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 วทิยานิพนธ์น้ี ส าเร็จไดด้ว้ยความอนุเคราะห์ของหน่วยงานและบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้ง 
หลายฝ่าย ผูว้จิยัขอขอบพระคุณ ดร.นคร ละลอกน ้า ประธานกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ 
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 ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และเพื่อน ๆ ทุกคน ท่ีช่วยเหลือใหค้  าปรึกษา      
และสนบัสนุนผูว้จิยัเสมอมา 
 คุณค่าและประโยชน์ของวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี ผูว้จิยัขออุทิศแด่บูรพาจารยทุ์กท่าน ทั้งใน
อดีตและปัจจุบนั หากมีส่วนบกพร่องประการใด ผูว้จิยัขอนอ้มรับและจกัปรับปรุงแกไ้ขใหถู้กตอ้ง 
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 การวจิยัในคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบทเรียนโปรแกรมออนไลน์ วชิา                
การออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียน   
โครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 1) เพื่อท าให้บทเรียน เร่ือง การดราฟรูป โดยใช้
โปรแกรม Illustrator ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90 2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนน   
ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนบทเรียนออนไลน์ โดยใชโ้ปรแกรม MOODEL         
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป  
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์   
โดยใชโ้ปรแกรม MOODEL กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีการออกแบบ      
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator 
 กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
อสัสัมชญัศรีราชา จงัหวดัชลบุรี จ  านวน 9 หอ้งเรียน นกัเรียน 290 คน กลุ่มเป้าหมาย เป็นนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนอสัสัมชญัศรีราชา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 ใชว้ธีิการสุ่ม     
แบบกลุ่ม (Cluster sampling) จ านวน 1 หอ้ง 30 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย          
1) บทเรียนออนไลน์ 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ 
 ผลการวจิยั พบวา่ การพฒันาบทเรียนโปรแกรมออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ   
เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ                   
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ  99.17/ 93.33 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้คะแนนจาก      
การทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียน 
ท่ีเรียนจากบทเรียนโปรแกรมออนไลน์ฯ มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากบั 4.52 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.57 
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 The objectives of this study were; 1) To develop the online lessons by using the 
illustrator program to meet the efficiency of 90/ 90, 2) to compare pre-test and post-test scores of 
the students who study the online program, and 3) to study the student ‘satisfaction towards the 
online lesson.  

The population in this study was 30 students selected from 290 students who study in 
M.5 at Assumption College Sriracha. They were studying in the second semester of the academic   
year 2015. The research instruments used in this study were the online lesson, pre-test and post-
test and the learners’ satisfactions questionnaire.  

It was found that the developed online program had the efficiency of 99.17/ 93.33 which 
met the set criteria. The scores from post-test were higher than pre-test scores at the .05 level of 
significance. The students satisfied with the developed online lesson at the highest level ( = 

4.52, SD = 0.57) 
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บทที ่ 1 
บทน ำ 

 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 โรงเรียนอสัสัมชญัศรีราชา เปิดท าการเรียนการสอนตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบนั รวมเป็น
ระยะเวลาถึง 70  ปี มีการจดัการเรียนการสอนตั้งแต่ระดบัชั้นอนุบาล 1 ถึงระดบัชั้นมธัยมศึกษา      
ปีท่ี 6 ทุกปีการศึกษาจะมีนกัเรียนท่ีส าเร็จการศึกษาจากโรงเรียนแห่งน้ีเป็นจ านวนมาก แต่ละปี
โรงเรียนตอ้งรับนกัเรียนใหม่ท่ีจะเขา้มาศึกษาต่อเป็นจ านวนมากเช่นกนั ในระดบัชั้นอนุบาล 1-3 
จดัการเรียนการสอน จ านวน 17 หอ้ง ระดบัประถมศึกษาปีท่ี 1-6 จดัการเรียนการสอน จ านวน        
35 หอ้ง ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ปีท่ี 1-3 จดัการเรียนการสอน จ านวน 33 หอ้ง และระดบั      
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4-6 จดัการเรียนการสอนจ านวน 27 หอ้ง ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย
แบ่งเป็นสายการเรียนใหน้กัเรียนเลือกเรียน ดงัน้ี สายวทิย-์คณิต สายศิลป์-ค านวน สายศิลป์-ภาษา  
และสายศิลป์-กีฬา โดยนกัเรียนจะตอ้งสอบคดัเลือกเพื่อวดัความรู้ดา้นวชิาการ เพื่อจะรับนกัเรียน
เขา้เรียนตามจ านวนท่ีก าหนดไว ้แต่จะมีนกัเรียนกลุ่มพิเศษท่ีจะผา่นการคดัเลือกตามความสามารถ
ดา้นกีฬา  ซ่ึงนกัเรียนกลุ่มน้ีจะถูกเรียกวา่ “นกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ” จะเป็นนกักีฬาประเภท
ตะกร้อ นกักีฬาประเภทบาสเกตบอลและนกักีฬาประเภทฟุตบอล ซ่ึงนกัเรียนจะศึกษาอยูใ่น
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้และระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย ถา้เป็นนกัเรียนในระดบั           
ชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย นกัเรียนกลุ่มน้ีจะเรียนอยูใ่นสายการเรียนศิลป์-กีฬา โดยท่ีผา่นมา 
นกัเรียนกลุ่มน้ีสร้างช่ือเสียงทางดา้นกีฬาใหก้บัโรงเรียนในระดบัจงัหวดัและระดบัประเทศ         
อยา่งต่อเน่ือง และบางคนท่ีมีความสามารถไดเ้ป็นนกักีฬาทีมชาติไทยในรุ่นอายตุ่าง ๆ หรือ           
อยูใ่นสโมสรฟุตบอลท่ีมีช่ือเสียงอีกหลายสโมสร 

 นกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษแต่ละคน ก็จะมีความสามารถในดา้นการเรียนท่ีแตกต่าง  
กนัไป ไดแ้ก่ นกัเรียนท่ีเรียนเก่ง นกัเรียนท่ีเรียนปานกลาง นกัเรียนท่ีเรียนอ่อน โดยทางโรงเรียน   
ไดจ้ดัใหน้กัเรียนกลุ่มน้ีพกัอาศยัอยูภ่ายในโรงเรียน เพราะตอ้งฝึกซอ้มทุกวนั ช่วงเวลาท่ีนกัเรียน    
ใชฝึ้กซอ้ม คือ เวลา 05.30-07.30 น. และเวลา 16.00-18.00 น. บางคร้ังอาจตอ้งฝึกซอ้มทั้งวนั        
ตอ้งเขา้ร่วมการแข่งขนัตามสถานท่ีหรือหน่วยงานท่ีมีการจดัการแข่งขนัข้ึน บ่อยคร้ังท่ีนกัเรียน   
ตอ้งใชเ้วลาช่วงเรียนเพื่อฝึกซ้อมและเขา้ร่วมการแข่งขนั จึงท าใหน้กัเรียนกลุ่มน้ีไม่ไดเ้ขา้เรียน      
ในชั้นเรียนเช่นเดียวกบันกัเรียนคนอ่ืน บางคร้ังการแข่งขนัอาจจะตอ้งใชเ้วลายาวนานถึง 1 เดือน   
ในการซอ้มและเก็บตวัเพื่อเตรียมตวัในการเขา้แข่งขนั ท าใหน้กัเรียนนั้นเรียนไม่ทนัเพื่อนท่ีเรียน
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ปกติในหอ้งเรียน ส่งใหผ้ลการเรียนของนกัเรียนกลุ่มดงักล่าวมีปัญหา และในการติดตามการส่งงาน
ใหค้รูประจ าวชิาไม่ตรงตามเวลาท่ีครูก าหนด จึงมีผลต่อผลการเรียนของนกัเรียนกลุ่มน้ีท่ีอยูใ่น
ระดบัต ่า เน่ืองจากตอ้งฝึกซอ้มและเขา้ร่วมการแข่งขนัอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงเวลาเรียนในหอ้งเรียนท่ีนอ้ย
และการขาดส่งงาน ติดตามงานในรายวชิาต่าง ๆ โดยเฉพาะการเรียนคอมพิวเตอร์ในรายวชิา        
การออกแบบและน าเสนอ ซ่ึงเน้ือหาเร่ืองดราฟรูปเป็นเร่ืองท่ีซบัซอ้นเขา้ใจไดย้าก หากนกัเรียน
ไม่ไดเ้ขา้เรียนและฝึกปฏิบติัจริงก็ยากท่ีจะเขา้ใจ ส่งผลต่อการท างานตามท่ีครูมอบหมาย จึงท าให้
นกัเรียนไม่สามารถท างานส่งได ้เกิดเป็นปัญหาท่ีตามมาคือเร่ืองการติด ร (ขาดส่งงาน) และ         
การแกไ้ขผลการเรียนท่ีเป็น ร (ขาดส่งงาน) ตอ้งส่งงานท่ีนกัเรียนปฏิบติัดว้ยตนเอง ซ่ึงครู        
จะตอ้งมาสอนนกัเรียนกลุ่มน้ีซ ้ าอีกคร้ัง เพราะนกัเรียนจะเรียนรู้ดว้ยตนเองไดช้า้กวา่นกัเรียนท่ีเรียน
ในหอ้งเรียนปกติ ครูจ าเป็นตอ้งใหค้  าแนะน าอยูต่ลอดในการท างาน ดงันั้น สาเหตุดงักล่าวน้ี
ครูผูส้อนจึงตอ้งหาวธีิการเพื่อแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบันกัเรียนกลุ่มดงักล่าว เพื่อใหมี้ความรู้       
ความเขา้ใจ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวชิาการออกแบบและน าเสนอท่ีดีข้ึนของนกัเรียน   

การจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ เป็นการเรียนผา่นทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
นกัเรียนสามารถเขา้เรียนและท ากิจกรรมต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็นการน าเสนอเน้ือหาในรูปแบบมลัติมีเดีย 
การส่งงาน การเขา้ถึงแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ การถามตอบ การอภิปรายและระบบบริหารจดัการ
รายวชิาท่ีนิยมน ามาจดัการเรียนการสอนออนไลน์ คือ โปรแกรม Moodle ซ่ึงเป็นโปรแกรม     
จดัการเรียนการสอนผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ประเภทฟรีแวร์ สามารถเป็นไดท้ั้ง CMS 
(Course management system) และ LMS (Learning management system) ช่วยรวบรวมวชิา        
เป็นหมวดหมู่ เผยแพร่เน้ือหาของผูส้อน พร้อมบริการให้นกัเรียนเขา้มาศึกษาและบนัทึกกิจกรรม
ของนกัเรียน สามารถสร้างแหล่งขอ้มูลใหม่ หรือเผยแพร่เอกสารท่ีท าไว ้เช่น Microsoft office,   
Web page, PDF หรือ Image เป็นตน้ มีระบบติดต่อส่ือสารระหวา่งนกัเรียน เพื่อนร่วมชั้น และ
ผูส้อน เช่น Chat หรือ Web board เป็นตน้ นกัเรียนสามารถฝากค าถาม ครูสามารถทิ้งค าถามไว ้     
ครูสามารถนดัสนทนาแบบออนไลน์ ครูนดัสอนเสริมหรือแจกเอกสารให้อ่านก่อนเขา้เรียนก็ได ้     
มีระบบแบบทดสอบ รับการบา้นและกิจกรรมท่ีรองรับระบบใหค้ะแนนท่ีหลากหลาย ใหส่้งงาน  
ใหท้  าแบบฝึกหดั ตรวจใหค้ะแนนแลว้ Export ไป Excel ก็ได ้ท าใหเ้กิดความสะดวกสบาย 
ตรวจสอบผลการเรียนไดท้นัท่วงที ท าใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้น มุ่งมนัในการเรียนรู้มากข้ึน 
 จากเหตุผลขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสนใจพฒันาบทเรียนออนไลน์โดยใชโ้ปรแกรม  Moodle       
วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียน
โครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ถึงความรู้ไดทุ้กท่ี ทุกเวลา และ    
เพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน 
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วตัถุประสงค์  
 1. เพื่อพฒันาบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป  
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ใหมี้
ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90 
 2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์                  
วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียน
โครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ          
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 

ขอบเขตกำรวจิัย 
 1. การวจิยัในคร้ังน้ี เป็นรูปแบบการวจิยัและพฒันา (Research and development: R&D) 
 2. กลุ่มเป้าหมายการวจิยั เป็นนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5     
จ  านวน 30 คน 
 3. ดา้นเน้ือหา ไดแ้ก่ บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป 
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 มีทั้งส้ิน     
3 หน่วยยอ่ย ดงัน้ี 
 3.1 การใชเ้คร่ืองมือ กลุ่มพื้นฐานส าหรับดราฟรูป ไดแ้ก่ 1) การใชก้ลุ่มเคร่ืองมือ
ดินสอ 2) การใชก้ลุ่มเคร่ืองมือส าหรับรูปทรงเรขาคณิต 3) ปรับแต่งและแกไ้ขรูปทรง 4) ตกแต่ง 
เส้นขอบแบบต่าง ๆ และ 5) การลงสีวตัถุ 
 3.2 การจดัการ Layer เพื่อดราฟรูป ไดแ้ก่ 1) การสร้าง Layer 2) การจดัล าดบั Layer 
และ 3) การล็อค Layer 
 3.3 กระบวนการดราฟรูป ไดแ้ก่ 1) การวาดเคา้โครงอิสระ และ 2) การวาดเคา้โครง
ตามแบบรูปภาพ 
   

ตัวแปรในกำรวจิัย 
 ตวัแปรท่ี 1 บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใช้
โปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  5 
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 ตวัแปรท่ี 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ           
เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ                   
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชม้าตรฐาน 90/ 90 
 ตวัแปรท่ี 3 คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ                   
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 ตวัแปรท่ี 4 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและ
น าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ                   
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5  
 

ระยะเวลำในกำรทดลอง 
 ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 ระหวา่ง พฤศจิกายน-มีนาคม  
พ.ศ. 2559 
 

ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 1. ไดบ้ทเรียนโปรแกรมออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป    
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนด 
  2. เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนวชิาอ่ืน ๆ ต่อไป 
 

นิยำมค ำศัพท์เฉพำะ 
 บทเรียนออนไลน์ หมายถึง บทเรียนท่ีจดัท าข้ึนเพื่อเป็นส่ือการสอน ผา่นระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ประกอบดว้ย เน้ือหา แบบทดสอบ แบบฝึกทกัษะ เพื่อให้นกัเรียนและผูท่ี้สนใจศึกษา 
สามารถศึกษาคน้ควา้ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง  
 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
ระหวา่งเรียน จากบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัออกแบบและพฒันาข้ึน เพื่อไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
ประเมินผลแลว้ไดต้ามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 (เปร่ือง กุมุท, 2519) โดย 
 90 ตวัแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งกลุ่ม ท่ีไดจ้ากการวดัดว้ย
แบบทดสอบวดัความรอบรู้ หลงัจากเรียนจากบทเรียน 
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 90 ตวัหลงั หมายถึง ร้อยละของจ านวนนกัเรียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบวดัความรอบรู้
หลงัการเรียนจากบทเรียนท่ีสร้างข้ึนจบลง โดยสามารถท าแบบทดสอบไดผ้า่นตามเกณฑ์
วตัถุประสงคทุ์กวตัถุประสงค ์
 ความพึงพอใจของนกัเรียน หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกหรือทางลบของนกัเรียน        
ท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator 
 แบบทดสอบ หมายถึง ขอ้สอบก่อนเรียนและหลงัเรียน วชิาการออกแบบและน าเสนอ
แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 60 ขอ้ 
 นกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ หมายถึง นกัเรียนท่ีมีความสามารถดา้นกีฬา ประเภท
ตะกร้อ ประเภทบาสเกตบอล และประเภทฟุตบอล   
 

กรอบแนวคดิของกำรวจิัย 
 

หลกักำรและทฤษฎ ี
บทเรียนออนไลน,์ โปรแกรม  Moodle, การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน,  

ความพึงพอใจ, การสร้างแบบทดสอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

บริบท:  นกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ, หลกัสูตรแกนกลาง, เน้ือหาเร่ืองการดราฟรูป,  
ขอ้มูลพ้ืนฐานของโรงเรียนอสัสมัชญัศรีราชา 

 
ภาพท่ี 1-1 กรอบแนวคิดของการวจิยั 

ผลทีไ่ด้ 

1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพ 
    ของบทเรียนออนไลน ์
2. ผลการเปรียบเทียบคะแนน 
    ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
3. ความพึงพอใจของนกัเรียน 
    ท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน ์
 

ขั้นตอนกำรน ำไปใช้ 

บทเรียนออนไลน์  
วชิาการออกแบบและน าเสนอ  
เร่ือง การดราฟรูป โดยใช้
โปรแกรม Illustrator 

กำรพฒันำ 

1. ขั้นวเิคราะห์  
    (Analysis phase) 
2. การออกแบบ  
    (Design phase) 
3. ขั้นการพฒันา  
    (Development phase) 
4. ขั้นการน าด าเนินการ 
    (Implementation phase) 
5. ขั้นการประเมินผล  
    (Evaluation phase) 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 
 1. ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลย ีตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
 2. บทเรียนออนไลน์ 
 3. โปรแกรม Moodle 
 4. เน้ือหาเร่ืองการดราฟรูป 
 5. การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน 
 6. นกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ    
 7. แบบทดสอบ 
 8. ความพึงพอใจ 
 9. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
 

ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาใหผู้เ้รียน  
มีความรู้ความเขา้ใจ มีทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวติและรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง 
สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวติ การอาชีพและเทคโนโลย ีมาประยกุตใ์ชใ้นการท างาน   
อยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์แข่งขนัในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ        
รักการท างานและมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวติอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งพอเพียง           
และมีความสุข กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีมุ่งพฒันาผูเ้รียนแบบองคร์วม
เพื่อใหมี้ความรู้ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ              
และการศึกษาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี 
 1. การด ารงชีวติและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกบัการท างานในชีวติประจ าวนั ช่วยเหลือ 
ตนเอง ครอบครัวและสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้ม เนน้การปฏิบติั
จริง จนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพื่อใหค้น้พบความสามารถ ความถนดั       
และความสนใจของตนเอง 
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 2. การออกแบบและเทคโนโลย ีเป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถ 
ของมนุษยอ์ยา่งสร้างสรรค ์โดยน าความรู้มาใชก้บักระบวนการเทคโนโลย ีสร้างส่ิงของเคร่ืองใช ้
วธีิการหรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวติ 
 3. เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกบักระบวนการเทคโนโลย ี
สารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การคน้หาขอ้มูล การใชข้อ้มูลและสารสนเทศ การแกปั้ญหา หรือ 
การสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 4. การอาชีพ เป็นสาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญั             
ของคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใชเ้ทคโนโลยไีดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพ
สุจริตและเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ (ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษา ส านกังาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา          
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ประกอบดว้ยสาระส าคญั ดงัน้ี 
 สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ง 2.1 เขา้ใจเทคโนโลยแีละกระบวนการเทคโนโลย ี ออกแบบและสร้าง
ส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวธีิการ ตามกระบวนการเทคโนโลยอียา่งมีความคิดสร้างสรรค ์เลือกใช้
เทคโนโลยใีนทางสร้างสรรคต่์อชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอ้มและมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยี      
ท่ีย ัง่ยนื โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 2-1  
 
ตารางท่ี 2-1 มาตรฐาน ง 2.1 
 

ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 4-6 1. อธิบายและเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ระหวา่ง 

    เทคโนโลยกีบัศาสตร์อ่ืน ๆ  
2. วเิคราะห์ระบบเทคโนโลย ี
3. สร้างและพฒันาส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือวธีิการ  
    ตามกระบวนการเทคโนโลยอียา่งปลอดภยั  
    โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย 
    และแบบจ าลอง เพ่ือน าไปสู่การสร้างช้ินงาน   
    หรือถ่ายทอดความคิดของวธีิการ  
    เป็นแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล 
    โดยใชซ้อฟทแ์วร์ ช่วยในการออกแบบ 

1. เทคโนโลยมีีความสมัพนัธ์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ 
    โดยเฉพาะวทิยาศาสตร์ 
2. ระบบเทคโนโลย ีประกอบดว้ย ตวัป้อน  
    กระบวนการ ผลลพัธ์ ทรัพยากร 
    ทางเทคโนโลย ีปัจจยัท่ีเอ้ือหรือขดัขวาง 
    ต่อเทคโนโลย ี(Consideration) 
3. การวเิคราะห์ระบบเทคโนโลยที าใหท้ราบ 
    เก่ียวกบัปัจจยัในดา้นต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อ      
    การแกปั้ญหา หรือสนองความตอ้งการ 
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ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4. มีความคิดสร้างสรรคใ์นการแกปั้ญหา 
    หรือสนองความตอ้งการในงานท่ีผลิตเอง 
    หรือการพฒันาผลิตภณัฑท่ี์ผูอ่ื้นผลิต 
5. วเิคราะห์และเลือกใชเ้ทคโนโลยท่ีีเหมาะสม 
    กบัชีวติประจ าวนัอยา่งสร้างสรรคต์่อชีวติ  
    สงัคมและส่ิงแวดลอ้ม และมีการจดัการ 
    เทคโนโลยท่ีีย ัง่ยนื ดว้ยวธีิการของเทคโนโลย ี
    สะอาด 

4. การสร้างส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวธีิการ  
    ตามกระบวนการเทคโนโลย ีจะท าใหผู้เ้รียน 
    ท างานอยา่งเป็นระบบ ยอ้นกลบัมาแกไ้ขได ้
5. การใชซ้อฟทแ์วร์ช่วยในการออกแบบ 
    หรือน าเสนอผลงาน มีประโยชน์ในการช่วย 
    ร่างภาพ ท าภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ  
6. การพฒันาส่ิงของเคร่ืองใช ้ตอ้งค านึงถึง  
    หลกัการวเิคราะห์ผลิตภณัฑเ์บ้ืองตน้ 
7. หลกัการวเิคราะห์ผลิตภณัฑเ์บ้ืองตน้       
    เป็นการวเิคราะห์จุดมุ่งหมายของการออกแบบ 
    ประกอบดว้ย  ช้ินงานน้ีใชท้ าอะไร ท าไม 
    ถึงตอ้งมีช้ินงานน้ี ใครเป็นผูใ้ช ้ใชท่ี้ไหน   
    เม่ือไรจึงใช ้เป็นตน้ 
8. ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียด 
    ของช้ินงาน ประกอบดว้ย ภาพดา้นหนา้  
    ดา้นขา้ง ดา้นบน แสดงขนาดและหน่วยวดั  
    เพ่ือน าไปสร้างช้ินงาน 
9. ความคิดสร้างสรรค ์มี 4 ลกัษณะ  
    ประกอบดว้ย ความคิดริเร่ิม ความคล่อง 
    ในการคิด  ความยดืหยุน่ในการคิด 
    และความคิดละเอียดลออ 
10. ตอ้งไม่ละเมิดความคิดผูอ่ื้น 
11. ความคิดแปลกใหม่ เป็นการสร้างนวตักรรม 
      ท่ีอาจน าไปสู่การจดลิขสิทธ์ิหรือสิทธิบตัร 
12. การวเิคราะห์ผลดี ผลเสีย การประเมิน                               
      และการตดัสินใจ เพื่อเลือกใชเ้ทคโนโลย ี          
13. การเลือกใชส่ิ้งของ  เคร่ืองใช ้อยา่งสร้างสรรค ์             
      โดยการเลือกส่ิงของ  เคร่ืองใช ้ท่ีเป็นมิตรกบัชีวติ 
      สงัคม  ส่ิงแวดลอ้ม   
14. เทคโนโลยีสะอาด เป็นการจดัการเทคโนโลยี 
      ท่ีย ัง่ยนืแบบหน่ึง 
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 สาระที ่3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่าและใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ                  
ในการสืบคน้ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างานและอาชีพ 
อยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 2-2  

 
ตารางท่ี 2-2 มาตรฐาน ง 3.1   

  
ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม. 4-6 
 
 

1. อธิบายองคป์ระกอบของระบบสารสนเทศ 
 

องคป์ระกอบของระบบสารสนเทศ ไดแ้ก่ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ ขอ้มูล บุคลากร และ
ขั้นตอนการปฏิบติังาน 

2. อธิบายองคป์ระกอบและหลกัการท างาน 
    ของคอมพิวเตอร์ 
 

การท างานของคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย หน่วย
ส าคญั 5 หน่วย ไดแ้ก่ หน่วยรับเขา้ หน่วย
ประมวลผลกลาง  หน่วยความจ าหลกั  
หน่วยความจ ารอง และหน่วยส่งออก หน่วย
ประมวลผลกลาง ประกอบดว้ย หน่วยควบคุม 
และหน่วยค านวณและตรรกะ ซ่ึงการรับส่ง
ขอ้มูลระหวา่งหน่วยต่าง ๆ จะผา่นระบบ 
ทางขนส่งขอ้มูลหรือบสั 

 3. อธิบายระบบส่ือสารขอ้มูลส าหรับเครือข่าย 
    คอมพิวเตอร์ 
 

1. ระบบส่ือสารขอ้มูล  ประกอบดว้ย ข่าวสาร  
    ผูส่้ง ผูรั้บ ส่ือกลาง โพรโทคอล 
2. เครือข่ายคอมพิวเตอร์จะส่ือสารและรับส่ง 
    ขอ้มูลกนัได ้ตอ้งใชโ้พรโทคอลชนิดเดียวกนั 
3. วธีิการถ่ายโอนขอ้มูลแบบขนาน และ 
    แบบอนุกรม 

 4. บอกคุณลกัษณะของคอมพิวเตอร์  
    และอุปกรณ์ต่อพว่ง 

คุณลกัษณะ (Specification) ของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพว่ง เช่น ความเร็ว
และความจุของฮาร์ดดิสก ์

 5. แกปั้ญหาดว้ยกระบวนการเทคโนโลย-ี 
    สารสนเทศ อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

1. แกปั้ญหาโดยใชข้ั้นตอน ดงัน้ี 
    - การวเิคราะห์และก าหนดปัญหา             
    - การเลือกเคร่ืองมือและออกแบบขั้นตอนวธีิ  
    - การด าเนินการแกปั้ญหา  
    - การตรวจสอบ และการปรับปรุง 



10 

ตารางท่ี 2-2 (ต่อ)   
 

ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  2. การถ่ายทอดความคิดในการแกปั้ญหา 

    อยา่งมีขั้นตอน 
 6. เขียนโปรแกรมภาษา 1. ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม มี 5 ขั้นตอน  

    ไดแ้ก่ การวเิคราะห์ปัญหา การออกแบบ 
    โปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบ 
    โปรแกรม และการจดัท าเอกสารประกอบ 
2. การเขียนโปรแกรม เช่น ซี จาวา ปาสคาล                 
    วชิวลเบสิก ซีชาร์ป  เป็นตน้ 
3. การเขียนโปรแกรมในงานดา้นต่าง ๆ เช่น                    
    การจดัการขอ้มูล การวเิคราะห์ขอ้มูล                           
    การแกปั้ญหาในวชิาคณิตศาสตร์ และ 
    วทิยาศาสตร์ การสร้างช้ินงาน 

 7. พฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

1. โครงงานคอมพิวเตอร์ แบ่งตามวตัถุประสงค ์
    ของการใชง้าน ดงัน้ี 
     - การพฒันาส่ือเพื่อการศึกษา 
    - การพฒันาเคร่ืองมือ 
    - การทดลองทฤษฎี 
    - การประยกุตใ์ชง้าน 
    - การพฒันาโปรแกรมประยกุต ์

