey=!AEQC6Q3Sp6TM8s8
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/view.aspx?resid=C231EAC278D3B11E!3340&ithint=file%2c.pdf&app=WordPdf&authkey=!AEQC6Q3Sp6TM8s8
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
https://onedrive.live.com/view.aspx?resid=C231EAC278D3B11E!3340&ithint=file%2c.pdf&app=WordPdf&authkey=!AEQC6Q3Sp6TM8s8
https://onedrive.live.com/redir?resid=C231EAC278D3B11E!3338&authkey=!AAEmVY5ipCN2HV4&ithint=file%2c.pdf
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ให้นักเรียนวิเคราะห์และสรุปความสอดคล้องของโครงการแท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษากับการด าเนินงานของ
ระบบเทคโนโลยีเป็นแผนภาพองค์ประกอบส าคัญ 5 ส่วน โดยใช้กระบวนการณ์การวิเคราะห์ระบบ
เทคโนโลยี  (20 คะแนน)โหลดใบงานได้จากลิงค์ด้านล่าง  
 
ตัวป้อน :  
 
ปัจจัยท่ีขัดขวางต่อเทคโนโลยี กระบวนการทางเทคโนโลยี ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 
 ขั้นก าหนดปัญหาหรือความ

ต้องการ 
คน 

   
   
 ขั้นรวบรวมข้อมูล สารสนเทศ 
   
   
   
 ขั้นเลือกวิธีการ วัสดุ 
   
   
 ขั้นออกแบบและปฏิบัติการ อุปกรณ์ เครื่องมือ 
   
   
   
 ขั้นทดสอบ พลังงาน 
   
   
   
 ขั้นปรับปรุงแก้ไข ทุน ทรัพย์สิน 
   
   
   
 ขั้นประเมินผล เวลา 
   
   
ผลผลิต : 
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ตารางท่ี 1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
 

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของผู้เรียนตามความจริง 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง  ปฏิบัติเป็นประจ า 
    3 หมายถึง  ปฏิบัติเป็นบางครั้ง 
    2 หมายถึง  ปฏิบัติน้อย 
    1 หมายถึง  มีพฤติกรรไม่ชัดเจน หรือ ไม่มีหลักฐานที่น่าเชื่อถือ 

ล าดับที่ พฤติกรรมบ่งช้ี 
คะแนน 

4 3 2 1 
1 ใส่ใจในการเรียน     
2 ความมุ่งม่ันตั้งใจท างานตามที่ได้รับมอบหมาย     
3 มีส่วนร่วมในชั้นเรียน     

รวมคะแนน     
คะแนนเฉลี่ย  

 
เกณฑ์การตัดสิน  คะแนน  3.5 – 4  ระดับคุณภาพ ดีมาก  (4) 
    คะแนน   2.5 – 3.4 ระดับคุณภาพ ดี       (3) 
    คะแนน  1.5 – 2.4 ระดับคุณภาพ พอใช้     (2) 
    คะแนน  1 – 1.4  ระดับคะแนน ปรับปรุง (1) 
หมายเหตุ
...................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................  

 
 
. 
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ตารางท่ี 2 เกณฑ์การประเมินมาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด และสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้าน
ความสามารถในการคิด กิจกรรมการวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 

 
ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

การวิเคราะห์
ความสอดคล้อง
ของโครงการกับ
ระบบเทคโนโลยี  

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้อง
ของโครงการกับ
ระบบเทคโนโลยี
ตามองค์ประกอบ
ส าคัญ 5 ส่วน คือ 
ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี 
ครบถ้วนถูกต้อง 
และมีข้อมูล
สมบูรณ์  
 

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้อง
ของโครงการกับ
ระบบเทคโนโลยี
ตามองค์ประกอบ
ส าคัญ 5 ส่วน คือ 
ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี 
ครบถ้วนถูกต้อง 
แต่ยังขาดความ
สมบูรณ์ของข้อมูล
บางส่วน 
 

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้อง
ของโครงการกับ
ระบบเทคโนโลยี
ตามองค์ประกอบ
ส าคัญ 5 ส่วน คือ 
ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี 
ครบถ้วนถูกต้องมี
ความถูกต้อง
บางส่วน และขาด
ความสมบูรณ์ของ
ข้อมูลบางส่วน 

วิเคราะห์และสรุป
ความสอดคล้องของ
โครงการกับระบบ
เทคโนโลยีตาม
องค์ประกอบส าคัญ 
5 ส่วน คือ ตัวป้อน 
กระบวนการ 
ผลลัพธ์ ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี และ
ปัจจัยที่ขัดขวางต่อ
เทคโนโลยี ไม่
ครบถ้วน และขาด
ความสมบูรณ์ของ
ข้อมูล  
 

 
ตารางท่ี 3 เกณฑ์การประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการสื่อสาร กิจกรรม

วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

การน าเสนอ 
- การสื่อ
ความหมาย 
- การให้เหตุผล 
- การอภิปราย 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด 
และอภิปราย
เสนอแนะผู้อ่ืนได้ 
 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด 
แต่อภิปราย
เสนอแนะผู้อ่ืนไม่ได้ 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง แต่ไม่
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด
ได้บางส่วน 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจไม่ถูกต้อง ไม่
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด
ไม่ได้ 
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เกณฑ์การตัดสิน/ระดับคุณภาพ  
 คะแนน  4 หมายถึง  ดีมาก 
 คะแนน  3 หมายถึง  ดี 
 คะแนน  2 หมายถึง  พอใช้ 
 คะแนน  1 หมายถึง  ปรับปรุง 
11.บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
 รหัสวิชา ง 31241 รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี สปัดาห์ที่ 4 ครั้งที่ 4 
ระดับชั้น ม.4 ห้อง 1 และห้อง 3 
 11.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 
 ผู้สอนมีส่วนร่วมกับการเรียนการสอนมากข้ึนทุกๆสัปดาห์ กิจกรรมที่น ามาใช้เป็นประเด็นส าคัญของ
สัปดาห์นี้เป็นเรื่องใกล้ตัวผู้เรียนเป็นอย่างมาก คือประเด็นที่นักเรียนไม่ร้องเพลงชาติไทย ด้วยเสียงที่ดังไพเราะ 
สง่างามเท่าที่ควร จึงให้แสดงความคิดเห็นว่าท าไมไม่ร้องเพลงชาติ  ปรากฏว่าค าตอบของผู้เรียนมาพร้อมๆกัน 
หลายความคิดเห็น ซึ่งผู้สอนก็ต้องตั้งสติพอสมควรที่จะให้เหตุผลหรือจัดให้ผู้เรียนถกประเด็นกันต่อไป โดย
ภาพรวมเป็นไปตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทุกข้อ  
 11.2 ปัญหาและอุปสรรค 
 ยังคงเป็นเรื่องการจัดการเวลาเช่นเคย แต่ครั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนเข้าเรียนช้าเกือบ 20 นาทีท าให้การ
ด าเนินกิจกรรมต้องรวบลัดมากขึ้น สาเหตุเพราะเกิดอุบัติเหตุบางประการ 
 11.3 แนวทางแก้ไข 
 ผู้สอนจึงรวบลัดขั้นตอนต่างๆให้กระชับมากข้ึน  
 11.4 ข้อเสนอแนะ 
 ผู้สอนควรลดเวลาในการวางแผนการจัดการเรียนรู้จาก 100 นาที เป็น 85-90 นาที เพ่ือประมาณ
กิจกรรมการเรียนการสอนได้พอดีกับเวลาในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จริง 
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ใบกิจกรรม : สร้างงานกลุ่มน าเสนอ เรื่อง ระบบกลไก  
 

