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เรื่อง ก าหนดประเด็นในการทดสอบ



ก าหนดประเด็นในการทดสอบ





กิจกรรม
เรื่อง ลงมือสร้างชิ้นงาน

ค าชี้แจงของกิจกรรม

นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวธิีการ
ตามแผนที่แต่ละกลุ่มวางแผนไว้พร้อมทั้งบันทึกปัญหาและ 

อุปสรรคในระหว่างที่สร้างชิ้นงานเพื่อน าไปพัฒนา
ปรับปรุงแก้ไขในชั่วโมงต่อไป
ดาวน์โหลดใบกิจกรรมได้จาก www.dltv.ac.th



จุดประสงค์การเรียนรู้

ก าหนดประเด็น
ในการทดสอบชิ้นงาน



นักเรียนคิดว่าการก าหนดประเด็น
การทดสอบควรมีลักษณะอย่างไร

ค าถาม



แนวค าตอบ
ก าหนดประเด็นในการทดสอบที่ชัดเจน สอดคล้องกับ
ปัญหา การทดสอบต้องเป็นรูปธรรม สามารถวัดเป็น
ปริมาณได้ เมื่อได้ผลการทดสอบแล้ว ก็น ามาประเมิน
ว่าสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่และใช้ผลในการทดสอบ

เป็นข้อมูลในการด าเนินการปรับปรุงแก้ไขต่อไป



การตรวจสอบการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการที่พัฒนาขึ้นเพื่อประเมินว่า
สามารถแก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ การก าหนดวิธีการทดสอบ
จะขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ 



ว่าต้องการแก้ปัญหาในเร ื ่องใด แล้วเลือกวิธ ีการทดสอบให้
เหมาะสมและสามารถน าไปสู่การแก้ปัญหาที่ตรงจุดได้ ซึ่งวิธีการทดสอบ 
สามารถท าได้หลายวิธี



การทดสอบหน่วยย่อย
การทดสอบวิธีนี้มุ่งเน้นทดสอบในบางระบบย่อย

หรือบางส่วนที ่สนใจเพื ่อตรวจสอบและแก้ไข หรือ
พัฒนาส่วนนั้นให้ดีขึ้น ตัวอย่างการทดสอบเฉพาะจุดที่
เป็นปัญหา เช่น การทดสอบ ความปลอดภัยจาก
การชนของรถยนต์



การทดสอบหน่วยย่อย
จากนั ้นจะน าผลการทดสอบมาประเมิน

ระบบความปลอดภัยต่าง ๆ เช่น ถุงลมนิรภัย 
เข ็มข ัดน ิรภ ัยระยะเบรก ก ันชน ว ่าสามารถ
รักษาความปลอดภัยของผู ้ขับขี ่และผู ้โดยสาร
ได้มากน้อยเพียงใด



การทดสอบทั้งระบบ
การทดสอบลักษณะนี้มักใช้กับงานที่มีหลาย

ระบบหรือหลายองค์ประกอบ ท างานร่วมกัน
เพื ่อตรวจสอบว่าระบบย่อยต่าง ๆ นั ้นท างาน
สัมพันธ ์ก ันหร ือไม ่ การทดสอบทั ้งระบบนั ้น
ต้องการความแม่นย าสูง 



การทดสอบทั้งระบบ
จึงต้องมีการประเมินผลการทดสอบอย่าง

ละเอียดเพื่อให้มั่นใจว่าทั้งระบบสามารถท างาน
ร่วมกันได้อย่างสมบูรณ์ก่อนน าไปใช้งานจริ ง 
ตัวอย่างการทดสอบทั้งระบบ เช่น ระบบรถไฟฟ้า



การทดสอบกับผู้ใช้จริง
เป็นกระบวนการทดสอบเพื่อให้มั่นใจว่าสิ่งที่พัฒนาขึ้นนั้น สามารถ

ตอบสนองหรือแก้ปัญหาของผู ้ใช้งานได้จริง การทดลองลักษณะนี้จ ะ
แตกต่างกับการทดสอบอื่น ๆ คือ ผู้ใช้งานจริงจ าเป็นต้องเข้ามามีส่วนร่วม
ในการทดสอบและเป็นผู้ตัดสินใจในการยอมรับว่า
ผลของการท างานนั้นสามารถน าไปใช้ได้จริง 



การทดสอบกับผู้ใช้จริง
ผลของการทดสอบจะถูกน ากลับไปใช้เพื่อปรับปรุงและมีการทดสอบ

ซ ้าอีกครั้งจนกว่าจะได้รับการยอมรับจากผู้ใช้จริง ตัวอย่างผลิตภัณฑ์ที่มี
การทดสอบกับผู้ใช้จริง เช่น ซอฟต์แวร์ เครื่องส าอาง



1. ก าหนดประเด็นที่ต้องการทดสอบออกมาทีละประเด็น 
2. ออกแบบเครื่องมือที่จะใช้ในการบันทึกผลการทดสอบ 
3. เริ่มการทดสอบทีละประเด็น โดยในระหว่าง

การทดสอบให้สังเกตและบันทึกปัญหา



4. น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์และประเมินผล
ทีละประเด็นว่าสามารถแก้ปัญหาได้ หรือไม่

5. หาแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 
ในประเด็นที่ยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้



6. ท าการทดสอบซ ้าอีกครั้ง น าข้อมูลจากการทดสอบมาประเมิน
การท างาน และปรับปรุงแก้ไขจนกว่าจะสามารถท างานได้ตาม
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้



กิจกรรมที่ 5.3

เรื่อง การทดสอบผลงาน
ค าชี้แจงของกิจกรรม

โดยให้นักเรียนออกแบบวิธีการทดสอบตามหัวข้อต่อไปนี้
- ประเด็นในการทดสอบที่สอดคล้องกับปัญหาที่ระบุ
- วิธีการทดสอบ
- เกณฑ์การทดสอบ

ทั้งนี้นักเรียนสามารถก าหนดประเด็นการทดสอบและประเมินผล
เพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสมกับชิ้นงานของนักเรียน

ดาวน์โหลดใบกิจกรรมได้จาก www.dltv.ac.th



สรุปกิจกรรม

ก่อนที่เริ่มการทดสอบการท างานควรก าหนด
ประเด ็นในการทดสอบเพื ่อให ้การทดสอบมี
เป้าหมายที่ชัดเจน ซึ่งประเด็นในการทดสอบนั้น
ต้องสอดคล้องกับปัญหา 



บทเรียนครั้งต่อไป

เรื่อง 
ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข



สิ่งที่ต้องเตรยีม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

1. ใบความรู้ที่ 5.3 เรื่อง การทดสอบผลงาน
2. ใบกิจกรรมที่ 5.3 เรื่อง การทดสอบผลงาน


	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22