  2. พฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ มีขั้นตอน ดงัน้ี 
    - คดัเลือกหวัขอ้ท่ีสนใจ 
    - ศึกษาคน้ควา้เอกสาร 
    - จดัท าขอ้เสนอโครงงาน 
    - พฒันาโครงงาน 
    - จดัท ารายงาน 
    - น าเสนอและเผยแพร่ 

 8. ใชฮ้าร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ใหเ้หมาะสม 
    กบังาน 
 

การเลือกคุณลกัษณะของฮาร์ดแวร์ 
และซอฟตแ์วร์ใหเ้หมาะสมกบังาน เช่น 
คอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นงานส่ือประสม ควรเป็น
เคร่ืองท่ีมีสมรรถนะสูงและใชซ้อฟตแ์วร์ท่ี
เหมาะสม 
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ตารางท่ี 2-2 (ต่อ)   
 

ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
   9. ติดต่อส่ือสาร คน้หาขอ้มูลผา่นอินเทอร์เน็ต

10. ใชค้อมพิวเตอร์ในการประมวลผลขอ้มูล 
      ใหเ้ป็นสารสนเทศ เพื่อประกอบ 
      การตดัสินใจ 

1. ปฏิบติัการติดต่อส่ือสาร คน้หาขอ้มูล 
    ผา่นอินเทอร์เน็ต  
2. คุณธรรมและจริยธรรมในการใชอิ้นเทอร์เน็ต 

 11. ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ น าเสนองาน 
      ในรูปแบบท่ีเหมาะสม  ตรงตาม 
      วตัถุประสงคข์องงาน 

1. ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ ช่วยในการตดัสินใจ 
    ของบุคคล กลุ่ม องคก์รในงานต่าง ๆ     
2. ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ น าเสนองาน 
    ในรูปแบบ โดยพิจารณาวตัถุประสงคข์องงาน   

 12. ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงาน 
      หรือโครงงาน อยา่งมีจิตส านึก 
      และความรับผิดชอบ 
 

1. ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงาน 
    หรือโครงงาน ตามหลกัการท าโครงงาน 
2. ศึกษาผลกระทบดา้นสงัคมและส่ิงแวดลอ้ม 
    ท่ีเกิดจากงานท่ีสร้างข้ึน เพ่ือหาแนวทาง 
    ปรับปรุงและพฒันา 

 13. บอกขอ้ควรปฏิบติัส าหรับผูใ้ชเ้ทคโนโลยี- 
      สารสนเทศ 

ขอ้ปฏิบติัส าหรับผูใ้ชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ   
เช่น ส่ือสารและปฏิบติัต่อผูอ่ื้นอยา่งสุภาพ 
ปฏิบติัตามระเบียบ ขอ้บงัคบั ของระบบท่ีใชง้าน 
ไม่ท าผิดกฎหมายและศีลธรรม แบ่งปันความสุข
ใหก้บัผูอ่ื้น 

 
 โรงเรียนอสัสัมชญัศรีราชา ไดก้ าหนดกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1-2 เวลา 80 ชัว่โมง/ ปี ประกอบดว้ย รายวชิาการเขียนโปรแกรม 
1-2 และวชิาการออกแบบและน าเสนอ 1-2 ซ่ึงเน้ือหาในงานของผูว้ิจยั จดัอยูใ่นรายวชิา 
การออกแบบและน าเสนอ 1 โดยตรงสาระการเรียนรู้ตามตวัช้ีวดั ดงัน้ี 
 สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ง 2.1 เขา้ใจเทคโนโลยแีละกระบวนการเทคโนโลย ี ออกแบบและสร้าง
ส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือวธีิการ ตามกระบวนการเทคโนโลยอียา่งมีความคิดสร้างสรรค ์เลือกใช้
เทคโนโลยใีนทางสร้างสรรคต่์อชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอ้ม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยี 
ท่ีย ัง่ยนื 
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 สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่าและใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
ในการสืบคน้ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างานและอาชีพ อยา่งมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล มีคุณธรรม 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน มุ่งพฒันาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน 
 การเรียนรู้ซ่ึงการพฒันาผูเ้รียนใหบ้รรลุมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดนั้น จะช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญั 5 ประการ ดงัน้ี 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับส่งสาร มีวฒันธรรม 
ในการใชภ้าษา ถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึก เพื่อแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร  
และประสบการณ์ ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม รวมถึงการเจรจาต่อรอง เพื่อขจดั 
ความขดัแยง้และลดปัญหาความขดัแยง้ 
 2. ความสามารถในการคิด มีสามารถในการคิดวเิคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
คิดอยา่งสร้างสรรค ์คิดอยา่งมีวจิารณญาณ การคิดเป็นระบบเพื่อน าไปสู่การสร้างองคค์วามรู้ 
เพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคม 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม  
บนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ แสวงหาความรู้ น ามาประยกุตใ์ช ้
ในการป้องกนัและแกปั้ญหา มีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลท่ีเกิดกบัตนเอง  
และสังคม 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ เป็นการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใชใ้นการด าเนิน 
ชีวติประจ าวนั การเรียนรู้ดว้ยตนเองและการอยูร่่วมกนัในสังคม จดัการปัญหาความขดัแยง้ ปรับตวั
ใหท้นักบัการเปล่ียนแปลง หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ีสามารถใชเ้ทคโนโลยดีา้นต่าง ๆ เพื่อการพฒันา
ตนเองและสังคมในดา้นการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้ง
เหมาะสมและมีคุณธรรม 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
เพื่อใหส้ามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมอยา่งมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ไดแ้ก่ 
1) รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์2) ซ่ือสัตยสุ์จริต 3) มีวนิยั 4) ใฝ่เรียนรู้ 5) อยูอ่ยา่งพอเพียง 6) มุ่งมัน่ 
ในการท างาน 7) รักความเป็นไทย และ 8) มีจิตสาธารณะ 
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บทเรียนออนไลน์ 
 ความหมายของบทเรียนออนไลน์ 
 ใจทิพย ์ณ สงขลา (2542) ไดใ้หค้วามหมายการเรียนการสอนผา่นเวบ็วา่ หมายถึง  
การผนวกคุณสมบติัไฮเปอร์มีเดียเขา้กบัคุณสมบติัของเครือข่าย เวลิด์ ไวด ์เวบ็ เพื่อสร้าง
ส่ิงแวดลอ้มแห่งการเรียน ในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากดั ดว้ยระยะทางและเวลาท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน 
(Learning without boundary) 
 วชุิดา รัตนเพียร (2542) กล่าววา่ การเรียนการสอนผา่นเวบ็ เป็นการน าเสนอโปรแกรม
บทเรียนบนเวบ็เพจ โดยน าเสนอผา่นบริการ เวลิด์ ไวด ์เวบ็ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงผูอ้อกแบบ
และสร้างโปรแกรมการสอนผา่นเวบ็ จะตอ้งค านึงถึงความสามารถและบริการท่ีหลากหลาย 
ของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบติัต่าง ๆ เหล่านั้น มาใชเ้พื่อประโยชน์ในการเรียนการสอน 
ใหม้ากท่ีสุด 
 ถนอมพร เลาจรัสแสง (2544) ใหค้วามหมายวา่ การสอนบนเวบ็ (Web-based 
instruction) เป็นการผสมผสานกนัระหวา่งเทคโนโลยปัีจจุบนักบักระบวนการออกแบบการเรียน
การสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแกปั้ญหาในเร่ืองขอ้จ ากดัทางดา้นสถานท่ี 
และเวลา โดยการสอนบนเวบ็จะประยกุตใ์ชคุ้ณสมบติัและทรัพยากรของ เวลิด ์ไวด ์เวบ็ ในการจดั
สภาพแวดลอ้มท่ีส่งเสริมและสนบัสนุนการเรียนการสอน ซ่ึงการเรียนการสอนท่ีจดัข้ึนผา่นเวบ็น้ี
อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได ้
   Khan (1977) ไดใ้หค้  าจ  ากดัความของการเรียนการสอนผา่นเวบ็ วา่เป็นการเรียนการสอน
ท่ีอาศยัโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียท่ีช่วยในการสอน โดยการใชป้ระโยชน์จากคุณลกัษณะ 
และทรัพยากรอินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย โดยส่งเสริม 
และสนบัสนุนการเรียนรู้อยา่งมากมาย ตลอดจนส่งเสริมและสนบัสนุนการเรียนรู้ในทุกทาง 
 Driscoll (1977) ไดใ้หค้วามหมายของอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการสอนไวว้า่ เป็นการใช้
ทกัษะหรือความรู้ต่าง ๆ ถ่ายโยงไปสู่ท่ีใดท่ีหน่ึง โดยการใช ้เวลิด์ ไวด ์เวบ็ เป็นช่องทาง 
ในการเผยแพร่ส่ิงเหล่านั้น 
 สรุปไดว้า่  ความหมายของบทเรียนออนไลน์  คือ เอกสารประกอบการเรียนการสอน 
ท่ีเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นการน าเน้ือหาวชิาท่ีผูส้อนสร้างข้ึน โดยอาศยัความสามารถ 
ของเทคโนโลย ีใหเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง โดยอาศยัระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สามารถเรียนรู้ 
ไดด้ว้ยตนเอง ทุกท่ีและทุกเวลา 
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 ลกัษณะของบทเรียนออนไลน์ 
 Doherty (1988) กล่าววา่ การเรียนการสอนของบทเรียนออนไลน์ มีอยู ่3 ลกัษณะ ดงัน้ี 
 1. การน าเสนอ (Presentation) ในลกัษณะของเวบ็ไซต ์ท่ีประกอบดว้ย ขอ้ความ
ภาพกราฟิก โดยมีวธีิการน าเสนอ ดงัน้ี  
 1.1 การน าเสนอแบบส่ือเด่ียว เช่น ขอ้ความ หรือรูปภาพ เป็นตน้ 
 1.2 การน าเสนอแบบส่ือคู่ เช่น ขอ้ความกบัรูปภาพ เป็นตน้ 
 1.3 การน าเสนอแบบมลัติมีเดีย ประกอบดว้ย ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียง  
 2. การส่ือสาร (Communication) การส่ือสารเป็นส่ิงจ าเป็นต่อชีวิตประจ าวนั ซ่ึงเป็น
ลกัษณะส าคญัของอินเทอร์เน็ต โดยมีการส่ือสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ เช่น 
 2.1 การส่ือสารทางเดียว เช่น การศึกษาขอ้มูลจากบทเรียนออนไลน์ เป็นตน้ 
 2.2 การส่ือสารสองทาง เช่น การส่งไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์โตต้อบกนั เป็นตน้ 
 2.3 การส่ือสารแบบท่ีหน่ึงไปหลายท่ี เป็นการส่งขอ้ความจากแหล่งเดียว แพร่กระจาย
ไปหลายแห่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวใหค้นอ่ืน ๆ ไดรั้บฟังดว้ย หรือการประชุม 
ผา่นคอมพิวเตอร์ (Computer conferencing) เป็นตน้ 
 2.4 การส่ือสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใชก้ระบวนการกลุ่ม 
ในการส่ือสารของบทเรียนออนไลน์ โดยมีผูใ้ชห้ลายคนและผูรั้บหลายคนเช่นกนั 
 3. การท าใหเ้กิดความสัมพนัธ์ (Dynamic interaction) เป็นคุณลกัษณะส าคญั 
ของอินเทอร์เน็ต มี 3 ลกัษณะ คือ 1) การสืบคน้ขอ้มูล 2) การหาวธีิการเขา้สู่บทเรียนออนไลน์ 
และ 3) การตอบสนองของมนุษยต่์อการใชเ้ครือข่าย 

 ประเภทของบทเรียนออนไลน์ 
 การเรียนการสอนผา่นเวบ็ สามารถท าไดใ้นหลายลกัษณะ โดยแต่ละเน้ือหาของหลกัสูตร
ก็จะมีวธีิการจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็ท่ีแตกต่างกนัออกไป ซ่ึงในประเด็นน้ี มีนกัการศึกษา
หลายท่าน ไดใ้หข้อ้เสนอแนะเก่ียวกบัประเภทของการเรียนการสอนผา่นเวบ็ ดงัน้ี 
 Parson (1997) ไดแ้บ่งประเภทของ Web-based Instruction ไว ้3 ลกัษณะ คือ 
 1. แบบรายวชิาอยา่งเดียว (Stand-alone courses) เป็นเวบ็รายวชิาท่ีมีเคร่ืองมือและแหล่ง
เขา้ไปถึงและเขา้หาได ้โดยผา่นระบบอินเทอร์เน็ตอยา่งมากท่ีสุด ถา้ไม่มีการส่ือสารก็สามารถท่ีจะ
ผา่นระบบคอมพิวเตอร์ส่ือสารได ้ลกัษณะของเวบ็ช่วยสอนแบบน้ี มีลกัษณะเป็นแบบวทิยาเขต      
มีนกัศึกษาจ านวนมากท่ีเขา้มาใชจ้ริง เป็นเวบ็ท่ีมีการบรรจุเน้ือหา (Content) หรือเอกสารในรายวชิา
เพื่อการสอนเพียงอยา่งเดียว มีลกัษณะการส่ือสารส่งขอ้มูลระยะไกล และเป็นการส่ือสารทางเดียว 
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 2. แบบสนบัสนุนรายวชิา (Web supported courses) เป็นเวบ็รายวชิา ท่ีมีลกัษณะ 
เป็นรูปธรรม ท่ีมีการพบปะระหวา่งครูกบันกัเรียน การส่ือสารผา่นระบบคอมพิวเตอร์ หรือการมีเวบ็
ท่ีสามารถช้ีต าแหน่งของแหล่งบนพื้นท่ีของเวบ็ไซตท่ี์ร่วมกิจกรรมเอาไว ้เป็นการส่ือสารสองทาง 
ท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน และมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาใหม้าก มีการก าหนด
งานใหท้ าบนเวบ็ การก าหนดใหอ่้าน มีการร่วมกนัอภิปราย การตอบค าถาม มีการส่ือสารอ่ืน ๆ  
ผา่นคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีใหท้  าในรายวชิา เช่ือมโยงไปยงัแหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ เป็นตน้ 
 3. แบบศูนยก์ารศึกษา หรือเวบ็ทรัพยากรการศึกษา (Web pedagogical resources) เป็น
เวบ็ท่ีมีรายละเอียดทางการศึกษา การเช่ือมโยงไปยงัเวบ็อ่ืน ๆ เคร่ืองมือ วตัถุดิบ และรวมรายวชิา
ต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นสถาบนัการศึกษาไวด้ว้ยกนั และยงัรวมถึงขอ้มูลเก่ียวกบัสถาบนัการศึกษาไวบ้ริการ
ทั้งหมด และเป็นแหล่งสนบัสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ทางการศึกษา ทั้งทางดา้นวชิาการและไม่ใช่
วชิาการ โดยการใชส่ื้อท่ีหลากหลาย รวมถึงการส่ือสารระหวา่งบุคคลดว้ย 
 James (1977) สามารถแบ่งได ้3 ลกัษณะใหญ่ ๆ คือ 
 1. โครงสร้างแบบคน้หา (Eclectic structures) ลกัษณะของโครงสร้างเวบ็ไซตแ์บบน้ี  
เป็นแหล่งของเวบ็ไซตท่ี์ใชใ้นการคน้หา ไม่มีการก าหนดขนาด รูปแบบ ไม่มีโครงสร้างท่ีผูเ้รียน
ตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบัเวบ็ ลกัษณะของเวบ็ไซตแ์บบน้ีจะมีแต่การใหใ้ชเ้คร่ืองมือในการสืบคน้ 
หรือเพื่อบางส่ิงท่ีตอ้งการคน้หา ตามท่ีก าหนดหรือโดยผูเ้ขียนเวบ็ไซตต์อ้งการ โครงสร้างแบบน้ี 
จะเป็นแบบเปิดใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้มาคน้ควา้ในเน้ือหา ในบริบท โดยไม่มีโครงสร้างขอ้มูลเฉพาะ 
ใหไ้ดเ้ลือก แต่โครงสร้างแบบน้ีจะมีปัญหากบัผูเ้รียน เพราะผูเ้รียนอาจจะไม่สนใจขอ้มูล 
ท่ีไม่มีโครงสร้าง โดยไม่ก าหนดแนวทางในการสืบคน้ 
 2. โครงสร้างแบบสารานุกรม (Encyclopedic structures) ถา้เราควบคุมโครงสร้าง 
ของเวบ็ท่ีเราสร้างข้ึนเองได ้เราก็จะใชโ้ครงสร้างขอ้มูลในแบบตน้ไมใ้นการเขา้สู่ขอ้มูล  
ซ่ึงเหมือนกบัหนงัสือท่ีมีเน้ือหาและมีการจดัเป็นบทเป็นตอน ซ่ึงจะก าหนดให้ผูเ้รียนหรือผูใ้ช ้
ไดผ้า่นเขา้ไปหาขอ้มูล หรือเคร่ืองมือท่ีอยูใ่นพื้นท่ีของเวบ็ หรืออยูภ่ายในและนอกเวบ็ เวบ็ไซต์
จ  านวนมาก มีโครงสร้างในลกัษณะดงักล่าวน้ี โดยเฉพาะเวบ็ไซตท์างการศึกษาท่ีไม่ไดก้  าหนด
ทางการคา้ องคก์ร ซ่ึงอาจจะตอ้งมีลกัษณะท่ีดูมีมากกวา่น้ี แต่ในเวบ็ไซตท์างการศึกษา 
ตอ้งรับผดิชอบต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน กลวธีิดา้นโครงสร้างจึงมีผลต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 3. โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic structures) มีรูปแบบโครงสร้าง 
หลายอยา่ง ในการน ามาสอนตามตอ้งการ ทั้งหมดเป็นท่ีรู้จกัดีในบทบาทของการออกแบบ 
ทางการศึกษาส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือเคร่ืองมือมลัติมีเดีย ซ่ึงความจริงมีหลกัการ 
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แตกต่างกนัระหวา่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัเวบ็ช่วยสอนนั้น คือ ความสามารถของ HTML  
ในการท่ีจะจดัท าในแบบไฮเปอร์เทก็ซ์กบัการเขา้ถึงขอ้มูลหนา้จอ โดยผา่นระบบอินเทอร์เน็ต     
 Hannum (1910) ไดแ้บ่งประเภทของการเรียนการสอนผา่นเวบ็ ออกเป็น 4 ลกัษณะ คือ 
 1. รูปแบบการเผยแพร่ สามารถแบ่งไดอ้อกเป็น 3 ชนิด คือ 
 1.1 รูปแบบห้องสมุด (Library model) เป็นรูปแบบท่ีใชป้ระโยชน์จากความสามารถ
ในการเขา้ไปยงัแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีอยูห่ลากหลาย โดยวธีิการจดัหาเน้ือหาใหผู้เ้รียน
ผา่นการเช่ือมโยงไปยงัแหล่งเสริมต่าง ๆ เช่นสารานุกรม วารสาร หรือหนงัสือออนไลน์ทั้งหลาย 
ซ่ึงถือไดว้า่ เป็นการน าเอาลกัษณะทางกายภาพของหอ้งสมุดท่ีมีทรัพยากรจ านวนมหาศาล 
มาประยกุตใ์ช ้ส่วนประกอบของรูปแบบน้ี ไดแ้ก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนงัสือ
ออนไลน์ สารบญัการอ่าน ออนไลน์ (Online reading list) เวบ็หอ้งสมุด เวบ็งานวจิยั รวมทั้ง 
การรวบรวมรายช่ือเวบ็ท่ีสัมพนัธ์กบัวชิาต่าง ๆ 
 1.2 รูปแบบหนงัสือเรียน (Textbook model) การเรียนการสอนผา่นเวบ็รูปแบบน้ี  
เป็นการจดัเน้ือหาของหลกัสูตรในลกัษณะออนไลน์ใหแ้ก่ผูเ้รียน เช่น ค าบรรยาย สไลด ์นิยาม 
ค าศพัทแ์ละส่วนเสริม ผูส้อนสามารถเตรียมเน้ือหาออนไลน์ท่ีใชเ้หมือนกบัท่ีใชใ้นการเรียน  
ในชั้นเรียนปกติ และสามารถท าส าเนาเอกสารใหก้บัผูเ้รียนได ้รูปแบบน้ีต่างจากรูปแบบหอ้งสมุด
คือ รูปแบบน้ี จะเตรียมเน้ือหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะท่ีรูปแบบหอ้งสมุด ช่วยให้
ผูเ้รียนเขา้ถึงเน้ือหาท่ีตอ้งการจากการเช่ือมโยงท่ีไดเ้ตรียมเอาไว ้ส่วนประกอบของรูปแบบหนงัสือ
เรียนน้ี ประกอบดว้ย บนัทึกของหลกัสูตร บนัทึกค าบรรยาย ขอ้แนะน าของหอ้งเรียน สไลด์ 
ท่ีน าเสนอ วิดีโอและภาพท่ีใชใ้นชั้นเรียน เอกสารอ่ืนท่ีมีความสัมพนัธ์กบัชั้นเรียน เช่น ประมวล
รายวชิา รายช่ือในชั้น กฎเกณฑข์อ้ตกลงต่าง ๆ ตารางการสอบและตวัอยา่งการสอบคร้ังท่ีแลว้  
ความคาดหวงัของชั้นเรียน งานท่ีมอบหมาย เป็นตน้ 
 1.3 รูปแบบการสอนท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ (Interactive instruction model) รูปแบบน้ี  
จดัใหผู้เ้รียนไดรั้บประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบัเน้ือหาท่ีไดรั้บ โดยน าลกัษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยกุตใ์ช ้เป็นการสอนแบบออนไลน์ ท่ีเนน้ 
การมีปฏิสัมพนัธ์ มีการให้ค  าแนะน า การปฏิบติั การใหผ้ลยอ้นกลบั รวมทั้งการใหส้ถานการณ์
จ าลอง  
 2. รูปแบบการส่ือสาร (Communication model) การเรียนการสอนผา่นเวบ็รูปแบบน้ี   
เป็นรูปแบบท่ีอาศยัคอมพิวเตอร์มาเป็นส่ือเพื่อการส่ือสาร (Computer-mediated communications 
model) ผูเ้รียนสามารถท่ีจะส่ือสารกบัผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ ผูส้อนหรือกบัผูเ้ช่ียวชาญได ้โดยรูปแบบ 
การส่ือสารท่ีหลากหลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปรายการสนทนา



17 

การอภิปรายและการประชุมผา่นคอมพิวเตอร์ เหมาะส าหรับการเรียนการสอนท่ีตอ้งการส่งเสริม
การส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูท่ี้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
 3. รูปแบบผสม (Hybrid model) รูปแบบการเรียนการสอนผา่นเวบ็รูปแบบน้ี  
เป็นการน าเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร่กบัรูปแบบการส่ือสารมารวมเขา้ไวด้ว้ยกนั 
เช่น เวบ็ไซตท่ี์รวมเอารูปแบบหอ้งสมุดกบัรูปแบบหนงัสือเรียนไวด้ว้ยกนั เวบ็ไซตท่ี์รวบรวม 
เอาบนัทึกของหลกัสูตรรวมทั้งค  าบรรยายไวก้บักลุ่มอภิปราย หรือเวบ็ไซตท่ี์รวมเอารายการ 
แหล่งเสริมความรู้ต่าง ๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไวด้ว้ยกนั เป็นตน้ รูปแบบน้ี 
มีประโยชน์เป็นอยา่งมากกบัผูเ้รียน เพราะผูเ้รียนจะไดใ้ชป้ระโยชน์ของทรัพยากรท่ีมี 
ในอินเทอร์เน็ต ในลกัษณะท่ีหลากหลาย 
 4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom model) รูปแบบหอ้งเรียนเสมือน 
เป็นการน าเอาลกัษณะเด่นหลาย ๆ ประการของแต่ละรูปแบบท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ มาใช ้Hiltz 
(1993) ไดนิ้ยามวา่ หอ้งเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอน ท่ีน าแหล่งทรัพยากร
ออนไลน์มาใชใ้นลกัษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือระหวา่งนกัเรียนดว้ยกนั 
นกัเรียนกบัผูส้อน ชั้นเรียนกบัสถาบนัการศึกษาอ่ืน และกบัชุมชนท่ีไม่เป็นเชิงวชิาการ (Khan, 
1997) ส่วน Turoff (1995) กล่าวถึง หอ้งเรียนเสมือนวา่เป็นสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอน  
ท่ีตั้งข้ึนภายใตร้ะบบการส่ือสารผา่นคอมพิวเตอร์ ในลกัษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซ่ึงเป็น
กระบวนการท่ีเนน้ความส าคญัของกลุ่มท่ีจะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกนั นกัเรียนและผูส้อนจะไดรั้บ
ความรู้ใหม่ ๆ จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นและขอ้มูล ลกัษณะเด่น 
ของการเรียนการสอนรูปแบบน้ี คือความสามารถในการลอกเลียนลกัษณะของหอ้งเรียนปกติ 
มาใชใ้นการออกแบบการเรียนการสอนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศยัความสามารถต่าง ๆ 
ของอินเทอร์เน็ต โดยมีส่วนประกอบ คือ ประมวลรายวชิา เน้ือหาในหลกัสูตร รายช่ือแหล่งเน้ือหา
เสริมกิจกรรมระหวา่งผูเ้รียนผูส้อน ค าแนะน าและการให้ผลป้อนกลบั การน าเสนอในลกัษณะ
มลัติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้งการส่ือสารระหวา่งกนั รูปแบบน้ี จะช่วยใหผู้เ้รียนไดรั้บ
ประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มีขอ้จ ากดัในเร่ืองของเวลาและสถานท่ี 
  ประเภทของบทเรียนออนไลน์แต่ละประเภท แบ่งตามความเหมาะสมในการจดัการเรียน
การสอนของผูอ้อกแบบและผูเ้รียน สามารถเลือกใชไ้ดต้ามความเหมาะสมในการใชจ้ดัการเรียน
การสอน 
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 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
 การออกแบบบทเรียนออนไลน์ ตอ้งมีขั้นตอนการด าเนินการท่ีชดัเจนและเป็นระบบ ซ่ึง
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น สามารถน าหลกัการออกแบบการเรียนการสอน
แบบ ADDIE model ซ่ึงการออกแบบ มี 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 การวเิคราะห์ (Analysis) ดว้ยการก าหนดหวัเร่ืองและก าหนดวตัถุประสงค์
ทัว่ไป (Specify title and define general objective) การพิจารณาเลือกหวัขอ้ท่ีจะน ามาสร้างเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ควรค านึงถึงลกัษณะของเน้ือหาวชิา ใหเ้หมาะสมส าหรับการเรียนการสอน
รายบุคคล โดยทัว่ไป การก าหนดหวัเร่ืองพิจารณาจากส่ิงต่าง ๆ ดงัน้ี  
 1. การวเิคราะห์ผูเ้รียน (Audience analysis) ส าหรับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน 
ผูส้อนสามารถปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ใหส้อดคลอ้งกบัผูเ้รียนไดโ้ดยง่าย เน่ืองจาก 
เป็นการด าเนินการแบบเผชิญหนา้ (Face to face) แต่การเรียนการสอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
บทเรียนจะน าเสนอเน้ือหาค่อนขา้งตายตวั ไม่สามารถปรับเปล่ียนตามสถานการณ์ของผูเ้รียนได ้
ดงันั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงมีความจ าเป็นตอ้งวเิคราะห์ผูเ้รียนเก่ียวกบัขอ้มูลต่าง ๆ
เช่น ระดบัชั้น อาย ุความรู้พื้นฐาน ความรู้เดิม ระดบัความรู้ความสามารถ และความสนใจ 
ต่อการเรียน เป็นตน้ เพื่อน าขอ้มูลเหล่าน้ี เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนใหส้อดคลอ้ง 
กบัผูเ้รียนอยา่งแทจ้ริง 
 2. การวเิคราะห์เทคโนโลยท่ีีใชใ้นบทเรียน (Technology analysis) เป็นการศึกษา 
และพิจารณาเทคโนโลยท่ีีใชใ้นบทเรียน ประกอบดว้ย เทคโนโลยต่ีาง ๆ ดงัน้ี 
 2.1 เทคโนโลยติีดต่อส่ือสารท่ีสนบัสนุนการเรียนการสอน ไดแ้ก่ การประชุม 
ทางไกลดว้ยโทรศพัท ์(Telephone conference) การใชจ้ดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การสนทนา 
ผา่นเครือข่าย (Internet chat) การใช ้Newsgroup และ List-serve เป็นตน้ 
 2.2 เทคโนโลยเีพื่อใชอ้า้งอิงหรือสนบัสนุนการเรียนรู้ เป็นการพิจารณาบทเรียน 
หรือวสัดุการเรียนการสอนในรูปของไฟล ์HTML หรือไฟลอ่ื์น ๆ ท่ีมีอยู ่เพื่อน าไปใชส้นบัสนุน 
การเรียนรู้ โดยไม่ตอ้งพฒันาข้ึนใหม่ 
 2.3 เทคโนโลยเีพื่อใชส้ าหรับการประเมินผล เป็นการพิจารณาแบบทดสอบ 
แบบฝึกหดั หรือแบบประเมินผลในรูปของไฟล ์HTML หรือไฟลอ่ื์น ๆ ท่ีมีอยู ่เพื่อน าไปใช้
สนบัสนุน การวดั และประเมินผลในบทเรียน 
 2.4 เทคโนโลยสี าหรับการเผยแพร่บทเรียน เพื่อใชใ้นการเผยแพร่บทเรียน 
ไปยงัผูเ้รียนในลกัษณะต่าง ๆ ไดแ้ก่ ซีดีรอม ไฮเปอร์มีเดีย หรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ 
 2.5 เทคโนโลยสี าหรับการน าส่งบทเรียน เป็นการพิจารณาส่ือต่าง ๆ ท่ีใช ้
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ในการน าส่งบทเรียนไปยงัผูเ้รียน เช่น วดีิทศัน์ การออกอากาศ และใชค้อมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
 4. การวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (Behavioral analysis) วตัถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม เป็นส่ิงส าคญัส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากใชเ้ป็นแนวทาง 
การจดัการของบทเรียนให้ด าเนินไปตามกระบวนการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ และสอดคลอ้ง 
กบัการวดัและประเมินผลการเรียน การติดตามผูเ้รียน การบนัทึกขอ้มูลผูเ้รียน และการจดัการ
บทเรียนในส่วนต่าง ๆ ข้ึนอยูก่บัวธีิการน าส่งบทเรียนไปยงัผูเ้รียน หากบทเรียนเผยแพร่โดยใช้
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ การออกแบบในส่วนน้ี หมายถึง การวางแผนการใชซ้อฟตแ์วร์จดัการ          
ทั้งในส่วนของเซิร์ฟเวอร์และไคลเอนท ์หรือบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แต่ถา้เป็นบทเรียน 
ท่ีเผยแพร่โดยใชซี้ดีรอม การออกแบบในส่วนน้ีจะเป็นการจดัการในส่วนบทเรียนท่ีกระท า 
บนคอมพิวเตอร์ ซ่ึงการพฒันาซอฟตแ์วร์จดัการจะง่ายกวา่ 
 ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design) ประกอบดว้ย รายละเอียดแต่ละส่วน ดงัน้ี  
 1. บทเรียนโปรแกรมออนไลน์ 
 1.1 การออกแบบบทเรียน (Courseware) ประกอบดว้ย วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
เน้ือหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน ส่ือ กิจกรรม วธีิการน าเสนอและแบบทดสอบหลงัเรียน      
 1.2 การออกแบบผงังาน (Flowchart)  
 1.3 การออกแบบหนา้จอภาพ (Screen design) หมายถึง การจดัพื้นท่ีของจอภาพ 
เพื่อใชใ้นการนาเสนอเน้ือหา ภาพและส่วนประกอบอ่ืน ๆ ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณา มีดงัน้ี 1) การก าหนด
ความละเอียดภาพ 2) การจดัพื้นท่ีแต่ละหนา้จอภาพในการน าเสนอ 3) การเลือกรูปแบบและขนาด
ตวัอกัษรทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ 4) การก าหนดสี เช่น สีของตวัอกัษร สีของฉากหลงั และสี
ของส่วนอ่ืน ๆ 5) การก าหนดส่วนอ่ืน ๆ ท่ีเป็นส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชบ้ทเรียน 
 2. การออกแบบแบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียน ตอ้งเป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตวัช้ีวดัของสาระการเรียนรู้และวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้  
 3. ออกแบบแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ 
 ขั้นตอนท่ี 3 การพฒันา (Development) ประกอบดว้ย ขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี  
 1. การเตรียมการ (Preparation phase) เม่ือไดต้วับทเรียนท่ีอยูใ่นรูปของบทด าเนินเร่ือง 
และผงังาน พร้อมทั้งมีแนวทางในการจดัหนา้จอภาพเรียบร้อยแลว้ การพฒันาเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์จะเป็นเร่ืองท่ีง่ายข้ึน ในขั้นตอนน้ีจะตอ้งด าเนินการโดยนกัคอมพิวเตอร์ท่ีมี 
ความช านาญดา้นการใชซ้อฟตแ์วร์ อยา่งไรก็ตาม ผูส้อนท่ีมีประสบการณ์ดา้นสอน หรือเช่ียวชาญ
เฉพาะดา้น ก็ยงัมีความจ าเป็นอยู ่ท่ีจะตอ้งคอยใหค้  าปรึกษา แนะน าการพฒันาบทเรียนก่อนท่ีจะ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ตอ้งเตรียมวสัดุต่าง ๆ เช่น ภาพ ขอ้ความและเสียง โดยจดัหาจากแหล่ง
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ต่าง ๆ หรือใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างข้ึนมาแลว้เก็บบนัทึกไวก่้อน เพื่อน าไปใชพ้ฒันาบทเรียน
ในขั้นต่อไป  
 2. การสร้างบทเรียน (Develop the lesson) หลงัจากการเตรียมขอ้ความ ภาพ เสียง และ 
เตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชป้ระกอบบทเรียนแลว้ ขั้นต่อไป คือการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามบทด าเนินเร่ืองทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรม โดยใชซ้อฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์หลงั
จากนั้น จะเป็นการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ระหวา่งเน้ือหาแต่ละเฟรมเขา้ดว้ยกนั ตามผงังาน 
ท่ีออกแบบไวใ้นขั้นตอนแรก จดัรูปแบบน าเสนอ เขียนโปรแกรมการจดัการบทเรียน และจดั
หนา้จอภาพท่ีออกแบบไว ้ 
 3. การท าเอกสารประกอบการเรียน (Documentation) ไดแ้ก่ คู่มือการใชง้าน ค าแนะน า 
การติดตั้งและบ ารุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นส่ิงจ าเป็น เพื่อช้ีแนะใหผู้เ้รียนทราบถึง
ขอ้แนะน าต่าง ๆ รวมถึงวธีิการติดตั้งบทเรียนเขา้กบัคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ียงัรวมถึง 
แผนการเรียนรู้ (Learning map) เพื่อแนะแนวทางการเรียน 
 4. ทดลองใชบ้ทเรียน ประกอบดว้ย 
 4.1 การทดลองใชร้ายบุคคล (One-to-one implementation) เป็นการทดลองใช้
บทเรียนท่ีพฒันาข้ึนกบักลุ่มเป้าหมายรายบุคคล 
  4.2 การทดลองใชก้ลุ่มยอ่ย (Small-group implementation) เป็นการทดลองใช้
บทเรียนท่ีพฒันาข้ึนกบัผูเ้รียนกลุ่มเป้าหมาย ประมาณ 6-10 คน 
 4.3 การทดลองใชก้บัผูเ้ช่ียวชาญ (SME) เป็นการทดลองใชบ้ทเรียนท่ีพฒันาข้ึน 
กบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นต่าง ๆ จ านวน 6-12 คน เพื่อน าผลการทดลองไปปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนต่อไป 
 ขั้นตอนท่ี 4 การทดลองใช ้(Implementation) เป็นน าบทเรียนไปทดลองใชก้บั
กลุ่มเป้าหมาย โดยผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญก่อน เม่ือไดรั้บผลการประเมินผลแกไ้ข
ปรับปรุงจนเป็นท่ีพอใจแลว้จึงน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 30 คน  
 ขั้นตอนท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลการทดลองใชภ้าคสนาม 
(Field test) เพื่อทดลองใชบ้ทเรียนท่ีพฒันาข้ึนกบัผูเ้รียนกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีจ  านวนไม่ต ่ากวา่ 30 คน 
เพื่อท าการประเมินผลบทเรียน ซ่ึงวธีิการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีนิยม คือ การหา
ประสิทธิภาพ ซ่ึงสามารถท าไดห้ลายวธีิ เช่น การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนท่ีท าไดจ้าก
แบบฝึกหดัระหวา่งบทเรียนหรือคะแนนเฉล่ีย จากค าถามระหวา่งบทเรียนกบัคะแนนท่ีผูเ้รียนท าได้
จากแบบทดสอบหลงับทเรียน ส่วนวธีิการประเมินผลท่ีไดรั้บความนิยมในการวจิยัอีกวธีิหน่ึง คือ 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์กบัการเรียนการสอน
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วธีิปกติ ซ่ึงจะแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใหก้ลุ่มทดลอง
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาข้ึน ส่วนกลุ่มควบคุมใหเ้รียนโดยวธีิปกติ หลงัจบบทเรียนแลว้
ใหผู้เ้รียนทั้งสองกลุ่มท าแบบทดสอบชุดเดียวกนัในเวลาเดียวกนั หลงัจากนั้นจึงสรุปผล เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนทั้งสองกลุ่ม โดยใชส้ถิติ นอกจากน้ียงัมีอีกหลายวธีิ
ท่ีใชป้ระเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ไดก้ารประเมินผลอีกวธีิหน่ึง อาจจะท าภายหลงัจาก
ท่ีไดน้ าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใชร้ะยะหน่ึง แลว้ท าการประเมินวา่ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม ่บทเรียนง่ายหรือยากเกินไป น าผลท่ีไดม้าวเิคราะห์สภาพท่ีแทจ้ริง
ของบทเรียน เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดป้รับปรุงบทเรียนใหมี้คุณภาพดี เพื่อน าไปติดตั้งลงบนคอมพิวเตอร์
หรือบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพื่อใชง้านกบัผูเ้รียนกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าการออกแบบพฒันาบทเรียนออนไลน์ โดยการน ารูปแบบ
หรือขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบ ADDIE model มาใชใ้นการพฒันา
บทเรียนออนไลน์โดยใชโ้ปรแกรม Moodle วชิาการออกแบบเละน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป  
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator  ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 

 

โปรแกรม Moodle 
  Moodle (Modular object oriented dynamic learning environment) คือ โปรแกรม 
ในการจดัการระบบการเรียนการสอน LMS (Learning management system) ท่ีพฒันาข้ึน 
โดย Martin Dougiamas  เพือ่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเนน้
ปฏิสัมพนัธ์ในการเรียนการสอนผา่นระบบการส่ือสารใน Moodle โดย Moodle เป็นโปรแกรม 
แบบ open source คือโปรแกรมท่ีเผยแพร่ใหส้ามารถใชไ้ดฟ้รี โดยมีลิขสิทธ์ิเป็นแบบ GPL  
(General public license) คือผูใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดโปรแกรมไปใชง้านไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้าย 
และสามารถพฒันาต่อยอดโปรแกรมได ้ภายใตเ้ง่ือนไขในการน าไปใชเ้ผยแพร่ แต่ไม่สามารถ 
จดลิขสิทธ์ิซ ้ าได ้ซ่ึง Moodle เป็นซอฟทแ์วร์ส าหรับใชใ้นการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ผา่นเครือข่าย (Web-based instruction)โดยก าหนดใหมี้ระบบการจดัการบทเรียน ซ่ึงรองรับ 
กลุ่มผูใ้ช ้3 กลุ่ม คือ ผูดู้แลระบบ ผูส้อนและผูเ้รียน ซ่ึงช่วยใหก้ารจดัสภาพแวดลอ้มทางการเรียน
การสอนผา่นเวบ็เป็นไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ระบบน้ีไดถู้กพฒันาข้ึนโดยมีพื้นฐานมาจาก 
Software open source ไดแ้ก่ PHP และ MySQL ดงันั้น ในการน าระบบไปใชง้านจึงไม่มีค่าใชจ่้าย
ใด ๆ นอกจากการลงทุนทางดา้นฮาร์ดแวร์เท่านั้น ซ่ึง Moodle แบ่งการใชง้านเป็น 3 ระบบ ดงัน้ี 
 1. ระบบจดัการผูใ้ช ้คือ การจดัการดา้นขอ้มูลของผูใ้ชง้าน โดยสามารถแบ่งออกเป็น  
3 กลุ่ม คือ ผูดู้แลระบบ ผูส้อน ผูเ้รียน ซ่ึงสามารถก าหนดสิทธ์ิของผูใ้ชแ้ต่ละคนในการใชง้าน  
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การจดักลุ่มการเรียนของผูเ้รียน บนัทึกขอ้มูลของผูเ้รียน วนั เวลา จ านวนคร้ังในการใชง้าน กิจกรรม
ท่ีผูเ้รียนท าในแต่ละคร้ัง เป็นตน้ 
 2. ระบบจดัการรายวชิา คือ การจดัการดา้นขอ้มูล เน้ือหาการเรียน และกิจกรรม 
ในการเรียน เช่น การสร้างรายวชิา สร้างบทเรียนบน Moodle การ Upload file การก าหนดเวลา 
ในการเรียน การก าหนดวธีิการเรียน การเพิ่มกิจกรรมในการเรียนการสอน การสั่งงานและการส่ง
งาน การวดัและประเมินผล และการสร้างขอ้สอบ เป็นตน้ ซ่ึงสามารถด าเนินการไดถึ้ง 9 ประเภท 
ไดแ้ก่ 1) ค าถามปรนยั 2) ค าถามอตันยั 3) ค าถามถูกผดิ 4) เติมค าตอบดว้ยตวัเลข 5) ค านวณ  
6) ค าถามจบัคู่ 7) ค  าอธิบาย 8) สร้างค าถามจบัคู่จากอตันยั และ 9) เติมค าในช่องวา่ง และช่วยใน 
การเรียน เช่น อภิธานศพัท ์การคน้หาขอ้มูล แหล่งขอ้มูลเพิ่มเติม เป็นตน้ 
 3. ระบบจดัการการส่ือสาร คือ เคร่ืองมือดา้นการส่ือสารท่ีมีอยูใ่นระบบของ Moodle  
มีหลายรูปแบบ เพือ่ใหเ้กิดการส่ือสารท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 
และผูส้อนกบัผูส้อน เช่น การ chat การใช ้Web-board เป็นตน้ สามารถใชไ้ดใ้น 3 ลกัษณะ คือ  
1) เพือ่ประกาศข่าวสาร 2) เพือ่การอภิปรายในประเด็นต่าง ๆ และ 3) เพือ่เป็นเคร่ืองมือในการถาม
ตอบ E-mail ผูใ้ชส้ามารถส่ง E-mail ถึงกนัผา่นระบบของ Moodle 
  ความสามารถของ Moodle ประกอบดว้ย  
 1. ผูส้อนสามารถเพิ่มส่ิงต่อไปน้ี ในแต่ละบทเรียนหรือสัปดาห์ ไดแ้ก่  
 1.1 Chat (หอ้งสนทนา พูดคุยกนัได)้ 
 1.2 Glossary (รวมค าศพัท ์จดัหมวดหมู่ไดย้อดเยีย่ม สามารถสืบคน้ได)้ 
 1.3 Label (เหมือนป้ายประกาศ ไม่สามารถ Click ได ้แจง้ใหท้ราบก็จบตรงนั้น) 
 1.4 Lesson (บทเรียนใหพ้ิมพแ์ยก Page title, Page contents, Answer และ Response) 
 1.5 กระดานเสาวนา (กระดานข่าว หรือ web board) 
 1.6 การบา้น (ใหพ้ิมพง์านใส่ Word มา Upload ได)้ 
 1.7 ตวัเลือก (คือการ Vote จากค าถาม 1 ขอ้ และมีตวัเลือกให)้ 
 1.8 วารสาร (ให้นกัเรียนเขา้มาเขียนวารสารและมีคะแนนให้ตามหวัเร่ือง) 
 1.9 สัมมนา (เนน้กิจกรรมและองคป์ระกอบต่าง ๆ หลายเร่ือง) 
 1.10 แบบทดสอบ (สร้างคลงัขอ้สอบเป็น 1,000 ขอ้ แลว้เลือกมาใหท้ า 100 ขอ้ ระบบ
จะสุ่มใหน้กัศึกษาท าอตัโนมติั) 
 1.11 แบบส ารวจ (Essay หรือ Choice) 
 1.12 แหล่งขอ้มูล (Text, HTML, Upload, Web link, Webpage หรือ Program) 
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 2. กิจกรรมของผูส้อน ไดแ้ก่ 
 2.1 สมคัรสมาชิกดว้ยตวันกัเรียนเอง 
 2.2 รออนุมติัการเป็นสมาชิกและสมคัรเขา้เรียนแต่ละวชิาดว้ยตนเอง (บางระบบ 
สามารถสมคัรและเขา้เรียนไดท้นัที) 
 2.3 รอผูดู้แลก าหนดสิทธ์ิในการเป็นผูส้อน หรือผูส้ร้างคอร์ส 
 2.4 ผูส้อนสร้างคอร์สและก าหนดลกัษณะของคอร์สดว้ยตนเอง 
 2.5 เพิ่มเอกสาร บทเรียนและล าดบัเหตุการณ์ตามความเหมาะสม 
 2.6 ประกาศข่าวสาร หรือนดัสนทนากบันกัเรียนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.7 สามารถส ารองขอ้มูลทั้งหมดท่ีเคยใส่เขา้ไปใน Server เก็บเป็นแฟ้มเดียวได ้
 2.8 สามารถน าขอ้มูลท่ีส ารองกลบัมากูคื้นท่ี Server เคร่ืองเดิมหรือเคร่ืองใหม่ 
 2.9 สามารถ Download คะแนนนกัเรียนจากการท ากิจกรรม ไปใชใ้น Excel ได ้
 2.10 ก าหนดกลุ่มใหก้บันกัเรียน เป็นกลุ่ม เป็นห้อง เป็นชั้นปี เพื่อสะดวกในการคิด
เกรด คะแนน หรือส่ือสาร เป็นตน้ 
 2.11 อ่านประวติันกัเรียนในชั้น 
 2.12 สั่งยกเลิกการเป็นสมาชิกในวชิาของนกัเรียนท่ีมีความประพฤติไม่เหมาะสม 
หรือเขา้ผดิวชิา 
 2.13 ดูกิจกรรมของนกัเรียนแต่ละคน เช่น ความถ่ีในการอ่านแต่ละบท หรือคะแนน
ในการสอบแต่ละบท เป็นตน้ 
 2.14 ดูผลการท าแบบทดสอบของนกัเรียนทุกคน หรือยกเลิกการท าขอ้สอบใน
บางคร้ัง ของนกัเรียนบางคนได ้
 3. กิจกรรมของผูเ้รียน 
 3.1 สมคัรสมาชิกดว้ยตวันกัเรียนเอง 
 3.2 รออนุมติัการเป็นสมาชิกและสมคัรเขา้เรียนแต่ละวชิาดว้ยตนเอง (บางระบบ 
สามารถสมคัรและเขา้เรียนไดท้นัที) 
 3.3 อ่านเอกสารหรือบทเรียนท่ีผูส้อนก าหนดให้เขา้ไปศึกษา ตามช่วงเวลาท่ีเหมาะสม 
 3.4 ฝากค าถามหรือขอ้คิดเห็น หรือนดัสนทนาระหวา่งเพื่อนผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 3.5 ท ากิจกรรมตามท่ีไดรั้บมอบหมาย เช่น ท าแบบฝึกหดั หรือส่งการบา้น เป็นตน้ 
 3.6 แกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัของตนเองได ้ 
 3.7 อ่านประวติัของครู เพื่อนนกัเรียนในชั้น หรือในกลุ่ม 
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 สรุปวา่ Moodle เป็นโปรแกรมท่ีใชง้านง่ายและสามารถรองรับส่ือมลัติมีเดีย ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ รวมทั้งมีแผนพฒันาโปรแกรมท่ีชดัเจนและต่อเน่ือง และเป็นโปรแกรมท่ีเปิดใหใ้ช้
โดยไม่เสียค่าใชจ่้ายแต่อยา่งใด อีกทั้ง ประหยดัค่าใชจ่้ายทั้งผูเ้รียนและผูส้อน ลดเวลาการสอน
เน่ืองจาก ผูส้อนเตรีมการสอนใหเ้สร็จสมบูรณ์เพียงคร้ังเดียว นกัศึกษาสามารถเขา้ถึงบทเรียน 
ไดต้ลอดเวลา บทเรียนน่าสนใจมากข้ึน เน่ืองจากมีส่ือมลัติมีเดียมีภาพและเสียง นกัศึกษาสามารถ
เรียนรู้ไดเ้ร็วข้ึนและเขา้ใจบทเรียนเป็นรูปธรรม 
 

เน้ือหาเร่ืองการดราฟรูป 
  บทเรียนออนไลน์  วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบดว้ย 3 หน่วยยอ่ย 
โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 2-3 
 
ตารางท่ี 2-3 เน้ือหาเร่ืองการดราฟรูป   
 

 

ผลการเรียนรู้ เน้ือหาหลกั เน้ือหาย่อย ระยะเวลา 
1. นกัเรียนสามารถใชเ้คร่ืองมือ 
    พ้ืนฐานได ้
2. นกัเรียนสามารถปรับแตง่ 
    และแกไ้ขรูปทรงของภาพได ้
3.ใส่เอฟเฟ็กตแ์ละตกแต่งช้ินงาน 
    ในรูปแบบต่าง ๆ อยา่งเหมาะสม 
4. ออกแบบตวัอกัษร ขอ้ความ โลโก ้  
    ใชส้ าหรับการออกแบบงาน 
    ส่ิงพิมพเ์พ่ือน าเสนอ 

การใชเ้คร่ืองมือ
กลุ่มพ้ืนฐาน 

 

1. การใชก้ลุ่มเคร่ืองมือดินสอ 
2. การใชก้ลุ่มเคร่ืองมือ 
    ส าหรับรูปทรงเรขาคณิต 
3. ปรับแตง่และแกไ้ขรูปทรง 
4. ตกแต่งเสน้ขอบแบบต่างๆ 
5. การลงสีวตัถุ 
 