โดยเลือก กลไกมา 3 ชนิด แล้วให้นักเรียนจัดท า Presentation เกี่ยวกับระบบกลไก 19 หัวข้อที่เลือก แต่ละ
กลุ่มต้อง   
1.  อธิบายหลักการท างาน 
2.  ระบบกลไกที่ท าเป็นการเคลื่อนที่แบบใด (Type of Motion) 
3.  ประโยชน์ของกลไกใช้ในระบบกลไกใดบ้าง 
 
     ต้ังชื่อไฟล์    รหัส_ชื่อนักเรียน_รหัส_ชื่อนักเรียน.pptx 
  
     *** ให้หัวหน้ากลุ่มส่งคนเดียว 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 
วิชา การออกแบบและเทคโนโลยี    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานพื้นฐานอาชีพ 
ภาคเรียนที1่ ปีการศึกษา2557    ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4 
วันที่สอนม.4/1 พฤ. 7 สิงหาคม พ.ศ. 2557  คาบ 1-2 เวลา 08.30-10.10 น. เวลา 100 นาท ี
           ม.4/3 พฤ. 7 สิงหาคม พ.ศ. 2557  คาบ 7-8 เวลา 13.50-15.30 น. เวลา 100 นาท ี
           ม.4/2 ศ. 8 สิงหาคม พ.ศ. 2557    คาบ 7-8 เวลา 13.50-15.30 น. เวลา 100 นาท ี
           ม.4/7 จ. 18 สิงหาคม พ.ศ. 2557  คาบ 6-7 เวลา 12.50-14.40 น. เวลา 100 นาท ี
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การเลือกใช้และการจัดการเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
คาบที่ 10 เรื่อง การจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีสะอาด 
             
1.มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
ง 2.1 ม.4-6/5 วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
และสิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยียั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
 
2.สาระส าคัญ 
 การจัดการเทคโนโลยีด้วยเทคโนโลยีสะอาด เป็นการจัดการเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือลด
ผลกระทบที่เป็นอันตรายต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อมให้น้อยที่สุด ควบคู่กับน าทรัพยากรมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด 
 
3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1 ด้านพุทธิพิสัย 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการของเทคโนโลยีสะอาดได้   
เพ่ือให้ผู้เรียนสังเคราะห์หลักการที่แก้ปัญหามลภาวะรอบตัวได้ 

 3.2 ด้านทักษะพิสัย 
  เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดได้เหมาะสมกับชีวิตประจ าวัน 
  เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างชิ้นงานของตนเองโดยใช้ระบบกลศาสตร์ได้ 
 3.3 ด้านจิตพิสัย   

เพ่ือให้ผู้เรียน เห็นความส าคัญของการน าเทคโนโลยีสะอาดมาใช้ในชีวิตประจ าวัน 
อย่างสร้างสรรค์ 

  
4.สาระการเรียนรู้ 
 4.1 การวิเคราะห์ผลดี ผลเสีย การประเมิน และการตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม  
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การเลือกใช้เทคโนโลยี 
เทคโนโลยีมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและการด าเนินกิจกรรมต่างๆของมนุษย์มากมาย แต่

ในขณะเดียวกันก็มีการใช้เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสม ท าให้เกิดผลกระทบในด้านต่างๆ เช่น ผลกระทบต่อชีวิต 
ผลกระทบต่อสังคมและผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ดังตัวอย่างต่อไปนี้การใส่สารเคมีลงในอาหารเพ่ือปรับปรุง
รสชาติหรือคุณภาพของอาหาร แต่อาจท าให้เกิดอันตรายต่อร่างกายได้ จัดเป็นผลกระทบต่อชีวิตปัญหาการ
ล่อลวงไปท าให้เกิดความเสียหาย ผ่านทาง Social media ต่างๆ เช่น ทาง Facebook หรือ Skype ซึ่งท าให้
เกิดผลกระทบด้านสังคมปัญหาการเผยแพร่คลิปวีดีโอที่ไม่เหมาะสม เผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต ท าให้เกิดผล
กระทบด้านสังคมปัญหาการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เพิ่มมากข้ึน จนท าให้เกิดปัญหาขยะอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่ง
นับวันจะเพ่ิมมากขึ้น ซึ่งนับเป็นผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม จากตัวอย่างข้างต้น จะเห็นได้ว่า การเลือกใช้
เทคโนโลยีใดโดยขาดการพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบ ใช้เทคโนโลยีอย่างไม่เหมาะสม เกินความจ าเป็น
หรือมากเกินไป ใช้แบบขาดสติความยั้งคิด ขาดจริยธรรม ขาดความรับผิดชอบ ก็จะท าให้เกิดผลเสียหายใน
ด้านต่างๆตามมาอย่างมากมายผลกระทบที่เกิดจาการใช้เทคโนโลยีต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม จะทวีความ
รุนแรงมากยิ่งขึน้ หากมนุษย์ยังขาดการไตร่ตรองพิจารณาอย่างรอบคอบก่อนน าเทคโนโลยีมาใช้ ดังนั้นก่อน
การเลือกใช้เทคโนโลยีใดๆควรจะได้มีการวิเคราะห์ถึงผลกระทบทั้งผลดีและผลเสียอย่างรอบคอบเสียก่อน และ
ประการส าคัญก็คือ การตัดสินในเลือกใช้เทคโนโลยีควรเลือกให้เหมาะสมกับความต้องการที่แท้จริง ซึ่ง
หลักเกณฑ์ท่ีส าคัญในการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ก็คือ การเลือกใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมโดย
ค านึงถึงผลกระทบที่จะเกิดต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อมการเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงชีวิต การเลือกใช้
เทคโนโลยีมาใช้ในการแก้ปัญหาหรือตอบสนองความต้องการของมนุษย์โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิตนั้น คือ 
การพิจารณาถึงความปลอดภัยต่อสุขภาพร่างกายของผู้ใช้โดยตรง ดังตัวอย่างต่อไปนี้สินค้าประเภท
เครื่องใช้ไฟฟ้า ควรเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับรองมาตรฐานความปลอดภัยสินค้าที่เป็นผลิตภัณฑ์จากชุมชน เช่น 
สินค้าจากโครงการหนึ่งต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ ก็ควรพิจารณาจากเครื่องหมายมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช.) 
ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมาตรฐานไม่บังคับ เช่น น้ าตาลทราย แปรงสีฟัน ไฟฉาย ฯลฯ ควรเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ที่มี
เครื่องหมายมาตรฐานทั่วไปผลิตภัณฑ์ที่ส่งผลต่อความปลอดภัยของผู้บริโภค เช่น ไม้ขีดไฟ ของเล่น หลอด
ไฟฟ้า ฯลฯ ควรเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ที่มีเครื่องหมายมาตรฐานบังคับการเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ประเภทอาหารและยา 
ควรเลือกผลิตภัณฑ์ที่มีเครื่องหมาย อย. ซึ่งเป็นเครื่องหมายที่แสดงว่า ผลิตภัณฑ์นั้นได้มาตรฐานตามเกณฑ์ของ
ส านักงานคณะกรรมการอาหารและยา และมีความปลอดภัยต่อผู้บริโภคการเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึง
สังคม 
 4.2 เทคโนโลยีสะอาดเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเทคโนโลยีเพ่ือมุ่งสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน 
เทคโนโลยีสะอาด (Clean Technology )  
แนวคิดเทคโนโลยีสะอาด 

การแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมในอดีตส่วนใหญ่ใช้การควบคุมที่ปลายทาง คือ รัฐบาลก าหนดมาตรฐาน
ต่างๆ เช่น มาตรฐานน้ าทิ้ง หรือมาตรฐานคุณภาพอากาศท่ีปล่อยออกจากโรงงาน แต่มาตรการดังกล่าวไม่
ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากการสร้างระบบบ าบัดมีค่าใช้จ่ายสูง หากโรงงานต้องการขยายก าลังการ
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ผลิต ค่าใช้จ่ายในการบ าบัดของเสียจากโรงงานจะเพ่ิมข้ึนเป็นเงาตามตัวประเทศที่พัฒนาแล้วต่างประสบ
ปัญหาเหล่านี้มาก่อนจึงมีการวิจัยและพัฒนา และพบว่าการจัดการปัญหามลพิษอย่างมีประสิทธิภาพนั้น ต้อง
เป็นการป้องกันปัญหาอย่างรอบด้าน (Multimedia Approach) เทคโนโลยีสะอาด (Clean Technology) จึง
เป็นแนวทางซึ่งเป็นที่ยอมรับในประเทศที่พัฒนาแล้วว่าเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ส าคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรม
และประเทศอย่างยั่งยืน เพราะท าให้มีการใช้วัตถุดิบอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด มีการใช้ทรัพยากรอย่าง
ประหยัด และลดปริมาณของเสียที่เกิดขึ้นจากกระบวนการผลิตซึ่งจะส่งผลให้ต้นทุนการผลิตลดลง 
 
หลักการเทคโนโลยีสะอาด 

หลักการคิดของเทคโนโลยีสะอาดเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิต การใช้ทรัพยากร และลดมลพิษต่อ
มนุษย์และสิ่งแวดล้อม คือ การลดมลพิษที่แหล่งก าเนิดเพ่ือขจัดปัญหาการสูญเสีย และการเกิดมลพิษที่ต้นทาง 
และหากยังมีของเสียเกิดขึ้นต้องพยายามน าของเสียเหล่านั้นกลับมาใช้ซ้ า (Reuse) หรือน ากลับมาใช้ใหม่ 
(Recycle & Recovery) เพ่ือให้มีของเสียที่ต้องท าการบ าบัดหรือฝังกลบให้น้อยที่สุดหรือไม่มีเลย ของเสียที่ไม่
สามารถลด หรือน ากลับมาใช้ใหม่ไม่ได้แล้วจึงท าการบ าบัดและท้ิงท าลายต่อไป 
เทคโนโลยีสะอาดให้อะไรแก่ เรา สังคมของเรา และสิ่งแวดล้อมของเรา 
1. การประหยัดวัตถุดิบและพลังงาน: การจัดการที่ดีท าให้เกิดการประหยัดวัตถุดิบและลดการเกิดมลพิษ 
เทคโนโลยีสะอาดจะช่วยท าให้เกิดการประหยัดการใช้น้ าและวัตถุดิบโดยขบวนการน ากลับมาใช้ใหม่ 
2. การปรับปรุงสภาพการทางาน: เทคโนโลยีสะอาดจะท าให้การท างานมีคุณภาพเพ่ิมมากข้ึนเนื่อง จะท าให้มี
สุขอนามัยดีขึ้น และก่อให้เกิดอันตรายต่างๆน้อยลง 
3. การปรับปรุงคุณภาพของสินค้า: คุณภาพของสินค้าเป็นสิ่งส าคัญของผู้ผลิต ภาคอุตสาหกรรม เนื่องจากต้อง
แข่งขันกันนานาประเทศ การลดมลพิษ ณ แหล่งก าเนิด ท าให้คุณภาพของขบวนการผลิตดีขึ้น 
4. การเพ่ิมประสิทธิภาพและก าไร: การประหยัดวัตถุดิบและพลังงาน น าไปสู่การลดต้นทุนการผลิต ซึ่งเป็นการ
เพ่ิมก าไร และขีดความสามารถในการแข่งขัน 
5. การลดต้นทุนการบ าบัดมลพิษ: การลดมลพิษท่ีแหล่งก าเนิดท าให้มลพิษมีปริมาณลดลง ซึ่งมีผลท าให้ต้นทุน
การบ าบัดมลพิษลดลง 
6. การมีภาพพจน์ที่ดีต่อสาธารณชน: เทคโนโลยีสะอาดท าให้โรงงานสามารถปฏิบัติตามกฎหมายสิ่งแวดล้อมได้
เป็นอย่างดี มีโรงงานหรือสถานประกอบการที่สะอาดเป็นเพ่ือนบ้านที่ดีกับชุมชนรอบข้าง 
7. การป้องกันสิ่งแวดล้อม: ท้ายที่สุด เทคโนโลยีสะอาดจะลดจานวนมลพิษจากอุตสาหกรรมลงและหลีกเลี่ยง
การสะสมตัวของความเป็นพิษต่างๆที่จะเกิดขึ้น โดยการใช้ขบวนการที่ไม่ซับซ้อน โดยค านึงถึงมลพิษทุก
รูปแบบ และทรัพยากรทุกอย่างไปพร้อมๆกัน และต้องมีผลตอบแทนทางเศรษฐศาสตร์แนวคิดในการป้องกัน
มลพิษที่แหล่งก าเนิดจึงเกิดขึ้น 
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ข้อดีของเทคโนโลยีสะอาด 
ประโยชน์ต่อตัวเอง 

– สุขภาพแข็งแรง ปลอดภัยจากสารพิษ 
– ได้สินค้าท่ีมีคุณภาพสูง 
– สภาพแวดล้อม ความเป็นอยู่ และคุณภาพชีวิตดีขึ้น 
– ประหยัดค่าใช้จ่ายในการรักษาพยาบาล 
– เกิดความภูมิใจที่ได้ทาสิ่งดีดีให้เกิดข้ึนในสังคม 

ประโยชน์ต่อชุมชน 
– เกิดความสามัคคีระหว่างบ้าน ชุมชน และโรงงานเพราะความเข้าใจปัญหา 

             และหาทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน 
– สังคมน่าอยู่ มีทรัพยากรเหลือใช้อย่างเพียงพอเพราะมีการจัดสรรและใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 
   และมีประสิทธิภาพสูง 

ประโยชน์ต่อภาคอุตสาหกรรม 
– ประหยัดวัตถุดิบ น้ า และพลังงาน 
– เพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิตและขีดความสามารถในการแข่งขัน 
– ลดการเกิดมลพิษ 
– โรงงานเกิดของเสียน้อย ง่ายต่อการจัดการ 
– ลดต้นทุนในการบ าบัดของเสีย 
– เพ่ิมผลก าไร 
– มีภาพพจน์ที่ดีต่อสาธารณะชน 

ประโยชน์ต่อภาครัฐ 
- ช่วยแบ่งเบาภาระในการติดตามตรวจสอบของภาครัฐ 
- บรรลุตามเป้าหมายของแผนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  
- ส่งเสริมภาพพจน์ของประเทศในด้านการจัดการสิ่งแวดล้อมและเพ่ิมศักยภาพในการส่งออก 

แหล่งอ้างอิง 
หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานการออกแบบและเทคโนโลยี ม.4-6.ส านักพิมพ์วัฒนาพานิชจ ากัด, กรุงเทพ. 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. การออกแบบและเทคโนโลยี. พิมพ์ครั้งที่ 1. โรงพิมพ์ 
สกสค.ลาดพร้าว, กรุงเทพมหานคร. 2554. 
5.สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
5.2 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
5.3 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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6.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 มีวินัย 
 6.2 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.3 มุ่งม่ันในการท างาน 
 6.4 ซื่อสัตย์สุจริต  
7.ภาระงาน 
 7.1 แบบทดสอบระหว่างเรียน 
 7.2 แผนผังความคิด เรื่อง การจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีสะอาด ผ่านใบงานเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ 
 7.3 แบบฝึกหัดการจัดการพลังงานและมลภาวะในโรงเรียนหรือชุมชนด้วยหลักการของเทคโนโลยี
สะอาด 
 7.4 ใบกิจกรรมประกอบกระบวนการเรียนรู้  
8.กิจกรรมการเรียนรู้ 
(ขั้นน า) 10 นาที 
1. ผู้สอนอนุญาตให้ผู้เรียนสามารถหยิบโทรศัพท์มือถือของตนออกมาเพ่ือ ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น Nearpod 
จาก App Store หรือ Play Store แล้วแต่ระบบปฏิบัติการของผู้เรียน อีกครั้ง เพ่ือเตรียมความพร้อมในการ
ร่วมกิจกรรมท้ายคาบ 
 2. ผู้สอนเปิดสื่อวิดีทัศน์ เกี่ยวกับมลภาวะต่างๆของโลกที่ส่งผลต่อชีวิตทุกๆคน ให้ผู้เรียนรับชมและขอ
อาสาให้ผู้เรียนสรุปแสดงความคิดเห็นจากการรับชมวิดีทัศน์ 
 3. ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้ารหัสเข้าเรียนผ่าน Nearpod  
 4. ผู้สอนแสดงภาพรูปโลกที่ก าลังละลายเต็มไปด้วยความสกปรก 
5. ผู้สอนตั้งประเด็นค าถามว่า “จากการรับชมวีดิทัศน์เก่ียวกับมลภาวะต่างๆของโลกที่ส่งผลต่อชีวิตทุกๆคน
แล้วนักเรียนคิดว่าทุกวันนี้โลกของนักเรียนมีปัญหามลภาวะจากการใช้เทคโนโลยีใดที่หนักท่ีสุด และส่งผลต่อ
สิ่งชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อมของโลกเราอย่างไร” เขียนลงไปในใบกิจกรรมข้อ1 ช่องที่ 1  
(ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ) 60  นาที 
   ขั้นที่ 1  เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็น 
 1. ผู้สอนให้ผู้เรียนคละจับกลุ่มๆละ 3 คน  
 2. ผู้สอนให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนทัศนคติ เกี่ยวกับปัญหามลภาวะจากการใช้เทคโนโลยีใดที่หนักที่สุด 
และส่งผลต่อสิ่งชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อมของโลกเราอย่างไร โดยผู้เรียนแต่ละคนบันทึกความคิดเห็นของ
เพ่ือนลงไปในใบกิจกรรมการเรียนรู้ ข้อที่ 1 ช่อง 2 และช่อง 3  
 3. ผู้สอนตั้งประเด็นว่า “จากปัญหาที่ได้ถกคิดกับเพ่ือนๆในกลุ่ม ทั้ง 3 คน ให้นักเรียนคิดทบทวนว่า
ความคิดเห็นของใคร เป็นประเด็นที่น่าสนใจที่สุด” และโหวตว่าประเด็นใดน่าสนใจที่สุดที่จะน าไปเป็นประเด็น
ตัวแทนของกลุ่ม  
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 4. ผู้สอนเปิดลิงค์ Google Drawing บนเว็บไซต์หลักในการจัดการเรียนรู้ จากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
เขียนปัญหามลภาวะจากการใช้เทคโนโลยีลงไปบนแผ่นภาพรูปโลกบน Google Drawing  
 5. หลักจากที่แต่ละกลุ่มบันทึกประเด็นปัญหาหลักทางด้านมลภาวะจากการใช้เทคโนโลยีของกลุ่ม
ตนเองลงบนแผ่นภาพลูกโลกแล้ว  ผู้สอนอ่านประเด็นปัญหาทั้งหมดให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนได้รับรู้   
 6. ผู้เรียนทุกคนโหวตให้กับประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อมที่ตัวเองคิดว่ามีผลกระทบมากท่ีสุด  
 7. ผู้สอนเลือกประเด็นปัญหาออกมา 3 อันดับตามผลคะแนนที่ผู้เรียนเลือก  จากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละ
คนเลือกมา 1 ข้อและเขียนลงไปในใบกิจกรรมของตนในตารางที่ 2  
    ขั้นที่ 2 เรียนรู้จากการปฏิบัติ 
 1. ผู้สอนให้ผู้เรียนทุกคนหยิบอุปกรณ์สมาร์ทโฟนขึ้นมา แล้วเข้า Nearpod เพ่ือศึกษาบทเรียน
พร้อมๆกับผู้สอน 
 2. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบเก่ียวกับเรื่องของสิ่งแวดล้อมของโลกเป็นแบบทดสอบย่อย 3 ข้อ 
ทางสมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์ แล้วแสดงผลการตอบค าถามของผู้เรียนทุกคนเป็นภาพรวมชั้นเรียน ว่า
สามารถตอบถูกผ่านเกณฑ์ 70% หรือไม่ 
 3. ผู้สอนให้ผู้เรียนจับคู่กับคนข้างๆ แล้วผู้เรียนแต่ละคนตั้งประเด็นค าถามเพ่ือให้ได้มาซึ่งวิธีการที่จะ
ได้ความรู้เกี่ยวกับปัญหาของโลกมากขึ้นจากนั้นผู้เรียนน าค าถามที่คิดได้ถามเพ่ือนร่วมคิด แล้วบันทึกค าตอบลง
ไปในข้อ 2 ตารางที่ 1 
     ขั้นที่ 3  ปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน 
 1. ผู้สอนบรรยายให้ผู้เรียนชมสไลด์มลภาวะสิ่งแวดล้อมด้านต่างๆที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีที่ผิดของ
มนุษย์  
 2. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบเก่ียวกับเรื่องมลภาวะสิ่งแวดล้อมด้านต่างๆที่เกิดจากการใช้
เทคโนโลยีที่ผิดของมนุษย์ เป็นแบบทดสอบย่อย 5 ข้อ ทางสมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์ แล้วแสดงผลการ
ตอบค าถามของผู้เรียนทุกคนเป็นภาพรวมชั้นเรียน  ว่าสามารถตอบถูกผ่านเกณฑ์ 70% หรือไม่ 
 3. ผู้สอนให้ผู้เรียนจับคู่กับคนข้างๆ แล้วผู้เรียนแต่ละคนตั้งประเด็นค าถามเพ่ือให้ได้มาซึ่งวิธีการที่จะ
ได้ความรู้เกี่ยวกับมลภาวะสิ่งแวดล้อมด้านต่างๆที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีที่ผิดของมนุษย์จากนั้นผู้เรียนน า
ค าถามที่คิดได้ถามเพ่ือนร่วมคิด แล้วบันทึกค าตอบลงไปในข้อ 2 ตารางที่ 2 
 4. ผู้สอนบรรยายให้ผู้เรียนชมสไลด์หลักการเทคโนโลยีสะอาด กับการจัดการอย่างยั่งยืน 
 5. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบเก่ียวกับเรื่องหลักการเทคโนโลยีสะอาด กับการจัดการอย่างยั่งยืน 
เป็นแบบทดสอบย่อย 5 ข้อ ทางสมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์ แล้วแสดงผลการตอบค าถามของผู้เรียนทุกคน
เป็นภาพรวมชั้นเรียน  ว่าสามารถตอบถูกผ่านเกณฑ์ 70% หรือไม่ 
 6. ผู้สอนให้ผู้เรียนจับคู่กับคนข้างๆ แล้วผู้เรียนแต่ละคนตั้งประเด็นค าถามเพ่ือให้ได้มาซึ่งวิธีการที่จะ
ได้ความรู้เกี่ยวกับการจัดการพลังงานและการลดมลภาวะต่างๆ ของตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อมจากนั้น
ผู้เรียนน าค าถามที่คิดได้ถามเพ่ือนร่วมคิด แล้วบันทึกค าตอบลงไปในข้อ 2 ตารางที่ 3 
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(ขั้นสรุป) 15 นาที 
1. ผู้สอนให้ผู้เรียนน าหลักการจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีสะอาดไปประยุกต์ใช้โดยการ
วิเคราะห์ประเด็นปัญหาเกี่ยวกับมลภาวะสิ่งแวดล้อมจากการใช้เทคโนโลยีที่ได้เลือกไปแล้วในตอนต้น   
2. ผู้สอนให้ผู้เรียนท ากิจกรรมข้อ 3 ในใบกิจกรรม “”โดยน าหลักการเทคโนโลยีสะอาดมาแก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
ยกตัวอย่าง และอธิบายอย่างละเอียด โดยแทนตัวเองเป็นผู้ประกอบการกิจการใด อย่างใดอย่างหนึ่ง (เขียน
แสดงความคิดเห็นของเพ่ือน ในประเด็นที่เหมือนและแตกต่างลงไปด้วย)   นักเรียนสามารถออกสะท้อน
ออกมาได้ทุกรูปแบบที่จะท าให้คุณครูและบุคคลทั่วเข้าใจ  เช่น แผนภาพความคิด เรียงความ หรือเข็นตอบ
เป็นข้อ เป็นต้น” 
3. ผู้สอนให้ผู้เรียนน าใบกิจกรรมไปท าต่อแล้วน ามาส่งในคาบหน้า 
(ขั้นวัดผล) 15 นาที 
 1. ผู้สอนให้ผู้เรียนทุกคนท าแบบฝึกหัดที่ 3.2 หัวข้อ “แบบฝึกหัดการจัดการพลังงานและมลภาวะใน
โรงเรียน” และแสดงความคิดเห็นที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมในวันนี้ เป็นการบ้านส่งคาบหน้า 
 