4  คาบ 
4  คาบ 

 
4  คาบ 
4  คาบ 
4  คาบ 

5. นกัเรียนสามารถจดั  Layer ถูกตอ้ง 
 

การจดัการ Layer 
 

1. การสร้าง Layer 
2. การจดัล าดบั Layer  
3. การลอ็ค Layer 

2  คาบ 
2  คาบ 
2  คาบ 

6. นกัเรียนสามารถประยกุตใ์ช ้
    การสร้าง Layer ไดถู้กตอ้ง 
 

กระบวนการ 
ดราฟรูป 

1. การวาดเคา้โครงอิสระ 
2. การวาดเคา้โครง 
    ตามแบบรูปภาพ 

6  คาบ 
8  คาบ 
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การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน 
  ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
ระหวา่งเรียนจากบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัออกแบบและพฒันาข้ึน เพื่อไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
ประเมินผลแลว้ไดต้ามเกณฑ์ 90/ 90 โดย 
 90 ตวัแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งกลุ่ม ท่ีไดจ้าก 
การท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
  90 ตวัหลงั หมายถึง ร้อยละของจ านวนผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
ผา่นทุกวตัถุประสงค ์
 เม่ือท าการผลิตส่ือชนิดต่าง ๆ ข้ึนมาแลว้ ผูผ้ลิตจ าเป็นจะตอ้งท าการประเมิน 
ส่ือท่ีผลิตข้ึน ก่อนท่ีจะน าไปใชใ้นสภาพจริงต่อไป การประเมินผลบทเรียน คือการทดสอบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนนัน่เอง (Developmental testing) ซ่ึงก็คือ การน าบทเรียนนั้น ๆ 
ไปทดลองใช ้(Try out) โดยการน าไปใชต้ามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้เพื่อน าขอ้มูลมาปรับปรุงแกไ้ข
แลว้จึงน าไปสอนจริง (Trial run) ต่อไป ผูผ้ลิตบทเรียนจ าเป็นตอ้งทดสอบประสิทธิภาพ เพราะ
สาเหตุต่าง ๆ ดงัน้ี 1) เพื่อใหเ้กิดความมัน่ใจวา่บทเรียนท่ีสร้างข้ึน มีคุณภาพ 2) เพื่อใหแ้น่ใจไดว้า่
บทเรียนสามารถท าใหก้ารเรียนบรรลุวตัถุประสงคไ์ดอ้ยา่งแทจ้ริง และ 3) เพื่อเป็นหลกัประกนัได้
วา่เม่ือผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก ๆ แลว้ สามารถใชไ้ดเ้ป็นอยา่งดีและคุม้ค่ากบัการลงทุน 
 The 90/ 90 Standard เป็นเกณฑป์ระสิทธิภาพ ท่ีเหมาะส าหรับการหาค่าประสิทธิภาพ 
ของส่ือประเภทท่ีเรียนรู้ดว้ยตวัเองเป็นรายบุคคล เช่น แบบเรียนโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI) ทั้งน้ีเกณฑป์ระสิทธิภาพ The 90/ 90 Standard มีพื้นฐานมาจาก Mastery learning    
ท่ีมีความเช่ือวา่ คนแต่ละคนมีความแตกต่างกนัและคนทุกคนมีความสามารถท่ีจะเรียนรู้ได ้     
เพียงแต่วา่ หากคน ๆ นั้นไดรั้บเวลาท่ีเพียงพอในการศึกษา จนกวา่เขาคนนั้นจะบรรลุถึงจุดหมาย
การเรียนรู้ตามท่ีตั้งเป้าหมายไว ้นัน่หมายความวา่ ส่ือบางประเภท แบบเรียนโปรแกรม บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงจ าเป็นตอ้งจดัใหผู้เ้รียนใชเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง มิใช่ครูเอาเขา้ไปสอนใหเ้รียน
ไปพร้อม ๆ กนัในชั้นเรียน 
 เปร่ือง กุมุท (2519) กล่าวไวว้า่ ส่ิงส าคญัส่ิงหน่ึงของการสอนแบบโปรแกรม คือบทเรียน
โปรแกรมท่ีเขาสร้างกนัข้ึนนั้น เขาสร้างข้ึนดว้ยจุดมุ่งหมายท่ีเฉพาะเจาะจง ต่อไปเขาก็อยากทราบวา่
จุดมุ่งหมายต่าง ๆ เหล่านั้น บทเรียนสามารถท าใหบ้รรลุไปไดเ้พียงใดหรือไม่ ก็ตอ้งมีการทดสอบ 
ในการทดสอบผลของการใชบ้ทเรียนโปรแกรมน้ี ไดมี้ผูน้ าเอาเทคนิคการวดัผลหลายอยา่งมาใช ้
และเทคนิคท่ีใชก้นัมากท่ีสุดวธีิหน่ึง คือเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90  
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 90 ตวัแรก เป็นคะแนนเฉล่ียของทั้งกลุ่ม ซ่ึงหมายถึง นกัเรียนทุกคน เม่ือสอนคร้ังหลงั
เสร็จ ใหค้ะแนนเสร็จ น าคะแนนมาหาค่าร้อยละใหห้มดทุกคะแนนแลว้ หาค่าร้อยละเฉล่ีย 
ของทั้งกลุ่ม ถา้บทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ ์ค่าร้อยละเฉล่ียของทั้งกลุ่มจะตอ้งเป็น 90 หรือสูงกวา่ 
 90 ตวัท่ีสอง แทนคุณสมบติัท่ีวา่ ร้อยละ 90 ของนกัเรียนทั้งหมด ไดรั้บผลสัมฤทธ์ิ 
ตามความมุ่งหมายแต่ละขอ้และทุกขอ้ของบทเรียนโปรแกรมนั้น สมมุติวา่ นกัเรียนทั้งหมด            
วดัทุกจุดมุ่งหมายดว้ยขอ้สอบ จ านวน 10 ขอ้ และเราทดสอบนกัเรียน 100 คน ดว้ยขอ้สอบน้ีผา่น 
เปร่ือง กุมุท บอกวา่ เราจะไม่ยอมใหน้กัเรียนท าขอ้ไหนผิดเลยได ้90 ขอ้ หรือมากกวา่ท่ีท าผดิบา้ง
จะตอ้งมีจ านวนไม่เกินร้อยละ 10 หรือ 10 คน ถา้เกิดมีการท าผดิในบางขอ้ข้ึน เกินกวา่ร้อยละ 10 
จะตอ้งมีการแกไ้ขขอ้นั้น ๆ เสียใหม่ แลว้ท าการทดสอบบทเรียนอีก เม่ือท่านบอกวา่ เราแน่ใจวา่
ตามลกัษณะของผูเ้รียนท่ีก าหนด คะเฉล่ียทั้งกลุ่มอยา่งนอ้ยท่ีสุด เท่ากบัร้อยละ 90 และไม่มี 
คนท าผดิในขอ้หน่ึง เกินกวา่ร้อยละ 10 แลว้ ท่านควรตกลงใจไดแ้ลว้วา่ บทเรียนท่ีเขียนข้ึนไดส้ าเร็จ
เรียบร้อยลงแลว้ สามารถน าไปใชต่้อไปได ้
 สรุป ไดว้า่ 90 ตวัแรก เป็นคะแนนเฉล่ียของทั้งกลุ่ม ซ่ึงหมายถึง นกัเรียนทุกคน เม่ือสอน
คร้ังหลงัเสร็จ ใหค้ะแนนเสร็จ น าคะแนนมาหาค่าร้อยละใหห้มดทุกคะแนน แลว้หาค่าร้อยละ 
เฉล่ียของทั้งกลุ่ม ถา้บทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ ์ค่าเฉล่ียของกลุ่มจะตอ้งเป็นร้อยละ 90 หรือสูงกวา่ 
 90 ตวัท่ีสอง แทนคุณสมบติัท่ีวา่ ร้อยละ 90 ของนกัเรียนทั้งหมด ไดรั้บผลสัมฤทธ์ิ      
ตามความมุ่งหมายหมายแต่ละขอ้และทุกขอ้ของบทเรียนโปรแกรมนั้น  
 วธีิค านวณค่าประสิทธิภาพ 
 1. สร้างตารางบนัทึกผลการสอบหลงัเรียน กระบวนการใชส่ื้อท่ีเรียนรู้ดว้ยตวัเอง          
จะจบลงเม่ือผูเ้รียนไดน้ าส่ือไปเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นรายบุคคลจนจบ และอาจเรียนหลายรอบ 
ในคราวเดียวกนัได ้จนผูเ้รียนมัน่ใจวา่มีความรอบรู้ในเร่ืองนั้น ๆ อยา่งเพียงพอแลว้ ก็จะตอ้ง 
มาผา่นการทดสอบดว้ยแบบทดสอบหลงัเรียนท่ีผูว้จิยัพฒันาไวแ้ลว้ (ตามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้
ของบทเรียน) เม่ือผูเ้รียนไดผ้า่นการทดสอบจนครบ น าผลการท าขอ้สอบของผูเ้รียนแต่ละคน 
มาบนัทึกลงในตารางบนัทึกผลสอบหลงัเรียน ซ่ึงตารางบนัทึกผลการสอบน้ี จะตอ้งแยกหมวดหมู่
ของขอ้สอบตามแต่ละวตัถุประสงค ์เพื่อสะดวกต่อการพิจารณาการผา่นเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
ในวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 
 2. ตรวจผลการสอบของผูเ้รียนแต่ละคน ด าเนินการตรวจผลการสอบวา่ผูเ้รียนแต่ละคน
ไดค้ะแนนจากการสอบหลงัเรียน คนละก่ีคะแนน 
 3. พิจารณาผลการสอบวา่ผา่นเกณฑต์ามท่ีก าหนดไวใ้นจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเท่าใด 
ด าเนินการพิจารณาผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ทีละวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมวา่ ผูเ้รียนคนแรก 
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มีผลการสอบตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ี 1 หรือไม่ หากผา่นตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้ก็พิจารณา
วตัถุประสงคท่ี์ 2 ต่อไป หากไม่ผา่นก็พิจารณาผูเ้รียนคนใหม่ต่อไป แต่ถา้ผา่น ก็พิจารณา
วตัถุประสงคท่ี์ 3 ต่อไป เช่นน้ีจนครบทุกวตัถุประสงค ์หากผูเ้รียนมีผลการสอบ “ผา่น”  
ทุกจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ก็จะเร่ิมนบัผูเ้รียนคนนั้นเป็นคนท่ี 1 กระท าลกัษณะเช่นน้ีกบัผูเ้รียน
ทุกคน ทีละคนเร่ือยไปจนครบ ก็จะท าใหไ้ดจ้  านวนผูเ้รียนท่ีผา่นทุกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  
เพื่อน าไปค านวณค่าประสิทธิภาพ 90 ตวัหลงั ต่อไป 
 การค านวณประสิทธิภาพ มีสูตรท่ีใชค้  านวณ ดงัน้ี 
 90   ตวัแรก = {(∑ x/N) x 100)}/ R 
 90   ตวัแรก หมายถึง จ  านวนร้อยละของคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลงัเรียน 
 ∑x      หมายถึง คะแนนรวมของผลการทดสอบ ท่ีผูเ้รียนแต่ละคนท าไดถู้กตอ้ง 
                                    จากการทดสอบหลงัเรียน 
 N      หมายถึง จ านวนผูเ้รียนทั้งหมดท่ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่ง  
    ในการค านวณประสิทธิภาพคร้ังน้ี 
 R      หมายถึง จ  านวนคะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 90   ตวัหลงั = (Y x 100)/N  
 90   ตวัหลงั หมายถึง จ านวนร้อยละของผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบ 
   ผา่นทุกวตัถุประสงค ์
 Y   หมายถึง จ านวนผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์
 N   หมายถึง จ  านวนผูเ้รียนทั้งหมดท่ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่งในการค านวณประสิทธิภาพ 
 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ มีดงัน้ี 
 1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1: 1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูส้อน/
ฝึกอบรมมา 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนส าหรับผูเ้รียน 1-3 คน โดยใชเ้ด็กอ่อน 
ปานกลางและเด็กเก่ง (เป็นการสะทอ้งการเรียนท่ีแทจ้ริง) ซ่ึงระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพ 
ใหจ้บัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน (ชอบ หงุดหงิด ไม่เขา้ใจ เป็นตน้) 
ประเมินการเรียนจากกระบวนการ (กิจกรรมต่าง ๆ) แบบทดสอบหลงัเรียน น าคะแนนมาค านวณ 
ค่าประสิทธิภาพ หากค่าไม่ถึงเกณฑ ์ตอ้งปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหวา่งเรียน และ 
บททดสอบหลงัเรียนใหดี้ข้ึน (คะแนนท่ีไดใ้นการทดสอบประสิทธิภาพขั้นน้ี จะต ่ากวา่เกณฑม์าก) 
 2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1: 10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูส้อน/
ฝึกอบรม 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกบัผูเ้รียน 6-10 คน (คละผูเ้รียนอ่อน  
ปานกลางและเด็กเก่ง) ซ่ึงระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพ ใหจ้บัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกต
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พฤติกรรมของผูเ้รียน ประเมินการเรียนจากกระบวนการ (กิจกรรมต่าง ๆ) แบบทดสอบหลงัเรียน 
น าคะแนนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ หากค่าไม่ถึงเกณฑ ์ตอ้งปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรม
ระหวา่งเรียนและบททดสอบหลงัเรียนใหดี้ข้ึน (คะแนนท่ีไดใ้นการทดสอบประสิทธิภาพ  
จะเพิ่มข้ึนเกือบเท่าเกณฑท่ี์ตั้งไว)้  
 3. การทดสอบประสิทธิภาคสนาม (1: 100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูส้อน/
ฝึกอบรม 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกบัผูเ้รียนทั้งชั้น (ปกติใชก้บัผูเ้รียน  
30-40 คน แต่ถา้ในโรงเรียนขนาดเล็กอนุโลมใหใ้ชก้บันกัเรียน 15 คนข้ึนไป) ซ่ึงระหวา่งทดสอบ
ประสิทธิภาพ ใหจ้บัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน ประเมินการเรียน
จากกระบวนการ (กิจกรรมต่าง ๆ) แบบทดสอบหลงัเรียน น าคะแนนมาค านวณค่าประสิทธิภาพ
หากค่าไม่ถึงเกณฑ ์ตอ้งปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหวา่งเรียนและบททดสอบหลงัเรียน 
ใหดี้ข้ึน แลว้น าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ ้ ากบันกัเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบ
ประสิทธิภาพ 2-3 คร้ัง จนไดค้่าประสิทธิภาพถึงเกณฑข์ั้นต ่า ปกติจะทดสอบประสิทธิภาพในขั้นน้ี
ไม่เกิน 3 คร้ัง ก็จะไดค้่าประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด ดว้ยเหตุน้ีขั้นตอนทดสอบประสิทธิภาพ
ภาคสนามจึงแทนดว้ย 1: 100  
 

นักเรียนโครงการนักกฬีาพเิศษ    
 ในทุกปี โรงเรียนอสัสัมชญัศรีราชาจะเปิดรับสมคัรนกัเรียนเพื่อคดัเลือกเขา้โครงการ
นกักีฬาพิเศษ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาศกัยภาพทางดา้นกีฬาและต่อยอดความสามารถ 

สู่นกักีฬาอาชีพ โดยมีนกัเรียนจากหลายจงัหวดั ทุกภาคของประเทศไทย ท่ีมีความสามารถดา้นกีฬา
มาสอบแข่งขนัคดัเลือกตามความสามารถของตนเอง โดยมีคณะกรรมการคดัเลือกท่ีมีความรู้
ความสามารถในการตดัสิน โดยนกัเรียนท่ีผา่นการคดัเลือกจากโครงการ จะมีสิทธิพิเศษในการเรียน  
ท่ีพกั อาหาร ไม่เสียค่าใช่จ่ายตลอดโครงการ โดยมีการประเมินผลงานของนกัเรียนเป็นปีต่อปี  
ซ่ึงนกักีฬาโครงการน้ี เม่ือพฒันาศกัยภาพแลว้ หลายคนมีความสามารถไดไ้ปเป็นนกักีฬาทีมชาติ
ไทย ในรุ่นอายตุ่าง ๆ นอกจากน้ี นกักีฬาหลายคนยงัมีความสามารถเขา้สู่สโมสรต่าง ๆ ท่ีมีช่ือเสียง
อีกหลายคน 

 

แบบทดสอบ 
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตสถาน พ.ศ. 2542 ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ ความรู้ หมายถึง 
ส่ิงท่ีสั่งสมมาจากการศึกษาเล่าเรียน การคน้ควา้หรือประสบการณ์ รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบติั
และทกัษะ ซ่ึงความรู้เป็นความจริงท่ีมีถูกและผดิ 
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 อุทุมพร จามรมาน (2545) แบบทดสอบ ไดแ้ก่ เคร่ืองมือตรวจสอบทางการศึกษา  
ท่ีกระตุน้สมองใหแ้สดงพฤติกรรมออกมาในเชิงความสามารถของบุคคลนั้น ๆ ประกอบดว้ย 
ขอ้สอบจ านวนหน่ึง ซ่ึงขอ้สอบ ไดแ้ก่ ขอ้ความหรือขอ้ค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัจุดมุ่งหมาย 
ในการทดสอบและเน้ือหาสาระท่ีทดสอบเฉพาะอยา่ง และเก่ียวขอ้งกบับุคคลท่ีถูกทดสอบ  
ซ่ึงถูกผดิเป็นไปตามหลกัวชิาและเหตุผลเชิงวทิยาศาสตร์ ท่ีสามารถตรวจสอบและพิสูจน์ได้ 
  แบบทดสอบ คือ ชุดของค าถามท่ีสร้างข้ึน เพื่อใหผู้ถู้กทดสอบแสดงพฤติกรรมอยา่งใด
อยา่งหน่ึงออกมาใหผู้ส้อบสังเกตไดแ้ละวดัได ้แบบทดสอบ เป็นเคร่ืองมือวดัพฤติกรรม 
ดา้นพุทธิพิสัย ซ่ึงถือวา่เป็นสติปัญญาของมนุษยว์า่มีความรู้หรือไม่ เพียงใด ท่ีซ่อนแฝงอยู ่
ในตวับุคคล ทั้งในดา้นพฤติกรรมความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้และอ่ืน ๆ แบบทดสอบ
ถา้ใชเ้กณฑก์ารแบ่งตามลกัษณะการตอบ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
 1. แบบทดสอบแบบอตันยัหรือแบบความเรียง (Subjective or essay type) มีลกัษณะเด่น
ท่ีใหอิ้สระแก่ผูส้อบ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) แบบจ ากดัค าตอบ (Restricted response 
question) เป็นแบบค าถามท่ีจ ากดัใหต้อบในเน้ือหา ปกติจะจ ากดัใหแ้คบและสั้นลงดว้ยการก าหนด
ขอบเขตและประเด็นค าตอบ และ 2) แบบไม่จ  ากดัค าตอบ (Extended response question)  
เป็นแบบทดสอบท่ีผูต้อบมีสิทธิในการตอบอยา่งเสรี 
 2. แบบทดสอบแบบปรนยั (Objective type) แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ  
 2.1 แบบถูกผดิ (True-false) ค  าถามชนิดน้ี ถามถึงความจริง หลกัการ กฎต่าง ๆ  
และการตีความ เช่น ใหเ้ขียนเคร่ืองหมายลงในหนา้ขอ้ท่ีท่านเห็นวา่ถูก (P) หรือผดิ (X) เป็นตน้  
 2.2 แบบจบัคู่ (Matching) ลกัษณะของขอ้สอบจะมี 2 คอลมัน์ คอลมัน์หน่ึงจะเป็นชุด
ของค าถาม อีกคอลมัน์หน่ึงจะเป็นชุดของค าตอบ ซ่ึงผูต้อบจะเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้ง เพื่อให้
สอดคลอ้งกบัค าถาม 
 2.3 แบบเลือกตอบ (Multiple-choice) ขอ้สอบแบบน้ีแต่ละขอ้กระทง (Item) จะ
ประกอบดว้ย 2 ส่วน ส่วนแรกของโจทย ์(Stem) อีกส่วนหน่ึงเป็นตวัเลือก (Alternative) มีตั้งแต่  
3 ตวัเลือก ถึง 5 ตวัเลือก ซ่ึงมีทั้งตวัเลือกท่ีเป็นค าตอบท่ีถูกและตวัเลือกท่ีเป็นค าตอบท่ีผิด เรียกวา่ 
ตวัลวง แบบทดสอบแบบน้ี จะวดัความสามารถของสมองไดต้ั้งแต่ขั้นต ่าถึงขั้นสูง ๆ โดยค าตอบ 
ในตวัเลือกนั้น จะมีขอ้ถูกอยูเ่พียงขอ้เดียว ส่วนขอ้อ่ืน ๆ เป็นตวัลวง (Distracters) 
 2.4 แบบเติมค า (Completion) เป็นขอ้สอบท่ีประกอบดว้ย ประโยคหรือขอ้ความ 
ท่ียงัไม่สมบูรณ์ แลว้ใหผู้ต้อบเติมค าหรือประโยคใหมี้ความสมบูรณ์ 
 แบบทดสอดสอบ คือชุดของค าถาม ปัญหา สถานการณ์ กลุ่มของงานหรือกิจกรรม 
อยา่งใดอยา่งหน่ึงท่ีใชเ้ป็นส่ิงเร้า กระตุน้ย ัว่ย ุหรือชกัน าให้ผูถู้กทดสอบแสดงพฤติกรรม 
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หรือปฏิกิริยาตอบสนองตามแนวทางท่ีตอ้งการ แบบทดสอบเป็นเคร่ืองมือวดัสมรรถภาพทางสมอง
ของผูเ้รียน 
 

ความพงึพอใจ 
  ความพึงพอใจ ความหมายโดยทัว่ ๆไปวา่ ระดบัความรู้สึกทางบวกของบุคคลต่อส่ิงใด
ส่ิงหน่ึง และมีนกัวชิาการและนกัจิตวทิยา ใหค้วามหมายไว ้ดงัน้ี  
  ราชบณัฑิตยสถาน (2546) ใหค้วามหมายของความพึงพอใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
พฤติกรรมเก่ียวกบัความพึงพอใจของมนุษย ์คือ ความพยายามท่ีจะขจดัความตึงเครียด  
หรือความกระวนกระวาย หรือภาวะไม่ไดดุ้ลยภาพในร่างกาย ซ่ึงมนุษยส์ามารถขจดัส่ิงต่าง ๆ 
ดงักล่าวไดแ้ลว้ มนุษยย์อ่มไดรั้บความพึงพอใจในส่ิงท่ีตนตอ้งการ 
  ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกบัความพึงพอใจ  
 1. ทฤษฎีของมาสโลว ์(Maslow) ซ่ึงกล่าววา่ ความตอ้งการพื้นฐานของมนุษย ์(Human 
basic needs) แบ่งออกเป็น 5 ขั้น และความตอ้งการขั้นแรกจะตอ้งไดรั้บการตอบสนองก่อน 
จึงจะสามารถตอบสนองความตอ้งการข้ึนต่อไปได ้โดยแบ่งความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษย ์
ออกเป็น 5 ขั้น ดงัน้ี 
 1.1 ความตอ้งการทางกาย (Physical needs) เป็นความตอ้งการขั้นพื้นฐาน ท่ีเป็น 
ความจ าเป็นต่อการอยูร่อดของชีวติมนุษย ์ไดแ้ก่ ความตอ้งการอากาศ อาหาร น ้า ยารักษาโรค 
เคร่ืองนุ่งห่ม ท่ีอยูอ่าศยั การขบัถ่าย การพกัผอ่น การหลีกหนีความเจบ็ปวด การเคล่ือนไหว  
และความตอ้งการทางเพศ  
 1.2 ความตอ้งการความมัน่คงปลอดภยั (Safety and security needs) ไดแ้ก่  
ความตอ้งการความมัน่คง ความเท่าเทียม ความเสมอภาค ความไวว้างใจ ตลอดจนความปลอดภยั 
จากส่ิงแวดลอ้มท่ีอนัตราย 
 1.3 ความตอ้งการความรักและความเป็นเจา้ของ (Love and belonging) ไดแ้ก่ 
ความตอ้งการความรัก ความใกลชิ้ด ความอบอุ่น เห็นอกเห็นใจ ความเป็นเจา้ของ 
 1.4 ความตอ้งการการยอมรับนบัถือ (Esteem needs) ไดแ้ก่ การตระหนกัในคุณค่า 
และความสามารถ ตอ้งการไดรั้บการยอมรับจากผูอ่ื้น การไดรั้บความเป็นอิสระ 
 1.5 ความตอ้งการท่ีจะบรรลุถึงความส าเร็จสมหวงัในชีวติ (Self-actualization) ไดแ้ก่
ความตอ้งการท่ีอยากจะส าเร็จตามความนึกคิดหรือความคาดหวงั ทะเยอทะยาน ใฝ่ฝัน ภายหลงัจาก 
ท่ีมนุษยไ์ดรั้บการตอบสนองความตอ้งการทั้ง 4 ขั้น อยา่งครบถว้นแลว้ ความตอ้งการในขั้นน้ี 
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จะเกิดข้ึน และมกัเป็นความตอ้งการท่ีเป็นอิสระเฉพาะแต่ละคน ซ่ึงต่างมีความนึกคิด ใฝ่ฝัน 
ท่ีอยากไดรั้บผลส าเร็จในส่ิงสูงสุด ในทศันะของตน 
 2. ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ ซิกมนัด ์ฟรอยด ์(S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐานวา่ บุคคล 
มกัไม่รู้ตวัมากนกัวา่ พลงัทางจิตวทิยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์ พบวา่ บุคคล 
เพิ่มและควบคุมส่ิงเร้าหลายอยา่ง ส่ิงเร้าเหล่าน้ีอยูน่อกเหนือการควบคุมอยา่งส้ินเชิง บุคคลจึงมี
ความฝัน พูดค าท่ีไม่ตั้งใจพูด มีอารมณ์อยูเ่หนือเหตุผล และมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการ
วติกจริตอยา่งมาก  
 ชาริณี เดชจินดา (2535) ไดเ้สนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไวว้า่ บุคคลพอใจจะ
กระท าส่ิงใด ๆ ท่ีใหมี้ความสุข และจะหลีกเล่ียงไม่กระท าในส่ิงท่ีเขาจะไดรั้บความทุกขห์รือความ
ยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีน้ีได ้3 ประเภท คือ 
 ประเภทท่ี 1 ความพอใจดา้นจิตวทิยา (Psychological hedonism) เป็นทรรศนะ 
ของความพึงพอใจ วา่มนุษยโ์ดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตวั หรือหลีกเล่ียง 
จากความทุกขใ์ด ๆ 
 ประเภทท่ี 2 ความพอใจเก่ียวกบัตนเอง (Egoistic hedonism) เป็นทรรศนะ 
ของความพอใจวา่ มนุษยจ์ะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตวั แต่ไม่จ  าเป็นวา่การแสวงหาความสุข
ตอ้งเป็นธรรมชาติของมนุษยเ์สมอไป 
  ประเภทท่ี 3 ความพอใจเก่ียวกบัจริยธรรม (Ethical hedonism) ทรรศนะน้ี ถือวา่มนุษย์
แสวงหาความสุขเพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษย ์หรือสังคมท่ีตนเป็นสมาชิกอยู ่และเป็นผูไ้ดรั้บ
ผลประโยชน์ผูห้น่ึงดว้ย 
 สรุปไดว้า่ ในการปฏิบติังานใด ๆ ก็ตาม ผูป้ฏิบติังานจะเกิดความพึงพอใจต่อการท างาน
มากหรือนอ้ย ข้ึนอยูก่บัส่ิงจูงใจในการท างาน การสร้างส่ิงจูงใจ หรือแรงกระตุน้ใหเ้กิดกบั
ผูป้ฏิบติังาน เป็นส่ิงจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีผูเ้รียนจะเกิดความพึงพอใจ 
ในการเรียนนั้น ผูเ้รียนตอ้งมีแรงจูงใจท่ีจะอยากเรียน ซ่ึงผูส้อนตอ้งค านึงถึงส่ิงท่ีก่อใหเ้กิดแรงจูงใจ
หลาย ๆ ดา้น เช่น การจดับรรยากาศ สถานการณ์ เทคนิคการสอนท่ีดี ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม  
ในการวางแผนตามความตอ้งการ เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กนัการยกยอ่งชมเชย  
การใหร้างวลั ใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในความส าเร็จ ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี 
จะท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจในการเรียน 
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งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง  
 งานวจัิยในประเทศ 
 ณฐัพงศ ์สมปินตา (2549) ไดท้  าการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย  
เร่ืองส่ือการสอน โดยมีกลุ่มศึกษา คือ นกัศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 
ผลการศึกษา พบวา่ กลุ่มศึกษาเห็นดว้ยตรงกนั คิดเป็น ร้อยละ 93.33 วา่ดา้นการน าเสนอเน้ือหา 
ดา้นการท่องไปในบทเรียนและดา้นการใชง้าน มีการน าเสนอเน้ือหาจากง่ายไปยาก มีความชดัเจน
เขา้ใจง่าย การเช่ือมโยงภายในบทเรียนถูกตอ้ง จุดเช่ือมโยงสามารถส่ือความเขา้ใจไดอ้ยา่งชดัเจน
และง่ายในการศึกษาเน้ือหาบทเรียน ส่วนดา้นการออกแบบหนา้จอ มีกลุ่มศึกษาเห็นดว้ย ร้อยละ 
86.67 วา่ปริมาณของขอ้ความและขนาดของภาพท่ีน าเสนอ มีความเหมาะสม ชนิดตวัอกัษร 
และแบบตวัอกัษรท่ีน าเสนอในบทเรียน อ่านง่ายและมีความกลมกลืนในทุกหนา้ของบทเรียน  
ส่วนการจดัวางต าแหน่งของหวัเร่ือง การวางเน้ือหา การจดัวางปุ่ม ลว้นอยูใ่นต าแหน่งท่ีเหมาะสม 
  กาญจนารัตน์ ธีรวเิชียร (2555) การพฒันาบทเรียนออนไลน์ วชิาอลักอริทึมเบ้ืองตน้ 
เร่ือง การเขียนผงังานส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัล าปาง การวจิยัคร้ังน้ี 
มีวตัถุประสงค ์เพื่อสร้างและประเมินประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ วชิาอลักอริทึมเบ้ืองตน้ 
เร่ือง การเขียนผงังาน ตลอดจนประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการเรียน โดยใชบ้ทเรียน
ออนไลน์ เร่ืองการเขียนผงังาน กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยั ไดแ้ก่ นกัศึกษาปริญญาตรี สาขาวชิา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวทิยาการจดัการ จ านวน 35 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 
แบบทดสอบเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน และแบบประเมินความพึงพอใจ  
ซ่ึงมีลกัษณะเป็นแบบสอบถาม วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย       
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวจิยั พบวา่ บทเรียนออนไลน์ท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ  
82.21/ 80.07 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80 และนกัศึกษามีความพึงพอใจในระดบัดีมาก  
ดา้นเน้ือหา โดยมีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 4.91 ระดบัดีมาก ดา้นการออกแบบส่ือ มีค่าเฉล่ียรวม 
เท่ากบั 4.91 และระดบัดีมาก ดา้นประสิทธิภาพการสอน มีค่าเฉล่ียรวม 4.78 
 อนิรุทธ์ สติมัน่ (2555) พฒันาชุดบทเรียนออนไลน์ เร่ืองวิธีการสอนอีเลิร์นน่ิง ส าหรับ 
ผูส้อนในสถาบนัการศึกษา การวจิยัในคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี 
และวธีิการสอนท่ีเหมาะสม ส าหรับน าไปใชใ้นการเรียนการสอนอีเลิร์นน่ิง และเพื่อพฒันา 
ชุดบทเรียนออนไลน์ เร่ือง วิธีการสอนอีเลิร์นน่ิงส าหรับผูส้อนในสถาบนัการศึกษา 
ใหมี้ประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อนเรียนกบัหลงัเรียนดว้ยส่ือชุดบทเรียน
ออนไลน์ เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิง ตลอดจนศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือชุดบทเรียน
ออนไลน์ เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิง ส าหรับผูส้อนในสถาบนัการศึกษา กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั 
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ไดแ้ก่ นกัศึกษาระดบับณัฑิตศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร ท่ีลงทะเบียนเรียน 
ในภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2554 จ านวน 33 คน ท่ีไดม้าโดยสุ่มอยา่งง่าย (Simple random 
sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 1) ประเด็นการสนทนากลุ่ม ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นเน้ือหาทฤษฎี และวธีิการเรียนการสอน 2) ส่ือชุดบทเรียนออนไลน์ เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิง
ส าหรับผูส้อนในสถาบนัการศึกษา 3) แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ และ 4) แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นส าหรับผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือบทเรียนออนไลน์ เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิง ผลการวจิยั 
พบวา่ เน้ือหา วธีิการเรียนการสอนอีเลิร์นน่ิง ท่ีเหมาะสมส าหรับน าไปพฒันาเป็นส่ือชุดบทเรียน
ออนไลน์ เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิง ประกอบดว้ย เน้ือหา 7 ชุดการเรียน ไดแ้ก่ ชุดการเรียนท่ี 1 
ความรู้พื้นฐาน ในการเรียนการสอนออนไลน์ ชุดบทเรียนท่ี 2 การสอนแบบบรรยาย ชุดการเรียน 
ท่ี 3 การสอนแบบอภิปราย ชุดการเรียนท่ี 4 การสอนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั ชุดการเรียนท่ี 5 
 การสอนแบบโครงการ ชุดการเรียนท่ี 6 การสอนโดยใชส้ถานการณ์จ าลองและเกม ชุดการเรียนท่ี 7 
การสอนแบบกรณีศึกษาและ มีขอ้ก าหนดแต่ละชุดบทเรียน ประกอบดว้ย ลกัษณะของชุดบทเรียน 
ไดแ้ก่ 1) เป็นบทเรียนส าหรับการเรียนออนไลน์เตม็รูปแบบ 2) เป็นบทเรียนท่ีศึกษาดว้ยตนเอง  
3) บทเรียนแต่ละชุด ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนชุดไดต้ามความสนใจ 4) ความยาวเน้ือหา  
เพื่อการสอนอยา่งนอ้ยชุดละ 6-9 ชัว่โมงการสอน 5) ส่ือการสอนภายในบทเรียนทุกชุด 
มีการน าเสนอในรูปแบบมลัติมีเดีย ไดแ้ก่ ขอ้ความ เสียงบรรยายประกอบ ภาพประกอบ  
และวดีิโอคลิป และ 6) มีแบบทดสอบทั้งก่อนเรียนและหลงัเรียนครบทุกชุดบทเรียน 
 งานวจัิยต่างประเทศ 
 Mathew (2000) ไดศึ้กษาในกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียน เกรด 7 จ านวน 167 คน               
ท่ีเคยเรียนผา่นเวบ็คร้ังแรกในโรงเรียน เวบ็ท่ีถูกสร้างเป็นกลวธีิเอ้ือความสะดวกในหลกัสูตร
โครงงานศึกษาเทคโนโลยแีละอาชีพชายฝ่ังอลัเบอร์ตา ผลพบวา่ เวบ็ช่วยเปล่ียนการสอน  
จากผูส้อนเป็นศูนยก์ลางมาเป็นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง มีการใชเ้วบ็หลากหลายจุดมุ่งหมาย รวมทั้ง 
ลดการจดัการเวลาและการสอนท่ีซ ้ า ๆ ช่วยผูส้อนไดใ้ชเ้วลากบัผูเ้รียนมากข้ึน 
  Chang Zhu (2012) ไดศึ้กษาความพึงพอใจ ประสิทธิภาพและการตอบสนอง 
ความรู้ของผูเ้รียนในการเรียนรู้ร่วมกนัผา่นบทเรียนออนไลน์ พบวา่ จ  านวนงานวจิยัท่ีเก่ียวกบั 
การเรียนรู้แบบกลุ่มเพิ่มมากข้ึน โดยเฉพาะการเรียนรู้ร่วมกนัดา้นการศึกษาทางผา่นคอมพิวเตอร์ 
แสดงใหเ้ห็นวา่ นกัเรียนตะวนัตกมีการเรียนรู้ร่วมกนัผา่นระบบออนไลน์ ซ่ึงส่งเสริมการเรียน  
ใหมี้ความส าเร็จ มีงานวจิยัไดท้ดสอบความพึงพอใจ ประสิทธิภาพ และการตอบสนอง 
ต่อการเรียนรู้ร่วมกนัของผูเ้รียนผา่นระบบออนไลน์ โดยดูจากวฒันธรรมของผูเ้รียน ซ่ึงทดสอบ 
ผา่นการสนทนาออนไลน์แบบกลุ่ม โดยสองกลุ่มนั้นตอ้งมีวฒันธรรมต่างกนั นกัเรียนกลุ่มท่ี 2 
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คณะศึกษาศาสตร์ เอกวทิยาศาสตร์ ท่ี Flemish University และ Chinese University โดยค านึงถึง
ความแตกต่าง และความเหมือนของความพึงพอใจ และวเิคราะห์กระบวนการเรียนรู้ของทั้ง  
สองกลุ่ม ผลปรากฏวา่ นกัเรียนทั้งสองกลุ่มมีความพึงพอใจในระดบัท่ีดีมาก และการเรียนรู้ร่วมกนั
ผา่นบทเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพ จะเห็นไดว้า่ การเรียนการสอนออนไลน์เป็นทางเลือกหน่ึง 
ท่ีควรอยา่งยิง่ในการน ามาใชจ้ดัการเรียนการสอน เน่ืองจากสามารถเรียนรู้ไดโ้ดยไม่จ  ากดัเวลา 
สถานท่ีเรียน เรียนไดต้ามความตอ้งการและความสามารถของผูเ้รียน การเรียนบทเรียนออนไลน์
จะตอ้งมีการออกแบบการเรียนการสอน เน้ือหา และกิจกรรมต่าง ๆ ใหเ้หมาะสม เพื่อท าใหร้ะบบ
การเรียนการสอนเป็นไปอยา่งมประสิทธิภาพ ซ่ึงบทเรียนออนไลน์นั้น เป็นเคร่ืองมือในการเรียน
การสอน พฒันาใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเพิ่มมากข้ึน และมีการเรียนรู้ในรูปแบบ 
ท่ีหลากหลาย สามารถศึกษาความรู้ท่ีผูส้อนจดัให้โดยไม่จ  ากดัเวลา สถานท่ี และสามารถตอบสนอง
การเรียนรู้ของผูเ้รียนไดม้ากข้ึนอีกดว้ย 
  จากงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง อินเทอร์เน็ตไดถู้กน ามาประยกุตใ์ชใ้นการศึกษา โดยใชรู้ปแบบ
บทเรียนออนไลน์ ซ่ึงมีบทบาทเพิ่มมากข้ึน เน่ืองจากการศึกษาบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีรูปแบบ
อิสระ สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเลือกศึกษาในส่ิงท่ีตนเองสนใจ โดยไม่มีขอ้จ ากดัของเวลาและสถานท่ี
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนออนไลน์แสดงใหเ้ห็นวา่ การเรียนในระบบอินเทอร์เน็ต มีส่วนช่วย
เสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน  ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน  
  โดยสรุปแลว้ การเรียนการสอนออนไลน์ เป็นทางเลือกหน่ึงท่ีควรอยา่งยิง่ในการน ามาใช้
จดัการเรียนการสอน เน่ืองจากสามารถเรียนรูไดโ้ดยไม่จ  ากดัเวลา สถานท่ีเรียน เรียนได ้
ตามความตอ้งการและความสามารถของผูเ้รียน การเรียนบทเรียนออนไลน์จะตอ้งมีการออกแบบ
การเรียนการสอน เน้ือหาและกิจกรรมต่าง ๆ ใหเ้หมาะสม เพื่อท าใหร้ะบบการเรียนการสอน 
เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
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บทที ่3 
วธีิด ำเนินกำรวจิยั 