9.สื่อการเรียนการสอน 
 9.1 สไลด์ประกอบการเรียนการสอน 
 9.2 เว็บไซต์ http://161.200.155.9/moodle/moodle/ ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 9.3 วิดีทัศน์ประกอบการเรียนการสอน  
 9.4 แบบฝึกหัด 
 9.5 แอปพลิเคชั่น Nearpod ส าหรับการเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟน 
 
10.การวัดและการประเมินผล 
 10.1 ประเด็นการประเมิน 
 1) การจัดการพลังงานและมลภาวะในโรงเรียนหรือชุมชนด้วยหลักการของเทคโนโลยีสะอาด 2) 
การตัดสินใจ การสังเคราะห์และการวิเคราะห์ 
 10.2 เครื่องมือการประเมิน 
  1) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
  2) แบบบันทึกพฤติกรรม 
  3) แบบมาตรประมาณค่า 
 10.3 เกณฑ์การประเมินผล 
1) เกณฑ์การประเมินมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดและสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
2) เกณฑ์การประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความสมารถในการสื่อสาร 

http://161.200.155.9/moodle/moodle/


135 
 

 
 

 
ตารางท่ี 1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 

 
ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของผู้เรียนตามความจริง 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง  ปฏิบัติเป็นประจ า 
    3 หมายถึง  ปฏิบัติเป็นบางครั้ง 
    2 หมายถึง  ปฏิบัติน้อย 
    1 หมายถึง  มีพฤติกรรไม่ชัดเจน หรือ ไม่มีหลักฐานที่
น่าเชื่อถือ 

ล าดับที่ พฤติกรรมบ่งช้ี 
คะแนน 
4 3 2 1 

1 ใส่ใจในการเรียน     
2 ความมุ่งม่ันตั้งใจท างานตามที่ได้รับมอบหมาย     
3 มีส่วนร่วมในชั้นเรียน     
รวมคะแนน     
คะแนนเฉลี่ย  
เกณฑ์การตัดสิน  คะแนน  3.5 – 4  ระดับคุณภาพ ดีมาก  (4) 
    คะแนน   2.5 – 3.4 ระดับคุณภาพ ดี       (3) 
    คะแนน  1.5 – 2.4 ระดับคุณภาพ พอใช้     (2) 
    คะแนน  1 – 1.4  ระดับคะแนน ปรับปรุง (1) 
หมายเหตุ
...................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................  
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ตารางท่ี 2 เกณฑ์การประเมินมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด และสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความสาม
รถในการแก้ปัญหา และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  

กิจกรรมการจัดการเทคโนโลยีแบบย่ังยืนด้วยเทคโนโลยีสะอาด 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

การจัดการพลังงาน
และมลภาวะใน
โรงเรียนหรือชุมชน
ด้วยหลักการของ
เทคโนโลยีสะอาด 
1.1 การส ารวจ 

    
 

1.2 การวิเคราะห์     
1.3 การสร้าง
ทางเลือก 

    

1.4 การประเมิน
ทางเลือก 

    

 
เกณฑ์การตัดสิน/ระดับคุณภาพ  

  คะแนน  4 หมายถึง  ดีมาก 
  คะแนน  3 หมายถึง  ดี 
  คะแนน  2 หมายถึง  พอใช้ 
  คะแนน  1 หมายถึง  ปรับปรุง 
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ตารางท่ี 3 เกณฑ์การประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้านความสามารถในการสื่อสาร 
ประเด็น 

การประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
การน าเสนอ 
- การสื่อ
ความหมาย 
- การให้เหตุผล 
- การอภิปราย 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด 
และอภิปราย
เสนอแนะผู้อ่ืนได้ 
 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด 
แต่อภิปราย
เสนอแนะผู้อ่ืนไม่ได้ 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจถูกต้อง แต่ไม่
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด
ได้บางส่วน 