 
 งานวจิยัน้ี ผูว้ิจยัใชก้ระบวนการพฒันาตามขั้นตอน ADDIE  model ดงัน้ี 
 1. การวเิคราะห์ (Analysis)  
 2. ออกแบบ (Design) 
 3. พฒันา (Development) 
 4. การน าไปใช ้(Implementation)  
 5. ประเมินและปรับปรุง (Evaluation) 
 

กำรออกแบบและพฒันำบทเรียนออนไลน์  
 การออกแบบบทเรียนออนไลน์ ไดด้ าเนินการตามขั้นตอนของหลกัการออกแบบ 
ADDIE model ซ่ึงมีขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นตอนที ่1 กำรวเิครำะห์ (Analysis) ด าเนินการตามขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การก าหนดเร่ืองและวตัถุประสงคท์ัว่ไป การเรียนการสอนในปัจจุบนั มีรูปแบบ 
ท่ีหลากหลาย โดยประยกุตท์กัษะต่าง ๆ น ามาเพื่อพฒันาใหผู้เ้รียนนั้น ไดเ้รียนรู้อยา่งเขา้ใจ 
เป็นระบบ โดยเรียนรู้จากง่ายไปหายาก ซ่ึงในการพฒันาโดยใชส่ื้อการสอน จากการใชส่ื้อการฉาย
สไลด ์พฒันามาถึงการใชค้อมพิวเตอร์ในการน าเสนอขอ้มูล ท าใหก้ารจดัการเรียนการสอนนั้น 
ไดมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน แต่จากการใชส่ื้อคอมพิวเตอร์นั้น เป็นเพียงเคร่ืองมือในการพฒันาระบบ
การจดัการเรียนการสอน ในปัจจุบนัก็ยงัมีการพฒันาในการน าไปสร้างบทเรียนออนไลน์ ซ่ึงสะดวก
ต่อการใชใ้นการน าเสนอขอ้มูล และในปัจจุบนัไดมี้การพฒันาบทเรียนออนไลน์ข้ึนมาบนระบบ
อินเทอร์เน็ตและโทรศพัทมื์อถือ เป็นการพฒันาท่ีเร่ิมมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยสามารถพฒันา 
ใหมี้การใชง้านท่ีหลากหลาย ในการท าขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ จากขอ้ดีน้ี สามารถ 
น าการพฒันามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนอยา่งสะดวก และแกปั้ญหาผูเ้รียนท่ีไม่มาโรงเรียน  
เรียนไม่ทนั เรียนไม่เขา้ใจ สามารถเขา้ถึงบทเรียนอยา่งมีประสิทธิภาพ จนเกิดประสิทธิผล 
ของตวัผูเ้รียน จึงไดพ้ฒันาบทเรียนออนไลน์ โดยใชโ้ปรแกรม Moodel วชิาการออกแบบ 
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator  เพื่อให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้เพิ่มเติม
ส่งเสริมการเรียนรู้ เพื่อให้เขา้ถึงความรู้ไดส้ะดวกรวดเร็ว 
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 2. การวเิคราะห์ผูเ้รียน นกัเรียนโรงเรียนอสัสัมชญัศรีราชา ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
ซ่ึงเรียนในรายวชิาการออกแบบและน าเสนอ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พ.ศ. 2551ไดมี้การก าหนดเวลาเรียน คาบละ 50 นาที โดยมีการเรียนรายวชิาการออกแบบ 
และน าเสนอ สัปดาห์ละ 2 คาบ ส่งผลใหเ้กิดปัญหาในการเรียนการสอน ในเร่ืองเวลาเรียนท่ีมีจ ากดั 
และเน้ือหาในรายวชิาเรียนค่อนขา้งมาก จึงท าใหน้กัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 มีผลการเรียน 
ในรายวชิา การออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator พบวา่ 
ผลสัมฤทธ์ิของวชิาการออกแบบและน าเสนอ มีคะแนนต ่ากวา่เกณฑ ์อยูท่ี่ร้อยละ 50 ซ่ึงต ่ากวา่
เกณฑท่ี์ก าหนด โดยโรงเรียนก าหนดคือ ร้อยละ 70 ข้ึนไป ซ่ึงท าใหค้รูผูส้อนจะตอ้งหาวิธีการ  
เพื่อแกไ้ขปัญหาดงักล่าว  
 3. การวเิคราะห์เน้ือหา โดยเร่ิมจากการศึกษาค าอธิบายรายวชิา ศึกษาวตัถุประสงค ์
การเรียนรู้ ศึกษาเน้ือหา แนวการเรียนการสอน การวดัและประเมินผลและแผนการสอน ไดเ้น้ือหา
ในการพฒันาบทเรียนออนไลน์ รายวชิาการออกแบบและน าเสนอ จ านวน 1 หน่วย  
หน่วยการเรียนรู้การดราฟรูป มีจ านวน 3 เร่ือง ไดแ้ก่ 1) การใชเ้คร่ืองมือกลุ่มพื้นฐานส าหรับ 
ดราฟรูป 2) การจดัการ Layer เพื่อดราฟรูป และ 3) กระบวนการดราฟรูป 
 ผูว้จิยั ไดศึ้กษาและวเิคราะห์เน้ือหาของบทเรียน รวมทั้งเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง  
เพื่อท าความเขา้ใจขอบข่าย เน้ือหาจุดประสงคก์ารเรียนรู้ วธีิการวดัและประเมินผลอิงมาตรฐาน 
การเรียนรู้และตวัช้ีวดัของสาระการเรียนรู้ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 
 4. วเิคราะห์วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ ผูว้จิยัมีจุดประสงคเ์พื่อท่ีจะน าบทเรียนออนไลน์ 
ท่ีพฒันาข้ึนไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอน วชิาการออกแบบและน าเสนอ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ตามหลกัสูตรการศึกษาชั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
และเป็นไปตามจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้มีดงัน้ี 
 หน่วยการเรียนท่ี 1 เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ประกอบดว้ย 
 1. การใชเ้คร่ืองมือกลุ่มพื้นฐานส าหรับดราฟรูป นกัเรียนมีความรู้ เร่ือง การใช ้
กลุ่มเคร่ืองมือดินสอ การใชก้ลุ่มเคร่ืองมือส าหรับรูปทรงเรขาคณิต ปรับแต่งและแกไ้ขรูปทรง 
ตกแต่งเส้นขอบแบบต่าง ๆ และการลงสีวตัถุ 
 2. การจดัการ Layer เพื่อดราฟรูป นกัเรียนมีความรู้ เร่ือง การสร้าง Layer การจดัล าดบั 
Layer และการล็อค Layer 
 3. กระบวนการดราฟรูป นกัเรียนมีความรู้ เร่ือง การวาดเคา้โครงอิสระและการวาด 
เคา้โครงตามแบบรูปภาพ 
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เร่ิมตน้ 

แนะน าการใชบ้ทเรียน 

เท็จ 

จริง 

  ขั้นตอนที ่2 กำรออกแบบ (Design) ผูว้จิยัไดอ้อกแบบตามขั้นตอน ดงัน้ี  
 1. ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงแยกออกเป็นส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1.1 แผนการจดัการเรียนรู้โดยรวมของบทเรียนออนไลน์ ประกอบดว้ย หวัขอ้ต่าง ๆ 
คือ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบดว้ย การเตรียมความพร้อม 
ของผูเ้รียน โดยใชบ้ทเรียนออนไลน์ การวางแผนการเรียน วธีิเรียน การใชบ้ทเรียนออนไลน์ 
การปฏิบติักิจกรรม การส่งงานหรือการปฏิบติั คู่มือบทเรียนออนไลน์ และการศึกษาคน้ควา้ 
ตารางนดัหมาย เพื่อสรุปบทเรียน ผูจ้ดัท าตอ้งเขียนใหล้ะเอียด มีขั้นตอนอยา่งเป็นระบบตามวธีิสอน 
ตามท่ีไดว้เิคราะห์เน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนไวแ้ลว้ องคป์ระกอบสุดทา้ย คือ ส่ือการเรียน  
ซ่ึงอาจใชส่ื้อเสริมภายนอกและส่ือท่ีจะสร้างข้ึนมาให ้  
  1.2 แผนการจดัการเรียนรู้หน่วยยอ่ย เป็นการเขียนรายละเอียดการจดัการเรียน 
การสอนในหน่วยยอ่ยแต่ละหน่วย ตามล าดบัหวัขอ้ท่ีก าหนดไว ้รายละเอียดของหวัขอ้ต่าง ๆ  
ใหเ้ขียนเช่นเดียวกนักบัการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้โดยรวม 
   1.3 การเขียนแผนผงัและออกแบบบทเรียนออนไลน์ มีโครงสร้างขั้นตอนการท างาน 
ดงัภาพท่ี 3-1 
 

  
  
  
 
  
  
  
  

   

 
 

 
 
 

ภาพท่ี 3-1 โครงสร้างขั้นตอนบทเรียนออนไลน์ 

 เรียนจบเร่ือง 

แบบฝึกระหวา่งเรียน 

 
 เรียนครบ 3 หน่วย 

ท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

 ส้ินสุด 
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 2. การออกแบบแบบทดสอบ ตอ้งเป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดัของสาระ 
การเรียนรู้และวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 โดยค านึงถึงเน้ือหา จากขั้นตอนการวิเคราะห์น ามาออกแบบไดเ้น้ือหา ดงัน้ี  
  2.1 การใชเ้คร่ืองมือกลุ่มพื้นฐานส าหรับดราฟรูป นกัเรียนมีความรู้ เร่ือง การใช ้
กลุ่มเคร่ืองมือดินสอ การใชก้ลุ่มเคร่ืองมือส าหรับรูปทรงเรขาคณิต ปรับแต่งและแกไ้ขรูปทรง 
ตกแต่งเส้นขอบแบบต่าง ๆ และการลงสีวตัถุ 
 2.2 การจดัการ Layer เพื่อดราฟรูป นกัเรียนมีความรู้ เร่ือง การสร้าง Layer  
การจดัล าดบั Layer และการล็อค Layer 
 2.3 กระบวนการดราฟรูป นกัเรียนมีความรู้ เร่ือง การวาดเคา้โครงอิสระและการวาด
เคา้โครงตามแบบรูปภาพ 
 3. การออกแบบแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ โดยใช้
โปรแกรม Moodle มีดงัน้ี 
 3.1 ศึกษาเอกสารเก่ียวกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากหนงัสือและต ารา
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวดัความพึงพอใจ  
 3.2 ก าหนดวตัถุประสงคข์องค าถามใหช้ดัเจน 
 3.3 ก าหนดบุคคลหรือกลุ่มบุคคลท่ีตอบแบบสอบถาม 
 3.4 แจกแจงประเด็น และก าหนดจ านวนขอ้ค าถาม 
 3.5 ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม 
 ขั้นตอนที ่3 พฒันำ (Development) ผูว้จิยัไดอ้อกแบบตามขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. การพฒันาบทเรียน ประกอบดว้ย ขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1.1 การสร้างบทเรียนออนไลน์ ผูว้จิยัพฒันาบทเรียนออนไลน์ตามแผนผงัท่ีก าหนดไว ้
  1.2 น ารูปแบบบทเรียนออนไลน์ โดยใชโ้ปรแกรม Moodle กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีวชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator ตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยใชแ้บบประเมินความเหมาะสม 
ของบทเรียนออนไลน์ ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา (Index of 
item Objective Congruence: IOC) โดยก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาค่า IOC ดงัน้ี  
 ก. ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60-1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้ 
 ข. ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ต ่ากวา่ 0.60 ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง  
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  การตรวจสอบความสอดคลอ้ง ระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา ใชเ้กณฑ์
ในการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี  
 ก าหนดคะแนนเป็น    +1  มีความเห็นวา่ สอดคลอ้ง  
 ก าหนดคะแนนเป็น     0  มีความเห็นวา่ ไม่แน่ใจ  
 ก าหนดคะแนนเป็น  -1  มีความเห็นวา่ ไม่สอดคลอ้ง  
 จากการพิจารณาดงักล่าว ไดผ้ลการหาค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถาม 
กบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา อยูร่ะหวา่ง 0.87-1.00 แสดงวา่ มีความสอดคลอ้ง ถือวา่อยูใ่นเกณฑ์
ใชไ้ด ้ไม่ตอ้งท าการปรับปรุง 
 2. ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา มีคุณสมบติั ดงัน้ี 
 ก. จบการศึกษาสาขาดา้นเทคโนโลย ีหรือสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง  
  ข. มีประสบการณ์ดา้นการสอนคอมพิวเตอร์ ไม่นอ้ยกวา่ 3 ปี  
 ผูเ้ช่ียวชาญ มีรายนาม ดงัน้ี  
 1. ดร.ณฐาภพ สมคิด อาจารยป์ระจ า สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา 
 2. ดร.วีระพนัธ์ พานิชย ์   อาจารยป์ระจ า สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา 
 3. ดร.นราวชิญ ์ศรีเปารยะ  อาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร์  
     มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
 จากนั้น น าคะแนนท่ีไดรั้บจากการประเมินมาหาค่าเฉล่ียและแปลผลจากการประเมิน
ความเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่ ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ มีค่าเฉล่ีย 4.52 หมายถึง 
บทเรียนมีคุณภาพ ระดบัดีมาก 
 3. การสร้างแบบทดสอบ ประกอบดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี 
 3.1 สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหค้รอบคลุมวตัถุประสงค ์ 
และเน้ือหา รายวชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator  
 3.2 วเิคราะห์วตัถุประสงคข์องเน้ือหาสาระแต่ละหวัเร่ือง เพื่อน าไปก าหนดสัดส่วน  
ในการออกขอ้สอบ ใหค้รอบคลุมตามวตัถุประสงค์  
 3.3 ก าหนดวตัถุประสงคข์องการทดสอบ โดยพิจารณาจากวตัถุประสงคข์องการสอน
แต่ละหวัเร่ือง แลว้ก าหนดอตัราส่วนของแบบทดสอบใหค้รอบคลุมเน้ือหา  
 3.4 สร้างแบบทดสอบท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องแต่ละหวัเร่ือง เป็นขอ้สอบ
ปรนยั จ านวน 60 ขอ้  
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 3.5 น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อตรวจสอบเน้ือหา  
และ การใชภ้าษา แลว้น าขอ้เสนอแนะจากอาจารยท่ี์ปรึกษามาปรับปรุงแกไ้ขขอ้ค าถาม ใหถู้กตอ้ง  
 3.6 น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ  
ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา ตามเกณฑใ์นการพิจารณา ดงัน้ี  
 ก. ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ .60-1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้ 
 ข. ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ต ่ากวา่ .60 ควรพิจารณาปรับปรุง หรือตดัทิ้ง  
  3.7 การตรวจสอบความสอดคลอ้ง ระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา  
ใชเ้กณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี  
 ก าหนดคะแนนเป็น +1  มีความเห็นวา่ สอดคลอ้ง  
 ก าหนดคะแนนเป็น   0  มีความเห็นวา่ ไม่แน่ใจ  
 ก าหนดคะแนนเป็น  -1  มีความเห็นวา่ ไม่สอดคลอ้ง  
  จากการพิจารณาดงักล่าว ไดผ้ลการหาค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบั
วตัถุประสงคห์รือเน้ือหา อยูร่ะหวา่ง 0.87-1.00 แสดงวา่ มีความสอดคลอ้ง ถือวา่อยูใ่นเกณฑใ์ชไ้ด้
ไม่ตอ้งท าการปรับปรุง 
 3.8 น าแบบทดสอบ ไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน 
 3.9 น าผลการทดสอบมาตรวจใหค้ะแนน แลว้วิเคราะห์หาความยากง่าย (p)  
และค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ (r)  
 3.10 เลือกขอ้สอบท่ีมีความยากง่าย ระหวา่ง 0.20-0.80 ไวใ้ช ้
 3.11 น าแบบทดสอบไปใช ้โดยมีขั้นตอนของการทดสอบประสิทธิภาพ ดงัน้ี 
  3.11.1 ทดลองแบบรายบุคล โดยน าบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน  
ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อจะไดท้ราบ
การปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนท่ีออกแบบไว ้เม่ือดูวา่ผูเ้รียนท าไดห้รือไม่ได ้ตรวจสอบความสนใจ 
ความเขา้ใจ โดยผูว้จิยัไดส้ังเกต พูดคุยสอบถามและบนัทึกผลทั้งหมดไว ้พบวา่ ร้อยละ 
ของคะแนนเฉล่ียการท าแบบทดสอบหลงัเรียน เท่ากบั 84.44 และจ านวนร้อยละของผูเ้รียน 
ท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์เท่ากบั 66.67 
   จากการสังเกตและสอบถามผูเ้รียนท่ีใชบ้ทเรียนออนไลน์ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน  
ถึงขอ้บกพร่องท่ีตอ้งท าการปรับแกไ้ข มีดงัน้ี 
  ก. กลุ่มตวัอยา่งมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน  
  ข. ลืมรหสัล็อกอินการใชง้าน 
 ค. ยงัไม่เขา้ใจล าดบัขั้นตอนการเรียน 
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 ง. ยงัไม่เขา้ใจแบบทดสอบบางขอ้ 
 จ. เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบแลว้ จะสามารถเห็นคะแนนไดท้นัที ผูว้จิยั 
จึงสังเกตเห็นความกระตือรือร้นในการเรียนจากบทเรียนออนไลน์เพิ่มข้ึน 
 น าผลสรุปทั้งหมด ปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษาและสอบถามผูเ้ช่ียวชาญ  
เพื่อท าการปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ โดยด าเนินการสร้างวดีิโอแนะน าแนวทางการเรียน
บทเรียนออนไลน์ อธิบายเมนูต่าง ๆ ในบทเรียนออนไลน์ ใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจ ก่อนท ากิจกรรม 
การเรียน และใหน้กัเรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมอบหมายในแต่ละคร้ังใหช้ดัเจน ตลอดจน  
มีการเพิ่มตวัอยา่งท่ีชดัเจนมาประกอบเน้ือหาเพิ่มเติม เพื่อใหผู้เ้รียนเห็นรูปแบบเป็นรูปธรรม 
มากยิง่ข้ึน 
 3.11.2 ขั้นการทดลองแบบกลุ่มยอ่ย โดยน าบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนไป
ทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อหาประสิทธิภาพ
และขอ้บกพร่องของบทเรียนออนไลน์ พบวา่ ร้อยละของคะแนนเฉล่ียการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
เท่ากบั 92.59 และจ านวนร้อยละของผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์เท่ากบั 
88.98  
 จากการสังเกตและสอบถามผูเ้รียนท่ีใชบ้ทเรียนออนไลน์ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน  
ถึงขอ้บกพร่องท่ีตอ้งท าการปรับแกไ้ขได ้มีดงัน้ี 
 ก. เน้ือหาบางเร่ือง ส่ือความหมายเขา้ใจยากเกินไป 
 ข. การลิงคข์อ้มูลจากภายนอก ยงัไม่หลากหลาย 
 ค. ตอ้งเรียบเรียงเน้ือหาใหมี้ความเขา้ง่าย ไปหาเน้ือหาท่ียากข้ึน 
 น าผลสรุปทั้งหมดปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษาและสอบถามผูเ้ช่ียวชาญ  
เพื่อท าการปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ โดยด าเนินการจดัท าเอกสารประกอบกิจกรรม 
การเรียนรู้ใหม่ ใหมี้ความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีชดัเจนมากข้ึน เพิ่มรายละเอียดเน้ือหาใหมี้ 
ความเขา้ใจไดง่้ายข้ึน และจดัท าคู่มือนกัเรียนใหผู้เ้รียนเขา้ใจรูปแบบการเรียนไดม้ากข้ึน 
 3.11.3 ขั้นทดลองแบบภาคสนาม โดยน าบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อใหม้ัน่ใจวา่
บทเรียนออนไลน์ ไม่มีขอ้บกพร่อง สามารถน าไปทดลองใชไ้ดจ้ริง พบวา่ ร้อยละของคะแนนเฉล่ีย
การท าแบบทดสอบหลงัเรียน เท่ากบั 97.83 และจ านวนร้อยละของผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบ
ผา่นทุกวตัถุประสงค ์เท่ากบั 90.00 
 4. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ โดยใช้
โปรแกรม Moodle ผูว้จิยัด าเนินการสร้าง ดงัน้ี 
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 4.1 ศึกษาเอกสารเก่ียวกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากหนงัสือและต ารา
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวดัความพึงพอใจ  
 4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ โดยใช้
โปรแกรม Moodle โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
  4.2.1 ก าหนดวตัถุประสงคข์องค าถาม 
  4.2.2 แจกแจงประเด็น  
  4.2.3 ก าหนดจ านวนขอ้ค าถาม 
 4.3 ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม เป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating scale)  
น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา โดยก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาค่า IOC ดงัน้ี  
 ก. ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ .60-1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้ 
 ข. ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ต ่ากวา่ .60 ควรพิจารณาปรับปรุง หรือตดัทิ้ง  
 4.4 การตรวจสอบความสอดคลอ้ง ระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา  
ใชเ้กณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี  
 ก าหนดคะแนนเป็น +1  มีความเห็นวา่ สอดคลอ้ง  
 ก าหนดคะแนนเป็น   0  มีความเห็นวา่ ไม่แน่ใจ  
 ก าหนดคะแนนเป็น  -1  มีความเห็นวา่ ไม่สอดคลอ้ง  
  จากการพิจารณาดงักล่าว ไดผ้ลการหาค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบั
วตัถุประสงคห์รือเน้ือหา อยูร่ะหวา่ง 0.87-1.00 แสดงวา่ มีความสอดคลอ้ง ถือวา่อยูใ่นเกณฑใ์ชไ้ด ้
ไม่ตอ้งท าการปรับปรุง มี 5 ระดบั โดยมีการก าหนดความหมายของคะแนนแบบทดสอบ ดงัน้ี  
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
 4.5 น าแบบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึน ไปให้คณะกรรมการท่ีปรึกษา
วทิยานิพนธ์ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไ้ข และใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ของแบบสอบถามความพึงพอใจ  
 4.6 น าแบบแบบสอบถามความพึงพอใจฉบบัร่าง ใหค้ณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกตอ้ง ก่อนน าไปเก็บขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่ง 
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                 (N-1) 

                 N 

              N (N-1) 

 สถิติทีใ่ช้ในกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและ
น าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรมIllustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยหาค่าความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียกลุ่มเดียวกนั ระหวา่งแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยสูตร t-test dependent (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2541) 
   t =             ∑D 

       √ N ∑D2- (∑D)2 
     
         t  คือ    ค่าสถิติ t ท่ีใชใ้นการทดสอบ 
   ∑D แทน ผลรวมของความแตกต่างระหวา่งคะแนนสอบก่อนเรียน 
             และหลงัเรียน 
   ∑D2 แทน ผลรวมของความแตกต่างระหวา่งคะแนนสอบก่อนเรียน 
             และหลงัเรียนก าลงัสอง 
         N แทน จ านวนนกัเรียนท่ีท าการทดสอบ 
 2. แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสร้างข้ึน ใชส้ถิติพื้นฐาน ดงัน้ี 
   𝑋̅ =∑X 
   
                               𝑋̅ คือ    คะแนนเฉล่ีย 
  ∑X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N   แทน จ านวนของนกัเรียนทั้งหมด 

    SD = √  N ∑X2- (∑X)2 
    
    SD คือ   ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   ∑X แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
   ∑X2 แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมดก าลงัสอง 
      N   แทน จ านวนนกัเรียน 
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R 
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 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์  วชิาการออกแบบ 
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน มีเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

 3. สูตรในการค านวณหาความยากง่าย มีดงัน้ี 
   P =  

  เม่ือ P   คือ ค่าความยากง่าย 
   R   คือ จ านวนผูเ้รียนท่ีท าขอ้นั้นถูก 
   N   คือ จ านวนผูเ้รียนทั้งหมด 
 4. ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ค านวณจากสูตร ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

r    = RU-RL 

   
  เม่ือ r   คือ ค่าอ านาจจ าแนก 

  RU   คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 

  RL   คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนต ่า 
                  N   คือ จ านวนนกัเรียนท่ีในกลุ่มคะแนนสูงและคะแนนต ่า 
 5. ความตรง (Validity) โดยค านวณจากสูตร ดงัน้ี (วาโร เพง็สวสัด์ิ, 2551)  

 IOC = ∑R/N  
  เม่ือ   IOC  หมายถึง ดชันีมีความสอดคลอ้ง  
   ∑R หมายถึง ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  
       N หมายถึง จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  
 ขั้นตอนที ่4 ทดลองใช้ (Implementation) ผูว้จิยัน าบทเรียนออนไลน์ท่ีแกไ้ขปรับปรุง
แลว้ ไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 
จ านวน 30 คน พบวา่ ร้อยละของคะแนนเฉล่ียการท าแบบทดสอบหลงัเรียน เท่ากบั 99.17  
และจ านวนร้อยละของผูเ้รียน ท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์เท่ากบั 93.33  
ผา่นเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90 (The 90/ 90 standard) โดยมีแบบแผนการทดลองใชบ้ทเรียน ดงัน้ี 



45 
 

 1. แบบแผนการทดลองใชบ้ทเรียน การวจิยัคร้ังน้ี เป็นการวจิยัและพฒันา (Research and 
development) เร่ือง บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใช้
โปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยมีรายละเอียด
ของแบบแผนการทดลองใชบ้ทเรียน ดงัตารางท่ี 3-4 
 
ตารางท่ี 3-4  แบบแผนการทดลองใชบ้ทเรียน 

 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 
T1 X T2 

 
 T1 คือ ทดสอบก่อนเรียน 
 X คือ ทดลอง 
 T2 คือ ทดสอบหลงัเรียน 

 2. การด าเนินการทดลอง 
 2.1 ปฐมนิเทศนกัเรียนท่ีจะใชบ้ทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ  
 เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 เพือ่ช้ีแจงภาพรวมของบทเรียนทั้งหมด ประเด็นท่ีช้ีแจงคือ 1) แนะน าวธีิการใช้
บทเรียนออนไลน์ 2) แนะน าการใชว้สัดุ อุปกรณ์และเคร่ืองมือส าหรับบทเรียนออนไลน์  
3) แจง้วตัถุประสงค ์4) ช้ีแจงเน้ือหา 5) ช้ีแจงขั้นตอนการฝึกปฏิบติัและและกิจกรรม ท่ีนกัเรียน 
ตอ้งท าในบทเรียนออนไลน์ 6) ช้ีแจงขอ้ก าหนด กฎเกณฑ์  มารยาทในหอ้งเรียน 7) ช้ีแจงการติดต่อ 
พูดคุยกบัผูส้อนเม่ือมีปัญหา 
 2.2 นกัเรียนเขา้เรียนโดยการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และเร่ิมเรียนตามกระบวนการ
ท่ีออกแบบไว ้
 2.3 สร้างผลงานตามท่ีไดรั้บมอบหมาย 
 2.4 ผูส้อนใหข้อ้มูลยอ้นกลบันกัเรียน ผา่นช่องทางต่าง ๆ ท่ีก าหนดไว ้
 2.5 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 2.6 รวบรวมขอ้มูล เพื่อน าไปวเิคราะห์ผลการทดลองต่อไป 
 สถิติในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์  วชิาการออกแบบและน าเสนอ   
เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสร้างข้ึน โดยใชม้าตรฐาน 90/ 90 ดงัน้ี 
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N 
R 

x 100 90 =  

90 =  
N 

   ∑X  
     
    90 ตวัแรก หมายถึง จ านวนร้อยละของคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลงัเรียน 
          ∑X หมายถึง คะแนนรวมของผลการทดสอบ ท่ีผูเ้รียนแต่ละคน 
    ท าไดถู้กตอ้งจากการทดสอบหลงัเรียน 
     N หมายถึง จ านวนผูเ้รียนทั้งหมดท่ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
     ในการค านวณประสิทธิภาพคร้ังน้ี 
     R หมายถึง จ านวนคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรียน 
                                                    Yx100 
 

 90 ตวัหลงั หมายถึง จ านวนร้อยละของผูเ้รียน ท่ีสามารถท าแบบทดสอบ 
                   ผา่นทุกวตัถุประสงค ์
               Y หมายถึง จ านวนผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์
               N หมายถึง จ านวนผูเ้รียนทั้งหมดท่ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
                  ในการค านวณประสิทธิภาพ 
 ขั้นตอนที ่5 ประเมินผล (Evaluation)  
 ผูว้จิยัน า ขอ้บกพร่องท่ีไดรั้บจากการทดลองขา้งตน้มาปรับปรุงและพฒันาบทเรียน
ออนไลน ์ใหส้มบูรณ์มากยิง่ข้ึน โดยด าเนินการ ดงัน้ี 
 1. ประเมินประสิทธิภาพ เป็นการประเมินโดยใชเ้กณฑป์ระสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/ 90 
 90 ตวัแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งกลุ่ม ท่ีไดจ้ากแบบทดสอบ
หลงัเรียน 
 90 ตวัหลงั หมายถึง ร้อยละของจ านวนผูเ้รียน ท่ีสามารถท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
ผา่นทุกวตัถุประสงค ์
 2. การประเมินคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยบทเรียนออนไลน์ 
  3. การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ 
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บทที� 4 

ผลการศึกษาวจิยั 
 
  การวจิยั เรื�อง บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูป   
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator  สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5   
มีการวเิคราะห์ผลขอ้มูล นาํเสนอเป็น 4 ตอน ดงันี3  
  ตอนที� 1 ผลการพฒันาบทเรียนบทเรียนออนไลน์ 
 ตอนที� 2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
 ตอนที� 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์   
 ตอนที� 4 ผลการทาํแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีต่อบทเรียนออนไลน์   
 

ตอนที� 1 ผลการพฒันาบทเรียนบทเรียนออนไลน์ 
 บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5 มีองคป์ระกอบ ดงันี3  
 1. หนา้เขา้สู่ระบบ ผูเ้รียนลงทะเบียนเขา้สู่ระบบ โดยใส่ชื�อผูใ้ชง้านและรหสัผา่น 
 2. หนา้หลกั ประกอบดว้ย เมนูคาํชี3แจงการใชบ้ทเรียน คู่มือการใชบ้ทเรียน กระดาน
สนทนา เนื3อหาแบ่งตามหน่วยการเรียนรู้ กิจกรรม แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 3. คาํชี3แจงการใชบ้ทเรียน หนา้อธิบายการใชบ้ทเรียนให้ผูเ้รียนทราบถึงขั3นตอนการใช ้
 4. คู่มือการใชบ้ทเรียน อธิบายขั3นตอนการใชง้านบนเรียน 
 5. กระดานสนทนา เป็นการติดต่อสื�อสารระหวา่งนกัเรียน เพื�อนร่วมชั3นและผูส้อน  
เป็นตน้ นกัเรียนสามารถฝากคาํถาม ครูทิ3งคาํถามไว ้ครูนดัสนทนาออนไลน์ ครูนดัสอนเสริม 
หรือแจกเอกสารใหอ่้านก่อนเขา้เรียนก็ได ้
 6. เนื3อหา แบ่งออกเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบดว้ยสื�อหลายรูปแบบ เช่น เอกสาร
ไฟล ์PDF ไฟล ์Image คลิปวดีีทศัน์การสอนตามเนื3อหา ผูเ้รียนสามารถ Download ไวเ้รียนรู้เพิ�ม 
ในภายหลงัได ้ 
 7. กิจกรรมระหวา่งเรียน ใหผู้เ้รียนส่งชิ3นงานที�ไดรั้บหมอบหมาย โดยการ Upload  
ไฟลง์านเขา้สู่ระบบ และผูเ้รียนสามารถตรวจสอบชิ3นงานและคะแนนไดด้ว้ยตวัเอง  
 8. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เมื�อผูเ้รียนทาํแบบทดสอบเสร็จแลว้ จะทราบ 
ผลคะแนน Feed back กลบัมาทนัที  
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 บทเรียนออนไลน์ ตามที�นาํเสนอขา้งตน้ มีรายละเอียดของการแสดงผลขอ้มูล  
ดงัภาพที� 4-1 ถึง 4-13 
 

 

ภาพที� 4-1 หนา้กรอก User name และ Password ของผูเ้รียน 
 

 
ภาพที� 4-2 หนา้แสดงขอ้มูลเมนูบทเรียน 

 

กรอก User name  
และ Password 

เมนูหลกั 
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ภาพที� 4-3 หนา้แสดงขอ้มูลคาํชี3แจงการใชบ้ทเรียน 
 

 
ภาพที� 4-4 หนา้แสดงขอ้มูลคู่มือการใชบ้ทเรียน 
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ภาพที� 4-5 หนา้แสดงขอ้มูลผลการเรียนรู้ 
 

 
ภาพที� 4-6 หนา้กระดานข่าวสนทนา  

 

 

 

 

ผลการเรียนรู้ 

กระดานข่าว 
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ภาพที� 4-7 หนา้อธิบายบทเรียนโดยผงัมโนทศัน์ 
 

 

ภาพที� 4-8 หนา้บทเรียน 
 

 

 

 

 

เนื&อหาไฟล์ PDF 
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ภาพที� 4-9 หนา้แสดงขอ้มูลเนื3อหาบทเรียน 

 
ภาพที� 4-10 หนา้บทเรียน 

  

เนื&อหาวดีทิศัน์ 

บทเรียนไฟล์ Image   
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ภาพที� 4-11 หนา้แบบทดสอนหนา้แรก 
 

 
ภาพที� 4-12 หนา้แบบทดสอน  

 
 
 
 

 

 

 

เข้าทาํแบบทดสอบ 

แบบทดสอบ 
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ภาพที� 4-13 หนา้ส่งชิ3นงานและแบบฝึกหดั 
 

ตอนที� 2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์  
  ผูว้จิยั ดาํเนินการพฒันาบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและนาํเสนอ  
เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ  
ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5 ที�สร้างขึ3น ตามลาํดบัขั3นของการพฒันาบทเรียนออนไลน์ เพื�อพฒันาและแกไ้ข
ขอ้บกพร่องของบทเรียน จากนั3น จึงนาํไปทดลองใชก้บัผูเ้รียนที�เป็นกลุ่มตวัอยา่ง เพื�อหา
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90 โดยมีรายละเอียดดงัตารางที� 4-1 
 
ตารางที� 4-1 ตารางผลประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ 
 

ลกัษณะของคะแนน จํานวน ร้อยละ ค่าประสิทธิภาพ 

คะแนนทาํแบบทดสอบหลงัเรียน 60 คะแนน 99.16  
99.16/93.33 จาํนวนผูท้าํทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์ 28 คน 93.33 

 
 จากตารางที� 4-1 พบวา่ ผลการทดลองใชบ้ทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ 
และนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5 จากการที�ผูว้จิยัสร้างขึ3น ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 30 คน ค่าคะแนน  

ส่งชิ&นงาน 
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ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ มีคะแนนเฉลี�ยของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน เท่ากบั 99.17 
และจาํนวนร้อยละของผูเ้รียนที�สามารถทาํแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงคเ์ท่ากบั 93.33 สรุป 
ไดว้า่ บทเรียนออนไลน์ที�ผูว้ิจยัพฒันาขึ3น มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑที์�ตั3งไว ้90/ 90 
 

ตอนที� 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์ 

  บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5 โดยการทดสอบค่าที    
(t-test) มีรายละเอียดดงัตารางที� 4-2  
 
ตารางที� 4-2 ผลการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของบทเรียนออนไลน์   
 

ลกัษณะของคะแนน N �� SD df. t P. 

ทดสอบก่อนเรียน 30 23 7.58 29 22.81 .00 
ทดสอบหลงัเรียน 30 60 1.91 

 
 จากตารางที� 4-2 พบวา่ นกัเรียนที�เรียนจากบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ 
และนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ 
ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5 โดยการทดสอบค่าที พบวา่ คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ที�ระดบันอ้ยกวา่ .05 จึงแสดงวา่บทเรียนออนไลน์เรื�องนี3
สามารถนาํไปใชใ้นการเรียนได ้

 

ตอนที� 4 ผลการทาํแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนที�มต่ีอบทเรียนออนไลน์     
 การวเิคราะห์ขอ้มูลแบบวดัความพึงพอใจบทเรียนออนไลน์ เพื�อศึกษาความพึงพอใจ 
ของบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูป  โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5 ซึ� งแบบวดัความพึงพอใจ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดบั โดยมีรายละเอียดดงัตารางที� 4-3 
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ตารางที� 4-3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีต่อบทเรียนออนไลน์   
 

ลาํดับ รายการประเมิน �� SD ความหมาย 

1 บทเรียนออนไลน์ มีเนื3อหาน่าสนใจ 4.43 0.58 มากที�สุด 
2 บทเรียนออนไลน์ สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 4.47 0.58 มากที�สุด 
3 บทเรียนออนไลน์ มีอิสระในการเรียนรู้และสามารถ

ยอ้นกลบัมาเรียนใหม่ไดต้ามความสนใจ 
4.63 0.56 มากที�สุด 

4 บทเรียนออนไลน์มีการแบ่งเนื3อหาที�ชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.53 0.57 มากที�สุด 
5 บทเรียนออนไลน์ เรียนจากง่ายไปหายาก 4.53 0.57 มากที�สุด 
6 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่วยใหผู้เ้รียน 

ใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
4.40 0.57 มากที�สุด 

7 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่วยใหน้กัเรียน 
ฝึกทกัษะการวาดภาพดว้ยโปรแกรม Illustrator  
ไดดี้ขึ3น 

4.47 0.58 มากที�สุด 

8 บทเรียนออนไลน์ สามารถใชน้อกเวลาเรียนได ้ 4.67 0.53 มากที�สุด 
9 บทเรียนออนไลน์ ครอบคลุมตามผลการเรียนรู้ 

ที�คาดหวงั 
4.43 0.57 มากที�สุด 

10 บทเรียนออนไลน์ ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ 
ทราบคะแนนแบบทดสอบไดท้นัที 

4.67 0.56 มากที�สุด 

 ภาพรวม 4.52 0.57 มากที�สุด 
 
 จากตารางที� 4-3 พบวา่ ความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีต่อบทเรียนออนไลน์   
วชิาการออกแบกบและนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator สาํหรับนกัเรียน
โครงการนกักีฬาพิเศษ ชั3นมธัยมศึกษาปีที� 5 ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที�สุด (X� = 4.52, SD = 0.57) 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
  การวจิยัการพฒันาบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป  
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ดงัน้ี  
 1. วตัถุประสงคข์องการวจิยั  
 2. วธีิด าเนินการวจิยั 
 3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 4. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 5. สรุปผลการวจิยั 
 6. อภิปรายผล 
 7. ขอ้เสนอแนะ 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย  
 1. เพื่อพฒันาบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป  
โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ใหมี้
ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90 
 2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์                  
วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียน
โครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ          
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 

 
วธิีด าเนินการวจิัย 
 1. การวเิคราะห์ (Analysis) 
 1.1 การก าหนดเร่ืองและวตัถุประสงคท์ัว่ไป การเรียนการสอนในปัจจุบนัมีรูปแบบ   
ท่ีหลากหลาย โดยประยกุตท์กัษะต่าง ๆ น ามาเพื่อพฒันาใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้อยา่งเขา้ใจ เป็นระบบ
โดยเรียนรู้จากง่ายไปหายาก 



58 
 

 1.2 การวเิคราะห์ผูเ้รียน นกัเรียนโรงเรียนอสัสัมชญัศรีราชา ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 1.3 การวเิคราะห์เน้ือหา โดยเร่ิมจากการศึกษาค าอธิบายรายวชิา วตัถุประสงค ์
การเรียนรู้ เน้ือหา แนวการเรียนการสอน การวดัและประเมินผล ตลอดจนแผนการสอน 
 1.4 วเิคราะห์วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ เพื่อท่ีจะน าบทเรียนออนไลน์ท่ีพฒันาข้ึน         
ไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอน 
 2. การออกแบบ (Design)  
 2.1 ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงแยกออกเป็นแผนส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี 
 ก. แผนการจดัการเรียนรู้โดยรวมของบทเรียนออนไลน์ ประกอบดว้ย จุดประสงค์ 
การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบดว้ย การเตรียมความพร้อมของผูเ้รียนก่อนใช้
บทเรียนออนไลน์ การวางแผนการเรียน วธีิเรียน การใชบ้ทเรียนออนไลน์ การปฏิบติักิจกรรม    
การส่งงานหรือการฝึกปฏิบติั คู่มือบทเรียนออนไลน์ และการศึกษาคน้ควา้ ตารางนดัหมาย ผูจ้ดัท า
ตอ้งเขียนใหล้ะเอียด มีขั้นตอนอยา่งเป็นระบบตามวธีิสอน ตามท่ีไดว้เิคราะห์เน้ือหา  
และจุดประสงคก์ารเรียนไวแ้ลว้ องคป์ระกอบสุดทา้ย คือ ส่ือการเรียน ซ่ึงอาจใชส่ื้อเสริมภายนอก
และส่ือท่ีจะสร้างข้ึนมาให ้เพื่อสรุปการออกแบบบทเรียน 
  ข. แผนการจดัการเรียนรู้หน่วยยอ่ย เป็นการเขียนรายละเอียดการจดัการเรียนการสอน
ในหน่วยยอ่ยแต่ละหน่วย ตามล าดบัหวัขอ้ท่ีก าหนดไว ้รายละเอียดของหวัขอ้ต่าง ๆ ให้เขียน
เช่นเดียวกนักบัการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้โดยรวม 
  ค. การเขียนแผนผงัและออกแบบบทเรียนออนไลน์  มีโครงสร้างขั้นตอนการท างาน
อยา่งไรบา้ง 
 2.2 ออกแบบแบบทดสอบ 
 การออกแบบแบบทดสอบ ตอ้งเป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดัของสาระ 
การเรียนรู้และวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 โดยค านึงถึงเน้ือหาจากขั้นตอนการวิเคราะห์ น ามาออกแบบแบบสอบถามความพึงพอใจ  
ของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ โดยใชโ้ปรแกรม Moodle  มีดงัน้ี 
  ก. ศึกษาเอกสารเก่ียวกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากหนงัสือและต ารา 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวดัความพึงพอใจ  
  ข. ก าหนดวตัถุประสงคข์องค าถามใหช้ดัเจน 
  ค. ก าหนดบุคคล หรือกลุ่มบุคคลท่ีตอบแบบสอบถาม 
  ง. แจกแจงประเด็นและก าหนดจ านวนขอ้ค าถาม 
   จ. ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม 
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 3. พฒันา (Development)  
  การพฒันาบทเรียนออนไลน์ ประกอบดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี 
  3.1 สร้างบทเรียนออนไลน์ ผูว้จิยัพฒันาบทเรียนออนไลน์ตามแผนผงัท่ีก าหนดไว ้
 3.2 น ารูปแบบบทเรียนออนไลน์ ใหต้รวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบโดยใชแ้บบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ โดยก าหนดเกณฑไ์ว ้ 
ซ่ึงการสร้างแบบทดสอบประกอบดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี 
 ก. สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหค้รอบคลุมวตัถุประสงค ์
และเน้ือหา  
 ข. วเิคราะห์วตัถุประสงคข์องเน้ือหาสาระแต่ละหวัเร่ือง เพื่อน าไปก าหนดสัดส่วน  
ในการออกขอ้สอบใหค้รอบคลุมตามวตัถุประสงค ์ 
 ค. ก าหนดวตัถุประสงคข์องการทดสอบ โดยพิจารณาจากวตัถุประสงคข์องการสอน 
แต่ละหวัเร่ือง แลว้ก าหนดอตัราส่วนของแบบทดสอบใหค้รอบคลุมเน้ือหา  
 จ. สร้างแบบทดสอบท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องแต่ละหวัเร่ือง เป็นขอ้สอบ
ปรนยั จ านวน 60 ขอ้  
 ฉ. น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเสนออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อตรวจสอบเน้ือหา  
และ การใชภ้าษา แลว้น าขอ้เสนอแนะจากอาจารยท่ี์ปรึกษามาปรับปรุงแกไ้ขขอ้ค าถาม 
ใหถู้กตอ้ง ชดัเจน  
 ช. น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ  
ความสอดคลอ้ง ระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา 
 4. ทดลองใช้ (Implementation) 
 4.1 แบบแผนการทดลองใชบ้ทเรียน เป็นการวิจยัและพฒันา (Research and 
development) 
 4.2 การด าเนินการทดลอง ประกอบดว้ย 
  4.2.1 ปฐมนิเทศนกัเรียนท่ีจะใชบ้ทเรียนออนไลน์   
  4.2.4 นกัเรียนเขา้เรียนโดยการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และเร่ิมเรียน 
ตามกระบวนการท่ีออกแบบไว ้
  4.2.3 สร้างผลงานตามท่ีไดรั้บมอบหมาย 
  4.2.4  ผูส้อนใหข้อ้มูลยอ้นกลบันกัเรียนผา่นช่องทางต่าง ๆ ท่ีก าหนดไว ้
  4.2.5 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
  4.2.6 รวบรวมขอ้มูลเพื่อน าไปวเิคราะห์ผลการทดลองต่อไป 
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 4.3 ทดลองใช ้ประกอบดว้ย 
 4.3.1 ทดลองแบบรายบุคล โดยน าบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนไปทดลองใช้
กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย ค่าท่ีได ้เท่ากบั 84.44/ 66.67 
 4.3.2 ทดลองแบบรายบุคล โดยน าบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนไปทดลองใช้
กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย ค่าท่ีได ้เท่ากบั 92.59/ 88.98 
 4.3.3 ทดลองแบบรายบุคล โดยน าบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ไปทดลองใช้
กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย ค่าท่ีได ้เท่ากบั 97.83/ 90.00 
 4.4 การทดลองใชจ้ริง 
 4.4.1 ผูว้จิยัน าขอ้บกพร่องท่ีไดรั้บจากการทดลองขา้งตน้ มาปรับปรุงและพฒันา
บทเรียนออนไลน์ใหส้มบูรณ์มากยิง่ข้ึน 
 4.4.2 ผูว้จิยัน าบทเรียนออนไลน์ท่ีแกไ้ขปรับปรุงแลว้ ไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย 
คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 30 คน พบวา่ ร้อยละ 
ของคะแนนเฉล่ียการท าแบบทดสอบหลงัเรียนเท่ากบั 99.17 และจ านวนร้อยละของผูเ้รียน 
ท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงคเ์ท่ากบั 93.33 ผา่นเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90  
 5. ประเมินผล (Evaluation)  
 5.1 ประเมินประสิทธิภาพ เป็นการประเมินโดยใชเ้กณฑป์ระสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/ 90 
 90 ตวัแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งกลุ่มท่ีไดจ้ากแบบทดสอบ
หลงัเรียน 
 90 ตวัหลงั หมายถึง ร้อยละของจ านวนผูเ้รียน ท่ีสามารถท าแบบทดสอบหลงัเรียน
ผา่นทุกวตัถุประสงค ์
 5.2 การประเมินคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยบทเรียน
ออนไลน์ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
 5.3 การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
 1. บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5   