น าเสนองานที่ได้รับ
มอบหมายโดยสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจไม่ถูกต้อง ไม่
ชัดเจน อธิบาย
เหตุผลของแนวคิด
ไม่ได้ 

 
เกณฑ์การตัดสิน/ระดับคุณภาพ  
 คะแนน  4 หมายถึง  ดีมาก 
 คะแนน  3 หมายถึง  ดี 
 คะแนน  2 หมายถึง  พอใช้ 
 คะแนน  1 หมายถึง  ปรับปรุง 

การประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ 
การใช้เทคโนโลยีสะอาด 

 
รายการประเมิน 

 
พฤติกรรมการแสดงออก 

คะแนน 
3 2 1 

1. ทักษะการ 
ท างานกลุ่ม 

1. วิเคราะห์ลักษณะงานและคุณสมบัติของผู้ปฏิบัติงาน    
2. มีการวางแผนในการท างาน    
3. ปฏิบัติงานตามข้ันตอนกระบวนการท างาน    
4. ประเมินผลการท างานเป็นระยะ ๆ    

2. ทักษะการ 
จัดการ 

1. วางแผนแบ่งงานและจัดคนท างานในหน้าที่ต่าง ๆ    
2. เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ได้อย่าง
เหมาะสม 

   

3. น าเทคโนโลยีมาใช้ในการท างาน    
4. ใช้พลังงาน ทรัพยากร ในการท างานอย่างคุ้มค่า    
5. หาวิธีการท างานเพ่ือให้ประสบผลส าเร็จ    

3. ทักษะ 1. ท าความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดข้ึนในการท างาน    
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กระบวน   
การแก้ปัญหา 

2. วางแผนการแก้ปัญหา    
3. แก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกอย่างมีเหตุผล    
4. ตรวจสอบและปรับปรุงผลการแก้ปัญหา    

4. ทักษะการ 
แสวงหาความรู้ 

1. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ     
2. ส ารวจข้อมูลและเก็บรวบรวมไว้เพ่ือใช้ประโยชน์    
3. บันทึกความรู้จากข้อมูลที่พบเห็นเป็นประจ า    

5. ทักษะการใช้
เทคโนโลยี 

1. น าเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษาค้นคว้าและแก้ปัญหาต่าง ๆ    
2. เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องเหมาะสม    
3. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยค านึงถึงจริยธรรม    

 คะแนนที่ได้    
 คะแนนรวม  
 ระดับคุณภาพเฉลี่ย  

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนนเฉลี่ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66 
ระดับคุณภาพ 3 

ดีมาก, ดี 
2 
พอใช้ 

1 
ควรปรับปรุง 

 
11.บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
 รหัสวิชา ง 31241 รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี สปัดาห์ที่ ครั้งที่ 10 
ระดับชั้น ม.4 ห้อง 1 2 3 และห้อง 7 
 11.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 
 นักมีส่วนร่วมกับการเรียนดีมาก สามารถติดตามกระบวนการเรียนการสอนทันผู้สอนทุกขั้นตอน 100 
% วัดจากผลของการตอบค าถามในแบบทดสอบย่อยแต่ละโมดูล นักเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น
และตั้งค าถามเพ่ือน และครู นักเรียนสนใจในสื่อน าเสนอที่ผู้สอนได้ส่งต่อผ่านทางอุปกรณ์สมาร์ทโฟน
ตลอดเวลา ตัดปัญหาเรื่องการขัดจังหวะความสนใจ จากการใช้เทคโนโลยีในทางท่ีผิด มีปัญหาในการใช้งานบน
สมาร์ทโฟนของนักเรียนบางคนเนื่องจากตัวแอพพลิเคชั่นรองรับได้ไม่ 100% ในแต่ละอุปกรณ์ จึงท าให้การ
เก็บผลการท าแบบทดสอบย่อยของผู้เรียนที่มีอุปสรรคถูกขัดความต่อเนื่องในการมีส่วนร่วมการเรียนรู้  
 นักเรียนมีกระบวนความที่แสดงถึงการมีกระบวนการคิดข้ันสูง เช่น “จากเว็บไซต์ต่างๆที่ อาจารย์ให้ไว้
เปิดประกอบ ตอนตอบค าถามในแบบฝึกหัด เราจะท าอย่างไรที่จะคัดกรองข้อมูลเหล่านั้นว่า แหล่งใดถูกแหล่ง
ใดผิด ” แสดงให้เห็นถึงการมีวิจารณญาณ เป็นต้น  
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 11.2 ปัญหาและอุปสรรค 
 ยังคงพบปัญหาของการน าแอพพลิเคชั่น Nearpod ไปใช้บนอุปกรณ์แต่ละระบบปฏิบัติการ แต่มี
ปัญหาส่วนน้อย และเรื่องของสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เซิร์ฟเวอร์ของทางโรงเรียน ท าให้การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนถูกขัดจังหวะเป็นช่วงๆ  
 11.3 แนวทางแก้ไข 
 จากที่เคยได้แจ้งนักเรียนไปแล้วว่าหากเครื่องของใครเคยประสบปัญหาที่เข้าแอพพลิเคชั่นแล้วพอถึง
ขั้นการท าแบบทดสอบหรือกิจกรรมแล้วมองไม่เห็นตัวหนังสือ ให้ใช้โปรแกรมนี้ผ่านเว็บไซต์แทน 
 
 11.4 ข้อเสนอแนะ  
 หากในรายวิชาอ่ืนๆน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ไปใช้ ผู้สอนคิดว่านักเรียนจะมีความใส่
ใจต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ส่วนข้อเสนอแนะต่อตนเองคือการปรับปรุงการจัดกระบวนการไม่ให้
แน่นจนเกินไป ถึงแม้ผู้เรียนจะสามารถตามได้ทัน แต่ก็ไม่ได้เป็นไปอย่างขาดความกังวล 
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
1.ปัญหาสภาพมลภาวะและสิ่งแวดล้อมของโลก 
ความเห็นของฉัน ความคิดเห็นของเพ่ือนคนที่ 1  ความคิดเห็นของเพ่ือนคนที่ 2 

 
 

  

 
ความเห็นของชั้นเรียนที่คิดว่าเป็นประเด็นปัญหามากที่สุดอันดับ 1 
 
 

2.ประเมินพ้ืนฐานความรู้ ความเข้าใจ ในบทเรียน ออกแบบชุดค าถามเพ่ือบันทึกค าตอบของเพ่ือนร่วมคิดที่สุด
ยอด เพ่ือพัฒนาตัวฉันเอง 
ส่วนที่ 1 ฉันคิดว่าฉันรู้จักปัญหาของโลกในระดับ (ปรับปรุง   พอใช้   ดี   ดีมาก) 
ชุดค าถามท่ีจะท าให้ฉันรู้จักโลกใบนี้มากขึ้น 
 
 
 
 
 

ค าตอบท่ียอดเยี่ยมของเพื่อนร่วมคิด 
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ส่วนที่ 2 ฉันรู้จักสภาวะมลพิษ ปัญหาของโลกจากมนุษย์ในระดับ (ปรับปรุง   พอใช้   ดี   ดีมาก) 
ชุดค าถามท่ีจะท าให้ฉันเข้าใจและจัดการเรื่อง
มลภาวะมากขึ้นอย่างย่ังยืน 
 
 
 
 