 2. ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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 3. แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ 
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. ทดสอบประสิทธิภาพ โดยใชสู้ตรทดสอบประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 90/ 90  
 (เปร่ือง กุมุท, 2519) 
 2. วเิคราะห์ผลคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ 
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5โดยการทดสอบค่า (t-test) 
 3. วเิคราะห์ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์  
วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียน
โครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชเ้กณฑ์การแปลคามหมายของค่าเฉล่ีย ดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
 ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

สรุปผลการวจิัย 
 1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ   
เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสร้างข้ึน มีค่าเท่ากบั 99.17/ 93.33 เป็นไปตามมาตรฐาน 90/ 90 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์  
วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียน
โครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชค้่าสถิติ (t-test) ทดสอบ พบวา่ คะแนนหลงั 
เรียนสูงกวา่ก่อนเรียน ซ่ึงแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั .00  
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
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ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 พบวา่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีไดใ้ชบ้ทเรียนออนไลน์ มีความพึงพอใจ
อยูใ่นระดบั “ความพึงพอใจมากท่ีสุด”  
 

อภิปรายผล  
 จากการวจิยั สามารถอภิปรายผลการศึกษาได ้ดงัน้ี  
 1. บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม 
Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ 99.17/ 93.33 
เป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 90/ 90 (The 90/ 90 Standard) เพราะบทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน
มีกระบวนการพฒันาอยา่งเป็นระบบ เพราะมีการศึกษาเอกสาร ต ารา งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียน
ออนไลน ์จิตวทิยาการเรียนรู้ดว้ยตนเอง คุณลกัษณะผูเ้รียนน ามาวเิคราะห์ เพื่อก าหนดองคป์ระกอบ
และลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และในการสร้างบทเรียนออนไลน์ ผูว้ิจยัด าเนินการ
อยา่งเป็นขั้นตอน มีการแกไ้ข ปรับปรุง ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญและอาจารยท่ี์ปรึกษา          
ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพ โดยขั้นการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ ไดด้ าเนินการ 
2 ขั้นตอน คือ ทดลองใชเ้บ้ืองตน้ (Try out) และการทดลองใชจ้ริง (Trial run) มีการแกไ้ข ปรับปรุง
จนมัน่ใจไดว้า่บทเรียนออนไลน์ท่ีผูว้จิยัตอ้งการ มีลกัษณะเป็นบทเรียนท่ีน าเสนอขอ้มูลทั้งขอ้ความ   
ภาพน่ิง ภาพวดีิทศัน์และมีเสียงอธิบายประกอบ และใชส่ื้อหลากหลายรูปแบบ มีปฏิสัมพนัธ์ 
กบัผูเ้รียนหลายรูปแบบใหผ้ลยอ้นกลบัทนัที ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน ท าใหผู้เ้รียน
กระตือรือร้น สนใจในการเรียนเพิ่มข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั กาญจนารัตน์ ธีรวเิชียร (2555) การพฒันา
บทเรียนออนไลน์ วชิาอลักอริทึมเบ้ืองตน้ เร่ือง การเขียนผงังานส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรี
มหาวทิยาลยัราชภฏัล าปาง บ ารุง ตอนสุข (2555) การพฒันาบทเรียนออนไลน์ เร่ืองโครงสร้าง
อะตอมและตารางธาตุ ผลการวจิยัพบวา่ คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
อยูใ่นเกณฑท่ี์เหมาะสม ประสิทธิภาพของบทเรียน และสอดคลอ้งกบั อนิรุทธ์ สติมัน่ (2555)  
การพฒันาชุดบทเรียนออนไลน์ เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิงส าหรับผูส้อนในสถาบนัการศึกษา 
ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพของส่ือชุดบทเรียนออนไลน์ เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิง ผูเ้รียน
สามารถเช่ือมโยงบทเรียนออนไลน์ไปไดทุ้กท่ีตามความตอ้งการ ทั้งตวัอกัษร ภาพ และเสียง  
ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายและกระตือรือร้น สนใจในการเรียนมากยิง่ข้ึน ส่งผลให ้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงข้ึน และสอดคลอ้งกบั Dembo (1991; สมศกัด์ิ คูหาสวรรคเ์วช, 2545) 
กล่าววา่ วธีิการปฏิสัมพนัธ์ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียน การจดักิจกรรมปฏิสัมพนัธ์อยา่งเหมาะสม จะท า
ใหก้ารเรียนการสอน การเรียนรู้ จึงเป็นไปอยา่งกระฉบักระเฉง การจดักิจกรรมปฏิสัมพนัธ์  
ช่วยกระตุน้ ท าใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้น ท าใหผู้เ้รียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน 
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 2. ผลคะแนนสอบหลงัเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์ วชิา การออกแบบและน าเสนอ  
เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีนอ้ยกวา่ระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้เพราะการออกแบบและพฒันาบทเรียนออนไลน์คร้ังน้ี ไดเ้นน้การออกแบบ 
ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยา่งกระฉบักระเฉง (Active participation)  
เช่น เช่ือมโยงเน้ือหากบัประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนไดศึ้กษามาแต่ละบท มีแบบฝึกหดัและฝึกเป็นระยะ
หลงัเรียนจบในแต่ละเร่ือง มีการน าเสนอเน้ือหาแบบค่อยเป็นค่อยไป ประมาณทีละเล็กทีละนอ้ย   
เช่น แบ่งเน้ือหาออกเป็นตอนยอ่ย ๆ เพื่อเรียนรู้ทีละส่วน จดัล าดบัจากเร่ืองง่าย ๆ ไปหาเร่ืองยาก 
และสามารถยอ้นกลบัมาทบทวนได ้มีการออกแบบให้ผูเ้รียนรู้พบกบัประสบการณ์แห่งความส าเร็จ   
โดยจดัประสบการณ์ หรือกิจกรรมท่ีเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูเ้รียน ไม่ใหมี้กิจกรรม
หรือแบบฝึกหดัท่ียากเกินไป และส่วนส าคญัอีกประการ คือ มีการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัทนัทีทนัใด  
โดยมีการแจง้ใหท้ราบวา่ แบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบท่ีใหท้  าหลงัเรียนถูกหรือผิด หรือ 
แบบทดสอบ และมีการเสริมแรงทนัที สอดคลอ้งกบั ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2545) สรุปวา่เง่ือนไข  
4 ประการท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ คือ 1) เรียนรู้ทีละนอ้ยตามล าดบัขั้น (Gradual approximation)  
2)ใหข้อ้มูลป้อนกลบัทนัทีทนัใด (Immediate feedback) 3) มีส่วนรวมในการเรียน 
อยา่งกระฉบักระเฉง (Active participation) 4) ไดรั้บประสบการณ์ท่ีเป็นผลส าเร็จและมี 
ความภาคภูมิใจ (Success experiences) และยงัสอดคลอ้งกบั อนิรุทธ์ สติมัน่ (2555) การพฒันา 
ชุดบทเรียนออนไลน์ เร่ือง วิธีการสอนอีเลิร์นน่ิงส าหรับผูส้อนในสถาบนัการศึกษา ผลการวจิยั
พบวา่ การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนกบัหลงัเรียนดว้ยส่ือชุดบทเรียนออนไลน์  
เร่ือง วธีิการสอนอีเลิร์นน่ิง พบวา่ คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบันอ้ยกวา่ .05 ดงัน้ี ผูเ้รียนสามารถศึกษาไดต้ามความสามารถ ความสนใจและจ ากดัเร่ืองเวลา 
ไม่เบ่ือหน่ายจากการเรียน บทเรียนสามารถน าเสนอไดท้ั้งขอ้ความ ภาพ สีสันและเสียง  
มีความน่าสนใจ ผูเ้รียนสามารถประเมินผลความกา้วหนา้ไดโ้ดยอตัโนมติั ผูเ้รียนสามารถทบทวน
บทเรียนท่ีเรียนมาแลว้ ฝึกให้เรียนคิดอยา่งมีเหตุผล จากการท่ีตอ้งคอยแกปั้ญหาอยูต่ลอดเวลา 
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งแทจ้ริง เพราะบทเรียนบงัคบัใหผู้เ้รียนรู้ก่อนจะผา่นบทเรียนนั้นได ้
และไม่สามารถแอบดูค าตอบไดก่้อน 
 3. นกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 หลงัเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์
เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator มีความพึงพอใจในระดบั “ความพึงพอใจมากท่ีสุด” 
เป็นเพราะบทเรียนออนไลน์มีเน้ือหาน่าสนใจ เรียนรู้ดว้ยตนเอง บทเรียนออนไลน์มีอิสระ 
ในการเรียนรู้และสามารถยอ้นกลบัมาเรียนใหม่ไดต้ามความสนใจ บทเรียนออนไลน์มีการแบ่ง
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เน้ือหาท่ีชดัเจนเขา้ใจง่าย โดยใชบ้ทเรียนออนไลน์น้ีเป็นส่ือการเรียนท่ีผูเ้รียนสามารถโตต้อบกนัได้
กบัผูส้อน เสมือนการเรียนการสอนระหวา่งครูกบันกัเรียนท่ีเรียนอยูใ่นหอ้งปกติ ผูเ้รียนมีอิสระ 
ในการเรียน เรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง เอามาเรียนและทบทวนเวลาไหนก็ได ้และสามารถ
ทราบความกา้วหนา้ทางการเรียนของตนเองทนัที จึงท าใหผู้เ้รียนรู้สึกพึงพอใจและชอบการเรียน
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ้ึงสอดคลอ้งกบั ทิศนา แขมมณี (2548) ท่ีกล่าววา่ การให้
ผูเ้รียนไดรั้บผลความพึงพอใจจะช่วยใหก้ารเรียนการสอนประสบผลส าเร็จ การศึกษาวา่ส่ิงใด 
เป็นส่ิงเร้าหรือรางวลัท่ีผูเ้รียนพึงพอใจ จึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้  
และสอดคลอ้งกบั วรรณี ลิมอกัษร (2546) กล่าววา่ การจูงใจเป็นการกระตุน้ใหบุ้คคลแสดง
พฤติกรรมดว้ยความเตม็ใจ เม่ือมีการกระท าหรือไดป้ฏิบติัตามเง่ือนไขแลว้ ก็จะไดรั้บส่ิงตอบแทน
ตามท่ีบุคคลตอ้งการ โดยผูรั้บมีความพึงพอใจตามมาดว้ย นอกจากนั้น ยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิด 
ของ Wolman (1973, อา้งถึงใน สุรัตน์ บาตรดี, 2553) กล่าววา่ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก 
มีความสุข เม่ือคนเราไดรั้บผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย (Goals) ความตอ้งการ (Wants) หรือแรงจูงใจ 
(Motivation)  
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจัิยไปใช้ 
 1. บทเรียนออนไลน์ มีความยดืหยุน่ในการปรับเปล่ียนเน้ือหาและสะดวกในการเรียน
การเรียนการสอนผา่นระบบออนไลน์ ง่ายต่อการแกไ้ขเน้ือหาและกระท าไดต้ลอดเวลา เพราะ
สามารถกระท าไดต้ามใจของผูส้อน ผูเ้รียนก็สามารถเรียนโดยไม่จ  ากดัเวลาและสถานท่ี จึงน่าจะมี
ส่วนช่วยใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนดีข้ึน บทเรียนออนไลน์จึงเหมาะท่ีจะน ามาใชใ้น
การจดัการเรียนสอนในปัจจุบนั 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบ 
และน าเสนอ เร่ือง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 สูงกวา่ก่อนเรียน ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้เพราะการออกแบบ 
และพฒันาบทเรียนออนไลน์คร้ังน้ี ไดเ้นน้การออกแบบใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน
การสอน ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงเน้ือหากบัประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนไดศึ้กษามาแต่ละบท  
มีแบบฝึกหดัและฝึกเป็นระยะหลงัเรียนจบในแต่ละเร่ือง มีการน าเสนอเน้ือหาแบบค่อยเป็นค่อยไป 
ประมาณทีละเล็กทีละนอ้ย แบ่งเน้ือหาออกเป็นตอนยอ่ย ๆ เพื่อเรียนรู้ทีละส่วน จดัล าดบัจากเร่ือง
ง่าย ๆ ไปหาเร่ืองยาก และสามารถยอ้นกลบัมาทบทวนได ้ท าใหผู้เ้รียนไดคิ้ดอยา่งมีเหตุผล   
ตอ้งคอยแกปั้ญหาอยูต่ลอดเวลา ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งแทจ้ริง การเปรียบเทียบคะแนน
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ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนบทเรียนออนไลน์ เหมาะส าหรับน ามาเปรียบเทียบพฒันาการ 
ของผูเ้รียนอยา่งยิง่ 
 3. นกัเรียนมีความพึงพอใจ บทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและน าเสนอ เร่ือง  
การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator ส าหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 5 ในระดบัมากท่ีสุด เพราะมีเน้ือหาน่าสนใจ เรียนรู้ดว้ยตนเอง บทเรียนออนไลน์มีอิสระ 
ในการเรียนรู้และสามารถยอ้นกลบัมาเรียนใหม่ไดต้ามความสนใจ บทเรียนออนไลน์มีการแบ่ง
เน้ือหาท่ีชดัเจนเขา้ใจง่าย โดยใชบ้ทเรียนออนไลน์น้ี เป็นส่ือการเรียนท่ีผูเ้รียนสามารถโตต้อบกนัได้
กบัผูส้อน เสมือนการเรียนการสอนระหวา่งครูกบันกัเรียนท่ีเรียนอยูใ่นหอ้งปกติ ผูเ้รียนมีอิสระ 
ในการเรียน เรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง เอามาเรียนและทบทวนเวลาไหนก็ได ้และสามารถ
ทราบความกา้วหนา้ทางการเรียนของตนเองทนัที จึงท าใหผู้เ้รียนรู้สึกพึงพอใจ 
 ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป  
 1. การวจิยัในคร้ังน้ี เป็นการวิจยัท่ีเนน้เน้ือหา แต่ถา้ตอ้งการพฒันาบทเรียนออนไลน์ 
ท่ีตอ้งการให้เกิดทกัษะการปฏิบติั ควรมีการวจิยัวา่ตอ้งออกแบบน าเสนอเน้ือหาอยา่งไร ใหเ้กิด
ทกัษะปฏิบติักบัผูเ้รียนจริง ๆ 
 2. ควรมีการพฒันาบทเรียนออนไลน์ ผา่นระบบบริหารจดัการรายวชิาโดยใช ้Moodle  
ในรูปแบบอ่ืน เช่น ออกแบบใหเ้รียนผา่นอุปกรณ์ Smartphone หรือ Tablet เพื่อตอบสนอง 
ความตอ้งการของผูเ้รียนมากยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก ก 

รายชื�อผูเ้ชี�ยวชาญสาํหรับการพิจารณาคุณภาพของเครื�องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



71 
 

รายชื
อผู้เชี
ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื
องมือที
ใช้ในการวจัิย 

  1. ดร.ณฐาภพ สมคิด    อาจารยป์ระจาํ สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
    ภาควชิานวตักรรมและเทคโนโลยกีารศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา 
 2. ดร.วีระพนัธ์ พานิชย ์ อาจารยป์ระจาํ สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
    ภาควชิานวตักรรมและเทคโนโลยกีารศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา 
 3. ดร.นราวชิญ ์ศรีเปารยะ   อาจารยป์ระจาํคณะครุศาสตร์  
     มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
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ภาคผนวก ข 

เครื�องมือที�ใชใ้นการพฒันารูปแบบ 
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แบบประเมินบทเรียนออนไลน์ เรื
อง การดราฟรูป  
โดยใช้โปรแกรม Illustrator สําหรับนักเรียนโครงการนักกฬีาพเิศษ ชั8นมัธยมศึกษาปีที
 5  

 
คําชี8แจง  โปรดทาํเครื�องหมาย �ลงในช่องวา่งที�ตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่านมากที�สุด 
               ซึ� งมีหลกัเกณฑก์ารประเมินผล 5 ระดบั ดงันี?  

     คะแนน  5   หมายถึง  บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพดีมาก 
     คะแนน  4   หมายถึง  บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพดี 
     คะแนน  3   หมายถึง  บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพปานกลาง 
     คะแนน  2   หมายถึง  บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพนอ้ย 
     คะแนน  1   หมายถึง  บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพนอ้ยที�สุด 
 

ข้อที
 รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1 เนื?อหาของบทเรียนสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้      
2 เนื?อหามีความถูกตอ้งชดัเจนตามสาระวชิา      
3 การใชภ้าษาถูกตอ้งเหมาะสม สื�อความหมายไดช้ดัเจน      
4 กิจกรรมระหวา่งเรียนของบทเรียนน่าสนใจมีความเหมาะสม      
5 ขนาดตวัอกัษร สีตวัอกัษร อ่านง่าย และสีพื?นมีความเหมาะสม      
6 ภาพนิ�ง ภาพเคลื�อนไหว ชดัเจนสอดคลอ้งกบัเนื?อหา      
7 เสียงบรรยายและเสียงประกอบ มีความเหมาะสม      
8 ปุ่มควบคุมบทเรียนใชง้านง่ายและสื�อความหมายไดช้ดัเจน      
9 คาํถามและแบบทดสอบมีความเหมาะสม      
10 ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียนมีความเหมาะสม      

 

ขอ้เสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

           ลงชื�อ ....................................................... ผูป้ระเมิน 
                           (.....................................................) 
              ตาํแหน่ง ...................................................................... 
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ตารางที� ข-1 ผลการประเมินบทเรียนออนไลน์ เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม Illustrator  
     สาํหรับนกัเรียนโครงการนกักีฬาพิเศษ ชั?นมธัยมศึกษาปีที� 5 

  
 จากตารางที� ข-1 พบวา่ ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ มีค่าเฉลี�ย 4.56 หมายถึง 
บทเรียนมีคุณภาพระดบัดีมาก 

ที
 รายการประเมนิ 
ระดบัความคดิเห็น 

 SD 

1 2 3 4 5 

1 เนื?อหาของบทเรียนสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4 4 5 4 4 0.70 0.45 
2 เนื?อหามีความถูกตอ้งชดัเจนตามสาระวชิา 4 4 5 3 4 0.67 0.71 
3 การใชภ้าษาถูกตอ้งเหมาะสม สื�อความหมายไดช้ดัเจน 5 4 3 5 5 0.73 0.89 
4 กิจกรรมระหวา่งเรียนของบทเรียนน่าสนใจ 

มีความเหมาะสม 
5 4 3 5 4 0.70 0.84 

5 ขนาดตวัอกัษร สีตวัอกัษร อ่านง่าย และสีพื?น 
มีความเหมาะสม 

4 4 5 4 4 0.70 0.45 

6 ภาพนิ�ง  ภาพเคลื�อนไหว ชดัเจน สอดคลอ้งกบัเนื?อหา 5 5 4 4 5 0.77 0.55 
7 เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ มีความเหมาะสม 3 5 4 5 4 0.70 0.84 
8 ปุ่มควบคุมบทเรียนใชง้านง่ายและสื�อความหมายได้

ชดัเจน 
5 3 4 5 4 0.70 0.84 

9 คาํถามและแบบทดสอบมีความเหมาะสม 5 5 5 4 4 0.77 0.55 
10 ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียนมีความเหมาะสม 4 5 3 4 4 0.67 0.71 

รวม 45 45 44 47 47 4.56 0.68 
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ตารางที� ข-2 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในการทดลองใชแ้บบรายบุคคล ผลการเรียนรู้ที� 1-3 
 

ข้อ/  

คนที
 
ผลการเรียนรู้ที
  1 ผลการเรียนรู้ที
  2 ผลการเรียนรู้ที
  3 

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

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
3 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

 
ตารางที� ข-3 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในการทดลองใชแ้บบรายบุคคล ผลการเรียนรู้ที� 4-6 

 
  

 
 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
2 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 40 ไม่ผา่น 
3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 52 ไม่ผา่น 

คะแนนรวม        152 
คะแนนเฉลี�ยของการทดสอบหลงัเรียน 90 ตวัแรก   84.44    

ร้อยละของของผูเ้รียนที�ทาแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์90 ตวัหลงั   66.67    
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ตารางที� ข-4 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในการทดลองใชแ้บบกลุ่มยอ่ย ผลการเรียนรู้ที� 1-3 
 

ข้อ/  

คนที
 
ผลการเรียนรู้ที
  1 ผลการเรียนรู้ที
  2 ผลการเรียนรู้ที
  3 

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

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
ตารางที� ข-5 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในการทดลองใชแ้บบกลุ่มยอ่ย ผลการเรียนรู้ที� 4-6 

 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
4 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 42 ไม่ผา่น 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
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ตารางที� ข-5 (ต่อ) 

 
ตารางที� ข-6 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในกลุ่มทดลองภาคสนาม ผลการเรียนรู้ที� 1-3 
 

ข้อ/  

คนที
 
ผลการเรียนรู้ที
  1 ผลการเรียนรู้ที
  2 ผลการเรียนรู้ที
  3 

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

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

7 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 38 ไม่ผา่น 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

คะแนนรวม        500 
คะแนนเฉลี�ยของการทดสอบหลงัเรียน 90 ตวัแรก   92.59    

ร้อยละของของผูเ้รียนที�ทาแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์90 ตวัหลงั   88.89    
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ตารางที� ข-6 (ต่อ) 
 

ข้อ/  

คนที
 
ผลการเรียนรู้ที
  1 ผลการเรียนรู้ที
  2 ผลการเรียนรู้ที
  3 

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

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
24 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
27 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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ตารางที� ข-7 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในกลุ่มทดลองภาคสนาม ผลการเรียนรู้ที� 4-6 
 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 48 ไม่ผา่น 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
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ตารางที� ข-7 (ต่อ) 
 

 

 
ตารางที� ข-8 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในกลุ่มทดลอง   
 

ข้อ/  

คนที
 
ผลการเรียนรู้ที
  1 ผลการเรียนรู้ที
  2 ผลการเรียนรู้ที
  3 

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

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

24 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 48 ไม่ผา่น 

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

27 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 45 ไม่ผา่น 

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

คะแนนรวม       1716 
คะแนนเฉลี�ยของการทดสอบหลงัเรียน 90 ตวัแรก      97.83 

ร้อยละของของผูเ้รียนที�ทาํแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์90 ตวัหลงั      90.00 
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ตารางที� ข-8 (ต่อ) 
 

ข้อ/  

คนที
 
ผลการเรียนรู้ที
  1 ผลการเรียนรู้ที
  2 ผลการเรียนรู้ที
  3 

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

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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ตารางที� ข-8 (ต่อ) 
 

ข้อ/  

คนที
 
ผลการเรียนรู้ที
  1 ผลการเรียนรู้ที
  2 ผลการเรียนรู้ที
  3 

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

24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

ตารางที� ข-9 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ในกลุ่มทดลอง ผลการเรียนรู้ที� 4-6 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 52 ไม่ผา่น 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
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ตารางที� ข-9 (ต่อ) 
 

 

 

 
 
 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 53 ไม่ผา่น 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 
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ตารางที� ข-9 (ต่อ) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ/ 

คน

ที
 

ผลการเรียนรู้ที
  4 ผลการเรียนรู้ที
 5 ผลการเรียนรู้ที
 6 
ผล

สอบ 

(60) 

การผ่าน 

วัตถุ- 

ประสงค์ 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 60 ผา่น 

คะแนนรวม       1,785 
คะแนนเฉลี�ยของการทดสอบหลงัเรียน 90 ตวัแรก      99.17 

ร้อยละของของผูเ้รียนที�ทาํแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์90 ตวัหลงั      93.33 
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ตารางที� ข-10 ตารางวเิคราะห์แบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

มาตรฐาน ง  2.1 
3. สร้างและพฒันา 
    สิ�งของเครื�องใช ้ 
    หรือวธีิการ  
    ตามกระบวนการ 
    เทคโนโลย ี
    อยา่งปลอดภยั  
    โดยถ่ายทอด 
    ความคิด 
    เป็นภาพฉาย 
    และแบบจาํลอง 
    เพื�อนาํไปสู่ 
    การสร้าง 
    ชิ?นงานหรือ 
    ถ่ายทอด 
    ความคิดของวธีิการ 
    เป็นแบบจาํลอง 
    ความคิด 
    และการรายงานผล 
    โดยใชซ้อฟทแ์วร์ 
     ช่วยใน 
    การออกแบบ 
    หรือนาํเสนอ 
    ผลงาน 

1. การใชซ้อฟทแ์วร์ 
    ซึ�งช่วยในการ 
    ออกแบบ 
    หรือนาํเสนอ 
    ผลงาน  
    มีประโยชน์ 
    ในการช่วย 
    ร่างภาพ ทาํภาพ   
    2 มิติ และ 3 มิติ 

1.นกัเรียนสามารถใช ้
    เครื�องมือพื?นฐานได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. กลุ่มเครื�องมือพื?นฐานที�สาํคญั 
    ที�สุดของ Illustrator  
    คือ กลุ่มเครื�องมือใด 
    1. กลุ่มวาดเสน้ 
    2. กลุ่มวงกลม 
    3. กลุ่มดาว 
    4. กลุ่มสามเหลี�ยม 
2. เครื�องมือ  Line tool   
    เป็นเครื�องมือชนิดใด 
    1. เป็นเครื�องมือเสน้โคง้ 
    2. เป็นเครื�องมือเสน้ตรงเปิด 
    3. เป็นเครื�องมือรูปกน้หอย  
    4. ถูกทุกขอ้ 
3. เครื�องมือ Arc tool  
    เป็นเครื�องมือชนิดใด 
    1. เป็นเครื�องมือเสน้โคง้ 
    2. เป็นเครื�องมือเสน้ตรงเปิด 
    3. เป็นเครื�องมือรูปกน้หอย 
    4. ถูกทุกขอ้ 
4. เครื�องมือ Spiral tool  
    เป็นเครื�องมือชนิดใด 
    1. เป็นเครื�องมือเสน้โคง้ 
    2. เป็นเครื�องมือเสน้ตรงเปิด 
    3. เป็นเครื�องมือรูปกน้หอย 
    4. ถูกทุกขอ้ 
5. สญัลกัษณ์ของ Spiral tool  
    เป็นเครื�องมือชนิดใด 
    1. รูปกา้งปลา  2. รูปทรงกลม 
    3. รูปกน้หอย  4. ถูกทุกขอ้ 
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ตารางที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นกัเรียนสามารถ 
    ปรับแตง่และแกไ้ข 
    รูปทรงของภาพได ้

6. Polar grid tool เป็นเครื�องมือ 
    สร้างวตัถุชนิดใด 
    1. สร้างสี�เหลี�ยม                   
    2. สร้างเสน้ตรง 
    3. สร้างกราฟและวงกลม 
    4. ตารางแบบวงกลม 
        เพื�อนาํไปใชส้ร้างกราฟ 
7. Rectangular Grid tool  
    เป็นเครื�องมือสร้างวตัถุชนิดใด 
    1. สร้างสี�เหลี�ยม 
    2. สร้างวงกลม 
    3. สร้างมุมฉาก  
    4. ผิดทุกขอ้ 
8. Polygon tool เป็นเครื�องมือ 
    สร้างวตัถุชนิดใด 
    1. สร้างรูปดาว  
    2. วาดรูปหลายเหลี�ยม  
    3. สร้างวงกลม  
    4. ถูกทุกขอ้ 
9. Star tool เป็นเครื�องมือ 
    สร้างวตัถุชนิดใด 
    1. ขีดเสน้ตรง  
    2. สร้างสามเหลี�ยม 
    3. สร้างรูปวงกลม  
    4. สร้างรูปดาว 
10. ถา้นกัเรียนตอ้งการสร้างกราฟ 
      วงกลม เราตอ้งใชเ้ครื�องมือใด  
      1. Polar grid tool 2. Star tool 
      3. Polygon tool   4. Spiral            
                                      tool 
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ตารางที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   11. การปรับแตง่รูปทรง 
      ดว้ย Bounding box  
      เป็นการปรับแต่งรูปทรง 
      แบบใด 
      1. ปรับกรอบที�อยูด่า้นนอก 
          ของรูปทรงที�สร้างขึ?น 
      2. ปรับขนาดของภาพโดยระบุ 
          สดัส่วนใหช้ดัเจน 
      3. ปรับแต่งขนาดของวตัถุ 
          ใหใ้หญ่ขึ?นหรือเลก็ลง 
      4. เป็นเครื�องมืออีกตวัที� 
         สามรถนาํมาใช ้
        ในการยอ่-ขยาย 
12. การยอ่-ขยายรูปทรง 
      แบบกาํหนดค่า ใหค้ลิกที� 
      ปุ่มเมนูใด 
      1. Window>Swatches 
      2. Window>Tools 
      3. Window>Layers 
      4. Window>Transform 
13. การปรับแตง่รูปทรง 
      ที�มี Pattern ใหค้ลิกที� 
      ปุ่มเมนูใด 
      1. Object>Transform>Grid 
      2. Object>Transform  
           >Brick by Row 
      3. Object >Transform>Scale 
      4. Object >Transform>Hex  
          by Row 
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ตารางที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   14. “เครื�องมืออีกชนิดที�สามารถ 
      ใชใ้นการยอ่-ขยายหรือหมุน 
      รูปทรงที�สร้างขึ?นที�สาํคญั 
      สามารถปรับแต่งรูปทรงแบบ 
      อิสระ” เป็นขอ้ความของขอ้ใด 
      ต่อไปนี?  
      1. การปรับแตง่รูปทรงดว้ย    
          Bounding box 
      2. ยอ่-ขยายรูปทรง 
          แบบกาํหนดค่า 
      3. ยอ่-ขยายรูปทรง  
          ดว้ย Free Transform Tool 
      4. การปรับแตง่รูปทรง 
          ที�มี Pattern 
15. การเอียงรูปทรง 
      ควรใชเ้ครื�องมือใด 
      1. Shear tool  
      2. Reshape tool 
      3. Pattern tool  
      4. Scale tool 
16. การเอียงรูปทรงคือวธีิการ 
      ปรับมุมของวตัถุที�เลือก 
      ใหเ้อียงขนานกบัแบบใด 
      1. แกนแนวตั?งและแนวนอน 
      2. แกนแนวเฉียงและแนวตั?ง 
      3. แกนแนวตั?งและแนวเฉียง    
      4. แกนเอียงและแนวนอน 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   17. ขอ้ดีของการแกไ้ขรูปทรง 
      ดว้ย Reshape tool คือ 
      1. ปรับแต่งเสน้ Path ได ้
          ทุกส่วนแมไ้ม่มีจุดแองเคอร์ 
      2. เป็นเครื�องมือสาํหรับ 
          ปรับแต่งเสน้ Path แบบเปิด 
      3. ปรับแต่งไปพร้อมกนั 
          หลาย ๆ เสน้ 
      4. ยอ่-ขยายรูปทรง 
          แบบกาํหนดค่า 
18. การแกไ้ขรูปทรง 
      ดว้ย Reshape tool  
      มีความคลา้ยคลึง 
      กบัเครื�องมือใด 
      1. Scale tool   
      2. Shear tool 
      3. Reshape tool  
      4. Direct selection tool 
19. การแกไ้ขรูปทรง 
      ดว้ย Reshape tool  
      เป็นเครื�องมือสาํหรับปรับแตง่ 
      เสน้ Path แบบใด 
      1. แบบปิด      2. แบบเปิด 
      3. แบบอิสระ  4. แบบเสน้ 
20. การยอ่-ขยายรูปทรง ดว้ย Free  
      transform tool สามารถ 
      ปรับแต่งรูปทรงแบบใด 
      1. แบบปิด     2. แบบเปิด 
      3. แบบอิสระ 4. แบบเสน้ 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

  3.ใส่เอฟเฟ็กต ์
    และตกแต่งชิ?นงาน 
    ในรูปแบบต่าง ๆ  
    อยา่งเหมาะสม 

21. การกาํหนดทิศทางแสงเงา 
      บนวตัถุ ใหมี้มุมมองแบบใด 
      1. 3 มิติ      2. 4 มิติ 
      3. 5 มิติ      4. 6 มิติ 
22. การสร้างรูปทรงแบบอิสระ  
      ควรเลือกใชค้าํสั�งใด 
      1. Warp 
      2. Transform 
      3. Direct selection tool    
      4. Reshape tool 
23. เสน้ขอบของวตัถุนั?น 
      จะมี Option ใหเ้ลือกปรับแต่ง 
      มีอะไรบา้ง 
      1. การกาํหนดสีเสน้ สีพื?น  
      2. เสน้ Caps เสน้ Joins 
      3. กาํหนดขนาดความหนา  
          ของเสน้  
      4. สร้างลวดวายของเสน้ใหม่ 
24. พาเนล Brushes เป็นพาเนล 
      ที�ใชป้รับแตง่อะไร 
      1. เสน้ Caps เสน้ Joins 
      2. เสน้ขอบ หรือ Stroke 
      3. Shape tool  
      4. เสน้สี หรือลวดลาย 
25. Brush Tool ใชท้าํหนา้ที�อะไร  
      1. ใชเ้กลี�ยสีของภาพ 
          ใหก้ลายเป็นภาพวาด 
      2. ใชเ้กลี�ยสีของภาพ 
          ใหก้ลายเป็นภาพวาด 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

         3. ใชส้ร้างเสน้หรือลวดลาย 
          ใหก้บัเสน้ 
      4. ใชส้ร้างเสน้หรือลวดลาย  
           แต่จะไดเ้สน้ที�หยาบกวา่ 
26. หวัแปรงแบบ Calligraphic  
       brush  มีลกัษณะอยา่งไร 
      1. เป็นเสน้ที�เลื�อน 
          แบบแปรงพูก่นั 
      2. เสน้ขอบที�สร้างขึ?น 
          โดยใชรู้ปภาพ 
      3. คลา้ยกบัการใชป้ากกา 
          หวักลม 
      4. เป็นเสน้ตรง 
27. “เป็นรูปแบบของการเปลี�ยน 
      เสน้ขอบที�สร้างขึ?น โดยใช ้
      รูปภาพ” เป็นขอ้ความ 
      ที�ตรงกบัหวัแปรง แบบไหน 
      1. หวัแปรงแบบ Art brush 
      2. หวัแปรงแบบ Scatter brush 
      3. หวัแปรงแบบ Pattern brush 
      4. เป็นเสน้ตรง 
28. หวัแปรงแบบ  Pattern brush   
      มีลกัษณะอยา่งไร 
      1. แบบปิด    
      2. แปรงพูก่นั 
      3. การเปลี�ยนเสน้ขอบ 
          ที�สร้างขึ?นโดยใชรู้ปภาพ 
      4. การใชป้ากกาหวักลม 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ออกแบบตวัอกัษร  
    ขอ้ความ โลโก ้  
    ใชส้าํหรับ 
    การออกแบบงาน 
    สิ�งพิมพ ์ 
    เพื�อนาํเสนอ 

29. หวัแปรงแบบ Pattern brush   
      เป็นหวัแปรงที�เหมาะกบั 
      เสน้ Path แบบใด 
      1. แบบปิด 
      2. แปรงพูก่นั 
      3. การเปลี�ยนเสน้ขอบ 
          ที�สร้างขึ?นโดยใชรู้ปภาพ 
      4. การใชป้ากกาหวักลม 
30. “การนาํรูปตวัการ์ตูน 
      มายดืออกเป็นเสน้ 
      ตามความยาวของเสน้ Path  
      ที�สร้างขึ?น” เป็นลกัษณะ 
      การทาํงานของหวัแปรง 
      ชนิดใด 
      1. หวัแปรงแบบ Calligraphic  
          brush 
      2. หวัแปรงแบบ Art brush 
      3. หวัแปรงแบบ Scatter brush 
      4. หวัแปรงแบบ Pattern brush 
31. “ เสน้ตรง,  มุมดา้นนอก  
      และมุมดา้นใน ทาํใหเ้สน้ที�ได ้
      มีลกัษณะเหมือนกรอบภาพ ”  
      เป็นลกัษณะการทาํงาน 
      ของหวัแปรง ชนิดใด 
      1. หวัแปรงแบบ Calligraphic  
          brush 
      2. หวัแปรงแบบ Art brush 
      3. หวัแปรงแบบ Scatter brush 
      4. หวัแปรงแบบ Pattern brush 

 



93 

ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

33. เครื�องมือ Anchor คืออะไร  
      1. จุดที�อยูบ่นเสน้       
      2. จุดที�อยูน่อกเสน้ 
      3. จุดที�ยบุนเสน้       
      4. ผิดทุกขอ้ 
34. Add anchor point tool   
      คือเครื�องมืออะไร 
      1. ตวัควบคุมรายละเอียด 
          ของรูปทรงที�วาดขึ?น 
      2. ตวัควบคุมขนาดของเสน้ 
      3. ตวัควบคุมสีของเสน้ 
      4. ถูกทุกขอ้ 
35. Delete anchor point tool   
      คือเครื�องมืออะไร  
      1. เครื�องมือลบเสน้ 
      2. เครื�องมือลดขนาดของเสน้ 
      3. เครื�องมือลบรอยหยกั 
          มากเกินไป  
      4. ผิดทุกขอ้ 
36. Convert anchor point tool   
      คือเครื�องมืออะไร 
      1. เครื�องมือปรับความกวา้ง 
          ของเสน้  
      2. เครื�องมือปรับความโคง้ 
          ของเสน้ 
      3. เครื�องมือปรับขนาดเสน้ 
      4. เครื�องมือปรับสีของเสน้ 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. นกัเรียนสามารถ 
    จดั Layer ไดถู้กตอ้ง 

37. Path segment  คือ เครื�องมือ 
      อะไร  
      1. เป็นส่วนของเสน้ Path 
      2. เครื�องมือปรับความชดั 
      3. เป็นส่วนใดส่วนหนึ�ง 
          ของเสน้  
      4. ถูกทุกขอ้ 
38. โหมดสีใน Illustrator  
       มีกี�โหมด  
      1. 5    2. 4    3. 3    4. 2 
39. โหมดสี RGB เหมาะกบั 
      งานประเภทใด 
      1. มลัติมีเดีย,ทาํเวบ็ 
      2. ตดัต่อหนงั,ป้ายโฆษณา 
      3. แคต็ตาลอ็ก   
      4. ออกแบบรายงาน 
40. โหมดสี CMYK เหมาะกบั 
      งานประเภทใด 
      1. ป้ายโฆษณา  
      2. งานแสดงผลทางหนา้จอ 
      3. ทาํเวบ็  
      4. ถูกตอ้งทุกขอ้ 
41. RGB มีสีหลกักี�สี  
      1. 5    2. 4    3. 3    4. 2 
42. CMYK มีสีหลกักี�สี  
      1. 5    2. 4    3. 3    4. 2 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

43. กลุ่มสีของตน้ไม ้
      จดัเป็น Color group หรือไม่    
      เพราะอะไร  
      1. เป็น เพราะสีของตน้ไม ้
          มีหลากหลาย 
      2. ไม่เป็น เพราะสีของตน้ไม ้
           นอ้ยเกินไป 
       3.ไม่เป็น เพราะสีของตน้ไม ้
           มีสีที�ดูเดาไดง่้าย 
      4. ถูกทั?งขอ้ 2 และขอ้ 3 
44. Color group หลกั ๆ แบ่งได ้
      กี�ลวดลาย  
      1. 5    2. 4    3. 3    4. 2 
45. ลวดลายที�นิยมใชม้ากที�สุด    
      ยกเวน้ขอ้ใด  
      1. กลุ่มสีของผิวหนงั  
      2. กลุ่มสีลวดลายของสตัว ์ 
      3. กลุ่มสีลวดลาย  
      4. กลุ่มสีดวงดาว 
46. สีแบบ Pantone เหมาะกบั 
      งานอะไร 
      1. สีสาํหรับงานธรรมดา 
      2. สีสาํหรับงานพิมพ ์
          แบบพิเศษ  
      3. สีทั�วไปนิยมใชก้นั 
      4. ถูกทุกขอ้ 
47. แม่สี CMYK มีกี�สี  
      1. 5    2. 4    3. 3    4. 2 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. นกัเรียนสามารถ 
    ประยกุตใ์ช ้
    การสร้าง   
    Layer ไดถู้กตอ้ง 
 
 

48. Gradients คือเครื�องมืออะไร  
      1. เครื�องมือลบสี      
      2. เครื�องมือลงสี 
      3. เครื�องมือผสมสี     
      4. เครื�องมือไล่เฉดสี 
49. ถา้นกัเรียนจะทาํการ Blur  
      ในส่วนที�เราตอ้งการ 
      เราตอ้งเลือกใชต้วัใด  
      1. Type panel   
      2. Pen tool 
      3. Gaussian      
      4. ถูกทั?งขอ้ 1 และ 2 
50. ถา้เราตอ้งการไล่โทนสี 
      ควรใชเ้ครื�องมือใด  
      1. Gradients 
      2. Gaussian blur  
      3. Pen tool  
      4. ไม่มีขอ้ใดถูก 
51. การปรับมุมมองของพาเนล    
      Layers ตอ้งกาํหนดค่า 
      บนหนา้ต่างคาํสั�งใด 
      1. Bring to front  
      2. Bring forward 
      3. Layers panel options 
      4. Send to back 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. นกัเรียนสามารถ 
    ประยกุตใ์ช ้
    การสร้าง   
    Layer ไดถู้กตอ้ง 
 
 

48. Gradients คือเครื�องมืออะไร  
      1. เครื�องมือลบสี      
      2. เครื�องมือลงสี 
      3. เครื�องมือผสมสี     
      4. เครื�องมือไล่เฉดสี 
49. ถา้นกัเรียนจะทาํการ Blur  
      ในส่วนที�เราตอ้งการ 
      เราตอ้งเลือกใชต้วัใด  
      1. Type panel   
      2. Pen tool 
      3. Gaussian      
      4. ถูกทั?งขอ้ 1 และ 2 
50. ถา้เราตอ้งการไล่โทนสี 
      ควรใชเ้ครื�องมือใด  
      1. Gradients 
      2. Gaussian blur  
      3. Pen tool  
      4. ไม่มีขอ้ใดถูก 
51. การปรับมุมมองของพาเนล    
      Layers ตอ้งกาํหนดค่า 
      บนหนา้ต่างคาํสั�งใด 
      1. Bring to front  
      2. Bring forward 
      3. Layers panel options 
      4. Send to back 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
  

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

52. “ลาํดบัชั?นของวตัถุยอ่ยที�สร้าง 
      ครั? งล่าสุดจะอยูด่า้นบนเสมอ”  
      เป็นการทาํงานลกัษณะใด 
      1. ปรับมุมมองของพาเนล   
          Layers  
      2. การจดัลาํดบัชั?นใหว้ตัถุ 
      3. จดัลาํดบัวตัถุบนพาเนล   
          Layers  
      4. จดัลาํดบัวตัถุดว้ยคาํสั�ง 
53. “การใชง้านจะตอ้งเลือก    
      Layer แลว้คลิกเมาส์ไปวางไว ้
      ใต ้Layer ที�ตอ้งการ” 
      เป็นขอ้ความของขอ้ใด 
      1. ปรับมุมมองของพาเนล   
          Layers  
      2. การจดัลาํดบัชั?นใหว้ตัถุ 
      3. จดัลาํดบัวตัถุบนพาเนล   
          Layers  
      4. จดัลาํดบัวตัถุดว้ยคาํสั�ง 
54. ในการจดัลาํดบัวตัถุดว้ยคาํสั�ง  
      มีคาํสั�งที�เกี�ยวขอ้งอยูกี่�แบบ 
      1. 4 แบบ      2. 5 แบบ 
      3. 6 แบบ      4. 7 แบบ 
55. Bring to front มีคียล์ดั 
      คือขอ้ใด 
      1. Ctl+]              
      2. Ctl+a [ 
      3. Shift+Ctl+]    
      4. Shift+Ctl+e ] 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
  

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

56. Bring forward  มีคียล์ดั 
      คือขอ้ใด 
      1. Ctl+]              
      2. Ctl+a [ 
      3. Shift+Ctl+]    
      4. Shift+Ctl+e ] 
57. ในการจดัลาํดบัวตัถุดว้ยคาํสั�ง 
      ของ Send backward คือขอ้ใด 
      1. การนาํวตัถุชิ?นที�เลือก 
          มาไวด้า้นบนสุด 
      2. การนาํวตัถุชิ?นที�เลือก 
          มาไวด้า้นบนสุด 
      3. การนาํวตัถุชิ?นที�เลือก 
          ไวด้า้นบนทีละชั?น 
      4. การนาํวตัถุชิ?นที�เลือก 
          มาไวด้า้นล่างสุด 
58. การปรับแตง่โครงสร้าง     
      Layer มีจุดประสงคเ์พื�ออะไร 
      1. ปรับแต่งเฉพาะบางชิ?นส่วน 
          ของภาพ 
      2. เพื�อป้องกนัไม่ให ้
          การปรับแตง่ต่างๆ 
      3. ลอ็ควตัถุดว้ยคาํสั�งนี?  
          จะมีความยดืหยุน่มากขึ?น 
      4. เพื�อแยกวตัถุแต่ละกลุ่ม 
          ออกจากกนั 
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ที� ข-10 (ต่อ) 
  

มาตรฐาน/  

ตวัชี8วดั 

สาระ 

การเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

59. การลอ็ควตัถุ Lock layer  
      จะใชเ้พื�อจุดประสงคใ์ด 
      1. ปรับแต่งเฉพาะบางชิ?นส่วน 
          ของภาพ 
      2. เพื�อป้องกนัไม่ให ้
          การปรับแตง่ต่างๆ 
      3. ลอ็ควตัถุดว้ยคาํสั�งนี?  
          จะมีความยดืหยุน่มากขึ?น 
      4. เพื�อแยกวตัถุแต่ละกลุ่ม 
          ออกจากกนั 
60. “การลอ็ควตัถุดว้ยวธีินี?  
      เหมาะกบังานที�ไม่ซบัซอ้น”  
      เป็นขอ้ความของขอ้ใด 
      1. ลอ็คและซ่อนวตัถุบน 
          เลเยอร์ 
      2. การลอ็ควตัถุ Lock layer 
      3. การลอ็ควตัถุบนพาเนล  
          Layers 
      4. เพื�อป้องกนัไม่ให ้
          การปรับแตง่ต่างๆ 
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ตารางที� ข-11 ผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
         ที�เรียนบทเรียนออนไลน์ วชิาการออกแบบและนาํเสนอ เรื�อง การดราฟรูปฯ  
 

ผลการทดลอง 

คนที
 คะแนนก่อนเรียน (50) คะแนนหลงัเรียน (50) D2 

1 14 60 2,116 
2 33 52 361 
3 21 60 1,521 
4 41 60 361 
5 24 60 1,296 
6 19 60 1,681 
7 15 60 2,025 
8 22 60 1,444 
9 16 60 1,936 
10 43 53 100 
11 21 60 1,521 
12 24 60 1,296 
13 22 60 1,444 
14 9 60 2,601 
15 31 60 841 
16 25 60 1,225 
17 22 60 1,444 
18 26 60 1,156 
19 26 60 1,156 
20 27 60 1,089 
21 26 60 1,156 
22 20 60 1,600 
23 19 60 1,681 
24 36 60 576 
25 17 60 1,849 
26 19 60 1,681 
27 22 60 1,444 
28 17 60 1,849 
29 21 60 1,521 
30 18 60 1,764 
21 26 60 1,156 

 23.2 59.5  
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แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนออนไลน์  เรื
อง การดราฟรูป  

โดยใช้โปรแกรม Illustrator สําหรับนักเรียนโครงการนักกฬีาพเิศษ ชั8นมัธยมศึกษาปีที
 5 

****************************************************************** 

คาํชี?แจง เลือกระดบัความพึงพอใจที�มีต่อบทเรียนออนไลน์ เรื�อง การดราฟรูป โดยใชโ้ปรแกรม  
              Illustrator โดยทาํเครื�องหมาย �ลงในช่องที�ตรงกบัความเห็นของนกัเรียน 
  5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบัมากที�สุด 
  4 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบัมาก 
  3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบัปานกลาง 
  2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบันอ้ย 
  1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบันอ้ยที�สุด 
1. เพศ  ชาย หญิง  2. ชั?น.............................(โปรดระบุ) 
  

ที
 รายการประเมนิ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1 บทเรียนออนไลน์มีเนื?อหาน่าสนใจ      
2 บทเรียนออนไลน์สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง      
3 บทเรียนออนไลน์มีอิสระในการเรียนรู้และสามารถยอ้นกลบั 

มาเรียนใหม่ไดต้ามความสนใจ 
     

4 บทเรียนออนไลน์มีการแบ่งเนื?อหาที�ชดัเจนเขา้ใจง่าย      
5 บทเรียนออนไลนเ์รียนจากง่ายไปหายาก      
6 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยใหผู้เ้รียนใชเ้วลาวา่ง 

ใหเ้ป็นประโยชน ์
     

7 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยใหน้กัเรียนฝึกทกัษะ 
การวาดภาพดว้ยโปรแกรม Illustrator ไดดี้ขึ?น 

     

8 บทเรียนออนไลน์สามารถใชน้อกเวลาเรียนได ้      
9 บทเรียนออนไลน์ครอบคลุมตามผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั      
1
0 

บทเรียนออนไลน์ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถทราบคะแนน
แบบทดสอบไดท้นัที 

     

ขอ้เสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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ตารางที� ข-12 การวเิคราะห์ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบ จาํนวน 80 ขอ้ 
 

ข้อที
 คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒ ิ ∑X IOC ความหมาย 

1 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
3 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
4 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
9 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
10 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
12 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
13 0 -1 0 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
14 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
19 0 -1 0 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
20 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
21 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
22 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
23 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
24 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
25 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
26 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
27 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
28 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
29 0 -1 0 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
30 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที� ข-12 (ต่อ) 
 

ข้อที
 คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒ ิ ∑X IOC ความหมาย 

31 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
32 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
33 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
34 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
35 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
36 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
37 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
38 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
39 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
40 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
41 0 0 -1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
42 0 -1 0 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
43 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
44 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
45 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
46 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
47 0 0 -1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
48 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
49 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
50 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
51 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
52 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ม่ได ้
53 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
54 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
55 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
56 0 0 -1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
57 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
58 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
59 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
60 0 0 -1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
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ตารางที� ข-12 (ต่อ) 
 

ข้อที
 คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒ ิ ∑X IOC ความหมาย 

61 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
62 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
63 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
64 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
65 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ม่ได ้
66 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
67 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
68 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
69 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้
70 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

71 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

72 0 -1 0 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

73 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

74 0 0 -1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

75 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

76 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

77 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

78 0 0 -1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

79 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

80 +1 +1 +1 3 1 ใชไ้ด ้

 

  จากตารางที� ข-12 แสดงการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบ
จาํนวน 80 ขอ้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งเกิน .05 จาํนวน 60 ขอ้ 
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ตารางที� ข-13 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) และค่าความเชื�อมั�นของแบบทดสอบ 
         ผลสัมฤทธิ� ทางการเรียน  

 
ข้อที
 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจําแนก (r) ข้อที
 ค่าความยากง่าย   (p) ค่าอาํนาจจําแนก  (r) 

1 .64 .36 31 .56 .29 
2 .52 .40 32 .58 .50 
3 .64 .35 33 .66 .46 
4 .68 .37 34 .64 .43 
5 .44 .34 35 .68 .35 
6 .50 .33 36 .56 .29 
7 .50 .31 37 .66 .43 
8 .60 .37 38 .64 .35 
9 .52 .41 39 .66 .26 

10 .62 .27 40 .64 .32 
11 .44 .34 41 .30 .53 
12 .60 .38 42 .68 .29 
13 .48 .35 43 .68 .37 
14 .58 .50 44 .40 .33 
15 .52 .44 45 .44 .32 
16 .54 .59 46 .56 .29 
17 .56 .34 47 .58 .50 
18 .54 .59 48 .66 .46 
19 .58 .53 49 .64 .43 
20 .64 .39 50 .68 .35 
21 .50 .32 51 .64 .36 
22 .54 .59 52 .52 .40 
23 .56 .54 53 .64 .35 
24 .50 .45 54 .68 .37 
25 .50 .32 55 .44 .34 
26 .56 .29 56 .52 .44 
27 .58 .50 57 .54 .59 
28 .66 .46 58 .56 .34 
29 .64 .43 59 .54 .59 
30 .68 .35 60 .58 .53 
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หมายเหตุ 1. ขอ้สอบทั?งหมด 60 ขอ้ มีความยากง่าย (p) เกณฑร์ะหวา่ง .20-.80  
     ค่าอาํนาจจาํแนก (r) ตามเกณฑต์ั?งแต่ .20 ขึ?นไป  
  2. ขอ้สอบมีความยากง่าย (p) ระหวา่ง .30-.68 และมีค่าอาํนาจจาํแนก (r)                         
      ระหวา่ง .26-.59 3. แบบทดสอบมีค่าความเชื�อมั�นเท่ากบั .90 
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ภาคผนวก ค 

ตวัอยา่งบทเรียนออนไลน์ 
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บทเรียนโปรแกรมออนไลน์ วชิาการออกแบบและนําเสนอ เรื
อง การดราฟรูป โดยใช้โปรแกรม 

Illustrator สําหรับนักเรียนโครงการนักกฬีาพเิศษ ชั8นมัธยมศึกษาปีที
 5 
 

 

ภาพที� ค-1 หนา้กรอก User name และ Password ของผูเ้รียน 
 

 
ภาพที� ค-2 หนา้แสดงขอ้มูลเมนูบทเรียน 

 

 

 

 

กรอก User name  
และ Password 

เมนูหลกั 
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ภาพที� ค-3 หนา้แสดงขอ้มูลผลการเรียนรู้ 

 

 
ภาพที� ค-4 หนา้กระดานข่าวถามครู 

 

 

 
 

 
 

 
 

ผลการเรียนรู้ 

กระดานข่าว 
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ภาพที� ค-5 หนา้บทเรียน 
 

 
ภาพที� ค-6 หนา้บทเรียน 
 

 
 
 

 

เนื8อหาไฟล์ PDF 

เนื8อหาวดีทิศัน์ 
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ภาพที� ค-7 หนา้บทเรียน 

 

 

ภาพที� ค-8 หนา้บทเรียน 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

บทเรียน 

บทเรียน 
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ภาพที� ค-9 หนา้บทเรียน 
 

 
 

ภาพที� ค-10 หนา้บทเรียน 
 

 

 

 

บทเรียน 

บทเรียน 
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ภาพที� ค-11 แบบทดสอบหนา้แรก 
 

 
 

ภาพที� ค-12 หนา้แบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบ 

แบบทดสอบ 
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ภาพที� ค-13 หนา้ส่งชิ?นงานและแบบฝึกหดั 
 
 
 
 

 

 

 

 
 

ส่งชิ8นงาน 