ค าตอบท่ียอดเยี่ยมของเพื่อนร่วมคิด 

ส่วนที่ 3 ฉันเข้าใจการจัดการเทตโนโลยีสะอาดอย่างยั่งยืนในระดับ (ปรับปรุง   พอใช้   ดี   ดีมาก) 
ชุดค าถามท่ีจะท าให้ฉันเชี่ยวชาญ หลักการ
เทคโนโลยีสะอาด 
 
 
 
 

ค าตอบท่ียอดเยี่ยมของเพื่อนร่วมคิด 

 
ขณะนี้ฉันพอใจในความเชี่ยวชาญกับการเรียนรู้ในคาบนี้ที่ระดับ 
 
 
  
 
 
 
3.  แนวทางในการแก้ไข จากประเด็นปัญหาที่นักเรียนเลือกในข้อ 1) โดยน าหลักการเทคโนโลยีสะอาดมา
แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน ยกตัวอย่าง และอธิบายอย่างละเอียด โดยแทนตัวเองเป็นผู้ประกอบการกิจการใด อย่าง
ใดอย่างหนึ่ง (เขียนแสดงความคิดเห็นของเพ่ือน ในประเด็นที่เหมือนและแตกต่างลงไปด้วย)   นักเรียน
สามารถออกสะท้อนออกมาได้ทุกรูปแบบที่จะท าให้คุณครูและบุคคลทั่วเข้าใจ  เช่น แผนภาพความคิด 
เรียงความ หรือเข็นตอบเป็นข้อ เป็นต้น 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ตารางท่ี  11     ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)  และการแปลความหมาย  ที่ต้องการวัด 
ของแบบวัดคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ล าดับ หัวข้อเกณฑ์การประเมิน 
ค่าดัชนี 
ความ 

สอดคล้อง 

การแปล 
ความหมาย 

1.  ด้านตัวอักษร ดังนี้ 
1.1  ขนาดตัวอักษร 1 สอดคล้อง 
1.2  รูปแบบของตัวอักษร 1 สอดคล้อง 
1.3   สีของตัวอักษร 1 สอดคล้อง 
1.4   อ่านง่าย 1 สอดคล้อง 

2.  ด้านภาพประกอบ ดังนี้ 
2.1  การสื่อความหมายของภาพ 1 สอดคล้อง 
2.2  ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ 1 สอดคล้อง 
2.3  ชนิดของไฟล์ภาพ 1 สอดคล้อง 
2.4  ขนาดของไฟล์ภาพ 1 สอดคล้อง 

3.  ด้านภาพนิ่ง    ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน์ ดังนี้ 
3.1  ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ 1 สอดคล้อง 
3.2  ขนาดไฟล์ภาพ 1 สอดคล้อง 
3.3  ความเร็วในการแสดงภาพ 1 สอดคล้อง 
3.4  ชนิดไฟล์ภาพ 1 สอดคล้อง 
3.5  เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ มีความเหมาะสม 1 สอดคล้อง 

4.  ด้านสี ดังนี้ 
4.1  ความแตกต่างของสีตัวอักษร  และสีพื้นหลัง 1 สอดคล้อง 
4.2  ความแตกต่างของสีข้อความและความหลาย มิติ 1 สอดคล้อง 
4.3  ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาดสบายตา 1 สอดคล้อง 

5.  ด้านรายการ (MENU)   
5.1  การแบ่งข้อรายการครอบคลุมประเด็นส าคัญ 1 สอดคล้อง 
5.2  ท าความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน 1 สอดคล้อง 
5.3  ต าแหน่งการจัดวาง 1 สอดคล้อง 
5.4  จ านวนข้อรายการต่อหน้าจอภาพ 1 สอดคล้อง 
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ล าดับ หัวข้อเกณฑ์การประเมิน 
ค่าดัชนี 
ความ 

สอดคล้อง 

การแปล 
ความหมาย 

 5.5  ขนาดชัดเจน 1 สอดคล้อง 
5.6  การเชื่อมโยงบทเรียนไปยังส่วนต่าง ๆ ถูกต้อง  และเหมาะสม 1 สอดคล้อง 

6.  ด้านสัญรูปและปุ่ม ดังนี้ 
6.1  การสื่อความหมาย 1 สอดคล้อง 
6.2  ต าแหน่งการจัดวาง 1 สอดคล้อง 
6.3  ปุ่มควบคุมบทเรียนใช้งานง่ายและสื่อความหมาย 
       ได้ชัดเจน 

1 
สอดคล้อง 

6.4  มีความเหมาะสมกับบทเรียน 1 สอดคล้อง 
7.  ด้านเนื้อหา 

7.1  ค าแนะน าการใช้และการแจ้งข้อมูลพ้ืนฐาน ของบทเรียน
เหมาะสม 

1 
สอดคล้อง 

7.2  เนื้อหาของบทเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์ การเรียนรู้ 1 สอดคล้อง 
7.3  เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจนตามสาระวิชา 1 สอดคล้อง 
7.4  การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม สื่อความหมาย ได้ชัดเจน 1 สอดคล้อง 
7.5  โครงสร้างเนื้อหาครอบคลุม  และมีการเชื่อมโยง ความรู้เดิม
กับความรู้ใหม่ 

1 
สอดคล้อง 

7.6   การจัดล าดับตามความยากง่ายมีความเหมาะสม 1 สอดคล้อง 
7.7   การออกแบบบทเรียนมีความยืดหยุ่นสนอง ความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล 

1 
สอดคล้อง 

7.8   ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ ชัดเจนสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

1 
สอดคล้อง 

8.  กิจกรรม และแบบทดสอบ 
8.1  กิจกรรมระหว่างเรียนของบทเรียนน่าสนใจ มีความเหมาะสม 1 สอดคล้อง 
8.2  ค าถามและแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสม 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี    12     ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)  และการแปลความหมาย  ที่ต้องการวัด 
ของแบบวัดแบบวัดเจตคติต่อวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ล าดับ ข้อความ 
ค่าดัชนี 
ความ 

สอดคล้อง 
การแปล 

ความหมาย 

1.  
เห็นความส าคัญของการน าอินเทอร์เน็ตมาใช้เพื่อ   การศึกษา   เรียนรู้
มากขึ้น 

1 สอดคล้อง 

2.  
ได้เรียนรู้   และเข้าใจเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้เร็วขึ้นกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ 1 สอดคล้อง 

3.  เข้าใจ  และเห็นประโยชน์ของเทคโนโลยี 1 สอดคล้อง 

4.  
นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจในการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มากขึ้น 

1 สอดคล้อง 

5.  เข้าใจระบบของเทคโนโลยี และสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 1 สอดคล้อง 

6.  
นักเรียนสามารถใช้ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเชื่อมโยงการเรียนรู้ในเนื้อหากับ
ชีวิตจริงได้  

1 สอดคล้อง 

7.  
การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ช่วยให้สามารถคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเองมากขึ้น  

1 สอดคล้อง 

8.  
นักเรียนมีความเข้าใจในข้อความท่ีอาจารย์พยายามสื่อในบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

1 สอดคล้อง 

9.  
รูปแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์สร้างความสัมพันธ์ที่ดี  ระหว่างครูกับนักเรียน   
และนักเรียนด้วยกันมากขึ้น  

1 สอดคล้อง 

10.  
ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ  เพ่ิม
ความสะดวกรวดเร็วและช่วยประหยัดเวลาในการจัดการเรียนการสอน  

1 
สอดคล้อง 

11.  
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้  มีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  

1 สอดคล้อง 

12.  สามารถวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 1 สอดคล้อง 

13.  
มีความเข้าใจเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีในแต่ละหน่วย
อย่างชัดเจน  

1 สอดคล้อง 

14.  
ได้เรียนรู้รูปแบบกิจกรรมอย่างหลากหลายและสามารถน าไปสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองได้  

1 สอดคล้อง 

15.  รู้สึกสนุก  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ 1 สอดคล้อง 
16.  สามารถจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีที่สะอาด 1 สอดคล้อง 
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ล าดับ ข้อความ 
ค่าดัชนี 
ความ 

สอดคล้อง 
การแปล 

ความหมาย 

17.  
สนใจอยากศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับเนื้อหาวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีมากขึ้น  

1 สอดคล้อง 

18.  
ได้ใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีทิศทางและมีเป้าหมาย  หลังจากเรียนจบ
บทเรียน  

1 สอดคล้อง 

19.  
การจัดการเรียนการสอนแบบนี้ท าให้สร้างสรรค์โครงงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1 สอดคล้อง 

20.  
คิดว่าการเรียนการสอนในรูปแบบนี้สามารถตอบสนองความสามารถท่ี
แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละคนได้  

1 สอดคล้อง 

21.  
ได้ฝึกฝนทักษะทางสังคม  ด้านการสื่อสาร   และด้านการเรียนรู้
ร่วมกับหมู่คณะมากขึ้น  

1 สอดคล้อง 

22.  
ได้รับการฝึกคุณลักษณะที่ดีด้านต่าง ๆ  เช่น  ความรับผิดชอบ  การ
ท างานอย่างมีระบบ ฯลฯ 

1 สอดคล้อง 

23.  
คิดว่าการเรียนการสอนนี้   ช่วยให้คิดเป็น ท าเป็น   แก้ปัญหาเป็นและ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

1 สอดคล้อง 

24.  
สามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนได้ด้วยตนเองได้ทุกเวลา    
ทุกสถานที่ 

1 สอดคล้อง 

25.  
สามารถแก้ไขปัญหาโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีในการจัดท า
โครงงาน 

1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี    12     ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)  และการแปลความหมาย   
ที่ต้องการวัดของแบบสอบถามการส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลยี 

 

ล าดับ ข้อความ 
ค่าดัชนี 
ความ 

สอดคล้อง 
การแปล 

ความหมาย 

1.  คิดว่าความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญ  ในการออกแบบและ
เทคโนโลยี 

1 สอดคล้อง 

2.  มีความสนใจที่จะศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีมากขึ้น 1 สอดคล้อง 
3.  ได้รับการส่งเสริมการออกแบบและเทคโนโลยี 1 สอดคล้อง 
4.  ผู้ออกแบบเทคโนโลยีจะต้องเข้าใจ และศึกษาความต้องการใช้

เทคโนโลยีของมนุษย์ 
1 สอดคล้อง 

5.  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์  และศาสตร์
ด้านอื่น ๆ  

1 สอดคล้อง 

6.  การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีท าให้มีความเข้าใจมากขึ้น 1 สอดคล้อง 
7.  การท างานกลุ่มจะช่วยให้การออกแบบและเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพ 1 สอดคล้อง 
8.  สามารถแก้ไขปัญหาการออกแบบและเทคโนโลยี  ด้วยกระบวนการ

เทคโนโลยี 
1 สอดคล้อง 

9.  เลือกใช้และจัดการเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 1 สอดคล้อง 
10.  การมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ทันสมัยจะช่วยเพิ่มความสามารถ ใน

การออกแบบและเทคโนโลยี 
1 สอดคล้อง 

11.  วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 1 สอดคล้อง 
12.  มีทักษะการออกแบบและเทคโนโลยีได้ด้วยตนเอง 1 สอดคล้อง 
13.  การเขียนแบบ  Isometric  / Top / Front  และ Side จะท าให้

ผู้ออกแบบมีความละเอียด  รอบคอบในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  
1 สอดคล้อง 

14.  ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและเทคโนโลยี 1 สอดคล้อง 
15.  ทรัพย์สินทางปัญญามีความส าคัญในการออกแบบและเทคโนโลยี 1 สอดคล้อง 
16.  การศึกษาค้นคว้า   ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ชิ้นงาน เพ่ือการ

ออกแบบ เทคโนโลยี 
1 สอดคล้อง 

17.  ได้รับการพัฒนาทักษะการออกแบบและเทคโนโลยี 1 สอดคล้อง 
18.  มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา  หรือสนองความต้องการในงาน

ที่ผลิตเอง    
1 สอดคล้อง 

19.  สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ วิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

1 สอดคล้อง 

20.  สามารถวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวัน 
อย่างสร้างสรรค์   ต่อชีวิต สังคม  และสิ่งแวดล้อม 

1 สอดคล้อง 
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ล าดับ ข้อความ 
ค่าดัชนี 
ความ 

สอดคล้อง 
การแปล 

ความหมาย 

21.  สามารถอธิบาย และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยี  กับ
ศาสตร์อื่นๆ  

1 สอดคล้อง 

22.  เข้าใจธรรมชาติ  และกระบวนการเทคโนโลยี 1 สอดคล้อง 
23.  การจัดท าโครงงาน  เป็นการส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ

และเทคโนโลยี   
1 สอดคล้อง 

24.  การจัดท าโครงงานเป็นการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ  ท าให้งาน
ออกแบบเทคโนโลยีเกิดประสิทธิภาพ 

1 
สอดคล้อง 

25.  สามารถจัดการเทคโนโลยีแบบยั่งยืนด้วยเทคโนโลยีสะอาด 1 สอดคล้อง 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ 
ภาพประกอบกิจกรรม 
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ตัวอย่างเว็บไซต์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ผลงานการศึกษาและจัดท าของนักเรียนเรื่อง System analysis and Mechanism 
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ผังความคิด / ตารางประมวลความรู้ของนักเรียนทั้งช้ันเรียน ผ่าน Google Drawing  
โดยหลักการ Synchronous Decision and Participation 
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หลักฐานการแสดงความคิดเห็นเพื่อออกแบบและวางแผนการด าเนินงานของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม  
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ผังความคิดสรุป 
เรื่องผลกระทบและการเลือกใช้เทคโนโลยี เป็นการปฏิบัติงานร่วมกันแบบประสานเวลา  
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ภาพประกอบการการตัดสินใจ ระดมสมอง ผ่านกระบวนการคิดขั้นสูงของผู้เรียน และกระบวนการกลุ่ม
เพื่อเลือกปัญหามลภาวะหลักของโลก มาใช้ตัดสินใจเป็นหัวข้อในการออกแบบการแก้ปัญหาต่อไป 
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การสะท้อนความคิดจากหลักการ เนื้อหาบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไป และจินตนาการของผู้เรียนเพื่อบอก
แนวทางในการแก้ปัญหาการใช้เทคโนโลยีอย่างปฏิบัติได้จริง 
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ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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การวัดและประเมินผลผ่านระบบ Moodle 
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ประวัติผู้วิจัย 
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